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Wstep

Bedzie to poradnik dla poczatkujacych podwodniakéw, w ktérym gracz uzyska informacje, czym
walczy¢, jak walczy¢ i jak przezy¢ jako dowoddca U-Boota w grze Silent Hunter 3. Dotyczyc to
bedzie rozgrywki dla pojedynczego gracza w trybie kampanii dynamicznej oraz w pojedynczych
misjach dla gry w wersji 1.0.

Strona: 3 www.gry-online.pl



Silent Hunter III - Poradnik GRY-OnLine

Czym walczy¢
Do dyspozycji pod naszym dowddztwem mozemy miec caty wachlarz okretéw:

Typ IIA i IID - okrety tego typu byly bardzo mate i stuzyty gtdwnie do szkolenia nowych zatég na
Battyku. Na poczatku wojny odbyty kilka patroli po Morzu Pétnocnym. Obydwa okrety majg po 3
wyrzutnie torpedowe na dziobie i dziatko 20 mm. Najwazniejszg rdznicq miedzy typem IIA i IID to
ich zasieg. IID ma wieksze zbiorniki paliwa, co pozwala mu przeptyng¢ 3-krotnie wiekszy dystans
(ok. 5600 mil w poréwnaniu do 1600 mil dla typu IIA). U-Booty tego typu osiggaty tez niewielkg
predkos$¢ nawodng - 13 wezidw, pod wodg rozwijaty 7 weztdéw. Gracz dowodzac tym typem okretu
powinien stara¢ sie jak najszybciej przesigs¢ sie na wieksza jednostke. Najwazniejszym wadami
typu II sq: maty zasieg, skromne uzbrojenie, brak dziata poktadowego, niewielka predkos$¢ oraz
gtebokos$¢ zanurzenia (niewiele ponad 100 m).

Typ IID

Typ VIIB, VIIC, VIIC/41 i VIIC/42 - tego typu okrety byly juz typowo oceanicznymi
jednostkami. Szczegodlnie VIIC/42 z jego zasiegiem wynoszacym 12600 mil (pozostate typy ok.
8500 mil). Donitz postawit wtasnie na ten typ U-Boota, uwazat ze najlepiej sie nadaje do walk
konwojowych. Typ VII posiadat juz odpowiednie uzbrojenie (4 wyrzutnie dziobowe i jedna rufowa)
oraz dziato poktadowe 88 mm. Bron przeciwlotnicza zmieniata sie z uptywem czasu, na poczatku
byty to dziatka 20 mm, po zmianie kiosku byta mozliwo$¢ dodania wiekszej ilosci broni
przeciwlotniczej. Typ VII rozwijat ok. 17 weztéw w wynurzeniu i 8 pod woda. Jego atutem byto tez
do$¢ szybkie zanurzenie (ok. 25 sek.). Gracz powinien sie powaznie zastanowié, czy chce sie
przesigs$c na typ IX. Jesli preferujemy samotne dtugie rajdy to IX-ki bedq najodpowiedniejsze, jesli
natomiast wolimy walczy¢ z konwojami na Atlantyku to VII-ki bedg preferowane.

Typ VIIC/42
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Typ IXB, IXC, IXC/40 i IXD2 - byly to najwieksze U-Booty, ktore przeznaczano do dalekich
rajdéw (wybrzeza USA, potudniowa Afryka a nawet Ocean Indyjski). Okrety tego typu miaty zasieg
ok. 12000-13000 mil a typ IXD nawet 23700 mil. Uzbrojenie posiadaty podobne do siédemek, z
tym ze na rufie byty dwie wyrzutnie a nie jedna oraz zabieraty wiecej zapasowych torped. Inne tez
byto dziato pokitadowe (kaliber 105 mm), silniejsze byto tez uzbrojenie przeciwlotnicze. IX-ki byty
bardziej ociezate, dtuzej sie zanurzaty co powodowato wieksze zagrozenie naglym atakiem
samolotow badz eskorty. Ich gtéwnym zadaniem byto zatapianie samotnie ptynacych statkéw na
dalekich rejonach operacyjnych, gdzie eskorta byta mniej liczna.

Typ IXC/40

Typ XXI - ostatni i zdecydowanie najlepszy typ U-Boota, niestety dostepny dopiero pod sam
koniec wojny. Byt to juz typowy okret podwodny a nie okret nawodny z mozliwoscig zanurzania.
Posiadat bardzo wydajne akumulatory i silniki elektryczne, ktére pozwalaty w zanurzeniu rozwingé
predkos$¢ az 17 weztéw (na powierzchni na silnikach spalinowych — 15 weztéw). Po wyczerpaniu
akumulatoréw mozna je natadowac silnikami spalinowymi, ktére dzieki chrapom mogg pracowaé w
zanurzeniu. Zasieg ponad 15000 mil pozwalat bez problemu operowac na Atlantyku. Okret posiadat
6 wyrzutni dziobowych i dwa sprzezone dziatka plot 20 mm.

W czasie wojny byto tez wiele innych typéw U-Bootdw, ale w grze uwzgledniono te najwazniejsze,
ktore miaty najwiekszy wptyw na wojne na Atlantyku oraz innych akwenach. Powyzsze dane sg
oparte o rzeczywiste osiggi U-Bootéw. Dane techniczne z gry natomiast nie odzwierciedlajg w
100% stanu faktycznego. Przedstawie je w ponizszej tabelce. Szczegdlnie rzuca sie w oczy
znacznie zanizony zasieg okretu IXD2 oraz znacznie zawyzony dla typu XXI.

