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IInnffoorrmmaaccjjaa  oodd  ppoollsskkiieeggoo  zzeessppoo∏∏uu  llookkaalliizzaaccyyjjnneeggoo

Dzi´kujemy Paƒstwu za zakup naszego produktu. Aby spe∏niç
wszelkie Paƒstwa oczekiwania postanowilismy umieÊciç na
p∏ycie z grà w katalogu „Filmy” oryginalne sekwencje filmowe
z wypowiedziami Erich’a Topp'a. Ta fascynujàca postaç w spo-
sób niezwykle barwny przekazuje swe odczucia zwiàzane z s∏u˝-
bà na okr´tach podwodnych w okresie II wojny Êwiatowej.

Lokalizacja tego tytu∏u sprawi∏a nam wiele radoÊci. Mamy
nadziej´ ˝e i Paƒstwu Silent Hunter 2 zapewni wiele godzin
wspania∏ej, niezapomnianej rozrywki.

˚yczymy pyjemnej zabawy oraz tylu samo wynurzeƒ co
zanurzeƒ.

ZZeessppóó∏∏  llookkaalliizzaaccyyjjnnyy  PPLLAAYY--IITT

W walce przeciwko obcej ˝egludze towarowej, czyli w próbach
zniszczenia systemu handlu morskiego wroga, szczególnego zna-
czenia nabiera ∏ódê podwodna, której wykorzystywanie w akcjach
bojowych pozwala rzuciç wyzwanie nieprzyjacielskiej dominacji
na morzach i oceanach. Oznacza to, ˝e sta∏e u˝ywanie okr´tów
podwodnych w skutecznym eliminowaniu statków handlowych
przeciwnika ma - ze strategicznego punktu widzenia - decydujàcy
wp∏yw na losy wojny, bowiem dla wroga, który jest silnie uzale˝-
niony od handlu morskiego, utrata kontroli nad w∏asnà ˝eglugà
towarowà oznacza kl´sk´ w prowadzonych dzia∏aniach zbroj-
nych.

Z podŕ cznika dowódcy 
U-Boota (wydanie z roku 1943)

WWiittaammyy!!

SILENT HUNTER II to d∏ugo oczekiwana kontynuacja gry Silent
Hunter, najlepiej sprzedajàcego si´ symulatora ∏odzi podwodnej
w historii gier komputerowych. W porównaniu z orygina∏em no-
wa gra oferuje wiele ulepszeƒ, w tym Êrodowiska renderowane
w trybie trójwymiarowym, 32-bitowà grafik ,́ wspania∏y dêwi´k,
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precyzyjne oddanie rzeczywistego zachowania si´ cia∏ sta∏ych
w wodzie oraz liczne usprawnienia interfejsu u˝ytkownika.

SILENT HUNTER II przeniesie Ci´ na lodowate wody Pó∏nocnego
Atlantyku, gdzie w s∏u˝bie niemieckiej Kriegsmarine obejmiesz
dowództwo nad U-Bootem. W bitwie o Atlantyk zmierzysz si´
z si∏ami amerykaƒskim i brytyjskim, usi∏ujàc przerwaç bezcenny
∏aƒcuch dostaw zapasów i broni dla aliantów walczàcych na licz-
nych frontach Europy.

Czy b´dziesz w stanie wygraç z historià i przetrwasz ca∏à wojn´
na stanowisku kapitana U-Boota? Czy do∏àczysz do grona naj-
wi´kszych bohaterów marynarki wojennej, czy te˝ raczej powi´k-
szysz ponurà statystyk´ zgonów? Czy Twój mundur ozdobi ˚ela-
zny Krzy˝, czy tylko kilka k´pek wodorostów?

Przekonasz si ,́ grajàc w SILENT HUNTER II!

WWpprroowwaaddzzeenniiee

Informacje zawarte w tej cz´Êci instrukcji majà za zadanie umo˝-
liwiç poczàtkujàcym graczom ∏atwe rozpocz´cie pracy z grà
SILENT HUNTER II. Osoby, które dobrze opanowa∏y tajniki gry
w poprzednià cz´Êç symulatora - Silent Hunter - równie˝ powin-
ny si´ zapoznaç z treÊcià niniejszego rozdzia∏u, aby odÊwie˝yç lub
rozszerzyç swojà wiedz´ na temat zasad prowadzenia rozgrywki.

WWyymmaaggaanniiaa  ssyysstteemmoowwee

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

Pentium II 266 MHz lub szybszy,

64 MB pami´ci RAM,

650 MB wolnego, nieskompresowanego miejsca na twardym
dysku,

nap´d CD-ROM x8 lub szybszy (albo DVD-ROM x1 lub 
szybszy),

biblioteki DirectX 8.0. lub nowsze (dost´pne na p∏ycie z grà),
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karta graficzna z akceleratorem 3D z 16 MB pami´ci wideo 
RAM (zgodna z Direct3D),M 

karta dêwi´kowa zgodna z DirectSound,

program QuickTime 4.0. lub nowszy (dost´pny na p∏ycie z grà).

Konfiguracja zalecana:

Pentium II 600 MHz lub szybszy,

128 MB pami´ci RAM,

karta graficzna z akceleratorem 3D z 32 MB pami´ci wideo 
RAM, 

karta dêwi´kowa zgodna z DirectSound i obs∏ugujàca akcele-
racj´ DirectSound3D.

IInnssttaallaaccjjaa  ggrryy

Aby rozpoczàç prac´ z programem, gra SILENT HUNTER II musi
byç najpierw zainstalowana. W tym celu umieÊç p∏yt´ z grà
SILENT HUNTER II i zaczekaj, a˝ na monitorze pojawi si´ ekran
powitalny. Kliknij na przycisku INSTALUJ, a nast´pnie wykonuj
polecenia, które b´dà wyÊwietlane na ekranie podczas procesu
instalacji. Je˝eli funkcja autouruchamiania jest wy∏àczona, mo-
˝esz r´cznie uruchomiç program instalacyjny. Kliknij na przyci-
sku START na pasku zadaƒ, wybierz z listy pozycj´ „Programy”,
a nast´pnie otwórz ekran Eksploratora Windows. Kliknij na iko-
nie z grà SILENT HUNTER II - wyÊwietli si´ lista plików dost´p-
nych na p∏ycie. Aby uruchomiç program instalacyjny, odszukaj
i kliknij dwukrotnie na ikonie „Setup.exe”.

OOddiinnssttaalloowwaanniiee  ggrryy

Aby odinstalowaç program, z menu gry SILENT HUNTER II wy-
bierz pozycj´ „Odinstaluj”. Gr´ mo˝esz odinstalowaç tak˝e r´cz-
nie. Kliknij na przycisku START na pasku zadaƒ, wybierz z listy
pozycj´ „Ustawienia”, otwórz ekran Panelu sterowania, kliknij
na ikonie „Dodaj/Usuƒ programy”, lewym przyciskiem myszy
podÊwietl na liÊcie gr´ SILENT HUNTER II, a nast´pnie kliknij na
przycisku DODAJ/USU¡... - gra oraz wszystkie jej sk∏adniki,
z wyjàtkiem zapisanych w trakcie rozgrywki stanów gry, zostanà
usuni´te z systemu.
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tak˝e obs∏ugiwana za pomocà klawiatury (skróty klawiszowe zo-
sta∏y wymienione i opisane w dalszej cz´Êci niniejszej instrukcji).
Je˝eli symulator jest uruchomiony, naciÊni´cie klawisza F1 spo-
woduje przywo∏anie listy dost´pnych komend z klawiatury, nato-
miast u˝ycie klawisza ESC - wyÊwietlenie listy celów misji.

W wi´kszoÊci wypadków lewy przycisk myszy s∏u˝y do wybiera-
nia poszczególnych pozycji z menu lub do przywo∏ania interfejsu
u˝ytkownika, prawy klawisz zaÊ otwiera dost´p do niektórych
elementów, na przyk∏ad aktywuje menu kontekstowe.

Je˝eli mysz lub inne urzàdzenie wskazujàce jest wyposa˝one
w kó∏ko (lub podobny element), mo˝esz za jego pomocà przewi-
jaç d∏ugie listy lub - alternatywnie - wywo∏ywaç niektóre opcje
(wi´cej informacji na ten temat znajduje si´ w dalszej cz´Êci ni-
niejszej instrukcji).

Gra SILENT HUNTER II nie zosta∏a specjalnie przystosowana do
obs∏ugi za pomocà joysticka lub podobnych urzàdzeƒ, jeÊli jed-
nak dysponujesz programowalnym urzàdzeniem wejÊcia (a wi´k-
szoÊç z nich daje si´ programowaç), mo˝esz pomyÊleç o przypisa-
niu mu kilku kluczowych komend.Na wielu ekranach gry cz´Êç
lub ca∏y obszar zajmuje widok trójwymiarowy. W wi´kszoÊci wy-
padków mo˝esz zmieniaç kàt widzenia za pomocà klawiszy kur-
sora (ze strza∏kami skierowanymi w gór ,́ w dó∏, w prawo i w le-
wo) lub wykorzystaç do tego celu mysz - kliknij prawym przyci-
skiem, aby w∏àczyç lub wy∏àczyç kontrol´ widoku przy u˝yciu
myszy. Je˝eli kontrola widoku za pomocà myszy jest w∏àczona,
masz mo˝liwoÊç obracania, podnoszenia i opuszczania kàta wi-
dzenia, poruszajàc odpowiednio myszà. Niezale˝nie od tego, czy
obracasz widok przy u˝yciu klawiszy kursora, czy te˝ myszy,
przytrzymujàc naciÊni´ty klawisz SHIFT mo˝esz zmniejszyç tem-
po obrotu, aby precyzyjnie ustawiç ˝àdany widok. Ekrany, na
których da si´ korzystaç z omawianych metod kontroli widoku,
to: peryskop, UZO, mostek, przeciwlotnicze karabiny maszyno-
we oraz zewn´trzny widok trójwymiarowy.  
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UUrruucchhaammiiaanniiee  ggrryy

Kliknij na przycisku START na pasku zadaƒ, wybierz z listy
pozycj´ „Programy”, a nast´pnie „Silent Hunter II” i ponownie
„Silent Hunter II” - w ten sposób uruchomisz program konfigu-
racyjny (szczegó∏y poni˝ej). Je˝eli program si´ nie uruchomi, zo-
stanie odtworzona powitalna sekwencja filmowa, po której po-
jawi si´ na ekranie menu g∏ówne. Z jego poziomu masz dost´p
do wszystkich wa˝niejszych funkcji gry, których omówienie
znajduje si´ w dalszej cz´Êci niniejszej instrukcji.

PPrrooggrraamm  kkoonnffiigguurraaccyyjjnnyy

Zanim po raz pierwszy uruchomisz gr´ SILENT HUNTER II, mu-
sisz wskazaç, jakie urzàdzenia audio i wideo ma ona wykorzysty-
waç. Aby wybraç sprz´t, powinieneÊ skorzystaç z rozwijanych
menu, które znajdujà si´ w oknie konfiguracji. W wypadku wi´k-
szoÊci komputerów najlepiej sprawdzajà si´ ustawienia: „Podsta-
wowy sterownik ekranu” oraz „Podstawowy sterownik dêwi´ku”.
JeÊli jednak pracujesz w systemie wielomonitorowym albo korzy-
stasz z wielu urzàdzeƒ obs∏ugi dêwi´ku, otrzymasz mo˝liwoÊç
wyboru spoÊród kilku dost´pnych opcji. Program konfiguracyjny
przedstawi Ci tylko takie ustawienia, które b´dà odpowiadaç wy-
maganiom gry SILENT HUNTER II. Je˝eli w oknie konfiguracji nie
pojawiajà si´ ˝adne opcje urzàdzeƒ audio lub wideo, powinieneÊ
si´ upewniç, ˝e wszystkie sterowniki zosta∏y zainstalowane prawi-
d∏owo, a Twój sprz´t komputerowy odpowiada specyfikacjom
technicznym przedstawionym w cz´Êci „Wymagania systemowe”
(patrz wy˝ej). Nale˝y zauwa˝yç, ˝e niektóre karty graficzne nie
sà w stanie obs∏u˝yç renderowania w 32-bitowej palecie kolorów,
natomiast wiele innych nie dzia∏a w rozdzielczoÊci 800x600. War-
to pami´taç, ˝e wy˝sza rozdzielczoÊç oraz bogatsza paleta kolo-
rów oznaczajà wi´ksze obcià˝enie pami´ci komputera. Je˝eli wy-
stàpià jakieÊ k∏opoty z p∏ynnoÊcià dzia∏ania gry, zalecamy
w pierwszej kolejnoÊci ograniczyç palet´ kolorów, gdy˝ ma ona
najwi´kszy wp∏yw na mo˝liwoÊci przeliczeniowe procesora.

KKoonnwweennccjjee

Gra SILENT HUNTER II zosta∏a zaprojektowana do wspó∏pracy
z myszà lub podobnym urzàdzeniem wskazujàcym, mo˝e byç
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ZZaakk∏∏aaddkkaa  „„MMiissjjaa””  zawiera opis misji oraz niezb´dne informacje
dodatkowe.

ZZaakk∏∏aaddkkaa  „„MMaappaa”” zawiera widok mapy obszaru dzia∏aƒ oraz
punkty zwiàzane z celami misji.
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MMeennuu  gg∏∏óówwnnee

G∏ówne menu gry SILENT HUNTER II umo˝liwia dost´p do nast´-
pujàcych menu: „Pojedyncza misja”, „Kampania”, „Konfigura-
cja”, „Muzeum” i „WyjÊcie”. Wybór ostatniej opcji spowoduje
opuszczenie gry SILENT HUNTER II i powrót do pulpitu systemu
Windows.

RRoozzggrryywwaanniiee  ppoojjeeddyynncczzyycchh  mmiissjjii

MMeennuu  ppoojjeeddyynncczzyycchh  mmiissjjii

Z poziomu tego menu mo˝na wybraç pojedynczy scenariusz hi-
storyczny oraz aktywowaç funkcj´ tworzenia misji. Znajdujà si´
tutaj nast´pujàce opcje:

„Rozpocznij nowà misj´”,

„Utwórz misj´”,

„Wybierz zapisanà misj´”,

„Menu g∏ówne”.

„„RRoozzppoocczznniijj  nnoowwàà  mmiissjj´́””

Opcja ta umo˝liwia wybór jednej z serii çwiczebnych misji szko-
leniowych lub dowolnego scenariusza historycznego, który od-
twarza rzeczywiste, udokumentowane w dziejach II wojny Êwia-
towej starcia mi´dzy niemieckimi U-Bootami a si∏ami aliantów.

Ekran pojedynczych misji sk∏ada si´ z dwóch g∏ównych cz´Êci
-  w prawym dolnym rogu znajduje si´ lista, która przedstawia
wszystkie dost´pne misje, natomiast po lewej stronie pojawia si´
jedno z trzech pól odpowiadajàcych zak∏adce wybranej uprzed-
nio w górnej cz´Êci ekranu.



ZZaakk∏∏aaddkkaa  „„UU--BBoooott””prezentuje niektóre statystki oraz informacje
dotyczàce U-Boota, którym b´dziesz dowodzi∏ w danej misji.
Umo˝liwia tak˝e zmian´ symboli zdobiàcych kiosk (wie˝yczk´)
okr´tu i pozwala obejrzeç model U-Boota w trójwymiarowej per-
spektywie.

Symbole U-Boota (god∏a i inne znaki) sà zaprezentowane nad
tekstem opisujàcym okr´t, natomiast w widoku trójwymiarowym
- na samym U-Boocie. Klikajàc na polu symboli, które znajduje
si´ nad tekstem, mo˝esz je zmieniç, wybierajàc okreÊlony znak
z wyÊwietlanych kolejno dost´pnych wzorów. Tekstury symboli
sà przechowywane w katalogu „SH2\Insignia”, natomiast ich
wzory zosta∏y tam zapisane w formacie .tga i mogà byç dowolnie
modyfikowane. Je˝eli w katalogu symboli umieÊcisz dodatkowe
tekstury, stanà si´ one dost´pne przy kolejnym uruchomieniu gry.
Je˝eli chcesz stworzyç w∏asny wzór symboli, ka˝dà tekstur´ mu-
sisz zapisywaç jako 32-bitowy plik .tga z kana∏em alfa w rozdziel-
czoÊci 128x128. Górny segment, o wymiarach 128x64 piksele, zo-
stanie umieszczony na przedniej cz´Êci kiosku okr´tu, natomiast
dolna cz´Êç symbolu b´dzie podzielona na dwa segmenty o wy-
miarach 64x64 piksele. Wzór z lewego segmentu znajdzie si´ na
sterburcie kiosku (= prawa burta wie˝yczki), a prawy segment -
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na bakburcie (= lewa burta wie˝yczki). Zwykle oba segmenty sà
identyczne, ale nie jest to warunek niezb´dny. JeÊli chcesz obróciç
trójwymiarowy model okr´tu, kliknij prawym przyciskiem myszy
w prawej górnej cz´Êci ekranu i - nie zwalniajàc przycisku - poru-
szaj myszà. Mo˝esz równie˝ przybli˝yç lub oddaliç widok mode-
lu U-Boota, klikajàc lewym przyciskiem myszy i poruszajàc nià
przy wciÊni´tym przycisku. Do kontroli przybli˝enia widoku mo-
delu mo˝na równie˝ u˝yç kó∏ka myszy.

„„UUttwwóórrzz  mmiissjj´́””

Opcja ta umo˝liwia dost´p do funkcji generatora misji. Za jego
pomocà mo˝na samodzielnie opracowaç wiele ró˝nych zadaƒ dla
U-Boota. Podczas tworzenia nowych scenariuszy zak∏adka misji
przedstawia list´ funkcji, które pozwalajà zmieniç podstawowe
elementy tworzonej misji.

Aby zmieniç dany element, wska˝ go kursorem i kliknij lewym
przyciskiem myszy. JeÊli chcesz zmieniç typ pogody w zaprezen-
towanym wy˝ej przyk∏adzie, wska˝ kursorem s∏owo „Pogodnie”
i kliknij lewym przyciskiem myszy. Klikni´cie na ka˝dej pozycji
spowoduje wyÊwietlenie kolejnych dost´pnych ustawieƒ danego
elementu. Aby prze∏àczaç ustawienia opcji tworzonych misji
w odwrotnej kolejnoÊci, wystarczy klikaç prawym przyciskiem

myszy.
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OObbsszzaarr  ppaattrroolloowwaanniiaa

Masz do dyspozycji siedem obszarów patrolowania, w których
mo˝e si´ rozgrywaç tworzony przez Ciebie scenariusz:

• Pó∏nocny Atlantyk,

• Morze Âródziemne,

• wschodnie wybrze˝e Stanów Zjednoczonych,

• Wyspy Karaibskie,

• Po∏udniowy Atlantyk,

• Morze Pó∏nocne,

• Ocean Indyjski.

Obszar patrolowania okreÊla nie tylko miejsce rozegrania scena-
riusza misji, ale tak˝e wrogie si∏y, z którymi b´dziesz walczy∏.
Przyk∏adowo: na wodach przy wschodnim wybrze˝u Stanów
Zjednoczonych, wokó∏ Wysp Karaibskich oraz na Po∏udniowym
Atlantyku napotkasz g∏ównie jednostki amerykaƒskiej marynar-
ki wojennej, natomiast na pozosta∏ych obszarach Twoim g∏ów-
nym przeciwnikiem b´dà si∏y brytyjskie.

PPooggooddaa

Scenariusz mo˝e si´ rozgrywaç si´ w rozmaitych warunkach po-
godowych. Do wyboru masz nast´pujàce mo˝liwoÊci:

• pogodnie,

• chmury wysoko,

• zachmurzenie,

• szkwa∏,

• mg∏a,

• sztorm.
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RRooddzzaajj  mmiissjjii

Opcja „Rodzaj misji” pozwala wybraç jednà z trzech nast´pujà-
cych mo˝liwoÊci:

• „Starcie z konwojem”. W misji tego rodzaju b´dziesz toczy∏ 
walk´ z konwojem chroniàcym statki handlowe.

• „Starcie z okr´tem wojennym”. W misji tego rodzaju b´-
dziesz toczy∏ walk´ z ró˝nymi okr´tami wojennymi si∏ alianc-
kich.

• „Starcie z okr´tem podwodnym”. W misji tego rodzaju b´-
dziesz toczy∏ walk´ z jednà lub wi´kszà liczbà ∏odzi podwod-
nych wroga.

OOkkrreess

Opcja ta umo˝liwia okreÊlenie okresu II wojny Êwiatowej, w któ-
rym ma si´ rozgrywaç tworzona w∏aÊnie misja. Masz do wyboru
trzy mo˝liwoÊci:

• wczesny (lata 1939-1941),

• Êrodkowy (lata 1942-1943),

• póêny (lata 1944-1945).

Powy˝sze ustawienia majà wp∏yw na cechy wrogów, których mo-
˝esz spotkaç na szlaku bojowym, oraz poziom zaawansowania
technologicznego obu stron. Misje z koƒca wojny sà zazwyczaj
bardziej wymagajàce, gdy˝ armie aliantów dysponowa∏y wówczas
znacznie lepszà aparaturà do wykrywania i niszczenia okr´tów
podwodnych, natomiast po wodach oceanicznych krà˝y∏a wi´k-
sza liczba statków przeznaczonych do zwalczania ∏odzi podwod-
nych.
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UU--BBoooott

Opcja ta umo˝liwia wybór typu okr´tu podwodnego U-Boot,
którym b´dziesz dowodzi∏ w trakcie misji. Do wyboru sà nast´-
pujàce mo˝liwoÊci:

• Typ IIA

• Typ IIB

• Typ IIC

• Typ IID

• Typ VIIB

• Typ VIIC

• Typ VIIC/41

• Typ IXA

• Typ IXB

• Typ IXC

• Typ IXC/40

• Typ XXI

Szczegó∏owe informacje o ka˝dym typie okr´tu sà dost´pne dzi´-
ki wbudowanej w gr´ funkcji przeglàdania jednostek.

PPoozzyyccjjaa

Opcja ta okreÊla poczàtkowà pozycj´ dowodzonego przez Ciebie
U-Boota wzgl´dem si∏ wroga. Dost´pne sà nast´pujàce mo˝liwo-
Êci:

• „Z przodu”. Jest to idealna pozycja do ataku, poniewa˝ nie-
przyjacielska jednostka jest zwrócona przodem do Twojego okr´-
tu.

• „Na burcie”. Jest to doÊç dobra pozycja wyjÊciowa, szczególnie
do ataków na du˝e konwoje.
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PPoorraa  ddnniiaa

Za pomocà tej opcji mo˝esz wybraç por´ dnia, którà zastaniesz
w miejscu starcia. Do wyboru masz nast´pujàce mo˝liwoÊci:

• Êwit,

• poranek,

• po∏udnie,

• popo∏udnie,

• zmierzch,

• noc.

SSii∏∏yy  wwrrooggaa

Opcja ta okreÊla wielkoÊç g∏ównych si∏ wroga, które napotkasz:

• niewielkie,

• Êrednie,

• du˝e,

a tak˝e wp∏ywa na liczb´ napotkanych okr´tów eskorty (o ile sà
w ogóle obecne).  

OOkkrr´́ttyy  eesskkoorrttyy

Opcja ta umo˝liwia okreÊlenie, czy jednostki wroga majà byç
eskortowane, czy te˝ nie. Grupa okr´tów konwojujàcych sk∏ada
si´ zwykle z niszczycieli, eskortowców i korwet, a jej zadaniem
jest walka z nieprzyjacielskimi okr´tami podwodnymi, co czyni
misj´ znacznie trudniejszà. 
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KKaammppaanniiaa

Tryb kampanii pozwala Ci - jako dowódcy U-Boota - przez ca∏y
okres trwania II wojny Êwiatowej podà˝aç Êcie˝kà kariery wojsko-
wej. B´dziesz mia∏ wi´c okazj´ zmierzyç si´ z ró˝nymi jednostkami
marynarki wojennej aliantów w desperackich pojedynkach mor-
skich, które zadecydujà o losie bitwy o Atlantyk.

MMeennuu  kkaammppaanniiii

Wybór opcji „Kampania” z g∏ównego menu gry przywo∏uje me-
nu kampanii, które zawiera nast´pujàce elementy:

• „Rozpocznij nowà kampani´”,

•„Wybierz istniejàcà kampani´”,

•menu g∏ówne.

„„RRoozzppoocczznniijj  nnoowwàà  kkaammppaannii´́””

Wybór tej opcji przywo∏uje ekran rozpocz´cia kampanii. W polu
edycji wpisz imi´/nazwisko, jakiego b´dziesz u˝ywa∏ w czasie kam-
panii (maksymalnie 28 znaków, wy∏àcznie litery i cyfry), a nast´pnie
kliknij na przycisku GRAJ, który znajduje si´ w dolnej cz´Êci ekra-
nu, aby przystàpiç do dzia∏ania. Zapisy stanów rozgrywanej kampa-
nii sà przechowywane w podkatalogu „Kampania” w folderze „Sa-
ve”, który znajduje si´ w g∏ównym katalogu gry SILENT HUNTER II.
Nie trzeba chyba dodawaç, ˝e na wypadek awarii twardego dysku
komputera warto co jakiÊ czas wykonaç kopi´ zapasowà takiego pli-
ku.

UUssttaawwiieenniiaa  ppoozziioommuu  rreeaalliizzmmuu  kkaammppaanniiii

Nast´pnie zostaniesz poproszony o wybór poziomu realizmu danej
kampanii. Dost´pne sà trzy zdefiniowane poziomy trudnoÊci - ∏a-
twy, Êredni i trudny - ale jeÊli zdecydujesz si´ samodzielnie ustawiç
poziom trudnoÊci, mo˝esz skorzystaç z wielu parametrów, które po-
zwalajà obni˝yç realizm gry (a co za tym idzie, tak˝e poziom trud-
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• „Z ty∏u”. Jest to pozycja najtrudniejsza, gdy˝ zanim b´dziesz
móg∏ przeprowadziç atak, musisz przeÊcignàç ca∏y konwój. 

RRoozzppoocczz´́cciiee  mmiissjjii

Je˝eli okreÊli∏eÊ ju˝ wszystkie opcje misji i chcesz rozpoczàç roz-
grywanie stworzonego scenariusza, kliknij na przycisku GRAJ,
który znajduje si´ w prawym dolnym rogu ekranu. 

„„WWyybbiieerrzz  zzaappiissaannàà  mmiissjj´́””

Gra SILENT HUNTER II umo˝liwia zapisywanie stanu gry podczas
trwania misji. Opcja ta jest dost´pna z poziomu symulatora
(szczegó∏owe informacje na ten temat znajdujà si´ w cz´Êci „Za-
pisywanie misji”, w podrozdziale „Dowodzenie U-Bootem”),
a dzi´ki niej mo˝esz powróciç do dowolnej misji w miejscu,
w którym jà zapisa∏eÊ. Pod wieloma wzgl´dami znajdujàcy si´ tu-
taj interfejs przypomina panel dost´pny w opcji „Rozpocznij no-
wà misj´” - g∏ówna ró˝nica polega na tym, ˝e lista misji zawiera
spis uprzednio zapisanych stanów gry. Za pomocà zak∏adek in-
terfejsu mo˝esz przeczytaç tekst odprawy, obejrzeç obszar dzia-
∏aƒ oraz przyglàdnàç si´ U-Bootowi, który zosta∏ przeznaczony
do udzia∏u w danej misji. Aby wybraç zapisanà misj ,́ wska˝ kur-
sorem jej nazw´ i kliknij lewym przyciskiem myszy. Kiedy b´-
dziesz gotowy do rozpocz´cia gry, kliknij na s∏owie „Graj”, któ-
re znajduje si´ pod spisem dost´pnych misji.

PPoowwrróótt  zz  mmiissjjii

Aby zakoƒczyç misj´ (pojedynczà lub stanowiàcà cz´Êç kampa-
nii), naciÊnij klawisz ESC lub kliknij na przycisku KONIEC
SCENARIUSZA, który znajduje si´ z prawej strony przesuwa-
nego panelu. Na ekranie pojawi si´ tekst odprawy koƒcowej, za-
wierajàcy ocen´ Twoich dokonaƒ, przygotowanà na podstawie
stopnia realizacji wyznaczonych celów misji.
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wadziç dzia∏ania zwiàzane z misjà.

• Zak∏adka „U-Boot” prezentuje informacje o przydzielonym Ci 
okr´cie podwodnym. Za ka˝dym razem, kiedy zostaniesz prze-
niesiony na inny obszar dzia∏aƒ, otrzymasz stanowisko dowódcy
nowego U-Boota. Radzimy, abyÊ przed przystàpieniem do akcji
uwa˝nie przestudiowa∏ mo˝liwoÊci nowego sprz´tu.

Podczas gdy interfejs pojedynczych misji przedstawia∏ list´ dost´p-
nych misji, w wypadku interfejsu kampanii odnajdziesz zestawienie
wszystkich misji, które rozegra∏eÊ dotàd w tym trybie. Sà one wymie-
nione w odwrotnym porzàdku chronologicznym, a wi´c ostatnia roz-
grywana misja znajduje si´ na górze, natomiast pierwsza - na dole li-
sty. Przy ka˝dorazowym wywo∏aniu ekranu kampanii domyÊlnie jest
zawsze wybierana ostatnia rozgrywana misja. W dowolnym momen-
cie mo˝esz si´ cofnàç i ponownie rozegraç dowolnà misj´ - wystarczy
wybraç jà z listy i kliknàç lewym przyciskiem myszy na przycisku
GRAJ. Pami´taj, ˝e jeÊli zdecydujesz si´ powtórzyç wczeÊniej roze-
granà misj´ z kampanii, uzyskany wynik nie wp∏ynie na rozstrzygni´-
cie ca∏ej kampanii.

PPoowwrróótt  zz  mmiissjjii  ww  ttrryybbiiee  kkaammppaanniiii

Kiedy misja zostanie zakoƒczona, automatycznie powrócisz do ekra-
nu interfejsu kampanii. SkutecznoÊç Twoich dzia∏aƒ w ka˝dej kolej-
nej misji rozegranej w trakcie kampanii jest rejestrowania - jeÊli do-
brze si´ spisa∏eÊ, mo˝esz oczekiwaç przyznania medalu, choç zale˝y
to od ustalonego wczeÊniej poziomu realizmu gry. Je˝eli zdecydowa-
∏eÊ si´ na mniej realistyczne ustawienie kampanii, prawdopodobieƒ-
stwo otrzymania odznaczenia jest mniejsze. Je˝eli w trakcie misji zgi-
niesz lub zostaniesz schwytany, musisz rozegraç jà ponownie. Wi´k-
szoÊç misji wymaga osiàgni´cia celów g∏ównych i drugorz´dnych. Je-
˝eli nie uda Ci si´ zrealizowaç choçby jednego celu g∏ównego, b´-
dziesz musia∏ powtórzyç misj .́ Realizacja celów drugorz´dnych nie
jest konieczna do ukoƒczenia misji z sukcesem, ale zwi´ksza prawdo-
podobieƒstwo otrzymania medali i pochwa∏.
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noÊci). Trzeba jednak pami´taç, ˝e podczas rozgrywania kampanii
nie da si´ zmieniç raz zdefiniowanego poziomu realizmu.

RRoozzppoocczz´́cciiee  kkaammppaanniiii

Rozpoczynajàc kampani ,́ otrzymujesz notatk´ od swojego prze∏o-
˝onego - b´dà si´ one pojawia∏y tak˝e w momencie, gdy zostanie Ci
przydzielony nowy U-Boot i/lub obszar dzia∏aƒ. Notatki majà za za-
daniem przygotowaç Ci´ do nowych zadaƒ, które masz wype∏niç.
Na tablicy znajduje si´ lista najlepszych w historii dowódców
U-Bootów, która jest tworzona w oparciu o ∏àczny tona˝ zatopio-
nych przez nich statków. Je˝eli b´dziesz osiàga∏ sukcesy wojenne,
Twoje imi´ tak˝e si´ tutaj pojawi. Dzi´ki mapie mo˝esz si´ zapoznaç
z tymi samymi danymi o mapie Êwiata, które sà u˝ywane w symula-
cji. Zawiera ona tak˝e wykaz wszystkich zatopionych przez Ciebie
w trakcie kampanii okr´tów w poszczególnych lokacjach. Plakietka,
która znajduje si´ nad mapà, otwiera dost´p do szkatu∏ki z Twoimi
medalami. W tym miejscu pojawià si´ wszystkie odznaczenia, jakie
zdob´dziesz podczas rozgrywania kampanii. Szafka do gromadze-
nia akt pozwala Ci sprawdzaç zbiorcze statystyki ka˝dej misji, któ-
rà ukoƒczy∏eÊ w trakcie kampanii. Niekiedy podczas rozgrywania
kampanii otrzymasz zaopatrzenie na morzu i nie b´dziesz powraca∏
do biura w bazie, aby wys∏uchaç odprawy. W takim wypadku nowe
zadanie zostanie Ci przydzielone w kajucie kapitana. 

„„WWyybbiieerrzz  iissttnniieejjààccàà  kkaammppaannii´́””

Ta opcja umo˝liwia powrót do rozgrywanej aktualnie kampanii. Li-
sta istniejàcych plików kampanii znajduje si´ z lewej strony ekranu. 

IInntteerrffeejjss  mmiissjjii  zz  kkaammppaanniiii

• Zak∏adka „Misja” przedstawia odpraw´ dotyczàcà aktualnie 
rozgrywanej misji - jej tekstowy opis ze szczegó∏ami dotyczàcy-
mi celów g∏ównych i drugorz´dnych, a tak˝e charakterystykà 
warunków Êrodowiskowych i obszaru dzia∏ania.

• Zak∏adka „Mapa” przedstawia obszar, na którym b´dziesz pro-
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Klikni´cie na tym przycisku powoduje wycentrowanie ma-
py na poczàtkowej pozycji dowodzonego przez Ciebie
U-Boota.

Miniaturka mapy, która znajduje si´ w ruchomym oknie, s∏u˝y do
centrowania du˝ej mapy na dowolnej lokacji - wystarczy kliknàç le-
wym przyciskiem myszy na odpowiednim punkcie miniaturowej ma-
py. Je˝eli mysz, której u˝ywasz, jest wyposa˝ona w kó∏ko, obracajàc
nim mo˝esz przybli˝yç lub oddaliç widok mapy. Mapa przedstawia
bazy i miasta aliantów oraz paƒstw Osi, a tak˝e miejsca, w których
spoczywajà na dnie okr´ty zatopione przez Ciebie podczas rozegra-
nych do tej pory misji. Je˝eli wska˝esz jeden z tych punktów kurso-
rem myszy, na ekranie pojawià si´ dodatkowe informacje, m.in. data
zatopienia, nazwa misji, w której zatopi∏eÊ dany okr´t, oraz wspó∏-
rz´dne geograficzne miejsca walki.

SSzzkkaattuu∏∏kkaa  zz  mmeeddaallaammii

Klikni´cie na plakietce umieszczonej nad mapà kampanii otwiera
dost´p do szkatu∏ki z medalami. Znajdujà si´ w niej wszystkie odzna-
czenia, które zdoby∏eÊ podczas wykonywania powierzonych Ci za-
daƒ.

WWyyjjÊÊcciiee  ii  ppoowwrróótt  ddoo  kkaammppaanniiii

Program automatycznie zapisuje plik kampanii w momencie wycho-
dzenia z gry w tym trybie, dlatego kiedy powrócisz do rozgrywania
danej kampanii, zostanie przywrócony jej stan poprzedzajàcy wyj-
Êcie.

Je˝eli wychodzisz z misji w trybie kampanii, a nie zrealizowa∏eÊ jesz-
cze celów g∏ównych, gra automatycznie zapisze stan aktualnie roz-
grywanego scenariusza (o ile jest on w∏aÊnie rozgrywany). Plik ten
jest zapisywany na dysku wraz z plikiem kampanii.

W momencie, kiedy powrócisz do tej kampanii, program wykryje, ˝e
istnieje mo˝liwoÊç wczytania zapisanego stanu misji, ale i tak przenie-
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EElleemmeennttyy  kkaammppaanniiii

Poni˝ej omówiono dodatkowe elementy, które wchodzà w sk∏ad roz-
grywki prowadzonej w trybie kampanii.

LLiissttaa  nnaajjlleeppsszzyycchh  ddoowwóóddccóóww

Tablica prezentuje list´ najwy˝ej ocenianych dowódców U-Bootów,
a jest zestawiana w oparciu o ∏àczny tona˝ zatopionych przez nich
okr´tów wroga. Informacje na ten temat sà pobierane ze wszystkich
plików kampanii, jakie znajdujà si´ w pami´ci komputera, oraz z da-
nych dotyczàcych dowódców wpisanych do „Galerii s∏awy” gry
SILENT HUNTER II. B´dziesz si´ musia∏ mocno staraç, aby trafiç na
list´ najlepszych dowódców, ale Twój upór i cierpliwoÊç zostanie wy-
nagrodzona.

