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SILENT SERVICE II

Einleitung

Der zweite Weitkrieg war der grofBte und zerstdrerischste Krieg in der Geschichte
der Menschheit. Die meisten Amerikaner erinnern sich an ihn als den letzten der
“guten” Kriege, der fir Freiheit und Gerechtigkeit gegen grausame Tyrannen, die die
Welt erobern wollten, gekdmpft wurde. Daran ist einiges wahr: nur wenige verteidigen
den Nazi-Faschismus von Adolf Hitler, bzw. die Art, wie sich radikale Militaristen in
Japan durch Mord den Weg zur Macht erobert haben, oder die ricksichtslosen,
repressiven und haufig blutbefleckten Regierungen, die all diejenigen brutai
ausgebeuteten, die sie in Europa, Afrika, China oder im Fernen Osten “"befreit” hatten.

Japan war Amerikas Todtfeind, beginnend vém Ubertalt auf Pear! Habour bis zu
den Atombombenabwirfenim Jahre 1945. Der Kampf mit Japan war ein grofrdumiger
und blutiger Krieg, der sich {iber den westlichen Teil des Pazifiks erstreckte. Viele
Amerikaner wurden Helden: Seeleute, Soidaten und Piloten. Unter ihnen waren U-
Bootbesatzungen des “Silent Service”, Manner wie “Mush” Morton, Dick O'Kane, Sam
Dealey und Red Ramage.

Die amerikanischen U-Boote verfoigten ein gefdhriiches Ziel. Sie schwammen
ohne Unterstiitzung weit ins Feindgebiet hinein, manchmal sogar bis an die japanische
Kliste, tausende Kilometer von verbfindeten Stiitzpunkten entfernt. Sie forderten die
erfolgreichste Seemacht der Welt heraus, die in vier Monaten ganz Sidost-Asien
erobert hatte. Die Stellung eines U-Bootkommandanten war eine einsame und
gefdhrliche.

Aber bei Kriegsende hatten eben diese einsamen U-Boote, ganz auf sich allein
gestellt, die gesamte japanische Handelsmarine vernichtet. lhnen gelang, was die
deutschen U-Boote versuchten und nichterreichten: das vollkommene Abwiirgen einer
seegestiitzten Wirtschaft.

Die Heldentaten der Besatzungen amerikanischer U-Boote sind weiterhin legendar.
Wie Sam Dealey den Zerstdrern, die versuchten ihn zu rammen, “in den Schiund”
biickte, um sie dann fachmannisch zu torpedieren. Wie Red Ramage, aufgetaucht, mit
feuernden Gewehren und Torpedos bei Nacht durch die feindlichen Konvois gestirmt
ist, und in seinem Kielwasser brennende und sinkende Schiffe zuriicklieB. Wie sich
“Mush” Morton tapter in nicht kartographierte, seichte Hafen schlich, um sich dann den
Weg heraus freikimpfte und jedes Schiff, das ihm begegnete, verfolgte und versenkte.
Wie Dick O'Kane in Einsatz fir Einsatz unglaubliches Geschick zeigte, wie er sichan gut
bewachte Konvois heranschiich und sie angriff, und wie er dann den unvermeidlichen
Gegenattacken entkam.

Der Einsatz auf einem U-Boot war ein gefahrlicher Beruf. Die Verluste waren
hoch: sechsmal héher als bei den anderen Seestreitkriften wahrend des zweiten
Weltkrieges. U-Boote wurden durch Unterwasserbomben briichig und zerbarsten, und
wurden so den sterbenden Mannern ein nasses Grab. Von den erwihnten Seeleuten
fielen Sam Dealey und “Mush™ Morton im Einsatz, wihrend Dick O'Kane
gefangengenommen wurde. Nur Red Ramage und sein Boot (iberlebten den Krieg
unbeschadet.

All das, die Taten, der Heroismus und die Ehre, eignet sich ausgezeichnet fiir die
Simulation. Viele haben im Laufe der Jahre die Entwicklung solcher Spiele versucht,
und die meisten glauben, dai das beste davon Silent Service von MicroProse aus dem
Jahr 1985 war.

Heute sind Computerleistungsvermggen und -graphik weitaus besser als 1985.
Das neue Silent Service Il setzt die Fortschritte in der Mikrocomputer-Technologie
bestens ein, um ihnen einen groBeren Realismus und ein besseres Simulationserlebnis
zubieten. Jeder Aspekt des urspriinglichen Best-Sellers wurde verstérkt und iiberarbeitet.
Sie haben jetzt noch nie dagewesene Optionen und Situationen, unter anderem eine
“Kriegskarriere”, die den gesamten Pazifik einschlieBt, Das Beste von allem ist aber,
daB das Spiet, wie alle von MicroProse, unbegrenzt spielbar und wiederholbar ist. Es
bietet lhnen dadurch unerwartete Herausforderungen und neue Situationen,-die Sie
meistern missen.

Sind Sie aus dem Stoff, aus dem U-Boothelden gemacht sind? Wir ibergeben
Ihnen das Kommando im “Silent Service” des amerikanischen Kriegseinsatzes - finden
Sie es selbst heraus!
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[A] KommanpiereN ENES U - BooTs

Am Anfang des Silent Service Il haben Sie verschiedene Optionen. Dank dieser H
kdnnen Sie alles, von einem individuellen Gefecht bis zum Wiederholen aller Gefechte A nfa n g S 0 pt l o n e n
des zweiten Weltkrieges, wahlen. Sie wahien auch den U-Boottyp, den Sie kommandieren
wollen, und ein entsprechendes Niveau an Realismus und Schwierigkeitsgrad.

Hier sehen Sie eine Seite aus dem “Ship 1D Book™ (Schiffsidentifizierungsbuch) Schiffsidentifizierung
.lhres Bootes. Vergleichen Sie die gezeigte Abbildung mit den verschiedenen
Schiffsbildern in diesem Handbuch (Seiten 116-121). Dann verwenden Sie die
Richtungstasten, um den richtigen Namen auszusuchen. Wenn Sie eine faische
Identifizierung machen, kénnen Sie nur das Trainingsszenario spielen.

Training: Das ist ein einfaches Lern-"Gefecht”™ gegen vier bewegungslose, Spieloptionen
unbewaffnete Rimpfe vo:i Frachtdampfern. Sie konnen frei umherkreuzen und sie mit
Torpedos und/oder Kanonen angreifen. Das Training braucht eine oder zwei Stunden,
vor allem, we Sie ununterbrochenin diesem Handbuch und im “Technischen Anhang”
nachschlagen werden.

A Single Battle (Ein einzelnes Gefecht): Hier wahlen Sie einen von acht
tatsachlichen U-Bootkdmpfen, oder einen neunten, zufilligen Kampf gegen eine
unvorhersagbare Anzahl japanischer Schiffe. Individuelle Getechte dauern zwischen
einer halben und zwei Stunden, abhangig von der Anzahl der beteiligten Schiffe und
lhrem persanlichen Kommandostil.

Eine Zusammenfassung zu jedem der historischen Gefechte. finden Sie auf den
Seiten 98-105.

A Single War Patrol {Eine einzelne Kriegspatrouille): Hier gehen Sie mit einem
U-Boot auf einen vollstandigen Patrouilleneinsatz in den Westpazifik, sucnen nach
Feinden, bekimpfen sie und kehren (hoffentlich) lebendig zu einem verbindeten

Stitzpunkt zuriick. Eine Kriegspatrouille kann von ein paar Stunden bis zu ein oder 2wes
Abenden dauern, abhdngig davon, wieviele Kontakte Sie machen, und von der GroBe
der sich daraus ergebenden Gefechte.

A War Career (Eine Kriegskarriere): Hier treten Sie, irgendwann im zweiten
Weitkrieg, als ein U-Bootkapitin in die US-Navy ein. Sie fahren eine Reihe von
Kriegspatrouillen in einem oder mehreren U-Boottypen, bis Sie entweder getotet
werden oder der Krieg vorbei ist. Das ist die ldngste und ausgefeilteste Version ges
Silent Service. Es kann hunderte von Stunden dauern. wenn Sie bei Kriegsbeginn (7.
Dezember 1941) anfangen.

Resume a Saved Game (Wiederaufnahme eines gespeicherten Spiels): Das
ermaglichtes lhnen, einfrither auf Platte oder Diskette gespeichertes Spielfortzusetzen.

See the Hall of Fame (Sehen der “Halle der Beruhmtheiten™): Das zeigt die “Hall
of Fame™ der U-Bootler.

Quit Game (Beenden des Spiels): Das beendet das Spiel. und Sie kehren zum
Betriebssystem Ihres Computers zurlck.

Empfohlene Wahi: Versuchen Sie “Training” als Ihr erstes Spiel. Dann schreiten
Sie zu einem der beiden Einzelgefechte ("Whales & Duds” oder “Mush on the Loose ")
fort. Danach probieren Sie weitere Einzelgefechte oder eine einzelne Kriegspatrouille.
Fitr abwechsiungsreiche Spiele wihlen Sie ais Datum 1943 oder 1944. SchiteBtich sind
Sie fir die Feuerprobe bereit: eine Kriegskarriere, die am 7. Dezember 1941 beginnt!

Schwierigkeitsgrade Introductory (Einfiihrung): Dieser Schwierigkeitsgradist nur fiir Anfénger gedacht.
Japanische Konvois fahren nicht im Zickzack, Torpedos verursachen grofien Schaden.
und Ihr U-Boot hat immer Radar (sogar bevor es eingefihrt wurde!). Japanische
Kommandanten reagieren langsam, und wenn sie es tun, kann Ihr U-Boot eine
erstauniiche Menge an Schidgen aushaiten. SchiieBlich wird |hre Mannschaft. wenn
Sie das Schiffsidentifikationsbuch benutzen, thnen immer automatisch die richtige
Seite zeigen.

Diese Version wird von ertahrenen Spielern als “einfach” beurteilt. Daherstauch
der Punktegewinn stark eingeschrankt.
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Normal: Dieses Niveau fuhrt Sie in die Gefahren eines richtigen Gefechts ein.
Japanische Kriegsschiffe sind ein biichen aufmerksamer, und alle japanischen Schiffe

kénnen zickzack fahren.

Sie haben Radar nur dann, wenn es den historischen Gegebenheiten entspricht.
Ihr U-Boot st tiir Schaden etwas anfailiger. Sie haben die Wahl zwischen “fehierfreien”

und “historischen” Torpedos.

Diese Version wird Spielern empfohlen, die mit dem Spie! vertraut sind. Sie ist
noch etwas simpier als die Realitat, der stch die Seeleute wihrend des Krieges stellen
muBten (und viel einfacher, wenn Sie die fehierfreien Torpedos auswahien).

Advanced (Fortgeschritten): Dieses Niveau ahneit “normal”, aber die Japaner
sind hier noch geschickter und fahren haufig im Zickzack. wahrend die Fahigkeit thres
U-Bootes. Schiden zu berstehen, ziemhich realistisch ist. Sie kbnnen hier wieder
zwischen “fehlerfreien” und “historischen™ Torpedos wahlen.

Diese Version wird “erfahrenen” Spielern empfohlen, die iblicherweise in der
“normalen” Version erfolgreich sind. Mit historischen Torpedos stellt diese Version
eine nahe Annaherung an die Realitdt des zweiten Weitkrieges dar.

Ultimate (Extrem): Das ist die schwierigste Einstellung des Spiels. Die Japaner
sind scharfdugige Schurken, die Sie uber groBe Entfernungen entdecken. Ihr UJ-Boot
wurde im Eilverfahren zusammengebaut, aiso ist es etwas verwundbarer als normale
Ausfahrungen. Und Sie sind gezwungen, historische Torpedos zu verwenden.

Diese Version wurde fir Spieler entworfen, dengn die “fortgeschrittene” keine
Herausforderung mehr bietet. Sie ist vermutiich etwas schwerer als das wirkliche
Leben. Dafur sind die zu erreichenden Punkte die hochsten.

Das Eintragen Inres Namens (“Enter Your Name") hier bedeutet, daf alle Befehle
und Berichte Inren Namen tragen. Die Gbliche militrische Form ist der Anfangsbuchstabe
Ihres Vornamens, gefolgt vom vollen Nachnamen, aber viele U-Bootfahrer waren unter
ihrem Spitznamen und dem Nachnamen bekannt (wie z.B. “Mush" Morton oder “Dick”
0’Kane).

Diese Option (“Selecting Starting Date”) gibt es bei einzelnen historischen
Gefechten nicht, da hier das Datum historisch festgelegt ist.

Sonst bestimmt das Datum, wann Sie das Kommando diber Ihr U-Boot
ubernehmen. Benutzen Sie die Richtungstasten, um den Monat, den Tag und das Jahr
2u bestimmen. Das Datum beeinfluBt die U-Boote, die zur Vertiigung stehen. ob Sie
Radar haben (ab “normalem” Schwierigkeitsgrad), und was im Krieg passiert. Bei einer
Kriegspatrouille oder Kriegskarriere legt es die Auswahl thres Stitzpunktes, von dem
Sie starten, fest. SchlieBlich bestimmt es bei einer Kriegskarriere, wie lange der Krieg
noch andauert - je spéter das Datum, desto frither endet der Krieg.

Empfohiene Wahl; Alle amerikanischen U-Boote hatten seit Anfang 1943 Radar,
und aile Defekte bei den Torpedos waren seit Anfang 1944 ausgebessert. Neven
Spielern wird emptohien, ein Datum zu Beginn von 1944 auszusuchen - die “frohliche
Jagdzent” fiir amerikanische U-Boote. Kriegspatrouillen ab November 1944 kénnen

Eintragen lhres Namens

Wahldes Startdatums

frustrierend sein. da die meisten japanmischen Schitfe bereits versenkt waren!

AuswahlderU-Bootklasse

(“Select Submanne Class”) Die U-Boote sind in aufsteigender Reihenfolge
aufgelistet. Das heiBt, je weiter unten auf der Liste, desto besser ist das Boot. Natiirlich
sind die Punkte héher, wenn Sie ein schlechteres Boot benutzen. Die vollstindigen
Daten aller Klassen finden Sie auf den Seiten 107-113. Eine Kopie dieser “technical
specs” (technischen Spezitizierungen) erscheint auch zum schnellen Nachschlagenin
Ihrem Logbuch.

0ld 'S’ Class (Alte 'S™-Klasse): Das ist das schiechteste aller Boote, mit einer
sehr niedrigen Geschwindigkeit an der Oberfiiche, wenigen Torpedorohren, und sehr
wenigen Torpedos. Es hat auch einen auerst geringen Reichweite (35 Tage). Nur
erfahrene Spieler sollten diese Klasse wihien und dann darauf achten, innerhalb der
Einsatzbeschrankungen dieses Typs zu bleiben.

Barracuda Class (“Barracuda”-Klasse): Dieses Modell stellt eine bescheidene
Verbesserung gegeniiber der ‘S'-Klasse dar. Der groBte Gewinn ist die verlangerte
Reichweite (50 Tage), was Kriegspatrouillen erleichtert. Es ist auch ein geraumiges,
starkes U-Boot. Abgesehen von der Narwal-Klasse produzierte die US-Navy bis zum
Erscheinen der Gato-Klasse kein U-Boot mit vergleichbarer Stirke.

Narwhal Class (“Narwal"-Kiasse): Diese Klasse fahrt getaucht sehr langsam
und ist nicht sehr manovrierfahig. Die emnzigen Eigenschaften, die das wettmachen,
sind extrem starke Deckkanonen und eine ausgepragte Fahigkeit, Beschadigungen
auszuhalten (aufgrund der groBen AusmaBe). Es ist die erste U-Bootklasse mit voller
Reichweite (60 Tage).
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‘P Class ('P'-Klasse): Diese Klasse ist die erste der “Flottenboote”. Sie hat
genigend Geschwindigkeit und Ausdauer fir die volle Reichweite, aber weniger
Torpedos und Torpedorohre, als man winschen wirde. Abgesehen von der ‘S’-Klasse

ist sie die kieinste und am meisten anfallig fiir Beschadigungen.

New 'S’ Class (Neue 'S™-Klasse): Diese Klasse ist schneiler als die 'P*-Klasse und
hat eine bessere Heckbewaffnung. Sie ist auch etwas stérker.

‘T Class ('T-Klasse): Diese Klasse ist der “Gato™-Kiasse sehr dhnlich. Der
Hauptunterschied besteht in einer geringeren Unterwassergeschwindigkeit und einer

etwas geringeren Kraft.

Gato Class (Gato-Klasse): Diese Klasse ist der “Standard” bei US-U-Booten. Sie
wurde im gesamten Krieg in groBer Zahl eingesetzt. 1942 und Anfang 1943 wurden
viele ditere Typen eingezogen, deren Kommandanten und Mannschatten zu den

neueren Gatos uberwechselten.

Improved Gato Class (Verbesserte Gato-Klasse): Die Hauptverbesserungen
waren eine etwas erhohte Tauchtiefe und eine starkere Deckkanone. Sie wurde 1943

eingefiihrt.

Tench Class (“Schleie”-Klasse): Diese Kilasse ist, was die
Steuerungseigenschaften betrifft, eigentlich mit der verbesserten Gato-Klasse identisch.
Sie ist nur etwas schwerer zu versenken.

Emplohlene Auswahl: Neuen Spielern wird ausdriicklich empfohien, die Gato
Class oder die /mproved Gato Class auszuwahlen. Die eine oder die andere steht im
gesamten Krieg zur Verfiigung, und beide bieten starke, gut bewaffnete U-Boote.

(“Sefect Torpedo Type™) Der zur Vertiigung stehende spezifische Torpedotyp
(Mark 10, 14, 18-1 oder 18-2) hangt von threm U-Boot und der Zeitperiode ab. Alte 'S’
Boote erhalten automatisch Mark 10. Spatere U-Boote tragen automatisch Mark 14, bis
die mit Mark 18 bezeichneten erscheinen. Dann stehen lhnen 14er-oder 18er zur
Auswahl. Detaillierte Torpedo-Spezifikationen finden Sie auf den Seiten 114-115.

Fiawless Torpedoes (Fehlerfreie Torpedos): Diese Torpedos haben keinen
Fehler. Sie explodieren immer, wenn sie ein Ziel treffen. Alledings missen sie mit
realistischen Werten eingesetzt werden, um maximale Geschwindigkeit und Entfernung
zu erreichen. Das AusmaB der auftretenden Beschadigung ist, wie in der Wirklichkeit,
variabel.

Zusatzlich hat der Torpedo beim “einfihrenden” Schwierigkeitsgrad einen
starkeren Sprengkopf, der extra Schaden zufigt.

Historical Torpedoes (Historische Torpedos): Diese Torpedos haben realistische
Fehler. Alle Torpedos kdnnen manchmal Blindganger sein, sogar die spiten 18er
Modeile. Das ist realistisch, aber manchmal fiir den Spieler frustrierend.

Zusitzlich haben die Mark 14, entsprechend den historischen Perioden, alle ihre
historischen Fehier. Das bedeutet die erhohte Wahrscheinlichkeit verfriihter Expiosionen,
bis der magnetische Zinder ausgeschieden oder entscharft wird, und eine groBere
Wahrscheinlichkeit fir Blindgdnger (vom Treffwinkel abhangig), bis der Kontaktziinder
eingebaut wird.

Achtung: Die Fehier der Mark 14-Torpedos sind sehr reatistisch, und werden
stiickweise ausgebessert (wie es im wirklichen Leben geschah). Vergessen Sie nicht,
daR diese Fehler frustrierend sein konnen. Niemand hat es gerne, ein grofes Zielobjekt
entkommen zu sehen, nur weil der bidde Torpedo nicht funktioniert hat. Falls diese
Aussicht Sie stort, wahlen Sie fehlerfreie Torpedos.
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Auswahl des Torpedotyps

Auswahldes Diese Option (“Select Your Starting Base™) besteht, wenn Sie eine Kriegspatrouille

Ausgangsstitzpunktes

Auswahldes Gebietesfiir
eineKriegspatrouille

oder eine Kriegskarriere beginnen. thr Ausgangsstiitzpunkt bestimmt, welches U-
Bootoberkommando Ihre Einsétze ienkt (SubPac [Pazifik] oder SubSoWesPac [Siidwest
Pazifik]), was wiederum die zur Verfigung stehenden Einsatzgebiete von
Kriegspatrouitien beeinfluBt. Ausristungserneuerungen und die Losung des Mark 14-
Torpedoproblems werden auch beinfiusst.

Bei den meisten Computern verwenden Sie die Richtungstasten zum Anwéhien
der Maglichkeiten der Stitzpunkte. Driicken Sie die Zeilenschaltung, um einen
Stitzpunkt auszuwahlen.

Diese Option erscheint immer dann, wenn Sie eine Kriegspatrouille beginnen
(einschliesslich jeder Patrouilie in einer Kriegskarriere). lhr Ausgangshafen und das
Oberkommando (SubPac oder SubSoWesPac) beeinflussen die zur Verfigung
stehenden Kriegspatrouillengebiete. Wenn Sie ein altes ‘S'-Boot verwenden, soliten
Sie immer ein Gebiet in der Nahe Ihres Stiitzpunktes wahlen - sonst kinnte Ihr
beschrankter Treibstoffvorrat eine erfolgreiche Patrouille verhindern.

Bei den meisten Computern verwenden Sie die Richtungstasten zum Anwahien
der Mdglichkeiten der Einsatzgebiete. Driicken Sie die Zeilenschaltung, um ein Gebiet
auszuwahlen.
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Zuteilung lhres Kommandos

Einsatzbefehl

Dies (“Your Command Assignment”) teilt Innen den Namen eines wirklichen U-
Bootes der US Navy in der entsprechenden Kiasse zu. Nach der alten ‘S™-Klasse (die
Nummern verwendete) wurden amerikanische U-Boote nach Fischen benannt.

Dies ("Sailing Orders™) ist eine Zusammenfassung Ihrer Befehle fiir die kommende
Kriegspatrouillenfahrt. Es enthdlt das von Ihnen gewahite Einsatzgebiet, das
Auslauidatum, und andere wichtige Daten. Es wird in lhr Logbuch zum raschen
Nachschlagen eingefigt.

Der folgende Abschnitt besteht aus einer Filhrung 2u allen Stationen auf threm
Boot. Wie ein richtiger U-Bootkommandant soliten Sie sich mit allen Einzetheiten Ihres

Bootes vertraut machen!

Diese Anzeige (“The info Panel”) erscheint iiber dem unteren Rand threr

Bootshesichtigung

Seekarten-, Briicken- und Periskopsicht. Auf den Seekarten kann sie ein- und abgeschaltet Die Info rmauons-

werden, indem Sie die /nfo Panel On/Off-Taste driicken.
Depth (Tiefe): Inre gegenwartige Tiefe, in FuB. Eine Tiete von 000 bedeutet, da
Sie sich an der Oberfliche befinden. Die “Radar-Tiefe™ ist 025 oder weniger — in dieser

anzeigetafel
(Die info-Tafel)

Tiefe ist Ihr Radar iber Wasser und ejnsatzfahig. Die "Periskop-Tiefe” ist 055 oder
weniger - in dieser Tiefe kann Ihr Periskop tber das Wasser ausgefahren werden.
Speed (Geschwindigkeit): Ihre gegenwirtige Geschwindigkeit, in Knotern. Ein

Knoten sind 2002 Yards pro Stunde, oder
33.3 Yards pro Minute. Also fahrt ein Boot
bei 10 Knoten mit 333 Yards pro Minute,
bei 20 Knoten mit 666 Yards pro Mimute,
USW.

HDG {Heading. Kurs): Ihr gegen-
wartiger Kurs als KompaBrichtung. Auf
einem Kompaf ist Nord 000. Ost 090, Sud
180 und West 270.

Bearing (Richtung): Die gegen-
wartige Richtung zum Feind. Tatsachlich
istes Ihre Blickrichtung (als Ausguck. mit
dem TBT oder mit dem Periskop).
Beachten Sie. daB thr Kurs und lhre
Richtung sehr verschieden sein konnen,
was zu eigenartigen optischen fliusionen
fubren kann

Loaded Bow (Bugbeladung): Die
Anzahi der Torpedos im Bug. die geladen
und zum Einsatz bereit sind. Das Maximum
variert mit dem U-Boottyp. den Sie
kommanderen.

Loaded Stern (Heckbeladung): Die
Anzahider Torpedosim Heck. die geladen
und zum Einsatz bereit sind. Das Maximum
varitert mit dem U-Boottyp, den Ste
kommandieren

Die Informationsanzeigetafe!

Seekar Tor ichnung  Anzeige der

TOC-Licht des
Torpedos (fur
jeden)

Torpedo-
zeimesser

Ihre Tiefe

(i FuB)
Ihee :
Geschwindigkeit 1

Entfernung
um Ziel

{in Knoten) (in Yards)

Thr Kurs
(Kompal-
nehiyng)

TDC-Licht
(ein oder aus)

Bugtorpedos
(gelaoen und
feuerberet}

Heckiorpedos
(getaden und
feverbereit)

Richtung des
Feindes (inre
Blicknchtung)

Kurs des Ziels  Geschwindigkeit
(Kompafnichtung)  des Ziels
(in Knoten)

Target Course (Kurs des Ziels): Der Kurs, in KompaBgraden, des zuletzt von
einem Ausguck. i Ihrem Periskop oder in Ihren TBT “markierten” Zielobjekts.

TOC Light (TDC-Licht): Dieses Licht ist “on”, wenn der TOC (Torpedo Data
Computer) in Betrieb ist. Es ist “off". wenn der Computer ausgeschaltet ist. Der TOC
berecnnet die Torpedokurse und “programmiert” Ihre Torpedos automatisch.

Torpedoes Running (Abgeschossene Torpedos): Diese Zweitanzeige erscheint
nur auf den Seekarten (siehe unten). Sie zeigt an. welche Torpedos (falls iberhaupt)
unterwegs sind. und ihre vorhergesagte “Treter™- und “Treibstoff”-Zeit.

Torpedo 1D (Torpedo Identifizierung): Vom Bug abgeteuerte Torpedos sind mit
B1 bis B6 bezeichnet. Die aus den Heckrohren gefeurten sind mit S1 bis S4 bezeichnet.

Torpedo TDC Light (TDC-Licht der Torpedos): Dieses Licht leuchtet, wenn der
Torpedo unter Benutzung des TDC gefeuert wurde. Es leuchtet micht, wenn der Torpedo
manuelt gefevert wurde.
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Torpedo Timer (Torpedozest-
messer): Wenn er 0:00 anzeigt. ist kein
DieSeekarte Torpedo unterwegs. Sonst zeigt er die

Kartenausscha (mit Minuten und Sekunden des Torpedo-
Auszeichnung) Ihre Position

Einsatzes an.

Wenn das TDC-Licht fur diesen
Torpedo auf onist. zahitder Zeitmesser in
Richtung des vorgesehenen Kontakt-
punktes.

wenn das TDC-Licht fur diesen
Torpedo auf off ist. zahlt der Zeitmesser
den Treibstoff des Torpedos herunter (d.h..
wenn er null erreicht, ist der Tank leer

Die Seekarte

Ihr U-Boot hat einen volistandigen
Seekartensatz des gesamien West-
pazifischen Qzeans in vier verschiedenen
MaBstiben. Der groBte MaBstab zeigtden

Zoom Kasten Informationsanzeigetafel Anzeige oer gesamien Ozean auf einer Karte Klemere
(Gebret der nachst avgeschossenen Mafstabe zeigen groBe. mittlere oder
Wewneren Karte) Torpedos kleine Ausschnitte dieses Gebiets. Sie
verandern die Kartenmafstabe durch
Driicken der Zoom- und Unzoom-Tasten

Alle Karten zeigen Land- und
Seefldchen. Hellere Meeresgebiete sind

seichtere Gewdsser. Die Tiefe variert KartenmaBstabe
zwischen 50 und 200 FuB, auBler in der B GroBe eines
Nihe von Land und Riffen, wo sie noch Karte ohne info-Tafel mit info-Tafel Gridquadrats
geringer sein k?{m' . Pazifischer Ozean  7000x4500 nm {micht anwendbar) (keine)

Ihre Position auf dem Pazifischen Gefecht GroB  164.000x102.000 Yards  131,000x67.000yds  10.250«10,250 yds
Ozean (groBter MaBstaby) ist ein einzeiner Gefechy Mittel 15.000x8.400 Yards 20,500x12.800 yds  2.500x2.500 yds
Punkt. Auf allen Karten mit klemnerem Ger -t Klein 2.050x1.050 Yards 2,550x1.600 yds 500x500 yds

MaBstabist Ihre Position durch eine klemne o
Linie und Ihr Kieiwasser. das Inre Ge- nn. < Nautische Meite (je 2002 Yards)
schwindigkeit und Fahrtrichtung 2eigt,
dargestelit.

Der Zoom-Kasten umschliefit Ihre Position auf alten Karten, auszenommen die
mit dem kieinsten Mafstab. Er stelit das Gebiet der nachstkleineren Karte dar.
Allerdings ist der Kasten im Pazifischen Ozean iibertrieben grofi, denn ein mafstab-
getreuer Kasten wirde nur einen einzigen Punkt darstellen!

KartengroBe: Die GroBe des dargesteliten Gebiets ist davon abhangig. ob die Kanenauszeichnung
informationsanzeige am unteren Rand vorhanden ist

Ihre Mannschaft aktualisiert (“zeichnet aus™) automatisch jede Seekarte mit der
Position hres Bootes, atier feindlichen Schifte und aller Torpedos. All diese scheinen
als kurze farbige Linien auf. Die Farbe hangt von der Art des Kontaktes (Radar. Sonar
oder visuell, je nach Prioritat ) ab. Alie haben einen “Schwanz”. das Kiglwasser. Die
Grole des Kietwassers stellt ungefahr die Geschwindigkeit des Schiffes oder Torpedos
dar. Die Richtung des Schiffes und des Kielwassers stelien ungefanr die Fahrtrichtung
dar. im “Technischen Anhang™ werden die Symbole und Farben.erkiart

Normalerweise erscheint zu Beginn de Karte mit Inrem U-Boot als Mittelpunkt
Wenn allerdings der TDC (Torpedo Data Computer. siehe Seiten 47-50) in Betrieb ist
ist die Karte auf der halben Strecke zwischen Ihrem U-Boot und dem “markierten” Ziel
zentriert (aber nur, wenn beide auf eine Karte dieses Mafstabes passen)

Die Mannschatt aktuahsiert ununterbrochen die Position lhres Bootes und aller
Ihrer Torpedos. Sie aktualisiert auch alie Feindpositionen mit den besten vorhangenen
Informationen. Wenn Ihr Boot den Feind sehen kann, oder Racar einsetzt. sind die
Positionen des Feindes sehr genau. Wenn Ihr Boot nur Sonar einsetzt. sind dee
Positionen des Feindes ziemlich gut. aber mcht perfekt

Wenn die Mannschatt keine neue Information uber ein Schiff erhalt. wird es von
der Auszeichnung entfernt Natarlich ist der Feng wahrschemnhch noch da. nur gerade
aufernalb ges Erkennungsradius! Das istvor allem wichtig. wenn Sie nacn emnem tiefen
Tauchenan die Oberfiache kommen. Es lohnt sich. zualiererst das Periskop auszutahren
und sich umzusehen!

Die Mannschatt zeichnet auch fur eimige Zeit versinkende Schitfe aus. nachaem
sie unter der Wasseroperflache verschwunden sind. Das solt Sie daran erinnern. ¢af
ein langsam abstnkender Scniffsrumpf eine Hindernis fur [hr Navigieren oarsteilen
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N Das Periskop muB, bevor Sie seine Sicht bendtzen konnen, ausgefahren (“up”)
Perlskop werden. hre Tiete muB 55° oder weniger betragen. Ist das Periskop nicht ausgefahren,
kénnen Sie es nicht benutzen. Wenn Sie Periscope driicken und nichts passiert, ist das
Periskop vermutlich unten. Versuchen Sie, einmat Periscope Up/Downzu driicken, um
es auszufahren.

Die Richtung, in die thre Sicht zeigt,
erscheint in BEARING (Blickrichtung) auf
Sichtfiache der Into-Tafel. Das Periskop kann
geschwenkt werden, um in jede Richtung
zu blicken. Die View Left- (Sicht links). die
View Left Fast- (Sicht links schnell), die
View Right- (Sicht rechts) und die View
Right Fast- (Sicht rechts schnell)-Tasten
steuern die Drehung.

Sichttlache: Dies ist der durch das
Periskop sichtbare Meeresabschnitt. Die
Sicht kann nach links und rechts gedreht
werden. Die View Left-, View Left Fast-,
View Right- und View Right Fast-Tasten
steuern die Drehung. Allerdings tun sie
das nur, wenn der TDC abgeschaltet ist.
Wenn der TDC in Betrieb ist. stevern diese
Tasten die Zieleinsteliung des Torpedos.
Informationsanzesgetate! VergroBerung Zieleinrichtung: Diese Einrichtung
unten auf der Sichtflache wird zur
“Markierung” der Ziele und zur
Zielausrichtung der Torpedos benutzt.
Wann immer diese Anzeige aufieuchtet,

Periskop

haben Sie ein Ziel "markiert”. Ihre Mannschaft aktualisiert automatisch alle Daten zur
Torpedoabfeuerung entsprechend der letzten gegebenen “Markierung”. Diese Daten
erscheinen auch auf der informationsanzeigetatel.

Ihre Mannschaft kann nur ein Ziel aut einmal verfolgen. Wann immer Sie eine
neue “Markierung” geben (indem Sie die Zieleinrichtung auf ein neues Ziel verschieben,
bis sie aufleuchtet), ibschen Sie alie fritheren Informationen.

Zieleinstetiung des Torpedos: Diese erscheint nur auf der erleuchteten Anzeige,
wenn der TDC eingeschaltet (in Betrieb) ist. Sie richtet Torpedos nach links, nachrechts
oder geradeaus auf das Ziel aus. Die View Lett- und die View Right-Tasten stellen die
Zieleinsteliung ein. und nicht thre Sichtflache

VergroBerung: Ihr Periskop hat vier VergroBerungsmaoglichkeiten: “1” (normale
Sicht) bis “4” (maximale VergroBerung). Diese werden von den Zoom- und Unzoom-
Tasten gesteuert.

Into-Tafel: Siehe oben.