Typ XXI
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Typ U-Boota Zasieg w przyblizeniu Liczba torped Predkos¢ nawodna Predkos¢ podwodna
(km) zabieranych na pokiad (wezty) (wezty)
(szt.)
IIA 6000 5 12 7
IID 22000 5 12 8
VIIB 24000 14 16 8
VIIC 24000 14 16 8
VIIC/41 24000 14 14 8
VIIC/42 20000 16 16 8
IXB 35000 21 17 7
IXC 35000 22 17 7
IXC/40 35000 22 17 7
IXD2 35000 26 18 7
XXI 51000 23 16 17
Strona: 6 www.gry-online.pl



Silent Hunter III - Poradnik GRY-OnLine

Torpedy

Torpedy wykorzystywane w grze Silent Hunter 3 mozna podzieli¢ na 4 grupy: z napedem
parogazowym, z napedem elektrycznym, z programatorem oraz samonaprowadzane akustycznie.
Na poczatku wojny mamy do dyspozycji tylko dwa rodzaje torped T1 i T2. Z biegiem czasu
dochodzg unowoczesnione T3 (1941 r.) oraz torpedy z programatorami FaT (1941-42) i LuT (1943-
44) oraz torpedy z zapalnikami akustycznymi: Falke (1942), Zaunkénig I (1943) oraz Zaunkdnig II
(1944).

T1 - jest to torpeda wynaleziona przed wojng i do$¢ powszechnie stosowana w pierwszym okresie
walk. Najwiekszg wada tej torpedy jest jej naped silnikiem spalinowym wytwarzajacym pare.
Torpeda tego typu zostawia za soba widoczny z daleka $lad z pecherzykéw powietrza. Zdradzata
przez to pozycje okretu wystrzeliwujacego torpede oraz dawata szanse zatodze statku na zrobienie
uniku. Z tego powodu stosowana byla gtdwnie w nocy. Do zalet tej torpedy nalezy jej duza
szybkos¢ (44 wezty) oraz zasieg (ok. 14 km).

T2, T3 - ten typ torpedy byt najczesciej stosowany mimo poczatkowych problemoéow z jej
zapalnikami oraz urzadzeniami odpowiedzialnymi za utrzymywanie odpowiedniej gtebokosci.
Napedzana byta silnikiem elektrycznym i pozostawata niewidoczna dla wroga az do momentu
trafienia. Torpeda T3 miata powiekszong pojemnos¢ baterii w stosunku do T2 (5 km - w grze jest
on troche zanizony) i co za tym idzie wiekszy zasieg (7,5 km). T2 i T3 rozwijaty 30 weztéw.

FaT I, FaT II - byly to zmodyfikowane torpedy typu T1 i T2. Dodano do nich programator FaT
(Federapparat Torpedo). Torpeda =zostata zaprojektowana do zwalczania licznych zespotdow
jednostek ptywajacych, np. konwojéw atlantyckich. Na zaprogramowanym odcinku poruszata sie po
linii prostej, a nastepnie zaczynata zygzakowa¢ w rowniez zaprogramowanym kierunku. Zmiany
kursu mozna byto ustawi¢ co okoto 800 lub 1500 metrdw.

LuT I, LuT II - byly to torpedy dalekobiezne z programatorem pozwalajacym ustawi¢ kurs torpedy
tak, aby po przebyciu danego odcinka zaczeta zygzakowac¢ lub krazy¢. Torpedy LuT byly
przystosowane do wystrzeliwania z duzych gtebokosci (do 50 m).
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Falke, Zaunkonig I, Zaunkoénig II - prace nad ta bronig zaczety sie juz w roku 1936 jednak
pierwsze uzycie bojowe nastgpito w 1943 r. Byly to torpedy samonaprowadzajace sie na odgtos
pracy silnikéw lub $rub okretowych. W zatozeniu miano je odpala¢ w ogdlnym kierunku celu, ktéry
nastepnie samodzielnie namierzaty za pomocg wtasnych, pasywnych hydrolokatorow. Falke ze
wzgledu na swojg matg predkos$¢ byta stosowana przeciwko statkom handlowym. Eskortowce
mogty ja z powodzeniem wymanewrowac. Zaunkonig I miaty by¢ cudowng bronig przeciwko
eskortowcom. Posiadaty juz zapalnik magnetyczny oraz rozwijaty wiekszg predkos¢. Szybko jednak
znaleziono antidotum w postaci urzgadzenia zwanego ,Foxer”, ktére ciggniete za rufg imitowato
hatas $rub okretowych i powodowato przedwczesna eksplozje torpedy. Niemieccy konstruktorzy w
odpowiedzi na foxera wprowadzili Zaunkénig II, ktdre miaty by¢ mniej wrazliwe na urzadzenia
zakidcajace. W rzeczywistosci torpedy tego typu nie zostaty uzyte w operacjach bojowych (w grze
mamy jednak szanse zaopatrzy¢ w nie nasz okret).
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Upgrade'y

