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Wprowadzenie

W poradniku do symulatora Silent Hunter 5 znajdziesz gars$¢ porad ogolnych dotyczacych rozgrywki
i szereg wskazéwek odnosnie zbierania danych potrzebnych do przeprowadzenia udanego ataku
torpedowego, jak i z uzyciem 88mm dziata poktadowego. W wiekszosci wskazdwki te dotycza
rozgrywki prowadzonej ze 100% realizmem symulacji. Znalazto sie tutaj réwniez miejsce na
podpowiedzi dotyczace podnoszenia kwalifikacji zatogi U-Boota, oraz na krotki opis samych
niemieckich OP (okretéw podwodnych) Typu VII, na ktérych przyjdzie ci ptywaé w grze. Opis
potaczony z krotka charakterystyka modyfikacji, jakim mozna poddac te tajby oraz ich uzbrojenia
(torped). W poradniku (jak i w samej grze) postuguje sie metrycznym systemem miar, wiec np.
wszystkie odlegtosci wyrazane sa tutaj w metrach i km, a tylko w niektérych tabelkach dodatkowo
w NM (milach morskich).

Pawet ,,PaZur76” Surowiec (www.gry-online.pl)
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Garsc¢ porad ogolnych

Najczestszym btedem popetnianym przez poczatkujacych graczy jest prucie U-Bootem ,catg
naprzéd” do rejonu wyznaczonego przez BdU (des Befehlshaber der Unterseeboatwaffe -
dowddztwo niemieckiej broni podwodnej) do patrolowania. A pdzniej sie okazuje, ze juz nie ma
wachy by doktadnie przeczesac wskazany rejon i jeszcze wrdci¢ do domu...

patrol

takze

Klikajac ,kotwice” w prawym, gérnym rogu ekranu
dostaniemy sie do menu danego portu.

Predkoscig
standardowa” powodujgca mniejsze zuzycie paliwa
i utrzymujaca zasieg operacyjny OP na
sensownym poziomie. Zapasy paliwa, amunicji
artyleryjskiej i torped mozemy uzupetnic w
kazdym, sojuszniczym porcie (na mapie sg one
oznaczone kolorem niebieskim). Jednak sam
mozemy zakonczy¢ tylko w porcie
macierzystym, w ktéorym znajduje sie nasza baza
- na poczatku gry jest nim Kiel, niedtugo potem
Wilhelmshaven, pdzniej eks-francuski Lorient, itd.
W bazie, miedzy kolejnymi patrolami, mozemy
zmieni¢ poziom realizmu symulacji -
wchodzac do menu gtdwnego dostepnego pod

podrézng jest wiec ,predkosc

klawiszem Esc.

Przeptywajac w poblizu sojuszniczego portu
mozemy skorzystac z trybu rejsowego. Gra pomija
wowczas wydarzenia niestanowigce zagrozenia dla
naszego U-Boota, jak np. zauwazenie sojuszniczej
jednostki czy bliskos¢ ptycizn i brzegéw. Dzieki
temu mozemy nieprzerwanie korzystac z
mechanizmu kompresji czasu - ci bardziej
niecierpliwi z nas moga. Tryb ten jest bardzo
przydatny podczas podrézy na duze odlegtosci
wiodacej przez akweny, na ktérych nie
spodziewamy sie napotkac sit wroga.

Dobrg oznaka, iz w poblizu naszego patrolujagcego
morza i oceany U-Boota przeptywa jakis wiekszy
aliancki konwdj lub zespdt okretdw wojennych jest
przycinanie gry, kiedy gramy ze sporg kompresjq
czasu.

Ikona trybu rejsowego réwniez znajduje sie w
prawym, gérnym rogu ekranu.

Szczegolnie da sie to odczué przygladajac sie mapie taktycznej - w momencie gdy program tworzy
w poblizu naszego OP kolejne alianckie jednostki gra potrafi ,zakrztusi¢ sie” nawet na kilka sekund.
Mozemy wowczas sprobowac odnalez¢ tych wrogdw przeczesujgac U-Bootem taki rejon mapy - jesli
~Chrupanie” gry ustepuje znaczy to, ze oddalamy sie od nieprzyjaciot, wiec nalezy zmieni¢ kierunek

poszukiwan.
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Po  wykryciu alianckich  konwojow  statkow
handlowych badz zespotéw okretéw wojennych
warto nadawac przez radio meldunki do BdU. Moze
sie bowiem zdarzy¢, ze jesli w poblizu znajduja sie
inne jednostki morskie Kriegsmarine albo samoloty
Luftwaffe, to zostang one skierowane w rejon, w
ktorym natkneliSmy sie na wroga. Oczywiscie z
zadaniem zaatakowania nieprzyjaciela. Przypomina
mi sie sytuacja, w ktdérej napotkatem na Kanale La
Manche aliancki lotniskowiec wraz z kilkoma
niszczycielami eskorty. Nie miatem juz torped by
zrobi¢ z nim porzadek (wracatem do bazy), jednak
niebawem po wystaniu do BdU meldunku z pozycjgq
alianckiego zespotu zostat on zaatakowany przez
Niemcéw.

Wyslij meldunek, a nuz BdU zmieni rozkazy i skieruje
cie w miejsce, w ktdrym w koncu co$ sie dzieje...

Efektem ataku bylo zatopienie przynajmniej jednego brytyjskiego niszczyciela oraz ciezkie
uszkodzenie samego lotniskowca - po kilku godzinach i on poszedt na dno. Przeptywajac w poblizu
sojuszniczych baz mozemy sie réwniez zwracac¢ przez radio z prosbg o eskorte. Patrolujgc zas
rejony, w ktorych nic ciekawego sie nie dzieje takze warto wysta¢ od czasu do czasu meldunek. A
néz-widelec BdU postanowi zmieni¢ rozkazy i wysta¢ nas w inne miejsce...

Zadania sktadajace sie na poszczegdlne kampanie w grze polegajq gtdwnie na udaniu sie we
wskazany przez BdU rejon (zaznaczony na mapie) i patrolowaniu go celem zatopienia okreslonej
liczby tajb. Dodatkowo BdU moze przekaza¢ informacje jaki konkretnie typ alianckich
statkdw/okretéw najchetniej widziatoby na dnie morskim. Czesto jednak dowodztwo stawia przed
nami mniej typowe (przez to ciekawsze), dodatkowe cele, np. moze rozkazaé skryte wysadzenie
niemieckiego szpiega badz zespotu komandosdéw (czasowo zamustrowanych na naszym U-Boocie)
gdzies$ na alianckim brzegu.

Przyktadowo w pierwszej kampanii w grze mozemy
otrzymal rozkaz wysadzenia agenta w poblizu
Liverpoolu, a w kolejnej — w okolicach Londonerry.
Musimy wéwczas pozeglowac U-Bootem w stosowne
miejsce wskazywane na mapie ikonka sylwetki = o con
agenta na pomaranczowym tle i skrycie .
podptynac¢ jak najblizej brzegu (okolica jest zwykle
patrolowana przez alianckie okrety). Nastepnie
bedziemy musieli najpewniej rzuci¢ kotwice i
poczekac przy brzegu przez kilka fadnych godzin,
nim wreszcie Jego Wysoko$¢ agent poinformuje nas
stosownym monitem wyswietlanym na ekranie, iz
jest gotéw do zejscia na brzeg.

Do momentu pojawienia sie na ekranie tego
komunikatu moze uptyna¢ naprawde wiele godzin!
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Niestety, czeka¢ musimy najprawdopodobniej w
wynurzeniu, a zanim szpieg osiggnie gotowosc¢ do
desantowania sie moze uptyna¢ naprawde wiele
czasu... U mnie, w jednym z przypadkdw trwato to
wrecz pét dnia! A wrdg nie $pi. Dlatego przed
zblizeniem sie do brzegu warto zapisac¢ sobie gre,
gdybysmy pdzniej zostali wykryci i zaatakowani. Po
pojawieniu sie na ekranie wspomnianego
komunikatu klikamy odpowiednig opcje
(,zwodowanie todzi”). Po chwili w poblizu U-Boota
pojawi sie tratewka z typami spod ciemnej gwiazdy
dziarsko wiostujgcymi w kierunku brzegu - zadanie

Ponton ze szpiegami odbija od U-Boota i ptynie w
kierunku alianckiego brzegu.

Koniecznie pamigtaj o zapisaniu gry (i ewentualnie
wykonaniu kopii zapasowej tego zapisu) przed 1
marca 1941 roku. Zréb to na morzu (badz w bazie
miedzy kolejnymi patrolami) w trakcie rozgrywki,
przed wykonaniem ostatniego zadania w kampanii
zatytutowanej ,Szczesliwe dni”. Jak wida¢ z obrazka
obok po ukonczeniu tej kampanii nastepuje
J~rozwidlenie” i mozemy wybrac miedzy
kontynuowaniem dziatan na Atlantyku, a podjeciem
ich na Morzu Srédziemnym. Takich ,rozwidlen” akcji
jest jeszcze kilka w trakcie rozgrywki. Przed
kazdym wykonuj zapis stanu gry oraz jego kopig,
na wypadek gdybys$ pozniej zmienit zdanie, zechciat
sie cofna¢ w czasie i wybra¢ inng opcje, bez
rozpoczynania gry od samego poczatku.
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Torpedowanie tajb

Ta czes$¢ poradnika tyczy sie atakow torpedowych wykonywanych zaréwno spod wody (kiedy cele
namierzamy przy uzyciu peryskopow), jak i wtedy, gdy U-Boot ptynie w wynurzeniu (cele
namierzamy z pomocq lornety UZO - U-Boot Ziel Optik). Wszystkie przedstawione tu metody
zbierania danych celem przeprowadzenia udanego ataku torpedowego dotyczg dosy¢ jeszcze
wczesnej i prawie ,gotej” (niezmodowanej) wersji Silent Hunter 5 i opierajg sie tylko na
narzedziach udostepnionych w takiej wersji programu.

Torpedowanie automatyczne

Skorzysta¢ z torpedowania celéw w trybie automatycznym mozemy tylko wtedy, gdy gramy na
nizszych poziomach realizmu, a konkretnie z wtaczong aktualizacjg kontaktow na mapie taktycznej.
W tej odstonie serii Silent Hunter torpedowanie celdw z automatycznym wyliczeniem parametrow
dla odpalanych torped (auto TDC; TDC - Torpedo Data Komputer, po polsku Kalkulator Torpedowy
- KT) wyglada inaczej niz w poprzednich czesciach.

Mianowicie po wydaniu Pierwszemu Oficerowi (PO) rozkazu korzystania z auto TDC (poprzez
klikniecie w okularze peryskopu lub lornety UZO stosownej opcji pt. ,Wytacz KT”), a nastepnie
zablokowaniu celu klawiszem Spacji (lub znowu kliknieciem stosownej opcji w okularze), na kursie
wrazego ,zelazka” na mapie taktycznej pojawig sie cyfry 1, 2 i 3. Podobne cyfry wyswietlg sie
rowniez na tej minimapie w poblizu naszego okretu podwodnego, na potencjalnym kursie odpalonej
w przysztosci torpedy. Zauwazmy, ze krecac gtowicg peryskopu (lub lornetg UZO) cyfry w poblizu
naszego U-Boota rowniez zmieniajg swoje potozenie. Cata zabawa w celne storpedowanie wroga
polega tylko na zgraniu odpowiedniej cyfry z przysztego kursu torpedy z jej odpowiedniczkg z kursu
wrazego statku badz okretu wojennego, m.in. krecac gtowicg peryskopu i odpaleniu torpedy
(torped), kiedy obie te cyfry doktadnie ,pokrywajq sie”.

=]

1

=]

=

=

Po przejsciu na tryb automatycznego torpedowania i Cata zabawa polega na odpaleniu torpedy po uprzednim

zablokowaniu celu na mapie, na trajektorii biegu przysziej zgraniu ze sobg odpowiednich cyfr, czyli np. obu 1-ek, albo
torpedy oraz na kursie celu pojawiajq sie cyfry (1, 2 i 3). 2-ek, tudziez 3-ek.
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Czyli 1-ke U-Boota musimy zgra¢ z 1-kg celu, lub analogicznie zgra¢ obie 2-ki, badz 3-ki. Nie
zgrywamy 1-ki z 2-ka, albo 2-ki z 3-kg - te i inne podobne kombinacje odpadajgq! Obie 1-ki
zgrywamy ze sobg podczas ataku wykonywanego z wyjatkowo krétkiego dystansu (ok. 350-450m,
zaleznie od zaprogramowanej predkosci torpedy, srednio 400m), 2-ki - gdy odlegtos¢ jest wieksza
(ok. 600-900m, srednio 750m), zas$ 3-ki wykorzystujemy rzadko w atakach z jeszcze wiekszych
dystanséow (1250-1750m, s$rednio 1500m). Jezeli chodzi o doktadno$¢ zgrania ze sobg
poszczegolnych cyfr to najwieksze znaczenie ma ona wtasnie podczas ataku z duzej odlegtosci
(kiedy zgrywamy ze sobg 3-ki), poniewaz wowczas kazdy, nawet minimalny btad moze skutkowaé
pudtem. Dlatego tez w takim wypadku na chwile przed odpaleniem torpedy wskazane jest zala¢ jej
wyrzutnie (klawiszem /), by te kilka sekund zwtoki pomiedzy wydaniem rozkazu odpalenia a
samym wystrzeleniem torpedy nie spowodowaty, ze w konsekwencji nie trafimy celu, ktéry zwykle
caty czas sie przeciez porusza. Cyfre z trajektorii naszej torpedy mozna tez umiesci¢ na kursie celu
i poczekac spokojnie az jej odpowiedniczka z kursu celu sama sie ,zblizy” do naszej (niecierpliwi
gracze moga przyspieszy¢ sobie uptyw czasu). Oczywiscie w takim przypadku cel nie powinien nas
wykry¢, bo zmieni kurs!

L
=

| ERIREAENY

Torpedy mozna odpala¢ réwniez salwami. Przed odpaleniem Czerwona wskazowka na tarczy chronometru (po odpaleniu
,Cygar” pamietamy o zaprogramowaniu im odpowiedniej »Cygara”) wskazuje przewidywany punkt w czasie, w ktorym
gtebokosci biegu, predkosci i wybraniu rodzaju zapalnika. torpeda powinna trafic cel.

Co zrobi¢, jezeli w zaden sposdb nie udaje nam sie, obracajac gtowica (okiem) peryskopu (lornetg
UZO0), zgra¢ obu cyfr? Wyjscia sa dwa. Po pierwsze mozemy pobawi¢ sie suwakiem
determinujacym z jaka predkoscig poptynie odpalona torpeda. Zauwazymy wowczas, iz jego
przesuwanie powoduje jednoczesnie zmiane potozenia cyfr na potencjalnym kursie odpalonej
pdzniej torpedy. Bawiac sie programatorem predkosci torpedy ponownie préobujemy zgrac ze sobg
obie wybrane cyfry. Jezeli i to zawodzi nalezy zmieni¢ potozenie U-Boota wzgledem celu, tj.
podptyna¢ blizej lub oddali¢ sie nieco, tak by dopasowac do siebie wybrane cyfry. Oczywiscie nie
ma zadnych przeciwwskazan by w trybie auto TDC zamiast pojedynczych torped odpala¢ cate
salwy. Wczesniejsze (przed strzatem) rozpoznanie celu (dokonane w trybie recznego torpedowania)
nie jest wymagane. Aczkolwiek jesli wiemy przynajmniej z grubsza z kim mamy do czynienia (z
jakim typem statku), albo wrecz znamy wartos¢ zanurzenia tej fajby (to juz tylko po zainstalowaniu
odpowiedniego modu > patrz nizej), to tatwiej bedzie nam zaprogramowac odpowiednig gtebokos¢
biegu torpedy, w przypadku checi spowodowania jej detonacji pod kilem celu (a nie w wyniku
zadziatania zapalnika uderzeniowego ,cygara”).
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Torpedowanie manualne

Jednak prawdziwe wilki morskie grajq nie uzywajac auto TDC (jak juz wspomniatem przy 100%
realizmie symulacji korzystanie z tego trybu jest wrecz niemozliwe). Osobiscie zbieraja, wyliczajq i
recznie wprowadzaja do Torpedo Data Computer’a wszelkie niezbedne dane/parametry potrzebne
do zaprogramowania i celnego odpalenia torped. By przeprowadzi¢ skuteczny atak w trybie
recznego torpedowania, rozwigza¢ owa tamigtdwke trygonometryczng, jaka stanowi atak,
potrzebujemy znac caty szereg danych nt. celu. W kolejnosci: najpierw musimy przeprowadzi¢
poprawng identyfikacje celu, nastepnie zmierzy¢ odlegto$¢ do niego, pdzniej wyliczy¢ kurs i
predkos¢ celu, a na koniec obliczy¢ jeszcze tzw. kat biegu (Angle on Bow). Mam nadzieje, ze
ponizsze wskazéwki pomogg wam w przeprowadzaniu udanych atakéw na alianckie ,zelazka”.
Wszystkie porady dotyczg najwyzszego stopnia trudnosci (realizm 100%), jednak i ci grajacy z
mniejszym stopniem realizmu symulacji znajda tutaj gar$¢ przydatnych uwag. Te ostatnie
poczynitem gtéwnie dla sytuacji kiedy gramy z automatycznym zaznaczaniem na mapie pozycji
statkow (aktualizacjq kontaktéw na mapie), badz wiaczong stabilizacja widoku lub kamerami
zewnetrznymi (77% realizmu kiedy wszystkie trzy opcje sg odznaczone w menu).

Identyfikacja celu

Pierwszg rzeczg jakg musimy zrobi¢ grajac ze 100% realizmem symulacji jest przeprowadzenie
identyfikacji celu positkujac sie Ksigzka Rozpoznania i Identyfikacji Jednostek Morskich. W tej
odstonie serii SH zostata ona jakby ,napisana od nowa”. M.in. tym razem nie musimy jej wertowac
przewracajac bez konca jej strony w poszukiwaniu obrazka ,zelazka” odpowiadajacego temu, ktére
widzimy w okularze peryskopu (dane do ataku w zanurzeniu najlepiej zbiera¢ przygladajac sie
celowi przez peryskop bojowy) badz lornety UZO. Otéz ,obszar poszukiwan” mozna teraz zawezic¢
nzafistaszkowujac” pola znajdujace sie pod obrazkami jednostek i np. hurtem odrzucajac jednostki,
ktore maja inny ksztatt dziobu niz delikwent obserwowany przez nas w okularze, badz inng liczbe i
rodzaj kominodw, itd. Jest to niewatpliwie zaleta w tej odstonie gry, jednak Ksigzka Rozpoznania i
Identyfikacji posiada tym razem rowniez i wady. Catlkiem powazne. Nie wyswietla np.
podstawowych danych nt. jednostek, takich jak wysokos$¢ ich masztéow, zanurzenie, itp. Tzn. one
oczywiscie sg przekazywane Pierwszemu Oficerowi (PO) po rozpoznaniu celu, jednak graczowi nie
sq prezentowane. A identyfikacja jednostki jest konieczna by poznaé wiasnie jej wysokosc
(konkretnie wysokos$¢ jej masztéw), co z kolei jest potem potrzebne do okreslenia odlegtosci do
tegoz celu. Z kolei zanurzenie wrazego ,zelazka” determinuje nam gtebokos$¢ biegu na jaka pozniej
(tuz przed atakiem) zaprogramujemy torpedy. Dlatego tez wszystkim graczom radze sie zaopatrzy¢
w niewielkich rozmiaréw mod, ktéry do obrazkéw jednostek morskich w ksigzce rozpoznawczej
dodaje podstawowe dane nt. fajb. Linke do niego znajdziecie ponizej, w podrozdziale
zatytutowanym ,Atak”. Wracajac do tematu - identyfikacje celu najtatwiej jest przeprowadzic¢
patrzac na niego z boku, pod katem 90°. Po prawidtowym rozpoznaniu celu (czyli ,cichym”
przekazaniu m.in. wysokosci jego masztow do PO) mozemy przejs¢ do nastepnego kroku, czyli
zmierzenia odlegtosci dzielagcej U-Boota od swojej przysziej ofiary.
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Klikajac na pierwsza fraze komendy przekazywanej PO Prawidtowe rozpoznanie celu jest wazne, poniewaz dostarcza
otwieramy Ksigzke Rozpoznania i Identyfikacji Jednostek PO danych nt. wysoko$ci masztdw tajby, co z kolei jest
Morskich. potrzebne do bezbtednego zmierzenia odlegtosci.

