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« La seule chose qui me fit réellement peur

au cours de la guerre fut le péril sous-marin. »

– W.S.Churchill, Mémoires de la deuxième guerre mondiale
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INTRODUCTION
Août 1939. La seconde guerre mondiale est sur le point d’éclater. Les loups gris, les sous-
marins de la Kriegsmarine allemande, prennent la mer. L’Atlantique sera un des théâtres
d’affrontements. Leur objectif est simple : empêcher le ravitaillement de la Grande-Bretagne.
Six ans plus tard, la guerre est terminée. L’Allemagne est en ruine. La flotte de sous-marins a
été lapidée. Les trois quarts de ses 40 000 hommes sont morts en mer. Ils se sont battus
jusqu’au bout et ils ont remporté des succès incroyables au regard de leur taille. À certains
moments de la guerre, ils étaient prêts de terrasser l’empire britannique.
Les alliés ont payé plus cher encore cette victoire. Plus de 30 000 marins de commerce sont
morts lors de ces combats, ainsi que des milliers d'engagés de toutes les armes. 
Environ 20 millions de tonnes de marchandises gisent encore sous la mer.
Ce n’est rien encore comparé à la douleur des familles.
Cependant, cette période fut aussi synonyme de grandes avancées technologiques. Les
Alliés apprirent à lutter contre les sous-marins et contre la guerre sous-marine en général.

DEMARRAGE
Cette partie vous expliquera comment lancer Silent Hunter III. Même si ce n’est pas votre
première campagne et que vous êtes un vétéran des précédents Silent Hunter, nous vous
recommandons de lire cette partie.
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CONFIGURATION SYSTÈME
Système d’exploitation pris en charge : Windows® XP/2000
Processeur : Pentium® III 1,4 GHz ou Athlon™ AMD 1,4 GHz minimum (Pentium IV 2 GHz ou
Athlon™ AMD 2 GHz ou plus rapide recommandé)
RAM : 512 Mo (1 Go recommandé)
Carte graphique : carte graphique 64 Mo compatible DirectX® 9 (carte 128 Mo compatible
DirectX 9 recommandée) (cf. liste des cartes prises en charge*)
Carte son : carte PCI compatible DirectX 9
Version de DirectX : DirectX 9 ou supérieur (fourni sur le disque)
DVD-ROM : lecteur de DVD-ROM quadruple vitesse minimum (DVD-ROM uniquement)
Espace disque libre : 2 Go
* Cartes prises en charge au moment de la sortie du jeu : NVIDIA® GeForce™ 3/4/FX à
l’exception des cartes MX, ATI® Radeon™ série 8500/9000 ou plus récentes
Seuls ces chipsets permettront d’afficher correctement le jeu. D’autres chipsets pourront
être pris en charge après la commercialisation. Pour obtenir une liste à jour des chipsets
pris en charge, veuillez consulter la FAQ de ce jeu sur notre site de support technique :
http://support.ubi.com.
REMARQUE : ce jeu dispose d’un système anticopie pouvant entrer en conflit avec
certains lecteurs de disque et certains lecteurs virtuels.

INSTALLATION DE SILENT HUNTER III
Silent Hunter III doit être installé pour pouvoir lancer le jeu. Pour ce faire, insérez le DVD
Silent Hunter III. Lorsque l’écran de lancement apparaît, cliquez sur Install (Installer) et
suivez les instructions qui s’affichent à l’écran.
Si la fonction d’exécution automatique est désactivée, vous pouvez démarrer le programme
d’installation manuellement. Cliquez sur Explorateur Windows dans le sous-menu
Programmes du menu Démarrer. Sélectionnez l’icône du DVD Silent Hunter III pour afficher
les fichiers situés sur le disque. Cherchez le fichier Setup.exe et double-cliquez dessus pour
lancer le programme d’installation.

DÉSINSTALLATION DE SILENT HUNTER III
Pour désinstaller le jeu, sélectionnez Uninstall (Désinstaller) depuis le menu de démarrage
Silent Hunter. Vous pouvez également le désinstaller depuis la fenêtre Ajout/Suppression de
programmes du Panneau de configuration. Depuis le menu Démarrer, sélectionnez
Paramètres -> Panneau de configuration -> Ajout/Suppression de programmes, cliquez sur
Silent Hunter III avec le bouton gauche de la souris, puis sur le bouton Modifier/Supprimer.
Le jeu ainsi que tous ses composants, à l’exception des parties sauvegardées, seront
supprimés de votre ordinateur.