Z biegiem czasu topiac coraz wiecej statkdéw zdobywamy ,punkty prestizu” - renown, za ktore
mozemy ,dokupi¢” nowych cztonkéw zatogi, badz ulepszenia do naszego okretu, albo nawet
nowego U-Boota bardziej zaawansowanego typu. W naszym okrecie mozemy tez zmieni¢ kiosk, na
ktorym mozna zamontowaC wiecej uzbrojenia przeciwlotniczego réwniez zakupionego za
wspomniane punkty prestizu. Mozna tez ulepszy¢ silnik, dorzuci¢ bardziej czuty hydrofon o
wiekszym zasiegu, sonar oraz prymitywny radar, ktory w kolejnych latach mozna ulepsza¢. Wrog
tez nie préoznuje w dziedzinie walki elektronicznej i sam montuje na swoich okretach i samolotach
coraz doskonalsze radary. Aby ustrzec sie zaskoczenia naglym atakiem w ciemnosciach, mozna
zamontowac pasywne urzadzenia ostrzegajgace o namierzeniu falami radarowymi. Radary pracowaty
na coraz wezszych falach, co powodowato, ze urzadzenia, ktére wczesniej sie sprawdzaty stawaty
sie bezuzyteczne i zamiast ostrzega¢ przed wykryciem to wrecz miaty odwrotny efekt. Dlatego
Metox zwany tez krzyzem biskajskim, ktéry zostat zbudowany w 1942 roku zostat zastgpiony
urzadzeniem o nazwie Borkum. Na przetomie 1943-44 na U-Bootach instalowano Naxosa a w 1944
Tunis. W grze uwzgledniono tylko te najbardziej popularne urzadzenia pasywne. W rzeczywistosci
byto ich troche wiecej. Miedzy Metoxem a Borkum byt np. Zyphern a po Tunisie montowano
Athosa.

Metox

Naxos
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Najwazniejszq bronig eskortowcdw w walce z U-Bootami byt jednak Asdic. Urzadzenie to wysytato
impuls fal dzwiekowych o wysokiej czestotliwosci, ktory wracat odbijajac sie od kadtuba U-Boota.
Dzieki temu mozna byto okresli¢ w przyblizeniu pozycje okretu podwodnego oraz odlegtos¢ w jakiej
sie znajduje. Aby sie przed tym uchroni¢ juz od 1941 roku mozna montowac Alberich — specjalne
gumowe maty o gruboséci 2 mm pochtaniajgce fale Asdic’a. W kolejnych latach dostepne s3 jej
ulepszenia. Od poczatku 1942 roku Asdic skutecznie tez byt mylony pod woda strumieniami
powietrza, ktore imitowaty kadtub U-Boota. Urzadzenia, ktére to umozliwiaty nazywaty sie Bold.
Byty to pojemniki z wodorotlenkiem wodoru wyrzucane ze specjalnych sluz w kadtubie.

W 1943 roku natomiast mozna zamontowac na naszym okrecie jedno z najwazniejszych ulepszen -
chrapy (snorkel). Dzieki temu urzadzeniu U-Boot w zanurzeniu moze uruchomi¢ silniki spalinowe i
nimi tadowa¢ akumulatory. Dzieki chrapom mozna unikngé namierzenia radarem, chrapy
wytwarzaty o wiele mniejsze echo radarowe niz wynurzony kadtub okretu.
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Alianci w czasie wojny dysponujg catym wachlarzem okretéw i samolotéw przystosowanych do
zwalczania okretéw podwodnych. Od najmniejszych szybkich $cigaczy torpedowych, poprzez
uzbrojone trawlery, korwety, niszczyciele eskortowe az do petnomorskich i najwiekszych
niszczycieli. Okrety te dysponuja uzbrojeniem artyleryjskim. Pojedynek z nimi na powierzchni za
pomoca haszego dziata daje szanse powodzenia tylko z najmniejszymi jednostkami czyli Scigaczami
torpedowymi i trawlerami. Niszczyciel do$¢ szybko unieszkodliwi nasz okret. Inng i najbardziej
popularng bronig sa bomby gtebinowe. Bron ta eksplodowata na zadanej wczesniej gtebokosci. Nie
trzeba bezposrednio trafi¢ bomba gtebinowg aby uszkodzi¢ badz zniszczy¢ U-Boota. Wybuch nawet
w pewnej odlegtosci od okretu mogt na nim spowodowal spore uszkodzenia. W roku 1943
pojawiajq sie jeze (hedgehogs) - byty to mate pociski wystrzeliwane ze specjalnego miotacza, ktére
swobodnie opadajac, eksplodowaty tylko w wyniku bezposredniego trafienia w kadtub okretu.
Trafienie takie zwykle oznacza rozerwanie kadtuba oraz $mier¢ dla zatogi.

Aliancka marynarka dysponuje nastepujacymi okretami przeznaczonymi do zwalczania okretéw
podwodnych:

Najmniejsze jednostki:

e Elco torpedo boat (Scigacz torpedowy) (od 1939 r.) - predkos$¢ 40 kts, dtugosé¢ 24 m,
wypornosc¢ 35 t

e Armed trawler (od 1939 r.) - 12 kts, 48 m, 530 t
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Korwety:
e Flower corvette (od 1939 r.) - 16 kts, 60 m, 950 t
e Black Swan (od 1939 r.) - 20 kts, 91 m, 1250 t

Niszczyciele eskortowe:
e River (od 1942 r.) - 20 kts, 91 m, 1350 t
e Evarts (od 1942 r.) - 19 kts, 89 m, 1192 t
e JCButler (od 1943 r.) - 24 kts, 93 m, 1350 t
e Buckley (od 1943 r.) - 24 kts, 93 m, 1400 t