Jeszcze pierwsza, mata uwaga dla wszystkich, ktérzy grajg z wtaczong aktualizacjq kontaktow na
mapie (automatycznym zaznaczaniem na niej wszystkich wykrytych jednostek). Wy nie musicie
zawraca¢ sobie gtowy identyfikacjg celéw, poniewaz odlegto$¢ do nich mozecie pozna¢ w inny
sposob (ale o nim juz nizej).
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Pomiar odlegtosci

Kiedy juz zidentyfikujemy cel i dane nt. wysokosci jego masztéow zostang automatycznie
przekazane Pierwszemu Oficerowi mozemy zajac¢ sie okresleniem dystansu dzielagcego nasz okret
podwodny od wrazej jednostki. Grajac ze 100% realizmem symulacji postuzymy sie w tym celu
stadimetrem, a po ludzku - rodzajem dalmierza optycznego. Najpierw jednak kliknijmy na stowo
~namiar” w komendzie stownej dotyczacej ataku (wyswietlana w okularze peryskopu)
przekazywanej do PO i zatwierdzmy wartos¢, ktéra otrzymujemy kierujac oko peryskopu doktadnie
na cel. Musimy pamieta¢, ze nie mozemy skorzysta¢ ze stadimetru (nie bedzie on dziatat
prawidtowo) bez wczesniejszego zidentyfikowania jednostki z pomoca Ksigzki Rozpoznania i
Identyfikacji! Najpierw nalezy dokfadnie ustawi¢ pozioma nitke celownika w okularze peryskopu
(lornety UZO) réwniutko na linii wodnej obserwowanego celu, a po kliknieciu LPM stowa ,odlegtos¢”
w komendzie podawanej PO wybieramy ,stadimeter”. W okularze pojawi sie druga pozioma kreska
(wraz z ,przylepionym” do niej przezroczystym obrazkiem celu), ktérg mozemy przesuwaé w goére
badz w dot. Tq druga nitke musimy umiesci¢ najprecyzyjniej jak potrafimy réwno z topem, czyli
punktem znajdujacym sie na szczycie najwyzszego masztu obserwowanego ,zelazka”. Teraz
wystarczy juz tylko ponownie klikngé LPM by uzyskac¢ odlegtos¢ do celu, a nastepnie potwierdzic jg
w komendzie przekazywanej PO. Tutaj nalezy zaznaczy¢, iz bardzo trudno bedzie nam dokfadnie
oszacowac odlegtos¢ za pomocq stadimetru, gdy gramy z najwyzszym, 100% realizmem symulacji,
czyli m.in. z wylaczong stabilizacjqg widoku, a dodatkowo morze jest niespokojne powodujac, ze
okular peryskopu kotysze sie na wszystkie strony, zas od czasu do czasu zalewajq go jeszcze fale!
Jakby tego byto mato we wczesnych wersjach gry stadimeter nie dziata prawidtowo, zwykle btednie
szacujac odlegtosc (szczegdlnie gdy jest ona wieksza od 1km).

Wobec powyzszego uzyteczna moze sie okazac alternatywna metoda wyliczenia odlegtosci do celu.
Znajac (po prawidtowym rozpoznaniu celu) wysoko$¢ masztu wrogiej jednostki nalezy odczytac z
peryskopu lub lornety UZO aktualng wysokos¢ celu (kat alfa). Oba instrumenty wyposazono na te
okolicznos¢ w specjalng podziatke, ktdrej wartosci znajdziesz w ponizszej tabelce:

Rodzaj optyki (powiekszenie) Mata podziatka na skali Duza podziatka na skali
Peryskop* (x1**) 1° 5°
Lorneta UZO (x7) 0,2° (0°12") 1° (0°15")

* - pola widzenia obu peryskopéw (wachtowego i bojowego) sg takie same

** - dla powiekszenia x4 nie ma podziatki!

Do obliczenia odlegtosci od celu nalezy postuzy¢ sie wzorem: odlegtos¢ = wysoko$¢ masztu /
sinus kata alfa. Jesli uda nam sie ta sztuka mozemy zajaé sie weryfikacjg matematycznego
modelu teorii wzglednosci Einsteina - kto wie, moze wychwycimy w niej jakie$ btedy... ;-P
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Zaraz po ustaleniu odlegtosci do celu zaznaczamy jg réwniez na mapie z pomoca linijki, ciggnac
kreske od pozycji U-Boota, doktadnie w namiarze na cel, ktéry wyswietla nam sie w okularze
peryskopu. Mapke taktyczng mozna sobie (wrecz nalezy) wczesniej powiekszyé, chwytajac i
przeciagajac jej krawedzie przy pomocy myszki. Do kreski — kiedy zaczniemy jg kresli¢ - bedzie
»,przyczepione” inne narzedzie kreslarskie, ktdre moze nam troche pomoc pociggnac linie doktadnie
w namiarze (nie kreémy gtowicg peryskopu przed rysowaniem!). Tak po prawdzie jednak jego
uzytecznosc¢ jest raczej znikoma (znowu musimy czeka¢ az moderzy go naprawig), wiec mozna
rowniez przyblizy¢ widok w okularze peryskopu, co spowoduje wyostrzenie na mapie kata
odpowiadajgcego aktualnemu polu widzenia peryskopu (na mapie jest ono jasniejszego, biatawego
odcieniu). Nasza kreska odlegtosci powinna dzieli¢ ten ostry kat doktadnie na dwie rowne czesci. Po
odmierzeniu na mapie odlegtosci stawiamy otéwkiem znacznik (X) tuz za kreskg odlegtosci — w ten
sposéb zaznaczamy na mapie ustalong juz pozycje ,zelazka”-celu. Kreske odlegtosci mozna juz
usungc dla lepszej czytelnosci mapy taktycznej.

Odlegtos¢ szacujemy przy pomocy stadimetru — rodzaju Najpierw nalezy ustawi¢ pozioma_ nitke celownika réwno z
dalmierza optycznego. linig wodng_ celu, a nastepnie umiesci¢ obrazek celu réwno z
topem najwyzszego masztu tajby.
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Uzyskang odlegtos¢ wykreslamy na mapie doktadnie w Tuz po postawieniu znacznika wiaczamy chronometr i
namiarze, w ktérym obserwujemy cel, a na kofcu kreski odmierzamy nim przynajmniej kilkadziesiat sekund, a
stawiamy ,znacznik 1”. najlepiej — chociaz catg minute.
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Wszyscy ci, ktérzy grajg z mniejszym poziomem realizmu i wigczong aktualizacjg kontaktéw na
mapie maja utatwione zadanie i wrecz nie muszg w ogdle robi¢ uzytku ze stadimetru i
identyfikowac¢ wczesniej celu (co jest potrzebne by skorzystaé ze stadimetru, jak juz pisatem). Im
wystarczy zmierzy¢ linijkq na mapie odlegto$¢ od U-Boota do celu polowania, oznaczonego
czerwong ikonka. Mogg réwniez poznac odlegto$¢ najezdzajac na mapie kursorem na te ikone celu
- wéwczas w prawym, dolnym rogu ekranu pojawi sie okienko z podstawowymi danymi o celu,
m.in. dystansem do niego. Warto jednak zaznaczy¢, ze doktadnos$¢ podawanego w ten sposéb
dystansu jest duza (i wyraza sie w metrach — gdy gramy z metrycznym systemem miar) tylko w
przypadku gdy cel znajduje sie w odlegtosci mniejszej niz 1km od U-Boota. Powyzej zas odlegtosé
jest juz zaokraglana do wartosci catkowitych, kilometrowych, wiec podawana niezbyt doktadnie.

Generalnie okreslenie dokfadnej odlegtosci do celu ma najwieksze znaczenie tylko wtedy, gdy
odpalana torpeda bedzie musiata skreci¢, obierajac kurs spotkaniowy z celem. Mozna sie o tym
przekonac¢ torpedujac unieruchomiony (swobodnie dryfujacy cel), ktérego predkos¢ réwna sie 0
(zero). Jesli atakujemy go pod katem innym niz 90°, torpeda musi skreci¢ i woéwczas wczesniejsze
zaprogramowanie jej na odpowiednig odlegto$¢ ma znaczenie, inaczej minie cel — poréwnajcie sobie
trajektorie biegu torpedy w =zaleznosci od wprowadzonej odlegtosci do celu. Gdy zas$ atak
wykonujemy pod katem 90° (ewentualnie z pozycji idealnie za lub przed celem), odpalajac torpedy
do celu widocznego w okularze peryskopu (lornety UZO) w namiarze 0 (zero) badz 180° (przy
ataku z wyrzutni rufowych), to zaprogramowana odlegto$¢ nie ma wiekszego znaczenia. Torpeda
nie musi skreca¢, trajektoria jej biegu sie nie zmienia nawet gdy przeprogramujemy odlegtosc i
»~Cygaro” powinno trafi¢ ofiare.
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Wyliczenie kursu i predkosci

Zaraz po dokonaniu pierwszego pomiaru odlegtosci do celu wigczamy stoper (chronometr) i
odmierzamy nim przynajmniej 60 sekund czasu. Robimy to po to, by dowiedzie¢ sie jakg odlegtos¢
przebedzie podczas tej minuty nasz cel, co z kolei postuzy nam podzniej do obliczenia jego
predkosci. Kiedy stoper odmierza 60 sekund mozna zaja¢ sie innymi rzeczami, np. przej$¢ do
ostatniego kroku i zaczac¢ juz programowac torpede (torpedy), wybierajac szybkos$¢ jej biegu,
ustalajac gtebokos¢ na jakiej bedzie ptyna¢, decydujac czy odpalimy tylko jedno ,cygaro” czy kilka
w salwie, itd. Oczywiscie nie musimy odmierza¢ chronometrem catej minuty. W przypadkach kiedy
musimy dziata¢ naprawde szybko (cel blizej niz 1km) mozna wiaczy¢ stoper na 30 sekund, jednak
nalezy pamieta¢ o tym, ze im dtuzej mierzymy czas, tym doktadniejsze bedzie p6zniej wyliczenie
predkosci celu. W sytuacji strzelania do celéw znajdujacych sie na wyjatkowo duzych odlegtosciach,
rzedu kilku kilometréw (nie zalecam wykonywania atakow z takich dystanséw!) chronometr mozna
pusci¢ na nawet 3 minuty. Kiedy stoper wybija 60 sekunde po raz drugi dokonujemy pomiaru
odlegtosci do celu, robiac to doktadnie tak, jak w poprzednim kroku. Na mapie mamy juz w ten
sposob dwa znaczniki (po postawieniu drugiego mozna zatrzymac stoper), okreslajace dwie kolejne
pozycje celu. Wystarczy teraz potaczy¢ je kolejng kreskg (z pomoca linijki) by dowiedzie¢ sie jakim
dokfadnie kursem ptynie nasza przyszta ofiara. Linie, jesli trzeba, mozna pociagnac jeszcze dalej, w
kierunku, w ktorym ptynie cel. Nastepnie powiekszamy sobie skale mapy i odczytujemy odlegtos¢
miedzy pierwszym a drugim znacznikiem potozenia wrazego ,zelazka”, orientujac sie w ten sposéb
jaki dystans (w metrach) przebyt on w czasie minuty odmierzanej chronometrem. Dystans ten
dzielimy przez 60 sekund uzyskujac w ten sposob predkos¢ celu w metrach na sekunde.
Zamieniamy ja na km/h, a nastepnie na wezty (ang. knots), wiedzac, iz 1 wezet to 1 NM (nautical
mile - mila morska)/h, czyli 1,852 km/h - w obliczeniach wskazane jest postuzy¢ sie kalkulatorem!
Mozemy takze zatrzymac na chwile gre i wyjs¢ z niej na pulpit kombinacjg klawiszy Alt-Tab by
odwiedzi¢ jedng z podanych nizej stron, na ktérych mozna szybko przeliczy¢ predkosc¢ uzyskang w
m/s bezposrednio na wezty:

http://miary.hoga.pl/default.asp
http://www.convertworld.com/pl/predkosc/Kilometry+na+godzine.html

Mozna to réwniez szybko policzy¢ samemu wiedzac, iz 1 m/s = 1,94 wezta i jesli cel ptynie z
predkoscia np. 4,6 m/s, to jego predkos¢ w weztach wynosi 4,6 x 1,94 = 8,924 wezila
(zaokraglamy w gore do 9 weztow).
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O predkos$¢ celu mozemy réwniez spyta¢ Pierwszego Oficera (PO). Nalezy to jednak robi¢ po
przynajmniej dwukrotnym zmierzeniu odlegtoséci do celu! W przeciwnym razie 6w marynarz podaje
nam czesto jakie$ kosmiczne wartosci, zupetnie nieodpowiadajace rzeczywistosci. Przy okazji PO
poda nam réwniez kurs celu w ©° (stopniach) - majac na mapie oznaczong znacznikiem
przynajmniej jedng pozycje celu mozemy sobie réwniez wyrysowacé przy pomocy linijki kurs celu,
kreslac linie od znacznika. Kierowanie do PO zapytania o predkos¢ po ledwie jednym zmierzeniu
odlegtosci do celu to jeden z bteddw czesciej popetnianych przez poczatkujacych graczy. Inng,
dosy¢ czesto popetniang przez nowicjuszy pomyitka (i ze zdziwieniem stwierdzam, ze zostata ona
powielona w naszym poradniku do SH 4) jest odejmowanie od zmierzonej, wiekszej odlegtosci tej
mniejszej i traktowanie otrzymanego w ten sposéb wyniku jako dystansu, ktéry rzekomo przebyt
cel w ciaggu minuty. Odpowiada to prawdzie tylko w rzadkich przypadkach, gdy nasz U-Boot ptynie
kursem réwnolegtym do celu widzac go w namiarze 0 (zero) badz 180°. W pozostatych sytuacjach
takie wyliczenie jest karygodnym btedem i zupetnie nie odpowiada rzeczywistosci! Uzyskanag
predkos¢ podajemy w komendzie dotyczacej ataku przekazywanej PO.

Po 60 sekundach ponownie szacujemy stadimetrem Majac na mapie oba znaczniki kolejnych pozycji celu mozemy
odlegtos¢, odmierzamy jq linijka na mapie i stawiamy kolejny  wytyczy¢ kurs tego ostatniego, a takze poznac dystans, ktory
znacznik na koncu wykreslonej kreski. przebyt on w ciggu minuty.

Dzielac ten dystans przez 60 sekund otrzymujemy predkosc¢ W myslach, przy pomocy kalkulatora, lub odwiedzajac jedng
celu w m/s. z podanych w poradniku stron internetowych przeliczamy
uzyskang predkos¢ na wezly i przekazujemy ja PO.
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Predko$¢ celu mozna takze oszacowaé dostosowujac kurs i predko$é U-Boota do celu (czyli
~Wyréwnujac kursy” - obie jednostki poruszajq sie po kursach réwnolegtych) do momentu, w
ktérym namiar na cel i odlegtos¢ do celu bedq state. W tym momencie bedziesz poruszac sie
rownolegle do celu i z ta samg co on predkoscig - wystarczy jg juz tylko przekazaé Pierwszemu
Oficerowi (PO).

Wszyscy ci, ktérzy grajg z mniejszym niz 100% poziomem realizmu i z wigczong aktualizacjg
kontaktow na mapie mogg uzyskaé informacje o predkosci swojej przysziej ofiary w znacznie
prostszy sposob. Podobnie jak w kroku wyzej wystarczy najechac¢ kursorem na czerwona ikone
celu na mapie, by po chwili w prawym, dolnym rogu ekranu wyswietlito sie okienko z
podstawowymi danymi nt. celu, m.in. jego predkoscig w weztach.

Doktadne wyliczenie predkosci z ktdrg porusza sie nasza przyszita ofiara ma najwieksze znaczenie w
procesie zbierania danych do przeprowadzenia udanego ataku torpedowego! Innymi stowy
wszelkie, nawet stosunkowo drobne pomyiki i brak precyzji na tym etapie mogg spowodowaé, ze w
konsekwencji spudtujemy!
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Wyliczenie kagta biegu

Kurs celu

Kat biegu
(prawej burty)
f\i' .

Cel| V=00,

-

U-Boot

Znajac pozycje celu i jego kurs pora na wyliczenie
tzw. kata biegu (z ang. Angle on Bow), czyli kata
pomiedzy kursem celu, a linig namiaru z celu na
atakujacego. W marynarce wojennej ow kat jest
liczony od 0 do 180° w prawo (kat biegu prawej
burty) i w lewo (kat biegu lewej burty), zaczynajac
od dziobu okretu. Kat biegu okresla potozenie celu
wzgledem okretu don strzelajacego. Klikamy
stosowng fraze w komendzie stownej przekazywanej
Pierwszemu Oficerowi (PO) by po chwili ujrze¢ w
okularze peryskopu tarcze, w srodku ktérej znajduje
sie sylwetka okretu/statku, zas$ na obwodzie
znacznik, ktéory mozemy przesuwaé. W tym
momencie  wiekszo$¢  poczatkujgcych  graczy
popetnia podstawowy biad przyjmujac, ze sylwetka
w Srodku tarczy to ich U-Boot, za$ znacznik na
obwodzie symbolizuje cel, ktéry mamy zablokowany
w okularze peryskopu (lornetce UZO) i zamierzamy
storpedowac. Jest dokfadnie odwrotnie!

Gdyby byto tak, jak mysli wspomniana wiekszo$¢ nowicjuszy, to wystarczytoby ustawié¢ znacznik na

okregu wokét domniemanej sylwetki U-Boota doktadnie w namiarze, w ktérym widzimy w okularze
peryskopu (lornety UZO) nasz cel. Ale niestety nie jest to takie proste - sylwetka okretu/statku
pos$rodku tarczy to jest wtasnie nasz cel, zas znacznik na obwodzie to nasz okret podwodny. Aby
wiec okresli¢ kat biegu musimy tak jakby , przenies¢ sie duchem” na poktad naszego celu i z niego
spojrze¢ w kierunku U-Boota, zadajac sobie pytanie, z ktérej burty widzimy ten okret podwodny i

pod jakim katem w stosunku do kursu, ktdrym ptyniemy?
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Kiedy kurs celu jest wytyczony na mapie mozemy okresli¢ Uzyskang wartos¢ kata biegu wyznaczamy na tarczy,
kat biegu wbijajac ndzke katomierza w punkt na kursie celu,  zwracajac uwage, na ktdrej burcie celu znajduje sie nasz U-
nastepnie w aktualng pozycje celu, i w koficu w pozycje OP. Boot.
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Sposobdéw na okreslenie kata biegu jest kilka, ja przedstawie najpierw ten, ktéorym sam najczesciej
sie postuguje. Znajac kurs, ktérym ptynie wraze ,zelazko”, jego pozycje (oznaczong na mapie -
przy pomocy otéwka - znacznikiem X) oraz pozycje naszego U-Boota bierzemy do wirtualnej fapki
katomierz (jedno z narzedzi kreslarskich dostepnych gdy ogladamy mape). LPM ,wbijamy” jedng
nozke (ramie) katomierza w punkt znajdujacy sie na kursie naszego celu (przed jego dziobem!).
Nastepnie przenosimy owo narzedzie kreslarskie nad wrogi okret/statek i ponownie klikamy LPM.
Na koniec umieszczamy katomierz doktadnie na pozycji naszego U-Boota i wciskamy LPM po raz
trzeci i ostatni. Kat, ktory wyswietli sie na mapie w poblizu pozycji naszej przysztej ofiary to
wiasnie kat biegu. Przesuwamy znacznik na tarczy wokot sylwetki okretu/statku o doktadnie taka
wartos¢, jaka uzyskaliSmy katomierzem, zwracajgac jeszcze uwage na to, z ktérej burty celu
znajduje sie nasz okret podwodny. Zatwierdzamy i przekazujemy wartos¢ kata biegu w komendzie
stownej dotyczacej ataku podawanej PO. Tym samym sposobem (katomierz) mogq sie postuzyc¢
rowniez ci gracze, ktorzy grajg z mniejszym realizmem i wiaczong aktualizacjg kontaktéw na mapie
- pozycja obranego celu jest u nich przeciez doktadnie wyswietlana na mapie czerwong ikonka.

