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INTRODUCTION _

SILENT SERVICE est une simulation détaillée des missions
sous-marines réalisées dans le Pacifique pendant la
Seconde Guene Mondiale. Vous y jouez le réle d'un
Commandant Saus-marinier, et le logicie| vous offre les
mémes informations, les mémes problémes et les mémes
ressources que ceux dont disposerait un véritable
Commandant. Les programmes comporient un trés grand
nombre de scénarios, d'options et de varations de jeu. Cing
écrans détailles "postes de combat”, de nombreuses
commandes, des graphismes et eifets sonores réalistes
vOUs garantissent un jeu dramatique et rempli dinterét.

Comme nous allons vous l'expliquer, les sous-marinsg

Américains ont joué un rale crucial dans le deuxiéme contlit
mondial et ont considérablement contribué a la victoire dans

le Pacifique. Le "Silent Service™ Américain avait pour mission
principale d'attaquer la Marine Japonaise dans ses propres
eaux territoriales et de neutraliser la Marine Marchande
Nippone. En votre qualité de Commandant Sous-marinier
de cette force d'elite, votre évaluation sera hasée sur le

nombre et les types de batiments que vous coulez.

Le premier groupe de scénarios, recrée certaines situations
historiques réelles, et exige des tactiquas trés diversifiées.
Ces scénarios vous seront utiles car ils vous permeattront de
vous fam liariser avec les détails techniques de la simulation,
de wvous exercer & des situations spécifigues ou,
simplement, de jouer un jeu "abrégé”. Cependant,
I'épreuve supréme d'un sous-marinier, vous la trouverez
dans les scénarios de Patrouille. Dans ces scénarios, vous
allez, en effet vous heurter & une gamme pratiguement
inlinie de situations, pendant que vous recherchez et que
vous attaquez les convois ennemis. Vous ne disposez que
d'une quantité limitée de torpilles et de carburant ; votre but
: couler un tonnage maximum de batments ennems et
ramener volre socus-marin a la base sans avaries.



Etant donné qu'il s'agit de ia simuiation précise d'une
situation réeile, cette simuiation contient de nombreux
détalis et caractéristiques subtiles. Le débutant pourra sans
danger ignorer certains de ces facteurs jusqu'a ce quii ajt
joué quelques jeux. La section " Jeu en mode accéléré” qui
suit est deslinée & permettre aux joueurs expérimentés
d'entrer carrément dans le programme et de jouer sans avoir
a lire ia documentation trés compiéte quj suit. Néanmoins,
vous profiterez meux de cetie simuiation si vous comprenez
parfatement les tactiques, les missions, ies équipements et
I'histoire du combat sous-marin que nous décrivons en déta;l
dans les pages qui suivent.

MISE EN SERVICE

Vérifiez que fous les éléments nécessaires au bon
fonctionnement du logiciel sont présents, reliés et sous
tension.

Allumez i'écran puis i'unité centraie.

Casselte

. Placez ia cassette contenant le programme dans le lecteur,
en choisissant la face correspondant a votre configuration et
vérifiez que |a bande est bien réembaobinée.

. Mettez ie lecteur de cassettes en position,

. Puis lancez ie chargement du programme en procédant
comme indiqué ¢i-dessous :

- §1vous avez un TO7/70, appuyez suy ia touche 2.

- &) vous avez un MOB, un TOS8, un TO9 ocu un TOY+,
choisissez le BASIC V128 ou512 puis tapez RUN"CASS: et
validez parENTREE.

Disquette 371/2

- Placez ia disquette dans le lecteur de disqueties.
- La page d'en-téte de |]a machine apparait :

- s1vous avez un 109, tapez sur D.

- 81 vous avez un TO8 ou un TO+, tapez sur B.



FONCTIONNEMENT

DU JEU

FONCTIONNEMENT

EN MODE ACCELERE

DU JEU

SILENT SERVICE est une simulation qui peut se jouer & de
nombreux niveaux de difficulté. Néanmoins, comme tout le
monde - oU presque - vous n‘avez probablement qu'une
envie, c'est de charger le proaramme et de commencer a
jouer ! Nous vous olfrons donc ce mode accéléré pour que
VOUS puissiez commencer par ce que nous avons appelé la
Perspective JG, c'est & dire celle d'un Enseigne Sous-
marinier tout jeune "JG* {Junior Grade) dont le plus grand
désir est de se lancer dans 1a bataille et de découvrir enfin |a
réalité du combat sous-marin. Lorsque vous déciderez
d'etudier en prolondeur cette simulation, i| vous faudra Jire
attentivement le manuel. Quant aux "JG”. il leur sulfit
d'attraper leur sac de marin, de se conformer aux ordres
concis qui suivent , et de s'embarquer |

1- Ghargez le programme dans votre ordinateur (voir
chapitre mise en route)

2- Etudiez les explications relatives aux écrans "postes de
combat” paur mieux comprendre les options dont vous
disposez dans chaque écran.

3- Choisissez |'option manettes ou ciavier, examinez les
diagrammes de |a manette de jeu et les commandes de
clavier, ce qui vous permettra d‘avoly accés aux options
disponibles pour chague écran.

4- Sélectionnez l'exercice "Entrainement au tir" ou
"Attague de convois”. Limitez-vous aux scénarios t ou 2

JUSQU'A ce que vous appreniez & manceuvrer et & attaguer
avec votre sous-marin.

5- Chosissez le niveau 1 de difficulté.

6- Mettez tous ies facteurs de niveau de réalité hors
fonction.

7- Bonne chance |

OPTIONS

Avant le chargement, vous avez le choix entre fe jeu au
clavier oU & la manette, ensuite, vous serez aulorse a
sélectionner |e scénario, les options et les facteurs de
difliculté que vous préférez utiliser,

Scénarios

Il existe trois types de scénarios :

1- ENTRAINEMENT AU TIR ; cet exercice de lancement de
torpliles/tir au canon vous envoie a |'e_ntréa de la Base
Américaine de Midway Island. Quatre vieux cargos y sont
ancrés el servent de cibles pour 'exercice,

2. ATTAQUE DE CONVOIS ! recrée diverses attaques
réelles de conveis par des sous-marins.

3- PATROUILLES DE GUERRE : ce scénario vous permet
de commander une patrouille complete ; vous commencez
aux bases de sous-marins de Midway, Brispane ou
Freemantle, puis vous évoluerez dans plusieurs ecrans de
lutle contre les convois et, pour finir, VOUS revenez a volire
base.

Niveaux de difficulte

Vous disposerez de quatre niveaux de ditficulté
(1) ASPIRANT - (2) LIEUTENANT - (3) CAPITAINE
(4) COMMANDANT

Niveaux de réalite |

En outre, vous pouvez personnaliser votre situation avec
divers “niveaux de réalité", dont chacun introdutt dans le jeu
un élément qui rend la simulation plus réaliste, mais plus
dilticile. Pour sélectionner votre niveau de réalite, utilisez |a
manette pour dépiacer, 'astérisque clignotant et appuyez
sur le boutan de tir pour agir sur lindicateur OUINON.



Visibilite limitée

Si vaus sélectionnez ce niveau, les batiments ennemis quj
se trouvent au-dela de la portée du radar ou du scnar ne
vont pas apparaitre sur la carte. Les batiments ennemis
détectés mais qui se sont écartés de votre portée,

clignotent lentement & leur dernjére position connue. Si ce
niveau n'a pas été sélectionné, tous Jes batiments ennemis
apparaissent sur les cartes affichées, quslles que soient leur
portée ou leur position.

Convois Zig-Zags

S| vous avez sélectionné ce niveau, les convois vont fajre
des "Zig-zags". C'est & dire qu'ils changeront de cap a
intervalles réguliers. S| vous n'‘avez pas sélectionné ce
niveau, les cargos poursuivront leur cap drojt-devant sauf
s'lls sont atlaqués par des torpilies ou s'iis dojvent éviter la
terre.

Torpilles Non-éclatées

S| vous avez sélectionné ce niveau, certaines de vos
torpilles {surtout durant les années 1942-1943) risquent de
ne pas éclater. Elle frapperont t'ennemi mais n'exploseront
pas et vous pourrez vair les projections d‘eau aux paints ol
elles tombent.

Reparations au port seulement

3| vous avez sélectionné ce niveau, les réparations ne
s'accompliront plus avtomatiquement durant les combats ou
en patrouiiie. Une fois un gros matériel endommagsé, |l est
irréparable.