Niszczyciele:
e V&W (od 1939r.) - 34 kts, 95 m, 1188 t
e Tribal (od 1939 r.) - 37 kts, 115 m, 1850 t
e JClass (od 1939 r.) - 36 kts, 108 m, 1690 t
e CClass (od 1939 r.) - 36 kts, 100 m, 1375 t
e Somers (od 1939 r.) - 37 kts, 116 m, 1850 t
e HuntI (od 1939 r.) - 29 kts, 85 m, 1000 t
e HuntlII (od 1940 r.) - 29 kts, 85 m, 1050 t
e HuntIII (od 1941 r.) - 29 kts, 85 m, 1050 t
e Clemson (od USA w ramach Lend Lease w 1940 r.) - 35 kts, 95 m, 1190 t
e Fletcher (od 1942 r.) - 35 kts, 115 m, 2325t

Lotniskowce:
e Bogue escort carrier (od 1942 r.) - 18 kts, 152 m, 14055 t
e Casablanca escort carrier (od 1943 r.) - 19 kts, 156 m, 10400 t

e Illustrious fleet carrier (od 1939 r.) - 30 kts, 250 m, 23000 t

Samoloty:
e Swordfish (od 1939 r.) - 138 kts
e Hurricane (od 1939 r.) - 327 kts
e Catalina (od 1940 r.) - 175 kts
e B24 Liberator (od 1941 r.) - 290 kts
e Avenger (od 1942 r.) - 224 kts
e Sunderland (od 1942 r.) - 182 kts
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Patrol

Przed wyruszeniem w morze nalezy najpierw uzupetni¢ uzbrojenie. Domyslnie na okret tadowane sg
tylko torpedy T1, ktére w dzien sprawdzaja sie gorzej od T2. Wskazane jest wiec wymienienie
chociazby czesci torped T1 na T2. W pdzniejszym okresie wojny dostepne sg takze inne rodzaje
uzbrojenia, z tym ze nalezy uwzgledni¢, czy nasz okret bedzie prowadzit bitwy konwojowe czy
raczej jego zadaniem bedzie polowanie na samotne statki. W tym drugim przypadku zabieranie
torped z programatorami FaT albo LuT mija sie z celem. Gracz powinien tez sprawdzi¢, czy sq
dostepne ulepszenia zwiekszajace szanse unikniecia namierzenia przez niszczyciele i samoloty.

Pora na wyjscie w morze... Celem kazdego U-Boota jest dojscie do rejonu patrolowania i zatopienie
jak najwiekszej ilosci statkow wroga. Aby tego dokonaé, trzeba bezpiecznie tam doptynaé. Na
poczatku wojny zagrozenie ze strony wrogich okretéw i samolotéow nie jest zbyt wielkie. Mozna
spokojnie pokonac¢ caty dystans na powierzchni. Z biegiem czasu nie jest to juz takie tatwe.
Najbezpieczniej bedzie pokona¢ najbardziej zagrozone odcinki w zanurzeniu z minimalng
predkoscig, aby nie roztadowywac zbyt szybko akumulatoréw i aby nie zagtusza¢ wtasnego
hydrofonu, ktory bedzie ostrzegat przed niebezpieczenstwem. W nocy nalezy wynurzy¢ sie i
natadowa¢ akumulatory, aby w ciqgu dnia zndw mozna byto sie zanurzyé. U-Booty z
zamontowanymi chrapami mogg pokonaé caty odcinek w zanurzeniu z przerwami jedynie na
zaczerpniecie powietrza (tutaj sie ktania bug w grze, gdyz poziom tlenu na okrecie w przypadku
uzycia chrap nie powinien sie zmniejsza¢). Aby pokonaé jak najwiekszy dystans i zeby jak
najbardziej zmniejszy¢ zuzycie paliwa przez silniki spalinowe, nalezy ptyna¢ z minimalng
predkoscia.

Istotnym czynnikiem jest tez zmeczenie zatogi. Opadajaca z sit wachta na mostku moze ostrzec
zbyt pdzno o nadlatujgcym badz nadptywajacym niebezpieczenstwie. Wskazane jest tez wyszkoli¢
1-2 podoficerow i jednego oficera na ,watchmana” (obserwatora). W czasie, gdy jeden z nich
odpoczywa, drugi obserwuje. Analogicznie z hydroakustykiem (cztowiek obstugujacy hydrofon),
ktory jest czesto tym, ktdry ma pierwszy kontakt z wrogiem i to on ostrzega o niebezpieczenstwie.
Wiasnie hydroakustyka (sonarman) powinniémy odznaczac i awansowac, wtedy wolniej sie meczy.
W poézniejszym okresie wojny, gdy eskorta bedzie bardziej doswiadczona, powinnismy mie¢ wsrod
zatogi kilku ludzi bedacych wyspecjalizowanymi w naprawie uszkodzen.

Oprécz wyznaczonego przez BdU [dowddztwo - z niem. Befehlshaber der Uboote] rejonu
patrolowania mozemy udac¢ sie tez w inne wybrane przez nas miejsce. Nalezy jednak wzig¢ pod
uwage miedzy innymi to, jakie sg szanse na spotkanie w tym rejonie wroga. Najlepiej wybrac
rejon, przez ktéry przechodza szlaki zeglugowe. Mapa z tymi szlakami dostepna jest razem z gra.
Drugim czynnikiem przy wyborze miejsca patrolowania jest uksztattowanie brzegu i dna. Lepiej jak
nasze manewry nie bedg ograniczone linig brzegowg, a w razie namierzenia przez wroga wskazana
jest spora ilo$¢ wody pod kilem. Czym giebiej uda nam sie zanurzy¢, tym mamy wieksze szanse na
ucieczke. Ptytkie wody przybrzezne sq najbardziej niebezpieczne, tam tez kreci sie najwiecej
matych jednostek patrolowych, na ktdére szkoda torpedy, a ktére moga skutecznie zaatakowaé nasz
okret albo sprowadzi¢ na naszg gtowe wieksze jednostki alb samoloty.
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W czasie patrolu bedziemy otrzymywac informacje z BdU o konwojach badz grupach okretéow
wojennych. W meldunkach znajdzie sie informacja o pozycji, predkosci i kursie konwoju. Na tej
podstawie mozna wyznaczy¢ kurs na przechwycenie. Za pomoca ponizszego zestawienia obliczamy
jaki odcinek drogi i w jakim czasie pokona konwdj. To samo sprawdzamy dla naszego okretu i
wyznaczamy kurs przechwycenia. Nasz kurs i kurs konwoju powinny przecina¢ sie w miejscu
przypuszczalnego kontaktu wzrokowego.