MMaappaa  kkaammppaanniiii

Mapa kampanii, która znajduje si´ w Twoim biurze obok listy naj-
lepszych dowódców, otwiera dost´p do bazy danych o wszystkich za-
kàtkach Êwiata, jakie zosta∏y wykreowane na potrzeby gry SILENT

HUNTER II. Na ekranie nie widaç ca∏ej mapy, ale mo˝esz jà przewi-
jaç w poziomie za pomocà myszy - kliknij na miejscu, na którym ma-
pa ma byç wycentrowana, a ˝àdany widok pojawi si´ na ekranie.Ru-
chome okno oferuje dost´p do kilku dodatkowych funkcji mapy:

Klikni´cie na tym przycisku powoduje powi´kszenie lub
przybli˝enie widoku mapy tak, aby na ekranie by∏y 
widoczne najmniejsze szczegó∏y.

Klikni´cie na tym przycisku powoduje pomniejszenie lub
oddalenie widoku mapy tak, aby móc objàç wzrokiem
wi´kszy obszar.

Klikanie na tym przycisku powoduje prze∏àczanie nast´pu-
jàcych po sobie trybów siatki: kolejno, linie po∏udników
i równole˝ników, linie siatki Kriegsmarine, brak siatki.
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kontrola steru i wskaêniki

system kontroli odpalenia torped

dzia∏ko pok∏adowe

karabinyprzeciwlotnicze

stanowisko UZO

mostek

stanowisko kontroli uszkodzeƒ

ekran stanu torped

widok z zewn´trznej kamery

kabina radiowa

stanowisko hydrofonów

stanowisko radarowe

kajuta kapitana

Nale˝y pami´taç, ˝e w pewnych sytuacjach dane stanowiska mo-
gà byç niedost´pne lub nie wyst´powaç w typie U-Boota, którym
aktualnie dowodzisz. Przyk∏adowo: mostek, dzia∏ko pok∏adowe,
UZO oraz karabiny przeciwlotnicze nie sà dost´pne podczas za-
nurzenia, natomiast U-Booty typu II oraz XXI nie dysponujà
dzia∏kami pok∏adowymi.

CCzzaass  oorraazz  kkoommpprreessjjaa  cczzaassuu

Inaczej ni˝ w prawdziwym Êwiecie, w SILENT HUNTER II gracz ma
pe∏nà kontrol´ nad up∏ywem czasu w symulacji.

W prawym dolnym rogu ka˝dego ekranu znajduje si´ panel ste-
rowania czasem, który wyglàda nast´pujàco:
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sie Ci´ do interfejsu biura, gdzie przed powrotem do rozgrywanego
scenariusza mo˝esz si´ zapoznaç z treÊcià odprawy oraz pozosta∏ymi
informacjami o kampanii.

DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

W tej cz´Êci instrukcji opisano serce gry SILENT HUNTER II - sy-
mulacj´ okr´tu podwodnego. Poni˝ej znajdziesz szczegó∏owe wy-
jaÊnienie wszystkich tajników dowodzenia U-Bootem.

Niemieckie U-Booty z okresu II wojny Êwiatowej to w∏aÊciwie
skomplikowane wersje podwodnych magazynów uzbrojenia, któ-
re zaprojektowano z myÊlà o jednym celu - atakowaniu z ukrycia
i skutecznym niszczeniu wrogiej floty.

PPrrzzeemmiieesszzcczzaanniiee  ssii´́  ppoo  ppookk∏∏aaddzziiee  UU--BBoooottaa

Je˝eli chcesz po mistrzowsku opanowaç gr´ SILENT HUNTER II,
w pierwszej kolejnoÊci musisz si´ nauczyç, w jaki sposób najefek-
tywniej wykorzystywaç wszystkie stanowiska symulatora
U-Boota. Ka˝de z nich obejmuje inny aspekt dzia∏aƒ okr´tu pod-
wodnego, w tym m.in. nawigacj ,́ czujniki, kontrol´ ognia, ∏àcz-
noÊç oraz funkcje in˝ynieryjne.

Dost´p do poszczególnych stanowisk mo˝esz uzyskaç za pomo-
cà paska stanowisk, który znajduje si´ w dolnej cz´Êci ka˝dego
ekranu:

Klikni´cie na dowolnym przycisku z tego paska spowoduje, ˝e
przeniesiesz si´ do odpowiedniego stanowiska.
Patrzàc od lewej, na pasku znajdujà si´ przyciski nast´pujàcych
stanowisk:

ekran pomocy

peryskop

ekran nawigacyjny
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misji.

WiadomoÊci sà przedstawiane pojedynczo, a ka˝da pozostaje na
ekranie przez kilka sekund, abyÊ móg∏ si´ z nià zapoznaç. Je˝eli
wygenerowano ju˝ wiele wiadomoÊci, mo˝e to prowadziç do „za-
pchania” dziennika. W miar´ potrzeby mo˝esz powi´kszyç dzien-
nik wiadomoÊci, klikajàc myszà w oknie dziennika. Ponowne
klikni´cie w tym oknie spowoduje przywrócenie pierwotnych roz-
miarów.

Klikajàc na przyciskach strza∏ek, które znajdujà si´ obok okna,
mo˝esz przewijaç dziennik wiadomoÊci do przodu i do ty∏u.
Przycisk oznaczony strza∏kà skierowanà do góry umo˝liwia cof-
ni´cie si´ do starszych zapisów z dziennika, podczas gdy przycisk
ze strza∏kà skierowanà w dó∏ powoduje przejÊcie do nowszych
wiadomoÊci.

Je˝eli chcesz przeglàdaç wiadomoÊci w wygodniejszej postaci al-
bo dodaç w∏asne notatki, interfejs kajuty kapitana udost´pnia
dziennik pok∏adowy w znacznie wi´kszym formacie (wi´cej infor-
macji o takiej mo˝liwoÊci znajdziesz ni˝ej, w cz´Êci omawiajàcej
kajut´ kapitana).

PPrrzzeessuuwwaannee  ppaanneellee  sstteerroowwaanniiaa

Dost´p do wielu funkcji w grze umo˝liwiajà przesuwane panele
sterowania, które pojawiajà si´ z lewej lub z prawej strony ekranu
po dosuni´ciu kursora myszy do bocznej kraw´dzi ekranu. Ka˝-
dy element panelu jest tak˝e dost´pny za poÊrednictwem skrótów
klawiszowych. Je˝eli w∏àczy∏eÊ funkcj´ kontroli widoku za pomo-
cà myszy, przesuwane panele sterowania nie b´dà dost´pne.

Panel z lewej strony zawiera elementy umo˝liwiajàce manipulo-
wanie trójwymiarowymi widokami, natomiast cztery zak∏adki w
panelu z prawej strony pozwalajà wybieraç funkcje, do których
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Górna cz´Êç panelu sterowania czasem to chronometr okr´tu -
podaje on aktualnà godzin´ wed∏ug czasu miejscowego, który
obowiàzuje w rejonie przebywania U-Boota.

Poni˝ej, mi´dzy dwoma przyciskami, znajduje si´ regulator kom-
presji czasu. Przycisk oznaczony strza∏kà skierowanà do góry po-
wi´ksza kompresj´ czasu, natomiast przycisk oznaczony strza∏kà
skierowanà w dó∏ zmniejsza kompresj´ czasu.

W niektórych wypadkach gra automatycznie obni˝a kompresj´
czasu do poziomu x1. Dzieje si´ tak zwykle w sytuacji, gdy czuj-
niki okr´tu wykryjà nowy kontakt lub nastàpi atak ze strony
wrogiej jednostki.

Czasem symulator obni˝y wartoÊç ustawienia kompresji czasu
poni˝ej poziomu x2048. Kompresja zostanie ograniczona, je˝eli
w zasi´gu wzroku pojawià si´ inne jednostki - dzi´ki temu kom-
puter b´dzie móg∏ wierniej symulowaç zachowania pobliskich
okr´tów i zmniejszy si´ prawdopodobieƒstwo wystàpienia nie-
szcz´Êliwych zdarzeƒ (na przyk∏ad kolizji), na które nie mia∏eÊ
szansy zareagowaç.

DDzziieennnniikk00wwiiaaddoommooÊÊccii

Dziennik wiadomoÊci podaje informacje o rozmaitych wydarze-
niach, które wystàpi∏y w trakcie misji, i rejestruje kolejne wydane
przez Ciebie rozkazy; wiadomoÊci i zdarzenia sà przechowywane
w porzàdku chronologicznym, dzi´ki czemu zapiski w dzienniku
uk∏adajà si´ w spójnà relacj´ z tego, co przydarzy∏o si´ podczas
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nie ryzyka wykrycia przez jednostki wroga (tylko 
w zanurzeniu).

• „Tryb czerwony!” - przejÊcie na oÊwietlenie czerwone 
w trakcie dzia∏aƒ nocnych.

• „Obsadziç dzia∏o pok∏adowe!” - nakazuje za∏odze 
obsadziç stanowisko dzia∏a pok∏adowego (musisz 
okreÊliç cel na ekranie nawigacyjnym).

• „Obsadziç karabiny przeciwlotnicze!” - nakazuje 
za∏odze obsadziç stanowisko karabinów przeciwlotni-
czych.

• „OpuÊciç okr´t!” - je˝eli ∏ódê jest ci´˝ko uszkodzona, 
masz szans´ jà opuÊciç, w przeciwnym wypadku mo˝esz
nie ujÊç ca∏o z opresji.

• Opcja „WyjÊcie ze scenariusza” w wypadku misji poje
dynczych i misji z kampanii umo˝liwia wyjÊcie lub 
powrót do gry, natomiast przy rozgrywaniu pojedyn-
czych misji pozwala tak˝e zapisaç stan gry.

Panel identyfikacji jednostek. Umo˝liwia przejrzenie li-
sty wszystkich statków i samolotów, jakie mo˝esz napo-
tkaç w grze, a tak˝e pozwala obracaç model ka˝dej jed-
nostki i oglàdaç go pod ró˝nymi kàtami..

Szczegó∏owe wyjaÊnienie funkcji wszystkich opisanych paneli znaj-
duje si´ w dalszej cz´Êci instrukcji (na przyk∏ad panel kontroli steru
jest omówiony w podrozdziale „Kontrola steru”).

Kiedy zapoznasz si´ ju˝ z interfejsem gry, zauwa˝ysz, ˝e przesuwa-
ne panele stanowià istotny element prostego i wygodnego sposobu
sterowania wieloma aspektami dowodzonego przez Ciebie
U-Boota.
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uzyskasz dost´p. Funkcje panelu pojawiajàcego z lewej strony
ekranu sà kontekstowe, tzn. b´dà dzia∏aç tylko przy odpowied-
nim widoku (wi´cej informacji na ich temat znajdziesz w opisach
wybranych stanowisk okr´tu).

Warto równie˝ zwróciç uwag´ na przycisk szpilki, który
umieszczono w dolnej cz´Êci obu przesuwanych paneli ste-
rowania. JeÊli odsuniesz kursor myszy od panelu, przycisk
zniknie, zwalniajàc miejsce dla innych elementów, jednak
po klikni´ciu na przycisku szpilki panel zostanie „przy-
szpilony” do danego miejsca i pozostanie tam tak d∏ugo,
dopóki b´dzie Ci potrzebny. Aby ukryç panel, wystarczy
ponownie kliknàç na przycisku szpilki.

Cztery zak∏adki panelu wielozadaniowego (z prawej strony)
otwierajà dost´p do nast´pujàcych funkcji:

Panel kontroli steru. W tym miejscu okreÊlasz kurs ∏o-
dzi, jej pr´dkoÊç oraz g∏´bokoÊç zanurzenia. Mo˝esz
równie˝ r´cznie ustawiç ster i sprawdziç aktualnà pr´d-
koÊç ∏odzi.

Panel kontroli odpalenia torped. S∏u˝y do wystrzelenia
torped w aktualnie wybrany cel lub do r´cznego okreÊle-
nia procedury odpalania torped.

Panel dowodzenia. Zawiera ogólne komendy, które mo-
˝esz wydaç za∏odze swojego U-Boota. Znajdujà si´ tutaj
nast´pujàce komendy:

• „Opró˝niç zbiorniki balastowe!” - wynurzenie 
awaryjne.

• „Zanurzenie awaryjne!” - gwa∏towne zanurzenie.

• „G∏´bokoÊç peryskopowa!” - ustawienie okr´tu na 
g∏´bokoÊci peryskopowej.

• „Powierzchnia!” - wynurzenie ∏odzi na powierzchni .́

• „Tryb cichego biegu!” - 1/3 mocy naprzód i ogranicze-
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SSttaannoowwiisskkoo  ppeerryysskkooppuu

Peryskop w grze SILENT HUNTER II to urzàdzenie o za-
sadniczym znaczeniu, umo˝liwia bowiem przygotowa-
nie podwodnych ataków torpedowych. Zanim jednak
wyruszysz w g∏´biny oceanów, musisz dok∏adnie poznaç
jego dzia∏anie.

Peryskop dzia∏a tylko wówczas, gdy okr´t podwodny znajduje si´
na g∏´bokoÊci peryskopowej lub mniejszej. G∏´bokoÊç perysko-
powa wynosi oko∏o 10-12 metrów, co zale˝y od typu U-Boota.

Peryskop przekazuje pe∏ny widok w zakresie 360 stopni z miej-
sca, w którym znajduje si´ U-Boot. Aby skorzystaç z peryskopu,
musisz go najpierw wysunàç. Do podnoszenia (wysuwania) lub
opuszczania (chowania) peryskopu s∏u˝y dêwignia, która znajdu-
je si´ pod jego lewym uchwytem. Uruchamia si´ jà klikni´ciem
przycisku myszy, ale do opuszczania i podnoszenia peryskopu
mo˝na tak˝e wykorzystaç klawisze PAGE UP i PAGE DOWN.
Widok w peryskopie mo˝na obracaç albo po uaktywnieniu trybu
kontroli widoku myszà, czyli klikajàc prawym przyciskiem my-
szy, albo klikajàc na jednym z uchwytów peryskopu. Peryskop
dysponuje dwiema wielkoÊciami przybli˝enia obrazu - x1 lub x4.

WielkoÊç przybli˝enia mo˝esz prze∏àczaç, wskazujàc kursorem
myszy dêwigni ,́ która znajduje si´ z prawej strony nad lewym
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uchwytem peryskopu, albo wciskajàc klawisz Z.

Umieszczony w górnej cz´Êci korpusu wskaênik informuje o ak-
tualnym kàcie obrotu peryskopu (podawanym w stopniach). Na-
le˝y pami´taç, ˝e jest to kàt wzgl´dny, liczony w stosunku do ak-
tualnego po∏o˝enia U-Boota (czyli strony, w którà jest skierowa-
ny dziób okr´tu). Znajdujàcy si´ w wizjerze peryskopu czerwony
wskaênik stopniowy przedstawia absolutne namiary kàta widze-
nia peryskopu, które sà pobierane z wskazaƒ kompasu.

W ograniczonym stopniu mo˝esz równie˝ obracaç soczewk´ pe-
ryskopu w gór´ i w dó∏ - aktualne ustawienie pionowe peryskopu
podaje wskaênik stopniowy, który znajduje si´ obok prawego
uchwytu peryskopu.

Peryskop to jedno z trzech stanowisk, na których mo˝na doko-
naç wyboru celów dla torped (pozosta∏e stanowiska to ekran
UZO oraz ekran nawigacyjny). Je˝eli w wizjerze peryskopu poja-
wi si´ cel, który mo˝na zaatakowaç, zauwa˝ysz pod nim migajà-
cy czerwony trójkàt. Oznacza on, ˝e wskazany obiekt jest aktual-
nie wybranym celem ataku, a torpedy wystrzelone przy u˝yciu
automatycznej kontroli ognia przyjmà kurs w∏aÊnie na t´ jednost-
k .́ Czerwony przycisk na lewym uchwycie peryskopu ma specjal-
nà funkcj .́ Zwykle po prze∏àczeniu si´ na kolejne stanowisko lub
skierowaniu peryskopu w innà stron´ system kontroli ognia prze-
stanie Êledziç cel, który wybra∏eÊ. Klikni´cie na czerwonym przy-
cisku spowoduje „zablokowanie” Êledzenia aktualnego celu tak,
aby wszystkie dalsze dzia∏ania by∏y podejmowane przeciwko nie-
mu. Je˝eli „zablokujesz” cel, trójkàtny wskaênik przestanie migaç
i b´dzie Êwieci∏ Êwiat∏em ciàg∏ym, pozostajàc pod wybranym ce-
lem niezale˝nie od tego, w którà stron´ skierujesz peryskop. Aby
„odblokowaç” cel, wystarczy ponownie kliknàç na czerwonym
przycisku, a system kontroli ognia powróci do pierwotnego trybu
pracy. Je˝eli cel jest “zablokowany„, niewielka ikona torpedy,
która znajduje si´ w prawym dolnym rogu pod oknem wiadomo-
Êci, zaÊwieci si´ na czerwono. NaciÊni´cie klawisza L równie˝ spo-
woduje “zablokowanie„/”odblokowanie„ celu. W tym miejscu
nale˝y wyjaÊniç zasady funkcjonowania panelu kontroli widoku,
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bowiem dwa przyciski, które znajdujà si´ w jego górnej cz´Êci,
majà funkcje zwiàzane tak˝e (choç nie wy∏àcznie) z dzia∏aniem
peryskopu.

KURS DO WIDOKU. Przycisk ten nakazuje za∏odze
zmieniç pozycj´ okr´tu tak, aby by∏a ona zgodna z kie-
runkiem, w którym aktualnie patrzysz. Funkcja ta dzia-
∏a nie tylko w wypadku widoku z peryskopu, ale tak˝e
przy widoku z mostka, UZO oraz widoku zewn´trznym.

WIDOK DO KURSU. Przycisk ten powoduje obrót ak-
tualnego widoku tak, aby odpowiada∏ bie˝àcemu kurso-
wi U-Boota, czyli po prostu przywrócenie widoku do
przodu. Funkcja ta dzia∏a w wypadku widoków z pery-
skopu, mostka, UZO, pok∏adu, karabinów przeciwlotni-
czych oraz przy widoku zewn´trznym.

WIDOK ZABLOKOWANY. Przycisk ten blokuje wi-
dok na aktualnie wybranym celu. Funkcja ta dzia∏a
w wypadku widoków z peryskopu, mostka oraz UZO.

KAMERA TORPEDY. Przycisk ten powoduje przejÊcie
w tryb widoku z kamery na torpedzie (je˝eli w ustawie-
niach realizmu wy∏àczy∏eÊ “Widoki zewn´trzne„, funk-
cja ta b´dzie nieaktywna). Ponowne klikni´cie na tym
przycisku w momencie, kiedy widok torpedy jest w∏à-
czony, powoduje prze∏àczanie widoku mi´dzy wszystki-
mi torpedami, które aktualnie znajdujà si´ w wodzie.

Pozosta∏e przyciski umieszczone w tym panelu zostanà omówio-
ne w dalszej cz´Êci niniejszej instrukcji..
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EEkkrraann  nnaawwiiggaaccyyjjnnyy

U podstaw sukcesu dzia∏aƒ bojowych okr´tu podwodnego le˝y
zawsze precyzyjna nawigacja, dzi´ki której U-Boot jest w stanie
odszukaç tras´ konwoju i zaatakowaç cele wyznaczone przez do-
wódców. 

Ekran nawigacyjny zawiera szczegó∏owà map´ obszaru dzia∏aƒ.
W zale˝noÊci od ustawienia poziomu realizmu gry znajdujà si´
tam równie˝:

• aktualna pozycja dowodzonego przez Ciebie U-Boota,

• szacowane pozycje innych jednostek, które znajdujà si´ 
w zasi´gu czujników Twojego okr´tu,

• kurs, pr´dkoÊç oraz informacje o uszkodzeniach innych je-
dnostek,

• raporty o kontaktach zebrane przez obserwatorów, zwiad 
lotniczy oraz inne U-Booty,

• po∏o˝enie g∏ównych baz, portów i miast,

• informacje o kàcie biegu wystrzelonych torped,

• punkty nawigacyjne, które wyznaczy∏eÊ swojemu 
U-Bootowi,

• linie siatki wspó∏rz´dnych geograficznych (opcjonalne),
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•  siatka punktów nawigacyjnych Kriegsmarine (opcjonalne),

• po∏o˝enie g∏ównych celów misji.

Kilka dodatkowych funkcji udost´pnia tak˝e ruchome okno. Sà
to:

• miniatura mapy, dzi´ki której mo˝esz szybko przenosiç si´
w wybrane miejsca,

• przyciski przybli˝ania/oddalania, które s∏u˝à do powi´-
kszania mniejszych fragmentów mapy lub jej oddalania, aby
na ekranie znalaz∏a si´ wi´ksza cz´Êç mapy,

• prze∏àcznik siatki, który umo˝liwia wybór wyÊwietlania 
zwyk∏ej siatki równole˝ników i po∏udników, siatki Kriegsma-
rine lub te˝ pozwala wy∏àczyç siatk ,́

• przycisk centrowania, który s∏u˝y do natychmiastowego 
wycentrowania widoku mapy na dowodzonym przez Ciebie 
U-Boocie.

OOggóóllnnee  eelleemmeennttyy  mmaappyy

Dane nawigacyjne wykorzystywane w grze SILENT HUNTER II sà
oparte na najnowszych informacjach globalnych zebranych przez
USGS (United States Geological Survey) oraz NOAA (National
Oceanic & Atmospheric Administration) i cechujà si´ dok∏adno-
Êcià do 30 sekund kàtowych rozdzielczoÊci. Jest to ogromny za-
sób informacji, pozwalajàcy z wielkà dok∏adnoÊcià odtwarzaç
najdrobniejsze szczegó∏y przebiegu linii brzegowej, ukszta∏towa-
nia i g∏´bokoÊci dna.

Je˝eli uwa˝nie przyjrzysz si´ mapie, zauwa˝ysz, ˝e obszary oce-
anu sà wyrenderowane w kolorze delikatnego be˝u, natomiast là-
dy majà kolor bràzowy. Odcienie kolorów podstawowych na ma-
pie tak˝e przekazujà wa˝ne informacje - im jaÊniejszy jest bo-
wiem kolor oceanu, tym mniejszà g∏´bokoÊç ma dany obszar
wód, a im jaÊniejszy jest kolor làdu, tym bardziej jest on wynie-
siony nad poziom morza.
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Pole tekstowe w ruchomym oknie podaje bardziej szczegó∏owe
informacje na temat g∏´bokoÊci dna, a tak˝e - podczas przesuwa-
nia kursorem myszy po mapie - dane o aktualnie wskazywanym
miejscu, w tym:

• punkty nawigacyjne siatki zgodne ze wspó∏rz´dnymi siatki
Kriegsmarine,

• d∏ugoÊç i szerokoÊç geograficznà,

• g∏´bokoÊç (w metrach poni˝ej poziomu morza).

Ze wzgl´du na niewielkà obj´toÊç bazy danych iloÊç zawartych
w niej informacji jest ograniczona, dlatego wszystkie obszary
oceanu o g∏´bokoÊci wi´kszej ni˝ 480 metrów sà oznaczane jako
'ï'. Poniewa˝ jednak przy osiàgni´ciu takiego zanurzenia zgniece-
niu uleg∏by nawet U-Boot typu XXI, nie powinno to specjalnie
zubo˝yç gry.

PPrrzzeemmiieesszzcczzaanniiee  ssii´́  ppoo  mmaappiiee

Jedna z pierwszych cech ekranu nawigacyjnego, jaka rzuca si´
w oczy, to fakt, ˝e nawet przy najwy˝szej rozdzielczoÊci, którà
jest w stanie obs∏ugiwaç gra SILENT HUNTER II, nie mo˝na wy-
Êwietliç mapy w ca∏oÊci. Poza tym w wielu sytuacjach b´dziesz
chcia∏ obejrzeç wi´kszy fragment mapy (na przyk∏ad planujàc
tras´ rejsu), natomiast w innych zechcesz powi´kszyç widok nie-
wielkiego fragmentu (na przyk∏ad planujàc atak).

Na szcz´Êcie istnieje wiele opcji umo˝liwiajàcych przewijanie ma-
py oraz przybli˝anie widoku tych obszarów, które najbardziej
Ci´ interesujà.

Przyciski przybli˝ania i oddalania, które znajdujà si´ w rucho-
mym oknie, s∏u˝à do:

Przybli˝enia fragmentów mapy tak, aby obejrzeç nawet
najdrobniejsze szczegó∏y..

Oddalania widoku du˝ych fragmentów mapy, aby    
uzyskaç lepszy widok ogólny.
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Mo˝na te˝ skorzystaç z prostszego i wygodniejszego sposobu. Je-
˝eli naciÊniesz i przytrzymasz klawisz Z, kursor przybierze wy-
glàd szk∏a powi´kszajàcego, a klikni´cie lewym przyciskiem my-
szy spowoduje przybli˝enie widoku mapy oraz jej wycentrowanie
na miejscu, w którym kliknà∏eÊ. Aby oddaliç widok mapy, wy-
starczy kliknàç prawym przyciskiem myszy. Po zwolnieniu klawi-
sza Z szk∏o powi´kszajàce zniknie.

NaciÊni´cie klawisza PAGE UP spowoduje powi´kszenie obrazu,
nie zmieniajàc jego wycentrowania, natomiast naciÊni´cie klawi-
sza PAGE DOWN - oddalenie widoku.

Je˝eli chcesz zmieniç pozycj´ mapy, ale bez jej przybli˝enia, naci-
Ênij i przytrzymaj klawisz SPACJI, który przywo∏a kursor ràczki.
Widok zostanie wycentrowany na miejscu, w którym umieÊcisz
ikon´ ràczki i klikniesz.

Kó∏ko, w które jest wyposa˝ona mysz, mo˝na wykorzystywaç za-
równo do przybli˝ania mapy, jak i do zmiany jej po∏o˝enia - ruch
kó∏kiem zbli˝y lub oddali map ,́ natomiast klikni´cie kó∏kiem
spowoduje wycentrowanie mapy w miejscu wskazywanym przez
kursor myszy.

Je˝eli mysz jest wyposa˝ona w trzy przyciski, klikajàc Êrodko-
wym przyciskiem mo˝na wycentrowaç map ,́ choç w takim wy-
padku kó∏ko myszy nie b´dzie przybli˝aç widoku mapy.

Odnalezienie danego miejsca na widoku ogólnym mapy mo˝e
byç niekiedy bardzo trudne. Pomocà s∏u˝y wówczas miniaturka
mapy, która znajduje si´ w ruchomym oknie - prezentuje ona po-
∏o˝enie szukanego miejsca wzgl´dem ca∏ego obszaru Atlantyku,
a klikni´cie na niej powoduje natychmiastowe przeniesienie wi-
doku du˝ej mapy do tego punktu, dzi´ki czemu mo˝esz b∏yska-
wicznie przemieszczaç widok mapy o tysiàce mil.

Cz´sto przemieszczajàc widok mapy, ∏atwo straciç
orientacj´ co do miejsca po∏o˝enia w∏asnego U-Boota.
Klikni´cie na przycisku centrowania, który znajduje si´
w ruchomym oknie, spowoduje wycentrowanie mapy na
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aktualnej lokalizacji dowodzonego przez Ciebie
U-Boota. 

Klikni´cie prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu
ekranu mapy spowoduje przywo∏anie dodatkowej listy komend,
na której umieszczono nast´pujàce opcje:

• „Centruj” - zawiera wiele elementów zwiàzanych z cen-
trowaniem widoku mapy.

• „Ustaw przybli˝enie” - umo˝liwia okreÊlenie stopnia 
przybli˝enia mapy (od x1 do x640).

• „Siatka” - w∏àcza i wy∏àcza wyÊwietlanie siatki 
wspó∏rz´dnych geograficznych lub siatki Kriegsmarine.

Je˝eli chcesz zmierzyç dystans mi´dzy dwoma dowolnymi punk-
tami na mapie, musisz skorzystaç z narz´dzia linijki. Aby je przy-
wo∏aç, kliknij lewym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu,
oznaczajàc w ten sposób punkt zakotwiczenia, a nast´pnie prze-
ciàgnij myszà, trzymajàc wciÊni´ty lewy przycisk - mi´dzy punk-
tem zakotwiczenia a aktualnà pozycjà kursora myszy pojawi si´
linia.

Podczas przeciàgania myszà obok kursora pojawiajà si´ liczby,
z których górna oznacza odleg∏oÊç dzielàcà dwa wybrane punk-
ty. Je˝eli punkty znajdujà si´ w odleg∏oÊci mniejszej ni˝ 1000 me-
trów, to b´dzie ona podana w metrach, w przeciwnym wypadku
- w kilometrach. Dolna liczba oznacza kurs od pierwszego punk-
tu do bie˝àcej pozycji kursora myszy.

WWssppóó∏∏rrzz´́ddnnee  gglloobbaallnnee  oorraazz  ssiiaattkkaa  KKrriieeggssmmaarriinnee

Wi´kszoÊç map nawigacyjnych stosowanych na ca∏ym Êwiecie
w celu precyzyjnego okreÊlenia po∏o˝enia dowolnego punktu
opiera si´ na standardowych wspó∏rz´dnych geograficznych.

Równie˝ gra SILENT HUNTER II operuje standardowà siatkà
wspó∏rz´dnych, ale dodatkowo korzysta ze specjalnego systemu
odwzorowania terenu - opracowanej przez Niemców siatki

SILENT HUNTER II
DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

3333



Kriegsmarine. Je˝eli otrzymasz drogà radiowà informacje o po∏o-
˝eniu jakiegoÊ obiektu, b´dà one zwykle wyra˝one jako wspó∏-
rz´dne siatki Kriegsmarine, dlatego przed rozpocz´ciem roz-
grywki powinieneÊ poznaç zasady tego systemu odwzorowania.

Na szcz´Êcie ekran nawigacyjny mo˝e wyÊwietlaç zarów-
no standardowe linie równole˝ników i po∏udników, jak
i siatk´ Kriegsmarine. Przycisk wyboru siatki, który
znajduje si´ w ruchomym oknie, umo˝liwia prze∏àczanie
mi´dzy trzema ró˝nymi trybami:

1. standardowej siatki po∏udników i równole˝ników,

2. siatki Kriegsmarine,

3. mapy bez siatki.

Wspó∏rz´dne z siatki Kriegsmarine majà postaç:

XXnp

gdzie XX okreÊla obszar siatki, n wskazuje jeden z 9 sektorów
wyznaczonych w tym obszarze, a p - jeden z 9 podsektorów wy-
dzielonych w danym sektorze. Typowa siatka wyglàda nast´pujà-
co:

Powtórzmy: siatka Kriegsmarine jest podzielona na 9 sektorów
(rozmieszczonych na planie kwadratu 3x3), natomiast ka˝dy
z nich jest dodatkowo podzielony na 9 podsektorów (równie˝ roz-
mieszczonych na planie kwadratu 3x3). Je˝eli komunikat radio-
wy wspomina o sektorze DR75, to nale˝y odszukaç obszar ozna-
czony literami DR, nast´pnie odnaleêç lewy dolny sektor (7),
a wewnàtrz niego podsektor 5, który znajduje si´ w samym Êrod-
ku.
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WWpprroowwaaddzzaanniiee  ppuunnkkttóóww  nnaawwiiggaaccyyjjnnyycchh  ii  ookkrreeÊÊllaanniiee  ttrraass

ppaattrroolloowwyycchh

W wielu wypadkach b´dziesz chcia∏ skierowaç U-Boota do kon-
kretnego punktu lub wyznaczyç mu zadanie patrolowania okre-
Êlonego obszaru wodnego. CzynnoÊci te mo˝na wykonaç w bar-
dzo prosty sposób, korzystajàc z punktów nawigacyjnych.

Punkty nawigacyjne to miejsca na mapie, które oznaczajà kolej-
ne etapy rejsu dowodzonego przez Ciebie U-Boota. Je˝eli punk-
ty zostanà odpowiednio uszeregowane, za∏oga Twojego okr´tu
b´dzie si´ stara∏a, aby ∏ódê po kolei dociera∏a do wyznaczonych
punktów nawigacyjnych, dopóki nie osiàgnie ostatniego z nich.

Istnieje równie˝ mo˝liwoÊç stworzenia „p´tli patrolowej” - w ta-
kiej sytuacji U-Boot b´dzie nieprzerwanie odwiedza∏ wszystkie
punkty nawigacyjne, dopóki nie wydasz mu rozkazu obj´cia in-
nego kursu (albo nie skoƒczy si´ zapas paliwa).

Tworzenie punktów nawigacyjnych nie jest skomplikowane:

1. Odszukaj pozycj´ swojego U-Boota na mapie.

2. Kliknij lewym przyciskiem myszy na etykietce z danymi okr´-
tu. Trzymajàc wciÊni´ty lewy przycisk myszy, przeciàgnij lini´ od
swojego U-Boota do miejsca, w którym ma si´ znajdowaç pierw-
szy punkt nawigacyjny.

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

4. Teraz mo˝esz tworzyç nast´pne punkty nawigacyjne, klikajàc
na kolejnych miejscach na mapie, do których powinien udaç si´
dowodzony przez Ciebie U-Boot. Punkty nawigacyjne sà ozna-
czone kolejnymi numerami i po∏àczone liniami, aby przedstawiç
tras´ planowanego rejsu.

5. Kiedy skoƒczysz ustanawianie punktów nawigacyjnych, kliknij
prawym przyciskiem myszy.

Po ukoƒczeniu rozmieszczania punktów nawigacyjnych za∏oga
automatycznie skieruje U-Boota do pierwszego, a potem kolej-
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nych wyznaczonych punktów.

Tworzenie „p´tli patrolowej” jest równie prostà czynnoÊcià. Kiedy
wyznaczysz ostatni punkt nawigacyjny, zamiast kliknàç prawym
przyciskiem myszy, wska˝ kursorem myszy pierwszy punkt nawi-
gacyjny i kliknij lewym przyciskiem myszy. Je˝eli w∏aÊciwie wska-
za∏eÊ punkt kursorem, zmieni si´ on we wskaênik „p´tli”.

Je˝eli ustanowi∏eÊ punkty nawigacyjne, ale chcesz zmieniç ich roz-
mieszczenie, mo˝esz to uczyniç bez wi´kszego problemu - kliknij
lewym przyciskiem myszy na punkcie, który chcesz przenieÊç,
a nast´pnie przeciàgnij go na nowe po∏o˝enie. Punkty nawigacyj-
ne mo˝na tak˝e usuwaç, wystarczy wskazaç punkt, który ma zo-
staç usuni´ty, i nacisnàç klawisz DELETE.

WWyykkoorrzzyyssttaanniiee  eekkrraannuu  nnaawwiiggaaccjjii  ddoo  zzaaddaaƒƒ  ttaakkttyycczznnyycchh

Ekran nawigacji to coÊ wi´cej, ni˝ tylko narz´dzie do prowadze-
nia okr´tu podwodnego - w momencie, gdy czujniki wykryjà
obecnoÊç innego statku lub samolotu albo otrzymasz meldunek
o kontakcie, na mapie pojawi si´ etykietka z opisujàcymi go da-
nymi. Kszta∏ty przedstawione na znaczniku z danymi oznaczajà
nast´pujàce jednostki:

statek handlowy lub konwój

okr´t lub grupa okr´tów wojennych

∏ódê podwodna lub U-Boot

samolot

torpeda

bateria dzia∏ lub inna jednostka nabrze˝na

Tak˝e kolor znacznika danych ma znaczenie informacyjne
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i oznacza:

• niebieski - jednostk´ przyjaznà,

• czerwony - jednostk´ nieprzyjacielskà,

• zielony - jednostk´ neutralnà,

• szary - jednostk´ o nieznanej przynale˝noÊci.