DÉMARRAGE DU JEU
Depuis le menu Démarrer, choisissez Programmes -> Silent Hunter III -> Silent Hunter III.
La cinématique d’introduction démarre et le menu principal apparaît. Celui-ci vous permet
d’accéder à toutes les fonctions du jeu. Reportez-vous aux paragraphes ci-dessous du
manuel pour de plus amples renseignements.
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MODES DE JEU
NAVAL ACADEMY (ÉCOLE NAVALE)
Le menu Naval Academy (École navale) vous permet d’accéder à cinq didacticiels. Chaque
didacticiel se concentre sur des aspects bien précis du jeu :
• Navigation Course (Cours de navigation) :

Commandes de direction d’un sous-marin.
Commandes de vitesse d'un sous-marin.
Commandes de plongée d’un sous-marin.

Naval Artillery Course (Cours d’artillerie navale) :
- Visée au canon.
- Gestion des munitions du canon.

• Flak Artillery Course (Cours de défense antiaérienne) : 
- Visée DCA.

• Torpedoes Course (Cours sur les torpilles) : 
- Utilisation du périscope.
- Gestion des tubes lance-torpilles.
- Attaque à la torpille.

• Convoy Attack Course (Cours d’attaque de convois) :
- Passage en submersion.
- Priorité des cibles.
- Les moyens de détection et les déjouer.

Notez que chaque didacticiel peut être effectué comme entraînement ou comme examen.
Dans ce dernier cas, vous serez accepté ou recalé et une évaluation sera rendue. 
Vous pouvez refaire un didacticiel même si vous avez été recalé. Seuls les meilleurs
résultats sont conservés.

REMARQUE : si vous passez avec succès tous ses didacticiels, vous obtenez un bonus de
réputation lorsque vous débutez en mode Career (Carrière) !
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SINGLE MISSIONS (MISSIONS SOLO)
Le menu Single Missions (Missions solo) vous permet d’effectuer des missions en solo ou
des scénarii historiques. Vous pouvez en outre lancer de nouvelles missions créées grâce au
Mission Editor (Éditeur de missions) du jeu ou téléchargées depuis Internet.

Ce menu se compose de deux grandes parties.
• La liste dans le coin supérieur droit affiche toutes les missions disponibles. 
• La partie gauche de l’écran propose une courte description de la mission sélectionnée.
Si vous voulez jouer la mission avec un sous-marin différent de celui sélectionné par le
créateur de la mission, utilisez la liste défilante dans la partie inférieure de l’écran.

LE MISSION EDITOR (ÉDITEUR DE MISSIONS)
Si vous voulez effectuer d’autres
missions que celles fournies dans le jeu,
la première solution consiste à utiliser le
Mission Generator (Générateur de
missions). Si vous désirez quelque chose
de plus complet, essayez le Mission
Editor (Éditeur de missions) disponible
sous la forme d’un exécutable fourni
avec le jeu.
Cet éditeur permet aussi bien de créer de
nouvelles missions ou de modifier les
données de campagne lors des
campagnes dynamiques. Veillez à bien
sauvegarder tout ce que vous modifiez ou
le jeu pourrait être inutilisable.
Les Single missions (Missions en solo) font également appel au moteur de campagne
dynamique. Inutile de placer des navires un peu partout, le moteur du jeu s’en charge 
et ce faisant, il respecte les faits historiques.
Le mode d’emploi détaillé du Mission Editor (Éditeur de missions) est disponible sur le 
DVD du jeu.
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CAREER MODE (MODE CARRIÈRE)
Le module principal de Silent Hunter III est le Career mode (mode Carrière). Le jeu fait appel
à un moteur de campagne dynamique et aléatoire basé sur la réalité. Chaque carrière est
donc unique.

Career Renown (Réputation)
Au retour de chaque patrouille, vous vous « faites » une réputation lorsque vous atteignez
vos objectifs et que vous détruisez les bâtiments ennemis. Cette réputation reflète donc vos
performances. Elle augmente au fur et à mesure de votre progression en mode Carrière et
vous permet d’avoir accès à de meilleurs types de sous-marins, de meilleurs équipements ou
de nouveaux membres d’équipage.

REMARQUE : si votre réputation devient négative, vous pourrez être relevé de vos fonctions !