Destroyers expérimentés

Si vous avez sélectionné ce niveau, certajns convois seront
escortés par des destroyers "expérimentés”. Ceux-¢i sont
plus persistants et leurs opérateurs sonars Sont mieux
formés.

Recherche de convois

Si vous avez sélectijonné ce njveau, |es convois
n‘apparajtront pas toujours sur écran radar et il vous faudra
les rechercher. Pour découvrir les canvois &lojgnés, la
meilleure manjére consiste a effectuer un balayage
penscope/binoculaire de I'horizen sur 360 degrés,

Entrée angle sur éirave

Si vous avez sélectionné ce niveau, I'ardinateur ne va plus
calculer I'angle d'inclinaison pour le lancement des torpilles.
C'est & vous d'entrer I'angle en vous basant sur les
cbservations au périscope. Assurez-vous gque vous avez
compris le fonctionnement de |'Ordinateur de Conduite des
Torpilles avant de tenter d'iiliser ce niveau,

Recommandé paur les jouelrs expériment&s uniquement.

Difficulté globale

Le niveau de difficulté et les niveaux de réalté que vous
avez sélectionne se regroupent pour produiré un
coelficient de difficulté global qui va de 1 3 9. Ce coefficient,
et |e tonnage que vous allez couler, vant déterminer Je
grade que vous abtiendrez 2 Ja fin da votre mission. Une fois
gue vous avez sélectionné les niveaux de difficulte et de
réalite qui vous conviennent, appuyez sur la touche STOP.,
Vous vous retrouvez dans |e kiosque du Sous-marin.

LES ECRANS
"POSTES DE COMBAT"

SILENT SERVICE contient plusleurs écrans de Fostes de
Gombat. s contiennent des informations différentes et
vous pouveZ entrer des instructions diverses. Les postes
de combat représentent |es points-Cclés utlisés par e
Commandant pour diriger le combat |orsque son Sous-marin
atteint |e théatre des opérations.



Le kiosque

Le kiosque constitue le poste primaire du Commandant
durant un combat. Il contient le périscope d'attaque, la table
tragante, des jauges et instruments critiques ainsi que les
cammandas du bord. Pendant que la bataille se poursutt, le
Commandant dirige son sous-marin a partir de ce point-clé.
L'écran du kiosque sert également d'écran des menus,
puisque vous pouvez sélectionney, & partir de cet écran,
Fun des cing écrans détaillés des postes de combat que
nous décrivons ci-aprés. Utilisez le clavier/manette du jeu
pour positionner l&e Commandant au poste de combat
approprié puis appuyez sur le bouton.

Centre : périscope: vers le haut ; Baignoire; vers la gauche:
Instruments et jauges; Vers la droite : carles, table tracante,
elc; Vers le bas : Signalisation d'avaries.

Pour atteindre le poste de commande "Binoculaires”, vous
devez tout d'abord atteindre la baignoire puis appuyez a
nouveau sur Ja commande de tir. Pour revenir au kiosque,
appuyez sur la commande de fir.

A partir de cet écran , vous pouvez également sélectiocnner
deux lonctions spéciales. Si vous avez sélectionné un
scénario de Patrouille de Combat, la fonction "Poursuite de
patrouille” (manette vers le bas et vers la gauche) termine le
combat en cours avec un convoj et vous renvoie a l'écran de
patrauilles. Vous ne serez pas autorisé a suspendre
lengagement si vous éles poursuivi par des batiments
d'escorte ennemis, si certaines de vos torpilles ont été
activées ou immédiatement aprés avoir coulé un batiment
ennemi. Si vous avez sélectionné un scénario "Aftaques de
convois” ou "Entrainement au ti", la fonction "Fin de jeu”
termine votre mission si vaus maintenez la manetie vers le
bas et & gauche tout en appuyant sur action.

L'option "Journat de bord du quartier-maitre” (manette vers
la bas et la droite) vous servira a passer en revue ce que
vous avez accompli jusqu'ici durant votre patroulle,

S| vous le prélérez, vous pouvez sélectionner ces fonctions
au clavier. (Voir la section sur les Commandes au Clavier).
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Toutes les autres commandes du clavier sont ignorees par
le systéme |usqu'a ce que vous sélectionnez un poste de
combat.

Une fois que vous éles arrivé a l'écran du kiosque, la
simulation cesse momentanement. Vous remarquerez que
certaines sélections ne sont pas dispenibles dans des
conditions données; la baignoire si vous étes en plongée,

etc..

Poursuite de patrouille
Carte de Navigation de Patrouille

{uniguement pour les scénarios de Patrouille de
Combat)

L'écran de patroulle simule le temps nécessaire pour
naviguer entre votre base et les eaux ennemies, ainsi que
las activités de |a patrauille entre les engagements. Cet
ecran affiche une carte du Pacilique Occidental. Vous
pouvez exglorer nimpene quelle région figurant sur la carte.
Utilisez la manette pour faire évoluer votre sous-mann (point
noir) vers les zones que vous désirez patrouiller. La bordure
de I'écran, qui est bleue dans la journée, devient nojre |a
nuit.

Lorsque vous détectez un convol, la bordure de ['écran
tourne au rouge. Vous pouvez engager le combat avec le
cONvol en appuyant sur |a commande de tir ou poursuivre
votre patrouille. Nous précisons que les batiments ennem;s
se trouvent généralement dans les chenaux les plus
parcourus (consulter |a carte en encart) ainsi qu'a proximité
du littoral. Les convois |les plus précieux, c'est-a-dire les
pétroliers et les fransports de troupes, se frouvent en
géneral pius prés du Japon.

Les bases de sous-marins de Midway Is|and, Freemantie et
Brisbana sont signalées par des pgints clignotants. Une fois
que vous aurez aiteint volre base et que la bardure de
I'eécran tourne au verl, vous pouyez terrmney votre patroujlle
en appuyant sur |a commande de Hhir.

i



S| vous avez tout d'un coup Fenvie d'explorer una région
particuliere de |a carte, cec| vous est parfaitement possible
méme si aucun convoj n'a été signalé et si vous ne vous
trouvez pas a votre base. 1] vous suffit simpjement dappuyer
slir la commande de tir.

Cartes, table Tragante, etc.

L‘écran des cartes, eic affiche des informations fournies par
le navigateur el es responsables du repérage et de |a
poursuite. Sur cet écran, les informations ligurant sur les
cartes, les détections wvisuelles, le radar et le sonar ont été
regroupés afin de sighaler la posibion de votre sous-marnn,
des lorpilles et de lous |les batiments ennemis connus.
Votre sous-marin est représenté par un pont nojr tandis que
les torpilles et las batiments ennemis sont des ponts biancs
- les zones veries représentent les continents et les jles.
Vous pouvez agrandir ou réduire Ja carte pour obtenir quatre
niveaux de détaj différents {en utilisant Jes touches 7 et X).
La premiére carte représente "Océan Pacifique Occidental
entigr. La carte Naviguation représente une zone de 500 par
300 miltes marnns. 5 vous agrandissez a nouveaw, vous allez
voir la carte Patrouille qu représente une zone de 60 pay 40
rmiles marns. La carta Ja plus detaliée représente une zone
de 8MM par 5MM ; c'ast |a carte Attaque. Sur cetie catte, si
un batiment ennem) disparait de |a partee visuelte, un point
chgnote lentement sur sa derniére position connue.

Si te nombre de baliments, de torpilles, etc actifs est
supérieur a celu) dont peut s'oocuper 'équipe de poursuite,
i| est possible de faire disparailre de la carle les objets les
plus sleignés. Commae sur la plupart des écrans, |e bas de
écran affiche des messages émanant de |'aquipage, ains,

que la vitesse, la profondelr et le cap du sous-mann.
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FRIAE isibELTIE
BELEDLMENT @ D30

DIVESSE : 4 PROTONTEHN :© CAP: YD

L'ecran de |a baignoire offre une représentation a grand
angle de tous les batiments ot de toutes les iles proches
ainsi que du littoral. Cet écran affiche également les
conditions de visibilité prédominantes {bonne, moyenne ou
mauvajse). Vous ne pouvez sélectionner cet écran que 5
votre sous-marin est en surface. Pour regarder & gauche ou
a droite, poussez la maneile dans cette direction. Le
relevement 000 indique que vous regardez vers le nord
090 vers l'est ; 180 vers le mid; el 270 vers I'ousst. Si vous
maintenez le bouton action enfoncé, vous augmentez la
vilesse de rolation. Vous constaterez que ta manette NE
MODIFIE PAS le cap de votre sous-marin, mais uniquement
le sens dans lequel vous REGARDEZ. ltilisez les
commandes du clavier pour contrdler le sous-marin lorsque
vous étes dans |a baignoire.