Jeszcze jedna metoda na wyliczenie kata biegu polega na dostosowaniu kursu U-Boota i
rownolegtym wyrownaniu ustawienia OP do namierzanej jednostki. Czyli wspomniane juz tzw.
wyrownanie kurséw - obie jednostki poruszajg sie po kursach réwnolegtych. Kat biegu wyliczamy
wowczas ze wzoru: kat biegu = 180° - namiar na cel.

W tym miejscu warto zaznaczy¢ jeszcze trzy rzeczy. Po pierwsze - zwréémy uwage, iz po
wprowadzeniu jakiejs wartosci kat biegu jest automatycznie przeliczany w zaleznosci od namiaru,
na ktory jest aktualnie skierowana gtowica peryskopu (lorneta UZO). Jesli wiec mamy zamiar
wykonac przechwycenie i atak pod katem 90° (prostopadle do kursu wrazego ,zelazka”) - a jest to
zalecany kat - to mozemy wpisac ten kat (najpierw jednak kierujac oko peryskopu na namiar 0°) w
komendzie przekazywanej PO. Wszelkie korekty kata biegu, gdy obracamy gtowice peryskopu,
bedgq nanoszone automatycznie. 2) Podobnie, kiedy atakujemy caty konwdj alianckich statkow
handlowych i w krdtkich interwatach czasowych torpedujemy kolejne fajby, a mamy wyliczony kat
biegu tylko jednego (pierwszego) celu, to nie trzeba wylicza¢ kolejnych katéw biegu dla kazdego
nastepnego celu. Wystarczy tylko skierowa¢ okular peryskopu (lornety UZO) w jego strone.
Wszystkie ,zelazka” w tym konwoju ptyng przeciez tym samym kursem. Trzecia warta odnotowania
rzecz — kat biegu nie ma decydujacego znaczenia, jezeli chodzi o to, czy uda nam sie trafi¢ w cel,
czy spudtujemy. W jego wyliczeniach dopuszczalne sg kilkustopniowe btedy, ktére jednak nie maja
wielkiego wptywu na koncowy efekt. Aczkolwiek im dalej oddalony cel, tym wiekszg precyzje
powinni$my sie stara¢ zachowac¢ wyliczajac kat biegu.
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Atak

Znajac juz kurs naszego celu i po zajeciu dogodnej pozycji do ataku (prostopadle pod katem 90°
do kursu celu), w dogodnej odlegtosci (650-850m), wskazane jest powtorzy¢ powyzsze pomiary dla
namiaru w peryskopie, w ktorym zamierzamy odpali¢ torpede(y), gdy wrdg wptynie nam w ten
namiar. Czyli jesli kontakt wzrokowy z tym konkretnym nieprzyjacielem nawigzaliSmy gdy byt on
np. w namiarze 300 z peryskopu (lornetki UZO) ptynac sobie z naszej lewej burty na prawg i dla
mniej wiecej tego namiaru wyznaczyliSmy kurs tego celu, jego predkos¢, itd., to powtarzamy
pomiary (przynajmniej czes¢ z nich) dla bardziej dogodniejszego do ataku namiaru, np. 340°.
Mamy na to dtuzsza lub krétsza chwile czasu. Ustawiamy oko peryskopu na namiar 340° i
ciagniemy sobie na mapie kreske z pozycji naszego U-Boota w strone linii wyznaczajacej kurs celu.
Kreslimy jg doktadnie w namiarze 340°, dzielac biatawe pole widzenia peryskopu (na powiekszeniu
x4) na dwa réwniutkie katy ostre. Miejsce przeciecia naszej kreski z kursem celu ponownie wskaze
nam odlegtos¢, w jakiej cel znajdzie sie w momencie ataku, wptywajac w namiar 340 z naszego
peryskopu (lornety UZzZO). Wprowadzamy jg w komendzie przekazywanej PO. Kiedy mamy
wyznaczone obie te linie mozemy ponownie sprawdzi¢ kat biegu (kat zawarty pomiedzy oboma
liniami).

Poczatkujacy gracze, dopoki nie nabedg wprawy, mogg dokonaé wiekszosci wyzej opisanych
pomiaréw pauzujac gre - np. po mapie mozna sobie nadal kresli¢, mimo iz rozgrywka jest
zatrzymana. W czasie pauzy wiasciwie chyba tylko nie da sie nanie$¢ na tarcze kata biegu (trzeba
wtedy na moment ponownie ,pusci¢” gre).

Majac juz wiekszos¢ danych potrzebnych do przeprowadzenia skutecznego ataku torpedowego
mozemy przej$¢ do ostatniego kroku, czyli zaprogramowania torpedy. Niestety programator torped
w tej odstonie serii Silent Hunter réwniez zostat poddany pewnym uproszczeniom i okrojony z
niektérych funkcji. Generalnie mam wrazenie, iz catg gre przygotowano tym razem jakby z myslg o
,hiedzielnych graczach” i ma ona niejako charakter casualowy... Nie mozemy przyktadowo (w
czystej, niezmodowanej i wczesnej wersji programu) zmieni¢ rozrzutu torped odpalanych w salwie.
Da sie jednak zaprogramowac kilka innych, najwazniejszych parametrow dla odpalanych ,cygar”.
Czyli predkos¢ i gtebokos¢ biegu torpedy.

Ten pierwszy parametr praktycznie zawsze bedziemy ustawia¢ na wartos$¢ najwyzszg (maksymalna
predkos$¢), chcac by atakowane ,zelazko” nie miato czasu na unikniecie wystrzelonego w jego
kierunku ,cygara”. Tym bardziej, jesli uzywamy torped o napedzie parogazowym, ktore zostawiajgq
na wodzie slad w postaci babelkow, przez co wachta na celu moze zdota¢ je dostrzec. Najmniejszg
predkos¢ dla torped T1 ustawiamy tylko wtedy, gdy atakujemy bardzo oddalone cele (atak z
dystansu kilku km), poniewaz istnieje zaleznos$¢ (w przypadku torped T1) miedzy zaprogramowang,
predkoscig torpedy a dystansem, jaki ona z takg predkosciag moze przebyé. Im wyzsza predkosé
tym krétszy zasieg torpedy T1. Jednak powinniSmy unikaé przeprowadzania atakéw z tak duzych
odlegtosci — zalecany dystans torpedowania miesci sie w granicach w/w 650-850 metrow od celu,
srednio mozna przyja¢ 700m. Ze wzrostem odlegtosci rosnie ryzyko pudta, zas mniejszy dystans
(ponizej 500m) moze spowodowad, iz torpeda nie zdazy sie uzbroi¢ przed osiggnieciem celu -
przeptynie pod nim badz trafi w jego burte nie eksplodujac! Dzieje sie tak, poniewaz gtowice torped
zawieraty po kilkaset kg materiatu wybuchowego (np. 280kg w przypadku torped T1 (G7a)) i by nie
zrobi¢ krzywdy U-Bootowi, z ktdérego zostaty wystrzelone musiaty sie uzbraja¢ dopiero po
opuszczeniu wyrzutni i przeptynieciu kilkuset metréw (dla wczesnych T1 dystans ten wynosit 250m,
a po roku 1943 - 150m). Podobnie jak to wyglada np. w przypadku granatu wystrzeliwanego z
granatnika podlufowego zamontowanego na karabinie piechura — granat 6w uzbraja sie w locie po
przebyciu dopiero ok. 20m, a trafienie w przeszkode potozong blizej nie spowoduje jego
natychmiastowej detonacji (by nie zrobi¢ ,kuku” strzelcowi).
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Czerwona wskazowka na tarczy chronometru okresla Po samoistnym odblokowaniu celu przez PO poznamy, ze
przewidywany moment trafienia ,cygara” w cel. fajba zostata zniszczona (nawet jesli nie tonie od razu).

Co do drugiego parametru (zanurzenie torpedy) - to, jaka gtebokos$¢ biegu zaprogramujemy zalezy
od celu z jakim mamy do czynienia, konkretnie od jego zanurzenia. Tutaj znowu daje sie we znaki
brak podawania graczowi tego rodzaju danych podczas identyfikacji celu w gotej (niezmodowanej)
wersji gry. A jest to istotny szczegét (ta wartos¢ zanurzenia celu), poniewaz najskuteczniejszag
(wyrzadzajacg najwiecej szkod) detonacjg torpedy jest detonacja pod kilem (stepkg) celu (w
wyniku zadziatania zapalnika magnetycznego torpedy), a nie bezposrednie trafienie w burte wroga
(detonacja w wyniku zadziatania zapalnika uderzeniowego). Brak informacji o zanurzeniu wrazego
statku/okretu utrudnia takie zaprogramowanie gtebokosci biegu torpedy by przeszta ona pod kilem
celu a jej zapalnik magnetyczny spowodowat eksplozje ,cygara” w bezposredniej bliskosci kadtuba
celu, jego czesci podwodnej. Na szczescie mozemy juz liczy¢ na moderdéw diubigcych przy grze. W
sieci mozna wiec znalez¢ malenki mod, po zainstalowaniu ktérego na obrazkach jednostek w
Ksigzce Rozpoznania i Identyfikacji Jednostek Morskich pojawia sie wreszcie podstawowe dane
dotyczace identyfikowanych jednostek (ich dtugos$é, wysoko$é masztdédw, zanurzenie w metrach,
tonaz i maks. predkos¢ w weztach). Informacja o zanurzeniu celu oczywiscie bardzo sie przyda
podczas programowania gtebokosci biegu dla naszych torped. Mod ten mozecie pobrac z tej strony
(moze ona wymagac uprzedniego zarejestrowania sie na niej):

http://www.subsim.com/radioroom/downloads.php?do=file&id=1606
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Po jego zainstalowaniu i rozpoznaniu celu z juz poprawiong przez fanéw gry Ksigzka Identyfikacji
do odczytanej wartosci zanurzenia danego ,zelazka” nalezy dodac¢ $r. 1 metr. I na takg wartosc
(zanurzenie celu + 1m) ustawi¢ gtebokos$¢ biegu torpedy. Dodawaé wiecej nie zaleca sie, poniewaz
w takim przypadku zapalnik magnetyczny torpedy moze nie zadziata¢, nie wychwyci¢ zmiany pola
magnetycznego w momencie gdy torpeda przechodzi pod stepka (kilem) wrazego statku/okretu.

Programujac torpedy mozemy jeszcze zdecydowa¢ w jaki rodzaj zapalnika zostanie uzbrojona
gtowica ,cygara”. Tutaj mamy wybor pomiedzy dwiema wspomnianymi juz mozliwosciami:
zapalnikiem magnetycznym plus uderzeniowym lub tylko uderzeniowym. Zalecam korzystanie
prawie wytacznie z tej pierwszej opcji.

Ostatnig rzecza, ktéra mozemy jeszcze okresli¢ wprowadzajac parametry dla odpalanych torped
jest zdecydowanie czy wystrzeliwujemy pojedyncze sztuki, czy tez strzelamy salwami, po np. 2 lub
4 (petna salwa) ,cygara”. W tym przypadku zaprogramowanie predkosci i gtebokosci biegu oraz
wybor zapalnikéw dotyczy wszystkich torped odpalanych w salwie.

Gdy wszystko mamy juz ustawione pora na ,pociggniecie za cyngiel”, w chwili gdy S$rédokrecie
wrazego ,zelazka” wptywa doktadnie w obrany przez nas namiar do ataku (czyli nitki w okularze
peryskopu badz lornety UZO krzyzujg sie na $rodokreciu alianckiej tajby). Mozna rdéwniez
wycelowaé¢ w inne czesci celu, czyli poczeka¢ az w krzyz nitek wejda np. jakies chrapy, itp.
Trafienie juz nawet tylko jednym ,cygarem” w podobne, ,wrazliwsze” miejsca moze okazac sie
katastrofalne w skutkach dla wroga i btyskawicznie posta¢ go na dno. Tuz przed wystrzeleniem
torpedy warto zala¢ wodga jej wyrzutnie, co przyspieszy samo odpalenie ,cygara” (zostanie ono
wypuszczone na komende ,ognia”, bez kilkusekundowej zwtoki, ktéra mogtaby wptynaé na
koncowy wynik - trafienie celu badz nie). Jezeli po odpaleniu torpedy wiaczymy sobie ponownie
chronometr to na jego tarczy pojawi sie czerwona wskazowka, okreslajagca moment w czasie, w
ktorym przypuszczalnie torpeda trafi w swdj cel. Gdy kolejna wskazowka poruszajaca sie po tarczy
i odmierzajgca czas biegu odpalonej torpedy zréwna sie z czerwona nastgpi ,buuum!”.

Albo i nie. Nie zdziwmy sie jesli nie zawsze dojdzie do detonacji (mimo, ze mamy 100% pewnos¢,
iz dobrze zaprogramowaliSmy ,cygaro”), albo detonacja nastgpi zbyt wczesnie - torpedy,
szczegdblnie te z poczatku wojny, czesto posiadaty wady konstrukcyjne i przez to dziataty
niewtasciwie. Dosy¢ tatwo jednak takg wadliwie dziatajacg torpede odpowiednio wczesnie rozpoznad
- wida¢ je na mapie i jesli obserwujemy, iz jedno z odpalonych ,cygar” dosy¢ dziwnie zachowuje
sie (konkretnie: pedzi z predkoscig znacznie przekraczajaca tg zaprogramowang) to mozemy juz
(jeszcze nim dojdzie celu) $miato zatozy¢, ze jest felerne.

P.S.: Atak na obrazkach przedstawionych powyzej zostat delikatnie spézniony w konsekwencji tego,
ze pierwsza pojedyncza torpeda (wystrzelona mniej wiecej wtedy, gdy cel znajdowat sie w
namiarze 20°) okazata sie wtasnie niewypatem. Dodatkowo swoje obliczenia predkosci wykonatem
po zaledwie 30-sekundowym pomiarze czasu chronometrem (cel byt blisko).
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Dodatkowe uwagi

Oczywiscie atak torpedowy to juz zwienczenie dzieta. Wczesniej jednak musimy przechwyci¢ nasz
cel (np. konwdj alianckich jednostek morskich), wyznaczajac U-Bootowi kurs, ktory przetnie sie z
kursem celu, a nasz okret podwodny znajdzie sie w stosownym miejscu i czasie w bezposrednim
kontakcie z wrogiem. Na przypadek w przechwyceniu jednostek nieprzyjaciela nie ma sie co
zdawa¢. W czasie naszego patrolu dowddztwo niemieckiej broni podwodnej (BdU - des
Befehlshaber der Unterseeboatwaffe) bedzie nam przekazywalo droggq radiowa meldunki o
alianckich konwojach lub grupach okretéw wojennych zauwazonych przez samoloty Luftwaffe badz
inne jednostki morskie Kriegsmarine. Meldunki takie zawiera¢ beda informacje na temat pozycji,
predkosci i kursu konwoju/grupy okretéw wojennych - czyli wszystkie niezbedne dane potrzebne
do wyznaczenia kursu spotkaniowego na przechwycenie tegoz wroga. Najpierw musimy wyliczy¢
sobie jaki dystans przeptynie nieprzyjaciel z predkoscia, z ktdrg podaza, w ciggu doby, 12 godzin,
albo 1 godziny - zalezy to od odlegtosci, ktéra aktualnie dzieli naszego U-Boota od celu. Podobne
wyliczenia przeprowadzamy dla naszego okretu podwodnego, wyznaczajac mu kurs na
przechwycenie. Pomocna moze okaza¢ sie ponizsza tabelka pokazujgca jakie odlegtosci w
kilometrach przebywajg w ciggu doby fajby w zaleznosci od predkosci w weztach z ktérg ptyna:

tajba ptynaca z predkoscia: tajba przeptynie w ciqgu 24godzin:

1 wezla 44 km
2 weztdw 89 km
3 weztdw 133 km
4 weztdw 178 km
5 weztow 222 km
6 weztdw 267 km
7 wezidw 311 km
8 weztow 356 km
9 weztdw 400 km
10 weziow 444 km
11 weziow 489 km
12 weziow 533 km
13 weztdéw 578 km
14 weziow 622 km
15 weziow 667 km
16 weziow 711 km
17 weziow 756 km
18 weziow 800 km
19 weztdéw 845 km
20 weztdow 889 km
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W27 D rymabkimy madunek radawy |
WG Grupd okrglio wopmych, dl. 13*
W E. a2, 36° 3T N, ke W, pradinic 15
wogeh b

2136 Duaymabimy madunek radiowy |
WRLE Duty koawdi di. 13 55 W, sser.
52 3 N, lours NE, prockede 1wl |

Po otrzymaniu od BdU meldunku radiowego dotyczacego przeptywajacego w poblizu kontaktu i wyrysowaniu sobie jego
przypuszczalnego kursu nalezy tak ustawi¢ punkt nawigacyjny U-Boota, by czas na dotarcie do waypointu pokrywat sie z
czasem, ktory zabierze dotarcie do tego samego punktu nieprzyjacielowi.

Po wyrysowaniu sobie na mapie kursu wrogiego zespotu okretow wojennych badz konwoju statkéw
handlowych ustawiamy na nim waypoint (punkt nawigacyjny) z kursu naszego U-Boota.
Zauwazamy, ze wyswietla sie przy nim planowany czas dotarcia okretu podwodnego do tegoz
punktu trasy. Cata sztuka polega na tym by czas ten pokrywat sie z czasem, ktéry zabierze dotarcie
do tego samego punktu nieprzyjacielowi. Czyli jesli przewidujemy przechwycenie npla po 12
godzinach zeglugi z dang predkoscia, to waypoint U-Boota musimy umiesci¢ na kursie wroga mniej
wiecej w miejscu, w ktérym - jak przewidujemy po wyliczeniach z pomoca powyzszej tabelki - npl
znajdzie sie po 12 godzinach swojej zeglugi z predkoscig, ktorg sie porusza. ,Mniej wiecej” oznacza
w tym przypadku, ze o przewidywanej porze powinniSmy sie znalez¢ géra kilka kilometréw od
punktu przeciecia sie obu kurséw (wroga i U-Boota), by nawigza¢ kontakt (np. wizualny) z celem.
Zauwazmy, ze jezeli zmieniamy predko$¢ swojego U-Boota, to zmienia sie rowniez czas potrzebny
na dotarcie do wyznaczonego punktu trasy. I tak ulega on skrdoceniu gdy np. decydujemy sie
ptynac ,catg naprzdd” chcac dogoni¢ szybko przemieszczajgcego sie wroga, albo wydtuzeniu jesli —
dajmy na to - zwalniamy w celu zaoszczedzenia konczacego sie paliwa. Musimy braé¢ na to
poprawke zmieniajac predkos¢ U-Boota i wyznaczajgc mu punkt nawigacyjny na kursie, ktérym
ptynie wrég.
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Atak torpedowy najlepiej wykona¢ pod katem bliskim 90° (czyli prostopadtym) do kursu
nieprzyjaciela, zblizajac sie do niego na odlegto$¢ mniejszg niz 1000m - to idealna sytuacja. Kiedy
juz wiec nawigzemy kontakt wizualny (albo dzwiekowy - z pomoca hydrofonu) z alianckim
statkiem/okretem badz konwojem/grupg okretow wojennych najlepiej jest wyjs¢ przed dziéb tegoz
statku/okretu lub czoto catego konwoju/zespotu okretéw wojennych. I tam sie zanurzy¢, obierajac
kurs na przeciecie pod katem 90° kursu wroga i podptywajac blizej do kreski, ktérg wyrysowalismy
sobie na mapie kurs npla. Wéwczas caty konwdj/zespdt okretow sam nam wptynie po jakim$
niedtugim czasie ,pod Iufy”. Dysponujac takimi narzedziami kreslarskimi jak katomierz i linijka
bardzo tatwo wyrysowaé sobie na mapie cate podejscie do konwoju i wyznaczy¢ U-Bootowi kolejne
punkty nawigacyjne, wedle ktérych podazajac znajdzie sie on w koricu na idealnej pozycji do
strzatu.