Career Timeline (Cours de carrière)
Le cours de votre carrière évoluera à partir du moment votre carrière débute. Les périodes
passées en patrouille s’ajoutent aux périodes passées à la base.
Entre les patrouilles, vous aurez certaines tâches à effectuer : réparation d’un sous-marin
endommagé en mission, choix d’un autre type de sous-marin ou amélioration d’un bâtiment.
Vous passerez un minimum de deux semaines (en temps de jeu) à la base entre chaque patrouille.

REMARQUE : quelle que soit la date à laquelle débute votre carrière, la guerre se termine
de toute façon en mai 1945 !

Career Options (Options de carrière)

Starting a New Career (Démarrer une nouvelle carrière)
Alors que la campagne propose certains éléments aléatoires, vous pouvez personnaliser
certains paramètres à votre gré. En choisissant une année et une affectation de départ, 
vous modifiez le type de sous-marin avec lequel vous démarrez la campagne, le théâtre 
des opérations et même la nature de la guerre que vous suivrez.

Starting Year (Année de départ)
Vous pouvez débuter la campagne à tout moment entre 1939 et 1943. Plus tard vous débutez
votre campagne, plus l’ennemi est agressif.
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Starting Flotilla (Flottille de départ)
Ce choix détermine la base et le type de sous-marin auxquels vous êtes affecté.
• 1ère flottille

– 1939 : U-Boot type IIA 
– 1940 : U-Boot type IID
– 1941 : U-Boot type VIIB
– 1942 : U-Boot type VIIC

• 2ème flottille
– 1940 : U-Boot type VIIB
– 1941 : U-Boot type IXB
– 1942 : U-Boot type IXC

• 7ème flottille
– 1939 : U-Boot type IIA
– 1940 : U-Boot type IID
– 1941 : U-Boot type VIIB
– 1942 : U-Boot type VIIC
– 1943 : U-Boot type IXC

• 10ème flottille
– 1942 : U-Boot type IXB
– 1943 : U-Boot type IXC

• 11ème flottille
– 1942 : U-Boot type VIIC
– 1943 : U-Boot type VIIC/41

• 29ème flottille
– 1941 : U-Boot type VIIB
– 1942 : U-Boot type VIIB
– 1943 : U-Boot type VIIC

Career On-Base Options 
(Options de carrière à la base)
Au début de votre carrière et à chaque fois que vous rentrez à la base, vous accédez au
menu Main Career (Menu principal de carrière).
Ce menu vous permet d’accéder à un certain nombre d’options du mode Carrière.
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U-Boat Options (Options d’U-Boot)
Ce menu vous permet d’accéder à :
• de nouveaux types d’U-Boote.
• des versions améliorées des kiosques.
• de nouvelles versions des canons antiaériens.
• aux torpilles de l'U-Boot avant le départ en mission.
• de nouvelles versions ou d’améliorations des systèmes de l’U-Boot.

– Améliorations du moteur.
– Schnorchel.
– Accumulateurs.
– Hydrophones.
– Sonar.
– Radar.
– Détecteur de radar.
– Leurres de sonar.

• Emblèmes personnalisés d’U-Boot.

Naviguer sur un nouvel U-Boot ou améliorer un kiosque vous coûte une partie de votre
réputation. Vous devrez avoir une très bonne réputation si vous voulez naviguer rapidement
sur de nouveaux types d’U-Boot.
Même si la torpille de base ne vous coûte rien, vous perdez de la réputation pour obtenir des
torpilles plus performantes.
De même, vous devrez renoncer à une partie de votre réputation si vous voulez améliorer les
systèmes ou en ajouter de nouveaux.
Vous n’aurez le droit de porter un emblème ou de le personnaliser qu’en fonction de vos
performances au cours des patrouilles.
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Barracks Options (Options de permission)
Ce menu vous permettra de :
• remplacer les morts au combat.
• recruter de nouveaux matelots.
• modifier la configuration de l’équipage.
• recruter un équipage expérimenté.

Player Options (Options du joueur)
Ce menu vous permettra de :
• suivre l'évolution de votre carrière.
• suivre l’évolution de votre carrière patrouille après patrouille.
• voir vos récompenses.
• faire une demande de transfert vers une nouvelle flottille.
• promouvoir des membres de votre équipage.
• de former votre équipage.
• de distribuer des décorations à votre équipage après chaque patrouille.
Au fil de votre progression, vous recevrez des médailles ou vous monterez en grade en
fonction de vos états de service.
Vous pouvez demander votre transfert dans une autre flottille à tout moment, mais cette
requête ne sera approuvée que lorsque vous aurez fait la preuve de vos compétences en
qualité de commandant de U-Boot.
Entre les patrouilles, au fur et à mesure que votre équipage accumule de l’expérience, vous
serez autorisé à promouvoir certains membres de votre équipage ou à leur faire suivre des
formations. Votre équipage sera ainsi plus résistant et plus efficace.
Suite à une bonne patrouille, vous pouvez recevoir des décorations pour votre équipage.
Elles sont bien reçues par l'équipage et ont des effets bénéfiques. Après un certain temps,
vous aurez un équipage très efficace qui améliorera vos performances lors des patrouilles.