13



RELIUEMENY

I[FI[[I][ RYEUR DF TiR

DISTRNCE EIBEE @ 700 Yards CIBLE :
UITESSE CIBRE B ow '
oeuds PEVAOLIER
AMGEE ETARUE ; iy ﬂEgrEg JO00  FONNES
ANGLE GYRD : -00% Deqgrés
ILRF E|BLE : 358 Uegris
HIYESSE + 4 PROYONA. ' O caP : noo

Cet écran affiche ce que vous voyez atravers le pénscope
d'attaque pendant la journée, au crépuscule ou laurore,
ainsi gque la vue des binoculaires transmetteurs du Gisement
de Cible de la Baigneire, la nuit {le périscape daltaque
n‘émet pas suffisamment de lumiére pour pouvojr 8tre
utilisé la nuit), Cet écran représente une jmage agrandie des
batiments et des terres visibles. Vous pouvez fajre pivoter le
pénscope a l'aide de la manette (maintenez le bouton action
enfoncé pour faire tourner le périscope plus rapidement).

Lorsgue le graticule se superpose A un batiment,
!Dlrdmateur de Conduite des Torpilles est activé et 'écran
alfiche la poursuite des cibles.

Vous pouvez lancer une torpille en appuyant sur “T7, faire
tirer la piece d'artjllerie du pont sur "G" ou demarder des
nformations sur la cible au responsable de I'dentjfication en
appuyant sur la touche P,

La sélection des tubes lance-tarpilles d'avant et d'ariére est

automalique sefon lorientation du sous-marin par rapport 3
la cible,
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L‘Ordinateur de Conduite des Tarpilles affiche la distance
jusqu'a |a cible, la vitesse de la cible et I'angle sur éirave,
ainsi que 'angle de correction précalcule nécessaire pour
atteindre le batiment, et le cap de la cible. Néanmoins, si
vous avez sélectionné le niveau de réalité "Entrée Angle
sur Etrave”, cette darniére information n'est pas disponible.

Vous pouvez sélectionner cet écran jorsque le sous-marin
navigue en surface au a la profondeur périscopique, dans la

jaurnée (13,5 métres au moins, soit 45 pieds).

Instruments et jauges

sl Jelslele
olel leleley

|II

Cet écran affiche des informations d'état essentielies. La
position verticale {vers le haut) pour toutes les jauges et
manomeétras correspondent & la valeur zéro, el ies valeurs
augmentent dans le sens des aiguilles d'une monire. Les

principaux instruments, manométres et jauges sont .

{AY NIVEAU DES ACCUMULATEURS - cette jauge indigue
la quantité d'électricité qui demeure dans les
accumulateurs. Ceux-ci s‘utillsent pour les croisiéres en
plongée et se rechargent progressivement lorsque le sous-
marin navigue en surface. Sj votre accumulateur est epuise,

15



vOUus serez incapalle de vous déplacer sous l'eau. Un
accurntilateur chargé a bloc vols permet de manoeuvrer &
haute vitesse pendant une heure en immersion, ou ¢ing a
six heures a basse vitesse.

(B8) VOYANT CHARGE DE BATTERIE - signale que
l'accumulateur est en cours de chargement. :

(C) VOYANT DECHARGE DE BATTERIE - signale gue
l'accumulateur es1 en cours de déchargement.

(D) INDICATEUR DE VITESSE - cette jauge indique la
vitesse de navigation du sous-marin. En surface, la vilesse
maximum est égale 4 20 noeuds et & 10 noeuds en
immersion,

(E) INDICATEUR DE PROFONDEUR - indique la
profondeur ol se trouve le sous-marin par rapport 4 la
surface de |'eau : |a profondeur périscopigue est égale &
13,5 metres cu moins. Nous precisons que [a profondeur
e5t mesurée en métres au-dessous de la surface ! une
profondeur zéro signifie que |e sous-marin navigue en
suface,

(F) INDICATEUR DE PERISCOPE - I'indicaieur apparait sur
I'‘écran sile périscope est déplacé vers le haut.

(G) INDICATEUR DE TORPILLES ACTIVES - une série de
voyanis qui signalent les tubes lance-torpilles d'avant et
d‘arriére qui sont préts a tirer. Un voyant verl signale un tuble
prét, un voyant noir signale un tube vide. Le rechargement
des tubes lance-torpilles s'effectue automatiquement et
exige environ 10 minutes de jeu par tube. Le chiffre vert qui
se frouve sous chague colonne de torpilles signale le
nombre de torpilles qui restent en avant et en arnare, ainsi
que les torpilles qui se trouvent déja dans les tubes. Le
chiffre rouge, au-dessus de ['indicateur signale le nombre
d‘obus qui restent pour |a piéce dartillerie de surface,

(Hy NIVEAUX DE CARBURANT - trois tubes verticaux
signalent les niveaux de diese| qui demeure dans les trois
caisses de diesel princpales. Le diese| flotte au-dessus de
'eau. Les tubes représentent la quantité de carburant (en
noir) et d'eau (en blanc) dans chaque caisse. Les caisses
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pleines permettent au sous-marin d'effectuer des croisidres
de 50 & 60 jours.

(1) JAUGE DE PROFQONDEUR - cette jauge signale la
profondeur entre votre sous-marin et |e fond. Lorsqu'elle
indique zéro, vous touchez ie fond. La valeur maximale que
peut ndiquer celle jauge est 152 mélres.

(Jy TEMPERATURE DE L'EAU - cette jauge indique la
termpérature de Feau & I'exiérieur du sous-marin.

(K) VOYANTS D'ETAT DES QRIFICES - ce voyant signale
I'étal de tous les orifices de ta coque. Un voyant vert signale
qu'ils sont fermés et une lumiére rouge, qu'ils soni ouverts,
Ces oarifices se refermeni automatiqguement lorsque vous
donnez l'ordre de plonger.

(L) COMPAS - signale je cap du sous-marin,

(M) REGLAGE DE LA PUISSANCE - {réglages 0 & 4) arrét
complet, vilesse 1/3, vitessa 2/3, pleine, maximale,

(N) HORLOGE - indigue {t‘heure. L'aiguille mobile
représente les minutes el le chiffre imprimé au-dessous est
I'heure (0-23). Dans le Pacifique, le crépuscule commence &
19h00 et se termine a 20h00, tandis que l‘aurore
commence a 5h00 et se term|ne a 6h00.

(O) NIVEAU - tube horizontal qui indique si le sous-marin
est en cours de plongée ou de remontée.

Ecran de signalisation d’avaries

Cet écran indique la nature de toute avarie éventuellement
subie par le sous-marin. Les avaries peuvent &re dues a
des impacts par grenades scus-marines ou ad tir d'artillerje
ennemy. Les avaries comporlent :

Avarie des portes de tubes lance-torpilles: Ces pores de
tubes lance-iorpilles ont été endommagées et il est
impossible de lancer les torpilles,
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Périscope endommagé : La gaine du périscope a 6té
endommagée et il est impossible de le sortir ou de
labaisser.

Avarie des barres de plongée : Les barres de plongée avant
et arrigre ont été endommagées. e sous-marin ne peut
gue plonger ou remonter en surface a la mojtié de sa vitesse
normale.

Fule de carburant : Les cajsses de carburant externes
fuient. Le carburant va étre consommé deux fois plus vite.
En outre, la remontée du carburant & |a surface de la mer
facilitera la détection du sous-marln par |les destroyers
ennemis.

Avarie des moteurs | Les moteurs diese| principaux sont
endommagés, ce qui réduit de moitié |a vitesse de
navigation en surface.

Avarie des machines : Les pompes et machines internes
sont endommagés. Leur niveau de bruit augmente, ce qui
facilite 1a détection par les sonars ennemis.

Accumulateurs endommagés : Quand le sous-marin est en
plongée, les accus s'epuisent deux fois plus vite.

