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Informacja od polskiego zespotu lokalizacyjnego

Dziekujemy Panstwu za zakup naszego produktu. Aby speinié
wszelkie Panstwa oczekiwania postanowilismy umiesci¢ na
plycie z gra w katalogu ,,Filmy” oryginalne sekwencje filmowe
z wypowiedziami Erich’a Topp'a. Ta fascynujaca posta¢ w spo-
sob niezwykle barwny przekazuje swe odczucia zwigzane z sfuz-
ba na okretach podwodnych w okresie II wojny swiatowej.

Lokalizacja tego tytutu sprawifa nam wiele radosci. Mamy
nadzieje ze i Panstwu Silent Hunter 2 zapewni wiele godzin
wspanialej, niezapomnianej rozrywki.

Zyczymy pyjemnej zabawy oraz tylu samo wynurzen co
zanurzen.

Zespot lokalizacyjny PLAY-IT

W walce przeciwko obcej Zegludze towarowej, czyli w probach
zniszezenia systenu handlu morskiego wroga, szczegdlnego zna-
czenia nabiera 1odz podwodna, ktorej wykorzystywanie w akcjach
bojowych pozwala rzucié wyzwanie nieprzyjacielskies dominacyi
na morzach i oceanach. Oznacza lto, Ze stale uzywanie okretow
podwodnych w skutecznym elimimowaniu statkow handlowych
przeciwnika ma - ze strategicznego punktu widzenia - decydujqcy
wplyw na losy woyny, bowiem dla wroga, ktory jest silnie uzalez-
niony od handlu morskiego, utrata kontroli nad wlasng Zeglugq
lowarowq oznacza kigske w prowadzonych dzialaniach zbroj-
nych.

Z podrecznika dowodcy

U-Boota (wydanie z roku 1943)

Witamy!

SILENT HUNTER 1I to dtugo oczekiwana kontynuacja gry Silent
Hunter, najlepiej sprzedajacego si¢ symulatora todzi podwodnej
w historii gier komputerowych. W pordéwnaniu z oryginatem no-
wa gra oferuje wiele ulepszen, w tym srodowiska renderowane
w trybie trojwymiarowym, 32-bitowa grafike, wspanialy dzwigk,
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Wprowadzenie

precyzyjne oddanie rzeczywistego zachowania si¢ cial statych
w wodzie oraz liczne usprawnienia interfejsu uzytkownika.

SILENT HUNTER II przeniesie Ci¢ na lodowate wody Potnocnego
Atlantyku, gdzie w stuzbie niemieckiej Kriegsmarine obejmiesz
dowddztwo nad U-Bootem. W bitwie o Atlantyk zmierzysz si¢
z sitami amerykanskim i brytyjskim, usitujac przerwac bezcenny
fancuch dostaw zapasow i broni dla aliantow walczacych na licz-
nych frontach Europy.

Czy bedziesz w stanie wygrac z historig i przetrwasz cata wojne
na stanowisku kapitana U-Boota? Czy dotaczysz do grona naj-
wiekszych bohateréw marynarki wojennej, czy tez raczej powigk-
szysz ponurg statystyke zgonéw? Czy Twéj mundur ozdobi Zela-
zny Krzyz, czy tylko kilka kepek wodorostow?

Przekonasz sig, grajac w SILENT HUNTER 11!
Wprowadzenie

Informacje zawarte w tej czgsci instrukcji maja za zadanie umoz-
liwi¢ poczatkujacym graczom tatwe rozpoczecie pracy z gra
SILENT HUNTER II. Osoby, ktére dobrze opanowaly tajniki gry
w poprzednia cz¢s¢ symulatora - Silent Hunter - réwniez powin-
ny si¢ zapoznac z trescig niniejszego rozdziatu, aby odswiezy¢ lub
rozszerzy¢ swoja wiedz¢ na temat zasad prowadzenia rozgrywki.

Wpymagania systemowe

Gra SILENT HUNTER II jest przeznaczona dla systemu Windows
95/98 oraz Windows ME.:

Pentium IT 266 MHz lub szybszy,
64 MB pamieci RAM,

650 MB wolnego, nieskompresowanego miejsca na twardym
dysku,

naped CD-ROM x8 lub szybszy (albo DVD-ROM x1 lub
szybszy),

biblioteki DirectX 8.0. lub nowsze (dostgpne na plycie z gra),
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karta graficzna z akceleratorem 3D z 16 MB pamigci wideo
RAM (zgodna z Direct3D),M

karta dzwigkowa zgodna z DirectSound,

program QuickTime 4.0. Iub nowszy (dostgpny na plycie z gra).
Konfiguracja zalecana:

Pentium IT 600 MHz lub szybszy,

128 MB pamigci RAM,

karta graficzna z akceleratorem 3D z 32 MB pamigci wideo
RAM,

karta dzwigkowa zgodna z DirectSound i obstugujaca akcele-
racj¢ DirectSound3D.

Instalacja gry

Aby rozpoczac pracg z programem, gra SILENT HUNTER II musi
by¢ najpierw zainstalowana. W tym celu umies¢ plytg z gra
S1LENT HUNTER 11 i zaczekaj, az na monitorze pojawi si¢ ekran
powitalny. Kliknij na przycisku INSTALUJ, a nastgpnie wykonuj
polecenia, ktore bgda wyswietlane na ekranie podczas procesu
instalacji. Jezeli funkcja autouruchamiania jest wytaczona, mo-
zesz recznie uruchomic program instalacyjny. Kliknij na przyci-
sku START na pasku zadan, wybierz z listy pozycje¢ ,,Programy”,
a nastepnie otworz ekran Eksploratora Windows. Kliknij na iko-
nie z gra SILENT HUNTER II - wyswietli si¢ lista plikow dostgp-
nych na plycie. Aby uruchomi¢ program instalacyjny, odszukaj
1 kliknij dwukrotnie na ikonie ,,Setup.exe”.

Odinstalowanie gry

Aby odinstalowa¢ program, z menu gry SILENT HUNTER II wy-
bierz pozycje ,,Odinstaluj”. Gre¢ mozesz odinstalowac takze recz-
nie. Kliknij na przycisku START na pasku zadan, wybierz z listy
pozycje ,,Ustawienia”, otworz ekran Panelu sterowania, kliknij
na ikonie ,,Dodaj/Usun programy”, lewym przyciskiem myszy
podswietl na liscie gre SILENT HUNTER 11, a nastepnie kliknij na
przycisku DODAJ/USUN... - gra oraz wszystkie jej skfadniki,
z wyjatkiem zapisanych w trakcie rozgrywki stanow gry, zostana
usunigte z systemu.
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Uruchamianie gry

Kliknij na przycisku START na pasku zadan, wybierz z listy
pozycje ,,Programy”, a nastgpnie ,,Silent Hunter II”” i ponownie
,Silent Hunter I17 - w ten sposob uruchomisz program konfigu-
racyjny (szczegdly ponizej). Jezeli program si¢ nie uruchomi, zo-
stanie odtworzona powitalna sekwencja filmowa, po ktorej po-
jawi sie na ekranie menu gtowne. Z jego poziomu masz dostep
do wszystkich wazniejszych funkcji gry, ktérych omowienie
znajduje si¢ w dalszej czesci niniejszej instrukcji.

Program konfiguracyjny

Zanim po raz pierwszy uruchomisz gre SILENT HUNTER II, mu-
sisz wskazac, jakie urzadzenia audio i wideo ma ona wykorzysty-
wac. Aby wybrac¢ sprzet, powiniene$ skorzysta¢ z rozwijanych
menu, ktore znajduja si¢ w oknie konfiguracji. W wypadku wigk-
szosci komputeréw najlepiej sprawdzaja si¢ ustawienia: ,,Podsta-
wowy sterownik ekranu” oraz ,,Podstawowy sterownik dzwigku”.
Jesli jednak pracujesz w systemie wielomonitorowym albo korzy-
stasz z wielu urzadzen obstugi dzwigku, otrzymasz mozliwosé
wyboru sposrod kilku dostepnych opcji. Program konfiguracyjny
przedstawi Ci tylko takie ustawienia, ktore beda odpowiadac wy-
maganiom gry SILENT HUNTER II. Jezeli w oknie konfiguracji nie
pojawiaja si¢ zadne opcje urzadzen audio lub wideo, powinienes
si¢ upewnic, ze wszystkie sterowniki zostaty zainstalowane prawi-
dtowo, a Twdj sprzet komputerowy odpowiada specyfikacjom
technicznym przedstawionym w czesci ,, Wymagania systemowe”
(patrz wyzej). Nalezy zauwazyc¢, ze niektore karty graficzne nie
sa w stanie obstuzy¢ renderowania w 32-bitowej palecie kolorow,
natomiast wiele innych nie dziata w rozdzielczosci 800x600. War-
to pamigtaé, ze wyzsza rozdzielczo$¢ oraz bogatsza paleta kolo-
row oznaczaja wigksze obciazenie pamieci komputera. Jezeli wy-
stapia jakies klopoty z plynnoscia dzialania gry, zalecamy
w pierwszej kolejnosci ograniczy¢ palete koloréw, gdyz ma ona
najwigkszy wplyw na mozliwosci przeliczeniowe procesora.

Konwencje

Gra SILENT HUNTER II zostata zaprojektowana do wspotpracy
z mysza lub podobnym urzadzeniem wskazujacym, moze byc¢
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takze obstugiwana za pomoca klawiatury (skroty klawiszowe zo-
staty wymienione i opisane w dalszej czg¢éci niniejszej instrukcji).
Jezeli symulator jest uruchomiony, nacisnigcie klawisza F1 spo-
woduje przywotanie listy dostgpnych komend z klawiatury, nato-
miast uzycie klawisza ESC - wyswietlenie listy celow misji.

W wigkszosci wypadkow lewy przycisk myszy stuzy do wybiera-
nia poszczegdlnych pozycji z menu lub do przywotania interfejsu
uzytkownika, prawy klawisz za$ otwiera dostgp do niektorych
elementdw, na przyktad aktywuje menu kontekstowe.

Jezeli mysz lub inne urzadzenie wskazujace jest wyposazone
w kotko (lub podobny element), mozesz za jego pomoca przewi-
jac¢ diugie listy lub - alternatywnie - wywotywaé niektdre opcje
(wigcej informacji na ten temat znajduje si¢ w dalszej czesci ni-
niejszej instrukcji).

Gra SILENT HUNTER II nie zostata specjalnie przystosowana do
obstugi za pomoca joysticka lub podobnych urzadzen, jesli jed-
nak dysponujesz programowalnym urzadzeniem wejscia (a wigk-
szo$¢ z nich daje si¢ programowac), mozesz pomysle¢ o przypisa-
niu mu kilku kluczowych komend.Na wielu ekranach gry czgsé
lub caly obszar zajmuje widok trojwymiarowy. W wigkszosci wy-
padkéw mozesz zmieniac kat widzenia za pomoca klawiszy kur-
sora (ze strzatkami skierowanymi w gore, w dot, w prawo i w le-
wo) lub wykorzystaé¢ do tego celu mysz - kliknij prawym przyci-
skiem, aby wilaczy¢ lub wytaczy¢ kontrole widoku przy uzyciu
myszy. Jezeli kontrola widoku za pomoca myszy jest wlaczona,
masz mozliwos$¢ obracania, podnoszenia i opuszczania kata wi-
dzenia, poruszajac odpowiednio mysza. Niezaleznie od tego, czy
obracasz widok przy uzyciu klawiszy kursora, czy tez myszy,
przytrzymujac nacisnigty klawisz SHIFT mozesz zmniejszy¢ tem-
po obrotu, aby precyzyjnie ustawi¢ zadany widok. Ekrany, na
ktorych da si¢ korzysta¢ z omawianych metod kontroli widoku,
to: peryskop, UZO, mostek, przeciwlotnicze karabiny maszyno-
we oraz zewnetrzny widok tréjwymiarowy.
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Menu giéwne

Gléwne menu gry SILENT HUNTER II umozliwia dostegp do naste-
pujacych menu: ,,Pojedyncza misja”, ,,Kampania”, ,, Konfigura-
cja”, ,Muzeum” i ,,Wyjscie”. Wybor ostatniej opcji spowoduje
opuszczenie gry SILENT HUNTER II i powrdt do pulpitu systemu
Windows.

Rozgrywanie pojedynczych misji

Menu pojedynczych misji

Z poziomu tego menu mozna wybrac¢ pojedynczy scenariusz hi-
storyczny oraz aktywowac funkcje tworzenia misji. Znajduja si¢
tutaj nastepujace opcje:

,Rozpocznij nowa misj¢”,
,, Utworz misje”,
., Wybierz zapisana misj¢”,

»Menu giéwne”.

,»Rozpocznij nowa misje”’

Opcja ta umozliwia wybor jednej z serii ¢wiczebnych misji szko-
leniowych lub dowolnego scenariusza historycznego, ktory od-
twarza rzeczywiste, udokumentowane w dziejach II wojny swia-
towej starcia migdzy niemieckimi U-Bootami a sitami aliantow.

Ekran pojedynczych misji skfada si¢ z dwdch gidwnych czesci
- w prawym dolnym rogu znajduje si¢ lista, ktora przedstawia
wszystkie dostgpne misje, natomiast po lewej stronie pojawia si¢
jedno z trzech pol odpowiadajacych zaktadce wybranej uprzed-
nio w gornej czgsci ekranu.

Rozgrywanie pojedynczych misji

Zakladka ,,Misja” zawiera opis misji oraz niezbedne informacje
dodatkowe.

Zakladka ,,Mapa” zawiera widok mapy obszaru dzialan oraz
punkty zwiazane z celami misji.



SILENT HUNTER |1 8

Rozgrywanie pojedynczych misji

Zakladka ,,U-Boot”prezentuje niektore statystki oraz informacje
dotyczace U-Boota, ktorym bedziesz dowodzit w danej misji.
Umozliwia takze zmiang symboli zdobiacych kiosk (wiezyczke)
okretu i pozwala obejrze¢ model U-Boota w tréjwymiarowej per-
spektywie.

Symbole U-Boota (godta i inne znaki) sa zaprezentowane nad
tekstem opisujacym okret, natomiast w widoku tréjwymiarowym
- na samym U-Boocie. Klikajac na polu symboli, ktére znajduje
si¢ nad tekstem, mozesz je zmieni¢, wybierajac okreslony znak
z wyswietlanych kolejno dostepnych wzorow. Tekstury symboli
sa przechowywane w katalogu ,,SH2\Insignia”, natomiast ich
wzory zostaly tam zapisane w formacie .tga i moga by¢ dowolnie
modyfikowane. Jezeli w katalogu symboli umiescisz dodatkowe
tekstury, stang si¢ one dostepne przy kolejnym uruchomieniu gry.
Jezeli cheesz stworzy¢ wtasny wzor symboli, kazdg teksture mu-
sisz zapisywac jako 32-bitowy plik .tga z kanatem alfa w rozdziel-
czosci 128x128. Gorny segment, o wymiarach 128x64 piksele, zo-
stanie umieszczony na przedniej czesci kiosku okretu, natomiast
dolna czgs¢ symbolu bedzie podzielona na dwa segmenty o wy-
miarach 64x64 piksele. Wzdr z lewego segmentu znajdzie si¢ na
sterburcie kiosku (= prawa burta wiezyczki), a prawy segment -
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na bakburcie (= lewa burta wiezyczki). Zwykle oba segmenty sa
identyczne, ale nie jest to warunek niezbedny. Jesli chcesz obrocic
tréjwymiarowy model okretu, kliknij prawym przyciskiem myszy
w prawej gornej czgsci ekranu i - nie zwalniajac przycisku - poru-
szaj mysza. Mozesz rowniez przyblizy¢ lub oddali¢ widok mode-
Iu U-Boota, klikajac lewym przyciskiem myszy i poruszajac nia
przy weisnigtym przycisku. Do kontroli przyblizenia widoku mo-
delu mozna réwniez uzy¢ kétka myszy.

» Utworz misje”

Opcja ta umozliwia dostep do funkcji generatora misji. Za jego
pomoca mozna samodzielnie opracowac wiele réznych zadan dla
U-Boota. Podczas tworzenia nowych scenariuszy zaktadka misji
przedstawia liste funkcji, ktore pozwalaja zmieni¢ podstawowe
elementy tworzonej misji.

Aby zmieni¢ dany element, wskaz go kursorem i kliknij lewym
przyciskiem myszy. Jesli chcesz zmienic typ pogody w zaprezen-
towanym wyzej przyktadzie, wskaz kursorem stowo ,,Pogodnie”
1 kliknij lewym przyciskiem myszy. Kliknigcie na kazdej pozycji
spowoduje wyswietlenie kolejnych dostepnych ustawien danego
elementu. Aby przefacza¢ ustawienia opcji tworzonych misji
w odwrotne] kolejnosci, wystarczy klika¢ prawym przyciskiem
myszy.
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Rodzaj misji

Opcja ,,Rodzaj misji” pozwala wybrac jedna z trzech nast¢gpuja-
cych mozliwosci:

« Starcie z konwojem”. W misji tego rodzaju bedziesz toczyt
walke z konwojem chronigcym statki handlowe.

« Starcie z okrgtem wojennym”. W misji tego rodzaju be-
dziesz toczyt walke z réznymi okretami wojennymi sif alianc-
kich.

e Starcie z okrgtem podwodnym”. W misji tego rodzaju be-
dziesz toczyt walke z jedna lub wigksza liczba todzi podwod-
nych wroga.

Okres

Opcja ta umozliwia okreslenie okresu II wojny $wiatowej, w kto-
rym ma si¢ rozgrywac tworzona wiasnie misja. Masz do wyboru
trzy mozliwosci:

» wezesny (lata 1939-1941),
* srodkowy (lata 1942-1943),
* pdzny (lata 1944-1945).

Powyzsze ustawienia maja wplyw na cechy wrogdw, ktorych mo-
zesz spotkac na szlaku bojowym, oraz poziom zaawansowania
technologicznego obu stron. Misje z konca wojny sa zazwyczaj
bardziej wymagajace, gdyz armie aliantow dysponowaly wowczas
znacznie lepsza aparatura do wykrywania i niszczenia okretow
podwodnych, natomiast po wodach oceanicznych krazyta wigk-
sza liczba statkow przeznaczonych do zwalczania todzi podwod-
nych.

Rozgrywanie pojedynczych misji

Obszar patrolowania

Masz do dyspozycji siedem obszardéw patrolowania, w ktorych
moze si¢ rozgrywac tworzony przez Ciebie scenariusz:

* Poéinocny Atlantyk,

« Morze Srédziemne,

* wschodnie wybrzeze Standw Zjednoczonych,
* Wyspy Karaibskie,

* Potudniowy Atlantyk,

* Morze Péinocne,

* Ocean Indyjski.

Obszar patrolowania okresla nie tylko miejsce rozegrania scena-
riusza misji, ale takze wrogie sily, z ktérymi bedziesz walczyt.
Przyktadowo: na wodach przy wschodnim wybrzezu Stanow
Zjednoczonych, wokot Wysp Karaibskich oraz na Potudniowym
Atlantyku napotkasz gtownie jednostki amerykanskiej marynar-
ki wojennej, natomiast na pozostatych obszarach Twoim gtéw-
nym przeciwnikiem beda sity brytyjskie.

Pogoda

Scenariusz moze si¢ rozgrywaé si¢ w rozmaitych warunkach po-
godowych. Do wyboru masz nastgpujace mozliwosci:

* pogodnie,

* chmury wysoko,
 zachmurzenie,

* szkwat,

* mgta,

e sztorm.
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Pora dnia

Za pomocy tej opcji mozesz wybrac pore dnia, ktora zastaniesz
w miejscu starcia. Do wyboru masz nastepujace mozliwosci:

* Swit,

* poranek,

* potudnie,

* popotudnie,
» zmierzch,

® noc.

Sity wroga

Opcja ta okresla wielkos¢ gtéwnych sit wroga, ktore napotkasz:
* niewielkie,
* Srednie,
* duze,

a takze wpltywa na liczb¢ napotkanych okretow eskorty (o ile sa

w ogole obecne).

Okrety eskorty

Opcja ta umozliwia okreslenie, czy jednostki wroga maja by¢
eskortowane, czy tez nie. Grupa okretow konwojujacych sktada
si¢ zwykle z niszczycieli, eskortowcow i1 korwet, a jej zadaniem
jest walka z nieprzyjacielskimi okrgtami podwodnymi, co czyni
misje znacznie trudniejsza.
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U-Boot

Opcja ta umozliwia wybor typu okretu podwodnego U-Boot,
ktorym bedziesz dowodzit w trakcie misji. Do wyboru sa nastg-
pujace mozliwosci:

* Typ ITA

* Typ IIB

* Typ IIC

* Typ IID

» Typ VIIB

* Typ VIIC

* Typ VIIC/41
* Typ IXA

* Typ IXB

* Typ IXC

» Typ IXC/40
* Typ XXI

Szczegdtowe informacje o kazdym typie okretu sg dostgpne dzig-
ki wbudowanej w gre funkcji przegladania jednostek.

Pozycja

Opcja ta okresla poczatkowa pozycje dowodzonego przez Ciebie
U-Boota wzgledem sit wroga. Dostgpne sa nastepujace mozliwo-
Sci:

* ,,Z przodu”. Jest to idealna pozycja do ataku, poniewaz nie-
przyjacielska jednostka jest zwrdcona przodem do Twojego okre-
tu.

+ ,Na burcie”. Jest to dos¢ dobra pozycja wyjsciowa, szczegolnie
do atakow na duze konwoje.
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Rozgrywanie pojedynczych misji

* ,,Z tytu”. Jest to pozycja najtrudniejsza, gdyz zanim bedziesz
mogt przeprowadzi¢ atak, musisz przescigna¢ caly konwoj.

Rozpoczecie misji

Jezeli okreslites juz wszystkie opcje misji 1 checesz rozpoczac roz-
grywanie stworzonego scenariusza, kliknij na przycisku GRAJ,
ktéry znajduje si¢ w prawym dolnym rogu ekranu.

»» Wybierz zapisana misje”

Gra SILENT HUNTER IT umozliwia zapisywanie stanu gry podczas
trwania misji. Opcja ta jest dostgpna z poziomu symulatora
(szczegotowe informacje na ten temat znajduja si¢ w czgsci ,,Za-
pisywanie misji”, w podrozdziale ,,Dowodzenie U-Bootem”),
a dzigki niej mozesz powrdci¢ do dowolnej misji w miejscu,
w ktorym ja zapisates. Pod wieloma wzgledami znajdujacy sig tu-
taj interfejs przypomina panel dostgpny w opcji ,,Rozpocznij no-
wa misj¢” - gléwna rdznica polega na tym, ze lista misji zawiera
spis uprzednio zapisanych stanow gry. Za pomoca zaktadek in-
terfejsu mozesz przeczytac tekst odprawy, obejrze¢ obszar dzia-
tan oraz przygladna¢ si¢ U-Bootowi, ktory zostal przeznaczony
do udzialu w danej misji. Aby wybrac¢ zapisana misjg, wskaz kur-
sorem jej nazwe 1 kliknij lewym przyciskiem myszy. Kiedy be-
dziesz gotowy do rozpoczecia gry, kliknij na stowie ,,Graj”, kto-
re znajduje si¢ pod spisem dostepnych misji.

Powrét z misji

Aby zakonczy¢ misj¢ (pojedyncza lub stanowiaca czes¢ kampa-
nii), naci$nij klawisz ESC lub kliknij na przycisku KONIEC
SCENARIUSZA, ktory znajduje si¢ z prawej strony przesuwa-
nego panelu. Na ekranie pojawi si¢ tekst odprawy koncowej, za-
wierajacy ocene¢ Twoich dokonan, przygotowana na podstawie
stopnia realizacji wyznaczonych celéw misji.

Kampania

Kampania

Tryb kampanii pozwala Ci - jako dowodcy U-Boota - przez caty
okres trwania II wojny $wiatowej podazac sciezka kariery wojsko-
wej. Bedziesz mial wigc okazje zmierzy¢ si¢ z roznymi jednostkami
marynarki wojennej aliantéw w desperackich pojedynkach mor-
skich, ktore zadecyduja o losie bitwy o Atlantyk.

Menu kampanii

Wybor opcji ,,Kampania” z gtdbwnego menu gry przywotuje me-
nu kampanii, ktore zawiera nast¢gpujace elementy:

* ,,Rozpocznij nowa kampanie¢”,
*,, Wybierz istniejacq kampanie¢”,

smenu giowne.

,»Rozpocznij nowa kampanie”

Wybdr tej opcji przywotuje ekran rozpoczgcia kampanii. W polu
edycji wpisz imi¢/nazwisko, jakiego bedziesz uzywat w czasie kam-
panii (maksymalnie 28 znakow, wytacznie litery i cyfry), a nastepnie
kliknij na przycisku GRAJ, ktory znajduje si¢ w dolnej czgsei ekra-
nu, aby przystapic¢ do dziatania. Zapisy stanow rozgrywanej kampa-
nii sq przechowywane w podkatalogu ,,Kampania” w folderze ,,Sa-
ve”, ktdry znajduje si¢ w glownym katalogu gry SILENT HUNTER 1.
Nie trzeba chyba dodawac, ze na wypadek awarii twardego dysku
komputera warto co jakis czas wykonac kopig zapasowa takiego pli-
ku.

Ustawienia poziomu realizmu kampanii

Nastepnie zostaniesz poproszony o wybor poziomu realizmu danej
kampanii. Dostepne sa trzy zdefiniowane poziomy trudnosci - ta-
twy, $redni 1 trudny - ale jesli zdecydujesz si¢ samodzielnie ustawic
poziom trudnosci, mozesz skorzysta¢ z wielu parametréw, ktore po-
zwalaja obnizy¢ realizm gry (a co za tym idzie, takze poziom trud-
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nosci). Trzeba jednak pamigtaé, ze podczas rozgrywania kampanii
nie da si¢ zmieni¢ raz zdefiniowanego poziomu realizmu.

Rozpoczecie kampanii

Rozpoczynajac kampanig, otrzymujesz notatke od swojego przeto-
zonego - beda si¢ one pojawiatly takze w momencie, gdy zostanie Ci
przydzielony nowy U-Boot i/lub obszar dziatan. Notatki maja za za-
daniem przygotowac Ci¢ do nowych zadan, ktore masz wypetnic.
Na tablicy znajduje si¢ lista najlepszych w historii dowodcow
U-Bootow, ktora jest tworzona w oparciu o taczny tonaz zatopio-
nych przez nich statkow. Jezeli bedziesz osiagal sukcesy wojenne,
Twoje imi¢ takze si¢ tutaj pojawi. Dzigki mapie mozesz si¢ zapoznac
z tymi samymi danymi o mapie §wiata, ktore sq uzywane w symula-
cji. Zawiera ona takze wykaz wszystkich zatopionych przez Ciebie
w trakcie kampanii okretdw w poszczegolnych lokacjach. Plakietka,
ktora znajduje si¢ nad mapa, otwiera dostgp do szkatutki z Twoimi
medalami. W tym miejscu pojawia si¢ wszystkie odznaczenia, jakie
zdobedziesz podczas rozgrywania kampanii. Szafka do gromadze-
nia akt pozwala Ci sprawdza¢ zbiorcze statystyki kazdej misji, kto-
ra ukonczytes w trakcie kampanii. Niekiedy podczas rozgrywania
kampanii otrzymasz zaopatrzenie na morzu i nie bedziesz powracat
do biura w bazie, aby wystucha¢ odprawy. W takim wypadku nowe
zadanie zostanie Ci przydzielone w kajucie kapitana.

»» Wybierz istniejaca kampanig”’

Ta opcja umozliwia powro6t do rozgrywanej aktualnie kampanii. Li-
sta istniejacych plikow kampanii znajduje si¢ z lewej strony ekranu.
Interfejs misji z kampanii

»  Zaktadka ,,Misja” przedstawia odprawe dotyczaca aktualnie
rozgrywanej misji - jej tekstowy opis ze szczegdtami dotyczacy-
mi celow glownych i drugorzednych, a takze charakterystyka
warunkow $rodowiskowych i obszaru dziafania.

o Zaktadka ,,Mapa” przedstawia obszar, na ktorym bedziesz pro-

Kampania

wadzi¢ dziatania zwiazane z misja.

» Zaktadka ,,U-Boot” prezentuje informacje o przydzielonym Ci
okrecie podwodnym. Za kazdym razem, kiedy zostaniesz prze-
niesiony na inny obszar dziatan, otrzymasz stanowisko dowddcy
nowego U-Boota. Radzimy, abys przed przystapieniem do akcji
uwaznie przestudiowal mozliwos$ci nowego sprzgtu.

Podczas gdy interfejs pojedynczych misji przedstawiat list¢ dostep-
nych misji, w wypadku interfejsu kampanii odnajdziesz zestawienie
wszystkich misji, ktore rozegrates dotad w tym trybie. Sq one wymie-
nione w odwrotnym porzadku chronologicznym, a wigc ostatnia roz-
grywana misja znajduje si¢ na gorze, natomiast pierwsza - na dole li-
sty. Przy kazdorazowym wywotaniu ekranu kampanii domyslnie jest
zawsze wybierana ostatnia rozgrywana misja. W dowolnym momen-
cie mozesz si¢ cofna¢ i ponownie rozegra¢ dowolna misjg - wystarczy
wybrac ja z listy 1 klikna¢ lewym przyciskiem myszy na przycisku
GRAI. Pamigtaj, ze jesli zdecydujesz si¢ powtorzy¢ wezesniej roze-
grang misj¢ z kampanii, uzyskany wynik nie wplynie na rozstrzygnie-
cie calej kampanii.

Powrét z misji w trybie kampanii

Kiedy misja zostanie zakonczona, automatycznie powrocisz do ekra-
nu interfejsu kampanii. Skutecznos¢ Twoich dziatan w kazdej kolej-
nej misji rozegranej w trakcie kampanii jest rejestrowania - jesli do-
brze si¢ spisales, mozesz oczekiwaé przyznania medalu, cho¢ zalezy
to od ustalonego wczesniej poziomu realizmu gry. Jezeli zdecydowa-
fes si¢ na mniej realistyczne ustawienie kampanii, prawdopodobien-
stwo otrzymania odznaczenia jest mniejsze. Jezeli w trakcie misji zgi-
niesz lub zostaniesz schwytany, musisz rozegrac ja ponownie. Wigk-
szo$¢ misji wymaga osiagnigcia celow giownych i drugorzednych. Je-
zeli nie uda Ci si¢ zrealizowa¢ chocby jednego celu gtownego, be-
dziesz musiat powtdrzy¢ misje. Realizacja celow drugorzednych nie
jest konieczna do ukonczenia misji z sukcesem, ale zwigksza prawdo-
podobienstwo otrzymania medali i pochwat.
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Elementy kampanii

Ponizej omowiono dodatkowe elementy, ktore wechodza w sktad roz-
grywki prowadzonej w trybie kampanii.

Lista najlepszych dowé6dcow

Tablica prezentuje list¢ najwyzej ocenianych dowodcéw U-Bootow,
a jest zestawiana w oparciu o faczny tonaz zatopionych przez nich
okretow wroga. Informacje na ten temat sg pobierane ze wszystkich
plikow kampanii, jakie znajduja si¢ w pamigci komputera, oraz z da-
nych dotyczacych dowddcow wpisanych do ,,Galerii stawy” gry
SILENT HUNTER II. Bedziesz si¢ musial mocno starac, aby trafi¢ na
liste najlepszych dowddcow, ale Twoj updr i cierpliwos¢ zostanie wy-
nagrodzona.

Mapa kampanii

Mapa kampanii, ktéra znajduje si¢ w Twoim biurze obok listy naj-
lepszych dowddcdw, otwiera dostep do bazy danych o wszystkich za-
katkach swiata, jakie zostaly wykreowane na potrzeby gry SILENT
HUNTER II. Na ekranie nie wida¢ calej mapy, ale mozesz ja przewi-
ja¢ w poziomie za pomoca myszy - kliknij na miejscu, na ktorym ma-
pa ma by¢ wycentrowana, a zadany widok pojawi si¢ na ekranie.Ru-
chome okno oferuje dostep do kilku dodatkowych funkcji mapy:

Kliknigcie na tym przycisku powoduje powigkszenie lub
przyblizenie widoku mapy tak, aby na ekranie byly
widoczne najmniejsze szczegoly.

Kliknigcie na tym przycisku powoduje pomniejszenie lub
oddalenie widoku mapy tak, aby modc obja¢ wzrokiem
wigkszy obszar.

Klikanie na tym przycisku powoduje przetaczanie nastgpu-
jacych po sobie trybow siatki: kolejno, linie potudnikow
i rownoleznikdw, linie siatki Kriegsmarine, brak siatki.
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Kliknigcie na tym przycisku powoduje wycentrowanie ma-
py na poczatkowej pozycji dowodzonego przez Ciebie
U-Boota.

Miniaturka mapy, ktéra znajduje si¢ w ruchomym oknie, stuzy do
centrowania duzej mapy na dowolnej lokacji - wystarczy klikng¢ le-
wym przyciskiem myszy na odpowiednim punkcie miniaturowej ma-
py. Jezeli mysz, ktdrej uzywasz, jest wyposazona w kétko, obracajac
nim mozesz przyblizy¢ lub oddali¢ widok mapy. Mapa przedstawia
bazy i miasta aliantéw oraz panstw Osi, a takze miejsca, w ktorych
spoczywaja na dnie okrety zatopione przez Ciebie podczas rozegra-
nych do tej pory misji. Jezeli wskazesz jeden z tych punktow kurso-
rem myszy, na ekranie pojawig si¢ dodatkowe informacje, m.in. data
zatopienia, nazwa misji, w ktorej zatopites dany okret, oraz wspdt-
rzedne geograficzne miejsca walki.