Career Options (Options de carrière)
Ce menu vous permettra de :
• déterminer la difficulté de jeu.
• régler les paramètres vidéo.
• régler les paramètres audio.
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Career Saving (Sauvegarde de carrière)
Pour chaque patrouille en mode Carrière, deux sauvegardes sont effectuées : une avant de
partir en patrouille et l’autre au retour de patrouille.
Vous pouvez également effectuer des sauvegardes au cours des patrouilles. Toutes ces
sauvegardes sont disponibles pour un profil de carrière spécifique.
Si vous démarrez une nouvelle carrière avec le même profil, vous perdrez toutes les
sauvegardes effectuées avec ce profil.

Career Loading (Chargement de carrière)
Pour charger une sauvegarde de carrière, vous devez sélectionner un profil de carrière 
créé précédemment.
Lorsque vous sélectionnez une sauvegarde, un panneau apparaît et affiche les détails de 
la carrière en question.
Les sauvegardes étant archivées par ordre chronologique, le chargement d’une ancienne
sauvegarde supprime les sauvegardes suivantes de la carrière en question.

MULTIPLAYER (MULTIJOUEUR)
Silent Hunter III permet d’organiser des parties multijoueurs en réseau réunissant jusqu’à 
8 joueurs et des parties sur Internet jusqu'à 4 joueurs sur Ubi.com. Deux types de parties
sont disponibles : les missions scriptées et les missions générées par le moteur.
Les missions scriptées fournies avec le jeu proposent plusieurs grandes attaques de convoi.
Vous pouvez en ajouter d’autres grâce au Mission Editor (Éditeur de missions).
Les missions générées par le moteur sont basées sur les données de campagne. 
Le générateur de missions permet à l’hôte de sélectionner un certain nombre d’options telles
que la date de début des missions, les ennemis ainsi que leur expérience, la position de
départ des sous-marins, etc.

MUSEUM (MUSÉE)
Grâce à l’interface Museum (Musée), vous vous familiariserez avec les avions, les bâtiments
et les sous-marins disponibles dans le jeu. Si vous désirez vous familiariser avec l’ennemi
avant de le rencontrer sur le champ de bataille, vous êtes au bon endroit.
Les unités sont classées par nationalité et par type. Pour chaque classe ou chaque modèle,
vous pouvez voir les différentes versions d’armement utilisées au cours du conflit.
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COMMANDER LE SOUS-MARIN
En tant que commandant, on attendra de vous que vous dirigiez votre U-Boot le plus
efficacement possible. Vous devrez passer de poste en poste pour surveiller les paramètres
de trajectoire du bâtiment, la situation tactique et le moral de l'équipage.

L’INTERFACE PRINCIPALE DE JEU

L’interface de jeu est conçue pour que toutes les fonctions vitales de l’U-Boot soient
rapidement accessibles. Vous pouvez donc y accéder depuis presque tous les menus du jeu.
Les principaux éléments de l’interface sont :
• Le Quick Controls Panel (Panneau de commandes).
• Le Messages Log (Journal de bord).
• Le Station Panel (Tableau des postes).
• L'Officers Panel (Tableau des officiers).
• Le Stealth Meter (Indicateur de furtivité).
Ils sont expliqués ci-dessous.

Quick Controls Panel (Panneau de commandes)
Ce panneau regroupe les principales commandes et instruments nécessaires à la conduite
de votre U-Boot : vitesse, cap et profondeur. Pour chaque paramètre, vous pouvez afficher
deux instruments ayant la même finalité en cliquant sur le bouton dans le coin inférieur
gauche de la section en question.