BruCkenaUSgUCk Briickenausguck

Der Bruckenausguck steht nur zur
Verfogung. wenn Sie an der Oberflache
sind (aut Tiete 000). Er zegt die Sichtvon
der Spitze des Kommandoturms
(“Brucke"). wie er von ener Wache
gesehen wird. Er zeigt ein Viertel (etwa
90°) des inr Boot umgebenden Horizonts
Die Richtung. in die Sie blicken. erscheint
in BEARING auf der Informationsanzeige.

Die Sicnt kann nach hinks oder rechts
gédreht werden. Die View Left-. View Left
Fast-. View Right- und View Right Fast-
Tasten steuern ¢ie Drehung.

info-Tafet
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Dieser steht nur zur Verfligung, wenn Sie an der Wasseroberfidche sind { auf

Bricken-TBT Tt 000). Er zeigt die Sicht von der Spitze des Kommandoturms (“Briicke”). indem
Sie durch Fernglaser blicken, die in dem TBT {Target Bearing Transmitter,
Richtungstransmitter des Zielobjekts) eingebaut sind.
Der TBT (Target Bearing Transmitter) wird eingesetzt, um lhre Torpedos und die
Deckkanone auf das Ziel auszurichten, wahrend Sie an der Wasseroberflche sind. Die
Richtung, in die Sie blicken, erscheint in BEARING auf der Informationsanzeige.
Sichtflache: Dasistder durch die Linsen der Ferngidser sichtbare Meeresabschnitt.
Die Sicht kann nach links ung rechts gedreht werden Die View Left-, View Left Fast-
. View Right-und View Right Fast-Tasten steuern die Drehung. Allerdings tun sie das
nur, wenn der TDC abgeschaltet ist. Wenn der TDC in Betrieb ist, steuern diese Tasten

die Zieleinstellung des Torpedos.

Hidheneinsteilung der Deckkanone: Diese Anzeige zeigt an, wieviel 2ustzliche

Bricken-TBT

Zieleinrichtung: Diese Einrichtung unten auf der Sichtfliche wird zur "Markierung”
der Ziele und zum Ausrichten der Torpedos aut das Ziel benutzt. Wann immer diese
Anzeige aufleuchtet, haben Sie ein Ziel “markiert”. Ihre Mannschatt aktualisiert
automatisch alle Daten zur Torpedoabfeuerung entsprechend der letzten gegebenen
“Markierung”. Diese Daten erscheinen auch auf der info-Tafel.

thre Mannschaft kann nur ein Ziel auf einmal verfolgen. Wann immer Sie eine
neue “Markierung” geben (indem Sie die Zieleinrichtung auf ein neues Ziel verschieben,
bis sie aufleuchtet), I6schen Sie alle friheren Informationen.

Zieteinstellung des Torpedos: Diese erscheint nur auf der erleuchteten Anzeige,
wenn der TDC eingeschaltet (in Betrieb) ist. Sie richtet Torpedos nach links, nach rechts
oder geradeaus auf das Ziel aus. Die View Left- und die View Right-Tasten stelien die
Zieleinstellung ein, und nicht Ihre Sichtflache.

Vergrierung: Ihr TBT-Fernglas hat vier VergroBerungsmoglichkeiten: "1°
(normale Sicht) bis “4" (maximale
VergroBerung). Diese werden von den
Zoom- und Unzoom-Tasten gesteuert.

Info-Tafet: Siehe oben.
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Anhebung oder Absenkung der Deck-
kanone Sie Ihrer Mannschaft befehlen.
Eine “0” bedeutet, daB die Kanone fir das
gegenwartige Ziel richtig eingestellt ist.
Ein “+1" oder mehr bedeutet. daB die
Kanone besonders hoch aufgerichtet ist
(das brauchen Sie dann, wenn t(hr
Zielobjekt die Entfernung vergréBert),
wahrend “-17 und weniger bedeutet. daB
die Kanone mehr als normal abgesenkt ist
(das brauchen Sie dann, wenn lhr
Zielobjekt die Entfernung verringert).
Beachten Sie: “0" bedeutet nicht. daf die
Reichwesite Ihrer Deckkanone 0" ist.

Der Winkel der Deckkanone wird
gesteuert, indem Sie durch Dricken der
Gun Down (-)1°- (Kanone herunter [-}1°}
und der Gun Up (+)1°- (Kanone hinauf
[+]1°) Tasten Winkelgrade abziehen oder
hinzufugen,

Wichtiger Hinweis: Sie konnen lhre
Deckkanone nur bendtzen, wenn Inr TDC
bereits das Ziel verfolgt. Einzetheiten siehe
“TDC On/Off" (Seite 51).



Armaturen

Durch Driicken der Gauges-Taste
konnen Sie alle wichtigen MeBinstrumente
sehen, die den Zustand lhres Bootes und
der naheren Umgebung anzeigen.

Wichtige Armaturen

Diese Armaturen bieten lhnen
Informationen, die sonst nirgends 2u
erfahren undim Gefecht nitzlich sind. Sie
soliten sie regelmaBig berpriten.

Tiefe unterm Kiel {DUK): Diese
Anzeige (“Depth Under Keel” DUK) zeigt
die Wassertiefe (in FuB) zwischen dem
Kiel (Boden) Ihres U-Bootes und dem
Meeresgrund an. Beobachten Sie die DUK
genau, wenn Sie in seichtem Wasser sind
oder sehr tief tauchen. Das Aufschiagen
auf dem Meeresgrund kann ihr U-Boot
ernsthatt beschadigen.

Nitziiche Armaturen

Armaturen
Tred

Tiefe unt o= o .
Keel (DOK) 'Y P LT

0 U0 Wee GO

#gsd'e)?empera\ur Batieriestand Utv Maschunenraumtelegrat

Wassertemperatur (TEMP): Diese Anzeige zeigt die Wassertemperatur auBerhalb
des Bootsrumpfes an. Diese ist sehr wichtig, wenn Sie versuchen, einer Entdeckung
durch feindliches Sonar auszuweichen. in mittieren Tiefen (gewdhnlich zwischen 100°
und 200') fillt die Wassertemperatur pldtzlich ab. Die Grenze zwischen dem warmen
Oberfiachenwasser und dem kalten tieferen Wasser ist “die Schicht”. Diese Grenzlinie
Jenkt Sonar ab, was es thnen ermdglicht, sich vor Schitfen an der Oberflache zu
verstecken.

Batteriestand: Wenn ihr U-Boot untergetaucht ist, wird es von Batterien
angetrieben, die sichlangsam entladen. Unterwasserbewegungen erhfhen das Ausmaf
der Entladung. Je schneller Sie fahren, desto scheller entiaden sich die Batterien. Wenn
Sie sich nicht bewegen, knnen thre Batterien ungefahr fiir 24 Stunden, bei einem
Viertel der Geschwindigkeit ungefahr fir 12 Stunden, bei halber Geschwindigkeit
ungefihr fiir 5 Stunden, bei voller Geschwindigkeit ungetahr fir 2 1/4 Stunden, und bei
Flankengeschwindigkeit ungefahr fiir 1 1/4 Stunden reichen.

Ihre Batterien kénnen nur an der Oberflache wieder aufgeladen werden. Wann
immer Sie auftauchen, werden jene Motoren, die nicht dem Antrieb dienen, zum
Wiederaufiaden der Batterien genutzt. Alle vier Dieseimotoren brauchen ungefahr zwei
Stunden, um die Batterien vollstindig aufzuladen. Sie missen allerdings auf “all stop™
sein, um die vier Motoren fiir das Wiederaufladen einsetzen zu konnen. Wenn Sie einige
Motoren zur Fortbewegung des Bootes verwenden, dauert es proportional langer, um
die Batterien wiederaufzuladen (mit zwei Motoren zum Antrieb des Bootes und zwei
zum Aufladen dauert es zweimal so fang, mit drei zum Antrieb des Bootes und &inem
zum Aufladen viermal so lang). Kein Wiederaufladen findet statt, wenn Sie mit
Flankengeschwindigkeit (maximaler Geschwindigkeit) fahren.

Uhr: Das ist eine 24-Stunden Mititaruhr. Wie auf alien Uhren zeigt der kleine
Zeiger die Stunden und der groBe Zeiger die Minuten an. Auf Militaruhren lauft die Zeit
von 0000 bis 2400. Zum Beispiel ist 8 Uhr morgens 0800, Mittag ist 1200, 3 Uhr
nachmittags ist 1500, 10 Uhr abends ist 2200, und Mitternacht ist 2400.

Diese Armaturen wiederholen entweder Informationen auf der Info-Tafel oder
sind im Gefecht nicht so wichtig.

Geschwindigkeit: Diese Anzeige zeigt Inre Geschwindigkeitin Knoten (Nautische
Meilen pro Stunde) an. :

Maschinenraumtelegraf: Er zeigt an, welche der vier Motoren das U-Boot
antreiben. Wenn “4” aufieuchtet, laufen alle Motoren mit hchster Geschwindigkeit.
Wenn 2" autieuchtet, laufen zwei Motoren mit halber Geschwindigkeit, usw. “STOP”
bedeutet, daf keine Motoren laufen, “BACK™ (Zuriick) bedeutet, daB alie Motoren das
Boot langsam riickwarts antreiben.

Wenn Sie an der Oberfléche sind, ladet jeder nicht fiir den Antrieb eingesetzte
Motor die Batterien wieder auf - fails das notwendig ist.

Tiefe: Diese Anzeige ("Depth”) zeigt die gegenwartige Tiefe (in FuB) Ihres U-
Bootes an. Sobald Sie untertauchen (auf eine Tiefe von “1" oder mehr gehen) werden
alle Luken geschlossen und versperrt. Daher kénnen Sie nicht mehr den Brickenausguck
oder den Brucken-TBT benutzen. Allerdings kann Ihr Radar noch bis zu Tiefen von 25°
operieren. Bis zu Tiefen von 55° kann Ihr Periskop noch die Oberflache erreichen.
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Wasserwaage: Diese Anzeige (“Leveling Bubble™) gleicht der Wasserwaage
eines Tischlers. Sie zeigt an, ob das Boot taucht, steigt oder waagrecht fahrt. Wenn das
Blaschen nach rechts schwimmt, tauchen Sie, und wenn es nach links schwimmt.
steigen Sie. Wenn das Blaschen in der Mitte ist, ist b Boot waagrecht

KompaB: Er zeigt thre Fahrtrichtung an. Nord ist 000, Ost ist 090, Siid ist 180 und
West ist 270.

Torpedorohranzeigen vorn (“Forward Torpedo Tube Indicators”) zeigen die
Anzahi der vorderen, gegenwartig geladenen Torpedorohre an. Ein Rohr, das geladen
und bereit ist, leuchtet auf, ein Rohr, das leer ist oder gerade beiaden wird, ist dunkel.

Torpedorohranzeigen achtern (“Aft Torpedo Tube Indicators™) zeigen die
Anzahi der hinteren, gegenwartig geladenen Torpedorohre an. Ein Rohr, das geladen
und bereit ist, leuchtet aut, ein Rohr, das leer ist oder gerade beladen wird. ist dunkel.

Torpedonachladungen vorn (“Forward Torpedo Reloads™) zeigt die Anzahl der
zum Nachladen zur Verfiigung stehenden Torpedos fir die vorderen Rohre. Daher
besteht die Gesamtanzahi der nach vorn abzufeuernden Torpedos auf hrem Boot aus
der Anzahl der geladenen Rohre plus diesen Nachiadungen.

Torpedonach!adungen achtern (“Aft Torpedo Reloads”) zeigt die Anzahl der
2um Nachladen zur Verfigung stehenden Torpedos fir die hinteren Rohre. Daher
besteht die Gesamtanzahl der nach hinten abzuteuernden Torpedos auf Inrem Boot aus
der Anzah! der geladenen Rohre plus diesen Nachladungen
. Treibstotfanzeige: Diese “Sdulen™-Anzeige zeigt den lhnen verbleibenden
Oltreibstof! an. Sie hat drei Sdulen, die in eine Anzahl von Abschnitten unterteilt sind.
Da 0l schwarz ist, zeigen die dunklen Bereiche das verbieibende O an. wihrend die
hellen Abschitte Wasser anzeigen. Beachten Sie, daB 01 auf Wasser schwimmt und

daher immer im oberen Teil der Anzeige auftritt.
Weihnachtsbaum: Dieser Bereich ("Chnstmas Tree”) zeigt. welche Luken und
andere Offnungen offen (rot) oder geschiossen (griin) sind. Wenn Sie Tauchen ist der

“Baum” grun.

Schadensbericht

Schadensbericht

Dieser Bildschirm stelit die Hauptsysteme ihres U-Bootes
und den Zustand ihrer Beschadigung dar. Immer wenn ein
System beschadigt ist. leuchtet sein gegenwartiger Zustand auf.
Wenn ein System unbeschadigt oder volistandig repariertist. ist
es dunkel.

Mancher Schaden ist temporar. In diesem Fall. kann auch
“repairing” (Reparatur) aufleuchten. Reparaturen konnen,

Periskop

abhangig vom System, von ein paar Minuten bis 2u ein paa-
Tagen dauern.

Mancher Schaden ist permanent. Er kann, bevor Sie zu
einem Stutzpunkt zuriickkehren. nicht behoben werden. Sobald
Sie einen verbindeten Stutzpunkt erreicht haben, werden alie
Schaden automatisch behoben

Pri tz der Beschadigung: thr U-Boot kann nicht
unbegrenzt beschadigt werden. Irgendwann einmal werden die
angefatlenen Schaden Ihren Rumpf so schwachen. dafl das U-
Boot versinkt. Tatsdchlich kann dies durch esne Reihe von sehr schweren Treffern tast
augenblicklich passieren. Der Prozentsatz der Beschadigung ist eine Schatzung threr
Mannschaft dariiber, wie nahe Sie einem katastrophalen Kollaps und dem Untergehen
gekommen sind. Manchmal werden Sie bemerken. daf sich der Prozentsatz verningert
Das tritt dann ein, wenn die Mannschaft Schaden behebt. Wenn ein Schaden die
Schwimmiahigkeit des Bootes nicht beeintrachtigt, kann die Mannschaft ihn bei der
Prozentercechnung ignorieren. Daher kann trotz eines nicht funktionierenden
Ausristungsstickes der Schadensprozentsatz 00% betragen.

Einige Schaden konnen nur auf einem Stutzpunkt behoben werden. Sie ais
Kapitan missen entscheiden, wann Sie das Gefecht oder die Patrouilie abbrechen
sollten, um zu Reparaturen umzukehren.

Sie konnen nicht durch ein beschadigtes (“wrecked”) Periskop blicken —
gewohnlich, weil das Rohr verbogen und/oder verstoptt ist. Das erschwert Unter-
wasserangriffe ungemein und macht sie so unprazise. daB Ihnen empfohlen vard. nur
von der Obertlache aus anzugreifen

Periskopschaden konnen nur auf einem Stutzpunkt behoben werden

Eine zerstorte (“wrecked”) Radaraniage funktioniert (berhaupt micht Daher Radar
finden Ihre Kontakte in kirzerer Entfernung statt. Sie missen sich auf das Senvermogen.
auf Periskopbeobachtungen und auf Sonar verlassen. die alle gewohnlich eine geringere

Reichweite als Radar haben.
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1944 und 1945 sind zerstorte Radaranlagen vor aliem in der Nacht ein groBer
Nachteil, da die Japaner ihr eigenes Radar haben konnen, und Sie daher (auf ihrem
Radar) feiiher als Sie (mit Ihrem Ausguck) entdecken konnen.

Zerstorte Radarantagen konnen nur auf einem Stutzpunkt repariert werden.

Eine zerstorte (“wrecked”) Deckkanone (Deck Gun) kann nicht fevern. Jetzt
bleiber Ihnen als Waften nur noch die Torpedos. Eine zerstdrte Deckkanone kann nur
aut einem Stiitzpunkt repariert werden.

in diesen Bereichen (Torpedo Rooms) ladet die Mannschaft nach und steuert die
Torpedorohre . Die meisten Ersatztorpedos werden auch hier gelagert.

Flooding/Repairing (Getlutet/Reparatur): Wenn eine Torpedokammer
beschadigt ist. tritt Wasser ein. Die Mannschaft beginnt sofort mit der Reparatur.
Wahrend der Reparatur kénnendie Rohre nicht gefeuert werden. Sobaid die Mannschaft
die Reparaturen beendet hat, sind die Torpedokammern wieder voll funktionstiichtig.

Halt Out (Halb aus): Wenn eine Torpedokammer, in die bereits Wasser eintritt,
weiteren Schaden erleidet, konnen die Halfte oder alle Rohre ausfallen

Ihr U-Boot besitzt vier Dieselmotoren (Engines). Diese liefern die Kraft zum
Fahren an der Obertlache und zum Wiederaufladen der Batterien. Wann immer ein
Motor zerstont wird, ist thre Hochstgeschwindigkeit vermindert (und das Aufladen der
Batterie ist auch erschwert).

Damaged/Repairing (Beschadigt/Reparatur): Ein beschadigter Motor ist so
lange auBer Betrieb. bis die Mannschaft inn repariert hat. Sobald er repariert ist,
funktioniert er wieder normal. Motorreparaturen konnen lange dauern — erwarten Sie
keine Ergebnisse in nur wenigen Minuten

Wrecked (Zerstort): Einen zerstorten Motor zu repanieren, liegt auBerhalb der
Moglichkeiten threr Mannschatt. Er kann fir den Rest der Fahrt nicht mehr benutzt
werden. Er kann nur auf dem Stutzpunkt repariert werden.

Die Treibstofftanks (Fuel Tanks) enthalten das Ol fir Ihre Dieselmotoren. Wenn
ein Tank beschadigt wird. veriieren Sie sotort eine grofie Menge OF. Der Verlust kann
die Reichweite Ihres Bootes ernsthaft beeintrachtigen.

Die Mannschaft schlieBt automatisch die Ventile, um den Schaden zu isolieren.
Alierdings bleiben kleine Lecks bestehen. Das ausflieBende Ol kann Ihre Position an
einen Feind in der Nahe verraten, aber die Menge ist zu gering, um die Reichweite hres

Bootes weiter 2u beeintrachtigen.

Die Treibstofftanks konnen durch Mehrfachtrefier beschadigt werden, und
jedesmal wird die Reichweite thres Bootes erneut eingeschrank?. Lecke Treibstofftanks

Deckkanone

Torpedokammern

Motoren

Tretbstofftank

konnen nur auf dem Stitzpunkt repariert werden.

Batterien ihr U-Boot verwendet zwei groBe Batterieeinheiten, eine vorn und eine achtern,
um die elektnschen Motoren fur den Unterwasserantrieb zu versorgen. Wenn eine
Batterie beschadigt wird, ist thre Geschwindigkeit beim Tauchen auf die Haifte
reduziert. Wenn beide beschadigt werden, sind Sie solange manovrieruntabig, bis eine
repariert 15, oder bis Sie auftauchen. Sie konnen, unabhangig von der Beschadigung

der Battenen, immer noch aufsteigen und tauchen.

Damaged/Repairing (Beschadigt/Reparatur): Die Batterie ist bis zur Reparatur
durch die Mannschaft nicht einsetzbar. Nach der Reparatur funktioniert sie wieder

normal

Flooded, Surface (Gefiutet, Auftauchen): Wenn eine beschadigte Batterie
weiteren Schaden erleidet und Wasser mit den Sauren der Batterie in Verbindung
xommt, bilden sich tédliche Chlorgase. Sie massen sofort auftauchen, bevor das Gas
Ste und Ihre Mannschaft umbringt. In so einer Situation sollten Sie die Blow All Tanks-
(Alie Tanks entieeren) Taste driicken und so schnell wie moglich auttauchen. Sobald
Ste an der Obertidche sind, @Bt die Mannschaft sofort die Gasschwaden abziehen.
Wenn Sie wollen, konnen Sie wieder tauchen. Wahrenddessen geht die Reparatur an

aer beschadigten Batterie weiter.

Tauchﬂugel Die Tauchfiigel (Dive Planes) erméglichen es lhrem Boot, schnell zu tauchen
und aufzusteigen: sie wirken wie “Flugel”, indem sie das Boot sicher nach unten oder
oben fihren. Wenn die Tauchfliiget beschadigt (“damaged”) werden, istihre Fahigkeit,
das Boot beim Tauchen und Aufsteigen zu Steuern, vermindert. Daher dauern das

Tauchen und Aufsteigen langer.

Zusatziiche Beschadigung der Tauchfliigel kann diese zerstoren (“wrecked”).
Wenn dee Flogel zerstort sind, konnen Sie dberhaupt nicht mehr tauchen, und zum
Autsteigen an die Oberfiache konnen Sie nur noch die Blow All Tanks-Taste verwenden.
D Reparatur zerstorter Tauchfluget auf See ist voilkommen unmoglich. Sie missen
gamit rechnen. dal Sie an der Wasseroberflache bieiben missen, bis Sie den

Stutzpunkt fur eine Reparatur erreicht haben.
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Manchmal verursachen Beschadigungen ein Feuer. Der wahrscheinlichste Bereich
ist mittschitfs (Fire midships), wo viele elektrische Leitungen in den
Steuerungsschalttafeln zusammentretfen. Wenn ein Feuer ausbricht, beminht sich die
Mannschaft sofort, es zu léschen. Aber die Mannschaft reagiert, solange es nicht
geldschtist, nurlangsam auf Ihre Befehie. Tatséchiich sollten Sie nicht iiberrascht sein,
wenn es S0 wirkt, als ob die Mannschaft ihre Befehie ignoriert (es kann nétig sein, daB
Sie eine Taste mehrmals driicken miissen, bevor Sie zu lhrer abgelenkten Mannschatt
“durchkommen”).

Ein anhattendes Feuer beschidigt die strukturelie Festigkeit des Bootes und
beeintrichtigt seine Uberlebensfahigkeit.

Die Festigkeit Inres U-Bootes hangt stark von den Schotten (Bulkheads) ab. Sie
bilden die Grundstruktur des Bootsskeletts. Wenn ein Schott sich verzieht oder
Spriinge bekommt, ist der gesamte Rumpf geschwicht. Das erzeugt permanenten
Schaden.

Weakening/Repairing (geschwachi/Reparatur): Wean ein Schott beschadigt
ist, beginnt die Mannschaft sofort mit der Reparatur. Diese Reparaturen bestehen
hauptsdchlich aus dem “Aufschoren™ des beschadigten Teils mit Stitzstreben, die
speziett fiir diesen Zweck mitgenommen werden.

Sobald ein Schott geschwacht ist oder repariert wird, ist die maximale zuldssige
Tauchtiefe auf die Hatfte (50%) des normalen Wertes reduziert. Aufierdem kann thr
Boot nicht schnell wenden.

Shored up (Aufgeschort): Wenn die Reparatur erfolgreich ist, ist das Schott
“aufgeschort”. Das Wenden wird etwas einfacher, aber die Tauchtiete betragt weiterhin
nur die Halfte (50%) des Normalen. AuBerdem ist die Gesamtfestigkeit des U-Bootes
vermindert.

Mehrfachtreffer des Schotts schwachen den Rumpt ihres U-Bootes in grofiem
MaBe, bis es schlieBlich auseinanderfalit. Das tritt sogar ein, wenn die Schotten
aufgeschort sind. Falls zwei oder mehr Schotten beschadigt sind, kehren Sie sofort auf
einen Stitzpunkt zuriick — auch wenn sie aufgeschort sind, sind Sie noch in grofier
Gefahr.

Sinking (Sinken): Eine Mehrfachbeschadigung der Schotten kann bewirken, daf
thr Rumpt Spriinge bekommt. Das U-Boot beginnt auseinanderzufalien und zu sinken.
Wenn Sie sehr schnell sind und groBes Glidck haben, kann manchmal das Entleeren
alier Tanks den Druck auf den Bootsrumpf vermindern und das Schlimmste verhindern.
Aber das ist eine letzte und oft vergebliche Hoftnung. Gewdhnlich ist alles vorbei.

Kapitanslogbuch

Driicken Sie die Captain’s Log-

(Kapitanslogbuch)-Taste. Wann immer

Sie wéhrend des Spiels wollen, kdnnen

Sie im Logbuch des Kapitins nach-

schiagen. Es enthdit aktuelle Eintragungen

aber Ihr Boot, lhre Einsatzbefehle und
andere Unterlagen.

Verwenden Sie die Richtungstasten,

um im Buch vor- und zuriickzubléttern,
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Statussymbole

Die Symbole erscheinen in der
rechten unteren Ecke der meisten
Darstellungen. Sie erinnern Sie an die
verschiedenen, derzeit gewdhliten
Optionen.

Zeitrate: Die vorgegebene
Einsteliung ist “1", was bedeutet, da die
Zeitinder Geschwindigkeit des “wirklichen
Lebens” vergeht. Allerdings kann die Zeit
bis maximal “8" eingestellt werden —jetzt
vergeht sie viel schneller.

Gerduschlautstarke: Diese Anzeige
zeigt an, ob alle, einige oder keine
Gerauschezuhérensind. tm “Technischen
Anhang” finden Sie die verschiedenen
mdglichen Einstellungen.

Animation einfaus: zeigt an, ob
das Spiel spezielle Animation verwendet
oder nicht.

Torpedogeschwindigkeit:zeigtan,
ob lhre Torpedos auf hohe (kurze
Reichweite) oder niedrige Geschwin-
digkeit (groBere Reichweite) eingestellt

Statussymbole

Forg Zeitrate
b
m:l Gerauschlautstarke

Ezzzl
gnnin
e

Amimation ein/aus

: Torpedogeschwindigkeit

Radar in Betrieb

Intor

Periskop ausgetahren

~f

sind. Das bezieht sich nur auf Mark 14-Torpedos. Wenn Sie Mark 10 oder Mark 18-
Torpedos haben, ist die Geschwindigkeit immer hoch.
Radar in Betrieb: zeigt an, ob ihr Radar uber der Wasseroberflache und in

Betrieb ist.

Periskop: zeigt an, ob das Periskop ausgefahren ist oder nicht. Sie kdnnen nur
durch das Periskop sehen, wenn es ausgefahren ist.

L~

Kriegspatrouitlen ermoglichen es Innen, Ihr U-Boot im Bereich des Pazifischen
Ozeans einzusetzen. Die Gefechtssteuerungen (siehe Seiten 42-53) sind bis zum

Kriegspatrouillen-
steuerungen

Seekarte der Kriegspatrouille

Feindkontakt nicht aktiv.

Kriegspatrouillensteuerungen sind nur anwendbar, wenn Sie eine “War Patrol”-
(Kriegspatrouilien) oder "War Career”- (Kriegskarriere)-Option gewahlt haben., und
nur wahrend der Navigation zwischen den Gefechten. Die Kriegspatrouillensteuerung

gilt nichttir "Traimng” oder “Single Batties”

siehe Anfangsoptionen. Seiten 19-24)

Einsaizoetietaer

/ Fatroulie
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(Einzelgefechte). (Weitere Informationen,

Sichtoptionen

Nur eine bestimmte Anzahl von
Sichtmoglichkeiten, oft mit speziellen
Steuerungen, stehen wahrend einer
Kriegspatrouillenfahrt zur Verfiigung.
(Eine volistandige Beschreibung aller
Sichtmoglichkeiten finden Sie unter
Bootsbesichtigung auf den Seiten 23-38.)

ZurVerfiigung stehende
Sichtoptionen

Seekarten: Nur die Seekarte (Chart)
im groBten MaBstab steht zur Verfugung,
die den gesamten Westpazifik zeigt.
Anstelie der ublichen Informationsanzeige
erscheint eine spezielle Anzeige in der
oberen linken Ecke, die wichtige
Informationen fir die Patrouille anzeigt.

Armaturen: Der Hauptwert der
Armaturen (Gauges) liegt wahrend einer
Patrouille darin, daB die Anzahl der zur
Verfugung stehenden Torpedos angezeigt
wird (in der oberen rechten Ecke).
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Schadensbericht: Der Schadensbericht (Damage Report) steht zur Verfiigung,
damit Sie den Zustand |hres Boots iiberpriifen kénnen.

Kapitansiogbuch: Das Kapitinslogbuch (Captain's Log) steht mit lhren
Einsatzbefehlen, kiirzlich erhaltenen Radiobotschaften und Berichten zur Verfiigung.

Nicht zur Verfilgung stehende Sichtmdglichkeiten: Briickenausguck, Periskop
und TBT der Bricke.

Bei Kriegspatrouillen stehen die normalen “zoom”- und “unzoom”-Funktionen
nicht zur Verfiigung. Dafiir haben Sie eine spezielle Option.

Haten: Dricken Sie die ports-Taste, um alie japanischen und amerikanischen
Hifen/Stitzpunkte zu sehen. Japanische Stitzpunkte sind Gebiete mit groBer
Marineaktivitat und werden durch groBraumige Feindpatrouillen geschitzt. Diese
Stitzpunktsymbole verschwinden automatisch, wenn Sie die Navigation wieder
aufnehmen.

Das Eintreffen auf einem amerikanischen Stiitzpunkt beendet die Kriegspatrouille.
Bei einer Einzelpatrouille beendet dies auch das Spie!l. Bei einer Kriegskarriere geht das
Spiel weiter mit verschiedenen Optionen fir Auftanken, Reparatur, oder sogar fur die
Zuvordnung eines neuen U-Boots frisch aus der Werft.

Sichtsteuerungen—Schadensbericht

Wie auch beim Gefecht gibt es keine speziellen Steuerungen auf dem
Schadensberichtbildschirm. Wahien Sie eine andere Sicht, um den Bildschirm zu
verlassen.

Sichtsteuerungen—Kapitansiogbuch

Die Steuerungen des Kapitdnslogbuchs sind dieselben wie beim Gefecht.
Verwenden Sie die Richtungstasten, um durch das Buch zu blattern, lesen Sie lhre
Einsatzbefehle, aktuelle Daten, kiirzlich eingegangene Radiobotschaften und Berichte.

Wihrend einer Kriegspatrouille werden vereinfachte Steuerungen benutzt, um
Ihr Boot durch den Pazifik zu mandvrieren. Sie miissen die Seekartensicht zum Steuern
verwenden.

Tastatur: Verwenden Sie die Richtungstasten, um thr U-Boot nach Norden (auf),
Siiden (ab), Osten (rechts) und Westen (links) zu bewegen.

Jeder Tastendruck bewegt thr Boot iiber viele Meilen und bewirkt, daB die Uhr
um viele Stunden vorriickt,

‘ s i Anhang”.

“Technischen Anhang”.

Sichtsteuerungen-Karte

(o 1=

Ports

Catton;n's

Navigationssteuerungen

N N N Bei vielen Gerdten mit einer numerischen Tastatur kbnnen alle Tasten steuern
Das ermdglicht diagonate Bewegungen (unter Verwendung der 1, 3, 7, und 9) sowie
auch die Links-Rechts- und Auf-Abbewegungen. Details finden Sie im “Technischen

Joystick oder Mouse: Falls Ihr Gerdt mit Joystick oder Maus ausgestattet ist,
konnen diese in manchen Ausfiihrungen thr U-Boot bewegen. Details finden Sie im

Zeit: Wahrend einer Kriegspatrouille vergehen ein paar Stunden in wenigen

Sekunden. Wenn Sie die Unhr beobachten, sehen Sie, wie die Stunden vergehen. Daher
missen Sie, um das Spiel zu unterbrechen, die Pause-Taste driicken.

Feindberiihrung: Wenn [hr U-Boot auf eine feindliche Schiffsgruppe st68t, wird
die Kriegspatrouille zeitweilig unterbrochen. Wenn Sie der Feind zuerst bemerkt,
werden Sie in ein Gefecht gezogen. Wenn Sie den Feind zuerst bemerken, haben Sie
die Wahl, entweder zu kampfen oder dem Feind auszuweichen.

Beachten Sie, falls ihr U-Boot SJ-Radar besitzt (Iblich seit Mitte 1942), daB viele
Kontakte (vor allem in der Nacht) Radarkontakte sind. Wenn Sie ins Gefecht gehen. sind
diese Feinde nur auf Ihren Karten, und nirgendwo sonst, zu sehen, denn Radar “sieht”
weiter als die Augen. Es ermdglicht Ihnen daher, den Feind, bevor Sie ihn visuell vom
Briickenausguck, Periskop oder Briicken-TBT bemerken, zu entdecken.

Bevor Radar instalfiert wurde (und manchmal auch danach!), passierte es, daf
U-Boote zufdllig auf Feinde stieBen. Seien Sie also nicht schockiert, wenn Sie sich
manchmal von feindtichen Schiffen umgeben wiederfinden.
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Jede Taste oder Steuerung hat einen Namen in Kursivschrift. Dieser Name wird
auf der Tastatur-Auflage verwendet. Eine Gesamtiiste alier Namen und Tasten befindet GefEChtSSteuerungen
sich auch im “Technischen Anhang™ (falls thre Tastatur-Auflage beschadigt oder Sichtsteuerungen
veriorengegangen ist).

Diese Steuerungen bestimmen, welche Sicht auf Ihrem Bildschirm erscheint. Steuerungen

Seekarten: Dricken Sie die Charts-Taste, um Ihre Gefechtskarten zu sehen.  der Sichtstandpunkte
Diese Sicht wird auf Seiten 26-28 beschrieben.

Briickenausguck: Driicken Sie die Bridge Lookout-Taste, um in die Position des

Brickenausgucks zu kommen. Das ist nur méglich, wenn Sie an der Oberflache sind

(aut 000" Tiefe). Diese Sicht wird auf Seite 29 beschrieben. ; @
Briicken-TBT: Driicken Sie die Bridge TBT- Taste, um auf die Bricke zu kommen Bridge B"‘?‘

und durch die Fernglaser zu blicken, die im TBT (Target Bearing Transmitter) montiert Lookout T8

sind. Wie auch beim Brickenausguck ist das nur moglich. wenn Sie an der Oberflache

sind {auf 000" Tiefe). Diese Sicht wird auf Seite 30 beschrieben.
Periskop: Driicken Sie die Periscope-Taste, um durch das Periskop zu blicken. .g-
Periscope

—

Das ist nur moglich, wenn Sie in Periskoptiefe (55° oder weniger) sind und das Periskop
ausgefahren ist. Diese Sicht wird auf Seite 28 beschrieben.

Manchmal verschwindet diese Sicht pidtziich, und Sie stelien fest, daB Sie die
Seekarten betrachten. Das passiert, wenn das Periskop unter Wasser gerat - weil Ihre
Tiefe mehr als 55° betrdgt oder weil Sie das Periskop eingezogen haben.

Armaturen: Driicken Sie die Gauges-Taste, um die verschiedenen Zeiger und
MeBgerate des U-Boots zu sehen. Diese Sicht wird auf Seiten 31-33 beschrieben.