Szkatutka z medalami

Kliknigcie na plakietce umieszczonej nad mapa kampanii otwiera
dostep do szkatutki z medalami. Znajduja si¢ w niej wszystkie odzna-
czenia, ktére zdobyles podczas wykonywania powierzonych Ci za-
dan.

Wyjscie i powrét do kampanii

Program automatycznie zapisuje plik kampanii w momencie wycho-
dzenia z gry w tym trybie, dlatego kiedy powrdcisz do rozgrywania
danej kampanii, zostanie przywrocony jej stan poprzedzajacy wyj-
Scie.

Jezeli wychodzisz z misji w trybie kampanii, a nie zrealizowates jesz-
cze celow glownych, gra automatycznie zapisze stan aktualnie roz-
grywanego scenariusza (o ile jest on wtasnie rozgrywany). Plik ten
jest zapisywany na dysku wraz z plikiem kampanii.

W momencie, kiedy powrdcisz do tej kampanii, program wykryje, ze
istnieje mozliwo$¢ wezytania zapisanego stanu misji, ale i tak przenie-
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sie Ci¢ do interfejsu biura, gdzie przed powrotem do rozgrywanego
scenariusza mozesz si¢ zapoznac z trescig odprawy oraz pozostatymi
informacjami o kampanii.

Dowodzenie U-Bootem

W tej czgscei instrukcji opisano serce gry SILENT HUNTER II - sy-
mulacje okretu podwodnego. Ponizej znajdziesz szczegdtowe wy-
jasnienie wszystkich tajnikow dowodzenia U-Bootem.

Niemieckie U-Booty z okresu II wojny swiatowej to wlasciwie
skomplikowane wersje podwodnych magazynow uzbrojenia, kto-
re zaprojektowano z mysla o jednym celu - atakowaniu z ukrycia
i skutecznym niszczeniu wrogiej floty.

Przemieszczanie sie po pokfadzie U-Boota

Jezeli cheesz po mistrzowsku opanowac gre SILENT HUNTER 11,
w pierwszej kolejnosci musisz si¢ nauczyé, w jaki sposob najefek-
tywniej wykorzystywa¢ wszystkie stanowiska symulatora
U-Boota. Kazde z nich obejmuje inny aspekt dziatan okretu pod-
wodnego, w tym m.in. nawigacje, czujniki, kontrole ognia, facz-
nos¢ oraz funkcje inzynieryjne.

Dostep do poszczegolnych stanowisk mozesz uzyskac¢ za pomo-
ca paska stanowisk, ktory znajduje si¢ w dolnej czesci kazdego
ekranu:

Kliknigcie na dowolnym przycisku z tego paska spowoduje, ze
przeniesiesz si¢ do odpowiedniego stanowiska.

Patrzac od lewej, na pasku znajduja si¢ przyciski nastepujacych
stanowisk:

{ ekran pomocy
ﬂ peryskop

ekran nawigacyjny
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kontrola steru i wskazniki
system kontroli odpalenia torped
dziatko poktadowe
karabinyprzeciwlotnicze
stanowisko UZO

mostek

stanowisko kontroli uszkodzen
ekran stanu torped

widok z zewnetrznej kamery
kabina radiowa

stanowisko hydrofonéw
stanowisko radarowe

kajuta kapitana

1 505 T

Nalezy pamigtac, ze w pewnych sytuacjach dane stanowiska mo-
ga by¢ niedostepne lub nie wystepowac w typie U-Boota, ktorym
aktualnie dowodzisz. Przyktadowo: mostek, dziatko poktadowe,
UZO oraz karabiny przeciwlotnicze nie sa dost¢pne podczas za-
nurzenia, natomiast U-Booty typu II oraz XXI nie dysponuja
dziatkami poktadowymi.

Czas oraz kompresja czasu

Inaczej niz w prawdziwym swiecie, w SILENT HUNTER II gracz ma
petna kontrolg nad uptywem czasu w symulacji.

W prawym dolnym rogu kazdego ekranu znajduje si¢ panel ste-
rowania czasem, ktory wyglada nastepujaco:



SILENT HUNTER |1 22

SILENT HUNTER |1 23

Dowodzenie U-Bootem

1]4]0[0f0[4]

T O ; ‘.

e

Gorna czgs$¢ panelu sterowania czasem to chronometr okretu -
podaje on aktualng godzing wedtug czasu miejscowego, ktory
obowiazuje w rejonie przebywania U-Boota.

Ponizej, migdzy dwoma przyciskami, znajduje si¢ regulator kom-
presji czasu. Przycisk oznaczony strzatka skierowana do gory po-
wigksza kompresj¢ czasu, natomiast przycisk oznaczony strzatka
skierowana w dot zmniejsza kompresje czasu.

W niektorych wypadkach gra automatycznie obniza kompresje
czasu do poziomu x1. Dzieje si¢ tak zwykle w sytuacji, gdy czuj-
niki okretu wykryja nowy kontakt lub nastapi atak ze strony
wrogiej jednostki.

Czasem symulator obnizy wartos¢ ustawienia kompresji czasu
ponizej poziomu x2048. Kompresja zostanie ograniczona, jezeli
w zasiegu wzroku pojawia si¢ inne jednostki - dzigki temu kom-
puter bedzie mogt wierniej symulowaé zachowania pobliskich
okretdw 1 zmniejszy si¢ prawdopodobienstwo wystapienia nie-
szczgsliwych zdarzen (na przyktad kolizji), na ktore nie miales
szansy zareagowac.

Dziennik wiadomosci

Dziennik wiadomosci podaje informacje o rozmaitych wydarze-
niach, ktore wystapity w trakcie misji, i rejestruje kolejne wydane
przez Ciebie rozkazy; wiadomosci 1 zdarzenia sg przechowywane
w porzadku chronologicznym, dzigki czemu zapiski w dzienniku
uktadaja si¢ w spojna relacje z tego, co przydarzylo si¢ podczas

Dowodzenie U-Bootem

misji.

Wiadomosci sg przedstawiane pojedynczo, a kazda pozostaje na
ekranie przez kilka sekund, abys mogt si¢ z nia zapoznac. Jezeli
wygenerowano juz wiele wiadomosci, moze to prowadzic do ,,za-
pchania” dziennika. W miarg potrzeby mozesz powigkszy¢ dzien-
nik wiadomosci, klikajac mysza w oknie dziennika. Ponowne
kliknigcie w tym oknie spowoduje przywrdcenie pierwotnych roz-
miarow.

Klikajac na przyciskach strzafek, ktore znajduja si¢ obok okna,
mozesz przewija¢ dziennik wiadomosci do przodu i do tytu.
Przycisk oznaczony strzatka skierowang do géry umozliwia cof-
nigcie si¢ do starszych zapiséw z dziennika, podczas gdy przycisk
ze strzatka skierowana w dot powoduje przejscie do nowszych
wiadomosci.

Jezeli cheesz przeglada¢ wiadomosci w wygodniejszej postaci al-
bo doda¢ wiasne notatki, interfejs kajuty kapitana udostepnia
dziennik poktadowy w znacznie wigkszym formacie (wigcej infor-
macji o takiej mozliwosci znajdziesz nizej, w czgsci omawiajacej
kajute kapitana).

Przesuwane panele sterowania

Dostep do wielu funkcji w grze umozliwiaja przesuwane panele
sterowania, ktore pojawiaja si¢ z lewej lub z prawej strony ekranu
po dosunigciu kursora myszy do bocznej krawedzi ekranu. Kaz-
dy element panelu jest takze dostgpny za posrednictwem skrotow
klawiszowych. Jezeli wiaczytes funkcje kontroli widoku za pomo-
ca myszy, przesuwane panele sterowania nie beda dostepne.

Panel z lewej strony zawiera elementy umozliwiajace manipulo-
wanie trojwymiarowymi widokami, natomiast cztery zaktadki w
panelu z prawej strony pozwalaja wybierac¢ funkcje, do ktorych
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uzyskasz dostgp. Funkcje panelu pojawiajacego z lewej strony
ekranu sg kontekstowe, tzn. beda dziatac¢ tylko przy odpowied-
nim widoku (wigcej informacji na ich temat znajdziesz w opisach
wybranych stanowisk okretu).

Warto réwniez zwrdci¢ uwage na przycisk szpilki, ktory
umieszczono w dolnej czgéci obu przesuwanych paneli ste-
rowania. Jesli odsuniesz kursor myszy od panelu, przycisk
zniknie, zwalniajac miejsce dla innych elementéw, jednak
po Kkliknigciu na przycisku szpilki panel zostanie ,,przy-
szpilony” do danego miejsca i pozostanie tam tak dtugo,
dopdki bedzie Ci potrzebny. Aby ukry¢ panel, wystarczy
ponownie klikna¢ na przycisku szpilki.

Cztery zaktadki panelu wielozadaniowego (z prawej strony)
otwieraja dostep do nastgpujacych funkcji:

B Panel kontroli steru. W tym miejscu okreslasz kurs to-
dzi, jej predkos¢ oraz glgbokos¢ zanurzenia. Mozesz
rowniez recznie ustawic ster i sprawdzi¢ aktualng pred-
kos¢ todzi.

Panel kontroli odpalenia torped. Stuzy do wystrzelenia
torped w aktualnie wybrany cel lub do r¢cznego okresle-
nia procedury odpalania torped.

Panel dowodzenia. Zawiera ogoélne komendy, ktdre mo-
zesz wydac zatodze swojego U-Boota. Znajduja si¢ tutaj
nastepujace komendy:

¢ ,,Oproznic zbiorniki balastowe!” - wynurzenie
awaryjne.

* ., Zanurzenie awaryjne!” - gwaltowne zanurzenie.

* ,,Glgbokos¢ peryskopowa!” - ustawienie okretu na
glebokosci peryskopowe;.

* ,,Powierzchnia!” - wynurzenie fodzi na powierzchnig.

« , Tryb cichego biegu!” - 1/3 mocy naprzdd i ogranicze-
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nie ryzyka wykrycia przez jednostki wroga (tylko
W zanurzeniu).

., Tryb czerwony!” - przejscie na oswietlenie czerwone
w trakcie dziatan nocnych.

+ ,,Obsadzi¢ dziato poktadowe!” - nakazuje zatodze
obsadzi¢ stanowisko dziata poktadowego (musisz
okresli¢ cel na ekranie nawigacyjnym).

* ,,Obsadzi¢ karabiny przeciwlotnicze!” - nakazuje
zatodze obsadzi¢ stanowisko karabindéw przeciwlotni-
czych.

* ,,Opusci¢ okret!” - jezeli 16d7 jest ciezko uszkodzona,
masz szansg ja opusci¢, w przeciwnym wypadku mozesz
nie ujs¢ cato z opresji.

* Opcja ,, Wyjscie ze scenariusza” w wypadku misji poje
dynczych 1 misji z kampanii umozliwia wyjscie lub
powr6t do gry, natomiast przy rozgrywaniu pojedyn-
czych misji pozwala takze zapisaé stan gry.

==l Panel identyfikacji jednostek. Umozliwia przejrzenie li-
sty wszystkich statkéw i samolotow, jakie mozesz napo-
tka¢ w grze, a takze pozwala obraca¢ model kazdej jed-
nostki i oglada¢ go pod réznymi katami..

Szczegdtowe wyjasnienie funkcji wszystkich opisanych paneli znaj-
duje si¢ w dalszej czesci instrukcji (na przyktad panel kontroli steru
jest omowiony w podrozdziale ,,Kontrola steru”).

Kiedy zapoznasz si¢ juz z interfejsem gry, zauwazysz, ze przesuwa-
ne panele stanowia istotny element prostego i wygodnego sposobu
sterowania wieloma aspektami dowodzonego przez Ciebie
U-Boota.
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Stanowisko peryskopu

_E&_ Peryskop w grze SILENT HUNTER II to urzadzenie o za-
sadniczym znaczeniu, umozliwia bowiem przygotowa-
nie podwodnych atakow torpedowych. Zanim jednak
wyruszysz w glgbiny oceanow, musisz doktadnie poznac
jego dziatanie.

Peryskop dziata tylko wowczas, gdy okret podwodny znajduje si¢
na glgbokosci peryskopowej lub mniejszej. Glgbokos¢ perysko-
powa wynosi okoto 10-12 metréw, co zalezy od typu U-Boota.

Peryskop przekazuje pelny widok w zakresie 360 stopni z miej-
sca, w ktorym znajduje si¢ U-Boot. Aby skorzystac z peryskopu,
musisz go najpierw wysunac. Do podnoszenia (wysuwania) lub
opuszczania (chowania) peryskopu stuzy dzwignia, ktora znajdu-
je si¢ pod jego lewym uchwytem. Uruchamia si¢ ja kliknigciem
przycisku myszy, ale do opuszczania i podnoszenia peryskopu
mozna takze wykorzystaé¢ klawisze PAGE UP i PAGE DOWN.
Widok w peryskopie mozna obracac albo po uaktywnieniu trybu
kontroli widoku mysza, czyli klikajac prawym przyciskiem my-
szy, albo klikajac na jednym z uchwytow peryskopu. Peryskop
dysponuje dwiema wielkosciami przyblizenia obrazu - x1 lub x4.

Wielkos$¢ przyblizenia mozesz przefaczac, wskazujac kursorem
myszy dzwignig, ktora znajduje si¢ z prawej strony nad lewym
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uchwytem peryskopu, albo wciskajac klawisz Z.

Umieszczony w gornej czesci korpusu wskaznik informuje o ak-
tualnym kacie obrotu peryskopu (podawanym w stopniach). Na-
lezy pamigtac, ze jest to kat wzgledny, liczony w stosunku do ak-
tualnego potozenia U-Boota (czyli strony, w ktdra jest skierowa-
ny dziob okretu). Znajdujacy sie w wizjerze peryskopu czerwony
wskaznik stopniowy przedstawia absolutne namiary kata widze-
nia peryskopu, ktore sa pobierane z wskazan kompasu.

W ograniczonym stopniu mozesz réwniez obracac¢ soczewke pe-
ryskopu w gore i w dot - aktualne ustawienie pionowe peryskopu
podaje wskaznik stopniowy, ktory znajduje si¢ obok prawego
uchwytu peryskopu.

Peryskop to jedno z trzech stanowisk, na ktérych mozna doko-
na¢ wyboru celéw dla torped (pozostate stanowiska to ekran
UZO oraz ekran nawigacyjny). Jezeli w wizjerze peryskopu poja-
wi si¢ cel, ktory mozna zaatakowaé, zauwazysz pod nim migaja-
cy czerwony trojkat. Oznacza on, ze wskazany obiekt jest aktual-
nie wybranym celem ataku, a torpedy wystrzelone przy uzyciu
automatycznej kontroli ognia przyjma kurs wiasnie na t¢ jednost-
ke. Czerwony przycisk na lewym uchwycie peryskopu ma specjal-
na funkcje. Zwykle po przetaczeniu si¢ na kolejne stanowisko lub
skierowaniu peryskopu w inng strong system kontroli ognia prze-
stanie $ledzi¢ cel, ktory wybrates. Kliknigcie na czerwonym przy-
cisku spowoduje ,,zablokowanie” $ledzenia aktualnego celu tak,
aby wszystkie dalsze dziatania byly podejmowane przeciwko nie-
mu. Jezeli ,,zablokujesz” cel, trojkatny wskaznik przestanie migaé
1 bedzie swiecit swiatlem ciagtym, pozostajac pod wybranym ce-
lem niezaleznie od tego, w ktdra strong skierujesz peryskop. Aby
,odblokowac” cel, wystarczy ponownie klikng¢ na czerwonym
przycisku, a system kontroli ognia powrdci do pierwotnego trybu
pracy. Jezeli cel jest “zablokowany,, niewielka ikona torpedy,
ktdéra znajduje si¢ w prawym dolnym rogu pod oknem wiadomo-
Sci, zaswieci si¢ na czerwono. Nacis$nigcie klawisza L rowniez spo-
woduje “zablokowanie,,/”odblokowanie,, celu. W tym miejscu
nalezy wyjasni¢ zasady funkcjonowania panelu kontroli widoku,
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bowiem dwa przyciski, ktore znajduja si¢ w jego gornej czesci,
maja funkcje zwiazane takze (cho¢ nie wylacznie) z dzialaniem
peryskopu.

Il KURS DO WIDOKU. Przycisk ten nakazuje zatodze
zmieni¢ pozycje okretu tak, aby byta ona zgodna z kie-
runkiem, w ktérym aktualnie patrzysz. Funkcja ta dzia-
ta nie tylko w wypadku widoku z peryskopu, ale takze
przy widoku z mostka, UZO oraz widoku zewngtrznym.

- WIDOK DO KURSU. Przycisk ten powoduje obrét ak-
tualnego widoku tak, aby odpowiadal biezacemu kurso-
wi U-Boota, czyli po prostu przywrocenie widoku do
przodu. Funkcja ta dziata w wypadku widokow z pery-
skopu, mostka, UZO, poktadu, karabinow przeciwlotni-
czych oraz przy widoku zewngtrznym.

WIDOK ZABLOKOWANY. Przycisk ten blokuje wi-
dok na aktualnie wybranym celu. Funkcja ta dziata
w wypadku widokow z peryskopu, mostka oraz UZO.

- KAMERA TORPEDY. Przycisk ten powoduje przejscie
w tryb widoku z kamery na torpedzie (jezeli w ustawie-
niach realizmu wylaczytes “Widoki zewnetrzne,,, funk-
cja ta bedzie nieaktywna). Ponowne kliknigcie na tym
przycisku w momencie, kiedy widok torpedy jest wia-
czony, powoduje przetaczanie widoku migdzy wszystki-
mi torpedami, ktore aktualnie znajduja si¢ w wodzie.

Pozostate przyciski umieszczone w tym panelu zostanag omowio-
ne w dalszej czesci niniejszej instrukcii..
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Ekran nawigacyjny

U podstaw sukcesu dziatan bojowych okretu podwodnego lezy
zawsze precyzyjna nawigacja, dzigki ktdrej U-Boot jest w stanie
odszukac tras¢ konwoju i zaatakowac cele wyznaczone przez do-
wodcow.

T T

Ekran nawigacyjny zawiera szczegotowa mape obszaru dziatan.
W zaleznosci od ustawienia poziomu realizmu gry znajduja si¢
tam rowniez:

« aktualna pozycja dowodzonego przez Ciebie U-Boota,

* szacowane pozycje innych jednostek, ktore znajduja si¢
w zasiggu czujnikow Twojego okretu,

* kurs, predkos¢ oraz informacje o uszkodzeniach innych je-
dnostek,

« raporty o kontaktach zebrane przez obserwatorow, zwiad
lotniczy oraz inne U-Booty,

* polozenie gtéwnych baz, portdéw i miast,
« informacje o kacie biegu wystrzelonych torped,

* punkty nawigacyjne, ktore wyznaczyle$ swojemu
U-Bootowi,

* linie siatki wspotrzednych geograficznych (opcjonalne),
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« siatka punktow nawigacyjnych Kriegsmarine (opcjonalne),
* polozenie gtéwnych celéw misji.
Kilka dodatkowych funkcji udostgpnia takze ruchome okno. Sa
to:

* miniatura mapy, dzigki ktorej mozesz szybko przenosié si¢
w wybrane miejsca,

* przyciski przyblizania/oddalania, ktére stuza do powig-
kszania mniejszych fragmentow mapy lub jej oddalania, aby
na ekranie znalazta si¢ wigksza cze$¢ mapy,

* przetacznik siatki, ktory umozliwia wybdr wyswietlania
zwyktej siatki réwnoleznikow i1 poludnikow, siatki Kriegsma-
rine lub tez pozwala wylaczy¢ siatke,

* przycisk centrowania, ktory stuzy do natychmiastowego
wycentrowania widoku mapy na dowodzonym przez Ciebie
U-Boocie.

Ogoblne elementy mapy

Dane nawigacyjne wykorzystywane w grze SILENT HUNTER 11 sa
oparte na najnowszych informacjach globalnych zebranych przez
USGS (United States Geological Survey) oraz NOAA (National
Oceanic & Atmospheric Administration) i cechuja si¢ doktadno-
$cig do 30 sekund katowych rozdzielczosci. Jest to ogromny za-
sob informacji, pozwalajacy z wielka doktadnoscia odtwarzac
najdrobniejsze szczegdly przebiegu linii brzegowej, uksztaltowa-
nia i glebokosci dna.

Jezeli uwaznie przyjrzysz si¢ mapie, zauwazysz, ze obszary oce-
anu sa wyrenderowane w kolorze delikatnego bezu, natomiast 1a-
dy maja kolor brazowy. Odcienie koloréw podstawowych na ma-
pie takze przekazuja wazne informacje - im jasniejszy jest bo-
wiem kolor oceanu, tym mniejsza glebokos¢ ma dany obszar
wod, a im jasniejszy jest kolor ladu, tym bardziej jest on wynie-
siony nad poziom morza.
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Pole tekstowe w ruchomym oknie podaje bardziej szczegdétowe
informacje na temat glgbokosci dna, a takze - podczas przesuwa-
nia kursorem myszy po mapie - dane o aktualnie wskazywanym
miejscu, w tym:

* punkty nawigacyjne siatki zgodne ze wspolrzednymi siatki
Kriegsmarine,

* dlugosc i szerokos¢ geograficzna,
* glebokos¢ (w metrach ponizej poziomu morza).

Ze wzgledu na niewielka objetos¢ bazy danych ilos¢ zawartych
w niej informacji jest ograniczona, dlatego wszystkie obszary
oceanu o glebokosci wigkszej niz 480 metrow sa oznaczane jako
T. Poniewaz jednak przy osiagnigciu takiego zanurzenia zgniece-
niu uleglby nawet U-Boot typu XXI, nie powinno to specjalnie
zubozyC gry.

Przemieszczanie si¢ po mapie

Jedna z pierwszych cech ekranu nawigacyjnego, jaka rzuca si¢
w oczy, to fakt, ze nawet przy najwyzszej rozdzielczosci, ktora
jest w stanie obstugiwa¢ gra SILENT HUNTER 11, nie mozna wy-
swietli¢ mapy w catosci. Poza tym w wielu sytuacjach bedziesz
chcial obejrze¢ wigkszy fragment mapy (na przyktad planujac
trase rejsu), natomiast w innych zechcesz powigkszy¢ widok nie-
wielkiego fragmentu (na przyktad planujac atak).

Na szczescie istnieje wiele opcji umozliwiajacych przewijanie ma-
py oraz przyblizanie widoku tych obszaréw, ktore najbardziej
Cig interesuja.

Przyciski przyblizania i oddalania, ktore znajduja si¢ w rucho-
mym oknie, stuza do:

Przyblizenia fragmentow mapy tak, aby obejrze¢ nawet
najdrobniejsze szczegdly..

Oddalania widoku duzych fragmentow mapy, aby
uzyskac lepszy widok ogolny.
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Mozna tez skorzystac z prostszego i wygodniejszego sposobu. Je-
zeli nacisniesz 1 przytrzymasz klawisz Z, kursor przybierze wy-
glad szkta powigkszajacego, a kliknigcie lewym przyciskiem my-
szy spowoduje przyblizenie widoku mapy oraz jej wycentrowanie
na miejscu, w ktérym kliknates. Aby oddali¢ widok mapy, wy-
starczy klikna¢ prawym przyciskiem myszy. Po zwolnieniu klawi-
sza Z szkto powigkszajace zniknie.

Nacisnigcie klawisza PAGE UP spowoduje powigkszenie obrazu,
nie zmieniajac jego wycentrowania, natomiast nacisnigcie klawi-
sza PAGE DOWN - oddalenie widoku.

Jezeli chcesz zmieni¢ pozycj¢ mapy, ale bez jej przyblizenia, naci-
$nij i przytrzymaj klawisz SPACIJI, ktéry przywota kursor raczki.
Widok zostanie wycentrowany na miejscu, w ktorym umiescisz
ikone raczki i klikniesz.

Kotko, w ktore jest wyposazona mysz, mozna wykorzystywac za-
réwno do przyblizania mapy, jak i do zmiany jej potozenia - ruch
koétkiem zblizy lub oddali mape, natomiast kliknigcie kotkiem
spowoduje wycentrowanie mapy w miejscu wskazywanym przez
kursor myszy.

Jezeli mysz jest wyposazona w trzy przyciski, klikajac srodko-
wym przyciskiem mozna wycentrowaé¢ mape, cho¢ w takim wy-
padku kétko myszy nie bedzie przybliza¢ widoku mapy.

Odnalezienie danego miejsca na widoku ogdélnym mapy moze
by¢ niekiedy bardzo trudne. Pomoca stuzy wowczas miniaturka
mapy, ktora znajduje si¢ w ruchomym oknie - prezentuje ona po-
fozenie szukanego miejsca wzgledem calego obszaru Atlantyku,
a kliknigcie na niej powoduje natychmiastowe przeniesienie wi-
doku duzej mapy do tego punktu, dzigki czemu mozesz blyska-
wicznie przemieszcza¢ widok mapy o tysigce mil.

Czesto przemieszczajac widok mapy, tatwo stracié
orientacje co do miejsca potozenia wtasnego U-Boota.
Kliknigcie na przycisku centrowania, ktory znajduje si¢
w ruchomym oknie, spowoduje wycentrowanie mapy na
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aktualnej lokalizacji dowodzonego przez Ciebie
U-Boota.

Kliknigcie prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu
ekranu mapy spowoduje przywotanie dodatkowej listy komend,
na ktorej umieszczono nastgpujace opcje:

+ ,,Centruj” - zawiera wiele elementow zwiazanych z cen-
trowaniem widoku mapy.

* ,,Ustaw przyblizenie” - umozliwia okreslenie stopnia
przyblizenia mapy (od x1 do x640).

* . Siatka” - wlacza i wylacza wyswietlanie siatki
wspolrzednych geograficznych lub siatki Kriegsmarine.

Jezeli cheesz zmierzy¢ dystans migdzy dwoma dowolnymi punk-
tami na mapie, musisz skorzystac¢ z narzedzia linijki. Aby je przy-
wotac, kliknij lewym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu,
oznaczajac w ten sposob punkt zakotwiczenia, a nastgpnie prze-
ciagnij mysza, trzymajac wcisniety lewy przycisk - migdzy punk-
tem zakotwiczenia a aktualna pozycja kursora myszy pojawi si¢
linia.

Podczas przeciggania mysza obok kursora pojawiaja si¢ liczby,
z ktorych gorna oznacza odlegtos¢ dzielaca dwa wybrane punk-
ty. Jezeli punkty znajduja si¢ w odleglosci mniejszej niz 1000 me-
trow, to bedzie ona podana w metrach, w przeciwnym wypadku
- w kilometrach. Dolna liczba oznacza kurs od pierwszego punk-
tu do biezacej pozycji kursora myszy.

Wspoétrzedne globalne oraz siatka Kriegsmarine

Wigkszos¢ map nawigacyjnych stosowanych na catym s$wiecie
w celu precyzyjnego okreslenia polozenia dowolnego punktu
opiera si¢ na standardowych wspoétrzednych geograficznych.

Roéwniez gra SILENT HUNTER II operuje standardowa siatka
wspotrzednych, ale dodatkowo korzysta ze specjalnego systemu
odwzorowania terenu - opracowanej przez Niemcow siatki
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Kriegsmarine. Jezeli otrzymasz droga radiowa informacje o poto-
zeniu jakiegos obiektu, beda one zwykle wyrazone jako wspot-
rzgdne siatki Kriegsmarine, dlatego przed rozpoczeciem roz-
grywki powinienes$ poznac zasady tego systemu odwzorowania.

Na szczgscie ekran nawigacyjny moze wyswietla¢ zarow-
no standardowe linie rownoleznikéw 1 potudnikow, jak
i siatke Kriegsmarine. Przycisk wyboru siatki, ktory
znajduje si¢ w ruchomym oknie, umozliwia przetaczanie
miedzy trzema roznymi trybami:

1. standardowej siatki potudnikow i rownoleznikdw,

2. siatki Kriegsmarine,

3. mapy bez siatki.

Wspotrzedne z siatki Kriegsmarine maja postaé:
XXnp

gdzie XX okresla obszar siatki, n wskazuje jeden z 9 sektorow
wyznaczonych w tym obszarze, a p - jeden z 9 podsektorow wy-
dzielonych w danym sektorze. Typowa siatka wyglada nastgpuja-
co:

Powtdérzmy: siatka Kriegsmarine jest podzielona na 9 sektorow
(rozmieszczonych na planie kwadratu 3x3), natomiast kazdy
z nich jest dodatkowo podzielony na 9 podsektordw (réwniez roz-
mieszczonych na planie kwadratu 3x3). Jezeli komunikat radio-
wy wspomina o sektorze DR75, to nalezy odszukaé obszar ozna-
czony literami DR, nastgpnie odnalez¢ lewy dolny sektor (7),
a wewnatrz niego podsektor 5, ktory znajduje si¢ w samym $rod-
ku.
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Wprowadzanie punktéw nawigacyjnych i okreslanie tras
patrolowych

W wielu wypadkach bedziesz chciat skierowaé U-Boota do kon-
kretnego punktu lub wyznaczy¢ mu zadanie patrolowania okre-
slonego obszaru wodnego. Czynnosci te mozna wykonac¢ w bar-
dzo prosty sposdb, korzystajac z punktéw nawigacyjnych.

Punkty nawigacyjne to miejsca na mapie, ktore oznaczaja kolej-
ne etapy rejsu dowodzonego przez Ciebie U-Boota. Jezeli punk-
ty zostana odpowiednio uszeregowane, zaloga Twojego okretu
bedzie si¢ starata, aby 16dz po kolei docierata do wyznaczonych
punktow nawigacyjnych, dopdki nie osiagnie ostatniego z nich.

Istnieje rowniez mozliwos$¢ stworzenia ,,petli patrolowej” - w ta-
kiej sytuacji U-Boot bedzie nieprzerwanie odwiedzal wszystkie
punkty nawigacyjne, dopoki nie wydasz mu rozkazu objecia in-
nego kursu (albo nie skonczy si¢ zapas paliwa).

Tworzenie punktéw nawigacyjnych nie jest skomplikowane:
1. Odszukaj pozycje swojego U-Boota na mapie.

2. Kliknij lewym przyciskiem myszy na etykietce z danymi okre-
tu. Trzymajac wcisnigty lewy przycisk myszy, przeciagnij lini¢ od
swojego U-Boota do miejsca, w ktérym ma si¢ znajdowaé pierw-
szy punkt nawigacyjny.

3. Zwolnij lewy przycisk myszy w miejscu, w ktérym ustanawiasz
pierwszy punkt nawigacyjny.

4. Teraz mozesz tworzy¢ nastgpne punkty nawigacyjne, klikajac
na kolejnych miejscach na mapie, do ktérych powinien udaé si¢
dowodzony przez Ciebie U-Boot. Punkty nawigacyjne sa ozna-
czone kolejnymi numerami i pofaczone liniami, aby przedstawi¢
tras¢ planowanego rejsu.

5. Kiedy skonczysz ustanawianie punktow nawigacyjnych, kliknij
prawym przyciskiem myszy.

Po ukonczeniu rozmieszczania punktow nawigacyjnych zatoga
automatycznie skieruje U-Boota do pierwszego, a potem kolej-
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nych wyznaczonych punktow.

Tworzenie ,,petli patrolowej” jest rownie prostg czynnoscia. Kiedy
wyznaczysz ostatni punkt nawigacyjny, zamiast klikna¢ prawym
przyciskiem myszy, wskaz kursorem myszy pierwszy punkt nawi-
gacyjny 1 kliknij lewym przyciskiem myszy. Jezeli wlasciwie wska-
zale$ punkt kursorem, zmieni si¢ on we wskaznik ,,petli”.

Jezeli ustanowifes punkty nawigacyjne, ale chcesz zmienic ich roz-
mieszczenie, mozesz to uczynic¢ bez wigkszego problemu - kliknij
lewym przyciskiem myszy na punkcie, ktory chcesz przeniesc,
a nastepnie przeciagnij go na nowe polozenie. Punkty nawigacyj-
ne mozna takze usuwaé, wystarczy wskazac¢ punkt, ktory ma zo-
sta¢ usuniety, i nacisnac klawisz DELETE.

Wykorzystanie ekranu nawigacji do zadan taktycznych
Ekran nawigacji to co$ wigcej, niz tylko narzedzie do prowadze-
nia okrg¢tu podwodnego - w momencie, gdy czujniki wykryja
obecnos¢ innego statku lub samolotu albo otrzymasz meldunek
o kontakcie, na mapie pojawi si¢ etykietka z opisujacymi go da-
nymi. Ksztalty przedstawione na znaczniku z danymi oznaczaja
nastepujace jednostki:

statek handlowy lub konwdj

okret lub grupa okretow wojennych

16dz podwodna lub U-Boot

samolot

torpeda

] [=] [>] [O] [©] [T

bateria dziat lub inna jednostka nabrzezna

Takze kolor znacznika danych ma znaczenie informacyjne
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i oznacza:
* niebieski - jednostke przyjazna,
* czerwony - jednostke nieprzyjacielska,
» zielony - jednostke neutralna,

* szary - jednostke o nieznanej przynaleznosci.