Dystans / 24h Dystans / 24h

1kts = 24 nm* = 44 km 12 kts = 288 nm = 533 km
2kts = 48 nm = 89 km 13 kts = 312 nm = 578 km
3kts = 72 nm = 133 km 14 kts = 336 nm = 622 km
4 kts = 96 nm = 178 km 15 kts = 360 nm = 667 km
5 kts = 120 nm = 222 km 16 kts = 384 nm = 711 km
6 kts = 144 nm = 267 km 17 kts = 408 nm = 756 km
7 kts = 168 nm = 311 km 18 kts = 432 nm = 800 km
8 kts = 192 nm = 356 km 19 kts = 456 nm = 845 km
9 kts = 216 nm = 400 km 20 kts = 480 nm = 889 km
10 kts = 240 nm = 444 km 21 kts = 504 nm = 933 km

11 kts = 264 nm = 489 km

*1 nautical mile (nm) = 1852 m
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Na podstawie prostego przyktadu pokaze doktadniej, jak wyznaczac kurs i miejsce przechwycenia
statku. Na powyzszym obrazku widac pozycje statku oraz jego kurs. Zatozytem, ze statek handlowy
w lekkim sztormie bedzie sie poruszat z predkoscig ok. 6-8 weztdw. Biorgc z tego $rednig 7 weztow
obliczam, ze pokona on w ciggu dnia ok. 311 km. Tak wiec w ciggu godziny przeptynie ok. 13 km.
Przewiduje przechwycenie statku za 2 godziny czyli po przeptynieciu przez niego ok. 26 km. Okrag
na rysunku rysujemy cyrklem na mapie nawigacyjnej, ma on promien 26 kilometrow, a strzatka
skierowana jest tam, gdzie kurs statku. Rysuje drugi okrag tak jak na rysunku ponizej, z tym ze
jego srodek umiejscawiam na pozycji mojego okretu a $rednica dochodzi do przypuszczalnego
punktu przechwycenia. Odczytuje, ze promien okregu ma 17 kilometrow. Wychodzi wiec na to, ze
ptynac z predkoscig 5 weztdw przeptyne w ciggu godziny 9,25 km a w ciggu dwdch godzin 18,5 km
czyli mniej wiecej tyle ile wynosi odlegtos$¢ do punktu przechwycenia.
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Zmieniamy kurs i predkosc i czekamy okoto dwdch godzin na taki meldunek:

il / \ =00

MERCHANT SPOTTED!

Podejscie do konwoju mozna przeprowadzi¢ na kilka sposobow. Wybdr sposobu zalezny jest od
widocznosci, naszego potozenia oraz od ilosci okretow eskortowych. Gdy widocznos¢ jest bardzo
mata i widzimy tylko niewielki wycinek konwoju najlepiej podchodzi¢ w wynurzeniu jak najblizej
statkdw. Przy pomocy stabilizowanego UZO mamy szanse okresli¢ w miare dokfadnie odlegtos¢ do
celu. Gdyby$my ptyneli w zanurzeniu, to bujanie kadtuba a co za tym idzie catego peryskopu
uniemozliwiatoby skuteczne odczytywanie danych. W sztormie tez mamy mniejsze szanse na
wykrycie. Podobna sytuacja jest w bezksiezycowg noc, nasz okret z racji posiadania niskiej sylwetki
ma szanse podejscia na matg odlegtosé nie wykryty. Gdy widocznos¢ jednak nie pozwala na skryte
podejscie w wynurzeniu to najlepiej wyjs¢ w bezpiecznej odlegtosci przed czoto konwoju i tam sie
zanurzy¢. W zanurzeniu spokojnie mozna poczekaé az konwdj sam nam podptynie pod celowniki.
Gorzej jesli silna eskorta ,,czesze” asdic’ami rejon przed czotem konwoju. W takim wypadku trzeba
probowac przedrzec sie z boku badz od tylu. W kazdym badz razie wdarcie sie do srodka konwoju
jest kluczem do sukcesu. Skradajac sie na gtebokosci peryskopowej trzeba unikac¢ zbyt czestych
obserwacji peryskopem aby nie zdradzi¢ swojej pozycji. Jesli uznamy, ze wdarcie sie do $rodka
konwoju jest zbyt niebezpieczne to mozna sprébowad ataku z boku z wiekszej a co za tym idzie z
bezpieczniejszej odlegtosci.