Si vous n‘avez pas sélectionné le niveau de réalité
"réparations au port uniquement”, l'équipage tente
automatiquement d'effectuer les réparations nécessaires,

Si votre sous-mann prend ['eau, |a vitesse de fuite est
indiquée en litre/seconde (L/S). Ces fuites font souvent
descendre voire sous-marin, bien que tes barres de
plongée puissent attenuer |a descente. Cette infoymation
figure en haut et a droite de |'écran de signalisation des
avaries.

Zone de signalisation d'Etat du sous-marin

Les deux lignes du bas indiquent :

En haut des messages d'dtat des manceuvres du SOuUs-
marin, et des nformations transmises par 'équipage.

En bas la vitesse (en noeuds), |a profondeur (en pieds) et le
cap {en degrés).
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Ces lignes sont présentes sur tous les écrans postes de
commande sauf pour le kiosque.

EMPLOI DE LA MANETTE
DE JEU

De nombreuses commandes, comme |a sélechion des
postes de combat, ou fa commande du sous-marn, peuvent
dire communiquées soit au moyen de la manette, soit par
commandes au clavier.

En maintenant la manette vers la droite ou 1a gauche vous
faites pivoter le périscope ou 1a vue & partir de [a baignoire et
| sert également a pointer vos torpilles et volre piece
drartiflerie. Vous pouvez accelérer cetle rotation en
appuyant sur le bouton action.

Sur les autres écrans, vous pouvez contrbler votre sous-
marin a ja manette : maintenez la manette vers la gauche ou
la droite pour contrdler ja barre de direction et vers e haut ou
le bas pour cantrdler les barres de plongée.

En appuyant simplement suy |e bouton action, vous revenez
a 'écran du kiosgue.
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COMMANDES AU CLAVIER

Déplacement du commandant au niveau du kiosque avec
les fléches du clavier , pour valider appuyez sur {a barre
espace. {Uniquement valable pour le TO7/70. Utilisez les
touches de fonction pour les autres ordinateurs).

HAUT f BAS:

ORCITL : — e GAULTIE .
HJ‘«UTDH.JHDHE:++—-F- HAUT o GAUCHE :?Hi—
BAS el DROITE ++—h- BAS et GAUCHE * ++4—

COMMANDHTOUCHELT07.70 BESCRIFTION
Carte Fi  [5iFT t Sélectionne fécran "Cartes, tabie...”
Baiqnoire | F3  |SHIFT3 Sétertinnne [8ctan "baignoire”
Fen.fématu. FS  [oH ! 5 Seleclanne Tecran "Perscope/bnoculares”
Jauges Fi o [SHFT7 Stlectionne écran "Jauges, Inshrurerts ...
Avaries F2  [SHIFT2 Sélectionne écran "Signalisation d'avaries”
Journa) F4  [SHIFT 4pfiiche ie jumal de bord pour fa patrouille en cours
Finpatrouifled  F&  |SHIFT8} Carte pawrouyke ou in du jeu pour les 2 autres scénarios

Zoom i i Agrendt la carte en cours
Réduetien | X X Radur 2 carte en cours
Moteur | 04 | 04 Commandes des gaz
Plonger | D D Fat plnger ke saus-marin - Stopnez en tapant sur ENTREE
Remonter§ S Fat remonter le sous-mann-Sioopez en lapant sur ENTAEE
{nvarser R R Met jes machines en marche arnre
Emernancy | E £ Khasse kes ballasis de sacours pour remontert fois par jeu
PenscopeP K Abasse ef envole | pénscope
dereiiication | | | dentifie |a chig sur fécran radar
T0Pites T T Pour [ancer des foriiles
Canon G 0 Fad trar fa pics dartilene
2% + 4 + Aiouts 23 métres 4 ka campensation de ti du canon
25 - - - Retira 23 metres 3 ta compensation de i du canon
[Plusrapide | F F | Accerire echelle des femps - Simulation plus rapide

Normai N N Hetourne 4 lechetle des fernps normale

Gayche NG 1 NS Barre & gav=he - Sloppez en fapart sty ENTREE

Drotte EFF | EFF Barre & drofts - Sloppe? en lapant sur ENTREE

Anaule |ENTREEENTREH  Annule les commandss de virage el de plongée
Sespendra W W jSuspend fa simulation-Appuyez sir espace pour comtinuer

Kiosque | HOME [HOME Retourne a Técran du Kosque
 icherdébnd 7 ? | Dégage débris et mazout pour simitler sous-manacauké
Angle glrave| A A Ertrez fangle sur éfrave
20

FIN DE LA MISSION, SCORE ET
GRADES

Les missions "Attaques de convois” et "l'entrainement au
tir" se terminent forsaue vous choisissez "fin du jeu”. Les
missions "Patrouilles de guerre” se terminent lorsque vous
revenez a Fune de vos bases. Les trois types de missions se
terminent si votre sous-mann coule ou s'échoue. Dans tous
les cas, vous allez voir un écran gui affiche tous les
batiments que vous avez coulés, et qui précisent votre
grade final,

De nombreuses patrouilles n'ont réussy A couler un
batiment ennemi, tandis que les Commandants les meilleurs
coulajent souvent plus de 15000 tonnes, Votre nission,
couler le tonnage le plus important possible sans perdre
votre sous-marin, La simulation enregistre autornatiquement
VoS sUccés et vos échecs. Volre grade sera basé sur les
banments coulés, le nlveau de difficuité et |es niveaux de
réalité que vous aurez sélectionnés,

Plus ces niveaux sont élevés, plus la valeur du tonnage
coulé augmente. Les joueurs obiiendront au minimum le
grade d’Enseigne. Autres grades :

Lieutenant de vasseau, Capitaine de corvette, Capitaine de
frégate, capitaine de vaisseau, Contre-Amiral, Vice-Amral,
Vice-Amiral d'escadre, Amiral, Meilleur commandant de
sous-marin du monde.

MESSAGES ET PISTES SONORES

Divers membres de {'équipage peuvent, &2 un moment
queiconque, émetire des messages. Vous devez donner
acquit des commandes refatives 4 la barre de direction, a 1a
commande des gaz el au périscope. Vous entendrez
également le brut de vos propres moteurs, de ceux des
batiments proches et des torpilles. En outre, il existe des
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messages et des sons qui possédent des signification
spaciales

Le sonar slgnale F'approche de destroyers : (son "Ping”} -
lopérateur sonar signale que le sous-marin a été repéré par
le sonar ennemi.

Le sonar signale le largage de grenades : (son
"splash™) - l'opérateur sonar signale qu'un destroyer qui se
trouve au dessus du sous-marin a largué des grenades
sous-marines.

Exploslen de grenades sous-marines : (bruits
d'expioslon)

Leslvigies signalent que des destroyers tirent :
(brups da cancon) - les vigies qui se trouvent dans la
baignoire signaient que des destroyers ennemis sont a
pcriée de tir et attaquent le sous-marin.

Atteint par obus ! Sous-marin avarie - { expiosion} volre sous-
marin a été touché par un obus tiré par un destroyer. Vous
avez une avarie.

Torpille lancée étrave {arriere) a 135 degres :
(brutt de lancement et de moteur de torpille) - une de vos
torpilles a été lancée dans ia direction indiquée.

Tir d-artiilerle :(bruit de tir) - vous avez tiré votre piace
dans la direction indiquée.

Le sonar signale des explosions éloignées : (bruit
d explosions éloignees) - l'opérateur sonar signale gu'une
torpilie ou un obus a atteint son but.

Avertissement : Profondeur d'essal excédée :(son d'alarme)
- Vous avez axcéde la profondeur d'essai nominale du sous-
marin et la coque commence i présenter des petites fuites.
(Vérifiez I'écran de Signalisation des Avaries).

Nous avons échoué au fond | - @ votre sous-marin racle le
fond. Vous aligz demeurer a larrét jusqu'a ce gue vous
commencez? & remonter.

Réparations achevées :Les réparateurs signalent quils ont
réparé un élement avarié ; verifiez [4cran de Signalisation
des Avares.

Chasse au ballast d'urgence : La cajsse de fiottabilite de
secours a été vidée

Nous avons &té éperonnés par un batiment enneml : voUS
avez 6té éperonné par un batiment ennemi et vous allez
commencer & couler. Ceci est généralement fatal.