Nalezy pamigtaé, ze potozenie jednostek to tylko dane szacunkowe
oparte na odczytach z czujnikow dowodzonego przez Ciebie
U-Boota. Radar oraz marynarze-obserwatorzy podaja informacje
najbardziej doktadne, natomiast hydrofony oraz wykrywacze rada-
réw wskazuja przyblizony zasigg 1 kursu celu. W poszczegdlnych
okresach wojny Twoj U-Boot bedzie wyposazony w rozmaite czuj-
niki, zczym wiaze si¢ mozliwo$¢ lepszego lub gorszego wykrywa-
nia i lokalizowania potencjalnych celéw. Wokot znacznika z dany-
mi moze si¢ pojawi¢ lekko zaciemnione pole, ktore ma Ci utatwi¢
oceng doktadnosci lokalizacji celu. Nazywa si¢ je ,,obszarem nie-
pewnym”. Obszar ten bedzie si¢ powigkszat lub zmniejszal w zalez-
nosci od stopnia aktualnosci i precyzji informacji odebranych przez
czujniki w odniesieniu do danego kontaktu. Obszar niepewnosci
obejmuje fragment otoczenia, w ktdrego dowolnym punkcie moze
si¢ znajdowac inna jednostka, a jest obliczany w oparciu o informa-
cje, jakimi aktualnie dysponujesz. Kazdy znacznik z danymi moze
by¢ zaopatrzony w ,,ogon” - krdtka linie wskazujaca kierunek ru-
chu lub pozycje dziobu danej jednostki plywajacej. Warto pamig-
taé, ze pozycja dziobu jednostki jest dokfadnym przeciwienstwem
kierunku wskazywanego przez ,,ogon” - innymi stowy: ,,ogon”
znajduje si¢ zawsze z tytu jednostki, a jest widoczny tylko wowczas,
gdy poznano kurs lub strong, w ktéra dana jednostka skierowata
swoj dzidb. W zaleznosci od wybranego ustawienia poziomu reali-
zmu gry, w momencie wskazania znacznika danych kursorem my-
szy na ekranie pojawi si¢ mafe okno z wszystkimi dostgpnymi infor-
macjami o danym kontakcie, w tym jego potozenie, kurs, predkosc,
sktad oraz godzing, kiedy zostal wykryty po raz ostatni. Tre$¢ poja-
wiajaca si¢ w oknie informacyjnym zalezy od kontekstu, czyli ro-
dzaju odnotowanego kontaktu. Poniewaz w momencie, kiedy wi-
dok mapy jest oddalony, jednostki moga si¢ znajdowac¢ bardzo bli-
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sko siebie, ekran nawigacyjny bedzie szeregowal jednostki w okre-
slone grupy i wyswietlat dla nich pojedyncze znaczniki z danymi, co
pozwoli unikna¢ chaosu informacyjnego na mapie. Przy najwyz-
szych poziomach oddalenia widoku mapy znaczniki z danymi sa
zastgpowane symbolicznymi rysunkami jednostek widzianych z go-
ry, dzigki czemu uzyskujesz lepszy oglad sytuacji. Kazda jednostka
plywajaca zostawia takze swdj ,.slad”, dzigki ktdremu mozesz si¢
zorientowac, jakie manewry wykonywata w ostatnim czasie. Funk-
cja ta jest szczegolnie przydatna, kiedy wystrzelites torpedy i chcesz
$ledzi¢ ich droge do celu. Od ustawien poziomu realizmu zalezy
réwniez to, czy mozesz wybrac cel do ataku torpedowego po prostu
umieszczajac na nim kursor myszy i klikajac. Jezeli wybierzesz da-
na jednostke jako cel, jej ikona zostanie otoczona czerwonym kon-
turem. Cel wskazany w ten sposob jest traktowany jako ,,zabloko-
wany”, a jezeli przetaczysz si¢ na ekran peryskopu lub UZO, zosta-
nie oznaczony czerwonym kursorem. Skoro cel zostat ,,zablokowa-
ny”, mozesz przejs¢ do stanowiska kontroli odpalania torped
i sprobowac go zatopic.

Kontrola steru

1 Podstawowa czynnos¢, ktora bedzie wykonywat dowo-
dzony przez Ciebie U-Boot, to przemieszczanie sig¢
w rézne rejony swiata gry. W tym celu musisz opanowac
sposoby kontrolowania steru okretu.

Do funkgji, ktore umozliwiaja kontrole steru, mozna dotrzeé

Z poziomu:

* ekranu steru i wskaznikow (przywotywanego po kliknieciu
na odpowiednim przycisku z paska stanowisk albo po na-
cisnigciu klawisza F4),

* panelu kontroli steru (przywolywanego po wyborze odpo-
wiedniej zaktadki na wielozadaniowym panelu przesuwa-
nym lub po nacisnieciu klawisza Q).

Ekran steru i wskaznikdéw zawiera nastgpujace elementy:

1. wskaznik kursu/tarcze kontrolna,
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tablice rozdzielcza,

wskaznik steru/tarcze kontrolna,

wskaznik gtebokosci/tarcze kontrolna,

wskazniki statecznikow zanurzenia (dziobowy
rufowy),

2.

3.

4. licznik weztow,
5.

6.

i

7. poziomnicg¢ zanurzenia,

8. wskaznik poziomu paliwa,

9. kontrolki silnikéw spalinowych (Diesla),
10. wskaznik tadowania akumulatorow,

11. kontrolki chrap (montowane tylko w niektorych
modelach U-Bootdow),

12. wskaznik sprezonego powietrza,

13. wskaznik stezenia CO2.

Panel kontroli steru powiela niektore z tych elementow:

1. wskaznik kursu/tarcz¢ kontrolna,
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2. tablicg rozdzielcza,
3. wskaznik steru/tarcze kontrolna,
4. licznik weztow,

5. wskaznik glebokosci/tarcz¢ kontrolna.

Wskaznik kursu/tarcza kontrolna

Okragly wskaznik, ktory podaje aktualny kurs

U-Boota wedtug wskazan kompasu -nalezy go od-

czyta¢ z gornego punktu tarczy. Mozna rowniez

wprowadzi¢ nowy kurs, klikajac na dowolnej warto-
$ci, wowcezas na ekranie pojawi si¢ czerwona linia wskazujaca bie-
zacy kurs okretu, natomiast zatoga rozpocznie wprowadzanie fo-
dzi na wybrany przez Ciebie kurs. Jezeli w trakcie wykonywania
misji zboczysz z zaplanowanego kursu, na przyktad po to, aby
zbadac nowy kontakt, mozesz powrdcié

Tablica rozdzielcza

. Tablica rozdzielcza umozliwia zmiang predkosci
U-Boota. Czarne nastawniki z lewej strony to (pa-
trzac od dolnego): ,,wolno naprzod”, ,,1/3 na-
przod”, ,naprzod”, ,cala naprzod”, ,,predkosé

maksy-malna”, natomiast czerwone nastawniki z prawej strony

to (patrzac od dolnego): ,,wolno wstecz”, ,,wstecz”, ,,cata wstecz”
oraz ,,awaryjna wstecz”.

Kliknigcie na znajdujacej si¢ w dolnej czes$ci ekranu pozycji
,Stop” spowoduje wytaczenie silnikdéw, ale nie oznacza natych-
miastowego zatrzymania si¢ U-Boota.

Nalezy podkresli¢, ze dtugi czas eksploatacji silnikow przy du-
zych predkosciach oznacza ryzyko wystapienia awarii mecha-
nicznych.

Oprocz nastawnikow predkosci tablica zawiera réwniez kilka in-
nych opcji, jednak pozycje ,, Tauchen” (,,zanurzenie”), ,,Auftau-
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chen” (,,wynurzenie”) oraz ,,Achtung” (,,uwaga”), cho¢ odpowia-
daja prawdzie historycznej, nie pelnia w grze zadnych funkcji
i nie beda reagowac na klikanie mysza.

Natomiast pozycje ,,Dieselmotoren” (,,silniki Diesla”) oraz ,,E-
-Maschinen” (,,silniki elektryczne”) pozwalaja wybrac rodzaj na-
pedu, ktory ma by¢ wykorzystywany podczas wynurzania okre-
tu.

Wskaznik steru/tarcza kontrolna

stuzy do wustalania kierunku poruszania si¢

U-Boota, a takze pozwala na rgczne okreslenie tem-

pa wykonywania zwrotu, co w niektorych sytu-
acjach bywa bardzo przydatne.

@ Tarcza ta wskazuje aktualna pozycje steru, ktory

Aby ustawic ster we wtasciwej pozycji, kliknij na wartosci na tar-
czy, ktora odpowiada pozycji, jaka ma przyjac ster. Jezeli chcesz,
aby U-Boot poplynat na wprost, wybierz wartos¢ 0.

Licznik weztow

Tarcza ta wskazuje predkos¢ ruchu U-Boota, wyra-
@ zona w milach na godzing (weztach).

Wskaznik glebokosci/tarcza kontrolna

Tarcza ta podaje glebokos¢, na jakiej znajduje si¢ kil
(dno okretu), wyrazona w metrach ponizej poziomu
morza - dlatego glebokosciomierz nigdy nie wskazu-
je wartosci 0, tylko zawsze warto$¢ przynajmniej
niewiele przekraczajaca 0 (na przyktad okoto 5 metrow w wypad-
ku U-Boota typu VII). Giebokos¢ wody pod kilem okretu jest
rowniez podawana na tym wskazniku i wyznacza ja szara strzat-
ka.
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Jezeli cheesz, aby U-Boot si¢ zanurzyt, kliknij na danej wartosci,
a zaloga postara si¢ osiagnacC i utrzymac wybrang przez Ciebie
glebokos¢ zanurzenia okretu. Przejscie na nowa glebokos¢ spo-
woduje takze przesunigcie czerwonej wskazowki na wskazniku.
Nalezy pamigtad, ze zbyt glebokie zanurzenie moze spowodowad
uszkodzenie struktury kadtuba okre¢tu, co wynika z ogromnego
cisnienia panujgcego na wigkszych glebokosciach. Kazdy
U-Boot ma okreslona gleboko$¢ operacyjng, oznaczong na
wskazniku glebokosci kolorem zielonym. Sprowadzenie okretu
nizej pod wode oznacza - postepujacy z kazdym metrem dodat-
kowego zanurzenia - wzrost ryzyka zniszczenia U-Boota. Zaloga
ostrzeze Cig rowniez, jezeli t6dz wplynie na plytkie wody, czyli ta-
kie, na ktorych glgbokos¢ wody pod kilem bedzie mniejsza niz 30
metréw. W rozleglych zbiornikach wodnych wystepuja warstwy
wody o réznych temperaturach. Jezeli okret wejdzie w warstwe
termiczna albo termokling, zatoga przekaze Ci zwiazane z tym
ostrzezenie. Warstwy termiczne odbijaja fale dzwigkowe, ktore
rozchodza si¢ wowczas bardzo daleko w wodzie, co powinno
zmyli¢ hydrofony lub aktywne sonary czyhajacych na Twdj okret
niszczycieli wroga. Prowadzenie dziatan zbrojnych spod warstwy
termicznej moze zapewni¢ Ci w trakcie walki cenna ostong.

Wskazniki statecznikéw zanurzenia

Wskazniki te przedstawiaja pozycj¢ statecznikdw

zanurzenia Twojego okretu - wskaznik znajdujacy

sie po lewej stronie prezentuje pozycje statecznikow
rufowych, natomiast znajdujacy si¢ po prawej - pozycje stateczni-
kéw dziobowych. Stateczniki zanurzenia sa kontrolowane auto-
matycznie i ustawione w ten sposob, aby sita napedowa U-Boota
~wtlaczata” go na zadana glebokosc.

Poziomnica zanurzenia

Poziomnica zanurzenia (libella) to pecherzyk powietrza zamknig-
ty w wypelnionej plynem rurce przy ekranie centralnym, ktory
wskazuje aktualny kat zanurzenia U-Boota. Pecherzyka znajdu-
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jacy si¢ powyzej linii O (linii zera) oznacza, ze U-Boot jest zorien-
towany dziobem w dot, natomiast pecherzyk znajdujacy si¢ poni-
zej linii 0 wskazuje, ze dziob okretu jest skierowany w gore.

Wskaznik poziomu paliwa

Wskaznik ten prezentuje znajdujaca si¢ aktualnie
w zbiornikach ilo$¢ paliwa do silnikéw spalinowych
Diesla. Jezeli ptyniesz w daleki rejs, powinienes cze-
sto sprawdzac poziom zapasdéw paliwa.

Kontrolki silnikow spalinowych (Diesla)

Przyciski te stuza do sprawdzania stanu oraz regulo-

wania sposobu wykorzystania silnikow wysokoprez-

nych zainstalowanych na todzi. Kontrolki z gornego

rzedu dotycza silnika Diesla umieszczonego przy
bakburcie, natomiast dolny rzad kontrolek opisuje silnik mieszcza-
cy si¢ przy sterburcie. Warto pamigtaé, ze kontrolki te sa aktywne
tylko podczas wynurzenia okretu lub - jesli U-Boot jest wyposazo-
ny w chrapy - kiedy 16dz znajduje si¢ na glebokosci chrap. Swieca-
cy czerwony przycisk oznacza, ze dany silnik jest uzywany do ta-
dowania akumulatorow, natomiast jesli $wieci si¢ zielony przycisk,
to oznaczony w ten sposob silnik napedza 16dz. Zgaszone oba
przyciski wskazuja, ze w tej chwili silniki sa wytaczone.

Wskaznik fadowania akumulatoréw

akumulatoréw. Jezeli t6dz znajduje si¢ w zanurzeniu i jest
poruszana silnikami elektrycznymi, akumulatory beda sie
stopniowo wyczerpywac. Poruszanie si¢ z duza predkoscia
intensywniej wyczerpuje akumulator, dlatego podczas dtuzszych
rejsdow podwodnych musisz pamigta¢ o wlasciwym ustawieniu
dzwigni przepustnicy. Jedyna metoda dotadowania akumulato-
row jest skorzystanie z silnikow Diesla, postaraj si¢ wigc tak za-
planowac trasg, aby w miarg¢ czg¢sto mdc przez pewien czas pozo-
stawa¢ w wynurzeniu - tadowanie akumulatordw, ktore si¢ znacz-

H Wskaznik ten przedstawia aktualny stan naladowania
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nie wyczerpaly, moze bowiem potrwac dos¢ diugo.

Kontrolki chrap

Niektére U-Booty sa wyposazone w chrapy, dzieki
- ktérym moga uruchomi¢ silniki Diesla w zanurze-

niu (cho¢ na bardzo matej glebokosci). Jezeli prze-

tacznik chrap jest w pozycji zielonej, chrapy sa wy-
sunigte 1 mozesz uruchomic¢ silniki Diesla. Kiedy przetacznik
znajduje si¢ w pozycji czerwonej, chrapy sa zablokowane i przed
uruchomieniem silnikéw Diesla musisz si¢ wynurzy¢. Gdy
U-Boot zanurzy si¢ ponizej gigbokosci wydechowej, chrapy zo-
stana automatycznie schowane. Podczas pracy z wysunigtymi
chrapami Twoj U-Boot moze si¢ porusza¢ wylacznie do przodu
i z predkoscia nie wigksza niz 1/3 naprzdd, niezaleznie od glebo-
kosci, na jakiej si¢ znajduje.

Wskaznik sprezonego powietrza

U-Booty wykorzystuja spr¢zone powietrze do

oproznienia zbiornikéw balastowych, dzieki czemu

okret jest w stanie si¢ wynurzy¢. W wigkszosci wy-

padkow zuzycie zapasu sprezonego powietrza nie
stanowi waznej kwestii. Jesli jednak bedziesz zbyt czgsto korzy-
stat z komendy ,,Oprézni¢ zbiorniki balastowe!”, ktora stuzy do
szybkiego wynurzania U-Boota, mozesz wyczerpac zapas sprezo-
nego powietrza, co w pewnych sytuacjach oznacza, ze nie bg-
dziesz w stanie wynurzy¢ U-Boota. Calkowite napelnienie zbior-
nikdw sprezonym powietrzem zajmuje zazwyczaj okoto dwoch
godzin, przy czym przez caly ten czas okret musi si¢ znajdowac
na powierzchni.

Wskaznik CO2

Podczas plywania w zanurzeniu zatoga bedzie w statym tempie
zuzywac tlen. W miar¢ wdychania tlenu, organizmy cztonkdw za-
togi przetwarzaja go na dwutlenek wegla (CO2). W normalnych
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warunkach zapas tlenu wystarcza na okoto 48 godzin, zanim
okret bedzie musiat ponownie si¢ wynurzy¢. Zapas tlenu jest od-
nawiany, kiedy U-Boot znajduje si¢ na powierzchni.

System kontroli odpalania torped

Torpedy z okresu II wojny swiatowej to w wigkszosci wypadkow
niekierowalne pociski poruszajace si¢ w linii prostej i utrzymuja-
ce stabilnos$¢ dzigki wewnetrznemu zyroskopowi. Okreslenie ta-
kiego kursu torpedy, aby trafita w ruchomy cel, to problem, kto-
ry nalezy rozwigzad, jesli przeprowadzany atak ma by¢ skutecz-
ny.

Ekran kontroli odpalania torped oraz panel kontroli odpalania
torped to podstawowe interfejsy systemu uzbrojenia okretu pod-
wodnego, ktére pozwalaja wystrzeli¢ torpede do celu w trybie au-
tomatycznym albo recznie ustawi¢ wszystkie dzwignie, korzysta-
jac z danych podawanych przez odpowiednie wskazniki.

Tryb automatyczny

Domyslny (i zalecany) tryb automatyczny sprawdza si¢ w wigk-
szosci sytuacji bojowych na morzu. Aby skorzysta¢ w tym trybie
z kalkulatora torpedowego, upewnij sig, ze przetacznik ,,Auto”
znajduje si¢ w pozycji ,, Wlaczony”.

Zanim bedziesz mogt skorzystaé z ekranu kontroli odpalania tor-
ped, musisz ,,zablokowaé” cel na stanowisku peryskopu, UZO
lub z poziomu ekranu nawigacyjnego. Dzigki temu system kon-
troli ognia bedzie w stanie monitorowac¢ wskazany kontakt i ze-
bra¢ informacje niezbedne do prawidiowego wycelowania tor-
ped.
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3. Predkosc celu oraz predkosc¢ wybranej torpedy (szczegodto-

Ograniczenia te nie istnieja w wypadku panelu kontroli odpala-
nia torped, gdyz mozna go wywola¢ na kazdym z wymienionych
stanowisk. Dzigki panelowi kontroli mozesz strzela¢ do dowolne-
go celu, ktory znajduje si¢ w zasiggu wzroku i jest od dotu ozna-
czony trojkacikiem (znakiem wybranego celu).

Jezeli ,,zablokowates” cel, wskazniki kontroli odpalania torped
beda prezentowaé najnowsze dane pochodzace z czujnikow
U-Boota, czyli:

1. Pozycje celu. Wskaznik ten podaje zaréwno wzgledny
kurs do celu (okreslany rowniez jako ,.kat od dziobu”)
oraz kierunek jego podazania, obliczany w stosunku do
pozycji Twojego U-Boota. Zewnetrzna wskazdéwka poka-
zuje kurs wzgledny, natomiast wewngtrzna - kurs, jakim
podaza cel. Oba te parametry to wartosci wzgledne, gdyz
sa kalkulowane wediug pozycji dowodzonego przez Cie-
bie okretu. Gdyby wigc cel znajdowal si¢ tuz za Toba
izmierzal w przeciwnym kierunku, obie wskazdwki poda-
Iyby wartosc 180.

2. Odchylenie kata wybranego dla torpedy. Zazwyczaj jego
wartos¢ wynosi 0, ale mozesz wprowadzi¢ niewielka ko-
rekte¢ kursu torpedy, wybierajac za pomoca tego wskazni-
ka odchylenie na bakburtg lub sterburte. Opcja ta jest
szczegodlnie przydatna w sytuacji, gdy odpalasz jednocze-
$nie kilka torped.

we informacje na temat wybierania predkosci torpedy
znajdujq si¢ w podrozdziale ,,Ekran stanu torped”).

. Szacowana odlegtos¢ do celu (podawana w setkach me-

tréw, czyli w hektometrach). Jezeli wskaznik na tej skali
prezentuje warto$¢ 10, oznacza to, ze cel znajduje si¢
w odlegtosci 1000 metrow.

. Ustawienie zyroskopu rufowego. Jest to kat zyroskopu

okreslany dla torped odpalanych z wyrzutni rufowych.

. Ustawienie zyroskopu dziobowego. Jest to kat zyroskopu

okreslany dla torped odpalanych z wyrzutni dziobowych.
Ustawienie zyroskopu to wazny parametr. W wypadku
wezesnych torped kat zyroskopu musiat si¢ miesci¢ w za-
kresie 290 stopni, w pdzniejszych latach wojny kat ten
wzrost do 135 stopni. Jezeli bedziesz probowat wystrze-
li¢ torpedg z ustawieniem przekraczajacym te wartos¢, zo-
staniesz ostrzezony o biedzie. Kiedy tak si¢ stanie, masz
do wyboru albo obroci¢ okret o tyle, aby ustawienie kata
zyroskopu miescito si¢ w dopuszczalnych granicach, albo
odpali¢ torpedy z wyrzutni rufowej (o ile taka istnieje).

. Aktualny kurs U-Boota.

. Aktualne nastawniki stuzace do odpalenia torpedy w wy-

brany cel. Ich precyzja bedzie wzrasta¢ wraz z gromadze-
niem coraz doktadniejszych informacji o celu. Jezeli z ja-
kiego$ powodu zakonczysz obserwacje celu - na przyktad
okret zanurzy sig, peryskop zostanie opuszczony lub
uszkodzony - precyzja nastawnikéw moze si¢ zmniejszyc.

. Czas potrzebny torpedzie na dotarcie i uderzenie w cel

(w minutach). W momencie odpalenia torped na tym sa-
mym wskazniku pojawia si¢ czerwona wskazowka, ktdéra
opisuje ruch danej torpedy. Kiedy wskazdéwka osiagnie
punkt 0 (zero), torpeda powinna trafi¢ w cel.

Oprocz wskaznikow na ekranie znajduja si¢ dodatkowo swiatetka
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kontrolne dla kazdej wyrzutni torped (maksymalnie szes¢ wyrzut-
ni w U-Bootach typu IX oraz XXI). Kontrolki zmieniaja kolor,
aby wskazac zmiang stanu wyrzutni:

* kolor zielony oznacza, ze wyrzutnia jest zatadowana i goto-
wa do odpalenia torpedy,

* kolor czerwony oznacza, ze wyrzutnia jest wlasnie przeta-
dowywana,

* kolor szary oznacza, ze wyrzutnia jest uszkodzona lub nie
ma juz torped, ktore mozna by do niej zatadowac.

Odpalenie torpedy to niezwykle prosta czynnos$¢ - wystarczy za
pomoca narzedzia wyboru wyrzutni (10) wskazaé wyrzutnig tor-
pedy i klikna¢ na czerwonym przycisku strzatu (11), ktéry znaj-
duje si¢ obok wskaznika nastawnikow (8).

U-Booty typu II sa wyposazone tylko w trzy wyrzutnie torped -
wszystkie strzelajace do przodu. W U-Bootach typu VII i IX wy-
rzutnie od pierwszej do czwartej strzelaja do przodu, natomiast
wyrzutnia pigta (w typie VII i IX) oraz szdsta (tylko w typie IX)
strzelaja do tytu, a w U-Bootach typu XXI wszystkie szes¢ wy-
rzutni strzela do przodu.

Korzystanie z panelu kontroli odpalania torped

Panel kontroli oferuje wiele narzedzi wystgpujacych na ekranie
kontroli odpalania torped, ale ma t¢ przewagg, ze mozna z niego
wygodnie korzysta¢ z poziomu ekranu peryskopu lub UZO
(patrz ilustracja).
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Zaleta panelu kontrolnego jest tez to, ze nie trzeba pamigtad
o “zablokowaniu,, celu do automatycznego sledzenia, lecz wy-
starczy trzymac go na celowniku tak, aby pozostat jako wybrany
(tzn. zeby znajdowat si¢ pod nim trdjkat), a panel kontroli bedzie
go rowniez Sledzit. Warto korzystac z tej techniki, aby szybko
przenosi¢ uwage z jednego celu na drugi, co moze si¢ przydac
szczegolnie w czasie star¢ z konwojami.

Korzystanie z trybu automatycznego do przeprowadzania
atakow torpedowych

Prowadzenie atakow torpedowych w trybie automatycznym moz-

\ na w zasadzie okresli¢ jako “wyceluj 1 odpal,,. Najprostszy

i sposéb ataku polega na przejsciu do ekranu peryskopu
i wyszukania celu tak, aby zablysnal pod nim migajacy
czerwony trdjkacik.

Wywolaj przesuwany panel kontrolny z prawej strony i wy-

bierz druga zaktadke, ktora przedstawia panel kontroli od-
palenia torpedy. Upewnij sig, ze przetacznik oznaczony literami
MZ/AZ jest ustawiony na pozycji AZ, co oznacza, ze chcesz sko-
rzysta¢ z trybu automatycznego.

Za pomoca narzedzia wyboru wyrzutni znajdujacego si¢ w gor-
nej czesci ekranu wybierz wyrzutni¢ torped, z ktorej cheesz sko-



SILENT HUNTER |1 50

SILENT HUNTER |1 51

Dowodzenie U-Bootem

rzysta¢. Wystarczy, ze klikniesz na numerze dowolnej wyrzutni,
a tarcza pokaze Twoj wybor.

Wybierajac torpedg, powinienes pamigtac o kilku zasadach.
Po pierwsze, wybierz taka wyrzutnig, ktorej kontrolka $wieci si¢
na zielono, informujac, ze torpeda jest gotowa do odpalenia.

Po drugie, nie zapominaj o kursie do celu. Jezeli wzgledny kurs
torpedy do celu jest mniejszy niz 90 stopni lub wigkszy niz 270
stopni (mozesz odczytac¢ t¢ wartos¢ ze wskaznika kata, ktory
znajduje si¢ w gornej czgsci peryskopu), powinienes bez wigk-
szych problemow skorzystac¢ z wyrzutni dziobowych. Kiedy jed-
nak kat ten jest wigkszy niz 90 stopni i mniejszy niz 270 stopni,
mozesz wykonac jedna z nastgpujacych czynnosci:

» wybrac rufowa wyrzutnig¢ torped (o ile taka jest),

* obréci¢ U-Boota, az cel znajdzie si¢ w zakresie razenia
dziobowych wyrzutni torped.
Kiedy wybierzesz odpowiednia wyrzutnig¢, mozesz w dowolnym
momencie odpali¢ torpedg. Jezeli korzystasz z torped o prostym
torze biegu, szanse trafienia znacznie wzrastaja, gdy atakujesz
z odlegtosci mniejszej niz 2000 metrow. Wielu dowddcow U-Bo-
otow decydowalo si¢ na ataki przy ekstremalnie krétkich dystan-
sach, nawet ponizej 600 metrow.
Korzystaj ze wskaznika nastawnikdw, aby okresli¢ prawdopodo-
bienstwo trafienia torpedy w cel. Jezeli podaje on warto$¢ mniej-
sza niz 75%, dobrze zrobisz, podptywajac blizej celu.

Korzystanie z recznego trybu celowania

Z trybu recznego celowania do jednostek ptywajacych powinni
korzysta¢ jedynie najbardziej zaawansowani gracze, gdyz wyma-
ga to dobrej znajomosci problematyki kontroli torped.

Aby recznie okresli¢ nastawniki odpalania, musisz zgromadzi¢
kilka podstawowych danych:

» wzgledny kurs w stosunku do celu,
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» wzgledny kurs celu w stosunku do pozycji Twojego
U-Boota,

* predkos¢ celu,
* odlegtos¢ do celu.

Jednym ze sposobdw zdobycia tych informacji jest odczytanie
z czujnikow szacunkowych danych, ktére sa podawane na ekra-
nie nawigacyjnym. Odszukaj na mapie dany obiekt i wskaz go
kursorem myszy, aby przywota¢ okno informacyjne. Nalezy za-
uwazy¢, ze nickiedy informacje te nie beda dostepne, gdyz czujni-
ki nie zdotaja zebrac szczegdtowych namiarow celu.

Kurs wzgledny w stosunku do celu mozna tatwo okresli¢, korzy-
stajac z peryskopu lub UZO.

Nieco trudniej jest ustali¢ za pomoca obserwacji wzrokowej
wzglednego kursu, jakim plynie cel. Najlepsze wyjscie polega na
skorzystaniu z panelu identyfikacji jednostek, ktdry jest czescia
wielozadaniowego panelu kontrolnego. Odszukaj obserwowany
statek w panelu identyfikacji jednostek, a nastgpnie obracaj go
tak dlugo, az przyjmie identyczny wyglad jak $ledzony cel. War-
tos¢ kata wyswietlona w panelu identyfikacji jednostek bedzie
w przyblizeniu okresla¢ wzgledny kurs, jakim podaza cel.

Dystans do celu mozna z duza doktadnoscia odczytac ze stano-
wiska radaru - w przeciwnym wypadku nalezy oceni¢ odlegtosé
na podstawie obserwacji lub za pomoca narzedzia linijki na ekra-
nie nawigacyjnym. Ekran peryskopu oraz ekran UZO sa wyposa-
zone w podzialki, ktére utatwiaja oceng odlegtosci. Podziatki od-
powiadaja stopniom katowym - jedna podziatka to 0,5 stopnia
przy normalnym przyblizeniu oraz 0,25 stopnia przy najwigk-
szym przyblizeniu.

Panel identyfikacji jednostek podaje rowniez wysokos¢ masztow
wszystkich statkow.

Najbardziej konserwatywni fanatycy rgcznego sterowania moga
skorzysta¢ z ponizszego wzoru, ktory pozwala przeliczaé wyso-
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kos¢ masztu statku-celu na odlegtos¢ dzielaca od niego okret
podwodny:

Punkt, w ktorym znajduje si¢ obserwator, potozenie statku oraz
wysokos¢ masztu tworza trojkat, stad:

AR A o —l = bl

S — |= |

Z prostej zasady trygonometrycznej wiemy, ze:
tg A =M/D
Aby znalez¢ D, trzeba przeksztalci¢ rownanie:
D =M/tg A

Wartos¢ A mozna odczyta¢ z peryskopu lub UZO. Krzyzyk ce-
lownika obecny w obu tych urzadzeniach ma odpowiednie znacz-
ki, ktore pozwalaja odczytaé wartos¢ kata opartego na dowol-
nym obiekcie znajdujacym si¢ w polu widzenia (na przyktad
maszt statku). Najwigksze oznaczenia symbolizuja petne stopnie,
natomiast oznaczenia utamkowe wskazuja wartosci do _ stopnia.

W wypadku wigkszosci statkdw wartos¢ M mozna odczytaé
z ekranu identyfikacji jednostek.

Pamigtaj, ze osiagane wyniki sa tylko danymi szacunkowymi.
Przy stabej widocznosci 1 duzych odlegtosciach trudno bedzie
precyzyjnie zmierzy¢ warto$¢ A, a jakos¢ pomiardw ma przeciez
bezposredni wptyw na doktadnosé wynikdw.

Roéwnie trudne moze by¢ okreslenie predkosci celu. Niezbedne
beda tu cierpliwe obserwacje, doswiadczenie oraz znajomosé
mozliwosci technicznych Sledzonej jednostki. Jezeli rozpoznasz
wizualnie rodzaj statku, ktéry wybrates jako cel, bedziesz mogt
odczytac jego predkos¢ maksymalng w panelu identyfikacji jed-
nostek.

Kiedy zgromadzisz wszystkie niezbgdne informacje, mozesz
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wprowadzi¢ je do systemu kontroli ognia i okresli¢ kat zyrosko-
pu w swoich torpedach.

Skorzystaj ze wskaznika pozycji celu, aby okresli¢ wzgledny kurs
wobec celu i kurs, ktorym plynie okregt. Zewnetrzna wskazdwka
wskaznika oznacza kurs wzgledny dowodzonego przez Ciebie
U-Boota. Kliknij na zewng¢trznym pierscieniu wskaznika, przesu-
wajac wskazowke na nowa wartosc, albo przeciagnij wskazowke
tak, aby wskazywata zadang wartosc.

Wzgledny kurs celu nalezy wprowadzi¢ w podobny sposob, ale
przy uzyciu wewnetrznej wskazowki wskaznika pozycji celu. Po-
dobnie jak poprzednio, kliknij na zadanej wartosci albo przecia-
gnij na niq wskazowke - podczas przesuwania wskazéwki kursor
myszy powinien pozosta¢ wewnatrz okregu wyznaczanego przez
pierscien zewnetrzny.

Predkos¢ celu nalezy podac¢ za pomoca wskaznika predkoscei.
Kliknij lub przeciagnij wskazéwke tak, aby podawata szacowana
predkosé celu.

Odlegtos¢ do celu ustawia si¢ w podobny sposob, ale przy uzyciu
wskaznika odlegtosci.

Kiedy wprowadzisz poprawnie wszystkie omdowione powyzej
ustawienia, mozesz odpali¢ torpede.