Schadensbericht: Driicken Sie die Damage ‘Reporil-Taste, um die grafische Gauges
Darstetlung des Schadensberichts lhres U-Boot zu sehen. Diese Sicht wird auf Seiten
33-36 beschrieben.

Kapitdnsiogbuch: Driicken Sie die Captain's Log-Taste, um Ihr Logbuch zu
sehen.

i

Y

S5 M

Diese Steuerungen bestimmen die Richtung, in die Sie biicken. Sie getten nur fiir Steuerungender Sichtrichtun
den Briickenausguck, das Periskop und die TBT-Ferngldser auf der Briicke. 9 ung

Sicht rechts: Die View Right-Taste bewegt Ihre Sicht des Briickenausgucks, des
Briicken-TBT oder des Periskops nach rechts. % Q
Falls der TDC eingeschaltet (in Betrieb) ist, stellt diese Taste die Zielrichtung View Right View Left
Ihres Torpedos ein, anstatt Ihre Blickrichtung zu verandern. Um Ihre Blickrichtung zu

andern, massen Sie den TDC abschalten.

Sicht finks: Die View Left-Taste bewegt Ihre Sicht des Briickenausgucks, des
Q g Bricken-TBT oder des Periskops nach links.

Falls der TDC eingeschaltet (in Betrieb) ist, stelit diese Taste die Zielrichtung
Ihres Torpedos ein, anstatt Ihre Blickrichtung zu verandern. Um Ihre Blickrichtung zu
andern, missen Sie den TDC abschalten.

Sicht schnell rechts: Die View Right Fast-Taste bewegt lhre Sicht des
Briickenausgucks, des Briicken-TBT oder des Periskops schnell nach rechts. lhre
Blickrichtung “springt” in groBen 10° “Spriingen”, $o da8 nur einige Anschlige
bendtigt werden, um den gesamten Horizont zu Gberblicken.

Sicht schnell links: Die View Left Fast-Taste bewegt Ihre Sicht des
Brickenausgucks, des Bricken-TBT oder des Periskops schnell nach links.lhre
Blickrichtung “springt” in groBen 10° “Spriingen”, so daB nur einige Anschlage
benotigt werden, um den gesamten Horizont zu iberblicken.

Einstellen des Blicks auf Kurs: Die Set View to Course-Taste richtet lhre
Blickrichtung sofort geradeaus: Die Blickrichtung entspricht der Fahrtrichtung. Ihre
Sicht veriauft nun iiber den Bug des Bootes und blickt in die jeweils gefahrene Richtung.

TOC ein/aus: Die TDC On/Off-Taste bewirkt, daB Ihr Periskop oder Briicken-TBT
ein Ziel “verfolgt”. Es vermittelt auch korrekte Feuerinformationen an ihre Torpedos.
Fur eine detaillierte Beschreibung des Einsatzes dieser Einrichtung siehe “Steuerungen
des Torpedoabschusses”, unten Seite 49.
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Andere Sichtsteuerungen

=

UM

0

Diese Steuerungen stehen, wo dies angebracht ist, auf den Bildschirmen zur
Vefigung.

Periskop auf/ab: Die Periscope Up/Down-Taste fahrt Ihr Periskop aus und ein.
Das Periskop funktioniert nur, wenn es “up” ist und die Tiefe weniger als 55 betragt.
Sie konnen es sogar an der Oberfliche verwenden.

Zoomsicht: Die Zoom View-Taste vergrofiert lhre Sicht. Im Briicken-TBT und
Periskop zeigt sie zwar ein kleineres Gebiet, dafiir aber detaiigetreuer. Die Vergroferung
des TBT oder des Periskops reicht von “1” (normale Sicht) bis “4” (maximaler Zoom).
Auf den Seekarten verkleinert sie den MaBstab (mehr Details bei kieinerem Gebiet).

Unzoomsicht: Die Unzoom-Taste verkieinert lhre Sicht. Im Bricken-TBT und
Periskop zeigt sie mehr Flache, aber mit weniger Details. Die VergroBerung des TBT
oder des Periskops reicht von “1” (normale Sicht) bis “4” (maximaler Zoom). Auf den
Seekarten vergroBert sie den MaBstab (weniger Details bei groBerer Fidche).

Das Schiftsidentifizierungsbuch {Ship 1D Book) steht thnen, wahrend Sie die Schiffsidentifizierun sbuch
Seekarten studieren, auf der Briicke (entweder im Ausguck oder TBT) und beim 9
Periskop zur Verfigung. Das Buch zeigt Bilder der feindlichen Schiffe, was Ihnen die

Identifizierung der Zielobjekte erleichtert.

Falls Sie den Schwierigkeitsgrad “introductory™ wahlen, zeigt thnen thre
Mannschaft, welche Seite des Buches die richtige ist. Das heiBt, sie identifiziert das Ziel

fiir Sie!

Schiffsidentifizierungsbuch ein/aus: Die Ship {D Book On/Off-Taste schaftet
das Buch ein und aus. Wenn es dargestelit wird, erscheint es iber der Info-Tafel am ==

unteren Rand thres Bildschirms.

I
Richtungstasten: Die Auf/Ab-Richtungstasten blittern durch das Buch. Die  [Shi 'DO%W"
Links/Rechts-Richtungstasten zeigen verschiedene Ansichten des Schiffs.

Wichtig: Wenn Sie das Buch aufgeschlagen haben, kann es sein, daB die

Steuerungen lhrer Bootsbewegungen inaktiv sind. Das ist moglich, weil in manchen

Ausfihrungen (abhidngig von lhrem Gerdt) die Richtungstasten auch die Boots-

steverungstasten sind. Siehe “Technischer Anhang” tiir Einzetheiten. t

Seekartensteuerungen <11
Die folgenden Tasten stehen lhnen, wahrend Sie die Seekarten betrachten. zur

Vetigung.

Antanglich ist die Kartensicht auf Ihr Boot zentriert. Falls aber der TOC (Torpedo

Data Computer) aut “on” ist, wird die Darsteliung auf der halben Strecke zwischen Ej

Ihrem Boot und dem Ziel zentriert, falls beide in den Kartenausschnitt passen.
Karte wieder zentrieren: Driicken Sie die Re-Center Chart-Taste, um Ihr Boot Chart

wieder in der Kartenmitte zu zentrieren. Falls aber der TDC in Betrieb ist. ist die Sicht

auf halber Strecke zwischen lhrem Boot und dem Ziel zentriert, falls beide in den

Kartenausschnitt passen.

Zoom: Jeder Anschlag vergroBert das Zielobjekt und zeigt einen kleineren =
Gebietsausschnitt in gréBerem Detail. Die Seekarte zentriert auch automatisch wieder. Zoom
Unzoom: Jeder Anschlag verkleinert das Zielobjekt und zeigt einen groBeren
Gebietsausschnitt in kleinerem Detail. Die Seekarte zentriert auch automatisch wieder.
Informationsanzeigetafel ein/aus: Die Info Panel On/Off-Taste zeigt oder entiernt

die Info-Tafel von der Seekarte. = S Al
Schiffsidentifizierungsbuch ein/aus: Die Ship 1D Book On/0f-Taste zeigt oder Info Panel Ship ID Book
entfernt das Schiffsidentifizierungsbuch von der Seekarte. on/ott

Navigations-und
Motorensteuerungen
Navigation~
Tiefensteuerungen

¥

Dive

3

Ihr U-Boot verwendet automatisch Diese!motoren. wenn Sie aufgetaucht sind,
und fangsamere Elektromotoren, wenn Sie tauchen. Navigations- und Geschwindig-
keits(Motoren)steuerungen sind in beiden Filien gleich.

Die “Navigation™ ist jene Steuerung, die Ihr U-Boot lenkt. Die Tiefensteuerungen
regeln Ihre Operationsstiefe ~ von der Obertiache (Tiefe 0') bis hinunter zur maximaten
Tiefe.

Tauchen: Driicken Sie die Dive-Taste, um {hr U-Boot hinterzusenden. Dadurch
taucht ein Boot an der Oberflache unter, oder ein untergetauchtes sinkt noch tiefer. Um
nichtweiter zutauchen, driicken Sie entweder die Straight & Leve!- oder die Rise-Taste.

Achtung: Wenn Sie den Tauchvorgang nicht abbrechen, wird Ihr U-Boot schiieBlich
am Meeresgrund zerschellen ogder vom Wasserdruck zerdriickt werden.

Schnell Tauchen: Dricken Sie die Crash Dive-Taste um Ihr Boot schnell
hinunterzuschicken. Um nicht weiter zu tauchen, dricken Sie entweder die Straight &
Levei- oder die Rise-Taste.

Steigen: Driicken Sie die Rise-Taste, um Ihr U-Boot hinaufzuschicken. Dadureh
steigt ein getauchtes Boot auf. Um nicht weiter zu steigen, driicken Sie entweder die
Straight & Level- oder die Dive-Taste.
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Achtung: Wenn Sie den Steigvorgang nicht abbrechen, wird das Boot schlieBlich
an die Oberflache kommen.

Alie Tanks entleeren: Driicken Sie die Biow All Tanks-Taste, um mit
Hochstgeschwindigkeit aufzutauchen. Durch diesen Befehi wird Ihre gesamie unter
Druck stehende Luft in die Bailasttanks gepumpt (und das Wasser, weiches Sie
untergetaucht hilt, daraus herausdriickt). Nach diesem Befehi knnen Sie das Steigen
nicht unterbrechen. Sie werden auftauchen, unabhangig von lhren weiteren Befehlen.

Niitzliche Anmerkung: Das ist die einzige Moglichkeit aufzusteigen, wenn Ihre
Tauchfiigel volikommen zerstort sind.

itk [ [

Gerade & Waagrecht: Dricken Sie die Straight & Level-Taste, um [hr Boot in
seiner derzeitigen Tiefe in die Waagrechte zu bringen. Es unterbricht gleichzeitig auch
alle Drehungen nach Steuer- und Backbord.

Periskoptiefe: Driicken Sie die Periscope Depth-Taste, um thr Boot auf
Periskoptiefe zu bringen. Wenn Sie aufgetaucht sind, wird hr Boot auf 55 sinken und
in dieser Tiete bleiben. Wenn Sie tauchen, steigt Ihr Boot, bis es die Periskoptiete von
55 erreicht hat, und es wird in dieser Tiefe bleiben.

Beachten Sie, daB im Gegensatz zu alien anderen Tiefensteuerungen diese Sie
automatisch waagrecht ausrichtet, wenn Sie die gewlinschte Tiefe erreicht haben.

Maximaltiete: Die “Testtiefe” thres U-Bootes ist die Maximaltiefe, bei der thr
Boot noch gefahrios operiert. Das ist die Tiefe, in der Ihr Boot getestet wurde.

in Wirklichkeit sind viele U-Boote tiefer als ihre Testtiefe getaucht — manchmal
bis zu 50% tiefer. Allerdings ist die Wahrscheinlichkeit einer Beschadigung um so
grober, je mehr Sie die Testtiefe unterschreiten. Wenn Sie darunter tauchen, beobachten
Sie thren Schadensbericht aufmerksam. Sie kdnnen, wenn Sie zu tief tauchen, thre
Schotten beschadigen, oder sogar feststelien, daB das gesamte Boot nach innen
zusammengebrochen ist, und Sie und die gesamte Manaschaft getdtet wurden.

Sobald ihre Schotten beschadigt sind (durch zu tiefes Tauchen oder durch
feindliche Unterwasserbomben), wird Ihre Testtiefe halbiert. Wenn Ihre Testtiefe
normalerweise 300" war, ist Ihre neue bei beschadigten Schotten 150°. Wenn Sie
darunter Tauchen, konnen Sie weitere Beschadigungen erleiden, oder versinken.

Die Navigation ermoglicht es Ihnen auch, den Kurs (die Richtung) thres U- Navigation_

Bootes zu bestimmen.

Nach Backbord (finks) drehen: Driicken Sie die Turn Port (Lett)-Taste, und Ihr  KUrSSteuerungen

U-Boot beginnt, sich nach links zu drehen. Um die Drehung zu beenden, konnen Sie
entweder Turn Strbd (Right), Turn Hard Strbd oder Straight & Level driicken.

Nach Backbord schart drehen (Schnell links): Dricken Sie die Turn Hard Port- <4m <=
Taste, um Ihr Boot scharf nach links zu drehen. Das vollfihrt den engsten Wendekreis Tum Port Tum Hard
Ihres Bootes. Um die Drehung zu beenden, kdnnen Sie entweder Turn Strbd (Right), Port

Turn Hard Strbd oder Straight & Leve! dricken.
Nach Steuerbord (rechts) drehen: Dricken Sie die Turn Strbd (Right)-Taste,

und thr U-Boot beginnt, sich nach rechts zu drehen. Um die Drehung zu beenden, N

konnen Sie entweder Turn Port (Left), Turn Hard Port oder Straight & Level dricken. » »
Nach Steuerbord schart drehen (Schnell rechts): Dricken Sie die Turn Hard T""!"W Tun Hard

Strbd-Taste, um thr Boot scharf nach rechts zu drehen. Das bewirkt den eng {Right) Sirbd

Wendekreis Ihres Bootes. Um die Drehung zu beenden, kdnnen Sie entweder Turn Port
{Left), Turn Hard Port oder Straight & Level driicken.

Einstellen des Kurses auf die Blickrichtung: Die Set Course to View-Taste dreht ,_ﬁ_,_ é
ihr Boot, bis sein Kurs {hrer gegenwartigen Blickrichtung entspricht. Es ist eine rasche Set C Straight
und einfache Methode, dem Boot zu befehien, in eine bestimmte Richtung zu zeigen. To View and Level

Gerade & Waagrecht: Die Straight & Level-Taste beendet atle Orehungen und

bewirkt einen “Geradeaus”-Kurs. Sie beendet auch jedes Tauchen oder Steigen, Ihr
Boot wird also in der gegenwiértigen Tiefe weiterfahren.

Die Motoren-
Geschwindigkeitssteuerung

Diese steuern die Geschwindigkeit Inres U-Bootes. Sie besitzen vier Motoren.
Die Anzahl der dazugeschalteten Motoren bestimmt Ihre Geschwindigkeit. Sie wahien
diese mit den Motorentasten aus. Die genaue Geschwindigkeit, in Knoten, hingt von
dem Typ (der Klasse) Ihres U-Boots ab.

Diesel- und Efektroantrieb: An der Oberfliche verwendet Ihr U-Boot
Dieselmotoren, dre vom Ot der Oltanks angetrieben werden. Ihr U-Boot hat, abhangig
von seiner Klasse, genigend Treibstoft fiir 35, 50 oder 60 Tage Fahrt. Wahrend eines
Gefechts verbrauchen Sie etwa viermal soviel, da die Motoren nicht so.sparsam laufen.

Wahrend der Kriegspatrouillen sollten Sie ein wachsames Auge auf Ihren
Oiverbrauch und den Treibstotfvorrat werfen (siehe Seiten 39 und 86)
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Aheead Flank
(4)

Ahead Full
3)

*)

Ahead Half
(2)

Ahead Slow
(1)

Unter Wasser verwendet 1hr U-Boot Batterien, um die Elektomotoren anzutreiben.
Und zwar deswegen, weil die Dieseimotoren in einem getauchten U-Boot innerhalb
weniger Minuten die gesamte Frischiuft verbrauchen wirden, was den Tod der
gesamten Mannschaft durch Ersticken zur Folge hitte.

Die Eilektromotoren verwenden Batterien, die sich langsam entleeren. Die
Batterien halten bei Hochstgeschwindigkeit zwei Stunden, und wenn Sie an Ort und
Stelle bleiben, iiber einen Tag. Die Battenien werden, wenn Sie wieder an der Oberflache
sind, von fautenden Motoren aufgeladen. Dieselmotoren, die nicht zum Antrieb des
Bootes eingesetzt sind, laden die Batterien wieder auf.

Ahead Flank (4) (Voraus Flanke [4 Motoren]): Das ist thre maximale
Fahrtgeschwindigkeit. Getaucht verbraucht es thre Batterieladung sehr schnell. An der
Oberfliche werden alle Motoren zum Antrieb eingesetzt, daher kbnnen die Batter.en
nicht aufgeladen werden.

Ahead Full (3) (Voraus voll [3 Motaren]): Das ist eine hohe Fahrtgeschwindigkeit.
Getaucht verbraucht sie ihre Batterieladung eher schnell. An der Oberflache werden
drei Motoren zum Antrieb eingesetzt, wihrend nur einer die Batterien aufladt

Ahead Halt (2) (Voraus halb [2 Motoren]): Das ist eine mittiere
Fahrtgeschwindigkeit. Getaucht verbraucht es lhre Batterieladung in einem
durchschittlichen AusmaB. An der Oberflaiche werden zwei Motoren zum Antrieb
zt, wahrend zwei die Batterien aufladen.

Al Stoj
0) P

(4)

Ahead Slow (1) {Voraus langsam [1 Motor]): Das ist lhre langsamste
Fahrtgeschwindigkeit. Getaucht verbraucht sie Ihre Batterieladung sehr langsam. An
der Oberflache wird ein Motor zum Antrieb eingesetzt, wahrend drei die Battenen
aufladen.

Alt Stop (0) (Alles Stop {0 Motoren)): ihr U-Boot stoppt auf der Stelie. Getaucht
wird Ihre Batterieladung tfast nicht vermindert {nur kieinere elektrische Aniagen
verbrauchen Strom) An der Oberflache werden alie Motoren zum Aufladen der
Batterien eingesetzt.

Reverse (-4} (Riickwarts [-4 Motorenr]): Ihr U-Boot bewegt sich mit langsamer

Geschwindigkeit nach riickwarts. Ungiicklicherweise mussen, bedingt durch die
Getriebekonstruktion, alle Motoren eingesetzt werden. Daher entleeren sich fhre
Batterien schnell, und an der QOberfliche werden alle Dieselmotoren zum Antrieb
gebraucht. Allerdings bewegen sich U-Boote nur selten, und wenn iberhaupt, nur fir
kurze Zeit rockwarts.

Torpedos sind Ihre Hauptwaffe. Sie kdnnen entweder aut emn “markiertes™ Ziel
oder mit “manuelier Auszeichnung™ gefeuert werden. Die meisten Kapitane ziehen es
vor, die “Markierungs”™-Technik anzuwenden.

Das Feuern auf ein “markiertes™ Ziel: Diese Technik ist die einfachste und
direkteste AbschuBmethode. Sie benutzt den TDC (Torpedo Data Computer) Ihres U-
Bootes, um die Torpedos korrekt einzustellen. Sie brauchen das Ziel nur in threm
Periskop oder TBT fixieren, den TDC einschalten und fevern.

2uerst gehen Sie zur Periskop- oder zur Bricken-TBT-Sicht und schwenken
(unter Verwendung von View Leftund View Right) so lange, bis Sie ein Ziel gefunden
haben. Wenn das Schiff in Ihrer Sicht zentriert ist, ieuchtet die Zielanzeige auf und die
Info-Tafel zeigt Zielinformationen (Entfernung, Kurs und Geschwindigkeit) an. Das
bedeutet, daB das Ziel “markiert” ist.

Driicken Sie schnell, solange das Ziel noch “markiert” ist, die TDC On/Off-Taste.
um lhren TDC einzuschalten. Das bewirkt, daB das Periskop oder TBT dem Ziel
automatisch foigt, wahrend die info-Tafel die Zieldaten und die AbschuBdaten fur den
Torpedo ununterbrochen aktualisiert. Das TDC-Licht aut der Info-Tafel zeigt an, daf der
TDC Jauft. Zusatzlich erscheint die Zielanzeige des Torpedos auf dem Fadenkreuz des
Periskops oder des TBT.

Wenn lhnen (als Kapitdn) die Entfernung und die AbschuBposition richtig
erscheinen, driicken Sie Fire Torpedo (Torpedo abteuern).

Wenn Sie mehrere Torpedos aufs gleiche Ziet schiefen wollen. benutzen Sie die
View Left- und View Right-Tasten, um die Zielanzeige des Torpedos nach binks und
rechts vom Zentrum zu bewegen. Das legt den Weg des Torpedos etwas nach links oder
rechts vom Zentrum fest, wodurch eine “Ausfacherung” der Torpedos erreicht wird. Sie
konnen das nur tun, wenn der TDC eingeschaltet ist. Diese Technik funktiontert nicht
wenn der TDC “off” ist.

Um das Ziel zu wechsein, schaiten Sie den TDC durch nochmaliges Drucken von
TDC On/Otf aus. Schwenken Sie thre Sicht, “markieren™ Sie ein anderes Ziel. ung
schalten Sie den TOC wieder an.
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Nach dem Abfeuern sehen Sie wie der Torpedozeitmesser herunterzahlt. Das
TDC-Licht neben dem Zeitmesser leuchtet, wenn der Torpedo unter TDC-Steuerung
abgeschossen wurde. Der Zeitmesser zahit bis zum erwarteten Kontakt mit dem
Zielobjekt herunter.

Das Feuern mit “manueller Auszeichnung”: In dieser Technik rechnen Sie
selbst die Abschusswikel aus. Diese Technik verwendet nicht den TOC. Vergewissern
Sie sich, daB der TDC michtin Betrieb ist (das TDC an der info-Tafel ausgeschaltet ist),
bevor Sie manuelles Feuern anwenden.

Diese Methode ist am eintachsten auf den Seekarten zu planen. Sie entscheiden,
unter welchem Winkel Sie den Torpedo abfeuern, damit er den Kurs des feindlichen
Schiffes kreuzt. Um dies Zu erreichen, mijssen Sie abschatzen, wie schnell sich der
Torpedo im Verhiltnis zur Geschwindigkeit des Zielobjektes bewegt, um dann im
entsprechenden Moment zu feuern. Eine detaillierte Beschreibung, wie man einem
manuelien Abschu8 plant, finden Sie auf den Seiten 69-72.

Bei manueller Auszeichnung teuert der Torpedo in threr Blickrichtung (Bearing).
Die Mannschaft bestimmt die Bug- oder Heckrohre, je nachdem welche naher sind.
Falis die Rohre leer sind, berichtet die Mannschaft dariiber und tevert nicht. Sie mussen
entweder Ihre Blickrichtung oder Ihren Kurs andern, um die anderen Rohre zu
verwenden. .

Schuweiten: Die minimale Torpedoreichweite betragt 300 Yards. Eine gute
SchuBweite liegt, abhingig vom Torpedomodeli und den Umstanden, zwischen 600

1.200 Yards. Bei Entfernungen iiber 2.000 Yards ist es unwahrscheinlich, daB ein
,orpedo ein sich bewegendes Zie! tritft. Maximale Reicl ) sind, angig vom
Torpedomodeli, 3.500 bis 9.000 Yards. Auf den Seiten 114-115 finden Sie detaillierte
Informationen Dber alle Torpedos.

AbschuBposition: Normalerweise zielt der ideale AbschuB direktin die Schiffsseite.
Unter einem Winkel auf die Breitseite zu schieBen, 1st die zweitbeste Moglichkeit (und
gibt dén frithen Mark 14 eine groBere Chance zu explodieren). Aut den Bug eines sich
nihernden Schiffes zu schieBen ist schwierig, weil die Zieiflache recht schmal ist. Auf
das Heck eines Schities zu schieBen ist der alierschiechteste SchuB. da der Torpedo
sein Ziel Gberholen muB.

Frilhe Versionen des Mark 14 explodierten manchmal vorzeitig. Das wurde im
allgemeinen durch einen schadhaften magnetischen Detonator verursacht. Abhangig
vom U-Boot-Kommando wird der Defekt irgendwann im Jahre 1943 identifiziert und

behoben.

Ein Ziel markieren: Sie erreichen dies durch das Zentrieren des Ziels in threm
Periskop oder TBT. Das Ziel ist “markiert”, wenn die Zielanzeige leuchtet und die
Zieldaten auf der Info-Tafel aufleuchten.

TDC ein/aus: Die TOC On/Off-Taste schaltet fhren TDC {Torpedo Data Computer)
ein und aus. Der TDC kann nur vom Periskop und dem Briicken-TBT eingeschaltet
werden. AuBerdem muB ein Ziel “markiert” sein, sonst lauft der TDC nicht an. Ein Zie!
ist “markiert”, wenn die Zielanzeige auf und die Zi auf der Info-Tafel
erscheinen.

Sie konnen, wihrend der TDC in Betrieb ist, Ihre Sicht verschieben. Das bewegt
die Zieleinstellung des Torpedos nach links und rechts und bewirkt, daB der Torpedo
nach links oder rechts des Ziels ausgerichtet wird. Wenn Sie die Sicht so weit
verschieben, daB das Ziel nicht mehr sichtbar ist, schattet sich der TOC automatisch ab.

Sie kdnnen den TDC manuell abschatten, indem Sie wieder TDC On/Offdriscken.

Um zueinem neuen Zielobjekt zu wechseln, schalten Sie den TDC ab, “markieren”
das neue Ziel und schaiten den TDC wieder an.

Andern der Torpedogeschwindigkeit: Normalerweise sind Ihre Torpedos auf
die schnelistmégliche Geschwindigkeit eingestelit. Unter normaien AbschuB-
bedingungen ist das die richtige Wah!. Allerdings hat der Mark 14 eine langsamere
Geschwindigkeit, die ihm eine viel groBere Reichweite als die 4.500 Yards bei hoher
Geschwindigkeit gibt. Wenn Sie glauben, daB der Yorpedo weiter schwi soll,

Steuerungen
desTorpedoabschusses

T0C
Oonoft

T
[~

driicken Sie die Torpedo Fas/Slow- (Torpedo schnell/langsam) Taste, um den Torpedo
aut die langsamere Geschwindigkeit (31,5 Knoten) und auf 9.000 Yards Reichweite
einzustelien.

Diese Taste hat keinen EinfluB auf Mark 10- und Mark 18-Torpedos, die nur eine
Geschwindigkeit haben.

Ausrichten der Torpedos auf das Ziet: Sie missen den TDC eingeschalten haben
(siehe oben), um Torpedos auf das Ziel zu richten. Verwenden Sie die View Left- und
View Right-Tasten, um die Zielanzeige des Torpedos nach rechts oder links des Ziels
2u verschieben.

Torpedo abfeuern: Die Fire Torpedo-Taste feuert ein geladenes Torpedorohr.
Die Bugrohre werden fir Ziele innerhatb des 180° Bogens vor dem Boot, die Heckrohre
fiir solche innerhaib des 180° Bogens hinter dem Boot eingesetzt. Wenn alle Rohre fiir
eine entsprechende Richtung leer sind und/oder nachgeladen werden, kdnnen Sie nicht
in diese Richtung schiefien.
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Wenn Sie feuern, wahrend der TDC in Betrieb ist (die TDC-Licht auf der
Informationstate! leuchtet), errechnet der TDC (Target Data Computer) automatisch

Steuerungen
der Deckkanone

AbschuBtechniken
der Deckkanone

den korrekten Kurs fiir den Torpedo. Wenn der Torpedo das Rohr veriassen hat, dreht
erauf Kurs und bewegt sich in Richtung des vorberechneten Kreuzungspunkts mit dem
Zielobjekt.

Auf der Seekartensicht sehen Sie einen Zeitmesser fur den Torpedo, der die
vorberechnete Zeit bis zum ZusammenstoB herunterzahlt. Das TDC-Licht neben der
Zeitmessung leuchtet und zeigt damit an, daB der Torpedo unter TDC-Steuerung
abgefevert wurde.

Wenn Sie feuern, wahrend der TDC abgeschaltet ist (das TDC-Licht auf der Info-
Tafel “oft” ist), feuert der Torpedo in einer geraden Linie aus dem Bug oder Heck. Er
setzt seinen Weg geradeaus fort, bis er keinen Treibstoff mehr hat oder sein Ziel trifft.
Die Bugrohre feuern, wenn Ihre gegenwartige Sichtrichtung dem Bug naher als dem
Heckiist. Die Heckrohre feuern, wenn thre gegenwartige Sichtrichtung dem Heck naher
als dem Bug ist.

Auf den Seekarten sehen Sie einen Zeitmesser fir den Torpedo, der die
vorberechnete Zeit bis zum Versiegen des Treibstoffs herunterzihit. Das TDC-Licht
neben dem Zeifmesser ist aus und zeigt damit an, daB der Torpedo unter manuelier
Steuerung abgefeuert wurde.

Die Deckkanone ist Ihre Zweitbewaftnung. Inre Granaten sind bei weitem nicht
so wirksam wie die Torpedos. Noch wichtiger ist, daB Sie, um die Deckkanone
einsetzen zukonnen, auftauchen miissen, was thr U-Boot dem feindlichen Kanonenfeuer
aussetzt. Jedes Kriegsschiff groBer als ein Patrouillenboot (PC) ist mit besseren
Kanonen bewaffnet. Daher verwenden U-Bootkommandanten ihre Deckkanone nur,
um berents beschadigte Handelsschiffe "wegzuputzen”, oder wenn sie dulerst verzweifelt
sind.

Siekonnen Ihre Deckkanone immer abfeuern, wenn ihr U-Boot an der Oberflache
ist. Sie soliten beim SchieBen TBT einsetzen, da die Kanonensteuerungen darin
sichtbar sind. Um die Deckkanone abzuschieBen. zielen Sie so lange auf das Zielobjekt.
bis es “markiert” ist, schalten, den TDC ein. stellen den Hohenwinkel ein. und fevern
dann. Bei weiteren Schissen justieren Sie, falls notwendig, den Abschusswinkel. und
feuern wieder.

Die maximale Reichweite Ihrer Deckkanone betragt 4.000 Yards. Dieses Limit
ist durch den Aufbau und die Sicht der Kanone bedingt; die GroBe der Kanone hat
keinen EinfluB auf die maximale Reichweite.

Nicht markierte Ziele konnen von ihrer Deckkanone nicht getroffen werden. Das
Ziet muB vom TDC markiert und verfolgt werden, bevor Sie feuern konnen. So wird die

Entfernungseinsteliung und die Zielverfolgung durch die Bedienungsmannschait der

Deckkanone dargestellt.

Markierte Ziele: Ein Ziel ist “markiert”, wenn die Zieleinrichtung aufleuchtet und
die Zieldaten auf der Info-Tafel aufieuchten.
TDC & Kanonenfeuer: Sie missen Ihren TDC verwenden, um ein “markiertes’

Ziel ununterbrochen zu verfolgen. Wenn ein Ziel “markiert” ist, driicken Sie TDC On/Off.
Das fixiert Sie automatisch aufs Ziel. Die Bedienungsmannschaft stellt die Kanone auf
die gegenwartige Entfernung des Zielobjektes ein (wie in “Zielentfernung” auf der Info-
Tafel angezeigt). Um die Verfolgung zu beenden, schalten Sie einfach durch Driicken
der TDC On/Off-Taste den TDC wieder ab.

AbschuBjustierung: Ihre Bedienungsmannschaft richtet die Kanone auf den
Standort des Zieles, und berdcksichtigt, ob es sich nach links oder rechts in Ihrer Sicht
bewegt. Allerdings beracksichtigt sie nicht, ob das Ziel sich lhnen nahert oder von
thnen entfernt.

Falls Sie glauben, daB der Feind sich lhnen nahert, senken Sie die Kanone um ein
oder mehrere Grade (-1° oder mehr) ab. Falls der Feind sich entfernt, heben Sie die
Kanone um ein oder mehr Grade (+1° oder mehr) an. Je schneller der Feind die
Entfernung verringert oder vergroBert, desto mehr miissen Sie absenken oder anheben.

Beachten Sie: Wenn ein Zielobjekt sich rasch nahert, kann es passieren, daB ihre
Schisse, obwohl Sie die Kanone weit absenken, immer noch hinter dem Ziel autkommen
(weil es sich so rasch bewegt). Umgekehrt kann es passieren. daB lhre Schisse. wenn
der Feind schnell tlieht, haufig hinterihm auftreften, bis Sie die richtige Hoheneinstellung
gefunden haben.
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Markieren eines Zielobjekts: Zentrieren Sie Inr Ziel im TBT. Das Ziel ist
“markiert”, wenn das Fadenkreuz aufleuchtet und die Zieldaten auf der Info-Tafel
aufieuchten.

TOC ein/aus: Die TDC On/Off-Taste schaltet den TDC ein und aus. Sie miissen
ein Ziel “markiert” in der TBT-Sicht haben, um den TDC einschalten zu konnen.

Wenn der TDC eingeschaltet ist, bewirkt Inre Sicht und das Zielen der Bedienungs-
mannschaft der Deckkanone eine Drehung, um das Ziel zu verfolgen. AvBerdem stelit
die Mannschaft automatisch den Hohenwinkel der Kanone auf die gegenwarige
Entfernung des zu treffenden Ziels ein (auf der info-Tafel angezeigt). Die Mannschaft
beachtet Entfernungsverdnderungen nicht. Sie miissen beurteilen, wie rasch sich die
Entfernung verandert und die entsprechenden Einstellungen fir das Anheben/Absenken
durchfiihren. Obwohl Sie bei der Zieleinstellung des Torpedos eine Justierung zum
Zielen nach links/rechts haben, brauchen Sie diese bei der Deckkanone nicht (die
Bedienungsmannschaft dreht die Kanone automatisch, um das Ziel zu verfolgen.

Sie kbnnen den TDC manuell abschalten, indem Sie TDC On/Off ein zweites Mal
driicken.

Um das Ziel zu wechseln, schalten Sie den TDC ab, “markieren” ein neues Ziel,
und schalten den TOC wieder an.

Kanone Absenken(-)1°; Jedes Driicken auf die Gun Down (-}1°-Taste senkt das
Kanonenrohr um 1° ab. Das verkiirzt die Flugstrecke der Granate.

Beim Feuern auf ein markiertes Ziel wird das Rohr im Verhdltnis zur normalen
Feuerweite der Mannschaft gesenkt. Sie senken die Kanone nur, wenn Sie auf ein
“markiertes” Ziel schieBen, daf sich Ihnen nahert..

Kanone Erhdhen(+)1°: Jedes Driicken auf die Gun Up (+)1°-Taste hebt das
Kanonenrohr um 1° an. Das verlingert die Flugstrecke der Granate.

Beim Feuern auf ein markiertes Ziel wird das Rohr im Verhditnis zur normalen
Feuerweite der Mannschaft angehoben. Sie heben die Kanone nur an, wenn Sie auf ein
“markiertes” Ziel schieBen, daf sich von ihnen entfernt.