Nale˝y pami´taç, ˝e po∏o˝enie jednostek to tylko dane szacunkowe
oparte na odczytach z czujników dowodzonego przez Ciebie
U-Boota. Radar oraz marynarze-obserwatorzy podajà informacje
najbardziej dok∏adne, natomiast hydrofony oraz wykrywacze rada-
rów wskazujà przybli˝ony zasi´g i kursu celu. W poszczególnych
okresach wojny Twój U-Boot b´dzie wyposa˝ony w rozmaite czuj-
niki,   z czym wià˝e si´ mo˝liwoÊç lepszego lub gorszego wykrywa-
nia i lokalizowania potencjalnych celów. Wokó∏ znacznika z dany-
mi mo˝e si´ pojawiç lekko zaciemnione pole, które ma Ci u∏atwiç
ocen´ dok∏adnoÊci lokalizacji celu. Nazywa si´ je „obszarem nie-
pewnym”. Obszar ten b´dzie si´ powi´ksza∏ lub zmniejsza∏ w zale˝-
noÊci od stopnia aktualnoÊci i precyzji informacji odebranych przez
czujniki w odniesieniu do danego kontaktu. Obszar niepewnoÊci
obejmuje fragment otoczenia, w którego dowolnym punkcie mo˝e
si´ znajdowaç inna jednostka, a jest obliczany w oparciu o informa-
cje, jakimi aktualnie dysponujesz. Ka˝dy znacznik z danymi mo˝e
byç zaopatrzony w „ogon” - krótkà lini´ wskazujàcà kierunek ru-
chu lub pozycj´ dziobu danej jednostki p∏ywajàcej. Warto pami´-
taç, ˝e pozycja dziobu jednostki jest dok∏adnym przeciwieƒstwem
kierunku wskazywanego przez „ogon” - innymi s∏owy: „ogon”
znajduje si´ zawsze z ty∏u jednostki, a jest widoczny tylko wówczas,
gdy poznano kurs lub stron ,́ w którà dana jednostka skierowa∏a
swój dziób. W zale˝noÊci od wybranego ustawienia poziomu reali-
zmu gry, w momencie wskazania znacznika danych kursorem my-
szy na ekranie pojawi si´ ma∏e okno z wszystkimi dost´pnymi infor-
macjami o danym kontakcie, w tym jego po∏o˝enie, kurs, pr´dkoÊç,
sk∏ad oraz godzin ,́ kiedy zosta∏ wykryty po raz ostatni. TreÊç poja-
wiajàca si´ w oknie informacyjnym zale˝y od kontekstu, czyli ro-
dzaju odnotowanego kontaktu. Poniewa˝ w momencie, kiedy wi-
dok mapy jest oddalony, jednostki mogà si´ znajdowaç bardzo bli-
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sko siebie, ekran nawigacyjny b´dzie szeregowa∏ jednostki w okre-
Êlone grupy i wyÊwietla∏ dla nich pojedyncze znaczniki z danymi, co
pozwoli uniknàç chaosu informacyjnego na mapie. Przy najwy˝-
szych poziomach oddalenia widoku mapy znaczniki z danymi sà
zast´powane symbolicznymi rysunkami jednostek widzianych z gó-
ry, dzi´ki czemu uzyskujesz lepszy oglàd sytuacji. Ka˝da jednostka
p∏ywajàca zostawia tak˝e swój „Êlad”, dzi´ki któremu mo˝esz si´
zorientowaç, jakie manewry wykonywa∏a w ostatnim czasie. Funk-
cja ta jest szczególnie przydatna, kiedy wystrzeli∏eÊ torpedy i chcesz
Êledziç ich drog´ do celu. Od ustawieƒ poziomu realizmu zale˝y
równie˝ to, czy mo˝esz wybraç cel do ataku torpedowego po prostu
umieszczajàc na nim kursor myszy i klikajàc. Je˝eli wybierzesz da-
nà jednostk´ jako cel, jej ikona zostanie otoczona czerwonym kon-
turem. Cel wskazany w ten sposób jest traktowany jako „zabloko-
wany”, a je˝eli prze∏àczysz si´ na ekran peryskopu lub UZO, zosta-
nie oznaczony czerwonym kursorem. Skoro cel zosta∏ „zablokowa-
ny”, mo˝esz przejÊç do stanowiska kontroli odpalania torped
i spróbowaç go zatopiç.

KKoonnttrroollaa  sstteerruu

Podstawowa czynnoÊç, którà b´dzie wykonywa∏ dowo-

dzony przez Ciebie U-Boot, to przemieszczanie si´

w ró˝ne rejony Êwiata gry. W tym celu musisz opanowaç

sposoby kontrolowania steru okr´tu.

Do funkcji, które umo˝liwiajà kontrol´ steru, mo˝na dotrzeç
z poziomu:

• ekranu steru i wskaêników (przywo∏ywanego po klikni´ciu
na odpowiednim przycisku z paska stanowisk albo po na-
ciÊni´ciu klawisza F4),

• panelu kontroli steru (przywo∏ywanego po wyborze odpo-
wiedniej zak∏adki na wielozadaniowym panelu przesuwa-
nym lub po naciÊni´ciu klawisza Q).

Ekran steru i wskaêników zawiera nast´pujàce elementy:

1.  wskaênik kursu/tarcz´ kontrolnà,
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2. tablic´ rozdzielczà,

3. wskaênik steru/tarcz´ kontrolnà,

4. licznik w´z∏ów,

5. wskaênik g∏´bokoÊci/tarcz´ kontrolnà,

6. wskaêniki stateczników zanurzenia (dziobowy
i rufowy),

7. poziomnic´ zanurzenia,

8. wskaênik poziomu paliwa,

9. kontrolki silników spalinowych (Diesla),

10. wskaênik ∏adowania akumulatorów,

11. kontrolki chrap (montowane tylko w niektórych 
modelach U-Bootów),

12. wskaênik spr´˝onego powietrza,

13. wskaênik st´˝enia CO2.

Panel kontroli steru powiela niektóre z tych elementów:

1. wskaênik kursu/tarcz´ kontrolnà,
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2. tablic´ rozdzielczà,

3. wskaênik steru/tarcz´ kontrolnà,

4. licznik w´z∏ów,

5. wskaênik g∏´bokoÊci/tarcz´ kontrolnà.

WWsskkaaêênniikk  kkuurrssuu//ttaarrcczzaa  kkoonnttrroollnnaa

Okràg∏y wskaênik, który podaje aktualny kurs
U-Boota wed∏ug wskazaƒ kompasu -nale˝y go od-
czytaç z górnego punktu tarczy. Mo˝na równie˝
wprowadziç nowy kurs, klikajàc na dowolnej warto-

Êci, wówczas na ekranie pojawi si´ czerwona linia wskazujàca bie-
˝àcy kurs okr´tu, natomiast za∏oga rozpocznie wprowadzanie ∏o-
dzi na wybrany przez Ciebie kurs. Je˝eli w trakcie wykonywania
misji zboczysz z zaplanowanego kursu, na przyk∏ad po to, aby
zbadaç nowy kontakt, mo˝esz powróciç 

TTaabblliiccaa  rroozzddzziieellcczzaa

Tablica rozdzielcza umo˝liwia zmian´ pr´dkoÊci
U-Boota. Czarne nastawniki z lewej strony to (pa-
trzàc od dolnego): „wolno naprzód”, „1/3 na-
przód”, „naprzód”, „ca∏a naprzód”, „pr´dkoÊç

maksy-malna”, natomiast czerwone nastawniki z prawej strony
to (patrzàc od dolnego): „wolno wstecz”, „wstecz”, „ca∏a wstecz”
oraz „awaryjna wstecz”.

Klikni´cie na znajdujàcej si´ w dolnej cz´Êci ekranu pozycji
„stop” spowoduje wy∏àczenie silników, ale nie oznacza natych-
miastowego zatrzymania si´ U-Boota.

Nale˝y podkreÊliç, ˝e d∏ugi czas eksploatacji silników przy du-
˝ych pr´dkoÊciach oznacza ryzyko wystàpienia awarii mecha-
nicznych.

Oprócz nastawników pr´dkoÊci tablica zawiera równie˝ kilka in-
nych opcji, jednak pozycje „Tauchen” („zanurzenie”), „Auftau-
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chen” („wynurzenie”) oraz „Achtung” („uwaga”), choç odpowia-
dajà prawdzie historycznej, nie pe∏nià w grze ˝adnych funkcji
i nie b´dà reagowaç na klikanie myszà.

Natomiast pozycje „Dieselmotoren” („silniki Diesla”) oraz „E-
-Maschinen” („silniki elektryczne”) pozwalajà wybraç rodzaj na-
p´du, który ma byç wykorzystywany podczas wynurzania okr´-
tu.

WWsskkaaêênniikk  sstteerruu//ttaarrcczzaa  kkoonnttrroollnnaa

Tarcza ta wskazuje aktualnà pozycj´ steru, który
s∏u˝y do ustalania kierunku poruszania si´
U-Boota, a tak˝e pozwala na r´czne okreÊlenie tem-
pa wykonywania zwrotu, co w niektórych sytu-

acjach bywa bardzo przydatne.

Aby ustawiç ster we w∏aÊciwej pozycji, kliknij na wartoÊci na tar-
czy, która odpowiada pozycji, jakà ma przyjàç ster. Je˝eli chcesz,
aby U-Boot pop∏ynà∏ na wprost, wybierz wartoÊç 0.

LLiicczznniikk  ww´́zz∏∏óóww

Tarcza ta wskazuje pr´dkoÊç ruchu U-Boota, wyra-
˝onà w milach na godzin´ (w´z∏ach).

WWsskkaaêênniikk  gg∏∏´́bbookkooÊÊccii//ttaarrcczzaa  kkoonnttrroollnnaa

Tarcza ta podaje g∏´bokoÊç, na jakiej znajduje si´ kil
(dno okr´tu), wyra˝onà w metrach poni˝ej poziomu
morza - dlatego g∏´bokoÊciomierz nigdy nie wskazu-
je wartoÊci 0, tylko zawsze wartoÊç przynajmniej

niewiele przekraczajàcà 0 (na przyk∏ad oko∏o 5 metrów w wypad-
ku U-Boota typu VII). G∏´bokoÊç wody pod kilem okr´tu jest
równie˝ podawana na tym wskaêniku i wyznacza jà szara strza∏-
ka.
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Je˝eli chcesz, aby U-Boot si´ zanurzy∏, kliknij na danej wartoÊci,
a za∏oga postara si´ osiàgnàç i utrzymaç wybranà przez Ciebie
g∏´bokoÊç zanurzenia okr´tu. PrzejÊcie na nowà g∏´bokoÊç spo-
woduje tak˝e przesuni´cie czerwonej wskazówki na wskaêniku.
Nale˝y pami´taç, ˝e zbyt g∏´bokie zanurzenie mo˝e spowodowaç
uszkodzenie struktury kad∏uba okr´tu, co wynika z ogromnego
ciÊnienia panujàcego na wi´kszych g∏´bokoÊciach. Ka˝dy
U-Boot ma okreÊlonà g∏´bokoÊç operacyjnà, oznaczonà na
wskaêniku g∏´bokoÊci kolorem zielonym. Sprowadzenie okr´tu
ni˝ej pod wod´ oznacza - post´pujàcy z ka˝dym metrem dodat-
kowego zanurzenia - wzrost ryzyka zniszczenia U-Boota. Za∏oga
ostrze˝e Ci´ równie˝, je˝eli ∏ódê wp∏ynie na p∏ytkie wody, czyli ta-
kie, na których g∏´bokoÊç wody pod kilem b´dzie mniejsza ni˝ 30
metrów. W rozleg∏ych zbiornikach wodnych wyst´pujà warstwy
wody o ró˝nych temperaturach. Je˝eli okr´t wejdzie w warstw´
termicznà albo termoklin ,́ za∏oga przeka˝e Ci zwiàzane z tym
ostrze˝enie. Warstwy termiczne odbijajà fale dêwi´kowe, które
rozchodzà si´ wówczas bardzo daleko w wodzie, co powinno
zmyliç hydrofony lub aktywne sonary czyhajàcych na Twój okr´t
niszczycieli wroga. Prowadzenie dzia∏aƒ zbrojnych spod warstwy
termicznej mo˝e zapewniç Ci w trakcie walki cennà os∏on .́

WWsskkaaêênniikkii  ssttaatteecczznniikkóóww  zzaannuurrzzeenniiaa

Wskaêniki te przedstawiajà pozycj´ stateczników
zanurzenia Twojego okr´tu - wskaênik znajdujàcy
si´ po lewej stronie prezentuje pozycj´ stateczników

rufowych, natomiast znajdujàcy si´ po prawej - pozycj´ stateczni-
ków dziobowych. Stateczniki zanurzenia sà kontrolowane auto-
matycznie i ustawione w ten sposób, aby si∏a nap´dowa U-Boota
„wt∏acza∏a” go na ˝àdanà g∏´bokoÊç.

PPoozziioommnniiccaa  zzaannuurrzzeenniiaa

Poziomnica zanurzenia (libella) to p´cherzyk powietrza zamkni´-
ty w wype∏nionej p∏ynem rurce przy ekranie centralnym, który
wskazuje aktualny kàt zanurzenia U-Boota. P´cherzyka znajdu-
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jàcy si´ powy˝ej linii 0 (linii zera) oznacza, ˝e U-Boot jest zorien-
towany dziobem w dó∏, natomiast p´cherzyk znajdujàcy si´ poni-
˝ej linii 0 wskazuje, ˝e dziób okr´tu jest skierowany w gór .́

WWsskkaaêênniikk  ppoozziioommuu  ppaalliiwwaa

Wskaênik ten prezentuje znajdujàcà si´ aktualnie
w zbiornikach iloÊç paliwa do silników spalinowych
Diesla. Je˝eli p∏yniesz w daleki rejs, powinieneÊ cz´-
sto sprawdzaç poziom zapasów paliwa. 

KKoonnttrroollkkii  ssiillnniikkóóww  ssppaalliinnoowwyycchh  ((DDiieessllaa))

Przyciski te s∏u˝à do sprawdzania stanu oraz regulo-
wania sposobu wykorzystania silników wysokopr´˝-
nych zainstalowanych na ∏odzi. Kontrolki z górnego
rz´du dotyczà silnika Diesla umieszczonego przy

bakburcie, natomiast dolny rzàd kontrolek opisuje silnik mieszczà-
cy si´ przy sterburcie. Warto pami´taç, ˝e kontrolki te sà aktywne
tylko podczas wynurzenia okr´tu lub - jeÊli U-Boot jest wyposa˝o-
ny w chrapy - kiedy ∏ódê znajduje si´ na g∏´bokoÊci chrap. Âwiecà-
cy czerwony przycisk oznacza, ˝e dany silnik jest u˝ywany do ∏a-
dowania akumulatorów, natomiast jeÊli Êwieci si´ zielony przycisk,
to oznaczony w ten sposób silnik nap´dza ∏ódê. Zgaszone oba
przyciski wskazujà, ˝e w tej chwili silniki sà wy∏àczone.

WWsskkaaêênniikk  ∏∏aaddoowwaanniiaa  aakkuummuullaattoorróóww

Wskaênik ten przedstawia aktualny stan na∏adowania
akumulatorów. Je˝eli ∏ódê znajduje si´ w zanurzeniu i jest
poruszana silnikami elektrycznymi, akumulatory b´dà si´
stopniowo wyczerpywaç. Poruszanie si´ z du˝à pr´dkoÊcià

intensywniej wyczerpuje akumulator, dlatego podczas d∏u˝szych
rejsów podwodnych musisz pami´taç o w∏aÊciwym ustawieniu
dêwigni przepustnicy. Jedynà metodà do∏adowania akumulato-
rów jest skorzystanie z silników Diesla, postaraj si´ wi´c tak za-
planowaç tras ,́ aby w miar´ cz´sto móc przez pewien czas pozo-
stawaç w wynurzeniu - ∏adowanie akumulatorów, które si´ znacz-
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nie wyczerpa∏y, mo˝e bowiem potrwaç doÊç d∏ugo.

KKoonnttrroollkkii  cchhrraapp

Niektóre U-Booty sà wyposa˝one w chrapy, dzi´ki
którym mogà uruchomiç silniki Diesla w zanurze-
niu (choç na bardzo ma∏ej g∏´bokoÊci). Je˝eli prze-
∏àcznik chrap jest w pozycji zielonej, chrapy sà wy-

suni´te i mo˝esz uruchomiç silniki Diesla. Kiedy prze∏àcznik
znajduje si´ w pozycji czerwonej, chrapy sà zablokowane i przed
uruchomieniem silników Diesla musisz si´ wynurzyç. Gdy
U-Boot zanurzy si´ poni˝ej g∏´bokoÊci wydechowej, chrapy zo-
stanà automatycznie schowane. Podczas pracy z wysuni´tymi
chrapami Twój U-Boot mo˝e si´ poruszaç wy∏àcznie do przodu
i z pr´dkoÊcià nie wi´kszà ni˝ 1/3 naprzód, niezale˝nie od g∏´bo-
koÊci, na jakiej si´ znajduje.

WWsskkaaêênniikk  sspprr´́˝̋oonneeggoo  ppoowwiieettrrzzaa

U-Booty wykorzystujà spr´˝one powietrze do
opró˝nienia zbiorników balastowych, dzi´ki czemu
okr´t jest w stanie si´ wynurzyç. W wi´kszoÊci wy-
padków zu˝ycie zapasu spr´˝onego powietrza nie

stanowi wa˝nej kwestii. JeÊli jednak b´dziesz zbyt cz´sto korzy-
sta∏ z komendy „Opró˝niç zbiorniki balastowe!”, która s∏u˝y do
szybkiego wynurzania U-Boota, mo˝esz wyczerpaç zapas spr´˝o-
nego powietrza, co w pewnych sytuacjach oznacza, ˝e nie b´-
dziesz w stanie wynurzyç U-Boota. Ca∏kowite nape∏nienie zbior-
ników spr´˝onym powietrzem zajmuje zazwyczaj oko∏o dwóch
godzin, przy czym przez ca∏y ten czas okr´t musi si´ znajdowaç
na powierzchni.

WWsskkaaêênniikk  CCOO22

Podczas p∏ywania w zanurzeniu za∏oga b´dzie w sta∏ym tempie
zu˝ywaç tlen. W miar´ wdychania tlenu, organizmy cz∏onków za-
∏ogi przetwarzajà go na dwutlenek w´gla (CO2). W normalnych
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warunkach zapas tlenu wystarcza na oko∏o 48 godzin, zanim
okr´t b´dzie musia∏ ponownie si´ wynurzyç. Zapas tlenu jest od-
nawiany, kiedy U-Boot znajduje si´ na powierzchni. 

SSyysstteemm  kkoonnttrroollii  ooddppaallaanniiaa  ttoorrppeedd

Torpedy z okresu II wojny Êwiatowej to w wi´kszoÊci wypadków
niekierowalne pociski poruszajàce si´ w linii prostej i utrzymujà-
ce stabilnoÊç dzi´ki wewn´trznemu ˝yroskopowi. OkreÊlenie ta-
kiego kursu torpedy, aby trafi∏a w ruchomy cel, to problem, któ-
ry nale˝y rozwiàzaç, jeÊli przeprowadzany atak ma byç skutecz-
ny.

Ekran kontroli odpalania torped oraz panel kontroli odpalania
torped to podstawowe interfejsy systemu uzbrojenia okr´tu pod-
wodnego, które pozwalajà wystrzeliç torped´ do celu w trybie au-
tomatycznym albo r´cznie ustawiç wszystkie dêwignie, korzysta-
jàc z danych podawanych przez odpowiednie wskaêniki.

TTrryybb  aauuttoommaattyycczznnyy

DomyÊlny (i zalecany) tryb automatyczny sprawdza si´ w wi´k-
szoÊci sytuacji bojowych na morzu. Aby skorzystaç w tym trybie
z kalkulatora torpedowego, upewnij si ,́ ˝e prze∏àcznik „Auto”
znajduje si´ w pozycji „W∏àczony”.

Zanim b´dziesz móg∏ skorzystaç z ekranu kontroli odpalania tor-
ped, musisz „zablokowaç” cel na stanowisku peryskopu, UZO
lub z poziomu ekranu nawigacyjnego. Dzi´ki temu system kon-
troli ognia b´dzie w stanie monitorowaç wskazany kontakt i ze-
braç informacje niezb´dne do prawid∏owego wycelowania tor-
ped.
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Ograniczenia te nie istniejà w wypadku panelu kontroli odpala-
nia torped, gdy˝ mo˝na go wywo∏aç na ka˝dym z wymienionych
stanowisk. Dzi´ki panelowi kontroli mo˝esz strzelaç do dowolne-
go celu, który znajduje si´ w zasi´gu wzroku i jest od do∏u ozna-
czony trójkàcikiem (znakiem wybranego celu).

Je˝eli „zablokowa∏eÊ” cel, wskaêniki kontroli odpalania torped
b´dà prezentowaç najnowsze dane pochodzàce z czujników
U-Boota, czyli:

1. Pozycj´ celu. Wskaênik ten podaje zarówno wzgl´dny
kurs do celu (okreÊlany równie˝ jako „kàt od dziobu”)
oraz kierunek jego podà˝ania, obliczany w stosunku do
pozycji Twojego U-Boota. Zewn´trzna wskazówka poka-
zuje kurs wzgl´dny, natomiast wewn´trzna - kurs, jakim
podà˝a cel. Oba te parametry to wartoÊci wzgl´dne, gdy˝
sà kalkulowane wed∏ug pozycji dowodzonego przez Cie-
bie okr´tu. Gdyby wi´c cel znajdowa∏ si´ tu˝ za Tobà
i zmierza∏ w przeciwnym kierunku, obie wskazówki poda-
∏yby wartoÊç 180.

2. Odchylenie kàta wybranego dla torpedy. Zazwyczaj jego
wartoÊç wynosi 0, ale mo˝esz wprowadziç niewielkà ko-
rekt´ kursu torpedy, wybierajàc za pomocà tego wskaêni-
ka odchylenie na bakburt´ lub sterburt .́ Opcja ta jest
szczególnie przydatna w sytuacji, gdy odpalasz jednocze-
Ênie kilka torped.
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3. Pr´dkoÊç celu oraz pr´dkoÊç wybranej torpedy (szczegó∏o-
we informacje na temat wybierania pr´dkoÊci torpedy
znajdujà si´ w podrozdziale „Ekran stanu torped”).

4. Szacowana odleg∏oÊç do celu (podawana w setkach me-
trów, czyli w hektometrach). Je˝eli wskaênik na tej skali
prezentuje wartoÊç 10, oznacza to, ˝e cel znajduje si´
w odleg∏oÊci 1000 metrów.

5. Ustawienie ˝yroskopu rufowego. Jest to kàt ˝yroskopu
okreÊlany dla torped odpalanych z wyrzutni rufowych. 

6. Ustawienie ˝yroskopu dziobowego. Jest to kàt ˝yroskopu
okreÊlany dla torped odpalanych z wyrzutni dziobowych.
Ustawienie ˝yroskopu to wa˝ny parametr. W wypadku
wczesnych torped kàt ˝yroskopu musia∏ si´ mieÊciç w za-
kresie ±90 stopni, w póêniejszych latach wojny kàt ten
wzrós∏ do ±135 stopni. Je˝eli b´dziesz próbowa∏ wystrze-
liç torped´ z ustawieniem przekraczajàcym t´ wartoÊç, zo-
staniesz ostrze˝ony o b∏´dzie. Kiedy tak si´ stanie, masz
do wyboru albo obróciç okr´t o tyle, aby ustawienie kàta
˝yroskopu mieÊci∏o si´ w dopuszczalnych granicach, albo
odpaliç torpedy z wyrzutni rufowej (o ile taka istnieje).

7. Aktualny kurs U-Boota.

8. Aktualne nastawniki s∏u˝àce do odpalenia torpedy w wy-
brany cel. Ich precyzja b´dzie wzrastaç wraz z gromadze-
niem coraz dok∏adniejszych informacji o celu. Je˝eli z ja-
kiegoÊ powodu zakoƒczysz obserwacj´ celu - na przyk∏ad
okr´t zanurzy si ,́ peryskop zostanie opuszczony lub
uszkodzony - precyzja nastawników mo˝e si´ zmniejszyç.

9. Czas potrzebny torpedzie na dotarcie i uderzenie w cel
(w minutach). W momencie odpalenia torped na tym sa-
mym wskaêniku pojawia si´ czerwona wskazówka, która
opisuje ruch danej torpedy. Kiedy wskazówka osiàgnie
punkt 0 (zero), torpeda powinna trafiç w cel.

Oprócz wskaêników na ekranie znajdujà si´ dodatkowo Êwiate∏ka
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kontrolne dla ka˝dej wyrzutni torped (maksymalnie szeÊç wyrzut-
ni w U-Bootach typu IX oraz XXI). Kontrolki zmieniajà kolor,
aby wskazaç zmian´ stanu wyrzutni:

• kolor zielony oznacza, ˝e wyrzutnia jest za∏adowana i goto-
wa do odpalenia torpedy,

• kolor czerwony oznacza, ˝e wyrzutnia jest w∏aÊnie prze∏a-
dowywana,

• kolor szary oznacza, ˝e wyrzutnia jest uszkodzona lub nie
ma ju˝ torped, które mo˝na by do niej za∏adowaç.

Odpalenie torpedy to niezwykle prosta czynnoÊç - wystarczy za
pomocà narz´dzia wyboru wyrzutni (10) wskazaç wyrzutni´ tor-
pedy i kliknàç na czerwonym przycisku strza∏u (11), który znaj-
duje si´ obok wskaênika nastawników (8).

U-Booty typu II sà wyposa˝one tylko w trzy wyrzutnie torped -
wszystkie strzelajàce do przodu. W U-Bootach typu VII i IX wy-
rzutnie od pierwszej do czwartej strzelajà do przodu, natomiast
wyrzutnia piàta (w typie VII i IX) oraz szósta (tylko w typie IX)
strzelajà do ty∏u, a w U-Bootach typu XXI wszystkie szeÊç wy-
rzutni strzela do przodu.

KKoorrzzyyssttaanniiee  zz  ppaanneelluu  kkoonnttrroollii  ooddppaallaanniiaa  ttoorrppeedd

Panel kontroli oferuje wiele narz´dzi wyst´pujàcych na ekranie
kontroli odpalania torped, ale ma t´ przewag ,́ ˝e mo˝na z niego
wygodnie korzystaç z poziomu ekranu peryskopu lub UZO
(patrz ilustracja).
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Zaletà panelu kontrolnego jest te˝ to, ˝e nie trzeba pami´taç
o “zablokowaniu„ celu do automatycznego Êledzenia, lecz wy-
starczy trzymaç go na celowniku tak, aby pozosta∏ jako wybrany
(tzn. ˝eby znajdowa∏ si´ pod nim trójkàt), a panel kontroli b´dzie
go równie˝ Êledzi∏. Warto korzystaç z tej techniki, aby szybko
przenosiç uwag´ z jednego celu na drugi, co mo˝e si´ przydaç
szczególnie w czasie starç z konwojami.

KKoorrzzyyssttaanniiee  zz  ttrryybbuu  aauuttoommaattyycczznneeggoo  ddoo  pprrzzeepprroowwaaddzzaanniiaa

aattaakkóóww  ttoorrppeeddoowwyycchh

Prowadzenie ataków torpedowych w trybie automatycznym mo˝-
na w zasadzie okreÊliç jako “wyceluj i odpal„. Najprostszy
sposób ataku polega na przejÊciu do ekranu peryskopu
i wyszukania celu tak, aby zab∏ysnà∏ pod nim migajàcy
czerwony trójkàcik.

Wywo∏aj przesuwany panel kontrolny z prawej strony i wy-
bierz drugà zak∏adk ,́ która przedstawia panel kontroli od-

palenia torpedy. Upewnij si ,́ ˝e prze∏àcznik oznaczony literami
MZ/AZ jest ustawiony na pozycji AZ, co oznacza, ˝e chcesz sko-
rzystaç z trybu automatycznego.

Za pomocà narz´dzia wyboru wyrzutni znajdujàcego si´ w gór-
nej cz´Êci ekranu wybierz wyrzutni´ torped, z której chcesz sko-

SILENT HUNTER II
DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

4499



rzystaç. Wystarczy, ˝e klikniesz na numerze dowolnej wyrzutni,
a tarcza poka˝e Twój wybór.

Wybierajàc torped ,́ powinieneÊ pami´taç o kilku zasadach.
Po pierwsze, wybierz takà wyrzutni ,́ której kontrolka Êwieci si´
na zielono, informujàc, ˝e torpeda jest gotowa do odpalenia.

Po drugie, nie zapominaj o kursie do celu. Je˝eli wzgl´dny kurs
torpedy do celu jest mniejszy ni˝ 90 stopni lub wi´kszy ni˝ 270
stopni (mo˝esz odczytaç t´ wartoÊç ze wskaênika kàta, który
znajduje si´ w górnej cz´Êci peryskopu), powinieneÊ bez wi´k-
szych problemów skorzystaç z wyrzutni dziobowych. Kiedy jed-
nak kàt ten jest wi´kszy ni˝ 90 stopni i mniejszy ni˝ 270 stopni,
mo˝esz wykonaç jednà z nast´pujàcych czynnoÊci:

• wybraç rufowà wyrzutni´ torped (o ile taka jest),

• obróciç U-Boota, a˝ cel znajdzie si´ w zakresie ra˝enia
dziobowych wyrzutni torped.

Kiedy wybierzesz odpowiednià wyrzutni ,́ mo˝esz w dowolnym
momencie odpaliç torped .́ Je˝eli korzystasz z torped o prostym
torze biegu, szanse trafienia znacznie wzrastajà, gdy atakujesz
z odleg∏oÊci mniejszej ni˝ 2000 metrów. Wielu dowódców U-Bo-
otów decydowa∏o si´ na ataki przy ekstremalnie krótkich dystan-
sach, nawet poni˝ej 600 metrów.
Korzystaj ze wskaênika nastawników, aby okreÊliç prawdopodo-
bieƒstwo trafienia torpedy w cel. Je˝eli podaje on wartoÊç mniej-
szà ni˝ 75%, dobrze zrobisz, podp∏ywajàc bli˝ej celu.

KKoorrzzyyssttaanniiee  zz  rr´́cczznneeggoo  ttrryybbuu  cceelloowwaanniiaa

Z trybu r´cznego celowania do jednostek p∏ywajàcych powinni
korzystaç jedynie najbardziej zaawansowani gracze, gdy˝ wyma-
ga to dobrej znajomoÊci problematyki kontroli torped.

Aby r´cznie okreÊliç nastawniki odpalania, musisz zgromadziç
kilka podstawowych danych:

• wzgl´dny kurs w stosunku do celu,
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• wzgl´dny kurs celu w stosunku do pozycji Twojego 
U-Boota,

• pr´dkoÊç celu,

• odleg∏oÊç do celu.

Jednym ze sposobów zdobycia tych informacji jest odczytanie
z czujników szacunkowych danych, które sà podawane na ekra-
nie nawigacyjnym. Odszukaj na mapie dany obiekt i wska˝ go
kursorem myszy, aby przywo∏aç okno informacyjne. Nale˝y za-
uwa˝yç, ˝e niekiedy informacje te nie b´dà dost´pne, gdy˝ czujni-
ki nie zdo∏ajà zebraç szczegó∏owych namiarów celu.

Kurs wzgl´dny w stosunku do celu mo˝na ∏atwo okreÊliç, korzy-
stajàc z peryskopu lub UZO.

Nieco trudniej jest ustaliç za pomocà obserwacji wzrokowej
wzgl´dnego kursu, jakim p∏ynie cel. Najlepsze wyjÊcie polega na
skorzystaniu z panelu identyfikacji jednostek, który jest cz´Êcià
wielozadaniowego panelu kontrolnego. Odszukaj obserwowany
statek w panelu identyfikacji jednostek, a nast´pnie obracaj go
tak d∏ugo, a˝ przyjmie identyczny wyglàd jak Êledzony cel. War-
toÊç kàta wyÊwietlona w panelu identyfikacji jednostek b´dzie
w przybli˝eniu okreÊlaç wzgl´dny kurs, jakim podà˝a cel.

Dystans do celu mo˝na z du˝à dok∏adnoÊcià odczytaç ze stano-
wiska radaru - w przeciwnym wypadku nale˝y oceniç odleg∏oÊç
na podstawie obserwacji lub za pomocà narz´dzia linijki na ekra-
nie nawigacyjnym. Ekran peryskopu oraz ekran UZO sà wyposa-
˝one w podzia∏ki, które u∏atwiajà ocen´ odleg∏oÊci. Podzia∏ki od-
powiadajà stopniom kàtowym - jedna podzia∏ka to 0,5 stopnia
przy normalnym przybli˝eniu oraz 0,25 stopnia przy najwi´k-
szym przybli˝eniu.

Panel identyfikacji jednostek podaje równie˝ wysokoÊç masztów
wszystkich statków.

Najbardziej konserwatywni fanatycy r´cznego sterowania mogà
skorzystaç z poni˝szego wzoru, który pozwala przeliczaç wyso-
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koÊç masztu statku-celu na odleg∏oÊç dzielàcà od niego okr´t
podwodny:

Punkt, w którym znajduje si´ obserwator, po∏o˝enie statku oraz
wysokoÊç masztu tworzà trójkàt, stàd:

Z prostej zasady trygonometrycznej wiemy, ˝e:

tg A =M/D

Aby znaleêç D, trzeba przekszta∏ciç równanie:

D =M/tg A

WartoÊç A mo˝na odczytaç z peryskopu lub UZO. Krzy˝yk ce-
lownika obecny w obu tych urzàdzeniach ma odpowiednie znacz-
ki, które pozwalajà odczytaç wartoÊç kàta opartego na dowol-
nym obiekcie znajdujàcym si´ w polu widzenia (na przyk∏ad
maszt statku). Najwi´ksze oznaczenia symbolizujà pe∏ne stopnie,
natomiast oznaczenia u∏amkowe wskazujà wartoÊci do _ stopnia.

W wypadku wi´kszoÊci statków wartoÊç M mo˝na odczytaç
z ekranu identyfikacji jednostek.

Pami´taj, ˝e osiàgane wyniki sà tylko danymi szacunkowymi.
Przy s∏abej widocznoÊci i du˝ych odleg∏oÊciach trudno b´dzie
precyzyjnie zmierzyç wartoÊç A, a jakoÊç pomiarów ma przecie˝
bezpoÊredni wp∏yw na dok∏adnoÊç wyników.

Równie trudne mo˝e byç okreÊlenie pr´dkoÊci celu. Niezb´dne
b´dà tu cierpliwe obserwacje, doÊwiadczenie oraz znajomoÊç
mo˝liwoÊci technicznych Êledzonej jednostki. Je˝eli rozpoznasz
wizualnie rodzaj statku, który wybra∏eÊ jako cel, b´dziesz móg∏
odczytaç jego pr´dkoÊç maksymalnà w panelu identyfikacji jed-
nostek.

Kiedy zgromadzisz wszystkie niezb´dne informacje, mo˝esz
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wprowadziç je do systemu kontroli ognia i okreÊliç kàt ˝yrosko-
pu w swoich torpedach.

Skorzystaj ze wskaênika pozycji celu, aby okreÊliç wzgl´dny kurs
wobec celu i kurs, którym p∏ynie okr´t. Zewn´trzna wskazówka
wskaênika oznacza kurs wzgl´dny dowodzonego przez Ciebie
U-Boota. Kliknij na zewn´trznym pierÊcieniu wskaênika, przesu-
wajàc wskazówk´ na nowà wartoÊç, albo przeciàgnij wskazówk´
tak, aby wskazywa∏a ˝àdanà wartoÊç.

Wzgl´dny kurs celu nale˝y wprowadziç w podobny sposób, ale
przy u˝yciu wewn´trznej wskazówki wskaênika pozycji celu. Po-
dobnie jak poprzednio, kliknij na ˝àdanej wartoÊci albo przecià-
gnij na nià wskazówk´ - podczas przesuwania wskazówki kursor
myszy powinien pozostaç wewnàtrz okr´gu wyznaczanego przez
pierÊcieƒ zewn´trzny.

Pr´dkoÊç celu nale˝y podaç za pomocà wskaênika pr´dkoÊci.
Kliknij lub przeciàgnij wskazówk´ tak, aby podawa∏a szacowanà
pr´dkoÊç celu.

Odleg∏oÊç do celu ustawia si´ w podobny sposób, ale przy u˝yciu
wskaênika odleg∏oÊci.

Kiedy wprowadzisz poprawnie wszystkie omówione powy˝ej
ustawienia, mo˝esz odpaliç torped .́

Je˝eli wprowadzasz r´cznie ustawienia dla torpedy FaT-I, która
wykorzystuje wzorzec toru ataku, musisz równie˝ w ten sam spo-
sób okreÊliç ustawienia tego wzorca (wi´cej informacji na ten te-
mat znajduje si´ w cz´Êci „Ustawienia torped”, w podrozdziale
„Ekran stanu torped” poni˝ej).

EEkkrraann  ssttaannuu  ttoorrppeedd

Ekran ten uzupe∏nia ekran kontroli odpalania torped
i oferuje trzy dodatkowe funkcje kontrolne oraz informacyjne:

• Przedstawia stan za∏adowania wszystkich wyrzutni tor-
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ped i umo˝liwia wybór typu torpedy, która ma byç za∏a-
dowana do ka˝dej z nich, dzi´ki czemu mo˝esz przygo-
towaç w∏aÊciwy zestaw uzbrojenia na ka˝dà okazj .́

• Pozwala przenosiç torpedy z magazynów zewn´trznych
do przedzia∏ów torpedowych. 