Jezeli wprowadzasz recznie ustawienia dla torpedy FaT-I, ktora
wykorzystuje wzorzec toru ataku, musisz rowniez w ten sam spo-
sob okresli¢ ustawienia tego wzorca (wigcej informacji na ten te-

mat znajduje si¢ w czgsei ,,Ustawienia torped”, w podrozdziale
,»Ekran stanu torped” ponizej).

Ekran stanu torped

= Ekran ten uzupelnia ekran kontroli odpalania torped
1 oferuje trzy dodatkowe funkcje kontrolne oraz informacyjne:

* Przedstawia stan zaladowania wszystkich wyrzutni tor-
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ped 1 umozliwia wybor typu torpedy, ktora ma byé zata-
dowana do kazdej z nich, dzigki czemu mozesz przygo-
towac wlasciwy zestaw uzbrojenia na kazda okazje.

* Pozwala przenosi¢ torpedy z magazynow zewnetrznych
do przedziatow torpedowych.

» Umozliwia regulacj¢ szczegdétowych nastawien torpedy -
predkosci i glebokosci.

Stan zatadowania torped

Lewa czg$¢ ekranu przedstawia informacje o zaladowaniu. Na
poczatku misji kazda wyrzutnia jest zatadowana jedna torpeda
okreslonego typu.

Czes¢ ekranu poswigcona stanowi zatadowania moze by¢ podzie-
lona na dwa mniejsze segmenty, w zaleznosci od tego, czy okret
dysponuje jednym, czy dwoma przedziatami torpedowymi.
U-Booty typu VII i IX maja rufowe przedziaty torpedowe, nato-
miast U-Booty typu II i XXI - nie.

Kazda czg$¢ ekranu przedstawia stan poszczegoélnych wyrzutni
torpedowych. Znajduja si¢ tutaj informacje dotyczace aktualne-
go stanu zatadowania (,,zatadowana”, ,,roztadowana”, ,,pusta”,
»uszkodzona”), typ zaladowanej torpedy oraz ilo$¢ czasu do za-
konczenia operacji aktualnie wykonywanej w danej wyrzutni.

Wszystkie przedzialy torpedowe przechowuja rowniez rezerwowe
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torpedy do poszczegdlnych wyrzutni. W wigkszosci wypadkow
kazda wyrzutnia jest zaopatrzona w jedna torpeda zapasowa.
Wyjatek stanowi U-Boot typu XXI, w ktorego przedziatach
przechowuje si¢ 17 torped zapasowych do szesciu wyrzutni, jaki-
mi dysponuje okret.

Czg¢$¢ ekranu poswigcona rezerwom przedstawia liczbg zapaso-
wych torped kazdego typu mieszczacych si¢ w danym przedziale
torpedowym.

Po wybraniu wyrzutni mozesz zmienic¢ typ torpedy do zatadowa-
nia, wybierajac ja z czgsci rezerwowej, ktdra znajduje si¢ ponizej
czescl ekranu poswigconej stanowi wyrzutni.

Wyrzutnia zostanie zatadowana torpeda wskazanego typu, ale
dopiero po odpaleniu znajdujacej si¢ w niej aktualnie torpedy. Je-
zeli chcesz od razu zmieni¢ torped¢ w wyrzutni, kliknij na przy-
cisku LADUJ, ktéry umieszczono w dolnej czesci schowka. Na-
lezy wspomnie¢, ze zabiera to wigcej czasu, niz ponowne zatado-
wanie wyrzutni, z ktorej wystrzelono torpede, gdyz zatoga musi
najpierw oprozni¢ wyrzutnig. W warunkach akcji zbrojnej praw-
dopodobnie lepiej bedzie wystrzeli¢ torpede zatadowana do wy-
rzutni, niezaleznie od jej typu, niz oczekiwac na dtugie przetado-
wywanie torped.

Przetadowanie jednej torpedy trwa zazwyczaj okoto 20 minut,
a w niektorych sytuacjach nawet dtuzej. U-Boot typu XXI jest
wyposazony w specjalng przekfadnie samotadujaca, ktéra zasad-
niczo skraca czas tej operacji.

Zdarza si¢ niekiedy, ze wyrzutnia torped jest uszkodzona, ale na-
dal znajduje si¢ w niej torpeda. Jezeli zewngtrzna klapa wyrzutni
nie jest uszkodzona, by¢ moze uda Ci si¢ wytadowac torpede
i umiesci¢ ja w sprawnej wyrzutni.

W tym celu wybierz wyrzutni¢ i kliknij na przycisku ROZELA-
DUJ, ktory znajduje si¢ w dolnej czgséci schowka.

W grze SILENT HUNTER II udost¢pniono siedem réznych typow
torped do U-Boota:
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T-I (G7a.). Torpeda o prostym torze biegu, bedaca standardo-
wym wyposazeniem U-Bootoéw na poczatku wojny. Silnik jest na-
pedzany para, a torpeda zostawia za soba widoczny z daleka $lad
z pecherzykow powietrza, dzigki czemu obserwatorzy na po-
wierzchni mogg ja wypatrzy¢ z duzej odlegtosci. Mozna wybrac
jedna z trzech predkosci tej torpedy: ,,wolno” (30 weztow), przy
ktorej moze dotrze¢ na odlegtosc 12 500 metrdw, ,,$rednio” (40
wezlow), przy ktorej moze dotrze¢ na odlegtos¢ 7500 metrdw,
oraz ,,szybko” (44 wezly), przy ktorej jej zasigg wynosi tylko 5000
metrow. Najczesciej wykorzystuje si¢ ustawienie ,,Srednio”.

T-II (G7e.). Torpeda o prostym torze biegu, tych samych wymia-
rach i wyposazona w t¢ sama gtowice co T-I, ale wykorzystujaca
elektryczny system napedu, przez co nie pozostawia za sobg sla-
du na wodzie, a takze jest tansza w produkcji. Jedyne ustawienie
predkosci wynosi 30 weztow, natomiast efektywny zasigg - 5000
metrow.

T-II (G7e.). Elektryczna torpeda o prostym torze biegu, zasiggu
5000 metrow i predkosci 30 weztow. Choc pod wieloma wzgleda-
mi przypomina T-II, jest wyposazona w mniej zawodny zapalnik
glowicy, ktory wprowadzono do uzytku pod koniec roku 1942,

T-I FaT-I (G7a.). Torpeda ptywajaca po zadanym torze, wzoro-
wana na T-I 1 wprowadzona pod koniec roku 1942. Zasigg 12 500
metrow przy predkoscei 30 wezidw. Po przebyciu zdefinio-wanego
odcinka moze przemierza¢ obszar zygzakiem w 800- lub 1600-
metrowych odcinkach (wigcej informacji na ten temat znajduje
sie w czescei ,,Ustawienia torped”). Najlepiej nadaje si¢ do atakow
przeciwko ciasno zorganizowanym konwojom. Torpedy FaT by-
ty niemal zawsze ustawiane na najwolniejsza predkosc 30 weztow,
przy ktorej mogty przeby¢ dystans 12 500 metrow.

T-II FaT-II (G7e.). Kolejna torpeda ptywajaca po zadanym
kursie, oparta na torpedzie elektrycznej T-III, po raz pierwszy
uzyta w roku 1943. Zadane wzorce sa identyczne jak w wypadku
torpedy T-1 FaT-1. Z uwagi na niewielki zasi¢g (5000 metréw
przy predkosci 30 wezidw) torpeda ta byta przeznaczona do wy-
rzutni rufowych i wykorzystywana przeciwko okretom eskorty
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scigajacym U-Boota.

T-IIIa FaT-II (G7e.). Torpeda ta, bedaca kolejng udoskonalona
wersja FaT-1I, korzysta z wigkszej baterii, dzigki czemu jej zasieg
maksymalny wynosi 7500 metrow.

T-V (G7es.). Torpeda naprowadzana akustycznie, oparta na mo-
delu T-II, wprowadzona pod koniec roku 1943 z mysla o zwal-
czaniu alianckich okretow eskorty. Zasigg wynosi 5700 metrow
przy predkosci 24 weztow. Czujnik akustyczny usituje zlokalizo-
wac cel, ale do jego zadziatania niezbedny jest stosunkowo silny
sygnal. Czujnik nie jest zbyt precyzyjny i istnieje niebezpieczen-
stwo, ze torpeda trafi w U-Boota, ktdry ja odpalil. Zwyczajowa
procedura przy odpaleniu tej torpedy to albo zanurzenie na od-
powiednia gigbokos¢ albo odplynigcie od niej na powierzchni.

Sidady torped

Dwie zaktadki w dolnej czgsci schowka - oznaczone jako ,, Wy-
rzutnie” 1,,Sktady” - umozliwiaja tatwe zarzadzanie rozmieszcze-
niem torped na okrecie. Po wskazaniu zaktadki ,,Sktady”, czes¢
ekranu stanu zaladowania przejdzie w tryb sktadowania.

Uktad elementdéw przypomina zaktadke wyrzutni, ale pola stanu
wyrzutni torped sa zastapione lista zaladunkowa dla kazdego
przedziatu torpedowego. Jezeli w przedziale torpedowym jest
wolne miejsce na torpedy, lista bedzie zawiera¢ pozycje oznaczo-
ne jako ,,Dostepne”. Jedyny sposob usunigcia torped z przedzia-
Tu torpedowego to ich wystrzelenie, tak wigc zanim przeniesiesz
torpedy z zewngtrznych skfadow, doktadnie przemysl, z jakiego
typu torped chcesz korzystaé (o ile w ogole masz mozliwos¢ wy-
boru).

Dolna czgs¢ ekranu przedstawia stan Twojego sktadu zewnetrz-
nego. Kazda pozycja na tej liscie oznacza konkretny typ torpedy
oraz liczbe torped tego typu przechowywanych w skiadzie ze-
wnetrznym. Kazdej pozycji towarzysza réwniez dwa przyciski,
oznaczone jako DZB oraz RUF. Aby przenies¢ torped¢ danego
typu do dziobowego przedziatu torpedowego, kliknij na przyci-
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sku DZB, natomiast chcac dostarczy¢ ja do przedziatu rufowego,
kliknij na przycisku RUF.

Po wydaniu rozkazu przeniesienia w pozycji ,,Dostgpne” na liscie
danego przedziatu torpedowego wyswietli si¢ nowy typ torpedy
oraz szacowany czas pozostaly do zakonczenia wykonywanej
operacji.

Obok kazdej pozycji znajduje si¢ rowniez pole do zaznaczania,
dzigki czemu mozesz wybierac je grupowo.

I jeszcze jedna sprawa - zaloga ma dostep do torped zewnetrz-
nych tylko wowczas, kiedy U-Boot jest wynurzony!

Ustawienia torped

Wszystkie torpedy wystepujace w grze SILENT HUNTER II maja
odpowiednie ustawienia, ktére mozna regulowac, aby bardziej
efektywnie wykorzystac zalety tej broni. Prawa czgs¢ ekranu sta-
nu torped stuzy wlasnie tym ustawieniom.

Zanim przystapisz do regulacji ustawien torpedy, musisz wybraé
wyrzutni¢ torped, w ktorej znajduje si¢ torpeda wymagajaca mo-
dyfikacji. Po wybraniu wyrzutni kontrolki regulacyjne danej tor-
pedy zostana uaktywnione.

Wszystkie torpedy maja wiasna glebokos$¢ biegu, ktora mozna
regulowaé przy uzyciu tarczy glebokosciomierza znajdujacego si¢
w gdrnej czesei ekranu. Kliknij na zadanej glebokosci lub prze-
ciagnij wskazowke tak, aby wskazywata glebokos¢, na ktorej ma
plynac torpeda.

Ogodlnie rzecz biorac, glebokosé biegu do celu powinna by¢ dosé
duza, zwlaszcza jezeli celem jest okrgt wojenny zaopatrzony w
pas pancerza przeciwtorpedowego. Cele o mniejszym zanurze-
niu, takie jak eskortowce, wymagaja ustawienia mniejszej gtebo-
kosci biegu.

Mozesz réwniez zadac torpedzie wigksza glebokos¢ biegu, na
przyktad w sytuacji, kiedy chcesz, aby torpeda przeptyneta pod
interweniujacymi okrgtami eskorty i trafita w znajdujace si¢ dalej
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statki handlowe.

Nalezy pamigtac, ze zakres dostgpnych ustawien gigbokosci bie-
gu na wskazniku jest ograniczony mozliwosciami mechanizmu
kontroli glebokosci zawartego w torpedzie. Glgboko$¢ biegu
wiekszosci torped wykorzystywanych w czasie I wojny $wiatowej
byta ograniczona do 15 metréw.

Torpedy T-1 maja trzy ustawienia predkosci. Jezeli wybrana wy-
rzutnia zawiera torped¢ T-I, na ekranie pojawi si¢ takze narzg-
dzie wyboru jej predkosci. Wyzsze predkosci zazwyczaj oznacza-
ja wigksza precyzje strzatu, gdyz maleje wowczas prawdopodo-
bienstwo znoszenia torpedy z kursu przez prady morskie i zafat-
szowania wskazan zyroskopu. Nalezy jednak pamigtac, ze wigk-
sza predkos¢ torpedy oznacza réwnoczesnie zmniejszenie jej za-
siggu - trzeba wziac to pod uwage, okreslajac predkos¢ torpedy.
Torpedy typu FaT-1 maja réwniez dodatkowe ustawienia, ktore
umozliwiaja okreslenie wzorca wyszukiwania torpedy. Jezeli wy-
bierzesz wyrzutni¢ zatadowana torpeda FaT-I, na ekranie poja-
wig si¢ dodatkowe kontrolki:

* Dtugos¢ biegu poczatkowego. Wigksza zewnetrzna tarcza na
kontrolce torpedy FaT-I stuzy do regulowania tego parametru.
Wzorzec biegu torpedy zaczyna by¢ realizowany dopiero w mo-
mencie, kiedy torpeda odptynie od okretu na okreslony w tym
miejscu dystans. Ogodlnie rzecz biorac, parametr ten powinien
wskazywac punkt przypadajacy co najmniej kilkaset metréw
przed celem, aby cel znalazt si¢ juz na trasie biegu torpedy we-
dtug wzorca

* Kierunek skretu poczatkowego. Wzorzec poszukiwania celu to
drabinka, ktora rozpoczyna si¢ od odcinka prowadzacego pod
pewnym katem od kierunku biegu poczatkowego. Z tego wzgle-
du torpedy FaT najlepiej jest odpalac z pozycji bezposrednio na
burte celu. Parametr ten reguluje kierunek przeptynigcia dra-
binki przeszukiwania, a podczas jego regulacji nalezy wzigc
pod uwage wzgledny kierunek poruszania si¢ celu. Jezeli w sto-
sunku do Twojego U-Boota cel ptynie z lewej w prawo, skret po-
czatkowy powinien by¢ wykonany na sterburte. Jezeli cel poru-
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sza si¢ z prawej w lewo, skret poczatkowy nalezy wykonac na
bakburte torpedy.

* Dlugos¢ odcinka przeszukiwania. Ten parametr stuzy do okre-
slenia dtugosci kazdego ze ,,szczebli drabinki”. Wartos$¢ ta mo-
ze wynosi¢ 800 lub 1600 metrow, natomiast mniejsza bedzie
oznaczata szybsze przeszukiwanie i powinna by¢ uzywana w sy-
tuacjach, gdy cel ma dos¢ duza predkosc (ponad 4 wezty). Jeze-
li cel plynie wolniej, nalezy korzystaé z wigkszej wartosci.

Stanowisko UZO

Tak jak w wypadku peryskopu, gtéwna funkcja stanowi-
ska UZO (Uboot Zieloptik) jest ulatwianie atakéw tor-
pedowych. Stanowisko UZO, ktére umieszczono na
mostku, jest dostepne tylko wowcezas, kiedy okret znaj-
duje si¢ na powierzchni. Z tego wzgledu jest ono najcze-
$ciej wykorzystywane po zmroku.

UZO oferuje mocno powiekszony obraz, dzigki ktoremu mozesz
precyzyjnie odczyta¢ wzgledny kurs swojego okretu w stosunku
do celu oraz obserwowac rozne szczegoty z wielkich odlegtosci.
Widok jest stabilizowany, dzigki czemu nawet przy silnie wzbu-
rzonym morzu mozna wygodnie obserwowac obiekty znajdujace
si¢ w duzym oddaleniu.

Dowodzenie U-Bootem

Korzystajac z funkcji kontrolowania widoku za pomoca myszy,
mozna obracac¢ widok UZO - kliknij prawym przyciskiem myszy
i poruszaj nig w lewo 1 w prawo. Mozesz rowniez w pewnym stop-
niu podnosi¢ lub opuszczac kat patrzenia, aby moc lepiej obser-
wowac obiekty na horyzoncie. Do zmiany kata widoku mozna
rowniez wykorzystywac klawisze kursora.

Nalezy zwroci¢ uwage na okragta podziatke stopniowa, ktoéra
znajduje si¢ w dolnej czesci instrumentu UZO 1 pozwala okresli¢
wzgledny kurs do celu, czyli tzw. ,,kat od dziobu”. Wartos¢ te
mozna wykorzystac¢ do recznego przygotowania ustawien dla od-
palanych torped. W zaleznosci od wybranego poziomu realizmu
odlegtos¢ do aktualnie Sledzonego celu moze by¢ wyswietlona
w prawej dolnej czgsci UZO.

Kiedy cel znajduje si¢ w wizjerze UZO, mozna dokona¢ wyboru
oraz ,,zablokowac” go w taki sam sposob, jak w wypadku pery-
skopu.

Powtérzmy raz jeszcze: migajacy trojkat pod dana jednostka
oznacza, ze jest ona wybrana jako cel dla torped. Aby przepro-
wadzi¢ atak, mozesz skorzysta¢ z panelu kontroli odpalania tor-
ped w trybie automatycznym albo ,,zablokowac” cel, przez co po-
zostanie on wybrany nawet wowczas, gdy zmienisz stanowisko.

Stanowisko mostka

Mostek to przede wszystkim stanowisko obserwacyjne,
z ktorego mozesz $ledzi¢ rozwdj sytuacji w otoczeniu
tak, jak zrobitby to oficer obserwacyjny na prawdziwym
U-Boocie. Mostek jest dostepny tylko wowczas, gdy
U-Boot znajduje si¢ na powierzchni.

Widok z mostka jest uzupetniony wskaznikami stopniowymi,
ktore umieszczono w gornej i w prawej czesci ekranu. Wskaznik
na gorze podaje rzeczywisty namiar z kompasu, okreslajacy kie-
runek, w ktorym patrzysz. Wskaznik po prawej stronie podaje
kat pionowy migdzy horyzontem a punktem, na ktdry patrzysz.
Wskazniki stopniowe znajduja si¢ rowniez na stanowiskach
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UZO, dziata poktadowego, karabinéw przeciwlotniczych oraz
widoku zewngtrznego.

Widok z mostka mozna obracac¢ w lewo i prawo, wtaczajac w tym
celu kontrole widoku za pomocg myszy lub korzystajac z klawi-
szy kursora. Klawiszem Z mozesz rdwniez wtaczy¢ widok przez
lornete.

Bardzo przydatne sa tutaj niektore opcje dostgpne w lewym pa-
nelu kontrolnym:

KURS DO WIDOKU. Przycisk ten nakazuje zatodze
zmieni¢ aktualne ustawienie okretu tak, aby pokrywato
si¢ ono z kierunkiem, w ktorym w danej chwili patrzysz.

E WIDOK DO KURSU. Przycisk ten obraca aktualny

widok tak, aby pokrywat si¢ on z aktualnym ustawie-
niem dziobu U-Boota.

=

Witacza 1 wylacza wskazania kompasu.
Wtacza 1 wylacza wskaznik kata wzniesienia.

Dziafo pokiadowe

U-Booty typu VII i IX byly fabrycznie wyposazone
w dziato poktadowe kaliber 88 lub 105 mm, pomyslane
jako bron pomocnicza. Poniewaz U-Boot jest mniej od-
porny i stabiej uzbrojony, niz wigkszos¢ jednostek prze-
ciwnika, warto wybrac sobie taki cel, ktory nie odpowie
na atak ogniem!

Dziato poktadowe moze by¢ automatycznie obstugiwane przez
zaloge, kiedy wydasz komende¢ ,,Obsadzi¢ dziato poktadowe!”,
ktore jest dostgpne na panelu dowodzenia - w trzeciej zaktadce
prawego, wielozadaniowego, przesuwanego panelu kontrolnego.

Dziato poktadowe moze by¢ réwniez obstugiwane w trybie wido-
ku z pozycji pierwszej osoby, kiedy przeniesiesz si¢ na stanowisko
dziata poktadowego.
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Dziato poktadowe mozna obracac przy uzyciu myszy lub wciska-
jac klawisze kursora ze strzatkami skierowanymi w lewo i w pra-
wo. Aby wystrzeli¢ do celu, trzymaj go w celowniku tak dtugo, az
pojawi si¢ btyskajaca czerwona strzatka wskazujaca wybor celu.
Masz mozliwos¢ regulacji zasiggu strzatu. Dzialo jest domyslnie
ustawione do pracy w trybie automatycznym. Aby zmienic tryby,
kliknij na stowie ,,Auto”, ktére znajduje si¢ w prawym dolnym
rogu, co spowoduje jego zastapienie stowem ,,Rgcznie”.

Kiedy namierzysz cel, naci$nij klawisz SPACIJI, aby wypali¢
z dziata poktadowego. Po wystrzale zatoga musi ponownie zata-
dowac dzialo - w tym czasie na ekranie pojawi si¢ komunikat
,Przetadowywanie”.

Jezeli spudiujesz, zobaczysz pocisk ladujacy w morzu w miejscu,
w ktore rzeczywiscie wycelowales. Strzelajac w trybie recznego
podawania odlegtosci i trafiajac za daleko lub za blisko celu, mo-
zesz wyregulowaé zasigg strzalu. W tym celu skorzystaj z klawi-
szy kursora ze strzatkami skierowanymi w gore i w dot - pierwszy
zwigksza zasigg strzatu, drugi zmniejsza droge lotu pocisku.

Warto zwrdci¢ uwage na przesuwana skalg, ktora znajduje si¢
z prawej strony wizjera i wskazuje zakres dokonywanej regulacji
odlegtosci. Ogodlnie rzecz biorac, jezeli raz poprawnie wprowa-
dzisz odlegtos¢, bedziesz w stanie kilka razy z rzgdu celnie wypa-
li¢ do atakowanego obiektu.
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Jak na dziala morskie, dziato poktadowe na U-Boocie jest raczej
niewielkie, tak wigc proba zatopienia celu za jego pomoca moze
oznacza¢ konieczno$¢ prowadzenia dtugiego ostrzalu. Dlatego
bron ta nadaje si¢ najlepiej tylko do zadawania ostatecznego cio-
su statkom, ktore zostaly juz powaznie uszkodzone wybuchami
torped.

Karabiny przeciwlotnicze

Wsrdd wielu niebezpieczenstw, jakie czyhaly na zalogi

U-Bootow, najwigkszym byly samoloty. Z tego powodu

U-Booty zawsze wyposazano w jeden lub kilka przeciwlotni-
czych karabindw maszynowych.

Mozna nakazaé zatodze obstuge karabindw przeciwlotniczych,
wydajac rozkaz ,,Obsadzi¢ karabiny przeciwlotnicze!”, ktory jest
dostepny na panelu dowodzenia.

Jezeli przeniesiesz si¢ na stanowisko karabinéw przeciwlotni-
czych, mozesz réwniez recznie operowaé karabinem przeciwlot-
niczym.

Karabin przeciwlotniczy najwygodniej jest kontrolowaé za pomo-
ca myszy. Kiedy znajdziesz si¢ przy stanowisku ogniowym, kliknij
prawym przyciskiem myszy, aby przej$¢ do trybu obstugi karabi-
nu - od tej chwili bron bedzie reagowata na kazde poruszenie my-
sza, dzigki czemu mozesz precyzyjnie celowa¢ do nieprzyjaciel-
skich samolotéw. Karabiny przeciwlotnicze mozna rowniez kon-
trolowaé za pomoca klawiszy kursora.
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Aby otworzy¢ ogien z karabinéw, nalezy klikna¢ lewym przyci-
skiem myszy w momencie, gdy atakowany obiekt znajdzie si¢
w celowniku. W zaleznosci od ustawionego poziomu realizmu na
ekranie moze si¢ pojawic¢ czerwony wskaznik celu, ktory utatwia
jego wybor, oraz dane na temat odlegtosci do celu i stanu uszko-
dzen. Nalezy pamigtac, ze karabin przeciwlotniczy bedzie strze-
lat tak dtugo, dopoki lewy przycisk myszy bedzie nacisnigty.
W pewnym momencie wyczerpie si¢ tez amunicja i trzeba bedzie
ponownie zatadowaé bron. Opuszczajac stanowisko karabinow
przeciwlotniczych, kliknij prawym przyciskiem myszy, a przesta-
niesz kontrolowac karabin przeciwlotniczy. U-Booty typu IX
1 XXI maja kilka karabindw przeciwlotniczych i mozna obstugi-
wac dowolny z nich. Do przetaczania si¢ migdzy kolejnymi stano-
wiskami karabinéw stuza klawisze < oraz >, natomiast aby przy-
blizy¢ widok w celowniku, nalezy nacisna¢ klawisz Z.

Widok zewnetrzny

Widok zewngtrzny pozwala obserwowac dziatania z lo-
tu ptaka, dzigki czemu mozesz kontrolowac, w jaki spo-
sob U-Boot wykonuje Twoje rozkazy.

Kamera w widoku zewnetrznym jest zwigzana z U-Bootem i Sle-
dzi okret podczas catego rejsu przez ocean. Mozesz kontrolowac
kierunek widoku, wiaczajac za pomoca myszy tryb swobodnej
kontroli widoku. Klawisze kursora ze strzatkami skierowanymi
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w lewo 1 w prawo petnia t¢ sama funkcje, natomiast klawisze kur-
sora ze strzatkami skierowanymi w gore i w dot pozwalaja zmie-
nia¢ wysoko$¢ punktu obserwacji. Podobnie jak w wypadku kil-
ku innych stanowisk, w widoku zewnetrznym w gornej czgsci po-
jawia si¢ wskaznik kursu, natomiast przy prawej krawedzi ekra-
nu wskaznik wzniesienia. Dodatkowo mozesz przenies¢ punkt
widzenia na inne statki, ktore znajduja si¢ w zasiggu wzroku od
dowodzonego przez Ciebie U-Boota. Nie mozesz tego zrobic, je-
$li danej jednostki nie mozna dostrzec z poktadu Twojego okre-
tu. Do zmiany obserwowanego celu stuza przyciski, ktoére
umieszczono na panelu kontroli widoku:

m Zmiana widoku na kolejny statek.
m Zmiana widoku na poprzednio obserwowany statek.

B powrot widoku do Twojego U-Boota.
Kabina radiowa

Gtowna funkcja tego stanowiska jest odbior komunika-
téw nadchodzacych droga radiowa oraz przekazywanie
wiadomosci do bazy.

Podczas wypelniania zadan czgsto bedziesz otrzymywatl wiado-
mosci przez radio. Czgs$¢ z nich to specjalne rozkazy z kwatery
gldéwnej (lub B.d.U.), pozostate to zwykle meldunki o kontak-
tach. Misje, w ktorych dziatasz jako cztonek ,,wilczego stada”,
wigza si¢ zazwyczaj ze sporym ruchem w eterze.

Kiedy wiadomos¢ radiowa zostaje odebrana, w dzienniku wiado-
mosci, ktory znajduje si¢ w dolnej czesci ekranu, pojawia si¢ in-
formacja na ten temat, a cztonek zatogi zgtasza odbidér nowego
przekazu. W takiej sytuacji powinienes$ przy
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Najnowsza wiadomos¢ zostanie wyswietlona na duzej kartce pa-
pieru umieszczonej na srodku ekranu. Sterta papieréw lezaca po
prawej stronie zawiera listg¢ wszystkich starszych wiadomosci -
mozesz przywota¢ dowolny komunikat, klikajac na jego nagtéw-
ku, ktory widnieje na tej liscie.

Nalezy pamigta¢, ze wiadomosci sa odbierane tylko wowczas,
gdy U-Boot jest wynurzony. Jezeli przez diuzszy czas pozostajesz
pod woda, moga Ci¢ ominaé wazne informacje, ktore maja duze
znaczenie taktyczne.

Aby wysta¢ komunikat radiowy, nalezy kliknaé lewym przyci-
skiem myszy na przycisku wysylania, ktory znajduje si¢ na ster-
cie papierow w prawej czesci ekranu.

W scenariuszach rozgrywajacych si¢ w pozniejszych latach wojny
istnieje mozliwos¢ wilaczenia wyszukiwania obcych jednostek
przy uzyciu radiowego urzadzenia wysokiej czestotliwosci, ktore
stuzy do wykrywania kierunku sygnatu (zwanego HF/DF).

Mozesz wysta¢ jeden z czterech rodzajow komunikatéw radio-
wych: meldunek o pogodzie, meldunek o kontaktach, zadanie
dostarczenia zapasdéw oraz sygnat SOS (mayday).
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Meldunki o pogodzie. Zwyczajowym zadaniem U-Bootéw bylo
dostarczanie do bazy informacji o aktualnym stanie pogody.
Masz mozliwos¢ wiaczenia automatycznej obstugi tego procesu,
aby meldunek byt samoczynnie wysytany co 4 godziny.
Meldunki o kontaktach. Jezeli dziatasz jako cztonek ,,wilczego
stada”, pierwsza 16dz, ktéra dostrzeze wrogie jednostki, przej-
muje zadanie sledzenia okr¢tu nieprzyjaciela 1 wysyta meldunki
o jego potozeniu. Dysponujesz opcja, ktora nakazuje automa-
tyczne wysytanie takiego meldunku co godzing.

Zadanie dostarczenia zapaséw. Aby zainicjowaé operacje odno-
wienia zapasow, podplyn do burty statku lub U-Boota z zaopa-
trzeniem, a transfer paliwa i amunicji rozpocznie si¢ automatycz-
nie.

Sygnal SOS. Masz tylko niewielki procent szansy, ze prosba
o pomoc (SOS, mayday) zostanie odebrana. Przed wystaniem ta-
kiego sygnatu musisz zerwac kontakt z jednostkami wroga i wy-
nurzy¢ si¢ na powierzchnie.

Stanowisko hydrofonow

‘r-'}l Stanowisko to otwiera dostep do przedziatu hydrofonow
na poktadzie Twojego U-Boota, gdzie znajduja si¢ urza-
dzenia stuzace do wykrywania dzwigkdéw pochodzacych
z innych statkdéw oraz todzi podwodnych.

Dowodzenie U-Bootem

Gtéwna zaleta hydrofondw jest ich niewykrywalnosé. W przeci-
wienstwie do radaru czy sonaru aktywnego, hydrofony sa bo-
wiem urzadzeniami pasywnymi, czyli nie emituja zadnych sygna-
16w, ktére mogtyby zosta¢ wykryte przez przeciwnika. Co wigcej
- hydrofony nie pozostawiaja takze zdradliwego §ladu, jaki zosta-
je na powierzchni wody po uzyciu peryskopu.

Ich wada jest to, ze wykryty dzwiek moze stuzy¢ wytacznie do
okreslania kursu (a nie odlegtosci) do celu, a uzyskany namiar
nie zawsze jest precyzyjny. Z tego wzgledu czujniki dzwigkowe,
cho¢ dobrze sprawdzaja si¢ podczas wykrywania jednostek, nie
sa w stanie samodzielnie dostarczy¢ wszystkich danych potrzeb-
nych do ustawienia kursu torped (cho¢ torpedy naprowadzane
akustycznie, takie jak T-V, mozna nawet odpala¢ na oslep, liczac
na to, ze jednak trafig w cel).

Stanowisko hydrofonow jest zwykle obsadzone automatycznie
przez jednego z czlonkéw zatogi, natomiast odkryte kontakty
dzwigkowe pojawiaja si¢ na ekranie nawigacyjnym. Mozesz row-
niez osobiscie udac si¢ na to stanowisko i r¢cznie obstugiwac hy-
drofony.

Po uaktywnieniu urzadzenia zaswieci si¢ gtowna tarcza, a tryb
audio ulegnie zmianie, abys styszal w gtosnikach to, co odbieraja
hydrofony - poczujesz si¢ tak, jakbys zatozyt stuchawki operato-
ra tych urzadzen.



SILENT HUNTER |1 70

Dowodzenie U-Bootem

Znajdujace si¢ w dolnej czesci ekranu kotko stuzy do kontroli ob-
rotu glowicy dzwigkowej, czyli kierunku, z ktorego nastuchujesz.
Nalezy zwrdci¢ uwage, ze duza wskazowka na tarczy obraca si¢
wraz z ruchem kotka. Mozesz ustawiac predkosc obrotu tarczy w
zaleznosci od tego, jak daleko przesuniesz mysz w lewo lub w
prawo.

W miar¢ obrotu glowicy dzwigkowej docierajace do Ciebie
dzwigki beda si¢ zmienia¢, gdyz hydrofony odbieraja sygnaly
z bardzo waskiego i ukierunkowanego zakresu. Dzwigki silnikow
i urzadzen napedowych statkdéw sa z duzej odlegtosci ledwie sty-
szalne, ale moc sygnatu wzrasta wraz ze zblizaniem si¢ do jego
zrodia. Konwoj statkow tworzy cata kakofonie dzwigkow, styszal-
na z duzych odlegtosci.