Deckkanone fevern: Die Fire Deck Gun-Taste feuert eine-Granate auf gen Feind
(bei der Narwal-Klasse feuert sie kurz hintereinander eine Breitseite mit beiden
Kanonen). Die Kanone feuert nur, wenn ein Ziet “markiert” ist, und/oder der TDC ist “on”
ist und ein Ziel verfolgt.

Die Kanone feuert auf den markierten Standort des Zieles, plus oder minus einer
bestimmten Entfernung, die von dem AusmalB der gegenwartig eingestellten Hebung
oder Absenkung abhangt.

Wenn die Granate trifft, sehen Sie eine Explosion am Zielobjekt. Wenn sie nicht
Aritft, sehen Sie eine Wasserfonténe.

Wihrend Sie an der Oberflache sind, kdnnen feindliche Kriegsschiffe und
bewafinete Handelsschifie das Feuer erwidern. Wenn Wasserfontdnen auftauchen,
landen feindliche Granaten in der Nahe Ihres Bootes. Allmahlich wird der Feind die
richtige Entfernung finden und Treffer machen, was Beschadigungen und schiieBlich
das Versenken Ihres Bootes zur Folge hat. Die einzige Verteidigung besteht darin, (a)
ihn so0 zu beschadigen, daB seine Zieleinrichtung oder seine Kanonen zerstort werden,
oder (b) zu tauchen. Sobald Sie Periskopniveau {50-55°) erreicht haben, kann lhnen
feindliches Feuer nichts mehr antun.

Vorsicht vor feindlichen Panzerkreuzern und Schiachtschiffen. Deren Kanonen
sind so machtig, daB ein einziger Treffer Sie aus dem Wasser blasen kann!

funktionieren.

und versuchen Sie es nochmals.
]

End This
Battle
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Feindliches Kanonenfeuer

" " Wenn Sie untergetaucht sind und Unterwasserbomben ausgesetzt sind, kann es

AbfalleausstoBen sein, dab Sie den Feind tiuschen wollen, so daB er glaubt, da% Sie fot sind. Eine

Méglichkeit besteht darin, thre Torpedorohre mit verschiedenen Ersatzgegenstinden

v (Abfallen) 2u filllen, und sie auszustoBen. Wenn diese Gegenstinde an die Oberfidche

2 schwimmen, kann der Feind glauben, daB Sie gesunken sind.

Launch Um diese Tauschung zu versuchen, driicken Sie die Launch Debris-Taste.
i Sie konnen dies nur einmal pro Gefecht tun, und es muB nicht unbedingt

N Driscken Sie die End This Battle-Taste, um das Gefecht zu beenden. Sie kénnen
Dleses Gefecht sie aber nicht beniitzen, um einem Angriff zu entkommen — wenn sich Feinde noch in
b d der unmittelbaren Umgebung befinden, kénnen Sie das Gefecht nicht beenden. In
EeNAEN  desem Fall entfernen Sie sich vom Feind so schneli, wie Sie es fiir vernanttig haften,

55



Computer-
steuerungen
Pause

Animation ein/aus

Spielverstecken vorm “Boss”

Speichern des Spiels

Spiel wieder beginnen

Einstellen des Joysticks

Einstellen der Lautstéarke

Spielabbruch (zum DOS)

Diese spezielle Gruppe von Steverungstasten steuert die Wirkungsweise Ihres
Computers. Diese Steuerungen kbnnen von System zu System verschieden sein;
weitere Detaits finden Sie im “Technischen Anhang”.

Dies unterbricht (gefriert) die Handlung. Driscken Sie eine behebige Taste, um
das Spiel wiederaufzunehmen.

Die Animation On/Otf-Taste schaitet die graphische Animation des
Torpedoabfeuerns und der Unterwasserbomben ein und aus. Das Abschalten der
Animation beschieunigt das Spiel auf schwacheren und langsameren Computern. Es
verringert auch die RAM-Mengen, die zur Spielbenutzung erforderlich sind.

Die “Boss Hide Game-Taste versteckt das Spiel eine zeitlang hinter einem
dunklen Bildschirm. Der Computer funktioniert solange nicht, bis Sie nicht wieder die
“Boss " Hide Game-Taste gedriickt haben. Nutzen Sie diese Moglichkeit, wenn ihr Boss
am Arbeitsplatz oder zu Hause sich nahert, und dann beklagen Sie sich, daB Sie sich
ja bloB bemiihen herauszufinden, warum der Computer nicht funktioniert!

Die Save Game-Taste speichert das gegenwiirtige Spiel auf Diskette oder Platte,
einschlieBlich des momentanen Spielstandes und jeder Kriegskarriere- oder
Kriegspatrouilleninformation. Sie konnen wahlen, welche “Save Game™- (Spietspeicher)
Datei Sie verwenden mochten. Wenn Sie eine Datei wiederbenutzen, iberschreiben Sie
das vorher dort gespeicherte Spiel. Aut Diskettensystemen ist es méglich, daB Sie eine
formatierte Diskette zur Speicherung der Spieldateien bendtigen.

Die Restart Game-Taste beendet das momentane Spiel und schickt Sie an den
Antang zuriick, aber ohne viele Dateien von der Platte erneut laden zu missen.

Achtung: Inr Spiel wird, wenn Sie dies tun. NICHT gespeichert. Wenn Sie das
Spiet speichern mochten, tun Sie dies, bevor Sie Restart Game dricken!

Die Joystick Adjust-Taste korrigiert ibren Joystick. Verwenden Sie sie, wenn das
Boot oder die Sicht nach links oder rechts zu “wandern” scheint, ais ob der Joystick
verwendet wiirde (obwohi er es nicht ist!).

Die Volume Adjust-Taste stelt die Lautstarke der Gerduscheffekle in threm Spiel
ein. Sie ist ein Schalter mit Mehrfachpositionen. Jeder Tastenanschlag bringt Sie 2u
einem leiseren Niveau. Nach der leisesten Einstellung wird es wieder lauter.

Die meisten Systeme haben vier Positionen: alle Gerausche, alle Gerausche bis
aut ein paar sehr gewdhnliche, (nur) wichtige Gerausche und keine Gerausche.
Alierdings kann die genaue Anzahl verschieden sein. Details gibt der “technische
Anhang”.

Die Quit Game (to DOS)-Taste brictt das Spiel ab und bringt Sie zum
Betriebssystem (DOS oder [BM-compatible Systems) zurick.

Achtung: Wenn Sie das tun, wird das Spie! NICHT gespeichert. Wenn Sie das
Spiel speichern wollen, vergewissern Sie sich, daB dies erfolgt ist, bevor Sie Quit Game
driicken.

—

Gefechtsfolgen

“Replay”

Nacheinem Einzelgefecht

Nach jedem Gefecht kénnen Sie ein sofortiges “Replay” (Wiederabspielen)
anwahlen. Das ist eine exakte Wiedergabe von dem. was passiert ist, Augenbhick fur
Augenblick, Ansicht fir Ansicht.

Die genauen Eigenschaften und Kapazitaten des “Replays” variieren von
Computersystem zu Computersystem. und kénnen davon abhangen, wie Sie (oder ob
Sie nicht) das Spie! installiert haben. Details finden Sie im “technischen Anhang”.

Nach dem Gefecht sehen Sie eine Logbucheintragung. die die Schitte. mit denen
Sie gekamptt haben, und die entsprechenden Ergebnisse. aufiistet. Ein feindliches
Schitf kann vor threr Attacke getiohen, beschadigt (und geflohen), oder versenkt
worden sein. Sie erhalten Punkte sowoh! fiir beschadigte als auch versenkte Schiffe.
Tonnagepunkte werden [hnen nur angerechnet, wenn Ste das Schift versenkt haben

Um dies zu verlassen, dricken Sie irgendeine Taste und sehen Sie. welche
Auszeichnungen und lobenden Erwahnungen (falls Gberhaupt) Sie erhalten haben.
Driicken Sie wieder irgendeine Taste, um die “Hall of Fame” (Halie der Beruhmtheiten)
der U-Bootler zu betreten.
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NacheinerKriegspatrouilie

NacheinerKriegskarriere

Bewertung

Eine Kriegspatrouille endet, wann immer Sie einen verbindeten Stitzpunkt
erreichen. Ihre Leistungen auf der Kriegspatrouilie bestimmen den Empfang, der lhnen
am Kai bereitet wird. Dann dricken Sie eine beliebige Taste, um zu sehen, welches Lob
(oder weiche Ermahnungen) Sie fir die Patrouille verdient haben. Driicken Sie
nochmals, um die “Hall of Fame” der U-Bootler zu betreten.

Eine Kriegskarriere endet erst, wenn Japan kapituliert (und den Krieg im Pazifik
beendet), oder wenn Sie im Kampf fallen. Japan kapituliert immer zum historischen
Datum, im August 1945. Ihre Karriere endet mit der endgiiltigen Riickkehr in den Hafen.
Wie nach jeder anderen Kriegspatrouillenfahrt driicken Sie irgendeine Taste, um zu
sehen, was Sie fiir die Patrouille verdient haben. Drilcken Sie nochmals, um die “Hall
of Fame” der U-Bootier zu betreten.

Tonnage: Wihrend des zweiten Weltkriegs verwendete die US-Navy die versenkte
Tonnage, als MaBstab des Erfolgs der U-Bootstreitmacht. Der erfolgreichste Kapitan
war der, der die meiste Tonnage versenkt hatte. Handels- und militarische Tonnage
werden gieich bewertet. Beachten Sie, dafl diese Bewertung nicht die beschadigten,
aber nicht versenkten feindlichen Schitfe oder den Schwierigkeitsgrad einer solchen

Versenkung bewertet.

Punktewertung: Wie die meisten MicroProse-Simutanionen besitzt auch Silent
Service Il ein komplexes System, zur Bewertung Ihrer Leistungen. Sie erhalten einen
Punktwert fir jedes beschadigte oder versenkte Schiff.

Der Wert der ASW-Schiffe (“Anti-Submarine Warfare”, Anti-U-Boot-Kriegfuhrung)
basiert auf ihrer Gefdhrlichkeit. Je machtiger das Schiff, desto mehr ist es wert. Daher
sind DDs und DDAAs mehr wert als DEs, die wiederum besser als PCs sind.

Der Wert der Beschadigung von anderen Schiffen hangt von ihrer individuellen
Starke ab (ein starkes Schlachtschiff bringt mehr als ein kleines Frachtschiff). Zusatzlich
erhalten Sie. wenn Sie ein Schiff versenken. einen Bonus, der auf dem Wert des Ziel
basiert. Der Wert des Ziel wird durch die Starke seiner Beschiitzung determiniert. Ein
gut beschitztes Ziel ist oftensichtiich von Bedeutung, und daher wertvoll, wenn es
versenkt wurde. Ein nur schlecht beschiitztes Schiff ist offensichtiich weniger wichtig,,
und verdient daher einen geringeren Bonus beim Versenken. Eingrofier, gut beschitzter
Truppentransport kann soviel wie ein Kreuzer wert sein, oder sogar soviel wie ein altes,
unbeschitztes Schiachtschiff!

Inre Punktbewertung hdngt auch von dem gewahliten Schwierigkeitsgrad, der
von lhnen kommandierten Bootsklasse und davon ab. ob Sie historische oder fehlertose
Torpedos verwenden.

Punktwertungen sind am nitzlichsten, um Kriegspatrouillen und eine
Kriegskarriere zu bewerten. Eine hohere Gesamtwertung bei beiden zeigen bessere
Fahigkeiten als U-Bootkommantant an. Punkte werden auch fir Einzelgefechte vergeben,
aber diese sindim Verhdltnis zu denen, die bei einer Kriegspatrouille oder Kriegskarriere
maoglich sind, niedrig.

Die “Hall of Fame~ (Halle der Berihmtheiten) histet Inre besten Wertungen auf.
Siefiirtauch verschiedene “echte™ Kapitane und deren Tonnage an, fiir den historischen
Vergleich. Um diesen Bitdschirm zu verlassen, siehe die Instruktionen daselbst.

Befiirderung: Es war in der US-Navy Gblich, das Kommando eines U-Bootes
einem Lieutnant Commander (Lt.Cmdr, Korvettenkapitin) oder einem Commander
(Cmdr. Fregattenkapitan) zuzuteilen. Offiziere mit niedrigerem Rang dienten in einer
niedrigeren Position {nicht ats U-Bootkommandanten) auf einem U-Boot. Offiziere mit
emem hoheren Rang (Captain oder honer) kommandierten keine Boote 1m
Gefechtseinsatz mehr. ihnen wurde stattdessen ene Stabs- oder Kommandostelie
oder eine ahnliche Position an Land zugeteilt.

Sie beginnen das Spiel als Korvettenkapitan. Wenn Ihre Leistungen nach einer
Reihe von Gefechten iiberzeugen. oder wenn Sie eine besonders erfolgreiche Patrouitle
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abschlieBen, konnen Sie zum Fregattenkapitan befordert werden. Das ist die einzige

Dienstgrade Beforderung, die Sie im Krieg verdienen konnen. Wenn Sie allerdings einen hohen
derU-Bootkommandanten Schwierigkeitsgrad gewahit und eine volistandige Kriegskarriere (beginend am 7.
« Korvettenkapitan (Lieutnant Dezember 1941) dberiebt haben, werden Sie bei Kriegsende, bei fortgeschrittenem
Commander) Schwierigkeitsgrad, zum Captain (Kapitdn) oder, bei extremem Schwierigkeitsgrad,

« Fregattenkapitan zum Rear Admiral (Konteradmiral) befordert.
(Commander) Tapferkeitsmedaillen: Sie erhalten diese fiir eine einzelne Kriegspatrouille
* Kapitan* (Captain) aufgrund Ihrer Punktwertung. Jede Kriegspatrouille ist eine weitere Moglichkeit, Orden

« Konteradmiral® (Rear Admiral} zu erhalten, unabhdngig von lhren friheren Leistungen (genauso war es auch in
oy TR Wirklichkeit). Der am schwersten zu erlangende Orden ist die “Medal of Honor”
k‘;‘::;?;::;eg Boot (Ehrenorden), der am einfachsten zu erlangende ist der “Bronze Star of Valor™ (Stern

fur Tapferkeit in Bronze).

In Wirkiichkeit wurden viele dieser Orden (vor allem das “Navy Cross™ [Marine-
kreuz] und der “Silver Star” {Silberstern]) fiir die versenkte Tonnage einer Einzelpatrouille
vergeben, Allerdings machte die US-Navy Ausnahmen. die auf verschiedenen mildernden
Umstanden basierten. Daher ist die gerechteste Methode die, die anstatt auf der
Tonnage auf den Punktwerten basiert.

Belobigungen einer Einheit: Eine “Unit Citation” wird besonders verdienstvollen
Gefechtsorden Booten zugesprochen. Um eine solche Belobigung zu erhalten. muB Ihr U-Boot eine
. hervorragende Gesamtleistung erbracht und zusétzlich gerade eine hervorragende
hrenmedaille (Medal of
* Enrenmedaitie Kriegspatrouille beendet haben. Daher sind Belobigungen noch schwerer als Orden
Honor} (MH) (abgesehen von der “Medal of Honor™ vielleicht) zu erfangen.
» Maringkreuz (Navy Cross) (NC) Die Presidential Unit Citation (PC) (Prasidialbelobigung einer Einheit) ist am
« Silberstern (Silver Star) (SS) alleschwierigsten zu gewinnen. Es bedeutet, daB der Prasident der Vereinigten Staaten
« Stern fir Tapferkeit in Bronze personlich von Ihren Leistungen v»_/elli, v _ N
Ste P Die Navy Unit Commendation (NC) (US-Marinebelobigung einer Einheit) ist
{Bronze Star for Valor) (BSV) etwas einfacher zu bekommen. Se bedeutet. daB wenn schon der Prasident (hre Mihen
nicht bemerkt hat, so hat es die US-Navy bestimmt!

Der Orden des asiatisch-pazifischen Feldzugs: Die Asiatic-Pacific Campaign
Medal (AP) wird U-Bootkommandanten verliehen, die eine am 7. Dezember 1941 AndereAuszeichnungen
begonnene Kriegskarriere Giberlebt haben - die. mit anderen Worten, den gesamten « Prasidialbelobigung einer
Krieg (berlebt haben.

InWirklichkeit wurde dieser Orden unabhangig des Eintrittsdatums allen verliehen,

Einheit (Presidential Unit

die den Krieg iberiebt haben. Die Bedingung des “12-7-41"-Eintrittsdatums verleiht Citation) (PUC)
diesem Orden in Silent Service Il einen spezielien Wert. « US-Marinebelobigung einer
Beachten Sie auch. daB U-Bootkommandeure. die die “fortgeschrittenen™ oder Einheit (Navy Unit

“extremen” Schwierigkeitsgrade gewahlt haben, nach Erhalt dieses Ordens zum

Captain oder Rear Admiral befordert werden. Commengation (NUC)

» Orden des asiatisch-
pazifischen Feldzugs (Asiatic-
Pacific Campaign Medal) (AP)

BT AKTIKEN UND STRATEGIEN

Die Hauptwatte eines U-Bootes ist der Torpedo. Torpedos entzinden machtige H
Explosivstofte unter der Wasseriinie des Rumpfes des feindichen Schiffes. Die GefeChtStaktlken
Explosion passiert hunter der Panzerung. oft in den Eingewerden des Schiftes. und wird run n
voneinem starken Wassereinbruch gefoigt. Torpedos konnen die groBten Kriegsschitfe. Grundko Zepte
einschlieBlich Schiachtschiffe und Flugzeugtrager. versenken. Sie sind die grofien
Gleichmacher, und dank ihnen sind U-Boote so ettektiv
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Der andere Vorteit-eines U-Boots des zweiten Weltkriegs ist, daB es nur schwer
entdeckt werden kann. Es kann sich in feindiiche Gewasser einschleichen und aus
versteckter Position angreifen. U-Boote kdnnen in Gebiete fahren, die fur
Oberwasserkriegsschiffe zu getahrlichwaren. Anders als Kriegsschitte kbnnen getauchte
U-Boote Luft- und Landangriffen entkommen. Sogar der Sonar des Gegners kann sie,
auBer in groBer Nahe, nicht entdecken. Fast immer ist die erste Warnung, daf ein U-
Boot in der Nahe ist, das Kielwasser des Torpedos oder seine Explosion.

Die Unsichtbarkeit eines U-Bootes beschrankt sich nicht auf seine getauchten
Einsatze. Sogar an der Oberfidche ist ein U-Boot schwer zu entdecken. Der fast
eingetauchte Rumpt ist bioB ein Schatten fur die fernen Schiffe. Der Kommandotorm
ist klein; wenn er von vorne oder hinten betrachtet wird, wirkt er wie eine dunkle Linie.
Immer sehen U-Boote ihr Ziel friiher, bevor sie selbst entdeckt werden. Das ermoglicht
es U-Booten, sich an Ziele “heranzupirschen”, vor allem, wenn es langsame
Handeisschiffe sind.

Die Unsichtbarkeit eines U-Bootes ist vor allem in der Nacht ausgepragt. Oft
konnen Handelsschiffe U-Boote erst bemerken, wenn sie bereits snnerhalb der
Torpedoreichweite sind. Das ermoglicht es U-Booten, sich heranzuschieichen, zu
attackieren und an der Oberflache zu entkommen, und ali das, ohne gesehen zu werden.

DerKontakt

Abschatzen des Kontakts: Die meisten Kontakte erfolgen auf grofie Entfernung,
entweder mit Radar oder visuell. Als Kommandant ist es Ihre erste Aufgabe, die
Situation zu “entwickein”. Zuerst stellen Sie die Entfernung und die Geschwindigkeit
des Feindes fest. Wenn Sie innerhalb der visuellen Reichweite sind, verwenden Sie den
TBT oder das Periskop, um Ziele zu “markieren”, und beachten Sie ihren Kurs, ihre
Geschwindigkeit und ihre Entfernung. Wenn Sie Radar haben und der Feind weit weg
ist, vergewissern Sie sich, da8 Sie in Radartiete (25°) oder weniger sind, denn Radar
“sieht” weiter als das menschiiche Auge.

Waundern Sie sich nicht, wenn der Kontakt autzutauchen und zu verschwinden
scheint. Wenn der Feind seinen Bug oder sein Heck Ihnen zudreht, ist er viel schwerer
Y zu sehen. sowohl durch Radar als auch visuell. Wenn Sie das wissen, konnen Sie

' abschatzen, in welche Richtung er sich gedreht hat
i Manchmal werden Sie von FastzusammenstoBen iiberrascht werden. Das ist vor
allem in der Nacht der Fall, wenn Sie chne Radar fahren. Wie im wirklichen Leben
konnen Sie sich innerhalb eines feindlichen Konvois oder Kampfgruppe wiederfinden!

“End Around”

Mazxmaie
€ Emgecaungs
entlernung

Konvar

Zu Beginn entdeckt das U-Boot einen
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nach Norden fahrenden Konvoi. Umein “end
Around”-Mandver durchzufihren, dreht sich
das Boot paraliel zum Konvoi und fahrt an
der Oberfliche nach Norden.

Sowne das U-Boot den Konvoi iberholt,
beginnt es, ohne den Feind aus den Augen zu
verlieren, nach innen 2u drehen. SchiieBich
ist das U-Boot weit genug vorn, um nach
Osten zu drehen und in eine Stellung zu
gehen, die in der Fahrtrichtung des Konvois
liegt. Sowie der Feind sich nahert, taucht das
U-Bootunter und bereitet sich auf den Angrift
vor.

Die gesamte Zeit hindurch halt das -
Boot den Konvor am Rande des Gesichts-
feides und/oder filhrl periodische Radar-
kontrollen durch. Da U-Boote schwerer 2u
sehen sind, kann es dies durchfihren, ohne
entdeckt zu werden.

Stellungen: Die allerbesten Stellungen sind solche, bei denen Sie bereits
innerhalb der Feindformation sind, oder direkt in inrem Weg. in beiden Fallen brauchen
Sie sich nur noch fiir gute Terpedoabschisse positionieren und das Feuer erdffnen.

Bedauerlicherweise sind Sie oft noch tausende von Yards vom Kurs des Feindes
entfernt! Hier mitssen Sie eine Stelle zum Abfangen errechnen, die Sie vor dem Feind
plaziert.

Manchmal sehen Sie nur feindliche Anti-U-Boot-Schiffe (Zerstorer und
Patrouillenschifie). Sie konnen die Beschutzer eines grofieren, noch ferneren Ziels
sein. Andererseits konnen sie nur auf einer ASW-(Anti Submarine Warfare, U-
Bootjagd)-Patrouille sein. Nur ein sehr tapferer (oder sehr leichtsinniger) Kapitan 1a6t
sich auf AWS-Patrouitien ein. Sofern Sie nicht bald ein gutes Ziel entdecken. soilten Sie
ihnen ausweichen.

Abtangen & Verfolgen: Wenn Sie einen Feind verfolgen. bedenken Sie, daB auch
er sich auch bewegt. In die Richtung seiner gegenwartigen Position zu fahren, bewirkt
nur, daB Inr Boot dort ankommt. wo er war, und nicht, wo er hinfahrt. Sofern er sich
nicht bereits weg von lhnen. bewegt. vermeiden Sie “Heckjagden™. Sie werden eher
entdeckt und missen viel naher heran, urn einen guten TorpedoabschuB zu tatigen.

Das Standardmandver zum Erreichen einer guten AbschuBstellung ist das “End
Around”-Manover (Uberholen & Umdrehen), siehe Kasten. Das U-Boot schwenkt an

der Obertidche mit maximaler Geschwindigkeit um den Konvoi herum, positioniert sich
vor dem Ziel, taucht und diegt aut der Laver. Das ermogticht es dem U-Boot, sich in eine
perfekte Feuerposition zu mandvrieren, wihrend die Schitfe vorbeisegeln. Falls das
U-Boot nicht alle versenkt, kann es sich wegschieichen, noch ein “End Aroung”-
Manover durchfiihren, und wieder angreifen.

Das Abtangen von feindlichen Kriegsschitfen ist eine groBere Herausfordeung.
Kampfgruppen mit Kreuzern, Schiachtschiffen, und/oder Flugzeugtragern fahren
schneller (21-27 Knoten) als ein U-Boot. Das U-Boot hat nur eine Moglichkeit, diese
Ziele abzutangen, und nur eine Moglichkeit zu feuern. Eskortierende Zerstorer der
Nachhut verwickeln das U-Boot in ein Gefecht, was es den Kriegsschiffen ermaglicht
zu entkommen (wenn sie nicht zu stark geschadigt sind).
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“Zickzack"-Gegenstrategie: Die Japaner verwenden oft “Zickzack™-Strategien.
Die Wahrscheinlichkeit dieser Strategie steigt mit dem Schwierigkeitsgrad.

Ein Schift oder eine Gruppe von Schiffen, die zickzack fahren, bewegen sich fast
nie auf ihrem “wahren” Kurs (der Kurs zum Stitzpunkt). Stattdessen fahren sie etwas
nach rechts, dann etwas nach links. Die Rechts- und Linksdrehungen finden
unregelmaBig statt, um den Gegner noch mehr zu verwirren.

Die beste Methode, herauszufinden ob der Feind zickzack fahrt, ist zu tiberlegen, Das “Zack™ des
wohin er eigentiich will. Wenn der gegenwirtige Kurs zu keinem Hafen, keinem , Komos
Stitzpunkt oder nicht auf eine vielbefahrene Schitfsroute fihrt, dann ist er vermutlich
auf einem “Zick" oder einem “Zack”. Wenn er eine plotzliche groBe Drehung macht,

fahrt er fast sicher zickzack. B2 Zick” des
Wenn Sie Zickzack-Taktiken vermuten. versuchen Sie herauszufinden. wie der /
Grundkurs des Feindes ist. Ein zickzack tahrender Feind muB seinen Grundkurs immer -
wieder kreuzen. Sie konnen sicher sein, ihn an diesen Punkten abfangen zu konnen. Das “Zack” des™~ .
Einen Hinterhalt iberteben: Manchmal beginnt der Kontakt mit einem Hinterhalt. Koovoss >
Der Feind hat |hr U-Boot bereits entdeckt: Zerstorer. Begleitzerstorer und/oder . Das “Zick” des
Patrouillenboote fahren direkt auf Sie zu! Die Standardtaktik ist Ausweichen und Konvois

Flichen, gewdhiich durch tiefes Tauchen und langsames Entfernen. Ein paar tapfere
tU-Bootkapitane feuerten Torpedos “in den Schlund” des herannahenden Feindes.
Diese Schissse sind allerdings sehr schwierig. Zusatzlich bedeutet ein Daneb hieBen,
daB der Feind Sie ziemlich sicher mitargen Folgen rammt oder mit Unterwasserbomben
attackiert.

Sichtbarkeit und Taktiken Das Verbergen ist fir ein U-Boot das beste taktische Mitte!. Es ist wichtig zu
wissen, wodurch Inr Boot entweder verborgen bleibt oder sichtbar wird.

Geschwindigkeit: Je schnefier Sie an der Oberfliche fahren, desto groBer ist Ihre
schaumendes Kielwasser. Das Kielwasser verrat oft Ihre Position als erstes. Wenn Sie
zwecks eines Angriffs aut den Feind mandvrieren, versuchen Sie mit der
geringstmoglichen Geschwindigkeit zu fahrer, um Ihr Ziel zu erreichen. Wenn Sie
plétzlich beschleunigen missen, tun Sie dies, um sich nicht vorzeitig zu verraten, so
spat wie moglich.

Je schneller Sie untergetaucht fahren. desto mehr Gerausch erzeugen Sie, und
desto groBer ist die Reichweite der feindlichen Abhorinstrumente. Wenn Sie in einem
Hinterhalt liegen, ist es am besten, alle Motoren zu stoppen. Wenn Sie versuchen,
Unterwasserbombenangriffen zu entkommen, istes oft wirksamer, sich wegzuschleichen
als mit hoher Geschwindigkeit zu fliehen.

Sithouette: Ein U-Boot ist leichter zu sehen, wenn Sie dem Feind die Breitseite
zuwenden. Wenn nur der Bug oder das Heck zum Feird zeigt (“End-on”), ist das U-Boot
viel schwieriger zu entdecken: der Rumpf und der Turm sind lang, aber nicht breit. Das
gilt sowoh! fir Radar und Sonar als auch fir das menschliche Auge. Ein guter U-
Bootkommandant versucht $o oft wie moglich, sein U-Boot zum Feind hin oder von ihm
weg auszurichten.

Tiefe & Sichtbarkeit: Ein U-Bootist am besten sichtbar, wenn es aufgetavchtist.

Bei einem U-Boot in “Radar™-Tiefe (25') sind der Rumpf und der Kommandoturm
unter Wasser, aber die vielen Masten (einschlieBlich Radarmasten) sind dber dem
Wasser. Das U-Boot ist schwieriger als ein aufgetauchtes Boot zu entdecken, und kann
doch das Radar und das Periskop einsetzen. Der Hauptnachteil ist, daB das Boot die
langsameren Elektomotoren verwenden mul.

Ein U-Bootin Periskoptiete (50-55') ist noch weniger sichtbar. Mit eingezogenem
Periskop ist es, auBer fir Sonar, unsichtbar. Je ruhiger die See und je schnelier das
Boot, umso sichtbarer ist das Periskop. ’

Wenn ein U-Boot tiefer taucht, kommt es schiieBlich unter eine Temperatur-
~Grenze” in kilteres Wasser. Sonarwellen konnen diese “Grenze™ nur schwer
durchdringen, was die Entdeckungsreichweite weiter vermindert.

Radar: Wenn Ihr U-Boor Radar besitzt, haben Sie einen entscheidendentaktischen
Vorteil. Ein U-Boot mit Radar kann den Feind aus weiterer Entfernung als mit dem
menschiichen Auge entdecken. Das trifft vor aliem fiir 1942 und 1943 zu. bevor die
Japaner Radarempfanger und ihre eigenen Radargerate entwickelt hatten.

Radar ist bei Schiechtwetter und in der Nacht am niitzlichsten. Wéhrend diese
Bedingungen die visuelle Sicht stark beeintrachtigen, haben sie keinen EinfiuB auf
Radar. Deshalb kann das U-Boot vie/ weiter sehen.

Radar entdeckt unterschiedliche Schiffe auf unterschiedliche Entfernungen. Je
griBer das Schiff, desto weiter entternt wird es von Radar “gesehen”. U-Boote sind
sehr klein. Sie werden von Radar erst bei ziemlich geringen Entternungen {4.000 bis
5.000 Yards) aufgezeichnet.
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Menschliches Auge: Wenn thr U-Boot kein Radar besitzt, sind die Taktiken
komplizierter. Da Ihr Boot weniger sichtbar als ein Schiff ist, werden Sie vermutiich den
Feind, bevor er Sie sieht, entdecken. Allerdings missen Sie am “Rand™ des Gesichtsfeldes
bleiben. Wenn Sie ihm zu nahe kommen, wird er Sie sehen.

Das ibliche Vorgehen besteht in der “End Around™-Taktik an der Grenze des
Gesichtsfeldes, dann tauchen Sie und attackieren.

Die Sichtweite bei Nacht ist gewdhnlich sehr beschrankt. Ein U-Boot kann sich
an der Oberflache an einen Konvoi “heranpirschen”, wahrend es nach Liicken in der
Eskorte Ausschau halt, um sich unbemerkt hineinzuschieichen, die Torpedos auf die
Handelsschiffe abzufeuern und sich wieder heimlich zu entfernen. Sofern Sie nicht
Radar haben, ist es wieder das Beste, am Rande des Gesichtsfeldes zu bleiben, um die
Gefahr einer Entdeckung ihres U-Bootes durch feindliche Schiffe zu minimieren.

In beiden Falien ist das Ausweichen vor feindlichen Eskorten problematisch. Sie
umkreisen hautig ihre Schitzlinge und zwingen Sie daher, kurzzeitig unterzutauchen
um, wenn die Eskorte sich entfernt hat, wieder aufzutauchen.

Ein weiteres Problem entsteht, wenn der Feind sich in Ihre Richtung dreht.
Denken Sie daran, daB sich Ihre Fahigkeit, ihn sowohl mit Radar als auch visuell zu
sehen, vermindert. Wenn Sie ihm weiterhin ihre Breitseite zuwenden, ist es moglich,
daB der Feind Sie, bevor Sie ihn entdecken, gerade noch sieht! Das ist hauptsachlich
ein Problem bei Hinterhalten. Bei der “End Around”-Taktik fahren Sie gewdhniich
entweder paraliel zu seinem Kurs, oder Sie zeigen dem Feind 1hren Bug oder Ihr Heck.

Sonar: Wenn Ihr U-Boot getaucht ist, milssen Sie, sofern Sie nicht in Radartiefe
sind oder das Periskop verwenden, Unterwasserhorchgerate oder Sonar einsetzen, um
feindliche Schiffe zu entdecken. Die maximale Reichweite betragt ein paar tausend
Yards. Wundern Sie sich daher nicht, wenn alle bis auf die nachsten Ziele verschwinden.
Allerdings ist Ihre Sonarreichweite in fast allen Fallen der des Feindes uberiegen. Die
einzige Ausnahme ist, wenn Ihre Breitseite dem feindlichen Bug oder Heck gegenuiber-

liegt.

Eine spezielte Einschrankung bei Sonar sind die “Baffles” (Tauschungen}. Wenn
sich Ihr U-Boot schnell bewegt. biendet das autgewiihite Wasser achtern thr Sonar. Ein
sich direkt hinter Ihnen befindender Feind kann von lhren Karten “verschwinden”.

DerRahmen

Fahigkeiten der Japaner: Japanische Kriegsschitfe sind beim Aufspiiren von U-
Booten ausnahmslos besser ats Handelsschiffe. Kriegsschitfe haben eine bessere und
diszipliniertere Mannschaft und auBerdem Ausgucke nach allen Richtungen.
Handelsschiffe haben weniger Ausgucke, und die vergessen oft, nach achtern zu
blicken.

1943 begannen die Japaner, Radar zu verwenden, und 1944 war es ziemiich
verbreitet. Allerdings waren diese Radargerate durch eine viel geringere Reichweite
den US-Modellen weit unterlegen.

Die Japaner hatten auch Radarempfinger, die amerikanische Radarwellen
auffingen. Allerdings waren sie sehr unzuverldssig. Nach der Verfolgung unzahhger
“falscher Kontakte” verioren die Japaner das Vertraven in diese Gerate, vor allem
nachdem die Amerikaner begannen, ihre Radargerate an- und abzuschalien. Die
erfolgreichsten U-Bootkommandanten setztenihr Radar, trotz Radarempfangsgeraten,
voll ein. Daher steht es fur Silent Service 1l immer zur Verfiigung.