W17 Zamyhans Eapy wyrduin 3|
TL17 Tamylcans Kapy wyrzuln 41
T2T) Zarsrans 1oipidy T

217 Zamvykcann Kapy wyreuini 51
217 Zamykcana Rapy wyreuini 41
1217 Zamykanm Bapy wyreuini 31
117 Zamykans Bapy wyrzuln 2|

Podejscie pod katem 90° do kursu wrogiego zespotu okretow wojennych. Dla lepszego zobrazowania problemu — podczas
rozgrywki z ok. 90% realizmem symulacji. Przy 100% na mapie nie beda widoczne zadne pobliskie kontakty, ani zasiegi ich ,,pol
wykrywania” — trzeba je sobie samemu rozrysowac, przynajmniej w odniesieniu do najblizszych przeciwnikow.
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Co jednak jesli okazuje sie, ze troche sie spdzniliSmy i teraz trzeba ,podgoni¢” npla by wyj$¢ na
dogodng pozycje strzeleckg przed jego czoto/dziéb? Woéwczas staramy sie podejs¢ do wroga jak
najblizej ptynac w wynurzeniu ,catg naprzod”. Obieramy kurs réwnolegty do wroga i staramy sie go
wyprzedzic. Jesli trzeba (np. wrdg nie nalezy do najwolniejszych) nalezy wycisng¢ z silnikéw Diesla
ile fabryka data proszac o to naszego maszyniste (speca od silnikéw). Stopniowo korygujemy kurs
U-Boota tak, by zbliza¢ sie do kreski wyznaczajacej kurs, ktérym ptynie nieprzyjaciel. Tutaj bardzo
wazne jest zachowywanie odpowiedniej odlegtosci od wroga by nie zdotat nas on wykry¢ przede
wszystkim wzrokowo, cho¢ przy pomocy stuchu tez. Przy idealnej pogodzie zasieg wykrywania npla
(gtéwnie niszczycieli z eskorty) moze dochodzi¢ do nawet ok. 15 km. Podczas typowej pogody, z
ktérg bedziemy mie¢ do czynienia w czasie naszych patroli spada on do ok. 10 km. Zas przy
paskudnych, sztormowych warunkach pogodowych albo podczas nocy (szczegdlnie bezksiezycowej)
wrég jest w stanie dostrzec naszego U-Boota charakteryzujacego sie niewielkg i niska sylwetka
dopiero z odlegtosci kilku km, a we mgle - nawet kilkuset metréw.

Grajac na najwyzszym poziomie symulacji powinnismy wiec najpierw okresli¢ pozycje wrazych
statkdw/okretéw (patrz > pomiar odlegtosci w rozdziale Atak - torpedowanie), a nastepnie
wytyczy¢ sobie na mapie (przy pomocy cyrkla) kofa, ktére beda symbolizowa¢ pola wykrywania
poszczegdlnych wrogow (czyli okregi, ktorych srodkami bedg poszczegdlne tajby npla). W
warunkach pogodowych w jakich przyszto nam podchodzi¢ tegoz npla. Oczywiscie bierzemy pod
uwage, ze nieprzyjacielskie ,zelazka” caty czas ptyna, przemieszczajq sie - w przeciwienstwie do
okregow, ktére sobie wyrysowali$my na mapie. Nalezy wiec co pewien czas dokonywac kolejnych
pomiardow odlegtosci i aktualizowaé pozycje wrogdéw, jak i rzeczonych okregéw-zasiegow
wykrywania. Tutaj gracze bawigcy sie z mniejszym poziomem realizmu symulacji i automatyczng
aktualizacjg kontaktéw na mapie majgq zdecydowanie utatwione zycie — takie zaciemnione okregi
wokot  czerwonych ikonek jednostek  wroga, symbolizujgce ich pola wykrywania
wzrokiem/stuchem, wys$wietlane sa na mapie caty czas. Zotte kétka to zasiegi sonaréw niszczycieli.
Latwo jest wiec wykona¢ podejscie do konwoju/zespotu alianckich okretéow jednoczesnie unikajac
wptywania U-Bootem w te pola. Dodam jeszcze, iz Srednice tych okregéw zmieniajg sie w
zaleznosci np. od tego z jaka predkoscig nasz znajdujacy sie w poblizu U-Boot tnie ocean. Ptynac
»~Catg naprzéd” robimy przeciez sporo wiecej hatasu (konkretnie nasze Diesle), ktéry npl tez moze
ustysze¢ i w konsekwencji wykry¢ nas. Podobnie sprawy majg sie kiedy podchodzimy wroga w
zanurzeniu, juz w koncowej fazie tuz przed atakiem. Gto$nos¢ pracy silnikow elektrycznych réwniez
ma wpltyw na to z jakiej odlegtosci mozemy zostaé wykryci. Gracze korzystajacy z automatycznej
aktualizacji kontaktéw mogaq tatwo sprawdzi¢ jak zmieniajq sie promienie okregéw-pdl wykrywania
wrazych jednostek w zaleznosci od tego z jaka predkoscig podkrada sie U-Boot. Dodatkowo
wysuniety peryskop tnacy tafle wody i pozostawiajacy za soba widoczny $lad takze moze zwrécié
na siebie uwage npla. Podchodzac przeciwnika w zanurzeniu powinniSmy wiec jak najrzadziej i
tylko nieznacznie wysuwac peryskop nad lustro wody.

Tutaj warto od razu zauwazy¢, ze peryskop bojowy (do ktdrego dostajemy sie wspinajac po
drabince prowadzacej do kiosku OP - okretu podwodnego) mozna wysunaé znacznie wyzej niz
peryskop wachtowy (jego rura znajduje sie w sterowni U-Boota). Z tego pierwszego robimy wiec
uzytek podczas zbierania danych koniecznych do przeprowadzenia udanego ataku torpedowego,
szczegdblnie wtedy, gdy dodatkowo morze na zewnatrz jest wyjatkowo niespokojne i szalejg
wysokie fale. Po prostu tatwiej bedzie nam trzymac zablokowany caty czas cel w okularze tego
akurat peryskopu. Peryskop bojowy powinien tez mie¢ mniejszg gtowice (oko) niz wachtowy, co
czyni go trudniej wykrywalnym dla wacht na alianckich fajbach. Peryskop wachtowy stuzy z kolei do
dyskretnego rozejrzenia sie by zorientowac sie np. co robi eskorta konwoju po przeprowadzeniu
przez nas ataku. Czy juz sobie odpuscita poszukiwania U-Boota, czy dalej na nas poluje, a moze
zaczaita sie w ciszy na powierzchni, czekajac az bedziemy nieostrozni i wyptyniemy bez
wczesniejszego rozejrzenia sie peryskopem. To jedno z przykazan prawdziwego podwodniaka -
najpierw ostuchaé¢ hydrofonem morze wokdét U-Boota (360° przeszukanie), a na giebokosci
peryskopowej rozejrze¢ sie jeszcze przez peryskop zanim wydamy komende wynurzenia OP.
Dodatkowo peryskop wachtowy powinien umozliwia¢ lepszg obserwacje nieba (kiedy sprawdzamy
czy jakie$ alianckie samoloty nie kraza w okolicy), dzieki teoretycznie wiekszemu wychyleniu
gtowicy do géry.
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Zauwazcie, iz wszystkie statki handlowe wchodzace w skiad jednego konwoju ptyng nie tylko tym
samym kursem, ale rowniez z tgq samaq predkoscig, ktéra jednak zmienia sie po wykryciu przez
przeciwnika ataku albo uszkodzeniu/zatopieniu przez U-Boota ktérejs z tajb. Wtedy te szybsze tajby
przyspieszaja, a wolniejsze zostajq z tytu — po wykonaniu pierwszego ataku i jezeli jest szansa na
drugie podejscie nalezy brac sie wlasnie za te drugie. Statki na pewno zaczng tez zygzakowac.

W przypadku atakowania konwojow statkéw handlowych wroga ptyngcych w eskorcie pomniejszych
alianckich okretow wojennych, tj. niszczycieli bardzo skuteczng taktyka jest wdarcie sie U-Bootem
w szyki konwoju. Mozemy wowczas polowacé na kolejne frachtowce, zbiornikowce, transportowce,
itd. npla jak bez mata lis w kurniku - prawie tak samo bezkarnie. Niszczyciele z eskorty konwoju
dosy¢ tatwo bowiem wyprowadzi¢ w pole kiedy juz zorientujg sie co jest grane. Jesli rozpoczynajg
»,pingowanie” ASDICem (hydrolokatorem akustycznym; nazwa jest skrotem od ang. Anti-
Submarine Detection Investigation Committee) w poszukiwaniu naszego okretu podwodnego i
trafiajg na jego trop mozna bawic¢ sie z nimi w kotka i myszke przeptywajac pod kolejnymi statkami
handlowymi podazajacymi swoim kursem. Scigajacy nas niszczyciel bedzie musiat zmienié kurs i
zaprzestac¢ poscigu (przynajmniej czasowo) by unikna¢ zderzenia ze statkiem na powierzchni, pod
kilem ktérego dajemy nurka. Bliskos¢ srub napedowych tych wszystkich statkéw handlowych
przeptywajacych w poblizu U-Boota réwniez powinna skutecznie przeszkadza¢ zatogom niszczycieli
w zlokalizowaniu nas sonarem - starajmy sie wykorzystywac ten fakt unikajac pogoni. Caty czas
powinniSmy mie¢ jednak na oku poziom tlenu i dwutlenku wegla na okrecie podwodnym -
wczesniej czy pozniej bedziemy musieli wynurzy¢ sie by ,oczysci¢ atmosfere”. Nie musze chyba
pisa¢, ze wyjscie na powierzchnie w samym s$rodku konwoju jest proszeniem sie o kulke w teb?

Innym sposobem zgubienia wrogich niszczycieli jest zejscie na gtebokos¢ min. 50m i wydanie
komendy ,cichej predkosci” (pod warunkiem, ze na U-Boocie nie doszto do przeciekéw, ktére
nalezy niezwiocznie fata¢). Po tej komendzie przerywane sg wszystkie czynnosci generujace hatas,
jak np. przetadowywanie torped czy naprawianie urzadzen OP. Czasami udaje sie w ten sposéb
zgubi¢ wrogie okrety. Jeszcze inny sposob (juz w pdzniejszym okresie wojny) polega na wyrzuceniu
z U-Boota przez specjalnie skonstruowane s$luzy pojemnika Bold wytwarzajacego ,chmury”
pecherzykdéw powietrza (,bagbelkdéw”), ktére impulsy ASDICa rejestrujg jako kadtub U-Boota. Jezeli
nabierzemy na ten ,numer” niewprawnego operatora ASDICa na poktadzie alianckiego niszczyciela
i na jakis czas zgubi on namiar na naszego U-Boota, to by¢ moze uda nam sie wymknac
zagrozeniu. Gdyby$smy jednak nie zdotali wymknac¢ sie pogoni, lub zostaliby$my zaskoczeni przez
wrazy niszczyciel na gtebokosci peryskopowej, nie majac czasu na zejscie nizej badz unik (zwrot),
to pozostaje ostatnia ,deska ratunku”. Czyli odpalenie petnej salwy torped prosto w dziéb
szarzujacego na OP niszczyciela. Zapalniki ,cygar” w takiej salwie ustawiamy na magnetyczne,
bowiem zapalniki uderzeniowe moga po prostu nie zadziata¢ po trafieniu w dzidb niszczyciela
(torpeda zrykoszetuje od niego nie detonujac gtowicy bojowej). Generalnie jednak torpedowania
niszczycieli nalezy unika¢ i nie bra¢ ich na cel jesli nie stanowig bezposredniego zagrozenia.
Zwyczajnie szkoda na nie torped - te okrety wojenne majgq niewielki tonaz (co za tym idzie
stanowig niezbyt ttusty kasek dla podwodniaka).

ASDIC alianckich niszczycieli mozna takze prébowac oszuka¢ - szczegolnie w pierwszej fazie wojny,
kiedy nie byty to doskonate urzadzenia - starajac sie ustawia¢ jak najmniejszq powierzchnig U-
Boota (tj. dziobem Ilub rufg) w kierunku ,pingujacych” okolice eskortowcow. Woéwczas istniejq
szanse, iz dojdzie do efektu tzw. gtuchego echa, ktdére zostanie zignorowane lub stracone w drodze
powrotnej do alianckiego hydrolokatora. Sporg przeszkoda dla ASDICa sg rowniez fale - U-Bootowi
Sg wiec one sprzymierzencem.
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Ataki - szczegodlnie na alianckie konwoje z eskortg niszczycieli - powinniSmy przeprowadzac¢ na
akwenach, co do ktérych mamy pewnos$¢, ze zapewniajg spory zapas wody pod kilem U-Boota.
Czyli w tych wszystkich rejonach oceanu Iub morza, ktére na mapie zaznaczone sg
najciemniejszym odcieniem koloru niebieskiego. Najskuteczniejszym bowiem manewrem
defensywnym wobec kontratakujacych niszczycieli eskorty jest zejscie na w/w gteboko$¢é minimum
50m (a najlepiej jeszcze wiekszg). Na tej gtebokosci ciezko juz zlokalizowa¢ naszego U-Boota
ASDICem. Dodatkowo bombom gtebinowym troche czasu zajmuje opadniecie na tg gtebokos¢ -
fatwo ich unikng¢ gwattownymi zwrotami lub przyspieszeniem.

Ptynac w zanurzeniu i starajac sie uniknac
polujacych na naszego U-Boota niszczycieli mozna
uciec sie do matej sztuczki. Wysuwajac nieznacznie
ponad kiosk OP jeden z peryskopéw mozemy przez
niego bada¢ sytuacje wkoto, nie zdajac sie tylko na
meldunki naszego hydroakustyka. Wody Atlantyku
(jak i Morza Srédziemnego) w czasie, gdy rozgrywa
sie akcja gry sa jeszcze stosunkowo czyste i z
powodzeniem mozna wykorzystywaé¢ wspomniany
patent umykajac ewentualnej pogoni, szczegolnie za
dnia. Nalezy jednak pamieta¢ o tylko nieznacznym
wysunieciu gtowicy peryskopu ponad kiosk OP by
nie zostata ona przypadkiem uszkodzona przez
opadajace w poblizu i eksplodujace bomby
gtebinowe zrzucane z alianckich niszczycieli.

Niby pod wodg, niby $lepy, ale jednak nie tak do
konca.

Sztuczka ta czesto pozwala réwniez wystarczajgco wczesnie zlokalizowac i unikngé min morskich,
na ktére natkniemy sie czasami w wodach, szczegélnie przy wejsciach do portéw. Juz nie
wspomne, ze pomaga wypatrzy¢ dno morskie (w tej odstonie gry nawigator nie potrafi nam podac
gtebokosci wody pod kilem U-Boota). Oraz wszelkie znajdujgce sie na nim przeszkody w postaci np.
skat i unikng¢ zderzenia z nimi, czesto tragicznego w skutkach dla U-Boota. Przebywajac pod woda
nalezy ptywaé ze standardowg predkoscig (chyba, ze konwdj, ktéry atakujemy porusza sie dosy¢
szybko), w celu unikniecia zbyt szybkiego wyczerpania sie baterii silnikdéw elektrycznych. Im
szybciej zasuwamy pod woda, tym krdécej bedziemy mogli pod nig przebywac.
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Atak wykonywany na ptytkich wodach przybrzeznych lub portowych to zty pomyst. Ba, wiekszos¢
portowych wéd jest tak ptytka, ze nawet peryskop zanurzonego OP znajdujacy sie w najnizszym
swoim potozeniu caty czas wystaje ponad lustro wody. Niszczyciele patrolujgce wody portu mogg
nas wiec tatwo namierzy¢, niekoniecznie nawet sonarem. I wrecz nie muszg zrzuca¢ nam na teb
bomb gtebinowych, bo wystarczy, ze staranujg swoim masywnym cielskiem naszego badz co badz
kruchego U-Boota. Jesli wiec nie masz zawczasu przygotowanego planu ucieczki z portu nawet nie
probuj sie do niego wdzieraé, poniewaz to samobodjstwo. Z pewnoscig jednak to ostrzezenie nie
odstraszy poczatkujacych graczy i nie sktoni ich do porzucenia praktyki odwiedzania alianckich
portéw. Odwiedzania po zachodzie storica przynajmniej (mam nadzieje), bo w innym przypadku
admirat Donitz $miato moze o nas powiedzie¢, ze jesteSmy nie tyle najbardziej brawurowym z jego
podwodniakdw, co najgtupszym.

Tak po prawdzie tylko w bardzo nielicznych alianckich portach mozna upolowaé jakiegos
~grubszego zwierza”. Mam tu na mysli gtdwnie baze brytyjskiej marynarki wojennej w Scapa Flow.
Tradycyjnie prawie zawsze mozna tam ,wyhaczy¢” jakis ttusciutki kasek w postaci tego czy innego
pancernika badz lotniskowca, czy przynajmniej transportowca o wiekszym tonazu. Czy w danym
porcie znajdziemy co$ wiekszego mozna sie przekonac witaczajgc zawczasu mape — tuz pod ikong
portu wyswietlana bedzie nazwa jednostki, np. HMS Renown (lub kilku), jesli akurat przebywajgq
one w tym porcie. Atakowanie statkow/okretéw cumujacych w porcie ma sens o tyle, ze we
wczesnej wersji gry zawarty jest Smieszny bug, ktéry powoduje, iz w miejscu zatopionej przez nas
jednostki po chwili... pojawia sie kolejna. Akurat wtedy, kiedy wyrzutnie po wystrzelonej torpedzie
zatadowano nastepnym ,cygarem”. Nic tyko strzela¢ do wyczerpania torped... Prawdopodobnie
jednak ten btad zostanie niebawem usuniety z programu i dlatego generalnie odradzam atakowanie
wroga w jego ,domu” (porcie), by unikngé¢ wyrabiania w sobie ztych nawykdéw i przez wzglad na
zbyt duze ryzyko.
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Atak nawodny

Z uzyciem dziata poktadowego

88mm armata pokfadowa, w ktdrag wyposazono naszego U-Boota to kawat S$mierciono$nego
zelastwa. Bynajmniej nie ztomu. O czym niejednokrotnie bedziecie mieli okazje przekonac sie na
wlasnej skorze. By zrobi¢ uzytek z poktadowego dziata trzeba go najpierw obsadzi¢ schodzac po
drabince z kiosku na poktad. W tym miejscu gra ponownie pokazuje nam jak jest niedopracowana,
poniewaz obsadzenie dziata i prowadzenie z niego skutecznego ognia jest mozliwe w nawet bardzo
niesprzyjajacych warunkach pogodowych. Konkretnie w sztormie - na szalejagcym morzu i przy
poteznych falach przelewajacych sie przez poktad U-Boota.

Doswiadczenia niektérych graczy moéwig takze o mozliwosci osobistego obsadzenia tegoz dziata
bezposrednio z kiosku OP, klikajagc na nie po odpowiednim ustawieniu naszej postaci na kiosku.
Jednak znalezienie takiej pozycji nie jest takie proste. I tatwiej po prostu pofatygowac sie po
drabince na poktad przedni. Zanim jednak zejdziemy nan z kiosku powinniémy ustali¢ przez lornete
UZO (pomiarami odlegtosci z uzyciem stadimetru i przy pomocy chronometru) pozycje, kurs i
predkosc¢ wrogiej jednostki, ktéra zamierzamy zaatakowac z 88-ki. Tutaj gracze grajacy z wiaczong
aktualizacjg kontaktéw na mapie sq w fatwiejszym potozeniu - przy pomocy linijki i najezdzajac
kursorem na czerwong ikone celu sg w stanie szybko zebra¢ potrzebne dane. Celowo uzywam
stowa ,jednostka”, poniewaz atakowanie w wynurzeniu wiekszej liczby statkdw handlowych to
igranie z wirtualng $mierciag. W poczatkowej fazie wojny czes¢ z nich bedzie bowiem faktycznie
nieuzbrojona i tym samym bezbronna, lecz bardzo szybko zaczniemy natykac sie takze na statki
uzbrojone w dziatka plot. niewielkiego kalibru. Ale nawet takie sg w stanie wyrzadzi¢ nam niemate
szkody! Nie wspominajgac juz o statkach wyposazonych w potezniejsze i bardzo grozne armaty. Nie
musze chyba dodawa¢, iz wdawanie sie w pojedynek strzelecki na powierzchni z atakujgcym U-
Boota potezniej uzbrojonym w artylerie niszczycielem kwalifikuje sie do... nagrody Darwina dla tak
blyskotliwego” podwodniaka?