• Umo˝liwia regulacj´ szczegó∏owych nastawieƒ torpedy -
pr´dkoÊci i g∏´bokoÊci. 

SSttaann  zzaa∏∏aaddoowwaanniiaa  ttoorrppeedd

Lewa cz´Êç ekranu przedstawia informacje o za∏adowaniu. Na
poczàtku misji ka˝da wyrzutnia jest za∏adowana jednà torpedà
okreÊlonego typu.

Cz´Êç ekranu poÊwi´cona stanowi za∏adowania mo˝e byç podzie-
lona na dwa mniejsze segmenty, w zale˝noÊci od tego, czy okr´t
dysponuje jednym, czy dwoma przedzia∏ami torpedowymi.
U-Booty typu VII i IX majà rufowe przedzia∏y torpedowe, nato-
miast U-Booty typu II i XXI - nie.

Ka˝da cz´Êç ekranu przedstawia stan poszczególnych wyrzutni
torpedowych. Znajdujà si´ tutaj informacje dotyczàce aktualne-
go stanu za∏adowania („za∏adowana”, „roz∏adowana”, „pusta”,
„uszkodzona”), typ za∏adowanej torpedy oraz iloÊç czasu do za-
koƒczenia operacji aktualnie wykonywanej w danej wyrzutni.

Wszystkie przedzia∏y torpedowe przechowujà równie˝ rezerwowe
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torpedy do poszczególnych wyrzutni. W wi´kszoÊci wypadków
ka˝da wyrzutnia jest zaopatrzona w jednà torpedà zapasowà.
Wyjàtek stanowi U-Boot typu XXI, w którego przedzia∏ach
przechowuje si´ 17 torped zapasowych do szeÊciu wyrzutni, jaki-
mi dysponuje okr´t.

Cz´Êç ekranu poÊwi´cona rezerwom przedstawia liczb´ zapaso-
wych torped ka˝dego typu mieszczàcych si´ w danym przedziale
torpedowym.

Po wybraniu wyrzutni mo˝esz zmieniç typ torpedy do za∏adowa-
nia, wybierajàc jà z cz´Êci rezerwowej, która znajduje si´ poni˝ej
cz´Êci ekranu poÊwi´conej stanowi wyrzutni.

Wyrzutnia zostanie za∏adowana torpedà wskazanego typu, ale
dopiero po odpaleniu znajdujàcej si´ w niej aktualnie torpedy. Je-
˝eli chcesz od razu zmieniç torped´ w wyrzutni, kliknij na przy-
cisku ¸ADUJ, który umieszczono w dolnej cz´Êci schowka. Na-
le˝y wspomnieç, ˝e zabiera to wi´cej czasu, ni˝ ponowne za∏ado-
wanie wyrzutni, z której wystrzelono torped ,́ gdy˝ za∏oga musi
najpierw opró˝niç wyrzutni .́ W warunkach akcji zbrojnej praw-
dopodobnie lepiej b´dzie wystrzeliç torped´ za∏adowanà do wy-
rzutni, niezale˝nie od jej typu, ni˝ oczekiwaç na d∏ugie prze∏ado-
wywanie torped.

Prze∏adowanie jednej torpedy trwa zazwyczaj oko∏o 20 minut,
a w niektórych sytuacjach nawet d∏u˝ej. U-Boot typu XXI jest
wyposa˝ony w specjalnà przek∏adni´ samo∏adujàcà, która zasad-
niczo skraca czas tej operacji.

Zdarza si´ niekiedy, ˝e wyrzutnia torped jest uszkodzona, ale na-
dal znajduje si´ w niej torpeda. Je˝eli zewn´trzna klapa wyrzutni
nie jest uszkodzona, byç mo˝e uda Ci si´ wy∏adowaç torped´
i umieÊciç jà w sprawnej wyrzutni.

W tym celu wybierz wyrzutni´ i kliknij na przycisku ROZ¸A-
DUJ, który znajduje si´ w dolnej cz´Êci schowka.

W grze SILENT HUNTER II udost´pniono siedem ró˝nych typów
torped do U-Boota:
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TT--II  ((GG77aa..)).. Torpeda o prostym torze biegu, b´dàca standardo-
wym wyposa˝eniem U-Bootów na poczàtku wojny. Silnik jest na-
p´dzany parà, a torpeda zostawia za sobà widoczny z daleka Êlad
z p´cherzyków powietrza, dzi´ki czemu obserwatorzy na po-
wierzchni mogà jà wypatrzyç z du˝ej odleg∏oÊci. Mo˝na wybraç
jednà z trzech pr´dkoÊci tej torpedy: „wolno” (30 w´z∏ów), przy
której mo˝e dotrzeç na odleg∏oÊç 12 500 metrów, „Êrednio” (40
w´z∏ów), przy której mo˝e dotrzeç na odleg∏oÊç 7500 metrów,
oraz „szybko” (44 w´z∏y), przy której jej zasi´g wynosi tylko 5000
metrów. Najcz´Êciej wykorzystuje si´ ustawienie „Êrednio”.

TT--IIII  ((GG77ee..)).. Torpeda o prostym torze biegu, tych samych wymia-
rach i wyposa˝ona w t´ samà g∏owic´ co T-I, ale wykorzystujàca
elektryczny system nap´du, przez co nie pozostawia za sobà Êla-
du na wodzie, a tak˝e jest taƒsza w produkcji. Jedyne ustawienie
pr´dkoÊci wynosi 30 w´z∏ów, natomiast efektywny zasi´g - 5000
metrów.

TT--IIIIII  ((GG77ee..)).. Elektryczna torpeda o prostym torze biegu, zasi´gu
5000 metrów i pr´dkoÊci 30 w´z∏ów. Choç pod wieloma wzgl´da-
mi przypomina T-II, jest wyposa˝ona w mniej zawodny zapalnik
g∏owicy, który wprowadzono do u˝ytku pod koniec roku 1942.

TT--II  FFaaTT--II  ((GG77aa..)).. Torpeda p∏ywajàca po zadanym torze, wzoro-
wana na T-I i wprowadzona pod koniec roku 1942. Zasi´g 12 500
metrów przy pr´dkoÊci 30 w´z∏ów. Po przebyciu zdefinio-wanego
odcinka mo˝e przemierzaç obszar zygzakiem w 800- lub 1600-
metrowych odcinkach (wi´cej informacji na ten temat znajduje
si´ w cz´Êci „Ustawienia torped”). Najlepiej nadaje si´ do ataków
przeciwko ciasno zorganizowanym konwojom. Torpedy FaT by-
∏y niemal zawsze ustawiane na najwolniejszà pr´dkoÊç 30 w´z∏ów,
przy której mog∏y przebyç dystans 12 500 metrów.

TT--IIIIII  FFaaTT--IIII  ((GG77ee..)).. Kolejna torpeda p∏ywajàca po zadanym
kursie, oparta na torpedzie elektrycznej T-III, po raz pierwszy
u˝yta w roku 1943. Zadane wzorce sà identyczne jak w wypadku
torpedy T-I FaT-I. Z uwagi na niewielki zasi´g (5000 metrów
przy pr´dkoÊci 30 w´z∏ów) torpeda ta by∏a przeznaczona do wy-
rzutni rufowych i wykorzystywana przeciwko okr´tom eskorty
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Êcigajàcym U-Boota.

TT--IIIIIIaa  FFaaTT--IIII  ((GG77ee..)).. Torpeda ta, b´dàca kolejnà udoskonalonà
wersjà FaT-II, korzysta z wi´kszej baterii, dzi´ki czemu jej zasi´g
maksymalny wynosi 7500 metrów.

TT--VV  ((GG77eess..)). Torpeda naprowadzana akustycznie, oparta na mo-
delu T-II, wprowadzona pod koniec roku 1943 z myÊlà o zwal-
czaniu alianckich okr´tów eskorty. Zasi´g wynosi 5700 metrów
przy pr´dkoÊci 24 w´z∏ów. Czujnik akustyczny usi∏uje zlokalizo-
waç cel, ale do jego zadzia∏ania niezb´dny jest stosunkowo silny
sygna∏. Czujnik nie jest zbyt precyzyjny i istnieje niebezpieczeƒ-
stwo, ˝e torpeda trafi w U-Boota, który jà odpali∏. Zwyczajowa
procedura przy odpaleniu tej torpedy to albo zanurzenie na od-
powiednià g∏´bokoÊç albo odp∏yni´cie od niej na powierzchni.

SSkk∏∏aaddyy  ttoorrppeedd

Dwie zak∏adki w dolnej cz´Êci schowka - oznaczone jako „Wy-
rzutnie” i „Sk∏ady” - umo˝liwiajà ∏atwe zarzàdzanie rozmieszcze-
niem torped na okr´cie. Po wskazaniu zak∏adki „Sk∏ady”, cz´Êç
ekranu stanu za∏adowania przejdzie w tryb sk∏adowania.

Uk∏ad elementów przypomina zak∏adk´ wyrzutni, ale pola stanu
wyrzutni torped sà zastàpione listà za∏adunkowà dla ka˝dego
przedzia∏u torpedowego. Je˝eli w przedziale torpedowym jest
wolne miejsce na torpedy, lista b´dzie zawieraç pozycje oznaczo-
ne jako „Dost´pne”. Jedyny sposób usuni´cia torped z przedzia-
∏u torpedowego to ich wystrzelenie, tak wi´c zanim przeniesiesz
torpedy z zewn´trznych sk∏adów, dok∏adnie przemyÊl, z jakiego
typu torped chcesz korzystaç (o ile w ogóle masz mo˝liwoÊç wy-
boru).

Dolna cz´Êç ekranu przedstawia stan Twojego sk∏adu zewn´trz-
nego. Ka˝da pozycja na tej liÊcie oznacza konkretny typ torpedy
oraz liczb´ torped tego typu przechowywanych w sk∏adzie ze-
wn´trznym. Ka˝dej pozycji towarzyszà równie˝ dwa przyciski,
oznaczone jako DZB oraz RUF. Aby przenieÊç torped´ danego
typu do dziobowego przedzia∏u torpedowego, kliknij na przyci-

SILENT HUNTER II
DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

5577



sku DZB, natomiast chcàc dostarczyç jà do przedzia∏u rufowego,
kliknij na przycisku RUF.

Po wydaniu rozkazu przeniesienia w pozycji „Dost´pne” na liÊcie
danego przedzia∏u torpedowego wyÊwietli si´ nowy typ torpedy
oraz szacowany czas pozosta∏y do zakoƒczenia wykonywanej
operacji.

Obok ka˝dej pozycji znajduje si´ równie˝ pole do zaznaczania,
dzi´ki czemu mo˝esz wybieraç je grupowo.

I jeszcze jedna sprawa - za∏oga ma dost´p do torped zewn´trz-
nych tylko wówczas, kiedy U-Boot jest wynurzony!

UUssttaawwiieenniiaa  ttoorrppeedd

Wszystkie torpedy wyst´pujàce w grze SILENT HUNTER II majà
odpowiednie ustawienia, które mo˝na regulowaç, aby bardziej
efektywnie wykorzystaç zalety tej broni. Prawa cz´Êç ekranu sta-
nu torped s∏u˝y w∏aÊnie tym ustawieniom.

Zanim przystàpisz do regulacji ustawieƒ torpedy, musisz wybraç
wyrzutni´ torped, w której znajduje si´ torpeda wymagajàca mo-
dyfikacji. Po wybraniu wyrzutni kontrolki regulacyjne danej tor-
pedy zostanà uaktywnione.
Wszystkie torpedy majà w∏asnà g∏´bokoÊç biegu, którà mo˝na
regulowaç przy u˝yciu tarczy g∏´bokoÊciomierza znajdujàcego si´
w górnej cz´Êci ekranu. Kliknij na ˝àdanej g∏´bokoÊci lub prze-
ciàgnij wskazówk´ tak, aby wskazywa∏a g∏´bokoÊç, na której ma
p∏ynàç torpeda.
Ogólnie rzecz bioràc, g∏´bokoÊç biegu do celu powinna byç doÊç
du˝a, zw∏aszcza je˝eli celem jest okr´t wojenny zaopatrzony w
pas pancerza przeciwtorpedowego. Cele o mniejszym zanurze-
niu, takie jak eskortowce, wymagajà ustawienia mniejszej g∏´bo-
koÊci biegu.
Mo˝esz równie˝ zadaç torpedzie wi´kszà g∏´bokoÊç biegu, na
przyk∏ad w sytuacji, kiedy chcesz, aby torpeda przep∏yn´∏a pod
interweniujàcymi okr´tami eskorty i trafi∏a w znajdujàce si´ dalej
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statki handlowe.
Nale˝y pami´taç, ˝e zakres dost´pnych ustawieƒ g∏´bokoÊci bie-
gu na wskaêniku jest ograniczony mo˝liwoÊciami mechanizmu
kontroli g∏´bokoÊci zawartego w torpedzie. G∏´bokoÊç biegu
wi´kszoÊci torped wykorzystywanych w czasie II wojny Êwiatowej
by∏a ograniczona do 15 metrów.
Torpedy T-I majà trzy ustawienia pr´dkoÊci. Je˝eli wybrana wy-
rzutnia zawiera torped´ T-I, na ekranie pojawi si´ tak˝e narz´-
dzie wyboru jej pr´dkoÊci. Wy˝sze pr´dkoÊci zazwyczaj oznacza-
jà wi´kszà precyzj´ strza∏u, gdy˝ maleje wówczas prawdopodo-
bieƒstwo znoszenia torpedy z kursu przez pràdy morskie i zafa∏-
szowania wskazaƒ ˝yroskopu. Nale˝y jednak pami´taç, ˝e wi´k-
sza pr´dkoÊç torpedy oznacza równoczeÊnie zmniejszenie jej za-
si´gu - trzeba wziàç to pod uwag ,́ okreÊlajàc pr´dkoÊç torpedy.
Torpedy typu FaT-I majà równie˝ dodatkowe ustawienia, które
umo˝liwiajà okreÊlenie wzorca wyszukiwania torpedy. Je˝eli wy-
bierzesz wyrzutni´ za∏adowanà torpedà FaT-I, na ekranie poja-
wià si´ dodatkowe kontrolki:

• D∏ugoÊç biegu poczàtkowego. Wi´ksza zewn´trzna tarcza na
kontrolce torpedy FaT-I s∏u˝y do regulowania tego parametru.
Wzorzec biegu torpedy zaczyna byç realizowany dopiero w mo-
mencie, kiedy torpeda odp∏ynie od okr´tu na okreÊlony w tym
miejscu dystans. Ogólnie rzecz bioràc, parametr ten powinien
wskazywaç punkt przypadajàcy co najmniej kilkaset metrów
przed celem, aby cel znalaz∏ si´ ju˝ na trasie biegu torpedy we-
d∏ug wzorca

• Kierunek skr´tu poczàtkowego. Wzorzec poszukiwania celu to
drabinka, która rozpoczyna si´ od odcinka prowadzàcego pod
pewnym kàtem od kierunku biegu poczàtkowego. Z tego wzgl´-
du torpedy FaT najlepiej jest odpalaç z pozycji bezpoÊrednio na
burt´ celu. Parametr ten reguluje kierunek przep∏yni´cia dra-
binki przeszukiwania, a podczas jego regulacji nale˝y wziàç
pod uwag´ wzgl´dny kierunek poruszania si´ celu. Je˝eli w sto-
sunku do Twojego U-Boota cel p∏ynie z lewej w prawo, skr´t po-
czàtkowy powinien byç wykonany na sterburt .́ Je˝eli cel poru-

SILENT HUNTER II
DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

5599



sza si´ z prawej w lewo, skr´t poczàtkowy nale˝y wykonaç na
bakburt´ torpedy.

• D∏ugoÊç odcinka przeszukiwania. Ten parametr s∏u˝y do okre-
Êlenia d∏ugoÊci ka˝dego ze „szczebli drabinki”. WartoÊç ta mo-
˝e wynosiç 800 lub 1600 metrów, natomiast mniejsza b´dzie
oznacza∏a szybsze przeszukiwanie i powinna byç u˝ywana w sy-
tuacjach, gdy cel ma doÊç du˝à pr´dkoÊç (ponad 4 w´z∏y). Je˝e-
li cel p∏ynie wolniej, nale˝y korzystaç z wi´kszej wartoÊci.

SSttaannoowwiisskkoo  UUZZOO

Tak jak w wypadku peryskopu, g∏ównà funkcjà stanowi-

ska UZO (Uboot Zieloptik) jest u∏atwianie ataków tor-

pedowych. Stanowisko UZO, które umieszczono na

mostku, jest dost´pne tylko wówczas, kiedy okr´t znaj-

duje si´ na powierzchni. Z tego wzgl´du jest ono najcz´-

Êciej wykorzystywane po zmroku.

UZO oferuje mocno powi´kszony obraz, dzi´ki któremu mo˝esz
precyzyjnie odczytaç wzgl´dny kurs swojego okr´tu w stosunku
do celu oraz obserwowaç ró˝ne szczegó∏y z wielkich odleg∏oÊci.
Widok jest stabilizowany, dzi´ki czemu nawet przy silnie wzbu-
rzonym morzu mo˝na wygodnie obserwowaç obiekty znajdujàce
si´ w du˝ym oddaleniu.
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Korzystajàc z funkcji kontrolowania widoku za pomocà myszy,
mo˝na obracaç widok UZO - kliknij prawym przyciskiem myszy
i poruszaj nià w lewo i w prawo. Mo˝esz równie˝ w pewnym stop-
niu podnosiç lub opuszczaç kàt patrzenia, aby móc lepiej obser-
wowaç obiekty na horyzoncie. Do zmiany kàta widoku mo˝na
równie˝ wykorzystywaç klawisze kursora.

Nale˝y zwróciç uwag´ na okràg∏à podzia∏k´ stopniowà, która
znajduje si´ w dolnej cz´Êci instrumentu UZO i pozwala okreÊliç
wzgl´dny kurs do celu, czyli tzw. „kàt od dziobu”. WartoÊç t´
mo˝na wykorzystaç do r´cznego przygotowania ustawieƒ dla od-
palanych torped. W zale˝noÊci od wybranego poziomu realizmu
odleg∏oÊç do aktualnie Êledzonego celu mo˝e byç wyÊwietlona
w prawej dolnej cz´Êci UZO.

Kiedy cel znajduje si´ w wizjerze UZO, mo˝na dokonaç wyboru
oraz „zablokowaç” go w taki sam sposób, jak w wypadku pery-
skopu.

Powtórzmy raz jeszcze: migajàcy trójkàt pod danà jednostkà
oznacza, ˝e jest ona wybrana jako cel dla torped. Aby przepro-
wadziç atak, mo˝esz skorzystaç z panelu kontroli odpalania tor-
ped w trybie automatycznym albo „zablokowaç” cel, przez co po-
zostanie on wybrany nawet wówczas, gdy zmienisz stanowisko.

SSttaannoowwiisskkoo  mmoossttkkaa

Mostek to przede wszystkim stanowisko obserwacyjne,
z którego mo˝esz Êledziç rozwój sytuacji w otoczeniu
tak, jak zrobi∏by to oficer obserwacyjny na prawdziwym
U-Boocie. Mostek jest dost´pny tylko wówczas, gdy
U-Boot znajduje si´ na powierzchni.

Widok z mostka jest uzupe∏niony wskaênikami stopniowymi,
które umieszczono w górnej i w prawej cz´Êci ekranu. Wskaênik
na górze podaje rzeczywisty namiar z kompasu, okreÊlajàcy kie-
runek, w którym patrzysz. Wskaênik po prawej stronie podaje
kàt pionowy mi´dzy horyzontem a punktem, na który patrzysz.
Wskaêniki stopniowe znajdujà si´ równie˝ na stanowiskach
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UZO, dzia∏a pok∏adowego, karabinów przeciwlotniczych oraz
widoku zewn´trznego.

Widok z mostka mo˝na obracaç w lewo i prawo, w∏àczajàc w tym
celu kontrol´ widoku za pomocà myszy lub korzystajàc z klawi-
szy kursora. Klawiszem Z mo˝esz równie˝ w∏àczyç widok przez
lornet .́

Bardzo przydatne sà tutaj niektóre opcje dost´pne w lewym pa-
nelu kontrolnym:

KURS DO WIDOKU. Przycisk ten nakazuje za∏odze
zmieniç aktualne ustawienie okr´tu tak, aby pokrywa∏o
si´ ono z kierunkiem, w którym w danej chwili patrzysz.

WIDOK DO KURSU. Przycisk ten obraca aktualny
widok tak, aby pokrywa∏ si´ on z aktualnym ustawie-
niem dziobu U-Boota.

W∏àcza i wy∏àcza wskazania kompasu.

W∏àcza i wy∏àcza wskaênik kàta wzniesienia.

DDzziiaa∏∏oo  ppookk∏∏aaddoowwee

U-Booty typu VII i IX by∏y fabrycznie wyposa˝one
w dzia∏o pok∏adowe kaliber 88 lub 105 mm, pomyÊlane
jako broƒ pomocnicza. Poniewa˝ U-Boot jest mniej od-
porny i s∏abiej uzbrojony, ni˝ wi´kszoÊç jednostek prze-
ciwnika, warto wybraç sobie taki cel, który nie odpowie
na atak ogniem!

Dzia∏o pok∏adowe mo˝e byç automatycznie obs∏ugiwane przez
za∏og ,́ kiedy wydasz komend´ „Obsadziç dzia∏o pok∏adowe!”,
które jest dost´pne na panelu dowodzenia - w trzeciej zak∏adce
prawego, wielozadaniowego, przesuwanego panelu kontrolnego.

Dzia∏o pok∏adowe mo˝e byç równie˝ obs∏ugiwane w trybie wido-
ku z pozycji pierwszej osoby, kiedy przeniesiesz si´ na stanowisko
dzia∏a pok∏adowego.
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Dzia∏o pok∏adowe mo˝na obracaç przy u˝yciu myszy lub wciska-
jàc klawisze kursora ze strza∏kami skierowanymi w lewo i w pra-
wo. Aby wystrzeliç do celu, trzymaj go w celowniku tak d∏ugo, a˝
pojawi si´ b∏yskajàca czerwona strza∏ka wskazujàca wybór celu.
Masz mo˝liwoÊç regulacji zasi´gu strza∏u. Dzia∏o jest domyÊlnie
ustawione do pracy w trybie automatycznym. Aby zmieniç tryby,
kliknij na s∏owie „Auto”, które znajduje si´ w prawym dolnym
rogu, co spowoduje jego zastàpienie s∏owem „R´cznie”.

Kiedy namierzysz cel, naciÊnij klawisz SPACJI, aby wypaliç
z dzia∏a pok∏adowego. Po wystrzale za∏oga musi ponownie za∏a-
dowaç dzia∏o - w tym czasie na ekranie pojawi si´ komunikat
„Prze∏adowywanie”.

Je˝eli spud∏ujesz, zobaczysz pocisk làdujàcy w morzu w miejscu,
w które rzeczywiÊcie wycelowa∏eÊ. Strzelajàc w trybie r´cznego
podawania odleg∏oÊci i trafiajàc za daleko lub za blisko celu, mo-
˝esz wyregulowaç zasi´g strza∏u. W tym celu skorzystaj z klawi-
szy kursora ze strza∏kami skierowanymi w gór´ i w dó∏ - pierwszy
zwi´ksza zasi´g strza∏u, drugi zmniejsza drog´ lotu pocisku.

Warto zwróciç uwag´ na przesuwanà skal ,́ która znajduje si´
z prawej strony wizjera i wskazuje zakres dokonywanej regulacji
odleg∏oÊci. Ogólnie rzecz bioràc, je˝eli raz poprawnie wprowa-
dzisz odleg∏oÊç, b´dziesz w stanie kilka razy z rz´du celnie wypa-
liç do atakowanego obiektu.
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Jak na dzia∏a morskie, dzia∏o pok∏adowe na U-Boocie jest raczej
niewielkie, tak wi´c próba zatopienia celu za jego pomocà mo˝e
oznaczaç koniecznoÊç prowadzenia d∏ugiego ostrza∏u. Dlatego
broƒ ta nadaje si´ najlepiej tylko do zadawania ostatecznego cio-
su statkom, które zosta∏y ju˝ powa˝nie uszkodzone wybuchami
torped.

KKaarraabbiinnyy  pprrzzeecciiwwlloottnniicczzee

WÊród wielu niebezpieczeƒstw, jakie czyha∏y na za∏ogi
U-Bootów, najwi´kszym by∏y samoloty. Z tego powodu

U-Booty zawsze wyposa˝ano w jeden lub kilka przeciwlotni-
czych karabinów maszynowych.

Mo˝na nakazaç za∏odze obs∏ug´ karabinów przeciwlotniczych,
wydajàc rozkaz „Obsadziç karabiny przeciwlotnicze!”, który jest
dost´pny na panelu dowodzenia.

Je˝eli przeniesiesz si´ na stanowisko karabinów przeciwlotni-
czych, mo˝esz równie˝ r´cznie operowaç karabinem przeciwlot-
niczym.

Karabin przeciwlotniczy najwygodniej jest kontrolowaç za pomo-
cà myszy. Kiedy znajdziesz si´ przy stanowisku ogniowym, kliknij
prawym przyciskiem myszy, aby przejÊç do trybu obs∏ugi karabi-
nu - od tej chwili broƒ b´dzie reagowa∏a na ka˝de poruszenie my-
szà, dzi´ki czemu mo˝esz precyzyjnie celowaç do nieprzyjaciel-
skich samolotów. Karabiny przeciwlotnicze mo˝na równie˝ kon-
trolowaç za pomocà klawiszy kursora.
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Aby otworzyç ogieƒ z karabinów, nale˝y kliknàç lewym przyci-
skiem myszy w momencie, gdy atakowany obiekt znajdzie si´
w celowniku. W zale˝noÊci od ustawionego poziomu realizmu na
ekranie mo˝e si´ pojawiç czerwony wskaênik celu, który u∏atwia
jego wybór, oraz dane na temat odleg∏oÊci do celu i stanu uszko-
dzeƒ. Nale˝y pami´taç, ˝e karabin przeciwlotniczy b´dzie strze-
la∏ tak d∏ugo, dopóki lewy przycisk myszy b´dzie naciÊni´ty.
W pewnym momencie wyczerpie si´ te˝ amunicja i trzeba b´dzie
ponownie za∏adowaç broƒ. Opuszczajàc stanowisko karabinów
przeciwlotniczych, kliknij prawym przyciskiem myszy, a przesta-
niesz kontrolowaç karabin przeciwlotniczy. U-Booty typu IX
i XXI majà kilka karabinów przeciwlotniczych i mo˝na obs∏ugi-
waç dowolny z nich. Do prze∏àczania si´ mi´dzy kolejnymi stano-
wiskami karabinów s∏u˝à klawisze < oraz >, natomiast aby przy-
bli˝yç widok w celowniku, nale˝y nacisnàç klawisz Z.

WWiiddookk  zzeewwnn´́ttrrzznnyy

Widok zewn´trzny pozwala obserwowaç dzia∏ania z lo-
tu ptaka, dzi´ki czemu mo˝esz kontrolowaç, w jaki spo-

sób U-Boot wykonuje Twoje rozkazy.

Kamera w widoku zewn´trznym jest zwiàzana z U-Bootem i Êle-
dzi okr´t podczas ca∏ego rejsu przez ocean. Mo˝esz kontrolowaç
kierunek widoku, w∏àczajàc za pomocà myszy tryb swobodnej
kontroli widoku. Klawisze kursora ze strza∏kami skierowanymi
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w lewo i w prawo pe∏nià t´ samà funkcj ,́ natomiast klawisze kur-
sora ze strza∏kami skierowanymi w gór´ i w dó∏ pozwalajà zmie-
niaç wysokoÊç punktu obserwacji. Podobnie jak w wypadku kil-
ku innych stanowisk, w widoku zewn´trznym w górnej cz´Êci po-
jawia si´ wskaênik kursu, natomiast przy prawej kraw´dzi ekra-
nu wskaênik wzniesienia. Dodatkowo mo˝esz przenieÊç punkt
widzenia na inne statki, które znajdujà si´ w zasi´gu wzroku od
dowodzonego przez Ciebie U-Boota. Nie mo˝esz tego zrobiç, je-
Êli danej jednostki nie mo˝na dostrzec z pok∏adu Twojego okr´-
tu. Do zmiany obserwowanego celu s∏u˝à przyciski, które
umieszczono na panelu kontroli widoku:

Zmiana widoku na kolejny statek.

Zmiana widoku na poprzednio obserwowany statek.

Powrót widoku do Twojego U-Boota.

KKaabbiinnaa  rraaddiioowwaa

G∏ównà funkcjà tego stanowiska jest odbiór komunika-
tów nadchodzàcych drogà radiowà oraz przekazywanie

wiadomoÊci do bazy.

Podczas wype∏niania zadaƒ cz´sto b´dziesz otrzymywa∏ wiado-
moÊci przez radio. Cz´Êç z nich to specjalne rozkazy z kwatery
g∏ównej (lub B.d.U.), pozosta∏e to zwyk∏e meldunki o kontak-
tach. Misje, w których dzia∏asz jako cz∏onek „wilczego stada”,
wià˝à si´ zazwyczaj ze sporym ruchem w eterze.

Kiedy wiadomoÊç radiowa zostaje odebrana, w dzienniku wiado-
moÊci, który znajduje si´ w dolnej cz´Êci ekranu, pojawia si´ in-
formacja na ten temat, a cz∏onek za∏ogi zg∏asza odbiór nowego
przekazu. W takiej sytuacji powinieneÊ przy
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Najnowsza wiadomoÊç zostanie wyÊwietlona na du˝ej kartce pa-
pieru umieszczonej na Êrodku ekranu. Sterta papierów le˝àca po
prawej stronie zawiera list´ wszystkich starszych wiadomoÊci -
mo˝esz przywo∏aç dowolny komunikat, klikajàc na jego nag∏ów-
ku, który widnieje na tej liÊcie.

Nale˝y pami´taç, ˝e wiadomoÊci sà odbierane tylko wówczas,
gdy U-Boot jest wynurzony. Je˝eli przez d∏u˝szy czas pozostajesz
pod wodà, mogà Ci´ ominàç wa˝ne informacje, które majà du˝e
znaczenie taktyczne.

Aby wys∏aç komunikat radiowy, nale˝y kliknàç lewym przyci-
skiem myszy na przycisku wysy∏ania, który znajduje si´ na ster-
cie papierów w prawej cz´Êci ekranu.

W scenariuszach rozgrywajàcych si´ w póêniejszych latach wojny
istnieje mo˝liwoÊç w∏àczenia wyszukiwania obcych jednostek
przy u˝yciu radiowego urzàdzenia wysokiej cz´stotliwoÊci, które
s∏u˝y do wykrywania kierunku sygna∏u (zwanego HF/DF).

Mo˝esz wys∏aç jeden z czterech rodzajów komunikatów radio-
wych: meldunek o pogodzie, meldunek o kontaktach, ˝àdanie
dostarczenia zapasów oraz sygna∏ SOS (mayday).
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MMeelldduunnkkii  oo  ppooggooddzziiee.. Zwyczajowym zadaniem U-Bootów by∏o
dostarczanie do bazy informacji o aktualnym stanie pogody.
Masz mo˝liwoÊç w∏àczenia automatycznej obs∏ugi tego procesu,
aby meldunek by∏ samoczynnie wysy∏any co 4 godziny.
MMeelldduunnkkii  oo  kkoonnttaakkttaacchh..  Je˝eli dzia∏asz jako cz∏onek „wilczego
stada”, pierwsza ∏ódê, która dostrze˝e wrogie jednostki, przej-
muje zadanie Êledzenia okr´tu nieprzyjaciela i wysy∏a meldunki
o jego po∏o˝eniu. Dysponujesz opcjà, która nakazuje automa-
tyczne wysy∏anie takiego meldunku co godzin .́ 
˚̊ààddaanniiee  ddoossttaarrcczzeenniiaa  zzaappaassóóww.. Aby zainicjowaç operacj´ odno-
wienia zapasów, podp∏yƒ do burty statku lub U-Boota z zaopa-
trzeniem, a transfer paliwa i amunicji rozpocznie si´ automatycz-
nie.
SSyyggnnaa∏∏  SSOOSS.. Masz tylko niewielki procent szansy, ˝e proÊba
o pomoc (SOS, mayday) zostanie odebrana. Przed wys∏aniem ta-
kiego sygna∏u musisz zerwaç kontakt z jednostkami wroga i wy-
nurzyç si´ na powierzchni .́ 

SSttaannoowwiisskkoo  hhyyddrrooffoonnóóww

Stanowisko to otwiera dost´p do przedzia∏u hydrofonów
na pok∏adzie Twojego U-Boota, gdzie znajdujà si´ urzà-
dzenia s∏u˝àce do wykrywania dêwi´ków pochodzàcych
z innych statków oraz ∏odzi podwodnych.
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G∏ównà zaletà hydrofonów jest ich niewykrywalnoÊç. W przeci-
wieƒstwie do radaru czy sonaru aktywnego, hydrofony sà bo-
wiem urzàdzeniami pasywnymi, czyli nie emitujà ˝adnych sygna-
∏ów, które mog∏yby zostaç wykryte przez przeciwnika. Co wi´cej
- hydrofony nie pozostawiajà tak˝e zdradliwego Êladu, jaki zosta-
je na powierzchni wody po u˝yciu peryskopu.

Ich wadà jest to, ˝e wykryty dêwi´k mo˝e s∏u˝yç wy∏àcznie do
okreÊlania kursu (a nie odleg∏oÊci) do celu, a uzyskany namiar
nie zawsze jest precyzyjny. Z tego wzgl´du czujniki dêwi´kowe,
choç dobrze sprawdzajà si´ podczas wykrywania jednostek, nie
sà w stanie samodzielnie dostarczyç wszystkich danych potrzeb-
nych do ustawienia kursu torped (choç torpedy naprowadzane
akustycznie, takie jak T-V, mo˝na nawet odpalaç na oÊlep, liczàc
na to, ˝e jednak trafià w cel).

Stanowisko hydrofonów jest zwykle obsadzone automatycznie
przez jednego z cz∏onków za∏ogi, natomiast odkryte kontakty
dêwi´kowe pojawiajà si´ na ekranie nawigacyjnym. Mo˝esz rów-
nie˝ osobiÊcie udaç si´ na to stanowisko i r´cznie obs∏ugiwaç hy-
drofony.

Po uaktywnieniu urzàdzenia zaÊwieci si´ g∏ówna tarcza, a tryb
audio ulegnie zmianie, abyÊ s∏ysza∏ w g∏oÊnikach to, co odbierajà
hydrofony - poczujesz si´ tak, jakbyÊ za∏o˝y∏ s∏uchawki operato-
ra tych urzàdzeƒ.
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Znajdujàce si´ w dolnej cz´Êci ekranu kó∏ko s∏u˝y do kontroli ob-
rotu g∏owicy dêwi´kowej, czyli kierunku, z którego nas∏uchujesz.
Nale˝y zwróciç uwag ,́ ˝e du˝a wskazówka na tarczy obraca si´
wraz z ruchem kó∏ka. Mo˝esz ustawiaç pr´dkoÊç obrotu tarczy w
zale˝noÊci od tego, jak daleko przesuniesz mysz w lewo lub w
prawo.

W miar´ obrotu g∏owicy dêwi´kowej docierajàce do Ciebie
dêwi´ki b´dà si´ zmieniaç, gdy˝ hydrofony odbierajà sygna∏y
z bardzo wàskiego i ukierunkowanego zakresu. Dêwi´ki silników
i urzàdzeƒ nap´dowych statków sà z du˝ej odleg∏oÊci ledwie s∏y-
szalne, ale moc sygna∏u wzrasta wraz ze zbli˝aniem si´ do jego
êród∏a. Konwój statków tworzy ca∏à kakofoni´ dêwi´ków, s∏yszal-
nà z du˝ych odleg∏oÊci.

Rozró˝nienie statków handlowych od okr´tów wojennych jest
w grze SILENT HUNTER II doÊç proste. Okr´ty wojenne majà bo-
wiem szybkoobrotowe Êruby, które sà g∏oÊniejsze i wirujà znacz-
nie szybciej, ni˝ wolniejsze Êruby statków handlowych. Dêwi´ki
wydawane przez ∏odzie podwodne sà równie˝ charakterystyczne,
choç znacznie s∏abiej s∏yszalne. Je˝eli us∏ysza∏eÊ inny okr´t pod-
wodny, to zapewne jego za∏oga us∏ysza∏ równie˝ Twojego U-Bo-
ota.