ECHELLE DES TEMPS

Pour garantir un haut njveau de précision, toutes les
svolutions des batiments, angles de visde, trajet des
torpilles et vitesses de plongée sont recalcutés toutes les
deux secondes du temps simulé du jeu. Néanmoins, dans
la plupart des cas, il est recommandé d-accélérer quelque
peu laction. En régle générale, 1a simulation survient a une
vitesse quadrupie du temps réel 1 une minute du jeu prend
en fait 15 secondes. Si vous appuyez sur la touche "F,
réchelle des temps est doublée, En continuant a appuyer,
vous continuez a augmenter 'échelle des temps jusqua
une vitesse maximale du temps réel multiplié par 32 {c'est a
dire qu'une heure de jeu prendra 2 minutes a I'échelle des
temps 4). En entrant 1a commande "N”, vous étes détecté
par lennemi ou des torpilles sont lancées et I'échelle des

tamps revient a la normale.

EQUIPEMENTS DU SOUS-MARIN

Le sous-marin comporte plusieurs dispositils de navigation,
de détection et de conduite de tir.

Le périscope pouvait s'utiliser pour I'observation visuelle
jusqu’a une profondeur de 13 métres. i communiquait a
lordinateur de gestion des torpilles des données sur la
distance et le reléevement des objectifs.
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Le radar de surface pouvait s'utiliser soil en surface, soit 4 la

profondeur périscopique. La poriée du radar de surface SJ
atteignait 15 km.

Le sonar passif (ou sonar d'écoute) devenait la source
principale dnformation lorsque le scus-marin était en
plongée. Des opérateurs sonar expénmentss pouvajent
déterminer la vitesse, le relévement et ja portée estimatifs
d'un batiment & une distance de 5 km environ.

A diverses époques de la guerre, de nouveaux
¢quipemenis et de nouvelles tactiques tous frés
importants, avaient été introduits,

Novembre 1942 : les sous-marins Américains son| 8quipés
de radar de surface. Avant cette date, les dispositifs

optiques et le sonar étaient les seuls moyens de détectar
lennem;.

Avril 1943 : Les Japgonais augmentent la puissance des
escortes gul accompagnent leurs convois de pétroliers et
de transporns de troupes. Désormais, lous ces convois
auront un batiment d'escorte.

Aclt 1943 : Les sous-marins Américains soni dotés d'une
nouvelle coque épaisse beaucoup plus résistante, qui porte
|2 profondeur maximale admissible de 90 & presque 130
metres. Cette madification étalt inconnue des Japonais, qui
par conséquent, tiraient leurs grenades sous-marines a une
profondeur trop faible.

Septembre 1943 : Un nouveau détonaleur équipe
désarmais les torpilles Américaines, ce qui péduit
considérablement les risques de non-éclatement.

Janvier 1944 : Les sous-marins Américains sont, poUr la
premiére fois, doiés de torpilles électrique Mark 20. Elles ne
laissent aucun sillage et n'indiguent donc plus la position du
sous-marin lanceur. Malheureusement, leur lenteur relative
{30 noeuds) exige une position d'aitaque rapprochée.

Juillet 1944 : Les Japonais commencent 8 monter des
raddrs sur leurs batiments escorteurs, ce qui va rendre les

attaques en surface beaucoup plus difficiles.
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LES ASPECTS TACTIQUES DE LA
LUTTE SOUS-MARINE

Une attaque sous-marine était une question de travail
d'équipe par [‘effectif compiel du sous-marin, sous la
gestion du Commandant. Les torpilleurs et mécaniciens
assuraient I'enirelian des torpilles et des motewrs. Le
"soundman” demeurait & I'écoute des batiments ennemis,
par linlermédiaire d’hydrophones sous-marins ulira-
sensibles. En comptani les lours d'hélice at en fajsani
tourner son hydrophone, il pouvait évaluer la vitesse et 1a
posilion de ennem,. L'opérateur radar poursuivait rennemi
sur le radar de surface SJ. Dans le kiosque, un spécialisie
tragait la posilion des sous-marins et celie des objectifs et
escorteurs ennemis sur la table a tracer. Le responsable de
Iidentification était prét 4 identifier les types de batiments
ennemis au fur et 4 mesure que le commandant décrivait ce
qu'il voyait au périscope. Dans la baignoire, les vigies
scrutaient les fiols, tentant de décourvir les navires
ennemis. Lorsque le sous-marin s'approchail de l'ennemi
dans l'ordinateur de gesiion des torpilles afin gus ce dernijer
puisse calculet les angles de tir correcis pour les torpilles,

En plein coeur de toutes ces activités, le Commandant
prenait les décisions critiques qui allaient signifier le succads
ou I'échec. Aprés avoir considéré avec soin le nombre
d'escorteurs, les types de batiments, la visibilité, ja
profondeur, le nombre de torpitles qui lui resiaient, 'état de
charge des accumulateurs, le cap du convoi et sa vitesse, |l
iui incombait de deécider comment, & guel momeni et ol
attaquer.

Le profil surbajssé et jes possibiliiés dimmersion, de
clandestinité et de surprise constiuajent des atouts
essentiels de ioute attagque sous-marine. Une fois un
baliment ou un convoi ennemi détscté, il fallait, pour réussir,
calculer scigneusement la mejlleure manieére de se
rapprocher de 'ennemj sans éire délecté de pginter et de
lancer les torpilles de fagon rapide et décisive, et d'utiliser au
mieux la vitesse, la profondeur el la lemmpérature de l'eau

pour éviter la contre-attaque.
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L'approche

Des le repérage d'un convoi ennemi, {a premiere chose a
faire était de déterminer son cap et sa compesition. A ce
point, il devenait possible de décider ou non d'attaguer.
Ensuite, le Commandant devait diriger son sous-marn
jusqu’a une position en avant du convoy, ou par le travers,
sans etre détecté. Pendant la journée, e Commandant
faisait attendre son sous-marin en plongée, pour lajsser le
CONVO} arriver a sa pertée de tir. La nuy, il fallait attaguer en
surface, mais la visibilité variait considérablement en fonction
de la brumse et du clair de lune. A I'aurore ou au crepuscule,
on pouvai utiliser le périscope, mais (e sous-marin demeurait
ditficile & distinguer, et I'heure était donc idéale pour
attaque.

La clé de |a phase d'approche était d’'arriver a une position
de tir favorable sans avoir éié détecté par jes escorteurs de
Fennemi. DU fait de la |ajbie vitesse d’'un sous-marnn en
immersion, la majorité des manoeuvres d'approche devaient
atre effectuées en surface, ce qui rendait le socus-marin
vunérable & |a déiection. Le radar Americain pouvait
détecter des batiments & une portée de 8 milles manns ou
davantage. En régle générale, ceci favorisait le sous-marin
étant donné que les vigies Japonaises étaient capables de
VOIr un sous-marnin a 9km environ dans la journée ou moins
de 3km la nuit. En plongée, le sonar passif (senar d'scolte)
pouvait poursuivre les batments Japonais a une distance
maximale de 5,5km mais cette portée diminuait rapidement
\orsque e sous-marin était en déplacement, ou a grandes
profondeurs, Le sonar Japonais pouvait détecter un sous-
marin en immersion évoluant rapidement & 4,5 km maximum
ma;s, a la profondeur maximum, et configurés pour une
marche silencieuse, les sous-marins étaient extrémement
ditficiles a détecter. Durant I'approche et [a dérobade, le
Commandant tentait d’'offrlr & I'ennem un prohi aussi réduit
gue possible en pointant le sous-mayin directement vers
ennem; cu dans je sens contraire. Méme en piongée, un
profii mmimum offrait aux destroyers ennemys la cible sonar

la plus petite pgssible.

Torpilles

L'armement primaire d'un sous-marn s¢ composait de six
tubes tance-torpiles A favant et guatre a I'arriére. L e sous-
marin emportait au maximum 24 torpilies dont 14 & ['avant et
10 a l'arriére. Le rechargement des torpiiles exigeait 10
minutes environ,

La torpille & vapeur Mark 14 avait une portée de 4000
métres environ 4 46 noeuds. Pour protéger le sous-marin
conire les détonations prématurées, le cone n'état arme
gu'aprés gue |a torpille ait parcouru 405 méires, La Mark 14
était propulsée par la vapeur générée par de leau
puivérisée quj traversait une torche d'acooij enllammé, Ceci
produisalt 4 la surfiace un sillage de bulles qu} signalait
admirablement ia position du sous-marin lanceur. Les
torpilles étaient guidées par un gyroscope interns.