Speed (Vitesse)
Les appareils qui déterminent la vitesse d’un U-Boot sont l’Engines Telegraph (Transmetteur
d’ordres), qui indique à l'Engine Room (Salle des machines) l’allure des moteurs désirée, 
et le knotmeter (loch), qui indique la vitesse que le bâtiment doit avoir. N’oubliez pas qu’en
fonction des circonstances (déplacement aux moteurs électriques, dégâts sur le bâtiment,
équipage réduit), l’équipe de la salle des machines peut être incapable de remplir cet ordre.
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Direction (Cap)
Vous pouvez modifier le cap d’un U-Boot de deux façons : en cliquant sur le cadran de la
barre de direction pour l’amener au cap désiré ou en demandant un nouveau cap 
(en cliquant sur le compas) et en laissant l'ingénieur en chef faire le reste. 
La première méthode est recommandée lorsque vous voulez virer à une certaine vitesse, 
en fonction de la position de la barre de direction, pendant une période indéterminée. 
La seconde est conseillée lorsque vous voulez réaliser un virage à un cap bien précis et à
une vitesse déterminée (maximale selon les conditions).
Dans cette même partie, le compas magnétique situé en haut du panneau indique le cap suivi. 

ASTUCE : votre bâtiment doit avoir une allure minimum pour tourner, sinon la barre de
direction est inopérante. Plus le sous-marin va vite, plus il tourne rapidement.

Depth Control (Profondimètre)
Les modifications de profondeur sont ordonnées en cliquant sur le profondimètre. 
Deux affichages sont disponibles. Le premier, le plus précis, gradué jusqu’à 25 m est utile
lorsque vous effectuez des manœuvres près de la surface (immersion périscopique,
utilisation du schnorchel ou retour en surface). Ces indications de profondeur sont
clairement indiquées sur cet instrument.
Pour toute plongée sous les 25 m, utilisez la version dépouillée du profondimètre. 
Ces deux affichages indiquent la profondeur au niveau de la quille de l’U-Boot. 
Ainsi, la profondeur minimum affichée est d'environ 4 m. 

ASTUCE : bien que vous puissiez plonger ou remonter lorsque le sous-marin est immobile,
il est préférable d'avancer pour pouvoir utiliser les barres de plongée.
Lorsque vous ordonnez la plongée, n'oubliez pas que chaque bâtiment dispose d’une
profondeur d’immersion maximale indiquée en vert sur les profondimètres. Il est risqué de
plonger plus profond, mais c’est parfois indispensable pour ne pas être repéré ou pour
échapper aux grenades sous-marines. Cependant, lorsque vous entrez dans la section rouge
du profondimètre, vous approchez du désastre et la coque peut lâcher à tout moment.

Time Compression et Clock 
(Compression temporelle et Horloge)
Vous pouvez déterminer le niveau de compression temporelle, entre 1 et 1024. Cette
compression est indispensable lorsque vous effectuez de longs trajets, car le temps s’écoule
plus rapidement. Veuillez noter que :
• lorsque vous êtes au poste Navigation Map (Carte de navigation), vous ne pouvez pas

choisir de compression supérieure à 32x.
• la contraction temporelle diminue automatiquement dans certaines situations, lorsque vous

approchez d’autres navires ou du rivage.
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Messages Log (Journal de bord)
Les rapports de vos officiers et des membres d’équipage sont inscrits au journal de bord.
Chaque rapport contient les données suivantes :
• date et heure du rapport.
• le poste de la personne l’ayant rédigé.
• le rapport proprement dit.
Si vous sélectionnez un officier dans l'Officers Panel (Tableau des officiers), les rapports
qu’il a rédigés seront surlignés dans le journal de bord.

Stations Panel (Tableau des postes)
Ce tableau vous permet d’un clic de souris d’afficher certaines parties de l’U-Boot ou
certaines interfaces de jeu. Cliquez sur l’icône choisie pour aller au poste en question. 
Voici de haut en bas les raccourcis :
• Command Room (Central Opérations) – raccourci : F2
• Attack Periscope (Périscope d’attaque) – raccourci : F3
• Bridge (Pont) – raccourci : F4
• Navigation Map (Carte de navigation) – raccourci : F5
• Torpedo Data Computer (Calculateur de gestion des torpilles) – raccourci : F6
• Crew and Damage Management (Gestion de l‘équipage et des dégâts) – raccourci : F7
• Mission Orders (Ordres de mission) – raccourci : F8
• Radio Room (Salle radio) – raccourci : F9
• Deck Gun (Canon) – raccourci : F10
• Flak Gun (Canon antiaérien) – raccourci : F11
• Free Camera (Caméra) – raccourci : F12