Atakowanie przy pomocy poktadowego dziata catego konwoju statkéw handlowych ma sens tylko w
jednym przypadku - gdy na zewnatrz panuja wyjatkowo sprzyjajace warunki po temu, np. mglista
noc. A i tak strzelamy woéwczas de facto po kolei do kolejno wytaniajacych sie z mroku i mgty
jednostek przeciwnika, poniewaz widocznos¢ jest ograniczona do kilkuset metréw i wachty na
pozostatych tajbach po prostu nie sg w stanie nas dostrzec. Na marginesie — w pierwszych wersjach
programu wystepuje $mieszny bug, objawiajacy sie tym, iz gra nie zapisuje w stanach gry
warunkéw pogodowych jakie panowaty w $rodowisku w momencie zapisu gry. Jakby to byt mato
istotny drobiazg, prawda? W konsekwencji po zatadowaniu sejwa czesto okazuje sie, ze znajdujemy
sie w wynurzeniu gdzies w szykach konwoju, ale zamiast mgty i ograniczonej widocznosci mamy...
idealng pogode! I stanowimy tarcze strzeleckg dla wszystkich uzbrojonych statkéw handlowych
ptynacych w tym konwoju. Na takg niemita ewentualno$¢ mozna sie przygotowac schodzac pod
wode przed zapisaniem gry. Ogdlna zasada brzmi jednak - z dziata poktadowego atakuj tylko
pojedyncze statki alianckiej floty handlowej, te ptywajace niejako samopas (nie w konwojach). Po
wykresleniu sobie na mapie kursu wrazej jednostki, a przed otworzeniem do niej ognia z dziata
poktadowego, powinniSmy jeszcze sprawdzi¢ najpierw jakimi $rodkami odwetowymi dysponuje
wrog. Gdyby tak zechciat sie nam odgryz¢... Wszyscy, ktorzy grajg z wiaczong kamerg zewnetrzng
majq fatwiej - im wystarczy przetaczy¢ sie na widok zewnetrzny, przeniesc sie z kamerg w poblize
celu i doktadnie go obejrze¢, szukajac zamontowanych na nadbudéwkach i poktadach
matokalibrowych dziatek plot., tudziez wiekszych ,pukawek” (posadowionych najczesciej na dziobie
statku).

Prawdziwe wilki morskie (100% realizmu) beda jednak musiaty podptyna¢ blizej celu (jezeli ten nie
nalezy do zbyt szybkich mozna przez jaki$ czas ptyna¢ kursem réwnolegtym do jego kursu) i
uwaznie zlustrowa¢ go przez zwykitg lornetke, lornete UZO badz peryskop. W nocy badz w
wyjatkowo paskudnych warunkach pogodowych mozna skrycie podptynaé w wynurzeniu bardzo
blisko celu.

Strona: 29



Silent Hunter 5 - Poradnik GRY-OnLine

Za dnia juz gorzej (aczkolwiek czasami zdarza sie, ze wachta na celu $pi) - w takim wypadku
nalezy podejs$¢ najblizej jak sie da w wynurzeniu, a potem na gtebokosci peryskopowej. Wskazane
jest podchodzi¢ kursem prostopadtym do kursu celu, zupetnie tak jak bysmy chcieli go storpedowac
(patrz = rozdziat Atak - torpedowanie, podrozdziat ,Uwagi dodatkowe”).

Takie podejscie ma te zalete, iz bedziemy stanowic¢ dla wroga mniejszy (wezszy) cel i trudniej mu
bedzie trafi¢ w naszego U-Boota (o ile ma sie z czego odgryz¢), z chwilg gdy juz rozpoczniemy
ostrzat (po wynurzeniu). Z podobnych wzgledéw dobrze jest jesli kurs U-Boota przecina kurs celu
za rufg tego ostatniego - nie paradujemy wowczas przed dziobem alianckiej tajby (jak
wspominatem dziata wiekszego kalibru na alianckich statkach umieszczone sg najczesciej wiasnie
na ich dziobach). Jest tez inne wyjscie, deko ryzykowne - po prostu szarza i otwarcie ognia bez
wczesniejszego rozpoznania jakimi srodkami obronnymi dysponuje éw statek handlowy.

W gruncie rzeczy ryzyko wcale nie musi by¢ takie duze - wszystko zalezy od oczu gracza i celnosci
prowadzonego przezen ostrzatu. Ja otwieratem ogien czesto juz z odlegtosci 4 km (aczkolwiek przy
niespokojnym morzu moze by¢ gorzej z celnoscig i dystans ten ulega skroceniu). Ogien celny i
skuteczny, poniewaz w celu lgdowato przeszto 90% wystrzelonych z dziata pociskéw. Celownik
naszego dziata poktadowego dysponuje dwoma przyblizeniami widoku (zmieniamy je klikajac ikone
celownika znajdujacg sie w lewym, gérnym rogu ekranu).
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Po lewej stronie wigczonego juz celownika jest skala, na ktorej rolkg myszki nalezy ustawic
odlegtos¢ (zmierzong wczesniej), z ktérej prowadzimy ogien. Oczywiscie bedzie sie ona zmniejszac
w miare zblizania sie do celu - trzeba caty czas wprowadzac korekty (takze rolkg myszki). Jak
zorientowac sie czy nasze pociski trafiaja w npla? Oczywiscie po btyskach, ktére zauwazamy po
trafieniach oraz odglosie eksplozji, ktdry dochodzi do nas z niewielkim opdznieniem czasowym.
Grajacy z wiaczong aktualizacjg kontaktow na mapie mogg rowniez spojrze¢ na tg ostatnig po
wystrzeleniu pocisku - miejsce upadku pocisku jest na niej przez chwile oznaczane szybko
powiekszajacym sie i znikajgcym kéteczkiem. Jesli kodteczko to pojawia sie dokfadnie na pozycji
wrazego statku oznaczonej czerwong ikong to znaczy, ze trafilismy. Jesli pojawia sie za lub przed
nig - prowadzony ogien jest zbyt dtugi/krétki. Ot i cafa filozofia.

053] Ladawanie dealal
0537 Meldug wsrkodrarse kadbaba ! F

Staramy sie nie marnowac amunicji. Jednostka (zapas) amunicji, ktorg dysponujemy do naszej 88-
ki (220 pociskow) powinna nam starczy¢ (zaktadajac, iz nie odwiedzamy sojuszniczych portow w
celu uzupetnienia zapaséw, m.in. amunicji do dziata poktadowego) do zatopienia przynajmniej ok.
8-u ptywajacych samopas alianckich statkow handlowych (po ok. 30 pociskow AP lub HE na
sztuke), kazdy o tonazu ok. 7000 ton.

Strona: 31



Silent Hunter 5 - Poradnik GRY-OnLine

Do naszej 88-ki przeznaczono trzy rodzaje amunicji: przeciwpancerng (AP), odtamkowo-burzaca
(HE) i pociski os$wietlajagce (SS). Pierwsza stuzy do perforowania kadlubow wrazych fajb, w
szczegdblnosci do robienia w nich dziur ponizej linii wodnej statku (tak by nabierat on wody po
ostrzelaniu, w wyniku przeciekéw). Konkretnie ostrzat tego rodzaju amunicjg powinnismy skupi¢ w
okolicy rufy celu, a dokfadniej jego Sruby napedowej. W ten sposdéb nie tylko spowodujemy
przecieki, ale by¢ moze uda nam sie nawet zastopowac przeciwnika, co ma spore znaczenie jesli
ptynie on z duza predkoscia i moze nam uciec. Pdézniej mozemy ewentualnie nadgryz¢ troche
pozostate czesci kadtuba, caty czas ponizej jego linii wodnej. Jak zorientowac sie czy trafiamy
podczas prowadzenia tego rodzaju ostrzatu? Po naszym strzale tuz przy burcie celu powinna sie
pojawi¢ fontanna wody po upadku pocisku, a nastepnie powinniSmy dostrzec chwilowy btysk (a po
chwili ustyszeé rowniez odgtos trafienia).

Nalezy zwrdci¢ uwage, iz perforacji kadtuba wrazego ,zZelazka” ponizej linii wodnej mozemy
dokonac¢ tylko z odpowiednio duzego dystansu. Z najmniejszych odlegtoéci nie bedzie to juz
mozliwe, poniewaz nasza poktadowa armata ma po prostu ograniczony kat pracy w ptaszczyznie
pionowej (nie bedziemy w stanie tak nisko opusci¢ Iufy). Po zastopowaniu wroga (wymarzony
rozwoj sytuacji) pora zmieni¢ amunicje na odtamkowo-burzacg (wybierajac ja LPM) i ostrzelaé
poktady oraz nadbuddéwki wroga. Jesli na poktadzie (w szczegdlnosci na dziobie) wrazego ,zelazka”
znajduje sie stanowisko dziata wiekszego kalibru (albo, nie daj Boze, kilka wzdtuz catego poktadu)
mozna sprobowac je ostrzelac i zniszczy¢é w pierwszej kolejnosci, by nie wyrzadzito nam krzywdy.
Pomniejsze stanowiska (dziatek plot.) moze juz by¢ znacznie trudniej w ten sposob zneutralizowacé
(czyt. trafia¢ w nie) i w gruncie rzeczy nie warto traci¢ na to czasu i amunicji, zamiast tego
skupiajac sie na ostrzelaniu pozostatych czesci statku.

Owe dziatka plot. moga wyrzadzi¢ krzywde naszemu U-Bootowi (szczegdlnie z bliskiej odlegtosci),
jak i jego zatodze przebywajacej w kiosku i na poktadzie, jednak sg to zwykle drobniejsze
uszkodzenia, ktore mozna fatwo i w stosunkowo krétkim czasie naprawi¢. Tak wiec bierzemy na
celownik gtéwnie wszelkie chrapy wystajace z poktadu badz nadbudowek statku. Bezposrednie
trafienia w nie powodujq katastrofalne w skutkach eksplozje, czesto pod poktadem i w ten sposob
najtatwiej i najszybciej zniszczymy cel. Jezeli z ktorejs z nadbuddéwek lub z mostka wystajg anteny
radiowe, a akurat nie mamy ochoty by ostrzeliwany statek sprowadzit na nas zagrozenie w postaci
niszczycieli, wzywajac je na pomoc, wowczas dobrze jest réwniez ostrzela¢ takie miejsce w
pierwszej kolejnosci. Po wywotaniu pierwszych eksplozji i pozardw mozna przenie$¢ ogien na
maszty. W ich przypadku nalezy celowa¢ wyzej (czyt. zwiekszy¢ odlegtos¢ na podziatce celownika
88-ki), nie w podstawy masztow - by je tamaé. Co w konsekwencji czesto powoduje pozary
poktaddw ostrzeliwanego statku.

Amunicja oswietlajaca stuzy gtdownie, jak sama nazwa podpowiada, do oswietlenia celu w nocy,
kiedy jest on stabo widoczny. Jakkolwiek statki mozna skutecznie zatapia¢ tylko przy uzyciu
amunicji ppanc., jak réwniez wykorzystujgc sama tylko amunicje HE. Ostrzat najlepiej jednak
prowadzi¢ na zastopowanych witasnych silnikach lub ptynac z niewielkg predkoscia, by poktadem
nie kotysato zbyt mocno. Jezeli prowadzimy ogien podczas sztormu nalezy strzela¢ pomiedzy
kolejnymi falami przewalajacymi sie przez pokiad i przystaniajgcymi celownik 88-ki (wysokie fale
~Wytapujq” nasze wystrzelone pociski).
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Z uzyciem dziatek przeciwlotniczych

W tym miejscu poradnika mam gtdwnie na mysli opedzanie sie od alianckich samolotéw
przelatujacych nad poktadem wynurzonego U-Boota. Aczkolwiek przy pomocy 20mm FlaKa 30/38,
a przede wszystkim jego sprzezonej dwulufowej wersji (wieksza szybkostrzelnos¢ i zapas amunicji),
dodatkowo z dwéch stanowisk plot., ktére mogg znajdowac sie na mostku zmodernizowanego OP
mozna z powodzeniem prébowac zatopi¢ pomniejsze jednostki morskie wroga. Np. $cigacze badz
kutry torpedowe, czy jakie$ zupetnie drobniutkie tajby handlowe. Tylko - czy warto marnowaé na
nie amunicje?

Generalna zasada brzmi: nie strzelamy do samolotéw - po wykryciu ich przez wachte znajdujacq
sie na kiosku naszego U-Boota natychmiast schodzimy pod wode wydajac komende ,zanurzenia
alarmowego”. Wprawdzie w poczatkowej fazie wojny te samolociki nie sg zbyt grozne (to raptem
ledwie rozpoznawcze, nieuzbrojone wersje Swordfishdw badz Hurricane’éw, operujace gtdwnie z
lotnisk na ladzie), jednak pozniej przenosza rowniez bomby gtebinowe, niekierowane pociski
rakietowe, ktorymi z pewnoscig potraktujg naszego U-Boota, jesli go zauwazg ptynacego w
wynurzeniu. Ale nawet takie nieuzbrojone samoloty mogg sprowadzi¢ na nasz OP
niebezpieczenstwo, powiadamiajac przez radio i naprowadzajac na jego pozycje alianckie okrety
wojenne, badz grozniejsze juz samoloty. Klikajac na mapie na ladowym lotnisku, koto ktdrego
przeptywamy mozemy sprawdzi¢ jaki jest zasieg samolotow operujacych z tego lotniska (na mapie
wyswietli sie czerwony okreg).

Whbijajac nozke cyrkla w to lotnisko i zataczajac okreg o promieniu réwnym zasiegowi samolotéow
zen operujacych mozemy na state wytyczy¢ na naszej mapie (czerwony okreg zniknie po
kliknieciu w jakimkolwiek innym punkcie mapy) pole operacyjne pobliskich par lotniczych -
samoloty zwykle latajg tutaj parami. Oczywiscie staramy sie wyznacza¢ U-Bootowi taki kurs, by
trzymac sie z dala od lotnisk, poza zasiegiem operacyjnym ich samolotow, cho¢ nie zawsze bedzie
to mozliwe (np. podczas zeglugi przez Kanat La Manche nie). Samoloty operujace z lotnisk zwykle
przelatujg nad U-Bootem dwa razy: drugi raz wracajac na lotnisko. Jesli zauwazymy, ze robig to
czesciej, to oznacza to, iz najprawdopodobniej zostaliSmy przez nie wykryci. Warto wowczas
zastanowi¢ sie nad korektg kursu, by unikng¢ wystanych nam ewentualnie na spotkanie
nieprzyjacielskich okretow wojennych. Jezeli za$ obserwujemy przeloty samolotow w okolicy
naszego U-Boota, jednak w poblizu nie znajduje sie zadne lotnisko, z ktdérego mogtyby one
operowac, to moze to oznaczac, iz w okolicy operuje aliancki lotniskowiec. Moze warto rozejrzec sie
za nim i zapolowa¢ na niego? Jesli juz decydujemy sie ostrzeliwa¢ samoloty wroga (pocéwiczy¢ to
zalecam jednak tylko na poczatkowym etapie wojny) lub zostaliémy przez nie zaskoczeni i musimy
sie broni¢, to nalezy otwiera¢ do nich ogien z dziatka (dziatek) plot. U-Boota z niewielkich
dystansow rzedu kilkuset metrow. Czyli praktycznie strzelamy do samolotow przelatujacych nad
poktadem U-Boota. W innych przypadkach jest to marnowanie amunicji do FlaKow i zwracanie na
siebie uwagi (a nie kazdy aliancki pilot ma sokoli wzrok i mdgtby nas nie zauwazy¢, gdybysmy
jednak nie otworzyli do niego ognia). Model C30 20mm dziatka plot. (Flak) miat maty, 20 nabojowy
magazynek i czesto sie zacinat w rzeczywistosci, konstrukcja kolejnego modelu (C38) zostata juz
poprawiona i zasilano ja magiem 40 nb.
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Podnoszenie kwalifikacji zatogi

Aby marynarz wchodzacy w sktad zatogi naszego U-Boota mogt zdoby¢ nowe zdolnosci (badz
podnie$¢ poziom tych, ktére juz posiada) bedzie potrzebowac¢ punktdéw umiejetnosci (awansu).
Zyskuje sie je wypetniajgc zadania w poszczegolnych kampaniach morskich i zatapiajac jednostki
wroga.

Dodatkowo gra oferuje system morale - morale
zatogi spada podczas dtugich, morskich patroli, zas
wzrasta po kazdym zatopieniu wrogiej jednostki lub
wypetnieniu jednego z celédw kampanii. Morale
przedstawione jest w grze przy pomocy kropek
widocznych nad frazami komend i kwestiami
dialogowymi kierowanymi do marynarzy, kiedy z
nimi rozmawiamy. Oficerowie i podoficerowie OP
Ll mogg uzywac swoich specjalnych zdolnosci, jednak

e L Il gldwnym zrdédtem dostepnosci tych ostatnich jest
s d = tzw. ,pula morale”, a wiec rzeczone kropki, méwiac
1 = L obrazowo. Jezeli wszystkie kropki sg ciemniejszego

koloru to nie bedziemy mogli zrobi¢ uzytku z

Morale radiooperatora nie stoi dzisiaj na najwyzszym o . :

poziomie. Trzeba bedzie nad chtopakiem troche umiejetnosci ,S_pecjal_nYCh . (a!<tywnych) da.nego
marynarza. Jesli sa jasniejszej barwy - mozemy
delikwentowi wyda¢ stosowny rozkaz w oparciu o
jego unikalne zdolnosci.

Jpopracowac”, popytac o rodzine...

Na wielkos¢ ,puli morale” kazdego z cztonkdw zatogi ma tez wpltyw warto$¢ przywodztwa kapitana,
czyli gracza. Morale mozna réwniez odnawiaé za pomocg pewnych specjalnych zdolnosci oraz
odznaczen przyznawanych cztonkom zatogi, a takze od czasu do czasu rozmawiajac z marynarzami
i pytajac ,jak sie majq?”, ,co stycha¢ u rodziny?”, itp. Czyli podnoszac ich na duchu poprzez
okazywanie im zainteresowania (bez podtekstéw prosze).
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Ekran zatogi U-Boota. To tylko oficerowie i podoficerowie, w rzeczywistosci w ciasnych przedziatach U-Boota gniezdzito sie
ponad 40 chtopa.

Zdolnosci (umiejetnoséci specjalne) marynarzy sg odblokowywane na podstawie poziomu
doswiadczenia danego cztonka zatogi, co oznacza, iz nie wszystkie beda dostepne od razu na
poczatku gry. Umiejetnosci specjalne posiadajg kilka pozioméw (do 5 maks.), co przektada sie na
ich efektywnos¢ i sposdb ich uzycia. Niektére z tych zdolnosci sg takze aktywne (trzeba ja wigczad,
co kosztuje punkty morale z ,puli morale”), inne pasywne (sq automatycznie wigczane po ich
wyszkoleniu). Pasywne zdolnosci nie majq kosztu aktywacji w punktach morale i nie powodujg
spadku morale po aktywacji. Wyszkolenie zdolnosci pasywnej kosztuje 1 punkt awansu z puli
zdobytych punktéow awansu, aktywnej — 2 punkty.

Reasumujac: punkty awansu konieczne do podnoszenia kwalifikacji zatogi i morale zatogi potrzebne
do korzystania z aktywnych zdolnosci oficeréw i podoficeréw U-Boota zdobywamy/podnosimy
poprzez zatapianie jednostek wroga (gtéwnie) oraz wykonywanie zadan w poszczegélnych
kampaniach wojennych. Innymi stowy: im czesciej i wiecej alianckich tajb posytamy na dno
morskie, tym szybciej wyszkolimy swoja zatoge i tym czesciej bedziemy mogli robi¢ uzytek z
umiejetnosci specjalnych marynarzy. Przedstawiajac sprawy ,fopatologicznie”: proces ,wykreslenia”
wrazego ,zelazka” z alianckiej floty sktada sie z dwdch faz. Pierwsza jest wykrycie alianckiej tajby
(za co odpowiada najczesciej nasza wachta, w szczegdlnosci oficer wachtowy znajdujacy sie na
kiosku OP, albo hydroakustyk obstugujacy hydrofon, czy tez radiooperator odpowiadajacy za prace
radaru), zas$ drugq jest samo zatopienie (ktérego dokonamy zwykle osobiscie, jednak z wydatng
pomocg badz to artylerzysty obstugujgacego poktadowe dziato, badz torpedysty majstrujacego przy
odpalanych przez nas torpedach). By wiec by¢ skutecznym w walce w pierwszej kolejnosci
potrzebujemy podnies$¢ kwalifikacje tych wszystkich marynarzy.