Rozréznienie statkow handlowych od okretow wojennych jest
w grze SILENT HUNTER II do$¢ proste. Okrety wojenne maja bo-
wiem szybkoobrotowe sruby, ktore sa glosniejsze 1 wiruja znacz-
nie szybciej, niz wolniejsze $ruby statkow handlowych. Dzwigki
wydawane przez fodzie podwodne sa réwniez charakterystyczne,
cho¢ znacznie stabiej styszalne. Jezeli ustyszates inny okret pod-
wodny, to zapewne jego zaloga ustyszal rowniez Twojego U-Bo-
ota.

Jezeli glowica dzwigkowa zostanie obrocona w poblize wartosci
180 stopni, utracisz sygnat dzwigkowy, gdyz hydrofony U-Boota
nie sa przystosowane do nastuchiwania dzwigkow za todzia -
z uwagi na hatas wydawany przez silniki Twojego okretu i tak nie
dotartby do urzadzen zaden obcy dzwigk.

Nalezy pamigtac, ze system wykrywania dzwigkdéw staje si¢
znacznie mniej skuteczny wowcezas, gdy U-Boot jest wynurzony
lub ptynie napgdzany silnikami Diesla.

Notatnik sygnalowy, ktéry znajduje si¢ po prawej stronie gidwnej
tarczy, odnotowuje wszystkie wykryte kontakty dzwigkowe
w miare ich gromadzenia, a nastgpnie, przy kazdym kolejnym
kontakcie z tym samym zrédlem sygnatu, uaktualnia namiary na
dany obiekt. Kontakty te pojawiaja si¢ rowniez na ekranie nawi-
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gacyjnym.
Stanowisko radarowe

Radary weszly w skfad wyposazenia U-Bootow dosc
pdzno, ale pod koniec wojny byly juz zainstalowane na
wigkszosci sprawnych okretow.

W grze SILENT HUNTER II wystepuje zestaw radarowy modelu
FuMo-30, ktory byt montowany w U-Bootach od potowy roku
1942.

Radar modelu FuMo-30 dysponuje zasiggiem okoto 7500 me-
tréw w odniesieniu do okrgtow nawodnych oraz do 15 000 me-
trow, jesli chodzi o samoloty.

W normalnych warunkach operator obstuguje zestaw radarowy,
natomiast kontakty wykryte przez urzadzenie sa prezentowane
na ekranie nawigacyjnym. W ustawieniu domyslnym radar zosta-
je automatycznie aktywowany przy kazdorazowym wynurzeniu
U-Boota. Nalezy pamigtac, ze radar nie dziata, kiedy okret znaj-
duje si¢ pod woda.

Za pomoca wylacznika umieszczonego pod wyswietlaczem rada-
ru mozna wylaczy¢ system radarowy.

Nalezy zwrodci¢ uwage na zielong lini¢ biegnaca pionowo przez
wyswietlacz radaru - tzw. $lad sygnatowy. Jest on ptaski, dopoki
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echo radaru powraca bez zaktocen, kiedy jednak napotka prze-
szkodeg, slad zacznie wykazywac ostre wahania. Szerokos¢ wahan
swiadczy o sile sygnatu, co moze dac¢ ogolne pojecie o wielkosci
obiektu, ktory zostat wlasnie wykryty.

Pionowe ustawienie wahan $wiadczy o bliskiej odlegtosci do celu.
Skala odlegtosci ma porzadek logarytmiczny, dlatego mniejsze
odlegtosci zajmuja na wyswietlaczu wigcej miejsca, niz dalsze.

Przy okazji warto wspomnieé, ze zestaw radarowy oferuje dwa
ustawienia zasiggu, ktore, ogolnie rzecz biorac, zmieniaja zakres,
jaki obejmuje kreslony sygnat. Przetacznik w prawej gornej czesci
urzadzenia stuzy do ustawienia zakresu zasiegu radaru. W lewej
pozycji zasigg wynosi 4,5 km, natomiast w prawej - 15 km. Przy
pierwszym ustawieniu najwigkszy zasigg, jaki moze by¢ odczyta-
ny na wyswietlaczu, wynosi 4,5 kilometra czyli 4500 metrow, przy
drugim - 15 kilometréw, czyli 15 000 metréw.

Warto zauwazy¢, ze podziatka po prawej stronie wyswietlacza
jest inna, niz podziatka po lewej stronie - tu znajduje si¢ bowiem
skala do 4500 metrow, podczas gdy prawa podziatka jest skali-
browana do zasiggu 15 000 metréw. Trzeba o tym pamigtaé, od-
czytujac odlegtosci do celu. Jezeli dokonasz odczytu na niewta-
sciwej skali, mozesz zosta¢ znienacka zaatakowany przez wrogi
bombowiec, ktory znajdowat si¢ znacznie blizej, niz przypuszcza-
tes!

Odlegtos¢ mozna réowniez odczytaé z wyswietlacza cyfrowego,
ktéry znajduje si¢ obok wlacznika urzadzenia. Trzeba pamigtac,
ze jezeli radar wykrywa wiele kontaktdw, wyswietlacz cyfrowy
bedzie podawat odlegtos¢ wytacznie do najblizszego z nich.

Zastanawiasz si¢ prawdopodobnie, w jaki sposéb mozna odczy-
tac kurs do celu. Wyswietlacz cyfrowy umieszczony pod duzg gat-
ka z prawej strony podaje pozycj¢ anteny radaru w trakcie bada-
nia (omiatania sygnatem) okolicy.

Kiedy fale radarowe nieustannie omiataja okolice, $lady sygnatu
sa do$¢ ulotne. Wahania linii oznaczajace kontakt pojawiaja si¢
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tylko wowczas, gdy antena radaru wskazuje cel. Moze si¢ zda-
rzy¢, ze podczas omiatania sygnafem okolicy trudno bedzie od-
czytac¢ wilasciwy kurs z radaru.

W takiej sytuacji niezwykle przydatny staje si¢ przycisk OMIA-
TANIE/PUNKTOWO. Jezeli checesz precyzyjnie odczytac kurs,
mozesz tym przetacznikiem zatrzymac ruch omiatajacy i przejs¢
w tryb punktowy.

W trybie punktowym uzyskujesz r¢czng kontrolg nad kierunkiem
wskazywania anteny. Stuzy do tego duza gatka umieszczona nad
wskaznikiem kursu.

Kliknij na galce kursorem myszy i ciagnij ja za pomoca myszki
w gore i w dol. Spowoduje to obrot gatki, a w konsekwencji tak-
ze anteny radaru, w kierunku lub przeciwnie do kierunku ruchu
wskazdwek zegara.

Podczas obracania uwaznie obserwuj wahania na wyswietlaczu
radaru. Kiedy wahanie jest najszersze, antena radaru wskazuje
doktadnie w cel. Mozesz teraz odczyta¢ wiasciwy namiar ze
wskaznika kursu.

Uwaga taktyezna. Po ukoriczeniu tej czynnosci nalezy ponownie
przelgezyé radar w tryb omiatania, aby urzqdzenie moglo skutecz-
nie przeszukiwac horyzont w poszukiwaniu nowych kontaktow.

Stanowisko kontroli uszkodzen

U-Booty, cho¢ sa okrgtami wojennymi, nie otrzymaly
konstrukcji, ktora dawataby im duza odpornosé na ciez-
kie uszkodzenia. Kiedy 16dz ulegnie awarii lub zostanie
uszkodzona, mozesz by¢ pewien, ze Twoja zaloga zrobi
wszystko, aby naprawi¢ okret - w koncu od tego zalezy
takze zycie marynarzy.

Stanowisko kontroli uszkodzen spetia dwie podstawowe funk-
cje:
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* krotko informuje, ktore systemy zostaly uszkodzone
i jaki jest ich aktualny stan,
» umozliwia okreslenie priorytetow napraw poszczegdlnych
systemow.
W gornej czescei ekranu kontroli uszkodzen znajduje si¢ schemat
budowy U-Boota, na ktérym jest przedstawiony stan kazdego
pojedynczego systemu. Jezeli wszystko dziala poprawnie, sche-
mat bedzie pusty. Kiedy jednak jaki$ system jest uszkodzony, zo-
stanie podswietlony kolorowym wskaznikiem, ktory symbolizuje
jego aktualny stan techniczny. Poszczegdlne kolory oznaczaja:

« zielony - system sprawny,
* 761ty - system uszkodzony,
* czerwony - system niesprawny,

* czarny - system zniszczony, bez szans na naprawe

W normalnych warunkach kolor zielony, ktory oznacza, ze syste-
my sa sprawne, nie jest wyswietlany. Jezeli jednak nacisniesz
1 przytrzymasz klawisz SPACJI, wszystkie systemy zostang pod-
swietlone niezaleznie od stopnia uszkodzen. Funkcja ta moze by¢
przydatna, gdy zechcesz si¢ zapozna¢ z budowg U-Boota oraz
rozmieszczeniem poszczegdlnych systemow. Wskazujac mysza
podswietlenia mozesz si¢ przekonac, w jaki sposdb sa symbolizo-
wane poszczegolne systemy.
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Systemy, ktoére moga ulegac¢ awariom:
* silniki Diesla,
* silniki elektryczne,
* sprezarki powietrza,
* ster,
* stateczniki zanurzenia,
* akumulatory,
* radiostacja,
e radar,
* hydrofony.
* detektory radarowe,
* wyrzutnie torped,
* peryskop,
s chrapy,
* dziato pokfadowe,
* karabiny przeciwlotnicze

Kazdy system moze by¢ zreperowany, o ile nie uzyskat statusu
»zhiszczony” - taki system moze by¢ naprawiono dopiero po po-
wrocie U-Boota do portu. Oczywiscie jesli zniszczeniu ulegna sil-
niki Twojej todzi, nie uda Ci si¢ powrdci¢ do bazy.

Trzeba pamigtad, ze systemy majace status ,,niesprawny’ musza
zostaé zreperowane, zanim bedzie mozna ponownie je wykorzy-
staé.

Jezeli kilka systemow zostato uszkodzonych, zasoby naprawcze
beda w rownym stopniu rozdzielane do kazdego z nich. Mozesz
jednak nadac niektérym systemom - na przyktad silnikom i sta-
tecznikom zanurzeniowym - wyzszy priorytet naprawiania, niz
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innym systemom.

W tym celu kliknij na podswietleniu odpowiadajacym danemu
systemowi, a na wywolanej tabliczce priorytetow naprawczych
nadaj mu najwyzszy priorytet. Na tabliczce znajduje si¢ pi¢¢ naj-
wazniejszych systemow, ktore sa aktualnie naprawiane - zostanie
im przyporzadkowana wigksza cze$¢ Twoich zasobow napraw-
czych, przy czym najwigcej uwagi zaloga poswigci pierwszemu
systemowi z listy. Mozesz przesuna¢ na najwyzsze miejsce Sys-
tem, ktory juz znajduje si¢ na tabliczce, klikajac na nim mysza.
Warto pamigtaé, ze jezeli okret ptynie z predkoscia wieksza, niz
1/3 naprzod, naprawa silnika Diesla nie moze by¢ przeprowadzo-
na.

Nalezy podkresli¢, ze gdy 16dz plonie lub jest zalewana, takie wy-
padki automatycznie uzyskuja najwyzszy priorytet. Jezeli chcesz
zmieni¢ priorytet jakiej$ pozycji na liscie, kliknij na niej lewym
przyciskiem myszy, co spowoduje przesunigcie jej na szczyt listy.
Kliknigcie prawym przyciskiem myszy stuzy do usunigcia pozycji
z listy.

Jezeli cheesz schowac tabliczke, kliknij w tym celu prawym przy-
ciskiem myszy.

Wskazniki znajdujace si¢ w dolnej czgsci ekranu kontroli uszko-
dzen dostarczaja dodatkowych informacji na temat stanu dowo-
dzonego przez Ciebie U-Boota. Patrzac od lewej do prawej, sa to:

Stan uszkodzenia kadluba ci$nieniowego. Kiedy integralnos¢ ka-
dtuba cisnieniowego osiagnie 0%, U-Boota uwaza si¢ za znisz-
czonego i odnosisz porazke w danej misji.

Poziom pozaru. Wskaznik ten prezentuje stopien intensywnosci
pozarow na poktadzie U-Boota.

Aktualny poziom CO2. . Jezeli U-Boot pozostaje w zanurzeniu
przez wiele godzin, stezenie dwutlenku wegla w powietrzu moze
osiagna¢ niebezpieczny poziom.

Aktualny poziom zalania. Wskaznik ten przedstawia taczna obje-
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tos¢ wody, ktéra wdarta si¢ do wnetrza kadtuba okretu.

Tempo zalewania. Wskaznik ten przedstawia tempo, w jakim wo-
da wdziera si¢ do wnetrza kadtuba U-Boota.

Dodatkowo zliczane sg takze ofiary $miertelne posrod cztonkow
zalogi. Na schemacie - w rzg¢dzie migdzy rzutami U-Boota - znaj-
duje si¢ zbidr ikon przedstawiajacych poszczegdlnych marynarzy.
W chwili, gdy dany cztonek zatogi traci zdolno$¢ wykonywania
zadan, jego ikona zmienia kolor na czerwony. Zmniejszanie si¢
stanu zalogi wplywa na spadek tempa przetadowywania torped
oraz usuwania uszkodzen. Dodatkowo grozne zmiany w sktadzie
powietrza wewnatrz U-Boota (w tym m.in. wzrost stezenia CO2
oraz wycieki chloru) mogg zabi¢ calg zatoge, mimo ze okret be-
dzie w nienaruszonym stanie.

Uwaga taktycezna. Jezell nie jestes w stanie zapanowac nad tem-

pem zalewania U-Boota lub okret jest powaznie uszkodzony, naj-
lepszq decyziq bedzie wynurzenie | wydanie komendy ,, Opuscic
okret!”. Kiedy w poblizu miejsca wynurzenia okretu nie znajdg sie
Zadne wrogie jednostki, istnieje szansa, Ze zostaniesz uratowany i
bedziesz mdgl kontynuowac kampanie.

Kajuta kapitana

Ekran kajuty kapitana udostgpnia dwie cenne funkcje
informacyjne:

* kalendarz,
* dziennik.

Kalendarz mozna przywotaé, klikajac na przedstawiajacym go
obrazku, ktory znajduje si¢ w srodkowej czgsci ekranu. Spowo-
duje to wyswietlenie standardowego kalendarza na biezacy mie-
siac, przy czym wszystkie dni, ktore juz uptynely, beda odpo-
wiednio zaznaczone. Poza tym sa tu tez zawarte informacje o fa-



SILENT HUNTER |1 78

SILENT HUNTER |1 79

Dowodzenie U-Bootem

zach ksigzyca - wskazanie dowolnego dnia kursorem myszy spo-
woduje wyswietlenie godziny wschodu i zachodu stonca oraz
ksigzyca.

Dziennik otwiera w szerszym stopniu dostep do dziennika pokta-
dowego U-Boota, ktory pojawia si¢ jako miniaturka w dolnej
czesel ekranu kazdego stanowiska. Dziennik rejestruje ogromna
liczbe zdarzen i wydawanych przez Ciebie komend, tacznie z do-
ktadna godzina, kiedy wystapito dane wydarzenie lub zostat wy-
dany rozkaz. Dziennik mozna przywotaé, klikajac na jego wize-
runku, ktory znajduje si¢ pod kalendarzem.

Mozesz rowniez uzupetniaé¢ dziennik o wtasne adnotacje, dzieki
czemu nadasz mu bardziej indywidualny charakter, a takze wpro-
wadzac notatki, ktore beda pomocne w prowadzenie dalszych
dziatan.

Dowodzenie U-Bootem

Aby wprowadzi¢ adnotacje, kliknij na linii, przed ktéra ma si¢
ona znalez¢. Niewielki wskaznik w ksztalcie strzatki poinformu-
je Cig, ze dana linia jest aktualnie wybrana. Kliknij w polu wpro-
wadzania tekstu w dolnej czgs$ci dziennika 1 wpisz swoj tekst. Aby
wprowadzi¢ wilasny wpis do dziennika, kliknij na przycisku
WSTAW. Adnotacje sa oznaczone w dzienniku niebieska czcion-
ka, przez co mozna fatwo odrézni¢ je od zwyktych wiadomosci.

Istnieje rowniez mozliwos$¢ usunigcia adnotacji. W tym celu wy-
bierz wpis, ktory ma by¢ wykasowany, 1 kliknij na przycisku KA-
SUJ znajdujacym si¢ w prawym dolnym rogu.

Kiedy opuszczasz program, dziennik jest zapisywany w pliku tek-
stowym (*.txt), dzigki czemu mozesz go pdzniej przeredagowac
albo pokazac przyjaciotom. Pliki dziennika sa przechowywane
w katalogu ,,Logs” w gtéwnym folderze gry SILENT HUNTER II.
Za kazdym razem, kiedy rozgrywasz misj¢, tworzony jest nowy
plik dziennika, po pewnym czasie wspomniany katalog moze
wigc by¢ zasmiecony wieloma zbgdnymi plikami.
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Misje treningowe

Ponizej zamieszczono zbidr instrukcji, ktore krok po kroku
wprowadzg Ci¢ w realia gry SILENT HUNTER II.

Samouczek podzielono na trzy czesci, z ktorych kazda opisuje
jedna misj¢ szkoleniowa:

» Misja treningowa 1: Interfejs, ster i nawigacja.
* Misja treningowa 2: Ataki torpedowe.
* Misja treningowa 3: Bron i nawodne ataki torpedowe.

Aby uzyskac¢ dostgp do misji treningowych, nalezy wskazac
w menu gléwnym pozycje ,,Pojedyncza misja”, nastepnie - juz
w menu pojedynczych misji - opcje ,,Rozpocznij nowa misje”,
a pozniej wybrac z listy jedna z trzech misji treningowych.

Misja treningowa I: Interfejs, ster i nawigacja

Pierwsza misja zapozna Ci¢ z podstawowymi zasadami korzystania
z interfejsu, ktory umozliwia dowodzenie U-Bootem. Skuteczne pro-
wadzenie okretu podwodnego wymaga doskonalej znajomosci sprze-
tu 1 wszystkich jego mozliwosci. Na pokiadzie dowodzonego przez
Ciebie U-Boota typ II znajduje si¢ kilka stanowisk, w ktorych mo-
zesz podejmowac rozne dziatania - omowimy je kolejno w trakcie
rozwoju wydarzen w misjach treningowych.

Misje treningowe

Dostep do stanowisk U-Boota

Przyjrzyj si¢ rzgdowi przyciskow w dolnej czgsci ekranu - to jest
wlasnie pasek stanowisk, gdzie znajduje si¢ 16 przyciskow,
z ktdrych kazdy po kliknigciu na nim mysza moze przenies¢ Cig
do innego stanowiska na U-Boocie.

Innym sposobem na uzyskanie dostgpu do stanowisk jest uzycie
jednego z klawiszy funkcyjnych, ktére znajduja si¢ w gornej czg-
$ci klawiatury.

Nalezy pamigtac, ze niektore stanowiska moga by¢ niedost¢pne,
kiedy U-Boot znajduje si¢ pod woda, zostang jednak udostepnio-
ne po wynurzeniu si¢ okretu. Musisz tez wiedzie¢, ze U-Booty
typ II nie sa wyposazone w zestaw radarowy ani dziato poktado-
wego, dlatego oba te stanowiska beda niedostepne w ciagu catlej
misji treningowe;j.

Odwiedz wszystkie stanowiska! Doktadne zapoznanie si¢ z ukta-
dem interfejsu dowodzenia pozwoli Ci szybko dotrze¢ do wszyst-
kich stanowisk podczas wykonywania zadan na morzu.

Korzystanie ze sterowania czasem

W tej chwili symulacja w grze jest zatrzymana. W niewielkim po-
lu w prawym dolnym rogu ekranu znajduja si¢ kontrolki czasu.
Wartos¢ 0x wyswietlona na czarnym tle wskazuje aktualne usta-
wienie kompresji czasu. Aby wilaczy¢ uptyw czasu, kliknij na
przycisku oznaczonym symbolem strzatki skierowanej w gore,
ktory znajduje si¢ obok ustawienia kompresji czasu - spowoduje
to podniesienie kompresji do poziomu 1x, co oznacza, ze czas
w grze jest zgodny z czasem rzeczywistym. Kazde kolejne kliknig-
cie na przycisku strzatki skierowanej w gér¢ oznacza podwojenie
stopnia kompresji. Maksymalna wartos¢ kompresji czasu wyno-
si 2048x. Nacisnij teraz klawisz BACKSPACE - zauwazysz, ze
kompresja czasu spadta do wartosci Ox 1 gra jest ponownie za-
trzymana. Mozesz traktowac ten klawisz jako ostatnia deske ra-
tunku 1 naciska¢ go w chwili, kiedy sytuacja w grze bedzie Cig
przyttacza¢ nadmiarem wydarzen.
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Odbieranie komunikatéw radiowych

Od czasu do czasu otrzymasz wiadomosci z bazy, ktore zawiera-
ja nowe rozkazy lub meldunki o wykryciu wroga. Powinienes od-
czytywac je tak szybko, jak to tylko bedzie mozliwe, gdyz moga
one wplynac na przebieg i wyniki Twojej misji.

E Wkrétce po rozpoczeciu misji treningowej otrzymasz
wiadomos¢ radiowa - zapoznaj si¢ z nia. W tym celu naj-
pierw udaj si¢ do kabiny radiowej, klikajac na odpowia-
dajacym jej przycisku z paska stanowisk, albo nacisnij
klawisz PRINT SCREEN na klawiaturze.

Musisz pamigtac, ze wszystkie wiadomosci odebrane w trakcie
aktualnie realizowanej misji pojawiaja si¢ na liscie, ktora znajdu-
je si¢ z prawej strony tekstu ostatnio otrzymanego komunikatu.
Klikajac na tytule dowolnej wiadomosci, mozesz ja ponownie
wyswietli¢ na ekranie. Zauwazysz takze, ze obok pliku wiadomo-
sci znajduje si¢ zaktadka wysytania - w niektérych misjach Two-
im obowiagzkiem bedzie regularne przekazywanie meldunkow
droga radiowg. Za chwile otrzymasz drugi komunikat radiowy -
rozkaz wyruszenia w morze - i nauczysz si¢, w jaki sposob kiero-
wac¢ U-Bootem, aby wypetnic¢ polecenie dowddztwa.

Podstawy kontroli steru

Zasadniczo masz do dyspozycji dwa sposoby na skierowanie
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okretu podwodnego do wyznaczonego celu. W tej czesci zajmie-
my si¢ recznym prowadzeniem U-Boota za pomoca kontroli
predkosci oraz polozenia steru.

Przede wszystkim ustaw kompresj¢ czasu na warto$¢ 1x, aby
zréwnad czas rzeczywisty z czasem gry.

Nast¢pnie przywotaj ekran steru i wskaznikow, klikajac na wta-
sciwym przycisku z paska zadan lub naciskajac klawisz F4.

Po lewej stronie ekranu znajduja si¢ kontrolki silnikow oraz regu-
latory kierunku, natomiast w lewym dolnym rogu ekranu umiesz-
czono kompas, ktory wskazuje aktualny kurs U-Boota.

Nieco wyzej z prawej strony miesci si¢ tablica rozdzielcza z tele-
grafem okrgtowym, ktory stuzy do przekazywania rozkazéw do-
tyczacych zmiany predkosci do maszynowni.

Kliknij z lewej strony telegrafu okrgtowego na komendzie ,,Hal-
be Fahrt”, ktéra po niemiecku oznacza ,,pot mocy”.

Zwro¢ uwage, ze gtowny mechanik okretowy potwierdzi odbidr
rozkazu, podobnie bedzie z wieloma innymi wydawanymi przez
Ciebie komendami. Powinienes$ ustyszec teraz pracujace silniki.

Okraglty wskaznik w prawej gérnej czesci ekranu to licznik we-
ztow, ktory podaje, z jaka predkoscia (w weztach, czyli milach
morskich na godzing) plynie dowodzony przez Ciebie okret.
Wskazdéwka na tym wskazniku powinna stopniowo si¢ podnosic,
az osiagnie poziom siedmiu weztow.

Ustawienia powyzej ,,Halbe Fahrt” powoduja wzrost predkosci
U-Boota, natomiast ustawienia ponizej tej komendy - spadek
tempa poruszania si¢ okretu. Przy najszybszym ustawieniu
U-Boot typ Il poptynie z predkoscia okoto jedenastu weztow,
przy najnizszym ustawieniu zas$ bgdzie si¢ wlokt w tempie ponize;j
dwoch weziow.

Teraz sprobuj blyskawicznie zatrzymaé swojego U-Boota - klik-
nij na czerwonej wersji komendy, ktora znajduje si¢ po prawej
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stronie tablicy z telegrafem okrgtowym. Spowoduje to przesta-
wienie silnikow na bieg wsteczny 1 szybkie wyhamowanie
U-Boota.

Jezeli jednak pozostawisz pracujace silniki w trybie wstecznym,
po chwili okret zacznie ptyna¢ do tytu.

Ponownie ustaw silniki w zwyktym trybie pracy, a kiedy licznik
weztow bedzie wskazywat 0 (zero), kliknij na stowie ,,Stop”, kto-
re znajduje si¢ w dolnej czesci telegrafu okrgtowego. Twoj
U-Boot powinien si¢ zatrzymac.

Teraz nauczymy si¢ manewrowac okretem, dlatego znowu ustaw
silniki w tryb pracy do przodu.

Nalezy pamigtac, ze silnikom eksploatowanym przez diuzszy
czas na wysokich predkosciach grozi wigksze ryzyko wystapienia
awarii mechanicznych.

Kompas, ktory znajduje si¢ w lewym dolnym rogu ekranu, to
urzadzenie bardziej przydatne, niz mogloby si¢ to na pierwszy
rzut oka wydawaé. Aktualnie nasz kurs powinien oscylowaé
w okolicach 180 stopni. Za chwilg dowiesz si¢, w jaki sposob
mozna wykona¢ manewr przechodzenia na inny kurs.

Wskaz mysza znaczek 90 stopni na zewngtrznym pierscieniu
kompasu 1 kliknij lewym przyciskiem myszy. Zwro¢ uwage, ze
gléwny mechanik potwierdzit odbior rozkazu i zaczyna kierowaé
okret na nowy kurs, natomiast na pierscieniu kompasu pojawita
si¢ czerwona wskazowka, ktora oznacza ostatni rozkaz zmiany
kursu.

Obserwuj wskazania kompasu. Zawrdcenie U-Boota pod katem
90 stopni zabiera kilkadziesiat sekund - powiniene$ o tym zawsze
pamigtac, bo cho¢ okrety te naleza do najbardziej zwrotnych
morskich jednostek bojowych, to wykonanie ostrych manewrow
wymaga pewnego przygotowania.

Kiedy obserwowates kompas, mogte$ dostrzec zmiany ustawienia
wskaznika steru, ktory znajduje si¢ z prawej strony kompasu
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i oznacza aktualna pozycje steru. Wskaznik ten pozwala na recz-
ne sterowanie pozycja steru, dzigki czemu uzyskujesz wigksza
kontrolg¢ nad mechanizmami sterujacymi U-Boota.

Wskaz kursorem myszy podziatk¢ oznaczajaca 20 stopni, ktora
znajduje si¢ po lewej stronie wskaznika steru, i kliknij lewym
przyciskiem myszy. Zwrd¢ uwage, ile czasu zajmuja mu tak pro-
ste manewry. Teraz ponownie kliknij z lewej strony, ale na po-
dziatce oznaczajacej 40 stopni. Jest to najszybszy sposdb wpro-
wadzenie U-Boota w dany zakres - i nalezy o tym zawsze pamig-
tac.

Odczekaj, az kompas powrdci do punktu oznaczajacego 90 stop-
ni i kliknij na wartosci 0 (zero) na wskazniku steru. Powiniene$
z powrotem znalez¢ si¢ na kursie 90 stopni.

Do kontroli steru mozesz réwniez wykorzysta¢ klawiature. Jezeli
chcesz natychmiast przekrecic ster do oporu w lewo lub w prawo,
przytrzymaj wcisnigty klawisz CTRL i nacis$nij klawisz [ lub ].
Funkcja ta moze si¢ okaza¢ przydatna, kiedy bedziesz zmuszony
wykona¢ manewr ostrego skretu.

Poeksperymentuj z urzadzeniami kontroli steru, co pozwoli Ci
zobaczy¢, jak zwrotnym okretem jest dowodzony przez Ciebie
U-Boot. Kiedy skonczysz, wroé na kurs 90 stopni.

Podstawy nawigacji

By¢ moze zaczale$ si¢ juz zastanawiaé, gdzie tak na-
prawde si¢ znajdujesz. Aby si¢ o tym przekonaé, przejdz
do ekranu nawigacyjnego - kliknij na przycisku ozna-
czajacym ekran nawigacyjny z paska stanowisk lub na-
cisnij klawisz F3 na klawiaturze.

Na poczatku misji Twoj okret znajduje si¢ w okolicach bazy
U-Bootéw w Wilhelmshaven - w zatoce otwierajacej si¢ na Mo-
rze PoInocne, na zachod od wybrzezy Danii. Wyjasnimy Ci, w ja-
ki sposdb skierowa¢ okret na Morze Pétnocne i jeszcze dalej.



SILENT HUNTER |1 86

Misje treningowe

Poczatkowo mapa bedzie pokazywana w duzym oddaleniu, aby
zaprezentowac duza czgs¢ potnocnej Europy. Najbardziej intere-
suje nas obszar wod wokot Wilhelmshaven w potnocnych Niem-
czech. Widoczna na mapie ikona Twojego U-Boota nieprzypad-
kowo znajduje si¢ wiasnie w tym rejonie - przybliz widok mapy
tego obszaru.

IE' Jezeli wykonate$ wszystkie podane wczesniej wskazow-
ki, Twoj U-Boot powinien zmierzac¢ na wschod. Na poét-
noc od swojej pozycji dostrzezesz ikon¢ przypominajaca
cztery diamenty ulozone na planie krzyza. Jezeli jej nie
widzisz, sprobuj przemiesci¢ mape, az ikona pojawi si¢
w polu widzenia.

Nacisnij i przytrzymaj klawisz SPACIJI i kliknij prawym przyci-

skiem myszy w punkcie, na ktéorym powinna zosta¢ wycentrowa-

na mapa. Jezeli masz mysz z kotkiem lub mysz z trzema przyci-
skami, aby wycentrowa¢ mape wystarczy klikna¢ kotkiem lub
srodkowym przyciskiem myszy.

Wspomniana ikona to punkt celu. W niektorych misjach otrzy-
masz rozkaz udania si¢ do okreslonego punktu i wykonania tam
pewnych dziatan. Punkt celu jest wizualnym oznaczeniem miej-
sca, do ktorego masz dotrze¢. Mozesz poprowadzi¢ tam okret
recznie, ale istnieje lepszy sposob.

Kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie swojego U-Boota
1 - nie zwalniajac przycisku - przesuwaj mysz, az migdzy U-Bo-
otem a kursorem myszy pojawi si¢ linia. Jest to linia punktu na-
wigacyjnego. Kursor powinien przybra¢ forme krzyzyka, sygna-
lizujac tym samym, ze korzystasz z narz¢dzia punktu nawigacyj-
nego.

Teraz, nadal trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przesun
kursor tak, aby wskazywat punkt celu i zwolnij przycisk myszy.

Wiasnie stworzytes pierwszy punkt nawigacyjny. Twoj U-Boot
nie zmieni jednak jeszcze kursu, poniewaz narzedzie punktow
nawigacyjnych jest nadal aktywne. Mozesz doda¢ nowe punkty
nawigacyjne, wskazujac odpowiednie miejsca mysza 1 klikajac jej
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lewym przyciskiem.

Dodajmy kolejny punkt nawigacyjny. Przesun kursor myszy da-
leko na pdinoc od punktu celu i kliknij jej lewym przyciskiem -
na mapie pojawi si¢ nowy znacznik punktu nawigacyjnego, ozna-
czony cyfra 2 i potaczony linig z poprzednim punktem nawigacyj-
nym.

Czas zakonczy¢ proces rozstawiania punktéw nawigacyjnych -
aby to uczyni¢, kliknij prawym przyciskiem myszy. W tym mo-
mencie U-Boot obierze kurs do pierwszego punktu nawigacyjne-
go.

Jesli po ukonczeniu rozmieszczania punktéw nawigacyjnych ja-
kakolwiek cze$¢ wytyczonej trasy przecina lad, bedziesz musiat
wprowadzi¢ poprawki, aby uniknac wejscia fodzi na brzeg. Moze
to oznaczad¢ koniecznos¢ dodania jednego lub kilku punktow na-
wigacyjnych, ktore pozwola omina¢ lad.

Jak najbardziej przybliz widok ikony punktu celu. Zwrd¢ uwage,
ze umieszczony przez Ciebie punkt nawigacyjny moze si¢ nie po-
krywa¢ doktadnie z punktem celu - teraz mozesz precyzyjniej do-
pasowac jego potozenie.