Ces dispositifs complexes présentaient plusieurs graves
problemes, dont le principal était gu'eiles avaient tendance a
passer trop bas et donc au-dessous de |a cible ; dautre part,
la mise a feu Mark B n'explosait pas toujours, lorsqu'elle
frappait la cible. Ces deux problémes finjirent par étre
surmontés pendant la guerre.

Vers la fin 1944, les USA commencérent a utiliser la torpille
électrique Mark 18. Cette arme était plus iente que la torpille
a vapeur (30 noeuds), mais ne produisait pas le silage de
bulles dangereuses de son prédécesseur. Les
Commandants de sous-marins n'étaient pius obligés de se
dérober aprés avoir lancé la premére sajve de iorpilies. Dans
des conditions idéales, ii éiail possibie de couler de
nombreux batiments pendant que les escorteurs tentaient
désespérément de découvrir |a source de [attaque.

Des lors, la plupart des torpilies étaient lancées a une portée
de 900 & 2700 metres. La meilleure trajectoire étajt
perpendiculaire au cap du navire cibie. En effet, ceci offrat Ia
plus grande surface d'attaque ; les torpilles dirigées
directement vers [‘avant ou 'arriére des batiments ennemis

manguaent le plus souvent leur bu.
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Ordinateur de gestion des torpilles

Au contrajre de ce beaucoup pensent, ce n'était pas le
Gpmmar_wdant gui évaluait l'angle de visée en avant
necessaire pour atteindre un objectil. Les sous-marins
Am;ncarns faisalent appel a un ordinateur, fun des premiers
ordinateurs analogigues. Lorsque cet ordinateur recevait
les données relatives a 1a vitesse, a la distance et au cap de
'a cible, it calculait autematiquement la trajectoire correcte
des torpilles. Il calculait l'angle gyroscopique et le

comlﬂwuniquait directement au gyroscope de direction des
tarpilles.

L'angle Gyro, calcuié, était basé sur I'hypothese que la cible
allait conserver un cap et une vitesse constants. Souvent, le
Commandant visajt iégerement en avant ou en arrigre du
navire objectif s'ii prevovait un changement de cap donné.
Le plus souvert. les torpilles étaient lancées en "éventail”
c'est-a-dire une légérement en avant de |a cible, une droit
slr |a cible et une legérement en arriére.

Dans cette simuladon, I'angle d'avance gyro, est
automatiguement ajouté au relévement pariscopique au
maimant du lancement des lorpilles. Exemple : un batiment
chnemp se lrouve parfailemenl axé en plein milieu du
réticule de visée, & 090 degrés (plein est). Le cap de la cible
est 180 deqres (sud). Lordinateur calcuie un angle gyro. de
10 deqgrés. St vous lancez une torpilie, eile suivra une
trajectorre a 100 degrés (les 090 degrés de votre
releven ent périscopique pius un angle gyro de 10 degrés)
et devrajt donc {rapper la cible. Dans la méme situation, si
votre périscope peinte vers 085 (légérement derriére la
cible), votre torpille va s'orienter sur une trajectoire de 095
deqrés (854103, ceite torpille devrait passer derriére la cible
mais frappera peut-élre si le batiment zjgzague.

il était essentiel que le premier lancement de torpilles soit
couronné de succés. En effet, une fois le sjllage des
torpilles repéré, le convoi commengajt a zigzaguer
considérabjlement et les escorteurs a se rapprocher de la
position du scus-marp.

Durant le lancement des torpiiles, il incombait au
Commandant de préciser ia portée, ie relévement et le
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degré d'inclinaison, informations qui étaient antrées dans
rordinateur : il incombait également au Commandant de

sélectionner le moment de lancement des torpilles.

Piéce d'artillerie de pont

La plupart des sous-marins Américains étaient équipes
d'une piéce d'artilierie de 100mm, Ce canon avait une
portée maximale de 7,3km et sa candence de tir étail assez
rapide. Bien que rarement utilisée, cette piece était utile
pour couler les batiments trés avariés ou ralentir un navire &t
le farcer a trainer derridre fe convoi. Le canon servait
également comme dernier recours au sous-marin qui avait
été forcé de rmonter en surface ou avait subi des avaries
trop considérables pour pouvoir plonger sans danger.

Le canon ne peut étre utilisé que lorsque le sous-marin est
en surface. Servez vous du réticule de I'écran Péniscope
Binoculaire pour viser. La portée est antomatiquement
réglée en fanction des calculs de l'ordinateur relatiis a
l'objectif que vous voulez atteindre. Servez-vous des
touches + et - pour ajouter ou soustraire une valeur de
compensation a cette portée. Exernple @ Un destroyer
s'approche directement vers vous a 18 noeuds a partir
d'une distance de 3650 m ' il va donc se déplacer sur 182
matres pendant la période gue prend l'obus pour atleindre
la cible., et vous allez donc utiliser un angle de déviaticn ou
compensation de -91 matres. |l est fort possitle que
plusieurs obus parcourent une trajectoire & un moment
guelconque, Vous aliez voir une éclaboussiire au momsnt
ol I'obus retombe. S'il frappe la cible, vous ajflez voir el

entendie l'explosion. Votre canon est armé de 80 obus,

Evasion

En cas de détection par les escorteurs ennems, évasion
devenait I'objectif principal du sous-marn. En efiet, dans un
duel au canon et & labordage, un scus-marin était incapable
de résister 3 un destroyer, méms seui. La tactigue
habjtueile étajt de plonger aussi profandément gue
possible et d'adopter la configuration de marche
silencieuse. L'escorteur ennemi décrivait des cercles au-
dessus de la derniére position connue du sous-marin,
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espérant capter un écho sonar en provenance de la coque
de l'engin immergé. Le maintien d'un profil minimum et
d'une marche aussi silencieuse que possible &taj
particulierement important dans ces circonstances. Un
puissant gradient de température pouvait également oftnr
un certain degré de protection contre le sonar ennemi. Les
futes de carburant ou avaries de machines faciiilajent
evidemment la tache de l'escorteur. Les sous-marins tirajent
un certain avantage de leur diamétre de gyration serré et du
fait qu'ils pouvaient constamment surveiiller le bruit des
heélices des escorteurs. Si les circonstances devenajent
trop dangereuses, un sous-marnin pouvajt tenter de
convaincre les destroyers qui I'attagquaient de sa
destruction, en dégageant de l'hujle et des débris qui
venaient flotter en surface.

La nuit, la vitesse en surface du sous-marin, soit 20 noeuds,
suffisail parfois & distancer le sous-marin des escorteurs aLi

le poursujvaient..

LES SCENARIOS DE LUTTE
CONTRE DES CONVOIS

Les scénanos de lutte contre des convois sont des
sCénarios assez courts qu; vous placent dans une situatior
historique spécifique. lis vous aideront & vous familiariser
avec les caractéristigues de simulation, & vous enfrainer a
des tactiques speciaies ou & vous permettre de jouer quand
vous avez peu de temps.

Plunger (L1 Commandant D.C. White)

18 janvier 1942, Sous-marin en plongée pendant la
journée.

Lajitude 33.30 N, Longitude 135.00 E

Le sous-marin Plunger, qui patrouillait au large du fittoral sud
du Japon, repére un cargo escorié naviguanl vers 'est &
haute vilesse. Ce scénario vous offre la chance d'établir une
solution de lancement de torpilles contre un banment en
deplacement. Noubliez pas que, bien que Fordinateur
calcule l'angle d'avance gyro. correct vous permettant de
toucher {'objectif, il est souvent utile de lancer des torpilles
en "éventa|l”, au cas ol votre cible changerait soudain de
cap.

30

MAINATH

Wahoo (Lt. Commandant "Mush” Marton)
26 Janvier 1943. Sous-marin en surface pendant la journée.
Latitude 2.37 N. Longitude 139.42 E

Au large de la cite de Nouvelle Guinée, le scus-marin
Wahoo découvre un petit convoi Japonas. Cette situation
est idéale pour Un sous-marinigr : UN convoj sans escorte,
qui compiend un transport de troupes et un gros pétrolier,
Néanmoins, le convoi a envoyé un SOS radio et un
destroyer est en route |

Votre objectif : frapper sans attendre et causer autant
davaries que possibie. Si vos tubes lance-torpilles d-étrave
sont yvides, n'oubliez pas d-utiliser vos torpilles darriére,

WAHGO B
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Hammerhead (Commandant J.C. Martin)

ler octobre 1944. Attaque noctume / raday.
Latitude 6.30 N. Longitude 116.11 E.