Je˝eli g∏owica dêwi´kowa zostanie obrócona w pobli˝e wartoÊci
180 stopni, utracisz sygna∏ dêwi´kowy, gdy˝ hydrofony U-Boota
nie sà przystosowane do nas∏uchiwania dêwi´ków za ∏odzià -
z uwagi na ha∏as wydawany przez silniki Twojego okr´tu i tak nie
dotar∏by do urzàdzeƒ ˝aden obcy dêwi´k.

Nale˝y pami´taç, ˝e system wykrywania dêwi´ków staje si´
znacznie mniej skuteczny wówczas, gdy U-Boot jest wynurzony
lub p∏ynie nap´dzany silnikami Diesla.

Notatnik sygna∏owy, który znajduje si´ po prawej stronie g∏ównej
tarczy, odnotowuje wszystkie wykryte kontakty dêwi´kowe
w miar´ ich gromadzenia, a nast´pnie, przy ka˝dym kolejnym
kontakcie z tym samym êród∏em sygna∏u, uaktualnia namiary na
dany obiekt. Kontakty te pojawiajà si´ równie˝ na ekranie nawi-
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gacyjnym.

SSttaannoowwiisskkoo  rraaddaarroowwee

Radary wesz∏y w sk∏ad wyposa˝enia U-Bootów doÊç
póêno, ale pod koniec wojny by∏y ju˝ zainstalowane na
wi´kszoÊci sprawnych okr´tów.

W grze SILENT HUNTER II wyst´puje zestaw radarowy modelu
FuMo-30, który by∏ montowany w U-Bootach od po∏owy roku
1942.

Radar modelu FuMo-30 dysponuje zasi´giem oko∏o 7500 me-
trów w odniesieniu do okr´tów nawodnych oraz do 15 000 me-
trów, jeÊli chodzi o samoloty.

W normalnych warunkach operator obs∏uguje zestaw radarowy,
natomiast kontakty wykryte przez urzàdzenie sà prezentowane
na ekranie nawigacyjnym. W ustawieniu domyÊlnym radar zosta-
je automatycznie aktywowany przy ka˝dorazowym wynurzeniu
U-Boota. Nale˝y pami´taç, ˝e radar nie dzia∏a, kiedy okr´t znaj-
duje si´ pod wodà.

Za pomocà wy∏àcznika umieszczonego pod wyÊwietlaczem rada-
ru mo˝na wy∏àczyç system radarowy.

Nale˝y zwróciç uwag´ na zielonà lini´ biegnàcà pionowo przez
wyÊwietlacz radaru - tzw. Êlad sygna∏owy. Jest on p∏aski, dopóki

SILENT HUNTER II
DDoowwooddzzeenniiee  UU--BBooootteemm

7711



echo radaru powraca bez zak∏óceƒ, kiedy jednak napotka prze-
szkod ,́ Êlad zacznie wykazywaç ostre wahania. SzerokoÊç wahaƒ
Êwiadczy o sile sygna∏u, co mo˝e daç ogólne poj´cie o wielkoÊci
obiektu, który zosta∏ w∏aÊnie wykryty.

Pionowe ustawienie wahaƒ Êwiadczy o bliskiej odleg∏oÊci do celu.
Skala odleg∏oÊci ma porzàdek logarytmiczny, dlatego mniejsze
odleg∏oÊci zajmujà na wyÊwietlaczu wi´cej miejsca, ni˝ dalsze.

Przy okazji warto wspomnieç, ˝e zestaw radarowy oferuje dwa
ustawienia zasi´gu, które, ogólnie rzecz bioràc, zmieniajà zakres,
jaki obejmuje kreÊlony sygna∏. Prze∏àcznik w prawej górnej cz´Êci
urzàdzenia s∏u˝y do ustawienia zakresu zasi´gu radaru. W lewej
pozycji zasi´g wynosi 4,5 km, natomiast w prawej - 15 km. Przy
pierwszym ustawieniu najwi´kszy zasi´g, jaki mo˝e byç odczyta-
ny na wyÊwietlaczu, wynosi 4,5 kilometra czyli 4500 metrów, przy
drugim - 15 kilometrów, czyli 15 000 metrów.

Warto zauwa˝yç, ˝e podzia∏ka po prawej stronie wyÊwietlacza
jest inna, ni˝ podzia∏ka po lewej stronie - tu znajduje si´ bowiem
skala do 4500 metrów, podczas gdy prawa podzia∏ka jest skali-
browana do zasi´gu 15 000 metrów. Trzeba o tym pami´taç, od-
czytujàc odleg∏oÊci do celu. Je˝eli dokonasz odczytu na niew∏a-
Êciwej skali, mo˝esz zostaç znienacka zaatakowany przez wrogi
bombowiec, który znajdowa∏ si´ znacznie bli˝ej, ni˝ przypuszcza-
∏eÊ!

Odleg∏oÊç mo˝na równie˝ odczytaç z wyÊwietlacza cyfrowego,
który znajduje si´ obok w∏àcznika urzàdzenia. Trzeba pami´taç,
˝e je˝eli radar wykrywa wiele kontaktów, wyÊwietlacz cyfrowy
b´dzie podawa∏ odleg∏oÊç wy∏àcznie do najbli˝szego z nich.

Zastanawiasz si´ prawdopodobnie, w jaki sposób mo˝na odczy-
taç kurs do celu. WyÊwietlacz cyfrowy umieszczony pod du˝à ga∏-
kà z prawej strony podaje pozycj´ anteny radaru w trakcie bada-
nia (omiatania sygna∏em) okolicy.

Kiedy fale radarowe nieustannie omiatajà okolice, Êlady sygna∏u
sà doÊç ulotne. Wahania linii oznaczajàce kontakt pojawiajà si´
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tylko wówczas, gdy antena radaru wskazuje cel. Mo˝e si´ zda-
rzyç, ˝e podczas omiatania sygna∏em okolicy trudno b´dzie od-
czytaç w∏aÊciwy kurs z radaru.

W takiej sytuacji niezwykle przydatny staje si´ przycisk OMIA-
TANIE/PUNKTOWO. Je˝eli chcesz precyzyjnie odczytaç kurs,
mo˝esz tym prze∏àcznikiem zatrzymaç ruch omiatajàcy i przejÊç
w tryb punktowy.

W trybie punktowym uzyskujesz r´cznà kontrol´ nad kierunkiem
wskazywania anteny. S∏u˝y do tego du˝a ga∏ka umieszczona nad
wskaênikiem kursu. 

Kliknij na ga∏ce kursorem myszy i ciàgnij jà za pomocà myszki
w gór´ i w dó∏. Spowoduje to obrót ga∏ki, a w konsekwencji tak-
˝e anteny radaru, w kierunku lub przeciwnie do kierunku ruchu
wskazówek zegara.

Podczas obracania uwa˝nie obserwuj wahania na wyÊwietlaczu
radaru. Kiedy wahanie jest najszersze, antena radaru wskazuje
dok∏adnie w cel. Mo˝esz teraz odczytaç w∏aÊciwy namiar ze
wskaênika kursu.

Uwaga taktyczna. Po ukoƒczeniu tej czynnoÊci nale˝y ponownie
prze∏àczyç radar w tryb omiatania, aby urzàdzenie mog∏o skutecz-
nie przeszukiwaç horyzont w poszukiwaniu nowych kontaktów.

SSttaannoowwiisskkoo  kkoonnttrroollii  uusszzkkooddzzeeƒƒ

U-Booty, choç sà okr´tami wojennymi, nie otrzyma∏y
konstrukcji, która dawa∏aby im du˝à odpornoÊç na ci´˝-
kie uszkodzenia. Kiedy ∏ódê ulegnie awarii lub zostanie
uszkodzona, mo˝esz byç pewien, ˝e Twoja za∏oga zrobi
wszystko, aby naprawiç okr´t - w koƒcu od tego zale˝y
tak˝e ˝ycie marynarzy.

Stanowisko kontroli uszkodzeƒ spe∏nia dwie podstawowe funk-
cje:
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• krótko informuje, które systemy zosta∏y uszkodzone
i jaki jest ich aktualny stan,

• umo˝liwia okreÊlenie priorytetów napraw poszczególnych
systemów.

W górnej cz´Êci ekranu kontroli uszkodzeƒ znajduje si´ schemat
budowy U-Boota, na którym jest przedstawiony stan ka˝dego
pojedynczego systemu. Je˝eli wszystko dzia∏a poprawnie, sche-
mat b´dzie pusty. Kiedy jednak jakiÊ system jest uszkodzony, zo-
stanie podÊwietlony kolorowym wskaênikiem, który symbolizuje
jego aktualny stan techniczny. Poszczególne kolory oznaczajà:

• zielony - system sprawny,

• ˝ó∏ty - system uszkodzony,

• czerwony - system niesprawny,

• czarny - system zniszczony, bez szans na napraw´

W normalnych warunkach kolor zielony, który oznacza, ˝e syste-
my sà sprawne, nie jest wyÊwietlany. Je˝eli jednak naciÊniesz
i przytrzymasz klawisz SPACJI, wszystkie systemy zostanà pod-
Êwietlone niezale˝nie od stopnia uszkodzeƒ. Funkcja ta mo˝e byç
przydatna, gdy zechcesz si´ zapoznaç z budowà U-Boota oraz
rozmieszczeniem poszczególnych systemów. Wskazujàc myszà
podÊwietlenia mo˝esz si´ przekonaç, w jaki sposób sà symbolizo-
wane poszczególne systemy.
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Systemy, które mogà ulegaç awariom:

• silniki Diesla,

• silniki elektryczne,

• spr´˝arki powietrza,

• ster,

• stateczniki zanurzenia,

• akumulatory,

• radiostacja,

• radar,

• hydrofony.

• detektory radarowe,

• wyrzutnie torped,

• peryskop,

• chrapy,

• dzia∏o pok∏adowe,

• karabiny przeciwlotnicze

Ka˝dy system mo˝e byç zreperowany, o ile nie uzyska∏ statusu
„zniszczony” - taki system mo˝e byç naprawiono dopiero po po-
wrocie U-Boota do portu. OczywiÊcie jeÊli zniszczeniu ulegnà sil-
niki Twojej ∏odzi, nie uda Ci si´ powróciç do bazy.

Trzeba pami´taç, ˝e systemy majàce status „niesprawny” muszà
zostaç zreperowane, zanim b´dzie mo˝na ponownie je wykorzy-
staç.

Je˝eli kilka systemów zosta∏o uszkodzonych, zasoby naprawcze
b´dà w równym stopniu rozdzielane do ka˝dego z nich. Mo˝esz
jednak nadaç niektórym systemom - na przyk∏ad silnikom i sta-
tecznikom zanurzeniowym - wy˝szy priorytet naprawiania, ni˝
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innym systemom.

W tym celu kliknij na podÊwietleniu odpowiadajàcym danemu
systemowi, a na wywo∏anej tabliczce priorytetów naprawczych
nadaj mu najwy˝szy priorytet. Na tabliczce znajduje si´ pi´ç naj-
wa˝niejszych systemów, które sà aktualnie naprawiane - zostanie
im przyporzàdkowana wi´ksza cz´Êç Twoich zasobów napraw-
czych, przy czym najwi´cej uwagi za∏oga poÊwi´ci pierwszemu
systemowi z listy. Mo˝esz przesunàç na najwy˝sze miejsce sys-
tem, który ju˝ znajduje si´ na tabliczce, klikajàc na nim myszà.
Warto pami´taç, ˝e je˝eli okr´t p∏ynie z pr´dkoÊcià wi´kszà, ni˝
1/3 naprzód, naprawa silnika Diesla nie mo˝e byç przeprowadzo-
na.

Nale˝y podkreÊliç, ˝e gdy ∏ódê p∏onie lub jest zalewana, takie wy-
padki automatycznie uzyskujà najwy˝szy priorytet. Je˝eli chcesz
zmieniç priorytet jakiejÊ pozycji na liÊcie, kliknij na niej lewym
przyciskiem myszy, co spowoduje przesuni´cie jej na szczyt listy.
Klikni´cie prawym przyciskiem myszy s∏u˝y do usuni´cia pozycji
z listy.

Je˝eli chcesz schowaç tabliczk ,́ kliknij w tym celu prawym przy-
ciskiem myszy.

Wskaêniki znajdujàce si´ w dolnej cz´Êci ekranu kontroli uszko-
dzeƒ dostarczajà dodatkowych informacji na temat stanu dowo-
dzonego przez Ciebie U-Boota. Patrzàc od lewej do prawej, sà to:

SSttaann  uusszzkkooddzzeenniiaa  kkaadd∏∏uubbaa  cciiÊÊnniieenniioowweeggoo.. Kiedy integralnoÊç ka-
d∏uba ciÊnieniowego osiàgnie 0%, U-Boota uwa˝a si´ za znisz-
czonego i odnosisz pora˝k´ w danej misji.

PPoozziioomm  ppoo˝̋aarruu.. Wskaênik ten prezentuje stopieƒ intensywnoÊci
po˝arów na pok∏adzie U-Boota.

AAkkttuuaallnnyy  ppoozziioomm  CCOO22.. . Je˝eli U-Boot pozostaje w zanurzeniu
przez wiele godzin, st´˝enie dwutlenku w´gla w powietrzu mo˝e
osiàgnàç niebezpieczny poziom.  

AAkkttuuaallnnyy  ppoozziioomm  zzaallaanniiaa.. Wskaênik ten przedstawia ∏àcznà obj´-
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toÊç wody, która wdar∏a si´ do wn´trza kad∏uba okr´tu.  

TTeemmppoo  zzaalleewwaanniiaa.. Wskaênik ten przedstawia tempo, w jakim wo-
da wdziera si´ do wn´trza kad∏uba U-Boota.

Dodatkowo zliczane sà tak˝e ofiary Êmiertelne poÊród cz∏onków
za∏ogi. Na schemacie - w rz´dzie mi´dzy rzutami U-Boota - znaj-
duje si´ zbiór ikon przedstawiajàcych poszczególnych marynarzy.
W chwili, gdy dany cz∏onek za∏ogi traci zdolnoÊç wykonywania
zadaƒ, jego ikona zmienia kolor na czerwony. Zmniejszanie si´
stanu za∏ogi wp∏ywa na spadek tempa prze∏adowywania torped
oraz usuwania uszkodzeƒ. Dodatkowo groêne zmiany w sk∏adzie
powietrza wewnàtrz U-Boota (w tym m.in. wzrost st´˝enia CO2
oraz wycieki chloru) mogà zabiç ca∏à za∏og ,́ mimo ˝e okr´t b´-
dzie w nienaruszonym stanie.

Uwaga taktyczna. Je˝eli nie jesteÊ w stanie zapanowaç nad tem-
pem zalewania U-Boota lub okr´t jest powa˝nie uszkodzony, naj-
lepszà decyzjà b´dzie wynurzenie i wydanie komendy „OpuÊciç
okr´t!”. Kiedy w pobli˝u miejsca wynurzenia okr´tu nie znajdà si´
˝adne wrogie jednostki, istnieje szansa, ˝e zostaniesz uratowany i
b´dziesz móg∏ kontynuowaç kampani´.

KKaajjuuttaa  kkaappiittaannaa

Ekran kajuty kapitana udost´pnia dwie cenne funkcje
informacyjne:

• kalendarz,

• dziennik.

Kalendarz mo˝na przywo∏aç, klikajàc na przedstawiajàcym go
obrazku, który znajduje si´ w Êrodkowej cz´Êci ekranu. Spowo-
duje to wyÊwietlenie standardowego kalendarza na bie˝àcy mie-
siàc, przy czym wszystkie dni, które ju˝ up∏yn´∏y, b´dà odpo-
wiednio zaznaczone. Poza tym sà tu te˝ zawarte informacje o fa-
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zach ksi´˝yca - wskazanie dowolnego dnia kursorem myszy spo-
woduje wyÊwietlenie godziny wschodu i zachodu s∏oƒca oraz
ksi´˝yca.

Dziennik otwiera w szerszym stopniu dost´p do dziennika pok∏a-
dowego U-Boota, który pojawia si´ jako miniaturka w dolnej
cz´Êci ekranu ka˝dego stanowiska. Dziennik rejestruje ogromnà
liczb´ zdarzeƒ i wydawanych przez Ciebie komend, ∏àcznie z do-
k∏adnà godzinà, kiedy wystàpi∏o dane wydarzenie lub zosta∏ wy-
dany rozkaz. Dziennik mo˝na przywo∏aç, klikajàc na jego wize-
runku, który znajduje si´ pod kalendarzem.

Mo˝esz równie˝ uzupe∏niaç dziennik o w∏asne adnotacje, dzi´ki
czemu nadasz mu bardziej indywidualny charakter, a tak˝e wpro-
wadzaç notatki, które b´dà pomocne w prowadzenie dalszych
dzia∏aƒ.
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Aby wprowadziç adnotacj ,́ kliknij na linii, przed którà ma si´
ona znaleêç. Niewielki wskaênik w kszta∏cie strza∏ki poinformu-
je Ci ,́ ˝e dana linia jest aktualnie wybrana. Kliknij w polu wpro-
wadzania tekstu w dolnej cz´Êci dziennika i wpisz swój tekst. Aby
wprowadziç w∏asny wpis do dziennika, kliknij na przycisku
WSTAW. Adnotacje sà oznaczone w dzienniku niebieskà czcion-
kà, przez co mo˝na ∏atwo odró˝niç je od zwyk∏ych wiadomoÊci.

Istnieje równie˝ mo˝liwoÊç usuni´cia adnotacji. W tym celu wy-
bierz wpis, który ma byç wykasowany, i kliknij na przycisku KA-
SUJ znajdujàcym si´ w prawym dolnym rogu.

Kiedy opuszczasz program, dziennik jest zapisywany w pliku tek-
stowym (*.txt), dzi´ki czemu mo˝esz go póêniej przeredagowaç
albo pokazaç przyjacio∏om. Pliki dziennika sà przechowywane
w katalogu „Logs” w g∏ównym folderze gry SILENT HUNTER II.
Za ka˝dym razem, kiedy rozgrywasz misj ,́ tworzony jest nowy
plik dziennika, po pewnym czasie wspomniany katalog mo˝e
wi´c byç zaÊmiecony wieloma zb´dnymi plikami.
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DDoosstt´́pp  ddoo  ssttaannoowwiisskk  UU--BBoooottaa

Przyjrzyj si´ rz´dowi przycisków w dolnej cz´Êci ekranu - to jest
w∏aÊnie pasek stanowisk, gdzie znajduje si´ 16 przycisków,
z których ka˝dy po klikni´ciu na nim myszà mo˝e przenieÊç Ci´
do innego stanowiska na U-Boocie.

Innym sposobem na uzyskanie dost´pu do stanowisk jest u˝ycie
jednego z klawiszy funkcyjnych, które znajdujà si´ w górnej cz´-
Êci klawiatury.

Nale˝y pami´taç, ˝e niektóre stanowiska mogà byç niedost´pne,
kiedy U-Boot znajduje si´ pod wodà, zostanà jednak udost´pnio-
ne po wynurzeniu si´ okr´tu. Musisz te˝ wiedzieç, ˝e U-Booty
typ II nie sà wyposa˝one w zestaw radarowy ani dzia∏o pok∏ado-
wego, dlatego oba te stanowiska b´dà niedost´pne w ciàgu ca∏ej
misji treningowej.

Odwiedê wszystkie stanowiska! Dok∏adne zapoznanie si´ z uk∏a-
dem interfejsu dowodzenia pozwoli Ci szybko dotrzeç do wszyst-
kich stanowisk podczas wykonywania zadaƒ na morzu.

KKoorrzzyyssttaanniiee  zzee  sstteerroowwaanniiaa  cczzaasseemm

W tej chwili symulacja w grze jest zatrzymana. W niewielkim po-
lu w prawym dolnym rogu ekranu znajdujà si´ kontrolki czasu.
WartoÊç 0x wyÊwietlona na czarnym tle wskazuje aktualne usta-
wienie kompresji czasu. Aby w∏àczyç up∏yw czasu, kliknij na
przycisku oznaczonym symbolem strza∏ki skierowanej w gór ,́
który znajduje si´ obok ustawienia kompresji czasu - spowoduje
to podniesienie kompresji do poziomu 1x, co oznacza, ˝e czas
w grze jest zgodny z czasem rzeczywistym. Ka˝de kolejne klikni´-
cie na przycisku strza∏ki skierowanej w gór´ oznacza podwojenie
stopnia kompresji. Maksymalna wartoÊç kompresji czasu wyno-
si 2048x. NaciÊnij teraz klawisz BACKSPACE - zauwa˝ysz, ˝e
kompresja czasu spad∏a do wartoÊci 0x i gra jest ponownie za-
trzymana. Mo˝esz traktowaç ten klawisz jako ostatnià desk´ ra-
tunku i naciskaç go w chwili, kiedy sytuacja w grze b´dzie Ci´
przyt∏aczaç nadmiarem wydarzeƒ.
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MMiissjjee  ttrreenniinnggoowwee

Poni˝ej zamieszczono zbiór instrukcji, które krok po kroku
wprowadzà Ci´ w realia gry SILENT HUNTER II.

Samouczek podzielono na trzy cz´Êci, z których ka˝da opisuje
jednà misj´ szkoleniowà:

• Misja treningowa 1: Interfejs, ster i nawigacja.

• Misja treningowa 2: Ataki torpedowe.

• Misja treningowa 3: Broƒ i nawodne ataki torpedowe.

Aby uzyskaç dost´p do misji treningowych, nale˝y wskazaç
w menu g∏ównym pozycj´ „Pojedyncza misja”, nast´pnie - ju˝
w menu pojedynczych misji - opcj´ „Rozpocznij nowà misj´”,
a póêniej wybraç z listy jednà z trzech misji treningowych.

MMiissjjaa  ttrreenniinnggoowwaa  11::  IInntteerrffeejjss,,  sstteerr  ii  nnaawwiiggaaccjjaa

Pierwsza misja zapozna Ci´ z podstawowymi zasadami korzystania
z interfejsu, który umo˝liwia dowodzenie U-Bootem. Skuteczne pro-
wadzenie okr´tu podwodnego wymaga doskona∏ej znajomoÊci sprz´-
tu i wszystkich jego mo˝liwoÊci. Na pok∏adzie dowodzonego przez
Ciebie U-Boota typ II znajduje si´ kilka stanowisk, w których mo-
˝esz podejmowaç ró˝ne dzia∏ania - omówimy je kolejno w trakcie
rozwoju wydarzeƒ w misjach treningowych.
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okr´tu podwodnego do wyznaczonego celu. W tej cz´Êci zajmie-
my si´ r´cznym prowadzeniem U-Boota za pomocà kontroli
pr´dkoÊci oraz po∏o˝enia steru.

Przede wszystkim ustaw kompresj´ czasu na wartoÊç 1x, aby
zrównaç czas rzeczywisty z czasem gry.

Nast´pnie przywo∏aj ekran steru i wskaêników, klikajàc na w∏a-
Êciwym przycisku z paska zadaƒ lub naciskajàc klawisz F4.

Po lewej stronie ekranu znajdujà si´ kontrolki silników oraz regu-
latory kierunku, natomiast w lewym dolnym rogu ekranu umiesz-
czono kompas, który wskazuje aktualny kurs U-Boota.

Nieco wy˝ej z prawej strony mieÊci si´ tablica rozdzielcza z tele-
grafem okr´towym, który s∏u˝y do przekazywania rozkazów do-
tyczàcych zmiany pr´dkoÊci do maszynowni.

Kliknij z lewej strony telegrafu okr´towego na komendzie „Hal-
be Fahrt”, która po niemiecku oznacza „pó∏ mocy”.

Zwróç uwag ,́ ˝e g∏ówny mechanik okr´towy potwierdzi odbiór
rozkazu, podobnie b´dzie z wieloma innymi wydawanymi przez
Ciebie komendami. PowinieneÊ us∏yszeç teraz pracujàce silniki.

Okràg∏y wskaênik w prawej górnej cz´Êci ekranu to licznik w´-
z∏ów, który podaje, z jakà pr´dkoÊcià (w w´z∏ach, czyli milach
morskich na godzin´) p∏ynie dowodzony przez Ciebie okr´t.
Wskazówka na tym wskaêniku powinna stopniowo si´ podnosiç,
a˝ osiàgnie poziom siedmiu w´z∏ów.

Ustawienia powy˝ej „Halbe Fahrt” powodujà wzrost pr´dkoÊci
U-Boota, natomiast ustawienia poni˝ej tej komendy - spadek
tempa poruszania si´ okr´tu. Przy najszybszym ustawieniu
U-Boot typ II pop∏ynie z pr´dkoÊcià oko∏o jedenastu w´z∏ów,
przy najni˝szym ustawieniu zaÊ b´dzie si´ wlók∏ w tempie poni˝ej
dwóch w´z∏ów.

Teraz spróbuj b∏yskawicznie zatrzymaç swojego U-Boota - klik-
nij na czerwonej wersji komendy, która znajduje si´ po prawej
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OOddbbiieerraanniiee  kkoommuunniikkaattóóww  rraaddiioowwyycchh

Od czasu do czasu otrzymasz wiadomoÊci z bazy, które zawiera-
jà nowe rozkazy lub meldunki o wykryciu wroga. PowinieneÊ od-
czytywaç je tak szybko, jak to tylko b´dzie mo˝liwe, gdy˝ mogà
one wp∏ynàç na przebieg i wyniki Twojej misji.

Wkrótce po rozpocz´ciu misji treningowej otrzymasz

wiadomoÊç radiowà - zapoznaj si´ z nià. W tym celu naj-

pierw udaj si´ do kabiny radiowej, klikajàc na odpowia-

dajàcym jej przycisku z paska stanowisk, albo naciÊnij

klawisz PRINT SCREEN na klawiaturze.

Musisz pami´taç, ˝e wszystkie wiadomoÊci odebrane w trakcie
aktualnie realizowanej misji pojawiajà si´ na liÊcie, która znajdu-
je si´ z prawej strony tekstu ostatnio otrzymanego komunikatu.
Klikajàc na tytule dowolnej wiadomoÊci, mo˝esz jà ponownie
wyÊwietliç na ekranie. Zauwa˝ysz tak˝e, ˝e obok pliku wiadomo-
Êci znajduje si´ zak∏adka wysy∏ania - w niektórych misjach Two-
im obowiàzkiem b´dzie regularne przekazywanie meldunków
drogà radiowà. Za chwil´ otrzymasz drugi komunikat radiowy -
rozkaz wyruszenia w morze - i nauczysz si ,́ w jaki sposób kiero-
waç U-Bootem, aby wype∏niç polecenie dowództwa.

PPooddssttaawwyy  kkoonnttrroollii  sstteerruu

Zasadniczo masz do dyspozycji dwa sposoby na skierowanie
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i oznacza aktualnà pozycj´ steru. Wskaênik ten pozwala na r´cz-
ne sterowanie pozycjà steru, dzi´ki czemu uzyskujesz wi´kszà
kontrol´ nad mechanizmami sterujàcymi U-Boota.

Wska˝ kursorem myszy podzia∏k´ oznaczajàcà 20 stopni, która
znajduje si´ po lewej stronie wskaênika steru, i kliknij lewym
przyciskiem myszy. Zwróç uwag ,́ ile czasu zajmujà mu tak pro-
ste manewry. Teraz ponownie kliknij z lewej strony, ale na po-
dzia∏ce oznaczajàcej 40 stopni. Jest to najszybszy sposób wpro-
wadzenie U-Boota w dany zakres - i nale˝y o tym zawsze pami´-
taç.

Odczekaj, a˝ kompas powróci do punktu oznaczajàcego 90 stop-
ni i kliknij na wartoÊci 0 (zero) na wskaêniku steru. PowinieneÊ
z powrotem znaleêç si´ na kursie 90 stopni.

Do kontroli steru mo˝esz równie˝ wykorzystaç klawiatur .́ Je˝eli
chcesz natychmiast przekr´ciç ster do oporu w lewo lub w prawo,
przytrzymaj wciÊni´ty klawisz CTRL i naciÊnij klawisz [ lub ].
Funkcja ta mo˝e si´ okazaç przydatna, kiedy b´dziesz zmuszony
wykonaç manewr ostrego skr´tu.

Poeksperymentuj z urzàdzeniami kontroli steru, co pozwoli Ci
zobaczyç, jak zwrotnym okr´tem jest dowodzony przez Ciebie
U-Boot. Kiedy skoƒczysz, wróç na kurs 90 stopni. 

PPooddssttaawwyy  nnaawwiiggaaccjjii

Byç mo˝e zaczà∏eÊ si´ ju˝ zastanawiaç, gdzie tak na-

prawd´ si´ znajdujesz. Aby si´ o tym przekonaç, przejdê

do ekranu nawigacyjnego - kliknij na przycisku ozna-

czajàcym ekran nawigacyjny z paska stanowisk lub na-

ciÊnij klawisz F3 na klawiaturze.

Na poczàtku misji Twój okr´t znajduje si´ w okolicach bazy
U-Bootów w Wilhelmshaven - w zatoce otwierajàcej si´ na Mo-
rze Pó∏nocne, na zachód od wybrze˝y Danii. WyjaÊnimy Ci, w ja-
ki sposób skierowaç okr´t na Morze Pó∏nocne i jeszcze dalej.
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stronie tablicy z telegrafem okr´towym. Spowoduje to przesta-
wienie silników na bieg wsteczny i szybkie wyhamowanie
U-Boota.

Je˝eli jednak pozostawisz pracujàce silniki w trybie wstecznym,
po chwili okr´t zacznie p∏ynàç do ty∏u.

Ponownie ustaw silniki w zwyk∏ym trybie pracy, a kiedy licznik
w´z∏ów b´dzie wskazywa∏ 0 (zero), kliknij na s∏owie „Stop”, któ-
re znajduje si´ w dolnej cz´Êci telegrafu okr´towego. Twój
U-Boot powinien si´ zatrzymaç.

Teraz nauczymy si´ manewrowaç okr´tem, dlatego znowu ustaw
silniki w tryb pracy do przodu.

Nale˝y pami´taç, ˝e silnikom eksploatowanym przez d∏u˝szy
czas na wysokich pr´dkoÊciach grozi wi´ksze ryzyko wystàpienia
awarii mechanicznych.

Kompas, który znajduje si´ w lewym dolnym rogu ekranu, to
urzàdzenie bardziej przydatne, ni˝ mog∏oby si´ to na pierwszy
rzut oka wydawaç. Aktualnie nasz kurs powinien oscylowaç
w okolicach 180 stopni. Za chwil´ dowiesz si ,́ w jaki sposób
mo˝na wykonaç manewr przechodzenia na inny kurs.

Wska˝ myszà znaczek 90 stopni na zewn´trznym pierÊcieniu
kompasu i kliknij lewym przyciskiem myszy. Zwróç uwag ,́ ˝e
g∏ówny mechanik potwierdzi∏ odbiór rozkazu i zaczyna kierowaç
okr´t na nowy kurs, natomiast na pierÊcieniu kompasu pojawi∏a
si´ czerwona wskazówka, która oznacza ostatni rozkaz zmiany
kursu.

Obserwuj wskazania kompasu. Zawrócenie U-Boota pod kàtem
90 stopni zabiera kilkadziesiàt sekund - powinieneÊ o tym zawsze
pami´taç, bo choç okr´ty te nale˝à do najbardziej zwrotnych
morskich jednostek bojowych, to wykonanie ostrych manewrów
wymaga pewnego przygotowania.

Kiedy obserwowa∏eÊ kompas, mog∏eÊ dostrzec zmiany ustawienia
wskaênika steru, który znajduje si´ z prawej strony kompasu
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lewym przyciskiem.

Dodajmy kolejny punkt nawigacyjny. Przesuƒ kursor myszy da-
leko na pó∏noc od punktu celu i kliknij jej lewym przyciskiem -
na mapie pojawi si´ nowy znacznik punktu nawigacyjnego, ozna-
czony cyfrà 2 i po∏àczony linià z poprzednim punktem nawigacyj-
nym.

Czas zakoƒczyç proces rozstawiania punktów nawigacyjnych -
aby to uczyniç, kliknij prawym przyciskiem myszy. W tym mo-
mencie U-Boot obierze kurs do pierwszego punktu nawigacyjne-
go.

JeÊli po ukoƒczeniu rozmieszczania punktów nawigacyjnych ja-
kakolwiek cz´Êç wytyczonej trasy przecina làd, b´dziesz musia∏
wprowadziç poprawki, aby uniknàç wejÊcia ∏odzi na brzeg. Mo˝e
to oznaczaç koniecznoÊç dodania jednego lub kilku punktów na-
wigacyjnych, które pozwolà ominàç làd.

Jak najbardziej przybli˝ widok ikony punktu celu. Zwróç uwag ,́
˝e umieszczony przez Ciebie punkt nawigacyjny mo˝e si´ nie po-
krywaç dok∏adnie z punktem celu - teraz mo˝esz precyzyjniej do-
pasowaç jego po∏o˝enie.

W tym celu kliknij najpierw lewym przyciskiem myszy na ikonie
punktu nawigacyjnego, aby go wybraç. Wokó∏ wybranego punk-
tu nawigacyjnego pojawi si´ kwadratowy kontur. Teraz ponownie
kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie punktu nawigacyjne-
go i przesuƒ mysz, ca∏y czas trzymajàc wciÊni´ty lewy przycisk
myszy. Ikona punktu nawigacyjnego powinna przesuwaç si´
zgodnie z ruchami myszy. Ustaw kursor w samym Êrodku punk-
tu celu i zwolnij przycisk myszy.

Mo˝esz korzystaç z tego sposobu w dowolnym momencie, aby
dok∏adnie okreÊlaç po∏o˝enie ka˝dego punktu nawigacyjnego.
Ma to szczególne znaczenie w misjach, które wymagajà dotarcie
do okreÊlonego punktu celu, gdy˝ musisz wówczas bardzo precy-
zyjnie dop∏ynàç do wskazanego miejsca, aby misja mog∏a byç
uznana za zrealizowanà.
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Poczàtkowo mapa b´dzie pokazywana w du˝ym oddaleniu, aby
zaprezentowaç du˝à cz´Êç pó∏nocnej Europy. Najbardziej intere-
suje nas obszar wód wokó∏ Wilhelmshaven w pó∏nocnych Niem-
czech. Widoczna na mapie ikona Twojego U-Boota nieprzypad-
kowo znajduje si´ w∏aÊnie w tym rejonie - przybli˝ widok mapy
tego obszaru. 

Je˝eli wykona∏eÊ wszystkie podane wczeÊniej wskazów-

ki, Twój U-Boot powinien zmierzaç na wschód. Na pó∏-

noc od swojej pozycji dostrze˝esz ikon´ przypominajàcà

cztery diamenty u∏o˝one na planie krzy˝a. Je˝eli jej nie

widzisz, spróbuj przemieÊciç map ,́ a˝ ikona pojawi si´

w polu widzenia.

NaciÊnij i przytrzymaj klawisz SPACJI i kliknij prawym przyci-
skiem myszy w punkcie, na którym powinna zostaç wycentrowa-
na mapa. Je˝eli masz mysz z kó∏kiem lub mysz z trzema przyci-
skami, aby wycentrowaç map´ wystarczy kliknàç kó∏kiem lub
Êrodkowym przyciskiem myszy.

Wspomniana ikona to punkt celu. W niektórych misjach otrzy-
masz rozkaz udania si´ do okreÊlonego punktu i wykonania tam
pewnych dzia∏aƒ. Punkt celu jest wizualnym oznaczeniem miej-
sca, do którego masz dotrzeç. Mo˝esz poprowadziç tam okr´t
r´cznie, ale istnieje lepszy sposób.

Kliknij lewym przyciskiem myszy na ikonie swojego U-Boota
i - nie zwalniajàc przycisku - przesuwaj mysz, a˝ mi´dzy U-Bo-
otem a kursorem myszy pojawi si´ linia. Jest to linia punktu na-
wigacyjnego. Kursor powinien przybraç form´ krzy˝yka, sygna-
lizujàc tym samym, ˝e korzystasz z narz´dzia punktu nawigacyj-
nego.

Teraz, nadal trzymajàc wciÊni´ty lewy przycisk myszy, przesuƒ
kursor tak, aby wskazywa∏ punkt celu i zwolnij przycisk myszy.

W∏aÊnie stworzy∏eÊ pierwszy punkt nawigacyjny. Twój U-Boot
nie zmieni jednak jeszcze kursu, poniewa˝ narz´dzie punktów
nawigacyjnych jest nadal aktywne. Mo˝esz dodaç nowe punkty
nawigacyjne, wskazujàc odpowiednie miejsca myszà i klikajàc jej
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Jest to dobry moment, aby zwi´kszyç kompresj´ czasu, gdy˝ do-
tarcie do wyznaczonych punktów nawigacyjnych przy wartoÊci
kompresji 1x mog∏oby potrwaç zbyt d∏ugo.