Weitere Informationen Ober japanischen Sonar.finden Sie unter “Vermeidung
von Angriffen auf das U-Boot” {Seite 75 unten).

Das groBte Probiem fir einen U-Bootkommandanten ist aas Erreichen einer
guten AbschuBiposition oder eines “Rahmens”.

Die ideale Entfernung fir einen TorpedoabschuB betragt 800 bis 1.200 Yards fur
Mark 14- und 18-2- Torpedos. und ungefahr 660 bis 1.000 Yards fGr 10- oder 18-1-
Torpedos (weil sie fangsamer sind).

Die maximale effektive Torpedoreichweite fir ein Schiff mit 10 Knoten oder
schneller liegt bei ungefahr 2.000 Yards. Wenn das Ziel stationar ist, konnen Sie bis zur
maximalen Torpedoreichweite (modetiabhangig 3.500 bis 9.000 Yards) schieBen.

Der Mark 14-Torpedo hat zwei Reichweiteneinstellungen. Die kirzere Reichweite
ist allerdings 4.500 Yards ~ mehr als genug fiir jeden guten SchuB. Die langere
Emnsteilung gibt thnen 9.000 Yards Reichweite, aber der Torpedo fahrt zu langsam
(31,5 Knoten). Die langere Reichweiteneinsteilung wird hauptsachiich fir
Verzweiflungsschisse verwendet.

Die Mark 10er und 14er sind Damptiorpedos. thr blasenreiches Kielwasser ist
leicht zu entdecken. Das gibt dem Zielobjekt Zeit fiir Mandver, bevor der Torpedo trifft.
Die meisten Schiffe kbnnen einen einzelnen Torpedo ausmandovrieren. Allerdings ist es
viel schwieriger, einem Torpedo-"Facher”, bei dem sich die Topedos Seite an Seite
nahern, auszuweichen.
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Mark 18- Torpedos sind eiektrisch. Ihr Kielwasser ist nicht so offensichtlich und
gibtdem Zielobjekt viel weniger Zeit zum Mandvrieren. Unglicklicherweise ist der Mark
18-1 so langam (27 Knoten), daB dieser Vorteil aufgehaben wird. Der Mark 18-2 ist
schnell genug (40 Knoten), um eine starke Waffe darzustellen.

Aktivierungsentfernung: Torpedos sind so eingestellt, daB sie ihren Strengkopf
nach 300 Yards “aktivieren”. Inaktivierte Torpedos sind harmios. Manche verbeulien
den Rumpf und prallen zuriick, andere durchbrechen den Rumpf und bleiben in inrem - —————
Loch stecken und erzeugen nur geringfiigige Lecks. U ems 2

Zusétzlich sind Aktivierungsvorrichtungen nur im aligemeinen 2uverlassig. Der E
sichere Abstand konnte ein biBchen mehr oder weniger betragen. Erfahrene U-
Bootkommandanten gaben etwas “Kentucky Windage” {Kentucky-Spielraum) hinzu
und feuerten erst, wenn der Torpedo mindestens 400 Yards bis zum Ziel hatte.

Feuern aut die Breitseite: Der ideale TorpedoabschuB zielt auf die Seite eines " | Breitseitenschub
Schitfes. das sich rechtwinklig zum Torpedo bewegt (siehe lllustration). Beachten Sie, ;g
daB das U-Boot etwas friher schieBen muB, bevor das Schiff direkt vor ihm ist.
AuBerdem missen Sie beachten, daB das U-Boot am besten direkt in der
AbschuBrichtung ausgerichtet ist. Sonst missen die Torpedos einen Bogen machen,
bevor sie auf das Ziel zufahren. Das verlangert die Strecke des Torpedos und erhoht die
Chance der Entdeckung; auBerdem erleichtert es dem Zielobjekt das Ausweichen.

Bis Ende 1843 hatten Kontaktzinder des Mark 14 Fehler, die viele Blindganger
(kein Explodieren) bei Breitseittrefiern bewirkten. Es war bei den frihen Mark 14
wahrscheinlicher, daB sie bei einem leichten Trefter explodierten. Dieses Problem tritt
bei Silent Service I/ nur auf, wenn Sie historische Torpedos verwenden.

Bugschiisse: Auf den Bug eines Schitfes (“in den Schlund™)

2u schieBen, ist schwieriger. Schiffe sind schmal. also ist die Moglichkeit eines
Fehischusses groBer. Uberdies muB der Schiitze viel schneller feuern. Bedenken Sie,
daB sich das Ziel und der Torpedo einander nihern, aiso ist es maglich, da8 sich der

Torpedoschisse

Breitseitenschufl

U-Boatin guer
Scrufoosson

Torpedo, bevor er auf das Ziel trifft, nicht aktivieren kann. HeckschuB
Der “In-den-Schlund”-SchuB tritt meistens dann auf, wenn ein eskortierendes U&legc:’ffnl
Kriegsschifi das U-Boot entdeckt und geradewegs darauf zufihrt. Das U-Boot blickt Schuboosacn

nun direkt auf den Bug des sich nahernden Kriegsschitfes. Tauchen Sie, um sich zu
verbergen, oder warten Sie, um Torpedos zu feuern? Das Problem liegt darin, daR ein
U-Boot nach dem Feuern weiterhin in einer geringen Tiefe ist, was die Gefahr einer
Beschadigung erhoht.

Heckschiisse: Auf das Heck eines Schiffes zu schieBen, ist die schlechteste aller
Mdglichkeiten. Das Ziel ist genauso schmal wie bei einem BugschuB. Schiimmer noch

ist, daB sich das Ziel entfernt, also muB es der Torpedo zusitzlich einhoien. Dadurch
verringert der Torpedo die Entfernung zwischen den beiden langsamer. Und dadurch
bleibt dem Zielobjekt mehr Zeit, den Torpedo zu sehen und darauf zu reagieren.

Ein kieiner, dies ausgieichender Faktor ist, daB8 Handelsschitfe gewdhnilich nur
wenig Ausguck nach achtern haben. Ein Torpedoangriff von hinten wird weniger
wahrscheinlich entdeckt. AuBerdem nahert sich ein Torpedo (ein Mark 14 oder 18-2)
verhattnismaBig rasch, wenn.sich Handelsschitte langsam (10 Knoten oder weniger)
bewegen.

Vorzeitige Explosionen & Blindganger: Keine Munition ist perfekt. Alle Torpedos
explodierten manchmal vorzeitig oder waren Blindganger (explodierten nicht). Das gilt
bei Silent Service I fir alte “historischen” Torpedos.

Mark 14 Torpedos haften eine Anzahl von speziellen Schwichen, was sie
unzuverlassiger als die meisten anderen machte. thr Kontaktziinder war fehlerhaft.
Direkte Breitseiten waren oft Blindganger, wihrend Torpedos, die in einem Winkel

. trafen, gewohnlich dfter korrekt explodierten. 1943 wurde der Zinder neu entwickelt,
Torpedoschu BmitdemTDC  wodurch sie viel zuvertassiger wurden.

Die Mark 14 Torpedos besaBen auch einen Magnetzunder. Wenn er aktiviert war,
Standard TDC-SchuB tendierte dieser Zinder, die Torpedos vorzeitig zu entzinden. oder das Ziel 2u
Zieleinrichiung ignorieren, indem der Torpedo harmios an ihm vorbeischwamm. An verschiedenen
~ Stellen erkannte das US-U-Bootoberkommando im Jahre 1943 endlich das Problem
@ Torpedospur und befahl, die Magnetzinder zu deaktivieren (was bedeutete. daB sich die Torpecos

— ;Lzmmm ausschliefilich aut Kontaktzonder verlieBen).

.TC Der TDC: Amerikanische U-Boote besaBen einen analogen “Torpedo Data
& e Aargounia Computer” (TDC). der den korrekien Kurs des Torpedos berechnete. Die Mannschaft
muBte den Kurs. die Geschwindigkeit und die Entiernung des Ziels eingeben.
Wenn Sie den TDC “einschalten”, aktualisiert die Mannschaft ununterbrochen
“ die Abschufdaten im Computer, daher ist Ihr Torpedo immer bereit zum Feuern
| 8ot Die SchuBdaten des TDC bedeuten, daB der TDC annimmt. daf das Zielobjekt
mmm‘” weder den Kurs noch die Geschwindigkeit verandert. Unglucklicherweise wendet der
Feind meist, wenn er ein Torpedo erblickt, und auierdem erhoht er haufig seine
Geschwindigkeit.

2
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Facher: Gute Kapitine kompensieren die Mandver des Zielobjekts, indem Sie
einen “Facher” von drei oder vier Torpedos abfevern. Wenn man auf die Breitseite eines
Schiffes schofB, war es in der Regel so, dafl die Weite des Fachers der Schiffstange
entsprach, mit dem ersten Torpedo auf den Bug und mit dem letzten auf das Heck
“markiert”. Unternehmungsiustige Kommandanten steliten sich den Weg eines perfekten

Torpedos vor, malten sich die moglichen Manover des Feindes aus und errechneten

dann die Einsteilungen, die fir einen Treffer notwendig waren. TDC “Facher™-SchuB
Zielen der TDC-Facher: Um einen TDC-Facher zu zielen, mossen Sie zuerst ein (Der erste SchuB vor das Ziet)

Ziel “markieren”. Wahrend es weiterhin verfoigt wird (d.h. das TDC-Licht ist an),

verwenden Sie die View Left-und View Right-Tasten, um die Torpedozielanzeige nach Zelsinrichtung

7
links oder rechts zu bewegen. Der TDC verwendet den gegenwartigen Kurs, die
Geschwindigkeit und Entfernung, um den Torpedo einzustelien, aber er feuert auf einen m

Punkt, der sich entweder etwas links oder rechts von der wahren Zielposition befindet,
abhingig von der Position der Zietanzeige, wenn der Torpedo gefeuert wird.
Aufden Bug eines Schiftes zu zielen hitft dann, wenn der Feind die Geschwindigkeit )
erhoht und/oder sich in 1hre Richtung dreht. Je enger die Drehung und/oder je hoher Torpedo
die Geschwindigkeit, desto mehr missen Sie vor das Ziel halten. )’
Auf das Heck eines Schiffes zu zielen hilft dann, wenn der Feind die Geschwindigkeit Sehlinie
vermindert und/oder sich von Ihnen wegdreht. Wiederum, je enger die Drehung und/ l U Boot
oder je geringer die Geschwindigkeit, desto mehr missen Sie hinter das Ziel halten. Gesichisfeld
Wenn Sie auf den Bug oder das Heck eines Schiffes zielen, miissen Sie nach
beiden Seiten ausfachern. Je schirfer der Feind sich drehen kann, desto weitwinkliger
sollte lhr Facher sein. Feindliche Zerstorer und Patrouiienboote sind am wendigsten,
wihrend groBe Transport- und Schlachtschiffe sich nur wenig mandvrieren lassen.
Bedenken Sie, da wenn der TOC eingeschaitet ist, die View Left-und View Right-
Tasten nur die Zieleinrichtung steuern, und nicht die Sicht. Um Ihre Sicht drehen zu
kénnen, milssen Sie erst den TDC abschalten.

/ smectews Ablangoures
2@ (vor oem vn Zerwum” hegend)

\ Abfangpunki

“im Zentrum™

InWirklichkeit feverten manche Kapitine Torpedos, ohne den TDC zu verwenden. ManuellerTorpedoabschu 1]
Sie verwendeten stattdessen die Seekarten, steckten den voraussichtlichen Kurs des
feindlichen Schitfes ab und stellten den entsprechenden Abfangkurs des Torpedos ein.
Sie konnen das auch so machen. Ein Lineal, ein Winkelmesser und ein Stiick Papier
sind die traditionellen Hilfsmitte!, die von einer “Auszeichnungs”-Mannschaft in
wirklichen U-Booten verwendet wurden. Mit einem Lineal werden Sie herausfinden,
daB 1° = 1.000 Yards einen niitzlichen MaBstab ergibt (d.h. 1/2" = 500 Yards, 1/4* = 250
Yards. 1/8° = 125 Yards, und 1/16" = 67.5 Yards).

Wie Sie sehen werden, braucht manuefies Ausrechnen Zeit und Arbeit, und es ist
manchmal ungenau. Der TDC I6st die meisten dieser Probleme fir Sie. AuBerdem ist
die Methode unten fir gute Rahmen geeignet - direkter BeschuB der Breitseite eines
Schiffes. Allerdings kénnen Sie Varianten dieser Methode verwenden, um Schisse
unter beliebigen Winkeln auszurechnen.

Auszeichnung: Sie beginnen, indem Sie Ihre Position und eine Richtungslinie zur
urspriinglichen Position des Feindes eintragen und die Entfernung abmessen. Das gibt
Ihnen die Ausgangsposition des Feindes. Nun ziehen Sie von dort eine Linie, die dem
Kurs des Feindes entspricht.

Schuf Nun ziehen Sie eine Linie von lhrem U-Boot zur Kurslinie des
Geschwindigkeit von US-Torpedos Feindes. Wenn Sie ein D{eiegk besitzen, fdhren Sie es an der Kursliqie des Feindes

entlang, bis seine rechtwinklige Seite sich mit 1hrem U-Boot kreuzt. Die Linie entlang

Mark 10: dieser Dreiecksseite ist der Weg des Torpedos von threm Boot zum Ziel. Messen Sie
<20 Yards/sec (36 Knoten) die Lange dieser Linie, um die SchuBweite zu bestimmen.

Messen Sie mit einem Winkelmesser auch die Richtung des Schusses. Wenden
Mark 14: Sie Ihr Boot, bis es in diese Richtung zeigt. Das bewirkt, daB die Torpedos nicht nach

+25.5 Yards/sec (46 Knoten) oder rechts oder links kurven missen, wenn sie das U-Boot verlassen haben.
*17.5 Yards/sec (31.5 Knoten} Wenn die SchuBweite zu groB zu sein scheint, bewegen Sie Ihr U-Boot an der

] SchuBlinie entlang, um die Entfernung zu verringern.

"""‘.::'} ss/sec (27 Kot SchuBrichtung: Sobald Ihre SchuBweite und Ihre Fahrtrichtung geklart sind,
. ards/sec (27 Knoten) Sie berechnen, wann Sie feuern miissen. Zuerst errechnen Sie, wie lange der
Mark 18-2: . Torpedq b{aucht. um von Ihrem Boot zum Abfangpunkt zu fahren. Ein Knoten
+22.2 Yards/sec (40 Knoten) Geschwindigkeit bedeutet eine Fahrt von 0.555 Yards pro Sekunde. (Siehe Kasten

rechts fir die Geschwindigkeit aller Torpedos.)

Jetzt berechnen Sie, wie lange (in Sekunden) der Torpedo braucht, um den
Abfangpunkt zu erreichen. (Dividieren Sie die Gesamtentfernung durch den oben
errechneten Yard/sec Wert.)

Als nachstes errechnen Sie, wie weit das feindliche Schiff wahrend derselben
Zeitspanne gefahren sein wird, indem Sie die Geschwindigkeit des Feindes in Knoten
mal der Zeit des Torpedos in Sekunden ma/0.555 multiplizieren.
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SchiieBlich messen Sie vom Abtangpunkt aus die entsprechende Entiernung aut
der Kurslinie des Feindes rach riickwarts ab. Wenn der Feind diesen Punkt erreicht,
soliten Sie Inr Torpedo abschieflen - damit das feindiiche Schiff und der Torpedo am
selben Punkt zur gieichen Zeit eintrefien.

Ziehen Sie eine Linie zu diesem Punkt und verwenden Sie den Winkeimesser, um
seine Richtung zu bestimmen. Das ist die "SchuBrichtung”. Drehen Sie Ihr TBT oder
Periskop in diese Richtung. Wenn sich der Feind dem Zentrum der Stcht nahent. stellen
Sie thren TBT oder ihr Periskop auf den vorher errechneten Torpedokurs ein und feuern
Sie (das Torpedo fahrt entlang Inhrer Sichtrichtung).

Mathematische Losungen: Wenn Sie sich in Trigonometrie auskennen, werden
Sie teststellen, dab die SchuBweite und die SchuBirichtung mathematisch errechnet

werden konnen. Das Problem mit Hilfe der Mathematik zu Idsen, ergibt genauere
Richtungen und Entfernungen, aber wenn Sie nicht vollkommen mit den mathematischen
Prinzipien vertraut sind, werden Sie vermutlich einen entscheidenden Fehler machen,
der lhre ganzen Anstrengungen zunichte macht. Fehler, die durch Lineal und
Winkelmesser entstehen, entstehen gewdhnlich durch ungenaues Abmessen und sind
ziemlich klein.

Wahrend des zweiten Weltkriegs errechnete die zur Schufisteuerung 2ingesetzte
Mannschaft die Ergebnisse immer auch manueli nach, als “Back Up” (zur Sicherheit),
falts eb;é‘frobleme mit dem TDC gab. Sie verwendete die Methode mit Lineal und
Winkelmesser und nicht reine Mathematik.

Beispiel: (Siehe lllustrationen auf Seiten 71-72) Ihr U-Boot entdeckt ein feindliches
Handetsschiff in Richtung 243, 5.000 Yards entfernt auf dem nordostiichen Kurs 050
mit 3 Knoten. Ihr U-Boot hat das “End Around”-Mandver durchgefihrt und nahert sich
seinem vorgesehenen Kurs.

Sie tragen den feindlichen Kurs und den entsprechenden Abtangunkt fiir den
Torpedo ein (siehe lllustration). Sie stellen fest, daB der Torpedo ungefahr 1.125 Yards
fahren muB, die Ihr Mark 14 mit 25,5 Yards pro Sekunde Dberwindet. Daher braucht
der Torpedo 44 Sekunden, um den Abfangpunkt zu erreichen (1125/25,5 = 44,1, auf
44 Sekunden abgerundet).

Inzwischen wird der Frachtdampfer mit 9 Knoten ungeféhr 220 Yards (9 x 44 x

.0.555 = 220) gefahren sein. Daher gehen Sie 220 Yards vom Abfangpunkt auf der

Kurslinie des Dampfers riickwarts. Wenn er diese Position erreicht hat, missen Sie
fevern.

Unter Verwendung des Winkelmessers erkennen Sie, daB der SchuBwinkel auf
309° und der tatsachliche Kurs des Torpedos aut 320° liegt.

Siedrehen den TBT oder das Periskop auf 309° und warten, bis der Frachtdampfer
erscheint. Ein oder zwei Sekunden, bevor sein Mittschitf das Zentrum der Sicht
erreicht, schwenken Sie Ihre Sicht auf 320° und feuern.

Um einen Facher abzufeuern, schiefien Sie am besten auf 319°, 320° und 321°.
Ein ein- oder zweigradiger Facher ist bei einem so langsamen Schiff ausreichend. Ein
schnelleres Schiff, wie 2.B. ein Zerstorer, verlangt nach einem groBeren Facher mit
mehr Torpedcs.

Manuelle Torpedofeuerung
Die Ausgangssteliung

U-Boot sieht Zielobjekt
auf Richtung 243°,
Entternung 5.000 Yards
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Manuelle Torpedofeverung
Die Losung

Abtangpunkt
|

220 Yards

Richtung des Torpedos
320°

. SchuBreichweite:
1125 Yards
Richtung ..
beim Abschu
309°

U-Boot
auf Kurs
320°
&
: Ursprunglicher Kontakt:
U-Boot sieht Zielobjekt
auf Richtung 243°,
Entfernung 5.000 Yards
Einsatze ander Oberflache Wen man in Gefechte verwickelt: Der urspriingliche Zweck der Deckkanonen

war. friediiche Handelsschiffe zu bedrohen, um sie zur Kapitulation zu zwingen. Der
“unbeschrinkte” amerikanische U-Bootkrieg gegen Japan beendete allerdings solche
Nettigkeiten. Deckkanonen werden zur Versenkung von Zielen verwendet, die kein
weiteres Torpedos verdienen. Sie werden auch fir Ziele verwendet, die tiir Torpedos
20 kiein sind, und. ais letzter Ausweg, als Watfe fir ein U-Boot, das aufzutauchen
gezwungen war oder keine Torpedos hatte.

Die meisten japanischen Handelsschiffe begannen den Krieg unbewaftnet.
Allmahlich wurden Deckkanonen instailiert. Ab 1944 waren die meisten Schiffe mit
ihnenausgeristet. Die es nicht waren, steliten oft Attrappen auf, um Oberfiachenangrife
von U-Booten und anderen kieinen Schiffen abzuschrecken.

Handelsschifte haben iiblicherweise zwei oder vier 3" bis 5°-Kanonen, wéhrend
die meisten U-Boote nur eine besitzen. Allerdings sind die Kanonen der Handelsschiffe
von nicht so erfahrenen Crews bemannt, was langsameres und nicht so genaues
Feuern bedeutet. Wenn das U-Boot das Schitf zuerst torpediert, ist die Mannschaft
noch mehr abgelenkt. Allerdings besitzen manche Handelsschiffe hervorragende
Kapitane und Mannschatten. An der Oberflache konnen diese Schiffe ein U-Boot bis zu
einem Unentschieden, maglicherwerse auch bis zu einem Sieg bekampfen.

Patrouillenboote haben iiblicherweise ein oder zwei 3'- bis 5™-Kanonen. Sie sind
sehrkleinund leicht gebaut. und daher einfach auer Aktion zu setzen. Ihre Mannschaften
sind besser als die von Handelsschitfen, aber denen grofBer Kriegsschiffe unteriegen.
Insgesamt sind Patrouillenboote U-Booten selten gleichwertige Gegner, aber wiederum
kann auch das Gewinnen eines Kanonenduells zu schwerwiegender Beschadigung des
U-Bootes fuhren

Japanische Knegsschitfe (Zerstorer und groBer) sind machtiger als U-Boote. Die
Schitfe sind nicht nur groBer, stérker und schneller, sondern die Kanonentirme sind
auch stabiler mit Schiefisteuerungseinrichtungen von hoher Qualitat. Zerstorerkanonen
haben eine maximale Reichweite von 14.000 brs 20.000 Yards, obwohi die effektive
Reichweite ber unter 10.000 hegt
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Kreuzer und Schiachtschitfe sind viel besser ais ein U-Boot ausgeriistet. Eine
einzige Granate von ihren primaren Batterien kann ein U-Boot fahruntauglich machen
oder es versenken. Die sekundaren und tertidren Batterien sind ebenso machtig wie die
gesamte Breitseite eines Zerstorers! Schwere Krevzer und Schlachtschitfe kdnnen bis
zum visuellen Horizont feuern.

Wie man Trefter erzielt: Der einzige verninftige Weg, eine Deckkanone
einzusetzen, ist iiber den Briicken-TBT, wahrend der TDC (hr Ziel verfoigt. In dieser

Situation dreht und erhdht die Mannschatt automatisch die Kanone in die gegenwirtige
Position Ihres Zieles. Sie missen nur den Hohenwinkel fir die Zielbewegung einstelien.
Da Granaten schnell fliegen, sind diese Justierungen ziemlich klein.

Wenn das Ziel stationdr ist, ist das Erzielen von Treffern einfach. Es sind keine
Justierungen ndtig, und die meisten Granaten treffen. Kleinste Ungenauvigkeiten durch
ihre Kanone, die Munition oder die Mannschaft kdnnen Blindganger und Danebenschisse
bewirken.

Wenn sich der Feind bewegt, vergleichen Sie den feindlichen Kurs mit Threr
Sichtrichtung. Wenn er sich lhnen nahert oder sich von ihnen entfernt, verkleinern oder
vergroBern Sie etwas den Hohenwinkel.

Das genaue Ausmag der Absenkung/Erhdhung hangt von der Geschwindigkeit
des Feindes ab. Rechnen Sie damit, daB die ersten beiden Schiisse danebengehen.
Achten Sie darauf, ob die Granaten zu kurz oder zu weit fliegen, und justieren Sie
entsprechend. Bedenken Sie, daB die Granaten wahrscheintich hinter dem Feind
auftretien, wenn er sich Ihnen schnell (wie z.B. ein Zerstorer) nahert. Umgekehrt
werden Ihre Granaten haufig zu kurz fliegen, wenn er schnell flieht.

Japanische Schiffe konnen ein U-Boot auf verschiedene Weise aufspiren:
visuell, mit Radar oder mit Sonar. Auch eine Torpedokielwelie oder Torpedoexplosion
alarmiert sie. Sobald ein Schitf ein U-Boot entdeckt hat, funkt es an alle Schiffe der
Gruppe, um die zur Vertilgung stehende Hilfe anzufordern und um potentielie Zielobjekte
2u warnen.

Wenn japanische Schiffe den Kontakt verfolgen, erwarten sie, da8 das U-Boot
taucht (was es Ublicherweise tut). Das ergibt nun ein Duell zwischen der Anti-U-
Bootausristung des Schiffs zum Autspiren und Verfolgen eines Zieies mit Sonar und
der Fahigkeit des U-Bootes zu entkommen.

Japanisches Sonar hat geringe Reichweite. Die beste Verteidigung ist das
Ausweichen vor Anti-U-Bootschiffen: feichte Kreuzer, Zerstorer, Zerstorereskorien
und Patrouilienboote.

Die effizienteste Einzeltaktik ist das Tauchen unter die Temperaturgrenze. Ab
einer bestimmien Tiefe (gewohnlich zwischen 150" und 250°) wird das Wasser des
Ozeans viel kalter. Der Bereich, in dem der Wechsel auftritt, ist die “thermale” Schicht.
Sonarsignale werden von dieser Schicht “gebrochen” oder “zuriickgeworfen™. Wenn
Sie daher unterhalb dieser Schicht im kalten Wasser sind, ist die Entdeckung durch
feindliches Sonar weniger wahrscheinfich. Natirlich ist in seichtem Wasser selten
genug Tiefe vorhanden, um eine thermaie Schicht zu bilden.

Vermeiden des Aufspiirens
und Suche von U-Booten

Die andere Standardtaktik bestent darin, ieise zu fahren. Je {angsamer sich Jhr
U-Boot bewegt, desto leiser ist es. Natirlich ist Nichtbewegen am leisesten, aber das
bringt Sie nirgendwo hin. Die Standardiechnik ist, sichin derniedrigsten Geschwindigkeit
wegzuschleichen.

Einkleiner Faktor bei Sonaraufspiirung ist die Richtung Ihres U-Bootes. Feindliches
Sonar ist effektiver, wenn es von Ihrer Breitseite, und weniger effektiv, wenn es vom
Bug oder Heck refiektiert wird (d.h., wenn Ihr U-Boot in Richtung Feind oder von ihm
weg zeigt).

Ein Innen unbekannter Faktor ist die Qualitat des Sonartechnikers auf dem
japanischen Schiff. Das Interpretieren von Sonarsignalen ist eine Kunst. Ein geschickter,
erfahrener Techniker kann Ziele aut weit groBere Entfernungen auffinden und verfolgen
als Anfanger. Alle Sonartechniker begannen den Krieg mit nur wenig Erfahrung. Die
Mannschaften auf Kriegsschitfen entwickelten Gber die Jahre groBe Fahigkeiten.
Patrouillenboote waren weniger geschuit, und 1943, 1944 und 1945 wurden viele neue
eingesetzt. Daher sind manche von ihnen sehr gut. wihrend andere sehr schiecht sind.

Dampter: Wenn ein Schiff fihrt, erzeugt es eine Kieiwelle aus aufgewirbeltem
Wasser. Sonarsignale ko durch diese Kielwellen nicht kiar hindurch. Also ist das
Schiff beim Heck innerhalb eines Kreisabschnittes “blind". Diese blinde Stelle wird
“Dampfer” genannt. Ein U-Boot im Dampterbereich eines Schiffes ist fur das Sonar
dieses Schiffes vollkommen unsichtbar.

Anti-U-Booteinheiten versuchen dieses Problem durch ununterbrochenes Wenden
zuminimieren. Das dreht den Dampterbereich und erschwert es dem U-Boot, verborgen
2u bieiben. Anti-U-Booteinheiten fahren auch oft zu zweit: jeder kann des anderen
Dampfer kontroflieren.
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Vermeidenvon Sobald ein japanisches Anti-U-Bootschift S_onarkpmakt hat, pgginnt es Angrifte
Anti-U-Bootattacken mit Unterwasserbomben. Das Schitf fahrt direkt Ober die letzte Position des U-Bootes
(oder in die Nahe davon), und wirft ein "Muster” von Unterwasserbomben von beiden
Seiten und von hinten ab. Die Unterwasserbomben sind so eingestellt, daB sie in einer
bestimmten Tiefe explodieren. Allerdings verliert das Anti-U-Bootschiff den Sonarkontakt
knapp bevor es die Unterwasserbomben abwirft (Sonar hat eine minimale Reichweite).
Das Schiff kann den Kontakt erst einige Sekunden nach der Bomb plosion wieder
aufnehmen. Uberdies liefert japanisches Sonar ungenaue Tiefendaten. Der Kapitan des
Schiffes versucht gewdhnlich zu raten, auf welche Tiefe er die Bomben einstellen soll,
wihrend der U-Bootkommandant versucht, ihn auszutricksen.

Vermeiden von Unterwasserbomben: Ein guter U-Bootkapitan niitzt diese
Schwachen aus, um einer Attacke auszuweichen. Knapp bevor ein Anti-U-Bootschiff
iiber dem U-Boot auftaucht, solite das U-Boot schnell auf einen neuen Kurs drehen.
Mutige Kapitane mogen sogar fiir eine kurze Zeit die Geschwindigkeit erhGhen, wohl
wissend, daB der Feind ihre Motoren nicht hort. In jedem Fall wird der
Unterwasserbombenangriff, es sei denn der Feind rat richtig, das Ziet verfe:-en. Wenn
ihr Boot von Unterwasserbomben beschadigt wird, verandern Sie thre Tauchtiefe
radikal. Auch das kann die Trefter des Feindes verhindern.

Letzten Endes versucht das U-Boot, diesen Attacken vollstandig zu entkommen.
Die beste Methode ist es, unter die thermale Schicht zu tauchen und mit 3-5 Knoten
wegzuschleichen. Mit ein paar richtigen Uberlegungen kdnnen Sie aus der
Sonarreichweite des Gegners schigpfen.

Gegenangriffe mit Torpedos: Es lohnt sich kaum zu versuchen, ein Anti-U-
Bootkriegsschiff zu torpedieren. Auf Periskophdhe zu gehen ist eine sehr schlechte
idee. Das Periskop verrat nicht nur Ihre Position, es bedegtet auch, daB der Feind
besser Gber lhre Tiefe informiert ist. Es ist viel sicherer, von giner groBeren Tiefe aus,
nur unter Verwendung lhrer Seekarten, 2u feuern.

Esistschwer, eine gute SchuBposition festzulegen, weil der Feind ununterbrochen
mit hoher Geschwindigkeit wendet. Jedesmal, wenn Sie einen SchuB einstellen,
missen Sie sicher sein, daB der Torpedo iiber 300 Yards schwimmen wird. Sonst wird
sein nicht aktivierter Sprengkopf harmlos am Rumpf des Feindes autprallen. Es ist wohl
unntig festzustellen, daB es sehr schwierig ist, all dies in nur wenigen Sekunden
durchzufithren.

Gerammt werden: feindliche Kriegsschiffe und sogar tapfere Handelisschitfe
sind mehr als bereit, Ihr U-Boot zu rammen. Was die meisten U-Bootkapitane
vergessen, ist der Umstand, daB Untertauchen diese Gefahr nicht beseitigt. Auf
Periskoptiefe (55' oder weniger) sind der Kc doturm und die Periskopaufbauten
hoch genug, daB ein Rammen noch maglich ist. Um vor Rammung sicher zv sein,
tauchen Sie auf 60’ oder mehr und ziehen ihr Periskop ein.

Auch wenn dem Feind das Rammen Ihres Bootes nicht gelingt, bedenken Sie
trotzdem, daB er, falls ihm Unterwasserbomben zur Verfiigung stehen, ein paar auf Sie
abwerfen wird, mit einer sehr guten Chance, schwere Beschadigungen anzurichten.

Rammangriffe verursachen oft massive Schaden — mehr als ein Treffer mit
Unterwasserbomben. Daher lohnt es sich, einem Rammen auszuweichen, auch wenn
das bedeutet, daB Sie sich Schaden durch Unterwasserbomben zuziehen.

L ]

i H Der erste Schritt zu einer guten Strategie ist das Wissen ber den Feind. Dann
Patrou ! l IenStrateg e wagen Sie lhre eigenen Fahigkeiten ab, untersuchen die Kombinationen und entwickeln
einen Plan zur Versenkung der meisten feindlichen Schiffe bei geringstem Risiko.
Tapfere Kapitane versuchten ohne Ricksicht auf das Risiko zu versenken. Viele waren

erfolgreich, aber nur wenige Gberiebten den Krieg.

Schiﬁsbewegungen der - _.Japanische Kriegsschitfe lagen in geschitzten Hafen vor Anker, bis eine groBere
Japaner militarische _Qperatlon begann. Alle paar Jahre, oder nach grdBeren
Gefechtsbeschadigungen kehrte ein Schiff zu den Marinewertten nach Japan zur
Uberholung zurick. in Japan waren die groBen Ankerplatze der Fiotte die Bucht von
Tokio und die Marinewerft von Kure. 1942 und Anfang 1943 waren Truk und Rabaul die
Stutzpunkte an der Frontlinie. Von Ende 1943 bis Mitte 1944 zo0g sich die Flotte auf Yap
und Palau zuriick. Gegen Ende 1944 zog sie sich noch weiter nach Brunei und
Balikpapan zuriick. Nach dem Golf von Leyte war die Fiotte groBtenteils zerstdrt und die
Uberlebenden flohen entweder nach Japan oder Richtung Saden nach Singapur und in
die Bucht von Cam Ranh an der indonesischen Kuste.

Zu verschiedenen Zeiten wahrend des Krieges verlied die japanische Flotte die
Hafen, um Schiachten zu schiagen. Sie war besonders Anfang 1943 aktiv, als sie die
Eroberung des Sidwest-Pazifiks von Burma bis Neu-Guinea volizog, und dann, Ende
1942, als sie den Kampf um die Salomonen unterstitzte. 1943 fanden keine groBeren
Seeschiachten statt. 1944 wurden sowohl die Flotte als auch die Luftstreitkrafte in 2wei

groBeren Schiachten (Das Philippinische Meer und der Golf von Leyte) vernichtet.
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Der Feldzug auf den Salomonen von August bis November 1942 war eine weitere
Ausnahme von den iiblichen Mustern der japanischen Flottenbewegungen. Hier lief der
“Tokio Expref8”, bestehend aus Zerstorern und manchmal einem leichten Kreuzschiff,
mit hoher Geschwindigkeit von Rabaut oder den “Shortlands” nach Guadalcanal, und
wieder retour. Auf seinem Hhepunkt fief der Tokio-ExpreB zwei- oder dreimal die
Woche.