Strona: 35



Silent Hunter 5 - Poradnik GRY-OnLine

Oficer wachtowy

o CRCRWADTOWY ek Foukiy rmsna . W przypadku oficera wachtowego (Dietera Eppa)
" Db ity sprawa jest prosta - posiada on tylko dwie
umiejetnosci  (zdolnosci) specjalne (,Obsadzi¢
dziatko plot.” oraz ,Obsadzi¢ dzialo poktadowe!”),
obie aktywne, ktére mozemy wiacza¢ od poczatku
rozgrywki. Zadnej z nich nie mozemy bardziej
rozwing¢ (na dodatek obie sg zabugowane, jesli
chodzi o koszt uzycia punktédw morale). Zostawiamy
go wiec i przechodzimy do nastepnego marynarza.
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Hydroakustyk

Jest to najmtodszy czitonek zatogi, hydroakustyk
(Benno Scheu). Dysponuje on dwiema zdolnosciami
pasywnymi (,Lepsza hydrolokacja” i ,Nocny
Marek”), kazda po 5 poziomdw rozwoju, oraz
dwiema aktywnymi (,Catkowite wykrycie” i
~Wykrycie wroga”), kazda po 3 poziomy rozwoju. Z
mojego doswiadczenia wynika, ze najbardziej nam
przydatne sa obie umiejetnosci aktywne, ze
wskazaniem na ,Catkowite wykrycie” jednak.

Po wigczeniu tej zdolnosci na mapie pojawiajg sie nawet dosy¢ oddalone kontakty wykryte przez
hydrofon, znajdujace sie poza naszym zasiegiem wzroku. Umiejetnos¢ ,,Wykrycie wroga” réwniez
czesto sie przydaje, poniewaz po jej wiaczeniu na mapie mozemy dostrzec kontakty, ktore do tej
pory znajdowaty sie w martwym polu pracy hydrofonu, gtdwnie za $rubg napedowg U-Boota (np.
écigajace nas niszczyciele). Rozwiniecie obu tych zdolnosci aktywnych bedzie nas kosztowac 2
punkty awansu za kazdy z trzech poziomdéw rozwoju. Warto jednak rozwija¢ takze obie
umiejetnosci pasywne (po 1 punkcie awansu na kazdy poziom), szczegdlnie pierwszg z nich
(,Lepsza hydrolokacja”), poniewaz generalnie usprawniajq prace hydrofonu, czyniagc go
efektywniejszym.
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pX, np. p1, p2, itd. - kolejne poziomy rozwoju zdolnosci

Zdolnosci
specjalne —
Hydroakustyk

Rodzaj
zdolnosci

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skrot

klawiszowy

Koszt
uzycia [w
punktach
morale]

Czas
trwania

Czas do
ponownego
uzycia

Dziatanie
zdolnosci

~Lepsza
hydrolokacja”

Pasywna

5

Na kazdym
poziomie
czasy
wykrywania i
zasieg
hydrofonu
rosng o 5%; +
5% (p1), +
10% (p2), +
15 (p3), +
20% (p4) i +
25% (p5)

~Nocny
Marek”

Pasywna

Na kazdym
poziomie o
5% rosnie
zasieg sonaru,
ktérego prace
zaktécajg
panujace
ciemnosci: +
5% (p1), +
10% (p2), +
15% (p3), +
20% (p4)i +
25% (p5)

~Catkowite
wykrycie”

Aktywna

1 (poziom
1), 2 (p2),
3(p3)

6 godzin (na
1-ym
poziomie),
12 godz.
(poziom 2) i
24 godziny

(p3)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Kontakty z
hydrofonu
stajq sie
widoczne na
mapie
taktycznej
niczym cele
namierzone
wzrokowo

+~Wykrycie
wroga”

Aktywna

1 (poziom
1), 2 (p2),
3(p3)

10 minut
(na
wszystkich
poziomach
wyszkolenia
tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Poziom 1 =
120km oceanu
wokdt OP
odkryte i
wzrost 0 20%
hatasu
generowanego
przez silniki
wrogich tajb,
ktdre moze
ustyszec
hydroakustyk,
p2 = 180km
odkryte i +
50% (hatas
silnikow), p3
= 300km
odkryte i +
100% (hatas)
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Radiooperator

Kolejnym marynarzem odpowiadajacym za
wykrywanie wrazych tajb jest radiooperator
(Wolfram Raabe). W moim odczuciu najwazniejszq z
jego zdolnosci jest ,Lepszy radar”, nalezaca do
umiejetnosci pasywnych, ktéora po wigczeniu
powoduje zwiekszenie zasiegu wykrywania i czasu
reakcji pracujacego radaru. Jednak w poczatkowej
fazie wojny nasz U-Boot nie jest wyposazony w to
urzadzenie.
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Staje sie ono (FUMO 29) dostepne dopiero w roku 1942, w zwigzku z czym poczatkowo mozna
catkowicie odpusci¢ sobie rozwijanie tej zdolnosci. A zamiast niej skupi¢ sie ewentualnie na
podnoszeniu kwalifikacji radiooperatora na dwoch pozostatych polach - ,Lepsza radiolokacja”
(zdolnos$¢ pasywna) i ,,Szyfrowane meldunki” (umiejetno$¢ aktywna). Szczegdlnie ta druga wydaje
sie mie¢ wieksze znaczenie (utrudnia wrogowi przechwycenie nadawanego przez U-Boota meldunku
radiowego i namierzenie pozycji, z ktorej 6w meldunek zostat wystany). Jednak, by by¢ szczerym,
W swoje rozgrywce nie odczutem by miaty one jakie$ naprawde wielkie znaczenie. Zamiast wiec
intensywnie pracowac nad rozwojem tych dwoch zdolnosci proponuje wyszkoli¢ przede wszystkim
dwdch marynarzy ponizej.

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Zdolnosci
specjalne —
Radiooperator

Skrot
klawiszowy

Rodzaj
zdolnosci

Dziatanie
zdolnosci

Czas do
ponownego
uzycia

Czas
trwania

Koszt
uzycia [w
punktach

morale]

LLepsza 5 - - - -

radiolokacja”

Pasywna Zasieg radia
U-Boota
roénie 0 4%
z kazdym
poziomem;
+ 4%
(poziom 1),
+ 8% (p2),
+ 12% (p3),
+ 16% (p4),
+ 20% (p5)

.Lepszy radar” Pasywna 5 - - - - Na kazdym
poziomie
czasy
wykrywania i
zasieg
radaru rosng
0 5%; + 5%
(p1), + 10%
(p2), + 15%
(p3), + 20%
(P4), + 25%

(p5)

~Szyfrowane
meldunki”

Aktywna

1 (poziom
1), 2 (p2),
3(p3)

10 minut (na
wszystkich
poziomach
wyszkolenia

tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

- 25%
(poziom 1)
od szansy

wykrycia
pozycji OP
po nadaniu
przez niego
meldunku
radiowego, -
50% (p2) i—
100% (p3)
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Torpedysta

Pierwszym z nich jest torpedysta (Kurt Faust). =
Dysponuje on trzema zdolnodciami pasywnymi, [i5es =
kazda po 5 pozioméw rozwoju oraz dwiema T

aktywnymi (kazda po 3 poziomy rozwoju). Z obu Peisetmalatos el

aktywnych umiejetnosci zdecydowanie wazniejsza [l it
. . . 7 HEmmeyLtiie ey 1 bk
jest ta druga, czyli ,Rozgrzanie torped”, ktéra et it i e i

Wi Iy ralede i O e 0 DL

powoduje zwiekszenie uszkodzen zadawanych przez e e
torpedy U-Boota.

Z tej zdolnosci specjalnej mojego torpedysty robitem uzytek bardzo czesto, wiaczajac ja przed
wykonaniem prawie kazdego ataku torpedowego, szczegdlnie gdy w okularze peryskopu (lornety
UZO) miatem caty aliancki konwéj. ,Rozgrzanie torped” przed atakiem powoduje, ze mozemy zuzy¢
mniej ,cygar” niz zwykle na zatopienie pojedynczej jednostki morskiej npla, a w konsekwencji
wiecej poslemy ich na dno wystrzeliwujac takg samg jak zwykle liczbe torped. Jak juz napisatem
wyzej ma to spore znaczenie kiedy znalezliSmy sie w samym S$rodku alianckiego konwoju statkéw
zaopatrzeniowych i gdzie sie nie obejrze¢ tam jakis$ cel. ROwniez tatwiej bedzie nam posytac¢ na dno
co ttusciejsze okrety wojenne npla (lotniskowce, pancerniki, itp.) - po ,rozgrzaniu torped” mamy
wiekszg pewnos¢, ze zatong po zainkasowaniu petnej salwy naszych ,cygar”. Druga z umiejetnosci
aktywnych torpedysty (,Przecigzenie silnikéw torped”) powoduje zwiekszenie zasiegu torped
kosztem ich zmniejszonej celnosci. Jednak na dobrg sprawe zwykle nie bedziemy potrzebowali
wiekszego zasiegu (ataki torpedowe najlepiej przeprowadzac¢ w odlegtosci 650-850 metrow od celu,
czyli na dosy¢ matym dystansie), zas celno$c jest bardzo potrzebna. Dlatego sugeruje rozwijac te
umiejetnos$¢ dopiero na koncu, kiedy wszystkie wazniejsze zdolnosci (takze pozostatych marynarzy)
podniesliSmy juz na maksa. Pozostate umiejetnosci specjalne torpedysty, wszystkie pasywne, takze
sq bardzo wazne. Wszystkie bez wyjatkdw, ale w szczegdlnosci ,Konserwacja torped”, powodujaca
zmniejszenie szans na to, ze wystrzelone ,cygaro” okaze sie wadliwe (np. niewypatem). Oraz
~Trening zatadunku torped”, skracajacy czas zatadunku do wyrzutni (i przenoszenia z magazynow
zewnetrznych do wewnetrznych) kolejnych ,cygar”. W pierwszej kolejnosci na ich rozwdj
przeznaczajmy wiec kazdy dostepny punkt awansu - im efektywniej bedzie pracowat nasz
torpedysta, tym grozniejsze bedg wystrzeliwane przez nas torpedy. A w konsekwencji wiecej
.~2elazek” bedziemy topi¢, co w koncu spowoduje, ze szybciej i wiecej punktow awansu
zdobedziemy na rozwaoj zdolnosci cztonkéw naszej zatogi. Prosty tafncuszek zaleznosci.
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Zdolnosci
specjalne —
Torpedysta

Rodzaj
zdolnosci

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skrot
klawiszowy

Koszt
uzycia [w
punktach

morale]

Czas
trwania

Czas do
ponownego
uzycia

Dziatanie
zdolnosci

.Konserwacja
torped”

Pasywna

5

Zmniejszenie
szansy, ze
torpeda okaze
sie niewypatem
0 10% na
kazdy poziom;
-10 % (p1), -
20% (p2), -
30% (p3), -
40% (p4) i -
50% (p5)

~Specjalista
od glowic”

Pasywna

Zwiekszenie o
4% na kazdy
poziom
uszkodzen
zadawanych
przez torpedy,
jak i ich
predkosci; +
4% (p1), + 8%
(p2), + 12%
(p3), + 16%
(p4) i + 20%
(p5)

LIrening
zaladunku
torped”

Pasywna

- 6%
(poziom1), -
12% (p2), -
18% (p3), -
24% (p4) i -
30% (p5) od

czasu

fadowania
torped, czyli
redukcja o 6%
na kazdy
poziom

.Przeciazenie
silnikow
torped”

Aktywna

F11

1 (na
wszystkich
poziomach

wyszkolenia
zdolnosci)

10 minut
(na
wszystkich
poziomach
wyszkolenia
tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Poziom 1 = +
10% do
zasiegu

torpedy, ale

takze + 5% do
ryzyka, ze
okaze sie ona
niewypatem;

p2 = + 20%
(zasieg

torpedy), ale +

4% (ryzyko
niewypatu); p3
=+ 30%
(zasieg), ale +
2% (ryzyko)

~Rozgrzanie
torped”

Aktywna

F12

1 (poziom
1),2(p2), 3
(p3)

10 minut
(na
wszystkich
poziomach
wyszkolenia
tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Poziom 1 = +
25% do
uszkodzen
zadawanych
przez torpedy,
ale — 10% od
predkosci
torped, p2 = +
50%
(uszkodzenia),
ale — 20%
(predkosc
torpedy), p3 =
+ 75% ale —
30%
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Artylerzysta

Kolejny marynarz, od ktérego kwalifikacji zalezy
nasza efektywno$¢ w walce z wrogiem to
artylerzysta (Max Bauer). Posiada on tylko dwie
zdolnosci pasywne, ktére mozemy rozwing¢ do 5-go
poziomu (kazdy bedzie nas kosztowat po punkcie
awansu). Pierwsza (,Trening celnosci”),
zwiekszajaca skutecznosé, zasieg i celnos¢ gtéwnie
88mm dziata poktadowego wydaje sie by¢ duzo
wazniejsza i jg powinniSmy sie stara¢ rozwina¢ w

pierwszej kolejnosci.

Nawet jesli zwykliSmy osobiscie prowadzi¢ ogien z 88-ki, bo nawet woéwczas - przy standardowej,
najmniejszej celnosci — zdarza sie, iz pociski, co do ktorych mieliSmy pewnos¢, ze powinny trafic,
wlatujg Bogu w okno. Druga zdolno$¢ artylerzysty (,Trening przetadowywania”) powoduje, jak
sama nazwa podpowiada, skrécenie czasu przetadowywania broni artyleryjskiej bedacej w
uzbrojeniu U-Boota (nawet o potowe na poziomie pigtym, ostatnim!). Nie ma to jednak wiekszego
znaczenia w przypadku 88mm dziata poktadowego - poprawi jego szybkostrzelnos$¢ praktyczng o
najwyzej kilka pociskdw wiecej na minute.

Zdolnosci Rodzaj
specjalne — zdolnosci
Artylerzysta

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skrot Koszt
klawiszowy | uzycia [w
punktach

morale]

Czas
trwania

Czas do
ponownego
uzycia

Dziatanie
zdolnosci

~Trening celnosci” Pasywna

5

Zwiekszenie
celnosci i
zasiegu dziata
pokfadowego,
zadawanych
przez nie
uszkodzen oraz
predkosci
wystrzeliwanych
zen pociskow o
6% na poziom;
+ 6% (p1), +
12% (p2), +
18% (p3), +
24% (p4), +
30% (p5)

~Trening Pasywna
przetadowywania”

Skrdcenie czasu
fadowania
dziata
poktadowego o
10% na kazdy
poziom; - 10%
(p1), - 20%
(p2), - 30%
(p3), - 40%
(p4), - 50%
(p5)

To byli najwazniejsi oficerowie i podoficerowie, ktdérzy majg bezposredni i najwiekszy wptyw na
skutecznos¢ walki prowadzonej przez nas z aliancka flota. A co za tym idzie — najwiekszy wplyw na
to, jak szybko i duzo punktéw awansu, potrzebnych do rozwijania zdolnosci wszystkich marynarzy,

zdobywamy.
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Maszynista

Jednak pozostatych cztonkéw zatogi zamustrowano
na naszym U-Boocie nie od parady. Oni réwniez
dysponuja kilkoma dosy¢ przydatnymi
umiejetnosciami specjalnymi, kazdy z nich. Jedng z
wyrdzniajacych sie tutaj figur jest maszynista
(Willi Pelz). W jego przypadku wskazane jest
stopniowo rozwija¢ wszystkie zdolnosci pasywne, ze
wskazaniem na ,Szybsze tadowanie akumulatorow”
W wynurzeniu.

Z umiejetnosci aktywnych wazniejsza wydaje sie by¢ zdolnos¢ , Przecigzenia silnikéw dieslowskich”,
umozliwiajaca czasowe zwiekszenie predkosci nawodnej kosztem znacznie zwiekszonego zuzycia
paliwa. Czasami bedziemy robic¢ uzytek z tej opcji probujac dogoni¢ jakis konwdj, albo przegoni¢ go
w celu zajecia dogodnej pozycji do ataku przed jego czotem. Z podobnych wzgledéw warto szybko
rozwija¢ ,Regulacje silnikdw” (z umiejetnosci pasywnych), ktéra rowniez zwieksza predkosé
maksymalng U-Boota, tak w wynurzeniu jak i w zanurzeniu.
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Zdolnosci
specjalne —
Maszynista

Rodzaj
zdolnosci

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skroét
klawiszowy

Koszt

uzycia [w

punktach
morale]

Czas
trwania

Czas do

uzycia

ponownego

Dziatanie
zdolnosci

~Regulacja
silnikow”

Pasywna

5

Predkosc
maks. OP
roénie 0 5% z
kazdym
poziomem; +
5% (p1), +
10% (p2),
+15% (p3),
+20% (p4),
+25% (p5)

~Smarowanie”

Pasywna

Wyciszenie
silnikdw o 5%
na poziom; -
5% (p1), -
10% (p2), -
15% (p3), -
20% (p4), -
25% (p5)

~Szybsze
tadowanie

akumulatorow”

Pasywna

-10% (p1), -
20% (p2), -
30% (p3), -
40% (p4) i -
50% (p5) od
czasu
fadowania
akumulatoréw
silnikow
elektrycznych
W pozycji
nawodnej

~Przeciazenie
silnikow
dieslowskich”

Aktywna

F9 1

(poziom

1), 2 (p2),

3(p3)

10 minut
(poziom
1), 15 min
(p2), 24
min (p3)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Poziom 1: +
10% do
predkosci w
wynurzeniu i
+ 20% do
konsumpgji
paliwa; p2 =
odpowiednio
+20% i +
30%, p3 = +
30% i + 50%

~Przeciazenie
silnikow
elektrycznych”

Aktywna

F10 1
1)

(poziom
. 2 (p2),
3(p3)

10 minut
(poziom
1), 15 min
(p2), 24
min (p3)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Podobnie jak
wyzej tylko
ro$nie
predkos¢ w
zanurzeniu i

zuzycie baterii
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Nawigator

nie zdradzi

kolejnych

trzech

Najstarszy czionek zatogi, nawigator (Emil Dubler)
jest niezbyt rozmowny i najprawdopodobniej nigdy
nam kogo faktycznie tutaj dubluje.
Ewentualnie pusci pare z geby dopiero po ktérejs z
fat do gry.
pasywnych, ktérymi ten marynarz moze nam stuzy¢
najbardziej przydatny jest ,Trening zanurzenia”.

umiejetnosci

Poprawia on forme zatogi i szybkos¢ wykonywania przez nig tych wszystkich czynnosci, ktére
nalezy zrobi¢ podczas manewru schodzenia pod wode (szczegdlnie po komendzie ,zanurzenia
alarmowego”). Ma to niebagatelne znaczenie gdy ptynac na powierzchni zostaniemy zaskoczeni
przez samoloty wroga i nalezy szybko da¢ nura pod wode w celu unikniecia wykrycia badz juz
ataku przeciwnika. Oczywiscie jesli na mostku znajduje sie sam kapitan U-Boota, czyli gracz,
predkos¢ wykonania manewru zanurzenia zalezy gtéwnie od ruchliwosci jego jasniepanskich 4 liter i
umiejetnosci celnego trafiania swojg osobg we wtaz znajdujacy sie w kiosku, a prowadzacy na dot.