Oficer pe∏niàcy wacht´ poinformuje Ci ,́ kiedy U-Boot dotrze do
punktu celu, a tak˝e oznajmi, ˝e ∏ódê osiàgn´∏a punkt nawigacyj-
ny. W momencie, gdy U-Boot osiàgnie punkt nawigacyjny, auto-
matycznie skieruje si´ do kolejnego punktu. Okr´t b´dzie p∏ynà∏,
dopóki nie dotrze do ostatniego punktu nawigacyjnego, chyba ˝e
w trakcie rejsu wydasz mu inne rozkazy.

Przed przejÊciem dalszej cz´Êci szkolenia pozwól U-Bootowi do-
trzeç do ostatniego punktu nawigacyjnego, zatrzymaj gr´ i prze-
czytaj poni˝sze informacje.

KKoorrzzyyssttaanniiee  zz  ppaanneelluu  kkoonnttrroollii  sstteerruu

Jak dotàd wykonywaliÊmy wszystkie manewry bez badania sytu-
acji w Êwiecie zewn´trznym. Teraz nauczysz si ,́ w jaki sposób
mo˝na kontrolowaç ster z ka˝dego stanowiska na okr´cie.

Przede wszystkim ponownie ustaw kompresj´ czasu na 1x, o ile jesz-
cze tego nie zrobi∏eÊ.

Udajmy si´ teraz na mostek. Kliknij na przycisku most-

ka z paska stanowisk lub naciÊnij klawisz F9 na klawia-

turze.

Doskonale! Z mostka obserwujesz ca∏e otoczenie okr´tu - pami´-
taj, ˝e za pomocà klawiszy kursora mo˝esz zmieniaç widok.

Spójrz na czerwony wskaênik umieszczony w górnej cz´Êci ekra-
nu - to kompas wskazujàcy kierunek, w którym patrzysz. Wskaê-
nik ten pojawi si´ tak˝e przy kilku innych stanowiskach. Prowa-
dzàc dzia∏ania bojowe przeciwko flocie wroga, przekonasz si ,́ ˝e
orientacja w tym zakresie b´dzie niezwykle istotnà umiej´tno-
Êcià.

Teraz przywo∏aj panel kontroli steru - przesuƒ kursor myszy do
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prawej kraw´dzi ekranu, mniej wi´cej w po∏owie wysokoÊci, a po-
winien si´ pojawiç panel kontrolny.

Po odsuni´ciu myszy od kraw´dzi ekranu panel kontrolny zazwy-
czaj znika. Przycisk „szpilki”, który znajduje si´ w prawym dol-
nym rogu panelu kontrolnego, s∏u˝y do „przyszpilenia” panelu
kontrolnego w danym miejscu. Zablokuj panel - kliknij lewym
przyciskiem myszy na przycisku „szpilki”, a panel kontrolny po-
zostanie na ekranie tak d∏ugo, dopóki b´dziesz z niego korzysta∏.

Upewnij si ,́ ˝e wybra∏eÊ zak∏adk´ „Ster/Wskaêniki”,

która znajduje si´ skrajnie z lewej strony panelu kontro-

lnego.

Skróty klawiszowe sà alternatywnym sposobem przywo∏ywania
panelu kontrolnego. Je˝eli wciÊniesz klawisz Q, pojawi si´ panel
kontroli steru/wskaêników, który pozostanie na ekranie dotàd,
a˝ powtórnie nie naciÊniesz klawisza Q.

W tym momencie powinieneÊ p∏ynàç kursem oko∏o 0 stopni, czy-
li prosto na pó∏noc. Skorzystaj z kompasu na panelu kontrolnym
i ustaw kierunek tak, aby kurs wynosi∏ dok∏adnie 0 stopni. Pa-
mi´taj, ˝e w celu zmiany kursu nale˝y kliknàç lewym przyciskiem
myszy na zewn´trznym pierÊcieniu kompasu.

PoÊwi´ç nieco czasu na dok∏adniejsze zapoznanie si´ z funkcjami
panelu kontroli steru. 

ZZaannuurrzzaanniiee  ii  wwyynnuurrzzaanniiee

Zasadnicza przewaga taktyczna U-Boota polega na umiej´tnoÊci
przemieszczania si´ w sposób, który praktycznie uniemo˝liwia
zauwa˝enie okr´tu. Aby skorzystaç z tej cennej cechy, musisz si´
jednak nauczyç kierowania ∏odzià pod wodà, zanurzania jej
w g∏´biny i wynurzania na powierzchni .́ W tej cz´Êci dowiesz si ,́
jak nale˝y przeprowadzaç te dzia∏ania.
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Przejdê do peryskopu, klikajàc na odpowiednim przyci-

sku z paska stanowisk lub naciskajàc klawisz F2. Na po-

czàtku misji treningowej peryskop jest opuszczony - wy-

suƒ go, naciskajàc klawisz PAGE UP lub klikajàc myszà

na odpowiedniej dêwigni.
Peryskop mo˝na obracaç, klikajàc lewym przyciskiem myszy na
prawym lub lewym uchwycie, które znajdujà si´ w dolnej cz´Êci
ekranu. Klikni´cie na lewym uchwycie powoduje obrót perysko-
pu w lewo, natomiast klikni´cie na prawym uchwycie - obrót
w prawo. Mo˝esz równie˝ zmieniaç widok na osi góra-dó∏, klika-
jàc na wskaêniku kàta patrzenia umieszczonym w prawym
uchwycie peryskopu.
Podobnie jak w wypadku widoku z mostka, ∏atwiej jest obracaç
peryskop za pomocà myszy.
Obraz w peryskopie mo˝e byç równie˝ czterokrotnie przybli˝ony
- aby w∏àczyç t´ funkcj ,́ naciÊnij klawisz Z lub uaktywnij ma∏à
dêwigni ,́ która znajduje si´ nad lewym uchwytem peryskopu.
Czarny wskaênik na szczycie peryskopu to wskaênik poziomego
kàta widoku, przedstawiajàcy kàt, pod jakim obróci∏eÊ peryskop
w stosunku do aktualnego po∏o˝enia dziobu U-Boota. Dlatego
w∏aÊnie kàt 0 oznacza, ˝e patrzysz w przód przez dziób U-Boota,
natomiast kàt 180 oznacza, ˝e patrzysz w ty∏ przez ruf´ okr´tu.
Poza tym kàt 90 wskazuje widok po prawej stronie, czyli na ster-
burcie okr´tu, a kàt 270 oznacza widok po lewej stronie, czyli na
bakburcie okr´tu.
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Dobra orientacja w kierunku patrzenia jest niezwykle wa˝na, aby
móc skutecznie korzystaç z peryskopu.
Zanurzmy U-Boota. Wskaênik po lewej stronie panelu kontrol-
nego oznaczony jako „Tiefenmesser” to g∏´bokoÊciomierz, który
pokazuje g∏´bokoÊç, na jakiej aktualnie znajduje si´ Twój
U-Boot. WartoÊç ta powinna wynosiç nieco ponad 0.
Wskaênik ten s∏u˝y równie˝ do zanurzania ∏odzi. Wska˝ kurso-
rem myszy pierwszy zielony znaczek nad zerem na g∏´bokoÊcio-
mierzu i kliknij lewym przyciskiem myszy. Spowoduje to przej-
Êcie U-Boota na g∏´bokoÊç oko∏o 10 metrów. Nie próbuj wprowa-
dzaç U-Boota ni˝ej pod wod´ - ta cz´Êç Morza Pó∏nocnego jest
doÊç p∏ytka i przy próbie wi´kszego zanurzenia okr´t mo˝e ude-
rzyç w dno.
Choç okr´t znajduje si´ na g∏´bokoÊci peryskopowej, obiektyw
peryskopu mo˝e nie wystawaç nad powierzchni´ wody. Poniewa˝
peryskop jest ma∏o przydatny w czasie zanurzenia ∏odzi, musisz
wiedzieç, w jaki sposób poruszaç peryskopem w gór´ i w dó∏.
Dêwignia nad lewym uchwytem peryskopu s∏u˝y do poruszania
nim w gór´ i w dó∏. UmieÊç kursor myszy nad dêwignià i przy-
trzymaj lewy przycisk myszy, aby wysunàç peryskop. Mo˝esz
równie˝ opuÊciç peryskop, umieszczajàc kursor pod dêwignià
i wykonujàc t´ samà czynnoÊç.
Zwróç uwag´ na czerwony wskaênik w górnej cz´Êci obrazu wi-
dzianego przez peryskop. Podobnie jak w wypadku widoku
z mostka, jest to wskaênik kompasu, podajàcy kierunek, w któ-
rym aktualnie patrzysz. W tym momencie odczyt kompasu nie
powinien zbytnio si´ ró˝niç od odczytu ze wskaênika poziomego
kàta widoku.
Obracaj widok peryskopu, a˝ zielony wskaênik kompasu b´dzie
wskazywa∏ wartoÊç 90 stopni. Zdradzimy Ci teraz prosty i szyb-
ki sposób sterowania U-Bootem.
Tym razem skorzystamy z innego panelu kontrolnego - dosuƒ
kursor myszy do lewej kraw´dzi ekranu, mniej wi´cej w po∏owie
jej wysokoÊci, a powinien si´ pojawiç lewy panel kontrolny.
Panel ten zawiera kilka przycisków, które s∏u˝à do sterowania
bie˝àcymi ustawieniami widoku. Najbardziej interesuje nas przy-
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cisk KURS DO WIDOKU umieszczony na górze panelu. Wska˝
ten przycisk kursorem i kliknij lewym przyciskiem myszy.
W∏aÊnie wyda∏eÊ za∏odze rozkaz dostosowania kursu okr´tu do
kierunku, w którym aktualnie patrzysz. Alternatywnie mo˝esz
u˝yç klawisza H - s∏u˝y on do wydawania tej samej komendy.
Funkcja ta dzia∏a równie˝ na ka˝dym stanowisku znajdujàcym
si´ na zewnàtrz U-Boota.
Kiedy ∏ódê wejdzie na nowy kurs, spróbujemy si´ wynurzyç.
W tym celu udaj si´ do ekranu wskaêników lub przywo∏aj panel
kontroli steru, naciskajàc klawisz Q. UmieÊç kursor myszy nad
wartoÊcià 0 na g∏´bokoÊciomierzu - na panelu kontroli steru lub
na ekranie stanowiska steru - i kliknij lewym przyciskiem myszy.
Aby nakazaç za∏odze wynurzenie okr´tu, mo˝esz te˝ w dowol-
nym momencie nacisnàç klawisz S.

KKoonniieecc  ppiieerrwwsszzeejj  mmiissjjii  ttrreenniinnggoowweejj..

Gratulacje, ukoƒczy∏eÊ pierwsze zadanie treningowe! Pozosta∏a
Ci jeszcze jedno zadanie - powróciç do bazy.

JeÊli chcesz, mo˝esz pop∏ynàç z powrotem do portu w Wilhelm-
shaven - potraktuj to jako zadanie do samodzielnego wykonania.
Kiedy zbli˝ysz si´ w okolice bazy, misja zostanie automatycznie
zakoƒczona.

Je˝eli nie mo˝esz si´ doczekaç dalszego ciàgu, oto inne rozwiàza-
nie.

Przywo∏aj panel dowodzenia, wybierajàc odpowiednià 

zak∏adk´ na prawym panelu kontrolnym (trzecia od 

lewej) lub naciskajàc klawisz E.
.

W dolnej cz´Êci panelu dowodzenia znajduje si´ przycisk komen-
dy ZAKO¡CZ SCENARIUSZ. Kliknij na nim, aby opuÊciç sce-
nariusz. Misja zostanie zakoƒczona ze skutkiem natychmiasto-
wym. Musisz jednak wiedzieç, ˝e gra sprawdza wówczas kilka
wa˝nych elementów, aby ustaliç, czy masz szanse dotrzeç do ba-
zy. Kontroli podlega aktualny stan uszkodzeƒ okr´tu, zapas pali-
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wa, odleg∏oÊç do jednostek wroga oraz dystans dzielàcy Ci´ od
najbli˝szej bazy. Je˝eli ocena szans powrotu do bazy wypadnie
negatywnie, za∏oga powiadomi Ci ,́ dlaczego powinieneÊ si´ po-
wa˝nie zastanowiç nad wys∏aniem w eter komunikatu radiowego
SOS.

MMiissjjaa  ttrreenniinnggoowwaa  22::  AAttaakkii  ttoorrppeeddoowwee

Ta misja treningowa ma za zadanie zapoznaç Ci´ z podstawowy-
mi zasadami przeprowadzania ataków torpedowych. Torpedy to
g∏ówny or´˝ U-Boota, tak wi´c powinieneÊ poÊwi´ciç tej cz´Êci
samouczka szczególnà uwag .́

PPooddcchhooddyy

Pierwsza kwestia, od której zale˝y skuteczny atak torpedowy, to
mo˝liwoÊç zbli˝enia si´ do celu na odleg∏oÊç optymalnà do strza-
∏u - oko∏o 2000 metrów (lub mniej w wypadku torped z pierw-
szych lat wojny).
Pami´taj, ˝e ∏odzie podwodne s∏u˝à do przeprowadzania ataków
znienacka. Choç w tej misji cele sà nieuzbrojone, to wi´kszoÊç
wrogich jednostek w grze b´dzie eskortowana lub nawet uzbrojo-
na. Poza tym wczesne wykrycie obecnoÊci U-Boota umo˝liwia
nieprzyjacielowi podj´cie ró˝nych dzia∏aƒ obronnych, przez co
ataki torpedowe mogà byç póêniej bezskuteczne. Z tych w∏aÊnie
wzgl´dów powinieneÊ si´ staraç, aby Twój okr´t jak najd∏u˝ej po-
zosta∏ niewykryty.
Zobaczmy, co na nas czeka. Ustaw kompresj´ czasu na 1x lub
kliknij na OK. Po kilku sekundach za∏oga powinna zg∏osiç wy-
krycie na pó∏nocy jakiegoÊ kontaktu.
Skieruj widok na pó∏noc (0 stopni) i szukaj statków. Po kilku se-
kundach powinieneÊ dostrzec migajàcà czerwonà strza∏k ,́ która
wskazuje obecnoÊç potencjalnego celu.
Wrogi konwój sk∏ada si´ z dwóch statków p∏ynàcych w kolumnie
na zachód, z pr´dkoÊcià oko∏o oÊmiu w´z∏ów. Zauwa˝, ˝e kiedy
obracasz wizjerem UZO w lewo i w prawo, migajàca strza∏ka b´-
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dzie wskazywaç zawsze ten statek, który jest bli˝ej Êrodka Twoje-
go pola widzenia. Dzi´ki temu mo˝esz ∏atwiej wybraç cel dla swo-
jej broni.
Oficer odpowiedzialny za ataki torpedowe b´dzie Êledzi∏ cel
oznaczony migajàca czerwonà strza∏kà. Je˝eli przejdziesz do wi-
doku z peryskopu, na ekranie pojawi si´ równie˝ szacowana od-
leg∏oÊç do wybranego celu. W tym wypadku odleg∏oÊç powinna
wynosiç od 10 000 do 12 000 metrów. Choç teoretycznie torpeda
T-I nap´dzana parà potrafi przebyç taki dystans, to prawdopo-
dobieƒstwo trafienia w cel jest minimalne. Je˝eli chcesz mieç
szans´ zniszczenia tych statków, to przed odpaleniem pocisków
musisz si´ do nich bardziej zbli˝yç.
Problem polega na tym, w jaki sposób najlepiej skradaç si´ do ce-
lu. Aby çwiczenie nie by∏o zbyt proste, umieÊciliÊmy cele w doÊç
trudnym - z Twojego punktu widzenia - po∏o˝eniu.
Najlepsza do ataku jest pozycja na burcie (z boku) lub przed kon-
wojem - wówczas cele b´dà si´ zbli˝aç do Twojej pozycji i b´-
dziesz mia∏ okazj´ wystrzeliç torpedy bezpoÊrednio w boki ka-
d∏ubów, gdzie powierzchnia do trafienia jest najwi´ksza, a celne
uderzenie mo˝e wyrzàdziç najdotkliwsze szkody. Poniewa˝ statki
p∏ynàce na wprost lub oddalajàce si´ od Ciebie sà - bioràc pod
uwag´ ich powierzchnie boczne - stosunkowo wàskimi celami, za-
zwyczaj nie strzela si´ do tak ustawionych jednostek, je˝eli tylko
istnieje inna ewentualnoÊç ataku.
Naszym pierwszym krokiem b´dzie wi´c próba wyprzedzenia
konwoju. Ustaw pr´dkoÊç okr´tu na poziomie „pr´dkoÊç
maksymalna”, naciskajàc klawisz 5 lub wybierajàc pozycj´ „Aufl
Kraft” na tablicy telegrafu okr´towego w panelu kontroli steru
lub na ekranie kontroli steru i wskaêników.
Teraz skr´ç na kurs 270 stopni. Jak pami´tasz, do wybierania
kursu dla U-Boota s∏u˝y kompas na ekranie kontroli ste-
ru/wskaêników oraz panelu kontrolnym. Mo˝esz równie˝ r´cznie
naprowadziç ∏ódê na w∏aÊciwy kierunek, korzystajàc z funkcji
kontroli steru.
Wyprzedzenie statków handlowych zajmie troch´ czasu nawet
przy najwi´kszej pr´dkoÊci. W najlepszym wypadku U-Boot typ
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II rozwija na morzu pr´dkoÊç jedenastu lub dwunastu w´z∏ów,
podczas gdy konwój porusza si´ z pr´dkoÊcià mniej wi´cej oÊmiu
w´z∏ów. Ponadto utrzymywanie najwy˝szej pr´dkoÊci przez d∏u˝-
szy czas stanowi powa˝ne obcià˝enie dla silników. Je˝eli wysoka
pr´dkoÊç b´dzie utrzymywana zbyt d∏ugo, mo˝e si´ to skoƒczyç
awarià silnika.
W tym momencie mo˝esz skorzystaç z kompresji czasu, aby przy-
spieszyç przebieg wydarzeƒ. Ustaw kompresj´ czasu na 16x lub
nawet 32x. Mniej wi´cej po pó∏torej godzinie ˝eglugi z tà pr´dko-
Êcià (o godzinie 12.30 na chronometrze) powinieneÊ na tyle wy-
przedziç konwój, aby mieç doÊç miejsca do ataku. Zmniejsz kom-
presj´ czasu do poziomu 1x, aby wydarzenia nast´powa∏y teraz w
rozsàdnym tempie.
Zanurz U-Boota na g∏´bokoÊç peryskopowà i wysuƒ peryskop
tak, abyÊ móg∏ obserwowaç konwój.
Po zanurzeniu ∏odzi wprowadê jà na kurs 315 stopni. Zmniejsz
pr´dkoÊç do standardowej („Halbe Fahrt”), aby oszcz´dzaç aku-
mulatory. W tym momencie powinieneÊ byç w doskona∏ej pozy-
cji do przechwycenia konwoju. Nie k∏opocz si ,́ je˝eli na jakiÊ
czas utracisz kontrakt wzrokowy ze statkami - je˝eli b´dà one da-
lej p∏ynàç swoim kursem (a b´dà), to wkrótce znowu pojawià Ci
si´ przed oczyma.
Teraz zmniejszymy dystans do prowadzàcego statku i otworzymy
ogieƒ, kiedy znajdzie si´ on w odleg∏oÊci mniejszej ni˝ 2000 me-
trów. Mo˝e to zabraç troch´ czasu, aby wi´c przyspieszyç tempo
akcji, spróbuj skorzystaç z kompresji czasu. Kiedy statek prowa-
dzàcy znajdzie si´ w odleg∏oÊci 2000 metrów od U-Boota, zmieƒ
kompresj´ na 0x i czytaj dalej.

PPrrzzeepprroowwaaddzzaanniiee  aattaakkuu

Przeprowadzenie ataku torpedowego jest niezwykle prostà czyn-
noÊcià i ogranicza si´ do wybrania celu za pomocà peryskopu
i klikni´cia na przycisku strza∏u. Dzieje si´ tak, kiedy system kon-
troli odpalania torped pracuje w trybie automatycznym. Choç
mo˝na korzystaç z panelu i ekranu kontroli odpalania torped
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w trybie r´cznym, opcj´ t´ nale˝y zarezerwowaç wy∏àcznie dla
bardziej zaawansowanych graczy.

Otwórz panel kontroli odpalania torped, naciskajàc klawisz W
lub dosuwajàc kursor myszy do prawej kraw´dzi ekranu, a˝ poja-
wi si´ tam panel kontroli, a nast´pnie klikajàc w nim na zak∏ad-
ce „Torpedy” (druga od lewej).

W górnej cz´Êci panelu kontrolnego znajduje si´ tarcza wyboru
torped. Poniewa˝ dowodzisz U-Bootem typ II, na tarczy sà do-
st´pne tylko trzy pozycje, które odpowiadajà wyrzutniom torped
typu I, II i III, strzelajàcym do przodu. Oznacza to, ˝e sà one
w stanie trafiç wy∏àcznie w taki cel, który znajduje si´ w promie-
niu ±90 stopni od dziobu (przodu) U-Boota. Aby móc odpaliç
torpedy z tych wyrzutni, U-Boot powinien wi´c mniej wi´cej ce-
lowaç w atakowany obiekt dziobem.

Poniewa˝ w U-Boocie typ II mamy tylko trzy wyrzutnie torpedo-
we, odpalimy po jednej torpedzie w ka˝dy z trzech statków
w konwoju.

Po prawej stronie tarczy wyboru wyrzutni znajduje si´ wskaênik,
który prezentuje ocen´ precyzji zadanych ustawieƒ celowniczych
w odniesieniu do wybranego celu. Je˝eli jeszcze tego nie zrobi∏eÊ,
ustaw kompresj´ czasu na 1x. Teraz Êledê w peryskopie prowa-
dzàcy statek, a˝ pojawi si´ pod nim migajàca strza∏ka.

Je˝eli cel zosta∏ wybrany, tarcze na panelu kontroli odpalania tor-
ped wska˝à znane namiary na niego - najwa˝niejsze to odleg∏oÊç
i kurs. Wskaênik odleg∏oÊci powtarza wartoÊç wyÊwietlanà w wi-
zjerze peryskopu.

Tarcza kursu jest nieco bardziej skomplikowana. Zewn´trzna
wskazówka przedstawia wzgl´dny kurs od Twojego U-Boota do
celu. Je˝eli wskazówka ta znajduje si´ w zakresie od -90 do +90
stopni, cel mo˝e zostaç zaatakowany za pomocà torped wystrze-
liwanych z wyrzutni dziobowych. Mniejsza wskazówka podaje
kierunek (czyli kurs), jakim p∏ynie atakowany statek w odniesie-
niu do dowodzonego przez Ciebie U-Boota. W sytuacji wzorco-
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wej, aby atak móg∏ si´ powieÊç, wskazówka powinna podawaç
wartoÊç mi´dzy 45 a 135 stopniem w dowolnà stron .́ Oznacza to,
i˝ cel przecina Twój kurs, ale nie zbli˝a si´ ani nie oddala od Cie-
bie na wprost.

Je˝eli podawane ustawienia spe∏niajà opisane powy˝ej warunki,
jesteÊ gotowy do oddania strza∏u. Je˝eli nie, pokieruj ∏ódê w stro-
n´ statku prowadzàcego konwój. Powinno to daç Ci lepszà pozy-
cj´ do strza∏u.

Je˝eli w peryskopie zosta∏ wybrany statek prowadzàcy, wskaênik
ustawieƒ powinien podawaç wartoÊç zbli˝onà do 100%. Je˝eli tak
jest, mo˝esz otwieraç ogieƒ. Czerwony przycisk znajdujàcy si´
nad wskaênikiem ustawieƒ s∏u˝y do odpalenia torpedy z wybra-
nej wyrzutni. W celu odpalenia torpedy kliknij na nim lub naci-
Ênij klawisz ENTER.

Zanim torpeda uderzy w statek prowadzàcy, minie oko∏o dwóch
minut. W tym czasie spróbujmy wystrzeliç pozosta∏e torpedy w
dwa kolejne statki. Obróç peryskop w stron´ nast´pnego statku,
a˝ zostanie on wybrany. Kiedy wskaênik ustawieƒ zbli˝y si´ do
wartoÊci 100%, wystrzel kolejnà torped .́

Przy ostatniej torpedzie przeprowadzimy nieco innà procedur .́
Obróç peryskop w stron´ ostatniego statku. Kiedy zostanie on
wybrany, kliknij na czerwonym przycisku znajdujàcym si´ na le-
wym uchwycie peryskopu lub naciÊnij klawisz L. Spowoduje to
„zablokowanie” wybranego celu. Kiedy statek zostanie „zabloko-
wany”, wywo∏aj ekran kontroli odpalania torped, naciskajàc kla-
wisz F5 lub klikajàc na piàtym przycisku od lewej z paska stano-
wisk w dolnej cz´Êci ekranu. Zamknij panel kontroli odpalania
torped, klikajàc na przycisku „szpilki” lub naciskajàc klawisz W.
Dzi´ki temu b´dziesz móg∏ obejrzeç ca∏y ekran kontroli odpala-
nia torped.

Ustaw kompresj´ czasu na wartoÊç 0x, abyÊ móg∏ przeczytaç dal-
sze informacje, zanim zrobi si´ naprawd´ goràco.
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ÂÂlleeddzzeenniiee  ttoorrppeedd

Spójrz na zegar torpedowy, który znajduje si´ po lewej stronie
panelu kontroli torped lub w prawym dolnym rogu ekranu kon-
troli odpalania torped.

Ka˝dej wystrzelonej torpedzie odpowiada czerwona wskazówka
na zegarze. W miar´ jak torpeda zbli˝a si´ do celu, wskazówki
poruszajà si´ w kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek zega-
ra. W momencie, kiedy torpeda uderza w cel, czerwona wska-
zówka osiàga „dwunastà” na tarczy. Je˝eli czerwona wskazówka
min´∏a ten punkt, a torpeda nie uderzy∏a w cel, istnieje mo˝li-
woÊç, ˝e strza∏ by∏ niecelny.

PowinieneÊ równie˝ zwróciç uwag´ na tarcz´ „Kàt rozrzutu”. Jest
ona powtórzona w dolnej cz´Êci panelu kontroli odpalania tor-
ped, a umo˝liwia odchylenie kursu torpedy o pewien kàt w lewo
lub w prawo od kursu podstawowego. Pozwala to strzelaç „wiàz-
kà” torped - z mo˝liwoÊci tej korzysta si´ w wypadku szczególnie
wa˝nych celów, aby zwi´kszyç prawdopodobieƒstwo trafienia. Je-
Êli chcesz skorzystaç z tej funkcji, przed wystrzeleniem torpedy
kliknij lewym przyciskiem myszy na ˝àdanej wartoÊci kàta od-
chylenia.

Czas wystrzeliç ostatnià torped´ z poziomu g∏ównego ekranu
kontroli odpalania torped. Je˝eli w∏aÊciwie „zablokowa∏eÊ” cel
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w peryskopie, wszystkie ustawienia torpedy powinny odpowiadaç
uzyskanym wczeÊniej namiarom na cel.

Ponownie ustaw kompresj´ czasu na wartoÊç 1x. Wskaênik usta-
wieƒ po prawej stronie powinien pokazywaç wartoÊç bliskà
100%. Je˝eli tak jest, kliknij na czerwonym przycisku, który znaj-
duje si´ nieco wy˝ej, aby wystrzeliç ostatnià torped .́ Na zegarze
torpedowym pojawi si´ nowa czerwona wskazówka podajàca
czas pozosta∏y do trafienia w cel przez nowo wystrzelonà torpe-
d .́

W tym momencie wskazówka odpowiadajàca pierwszej torpe-
dzie powinna si´ znajdowaç w pobli˝u „dwunastej”, o ile ju˝ nie
trafi∏a w cel. Je˝eli torpeda jest bliska trafienia, mo˝esz przejÊç do
peryskopu, aby pooglàdaç fajerwerki.

Mo˝esz równie˝ Êledziç losy swoich torped na ekranie nawigacyj-
nym, dokàd udasz si ,́ naciskajàc klawisz F3 lub klikajàc na trze-
cim przycisku od lewej z paska stanowisk w dolnej cz´Êci ekranu.

Je˝eli zdecydujesz si´ na ten krok, skorzystaj z menu przywo∏ywa-
nego klikni´ciem prawym przyciskiem myszy, aby wycentrowaç
map´ na obszarze starcia, a nast´pnie przybli˝ widok mapy za
pomocà klawisza PAGE UP (lub obrotu kó∏ka myszy). Przybli˝e-
nie musi byç tak du˝e, aby na mapie widoczne by∏y poszczególne
statki i ich Êlady.

Torpedy, które wystrzeli∏eÊ, pojawiajà si´ na mapie w miejscach,
gdzie, wed∏ug szacunków, w∏aÊnie si´ znajdujà. Funkcja ta mo˝e
okazaç si´ bardzo przydatna w sytuacji, je˝eli dopiero uczysz si´
kontrolowania torped - tutaj mo˝esz jak na d∏oni obserwowaç
kurs, który obierajà, aby uderzyç w cel. Oczywiste jest, ˝e torpe-
da musi wyprzedzaç cel o pewien kàt, gdy˝ cel si´ porusza. Obli-
czenie tego kàta to g∏ówny problem podczas procesu wystrzeli-
wania torped.

W trybie automatycznym system kontroli odpalania torped obli-
cza ten kàt bez Twojego udzia∏u, zbierajàc namiary na cel z ró˝-
nych czujników i sam podaje ustawienia odpalanej torpedy.
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W trybie r´cznym wi´kszoÊç tarcz na ekranie kontroli odpalania
torped oraz na panelu kontrolnym przybiera postaç urzàdzeƒ do
wprowadzania namiarów, które musisz w∏asnor´cznie odnaleêç,
aby móc oddaç celny strza∏. Omówienie zawi∏oÊci trybu r´cznego
dalece wykracza poza zakres niniejszego samouczka. Je˝eli jesteÊ
tym zainteresowany, wi´cej informacji znajdziesz w cz´Êci „Ko-
rzystanie z r´cznego trybu celowania” w podrozdziale „System
kontroli odpalania torped” niniejszej instrukcji.

PPrrzzee∏∏aaddoowwaanniiee  ttoorrppeedd

W tym momencie, je˝eli pozostawi∏eÊ kompresj´ czasu na pozio-
mie 1x, wi´kszoÊç wystrzelonych przez Ciebie torped albo trafi∏a
w cel, albo chybi∏a. Je˝eli wszystkie trafi∏y - gratulacje! Je˝eli nie,
mo˝esz spróbowaç po raz kolejny zaatakowaç cele, które Ci si´
wymkn´∏y.

Niestety, prze∏adowanie wyrzutni torpedowych zabiera nieco
czasu - mniej wi´cej dwadzieÊcia do trzydziestu minut.

Przejdêmy do ekranu stanu torped i sprawdêmy torpedy

zapasowe. NaciÊnij 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. Je˝eli dany
U-Boot ma rufowy przedzia∏ torpedowy, jego wyrzutnie równie˝
b´dà tu opisane.
W schowku mo˝esz sprawdziç aktualny stan ka˝dej wyrzutni, ro-
dzaj za∏adowanej (lub w∏aÊnie ∏adowanej) torpedy oraz iloÊç cza-
su pozosta∏à do zakoƒczenia operacji ∏adowania.
Pierwsza wyrzutnia b´dzie mia∏a najprawdopodobniej status
„¸adowanie”, natomiast pozosta∏e b´dà oznaczone jako „Pu-
ste”. Kolumna czasu symbolizuje liczb´ minut pozosta∏ych do za-
koƒczenia ∏adowania wyrzutni.
PowinieneÊ zwracaç bacznà uwag´ na typ torpedy. Poczàtkowo w
wyrzutniach Twojego okr´tu b´dà si´ znajdowaç torpedy T-I, ale
dysponujesz tak˝e torpedami zapasowymi typu T-III. Ró˝nice
mi´dzy nimi sà znaczne.
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Torpedy T-I sà nap´dzane parà i majà wi´kszy zasi´g, ni˝ T-III.
Jednak torpedy nap´dzane parà pozostawiajà na powierzchni
wody wyraêny Êlad, który mo˝e byç dostrze˝ony z pok∏adu okr´-
tów eskorty i poprowadziç je wprost do strzelajàcego U-Boota.
Torpedy elektryczne nie majà tej wady, ale oferujà znacznie
mniejszà pr´dkoÊç i zasi´g.
Skoro znaleêliÊmy si´ ju˝ na tym stanowisku, przeanalizujmy kil-
ka pozosta∏ych elementów ekranu s∏u˝àcych do regulacji usta-
wieƒ samych torped.
Prze∏àcznik w prawym górnym rogu kontroluje, czy ustawienia
torpedy sà dokonywane automatycznie, czy te˝ mogà byç zmie-
nione r´cznie przez dowódc .́ Na potrzeby samouczka prze∏àcz
go w tryb r´czny (MZ), abyÊ móg∏ wypróbowaç niektóre ustawie-
nia.
Obrotowy prze∏àcznik, który znajduje si´ po prawej stronie w po-
∏owie wysokoÊci, steruje pr´dkoÊcià torpedy. Torpedy elektryczne
majà tylko jedno ustawienie pr´dkoÊci (30 w´z∏ów), ale torpedy
parowe oferujà a˝ trzy mo˝liwe ustawienia: „wolno”, „Êrednio”
i „szybko” (odpowiednio: 30, 40 oraz 44 w´z∏y). Wybrana pr´d-
koÊç torpedy pojawia si´ na tarczy na lewo od prze∏àcznika trybu
automatycznego. Wewn´trzna tarcza przedstawia wybranà pr´d-
koÊç.
Zewn´trzna tarcza podaje wybranà g∏´bokoÊç biegu torpedy (wy-
ra˝onà w metrach) którà mo˝esz zmieniç, klikajàc na dowolnej
wartoÊci oznaczonej na zewn´trznej cz´Êci tarczy.
Po co jednak mia∏byÊ to robiç? Poszczególne jednostki nawodne
majà ró˝ny poziom zanurzenia (czyli g∏´bokoÊç, na jakiej znajdu-
je si´ dolna cz´Êç kad∏uba). Ogólnie rzecz bioràc, statki towaro-
we oraz wielkie okr´ty wojenne majà doÊç du˝e zanurzenie - pi´ç
do dziesi´ciu metrów lub wi´cej, natomiast statki eskorty - poni-
˝ej pi´ciu metrów.
Torpeda, która trafia ni˝ej, ma wi´ksze szanse na wyrzàdzenie
celowi katastrofalnych zniszczeƒ, przez co okr´t b´dzie zalewany
szybciej, a za∏oga nie nadà˝y z wypompowywaniem wody. Do-
myÊlnie w trybie automatycznym jest dobierana mo˝liwie du˝a
g∏´bokoÊç ataku, ale mo˝esz w∏asnor´cznie zmieniç t´ wartoÊç.
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Skoro poruszamy ten temat, warto przypomnieç, ˝e je˝eli chcesz
poznaç zanurzenie celu, skorzystaj z panelu identyfikacji jedno-
stek (czwarta zak∏adka na panelu kontrolnym, mo˝esz jà tak˝e
przywo∏aç, naciskajàc klawisz R). Odszukaj odpowiedni statek
za pomocà menu panelu, a mi´dzy wyczerpujàcymi danymi znaj-
dziesz równie˝ jego zanurzenie.

LLiikkwwiiddoowwaanniiee  nniieeddoobbiittkkóóww

Je˝eli jakieÊ statki z konwoju wymkn´∏y si´ z Twojej zasadzki,
mo˝esz spróbowaç rozpoczàç poÊcig. Poniewa˝ mogà one p∏ynàç
z wi´kszà pr´dkoÊcià, ni˝ Twoja ∏ódê potrafi rozwinàç pod wodà,
prawdopodobnie b´dziesz musia∏ si´ wynurzyç, aby je wyprze-
dziç.

W ramach çwiczeƒ proponujemy, abyÊ spróbowa∏ oddaliç si´ od
konwoju przed wynurzeniem. Ustaw kurs rozbie˝ny z kursem
konwoju na pó∏noc lub na po∏udnie i wynurz si´ dopiero wów-
czas, gdy oddalisz si´ co najmniej 10 000 metrów. Z tej odleg∏oÊci
powinieneÊ jeszcze dostrzec przeciwnika, natomiast istniejà ma∏e
szanse, ˝e on b´dzie w stanie zauwa˝yç Twój okr´t. Skorzystaj z
silnika Diesla, aby ponownie wyprzedziç Êcigany konwój, i po-
nów opisanà wy˝ej procedur´ ustawiania si´ do strza∏u. Zanim
dotrzesz na miejsce, wyrzutnie torped powinny byç ju˝ w pe∏ni
za∏adowane.