Miodych i porywczych podwodniakéw czesto kusi, zeby sprobowaé wedrze¢ sie do wrogiego portu.
Tutaj niestety musze wszystkich rozczarowac. Porty najczesciej Swieca pustkami. Jedyne jednostki,
na jakie mozna sie w nich natkna¢ to niszczyciele, eskortowce i mate jednostki patrolowe. Zdarzajq
sie oczywiscie wyjatki i czasami uda sie trafi¢ na co$ wiekszego, ale to naprawde nieliczne
przypadki. Od wersji 1.2 porty s dodatkowo strzezone przez pola minowe. Mozliwe, ze zmieni sie
to w kolejnych patchach i dodatkach.
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Atak

Procedure ataku opisze dla najwyzszego poziomu trudnosci z wiasnorecznym wprowadzaniem
danych do TDC (kalkulatora torpedowego). Dysponuje wersjg 1.0 gry, w ktorej nie ma katomierza
na mapie nawigacyjnej (pojawia sie dopiero w patchu 1.2). Zastosowatem za to mod o nazwie
bearings dodajacy okrag z wykreslonymi katami na mapie nawigacyjnej - taki sam, jaki jest
standardowo na mapie TDC. Atak przy pomocy oficera, ktdéry programuje TDC jest do$¢ prosty,
dlatego pomine ten aspekt rozgrywki. Dodam tylko, ze w czasie ataku z oficerem nalezy pamietac o
tym, aby otworzy¢ i zala¢ wczesniej wyrzutnie torpedowe (klawisz ,Q"), w przeciwnym wypadku
odpalenie torped nastepuje z kilkusekundowym opo6znieniem i zdarza sie, ze torpeda trafia nie tam,
gdzie zamierzaliSmy. Natomiast przy ataku wtasnorecznym nalezy postepowac nastepujaco:

Identyfikacja celu

Identyfikacja typu statku jest bardzo wazna, bo odlegtos¢ do niego okreslamy na podstawie
wysokosci jego masztow. Na szczescie mamy do dyspozycji ksigzke identyfikacyjng statkow i
okretow. Najpierw jednak ustawiamy srodek peryskopu lub UZO na statku i blokujemy cel
wciskajac ,L” (locked).
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Na podstawie ksigzki identyfikacyjnej rozpoznaje, iz jest to transportowiec typu C2. Zanim
zidentyfikujemy cel wskazane jest zmniejszenie predkosci do minimalnej badz nawet catkowite
zatrzymanie. Da to wiecej czasu na obliczenia, a takze zmniejszy szanse na wykrycie. Peryskop
okretu ptyngcego z duzg predkoscig bedzie zostawiat za sobg widoczny z daleka $lad. Po pierwszej
obserwacji przez peryskop znamy tylko przyblizony kurs statku. Mozna jednak zmienic¢ juz teraz
kurs wiasnego okretu na bardziej rownolegty do kursu atakowanego statku co tez zwiekszy rezerwe
czasu potrzebng do ustawienia danych w TDC.

Strona: 17 www.gry-online.pl



Silent Hunter III - Poradnik GRY-OnLine

Wyznaczenie odlegtosci do celu

W tym momencie wskazane jest dokonac¢ pierwszego pomiaru odlegtosci, aby uzyskac predkosc i
doktadny kurs celu. Naciskamy przycisk RANGE. Pierwsza pozioma nitke w peryskopie lub UZO
musimy ustawi¢ na linii wodnej statku. Drugg siegamy do najwyzszego masztu i odczytujemy
odlegtosc.

Odczytujemy tez namiar na cel oraz notujemy czas tego pomiaru. W moim przypadku byt to namiar
329 stopni, odlegto$¢ 1834 m oraz godzina 17.48.
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Nanosimy te dane na mape nawigacyjng zaznaczajac punkt, w ktdrym znajduje sie statek-cel.
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Okreslanie kursu oraz predkosci celu

Po kilku minutach wykonujemy kolejny pomiar i znéw nanosimy za pomoca linijki pozycje statku.
Mierzymy odlegto$¢ z pierwszego pomiaru do pozycji z drugiego pomiaru i mamy w ten sposéb
przebyta droge. Znamy tez czas, w ktéorym statek-cel pokonat ten dystans. Na tej podstawie
obliczamy predkos$¢ statku. W miedzyczasie w TDC mozna juz ustawic¢ gtebokos$¢ biegu torpedy. Z
moich obliczer po drugim pomiarze wynikto, ze po 4 minutach statek pokonat doktadnie 1000 m co
daje predkos¢ 15 km/h czyli 8 weztéw. Wprowadzamy od razu te dane do TDC. Statek ptynie
kursem 90 co widac¢ po rozrysowaniu linii od punktu pierwszego pomiaru do drugiego.
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Wprowadzanie danych do TDC

Mamy juz w tym momencie w TDC ustawiong gtebokos$¢ biegu torpedy. Mdj cel to transportowiec
C2 o zanurzeniu kadtuba 6,8 m. Ustawiam wiec torpede z zapalnikiem magnetycznym na gtebokos¢
biegu ok. 7,2 m (mozna nawet troche gtebiej), tak aby torpeda wybuchta pod kilem statku. Takie
trafienie jest bardziej efektywne od trafienia bezposredniego w kadiub. W TDC ustawiam tez
predko$¢ celu na 8 weztdbw. Na mapie nawigacyjnej sprawdzam, w ktérym momencie bedzie
najlepiej odpali¢ torpede co da mi kolejne dane do TDC. W mojej sytuacji postanowitem, ze odpale
torpede gdy statek znajdzie sie w namiarze 25 stopni. Wtedy tez bedzie on w odlegtosci 600 m.
Obie te wartosci wprowadzam do TDC.