Japanische Handelsschiffe Die Kaiserliche Jqpanische Flotte ging an die Propler_ne des U-Boot-Krieges ganz
und Anti-U-Booteinheiten anders heran als die Alliierten. In den ersten ein oder zwei Jahren des Krieges war die
Leistung ‘der amerikanischen U-Boote schiecht. Das war einerseits darauf
uriickzufiihren, dal nur wenige Boote der Flotte auf Patrouille gingen, und andererseits
aut die schwache Leistung der Mark 14-Torpedos. Im Ergebnis davon verloren die
Japaner wenige Schiffe, was sie zu nur geringen Anstrengungen im Anti-U-Bootkrieg
veranlaBte. Als die amerikanischen U-Boote wirksamer wurden, versuchten die Japaner,
ihre Anti-U-Boot-MaBnahmen zu verbessern.

Hafenpatrouillen: Japans erste Anti-U-BootmaBnahmen waren regelmaBige
Anti-U-Bootpatrouilien um die wichtigen Hafen herum. Hafen sind natirliche
Konzentrationspunkte fir Schiffe. Selbstverstandlich war es wichtig, amerikanische U-
Boote abzuschrecken, damit sie nicht in der Ndhe herumlungern und ein- und
ausfahrende Schiffe torpedieren!

Eskortengruppen: 1942 schuf die japanische Seestreitmacht die “Erste Konvoi-
Eskortenflotte” fiir kiistennahe Eskorten. Die Flotte war in viele kleine Einheiten
aufpeteilt, die dber die Kiistenhdfen von Indochina, Sidchina und der japanischen
Heimatinseln verteilt waren. Wenn ein oder mehrere Handelsschiffe in oder in der Nahe
eines Eskorten-Hafens erschienen, schiossen sich die Eskorten den Handelsschitten
an und begleiteten sie fir ein oder zwei Tage die Kiiste entlang, bis sie einen anderen
Hafen oder die Umkehrstelle erreichten. Dann trennte sich die Eskorte von den
Handelsschiffen und fuhr zuriick, im besten Fall wieder Handelsschiffe begleitend, die
in diese Richtung fuhren. Mit anderen Worten, Handelsschiffe wurden, wihrend sie
reisten, von einer Eskortengruppe zur anderen “weitergereicht”.

Ungliicklicherweise fir Japan hatten diese Kiisteneskortengruppen eine niedrige
Prioritdt bei Schiffszuteilungen. Ein paar alte Zerstérer, veraltete Minenboote und
verschiedenste kleine Boote wurden eingesetzt, die Kapitéine waren iiberalterte Offiziere
mit keiner oder nur geringer Erfahrung im Anti-U-Bootkrieg. Manche entwickelten sich
ganz gut, aber andere waren vollkommen nutzlos.

Konvois: Bis Ende 1943 hatte die Japanische Marine die Handelsschiffe nicht
pezwungen, in Konvois zu fahren, Es stand den Handelsschiffen frei, alleine oder in
Gruppen zu fahren. Sie konnten schneller reisen und EinfluB auf ihr Schicksal nehmen.
Das bewirkte, daB sich die Handelsschitfe dber die Meere zerstreuten und so die
Wahrscheinlichkeit erhdhten, daB ein U-Boot ein Zie! fand.

Inals getéhriich bekannten Gegenden in der Nahe von “Frontlinien™-Kriegsgebieten
wurden Handelsschiffe zusammengefaBt und unter den Befehl eines japanischen
Marineoffiziers gestelit. Der “Konvoi-Fihrer” hatte Deckkanonen und oft auch einige
Unterwasserbomben (aber kein Sonar) auf seinem Schiff, was eine Unterstiitzung beim
Schutz der Gruppe vor Oberflachenangritien war. Die Verteidigung wuchs, als immer
mehr Handelsschiffe Deckkanonen erhielten, auch wenn ihre Mannschaft nicht
iibermaBig geschickt war.

Ende 1943 war die japanische Marine Uber die steigenden Veriuste bei
Handelsschitfen beunruhigt und organisierte ein neues “Grofies Eskortenkommando”,
zu dem Flugzeug- und Jagdzerstorergruppen gehorien. Obwohl die Kiisteneskorte
weitergefiihrt wurde, wurdendie meisten ihrer besseren Schiffe an das neue Kommando
berfiihrt.

Noch wichtiger war, daB die Handelsschitfe gezwungen wurden, in Konvois zu
segeln. Diese Konvois wurden, wann immer méglich, von Kriegsschitfen eskortiert,
unter ihnen mindestens ein Zerstorer oder eine Zerstorereskorte. Das Verhiltnis von
Eskorten zu Handelsschitfen war sehr unterschiedtich, abhangig von den zur Verfiigung
stehenden Schiffen und der Bedeutung der Ladung. Ab Mitte 1944 segelten tatsichlich
alle diberlebenden japanischen Schiffe in Konvois.
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Amerikanische
Kommandos

Theater und Transfers

Den gesamten zweiten Weitkrieg hindurch waren die amerikanischen U-Boote
im Pazifik auf zwei Kommandos aufgeteilt: SubPac (Submarine Pacific) auf Pearl
Habour, und ein zweites Kommando, das in Manila begann, dann fir fast den gesamten
Krieg nach Australien veriegt wurde, um, knapp vor Ende des Krieges nach Manila
zuriickzukehren. Das zweite Kommando war urspringlich unter SubsAsiatic bekannt,
eswurde aber Anfang 1942 unter SubSoWesPac (Sub Southwest Pacific) reorganisiert.

Diese Teilung existierte, weil die US-Pazifikfiotte nach Pearl Harbour von General
Nimitz befehligt wurde. General MacArthur, der urspringlich die US-Armee auf den
Philippinen befehligt hatte, zog sich nach Australien zuréick und bemiihte sich sehr, als
Oberbefehishaber des Pazifiks eingesetzt zu werden. Er und Nimitz stimmten Gberhaupt
nicht Ober Plane und Strategien oOberein. In Washington war das vereinigte
Oberkommando ebenfalls, hauptsachlich entlang der “Armee gegen Marine-Linie”
geteilt. Prasident Roosevelt Ioste den Konflikt mit einem KompromiB. Die Armee
(MacArthur) solite eine Offensive von Austraiien bis in den Sidpazifik und die
Philippinen leiten. Das war das sOdwestpazifische Kommando. Die Marine (Nimitz)
sollte eine Offensive Gber den mittleren Pazifik leiten. Das war das pazifische Kommando.
Die beiden wiirden also einen Wettiaut zu den japanischen inseln ausfechten!

Jedes Kommando leitete eine groBere Offensive, und kommandierte daher Luft-
und Oberwassermarinestreitkrafte, Bodentruppen und auch U-Boote.

Als ein U-Bootkommandant kdnnen Sie sowohl zwischen Kriegspatrouillen
wihien, als auch zwischen ihnen hin- und herspringen. iIn einer Kriegskarriere
bestimmt der Stitzpunkt, 2u dem Sie zuriickkehren, welches “Theater™-Kommando thr
Boot im nachsten Einsatz befehligt: SubPac oder SubSoWesPac. Das wiederum
beeinfluBt die zur Verfigung stehenden Patrouillengebiete.

SubPac ist auf Kriegspatrouilien in den nordlichen Gebieten beschrankt. im
friihen Krieg schlieBt das Gebiete in der Nahe von Midway und Pearl Habour ein, wo Sie
versuchen japanische Offensiven zu verhindern. Spater im Krieg konzentriert sich
SubPac stark auf Patrouillen um die japanischen Inseln und in den reichsten
Konvoigebieten: die StraBen von Formosa und Luzon, und das dstliche Chinesische

“Meer.

SubPac istauf Pear! Habour stationiert, und bekommt zuallererst die modernsten

Ausriistungen . Gegen Ende 1942 bedeutet das, daB Sie vermutlich das neue SJ-Radar
schneller erhalten. SubPac benutzt die Midway -Inseln als Vorwartsstitzpunkt ab Juli
1942. SchiieBlich kommen alle neu konstruierten Boote zuerst in Pear! Habour (beim
SubPac) an.

Ab Januar 1943 betehligt Admiral Lockwood SubPac. Er 18st die Probleme mit
den Mark 14-Torpedos rascher als sein Gegeniiber im SubSoWesPac. 1944 errichtet
SubPac Vorwartsstitzpunkte in Manjuro auf den Marshall inseln (im Mai) und dann in

Saipan (im August). Der letztere ist sehr
nitzlich.

SubsAsiatic und SubSoWesPac
sind auf Kriegspatrouillenin densudlichen
Gebieten beschrankt. Urspringlich heiBt
das Kommando “SubAsiatic” und ist in
Manila auf den Philippinen stationiert.
Allerdings wird es Weihnachten 1941
zugunsten von Tjilatjap an der Stdkiste
von Java aufgetost. Die raschen
japanischen Eroberungen zwingen die
Alliierten aber, Anfang Marz 1942 auch
das autzugeben. Die U-Boote ziehen sich
nach Fremantle zurisck, und kurz danach
ibernimmt SubSoWesPac von SubAsiatic.

Brisbane auf der anderen Seite von
Austratien wird im April 1942 erdffnet.
Urspriinglich operierte von hier die "Task
Force 42 (TF 42)" {Sonderkampftruppe
42), die fir U-Booteinsatze bei den
Salomonen und Neu-Guinea zustandig
war. Viele der alten “S"-Boote von den
Philippinen enden in der TF 42, wihrend
neuere Boote von Fremantie aus operieren.

Im September 1943 wird Darwin
{an der Nordkiste Australiens) als
temporarer Hafen erdftnet. Im spaten
Oktober zieht ein Tender nach Milne Bay

Stiitzpunkie und Operationsgebiete

SubPac . -

Stitzpunkte o

Pearl Harbor (12/41-8/45) - (12/41-6/42)

Midway (7/42-8/45) - - Westpazifik (12/41-2/45)

Manjuro - (5/44-8/45) . Mariana-insein - - - . . (1241-6/44)

Saipan (8/44-8/45) Truk & Marshal-insein ~ -~ - (12/41-3/44)
Patau Insein (12/41-V44)
Nordjapan (12/41-8/45)
Sodjapan - (12/41-8/45)
Japanisches Meer {6/43-10/43)
Japanisches Meer (1/45-8/45)
Gelbes Meer {12/41-8/45)
Ostchinesisches Meer {12/41-8/45)

- StraBen von formosa & Luzon (12/41-8/45)

SubsAsiatic & SubSoWaesPac

Stitzpunkte ‘ illengebiete

Manila (12/41) Philippinen (12/41-10/44)

Tjilatjap (12741-3/42) - Sudchinesisches Meer {12/41-8/45)

Fremantle (4/42-8/45) Malaya {12/41-8/45)

Darwin (9/43-8/45) Celebes (1/42-8/45)

Manus Harbor (4/44-9/45) Meer von Java {1/42-8/45)

Mios Woendi {9/44-8/45)

Manila (3/45-8/45)

Task Force 42

Stitzpunite Kniegspatrouillengebiete -

Brisbane (4742-5/44) Salomonen {4/42-11/43)

Miine Bay (10/43-3/44) . Neu-Guinea (4/42-4/44)
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Patrouillengebiete

Patrouillengebiete
des SubPac

an der Sidostspitze von Neu-Guinea, wodurch die TF 42 einen Stitzpunkt im Gebiet
von Neu-Guinea erhalt. Brisbane und Milne Bay schlieBen Anfang 1944, weil die Front
sich nach Westen verschiebt. Kurz danach wird die “Task Force 42" aufgeldst und die
Boote in SubSoWesPac wiederintegriert. Inzwischen wird im April Manus Harbor auf
den Admiralsinseln eréffnet, und im September Mios Woendi im Nordosten von Neu-
Guinea. Nachdem MacArthur Luzon und Maniia wiedererobert hat, wird schlieflich
dort im Marz 1945 ein U-Bootstiitzpunkt erdffnet.

Zwischen 1941 und 1942 ermdglicht Ihnen dieses Kommando eine groBartige
Jagd auf die vorriickenden japanischen Truppen. 1943 ignorierte die Fihrung des
SubSoWesPac weiterhin die Beschwerden iiber den fehlerhaften Sprengkopt der Mark
14-Torpedos. Wenn Sie historische Torpedos wahlen, werden Sie mit schlechterer
Bewaffnung etwas langer auskommen missen. 1944 und 1945 sind weniger
Handelsschiffe in diesem Gebiet als in SubPac anzutreften. aber es operieren mehr
japanische Kriegsschiffe in der SubSoWesPac-Zone.

Patrouiliengebiete werden in zwei aligemeine Gruppen unterteilt: die von SubPac-
Booten patrouillierten und die von SubSoWesPac-Booten patrouiliierten.

Die ergiebigsten SubPac-Patrouillengebiete sind, in der Reihenfolge ihrer
Wichtigkeit, die StraBen von Formosa und Luzon, das sidliche Japan, das Japanische
Meer und das Ostchinesische Meer. Andere Gegenden kinnen zettweise an bestimmten
Stellen reich an Zielobjekten sein, wie z.B. Truk 1942 und Anfang 1943.

Der Zentralpazifik: Dieses Gebiet enthit die Midway-Insein und die Zufahrten
nach Pearl Harbour. In den ersten Monaten des Krieges besteht die ernsthafte
Bedrohung eines Ubertals durch japanische Kriegsschitfen oder eine Invasion mit
Amphibien-Fahrzeugen. vor allem gegen die Wake- und die Midway-insein. Nach Mitte
1942 verschwindet diese Bedrohung, und es werden keine U-Boote mehr in diese
Gegend geschickt.

Der Westpazifik: Dieses Gebiet enthdlt iwo Jima und die siidlichen Zufahrten zu
denjapanischen Inseln. In den ersten Kriegsmonaten fahren groBe Teile der japanischen
Flotte durch dieses Gebiet, die unterwegs zum Zentralpazifik sind oder von dort
kommen. Danach ist das Gebiet sehr ruhig, aber es gibt einige Konvoirouten entlang
seiner siidwestlichen Grenze.

Nordjapan: Dieses Gebiet erstreckt sich Ober die Ostkiiste von Nordjapan. Die
verschiedensten Arten des aligemeinen Giterverkehrs kann man entlang der japanischen
Kiiste finden. Das offene Meer weiter im Osten ist sehr ruhig und tast ohne Seeverkehr.
Ein weiser Kapitdn wird nahe der Kilste jagen, voratlem in den siidwestlichen Gebieten.

Das Japanische Meer: Bedingt durch die schmalen Ein- und Ausgange verbietet
SubPac normalerweise Operationen in diesem Gebiet. Allerdings entscheidet Admiral
Lockwood zwischen Juni und Oktober 1943 und Gber fast das ganze Jahr 1945, daB die
potentiellen Gewinne das Risike rechtfertigen. In diesen kurzen Zeitraumen wurden U-
Bootpatrouitien eriaubt. 1945 ist dies tast das einzige Gebiet mit signifikantem
japanischen Seeverkehr.

Dieses Gebiet hat eine groBe Menge Verkehr entlang der japanischen Kiistenlinie,
und zwischen Shimminato und dem asiatischen Festland. Ungliicklicherweise sind die
Eingange gut bewacht. Die StraBe von Tsushima (Korea) im Siden ist stark vermint und
wird reichlich patrouilliert, wie auch die Strafie von Tsugaru zwischen den japanischen
Inseln Hokkaido und Honshu. Der nérdiichste Eingang. die La Perouse-Strafle zwischen
Hokkaido und den Sakhalin-inseln ist am einfachsten zu passieren. 1943 befahi
Admiral Lockwood, daB alle Einsatze diese Strae benutzen missen.

Siidjapan: Dieses Gebiet enthalt die viel befahrene Stdkiste von Japan. Die
Passage in das seichte und gut verteidigte intandische Meer wird nicht empfohlen. aber
das Patrouillieren in der Ndhe der Eingdnge (die Kii Suido im Norden und die Bungo
Suido im Siden) kann sehr ertragreich sein. Zusatzlich befahren das offene Meer im
Siden Mititdrkonvois von und nach Iwo Jima, den Mariana-Inseln und entfernteren
Zielen.

Mariana-Inseln: Dieses Gebiet enthdlt sowoh! die Marianas als auch die zentralen
Carolines im Suden. Die meisten Nachschub- und Truppenkonvois zu den Stitzpunkten
auf den pazifischen Inseln fahren am westlichen Rand der Marianas entlang.
Flottenkriegsschitfe foigen einenm ahnlichen Weg von Tokio oder Kure nach Satpan
und Guam, und danach nach Yap und Truk. Nach den ersten Monaten des Jahres 1944
sind Truk und Rabaul keine sinnvollen Stitzpunkte mehr. Kriegsschiffe sind weiter
westlich stationiert, aber Truppen- und Nachschubverstarkung zu den Marianas wird
bis zur amerikanischen Sommerinvasion fortgesetzt

Gelbes Meer: Dieses Gebiet ist extrem seicht und gefahrlich. Die groBte
japanische Schiftskonzentration gibt es entlang der Siidwestkiste von Korea. Diese
Schifte verkehren zwischen Seoul und den japamischen Inseln und transportieren
Truppen und Nachschub von und zur japamischen Armee in der Mandschurei
(Manchukuo).
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Ostchinesisches Meer: Dieses Gebiet umschiieBt die Hauptschifisroute zwischen
den japanischen Heimatinseln und den Besitzungen des Kaiserreichs im Soden.
Tatsachlich werden alle Rohstotfladungen nach Japan ber die StraBen von Formosa
und Luzon zu den Heimatinseln transportiert. Wahrend der ersten Kriegsmonate ziehen

Kriegsschitfe und Truppen nach Siiden, um diese Gebiete zu erobern. Danach
passieren grofle Mengen von Rohstoffen auf dem Weg nach Japan dieses Gebiet.
Militarischer Nachschub und einige Truppen fuhren in die andere Richtung, um die
Garnison im Siiden wie auch die Feldziige in Burma und Siidchina zu versorgen. Von
Ende 1943 bis Ende 1844 nimmt der Militarverkehr zu, als die Japaner Verstarkungen
nach China und den Philippinen transportieren.

StraBen von Formosa und Luzon: Der gesamte japanische Schiftsverkehr von
den sidlichen Eroberungen nach den Heimatinsein fuhr durch diese beiden StraBen.
Die gleiche “gute Jagdzeit™ wie im ostchinesischen Meer gibt es auch hier , aber das
Suchgebiet ist viel kleiner. Natirlich werden diese StraBen auch von japanischen Anti-
U-Booteinheiten patrouilliert. Die amerikanischen Flottensiege bei den Philippinen
Ende 1944 schlieBen die StraBe von Luzon. Die StraBe von Formosa bleibt offen, aber

1945 3Bt der Verkehr stark nach.

Palau-Inseln: Diese Inseln sind die Hauptflottenstutzpunkte der Kaiserlichen
Japanischen Marine in den westlichen Carolinen. Der Marineverkehr von und nach Yap
und Ulithi ist besonders stark. Auch Handelskonvois beriihren diese Stitzpunkte. 1942
und Anfang 1943 werden sie von Konvois fir Zwischenstopps auf Weg nach Neu-

Guinea, Rabaul und den Salomonen genutzt.

Truk- & Marshall-inseln: Truk ist eine groBe Inseifestung, die die Ostkiiste des
japanischen Kaiserreichs bewacht. Truk ist der Ausgangspunkt und das Ziel vieler
Truppen- und Nachschubkonvois, bis Luftangriffe Anfang 1944 seine
Marineeinrichtungen zerstoren. 1942 und 1943 sind Kriegsschitfe, die bei den
Salomonen kampfen, auf Truk stationiert. Allerdings fehlen gréBere Werftanlagen.
Schitfe, die groBerer Reparaturen oder Uberholung bedarfen, tahren von Truk mach
Japan (gewohnlich Gber Saipan), und kehren, wenn sie repariert sind, nach Truk

2uriick.

Die Marshal! insein sind japanisches Gebiet, haben aber. bis zur amerikanischen
Invasion Ende 1943, nur sehr wenig Schiffs- oder militarische Aktivitat. Sie sind immer
ein Nebenschauplatz: es sind wichtigere Ziele in Truk vorhanden.

Patrouillengebiete Keine dieser Gebiete sind ununterbrochen so reich an Zielobjekien wie die besten

u 9 SubPac-Gebiete. Allerdings bieten zu bestimmten Zeiten bestimmte Gebiete eine
bessere Jagd. wie die sidwestlichen Meere Ende '41 und Anfang '42, oder die
und SubSoWesPac  saiomonen Ende '42. Die Philippinen, vor allem um Manita und die Nordwestkiste von

des SubsAsiatic

Luzon, sind 1943 und 1944 recht attraktiv.

Salomonen: in der gesamten zweiten Halfte des Jahres 1942 ist dieses Gebiet
der Schauplatz von intensiven Seegefechten, da die Japaner versuchen, die
amerikanischen Marines auf Guadalcanal zu vernichten. GroBere japanische, auf Truk
stationierte Flotteneinheiten ziehen periodisch fiir griBere Offensiven nach Siden,
wahrend Kreuzer von Rabaul und Zerstorer von den Shortlands Fahrten durch den
Schiitz (“the Slot™) zwischen den insein machen, bis sie den “ironbottom Sound”
(Sund des Eisenbodens) an der Nordostseite von Guadalcanal erreichen.

Nach der japanischen Evakuierung von Guadalcanal im Februar 1943 vermindert
sich das Ausmafl der Gefechte. Aber im Laufe des Jahres 1943 setzen japanische
Kreuzer, Zerstorer und kleine Transportschiffe ihre Operationen in den oberen Salomonen
fort.

Neu-Guinea: Im Sommer 1942 marschiert eine kieine japanische Armee von
Buna iiber Land, um Port Moresby zu attackieren. Es schlagt fehl, aber die australische
und amerikanische Gegenoffensive dauert bis Anfang 1944, um Neu-Guinea
wiederzuerobern. Bis zum SchluB fahren japanische Transporter und Nachschubschifte
von den Celebes, den Palaus, den Marianas und Rabaul zu den verschiedenen Hafen
entlang der Nordkiste.

Nicht ein einziges japanisches Schiff operiert entlang der Siddkiste. Der Verkehr
im seichten Aratura Meer und im sehr tiefen Bandan Meer ist auch schwach.

Celebes: Den gesamten Krieg iiber war dieses Gebiet eine zweite Quetle fur
Rohstoffe des japanischen Kaiserreichs. Die groBenHafen sind Makassar und Balikpapan
an der StraBe von Makassar. Wahrend der ersten Monate von des Jahres 1942 waren
hier Kreuzer, Schiachtschiffe und Fiugzeugtrager stationiert, die die Invasion von
Hollandisch-Ostindien unterstitzten. Dann sammeiten sich groBe Kriegsschitfgruppen
Ende 1944 bei Balikpapan, einer Hauptguelle fir Benzin, in Vorbereitung der groBen
Seeschlachten im Philippinischen Meer und im Leyte Golf.
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Meer von Java: Das Gebiet ist eine der Hauptquellen von Rohstoften fir das
japanische Kaiserreich. Einzelne Schiffe und kleinere Konvois fahren andauernd von
Surabaya auf Java und von Singapur ab, um die Sidkoste von Borneo zu umschitfen.
Sie alle fahren in Richtung Siidchinesisches Meer zu den StraBen von Formosa und

Luzon.

Dieses Gebiet sieht groBe Kriegsschitfe nur Anfang 1942 (wahrend der japanischen
Eroberung), und dann wieder 1945, als die Reste der japanischen Flotte nach Singapur

fliehen.

Philippinen: Die Philippinen, die im Dezember 1941 von den Japanern besetzt
wurden, wurden erst volisténdig Anfang 1945 zurickerobert. Manila, auf der groBen

Patrouillenstrategien

nordlichen Insel von Luzon gelegen, ist ein wichtiger Hafen. Zusitzlich zu den von hier
nach Japan gehenden Exporten, ist Manila ein Haupthafen fir die ankommenden
Verstarkungstruppen und den Nachschub. Alierdings war Manila unter japanischer
Kontrolle nie ein Hauptstiitzpunkt fir die Marine.

Die siidlicheren Gebiete der Philippinen liegen entlang wichtiger Schitfsrouten,
wo Tankschiffe aus Brunei die Palawans im Sidwesten umschiffen, wihrend
verschiedene Nachschubkonvois zu den Palaus um Mindano herumfahren

Wahrend der Seeschiachten 1944 um die Marianas und Philippinen dient
Tawitawi, knapp nordostiich vor der Kiste von Borneo gelegen, kurziristig als ein
wichtiger Flottenankerplatz. Von hier aus fahren die Kriegsschiffe nach Osten uber das
Meer von Celebes, oder nach Nordosten in Richtung Leyte.

Siidchinesisches Meer: Dieses Gebiet sieht Anfang 1942 fur kurze Zeit
Kriegsflotten nach Siiden, nach indonesien und Malaya dampfen. Danach wird es fast
ausschlieBlich von Handelsschiffen betahren, die entliang der Kiiste von Indochina und
Sudchinakreuzen. Eine dhnliche Menge von Handeltsschitienfahrt durch die sudostiiche
Ecke dieses Gebiets,und tourt zwischen den StraBen von Formosa und Luzon und den
indonesischen Rohstotiquellen. Nach der amerikanischen Eroberung der Philippinen
Ende 1944 werden die meisten offenen Seerouten durch Flugzeugtragerangriffe
unterbrochen. aber der indonesische und chinesische Kistenverkehr bieibt aufrecht.

Malaya: Dieses Gebiet sudlich des Sudchinesischen Meers hat zwei wichtige
Schiffsrouten. Eine Dberquert den Golt von Siam von Singapur nach Cam Ranh Bay,
und die andere fihrt an der Nordwestkiste von Borneo und den Palawans entlang. Auf
dieser Route betindet sich der Olhafen von Brunei. die beste Einzelquelle fiir japanischen
Treibstoff.

Japanische Kriegsschitte befuhren diese Gegend nur zweimal. Das erste Mal
Anfang 1942, als die Invasionstruppen nach Siuden nach Malaya, Singapur und
Hollandisch-Ostindien ziehen. Das zweite Mal. Ende 1944 und Antang 1945, als Brune:
ein wichtiger Flottenankerplatz fir Kriegsschiffe wird, die sonst nirgends nachtanken
konnen.

ihr Zietbeim Patrouillieren eines Gebiets besteht darin. soviele Feindkontakte wie
moghch zu haben. Mehr Kontakte bedeuten, groBere Chancen fur gute
AbschuBpositionen zu haben. Da es Jhr Job ist. Schiffe zu versenken, soliten Sie alien
Kontaklen nachgehen. Die Entscheidung. welche Kontakte zu verfoigen und zu
attackieren, hangt davon ab, ob Sie sich in enem "guten” Gebiet mit vielen “Fischen”
befinden. oder in einer verhaltmsmafig schiechten Gegend. wo Zielobjekte selten sind.

Das Patrouillengebiet: Ihre groBte Chance zur Hersteliung von Kontakten liegt
innerhalb des Patrouillengebiets. Das Feindautspuren auBerhalb.Ihres Gebiets hat eine
geringere Erfolgswahrscheinlichkeit. Allerdings konnen Sie auf gute Abschiisse kommen.
wenn Sie auf eine Schiffsroute, eine militarische Operation oder ein Hafengebiet
stoBen.

Schiffswege: Japanische Nachschubslinien und Handelsverkehr verlaufen entiang
aligemeiner Routen. Wenn Ihr U-Boot sich auf einer von diesen befindet. steigern sich
die Chancen enorm. Kontakte mit “saftigen” Zieiobjekten zu machen.

Die japanischen Schiffe zogen es im aligemeinen vor, entlang Kustengewassern
und durch enge Passagen zu fahren, anstatt groBe Ubergquerungen des otfenen Ozeans
Zu machen.

Militarische Operationen: Japamische Kniegsschiffe operierten inverschiedenen
Gebieten zu verschiedenen Zeiten wahrend des Krieges. Wie beim Hande! wurden auch
militdrische Operationen entlang bestimmter Routen durchgefihrt. Im Unterschied zu
Hangelsschiten bevorzugten Kriegsschifle gewohnhich mehr “Meeresraum™ undfuhren
ott sc weit wie moghch ins Meer hinaus

Hafengebiete: Die Gewasser um groBere Hafen und Stutzpunkte sind
oftensichtiich Orte, um nach alien Arten von Schitten. zivilen und militarischen
Ausschau zu halten, wenn sie ein- und ausfahren. Leider werden Hafengebiete auch von
vielen Anti-U-Bootpatrouitlen bewacht
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Ihre Chance, Ziele zu finden, steigert sich etwas in Hafenndhe, aber die
Wahrscheinlichkeit, von feindlichen Anti-U-Booteinheiten {iberrascht zu werden, ist
noch viel groBer. Wenn Sie in der Nahe von Hafen kreuzen, erhdhen sich insgesamt die
Kontakte, aber Ihre Risiken erhohen sich noch viel mehr.

Zulange bleiben: Wann immer Sie ein japanisches Schiff in einem Gebiet
kontaktieren, alarmieren die Japaner ihre Schiffe iber thr U-Boot. Fiir eine kurze Zeit
umfahren Handels- und Militarschiffe das Gebiet, wihrend Anti-U-Booteinheiten
versuchen, Sie autzuspiren. Daher ist es sehr gefahrlich, eine Stelle zu patrouillieren,
wo Sie kurzlich eine Attacke durchgefihrt haben.

Treibstoffvorrat: Wenn Sie von Ihrem Stitzpunkt in das Patrouillengebiet
fahren, beachten Sie, wieviele Tage Benzin Sie verbraucht haben. Um sicherzugehen,
sollten Sie, wenn Ihr Vorrat 150% dieses Wertes (3/2) erreicht hat. nach Hause
zurickkehren. Das gibt thnen ein “Sicherheitspolster”. Sogar wenn Sie
Gefechtsbeschadigungen an thren Treibstotftanks auf dem Nachhauseweq erleiden
(was 1/5 Ihrer Tanks entleert), haben Sie immer noch geniigend Treibstoff.

Seien Sie besonders vorsichtig bei Kriegsbeginn, wenn Sie von Manila oder Java
kommen. Diese Stutzpunkte fallen bald an den Feind, was Sie zwingt, weiter zu fahren,
um nach Hause zu kommen. Fur soiche Notfalle sparen Sie Treibstoff fir zusatzliche

7 bis 10 Tage auf.

Ihren Treibstoftstand zu ignorieren ist eine gute Methode, den Zorn Ihres
Vorgesetzien auf sich zu ziehen. Es gibt nichts Peinlicheres, als in den Haten geschieppt
zu werden. Wenn Sie es zu haufig machen und keine gute Ausrede haben (wie eine
sonst sehr erfoigreiche Kriegspatrouilie), werden Sie fiirimmer aus dem aktiven Dienst

entlassent

Historische
Gefechte

Wale & Blindganger

Mushonthe Loose
(Schrankenloser Mush)

Die Situation: Sie sind Randall “Dan” Daspit und kommandieren die 7inosa. ein
U-Boot der Gato-Klasse. Es ist 0930 (morgens) am 24. Juli 1943, westlich von Truk.
Sie iberprifen einen Radarkontakt und finden ein einzelnes, nichteskortiertes Ziel - ein
enormes walverarbeitendes Schiff, das nun als Oftanker eingesetzt ist. Sie haben Mark
14-Torpedos, deren wertioser Magnetkontakt deaktiviert wurde.

Taktischer Rat: Sie sind in einer ziemlich guten Stellung. aber auBerhalb einer
guten SchuBreichweite. Der Feind macht an der Oberfiache 13 Knoten. Sie haben drei
taktische Wahimaoglichkeiten.

Erstens kbnnen Sie sofort schnell feuern. Das kann das Zielobjekt veriangsamen,
wodurch Sie sich untergetaucht annahern und es versenken konnen.

Zweitens konnen Sie sich auf die Radarkontaktentternung (iber 10.000 Yards)
zuriickziehen, auttauchen und, unter Einsatzes Ihrer uberiegenen Geschwindigkeit von
20 Knoten, durch ein “End Around”-Manover vor dem Ziel in Stellung gehen, dann
untertauchen und attackieren.

Drittens konnen Sie jetzt gleich auftauchen ung auts Ziel schieBen. Sie werden
vermutlich beschadigt, aber ein paar Treffer konnten es verlangsamen, so daB Sie
untertauchen und sich tir einen guten SchuB annahern konnen.

Was wirklich geschah: Dan Daspit feuerte sofort ein einziges Torpedo. Es traf
das Ziel (Tonan Maru #3) im Heck und machte die Propelier unbrauchbar. Das Schift
kam bald zu einem Halt und Daspit naherte sich untergetaucht aut 800 Yards. Er fing
dann an, elt Torpedos hintereinander in die Breitseite des Tonan Maru #3 zu feuern. Das
erste war ein Blindgénger, also setzte dte Mannschaft der Torpedokammern vor jedem
folgenden Schufl das Torpedo vollkommen ney “instand”, um sicherzugehen. daf es
in bester Ordnung war. ’

Alle elf Schissse waren Blindganger oder Versager. Kein einziger explodierte
gegen das Schiff. SchlieBlich kam ein Zerstorer vorbet und schieppte die Tonan Maru
#3 nach Truk. Der emporte Daspit hob sein letztes Torpedo auf und kehrte nach Peart
Habor zuriick. Admiral Lockwood war gleichermaBen emport. Er ordnete Tests an. die
schiieBlich den Designfehler im Kontaktzunder des Mark 14 ans Tageslicht brachten

Die Situation: Sie sind Dudiey “Mush™ Morton und befehligen die Wahoo. ein
U-Boot der Gato-Klasse Esist 0845 (morgens)am 26 Januar 1943, nordwestiich von
Wewak, Neu-Gutnea. Sie entdecken Rauch am Horizont und finden drer japamische
Handelsschitfe. ohne Eskorte. Sie nahern sich so weit wie moglich an der Oberflache

Taktischer Rat: Sie werden. wenn Sie noch weiter an der Oberfiache fahren,
entdeckt werden. Sie kdnnen tauchen und sich in eine gute Angriffsstellung knapp vor
dem Feind begeben. oder Sie konnen nach Osten drehen und ihn ein Stick an der
Oberflache Uberhoien, bevor Sie nach Norden drehen, untertauchen und sich in eine
Angriffsstellung begeben. Die letztere Methode gibt Gblicherweise einen besseren
AbschuBrahmen
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Wenn Sie historische Torpedos benutzen, vergessen Sie nicht, daB thre Mark 14
sowohl den unzuverliBlichen Magnetziinder als auch den schrecklichen Kontaktzinder
verwenden.