W tym celu kliknij najpierw lewym przyciskiem myszy na ikonie
punktu nawigacyjnego, aby go wybra¢. Wokoét wybranego punk-
tu nawigacyjnego pojawi si¢ kwadratowy kontur. Teraz ponownie
kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie punktu nawigacyjne-
go 1 przesun mysz, caly czas trzymajac wcisnigty lewy przycisk
myszy. Ikona punktu nawigacyjnego powinna przesuwac si¢
zgodnie z ruchami myszy. Ustaw kursor w samym $rodku punk-
tu celu 1 zwolnij przycisk myszy.

Mozesz korzystaé z tego sposobu w dowolnym momencie, aby
doktadnie okresla¢ potozenie kazdego punktu nawigacyjnego.
Ma to szczegdlne znaczenie w misjach, ktore wymagaja dotarcie
do okreslonego punktu celu, gdyz musisz wowczas bardzo precy-
zyjnie doptynaé¢ do wskazanego miejsca, aby misja mogta byc
uznana za zrealizowana.
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Jest to dobry moment, aby zwigkszy¢ kompresje czasu, gdyz do-
tarcie do wyznaczonych punktéw nawigacyjnych przy wartosci
kompresji 1x mogtoby potrwac zbyt dtugo.

Oficer petnigcy wachte poinformuje Cig, kiedy U-Boot dotrze do
punktu celu, a takze oznajmi, ze t6dz osiggneta punkt nawigacyj-
ny. W momencie, gdy U-Boot osiggnie punkt nawigacyjny, auto-
matycznie skieruje si¢ do kolejnego punktu. Okret bedzie ptynat,
dopdki nie dotrze do ostatniego punktu nawigacyjnego, chyba ze
w trakcie rejsu wydasz mu inne rozkazy.

Przed przejsciem dalszej czgsci szkolenia pozwdl U-Bootowi do-
trze¢ do ostatniego punktu nawigacyjnego, zatrzymaj gre i prze-
czytaj ponizsze informacje.

Korzystanie z panelu kontroli steru

Jak dotad wykonywalismy wszystkie manewry bez badania sytu-
acji w swiecie zewnetrznym. Teraz nauczysz si¢, w jaki sposob
mozna kontrolowac¢ ster z kazdego stanowiska na okrecie.

Przede wszystkim ponownie ustaw kompresje czasu na 1x, o ile jesz-
cze tego nie zrobifes.

E Udajmy sie teraz na mostek. Kliknij na przycisku most-
ka z paska stanowisk lub nacisnij klawisz F9 na klawia-
turze.

Doskonale! Z mostka obserwujesz cale otoczenie okretu - pamig-
taj, ze za pomoca klawiszy kursora mozesz zmienia¢ widok.

Spojrz na czerwony wskaznik umieszczony w gornej czegsci ekra-
nu - to kompas wskazujacy kierunek, w ktorym patrzysz. Wskaz-
nik ten pojawi si¢ takze przy kilku innych stanowiskach. Prowa-
dzac dziatania bojowe przeciwko flocie wroga, przekonasz sig, ze
orientacja w tym zakresie bedzie niezwykle istotna umiejgtno-
$cig.

Teraz przywotaj panel kontroli steru - przesun kursor myszy do
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prawej krawedzi ekranu, mniej wigcej w potowie wysokosci, a po-
winien si¢ pojawic¢ panel kontrolny.

Po odsunigciu myszy od krawedzi ekranu panel kontrolny zazwy-
czaj znika. Przycisk ,,szpilki”, ktory znajduje si¢ w prawym dol-
nym rogu panelu kontrolnego, stuzy do ,,przyszpilenia” panelu
kontrolnego w danym miejscu. Zablokuj panel - kliknij lewym
przyciskiem myszy na przycisku ,,szpilki”, a panel kontrolny po-
zostanie na ekranie tak diugo, dopdki bedziesz z niego korzystat.

BEEE Upewnij sie, ze wybrales zaktadke ,,Ster/Wskazniki”,
ktora znajduje si¢ skrajnie z lewej strony panelu kontro-
Inego.

Skroty klawiszowe sa alternatywnym sposobem przywolywania
panelu kontrolnego. Jezeli wcisniesz klawisz Q, pojawi si¢ panel
kontroli steru/wskaznikéw, ktory pozostanie na ekranie dotad,
az powtornie nie nacisniesz klawisza Q.

W tym momencie powinienes$ ptynac¢ kursem okoto 0 stopni, czy-
li prosto na potnoc. Skorzystaj z kompasu na panelu kontrolnym
i ustaw kierunek tak, aby kurs wynosit dokfadnie 0 stopni. Pa-
mietaj, ze w celu zmiany kursu nalezy kliknaé lewym przyciskiem
myszy na zewnetrznym pierscieniu kompasu.

Poswigc nieco czasu na doktadniejsze zapoznanie si¢ z funkcjami
panelu kontroli steru.

Zanurzanie i wynurzanie

Zasadnicza przewaga taktyczna U-Boota polega na umiejetnosci
przemieszczania si¢ w sposob, ktory praktycznie uniemozliwia
zauwazenie okretu. Aby skorzystac z tej cennej cechy, musisz si¢
jednak nauczy¢ kierowania fodziag pod woda, zanurzania jej
w glebiny 1 wynurzania na powierzchnig. W tej czgsci dowiesz sig,
jak nalezy przeprowadzac te dzialania.
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E Przejdz do peryskopu, klikajac na odpowiednim przyci-
sku z paska stanowisk lub naciskajac klawisz F2. Na po-
czatku misji treningowej peryskop jest opuszczony - wy-
sun go, naciskajac klawisz PAGE UP lub klikajac mysza
na odpowiedniej dzwigni.

Peryskop mozna obracac, klikajac lewym przyciskiem myszy na

prawym lub lewym uchwycie, ktore znajduja si¢ w dolnej czesci

ekranu. Kliknigcie na lewym uchwycie powoduje obrot perysko-
pu w lewo, natomiast kliknigcie na prawym uchwycie - obrot

w prawo. Mozesz rowniez zmienia¢ widok na osi gora-dot, klika-

jac na wskazniku kata patrzenia umieszczonym w prawym
uchwycie peryskopu.

Podobnie jak w wypadku widoku z mostka, tatwiej jest obracac

peryskop za pomoca myszy.

Obraz w peryskopie moze by¢ réwniez czterokrotnie przyblizony

- aby wlaczy¢ t¢ funkcjg, nacisnij klawisz Z lub uaktywnij mata

dzwignig, ktora znajduje si¢ nad lewym uchwytem peryskopu.

Czarny wskaznik na szczycie peryskopu to wskaznik poziomego

kata widoku, przedstawiajacy kat, pod jakim obrocites peryskop

w stosunku do aktualnego potozenia dziobu U-Boota. Dlatego

wlasnie kat 0 oznacza, ze patrzysz w przod przez dzidob U-Boota,

natomiast kat 180 oznacza, ze patrzysz w tyt przez rufe okretu.

Poza tym kat 90 wskazuje widok po prawej stronie, czyli na ster-

burcie okretu, a kat 270 oznacza widok po lewej stronie, czyli na

bakburcie okretu.
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Dobra orientacja w kierunku patrzenia jest niezwykle wazna, aby
moc skutecznie korzystac z peryskopu.

Zanurzmy U-Boota. Wskaznik po lewej stronie panelu kontrol-
nego oznaczony jako ,, Tiefenmesser” to gltebokosciomierz, ktory
pokazuje glebokos$¢, na jakiej aktualnie znajduje si¢ Twoj
U-Boot. Wartos¢ ta powinna wynosic nieco ponad 0.

Wskaznik ten stuzy rowniez do zanurzania todzi. Wskaz kurso-
rem myszy pierwszy zielony znaczek nad zerem na glgbokoscio-
mierzu i kliknij lewym przyciskiem myszy. Spowoduje to przej-
scie U-Boota na glebokos¢ okoto 10 metréw. Nie prébuj wprowa-
dza¢ U-Boota nizej pod wodg - ta cze$§¢ Morza Pdinocnego jest
dos¢ ptytka i przy probie wigkszego zanurzenia okret moze ude-
rzy¢ w dno.

Cho¢ okret znajduje si¢ na glgbokosci peryskopowej, obiektyw
peryskopu moze nie wystawaé nad powierzchni¢ wody. Poniewaz
peryskop jest mato przydatny w czasie zanurzenia fodzi, musisz
wiedzie¢, w jaki sposob poruszaé peryskopem w gore i w dot.
Dzwignia nad lewym uchwytem peryskopu stuzy do poruszania
nim w gore i w dot. Umies¢ kursor myszy nad dzwignia i przy-
trzymaj lewy przycisk myszy, aby wysunaé peryskop. Mozesz
rowniez opusci¢ peryskop, umieszczajac kursor pod dzwignia
1 wykonujac te sama czynnosc.

Zwrdo¢ uwage na czerwony wskaznik w gornej czesci obrazu wi-
dzianego przez peryskop. Podobnie jak w wypadku widoku
z mostka, jest to wskaznik kompasu, podajacy kierunek, w kto-
rym aktualnie patrzysz. W tym momencie odczyt kompasu nie
powinien zbytnio si¢ r6znic¢ od odczytu ze wskaznika poziomego
kata widoku.

Obracaj widok peryskopu, az zielony wskaznik kompasu bedzie
wskazywat warto$¢ 90 stopni. Zdradzimy Ci teraz prosty i szyb-
ki sposob sterowania U-Bootem.

Tym razem skorzystamy z innego panelu kontrolnego - dosun
kursor myszy do lewej krawedzi ekranu, mniej wigcej w potowie
jej wysokosci, a powinien si¢ pojawi¢ lewy panel kontrolny.
Panel ten zawiera kilka przyciskow, ktore stuza do sterowania
biezacymi ustawieniami widoku. Najbardziej interesuje nas przy-



SILENT HUNTER |1 92

Misje treningowe

cisk KURS DO WIDOKU umieszczony na gorze panelu. Wskaz
ten przycisk kursorem i kliknij lewym przyciskiem myszy.
Wtasnie wydates zatodze rozkaz dostosowania kursu okr¢tu do
kierunku, w ktérym aktualnie patrzysz. Alternatywnie mozesz
uzy¢ klawisza H - stuzy on do wydawania tej samej komendy.
Funkcja ta dziala réwniez na kazdym stanowisku znajdujacym
si¢ na zewnatrz U-Boota.

Kiedy t6dz wejdzie na nowy kurs, sprobujemy si¢ wynurzyc.
W tym celu udaj si¢ do ekranu wskaznikow lub przywotaj panel
kontroli steru, naciskajac klawisz Q. Umies¢ kursor myszy nad
wartos$cig 0 na glebokosciomierzu - na panelu kontroli steru lub
na ekranie stanowiska steru - i kliknij lewym przyciskiem myszy.
Aby nakaza¢ zalodze wynurzenie okretu, mozesz tez w dowol-
nym momencie nacisna¢ klawisz S.

Koniec pierwszej misji treningowej.

Gratulacje, ukonczyte$ pierwsze zadanie treningowe! Pozostata
Ci jeszcze jedno zadanie - powrdci¢ do bazy.

Jesli cheesz, mozesz poptynac z powrotem do portu w Wilhelm-
shaven - potraktuj to jako zadanie do samodzielnego wykonania.
Kiedy zblizysz si¢ w okolice bazy, misja zostanie automatycznie
zakonczona.

Jezeli nie mozesz si¢ doczekaé dalszego ciagu, oto inne rozwigza-
nie.

— Przywolaj panel dowodzenia, wybierajac odpowiednia
zaktadke na prawym panelu kontrolnym (trzecia od
lewej) lub naciskajac klawisz E."
W dolnej czgsci panelu dowodzenia znajduje si¢ przycisk komen-
dy ZAKONCZ SCENARIUSZ. Kliknij na nim, aby opuscié sce-
nariusz. Misja zostanie zakonczona ze skutkiem natychmiasto-
wym. Musisz jednak wiedzie¢, ze gra sprawdza wdowczas kilka
waznych elementow, aby ustali¢, czy masz szanse dotrze¢ do ba-
zy. Kontroli podlega aktualny stan uszkodzen okretu, zapas pali-
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wa, odlegltos¢ do jednostek wroga oraz dystans dzielacy Ci¢ od
najblizszej bazy. Jezeli ocena szans powrotu do bazy wypadnie
negatywnie, zaloga powiadomi Cig, dlaczego powinienes si¢ po-
waznie zastanowi¢ nad wystaniem w eter komunikatu radiowego
SOS.

Misja treningowa 2: Ataki torpedowe

Ta misja treningowa ma za zadanie zapozna¢ Ci¢ z podstawowy-
mi zasadami przeprowadzania atakow torpedowych. Torpedy to
gléwny orgz U-Boota, tak wigc powinienes poswigci¢ tej czgsci
samouczka szczegdlng uwagg.

Podchody

Pierwsza kwestia, od ktorej zalezy skuteczny atak torpedowy, to
mozliwos$¢ zblizenia si¢ do celu na odlegtos¢ optymalng do strza-
Tu - okoto 2000 metrow (lub mniej w wypadku torped z pierw-
szych lat wojny).

Pamigtaj, ze todzie podwodne stuza do przeprowadzania atakow
znienacka. Cho¢ w tej misji cele sa nieuzbrojone, to wigkszos¢
wrogich jednostek w grze bedzie eskortowana Iub nawet uzbrojo-
na. Poza tym wczesne wykrycie obecnosci U-Boota umozliwia
nieprzyjacielowi podjecie roznych dziatan obronnych, przez co
ataki torpedowe moga by¢ pdzniej bezskuteczne. Z tych wiasnie
wzgledow powinienes sie staraé, aby Twoj okret jak najdtuzej po-
zostal niewykryty.

Zobaczmy, co na nas czeka. Ustaw kompresj¢ czasu na 1x lub
kliknij na OK. Po kilku sekundach zatoga powinna zgtosi¢ wy-
krycie na pdéinocy jakiegos kontaktu.

Skieruj widok na pdinoc (0 stopni) i szukaj statkéw. Po kilku se-
kundach powiniene$ dostrzec migajaca czerwong strzatke, ktora
wskazuje obecnos¢ potencjalnego celu.

Wrogi konwoj sktada si¢ z dwdch statkdw ptynacych w kolumnie
na zachod, z predkoscia okoto osmiu weztow. Zauwaz, ze kiedy
obracasz wizjerem UZO w lewo 1 w prawo, migajaca strzatka be-
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dzie wskazywac zawsze ten statek, ktdry jest blizej srodka Twoje-
go pola widzenia. Dzigki temu mozesz tatwiej wybrac cel dla swo-
jej broni.

Oficer odpowiedzialny za ataki torpedowe bedzie Sledzit cel
oznaczony migajaca czerwong strzatka. Jezeli przejdziesz do wi-
doku z peryskopu, na ekranie pojawi si¢ rowniez szacowana od-
legtos¢ do wybranego celu. W tym wypadku odlegtos¢ powinna
wynosic¢ od 10 000 do 12 000 metrow. Cho¢ teoretycznie torpeda
T-1 napgdzana para potrafi przeby¢ taki dystans, to prawdopo-
dobienstwo trafienia w cel jest minimalne. Jezeli chcesz miec
szansg¢ zniszczenia tych statkow, to przed odpaleniem pociskow
musisz si¢ do nich bardziej zblizy¢.

Problem polega na tym, w jaki sposob najlepiej skradac si¢ do ce-
lu. Aby ¢wiczenie nie byto zbyt proste, umiescilismy cele w dos¢
trudnym - z Twojego punktu widzenia - pofozeniu.

Najlepsza do ataku jest pozycja na burcie (z boku) lub przed kon-
wojem - wowczas cele beda si¢ zbliza¢ do Twojej pozycji 1 be-
dziesz miat okazje wystrzeli¢ torpedy bezposrednio w boki ka-
dtubdw, gdzie powierzchnia do trafienia jest najwigcksza, a celne
uderzenie moze wyrzadzi¢ najdotkliwsze szkody. Poniewaz statki
plynace na wprost lub oddalajace si¢ od Ciebie sa - biorac pod
uwage ich powierzchnie boczne - stosunkowo waskimi celami, za-
zwyczaj nie strzela si¢ do tak ustawionych jednostek, jezeli tylko
istnieje inna ewentualnos¢ ataku.

Naszym pierwszym krokiem bedzie wigc proba wyprzedzenia
konwoju. Ustaw predkos¢ okretu na poziomie ,,predkosé
maksymalna”, naciskajac klawisz 5 lub wybierajac pozycje ,,Aufl
Kraft” na tablicy telegrafu okrgtowego w panelu kontroli steru
lub na ekranie kontroli steru i wskaznikdw.

Teraz skre¢ na kurs 270 stopni. Jak pamigtasz, do wybierania
kursu dla U-Boota stuzy kompas na ekranie kontroli ste-
ru/wskaznikow oraz panelu kontrolnym. Mozesz rowniez rgcznie
naprowadzi¢ t6dz na wilasciwy kierunek, korzystajac z funkcji
kontroli steru.

Wyprzedzenie statkéw handlowych zajmie troche czasu nawet
przy najwigkszej predkosci. W najlepszym wypadku U-Boot typ
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IT rozwija na morzu predkosé jedenastu lub dwunastu weztow,
podczas gdy konwdj porusza si¢ z predkoscia mniej wigcej oSmiu
weziow. Ponadto utrzymywanie najwyzszej predkosci przez dtuz-
szy czas stanowi powazne obciazenie dla silnikow. Jezeli wysoka
predkos¢ bedzie utrzymywana zbyt diugo, moze si¢ to skonczyé
awarig silnika.

W tym momencie mozesz skorzystac¢ z kompresji czasu, aby przy-
spieszy¢ przebieg wydarzen. Ustaw kompresj¢ czasu na 16x lub
nawet 32x. Mniej wigcej po pottorej godzinie zeglugi z ta predko-
$cig (o godzinie 12.30 na chronometrze) powinienes na tyle wy-
przedzi¢ konwdj, aby mie¢ dos¢ miejsca do ataku. Zmniejsz kom-
presje czasu do poziomu 1x, aby wydarzenia nastgpowaly teraz w
rozsadnym tempie.

Zanurz U-Boota na glebokos¢ peryskopowa 1 wysun peryskop
tak, aby$ mogt obserwowac konwd;.

Po zanurzeniu todzi wprowadz ja na kurs 315 stopni. Zmniejsz
predkos¢ do standardowej (,,Halbe Fahrt”), aby oszczedzaé aku-
mulatory. W tym momencie powinienes by¢ w doskonatej pozy-
¢ji do przechwycenia konwoju. Nie ktopocz sig, jezeli na jakis
czas utracisz kontrakt wzrokowy ze statkami - jezeli beda one da-
lej ptynac¢ swoim kursem (a begda), to wkrdtce znowu pojawia Ci
si¢ przed oczyma.

Teraz zmniejszymy dystans do prowadzacego statku i otworzymy
ogien, kiedy znajdzie si¢ on w odlegtosci mniejszej niz 2000 me-
trow. Moze to zabrac trochg¢ czasu, aby wigc przyspieszy¢ tempo
akcji, sprobuj skorzystac z kompresji czasu. Kiedy statek prowa-
dzacy znajdzie si¢ w odlegiosci 2000 metrow od U-Boota, zmien
kompresje na 0x i czytaj dalej.

Przeprowadzanie ataku

Przeprowadzenie ataku torpedowego jest niezwykle prosta czyn-
nos$cia 1 ogranicza si¢ do wybrania celu za pomoca peryskopu
i kliknigcia na przycisku strzatu. Dzieje si¢ tak, kiedy system kon-
troli odpalania torped pracuje w trybie automatycznym. Choc¢
mozna korzysta¢ z panelu i ekranu kontroli odpalania torped
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w trybie recznym, opcj¢ te¢ nalezy zarezerwowaé wylacznie dla
bardziej zaawansowanych graczy.

Otworz panel kontroli odpalania torped, naciskajac klawisz W
lub dosuwajac kursor myszy do prawej krawedzi ekranu, az poja-
wi si¢ tam panel kontroli, a nastgpnie klikajac w nim na zaktad-
ce ,,Torpedy” (druga od lewej).

W gornej czesci panelu kontrolnego znajduje si¢ tarcza wyboru
torped. Poniewaz dowodzisz U-Bootem typ II, na tarczy sa do-
stgpne tylko trzy pozycje, ktore odpowiadajag wyrzutniom torped
typu I, IT i III, strzelajacym do przodu. Oznacza to, ze sa one
w stanie trafi¢ wylacznie w taki cel, ktory znajduje si¢ w promie-
niu 190 stopni od dziobu (przodu) U-Boota. Aby modc odpali¢
torpedy z tych wyrzutni, U-Boot powinien wigc mniej wigcej ce-
lowac w atakowany obiekt dziobem.

Poniewaz w U-Boocie typ Il mamy tylko trzy wyrzutnie torpedo-
we, odpalimy po jednej torpedzie w kazdy z trzech statkow
w konwoju.

Po prawej stronie tarczy wyboru wyrzutni znajduje si¢ wskaznik,
ktdéry prezentuje oceng precyzji zadanych ustawien celowniczych
w odniesieniu do wybranego celu. Jezeli jeszcze tego nie zrobifes,
ustaw kompresj¢ czasu na 1x. Teraz $ledz w peryskopie prowa-
dzacy statek, az pojawi si¢ pod nim migajaca strzatka.

Jezeli cel zostal wybrany, tarcze na panelu kontroli odpalania tor-
ped wskaza znane namiary na niego - najwazniejsze to odlegtos¢
i kurs. Wskaznik odlegltosci powtarza wartos¢ wyswietlana w wi-
zjerze peryskopu.

Tarcza kursu jest nieco bardziej skomplikowana. Zewngtrzna
wskazowka przedstawia wzgledny kurs od Twojego U-Boota do
celu. Jezeli wskazowka ta znajduje si¢ w zakresie od -90 do +90
stopni, cel moze zosta¢ zaatakowany za pomocg torped wystrze-
liwanych z wyrzutni dziobowych. Mniejsza wskazowka podaje
kierunek (czyli kurs), jakim ptynie atakowany statek w odniesie-
niu do dowodzonego przez Ciebie U-Boota. W sytuacji wzorco-
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wej, aby atak mogt si¢ powiesé, wskazowka powinna podawac
wartos¢ migdzy 45 a 135 stopniem w dowolng strong. Oznacza to,
iz cel przecina Twdj kurs, ale nie zbliza si¢ ani nie oddala od Cie-
bie na wprost.

Jezeli podawane ustawienia spetniaja opisane powyzej warunki,
jestes gotowy do oddania strzatu. Jezeli nie, pokieruj 16dz w stro-
ng¢ statku prowadzacego konwdj. Powinno to da¢ Ci lepsza pozy-
cje do strzatu.

Jezeli w peryskopie zostal wybrany statek prowadzacy, wskaznik
ustawien powinien podawacé wartos¢ zblizong do 100%. Jezeli tak
jest, mozesz otwiera¢ ogien. Czerwony przycisk znajdujacy si¢
nad wskaznikiem ustawien stuzy do odpalenia torpedy z wybra-
nej wyrzutni. W celu odpalenia torpedy kliknij na nim lub naci-
$nij klawisz ENTER.

Zanim torpeda uderzy w statek prowadzacy, minie okoto dwdch
minut. W tym czasie sprobujmy wystrzeli¢ pozostale torpedy w
dwa kolejne statki. Obro¢ peryskop w strong nastepnego statku,
az zostanie on wybrany. Kiedy wskaznik ustawien zblizy si¢ do
wartosci 100%, wystrzel kolejng torpede.

Przy ostatniej torpedzie przeprowadzimy nieco inna procedurg.
Obrd¢ peryskop w strone ostatniego statku. Kiedy zostanie on
wybrany, kliknij na czerwonym przycisku znajdujacym si¢ na le-
wym uchwycie peryskopu lub nacisnij klawisz L. Spowoduje to
»zablokowanie” wybranego celu. Kiedy statek zostanie ,,zabloko-
wany”’, wywolaj ekran kontroli odpalania torped, naciskajac kla-
wisz F5 lub klikajac na piatym przycisku od lewej z paska stano-
wisk w dolnej czesci ekranu. Zamknij panel kontroli odpalania
torped, klikajac na przycisku ,,szpilki” lub naciskajac klawisz W.
Dzigki temu begdziesz mogt obejrze¢ caly ekran kontroli odpala-
nia torped.

Ustaw kompresj¢ czasu na warto$¢ 0x, aby$s mogt przeczyta¢ dal-
sze informacje, zanim zrobi si¢ naprawde goraco.
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Sledzenie torped

Spdjrz na zegar torpedowy, ktéry znajduje si¢ po lewej stronie
panelu kontroli torped lub w prawym dolnym rogu ekranu kon-
troli odpalania torped.

Kazdej wystrzelonej torpedzie odpowiada czerwona wskazowka
na zegarze. W miarg jak torpeda zbliza si¢ do celu, wskazowki
poruszaja si¢ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdéwek zega-
ra. W momencie, kiedy torpeda uderza w cel, czerwona wska-
zoéwka osiaga ,,dwunasta” na tarczy. Jezeli czerwona wskazowka
mingta ten punkt, a torpeda nie uderzyta w cel, istnieje mozli-
wos¢, ze strzal byt niecelny.

Powinienes réwniez zwrdci¢ uwage na tarcze ,,Kat rozrzutu”. Jest
ona powtdrzona w dolnej czesci panelu kontroli odpalania tor-
ped, a umozliwia odchylenie kursu torpedy o pewien kat w lewo
lub w prawo od kursu podstawowego. Pozwala to strzelac ,,wiaz-
ka” torped - z mozliwosci tej korzysta si¢ w wypadku szczegdlnie
waznych celow, aby zwickszy¢ prawdopodobienstwo trafienia. Je-
sli cheesz skorzystac z tej funkcji, przed wystrzeleniem torpedy
kliknij lewym przyciskiem myszy na zadanej wartosci kata od-
chylenia.

Czas wystrzeli¢ ostatnig torped¢ z poziomu gtownego ekranu
kontroli odpalania torped. Jezeli wlasciwie ,,zablokowates” cel
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w peryskopie, wszystkie ustawienia torpedy powinny odpowiadac
uzyskanym wczesniej namiarom na cel.

Ponownie ustaw kompresj¢ czasu na wartos¢ 1x. Wskaznik usta-
wien po prawej stronie powinien pokazywaé wartos¢ bliska
100%. Jezeli tak jest, kliknij na czerwonym przycisku, ktory znaj-
duje si¢ nieco wyzej, aby wystrzeli¢ ostatnia torpedg¢. Na zegarze
torpedowym pojawi si¢ nowa czerwona wskazowka podajaca
czas pozostaty do trafienia w cel przez nowo wystrzelong torpe-
de.

W tym momencie wskazéwka odpowiadajaca pierwszej torpe-
dzie powinna si¢ znajdowac¢ w poblizu ,,dwunastej”, o ile juz nie
trafita w cel. Jezeli torpeda jest bliska trafienia, mozesz przejs¢ do
peryskopu, aby pooglada¢ fajerwerki.

Mozesz réwniez $ledzi¢ losy swoich torped na ekranie nawigacyj-
nym, dokad udasz sig, naciskajac klawisz F3 lub klikajac na trze-
cim przycisku od lewej z paska stanowisk w dolnej czgsci ekranu.

Jezeli zdecydujesz si¢ na ten krok, skorzystaj z menu przywotywa-
nego kliknigciem prawym przyciskiem myszy, aby wycentrowac
mape na obszarze starcia, a nastgpnie przybliz widok mapy za
pomoca klawisza PAGE UP (lub obrotu kotka myszy). Przyblize-
nie musi by¢ tak duze, aby na mapie widoczne byly poszczegdlne
statki i ich slady.

Torpedy, ktére wystrzelites, pojawiaja si¢ na mapie w miejscach,
gdzie, wedtug szacunkdéw, wiasnie si¢ znajduja. Funkcja ta moze
okazacd si¢ bardzo przydatna w sytuacji, jezeli dopiero uczysz si¢
kontrolowania torped - tutaj mozesz jak na dfoni obserwowac
kurs, ktory obieraja, aby uderzy¢ w cel. Oczywiste jest, ze torpe-
da musi wyprzedzac cel o pewien kat, gdyz cel si¢ porusza. Obli-
czenie tego kata to gléwny problem podczas procesu wystrzeli-
wania torped.

W trybie automatycznym system kontroli odpalania torped obli-
cza ten kat bez Twojego udziatu, zbierajac namiary na cel z r6z-
nych czujnikéw 1 sam podaje ustawienia odpalanej torpedy.
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W trybie recznym wiekszos¢ tarcz na ekranie kontroli odpalania
torped oraz na panelu kontrolnym przybiera postac¢ urzadzen do
wprowadzania namiarow, ktore musisz wtasnorgcznie odnalezc,
aby moc oddac celny strzat. Omowienie zawitosci trybu recznego
dalece wykracza poza zakres niniejszego samouczka. Jezeli jestes
tym zainteresowany, wigcej informacji znajdziesz w czgsci ,,Ko-
rzystanie z recznego trybu celowania” w podrozdziale ,,System
kontroli odpalania torped” niniejszej instrukcji.

Przetadowanie torped

W tym momencie, jezeli pozostawites kompresj¢ czasu na pozio-
mie 1x, wigkszo$¢ wystrzelonych przez Ciebie torped albo trafita
w cel, albo chybifa. Jezeli wszystkie trafily - gratulacje! Jezeli nie,
mozesz sprobowac po raz kolejny zaatakowac cele, ktére Ci sig
wymbknety.

Niestety, przetadowanie wyrzutni torpedowych zabiera nieco
czasu - mniej wigcej dwadziescia do trzydziestu minut.

= Przejdzmy do ekranu stanu torped i sprawdzmy torpedy
zapasowe. Nacisnij klawisz F11 lub kliknij na przycisku

stanu torped z paska stanowisk. )
Schowek po lewej stronie ekranu prezentuje stan wszystkich wy-

rzutni w dziobowym przedziale torpedowym. Jezeli dany
U-Boot ma rufowy przedzial torpedowy, jego wyrzutnie rowniez
beda tu opisane.

W schowku mozesz sprawdzi¢ aktualny stan kazdej wyrzutni, ro-
dzaj zatadowanej (lub wiasnie tadowanej) torpedy oraz ilos¢ cza-
su pozostala do zakonczenia operacji tadowania.

Pierwsza wyrzutnia bgdzie miata najprawdopodobniej status
,Ladowanie”, natomiast pozostale beda oznaczone jako ,,Pu-
ste”. Kolumna czasu symbolizuje liczb¢ minut pozostalych do za-
konczenia fadowania wyrzutni.

Powiniene$ zwracac baczna uwage na typ torpedy. Poczatkowo w
wyrzutniach Twojego okretu beda si¢ znajdowac torpedy T-1, ale
dysponujesz takze torpedami zapasowymi typu T-III. Roéznice
miedzy nimi sg znaczne.
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Torpedy T-I sa napgedzane para i maja wigkszy zasi¢g, niz T-111.
Jednak torpedy napedzane para pozostawiaja na powierzchni
wody wyrazny $lad, ktory moze by¢ dostrzezony z poktadu okre-
tow eskorty i poprowadzi¢ je wprost do strzelajacego U-Boota.
Torpedy elektryczne nie maja tej wady, ale oferuja znacznie
mniejsza predkosé i zasieg.

Skoro znalezli$my si¢ juz na tym stanowisku, przeanalizujmy kil-
ka pozostatych elementdéw ekranu stuzacych do regulacji usta-
wien samych torped.

Przetacznik w prawym goérnym rogu kontroluje, czy ustawienia
torpedy sa dokonywane automatycznie, czy tez moga by¢ zmie-
nione recznie przez dowodceg. Na potrzeby samouczka przetacz
go w tryb reczny (MZ), abys moglt wyprobowaé niektore ustawie-
nia.

Obrotowy przetacznik, ktory znajduje si¢ po prawej stronie w po-
Towie wysokosci, steruje predkoscia torpedy. Torpedy elektryczne
maja tylko jedno ustawienie predkosci (30 weztdw), ale torpedy
parowe oferuja az trzy mozliwe ustawienia: ,,wolno”, ,,srednio”
1,,szybko” (odpowiednio: 30, 40 oraz 44 wezly). Wybrana pred-
kos¢ torpedy pojawia si¢ na tarczy na lewo od przetacznika trybu
automatycznego. Wewngtrzna tarcza przedstawia wybrana pred-
kos¢.

Zewnetrzna tarcza podaje wybrang gigbokos¢ biegu torpedy (wy-
razong w metrach) ktéra mozesz zmienié, klikajac na dowolnej
wartosci oznaczonej na zewnetrznej czesci tarczy.

Po co jednak mialtbys to robi¢? Poszczegdlne jednostki nawodne
maja rozny poziom zanurzenia (czyli gigbokos¢, na jakiej znajdu-
je si¢ dolna czes¢ kadtuba). Ogdlnie rzecz biorac, statki towaro-
we oraz wielkie okrgty wojenne maja dos¢ duze zanurzenie - pigc
do dziesigciu metrow lub wigcej, natomiast statki eskorty - poni-
Zej pigciu metrow.