Officers Panel (Tableau des officiers)
Les membres les plus importants de l’équipage peuvent être appelés via l‘Officers Panel 
(le Tableau des officiers). Ce sont, de gauche à droite :
• Chief Engineer (Chef mécanicien)
• Navigator (Navigateur)
• Weapon Officer (Officier chargé de l’armement)
• Sonarman (Sonar)
• Radioman (Radio)
• Watch Officer (Officier de veille)

REMARQUE : les officiers et les membres d’équipages présent sur ce tableau sont ceux
de quart visibles depuis le Crew Management Interface (Interface de gestion de l'équipage).
Ce ne sont pas nécessairement les plus aptes à la tâche.
L’Officers Panel (Tableau des officiers) propose des fonctionnalités en deux temps. Cliquez
avec le bouton gauche de la souris pour sélectionner un officier. Ses ordres principaux
apparaissent et les messages reçus de ce poste apparaissent dans le journal de bord.
Cliquez avec le bouton droit de la souris sur cet officier vous amène directement à son poste,
ce qui vous permet de mieux le superviser, voire de prendre les choses en main.
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Stealth Meter (Indicateur de furtivité)
Cette icône indique la furtivité globale de votre U-Boot. Celle-ci repose sur les facteurs suivants :
• Speed (Vitesse) : plus les hélices tournent vite, plus vous faites de bruit. Autrement dit,

vous serez plus facilement détecté par un hydrophone.
• Height (Hauteur) : plus la silhouette de votre U-Boot apparaît à la surface, plus il est facile

de vous repérer visuellement ou au radar.
• Weather (Météo) : une mer formée rend plus difficile la détection de votre U-Boot.
• Light Level (Niveau lumineux) : lorsqu’il fait sombre et que vous ne voyez rien, il en va de

même pour l’ennemi. Jusqu'à ce que quelqu'un allume une fusée éclairante…
L’indicateur a différentes couleurs. Vert : tout semble normal. Rouge : cela va très mal.

REMARQUE : l’indicateur de furtivité ne détermine que si votre sous-marin peut être
détecté. Il n'indique pas s'il a été détecté ou non. 

DÉPLACEMENT DANS L’U-BOOT
Silent Hunter III a été conçu pour placer le joueur dans la peau de commandant d’U-Boot,
tout en lui permettant d’accéder tous les postes indispensables à votre mission.
De manière générale, vous pourrez visiter les postes suivants du sous-marin :
• Command Room (Central Opérations)

- Chief Engineer’s Station (Poste du chef mécanicien)
- Attack Officer Station (Poste de l’officier d’attaque)
- Navigator Station (Poste du navigateur)
- Observation Periscope (Périscope d’observation)
- Damage and Crew Management Interface (Interface de gestion de l'équipage 

et des dégâts)
• Conning Tower (Kiosque)

- Attack Periscope (Périscope d’attaque)
• Radio Room (Salle radio)

- Radio Station (Poste radio)
- Sound Station (Poste son)
- Captain’s Log (Journal de bord)

• Bridge (Pont)
- UZO
- Deck Gun (Canon)
- Flak Cannons (Canons antiaériens)

Il existe plusieurs manières de se déplacer entre ces postes. Nous préférons la 3D. Dans ce
cas, la souris est le meilleur moyen de contrôle :
• Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur une porte pour entrer dans le compartiment.
• Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un officier pour occuper son poste.
• Cliquez avec le bouton gauche de la souris sur un officier ou un instrument pour agir dessus.
• Cliquez et maintenez le bouton gauche de la souris pour faire pivoter l’angle de vue.
Si vous trouvez cette méthode trop lente, utilisez les boutons d'interface dans le coin
supérieur droit ou les raccourcis clavier pour aller plus vite. Nous vous conseillons d’utiliser
ces trois méthodes pour optimiser le maniement.
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POSTES
Periscope Station (Périscope) – raccourci : F3
Le périscope est le principal outil d’observation et d’attaque. La plupart des U-Boote sont
équipés de deux périscopes :
• Attack periscope (périscope d’attaque) :

– petit objectif nettement moins visible.
– plus grand grossissement, pour une meilleure observation des cibles.

• Observation periscope (périscope de navigation) :
– grande tête optique qui permet une meilleure transmission de la lumière.
– plus grand champ de vision pour une meilleure détection des cibles.
– capacité de pivoter vers le haut ce qui permet de repérer les avions.