Zdolnosci
specjalne —
Nawigator

Rodzaj
zdolnosci

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skrét
klawiszowy

Koszt uzycia
[w punktach
morale]

Czas
trwania

Czas do
ponownego
uzycia

Dziatanie
zdolnosci

.Glebokos¢
krytyczna”

Pasywna

5

Zwiekszenie
gtebokosci
zgniecenia*
0 5% na
poziom; +
5% (p1), +
10% (p2), +
15% (p3), +
20% (p4), +
25% (p5)

LIrening
zanurzenia”

Pasywna

Skrdcenie
czasu
zanurzania
sie OP 0 5%
na poziom; -
5% (p1), -
10% (p2), -
15% (p3), -
20% (p4), -
25% (p5)

+Wieksza
manewrowosc”

Pasywna

+ 6% (pl),
+ 12% (p2),
+ 18% (p3),
+ 24% (p4) i
+ 30% (p5)
do
ZWrotnosci
OP na
wodzie i pod
woda

* - na ktérej cisnienie wody zgniatato kadtub sztywny (mocny) OP z

skutkiem dla zatogi
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Bosman

Bosman (Herbert Heine). Z ciekawszych
umiejetnosci, ktorymi ten tysy typ dysponuje warto
wymieni¢ ,Riposte”. Po aktywacji skraca ona czas A
tadowania przez marynarzy torped do wyrzutni. : bt
Bardzo czesto staram sie uzywac tej funkcji podczas
ataku torpedowego na aliancki konwdj, wigczajac jq
po wystrzeleniu pierwszych kilku ,cygar”. Z kolei
aktywna zdolno$¢ ,Propagandy” nalezy do tych
bardziej kontrowersyjnych i niedopracowanych w
pierwszych wersjach gry.

gy, ik paltyeied oSl W

Niby wydtuza ona czas dziatania wigczonych, pozostatych zdolnosci aktywnych innych marynarzy,
jednak sama ma krétszy czas dziatania niz one - skutkiem czego jest w zasadzie bezuzyteczna.
~Mniejsze zuzycie tlenu” moze sie przydac¢ kiedy znajdujemy sie w zanurzeniu i jesteSmy obrzucani
bombami gtebinowymi przez alianckie niszczyciele. Bosman uspokoi wtedy nerwowe oddechy zatogi
powodujac, ze ,wygeneruje” ona mniej szkodliwego dwutlenku wegla, a w konsekwencji OP bedzie
mogt dtuzej pozostaé pod wodg i wymkna¢ sie oprawcom.
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Zdolnosci
specjalne —
Bosman

Rodzaj
zdolnosci

Liczba
poziomow
rozwoju
zdolnosci

Skrot
klawiszowy

Koszt
uzycia [w
punktach

morale]

Czas
trwania

Czas do
ponownego
uzycia

Dziatanie
zdolnosci

~Mniejsze
zuzycie tlenu”

Pasywna

5

Na kazdy z
pieciu
poziomow
mniejsze o
10% zuzycie
tlenu przez
zatoge gdy
OP jest pod
wodg; -10%
(p1), - 20%
(p2), - 30%
(p3), - 40%
(p4), - 50%
(p5)

~Pewny siebie
oficer”

Pasywna

Redukcja
szybkosci
spadania
morale zatogi
W czasie
patrolu 0 4%
na poziom: -
4% (p1), -
8% (p2), -
12% (p3), -
16% (p4) i —
20% (p5)

~Propaganda”

Aktywna

10 minut (na
wszystkich
poziomach

wyszkolenia

tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Czasy
dziatania
zdolnosci, jak
rowniez
czasy do
ponownego
uzycia
umiejetnosci
aktywnych
rosng o0 10%
na poziom:
+10% (p1),
+ 20% (p2) i
+ 30% (p3)

~Riposta”

Aktywna

1 (poziom
1), 2 (p2),
3(p3)

24 minuty
(na
wszystkich
poziomach
wyszkolenia
tej
zdolnosci)

72 minuty
(poziom 1),
48 min (p2),
24 min (p3)

Skrdcenie
czasu
fadowania
torped o0 —
100% dla
wyrzutni 1-
€j, - 80% dla
2-ej, - 60%
dla 3-€j, itd.
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K u k

okretowy

Kolejna posta¢ to kuk okretowy,
Hacklander. W pierwszych, niepoftatanych wersjach
gry byt to jeden z kluczowych marynarzy na
pokfadzie U-Boota, ze wzgledu na swojq unikatowa,
aktywna zdolno$¢ podnoszenia morale zatogi (co

umozliwiato

robienie uzytku z jej

czyli

Olaf

umiejetnosci

specjalnych aktywnych) - ,Wielka wyzerke”. Po
prostu we wczesnej wersji gry wartosci morale
poszczegdlnych marynarzy nie byty zapisywane w

stanach gry.

I po wyjsciu z programu oraz ponownym zatadowaniu sejwa okazywato sie, ze chtopaki, wszyscy
jak jeden maz, pospuszczali nosy na kwinte i nie mozna byto skorzystaé¢ z ich umiejetnosci
specjalnych aktywnych (zaleznych od ,puli morale”, czyli wspomnianych na poczatku kropek). W
sukurs przychodzit wowczas kuk, ktéremu wydawato sie komende upichcenia dla zatogi czegos
ekstra (,Wielkiej wyzerki”), co w konsekwencji ponownie poprawiato jej nastroje i ducha walki. Byto
to bardzo potrzebne gdy np. po chwili atakowalismy aliancki konwdj i tuz przed nalezato ,podgrzac
torpedy”. Po jednej z pierwszych ,fat” do gry wartosci morale sg juz jednak zapisywane w stanach
gry i znaczenie kuka spadfo. Jednak ,Wielka wyzerka” dalej sie czasami przydaje, konkretnie w
sytuacjach gdy od zatopienia ostatnich alianckich fajb mineto juz troche czasu i morale zatogi
znowu spadto, a tu akurat w celownikach pojawia sie kolejny, wrazy konwoj wymagajacy wiaczenia

paru dodatkowych umiejetnosci specjalnych zatogi U-Boota.

Zdolnosci Rodzaj Skrot Koszt Czas Czas do Dziatanie
specjalne — zdolnosci klawiszowy uzycia [w trwania ponownego zdolnosci
Kuk punktach uzycia
Okretowy morale]
~Morale” Pasywna - - - - +1(p1), +2
(p2), +3 (p3),
+4 (p4) i +5
(p5) do
maksymalnej
wartosci
morale
~Wielka Aktywna - 0 10 minut (na 12 godzin (!) | Poziom 1 = +
wyzerka” wszystkich na poziomie 1 punkt
poziomach 1, 336 minut morale, ale —
wyszkolenia | (p2) i 140 min 5% (') do
tej zdolnosci) (p3) efektywnosci
zdolnosci
pasywnych;
p2 =+2(-
10%); p3 =
+3 (- 15%)
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Szef mechanikow

Poza kapitanem i marynarzami-podoficerami na
poktadzie U-Boota znajduje sie jeszcze trzech
oficeréw, ktérych kwalifikacji (wszystkie naleza do it i
aktywnych) nie mozemy jednak podnosi¢. Jednego L —

] i W ek wra e iy i

juz opisatem (to oficer wachtowy), pozostatymi e R it ot S b
dwoma sa szef mechanikdéw i pierwszy oficer. [Eii B

ety wineia resshEm wWaEY | LA N

Wazniejszy jest ten pierwszy (szef mechanikow), macna spracedraing o v U

: ) . Lo Vb, B g R e L e 1 e
a w zasadzie nie on sam, lecz jego trzy zdolnosci
aktywne. Na dwie z nich nalezy bardziej zwrdcic¢
uwage.

Pierwsza to ,Zmniejszenie przeciekdéw”, ktorg wiaczamy gdy tylko na OP dojdzie do tego rodzaju
Lsusterki”, a na dodatek wszystko wskazuje na to, iz jest ona bardzo powazna. OP, do ktérego
wnetrza nieprzerwanym strumieniem dostaje sie woda po prostu tonie po pewnym czasie - to
chyba oczywiste? tatwo sie o tym przekonaé wizualnie, wysuwajac nad powierzchnie wody
peryskop, gdy ptyniemy na gtebokosci peryskopowej - kiedy okret zaczyna tona¢ gtowica
peryskopu réwniez zacznie stopniowo zanurzac sie. Kolejna przydatna umiejetnosc¢ tego oficera to
~Skuteczniejsze naprawy” zwiekszajace efektywnosé prac ekip naprawczych - czasy napraw
poszczegdlnych, uszkodzonych urzadzen U-Boota ulegng skréceniu. Ekipy remontowe nie sg jednak
w stanie naprawi¢ tych powaznie uszkodzonych urzadzen (oznaczone czerwonym kolorem na
ekranie wyposazenia OP), jak rowniez poprawi¢ stanu kadtuba pokiereszowanego np. w wyniku
pobliskich detonacji bomb gtebinowych.

Zdolnosci Rodzaj Liczba Skrot Koszt Czas Czas do Dziatanie
specjalne — zdolnosci | pozioméw | klawiszowy | uzycia [w trwania ponownego zdolnosci
Szef rozwoju punktach uzycia
Mechanikow zdolnosci morale]
~Naprawa Aktywna 1 - Wszystkie z Do 8 godzin Naprawianie
sprzetu” puli catkowitego uszkodzonych
naprawienia urzadzen U-
urzadzen Boota az ich
stan zostanie
przywrocony
do 100%
~Skuteczniejsze Aktywna 1 - 1 10 minut 1 godzina 12 + 10% do
naprawy” minut predkosci
napraw
~Zmniejszenie Aktywna 1 - 1 10 minut 1 godzina 12 Redukuje o
przeciekow” minut 20% czas
przeciekow
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Pierwszy oficer

Podczas powazniejszych akcji i atakowania
wiekszych konwojow wroga, kiedy korzystamy z
wielu zdolnosci specjalnych réznych marynarzy nie
nalezy takze zapomina¢ o umiejetnosciach
T pierwszego oficera. Najczesciej bedziemy robic
e e uzytek z pierwszej z nich, czyli ,Alarmu bojowego”
:&EL‘&E-::—'&"&E: (dostepny tylko jeden poziom), sprawiajacego, iz
' i wszyscy nasi podopieczni na U-Boocie nie tylko
szybciej wykonuja swoje zadania, ale przede
wszystkim znaczaco wydtuzajacego czas aktywnosci
wszelkich  witaczonych umiejetnosci  specjalnych

aktywnych i pasywnych.

RERWSZT DRCTR

b i w1, Wi e e st

Wigczamy tg zdolno$¢ oczywiscie zaraz na poczatku (po dostrzezeniu wrazego konwoju/zespotu
okretow wojennych i podjeciu wobec niego dziatan bojowych) i przez caty czas pozostaje ona
aktywna. Z drugiej zdolnosci PO, ,Cichej predkosci”, ktéra powoduje, ze OP staje sie prawie
niewidoczny dla sonardéw nieprzyjaciela bedziemy korzysta¢ znacznie rzadziej. Wiele wskazuje
bowiem na to, iz najskuteczniejszym sposobem unikniecia kontratakujgcych alianckich
eskortowcow jest zejscie U-Bootem na gteboko$¢ przynajmniej 50m i oderwanie sie od
nieprzyjaciela ptynac na predkosci standardowej, ewentualnie nawet petnej.

Zdolnosci Rodzaj Liczba Skrot Koszt Czas Czas do Dziatanie
specjalne — | zdolnosci | pozioméw | klawiszowy uzycia [w trwania ponownego zdolnosci
Pierwszy rozwoju punktach uzycia
Oficer zdolnosci morale]
~Alarm Aktywna 1 F7 1 Wiaczamy i 30 sekund + 20% do
bojowy” wylgczamy czasu trwania
kiedy pozostatych
chcemy zdolnosci, +
30% do
efektywnosci
pasywnych
umiejetnosci
.Cicha Aktywna 1 F8 1 Wiaczamy i 30 sekund Wymaga by
predkosc” wylaczamy OP znajdowat
kiedy siew
chcemy zanurzeniu, po
wiaczeniu
czyniac go
prawie
niewidzialnym
dla sonaréw
niszczycieli
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Podsumowanie
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Atak na konwoj. Wzdtuz goérnej krawedzi obrazka widoczny caty szereg wtaczonych zdolnosci aktywnych marynarzy U-Boota.

Pora na krotkie podsumowanie, ktére z umiejetnosci specjalnych zatogi U-Boota (chodzi mi gtéwnie
o zdolnosci aktywne) warte sg szybszego rozwijania i czestszego wigczania w trakcie rozgrywki. I w
jakiej kolejnosci nalezy je aktywowal. Generalnie chodzi o sytuacje, gdy podchodzimy do
alianckiego konwoju lub zespotu okretow wojennych. Na samym poczatku konieczne moze by¢
poproszenie kuka okretowego o przygotowanie ,Wielkiej wyzerki” dla naszych marynarzy, co
podniesie ich morale i pozwoli skorzysta¢ z ich umiejetnosci specjalnych (przynajmniej czesci z
nich). W przypadku, gdy musimy przegoni¢ — ptynac w pozycji nawodnej - dosy¢ szybki konwoj
statkow/zespot okretow, by zaja¢ dogodna pozycje do ataku (wykonywanego juz spod wody) przed
jego czotem, nieodzowne moze okazac sie uciekniecie sie do ,Przecigzenia silnikow dieslowskich”
maszynisty, by wycisng¢ z Diesli ile fabryka data. Tuz przed samym atakiem najpierw wydajemy
komende ,Alarm bojowy!” pierwszemu oficerowi (ktora powoduje, ze wszystkie czynnosci sg
wykonywane przez marynarzy szybciej niz zwykle).
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Nastepnie warto ,Podgrzaé torpedy” wydajac stosowng komende torpedyscie, aby zwiekszy¢
skutecznos$¢ naszych ,cygar”, ich moc razenia, co umozliwi nam postanie na dno wiekszej liczby
alianckich tajb przy zuzyciu tej samej co zwykle liczby torped. Nastepnie zasuwamy do
hydroakustyka i rozkazujemy mu , Catkowite wykrycie” wroga, co pozwoli nam na lepszy przeglad
sytuacji taktycznej. W trakcie walki i po wystrzeleniu kilku pierwszych torped (np. opréznieniu z
~cygar” wszystkich wyrzutni dziobowych) biegniemy do bosmana by zrobit uzytek z ,Riposty”, czyli
pogonit zatoge podczas tadowania kolejnych torped. Jezeli npl skontruje nas a jego niszczyciele
obrzucg U-Boota bombami gtebinowymi wywotujqc przecieki na jego poktadzie nalezy niezwtocznie
wydac¢ szefowi mechanikow rozkaz ,,Zmniejszenia przeciekéw”, ratujac zycie swoje i zatogi. Po
wykonaniu ataku i oderwaniu od npla na bezpieczng odlegtos¢ (najlepiej schodzac na gtebokosé
min. 50m i wychodzac z zagrozonego rejonu na predkosci standardowej lub ,cichej predkosci”
pierwszego oficera), a nastepnie wynurzeniu sie na powierzchnie mozna jeszcze nakazad
radiooperatorowi ,Szyfrowanie meldunkéw”. Po to, by po chwili nada¢ do BdU meldunek o
wykryciu wrogiego konwoju statkow handlowych/zespotu okretéw wojennych, albo raport
sytuacyjny. Bez zbytniego ryzyka, ze wrdg namierzy pozycje naszego OP i celem ewentualnego
sprowadzenia na przetrzebiony konwdj/zespdt tajb przeciwnika samolotdw Luftwaffe, badz innych
jednostek morskich Kriegsmarine, w tym pozostatych U-Bootow.

I jeszcze drobna rada: jezeli chcemy szybko podnie$¢ kwalifikacje naszej zatogi, tak by na
pézniejszym etapie wojny dysponowac doswiadczonymi i swietnie wyszkolonymi wilkami morskimi
radze rozegra¢ sobie catg pierwsza z dostepnych kampanii z odpowiednio nizszym stopniem
symulacji. Tzn. takim, ktéry niespecjalnie bedzie nam ,przeszkadzatl” w biciu rekordéw alianckiego
tonazu postanego na dno morskie. Warto rowniez odby¢ podczas tej kampanii nieco wiekszg liczbe
patroli niz ta, ktéra wystarczytaby do wykonania gtéwnych zadan, takze nieco dtuzszych niz
zazwyczaj i topi¢ podczas nich wszystko, co sie nawinie przed wyrzutnie torpedowe i jest alianckie.
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Poznaj swoj okret podwodny

Dostepne typy U-Bootow

Wszystkie okrety podwodne Typu VII, na ktorych przyjdzie nam ptywa¢ w grze byly wprost
stworzone do walki z alianckimi konwojami i nalezaty do typowo oceanicznych jednostek mogacych
operowac na Atlantyku.

Type VIIA

Okret posiadat zdolnos¢ do szybkiego zanurzenia -
na gtebokos¢ 200 m schodzit w ciggu 50 sekund.
Rufowa wyrzutnia torpedowa umieszczona byta w
kadtubie lekkim i mozna byto zrobi¢ z niej uzytek
tylko w wynurzeniu (brak mozliwosci
przetadowywania).

W stuzbie znajdowato sie w sumie 10 OP tego typu, wiec niebawem po rozpoczeciu gry
przesigdziemy sie na kolejng, zmodernizowang tajbe.

Type VIIB

W przypadku tego typu poprawiono zwrotno$¢ OP w
zanurzeniu dodajac drugq ptetwe steru. Do kadtuba
sztywnego przeniesiono rufowg wyrzutnie
torpedowaq, przez co w kadtubie lekkim zwolnito sie
miejsce na 2 zapasowe ,cygara”.

Zwiekszono zasieg U-Boota oraz (nieznacznie) predko$¢ maksymalng w wynurzeniu. Ten OP
zanurzat sie jeszcze szybciej niz poprzednik, schodzac w 30 sekund na gtebokos$¢ 200 m. Do stuzby
weszty 24 jednostki tego typu.

Type VIIC

Najwazniejszym celem przyswiecajgcym
konstruktorom tego typu U-Boota byto znalezienie
miejsca na nowq aparature - aktywny sonar S-
Gerat.

Przy okazji powiekszono zbiorniki paliwowe (wydtuzajac tym samym zasieg OP) oraz dotozono
kolejne zbiorniki szybkiego zanurzania. Wiele z okretéw tego typu wyposazanych bylo w latach
1944-45 takze w chrapy, czyli urzadzenie (rure) stosowane w celu doprowadzania powietrza do
silnikéw spalinowych, gdy OP ptynie w zanurzeniu. VIIC byt wiekszy i ciezszy od poprzednika, co
czynito go rowniez nieznacznie wolniejszym i mniej zwrotnym. Zbudowano az 568 szt. tych
okretéw, byt to najbardziej rozpowszechniony typ OP w Kriegsmarine i my, jako gracze, réwniez
najczesciej bedziemy ptywac na takiej tajbie w SH5. Z ciekawostek: U-Boot tego typu oraz jego
zatoga staty sie bohaterami stawnego filmu Das Boot.

Type VIIC/41

Dzieki grubszemu pancerzowi ten typ U-Boota mogt
schodzi¢ na  gtebokosci nieosiggalne  dla
poprzednikéw. Zwodowano 91 jednostek tego typu.
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Na koniec mate zestawienie rzeczywistych (w grze niekoniecznie odpowiadajq one tej
rzeczywistosci) parametréw poszczegélnych typow U-Bootdw dostepnych w programie, pod katem
cech, ktore najbardziej bedg nas interesowac jako gracza:

Typ U-Boota VIIA VIIB VIIC VIIC/41
Zanurzenie [w 4,4 4,74 4,74 4,74
metrach]
Predkos¢ nawodna 17 (31) 17,9 (33,2) 17,7 (32,8) 17,7 (32,8)
[w wezlach
(km/h)]
Predkos¢ 8 (15) 8 (15) 7,6 (14,1) 7,6 (14,1)

podwodna [w
wezlach (km/h)]

Zasieg na wodzie

11470 (6190 NM) przy

16095 (8691)

15170 (8190)

15725 (8491)

[w km (NM)] predkosci 12 weziéw
Zasieg pod woda 175 (94 NM) przy 175 (94) 150 (81) 150 (81)
[w km (NM)] predkosci 4 weztdw
Maksymalna 220 220 230 250
gtebokos¢
operacyjna [w
metrach]
Glebokosc 230-250 230-250 250-295 275-325
zgniecenia* [w
metrach]
Czas zanurzenia 50 sekund 30 sekund 27 sekund 25 sekund

alarmowego na
gtebokos¢ 200 m

Uzbrojenie

Dziato poktadowe C35
88mm/L45 z
jednostka amunicji
220 pociskow;
dziatko(a) plot. (w
tym podwaijnie
sprzezone) kal. 20mm

Dziato poktadowe C35
88mm/L45 z
jednostkg amunicji
220 pociskow;
dziatko(a) plot. (w
tym podwaijnie
sprzezone) kal. 20mm

Dziato poktadowe C35
88mm/L45 z
jednostka amunicji
220 pociskéw; dziatko
(a) plot. (w tym
podwdjnie sprzezone)
kal. 20mm FlaK 30/38

Dziato poktadowe C35
88mm/L45 z
jednostka amunicji
220 pociskow;
dziatko(a) plot. (w
tym podwdjnie
sprzezone) kal. 20mm

FlaK 30/38 FlaK 30/38 (4 OP, tzw. ,U-flaki”, FlaK 30/38
posiadaty wzmocnione
uzbrojenie plot.)
Liczba wyrzutni 4 4 4 (niewielka liczba OP 4
torpedowych tego typu byta
dziobowych kal. wyposazona w tylko 2
533mm wyrzutnie)
Liczba wyrzutni 1 1 1 (niewielka liczba OP 1
torpedowych tego typu w ogdle nie
rufowych kal. posiadata wyrzutni
533mm rufowej)
Maksymalny zapas 11 14 14 14

torped

* - na ktérej cisnienie wody zgniatato kadtub sztywny

skutkiem dla zatogi
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Modernizacje (,upgrade’'y”) U-Boota

Ponizej znajdziecie rycinke przedstawiajacq mozliwe upgrade’y i modernizacje, ktérym mozna
poddac¢ swojego U-Boota w ciggu catej rozgrywki. Nalezy jednak wzig¢ pod uwage, iz akcja Silent
Hunter 5 konczy sie w roku 1943, wiec wszelkie modyfikacje z lat 44-45 raczej nie beda dostepne.
Trzeba jeszcze pamietac, iz obrazek ten pochodzi nie z tej odstony Cichego towcy, lecz z jednej z
poprzednich czesci (konkretnie trzeciej), na ktéra na dodatek zainstalowano mod Grey Wolves 3.0.
Czyli najlepsza i najbardziej kompleksowa modyfikacje do SH III, znacznie podnoszacq realizm
rozgrywki. Tak wiec modyfikacje, ktore 6w obrazek przedstawia niekoniecznie muszg by¢ dostepne
w SH 5, a czasy dostepnosci poszczegoélnych upgrade’dw réwniez nie muszg sie zgadzac¢ z tymi
przedstawionymi na ponizszej rycinie.