Torpeda, ktora trafia nizej, ma wigksze szanse na wyrzadzenie
celowi katastrofalnych zniszczen, przez co okret bedzie zalewany
szybciej, a zaloga nie nadazy z wypompowywaniem wody. Do-
myslnie w trybie automatycznym jest dobierana mozliwie duza
glebokos¢ ataku, ale mozesz wiasnorgcznie zmienic t¢ wartosé.
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Skoro poruszamy ten temat, warto przypomniec, ze jezeli chcesz
poznac¢ zanurzenie celu, skorzystaj z panelu identyfikacji jedno-
stek (czwarta zaktadka na panelu kontrolnym, mozesz ja takze
przywotac, naciskajac klawisz R). Odszukaj odpowiedni statek
za pomocg menu panelu, a migdzy wyczerpujacymi danymi znaj-
dziesz rowniez jego zanurzenie.

Likwidowanie niedobitkéw

Jezeli jakie$ statki z konwoju wymknety si¢ z Twojej zasadzki,
mozesz sprobowac rozpoczaé poscig. Poniewaz moga one ptynac
z wigksza predkoscia, niz Twoja t6dz potrafi rozwina¢ pod woda,
prawdopodobnie bedziesz musiat si¢ wynurzyé, aby je wyprze-
dzié.

W ramach ¢wiczen proponujemy, abys$ sprobowat oddali¢ si¢ od
konwoju przed wynurzeniem. Ustaw kurs rozbiezny z kursem
konwoju na pdinoc lub na poludnie i wynurz si¢ dopiero wow-
czas, gdy oddalisz si¢ co najmniej 10 000 metréw. Z tej odlegtosci
powinienes jeszcze dostrzec przeciwnika, natomiast istniejag male
szanse, ze on bedzie w stanie zauwazy¢ Twoj okret. Skorzystaj z
silnika Diesla, aby ponownie wyprzedzi¢ scigany konwdj, 1 po-
now opisana wyzej procedure ustawiania si¢ do strzatu. Zanim
dotrzesz na miejsce, wyrzutnie torped powinny by¢ juz w pelni
zatadowane.

Koniec drugiej misji treningowej.

Gratulacje! Powinienes juz zna¢ wszystkie podstawowe czynno-
$ci, dzieki ktérym mozesz prowadzié bitwy z jednostkami nawod-
nymi aliantéw. Musisz si¢ jednak jeszcze wiele nauczyc...

Misja treningowa 3: Brorni i nawodne ataki torpedowe

Ponizej omowiono pozostate elementy uzbrojenia U-Boota
- dziato poktadowe oraz karabiny przeciwlotnicze, a takze strate-
gi¢ przeprowadzania atakdéw torpedowych na powierzchni. Naj-
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pierw unieruchomisz statek handlowy, odpalajac torped¢ w sta-
nie wynurzenia okretu, a nastgpnie zatopisz go z dziata poktado-
wego. Po wykonaniu tego zadania bedziesz miat okazj¢ pocwi-
czy¢ strzelanie do wrogiego samolotu.

Ataki torpedowe na powierzchni

Ataki torpedowe na powierzchni stanowily ulubiong metode
walki wigkszosci dowodcow U-Bootdw, bowiem lepsza widocz-
nos¢ i orientacja w sytuacji na morzu pozwalaty bardziej skutecz-
nie przygotowywac atak. Niski kontur wynurzonego U-Boota
byt trudny do zauwazenia, zwlaszcza w ciemnosciach, nie mo-
wigc juz o nocach bezksiezycowych. Przy atakach na powierzch-
ni U-Booty mogly tez korzysta¢ z napedu silnikéw Diesla, co za-
pewniato im wigksza predkos¢ 1 zwrotnosc.

W drugiej misji treningowej opanowates zawilosci systemu kon-
troli odpalania torped oraz ekranu stanu torped. Te umiejetnosci
przydadza Ci si¢ rowniez w tej misji. W zasadzie jedyne, co rozni
wystrzeliwanie torpedy z powierzchni i1 z zanurzenia, jest urza-
dzenie optyczne uzywane do celowania. UZO, bo o nim mowa,
zapewnia mocno przyblizony widok okolicy oraz mozliwos¢ pre-
cyzyjnego odczytania kursu do celu i obserwacji drobnych szcze-
gotow z duzych odlegltosci. Widok w UZO jest stabilizowany,
dzigki czemu nawet na wzburzonym morzu mozesz z tatwoscia
obserwowa¢ odlegte obiekty.

Przy uzyciu funkcji kontroli widoku za pomoca myszy mozesz
obraca¢ widok UZO. Kliknij prawym przyciskiem myszy w celu
wlaczenia trybu kierowania widokiem za jej pomoca i1 poruszaj
mysza w lewo 1 w prawo, aby obraca¢ widok. Mozesz réwniez w
pewnym stopniu podnosi¢ lub opuszcza¢ kat patrzenia, aby wy-
godniej obserwowac obiekty na horyzoncie. Klawisze kursora
rowniez moga stuzy¢ do zmiany kata patrzenia.

Zwro¢ uwage na okragla skalg stopniowa, ktora znajduje si¢
u podstawy instrumentu UZO. Informuje Ci¢ ona o wzglgdnym
kursie do celu, czyli tzw. ,,kacie od dziobu”, ktéry moze postuzy¢
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do przygotowywania recznych ustawien dla odpalanych torped.
W zaleznosci od wybranego poziomu realizmu gry odlegtos¢ do
aktualnie wybranego celu bedzie lub nie bedzie wyswietlana w
prawej dolnej czesci UZO.

Kiedy wrogi statek znajduje si¢ w wizjerze UZO, mozna dokonaé
wyboru oraz ,,zablokowania” celu w taki sam sposdb, jak w wy-
padku peryskopu.

Przypomnijmy: migajacy trojkat ktory znajduje si¢ pod jednost-
ka, oznacza, ze jest ona wybrana jako cel dla ognia torped. Aby
przeprowadzi¢ atak, mozesz skorzystac z panelu kontroli odpala-
nia torped w trybie automatycznym. Mozesz réwniez ,,zabloko-
wac” cel, aby pozostal wybrany nawet wowczas, kiedy zmienisz
stanowisko. Naci$nigcie klawisza L powoduje ,,zablokowanie” ce-
lu, a jego ponowne nacisnigcie odblokowuje cel.

Zwigksz kompresj¢ czasu do poziomu 1x, klikajac na OK, lub
skorzystaj z dowolnej opcji kontroli czasu. Zatoga wkrotce zgto-
si nowy kontakt. Przeszukaj horyzont, a odnajdziesz trzy tan-
kowce uformowane w kolumng i ptynace na zachdd z predkoscia
okoto 4 weztow.

Przy uzyciu przesuwanego panelu lub kontroli steru zwigksz
predkos¢ do poziomu ,,naprzdd od skrzydia”, naciskajac klawisz
5 lub klikajac na pozycji ,,Aufl Kraft” na tablicy telegrafu okre-
towego na przesuwanym panelu kontroli steru lub na ekranie ste-
ru/wskaznikdw.

Obierz kurs 340 stopni, aby przechwyci¢ konwd;.

Zwrdo¢ uwage na pozycje wschodzacego stonca. Trzeba starac sig
tak przygotowywac atak, aby zrodlo $wiatta znajdowalo si¢ za
wrogiem. Dzigki temu ciemne ksztatty wrogich statkéw beda wy-
raznie odcinaly si¢ na horyzoncie i tatwiej bedzie do nich celo-
wac.

Przetacz si¢ na widok z mostka (F9) i zorientuj w uktadzie jego
elementdw, a takze rozejrzyj si¢ po okolicy. Zbadaj horyzont
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w poszukiwaniu zgloszonych kontaktow. Naciskajac klawisz Z,
mozesz wlaczyC tryb widoku przez lunete.

Przejdz do ekranu UZO (F8) i za pomoca myszy lub klawiatury
wycentruj widok na statku prowadzacym. Kiedy zblizysz si¢ do
pierwszej jednostki w konwoju na odlegtos¢ 3000 metrdw,
zmniejsz predkosé. Czerwony migajacy trojkat bedzie wskazy-
wal, ze statek ten jest aktualnie wybranym celem. Zwrdo¢ uwage
na szacowany dystans, ktory pojawi si¢ w prawym dolnym rogu -
przy 3000 metréw statek jest nadal poza zasiggiem przyzwoitego
strzalu. Spojrz na podziatke pod urzadzeniem optycznym UZO,
na ktérej odczytuje si¢ wzgledny kurs celu. Wskaznik w gornej
czesci ekranu przedstawia bezwzgledny kurs do celu.

Kiedy znajdziesz si¢ juz w odpowiedniej odlegtosci (ponizej 2000
metréw) i na wlasciwej pozycji, wystrzel jedna torpede do okretu
prowadzacego. Jezeli chcesz, zaatakuj tez pozostale okrety
w konwoju. Mozesz pozostawi¢ jeden statek w stanie nienaruszo-
nym i sprobowaé zaatakowaé go pdzniej dziatem pokladowym,
aby przekonac sig, ile salw trzeba oddac, aby zatopi¢ za jego po-
moca statek. Mozesz przej$¢ do kolejnej czgsci tej misji treningo-
wej. Ustaw kompresje czasu na 0x i zapoznaj si¢ z opisem dziata
poktadowego.

Dziato pokfadowe

Dziato poktadowe stuzyto zasadniczo do zatapiania wrogich stat-
kow, ktore zostaly unieruchomione przez torpedy.

Dziato poktadowe moze pracowac w trybie recznym lub automa-
tycznym.

Domyslnie dziato jest ustawione w tryb automatyczny. Aby prze-
facza¢ si¢ migdzy trybami, nalezy klikna¢ na stowie ,,Auto”
umieszczonym w prawej dolnej czesci ekranu. Pojawi si¢ tam
wowczas stowo ,,Recznie”, ktore sygnalizuje, ze wlaczyles tryb
reczny.

Ustaw kompresj¢ czasu na 1x i przefacz si¢ na stanowisko dziata
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poktadowego (F6). Pamietaj, ze do sterowania dzialem musisz
korzysta¢ z klawiszy kursora, gdyz dziato ma ograniczona pred-
kos¢ obrotowa. Ztap i trzymaj unieruchomiony statek na celow-
niku, dopdki na ekranie nie pojawi si¢ migajaca czerwona strzat-
ka, ktora symbolizuje wybor celu. Kiedy statek handlowy znaj-
dzie si¢ w krzyzyku celownika, wcisnij klawisz SPACJI, aby wy-
strzeli¢ z dziata. Po wystrzale zatoga potrzebuje czasu na przefa-
dowanie dziata, a na ekranie pojawia si¢ komunikat ,,Przetado-
wanie”.

Kiedy spudtujesz, zobaczysz jak pocisk wpada do oceanu przed
lub za unieruchomionym statkiem handlowym. Jezeli ciagle nie
mozesz ustawi¢ dystansu, mozesz to wyregulowac¢. W tym celu
naciskaj klawisze kursora ze strzatkami skierowanymi w gore
i w dot (aby odpowiednio zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ zasigg strza-
tu). Przesuwana skala po prawej stronie wizjera wskazuje zakres
wprowadzonych przez Ciebie zmian. Jezeli raz poprawnie wpro-
wadzisz odlegtos¢, to pociski z dziat beda juz stale trafia¢ w cel.

Strzelaj tak dtugo, az nauczysz si¢ operowac dzialem poktado-
wym. Kiedy bedziesz gotdw, ustaw kompresj¢ czasu na 0x, a na-
stepnie zapoznaj si¢ z ponizszym opisem dziatania karabinow
przeciwlotniczych.

Karabiny przeciwlotnicze

W miarg rozwoju dziatan wojennych najpowazniejszym zagroze-
niem dla U-Bootow stata si¢ coraz wigksza dominacja lotnictwa
alianckiego. Wyposazone w radary samoloty armii Sprzymierzo-
nych byly w stanie wykrywa¢ U-Booty znajdujace si¢ na po-
wierzchni z wielkich odlegtosci, takze w nocy lub w warunkach
ztej widocznosci.

Zwigksz kompresje czasu i udaj si¢ do kolejnego punktu celu (na-
uczyles si¢ tego w czasie pierwszej misji treningowej), oznaczone-
go na Twojej mapie taktycznej. Punkt celu lezy dosy¢ daleko, by¢
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moze bedziesz musial skorzysta¢ z jednego z wyzszych ustawien
kompresji czasu. Kiedy okret zblizy si¢ do celu, zaloga powiado-
mi Ci¢ o obecnosci wrogiego samolotu w okolicy.

Samoloty nieprzyjacielskie patroluja morza po trasach w ksztal-
cie petli, dzigki czemu bedziesz mogt sprobowad ostrzelac je z kil-
ku réznych katow.

Z mostka szukaj na niebie nieprzyjacielskich samolotéw - luneta
utatwi Ci odnalezienie celéw. Kiedy juz zlokalizujesz cel, przetacz
si¢ na stanowisko karabindéw przeciwlotniczych (F7). Kliknij pra-
wym przyciskiem myszy, aby wlaczy¢ tryb kontroli broni za po-
moca myszy. W zaleznosci od przyjetych ustawien realizmu gry
przy karabinie pojawi si¢ czerwony wskaznik celu, ktéry ulatwia
wybor celow. Na ekranie beda tez wyswietlane informacje o od-
legtosci do celu oraz stanie uszkodzen.

Od bakburty (z lewej strony) do Twojego U-Boota bedzie si¢ zbli-
za¢ grupa trzech samolotéow. Pamigtaj, ze poruszaja si¢ one
z ogromng predkoscia, tak wigc musisz uwaznie $ledzi¢ cel.
Umies¢ prowadzacy samolot w celowniku i wprowadz korekte,
aby celowac tuz przed nim. Strzelaj krotkimi seriami, klikajac le-
wym przyciskiem myszy. Opierajac si¢ na sladach pociskow smu-
gowych wystrzeliwanych przez swoj karabin, wprowadz dalsza
korekte celowania. Mozesz réwniez nacisnaé klawisz Z, aby wia-
czy¢ tryb przyblizenia, co powinno Ci ufatwi¢ Sledzenie celu.

Po dtuzszym ostrzale nalezy przetadowaé karabin. Podczas tej
czynnosci na ekranie pojawia si¢ komunikat ,,Przefadowywanie”.
Naciskajac klawisze < i > mozesz tez przetaczac si¢ migdzy po-
szczegdlnymi karabinami przeciwlotniczymi, dzigki czemu za-
wsze znajdziesz karabin, ktory bedzie zatadowany i gotowy do
otwarcia ognia. Aby ulatwi¢ celowanie, mozesz réwniez wiaczy¢
przyblizenie widoku, naciskajac klawisz Z.

Jezeli dobrze wycelowates, w momencie trafienia pociskow w sa-
molot zobaczysz blysk. Jesli uszkodzites samolot wystarczajaco
powaznie, ztamie on szyk i spadnie do oceanu. Ostrzeliwuj for-
macj¢ tak dtugo, az zestrzelisz wszystkie samoloty. Zestrzelenie
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samolotu przy jego pierwszym przelocie nad todzia jest bardzo
trudne, ale nie ma si¢ co martwi¢ - samoloty wykonaja manewr
nawrotu i powrdca nad Twojego U-Boota.

W pédzniejszych latach wojny U-Booty moga byé wyposazone
w dwa rodzaje karabinow przeciwlotniczych - kaliber 20 1 37 mm.
Karabin kaliber 37 mm ma nieco inng optyke celowniczg i strze-
la wolniej (cho¢ wyrzadza wigksze szkody), niz karabin kaliber 20
mm. Na fodziach wyposazonych w kilka karabindw mozesz si¢
przetacza¢ migdzy poszczegdlnymi karabinami za pomoca klawi-
Szy <1>.

Na prawdziwym polu walki dowodca U-Boota stat przed trudna
decyzja, jezeli chodzi o obrong przed samolotami. Mogt usifowaé
odeprzec ich ataki na powierzchni lub zejs¢ pod wode i odczekac,
az odleca. Wigkszos¢ dowoddcow, jezeli w ogole byta taka mozli-
wos¢, wybierata zanurzenie okretu. Niestety, U-Boot jest najbar-
dziej wrazliwy na ataki w momencie, kiedy si¢ zanurza, dlatego
pamigtaj, aby jak najdtuzej utrzymywac obsadg karabindéw prze-
ciwlotniczych na posterunku.

Koniec trzeciej misji treningowej.

Gratulacje, kapitanie! Skoro ukonczytes juz t¢ czgs¢ samouczka,
Twoje szkolenie dobieglo konca. Jestes gotow, aby przemierzaé
oceany w poszukiwaniu wroga i sprawdzi¢ nabyte wtasnie umie-
jetnosci. Pamigtaj, ze kazdy patrol dostarcza Ci wiele nowych do-
swiadczen, ktorych nie zdobedziesz nawet na najlepszym szkole-
niu. Badz czujny - Twoje zycie i los zalogi spoczywa w Twoich re-
kach.

Dane o uzbrojeniu
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Wyposazenie torped

Poczatkowo torpedy produkowane w niemieckich fabrykach bro-
ni przypominaly pod wzgledem konstrukcyjnym wigkszos¢ poci-
skow podwodnych uzywanych przez armie gtdéwnych mocarstw
walczacych na frontach II wojnie §wiatowej. Jednak ze wzgledu
na desperackie proby zniszczenia tancucha konwojow alianckich,
a takze w obliczu coraz skuteczniejszych metod zwalczania okre-
téw podwodnych, Niemcy byli zmuszeni do rozszerzenia prac
nad skonstruowaniem nowych, jeszcze lepszych pod wzgledem
bojowym wariantow tej broni..

Torpedy z pierwszych lat wojny

W chwili wybuchu wojny jednostki niemieckiej floty okretow
podwodnych dysponowaty dwoma podstawowymi typami tor-
ped:

T-I (model G7a) - napgdzana silnikiem parowym torpeda $redni-
¢y 533 milimetrow, o maksymalnym zasiegu 12 500 metréw przy
najmniejszej predkosci wynoszacej 30 weztow. Przy sredniej pred-
kosci - 40 weztow - zasigg spadat do 7500 metrow, natomiast przy
predkosci maksymalnej - 44 wezidw - wynosit 5000 metréw. Z po-
wodu widocznego z duzej odlegtosci sladu, ktéry pozostawiaty
torpedy tego typu, dowddztwo niemieckiej marynarki wojennej
zalecalo, aby - o ile tylko istniata taka mozliwos$¢ - korzystaé
z nich wylacznie w nocy.

T-IIT (model G7e) - torpeda elektryczna o zasiggu 5000 metrow
przy predkosci 30 weztow. Dzigki napedowi elektrycznemu torpe-
dy te praktycznie nie zostawialy za soba $ladu, ale jezeli miaty
osiagnac¢ maksymalny zasigg, ich akumulatory musiaty by¢ przed
wystrzeleniem odpowiednio podgrzane. W roku 1942 pojawita
si¢ ulepszona wersja tej torpedy, T-Illa, ktorej zasigg wynosit
7500 metrow przy predkosci 30 weztow.

System naprowadzania obu torped skfadal si¢ z mechanicznego
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urzadzenia do utrzymywania glebokosci oraz zyroskopu i teore-
tycznie umozliwial utrzymywanie kursu na wprost na ustalonej
glebokosci, az do momentu uderzenia w cel lub wyczerpania za-
pasu paliwa.

Niemieckie pociski podwodne dysponowaly zarowno zapalnika-
mi zderzeniowymi, jak i magnetycznymi. Zapalniki magnetyczne
mialy umozliwia¢ torpedzie podptynigcie pod kil okretu w mo-
mencie detonacji, aby wyrzadzi¢ wrogiej jednostce nieodwracalne
zniszczenia konstrukcji kadtuba.

Ulepszony system naprowadzania

W miarg rozwoju dziatan wojennych na Atlantyku coraz trudniej
byto dowdédcom U-Bootow na tyle zblizy¢ si¢ do konwoju, aby
moc skorzystac z podstawowego wyposazenia, czyli torped o pro-
stym torze biegu. Alianckie okrety do zwalczania fodzi podwod-
nych dziataly juz bowiem tak skutecznie, ze byly w stanie odpe-
dzi¢ U-Booty na wigksza odlegtosc.

Kriegsmarine szukata wigc sposobu, aby zwigkszy¢ prawdopodo-
bienstwo trafienia w cel z duzej odlegtosci i da¢ U-Bootom szan-
s¢ prowadzenia skutecznej walki. Zaowocowalo to licznymi ulep-
szeniami technicznymi, ktoére wprowadzono do systemu napro-
wadzania, dzigki czemu torpedy zachowywaly si¢ w sposob bar-
dziej inteligentny.

Wysitki konstruktorow zmierzaly w dwoch kierunkach:

* torpedy, ktore bylyby w stanie ptywac po z géry zaprogra-
mowanych torach, miatyby wieksze prawdopodobienstwo
trafienia, gdyz moglyby ,,wyszukiwac” cele wzdtuz trasy
konwoju,

* torpedy naprowadzane akustycznie mogltyby orientowac
si¢ w kierunku zrédta dzwigku, jakim sa silniki statku,
uniemozliwiajac tym samym celom wykonanie uniku
przed nadplywajacymi torpedami.
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Torpedy plywajace po zadanym torze

Jedna z przyjetych koncepcji zaktadata budowe torpedy, ktéra
poczatkowo plynetaby po prostym torze, a nastepnie, o ile nie tra-
fi w zaden cel, przechodzita w tryb wyszukiwania i mogta krazy¢
wzdtuz trasy konwoju, a przy nadarzajacej si¢ sposobnosci - tra-
fi¢ w jakis$ cel.

Jedna z najbardziej udanych konstrukcji tego typu byt Federap-
parat Torpedo, w skrocie zwany FaT, montowany zarowno w tor-
pedach T-I, jak i T-III.

System naprowadzania FaT-I mozna byto w ograniczonym stop-
niu programowaé. Zyroskop kierowat torpede wzdtuz toru po-
czatkowego na odcinku, ktdry byt skalkulowany tak, aby wpro-
wadzi¢ torped¢ w sam $rodek konwoju. Oficer odpowiedzialny za
odpalanie torped miat mozliwos¢ okreslenia dtugosci tego odcin-
ka.

Jezeli na odcinku poczatkowym torpeda nie trafita w zaden cel,
wykonywata zwrot o 180 stopni przez sterburte lub bakburte - co
mozna bylo wezesniej zdefiniowac - i pltynaé z powrotem w po-
szukiwaniu celu.

Jezeli pocisk nie trafiat w zaden cel, po przeptynigciu dystansu
800 lub 1600 metrow - co rowniez mogt okresli¢ oficer odpowie-
dzialny za odpalanie torped - wykonywat kolejny zwrot o 180
stopni, tyle ze w przeciwnym kierunku. Cykl powtarzat si¢ tak
dtugo, az torpeda trafita w cel lub skonczy? si¢ jej zapas paliwa.

System naprowadzania zmuszal torpede do plynigcia po torze
przeszukiwania przypominajacym kolejne szczeble drabiny, dzig-
ki czemu pocisk w stalym tempie penetrowal okolice szlaku, kto-
rym ptynal konwoj.

Aby wyznaczy¢ pociskowi idealny tor przeszukiwania, dowodca
U-Boota powinien ustawi¢ okret bezposrednio z boku konwoju
i strzela¢ torpedami w poprzek jego szlaku.

Korzystano tez z innych wersji torped ptywajacych po zadanym
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torze.

Torpeda LuT miala za zadanie zrekompensowac¢ wady torpedy
FaT-1, tacznie z tym, ze wykorzystywala naped elektryczny, nie
pozostawiajac za sobg $ladu. System naprowadzania LuT byt
trudniejszy do zaprogramowania, zawieral m.in. drugi zyroskop,
dzigki ktoéremu torpeda uzyskiwata wigksze mozliwosci wybiera-
nia toréw biegu. Wyprodukowano tylko okoto 70 sztuk tych tor-
ped.

Torpeda FaT-II byfa réwniez napgdzana elektrycznie, a skonstru-
owano ja z mysla o obronie przed $cigajacymi okretami eskorty -
po przebyciu odcinka poczatkowego miata przechodzi¢ w ruch
po okregu i poszukiwac celow.

Torpedy naprowadzane akustycznie

W miarg jak alianci doskonalili taktyke i rozwijali technologicz-
nie sprzet stuzacy do zwalczania fodzi podwodnych, niemieckie
U-Booty coraz czgsciej padaly ofiara okretow eskorty. Niezbed-
na byla wigc bron, ktéra odciagataby uwage eskortowcow
i zwigkszata szanse U-Bootow w walkach na Atlantyku.

W tym celu skonstruowano - oparta na elektrycznej torpedzie
T-111 i naprowadzana akustycznie - torpede T-V, ktorej predkosé
maksymalna zostata ograniczona do 24,5 wezla, aby zmniejszy¢
poziom ,,hatasu wlasnego” - najwigkszego problemu przy budo-
wie systemow naprowadzania akustycznego.

Spowodowato to korzysci uboczne w postaci zwigkszenia zasiggu
do 5750 metréw.

Technologia naprowadzania akustycznego narzucala jeszcze inne
ograniczenia, bowiem czujnik uwzglgdniat wytacznie stosunkowo
silne zrédta sygnatow, przez co celami torpedy mogly by¢ wytacz-
nie te jednostki, ktore poruszaty si¢ z predkoscia od 12 do 15 we-
ztow lub szybcie;j.

Poza tym istniato prawdopodobienstwo, ze czujnik obierze sobie
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za cel U-Boota, ktory odpalit torpede, dlatego powszechna prak-
tyka po wystrzeleniu T-V bylo zanurzenie okr¢tu na wigksza gle-
bokos¢. Tak czy inaczej - rzeczywista skutecznos¢ modelu T-V
wynosila zaledwie okolo 30%, przez co bron t¢ mozna uznaé za
konstrukcje ciekawa, aczkolwiek niezbyt udana.

Dziata poldadowe

Na U-Bootach typ VII i IX montowano, w charakterze broni
uzupelniajacej, dziata kaliber 88 mm oraz 105 mm. W najbar-
dziej optymistycznych zatozeniach bron ta mogta stuzy¢ wytacz-
nie do konczenia dzieta zniszczenia celow, ktére zostaly storpe-
dowane lub ostabione w inny sposob.

Praktyka montowania dzial na poktadach todzi podwodnych
utrzymala si¢ przez wigksza cze¢$¢ wojny, a zaczeta zanikac dopie-
ro w momencie, kiedy potwierdzono, ze stanowia wyltacznie do-
datkowe obcigzenie, natomiast ich wkiad w sit¢ bojowa okretu
jest niewielki. Konstrukcja najbardziej zaawansowanych
U-Bootow typu XXI w ogdle nie zaktadata obecnosci dziata po-
ktadowego, dzieki czemu model ten zyskat na osiagach.

Dziata poktadowe kaliber 88 mm

Dziata te niemal przez cala wojne byly montowane na
U-Bootach typu VII. Nic - poza identycznym kalibrem - nie 1a-
czy tych armat ze stynnymi dziatami przeciwlotniczymi kaliber
88 mm, z ktérych z wielkim powodzeniem korzystat na ladzie
Wehrmacht.

Dziata polktadowe kaliber 105 mm

Byly to wigksze dziata montowane na U-Bootach typu IX.

Karabiny przeciwlotnicze

Najwigkszym zagrozeniem, ktore czyhalo na U-Booty w trakcie
IT wojny $wiatowej, byto alianckie lotnictwo. Patrolowce typu
»Catalina”, ,,Sunderland” i ,,Liberator” - wyposazone w radary
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emitujace fale ultrakrotkie (centymetryczne) oraz dwie bomby
glebinowe - uczynily z Zatoki Biskajskiej w drugiej potowie woj-
ny strefe nie do przebycia dla U-Bootow.

Przed opracowaniem wynalazku chrap U-Booty musialy przez
wigkszo$¢ diugich i niebezpiecznych rejséw na szlaki konwojow
podrézowaé na powierzchni i zanurzac si¢ tylko wtedy, kiedy zo-
staty zaatakowane.

Juz na etapie projektowania wigkszosci typow U-Bootow
uwzgledniano konieczno$§¢ montazu karabindw przeciwlotni-
czych, ktére umozliwialyby odparcie ataku z powietrza. Zazwy-
czaj byt to pojedynczy karabin przeciwlotniczy kaliber 20 mm.

U-Booty typu IX, uwazane za bardziej podatne na ataki z powie-
trza z uwagi na wigksze wymiary kadtuba, byly zazwyczaj wypo-
sazane - oprocz standardowego karabinu kaliber 20 mm - takze
w pojedynczy karabin kaliber 37 mm, ci¢zka bron o niewielkiej
szybkostrzelnosci, ktora przy trafieniu zadawata jednak powazne
uszkodzenia. Od czasu do czasu uzywano ich nawet, z pewnymi
sukcesami, przeciwko wrogim jednostkom plywajacym.

Ogodlnie rzecz biorac, liczba gniazd karabinow przeciwlotniczych
na U-Bootach rosta w miar¢ uptywu czasu. W wielu wypadkach
pojedyncze karabiny kaliber 20 mm zastgpowano podwdjnymi.
Jedna z serii U-Bootow typu VII zostata specjalnie wyposazona
w poczworny karabin kaliber 20 mm - okrety te miaty za zadanie
eskortowac grupy innych U-Bootéw przez Zatoke Biskajska. F.o-
dzie z tej serii, zwane ,,U-Flak” (U-przeciwlotniczy), nie byty jed-
nak w stanie z powodzeniem wykonywaé powierzonych im za-
dan.

Karabiny przeciwlotnicze kaliber 20 mm

Niemieckie przeciwlotnicze karabiny maszynowe 20 mm/65 -
C/30 oraz C/38 - byly produkowane przez firm¢ Rheinmetall ja-
ko wersja rozwojowa wczesniejszego modelu ST-5, stworzonego
przez Solothurn. Oba modele byty w petni automatyczne. Model

Dane o uzbrojeniu

C/30 wykazywat sktonnos¢ do zacinania si¢ i korzystat ze stosun-
kowo niewielkiego magazynka (20 serii), co oznaczato koniecz-
no$¢ dokonywania czgstych przerw na przetadowanie broni. P6z-
niejszy model, C/38, stanowil konstrukcj¢ znacznie ulepszona,
wyposazona w magazynek na 40 serii.

Szczegdlnie udang odmiang tej broni byt karabin Flak 35 - zespo6t
ztozony z czterech pojedynczych karabinéw C/38. W roku 1944
wprowadzono tez trojwymiarowe stabilizowane mocowanie mor-
skie. Karabin C/38 byt rowniez produkowany w wersji z wyjatko-
WO zaawansowanym mocowaniem blizniaczym, przeznaczonym
specjalnie dla U-Bootow, wytrzymujac zanurzenie do glebokosci
550 stop (200 metréw).\

Karabin przeciwlotniczy kaliber 37 mm

Karabin kaliber 37 mm typu L83 byt uzywany na kazdej wazniej-
szej jednostce bojowej wchodzacej w sktad niemieckiej marynar-
ki wojennej. Unikalng cecha tej broni byla trzecia o$ ruchu, stu-
zaca do stabilizacji fozyska karabinu w momencie, kiedy okret
chwiat si¢ na falach. Dzigki temu strzelec mogt bez przerwy Sle-
dzi¢ samolot, w czym nie przeszkadzaty mu ruchy statku. Proble-
my, jakie czesto wystepowaly z tym typem mocowania, sprawily
jednak, ze zarzucono je w kolejnych wersjach karabinow kaliber
37 mm.

Bron t¢ szeroko wykorzystywano do samego konca wojny, byta
ona jednak w stanie prowadzi¢ wyltacznie ogien poétautomatyczny
(kazdy kolejny naboj byt fadowany osobno), a wigc charaktery-
zowala si¢ wyjatkowo niska szybkostrzelnoscia jak na karabiny
przeciwlotnicze, oddajac zaledwie okoto 30 strzaléw na minute.
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Muzeum
Opcja ,,Muzeum” w menu gtownym umozliwia wybranie jedne-

go z trzech elementow informacyjnych: przegladarki jednostek,
wycieczki po U-Boocie oraz wywiadu z Erichem Toppem.

Przegladarka jednostek

Gra SILENT HUNTER II pozwala przegladac okrety, fodzie pod-
wodne oraz samoloty z arsenalu wszystkich wazniejszych mo-
carstw, ktdre pojawiaja si¢ w czasie rozgrywki. Mozesz od czasu
do czasu zajrze¢ tutaj, aby powiekszy¢ swoja wiedzg dotyczaca
wygladu oraz wzglednych mocnych i stabych punktéw jednostek,
ktére napotkasz na polu bitwy.

W dolnym lewym rogu przegladarki znajduja si¢ kontrolki umoz-
liwiajace wybor jednostki, ktéra cheesz obejrze¢. Dostgpne
opcje, patrzac od gory, to: kraj pochodzenia, rodzaj jednostki i jej
klasa. Kliknij lewym przyciskiem myszy na odpowiedniej opcji,
aby wybrac¢ sposrod dostepnych krajow, jednostek i klas.
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Okno w $rodkowej czgsci przegladarki zawiera informacje opisu-
jace jednostke, ktora wiasnie ogladasz.

W prawej czesci okna przegladarki znajduja si¢ funkcje
H kontroli widoku. Klikajac na przyciskach strzatek, mo-
zesz zmieniac kat, pod jakim jest wyswietlany wizerunek
jednostki. Strzatki skierowane w lewo i w prawo powo-
duja poziomy obroét punktu widzenia wokdt catej jed-
nostki, natomiast strzalki skierowane w gore i w dot
podnosza lub obnizaja wysokos¢ widoku. Mozesz row-
niez klikna¢ i1 przytrzymaé prawy przycisk myszy, aby
kontrolowa¢ obracanie obiektu za jej pomoca.