Les deux postes de périscope fonctionnent de la même manière et partagent certaines
commandes. Dans l’interface, vous interagirez avec les postes suivants :

Periscope View (Vue périscope)
Prenant tout l’écran, le périscope vous permet de voir le monde extérieur. Cliquez dessus
pour faire pivoter le périscope à l’aide de la souris.
Raccourcis :
• Flèches : faire pivoter la vue.
• Maj. + flèches : faire pivoter la vue plus rapidement.
• Ctrl + flèches : faire pivoter la vue plus lentement.

Periscope Up/Down Lever 

(Levier de montée/descente du périscope)
Lorsque vous êtes en immersion, vous devez hisser le périscope pour observer les alentours.
Il suffit de cliquer sur la partie concernée de l'instrument pour le faire fonctionner.
Raccourcis :
Page Haut : hisser progressivement le périscope.
Page Bas : baisser progressivement le périscope.
Ctrl + Page Haut/Page Bas : hisser/baisser complètement le périscope.
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Papenberg Depth Meter (Profondimètre Papenberg)
Plus le périscope est hissé haut, plus il est facile de repérer le sous-marin. Il doit donc être le
plus bas possible. Le Papenberg, du nom de son inventeur, est l’instrument qu’il vous faut.
Au centre du compteur, une colonne de liquide indique la profondeur de la quille du sous-
marin. Le niveau peut être lu sur l’échelle sur la droite. 
À gauche de cet instrument, une aiguille située au-dessus de la silhouette d'un sous-marin
indique la hauteur de la tête du périscope. Lorsque l'aiguille atteint le haut de la colonne de
liquide, vous n’êtes plus en immersion.

Tubes Status Panel (Panneau d’état des tubes)
Ce tableau affiche les tubes lance-torpille de votre sous-marin et leur état. Chaque couleur
de la lampe du tube indique un état :
• Vert : le tube est chargé et prêt à tirer.
• Rouge : le tube est cours de chargement.
• Blanc : le tube est vide et aucune torpille n’est disponible pour le chargement.
Pour choisir un autre tube, cliquez simplement sur son indicateur.
Raccourcis :
• Y : choisir un tube de torpille.
• A : ouvrir les tubes sélectionnés.
• Z : fermer les tubes sélectionnés.
• I : ouvrir le tableau de gestion des armes pour vérifier le chargement de la torpille.

Target Notepad (Carnet de cible)
Ce carnet affiche les données pour la cible sélectionnées. De plus amples informations sont
disponibles au paragraphe « Attaques à la torpille » de ce manuel.

Recognition Manuals (Manuels de reconnaissance)
Lorsque vous repérez des navires, veillez à bien identifier la cible avant de tirer. La
Kriegsmarine n’apprécie guère que vous attaquiez un navire allié ou neutre. Ces manuels
sont organisés par nationalité. Parcourez-les avant de confirmer l’identification.
Pour sortir un manuel, cliquez sur sa tranche. Cliquez sur les accolades dans le coin
inférieur droit de la couverture pour passer à un autre manuel ou cliquez sur la couverture
pour l’ouvrir.
Raccourcis :
• N : ouvrir/fermer les manuels de reconnaissance

Lock Button (Bouton Verrouiller)
Pour rassembler efficacement des informations sur une cible en vue d’une attaque, il est
préférable de verrouiller la cible. Placez les réticules de visée sur le navire et cliquez sur le
bouton Lock (Verrouiller).
Raccourcis :
• L : verrouiller/déverrouiller une cible
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Gyro Angle Indicator (Indicateur d’angle du gyroscope)
Cet indicateur permet d‘afficher la solution de tir calculée par le Torpedo Data Computer
(Calculateur de gestion des torpilles). Elle sera utilisée pour les attaques qui suivront.

Fire Button (Bouton de tir)
Appuyez sur ce bouton pour lancer des torpilles depuis les tubes utilisant la solution de 
tir en cours.
Raccourci :
• Entrée : lancer les torpilles des tubes sélectionnés.

Launched Torpedoes Status Panel 

(Panneau d’état des torpilles lancées)
Une fois qu’une torpille a été lancée, elle apparaît dans le panneau des torpilles et y reste
jusqu’à ce qu’elle touche quelque chose ou qu'elle soit à court de carburant. Cliquez sur l’icône
d’une torpille pour la sélectionner et afficher les informations de minutage sur le chronomètre.