KKoonniieecc  ddrruuggiieejj  mmiissjjii  ttrreenniinnggoowweejj..

Gratulacje! PowinieneÊ ju˝ znaç wszystkie podstawowe czynno-
Êci, dzi´ki którym mo˝esz prowadziç bitwy z jednostkami nawod-
nymi aliantów. Musisz si´ jednak jeszcze wiele nauczyç...

MMiissjjaa  ttrreenniinnggoowwaa  33::  BBrrooƒƒ  ii  nnaawwooddnnee  aattaakkii  ttoorrppeeddoowwee

Poni˝ej omówiono pozosta∏e elementy uzbrojenia U-Boota
- dzia∏o pok∏adowe oraz karabiny przeciwlotnicze, a tak˝e strate-
gi´ przeprowadzania ataków torpedowych na powierzchni. Naj-
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pierw unieruchomisz statek handlowy, odpalajàc torped´ w sta-
nie wynurzenia okr´tu, a nast´pnie zatopisz go z dzia∏a pok∏ado-
wego. Po wykonaniu tego zadania b´dziesz mia∏ okazj´ poçwi-
czyç strzelanie do wrogiego samolotu.

AAttaakkii  ttoorrppeeddoowwee  nnaa  ppoowwiieerrzzcchhnnii

Ataki torpedowe na powierzchni stanowi∏y ulubionà metod´
walki wi´kszoÊci dowódców U-Bootów, bowiem lepsza widocz-
noÊç i orientacja w sytuacji na morzu pozwala∏y bardziej skutecz-
nie przygotowywaç atak. Niski kontur wynurzonego U-Boota
by∏ trudny do zauwa˝enia, zw∏aszcza w ciemnoÊciach, nie mó-
wiàc ju˝ o nocach bezksi´˝ycowych. Przy atakach na powierzch-
ni U-Booty mog∏y te˝ korzystaç z nap´du silników Diesla, co za-
pewnia∏o im wi´kszà pr´dkoÊç i zwrotnoÊç.

W drugiej misji treningowej opanowa∏eÊ zawi∏oÊci systemu kon-
troli odpalania torped oraz ekranu stanu torped. Te umiej´tnoÊci
przydadzà Ci si´ równie˝ w tej misji. W zasadzie jedyne, co ró˝ni
wystrzeliwanie torpedy z powierzchni i z zanurzenia, jest urzà-
dzenie optyczne u˝ywane do celowania. UZO, bo o nim mowa,
zapewnia mocno przybli˝ony widok okolicy oraz mo˝liwoÊç pre-
cyzyjnego odczytania kursu do celu i obserwacji drobnych szcze-
gó∏ów z du˝ych odleg∏oÊci. Widok w UZO jest stabilizowany,
dzi´ki czemu nawet na wzburzonym morzu mo˝esz z ∏atwoÊcià
obserwowaç odleg∏e obiekty.

Przy u˝yciu funkcji kontroli widoku za pomocà myszy mo˝esz
obracaç widok UZO. Kliknij prawym przyciskiem myszy w celu
w∏àczenia trybu kierowania widokiem za jej pomocà i poruszaj
myszà w lewo i w prawo, aby obracaç widok. Mo˝esz równie˝ w
pewnym stopniu podnosiç lub opuszczaç kàt patrzenia, aby wy-
godniej obserwowaç obiekty na horyzoncie. Klawisze kursora
równie˝ mogà s∏u˝yç do zmiany kàta patrzenia.

Zwróç uwag´ na okràg∏à skal´ stopniowà, która znajduje si´
u podstawy instrumentu UZO. Informuje Ci´ ona o wzgl´dnym
kursie do celu, czyli tzw. „kàcie od dziobu”, który mo˝e pos∏u˝yç
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do przygotowywania r´cznych ustawieƒ dla odpalanych torped.
W zale˝noÊci od wybranego poziomu realizmu gry odleg∏oÊç do
aktualnie wybranego celu b´dzie lub nie b´dzie wyÊwietlana w
prawej dolnej cz´Êci UZO.

Kiedy wrogi statek znajduje si´ w wizjerze UZO, mo˝na dokonaç
wyboru oraz „zablokowania” celu w taki sam sposób, jak w wy-
padku peryskopu.

Przypomnijmy: migajàcy trójkàt który znajduje si´ pod jednost-
kà, oznacza, ˝e jest ona wybrana jako cel dla ognia torped. Aby
przeprowadziç atak, mo˝esz skorzystaç z panelu kontroli odpala-
nia torped w trybie automatycznym. Mo˝esz równie˝ „zabloko-
waç” cel, aby pozosta∏ wybrany nawet wówczas, kiedy zmienisz
stanowisko. NaciÊni´cie klawisza L powoduje „zablokowanie” ce-
lu, a jego ponowne naciÊni´cie odblokowuje cel.

Zwi´ksz kompresj´ czasu do poziomu 1x, klikajàc na OK, lub
skorzystaj z dowolnej opcji kontroli czasu. Za∏oga wkrótce zg∏o-
si nowy kontakt. Przeszukaj horyzont, a odnajdziesz trzy tan-
kowce uformowane w kolumn´ i p∏ynàce na zachód z pr´dkoÊcià
oko∏o 4 w´z∏ów.

Przy u˝yciu przesuwanego panelu lub kontroli steru zwi´ksz
pr´dkoÊç do poziomu „naprzód od skrzyd∏a”, naciskajàc klawisz
5 lub klikajàc na pozycji „Aufl Kraft” na tablicy telegrafu okr´-
towego na przesuwanym panelu kontroli steru lub na ekranie ste-
ru/wskaêników.

Obierz kurs 340 stopni, aby przechwyciç konwój.

Zwróç uwag´ na pozycj´ wschodzàcego s∏oƒca. Trzeba staraç si´
tak przygotowywaç atak, aby êród∏o Êwiat∏a znajdowa∏o si´ za
wrogiem. Dzi´ki temu ciemne kszta∏ty wrogich statków b´dà wy-
raênie odcina∏y si´ na horyzoncie i ∏atwiej b´dzie do nich celo-
waç.

Prze∏àcz si´ na widok z mostka (F9) i zorientuj w uk∏adzie jego
elementów, a tak˝e rozejrzyj si´ po okolicy. Zbadaj horyzont
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w poszukiwaniu zg∏oszonych kontaktów. Naciskajàc klawisz Z,
mo˝esz w∏àczyç tryb widoku przez lunet .́

Przejdê do ekranu UZO (F8) i za pomocà myszy lub klawiatury
wycentruj widok na statku prowadzàcym. Kiedy zbli˝ysz si´ do
pierwszej jednostki w konwoju na odleg∏oÊç 3000 metrów,
zmniejsz pr´dkoÊç. Czerwony migajàcy trójkàt b´dzie wskazy-
wa∏, ˝e statek ten jest aktualnie wybranym celem. Zwróç uwag´
na szacowany dystans, który pojawi si´ w prawym dolnym rogu -
przy 3000 metrów statek jest nadal poza zasi´giem przyzwoitego
strza∏u. Spójrz na podzia∏k´ pod urzàdzeniem optycznym UZO,
na której odczytuje si´ wzgl´dny kurs celu. Wskaênik w górnej
cz´Êci ekranu przedstawia bezwzgl´dny kurs do celu.

Kiedy znajdziesz si´ ju˝ w odpowiedniej odleg∏oÊci (poni˝ej 2000
metrów) i na w∏aÊciwej pozycji, wystrzel jednà torped´ do okr´tu
prowadzàcego. Je˝eli chcesz, zaatakuj te˝ pozosta∏e okr´ty
w konwoju. Mo˝esz pozostawiç jeden statek w stanie nienaruszo-
nym i spróbowaç zaatakowaç go póêniej dzia∏em pok∏adowym,
aby przekonaç si ,́ ile salw trzeba oddaç, aby zatopiç za jego po-
mocà statek. Mo˝esz przejÊç do kolejnej cz´Êci tej misji treningo-
wej. Ustaw kompresj´ czasu na 0x i zapoznaj si´ z opisem dzia∏a
pok∏adowego. 

DDzziiaa∏∏oo  ppookk∏∏aaddoowwee

Dzia∏o pok∏adowe s∏u˝y∏o zasadniczo do zatapiania wrogich stat-
ków, które zosta∏y unieruchomione przez torpedy.

Dzia∏o pok∏adowe mo˝e pracowaç w trybie r´cznym lub automa-
tycznym.

DomyÊlnie dzia∏o jest ustawione w tryb automatyczny. Aby prze-
∏àczaç si´ mi´dzy trybami, nale˝y kliknàç na s∏owie „Auto”
umieszczonym w prawej dolnej cz´Êci ekranu. Pojawi si´ tam
wówczas s∏owo „R´cznie”, które sygnalizuje, ˝e w∏àczy∏eÊ tryb
r´czny.

Ustaw kompresj´ czasu na 1x i prze∏àcz si´ na stanowisko dzia∏a
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pok∏adowego (F6). Pami´taj, ˝e do sterowania dzia∏em musisz
korzystaç z klawiszy kursora, gdy˝ dzia∏o ma ograniczonà pr´d-
koÊç obrotowà. Z∏ap i trzymaj unieruchomiony statek na celow-
niku, dopóki na ekranie nie pojawi si´ migajàca czerwona strza∏-
ka, która symbolizuje wybór celu. Kiedy statek handlowy znaj-
dzie si´ w krzy˝yku celownika, wciÊnij klawisz SPACJI, aby wy-
strzeliç z dzia∏a. Po wystrzale za∏oga potrzebuje czasu na prze∏a-
dowanie dzia∏a, a na ekranie pojawia si´ komunikat „Prze∏ado-
wanie”.

Kiedy spud∏ujesz, zobaczysz jak pocisk wpada do oceanu przed
lub za unieruchomionym statkiem handlowym. Je˝eli ciàgle nie
mo˝esz ustawiç dystansu, mo˝esz to wyregulowaç. W tym celu
naciskaj klawisze kursora ze strza∏kami skierowanymi w gór´
i w dó∏ (aby odpowiednio zwi´kszyç lub zmniejszyç zasi´g strza-
∏u). Przesuwana skala po prawej stronie wizjera wskazuje zakres
wprowadzonych przez Ciebie zmian. Je˝eli raz poprawnie wpro-
wadzisz odleg∏oÊç, to pociski z dzia∏ b´dà ju˝ stale trafiaç w cel.

Strzelaj tak d∏ugo, a˝ nauczysz si´ operowaç dzia∏em pok∏ado-
wym. Kiedy b´dziesz gotów, ustaw kompresj´ czasu na 0x, a na-
st´pnie zapoznaj si´ z poni˝szym opisem dzia∏ania karabinów
przeciwlotniczych. 

KKaarraabbiinnyy  pprrzzeecciiwwlloottnniicczzee

W miar´ rozwoju dzia∏aƒ wojennych najpowa˝niejszym zagro˝e-
niem dla U-Bootów sta∏a si´ coraz wi´ksza dominacja lotnictwa
alianckiego. Wyposa˝one w radary samoloty armii Sprzymierzo-
nych by∏y w stanie wykrywaç U-Booty znajdujàce si´ na po-
wierzchni z wielkich odleg∏oÊci, tak˝e w nocy lub w warunkach
z∏ej widocznoÊci.

Zwi´ksz kompresj´ czasu i udaj si´ do kolejnego punktu celu (na-
uczy∏eÊ si´ tego w czasie pierwszej misji treningowej), oznaczone-
go na Twojej mapie taktycznej. Punkt celu le˝y dosyç daleko, byç
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mo˝e b´dziesz musia∏ skorzystaç z jednego z wy˝szych ustawieƒ
kompresji czasu. Kiedy okr´t zbli˝y si´ do celu, za∏oga powiado-
mi Ci´ o obecnoÊci wrogiego samolotu w okolicy.

Samoloty nieprzyjacielskie patrolujà morza po trasach w kszta∏-
cie p´tli, dzi´ki czemu b´dziesz móg∏ spróbowaç ostrzelaç je z kil-
ku ró˝nych kàtów.

Z mostka szukaj na niebie nieprzyjacielskich samolotów - luneta
u∏atwi Ci odnalezienie celów. Kiedy ju˝ zlokalizujesz cel, prze∏àcz
si´ na stanowisko karabinów przeciwlotniczych (F7). Kliknij pra-
wym przyciskiem myszy, aby w∏àczyç tryb kontroli broni za po-
mocà myszy. W zale˝noÊci od przyj´tych ustawieƒ realizmu gry
przy karabinie pojawi si´ czerwony wskaênik celu, który u∏atwia
wybór celów. Na ekranie b´dà te˝ wyÊwietlane informacje o od-
leg∏oÊci do celu oraz stanie uszkodzeƒ.

Od bakburty (z lewej strony) do Twojego U-Boota b´dzie si´ zbli-
˝aç grupa trzech samolotów. Pami´taj, ˝e poruszajà si´ one
z ogromnà pr´dkoÊcià, tak wi´c musisz uwa˝nie Êledziç cel.
UmieÊç prowadzàcy samolot w celowniku i wprowadê korekt ,́
aby celowaç tu˝ przed nim. Strzelaj krótkimi seriami, klikajàc le-
wym przyciskiem myszy. Opierajàc si´ na Êladach pocisków smu-
gowych wystrzeliwanych przez swój karabin, wprowadê dalszà
korekt´ celowania. Mo˝esz równie˝ nacisnàç klawisz Z, aby w∏à-
czyç tryb przybli˝enia, co powinno Ci u∏atwiç Êledzenie celu.

Po d∏u˝szym ostrzale nale˝y prze∏adowaç karabin. Podczas tej
czynnoÊci na ekranie pojawia si´ komunikat „Prze∏adowywanie”.
Naciskajàc klawisze < i > mo˝esz te˝ prze∏àczaç si´ mi´dzy po-
szczególnymi karabinami przeciwlotniczymi, dzi´ki czemu za-
wsze znajdziesz karabin, który b´dzie za∏adowany i gotowy do
otwarcia ognia. Aby u∏atwiç celowanie, mo˝esz równie˝ w∏àczyç
przybli˝enie widoku, naciskajàc klawisz Z.

Je˝eli dobrze wycelowa∏eÊ, w momencie trafienia pocisków w sa-
molot zobaczysz b∏ysk. JeÊli uszkodzi∏eÊ samolot wystarczajàco
powa˝nie, z∏amie on szyk i spadnie do oceanu. Ostrzeliwuj for-
macj´ tak d∏ugo, a˝ zestrzelisz wszystkie samoloty. Zestrzelenie
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samolotu przy jego pierwszym przelocie nad ∏odzià jest bardzo
trudne, ale nie ma si´ co martwiç - samoloty wykonajà manewr
nawrotu i powrócà nad Twojego U-Boota.

W póêniejszych latach wojny U-Booty mogà byç wyposa˝one
w dwa rodzaje karabinów przeciwlotniczych - kaliber 20 i 37 mm.
Karabin kaliber 37 mm ma nieco innà optyk´ celowniczà i strze-
la wolniej (choç wyrzàdza wi´ksze szkody), ni˝ karabin kaliber 20
mm. Na ∏odziach wyposa˝onych w kilka karabinów mo˝esz si´
prze∏àczaç mi´dzy poszczególnymi karabinami za pomocà klawi-
szy < i >.

Na prawdziwym polu walki dowódca U-Boota sta∏ przed trudnà
decyzjà, je˝eli chodzi o obron´ przed samolotami. Móg∏ usi∏owaç
odeprzeç ich ataki na powierzchni lub zejÊç pod wod´ i odczekaç,
a˝ odlecà. Wi´kszoÊç dowódców, je˝eli w ogóle by∏a taka mo˝li-
woÊç, wybiera∏a zanurzenie okr´tu. Niestety, U-Boot jest najbar-
dziej wra˝liwy na ataki w momencie, kiedy si´ zanurza, dlatego
pami´taj, aby jak najd∏u˝ej utrzymywaç obsad´ karabinów prze-
ciwlotniczych na posterunku. 

KKoonniieecc  ttrrzzeecciieejj  mmiissjjii  ttrreenniinnggoowweejj..

Gratulacje, kapitanie! Skoro ukoƒczy∏eÊ ju˝ t´ cz´Êç samouczka,
Twoje szkolenie dobieg∏o koƒca. JesteÊ gotów, aby przemierzaç
oceany w poszukiwaniu wroga i sprawdziç nabyte w∏aÊnie umie-
j´tnoÊci. Pami´taj, ˝e ka˝dy patrol dostarcza Ci wiele nowych do-
Êwiadczeƒ, których nie zdob´dziesz nawet na najlepszym szkole-
niu. Bàdê czujny - Twoje ˝ycie i los za∏ogi spoczywa w Twoich r´-
kach.
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DDaannee  oo  uuzzbbrroojjeenniiuu

WWyyppoossaa˝̋eenniiee  ttoorrppeedd

Poczàtkowo torpedy produkowane w niemieckich fabrykach bro-
ni przypomina∏y pod wzgl´dem konstrukcyjnym wi´kszoÊç poci-
sków podwodnych u˝ywanych przez armie g∏ównych mocarstw
walczàcych na frontach II wojnie Êwiatowej. Jednak ze wzgl´du
na desperackie próby zniszczenia ∏aƒcucha konwojów alianckich,
a tak˝e w obliczu coraz skuteczniejszych metod zwalczania okr´-
tów podwodnych, Niemcy byli zmuszeni do rozszerzenia prac
nad skonstruowaniem nowych, jeszcze lepszych pod wzgl´dem
bojowym wariantów tej broni..

TToorrppeeddyy  zz  ppiieerrwwsszzyycchh  llaatt  wwoojjnnyy

W chwili wybuchu wojny jednostki niemieckiej floty okr´tów
podwodnych dysponowa∏y dwoma podstawowymi typami tor-
ped:

TT--II  ((mmooddeell  GG77aa)) - nap´dzana silnikiem parowym torpeda Êredni-
cy 533 milimetrów, o maksymalnym zasi´gu 12 500 metrów przy
najmniejszej pr´dkoÊci wynoszàcej 30 w´z∏ów. Przy Êredniej pr´d-
koÊci - 40 w´z∏ów - zasi´g spada∏ do 7500 metrów, natomiast przy
pr´dkoÊci maksymalnej - 44 w´z∏ów - wynosi∏ 5000 metrów. Z po-
wodu widocznego z du˝ej odleg∏oÊci Êladu, który pozostawia∏y
torpedy tego typu, dowództwo niemieckiej marynarki wojennej
zaleca∏o, aby - o ile tylko istnia∏a taka mo˝liwoÊç - korzystaç
z nich wy∏àcznie w nocy.

TT--IIIIII  ((mmooddeell  GG77ee))  - torpeda elektryczna o zasi´gu 5000 metrów
przy pr´dkoÊci 30 w´z∏ów. Dzi´ki nap´dowi elektrycznemu torpe-
dy te praktycznie nie zostawia∏y za sobà Êladu, ale je˝eli mia∏y
osiàgnàç maksymalny zasi´g, ich akumulatory musia∏y byç przed
wystrzeleniem odpowiednio podgrzane. W roku 1942 pojawi∏a
si´ ulepszona wersja tej torpedy, T-IIIa, której zasi´g wynosi∏
7500 metrów przy pr´dkoÊci 30 w´z∏ów.

System naprowadzania obu torped sk∏ada∏ si´ z mechanicznego
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urzàdzenia do utrzymywania g∏´bokoÊci oraz ˝yroskopu i teore-
tycznie umo˝liwia∏ utrzymywanie kursu na wprost na ustalonej
g∏´bokoÊci, a˝ do momentu uderzenia w cel lub wyczerpania za-
pasu paliwa.

Niemieckie pociski podwodne dysponowa∏y zarówno zapalnika-
mi zderzeniowymi, jak i magnetycznymi. Zapalniki magnetyczne
mia∏y umo˝liwiaç torpedzie podp∏yni´cie pod kil okr´tu w mo-
mencie detonacji, aby wyrzàdziç wrogiej jednostce nieodwracalne
zniszczenia konstrukcji kad∏uba.

UUlleeppsszzoonnyy  ssyysstteemm  nnaapprroowwaaddzzaanniiaa

W miar´ rozwoju dzia∏aƒ wojennych na Atlantyku coraz trudniej
by∏o dowódcom U-Bootów na tyle zbli˝yç si´ do konwoju, aby
móc skorzystaç z podstawowego wyposa˝enia, czyli torped o pro-
stym torze biegu. Alianckie okr´ty do zwalczania ∏odzi podwod-
nych dzia∏a∏y ju˝ bowiem tak skutecznie, ˝e by∏y w stanie odp´-
dziç U-Booty na wi´kszà odleg∏oÊç.

Kriegsmarine szuka∏a wi´c sposobu, aby zwi´kszyç prawdopodo-
bieƒstwo trafienia w cel z du˝ej odleg∏oÊci i daç U-Bootom szan-
s´ prowadzenia skutecznej walki. Zaowocowa∏o to licznymi ulep-
szeniami technicznymi, które wprowadzono do systemu napro-
wadzania, dzi´ki czemu torpedy zachowywa∏y si´ w sposób bar-
dziej inteligentny.

Wysi∏ki konstruktorów zmierza∏y w dwóch kierunkach:

• torpedy, które by∏yby w stanie p∏ywaç po z góry zaprogra-
mowanych torach, mia∏yby wi´ksze prawdopodobieƒstwo
trafienia, gdy˝ mog∏yby „wyszukiwaç” cele wzd∏u˝ trasy
konwoju,

• torpedy naprowadzane akustycznie mog∏yby orientowaç
si´ w kierunku êród∏a dêwi´ku, jakim sà silniki statku,
uniemo˝liwiajàc tym samym celom wykonanie uniku
przed nadp∏ywajàcymi torpedami.
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TToorrppeeddyy  pp∏∏yywwaajjààccee  ppoo  zzaaddaannyymm  ttoorrzzee

Jedna z przyj´tych koncepcji zak∏ada∏a budow´ torpedy, która
poczàtkowo p∏yn´∏aby po prostym torze, a nast´pnie, o ile nie tra-
fi w ˝aden cel, przechodzi∏a w tryb wyszukiwania i mog∏a krà˝yç
wzd∏u˝ trasy konwoju, a przy nadarzajàcej si´ sposobnoÊci - tra-
fiç w jakiÊ cel.

Jednà z najbardziej udanych konstrukcji tego typu by∏ Federap-
parat Torpedo, w skrócie zwany FaT, montowany zarówno w tor-
pedach T-I, jak i T-III.

System naprowadzania FaT-I mo˝na by∏o w ograniczonym stop-
niu programowaç. ˚yroskop kierowa∏ torped´ wzd∏u˝ toru po-
czàtkowego na odcinku, który by∏ skalkulowany tak, aby wpro-
wadziç torped´ w sam Êrodek konwoju. Oficer odpowiedzialny za
odpalanie torped mia∏ mo˝liwoÊç okreÊlenia d∏ugoÊci tego odcin-
ka.

Je˝eli na odcinku poczàtkowym torpeda nie trafi∏a w ˝aden cel,
wykonywa∏a zwrot o 180 stopni przez sterburt´ lub bakburt´ - co
mo˝na by∏o wczeÊniej zdefiniowaç - i p∏ynàç z powrotem w po-
szukiwaniu celu.

Je˝eli pocisk nie trafia∏ w ˝aden cel, po przep∏yni´ciu dystansu
800 lub 1600 metrów - co równie˝ móg∏ okreÊliç oficer odpowie-
dzialny za odpalanie torped - wykonywa∏ kolejny zwrot o 180
stopni, tyle ˝e w przeciwnym kierunku. Cykl powtarza∏ si´ tak
d∏ugo, a˝ torpeda trafi∏a w cel lub skoƒczy∏ si´ jej zapas paliwa.

System naprowadzania zmusza∏ torped´ do p∏yni´cia po torze
przeszukiwania przypominajàcym kolejne szczeble drabiny, dzi´-
ki czemu pocisk w sta∏ym tempie penetrowa∏ okolice szlaku, któ-
rym p∏ynà∏ konwój.

Aby wyznaczyç pociskowi idealny tor przeszukiwania, dowódca
U-Boota powinien ustawiç okr´t bezpoÊrednio z boku konwoju
i strzelaç torpedami w poprzek jego szlaku.

Korzystano te˝ z innych wersji torped p∏ywajàcych po zadanym
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za cel U-Boota, który odpali∏ torped ,́ dlatego powszechnà prak-
tykà po wystrzeleniu T-V by∏o zanurzenie okr´tu na wi´kszà g∏´-
bokoÊç. Tak czy inaczej - rzeczywista skutecznoÊç modelu T-V
wynosi∏a zaledwie oko∏o 30%, przez co broƒ t´ mo˝na uznaç za
konstrukcj´ ciekawà, aczkolwiek niezbyt udanà.

DDzziiaa∏∏aa  ppookk∏∏aaddoowwee

Na U-Bootach typ VII i IX montowano, w charakterze broni
uzupe∏niajàcej, dzia∏a kaliber 88 mm oraz 105 mm. W najbar-
dziej optymistycznych za∏o˝eniach broƒ ta mog∏a s∏u˝yç wy∏àcz-
nie do koƒczenia dzie∏a zniszczenia celów, które zosta∏y storpe-
dowane lub os∏abione w inny sposób.

Praktyka montowania dzia∏ na pok∏adach ∏odzi podwodnych
utrzyma∏a si´ przez wi´kszà cz´Êç wojny, a zacz´∏a zanikaç dopie-
ro w momencie, kiedy potwierdzono, ˝e stanowià wy∏àcznie do-
datkowe obcià˝enie, natomiast ich wk∏ad w si∏´ bojowà okr´tu
jest niewielki. Konstrukcja najbardziej zaawansowanych
U-Bootów typu XXI w ogóle nie zak∏ada∏a obecnoÊci dzia∏a po-
k∏adowego, dzi´ki czemu model ten zyska∏ na osiàgach.

DDzziiaa∏∏aa  ppookk∏∏aaddoowwee  kkaalliibbeerr  8888  mmmm

Dzia∏a te niemal przez ca∏à wojn´ by∏y montowane na
U-Bootach typu VII. Nic - poza identycznym kalibrem - nie ∏à-
czy tych armat ze s∏ynnymi dzia∏ami przeciwlotniczymi kaliber
88 mm, z których z wielkim powodzeniem korzysta∏ na làdzie
Wehrmacht.

DDzziiaa∏∏aa  ppookk∏∏aaddoowwee  kkaalliibbeerr  110055  mmmm

By∏y to wi´ksze dzia∏a montowane na U-Bootach typu IX.

KKaarraabbiinnyy  pprrzzeecciiwwlloottnniicczzee

Najwi´kszym zagro˝eniem, które czyha∏o na U-Booty w trakcie
II wojny Êwiatowej, by∏o alianckie lotnictwo. Patrolowce typu
„Catalina”, „Sunderland” i „Liberator” - wyposa˝one w radary
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torze.

Torpeda LuT mia∏a za zadanie zrekompensowaç wady torpedy
FaT-I, ∏àcznie z tym, ˝e wykorzystywa∏a nap´d elektryczny, nie
pozostawiajàc za sobà Êladu. System naprowadzania LuT by∏
trudniejszy do zaprogramowania, zawiera∏ m.in. drugi ˝yroskop,
dzi´ki któremu torpeda uzyskiwa∏a wi´ksze mo˝liwoÊci wybiera-
nia torów biegu. Wyprodukowano tylko oko∏o 70 sztuk tych tor-
ped.

Torpeda FaT-II by∏a równie˝ nap´dzana elektrycznie, a skonstru-
owano jà z myÊlà o obronie przed Êcigajàcymi okr´tami eskorty -
po przebyciu odcinka poczàtkowego mia∏a przechodziç w ruch
po okr´gu i poszukiwaç celów.

TToorrppeeddyy  nnaapprroowwaaddzzaannee  aakkuussttyycczznniiee

W miar´ jak alianci doskonalili taktyk´ i rozwijali technologicz-
nie sprz´t s∏u˝àcy do zwalczania ∏odzi podwodnych, niemieckie
U-Booty coraz cz´Êciej pada∏y ofiarà okr´tów eskorty. Niezb´d-
na by∏a wi´c broƒ, która odciàga∏aby uwag´ eskortowców
i zwi´ksza∏a szanse U-Bootów w walkach na Atlantyku.

W tym celu skonstruowano - opartà na elektrycznej torpedzie
T-III i naprowadzanà akustycznie - torped´ T-V, której pr´dkoÊç
maksymalna zosta∏a ograniczona do 24,5 w´z∏a, aby zmniejszyç
poziom „ha∏asu w∏asnego” - najwi´kszego problemu przy budo-
wie systemów naprowadzania akustycznego. 

Spowodowa∏o to korzyÊci uboczne w postaci zwi´kszenia zasi´gu
do 5750 metrów.

Technologia naprowadzania akustycznego narzuca∏a jeszcze inne
ograniczenia, bowiem czujnik uwzgl´dnia∏ wy∏àcznie stosunkowo
silne êród∏a sygna∏ów, przez co celami torpedy mog∏y byç wy∏àcz-
nie te jednostki, które porusza∏y si´ z pr´dkoÊcià od 12 do 15 w´-
z∏ów lub szybciej.

Poza tym istnia∏o prawdopodobieƒstwo, ˝e czujnik obierze sobie
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emitujàce fale ultrakrótkie (centymetryczne) oraz dwie bomby
g∏´binowe - uczyni∏y z Zatoki Biskajskiej w drugiej po∏owie woj-
ny stref´ nie do przebycia dla U-Bootów.

Przed opracowaniem wynalazku chrap U-Booty musia∏y przez
wi´kszoÊç d∏ugich i niebezpiecznych rejsów na szlaki konwojów
podró˝owaç na powierzchni i zanurzaç si´ tylko wtedy, kiedy zo-
sta∏y zaatakowane.

Ju˝ na etapie projektowania wi´kszoÊci typów U-Bootów
uwzgl´dniano koniecznoÊç monta˝u karabinów przeciwlotni-
czych, które umo˝liwia∏yby odparcie ataku z powietrza. Zazwy-
czaj by∏ to pojedynczy karabin przeciwlotniczy kaliber 20 mm.

U-Booty typu IX, uwa˝ane za bardziej podatne na ataki z powie-
trza z uwagi na wi´ksze wymiary kad∏uba, by∏y zazwyczaj wypo-
sa˝ane - oprócz standardowego karabinu kaliber 20 mm - tak˝e
w pojedynczy karabin kaliber 37 mm, ci´˝kà broƒ o niewielkiej
szybkostrzelnoÊci, która przy trafieniu zadawa∏a jednak powa˝ne
uszkodzenia. Od czasu do czasu u˝ywano ich nawet, z pewnymi
sukcesami, przeciwko wrogim jednostkom p∏ywajàcym.

Ogólnie rzecz bioràc, liczba gniazd karabinów przeciwlotniczych
na U-Bootach ros∏a w miar´ up∏ywu czasu. W wielu wypadkach
pojedyncze karabiny kaliber 20 mm zast´powano podwójnymi.
Jedna z serii U-Bootów typu VII zosta∏a specjalnie wyposa˝ona
w poczwórny karabin kaliber 20 mm - okr´ty te mia∏y za zadanie
eskortowaç grupy innych U-Bootów przez Zatok´ Biskajskà. ¸o-
dzie z tej serii, zwane „U-Flak” (U-przeciwlotniczy), nie by∏y jed-
nak w stanie z powodzeniem wykonywaç powierzonych im za-
daƒ.

KKaarraabbiinnyy  pprrzzeecciiwwlloottnniicczzee  kkaalliibbeerr  2200  mmmm

Niemieckie przeciwlotnicze karabiny maszynowe 20 mm/65 -
C/30 oraz C/38 - by∏y produkowane przez firm´ Rheinmetall ja-
ko wersja rozwojowa wczeÊniejszego modelu ST-5, stworzonego
przez Solothurn. Oba modele by∏y w pe∏ni automatyczne. Model
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C/30 wykazywa∏ sk∏onnoÊç do zacinania si´ i korzysta∏ ze stosun-
kowo niewielkiego magazynka (20 serii), co oznacza∏o koniecz-
noÊç dokonywania cz´stych przerw na prze∏adowanie broni. Póê-
niejszy model, C/38, stanowi∏ konstrukcj´ znacznie ulepszonà,
wyposa˝onà w magazynek na 40 serii.

Szczególnie udanà odmianà tej broni by∏ karabin Flak 35 - zespó∏
z∏o˝ony z czterech pojedynczych karabinów C/38. W roku 1944
wprowadzono te˝ trójwymiarowe stabilizowane mocowanie mor-
skie. Karabin C/38 by∏ równie˝ produkowany w wersji z wyjàtko-
wo zaawansowanym mocowaniem bliêniaczym, przeznaczonym
specjalnie dla U-Bootów, wytrzymujàc zanurzenie do g∏´bokoÊci
550 stóp (200 metrów).\

KKaarraabbiinn  pprrzzeecciiwwlloottnniicczzyy  kkaalliibbeerr  3377  mmmm

Karabin kaliber 37 mm typu L83 by∏ u˝ywany na ka˝dej wa˝niej-
szej jednostce bojowej wchodzàcej w sk∏ad niemieckiej marynar-
ki wojennej. Unikalnà cechà tej broni by∏a trzecia oÊ ruchu, s∏u-
˝àca do stabilizacji ∏o˝yska karabinu w momencie, kiedy okr´t
chwia∏ si´ na falach. Dzi´ki temu strzelec móg∏ bez przerwy Êle-
dziç samolot, w czym nie przeszkadza∏y mu ruchy statku. Proble-
my, jakie cz´sto wyst´powa∏y z tym typem mocowania, sprawi∏y
jednak, ˝e zarzucono je w kolejnych wersjach karabinów kaliber
37 mm.

Broƒ t´ szeroko wykorzystywano do samego koƒca wojny, by∏a
ona jednak w stanie prowadziç wy∏àcznie ogieƒ pó∏automatyczny
(ka˝dy kolejny nabój by∏ ∏adowany osobno), a wi´c charaktery-
zowa∏a si´ wyjàtkowo niskà szybkostrzelnoÊcià jak na karabiny
przeciwlotnicze, oddajàc zaledwie oko∏o 30 strza∏ów na minut .́
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MMuuzzeeuumm

Opcja „Muzeum” w menu g∏ównym umo˝liwia wybranie jedne-
go z trzech elementów informacyjnych: przeglàdarki jednostek,
wycieczki po U-Boocie oraz wywiadu z Erichem Toppem.

PPrrzzeeggllààddaarrkkaa  jjeeddnnoosstteekk

Gra SILENT HUNTER II pozwala przeglàdaç okr´ty, ∏odzie pod-
wodne oraz samoloty z arsena∏u wszystkich wa˝niejszych mo-
carstw, które pojawiajà si´ w czasie rozgrywki. Mo˝esz od czasu
do czasu zajrzeç tutaj, aby powi´kszyç swojà wiedz´ dotyczàcà
wyglàdu oraz wzgl´dnych mocnych i s∏abych punktów jednostek,

które napotkasz na polu bitwy. 

W dolnym lewym rogu przeglàdarki znajdujà si´ kontrolki umo˝-
liwiajàce wybór jednostki, którà chcesz obejrzeç. Dost´pne
opcje, patrzàc od góry, to: kraj pochodzenia, rodzaj jednostki i jej
klasa. Kliknij lewym przyciskiem myszy na odpowiedniej opcji,
aby wybraç spoÊród dost´pnych krajów, jednostek i klas.
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Okno w Êrodkowej cz´Êci przeglàdarki zawiera informacje opisu-
jàce jednostk ,́ którà w∏aÊnie oglàdasz.

W prawej cz´Êci okna przeglàdarki znajdujà si´ funkcje
kontroli widoku. Klikajàc na przyciskach strza∏ek, mo-
˝esz zmieniaç kàt, pod jakim jest wyÊwietlany wizerunek
jednostki. Strza∏ki skierowane w lewo i w prawo powo-
dujà poziomy obrót punktu widzenia wokó∏ ca∏ej jed-
nostki, natomiast strza∏ki skierowane w gór´ i w dó∏
podnoszà lub obni˝ajà wysokoÊç widoku. Mo˝esz rów-
nie˝ kliknàç i przytrzymaç prawy przycisk myszy, aby
kontrolowaç obracanie obiektu za jej pomocà.

Dolna cz´Êç okna zawiera przyciski sterujàce przybli˝e-
niem. Klikni´cie lewym przyciskiem myszy na symbo-
lach + oraz - powoduje, odpowiednio, powi´kszenie lub
zmniejszenie wymiarów jednostki. Je˝eli chcesz kontro-
lowaç poziom przybli˝enia za pomocà myszy, kliknij le-
wym przyciskiem i poruszaj myszà.