Was wirklich geschah: Morton tauchte und fuhr stracks hin, was ihm Schissse
auf das Heckteil der Feinde ermdglichte. Er traf alle drei Ziele und versenkte eines,
immobilisierte das zweite und verlangsamte das dritte. Das immobilisierte Schiff war
ein Transporter, den er mit einem weiteren Torpedo wegputzte, dann tauchte er auf und
erschoB die Soldaten im Wasser mit seinem leichten AA-Gewehren. Er brauchte
ungetahr eine Stunde, umall die Rettungsboote und -flofe zu zerstdren und die meisten
der Soldaten 2u toten.

Morton nahm dann die Verfolgung des fliehenden Frachtschiffes auf, weiches
sich inzwischen mit einem Tanker zusammengeschiossen hatte. Nach einer langen,
2¢hn Stunden dauernden Jagd torpedierte er in der Dimmerung den Tanker, tauchte
auf und stiirmte hin. Das iiberlebende Frachtschitf hatte seine Kanonen bemannt und
eritinete ein heiBes Kanonengefecht, was Morton so beendete, daB er sein letztes
Torpedo abteuerte und den Feind versenkte.

Das zusammen mit anderen “Heldentaten™ auf der Patrouille machten Morton
zum “Kriegshelden". Er erhieit das “Navy Cross”, wihrend die Presse die Wahoo das
“One-Boat Wolf Pack” (Ein-Boot Wolfsrudel) nannte. Wenn man die extreme
UnzuverliBlichkeit seiner Torpedos in Betracht zieht, war Mush ein senr vom Gliick
verwohnter Kerl.

Die Situation: Sie sind George Grider und befehligen die Flasher, ein U-Boot der
verbesserten Gato-Kiasse. Es ist 0900 (morgens) am 4. Dezember 1944. Sie streifen
um die Philippinen in einem Rudel. Sie machen mit einen Konvoi aus drei Schifien
Kontakt, der direkt auf Ihre gegenwartige Position zufdhrt. Es beginnt zu regnen, was
die Fernsicht entscheidend vermindert.

Taktischer Rat: Tauchen Sie und lassen Sie sie herankommen. Sie werden,
bedingt durch die schiechte Fernsicht, moglicherweise so lange nichts sehen, bis sie
sich auf 4.000 bis 5.000 Yards genihert haben. Sie bestimmen, ob Sie 2verst die
Eskorte oder den Tanker angreifen werden.

Was wirklich geschah: Grider erkannte, daB er einem einzeinen Tanker
gegeniiberstand, der von zwei Zerstorern eskortiert wurde. Er traf die mutige Wahlund
entschied sich, die Zerstrer zuerst anzugreifen, und dann den Tanker. Seine erste
Salve von vier Torpedos traf einen der Zerstorer und beschédigte ihn schwer.
Allerdings hatte er seine Schisse so ausgerichtet, da der Tanker sich hinterm
Zerstorer befand. Und siehe da, die anderen zwei Torpedos trafen den Tanker und
entzéndeten ihn.

Grider wich einem Unterwasserbombengegenangriff des unbeschadigten
Zerstorers aus, kehrte auf Periskoptiefe zurock und sah, daB der Zerstérer gestoppt
hatte, um Uberlebende des brennenden Tankers und des nun gesunkenen anderen
Zerstorers autzunehmen. Grider schoB eine weitere Salve von vier Torpedos ab. Drei
von innen trafen den Zerstorer und versenkten ihn fast augenbiicklich. Dann putzie er
den noch brennenden Tanker weg.

Flasher'sTankers (”) , Die Siluglinn':(Sie siméGeorge g(;ider und beiehlig;n die Flasher, ein U-Boot der
. verbesserten Gato-Klasse. Es ist 0100 (morgens) am 22. Dezember 1944, vor der
(DleTanker vomFlasher| l) Kiiste von Indochina — 18 Tage nach dem obigen Zwischenfall. Sie haben tagelang den
einen oder anderen Tankerkonvoi die Kilste hinauf und herunter verfolgt, vom Seegang

behindert, der so stark ist, daB Sie keine Torpedos abschieBen konnten. Gerade als Sie

bereit sind aufzugeben. spiirt der Radartechniker wahrend einer Windstitle den Feind

aut. Erfahrtknapp an der Kiiste entlang und versucht. durch Fahrenim seichten Wasser

einen U-Bootangriff zu verhindern. Sie entschlieBen sich, ihn auszutricksen, indem Sie

sich fur einen nachtlichen Uberraschungsangriff noch weiter der Kiste nahern. Das

Wasser ist so seicht, daB Sie auf Grund stofien konnten, wenn Sie aut Periskoptiefe

gehen!

Taktischer Rat: Sie befinden sich in emner ausgezeichneten Angriffsstellung.
Lassen Sie den Konvoi herankommen und halten Sie den Bug in seine Richtung (um
Ihre Sichtbarkeit 2u minimieren) und nahern Sie sich langsam. Die vorderen Schitfe
sind vermuthich Eskorten, auBerdem haten Sie sich vor klewnen Patrouilienbooten, die
in der Nahe sein konnen. Die mittlere Kolonne sind die Tanker. Wenn Sie bis aut 800
bis 1.000 Yards an einen herankommen konnen, wirden Torpedosaiven in alle
Richtungen Erstauniiches anrichten. Sobald Sie entdeckt werden. gehen Sie auf
Hochstgeschwindigkeit und thehen Sie vor der nahesten Eskarte. Wenn sie zu nah ist,
werden Sie tauchen missen. Vorsicht vor dem Rammen in diesem seichten Wasser,

auch wenn Sie getaucht sind
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Was wirklich geschah: Grider lieB. als er sich den Tankern naherte, die vorderen
Eskorten voritbertahren. Dann feueste er aus allen Bugrohren, drehte sich um, und
feuerte aile Heckrohre in die Tankerkolonne. Die drei Schiffe explodierten in ein
Flammenmeer. Dann fuhr Grider das U-Boot vorsichtig davon, aber er wurde nicht
vertolgt. Otfensichtlich glaubten die Eskorten, daB der Konvoi in ein Minenfeld geraten
ist.

Die Situation: Sie sind Eugene McKinney und befehligen die Skate, ein U-Boot
der Gato-Kiasse. Es ist 0430 (knapp vor dem Morgengrauen) am Weihnachtstag 1944,
vor dem Haten von Truk. Durch eine “Ultra™-Botschatt befinden Sie sich in der richtigen
Position, um einen groBen Leuchtpunktim Nordwesten auf dem SJ-Radar zu entdecken,
der sich in thre Richtung mit 23 Knoten nahert.

Taktischer Rat: Wie der Titel verspricht, ist der groBe Brocken, der auf Sie
idhrt, die Yamato, das groBte Schiachschiff der Welt und das Flaggschift der
Kaiseriichen Japanischen Marine. Wundern Sie sich nicht, wenn zusitzliche Schitfe
aufkreuzen - die Yamato wird vermutlich von kleineren Schiffen, die auf diese
Entfernung nicht sichtbar sind, eskortiert.

Gehen Sie direkt vor die Yamato und tauchen Sie unter. Bei knapp 1000 Yards
feuern Sie alles, was Sie im Bug haben, ab, drehen sich um und entieeren die Heckrohre
ebentalls auf das Schiff. Ihre einzige Hoffnung ist es, genug Tretfer zu erzielen, damit
die Yamatoverlangsamt oder kurzzeitig aufgehalten wird. Wenn Sie das erreicht haben,
missen Sie nun dem Gegenangriff der eskortierenden Zerstorer ausweichen. Sie
konnen dann zuriickkehren und hoffnungsfroh versuchen, das verkrizppelte Monstrum
2u versenken.

Das ist schwieriger, als es klingt. denn die Yamato nahert sich wie ein Giterzug.
Sie ist groB genug, ein paar Treffer einzustecken und trotzdem weiterzufahren. Vor
allem versuchen Sie nicht, ein Oberflachengefecht zu fiihren. U-Boote sind nicht dafir
gebaut, sich mit Super-Schiachtschitfen zu messen!

Was wirklich geschah: MacKinney hatte Schwierigkeiten mit dem Zickzack-
Fahren der Yamato, bis sie plotzlich eine Drehung direkt auf ihn zu volifibrie. Er
versaumte es, einen guten SchuB mit seinen Bugrohren aufzubauen, aber er feverte alle
seing Heckrohre. Zwei traten das Schlachtschiff im Bug und erzeugten kaum
nennenswerten Schaden. Die Yamatodamptte mit voller Geschwindigkeit weiter nach
Truk, wo der Schaden ausgebessert wurde.

Death of the Shinano Die Situation: Sie sind Joseph Enright und befehiigen die Archerfish, ein U-Boot

R der verbesserten Gato-Kiasse. Es ist 1715 (abends) am 28. November 1944, vor der

(Der Tod der Shnnano) Bucht von Tokio. Nach einem langweitigen Tag des Wartens auf irgendweiche
heruntergeholten B-29 Besatzungen,-die Sie nach dem Sturz vom Himme! aus dem

Wasser fischen sollten (es gab keine), wird Ihnen die Jagd freigegeben. Zur

Abendessenszeit erscheint auf Ihrem Radar ein groBer Fieck, der die Bucht von Tokio

verlaBt.

Taktischer Rat: Dieser Kontakt muB3 ein Super-Schitf (wie die Yamato) sein.
Erwarten Sie, wie ebenfalls bei der Yamato, Eskorten. Uberholen Sie die Gruppe und
machen Sie einen nachtiichen Angriff. Es ist empfehlenswert, bis zum letzten Moment
an der Oberflache zu bleiben und mit Hochstgeschwindigkeit zu tahren. Wie bet der
Yamato liegt der Schlisse! zum Erfolg darin, genug Tretfer in der ersten Attacke zu
landen. um das Zielobjekt zu verlangsamen. Dann konnen Sie spater zuriickkommen

und es versenken.

Was wirktich geschah: Enright verbrachte einen frustrierenden Abend mit dem
Versuch, den Zickzack-Kurs zu knacken. Er eilte zu einer guten Abfangsposition, nur
um sehen zu missen, wie der Feind vorzeitig abdrehte. Das wurde dadurch kompliziert.
daB der Feind nicht auf Kurs zu einem Stiitzpunkt blieb, sondern westwarts in Richtung

des infandischen Meeres fuhr.

SchiieBiich war Enright um 0300 vor dem sich nahernden Zielobjekt und
innerhalb des beschitzenden Zerstorerringes. Er tauchte und feuerte vier Bugrohre aut
1500 Yards Entfernung. dann drehte er sich herum und feuerte zwei Heckrohre. Vier
der Torpedos trafen. Normalerweise hatte die Shinanoiiberlebt, aber sie war noch nicht
ganzfertiggesteltt. Die wasserdichten Tirenleckten und die Mannschaft war vollkommen
untrainiert. Dadurch wurde das Fluten arger und arger, und sieben Stunden spater

Sink the Yamato
(Versenke die Yamato)

waren die Japaner gezwungen, daB Schiff aufzugeben

Die Shinano war der groBte wahrend des zweiten Weltkrieges gebaute
Flugzeugtrager. Urspringlich war sie als Super-Schlachtschitt der Yamato-Klasse
geplant. Wahrend des Krieges wurde sie als Flugzeugtrager umgeplant und als soicher

fertiggestellt.

Killer O’Kane Die Situation: Sie sind Richard “Dick™ O'Kane und befehligen die Tang, ein U-
Boot der verbesserten Gato-Klasse. Es ist 30 Minuten nach Mitternacht in der seichten
StraBe von Formosa am 23. Oktober 1944. thr Radar fangt zehn Leuchtpunkte von
unterschiedlicher GroBe auf. Es scheint ein Konvei mit funf Handelsschitten und funf

Eskorten zu sein.
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Wenn Sie mit historischen Torpedos spielen, bedenken Sie, daB die 7ang mit
sehr langsamen Mark 18-1 ausgeristet war (O'Kane verlangte Mark 14-Torpedos, aber
es gab keine). Sie missen unter 1000 Yards fur zielgenaues SchieBen kommen.

Yaktischer Rat: Der Konvoifahrt weg von Ihnen. Sie konnen entweder versuchen,
ihn von achtern anzugreifen oder um seine Flanke herumtahren und sich vor ihm auf
die Lauer legen. Dieses st besser. denn Ihre langsamen Mark 18-1sind for Heckangriffe
wertios.

Wie in den meisten Nachtgefechten, eréifnen Sie nur im Notfall das Feuer mit
Ihren Deckkanonen. Das Feuern der Kanonen verrat Ihre Position im Umkreis von
dutzenden Meilen an jedes Schiff.

Was wirklich geschah: (’Kane machte ein “End Around’-Mandver und
positionierte sich vor dem sich nahernden Feind. Er verlangsamte auf geringe
Geschwindigkeit und lieB die Handelsschitfe an sich vorbeifahren, alle auf demselben
Kurs. Jetzt, in der Mitte des Konvois, eréffnete er das Feuer sowohl mit den Bug- als
auch den Heckrohren und schoB neun Torpedos ab. Die Japaner fuhren verwirrt
auseinander, wobei der Konvoikommandant (an Bord eines Handelsschiffes)
versehentlich ein eigenes Scnift rammie, als er versuchte, die Tang zu rammen. Drei
japanische Schitfe gingen unter, und die Tang entkam unbeschadigt.

In der nachsten Nacht fand die Tang einen anderen Konvoi und versenkte zwei
Schitfe und beschadigte ein drittes. 0’Kane fuhr zum beschadigten heran und feverte,
nur um zu beobachten, wie der Torpedo versagte und im Kreis fuhr. Trotz Notmangvern
traf das Torpedo die Tangim Heck und versenkte sie. 0°Kane und einige Bruckenoffiziere
wurden iber Bord geworfen und Uberlebten. Auch einige Manner vorn entkamen, weil
das U-Boot im seichten Wasser versank. O'Kane iberlebte japanische
Kriegsgefangeneniager und erhielt schiieBlich die “Medal of Honor" fir seine Taten.

Die Situation: Sie sind Herman Kossler und befehligen die Cavalla, ein U-Boot
der verbesserten Gato-Klasse. Nach Tagen des Meldens und des Jagens von
unterschiediichen japanischen Kriegsschitten und Ottankern im Siidphilippinischem
Meer, wurden Sie in eine Abfangposition beordert. Am 19. Juni 1944 fahren Sie fir eine
Routinekontrolie Ihr Periskop aus und wumms! - japanische Flugzeugtrager! Tatsachlich
kdnnen Sie erkennen, dal es die Shokakuist, von der Flugzeuge abfiiegen und landen.
Das zwingt die Shokaku gleichmaBig in den Wind zu tahren — direkt an Ihrem U-Boot

AnEmbarrassment
of Riches
(Zuvieldes Guten)

vorbei!

Taktischer Rat: Positionieren Sie ihr Boot so, daB die Shokaku nahe vorbeifahren
muB. Wenn sie es tut, geben sie ihr alles, was Sie haben. Wie sich die Sache
weiterentwickelt. sehen Sie, dab die Shokaku von anderen attraktiven Zielen begieitet

Zufallsgefechte

wird. Wieviele Torpedos ordnen Sie jedem zu? Was immer Sie tun, achten Sie darauf,
daB die erste Salve zahit. All diese Ziele sind kriegsschitfe mit einer Hochstgeschwindigkeit
von iiber 30 Knoten. Wenn Sie sie nicht mit der ersten Salve verlangsamen, werden sie
sicherlich entkommen.

Eine Sache, die Kossler vergaB durchzufihren, war eine Radarkontrolle. Wenn
Sie aut Radartiefe auftauchen und sie durchfihren, werden Sie erkennen, daB die
Shokaku nicht das einzige saftige Zielobjekt in der Gegend ist. Jetzt haben Sie ein
richtiges Problem — ist es moglich, alle zu erwischen?

Was wirklich geschah: Kossler kam in eine perfekte Position und feuerte alle
seine Rohre (sechs Fische) bei 1200 Yards auf die Shokaku. Die eskortierenden
Zerstorer stirzten sich sofort auf ihn, und zwangen ihn, tief zu tauchen und fiir Stunden
ihnen auszuweichen. inzwischen erlitt die Shokaku vier Tretter und begann zu brennen,
wobei berall Flugzeuge, Ol und Bomben explodierten. In der Mitte des Nachmittages
drehte sich das brennende Wrack kieliber und versank.

Wihrenddessen, drei Stunden friher, traf ein Torpedo der Albacore, die von Jim
Blanchard befehligt wurde, einen anderen japanischen Flugzeugtriger, das
Flottenftaggenschitf Taiho. Der Trefter blockierte den vorderen Aufzug, aber sonst trat
kein ernsthafter Schaden aut. Alierdings beging der Offizier fir die Schadensbekamptung
einen schwerwiegenden Fehler, der bewirkte, daB Benzindampfe sich ber das ganze
Schiff verteitten. Gerade als die Shokakugesunken war, entziindete sich schiieBlich der
Benzindampt und die Taiho explodierte.

Die Fiugzeuge von diesen Flugzeugtrigern, sowie auch andere, wurden von
KampHiugzeugen von sieben US-Flugzeugtragern zerstort (all das geschah wahrend
der Schlacht im Philippinischen Meer). Allerdings waren die einzigen in der Schlacht
versenkten japanischen Fiugzeugtrager die Taiho und die Shokaku.

Die Situation: Hier kbnnen Sie das Datum und den L-Boottyp, den Sie befehligen
wollen, aussuchen. Diese Situation erzeugt Zufalisgefechte, die auf den in dieser Zeit
operierenden japanischen Schiftstypen basieren, undrichtet sich nachihren historischen
Taktiken und Fahrgewohnheiten. Sie konnen auf Kriegs- und Handelsschiffe tretten.
Diese Gefechte dhneln denen, die Sie wahrend einer Kriegspatrouille oder einer
Kriegskarriere erleben.
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B TecHNISCHE DATEN

Nach dem ersten Weltkrieg begann die US-Marine, mit neuen U-
Bootkonstruktionen zu experimentieren. Vor den Erfolgen von deutschen U-Booten im US U-BOOte
ersten Weltkrieg betrachteten Marine-Strategen t-Boote als Kistenverteidigungs- H
schifte, die Kriegsschiffe des Feindes, die sich zu nahan die Kiiste, einen Haten oder eine deS ZWEIten
Bucht herangewagt hatten.aus dem Hinterhalt iberfallen kénnten. Aliméhtich wurde H
dieses Konzept auf solche Angriffe auf Kriegsschitfe in alien Gewassern, einschlieBlich Weltknegs
denen den Feindes ausgedehnt.
Obwohi _U~Boo_te im ersten Weltkrieg gegen Handelsschifte zum Etnsatz Konstruktionstheorien
kamen,waren viele Machte der Ansicht, daB der moralischer Aspekt dem Einsatz von
Giftgas gieichkam. Die Meinung, U-Boote entweder ganz oder ihren Etnsatz gegen
Handelsschiffe zu verbieten, war ziemlich verbreitet.Die Amerikaner, Briten und
Japaner unterzeichneten den Londoner Marine-Vertrag von 1922, in dem sie
vereinbarten, Handelsschiffe nicht uneingeschrankt mit U-Booten zu bekampten.
Obwohi den Marinevertretern in ihrem innersten bewuBt war, daB ein unbeschrankter
U-Bootkrieg wahrscheinlich war, fuhliten Sie sich aus politischen Griinden verpflichtet,
U-Boote zum Einsatz gegen Obertlachen-Kriegsschifte zu konstruieren.
Das veraniaBite die US-Marine, das “Flottenboot™-Konzept zu entwickein. Dieses
U-Boot wirde mit der Oberfidchen-Schiachtflotte kreuzen. Zum Beispiel sah der
amerikanische Ausweichpian fiir einen Krieg gegen Japan vor, dafl der Hauptteil der
Schiachtflotte auf Peari Harbour sich nach Westen in Bewegung setzen solite. um die
Philippinen von der japanischen Invasion zu befreien. Die Schiachtflotte setzte sich
hauptsachlich aus Schlachtschiffen des spaten ersten Weitkriegs zusammen. die ene
Dauergeschwindigkeit von 17 Knoten und eine maximale Geschwindigkeit von 20-21
Knoten erreichen konnten. Ein “Flottenboot” mit einer maximalen Geschwindigkeit von
20-21 Knoten konnte mit den Schlachtschiffen fahren und bei regularen Getechten und
Ubertdlten aus dem Hinterhalt eingesetzt werden.
Die "P"-Kiasse war die erste, die diesen Vorstellungen entsprach. Experimente
wurden bis Mitte 1941 fortgesetzt, als die Marine schlieBllich die Gato-Kiasse in die
Massenproduktion ibertuhrte.

{U-Boot-Klassen Traditionell werden alle U-Boote in der US-Marineterminologie immer als
“Boote” und niemals ais “Schitfe” bezeichnet.

Vom Stape! gelassen: Das Datum des ersten Stapellaufs ist ein ungefahres MaB
fir das Alter eines U-Boots. Es dauerte normalerweise zwei bis sechs Monate, ein U-
Boot nach dem Stapeliauf “auszustatten™. In Friedenszeiten wurden U-Boote alle sieben
s funtzehn Jahre einer Uberho!ung unterzogen. In Kriegszeiten erfoigte das aile zwei
bis drei Jahre.

Tonnage und Lange: Die Tonnage und Linge eines Boots vermitielt eine
ungefahre Vorstellung von seiner GroBe. Ist all dies gleich (was kaum der Fall ist}, gibt
die Tonnage auch den Schaden an, den ein U-Boot abhaiten kann, bevor es sinkt.

Geschwindigkeit: Die angezeigte maximale Geschwindigkeit eines U-Boots an
der Oberfiache (bei Einsatz von Dieselmotoren) und im getauchten Zustand (bei Einsatz
von Elektromotoren. Die 1920er und 30er-Kiassen hatten gewohnlich eine “konstruierte”
Geschwindigkeit, die 1-2 Knoten hoher iag, als die Angaben hier (dies sing die
tatsachiich erreichten Geschwindigkeiten).Die amerikanische Antriebtechnik dieser
Zeit erreichte fast nie die Konstruktionsspezifikationen.

Testtiefe: Die maximale “sichere” Tauchtiefe des U-Boots oasiert auf den
Konstruktionsspezifikationen. Die amerikanische Bautechnik war fast immer besser
als die Spezifikation, was es dem Boot erméglichte, unter die Testtiefe zu tauchen. Die
tatsachliche maximale Tiefe lag 10% bis 50% hoher als die Testtiefe, in Abhangigkeit
vom jeweiligen Boot.

Torpedos: Dies sind die hauptsachlichen Watfen eines U-Boots. Deshalb sind die
maximale Anzahl von Rohren und die maximale Gesamtanzahi der Torpedos wichtige
statistische Angaben. Aufgrund ihres Gewichts kinnen Torpedos nicht zwischen dem
Bug- und Heckbereich hin-und herbewegt werden, solange das U-Boot auf See ist.

Deckkanone: Aufgrund der Mindungsgeschwindigkeit verfigten die:
amerikanischen 3°- und 4'-U-Bootdeckkanonen etwa dber die gleiche Leistungsstarke
(die 3"-Kanone hatte eine kleinere Granate, war aber genauer). Die 5°-Deckkanone,
stark erwiinscht, aber fast allgemein bis weit in den Krieg hinein verweigert, hatte eine
bessere Leistung und Genauigkeit. Die 6°-Kanonen auf der Narwal-Klasse waren fast
so groB wie die auf einem leichten Kreuzer, hatten aber eine geringere Reichweite,
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Ausdauer: Diese gibt die Anzah! der Tage an, die ein U-Boot bei wirtschattlicher
Geschwindigkeit {10-15 Knoten) bei Einsatz der Dieselmotoren fahren kann. Kurz
gesagt, die Ausdaver stelit die an Bord befindliche Treibstoffmenge dar.

Mannschatt: Die Mannschaft eines U-Boots ist abhangig von seiner GroBe. Die
Konstrukteure haben fiir die maximal mogliche Mannschattim Rumpf Platzvorgesehen.
Wie bei einigen modernen U-Booten (einschlieBlich gegenwartigen amerikanischen
Angrifts-U-Booten) erfolgte eine Nonstop-Belegung der Kojen: zwei Manner teilten
dieselbe Koje, einer schlief, wahrend der andere “Wache™ hatte (seinen Aufgaben

12 nachging).

Typisches U-Boot der US-Flotie Endsicht Querschnitt

(Gato-Kiasse)

312lang

1525t Wasserverdringung aulgetaucht
2415tWasserverdrangunggetaucht
6Bugrohremit 16 Torpedos

4 Heckrohre mi18 Torpedos

eined°O

Oberltich

350 maximale sichere Tauchtiefe

Aufienansicht

Oftiziers- Torpedo-
quartere kammervorn

Alte“S™-Klasse
Vom Stapel geiassen: Okiober 1918 bis November 1922
Tonnage: 840-870 t aufgetaucht, 1090-1135 1 getaucht
Linge: 219-231°
ind 15 Knoten . 11 Knoten getaucht
Testtiete: 200
Torpedos: 4 Bugrolwe und 10 Torpedos. 1 Heckrohr und 2 Torpedos
Deckkanone: @ine 47 (oder ene 3" aut manchen)
Ausdaver: 35 Tage
Besatzung: 42 Oftiziere und Manner

Die “S-Boote™ waren die erste, fr die US-Navy gebaute groBe Kiasse von U-Booten. Sie waren den
U-Booten ahnlich oder iiberiegen, die_von den europdischen Kriegsteiinehmern wahrend des ersten
Weltkriegs gebaut wurden. Sie wurden numeriert {"S-1" bis "S-48") und nicht mit Namen versehen. 1941
waren diese Boote Licherlich veraltet. Ein Grofiteil der Ausriisiung war SO aft, 6aB er ununterbrochen

versagte. thre niedrige Oberflac i und gennge machien sie fur entlernte
Operationen wertios. Bis Ende 1942 waren alle “S-Boote von allen Frontiimenoperationen eingezogen
Einige wenige fuhren fort, die Aleuten und andere “ " 1943 2u paf . Devor sie
endgiitg eingemotiel wurden.
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Barracuda-Klasse
Vom Stapel gelassen: August 1924 bis Juni 1925

Tonnage: 2000 1 avigetaucht, 2620 t getaucht
Lange: 15
16 Knoten . B Knoten getaucht
Testtiele: 225
Torpedos: 4 Bugrohre und 12 Torpedos, 2 Heckrohre und 4 Torpedos
Deckkanone: ene 5°
Ausdaver: 50 Tage
Besatzung: 80 Offiziere und Manner

Ursprunghch die “V"-Klasse genannt, waren diese Boote das erste Expenment mit groBen Marsch-
U-Booten mit um mit den ung des ersien
Weltkrieges mitzuhalten. Ihre Fertigstellung verzogerte sich von 1921 aut 1924 durch Nachknegs-
Sparmafinabmen im Militarbudgel durch den US-Congress. Der Entwurl war zu ehrgeizig: die Dieseimotoren
waren michl in ger Lage. die erwartete teistung 2u bungen, aus dem Rumpf leckte Treibstotol, die
T waren langsam. und d unter Wasser waren gering. 1941
war die Bedienung dieser Boote ein mechanischer Alptraum. Alie wurden bis Ende 1942 eingezogen

Narwal-Klasse
Vom Stapel gelassen: Dezember 1929 brs Marz 1930

Tonnage: 2710 t autgetauchi. 4080 1 getauchl
Lange: 381
i i 16 Knoten 6 Knoten getaucht
Testtiefe: 250°
Torpedos: 4 Bugrotire und 12 Torpedos. 2 Heckrohre und 4 Torpedos
Deckkanone: zwen 6°
Ausdsuer: 60 Tage
Besatzung: 90 Offiziere und Manner

Diese Boote gehorten zur groBten U-Boot-Kiasse, die fur die US-Navy vor oder wahrend des zweiten
Weltkriegs gebaut wurde. Die groBen AusmaBe wurden fur enen neuen und stirkeren deutschen
Elektromotorentyp gebraucht. Ungluckhcherweise waren die Motoren ein Reinfall und die Boote erreichten
e die geplante von 17 Knoten und 8 Knoten getaucht Allerdings waren die
Boote geraumig und besafen starke Deckkanonenbewafinung. Wihrend der dreiBiger Jahre wurden bei
enem Boot dieser Klasse {gem Argi ) die Heckiorpi gegen ein gsgera
Nach den ersten paar Monaten des zweiten Weltkneges wurden die Boote fur Sabotageakie und ahnhche

hinter den Limen

“P"-Kiasse
Vom Stapel gelassen: Mai 1935 tus Marz 1937

Tonnage 1310-1330 t au'getaucht, 1960-2210 1 getaucht
Lange: 298-301°
19 Knoten . 8 Knolen getaucht
Testtiefe: 250 )
Yorpados: 4 Bugrohre mit 12 Torpedos. 2 Heckrohre mit 4 Torpedos.
Deckkanone: emne 3° ooar 4” o7
Ausdauver: 60 Tage P
Besatzung: 55 Ottiziere und Manner L

Nach drei ncht ertolgreichen Entwurien in den trihen DreiBigern { Doiptun, Cachalot und Cuttiefish)
entsched sich die US-Navy schlieiich fur ein neues “Flotten-Boot™-Konzept, mit neuen leichtgewichtigen
Dieseimotoren ung einer besseren elektnschen Battene. Die sich daraus ergebende “P -Klasse. die ersten
“Flotten-Boote™, waren schnelier. manovneriahiger und tauchien rascher. Sie waren auch die ersten. die
enen anaiogen Torpedo-Data-Computer (TDC) und das erste Air-Conditioning-System besaBen. Dieses
verpesserte nicht nur die Leistung der Mannschaft bei heifilem Wetter, sondern verminderte auch in grofen
Mafien fehierhatte elektrische tsolierungen. die durch im Rumpt

Neue “S"-Klasse
Vom Stapel gelassen: Jun: 1937 bis August 1939

Tonnage: 1435-1475 1 autgetaucht. 2210-2350 1 getaucht
Lange: 308-310.%
il 20 Knoten 1. 8 Knoten getaucht
Testuete: 300
Torpedos: 4 Bugronre mit 12 Torpedos. 4 Heckrohre mi 8 Torpedos
Deckkanone: ene 4° (oder gine 3° aut manchen)
Ausdauer: 60 Tage
Besatzung: 70 Otfiziere und Manner

Die neue “S™-(oder Lachs-)Klasse war eigenthch eine Fortsetzung der “P™-Kiasse mit einem anderen
und etwas uberlegenen Typ des Dieseimotors. Obwoht die erhottte Geschwindigkent 21 Knoten betrug,
schafftz das Boot in Wirkhichkeil rie mehy als 20. Diese Klasse hatte ein Problem mi den Luftansaugrohren

des Dieselmotors Diese soliten sich automatisch wanrend des Tauchens schiieen. aber ber emnem
Testtaucnen der Squaius bilieben die Deckel otten, wodurch das Boot tiutete und sank Uber ein Dritte! der
Besatzung ertrani. aber das Boot wurce genoben. neu hergerchtet undin Sailfishumbenannt (und notfiziels
“Squailfish™ genannt)
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“T"-Kiasse
Vom Stapel getassen. Dezember 1939 bis Januar 1941

Tonnage 1475 1 aulgetaucht. 2370 t getaucht

Lange 307

Geschwincigket. 20 Knoten autgetaucht. 9 Knoten getaucnt

Testiate 325

Torpedos 6 Bugrohre mit 16 Torpedos. 4 Heckrohre mit 8 Torpedos
Deckkanone ene 57

Ausgauer 60 Tage

Besaizung 85 Othiziere und Manner

Auchals Tambor-Klasse bekannt, waren dies die ersten Fiotien-Boote. die e erweiterte Bewattnung
mit 6 Bugronren und 4 Heckrohren trugen. Es wurden auch angere innere Ausrustungen gegenuber den ~S"-
und “P"-Kiassen verbessert. Das Probiem der 2ahnrader ber den verschiedenen Dieseimotoren wurde
endiich beseitigt. ior das erste Mal seit uber 15 Jahren hanie eine ganze Klasse von US-U-Booten ene gute,
veridBliche Krattanlage

Gato-Klasse

Vom Stapel gelassen: Marz 1341 trs Mar 1943

Tonnage: 1525 1 autgetaucnt. 2415 1 getaucht

Lange 32

Gescnwindigkert 20 Knoten aulgetaucht. 10 Knoten getaucht

Testele 350

Torpedos 6 Bugrohre ma 1& Torpedos. 4 Heckronre mit 8 Torpeoos
Deckkanone ene 4° (aul manchen emne 3° ooer §°

Ausdauer 60 Tage

Besatzung: B0 Othiziere und Manner

Diese Klasse stelite die letzie Verleinerung des Flotienboot-Konzeples dar Es entheelt alie
Entwur und gen der fruheren Typen. Anoers ats fruhere Kiassen war Orese
massenproduziert, mit uber 200 wahrend des Krieges erzeuglen {esnschlieBhch der verbesserten Gatos.
unten). Diese U-Boot-Klasse war vermuthch die beste. die irgendeine Naton wahrend des zweiten
Weitkrieges erbaute. und auch 1n gen meisten Aspekien gen U-B ten

Verbesserte Gato-Klasse
Vom Stape! gelassen  Mar 1943 bis Jull 1945

Tonnage 1525 t autgetaucht. 2415 t getaucht

Lange nz

Geschwindigaert. 20 Knoten aufgetaucht. 10 Knoten getaucht

Testuete 400

Torpeaos. 6 Bugronre mn 16 Torpeoos. 4 Heckronre mit 8 Torpeoos
Deckkanone ene 5

Ausgauer. 60 Tage

Besatzung 80 Ofiziere und Manner

Es war sehtr schwieng. entscheidende Verbesserung fur das Gato-Design zu finden Allerdings
erlauble ene neue Methode, den Rumpt zu verstarken. tieteres Tauchen und es wurden endiich 5™
Deckkanonen als Standargwalfen (lange von U-Bootlern gewunscht} montert Viele andere
Ausrustungsgegensiande wurden etwas verbessert. Es gab keine ottizielle Namensanoerung von “Gato™- 2u
“Verbesserte Galo™-Klasse. Stattdessen wurden die Verbesserungen. sobald sie in den Schiffswertien zur
Verfugung standen. eingebaut

Tench-Klasse

Vom Stapet gelassen  Juh 1944 bis Januar 1946

Tonnage 1570 1 autgetaucht, 2415 { getauch!