BB Dolna cz¢$¢ okna zawiera przyciski sterujace przyblize-
niem. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy na symbo-
lach + oraz - powoduje, odpowiednio, powigkszenie lub
zmniejszenie wymiardéw jednostki. Jezeli cheesz kontro-
lowac¢ poziom przyblizenia za pomoca myszy, kliknij le-
wym przyciskiem i1 poruszaj mysza.

Wywiad z Erichem Toppem

Wybdr opcji ,, Wywiad z Erichem Toppem” pozwala obejrze¢ do-
wolny z o$miu odcinkow wywiadu, w ktorym admirat Topp opo-
wiada o swoich przezyciach na stanowisku dowodcy U-Boota.
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Aby obejrze¢ odcinek wywiadu, wskaz kursorem myszy jeden
z o$miu przyciskéw umieszczonych w dolnej czgsci okna. Wska-
zywane przyciski beda podswietlone. Kliknigcie lewym przyci-
skiem myszy na podswietlonym przycisku spowoduje odtworze-
nie danego odcinka wywiadu.

Opcije gry

Gra SILENT HUNTER 11 zostata stworzona tak, aby sprawnie dzia-
ta¢ na komputerach o rozmaitych konfiguracjach.

Realizm

Gra umozliwia regulacje licznych ustawien realizmu, dzigki cze-
mu rozgrywka moze by¢ trudniejsza lub tatwiejsza. Ustawienie
domyslne tych parametrow odpowiada umiarkowanie trudnemu
poziomowi gry. Jezeli wiaczysz wszystkie opcje, rozgrywka moze
si¢ okaza¢ niezwykle skomplikowana. Musisz pamietac, ze spo-
$rod wielu dzielnych mezezyzn, ktorzy wyruszyli w czasie IT woj-
ny $wiatowej na morze na poktadach U-Bootdéw, 75% nigdy nie
powrdcito do domow.

Istniejg tez trzy z gory okreslone poziomy trudnosci, migdzy kto-
rymi mozesz wybiera¢, aby w szybki i1 prosty sposob okresli¢ po-
ziom skomplikowania rozgrywki:
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Latwy - wylacza wiekszos$¢ opcji, umozliwiajac poczatkujacym
graczom zdobycie cennych pierwszych doswiadczen.

Sredni - proponuje mieszane ustawienia trudnosci, co stanowi juz
pewne wyzwanie.

Trudny - wszystkie opcje sa wiaczone. Najtrudniejszy poziom
ary.

Jezeli chcesz samodzielnie wyregulowac gre, mozesz si¢ zdecydo-
wac na dowolng kombinacj¢ ponizszych ustawien:

Ograniczona amunicja. Wyltaczenie tej opcji da Ci nieograniczo-
na liczbe torped oraz amunicji do dziata poktadowego i karabi-
noéw przeciwlotniczych.

Ograniczone paliwo. Wytaczenie tej opcji da Ci nieskonczona
ilo$¢ paliwa do spalinowego silnika Diesla.

Wadliwe torpedy. Podobnie jak w wypadku wielu amerykan-
skich todzi podwodnych, zatogi U-Bootéw mialy we wczesnych
latach wojny mndstwo problemoéow z powodu wysokiej awaryjno-
sci torped. Wylaczenie tej opcji oznacza, ze torpedy beda zawsze
sprawne.

Ograniczone akumulatory. Wylaczenie tej opcji da Ci nieskon-
czona ilo$¢ pradu na potrzeby dziatan podwodnych.

Ograniczona widzialno$é. Jezeli opcja ta zostanie wiaczona, na
stanowisku nawigacyjnym pokazywane beda tylko te jednostki,
ktore sa w zasiegu wzroku od U-Boota. W momencie zanurzenia
todzi, przy opuszczonym peryskopie, na ekranie nawigacyjnym
znajda si¢ tylko oznaczenia miejsc, w ktorych ostatni raz dostrze-
zono dany kontakt. Wylaczenie tej opcji spowoduje, ze na ekra-
nie nawigacyjnym widoczne beda wszystkie jednostki istniejace w
Swiecie gry.

Ograniczona glgboko$¢é. Wyltaczenie tej opcji umozliwia Ci zanu-
rzenie fodzi na dowolng gigbokosc¢. Dane o glebokosci nadal be-
da si¢ pojawia¢ na miniaturowej mapie, ale z glgbokosciomierza
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zniknie szary wskaznik glebokosci wody pod kilem.

Realistyczne przetadowanie. Wytaczenie tej opcji w zasadniczy
sposob skroci czas przeladowania wyrzutni torped.

Podatno$¢ na uszkodzenia. Wytaczenie tej opcji spowoduje, ze
Twoj U-Boot begdzie niewrazliwy na rozne uszkodzenia.

Poziom wrazliwosci na uszkodzenia. Jezeli opcja podatnosci na
uszkodzenia zostata wiaczona, funkcja ta umozliwi Ci regulowa-
nie podatnosci U-Boota na zadawane mu uszkodzenia: 0% = nie-
podatny, 100% = catkowicie podatny.

Whpadnigcie na lad. Wytaczenie tej opcji sprawi, ze Twdj U-Boot
bedzie mogt bez zadnych konsekwencji zderzaé si¢ ze statym lg-
dem lub dnem morskim.

Widok zewngtrzny. Wylaczenie tej opcji spowoduje blokade
funkcji ogladania okretu i jego otoczenia z zewnatrz w trakcie
ary.

Realistyczna zegluga. Wylaczenie tej opcji oznacza przyjecie
mniej realistycznego modelu fizycznego zachowania si¢ U-Boota
oraz cafego srodowiska oceanu.

Ograniczone dane o celu. Wiaczenie tej opcji powoduje usunigcie
danych o odlegtosci, typie oraz stanie uszkodzen celu, ogranicza
liczbe danych podawanych w oknie informacyjnym jednostki na-
wigacyjnej, wylacza komunikaty ,,cel zniszczony” podawane
przez zatoge oraz wylacza mozliwos¢ wyboru celow z poziomu
ekranu nawigacyjnego.

Ttumaczenie rozmdow zalogi. Parametr ten stuzy do okreslenia,
czy glosy cztonkow zatogi docierajace do Ciebie w trakcie gry
maja by¢ w jezyku angielskim (pozycja ,,wlaczone™), czy niemiec-
kim (pozycja ,,wylaczone”). Ustawienie to nie ma wptywu na po-
ziom realizmu.

Poziom realizmu. Jest to sumaryczna wartos¢ ustawien réznych
parametrow realizmu, ktdre wybrates. Wartos¢ ta moze si¢ wahad
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od 100% (najtrudniej) do 0% (najlatwiej).

Grafika

Opcje grafiki umozliwiaja zmiang rozdzielczosci ekranu gry oraz
kontrole ogodlnego poziomu detali wizualnych. Jezeli gra dziata
dos¢ wolno, mozesz sprobowaé regulowac ponizsze opcje, co po-
winno poprawic jej ptynnos¢, ale za ceng¢ realizmu wirtualnych
srodowisk gry.

Diwiek

W grze SILENT HUNTER II wystepuje ogromna ilo$¢ dzwigkow
i glosow, ktore stanowiag o jej niepowtarzalnej atmosferze i po-
zwola Ci w pelni zanurzy¢ si¢ w $wiat gry.

Niektore dzwigki 1 ostrzezenia pelnia w grze nieslychanie wazna
rolg, a ich brak moze oznacza¢ dla Ciebie powazne utrudnienie -
w koncu dla dowodey zanurzonej todzi podwodnej uszy znacza
wigcej, niz oczy.

Suwaki odpowiadajace poszczegdlnym opcjom umozliwiaja re-
gulacje zadanego poziomu glosnosci - od wylaczenia dzwigku (le-
wy koniec skali) do poziomu maksymalnego (prawy koniec ska-
1i).
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Skréty klawiszowe:

Skroéty klawiszowe:
Esc wyjscie z symulatora

Stanowiska w grze

F1 pomoc

F2 peryskop

F3 nawigacja

F4 ster 1 wskazniki

F5 kontrola odpalania torped
F6 dziato poktadowe

F7 karabin przeciwlotniczt
F8 uzo

F9 mostek

F10 kontrola uszkodzen

F11 stan torped

F12 widok zewnetrzny

PrtScn kabina radiowa

Scroll Lock kabina hydrofonow
Pause/Break radar

NumLock kajuta kapitana

Q panel kontrolny nawigacji
w panel kontrolny odpalania torped
E panel dowodzenia

R panel identyfikacji jednostek
Kontrola widoku

strzalka w lewo obro¢ widok w lewo

strzatka w prawo obré¢ widok w prawo

strzalka w gore obniz widok

strzalka w dét  podnie$ widok

kurs do widoku

widok do kursu

wlacz blokad¢ widoku

przyblizenie widoku (wytacznie na mostku,
przy peryskopie i karabinach przeciwlotniczych)

N X < I

Skréoty klawiszowe:

J powrdt do ustawionego kursu

Home wycentruj na wtasnym U-Boocie (tylko na
ekranie nawigacyjnym)

< poprzedni statek (tylko w widoku
zewngtrznym)

> nast¢pny statek (tylko w widoku zewngtrznym)

Kontrola kompresji czasu
- zmniejsz kompresj¢ czasu

+ powieksz kompresj¢ czasu
\ ustaw kompresj¢ czasu na poziomie 1x
Backspace pauza (kompresja czasu 0x)

Kontrola steru

stop

wolno naprzod

1/3 naprzod

naprzdd (predkosé standardowa)
cata naprzod

predkos¢ maksymalna
wolno wstecz

1/3 wstecz

wstecz (predkos¢ standardowa)
awaryjnie wstecz

ster w lewo (co 5 stopni)

ster w prawo (co 5 stopni)
wyprostuj ster

ster catkowicie w lewo

Ctrl-] ster catkowicie w prawo
wynurzenie okretu
glebokos¢ peryskopowa
glebokos¢ dla chrap
podnies/opus¢ chrapy
zanurzenie awaryjne
oprozni¢ zbiorniki balastowe

O 0N R W=

—

=

)
—_

TAMgT»
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Skréty klawiszowe:

Kontrola broni/celéw

L ,blokada” wybranego celu

T przetaczanie wybranej wyrzutni torpedowe;j

Enter wystrzel z aktualnie wybranej wyrzutni
torpedowe;j

< poprzedni karabin (tylko w wypadku
karabinow przeciwlotniczych)

> nastepny karabin (tylko w wypadku karabinow
przeciwlotniczych)

strzatka w gore zmniejsz zasigg (wyltacznie karabiny
przeciwlotnicze/dziato pokfadowe)
strzatka w dot  powigksz zasieg (wylacznie karabiny
przeciwlotnicze/dziato pokfadowe)
strzatka w prawo skieruj w prawo (wylfacznie karabiny
przeciwlotnicze/dziato pokfadowe)
strzalka w lewo skieruj w lewo (wytacznie karabiny
przeciwlotnicze/dziato pokfadowe)
SPACIJA wystrzal z dziata (wylacznie dziato
poktadowe/karabiny przeciwlotnicze)

Réine
Ctrl+PrtScn nagrywanie ekranu (plik zostaje zapisany
w katalogu gtéwnym gry)
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Twércy gry

Tworcy gry

Gra stworzona przez: Ultimation Inc.

Dyrektor Troy Heere

Inzynierowie

Dyrektor artystyczny
Graficy

Media

Producent towarzyszacy
Den Mother

Projekt kampanii
Instrukcja/teksty

Film wprowadzajacy
Muzyka

Nagrania gltosow

Inzynier dzwigku
Pomoc techniczna
Pozostate prace plastyczn

Dave Bringhurst
Steve Cox

Scott Daley

Darrel Dearing
Dave Farquharson
Dave Foster

Steven Fischer
Lincoln Barr

Dan Guerra

David Twist

Sy West

Brian Tuohy

Mark Kundinger
Bev Tuohy

Michael Bennighof
Guy Usario
Nathaniel Hunter
Kevin Manthei
Charles de Vries Multimedia
WWW.voicegroup.com
Al Johnson
admiral Erich Topp
Kim Biscoe

Scott Kramer
Ricky Chung

Erick Gravel

Gra wydana przez SSI/Ubi Soft Entertainment, S.A.

Producent

Producent wykonawczy

Starszy producent
Programowanie instalatora
Zapewnienie jakosci

Asystent ds. zapewnienia jakosci
Testerzy

Shawn Storc

Carl Norman
Rick Martinez
Deirdra Hendricks
Marc Fish
Timothy Saluzzo
Thadd Abernathy
Eric Andreassen
Aaron Baxter
Elizabeth Gordon
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Twércy gry

Testerzy zewngtrzni

Dodatkowa pomoc przy
scenariuszu

Koordynacja migdzynarodowa

Kierownik lokalizacji
Koordynator lokalizacji
Kierownik ds. tresci

Wiceprezes ds. rozwoju produktu
Kierownik marketingu
Wsparcie/obecnos¢ w sieci

Szczegdlne podzigkowania dla:

Dustin Hendricks
Todd Johnsen
Jason Leek

Tyler Ludlow

Kyle Minchokovich
Ness Salonga
Derek Williams
Mark Williams
John Bendel
Aleksandr Ganzburg
Delwin Hinkle
Frank Kulick
Gordon Shenkle
Ray Hayden

Ed Kettler

Neal Stevens

Bill Waldheim

zespot symulacji walki
morskiej
www.navalwarfare.net
Alexis Godard

Anne Blondel
Coralie Martin

Joerg Becker

Fabrice Pierre-Elien
Bret Berry

Tena Lawry

Kerry Branter

Fernando Cuervo
Douglas Reilly
Sarah Taylor

Matt Wagner
Subsim Review
(Www.subsim.com)
Wolfpack League
(www.sh2fleet.com)
Eagle League
www.uboat.net
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Twércy gry

Wersja polska
Kierownik redakcji gier
Koordynator projektu
Programowanie
Ttumaczenia

Redakcja tekstow
Nagrania

Lektor
Testowanie

Wspolpraca
Sktad komputerowy

i przygotowanie do druku

Andrzej Grygierzec

Jacek Kielaszek

Arek Trzaski

Andrzej ,,Crolick” Bartelski
Maciej Prykowski

Tomasz ,,poZZie” Poznanski
Messem

»~Amadeusz” Studio nagran
dzwigkowych

Jacek Lecznar

Bogdan Kli$

Mitosz Sabuda

Tomasz Poznanski

Wojtek Zadora

Zespot Play-it

Render Studio
Arkadiusz Radecki
Artur Krél

Kamil Kacperak
Karol Dziurkowski

© 2001 Ubi Soft Entertainment, S.A. i jej licencjobiorcy. © 2001 Ulti-
mation Inc.Ubi Soft Entertainment oraz logo Ubi Soft stanowia zare-
jestrowane znaki handlowe firmy Ubi Soft Entertainment S.A. Ultima-
tion oraz logo Ultimation stanowig zarejestrowane znaki handlowe fir-
my Ultimation, Inc. Windows oraz Win stanowig zarejestrowane zna-
ki handlowe lub znaki handlowe nalezace do Microsoft Corporation
na terytorium Stanow Zjednoczonych i innych panstw. Pentium stano-
wi zarejestrowany znak handlowy lub znak handlowy nalezacy do In-
tel na terytorium Stanéw Zjednoczonych i innych panstw. QuickTime
oraz logo QuickTime stanowig znaki handlowe wykorzystane na mocy
licencji. Wszystkie pozostate znaki handlowe naleza do ich prawowi-

tych wtascicieli.
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Zanim zdecydujesz si¢ skorzystac z naszej pomocy technicznej, powinienes (powinnas) poczy-
ni¢ niezbedne przygotowania. Jesli mamy ci szybko i skutecznie pomdc, bedziemy potrzebowa-
li jak najwigcej informacji o konfiguracji twojego komputera i naturze samego problemu. Poni-
zej odnajdziesz list¢ podstawowych danych, ktére powinienes nam dostarczy¢. Jezeli nie jestes
w stanie zgromadzi¢ ich samodzielnie, skontaktuj si¢ z dzialem pomocy technicznej firmy,
w ktorej zakupite§ swoj komputer. Zanim wykrecisz numer do dziatu pomocy technicznej,
skompletuj wszystkie ponizsze informacje; bez nich nie bedziemy potrafili ci pomdc.

Szczegoly dotyczace kontaktu z Toba:

- Twoje imi¢ i nazwisko

- Adres e-mail oraz nr telefonu, pod ktérym mozna ci¢ zasta¢ w ciagu dnia

Szczegdly dotyczace sprzetu:

- Typ i model komputera

- System operacyjny (n.p. Windows 98, Windows ME, itd.)

- Szybkos¢ taktowania i rodzaj procesora

- Laczny rozmiar pamigci systemowej RAM

- Typ i model karty graficznej / akceleratora 3D oraz rozmiar pamigci Video RAM na karcie

- Typ i model karty dzwigkowej

- Dane nt. myszy i jej sterownika

UWAGA: PROSIMY NIE KONTAKTOWAC SIE,Z PRACOWNIKAMI DZIALU PO-
MOCY TECHNICZNEJ FIRMY PLAYIT Z PROSBA O PORADY DOTYCZACE SA-
MEGO SPOSOBU GRANIA. Z PRZYKROSCIA INFORMUJEMY, ZE NIE UDZIELA-
MY TEGO TYPU PORAD.

Adres pocztowy: Dzial Pomocy Technicznej
Onet.pl, Oddziat OPM w Bielsku-Bialej
43-300 ul. Wyspianskiego 10

Telefon: 033 8119180

Pomoc techniczna dostgpna jest w godzinach: 8.00-16.00
Faks: 033 8123141

E-mail pomoc@playit.pl

Wirtualny sklep - realne korzysci - www.mig.pl - multimedia i gry
Dziat handlowy: tel: 033 8118729, 35 e-mail: handlowy@opm.pl
Ten program jest przeznaczony do indywidualnego uzytku i moze by¢ odtwarzany tylko na jed-

nym ekranie podczas kazdej projekcji. Programu nie wolno wypozycza¢, wynajmowac ani wy-
korzystywac¢ dla celow publicznych.
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Umowa licencyjna

UMOWA LICENCYJNA UBI SOFT

PRODUKTY PRZEZNACZONE DLA POJEDYNCZEGO
UZYTKOWNIKA NINIEJSZY [DOKUMENT] STANOWI
UMOWE PRAWNA MIEDZY UZYTKOWNIKIEM [OSOBA FI-
ZYCZNA LUB PRAWNA] A UBI SOFT ENTERTAINMENT
S.A. ORAZ JEJ SPOLKAMI ZALEZNYMI I STOWARZYSZO-
NYMI (ZWANYMI DALEJ ,, UBI SOFT”). REALIZACJA NI-
NIEJSZE] UMOWY RZADZA WEWNETRZNE PRZEPISY
PRAWA MATERIALNEGO STANU KALIFORNIA (A NIE
KONWENCJA ORGANIZACJI NARODOW ZJEDNOCZO-
NYCH Z ROKU 1980 O KONTRAKTACH NA MIEDZYNARO-
DOWA SPRZEDAZ TOWAROW [1980 UNITED NATIONS CO-
NVENTION ON CONTRACTS FOR THE INTERNATIONAL
SALE OF GOODS] Z POZNIEJSZYMI ZMIANAMI). POPRZEZ
ZAINSTALOWANIE LUB WYKORZYSTYWANIE NINIEJSZE-
GO OPROGRAMOWANIA UZYTKOWNIK WYRAZA ZGODE
NA TO, BY WARUNKI NINIEJSZEJ UMOWY STALY SIE DLA
NIEGO WIAZACE. JEZELI UZYTKOWNIK NIE WYRAZA
ZGODY NA WARUNKI NINIEJSZE] UMOWY, JEST ZOBO-
WIAZANY DO USUNIECIA PRODUKTU Z TWARDEGO
DYSKU [SWOJEGO KOMPUTERA] ORAZ DO TRWALEGO
USUNIECIA WSZYSTKICH EGZEMPLARZY PRODUKTU.
JEZELI UZYTKOWNIK JEST PIERWOTNYM INSTALATO-
REM OPROGRAMOWANIA MOZE BEZZWEOCZNIE ZWRO-
CIC OPROGRAMOWANIE (W TYM MATERIALY DRUKO-
WANE) WRAZ Z DOWODEM ZAKUPU DO MIEJSCA,
W KTORYM JE NABYL, W CELU UZYSKANIA ZWROTU ZA-
PLACONEJ KWOTY W PELNEJ WYSOKOSCI.
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UMOWA NA OPROGRAMOWANIE UBI SOFT

PRZYZNANIE PRAW. Niniejsza Umowa zezwala Uzytkowni-
kowi na wykorzystywanie jednego egzemplarza oprogramowania
Ubi Soft (zwanego dalej ,,Oprogramowaniem”), ktore moze
obejmowaé dokumentacj¢ elektroniczng na pojedynczym kom-
puterze/stanowisku. Oprogramowanie jest ,,w uzyciu” na kompu-
terze w momencie, gdy zostanie zatadowane do pamigci tymcza-
sowej (tj., RAM lub Cache) lub zainstalowane w pamieci trwatej
(np. na twardym dysku, w napgdzie CD-ROM lub w innym urza-
dzeniu do przechowywania informacji danego komputera). Ni-
niejsza Licencja nie stanowi [aktu] sprzedazy i1 nie upowaznia do
sprzedazy Oprogramowania ani zadnego produktu opracowane-
go na podstawie Oprogramowania. Wszelka wtasnos¢ intelektu-
alna (z uwzglednieniem praw autorskich [copyright], praw do
znaku towarowego 1 patentu) dotyczaca niniejszego Oprogramo-
wania z uwzglednieniem wszystkich animacji, elementow dzwig-
kowych, obrazéw, map, muzyki, fotografii, filméw video i tekstu
zawartych w niniejszym Oprogramowaniu stanowi wtasnos¢ UBI
SOFT, jej spotek stowarzyszonych, dostawcow i licencjodawcow
i jest chroniona przepisami praw Stanow Zjednoczonych oraz
postanowieniami traktatow miedzynarodowych. Ubi Soft oraz
jej spotki stowarzyszone, dostawcy i licencjodawcy zachowuja
wszelkie prawa, ktore nie zostaly jednoznacznie udzielone. Uzyt-
kownik jest zobowiazany do traktowania niniejszego Oprogra-
mowania tak, jak dowolnego materialu chronionego prawem au-
torskim, z wyjatkiem faktu, iz jest uprawniony do wykonania jed-
nej kopii Oprogramowania wylacznie w charakterze kopii zapa-
sowej 1 do celow archiwalnych. Uzytkownik moze dokonac trwa-
fej cesji praw na mocy niniejszej Umowy przy zalozeniu, ze doko-
nuje cesji licencji udzielonej na mocy niniejszej umowy oraz prze-
kazuje Oprogramowanie oraz wszystkie dotyczace go materiaty
pisemne, jak rowniez nie zachowa zadnych kopii, a otrzymujacy
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wyraza zgodg¢ na wszystkie warunki niniejszej Umowy.

* Uzytkownik nie moze wykorzystywac¢ oprogramowania w sieci
lub przy jej pomocy, jak rowniez przy pomocy zadnego innego
urzadzenia do przesylania [transfer device] (z uwzglgdnieniem
Internetu), z wyjatkiem wykorzystywania funkcji sieciowych i
on-line zawartych w Oprogramowaniu, jezeli takie wystepuja.
Wykorzystanie Oprogramowania na wigcej niz jednym kompute-
rze stanowi naruszenie praw autorskich i moze podlega¢ karze z
powoddztwa cywilnego lub publicznego za przestgpstwa krymi-
nalne lub obu.

* Uzytkownik nie moze wynajmowac ani dzierzawi¢ Oprogramo-
wania, lecz szkoty i biblioteki moga wypozyczaé Oprogramowa-
nie stronom trzecim, przy spetnieniu warunku, ze Oprogramowa-
nie jest w formacie CD , a kazdy z uzytkownikow koncowych
otrzyma egzemplarz niniejszej Umowy Licencyjnej, ktora regulu-
je zasady uzytkowania niniejszego Oprogramowania.

* Uzytkownik nie moze modyfikowaé, tlumaczy¢, dokonywac
analizy kodu programu metoda ,,reverse engineer”, dekompilo-
wac lub rozdzielaé niniejszego Oprogramowania, z wyjatkiem sy-
tuacji 1 w takim zakresie, w jakim niniejsze ograniczenie jest wy-
raznie zabronione obowigzujacym prawem.

* Uzytkownik nie moze usuwaé zadnych napiséw firmowych ani
etykiet z Oprogramowania.

* Uzytkownik nie moze kopiowa¢ zadnych materiatéw drukowa-
nych towarzyszacych Oprogramowaniu i prowadzi¢ dystrybucji
egzemplarzy zadnych elementéow dokumentacji uzytkownika
udostgpnionych w formie elektroniczne;.

* Uzytkownik nie moze wykorzystywa¢ Oprogramowania do ce-
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16w publicznych ani wystawiac¢ go publicznie. Powyzsze ograniczenia
dotycza w rownym stopniu CD-ROM-6w hybrydowych mogacych
zawiera¢ zwielokrotnione wersje Oprogramowania do uzytku na in-
nych systemach operacyjnych. Bez wzgledu na rodzaj nosnika, ktory
otrzyma Uzytkownik, moze on wykorzystywac jedynie t¢ czgs¢, kto-
ra jest przeznaczona do wykorzystywania na indywidualnym kompu-
terze / stanowisku. W przypadku nieprzestrzegania przez Uzytkow-
nika dowolnego z warunkow niniejszej licencji, prawa Uzytkownika
do niniejszego Oprogramowania wygasna, uzytkownik bedzie zobo-
wigzany do zaprzestania uzytkowania Oprogramowania, usunigcia
Oprogramowania ze swojego komputera oraz trwalego usunigcia
wszystkich egzemplarzy Oprogramowania. Uzytkownik nie moze
eksportowaé ani reekspotowa¢ Oprogramowania ani zadnych doty-
czacych go informacji lub technologii, a wyjatkiem sytuacji, gdy jest
to w pelni zgodne z wszelkimi obowigzujacymi prawami i przepisami
Standéw Zjednoczonych i innymi obowigzujacymi prawami i przepi-
sami.

OGRANICZONA GWARANCIJA

OGRANICZONA GWARANCIJA. Ubi Soft oraz jej spotki stowa-
rzyszone, dostawcy i licencjodawcy udzielaja pierwotnemu instalato-
rowi gwarancji na okres dziewig¢édziesieciu (90) dni od daty zakupu,
ze nosniki, na na ktorych dostarcza si¢ Oprogramowanie sa zasad-
niczo wolne od wad w zakresie materiatow 1 wykonawstwa. JEDNO-
ZNACZNIE NIE PRZYJMUIJE SIE ODPOWIEDZIALNOSCI Z
TYTULU ZADNYCH INNYCH GWARANCIJI DOROZUMIA-
NYCH W ODNIESIENIU DO OPROGRAMOWANIA ORAZ
TOWARZYSZACYCH MU MATERIALOW PISEMNYCH, Z
UWZGLEDNIENIEM, MIEDZY INNYMI, GWARANCII
PRZYDATNOSCI DO UZYTKU ZGODNIE Z PRZEZNACZE-
NIEM ORAZ PRZYDATNOSCI DO OKRESLONEGO CELU.

ZADOSCUCZYNIENIE. Wylacznym zado$éuczynieniem bedzie,
zgodnie z wyborem Ubi Soft, (a) zwrot kwoty zaptaconej przez uzyt-
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tkownika za Oprogramowanie lub (b) dokonanie naprawy lub
wymiany Oprogramowania, przy zatozeniu, ze wadliwe Oprogra-
mowanie zostalo zwrdcone Ubi Soft (na adres Ubi Soft Enterta-
inment S.A., 2000 Aerial Center, Suite 110, Morrisville, NC
27560. tel. : (919) 460-9778) wraz z dowodem daty zakupu w cig-
gu dziewigcdziesigciu (90) dni od daty zakupu. Niniejsza Ograni-
czona Gwarancja nie obowigzuje, w przypadku, gdy usterka
Oprogramowania wynika z wypadku, zniszczenia, zaniedbania
lub niewtasciwego uzytkowania. Wszelkie wymienione Oprogra-
mowania bgdzie objgte gwarancja na okres obowigzujacy do wy-
gasnigcia gwarancji oryginalnej lub trzydziestu (30) dni, w zalez-
nosci od tego, ktdry z nich bedzie dtuzszy. Z wyjatkiem powyz-
szych stwierdzen, Oprogramowanie sprzedawane jest w stanie
takim, jakim jest”, bez zadnej wyrazonej lub dorozumianej gwa-
rancji jakiegokolwiek rodzaju.

OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOSCL. W ZADNYM
WYPADKU UBI SOFT LUB JEGO SPOLKI AFILIOWANE,
DOSTAWCY LUB LICENCJODAWCY NIE BEDA PONOSIC
ODPOWIEDZIALNOSCI Z TYTULU JAKIEGOKOLWIEK
ODSZKODOWANIA WTORNEGO, OKRESLONEGO,
UBOCZNEGO, EKONOMICZNEGO, Z TYTULU UBEZ-
PIECZENIA, ZA SZKODY POSREDNIE, PRZYKLADO-
WEGO LUB RETORSYJNEGO WYNIKAJACEGO Z
UZYTKOWANIA LUB NIEMOZNOSCI UZYTKOWANIA
OPROGRAMOWANIA, DOKUMENTACJI UZYTKOWNI-
KA LUB ZWIAZANEJ Z NIM POMOCY TECHNICZNE]J, Z
UWZGLEDNIENIEM, BEZ OGRANICZEN, ODSZKODO-
WAN LUB KOSZTOW ODNOSZACYCH SIE DO UTRATY
ZYSKOW, OBROTOW, WARTOSCI FIRMY [GOODWILL],
DANYCH, CZASU LUB PROGRAMOW KOMPUTERO-
WYCH, NAWET W PRZYPADKU POWIADOMIENIA O
MOZLIWOSCI WYSTAPIENIA TAKICH ROSZCZEN O
ODSZKODOWANIA. W ZADNYM WYPADK U ODPOWIE-
DZIALNOSC ZE STRONY UBI SOFT, JEJ SPOLEK STO-
WARZYSZONYCH, DOSTAWCOW 1 LICENCJIODAWCOW
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NIE PRZEKROCZY WYSOKOSCI KWOTY, JAKA ZAPLA-
CI. UZYTKOWNIK ZA OPROGRAMOWANIA, BEZ
WZGLEDU NA FORME ROSZCZENIA (UWZGLEDNIA-
JAC, MIEDZY INNYMI, ROSZCZENIA Z TYTULU OD-
POWIEDZIALNOSCI NA MOCY DOWOLNEGO KON-
TRAKTU LUB ZA PRODUKT LUB Z POWODU CZYNU
NIEDOZWOLONEGO). ZE WZGLEDU NA FAKT, ZE
PEWNE JURYSDYKCJE NIE ZEZWALAJA NA WYLA-
CZENIE LUB OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOSCI Z
TYTULU ODSZKODOWAN ZA SZKODY WTORNE LUB
PRZYPADKOWE, POWYZSZE OGRANICZENIE MOZE
NIE ODNOSIC SIE DO UZYTKOWNIKA.

ROZNE

W odniesieniu do ustug on-line reklamowanych jako czes¢ niniej-
szego produktu, Ubi Soft moze w dowolnym momencie i z do-
wolnego powodu je odwota¢, dokonaé zmiany, modyfikacji, za-
przesta¢ lub zakonczy¢ ich swiadczenia lub naliczy¢ za nie opta-
te.

Zadna ze zmian lub modyfikacji [dokonanych przez] Licencjo-
biorce nie bedzie wiazaca o ile nie zostanie dokonana na pismie i
podpisana przez Ubi Soft. Postanowienia niniejszej Umowy sa
podzielne; jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej umowy
jest niewazne lub niemozliwe do wyegzekwowania, nie bedzie
mie¢ ono wplywu na waznos¢ lub mozliwos¢ egzekwowania zad-
nych innych postanowien. Jezeli Oprogramowanie zostanie naby-
te poza terenem Stanow Zjednoczonych, moze obowiazywac pra-
WO migjscowe.

OGRANICZONE PRAWA RZADU STANOW ZJEDNO-
CZONYCH. Dokumentacja Oprogramowania i uzytkownika
jest udostgpniona wraz z PRAWAMI OGRANICZONYMI
ORAZ PRAWAMI LIMITUJACYMI. Uzytkowanie, powiela-
nie oraz ujawnianie przez Rzad podlega ograniczeniom zgodnie
z tym, co okreslono w podpunkcie (c¢)(1)(ii) paragrafu na temat
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Praw do Danych Technicznych i Oprogramowania Komputero-
wego w DFARS 252.227-7013 lub podpunktach (c)(1) i (2) Han-
dlowego Oprogramowania Komputerowego - Ograniczone Pra-
wa w 48 CFR 52.227-19, ktore stosuje si¢ odpowiednio. Ubi Soft
Entertainment S.A., 2000 Aerial Center, Suite 110, Morrisville,
NC 27560.

WAZNA UWAGA: W celu uzyskania pomocy technicznej oraz
informacji o uaktualnionych i udoskonalonych wersjach prosimy
o dokonanie rejestracji niniejszego produktu.
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