Kat 25 stopni ustawiam w TDC na pokretle BEARING. Ostatni kat jaki trzeba ustawi¢ na TDC to
Angle on Bow. Jest to kat pomiedzy kursem statku a namiarem z tego statku na nasz okret.
Przedstawia to ponizszy rysunek. W terminologii morskiej kat ten nazywany jest katem biegu.
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Statek kurs statku

kat Angle on Bow
(kat biegu)

namiar na
U-Boota

kurs U-Boota

U-Boot

W moim przypadku kat biegu (AOB) wyniesie réwno 90 stopni.

Zastosowatem torpede elektryczng, aby nie zostawiata $ladu za sobg a co za tym idzie nie dawata
statkowi czasu na unik.
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PAL!!]!

Po wprowadzeniu wszystkich danych do TDC nalezy przej$¢ do widoku z peryskopu (ewentualnie
UZO jesli ptyniemy na powierzchni). Ustawiamy nitke celownika na zatozony wczesniej namiar
(suwak BEARING w TDC), w moim przypadku jest to 25 stopni i czekam az statek najdzie na ta
nitke. Nie mozna zapomnie¢ w tym momencie o zalaniu wyrzutni komendg , Q" co przyspieszy sam
moment odpalania torpedy. Po komendzie PAL pozostaje tylko czekac¢ na efekty:

Oczywiscie, jesli w poblizu czai sie eskorta, to nie powinno sie naraza¢ na niebezpieczenstwo i
spokojnie sobie obserwowac¢ agonii trafionego statku. Lepiej profilaktycznie sie zanurzy¢ i
przeczekac¢ ewentualny kontratak. Jesli eskorta jest bardzo daleko albo jest wyjatkowo nieporadna
to mozna sobie pozwoli¢ na kolejny atak. Dodam jeszcze, ze w TDC jest tez suwak SPREAD ANGLE
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oraz TUBE SELECTION oraz przetacznik T/S. Przetacznikiem T/S ustawiamy, czy bedzie to
pojedynczy strzat czy salwa. Jesli ustawimy na T czyli na strzat pojedynczg torpedg to pozostate
dwa suwaki beda nieistotne. Jesli natomiast mamy w zasiegu jaki$ wiekszy cel warty kilku torped
to ustawiamy przetgcznik na S. W tym przypadku suwak TUBE SELECTION okresli z jakich wyrzutni
skorzystamy przy strzelaniu salwg a suwak SPREAD ANGLE okresli rozrzut torped w salwie.

Podsumowanie

Powyzsze obliczenia jest wzglednie tatwo zrobi¢ przy spokojnym morzu. Natomiast przy burzliwej
pogodzie okreslenie np. odlegtosci do celu moze by¢ bardzo problematyczne. Wiele danych trzeba
w takim wypadku okresla¢ szacunkowo. Prawdopodobienstwo pudta jest wtedy dosé spore. Dodam
jeszcze, ze atakowa¢ powinniSmy z jak najmniejszej odlegtosci. Wtedy nawet przy Zle
wprowadzonych danych (np. przy btednie oszacowanej predkosci) sg jeszcze spore szanse, ze
torpeda jednak trafi.

Opisany przeze mnie sposob okreslania predkosci nie jest jedynym. Predkos¢ mozna tez okresli¢
drugim sposobem przy pomocy stopera przy peryskopie/UZO. Po okresleniu odlegtosci (tak jak to
wczesniej opisatem) przetaczamy na Angle on Bow (AOB) i ustawiamy odpowiednig wartos¢. Aby to
zrobi¢, musimy jednak wiedzie¢, jakim kursem ptynie statek. Na najwyzszym poziomie trudnosci,
gdy komputer automatycznie nie pokazuje zauwazonych jednostek wroga na mapie, a co za tym
idzie ciezko na oko oceni¢ kurs wrogiego statku, bardzo trudno bedzie wyznaczy¢ doktadnie AOB.
Jesli jednak uda sie to zrobi¢ z przyzwoita doktadnoscig, to wystarczy tylko dokona¢ pomiaru
stoperem (czym diuzej tym wieksza doktadnosc). Po wytaczeniu stopera komputer automatycznie
poda nam predkosc¢ statku. Jesli jednak popetnimy btad przy szacowaniu odlegtosci badz AOB,
podana predkos¢ bedzie odbiegata od rzeczywistej. Pamietajmy tez, ze warto$¢ AOB w momencie
pomiaru predkosci moze sie rézni¢ od AOB wprowadzanego do TDC w momencie ataku. W
miedzyczasie statek moze pokonac pewien dystans i kat ten moze sie zmieni¢. AOB ustawiany przy
peryskopie stuzy tylko do wyznaczenia predkosci i nie trzeba koniecznie go ustawia¢ (jesli uzyjemy
pierwszego sposobu na okreslenie predkosci parametr ten w tym momencie bedzie niepotrzebny) a
AOB ustawiany na pokretle w TDC jest juz istotnym parametrem potrzebnym do prawidtowego
ustawienia TDC.