Lange 312

Geschwinagigker 20 Knoten aufgetauchi. 10 Knoten getaucht

Tesmete 400

Terpedos 6 Bugrohre mit 16 Torpedos. 4 Heckrohre mit 8 Torpedos
Deckwanone ene 57

Ausdauer 60 Tage

Besatzung 80 Othiziere und Manner

Das war die endgultige wahrend ges zweiten Weltkrieges gebaute Kiasse der “Fiotten-U-Boote™ Eine
Anzahl wurde am Enge oes Krieges storniert oder untertig verscnrottet Diese Kiasse war der Galo-Kiasse
ahnihch. aber mi genugend Verbesserungen und Vereinerungen. um einen neuer Kiassen-Namen zu
verdienen

Deutsches U-Boot des Typs VI

Vom Siapei gelassen 1937 brs 1945

Tonnage 626—796 1 aufgetauch:. 745-871 1 getaucnt

Lange 211-220°

Geschwinghgne:! 16-17 Knoten autgeiaucrt 7.5-8 Knoten getaucht
Tesmete 650

Torpedos 4 Bugronre mit 12 Torpecos + Hecxronr mit 2 Torpeaos
Deckkanone ened5

Acsoaver 20 Tage (be) 12 Knoten:

Besatzung 44 Oftizere und Manner

Diese Angaben sind fur Vergieschsmoghchxeiten autgelistet Dieser Typ (VIIA B und Ci war das
oeutsche Standard-U-Boot im Atianik wahreng oes Kneges Es besaf nur zwer Dieseimotoren. aber es war
an ger Obertiache wemger sichithar (Kiemnerer Kommangoturmi und konnte in 30 Sexunden nottauchen (gre
Fiotten-Boote brauchien 60 Sexunoeni Der groBere Typ IX wurde ais zu sperng und unmanovnertan:g fur
Getechtsoperauonen angesenen wanrend oes erste Typ XXI-Boat tein auBerst torischetticner Nachioiger
oes Typs Vi) erst im ietzien Knegsmonat vom Stapel geiassen wurde
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Antrieb: Dampfantrieb hinterfaBt eine duBerst sichtbare Blasenspur, wahrend
US TO I' pEd OS Elektroantrieb nur eine Kielwelle aufgerhrien Wassers hinterlaft, die weniger sichtbar

ist.

Torpedobewertung Geschwindigkeit/Reichweite: Bei einer gegebenen Geschwindigkeit fahrt ein
Torpedo eine gegebene Entternung. Der Mark 14 hat zwei Geschwindigkeitseinstellungen.
Amerikanische Torpedos waren ungefahr durchschnittlich, was ihre Geschwindigkeit

und Reichweite betrifft.

Sprengkople: Die Menge an Sprengstoﬂ im Sprengkopt. Amerikanische Torpedos
hatten kieine Sprengkopte. Manche Torpedos anderer Nationen mit vergleichbarer
GroRe hatten Sprengkapte von 600 bis 900 Pfund.

Vorhanden; die “Betriebszeit” der Waffe.

Mark10-Torpedo

Antrieb: Dampt
GeschwindigkeVReichwerte 3500 Yards ber 36 Knoten
Sprengkopt 500 s

Vorhanoen s Ende 1943

Entwickett wahrend des ersten Weltkrieges
undeng an denursprungliche “Whitehead™ Torpedo
war diese Watte die Standardbewatinung

TypischerTorpedo

Torpedokammern achtern und vorn

Schwanz Heckkorper  Mittschifis- Luftkolben Speengkop!
JAUSOUE | Onank abschnitt ‘

Sammel-| Tymumen Verrennungshoioen Wasser
letung | Yietent oo

Scnraupen | Gyrosieverung

Eimtauch

Mecnanessmus

Stanschaner,

Tieterindex

H

“zur Sicherheit™. Ungli weise gte das Navy-D alle Tests des Torpedos
Daher fuhr es 10 - 15' zu tief und der Magnetzunder funktionierte tast nie (er bewsrkte entweder eine zu frishe
Exp} oder te d pt nicht). Sen K { versagte oft bei “Kopf voran™-Treffern, aber

ber seitlichem Auftreffen funktiomierte er etwas besser
Das Tielenproblem wurde Antang 1942 durch Admiral Lockwood (damals Kommandantn Freemantle)
entdeckt, und die meisten U-Bootkapitane berechneten den Fehier ein. Ein offizielles Eingestandnis tand erst
am 20. Juli 1942 statt. Erst im Juni 1943 erkannte Admiral Lockwood (nun ber SubPac). daB der
u war, gs bestand das ac: tier bis Ende August 1943
darauf.daB der Magnetzunder okay sei. Der Fehier im Kontaktziinder wurde nicht vor Juli/August 1943
entdeckt. und neue Zinder waren bis September nicht tertig. Wiederum entdeckie Aumxral Lockwood bei
SubPac die Probleme, und SubSoWesPac gestand erst nach heftigen bi
ewn, daB das Problem existieren konnte.

9

Mark 18 Mod 1-Torpedo

Antneb: Elektnsch
Geschwindigkeit/Rechweite: 4000 Yards bei 27 Knolen
Sprengkopt:
Vorhanden: nur 1944 s 1845
Aligemein als der “18-1" bekannt. wurde dieser Torpedo ghich von privaten |
(und richt von der US-Navy) entwickeit. Allerdings wurde die spatere Entwicklung dieser Waffe durch die
{ der US-Navy-F sehr Dy Torpedos

schiecht, aber nach extensivem Testen wurden die Fehier gefunden und behoben. Die Watfe war etfizient
aber. bedingt durch die sehr gennge Geschwindigkeit. micht sehr wirksam. Zum Beispiel war ein U-Boot
achtern emes Knegsschiffes hilflos. da dieser Torpedo ein groBeres Kriegsschiff. das sich mit

Vi bewegqte. nicht i konnte.

Mark 18 Mod 2-Torpedo

Antneb’ Elektnisch
Geschwindigkei/Reichwerte: 4000 Yards be 40 Knoten
Sprengkopt: 500 Ibs

Vorhanden nur Ende 1944 Ins 1945

Verbesserungen im Molor des Mark 18 zusammen mit neuen und verbesserten
Instandhattungsvertahren erhohten merkiich die Geschwindigkeit. Das Ergebnis wurde aligemein als der
“18-2" bekannt. Dieser Torpedo war wirksamer als der alte Mark 14. Allerdings heB das Hauptquariser, immer

noch deswegen verlegen, den U-Bi den Mark 14 auf 2v haben, jeden
Kommandanien seinen eigenen T wihien. Viele den neven Watten der US-Navy-
f und sich fisr den Mark 14
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fur alle amerikanischen U-Boote bis in die spaten
dreifiger Jahre. Alie alten ~S"-Bootsklassen
benutzien dieses Modeil, weil ihre Rohre ung
Feuerungssteuerungen nicht an den Mark 14
angepaBt werden konnten. Alierdings konnten
spatere Modelie immer noch den Mark <0
verwenden

Mark14-Torpedo

Antreb Dampt

Geschwindighet/

Rexchweite 4500 Yards be» 46 Knoten
Sprengkopt 500 lbs

Vorhanden: den ganzen Kneg

Entwickeft 1n_den dreiiger Jahren. solite
dieser Torpedo zur “Wunderwaffe” der US-Navy
wergen. Es besall enen magnetischen Proximitats-
zunder, der unter emem Schit exploderen und

seinen Kiel
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Japanische
Schiffeim

zweitenWeltkrieg
Schiffsbewertung

BBH Super-Schiachtschitfe

Tonnage: 67.1231
Hochsigeschwindigkeit: 27 Knoten
Hauptkanonen: neun 18,17

Panzerung: 16,17 Gortel, 9° Deck
ASW-Wallen: keine

Torpedos zum Versenken: ca. 12
Radar-Reichweile: 25.000 bis 40.000 Yards

BBH Super-Schlachtschitfe

{Abbildung: Yamato Kiasse)

BB Schlachtschitfe

Tonnage: 30-35.0001
Hochstgeschwindigkent. 25 Knoten
Hauptkanonen: 2wolf 14” oder acht 16”
Panzerung: 12° Gurtel, 2" is 7° Deck
ASW-Watten: keine

Torpedos zum Versenken: ca g

Radar-Rechwetle: 20 000 bis 32 000 Yard

BB Schlachtschiffe
(Abbildung: Fuso Klasse)
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CV Flugzeugtrager
Tonnage
Héchslgeschwindigkeit
Hauptkanonen

Panzerung

ASW walfen

Torpedos zum Versenken
Radar-Reichweite

CV Flugzeugtrager
(Abbitdung: Kaga Klasse)

30-34 000 |

28 bis 34 Knoten

sechzehn §° Kanonen (ewnige hatten auch
8" Kanonen)

verschieden, 8,5 Guertel, 6,7° Deck lypisch
ketne

ca 6 (wemger wenn verwundbar)

20 000 bis 31.000 Yards

CA Schwerer Kreuzer
Tonnage:
Héchslgeschwindigkeit:
Hauplkanonen:
Panzerung:

ASW-.Watlen:

Totpedos zum Versenken:
Radar-Reichweite:

CA Schwerer Kreuzer
(Abbildung: Furutka Klasse)

12.300-13 900 1

34 35 Knaten

zehn 87

47 bis 5" Gunlel. 1.5" bis 27 Deck
keine

ca 4

14.000 bis 22.000 Yards

i

o :
v PSS g

CL Leichter Kreuzer
Tonnage:
Hochstgeschwindigkeit:
Hauptkanonen:
Panzerung:
ASW-Waffen:

Torpedos zum Versenken:

Radar-Reichweile:

CL Leichter Kreuzer
(Abbildung: Kuma Klasse)

55001

35-36 Knoten

sieben 5.5

2" Gurtel (pur Wasseriine), " tis 2° Deck
Sonar. Unterwasserbombengesielie

ca 2oder3

11 000 bis 17 000 Yards

12



DDAA Zerstorer
Tonnage:
Hochstgeschwindigkenl
Hauptkanonen:
Panzerung:

ASW-Walten:

Torpedos zum Versenken:
Radar-Reichweile:

DDAA Zerstérer

(Abbildung: Akizuki Klasse)

3.5001

33 Knoten

acht 3,9°

keine

Sonar, Unlerwasserbombengestelie und -werfer
ca.2

10.000 bis 15.000 Yards

row. id ﬁa‘_‘s‘- b=

DD Zerstorer

Tonnage
Hochstgeschwindigkert
Hauptkanonen:
Panzerung:

ASW-Watlen

Torpedos zum Versenken:
Radar-Reichwesite:

DD Destroyer

(Abbildung: Fabuki Klasse}

200025001

34.38 Knoten

vier tis sechs 57

kemne

Sonar, Unterwasserbombengestelle und -werler
ca 2

9 000 bis 14 000 Yards

DE Zerstorereskorte
Tonnage
Hochsigeschwindigke
Hauptkancnen.
Panzerung

ASW-Walfen

Torpedos zum Versenken
Radar-Reichweite

DE Destroyer Escort

(Abbildung: Matsu Klasse)

15001

28 Knoten

drei 57

heine

Sonar, Unterwasserbombengeslelie und -werler
ca

8000 tis 13 000 Yards

13



PCPatrouillenboot
Tonnage:
Hachslgeschwindigkeit:
Hauptkanonen:
Panzerung:

ASW-Walten:

Torpedos zum Versenken
Radar-Reichweite:

PCPatrouillenboot

(Abbildung: Typ C)

Truppentransporter
Tonnage:
Hachslgeschwindigkeit,
Haupikanonen:

ca. 8001

16 bis 19 Knolen

2wei oder drei 3" bis 4,77

kene

Sonar, Unterwasserbombengestelle und -werfer
gewohniich 1

7.000 bis 11.000 Yards

4000 bis 17 000 t
8 bis 17 Knoten
keine bis vier 3" bis 5™ Kanonen

Panzerung: keine
ASW-Walten: keine
Torpedos zum 1bis3, g

Radar-Reichweite

Truppentransporter

g9
6.000 bis 11.000 Yards wenn klein,
10.000 bis 19.000 Yards wenn grof3

Oltanker

Tonnage
Hachstgeschwindigkeit
Hauptkanonen:
Panzerung

ASW-Walfen;

Torpedos zum Versenken
Radar-Reichwetle:

Oitanker

2.000 bus 16 000 ¢

6 bis 14 Knoten

keine bis zwei 3" tis 5° Kanonen

keine

keine

1 bis 3, varilert mit der GrofBe, mehr wenn leer
5.000 bis 10.000 Yards wenn klein,

10 000 bis 19 000 Yards wenn grof3
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Umgebautes Fabrikschiff

Tonnage: 15.000 bis 20.000 t

Hochstgeschwindigkei: 8 bis 16 Knoten

Hauptkanonen: gewohnlich zwei bis sechs 4,7" oder 5° Kanonen
Panzerung: keine

ASW-Watlen: keine

Torpedos zum Versenken: 2 bis 4, mehr wenn leer

Radar-Reichweite: 10.000 bis 20.000 Yards

Umgebautes Fabrikschiff

Grofe Frachter

Tonnage: 7.000 bis 18.000 t
Hochstgeschwindigkeit: 6 bis 15 Knoten

Hauptkanonen: keine bis vier 3“ bis 5° Kanonen
Panzerung: keine

ASW-watten: keine

Torpedos zum Versenken: 2 oder 3, mehr wenn Schitigut geladen
Radar-Reichweite: 7.000 bis 20.000 Yards

GroBe Frachter

d, o ;«u' PR O .!_

Kleine Frachter

Tonnage: 1.000 bis 8 000 1
Hochsigeschwindigkeit: 6 tis 14 Knolen

Hauptkanonen: keine bis vier 3" bis §° Kanonen
Panzerung: keine

ASW-Walfen keine

Tospedos zum Versenken 1 oder 2, mehr wenn Schuttgut geladen
Radar-Reichweite: 4.000 s 15 000 Yards

Kleine Frachter

115



SILENT SERVICE 1I

Technische Erlauterungen IBM PC, AT, PS/2, Tandy 1000 und Kompatible
Systemanforderungen

Computer: Fur diese Simulation bendtigen Sie einen IBM PC, XT, AT PS/2, Tand 100, Compagq 386 oder einen mit
diesen Gerdten 100%ig kompatiblen Computer. Betriebssystem ist DOS 2.x, 3.x oder 4.x. Mindestens 512K RAM
Arbeitsspeicher miissen verfiigbar sein, aber 640K ist besser.

Steuerung: Silent Service Il kann allein Gber die Tastatur gesteuert werden. Joystick ist optional. In der IBM-Version
gibt es keine Mausunterstitzung.

Bildschirmgraphik: Einer der folgenden Graphikmodi ist moglich: VGA und MCGA 256 Farben, EGA 16 Farben,
Tandy 1000 16 Farben und CGA 4 Farben.

Installationsméoglichkeiten
Optionen Graphik

VGA/MCGA Graphik: Fur diese Option werden 640k RAM Arbeitsspeicher benotigt. Wahlen Sie diese Option, wenn
Sie einen PS/2 oder einen anderen Computer haben, der iber VGA verfigt. In diese Option werden 256 verschiedene
Farben dargestellt, was sehr beeindruckend ist.

EGA Graphik: Fir diese Option werden 512 RAM Arbeitsspeicher und eine EGA-Karte bendtigt. Auf der EGA-karte
miissen 256K RAM installiert sein (bis auf altere Karten ist das bei alien der Fall). In diese Option werden 16
verschiedene Farben dargesteilt. Optisch sehr gute Darsteliung.

Tandy Graphik: Fur diese Option wird ein Tandy 1000 benétigt. Es werden 16 Farben dargestelit und entspricht in
der Graphik nahezu der EGA-Darstellung. Ihr Tand muB Uber mindesten 512K RAMArbeitsspeicher verfigen. 640K
sind vorzuziehen (siehe Erlauterungen zum Speicher auf der nachsten Seite).

CGA Graphik: Fur diese Option werden 512 RAM Arbeitsspeicher und eine CGA-Karte benbttigt. Es werden 4
Farben dargestellt. In dieser Konfiguration kann die Simulation gespieit werden, aber Sie sollten Gberlegen, Ihre
CGA-Karte durch eine EGA-Karte zu ersetzen. Die meiste RGB Bildschirme fir CGA-Karten kénnen auch mit EGA-
Karten betrieben werden.

Optionen Sound

1BM Sound: Diese Option unterstitzt den internen Standardlautsprecher der meisten IBM und kompatiblen Computer.
Tandy Sound: Verwenden Sie diese Option nur dann, wenn Sie einen Tandy 1000 Computer benutzen. Dieser hat
einen spezielle Musikchip, der sehr schéne Sound-Effekte erméglicht. In dieser Option kann Joysticksteuerung

benutzt werden.

Ad Lib Sound: Verwenden Sie diese Option nur dann, wenn Sie in threm Computer eineAd Lib Sound-karte installiert
haben. In dieser Option wird mehr Arbeitsspeicher als in der IBM oder Tandy Sound-Option benbtigt.

Roland MT-32 Sound: Verwenden Sie diese Option nur dann, wenn Sie in lhrem Computer eine Ad Lib Sound-karte
installiert haben. In dieser Option wird, wie auch in der Ad Lib-Option mehr Arbeitsspeicher als in der IBM oder
Tandy Sound-Option bendétigt.

Digitalisierte Sprachausgabe: Digitalisierte Sprachausgabe erfordert auf allen Computern zusatzlichen
Arbeitsspeicher. Auf einem Tandy 1000 kénnen Sie entweder diese Option wihlen oder die Joysticksteuerung, aber
nicht beide zusammen, was durch begrenzte Hardwaremaglichkeiten bedingt ist. Wir empfehlen die digitalisierte
Sprachausgabe, da Sie auf dem Tandy DAC besonders gut wirkt.

Optionen der Simulationssteuerung

Joystick: Diese Steuerung ist fur Silent Service Il optional. Tatsachlich ziehen viele Mitarbeiter des Entwicklungsteams
die Steuerung Uber die Tastatur der Joysticksteuerung vor. Auf einem Tandy 1000 kénnen Sie diese Option nicht
zusammen mit der Option der digitalisierten Sprachausgabe verwenden.

Maus: Wird Silent Service Il auf einem IBM gespielt. so wird die Maus nicht unterstutzt.
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Erlduterungen zum Arbeitsspeicher

Wie viele andere Simulationen auch bendtigt Silent Service Il groBe Arbeitsspeicher. Von den Graphik-Optionen
bendtigt EGA die geringste Speichermenge, CGA benbtigt mehr, Tandy 1000 noch mehr und VGA/MCGA erfordert
den meisten Arbeitsspeicher.

Die Sound-Optionen von IBM und Tandy erfordern den geringsten Arbeitsspeicher. Ad Lib und Roland bendtigen
mebhr. Digitalisierte Sprachausgabe erfordert eine weitere beachtliche Menge Speicher. Die Joysticksteuerung stelit
keine Anspriche an den Arbeitsspeicher.

Das DOS 4.x Betriebssystem benétigt betrachtliche mehr Speicher als DOS 3.+ oder 2.x. Wenn Sie mit DOS 4.x
arbeiten, empfehlen wir Ihnen, alternative CONFIG.SYS und AUTOE XEC.BAT Dateien zu erstellen, die das Shell
nicht benutzen und in denen Sie ein Minimum an FILES und BUFFER einstellen., weil ansonsten DOS 4.x so viel
Speicher verbraucht, daB ein 640K Computer auf die Gr683e einer 512K Maschine schrumpft!

Die Tandy 1000 Graphik paBt in einen Arbeitsspeicher von 512K, die Anzahl der verschiedenen Handelsschiffe
verringert sich jedoch. Der groBe Frachter wird durch den kieinen ersetzt und das Fabrikschiff durch den Oltanker.
Dies hat keinen EinfluB auf das Schiffsidentifikationsquiz oder die Spielstatistik, verandert aber das Erscheinungsbild
der Schiffe in der Seeschiacht. Um die Schiffe in ihrer ganzen Vielfalt sehen zu kénnen, soliten Sie erwdgen, den
Arbeitsspeicher ihres Tandy 1000 auf 640K aufzuristen.

Sie sollten speicherresidente Programme (TSR-Programme) niemals zusammen mit Silent Service Il verwenden.
Dies schlieBt RAM Disks, Notepads, Netzwerktreiber, etc. ein. In diesem Falle kann es abgesehen von
Speicherproblemen zu Tastaturpufterproblemen und Zeitschrankeniberschreitungen kommen, wodurch pidizliches
Hangenbleiben des Computers oder unerwartete Systemabstiurze verursacht werden.

Wiederholungsspiel

In der IBM-Version gibt es keine Mdglichkeit eine Simulation zu wiederholen. Wir haben stattdessen den begrenzten
Arbeitsspeicher dazu genutzt, die groBe Vielfalt der feindlichen Schiffe darzustellen und das umtassende Logbuch
einzurichten. Wir waren der Meinung, daB ein detaifliertes Logbuch vorausgegangener Schlachten der Méglichkeit,
einer Simulationswiederholung (Playback) der Vorzug zu geben war. Wir entschuldigen uns bei allen, die sich diese
Maglichkeit gewlnscht hatten.

Betriebsstorungen

Wenn das Programm nicht richtig geladen wird, oder betrieben werden kann, schalten Sie Ihren Computer aus und
fahren Sie einen Kaltstart durch. Solite es dann immer noch zu Problemen kommen, wenn Sie die Simulation mit
den verschiedenen Optionen fur Graphik oder Sound installieren wollen, versuchen Sie es mit anderen Optionen.
Ein Computer, bei dem es zu Schwierigkeiten mit der einen oder anderen Option kommt, funktioniert méglicherweise
mit einer anderen. Versuchen Sie eine Installation ohne digitalisierte Sprachausgabe und/oder ohne
Joysticksteuerung.

Speicherprobleme: Uberprifen Sie, ob Ihr Computer und die Graphikkarte Gber ausreichend Speicher verfligen.
Eine EGA-Graphikkarte muB 256K RAM installiert haben (nur sehr alte Karten haben nur 128K). Wenn der
Arbeitsspeicher lhres Computers nur 512K RAM groB ist, konnen Sie keine VGA-Graphik verwenden und Sie
haben méglicherweise Probleme bei der Nutzung von Ad Lib-, Roland-Sound und’oder digitalisierter Sprachausgabe.
Ein typischer Hinweis auf unzureichende SpeichergroBe sind “unsichtbare” Schiffe. Wechseln Sie in die Training-
Funktion und rufen Sie dort die Schiffsidentifikationsliste auf (Taste B). Blattern Sie nun mit den Pfeiltasten durch
die Liste zum Schweren Kreuzer CA. Wird Ihnen nun der Text ohne Abbildung des Kreuzers angezeigt, dann verfigt
Ihr Computer nicht Uber ausreichenden Arbeitsspeicher.

Kompatibititdt: Wenn es immer noch zu Problemen kommt, dann haben Sie méglicherweise Probleme mit der
Kompatibilitat. Testen Sie das Programm auf einem anderen Computer, vorzugsweise einem IBM, Compaq oder
Tandy. Lauft das Programm ordnungsgemaf auf diesem Computer, aber nicht aut Ihrem, so heift dies, daB thr
Computer in irgendeiner Weise in-kompatibel ist.

Viele Kompatibilitatsprobleme sind durch den BIOS-Chip, eniweder auf der Hauptplatine (Motherboard) und/oder
aut der Graphikkarte (Video-BIOS) bedingt. Das BIOS ist ein Basis-Hardwareprogramm, das auf einem ROM-Chip
einprogrammiert wurde, der auf die Platine gesteckt wird. Uberprifen Sie diesen in Zusammenarbeit mit dem Hersteller
lhres Computers oder Ihrer Graphikkarte. Mbglicherweise bieten diese BIOS-Chips neueren Datums an. Sie kBnnen
dann diese Chips bei Ihrem Fachhandler austauschen lassen.

Steuerung (IBM PC)

Hinweis zur Steuerung ber die Tastatur: Wenn Sie die Tasten “Alt” oder “Shift” zusammen mit einer anderen Taste
dricken miissen, achten Sie darauf zuerst die Tasten “Alt” oder “Shift” zu driicken und gedriickt zu halten bevor Sie
die andere Taste betétigen und danach die Tasten “Alt" oder “Shift” als letzte loszulassen. Es kommt sonst zu
unkalkulierbaren Austihrungen der Tastaturbefehle.

Hinweis zur Steuerung mit dem Joystick: Auch wenn Sie die Joystick-Option wiahlen, sind die
Tastatursteuerungsbefehle wetterhin aktiviert und gultig.
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Start & Ende

Akgon
Cursorsteuerung
Funktionswahl
Weitere Optionen

Verzeichnis der Seeheiden loschen

Patrouillienfahrt

Tastatur
Peiltasten
Return-/Enter-Taste
Return-/Enter-Taste
[4

Joystick
Joystick
Joystickknop? #1
Joystickknopf #1
C

Diese Steuerbefehle gelten nur fix Patouillienfahrt und Einsatzmissionen und nur fix die groBe Pazifikkarte.

Akbion

Pazifikkarte
Instrumentenanzeige
Schadensmeldung
Kapitanslog

Fahrt nach Norden
Fahnt nach Nordosten
Fahnt nach Osten
Fahrt nach Sidosten
Fahrt nach Suden
Fahrt nach Siidwesten
Fahrt nach Westen
Fahrt nach Nordwesten

Hafen anzeigen

Funkkontakt beenden
Funkkontakt aufnehmen

Kampf nicht aufnehmen

Knegsmeldungen EIN/AUS

Tastatur

Ft

F5

6

F7
Ziffemblocktaste 8
Ziffembiocktaste 9
Ziffemblocktaste 6
Ziflemblocktaste 3
Zifflemblocktaste 2
Ziflemblocktaste 1
Ziflemblocktaste 4
Zittemblocktaste 7
P

Enter-Taste
Y

N
AtM

Steuerung wahrend eines Kampleinsatzes

Diese getten fix alle Seeschlachten, einschlieBlich Kampleinsatzen im Verlaut einer Patouiflienfahrt und Missionen.

AnzeigervSicht
Anzeige/Sicht

Seekarten
Briickenausguck
Periskop

Briscke TBT
Instrumentenanzeige
Schadensmeidung
Kapitinslog

Tastatur

F1
F2
F3

F4
F5
Fé6
F?

Joystick nach oben

Joystick nach oben und rechts
Joystick nach rechts

Joystick nach unten und rechts
Joystick nach unten

Joystick nach unten und links
Joystick nach links

Joystick nach oben und links
P

Joystickknopf #1
Joystickknopf #1

Joystickknopf #2

AitM

Joystick

F1
F2
F3

F4
F5
F6
F7

Anmerkung

nur Bildschirm
Seeheldenverzeichnis

Anmerkung

Steuert Boot auf der
Pazifikkarte nach Norden
Stevert Boot auf der
Pazifikkarte nach Nordosten
Steuert Boot auf der
Pazifikkarte nach Osten
Stevert Boot auf der
Pazifikkarte nach Sidosten
Stevert Boot auf der
Pazifikkarte nach Siden
Steuert Boot auf der
Pazifikkarte nach Sudwesten
Steuert Boot auf der
Pazifikkarte nach Westen
Steuert Boot auf der
Pazifikkarte nach Nordwesten
Markiert U-Bootbasen und
feindliche Hafen
Patroulllienfahrt wird fortgesetzt
Nur wenn Logbuch
Funkkontakt meldet

Nur wenn Logbuch
Funkkontakt meldet

Schaltet Kriegsmeldungen
EIN/AUS

Anmerkung

Nur bei Uberwasserfahrt
Nur bei ausgefahrenem

Periskop

Nur bei Uberwassertahrt



Anzeigenkontrolls

Akion Tastatur
Sichfeld verkleinemn/

Sichtobjekt naher heranholen z
Sichtfeld vergroBerrvSicht-

objekt von fern betrachten X
Informationsanzeige AN/AUS v
Schiffsidentifikationsver-

zeichnis AN/AUS B
Kartenausschittwechsel C
Sicht nach links ,
Schneller Sichtwechsel links <
Sicht nach rechts .
Schneller Sichtwechset rechts >
Sicht in Kursrichtung M

TOC AN/AUS
Bootsmandver
Akbon

Backbord {inks)

Hart Backbord
Steuerbord (rechts)
Hart Steverbord
Tauchmanéver
Alarmtauchmanéver
Auttauchmanbver

Alle Tauchtanks ausblasen
Boot auspendeln

Auf Periskoptiefe gehen
Nach Sicht mandverieren
Angriftsfahrt voraus

(4 Antriebsmotoren)
Volle Fahrt voraus

(3 Antriebsmotoren)
Halbe Fahrt voraus

{2 Antriebsmotoren)
Schleichfahrt voraus

{1 Antriebsmotor)

Alle Maschinen stop

{0 Antriebsmotor)

Volle Kraft zurick

{4 Antriebsmotoren)

Tastatur

Pieiltaste finks

Shift + Pleiftaste links.
Pieittaste rechts

Shift + Pleiltaste rechts
Pleiltaste nach unten

Shift + Pleiltaste nach unten
Pfeiltaste nach oben

Shift + Pleiltaste nach oben
Rucktaste

8

N

4

Steusrungsbefehle bei Angritfsfahrt

Aktion
TDC AN/AUS
Torpedo abfeuern

Deckkanone abfeuern
Deckkanone 1° hdher
ausrichten

Deckkanone 1° niedriger
ausrichien

Torpedo schnellfangsam

Mark4 Torpedos
Abfall Ober Torpedo-
rohr entsorgen

Tastatur
i

Retun/Enter

Leertaste

+

Joystick

-< >

B
C

Joystick nach links
Joystick weit nach finks
Joystick nach rechis

Anmerkung
Karten, Periskop oder Bricke TBT

Karten, Periskop oder Bricke TBT
Umschalten nur bei aufgerutener
Seekarte maglich

Karten, Ausguck, Periskop oder Bricke TBT
Umschalten nur bei aufgerufener

Seekarte moglich

Ausguck, Periskop oder Bricke TBT
Ausguck, Periskop oder Brucke TBT
Ausguck, Periskop oder Bricke TBT

M

Feuerknopf #2

Joystick

Pleiltaste links

Shift + Pleiltaste links
Pleittaste rechts

Shift + Pleiltaste rechts
Pleiltaste nach unten

Shift + Pleiltaste nach unten

Pteittaste nach oben

Shift + Pleiltaste nach oben

Rucktaste

8

N

4

3

2

1

5

6
Joystick
Feyerknopf #2
Feuerknopf #1
Leertaste
+
0

19

Joystick weit nach rechts Ausguck,
Periskop oder Brixcke TBT
Sofortiger Sichtwechsel in
Kursrichtungivoraus

Sicht auf erfaBtes Ziel

Anmerkung

Auch ber Ziffemblock ohne NumLock

Auch Uber Zitfemblock ohne NumLock

Auch Uber Zitiemblock ohne NumLock

Auch iber Ziffemblock ohne NumLock

Auch Uber Ziffemblodk ohne NumLock

Auch Uber Ziffemblock ohne NumLock

Auch (ber Ziffemblock ohne NumLock

Auch Gber Ziffembtock ohne NumLock
Beendet Wende-, Tauch- und Auftauchmanéve
Boot geht auf 55' Tauchtiefe

Tastaturziffern, nicht Ziffemblock
Tastaturziffern, nicht Ziffemblock
Tastaturziffern, nicht Ziffemblock
Tastaturzitfern, nicht Ziffemblock

Tastaturziffern, nicht Ziffembiock

Tastaturziffern, nicht Zitfemblock

Anmerkung

Ziel muB edaBt sein

Bug- oder Hecktorpedorohre je nach
Bootslage zum Ziel

TOC muB auf Zielerfassung eingestelft sein

Richtet Deckkanone 1 Grad hdher aus
Richtet Deckkanone 1 Grad niedriger aus

Verandert Geschwindigkeit und
Reichweite des

Nur einmal per Mission moglich



Farb-Codes der Seeschlachtkarien

Informationen in den Seeschlachtkarten sind wie folgt codiert

Objekt

Eigenes U-Boot

Feind - Sichtkontakt
Feind - Radarkontakt
Feind - Sonarkontakt
Kielwasser jedes Schift
Tiefes Wasser
Seichtes Wasser

Computersteusrung
Akton

Abbruch der Seeschlacht
Simulationszeit schnell
Simulationszeit langsam
Animation AN/AUS
Pause

Paniktaste

Simulation

Simulation sichern
Dateien
Simulationsneustart

Zum Betriebssystem (DOS)
Kalibrierung Joystick
Lautstarkeregelung

VGAMCGA

256 Farben

Gelb, schwarzer Bug
WeiB, schwarzer Bug
Grau, schwarzer Bug
Schwarz, schwarzer Bug
BlaBblau

Dunkelblau

Hellblau

Taslatur
F8

F9

F10
AtA
AP
A8

AltS

AltR
A0
And
ALY

EGA/Tandy

16 Farben

Gelb, schwarzer Bug
WeiB, schwarzer Bug
Grau, schwarzer Bug
Sciwarz, schwarzer Bug
BlaBblau

Dunkeiblau

Hellblau

Joystick
F8

F9

F10
AltA
AltP
AB

AtS
AR
AtQ

L]
Aty

120

CcGA

4 Farben

Purpurrot, schwarzer Bug
WeiB, schwarzer Bug
Schwarz, schwarzer Bug
WeiB, schwarzer Bug

WeiB

Hellblau mit schwarzem Raster
Hellblau mit weiBem Raster

Anmerkung

Nicht mdglich. wenn Feindschiff dichiaut
Langsamste Zeit ist *1" schnellste ist '8
Langsamste Zeit ist "1 schneliste ist 8"
Schaltet Animation AN/AUS

Spielpause einiegen
Bildschimumschaltung zur Verdeckung der

Speichert Simulation in eine von funf

Rucksprung auf Anfangsoptionen
Beendet Simulation, Riicksprung ins DOS
Zentrierung des Joysticks

Einstellung der Lautstarke von 0 bis 3