WWyywwiiaadd  zz  EErriicchheemm  TTooppppeemm

Wybór opcji „Wywiad z Erichem Toppem” pozwala obejrzeç do-
wolny z oÊmiu odcinków wywiadu, w którym admira∏ Topp opo-
wiada o swoich prze˝yciach na stanowisku dowódcy U-Boota.
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¸̧aattwwyy - wy∏àcza wi´kszoÊç opcji, umo˝liwiajàc poczàtkujàcym
graczom zdobycie cennych pierwszych doÊwiadczeƒ.

ÂÂrreeddnnii - proponuje mieszane ustawienia trudnoÊci, co stanowi ju˝
pewne wyzwanie.

TTrruuddnnyy - wszystkie opcje sà w∏àczone. Najtrudniejszy poziom
gry.

Je˝eli chcesz samodzielnie wyregulowaç gr ,́ mo˝esz si´ zdecydo-
waç na dowolnà kombinacj´ poni˝szych ustawieƒ:

OOggrraanniicczzoonnaa  aammuunniiccjjaa.. Wy∏àczenie tej opcji da Ci nieograniczo-
nà liczb´ torped oraz amunicji do dzia∏a pok∏adowego i karabi-
nów przeciwlotniczych.

OOggrraanniicczzoonnee  ppaalliiwwoo..  Wy∏àczenie tej opcji da Ci nieskoƒczonà
iloÊç paliwa do spalinowego silnika Diesla.

WWaaddlliiwwee  ttoorrppeeddyy..  Podobnie jak w wypadku wielu amerykaƒ-
skich ∏odzi podwodnych, za∏ogi U-Bootów mia∏y we wczesnych
latach wojny mnóstwo problemów z powodu wysokiej awaryjno-
Êci torped. Wy∏àczenie tej opcji oznacza, ˝e torpedy b´dà zawsze
sprawne.

OOggrraanniicczzoonnee  aakkuummuullaattoorryy..  Wy∏àczenie tej opcji da Ci nieskoƒ-
czonà iloÊç pràdu na potrzeby dzia∏aƒ podwodnych.

OOggrraanniicczzoonnaa  wwiiddzziiaallnnooÊÊçç..  Je˝eli opcja ta zostanie w∏àczona, na
stanowisku  nawigacyjnym pokazywane b´dà tylko te jednostki,
które sà w zasi´gu wzroku od U-Boota. W momencie zanurzenia
∏odzi, przy opuszczonym peryskopie, na ekranie nawigacyjnym
znajdà si´ tylko oznaczenia miejsc, w których ostatni raz dostrze-
˝ono dany kontakt. Wy∏àczenie tej opcji spowoduje, ˝e na ekra-
nie nawigacyjnym widoczne b´dà wszystkie jednostki istniejàce w
Êwiecie gry.

OOggrraanniicczzoonnaa  gg∏∏´́bbookkooÊÊçç.. Wy∏àczenie tej opcji umo˝liwia Ci zanu-
rzenie ∏odzi na dowolnà g∏´bokoÊç. Dane o g∏´bokoÊci nadal b´-
dà si´ pojawiaç na miniaturowej mapie, ale z g∏´bokoÊciomierza
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Aby obejrzeç odcinek wywiadu, wska˝ kursorem myszy jeden
z oÊmiu przycisków umieszczonych w dolnej cz´Êci okna. Wska-
zywane przyciski b´dà podÊwietlone. Klikni´cie lewym przyci-
skiem myszy na podÊwietlonym przycisku spowoduje odtworze-
nie danego odcinka wywiadu.

OOppccjjee  ggrryy

Gra SILENT HUNTER II zosta∏a stworzona tak, aby sprawnie dzia-
∏aç na komputerach o rozmaitych konfiguracjach.

RReeaalliizzmm

Gra umo˝liwia regulacj´ licznych ustawieƒ realizmu, dzi´ki cze-
mu rozgrywka mo˝e byç trudniejsza lub ∏atwiejsza. Ustawienie
domyÊlne tych parametrów odpowiada umiarkowanie trudnemu
poziomowi gry. Je˝eli w∏àczysz wszystkie opcje, rozgrywka mo˝e
si´ okazaç niezwykle skomplikowana. Musisz pami´taç, ˝e spo-
Êród wielu dzielnych m´˝czyzn, którzy wyruszyli w czasie II woj-
ny Êwiatowej na morze na pok∏adach U-Bootów, 75% nigdy nie
powróci∏o do domów.

Istniejà te˝ trzy z góry okreÊlone poziomy trudnoÊci, mi´dzy któ-
rymi mo˝esz wybieraç, aby w szybki i prosty sposób okreÊliç po-
ziom skomplikowania rozgrywki:
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od 100% (najtrudniej) do 0% (naj∏atwiej).

GGrraaffiikkaa

Opcje grafiki umo˝liwiajà zmian´ rozdzielczoÊci ekranu gry oraz
kontrol´ ogólnego poziomu detali wizualnych. Je˝eli gra dzia∏a
doÊç wolno, mo˝esz spróbowaç regulowaç poni˝sze opcje, co po-
winno poprawiç jej p∏ynnoÊç, ale za cen´ realizmu wirtualnych
Êrodowisk gry.

DDêêwwii´́kk

W grze SILENT HUNTER II wyst´puje ogromna iloÊç dêwi´ków
i g∏osów, które stanowià o jej niepowtarzalnej atmosferze i po-
zwolà Ci w pe∏ni zanurzyç si´ w Êwiat gry. 

Niektóre dêwi´ki i ostrze˝enia pe∏nià w grze nies∏ychanie wa˝nà
rol ,́ a ich brak mo˝e oznaczaç dla Ciebie powa˝ne utrudnienie -
w koƒcu dla dowódcy zanurzonej ∏odzi podwodnej uszy znaczà
wi´cej, ni˝ oczy.

Suwaki odpowiadajàce poszczególnym opcjom umo˝liwiajà re-
gulacj´ ˝àdanego poziomu g∏oÊnoÊci - od wy∏àczenia dêwi´ku (le-
wy koniec skali) do poziomu maksymalnego (prawy koniec ska-
li).
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zniknie szary wskaênik g∏´bokoÊci wody pod kilem.

RReeaalliissttyycczznnee  pprrzzee∏∏aaddoowwaanniiee..  Wy∏àczenie tej opcji w zasadniczy
sposób skróci czas prze∏adowania wyrzutni torped.

PodatnoÊç na uszkodzenia. Wy∏àczenie tej opcji spowoduje, ˝e
Twój U-Boot b´dzie niewra˝liwy na ró˝ne uszkodzenia.

PPoozziioomm  wwrraa˝̋lliiwwooÊÊccii  nnaa  uusszzkkooddzzeenniiaa.. Je˝eli opcja podatnoÊci na
uszkodzenia zosta∏a w∏àczona, funkcja ta umo˝liwi Ci regulowa-
nie podatnoÊci U-Boota na zadawane mu uszkodzenia: 0% = nie-
podatny, 100% = ca∏kowicie podatny.

WWppaaddnnii´́cciiee  nnaa  llààdd.. Wy∏àczenie tej opcji sprawi, ˝e Twój U-Boot
b´dzie móg∏ bez ˝adnych konsekwencji zderzaç si´ ze sta∏ym là-
dem lub dnem morskim.

WWiiddookk  zzeewwnn´́ttrrzznnyy..  Wy∏àczenie tej opcji spowoduje blokad´
funkcji oglàdania okr´tu i jego otoczenia z zewnàtrz w trakcie
gry.

RReeaalliissttyycczznnaa  ˝̋eegglluuggaa.. Wy∏àczenie tej opcji oznacza przyj´cie
mniej realistycznego modelu fizycznego zachowania si´ U-Boota
oraz ca∏ego Êrodowiska oceanu.

OOggrraanniicczzoonnee  ddaannee  oo  cceelluu..  W∏àczenie tej opcji powoduje usuni´cie
danych o odleg∏oÊci, typie oraz stanie uszkodzeƒ celu, ogranicza
liczb´ danych podawanych w oknie informacyjnym jednostki na-
wigacyjnej, wy∏àcza komunikaty „cel zniszczony” podawane
przez za∏og´ oraz wy∏àcza mo˝liwoÊç wyboru celów z poziomu
ekranu nawigacyjnego.

TT∏∏uummaacczzeenniiee  rroozzmmóóww  zzaa∏∏ooggii.. Parametr ten s∏u˝y do okreÊlenia,
czy g∏osy cz∏onków za∏ogi docierajàce do Ciebie w trakcie gry
majà byç w j´zyku angielskim (pozycja „w∏àczone”), czy niemiec-
kim (pozycja „wy∏àczone”). Ustawienie to nie ma wp∏ywu na po-
ziom realizmu.

PPoozziioomm  rreeaalliizzmmuu.. Jest to sumaryczna wartoÊç ustawieƒ ró˝nych
parametrów realizmu, które wybra∏eÊ. WartoÊç ta mo˝e si´ wahaç
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J powrót do ustawionego kursu
Home wycentruj na w∏asnym U-Boocie (tylko na 

ekranie nawigacyjnym)
< poprzedni statek (tylko w widoku 

zewn´trznym)
> nast´pny statek (tylko w widoku zewn´trznym)

KKoonnttrroollaa  kkoommpprreessjjii  cczzaassuu
- zmniejsz kompresj´ czasu
+ powi´ksz kompresj´ czasu
\ ustaw kompresj´ czasu na poziomie 1x
Backspace pauza (kompresja czasu 0x) 

KKoonnttrroollaa  sstteerruu  
~ stop
1 wolno naprzód
2 1/3 naprzód
3 naprzód (pr´dkoÊç standardowa)
4 ca∏a naprzód
5 pr´dkoÊç maksymalna
6 wolno wstecz
7 1/3 wstecz
8 wstecz (pr´dkoÊç standardowa)
9 awaryjnie wstecz
[ ster w lewo (co 5 stopni)
] ster w prawo (co 5 stopni)
‘ wyprostuj ster
Ctrl-[ ster ca∏kowicie w lewo
Ctrl-] ster ca∏kowicie w prawo
S wynurzenie okr´tu
P g∏´bokoÊç peryskopowa
D g∏´bokoÊç dla chrap
F podnieÊ/opuÊç chrapy
C zanurzenie awaryjne
B opró˝niç zbiorniki balastowe
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SSkkrróóttyy  kkllaawwiisszzoowwee::

Esc wyjÊcie z symulatora

SSttaannoowwiisskkaa  ww  ggrrzzee
F1 pomoc
F2 peryskop
F3 nawigacja
F4 ster i wskaêniki
F5 kontrola odpalania torped
F6 dzia∏o pok∏adowe
F7 karabin przeciwlotniczt
F8 UZO
F9 mostek
F10 kontrola uszkodzeƒ
F11 stan torped
F12 widok zewn´trzny
PrtScn kabina radiowa
Scroll Lock kabina hydrofonów
Pause/Break radar
NumLock kajuta kapitana
Q panel kontrolny nawigacji
W panel kontrolny odpalania torped
E panel dowodzenia
R panel identyfikacji jednostek

KKoonnttrroollaa  wwiiddookkuu
strza∏ka w lewo obróç widok w lewo
strza∏ka w prawoobróç widok w prawo
strza∏ka w gór´ obni˝ widok
strza∏ka w dó∏ podnieÊ widok
H kurs do widoku
V widok do kursu
X w∏àcz blokad´ widoku
Z przybli˝enie widoku (wy∏àcznie na mostku, 

przy peryskopie i karabinach przeciwlotniczych)
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TTwwóórrccyy  ggrryy

GGrraa  ssttwwoorrzzoonnaa  pprrzzeezz::  UUllttiimmaattiioonn  IInncc..

Dyrektor Troy Heere
In˝ynierowie Dave Bringhurst

Steve Cox
Scott Daley
Darrel Dearing
Dave Farquharson
Dave Foster

Dyrektor artystyczny Steven Fischer
Graficy Lincoln Barr

Dan Guerra
David Twist
Sy West

Media Brian Tuohy
Producent towarzyszàcy Mark Kundinger
Den Mother Bev Tuohy
Projekt kampanii Michael Bennighof
Instrukcja/teksty Guy Usario
Film wprowadzajàcy Nathaniel Hunter
Muzyka Kevin Manthei
Nagrania g∏osów Charles de Vries Multimedia

www.voicegroup.com
In˝ynier dêwi´ku Al Johnson
Pomoc techniczna admira∏ Erich Topp
Pozosta∏e prace plastyczn Kim Biscoe

Scott Kramer
Ricky Chung
Erick Gravel

GGrraa  wwyyddaannaa  pprrzzeezz  SSSSII//UUbbii  SSoofftt  EEnntteerrttaaiinnmmeenntt,,  SS..AA..

Producent Shawn Storc   
Producent wykonawczy Carl Norman
Starszy producent Rick Martinez   
Programowanie instalatora Deirdra Hendricks   
Zapewnienie jakoÊci Marc Fish   
Asystent ds. zapewnienia jakoÊci Timothy Saluzzo   
Testerzy Thadd Abernathy   

Eric Andreassen   
Aaron Baxter   
Elizabeth Gordon   
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KKoonnttrroollaa  bbrroonnii//cceellóóww
L „blokada” wybranego celu
T prze∏àczanie wybranej wyrzutni torpedowej
Enter wystrzel z aktualnie wybranej wyrzutni 

torpedowej
< poprzedni karabin (tylko w wypadku 

karabinów przeciwlotniczych)
> nast´pny karabin (tylko w wypadku karabinów

przeciwlotniczych)
strza∏ka w gór´ zmniejsz zasi´g (wy∏àcznie karabiny 

przeciwlotnicze/dzia∏o pok∏adowe)
strza∏ka w dó∏ powi´ksz zasi´g (wy∏àcznie karabiny 

przeciwlotnicze/dzia∏o pok∏adowe)
strza∏ka w prawoskieruj w prawo (wy∏àcznie karabiny 

przeciwlotnicze/dzia∏o pok∏adowe)
strza∏ka w lewo skieruj w lewo (wy∏àcznie karabiny 

przeciwlotnicze/dzia∏o pok∏adowe)
SPACJA wystrza∏ z dzia∏a (wy∏àcznie dzia∏o 

pok∏adowe/karabiny przeciwlotnicze)

RRóó˝̋nnee
Ctrl+PrtScn nagrywanie ekranu (plik zostaje zapisany 

w katalogu g∏ównym gry)
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WWeerrssjjaa  ppoollsskkaa

Kierownik redakcji gier Andrzej Grygierzec   
Koordynator  projektu Jacek  Kielaszek
Programowanie Arek Trzàski   
T∏umaczenia Andrzej „Crolick” Bartelski

Maciej Prykowski
Tomasz „poZZie” Poznaƒski   

Redakcja tekstów Messem   
Nagrania „Amadeusz” Studio nagraƒ 

dêwi´kowych   
Lektor Jacek Lecznar   
Testowanie Bogdan KliÊ

Mi∏osz Sabuda
Tomasz Poznaƒski
Wojtek Zadora   

Wspó∏praca Zespó∏ Play-it
Sk∏ad komputerowy
i przygotowanie do druku Render Studio

Arkadiusz Radecki
Artur Król
Kamil Kacperak
Karol Dziurkowski

© 2001 Ubi Soft Entertainment, S.A. i jej licencjobiorcy. © 2001 Ulti-
mation Inc.Ubi Soft Entertainment oraz logo Ubi Soft stanowià zare-
jestrowane znaki handlowe firmy Ubi Soft Entertainment S.A. Ultima-
tion oraz logo Ultimation stanowià zarejestrowane znaki handlowe fir-
my Ultimation, Inc. Windows oraz Win stanowià zarejestrowane zna-
ki handlowe lub znaki handlowe nale˝àce do Microsoft Corporation
na terytorium Stanów Zjednoczonych i innych paƒstw. Pentium stano-
wi zarejestrowany znak handlowy lub znak handlowy nale˝àcy do In-
tel na terytorium Stanów Zjednoczonych i innych paƒstw. QuickTime
oraz logo QuickTime stanowià znaki handlowe wykorzystane na mocy
licencji. Wszystkie pozosta∏e znaki handlowe nale˝à do ich prawowi-
tych w∏aÊcicieli.
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Dustin Hendricks   
Todd Johnsen   
Jason Leek   
Tyler Ludlow   
Kyle Minchokovich   
Ness Salonga   
Derek Williams  
Mark Williams 

Testerzy zewn´trzni John Bendel
Aleksandr Ganzburg
Delwin Hinkle
Frank Kulick
Gordon Shenkle
Ray Hayden
Ed Kettler
Neal Stevens
Bill Waldheim 

Dodatkowa pomoc przy 
scenariuszu zespó∏ symulacji walki 

morskiej
www.navalwarfare.net

Koordynacja mi´dzynarodowa Alexis Godard
Anne Blondel

Kierownik lokalizacji Coralie Martin
Koordynator lokalizacji Joerg Becker  
Kierownik ds. treÊci Fabrice Pierre-Elien
Wiceprezes ds. rozwoju produktu Bret Berry   
Kierownik marketingu Tena Lawry   
Wsparcie/obecnoÊç w sieci Kerry Branter       

Szczególne podzi´kowania dla: 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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UUMMOOWWAA  LLIICCEENNCCYYJJNNAA  UUBBII  SSOOFFTT  

PRODUKTY PRZEZNACZONE DLA POJEDYNCZEGO
U˚YTKOWNIKA NINIEJSZY [DOKUMENT] STANOWI
UMOW¢ PRAWNÑ MI¢DZY U˚YTKOWNIKIEM [OSOBÑ FI-
ZYCZNÑ LUB PRAWNÑ] A UBI SOFT ENTERTAINMENT
S.A. ORAZ JEJ SPÓ¸KAMI ZALE˚NYMI I STOWARZYSZO-
NYMI (ZWANYMI DALEJ „UBI SOFT”). REALIZACJÑ NI-
NIEJSZEJ UMOWY RZÑDZÑ WEWN¢TRZNE PRZEPISY
PRAWA MATERIALNEGO STANU KALIFORNIA (A NIE
KONWENCJA ORGANIZACJI NARODÓW ZJEDNOCZO-
NYCH Z ROKU 1980 O KONTRAKTACH NA MI¢DZYNARO-
DOWÑ SPRZEDA˚ TOWARÓW [1980 UNITED NATIONS CO-
NVENTION ON CONTRACTS FOR THE INTERNATIONAL
SALE OF GOODS] Z PÓèNIEJSZYMI ZMIANAMI). POPRZEZ
ZAINSTALOWANIE LUB WYKORZYSTYWANIE NINIEJSZE-
GO OPROGRAMOWANIA U˚YTKOWNIK WYRA˚A ZGOD¢
NA TO, BY WARUNKI NINIEJSZEJ UMOWY STA Y̧ SI¢ DLA
NIEGO WIÑ˚ÑCE. JE˚ELI U˚YTKOWNIK NIE WYRA˚A
ZGODY NA WARUNKI NINIEJSZEJ UMOWY, JEST ZOBO-
WIÑZANY DO USUNI¢CIA PRODUKTU Z TWARDEGO
DYSKU [SWOJEGO KOMPUTERA] ORAZ DO TRWA¸EGO
USUNI¢CIA WSZYSTKICH EGZEMPLARZY PRODUKTU.
JE˚ELI U˚YTKOWNIK JEST PIERWOTNYM INSTALATO-
REM OPROGRAMOWANIA MO˚E BEZZW¸OCZNIE ZWRÓ-
CIå OPROGRAMOWANIE (W TYM MATERIA Y̧ DRUKO-
WANE) WRAZ Z DOWODEM ZAKUPU DO MIEJSCA,
W KTÓRYM JE NABY¸, W CELU UZYSKANIA ZWROTU ZA-
P¸ACONEJ KWOTY W PE¸NEJ WYSOKOÂCI. 

Zanim zdecydujesz si´ skorzystaç z naszej pomocy technicznej, powinieneÊ (powinnaÊ) poczy-
niç niezb´dne przygotowania. JeÊli mamy ci szybko i skutecznie pomóc, b´dziemy potrzebowa-
li jak najwi´cej informacji o konfiguracji twojego komputera i naturze samego problemu. Poni-
˝ej odnajdziesz list´ podstawowych danych, które powinieneÊ nam dostarczyç. Je˝eli nie jesteÊ
w stanie zgromadziç ich samodzielnie, skontaktuj si´ z dzia∏em pomocy technicznej firmy,
w której zakupi∏eÊ swój komputer. Zanim wykr´cisz numer do dzia∏u pomocy technicznej,
skompletuj wszystkie poni˝sze informacje; bez nich nie b´dziemy potrafili ci pomóc.

Szczegó∏y dotyczàce kontaktu z Tobà:

- Twoje imi´ i nazwisko

- Adres e-mail oraz nr telefonu, pod którym mo˝na ci´ zastaç w ciàgu dnia

Szczegó∏y dotyczàce sprz´tu:

- Typ i model komputera

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

- SzybkoÊç taktowania i rodzaj procesora

- ¸àczny rozmiar pami´ci systemowej RAM

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

- Typ i model karty dêwi´kowej

- Dane nt. myszy i jej sterownika

UUWWAAGGAA::  PPRROOSSIIMMYY  NNIIEE  KKOONNTTAAKKTTOOWWAAåå  SSII¢¢  ZZ  PPRRAACCOOWWNNIIKKAAMMII  DDZZIIAA¸̧UU  PPOO--
MMOOCCYY  TTEECCHHNNIICCZZNNEEJJ  FFIIRRMMYY  PPLLAAYYIITT  ZZ  PPRROOÂÂBBÑÑ  OO  PPOORRAADDYY  DDOOTTYYCCZZÑÑCCEE  SSAA--
MMEEGGOO  SSPPOOSSOOBBUU  GGRRAANNIIAA..  ZZ  PPRRZZYYKKRROOÂÂCCIIÑÑ  IINNFFOORRMMUUJJEEMMYY,,  ̊̊ EE  NNIIEE  UUDDZZIIEELLAA--
MMYY  TTEEGGOO  TTYYPPUU  PPOORRAADD..

Adres pocztowy: Dzia∏ Pomocy Technicznej
Onet.pl, Oddzia∏ OPM w Bielsku-Bia∏ej
43-300 ul. Wyspiaƒskiego 10

Telefon: 033 8119180

Pomoc techniczna dost´pna jest w godzinach: 8.00-16.00

Faks: 033 8123141

E-mail pomoc@playit.pl

WWiirrttuuaallnnyy  sskklleepp  --  rreeaallnnee  kkoorrzzyyÊÊccii  --  wwwwww..mmiigg..ppll  --  mmuullttiimmeeddiiaa  ii  ggrryy

Dzia∏ handlowy: tel: 033 8118729, 35 e-mail: handlowy@opm.pl

Ten program jest przeznaczony do indywidualnego u˝ytku i mo˝e byç odtwarzany tylko na jed-
nym ekranie podczas ka˝dej projekcji. Programu nie wolno wypo˝yczaç, wynajmowaç ani wy-
korzystywaç dla celów publicznych.
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UUMMOOWWAA  NNAA  OOPPRROOGGRRAAMMOOWWAANNIIEE  UUBBII  SSOOFFTT  

PPRRZZYYZZNNAANNIIEE  PPRRAAWW.. Niniejsza Umowa zezwala U˝ytkowni-
kowi na wykorzystywanie jednego egzemplarza oprogramowania
Ubi Soft (zwanego dalej „Oprogramowaniem”), które mo˝e
obejmowaç dokumentacj´ elektronicznà na pojedynczym kom-
puterze/stanowisku. Oprogramowanie jest „w u˝yciu” na kompu-
terze w momencie, gdy zostanie za∏adowane do pami´ci tymcza-
sowej (tj., RAM lub Cache) lub zainstalowane w pami´ci trwa∏ej
(np. na twardym dysku, w nap´dzie CD-ROM lub w innym urzà-
dzeniu do przechowywania informacji danego komputera). Ni-
niejsza Licencja nie stanowi [aktu] sprzeda˝y i nie upowa˝nia do
sprzeda˝y Oprogramowania ani ˝adnego produktu opracowane-
go na podstawie Oprogramowania. Wszelka w∏asnoÊç intelektu-
alna (z uwzgl´dnieniem praw autorskich [copyright], praw do
znaku towarowego i patentu) dotyczàca niniejszego Oprogramo-
wania z uwzgl´dnieniem wszystkich animacji, elementów dêwi´-
kowych, obrazów, map, muzyki, fotografii, filmów video i tekstu
zawartych w niniejszym Oprogramowaniu stanowi w∏asnoÊç UBI
SOFT, jej spó∏ek stowarzyszonych, dostawców i licencjodawców
i jest chroniona przepisami praw Stanów Zjednoczonych oraz
postanowieniami traktatów mi´dzynarodowych. Ubi Soft oraz
jej spó∏ki stowarzyszone, dostawcy i licencjodawcy zachowujà
wszelkie prawa, które nie zosta∏y jednoznacznie udzielone. U˝yt-
kownik jest zobowiàzany do traktowania niniejszego Oprogra-
mowania tak, jak dowolnego materia∏u chronionego prawem au-
torskim, z wyjàtkiem faktu, i˝ jest uprawniony do wykonania jed-
nej kopii Oprogramowania wy∏àcznie w charakterze kopii zapa-
sowej i do celów archiwalnych. U˝ytkownik mo˝e dokonaç trwa-
∏ej cesji praw na mocy niniejszej Umowy przy za∏o˝eniu, ˝e doko-
nuje cesji licencji udzielonej na mocy niniejszej umowy oraz prze-
kazuje Oprogramowanie oraz wszystkie dotyczàce go materia∏y
pisemne, jak równie˝ nie zachowa ˝adnych kopii, a otrzymujàcy
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wyra˝a zgod´ na wszystkie warunki niniejszej Umowy.

* U˝ytkownik nie mo˝e wykorzystywaç oprogramowania w sieci
lub przy jej pomocy, jak równie˝ przy pomocy ˝adnego innego
urzàdzenia do przesy∏ania [transfer device] (z uwzgl´dnieniem
Internetu), z wyjàtkiem wykorzystywania funkcji sieciowych i
on-line zawartych w Oprogramowaniu, je˝eli takie wyst´pujà.
Wykorzystanie Oprogramowania na wi´cej ni˝ jednym kompute-
rze stanowi naruszenie praw autorskich i mo˝e podlegaç karze z
powództwa cywilnego lub publicznego za przest´pstwa krymi-
nalne lub obu.

* U˝ytkownik nie mo˝e wynajmowaç ani dzier˝awiç Oprogramo-
wania, lecz szko∏y i biblioteki mogà wypo˝yczaç Oprogramowa-
nie stronom trzecim, przy spe∏nieniu warunku, ˝e Oprogramowa-
nie jest w formacie CD , a ka˝dy z u˝ytkowników koƒcowych
otrzyma egzemplarz niniejszej Umowy Licencyjnej, która regulu-
je zasady  u˝ytkowania niniejszego Oprogramowania. 

* U˝ytkownik nie mo˝e modyfikowaç, t∏umaczyç, dokonywaç
analizy kodu programu metodà „reverse engineer”, dekompilo-
waç lub rozdzielaç niniejszego Oprogramowania, z wyjàtkiem sy-
tuacji i w takim zakresie, w jakim niniejsze ograniczenie jest wy-
raênie zabronione obowiàzujàcym prawem.

* U˝ytkownik nie mo˝e usuwaç ˝adnych napisów firmowych ani
etykiet z Oprogramowania.

* U˝ytkownik nie mo˝e kopiowaç ˝adnych materia∏ów drukowa-
nych towarzyszàcych Oprogramowaniu i prowadziç dystrybucji
egzemplarzy ˝adnych elementów dokumentacji u˝ytkownika
udost´pnionych w formie elektronicznej. 

* U˝ytkownik nie mo˝e wykorzystywaç Oprogramowania do ce-



tkownika za Oprogramowanie lub (b) dokonanie naprawy lub
wymiany Oprogramowania, przy za∏o˝eniu, ˝e wadliwe Oprogra-
mowanie zosta∏o zwrócone 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 cià-
gu dziewi´çdziesi´ciu (90) dni od daty zakupu. Niniejsza Ograni-
czona Gwarancja nie obowiàzuje, w przypadku, gdy usterka
Oprogramowania wynika z wypadku, zniszczenia, zaniedbania
lub niew∏aÊciwego u˝ytkowania. Wszelkie wymienione Oprogra-
mowania b´dzie obj´te gwarancjà na okres obowiàzujàcy do wy-
gaÊni´cia gwarancji oryginalnej lub trzydziestu (30) dni, w zale˝-
noÊci od tego, który z nich b´dzie d∏u˝szy. Z wyjàtkiem powy˝-
szych stwierdzeƒ, Oprogramowanie sprzedawane jest w stanie
„takim, jakim jest”, bez ̋ adnej wyra˝onej lub dorozumianej gwa-
rancji jakiegokolwiek rodzaju. 

OOGGRRAANNIICCZZEENNIIEE  OODDPPOOWWIIEEDDZZIIAALLNNOOÂÂCCII.. W ˚ADNYM
WYPADKU UBI SOFT LUB JEGO SPÓ¸KI AFILIOWANE,
DOSTAWCY LUB LICENCJODAWCY NIE B¢DÑ PONOSIå
ODPOWIEDZIALNOÂCI Z TYTU¸U JAKIEGOKOLWIEK
ODSZKODOWANIA WTÓRNEGO, OKREÂLONEGO,
UBOCZNEGO, EKONOMICZNEGO, Z TYTU¸U UBEZ-
PIECZENIA, ZA SZKODY POÂREDNIE, PRZYK¸ADO-
WEGO LUB RETORSYJNEGO WYNIKAJÑCEGO Z
U˚YTKOWANIA LUB NIEMO˚NOÂCI U˚YTKOWANIA
OPROGRAMOWANIA, DOKUMENTACJI U˚YTKOWNI-
KA LUB ZWIÑZANEJ Z NIM POMOCY TECHNICZNEJ, Z
UWZGL¢DNIENIEM, BEZ OGRANICZE¡, ODSZKODO-
WA¡ LUB KOSZTÓW ODNOSZÑCYCH SI¢ DO UTRATY
ZYSKÓW, OBROTÓW, WARTOÂCI FIRMY [GOODWILL],
DANYCH, CZASU LUB PROGRAMÓW KOMPUTERO-
WYCH, NAWET W PRZYPADKU POWIADOMIENIA O
MO˚LIWOÂCI WYSTÑPIENIA TAKICH ROSZCZE¡ O
ODSZKODOWANIA. W ˚ADNYM WYPADKU ODPOWIE-
DZIALNOÂå ZE STRONY UBI SOFT, JEJ SPÓ¸EK STO-
WARZYSZONYCH, DOSTAWCÓW I LICENCJODAWCÓW
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lów publicznych ani wystawiaç go publicznie. Powy˝sze ograniczenia
dotyczà w równym stopniu CD-ROM-ów hybrydowych mogàcych
zawieraç zwielokrotnione wersje Oprogramowania do u˝ytku na in-
nych systemach operacyjnych. Bez wzgl´du na rodzaj noÊnika, który
otrzyma U˝ytkownik, mo˝e on wykorzystywaç jedynie t´ cz´Êç, któ-
ra jest przeznaczona do wykorzystywania na indywidualnym kompu-
terze / stanowisku. W przypadku nieprzestrzegania przez U˝ytkow-
nika dowolnego z warunków niniejszej licencji, prawa U˝ytkownika
do niniejszego Oprogramowania wygasnà, u˝ytkownik b´dzie zobo-
wiàzany do zaprzestania u˝ytkowania Oprogramowania, usuni´cia
Oprogramowania ze swojego komputera oraz trwa∏ego usuni´cia
wszystkich egzemplarzy Oprogramowania. U˝ytkownik nie mo˝e
eksportowaç ani reekspotowaç Oprogramowania ani ˝adnych doty-
czàcych go informacji lub technologii, a wyjàtkiem sytuacji, gdy jest
to w pe∏ni zgodne z wszelkimi obowiàzujàcymi prawami i przepisami
Stanów Zjednoczonych i innymi obowiàzujàcymi prawami i przepi-
sami. 

OOGGRRAANNIICCZZOONNAA  GGWWAARRAANNCCJJAA

OOGGRRAANNIICCZZOONNAA  GGWWAARRAANNCCJJAA.. Ubi Soft oraz jej spó∏ki stowa-
rzyszone, dostawcy i licencjodawcy udzielajà pierwotnemu instalato-
rowi gwarancji na okres dziewi´çdziesi´ciu (90) dni od daty zakupu,
˝e noÊniki, na  na których dostarcza si´ Oprogramowanie sà zasad-
niczo wolne od wad w zakresie materia∏ów i wykonawstwa. JEDNO-
ZNACZNIE NIE PRZYJMUJE SI¢ ODPOWIEDZIALNOÂCI Z
TYTU¸U ˚ADNYCH INNYCH GWARANCJI DOROZUMIA-
NYCH W ODNIESIENIU DO OPROGRAMOWANIA ORAZ
TOWARZYSZÑCYCH MU MATERIA¸ÓW PISEMNYCH, Z
UWZGL¢DNIENIEM, MI¢DZY INNYMI, GWARANCJI
PRZYDATNOÂCI DO U˚YTKU ZGODNIE Z PRZEZNACZE-
NIEM ORAZ PRZYDATNOÂCI DO OKREÂLONEGO CELU.

ZZAADDOOÂÂååUUCCZZYYNNIIEENNIIEE.. Wy∏àcznym zadoÊçuczynieniem b´dzie,
zgodnie z wyborem Ubi Soft, (a) zwrot kwoty zap∏aconej przez u˝yt-



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, które stosuje si´ odpowiednio. Ubi Soft
Entertainment S.A., 2000 Aerial Center, Suite 110, Morrisville,
NC 27560.

WWAA˚̊NNAA  UUWWAAGGAA::  W celu uzyskania pomocy technicznej oraz
informacji o uaktualnionych i udoskonalonych wersjach prosimy
o dokonanie rejestracji niniejszego produktu.
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NIE PRZEKROCZY WYSOKOÂCI KWOTY, JAKÑ ZAP¸A-
CI¸ U˚YTKOWNIK ZA OPROGRAMOWANIA, BEZ
WZGL¢DU NA FORM¢ ROSZCZENIA (UWZGL¢DNIA-
JÑC, MI¢DZY INNYMI, ROSZCZENIA Z TYTU¸U  OD-
POWIEDZIALNOÂCI NA MOCY DOWOLNEGO KON-
TRAKTU LUB ZA PRODUKT LUB Z POWODU CZYNU
NIEDOZWOLONEGO). ZE WZGL¢DU NA FAKT, ˚E
PEWNE JURYSDYKCJE NIE ZEZWALAJÑ NA WY¸Ñ-
CZENIE LUB OGRANICZENIE ODPOWIEDZIALNOÂCI Z
TYTU¸U ODSZKODOWA¡ ZA SZKODY WTÓRNE LUB
PRZYPADKOWE, POWY˚SZE OGRANICZENIE MO˚E
NIE ODNOSIå SI¢ DO U˚YTKOWNIKA. 

RRÓÓ˚̊NNEE

W odniesieniu do us∏ug on-line reklamowanych jako cz´Êç niniej-
szego produktu, Ubi Soft mo˝e w dowolnym momencie i z do-
wolnego powodu je odwo∏aç, dokonaç zmiany, modyfikacji, za-
przestaç lub zakoƒczyç ich Êwiadczenia lub naliczyç za nie op∏a-
t .́
˚adna ze zmian lub modyfikacji [dokonanych przez] Licencjo-
biorc´ nie b´dzie wià˝àca o ile nie zostanie dokonana na piÊmie i
podpisana przez Ubi Soft. Postanowienia niniejszej Umowy sà
podzielne; je˝eli jakiekolwiek postanowienie niniejszej umowy
jest niewa˝ne lub niemo˝liwe do wyegzekwowania, nie b´dzie
mieç ono wp∏ywu na wa˝noÊç lub mo˝liwoÊç egzekwowania ˝ad-
nych innych postanowieƒ. Je˝eli Oprogramowanie zostanie naby-
te poza terenem Stanów Zjednoczonych, mo˝e obowiàzywaç pra-
wo miejscowe. 

OOGGRRAANNIICCZZOONNEE  PPRRAAWWAA  RRZZÑÑDDUU  SSTTAANNÓÓWW  ZZJJEEDDNNOO--
CCZZOONNYYCCHH.. Dokumentacja Oprogramowania i u˝ytkownika
jest udost´pniona wraz z PRAWAMI OGRANICZONYMI
ORAZ PRAWAMI LIMITUJÑCYMI. U˝ytkowanie, powiela-
nie oraz ujawnianie przez Rzàd podlega ograniczeniom zgodnie
z tym, co okreÊlono w podpunkcie (c)(1)(ii) paragrafu na temat
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