Le radar SJ capte un grand convci escorté pendant que
'Hammerhead patrouilie ia cdte septentrlonale de Bornéo.
Le pétrolier, lun des quelques pétroliers qui restent au
Japon a ce stade de ia guerre, devrait étre votre cible
principale. Ce scénaric vous présente un combat nocturne
conire un convoi escorté, Prenez soin déviter la détection
aussi longtemps que possible, marchez & une ailure
maoderée, conservez un profil minimum vers 'escorteur {et
essayez de lancer votre attague & un moment o
Fescorteur) se trouve de l'autre e6té du conval,

——

HAMMIH|tAD

Searaven {Commandant H_ Cassedy)

13 janvier 1943, "Téte 4 queue”
Latitude 5.12 N_ Longitude {30.38 E.

Quelgue part entre les Philipines et la base navale
Japonaise de Truk Lagoon, le Searaven découvre un
convoi se dirigeant vers le nord. Votre position est
défavorable : vous étes derriere le convoi et il fait jour. Nous
vous recommandons une manoeuvre “téle 4 gueue”
soignée.

Noubliez pas dutiliser 1a fonction de multiplication d'échelle
des temps pour acceldrer votre circuit autour du convai.
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Tautog (Lt Commandant Sieglaff)
16 mars 1944. Repérage radarivisuel nocturne.
Latitude 42.25 N. Longitude 14455 E.

Au large du littoral du Japon, le Tautog repére un convoi
Japonais. Les attaques nocturnes dépendaient
considérablement sur les conditions de visibilité. Si la
visibilité était mauvaise, un sous-mann pouvail
silencieusement et en toute sécuyité se rapprocher de sa
cible en surface. Majs, en conditions de bonne visibilité, il lui
fallait prendre des précautions considérabies.

1AUTDEG
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Grayback (Lt Commardart J.A. Macre)
21 octobre 1944, Détection radar, sous-marnn en piongée.
Latitude 26.48 N. Longitude 124.56 E.

Une situation extrément diificile. Trois escorteurs équipés
de radars protégent le convo;. Votre chance la melieure est
d'attaquer & Paube ou au crépuscule, a la profondeur
périscopique.

&ép GRATBACK

- ol o

| | o

e — e —

Recapitulatit des equipements (Attague
des convos)

Piunger : Raday, torpiiles a vapeur

Wahoo : Radar, torpilles a vapeur

Hammerhead : Radar, torpilles & vapeur, cogue 120my

Searaven Radar, torpilles a vapeur

Tautog : Radar, torpilles a vapeur, coque 120m+,
détonateur perfectionné

Grayback : Radar, torpilles électriques, cogue
120m+

SCENARIOS DE PATROUILLE

Les scénarios de patrouille sont e véritable test du sous-
marinier. Yoire mission ? Survailler étroitement les routes,
les convois japonas, découvrir, attaquer et couler un
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nombre et un tonnage maxmums dennemis. Vous allez
farre face 4 toute une gamme de situations, d'opportunités
et de dangers. Noubliez pas que chague sous-marin est
équipé diftéremment, votre siratégie doit tenir compte des
avantages et des fajblesses de votre sous-marin.

Tang-Midway Patrol

Le Tang : second au palmarés des sousmarins US, en ordre
d'importance et de succés, avec 24 attaques réussies et
confirmées entre le 17 iévrier et la 25 octobre 1944, Le tang
était équipé dun radar de surface, d'une coque épaisse
pour plongée profonde, de torpilles électrigues et de
détonateurs perfectionnés. La troisieme patrouille de
guerre du Tang !'envoya trés loin dans ia Mer Jaune,
contrblée par les Japonais. En 14 jours seulement, i réussit
a couler 10 cargos ennem;s, y compris 4 en un seul jour |

Bowfin - Patrouilie de Brisbane

Le Bowlin, basé en Australie, coula 16 batiments Japonais
sous la commande de 4 officiers différents. Le Bowlin éiai
équipé dun radar de surface, d'une cogque épaisse pour
plongés profonde, de torpilles & vapeur avec détonateurs
ancien modéle. Sa seconde patrouille, au départ de
IAustraiie, l'emmena au Détroit de Macassar, puis jusqu'aux
Philippines, e Bowlin traversa ia Mer de Chine Méndionale,
en route pour les eaux cotigéres d'Indcchine, ou il découyrit
deux convois et coula cing batiments en trois jours, malgré
des problémes de jorpilles.

Growler - Seconde patrouilie

Le Growler, Fun des premjers sous-manns d'escadre & entier
en action, n'était équipé que dup radar de surface. Sa
réputation est basée sur Fhéroisme de son Commandant, H.
W. Gilmore, Sujte & une cojlision avec une canonnére
|aponalse, Giimore commanda la picngée immédiate, bien
qul gise gngvement blessé sur le pont. Alnsi, pour sauver
son équipage, il donna sa propre vie. La seconde patiouille
du Growler avat débuté a Brisbane. Au jarge des cotes de
Formose il coula plus de 15.000 tonnes, résultat excellent 4
ce stade des hostijités.
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USS Seawolf

Arrivé trés 16t également dans le Pacifique, te Seawoll
devint rapidement I'un des meilleurs sous-marins de la
guerre. Durant sa seconde patrouille, il livia une batajlle
memorable contre plusieurs batiments de la Marine
4appn’a;se au large de Christmas Island. Le Seawolf était
equipé d'un radar et de torpilles & vapeur "ancien modéle”.

USS Spadefish

Le Spadelish se joignit aux hostilités vers la fin de 1944. |)
etait équipé d'un radar de susface, d'une coque epaisse
pour plongée prolonde et de torpilles électriques avec
détonateurs améliorés. A ce stade de |a querre, la plupart
des escorteurs japonajs étaient eux aussi equipé d'un radar.
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Malgré son arrivée tardive, le Spadelish réussit a couler 21

batiments, soit 88.000 tonnes au fotal. Durant sa seconde
patroujlle, et deux semanes aprés avoir quitté Pearl
Harbour le Spadefish rencontra un convol avec une escorte
importante dans |a Mer de Chine Orientale. Aprés unpe
poursujte sans relache, le Spadefish reussit a couler le
coeur du convo, le porte-avions escoiteur Jinya.

QUELQUES EXEMPLES DE
SCENARIOS TACTIQUES

Les diagrammes ci-dessous vous expligueront jusgu'a un
certain point les situations de combat auxquelles devaient
faire face les Commandants de sous-marins. Vous allez
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évidemment vous heurier a bien d'autres sjtuaticns durant
la simulation. Ces exemples vous sont présentés pour vous
fare connaitre les tacliques sous-marines de la réalité, et
vous aider a survivre ies dangers innombrables de la lutte
sous-marine.

Situation 1 :; Attaque "Téte-a-Queue"

Vous vous trouvez a la profondeur périscopique et vous
venez d'apercavoir a 090 degrés (plein est), un convoj qui
marche a 10 noeuds. Vous définissez le cap principal de
'ennemi & 045 (nord-est). L'heure : midi enviren il vous
reste sept heures de lumiére de jour. Le convoi est escorté
par un destroyer au minimum. Vos tubes lance-torpilles sont
pleins et vas accus sont chargés  bloc, Qurallez vous faire ?