Ulepszen dokonywac bedzie za punkty renomy zdobyte podczas kolejnych patroli w rezultacie
wykonywania zadan w poszczegdlnych kampaniach i przyznawane w nagrode za kolejne alianckie
fajby posytane na dno. Rozwigzanie to jest wiec dosy¢ podobne do zaimplementowanego w czesci
IIT programu.
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W czasie rozgrywki otrzymamy m.in. mozliwo$¢ zamiany jednego typu U-Boota na inny. Tworcy gry
oszczedzili nam na szczescie katuszy patrolowania morza w ,dtubankach” Typ II. Niestety nie
pozwolg rowniez przesig$¢ sie na Typ IX, co jest raczej mocno kontrowersyjnym rozwigzaniem,
zawezajac graczowi pole wyboru tylko do U-Bootéw Typu VII (konkretnie modele VIIA, VIIB,
VIIC i VIIC/41). Z powyzszego obrazka nalezy zatem usungé same OP Typu II, IX i XXI, jak
rowniez niektére modyfikacje (np. kioski dla okretéw Typ IX). Za punkty renomy bedziemy mogli
zmieniac takze pomniejsze czesci okretu, np. sam kiosk OP, na wersje zapewniajace m.in. wiecej
miejsca pod montaz dziatek plot. Pierwszy taki kiosk powinien sta¢ sie dostepny juz bardzo szybko,
bowiem w roku 1940. Praktycznie po chwili mozliwa stanie sie takze zmiana schematu
malowania (maskowania) catego U-Boota.

Same 20mm dziatka plot. (37mm przeznaczone sg dla U-Bootéw Typu IX, wiec nie powinny by¢
dostepne w grze) wystepujg w wersjach jedno- jak i 2-lufowych: druga wersja takze staje sie
dostepna praktycznie zaraz na poczatku wojny. Dtugi czas bedziemy uzywac torped o napedzie
parogazowym T1 i elektrycznym T2. Arsenat ,cygar” powiekszy sie w roku 1942 o typ T3 oraz
programatory FAT I. W 1943r. powinien jeszcze doj$¢ FAT II i nowa odmiana torpedy — T4 Falke
(torpeda akustyczna).

Na samym poczatku wojny nasz U-Boot bedzie wyposazony w hydrofony GHG (przymocowane na
state), najefektywniejsze gdy zrédto dzwieku znajduje sie od strony burty OP - pokrycie 140° z
kazdej burty OP (efektywnos$¢ ich pracy spada im bardziej zrodto dzwieku jest przesuniete w
kierunku rufy badz dziobu U-Boota). Prawie natychmiast jednak stanie sie mozliwa zamiana tych
hydrofonéw na KDB - obrotowe, czulsze, o wiekszej doktadnosci odczytu z dowolnego kierunku
(pokrycie 360°), jednak z kolei bardziej podatne na uszkodzenia spowodowane eksplozjami bomb
gtebinowych. Oba typy hydrofondw majq zasieg wykrywania wynoszacy 20 km w przypadku
pojedynczych statkéow i 100 km w przypadku konwojow, aczkolwiek moze on jeszcze zaleze¢ od
stanu morza. Na poczatku 1942 r. powinna dojs¢ takze opcja wyposazenia U-Boota w aktywny
sonar S-Gerat. Nie byt on zbyt popularny wsrdd dowddcow i zatég U-Bootdw, poniewaz wysytajac
impulsy dzwiekowe zdradzat takze pozycje OP. Jego zasieg wynosit do 4000 metréw (niektore
zrodta podajg 5-10 km).

Na poczatku roku 1942 i 1943 pojawi¢ sie powinny rowniez dwa pierwsze, prymitywne radary,
odpowiednio FUMO 29 i FUMO 30. Oba o zblizonej konstrukcji (réznity sie tylko antenami),
pozwalaty wykrywac jednostki morskie wroga w zasiegu 7,5 km oraz samoloty w zasiegu 15 km.
Powazna wada pierwszego z tych radardéw byto to, iz wykrywat tajby znajdujace sie w bardzo
waskim pasmie do 10° od dziobu U-Boota (na kazdg burte), wiec by OP mdgt przeskanowac tym
radarem 360° musiat zatoczy¢ na wodzie spore kéteczko. Doskonalszy model posiadat obrotowg
antene, ktorg sterowano z przedziatu radiowego, jednak antena ta musiata by¢ wciggana pod
poktad, gdy U-Boot schodzit pod wode.

W tych samych latach (1942 i 1943), aczkolwiek
nie na poczatku danego roku, powinnismy miec
tez mozliwos¢ montowania na  U-Boocie
pasywnych urzadzen radarowych wykrywajacych
fale emitowane przez nieprzyjacielski radar i
alarmujace (np. sygnatem akustycznym) zatoge
OP o fakcie namierzenia okretu. Pierwszym takim
detektorem radaru byt Metox, posiadajacy jednak
wady w postaci bardzo delikatnej i tatwo
ulegajacej uszkodzeniu anteny. Nastepnym moze
by¢ np. Borkum (FuMB 10) emitujacy bardzo
staby, a przez to trudny do wykrycia przez
przeciwnika sygnat.

Metox i jego drewniana antena zamontowana w kiosku
U-Boota.

Strona: 55



Silent Hunter 5 - Poradnik GRY-OnLine

Do kolejnych modyfikacji w jakie mozna wyposazy¢ U-Boota naleza rozwigzania i urzadzenia
mylace oraz zaktdcajace impulsy ASDICu generowane przez hydrolokatory alianckich niszczycieli
(gtdownie). Tu powinnismy mie¢ mozliwo$s¢ (juz w roku 1941) pokrycia kadiuba U-Boota
specjalnymi, gumowymi matami pochtaniajgcymi takie impulsy (Alberich). Poczatkowo maty takie
sprawiaty sporo kilopotédw np. odklejajac sie, jednak pdzniejsze rezultaty zastosowania tego
rozwigzania okazaty sie catkiem obiecujace - stwierdzono, iz maty z tworzywa o nazwie oppanol
pochtaniajg az ok. 83% impulséw ASDICu. Od 1942 r. bedziemy réwniez mogli skorzystac z innej
metody oszukiwania alianckiego ASDICu, polegajacej na wyrzuceniu z U-Boota przez specjalnie
skonstruowane $luzy pojemnika Bold wytwarzajacego ,chmury” pecherzykéw powietrza
(,babelkow™), ktére impulsy ASDICa rejestrujq jako kadtub U-Boota.

Wreszcie, w 1943 r., pojawigq sie chrapy (snorkel), czyli urzadzenie (rura) stosowane w celu
doprowadzania powietrza do silnikow spalinowych, gdy OP ptynie w zanurzeniu. OP mogt wiec
podrézowac¢ pod woda dalej napedzany Dieslami, jednoczesnie tadujac wéwczas baterie silnikdw
elektrycznych. Dzieki chrapom mozna tez unikngé wykrycia OP radarem, poniewaz chrapy dajg o
wiele mniejsze echo radarowe niz caty kadtub wynurzonego U-Boota. Chrapy okretéw podwodnych
z czasow II wojny Swiatowej posiadaty jednak szereg istotnych wad: jedng z nich byto np. to, ze U-
Boot mdgt rozwija¢ predkos$c¢ najwyzej do 6 weztdow by uniknaé¢ ztamania tej tuby doprowadzajacej
powietrze.
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Ekran torped.

Modele (typy) dostepnych torped:

T1 - torpedy uzywane na poczatku wojny. Ich naped parogazowy zostawia na powierzchni morza
widoczny $lad w postaci babelkdw powietrza i plam oleju, zdradzajac pozycje strzelajacego, a takze
umozliwiajgc wachcie na statku/okrecie-celu ataku wykrycie torpedy (w konsekwencji cel moze
zdazy¢ wykonac unik). Z tego tez powodu staraj sie uzywac tych torped tylko w nocy, jak to
czyniono onegdaj. Zaletami tych torped byly zasieg i duza predkosc.

T2 - zasilane byty bateriami i dlatego nie pozostawiaty $ladéw na wodzie umozliwiajac
wykorzystanie ich za dnia. Torpedy elektryczne miaty jednak sporo mniejszy zasieg niz te o
napedzie parogazowym, a co kilka dni trzeba je byto wytadowywac¢ z wyrzutni i poddawacd
doktadnemu, czaso- i pracochtonnemu przegladowi technicznemu. Poza tym przed Kampanig
Norweska miaty one problem z utrzymywaniem zaprogramowanej gtebokosci biegu, a takze
zdarzato im sie detonowac przedwczesnie, za pdzno albo w ogdle (wady zapalnikéw). Jednak po
uporaniu sie z tymi problemami konstrukcyjnymi ,cygara” te dochrapaty sie miana najbardziej
niezawodnych posréd wszystkich wprowadzonych do niemieckiego uzbrojenia torped.

T3 - byty prawie identyczne z modelem T2, lecz sprawniejsze i niezawodniejsze. Wersja T3a
powstata w potowie 1942 r. miata baterie o zwiekszonej o 50% pojemnosci, dzieki czemu zasieg
torpedy wzrést do 7,5 km.
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T4 (Falke) - glowice bojowe tych ,cygar” uzbrojone byly w zapalniki akustyczne, dzieki ktérym
torpedy samonaprawodzaty sie na odgtos pracujacych silnikéw lub $rub okretowych atakowanych
celéow. Pierwszy raz wykorzystano je bojowo w 1943 r. Torpedy posiadaty kilka istotnych wad, a
jedna z najwiekszych byta mata predkos$¢ pozwalajaca niedosziej ofierze (szczegdlnie jesli byt nig
eskortowiec konwoju) unikng¢ trafienia tego rodzaju ,cygarem”. Dlatego tez Falke byly uzywane
gtéwnie przeciwko wolniejszym i mniej zwrotnym statkom handlowym. Inng niedoskonatoscig tych
torped byt brak zapalnikdbw magnetycznych. Wobec powyzszego nie cieszyty sie one uznaniem
zatdg U-Bootdw.

T5 (Zaunkonig I) - podobnie jak T4 Falke byta torpeda akustyczng naprowadzajqca sie na odgtos
pracujacych silnikow/srub atakowanego celu. W stosunku do poprzedniej odmiany (T4) byta
szybsza (i dlatego planowano jg wykorzystywaé przeciwko eskortowcom nekajacym atakujace U-
Booty) i posiadata dwa typy zapalnikdéw: magnetyczny oraz uderzeniowy. Niestety, chociaz
wyeliminowano wady poprzedniczki, okazato sie, ze nowsza wersja torpedy rowniez posiada kolejne
niedoskonatosci: podczas ataku w sztormowej pogodzie zapalnik magnetyczny nie dziatat wiasciwie
i czesto powodowat przedwczesnag detonacje torpedy. M.in. z tej przyczyny z wystrzelonych w
czasie wojny 700 torped tego typu w cele trafito raptem 77. Na domiar ziego Alianci nauczyli sie
wyprowadzac¢ te ,cygara” w pole, a konkretniej zorientowali sie, ze unikajac przekraczania
predkosci 15 weztéw przez zaatakowany statek/okret moze on zapobiec sytuacji, w ktorej odpalona
T5 naprowadzi sie na jego hatasujace silniki/$ruby. Dodatkowo szybko wymyslono urzadzenie
(Foxer), ktére ciggniete w bezpiecznej odlegtosci za fajba generowato potezny hatas imitujacy ten
wytwarzany przez pracujace silniki/$ruby ,zelazka” - torpedy akustyczne nabieraty sie na tg
sztuczke. Ograniczeniem dla alianckich tajb byto to, ze ciagnac za soba Foxera nie mogty
przekraczaé¢ predkosci wspomnianych 15 weztéw. Zeby byto $mieszniej (tudziez dramatyczniej) T5
po wystrzeleniu i przeptynieciu w ok. 30 sekund 400 metréw zaczynata sie naprowadzac¢ na obiekt
najgtosniej hatasujacy, wobec czego U-Boot, ktéry jg odpalit musiat natychmiast po wystrzeleniu
~Cygara” zej$¢ na jak najwiekszg gtebokosé (w teorii miato wystarcza¢ 60m). Mimo to T5 czesto
obieraty za cel wiasnie 6w okret podwodny - udokumentowano dwa przypadki tego rodzaju (U972 i
u377).

Model torpedy Predkos¢ [w Zasieg [w metrach] Rodzaj napedu Uzbrojenie

wezlach] torpedy —
odlegtosc¢ od U-

Boota
T1 30-44 12500 dla parogazowy Przed 1943r. — 250
predkosci=30w, 7500 m, po 43r. — 150 m
dla v=40w i 5000 dla
v=44w

T2 30 5000 elektryczny Przed 1943r. — 250

m, po 43r. — 150 m

T3 30 5000 (7500 dla modelu elektryczny 150 m
TlIIa)
T4 (Falke) 20 7500 elektryczny X
T5 (Zaunkonig I) 24 5700 elektryczny Przed 1943r. — 400

m, po 43r. — 150 m

Masa materialu wybuchowego zawartego w gtowicach wszystkich torped wynosita 280 kg
(wyjatkowo w torpedach T4 i T5 byfa ona o pare kg mniejsza).
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Programatory FaT I i II (Flachenabsuchender Torpedo) - torpedy z takimi programatorami
(w ich skfad wchodzit jeden zyroskop), zwane czasami manewrujacymi, petlowymi, zig-zag lub
szczeblowymi (dwufazowymi), najpierw poruszaty sie po zaprogramowanym, prostym odcinku ok.
800 lub 1500 metréw (FaT I) lub 550 m (FaT II), a pdzniej zaczynaty zygzakowaé wykonujac 4-6
nawrotow (FaT I) albo zatacza¢ kregi o $rednicy ok. 400 metrow (FaT II). FAT II byt z reguty
uzywany do walki defensywnej z eskortowcami alianckich konwojow.

Programatory LuT I i II (Lageunabhdngiger Torpedo) - byt to mechanizm 2-zyroskopowy
wprowadzony tuz przed zakonczeniem wojny i odprowadzajacy torpede (po jej wystrzeleniu)
najpierw w bok, a nastepnie powodujacy zygzakowanie ,cygara” w kierunku celu. Tym sposobem
nie zdradzano pozycji, z ktérej wystrzelono torpede. Torpedy z programatorami LuT przystosowano
do wystrzeliwania z giebokosci do 50 m. Powstato zaledwie ok. 70 torped z tym rodzajem
programatora.

Intencja stosowania obu typéw programatoréw (FaT i LuT) bylo atakowanie za pomocg torped
wyposazonych w te urzadzenia licznych zespotéw alianckich fajb, np. konwojow statkow
handlowych. W pierwszej fazie swojego biegu torpeda z ktéoryms$ z tych programatorow
zachowywata sie normalnie, jak zwykte ,cygaro”. Jesli jednak nie trafita w cel, w ktory zostata
wymierzona zaczynata zygzakowac i poszukiwac kolejnej ofiary na ,chybit-trafit”. Az do trafienia
albo do wyczerpania paliwa torpedowego.

FaT LuT
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Liczba torped potrzebnych do zatopienia badz uszkodzenia wybranych jednostek morskich wroga
(s to wskazéwki oparte na doswiadczeniach rzeczywistych, jednak w grze réwniez sie

sprawdzajq):
Typ atakowanej Zatopienie — Zatopienie — Uszkodzenie — Uszkodzenie —
jednostki wybuch wybuch wybuch wybuch
kontaktowy (w niekontaktowy (w kontaktowy (w niekontaktowy (w
wyniku zadziatania | wyniku zadziatania | wyniku zadziatania | wyniku zadziatania
zapalnika zapalnika zapalnika zapalnika
uderzeniowego magnetycznego uderzeniowego magnetycznego
torpedy) torpedy) torpedy) torpedy)
Lotniskowiec 5-6 4-5 3-4 2-3
Krazownik 4-5 3-4 3-4 2-3
Niszczyciel 2-3 1-2 1 1
Transportowiec 18 3-4 2-3 1-2 1-2
tys. t tonazu
Transportowiec 10 1-2 1-2 1 1
tys. t tonazu
Transportowiec 5 1 1 1 1
tys. t tonazu
Okret podwodny 1 1 1 1

W naprawde szczesliwych przypadkach moze nam sie uda¢ trafi¢ ,,grubego zwierza” (lotniskowiec,
pancernik, itp.) tylko jedng torpeda w jego czuly punkt, wywotujgc nieodwracalne i krytyczne
uszkodzenia, po ktérych niebawem zatonie, albo wrecz btyskawicznie posyfajac go na dno. Ze
swojej rozgrywki pamietam sytuacje, gdy po trafieniu ktérego$ z alianckich lotniskowcéw jedna
jedyna torpeda (na dodatek bylo to ostatnie ,cygaro” z catej salwy wowczas wystrzelonych)
momentalnie caty jego pokfad stanat w ogniu i ,ptywajace lotnisko” po chwili zatoneto - fuks.

Dwie porady co do torped: po pierwsze dobieraj torpedy do okolicznosci w jakich atakujesz. Torped
parogazowych TI uzywaj w nocy, poniewaz pozostawiajq $lad torowy z baniek gazu, ktéry za dnia:
po pierwsze - zdradza pozycje U Boota, a po drugie — wachta atakowanego celu moze zdota¢ go
dostrzec i cel wykona unik. W dzien uzywaj torped elektrycznych TII lub TIII, ktére nie wydzielajq
gazu i pozostajg az do wybuchu niewidoczne. Druga wskazowka dotyczy gtowic: na poczgtku
wojny, kiedy zapalniki magnetyczne sg mocno niedoskonate uzywaj tradycyjnych, kontaktowych
(uderzeniowych). Od ok. 1941 r. zacznij wykorzystywac zapalniki magnetyczne, celuj w najczulszy
punkt: kil (dno okretu). Ustawiajac zapalnik magnetyczny, sprawdz w ksigzce do rozpoznania typ
okretu i gtebokos¢ jego zanurzenia. Ustaw torpede o metr gtebiej niz wynosi warto$¢ zanurzenia
celu. Taka torpeda, o ile jest sprawna, wybuchnie pod wrogim okretem powodujac krytyczne
uszkodzenia i btyskawiczne zalanie jego przedziatow (w tym miejscu woda wlewa sie z najwiekszym
cisnieniem). W wielu przypadkach poslesz okret na dno jedna torpeda.
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