Mozna tez potaczy¢ oba te sposoby i wyznaczy¢ predko$¢ za pomoca stopera wczesniej jednak
dokonujac dwoéch pomiaréw odlegtosci co pozwoli na ustalenie doktadnego kursu statku. Znajac
doktadnie kurs statku ustalamy kat biegu AOB i za pomocg stopera mierzymy predkosé. Trzeci
sposob bedzie najwygodniejszy dla tych, ktérym nie chce sie oblicza¢ predkosci na podstawie
przebytej drogi. Przy pomocy stopera robi to za nas komputer.
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Atak torpedami FaT i LuT

Torpedy z programatorami FaT i LuT stuza do atakowania konwojéw. Mozna je wystrzeliwaé z
wiekszej odlegtosci niejako na sSlepo podchodzac konwdj z boku. Praktycznie do strzelania tymi
torpedami potrzebny jest tylko orientacyjny kurs konwoju i odlegtos¢ do niego. Na programatorze
torped ustawiamy odpowiedni dystans, po przeptynieciu ktdérego beda zygzakowac. Ponizszy
schemat przedstawia przebieg torped FaT i LuT.

Torpedy FaT 800 lub 1500m
il

5
7
.
) 300m
s

trasa konwoju

bearing

Strona: 25 www.gry-online.pl



Silent Hunter III - Poradnik GRY-OnLine

Torpedy LuT i

V

bearing

trasa
konwoju

Wadg tych torped jest to, ze w zasadzie nie wiadomo, w co trafig i lepiej je nastawia¢ na zapalnik
kontaktowy. Podsumowujac, torpedy z tymi zapalnikami sg bardzo dobrym antidotum na silnie
bronione konwoje.
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Obrona

Zycie zatogi U-Boota nie sktada sie tylko z pasma samych sukceséw i ciagtej walki ofensywnej.
Czesto trzeba tez przezy¢ kontratak wroga. Dysponujemy jednak jednym bardzo powaznym atutem
- mozliwoscig zanurzenia. O pojedynkach artyleryjskich z wrogiem na powierzchni nie bede sie
rozpisywat, gdyz okret podwodny nie ma wielkich szans z lepiej uzbrojonym i opancerzonym
niszczycielem. Mozna sprobowac powalczy¢ ze scigaczami torpedowymi albo z trawlerami, ale to
tez gra niewarta Swieczki. Satysfakcja z zatopienia takiej jednostki jest niewielka, a ryzyko utraty
wlasnego okretu dosc spore. Lepiej sie zanurzyC i po prostu wymanewrowac takie jednostki, ktore
wielkiej szkody pod wodg nam nie zrobig. Sprawa wyglada inaczej po namierzeniu przez niszczyciel
badz korwete.

Po namierzeniu nas Asdic’'em nalezy zej$¢ na jak najwiekszg mozliwg do osiggniecia gtebokosc.
Bomby gtebinowe potrzebuja troche czasu, aby opas¢ na takg gtebokos$¢, a co za tym idzie, mamy
wiecej czasu na ich unikniecie. Jesli na okrecie nie musimy walczy¢ z przeciekami to bardzo
wskazana jest komenda ,rig for silent running”. Po jej wydaniu wszystkie hatasujace czynnosci sq
zawieszone. Nie mozna przetadowywac torped, naprawiac okretu itp. Czesto udaje sie w ten sposob
zgubi¢ wrogie okrety. Jesli jednak operator sonaru mimo to nas skutecznie namierzy to nalezy sie
wstuchiwa¢ w komendy hydroakustyka, ktéry ostrzega o wystrzeleniu badz wyrzuceniu bomb
gtebinowych. Mamy wtedy krotka chwile na nagty zwrot i zwiekszenie predkosci do catej naprzdéd.
Po skutecznym uniku znéw wracamy na najcichsza prace silnikow. Tuz po wyminieciu
eksplodujacych bomb mozna sprébowac wyrzuci¢ $mieci i szczatki z okretu (komenda ,deploy
decoys”). Jesli bedziemy mieli szczescie, to wrdg to zinterpretuje jako szczatki z naszego
zniszczonego okretu i da nam spokdj. Jesli nagle ataki ustang, to najlepiej osobiscie obstuchac
teren wokét okretu hydrofonem przy zatrzymanych silnikach. Jesli odgtosy $rub sie oddalajg a w
poblizu nic podejrzanego nie stycha¢ to mozna wynurzy¢é sie na peryskopowa. Zbadanie
peryskopem powierzchni to koniecznosé. Wrég potrafi czasami zaskoczy¢ i czai¢ sie z wytgczonymi
silnikami nastuchujac wiasnymi hydrofonami. Nieostrozny dowddca przekonany, ze jest juz
bezpieczny moze tatwo da¢ sie zaskoczyc.

W pdzniejszym okresie wojny dysponujac wyrzutniami BOLD mozna sprobowaé w ten sposob
oszuka¢ wroga. Operator Asdic’a dos$¢ czesto traci w takim wypadku namiar na nasz okret i mamy
troche czasu na oddalenie sie z niebezpiecznego rejonu.

Jesli jednak w czasie naszego ataku zostaniemy nagle zaskoczeni przez szarzujacy na petnej
predkosci okret wroga i gdy czasu na zanurzenie albo na zwrot juz nie ma to pozostaje tylko jedna
mozliwos¢. Powinnismy w takim wypadku sami zaatakowac taki okret wystrzeliwujgc wachlarz
torped w jego dzidb. Przy odrobinie szczescia jedna z torped trafi (pamietaé nalezy, aby w takim
wypadku uzywaé zapalnikdw magnetycznych, torpedy z zapalnikami kontaktowymi nawet jesli
uderzg w kadtub, to trafiajac w dzidb najprawdopodobniej zrykoszetujg nie detonujac gtowicy
bojowej). Ten typ ataku powinnismy jednak stosowaé naprawde jako ostatecznosc.
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PORADNIKI DO GIER

NAJLEPSZE
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