Il sagit d'une situation difficile : le convoi marche trop vite
pPour gue vous puissiez vous approcher en plongée. Un
Cornmandant prudent pourrait |aisser ce convoi tranquille et
recherchier un objectif plus facile. Un Commandant
témeéraire entyeprendrait peut-&tre une attaque en surface
par farncre | Mais Un sous-marin en surface est incapable de
tenir téte a un destroyer durani |a journée.
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Le Commandant expérnimenté adopterait la tactique du
"téle-a-queue” || ferait virer Son sous-marin et s'écarterait en
plongée du convol jusqu'a ce quil ne soit plus dans le
champ visuel de ce dermer. || vous faudrait parcourir environ
9 km sefon fa visihilité. Ensuite, remontez en surface et
marchez 2 1a vitesse maximale afin de parvenir 4 une position
en avant du conyoi au radar pendant ce temps. Si un
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escorteur guitie le convoei et se dirige dans votre direction,
veus avez probablement été repéré - plongez sans
attendre. Cette manoeuvre peut prendre pas mal de temps,
utilisez donc la fonction de modilication de V'echelle des
temps pour accélérer la simulafion. une fois que vous vous
trouvez devant le convoi, plengez jusqu'a la profondeur
périscopigue et attendez que te convor se rapproche de
vous, Utilisez au mieux vos forpiles | Cetle sjuation est

analogue au scénario de 'USS SEARAVEN,

Situation 2 : Interception nocturne en
surface

Vous étes en patrouille en surface et volre radar capte un
convoi & 045 degrés (nord-est). H fait nuit et il y a de la
brume, Le radar vous informe que le cap principal de
P'ennem est 180 degrés (sud) & 8 noeuds, Deux escorteurs
"Kaisokan™ semblent guider le convar. Quraliez-vous faire 7

il s’agit 1a dune situation excellente, Vous étes devant le
convoi et la visibilité est mauvaise, Votre premier obyectf
devrajt atre d'éviter la detecton par les escorteurs pendant
votre approche. N'avancez que modérément a1 pointez
constamment votre étrave vers les escorteurs, dans toute la
mesure du possible tout au moins. A|n5| les vigies
annemies n‘auront quune trés petite cible visuelle a
détecter.
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Vous devriez pourveir atteindre une position de tir par le
travers du convei, a une distance de 900 4 1800 méatres. Si
YOUS vous organisez de maniére a pouvoir vous rapprocher
pendant que les escorteurs sont occupés de 'autre convoi,
VOUS pourrez peut-étre effectuer votre évasion en surface :
en eiffet, les "Kaibckan" ne peuvent tourner qua 18
noeuds. Bonne chance ! (Cette situation est analogue au

scenario USS Hammer -head).

Situation 3 : Attaque en Plongée, pendant
la journée

Pendant un balayage au périscope normal, durant la
journée, vous observez un convoi qui se dirige vers vous ; |
ne se trouve qu'a 3,6 km ! [l est guidé par un escorteur suivi
de quatre cargos naviguant en losange. N'atiendez pas |

Dirigez-vous immédiatement perpendiculairement au cap
du convoi afin de vous placer dans une position de tir
favorable, qui vous permettra de lancer des torpilles par le
iravers du convai. Etant donné que vous allez présenter
votre détection par le sonar. Une fois en position de tir,
attendez que les deux batiments du milieu vous donnent
une cible en chevauchement.

Les torpilles qui ratent le batiment le plus proche auront
alors une bonne chance de frapper le plus éloigné.

= —
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Situation 4 : Pour eviter les escorteurs
ennemis

Vous venez de jancer trois torpilles a vapeur vers un
pétrolier particuligrement attrayant, Les deux destroyers qui
l'escortent n'ont pas détecté votre présence, Vous éles a |a
profondeur périscopique et il fait jour.

|l est fort tentant de garder l'oeil sur vos torpilles pendant leur
trajectoire vers 'objectif. Vaus ne le terez pas deux fois! Dés
que les torpilles vont atteindre leur but le sillage de bulles
pointera directement vers votre position. A 26 noeuds, les
daestroyers vous atteindront rapidement .
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Quittez immediatement les lieux. Ecartez vous des
destroyers a la vitesse maximum et plongez aussi profond
que possible. Si les destroyers se rapprochent trop de
vous, réduisez votre vitesse afin de faire moins de bruit.
Deux escorteurs peuvent etre fort dangereux puisquiil est
en général impossible de présenter un profil sonar minjmum
aux deux batiments.
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Situation 5 : Evasion en eaux peu
profondes

La sjtuation est grave | Derriére vous lrois cargos brilent
grace a une salve de lorpilles admirablement reparties. Mais
un escorteur furieux se dirige vers yous a pleins gaz, les
émissions incessantes d'ulfrasons ne vous laigsent aucun
doute vous avez &té détects | Pour empirer les choses
vous étes rés preche du littoral et vous n'etes gue dans 30
métres d'eau. Que faire ?

N'en doutez pas, l'aprés-midi va étre longue. A ceile
profondeur, Une attaque par grenac{es sous-marines
pourrait fort hien vous étre tatale. LLa meilleure c;hc:se 4 fajre
c'est de profiter de [excellent rayon de gyration de votre
sous-marin pour empécher l'escorteur de venir se
positiocnner juste au-dessus de vous,
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Suivez-le sur |a carnte du tracé d'attague, essayez d'anticiper
ses manoauvres. Utihsez vos vitesses maximales vers 'avant
et ['arriére paur |ui échapper. Chaque fois que vous en avez
l'occasian, dirigez-vous vers les eaux plus profondes- Cest
volre seule chance de vous en sartir.
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LES CONVOIS JAPONAIS

lL.a Marine Japonaise voyageait généralement en petits
convois de trois 3 sept batiments. De temps & autre, des
cargos et des navires de guerre naviguajent seuls,
Pendant la guerre, |es pertes Japonaises commencérent &
croitre et des escorfeurs en nombre de plus en plus
important étajent aftectés & ces convois. Les convois
pouvaient se composer de cargos, de transporis de
troupes, de petroliers et de desfroyers escorteurs. '

Les petroliers constituaient (a cible |a plus Imporante, En
ettet, les Japanajs dépendaient considérablement sur un
approvisionnement constant en pétrole pour maintenr leur
Flatte Principale opérante. Les transports de troupes
élaient également importants, Iis transféralent [es roupes
vers |es villes conquises et les en ramenalent. Vous
trouverez probablement ces batiments de grande valeur
dans les routes de navigation qui aboufissent directement
au Japon.

Les Cargos constituaient la majorité du tonnage Japonais. (is
transportaient provisions et matériels vers |e Japon et au
retqur.

les escorteurs se divisajent en deux caiégories : (es
destroyers qui s'utilisalent fréquemment pour I'escarte,
suttout de convois importants. Les Japonais avajent
egalement construit une ciasse spéciale d'escorteurs pour
|2 défense anti-sous-marine : [es "Kaibokan”, Destroyers et
"Kaibokan™ étaient armés de canons pour engager les sous-
marins en surface, équipés de sonars pour les détecter en
plongée, et de grenades sous-marines pour (es détruire. En
surface, un sous-mann pouvait parfaitement se distancer
d'un"Kajbokan™ puisque la vitesse maximale de ce batiment
€tajt inférieure a4 20 nceuds. Quant aux destroyers, s
pouvajent atteindre prés de 20 noeuds.

Un escorteur a faible tirant, zigzaguant a toute vilesse, était
une cible fort difficile pour fes torpilles mais un seul coup
réussi suffisalt en général a (e couler.

les convals Japonais avajent tendance 4 se concentrer sur
les routes maritimes.
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QUELQUES CONSEILS POUR
JOUER

Famil|arisez-vous tout d-abord avec |ordinateur de
lancement de torpilles. La plupart des torpilles devraient

étre |ancées lorsque le réticule du périscope est
parfaitament axé sur votre cible. Si vous voulez vraiment
calculer vous-méme I'angle de visée en avant, sélectionnez
le niveau de réalité "Entrée angle sur étrave” et laissez
I'angle gyro & zéro. Vos torpilles vont ensuite taujours suivre
la trajectoire vers laquelle ponte volre périscope. H vous {aut
alors peinter et tirer les torpilles comme avec un canon, ¢c'est
a dire qu'il vous faut estimer la distance que va parcourir

votre cible entre le moment ol vous lancez la torpille et son _"‘
arrivée a proximité du batiment. Vous ajoutez ajors la - OCEAN
quantité estimative & vos calculs, en utilisant |a touche "A™ et - PACIFIQUFE

la manette.

L A e
Assurez-vous que yous comprenez la distinction entre .
Gisement et Cap. Le relévement est la direction dang :
laguelle pointe votre périscope binoculaires, Le cap est Ja *
direction dans Jaquelle se dirige volre saus-marin. Nous B . e ' '
precisans qu'il est géneéralement plus rapide et beauccup P I - A o
pius facile de pointer vos torpilles et votre canon en faisant . i;;v’ J L s e f /,-
tourner le périscope (crest-a-dire en changeant de ke f/ﬁ . Cat o
relevement) plutdt qu'en dirigeant votre sous-marin (C'est-a- ¢ R AMEROPROSE
dire en changeant de cap). A, e I T
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En général, il est prétérable que vous attaguiez en plongée
durant !a journée et en surface 1a nuit. A {'aube ou au

crépuscule, vous pouvez essayer les deux,

BONNE CHANCE ET BONNE
CHASSE !
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