Chronometer (Chronomètre)
Le chronomètre comporte deux affichages. Le principal, avec l’aiguille, indique les secondes
depuis la dernière minute écoulée. Le second, plus petit, est intégré au chronomètre
principal et indique le temps total en minute (jusqu'à 12 minutes).
Il peut vous servir à chronométrer des évènements en cours de partie, telles qu'une
opération de plongée ou une attaque à la grenade sous-marine. Pour démarrer le
chronomètre, cliquez dessus. Cliquez à nouveau dessus pour l’arrêter et voir la durée totale.
Un troisième clic le remet à zéro.
Il chronomètre aussi de manière automatique les attaques à la torpille. Lorsque vous
sélectionnez une torpille dans le Launched Torpedoes Status Panel (Panneau d’état des
torpilles lancées) – voir ci-dessus – une aiguille rouge sur le chronomètre indique le temps
restant avant l’impact. 

ASTUCE : le moment d’impact de la torpille est basé sur la portée indiquée par le
périscope lors du tir. Si celle-ci est erronée ou que la cible effectue une manœuvre, le
chronomètre est désactivé.

UZO Station (Poste UZO) – raccourci : U
Contrairement à une croyance couramment répandue, l’U-Boot attaquait le plus souvent
depuis la surface, de nuit. Le dispositif de visée était l’UZO (abréviation de U-Boot Zieloptik),
placé sur un pied pivotant sur le pont.
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Vous disposez de deux méthodes pour afficher l’UZO. En mode 3D, rendez-vous sur le pont
(raccourci : F4) et cliquez avec le bouton gauche de la souris sur la grande paire de jumelles
blanches placée au centre du pont. Vous pouvez également appuyer sur la touche U du
clavier pour l'utiliser directement.

REMARQUE : le poste UZO, tout comme le pont, n'est accessible que lorsque vous êtes en surface.
Ce poste dispose des mêmes fonctions que les deux périscopes à la différence que le
profondimètre Papenberg et le levier du périscope sont absents. Reportez-vous au
paragraphe précédent pour apprendre comment utiliser l’UZO.

Torpedo Data Computer (Calculateur 
de gestion des torpilles) – raccourci : F6
Le Vorhaltrechner, ou Torpedo Data
Computer (TDC – calculateur de gestion
des torpilles), est le cerveau du système
d’attaques des U-Boote. À l’aide des
données fournies par le joueur et du
système optique utilisé (périscope ou
UZO), il calcule l'angle du gyroscope,
l'angle que devra prendre la torpille
pour emprunter une trajectoire de
collision avec la cible.

Attack Map (Carte d’attaque)
Il s’agit de l’élément principal de ce poste. Sur cette carte, s’affichent votre sous-marin et les
bâtiments avoisinants détectés par vos capteurs. Cliquez et faites glisser la carte pour
afficher un autre secteur. La carte indique également, sous la forme d'une ligne rouge, 
la solution de tir actuelle de vos torpilles.
Raccourcis :
• Tab ou molette de la souris : niveau du zoom de la carte.

Map Tools (Outils de la carte)
Les outils de la carte peuvent être affichés dans la zone supérieure de l'écran. Cliquez dessus
pour effectuer un plan rapproché ou éloigné de la carte ou pour afficher l’aide de la carte.
Target Data Section (Section de données de cible) :
Interrupteur Input (Saisie) : en règle générale, le TDC reçoit les données de l’un des postes
d’attaque. Vous pouvez cependant décider d’intégrer les données ici en cliquant sur
l'interrupteur Input (Saisie).
Bearing (Cap) : affiche la position reçue par la cible.
Range (Distance) : affiche la distance à la cible en hectomètres (1 hm = 100 m).
Angle on bow (Angle relatif) : affiche l’angle de la cible par rapport à la proue.
Speed (Vitesse) : affiche la vitesse de la cible et indique également, dans le cadran intégré,
la vitesse de la torpille sélectionnée.
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Gyro-Angle (Angle du gyroscope)
Ce cadran de retour entièrement fictif indique la solution de tir obtenue.

Salvo Switch (Tir en salve)
Cette option permet de choisir un tir simple (un seul tube) et une salve (plusieurs tubes), en
fonction du sous-marin.

Tubes Selection (Choix des tubes)
Outre le tableau des tubes situé en haut de l'écran (semblable à celui des postes Périscope
et UZO), vous pouvez également sélectionner un ou plusieurs tubes à l’aide d'interrupteurs
pivotants identiques à ceux utilisés dans les sous-marins. Seuls l'interrupteur utilisé pour le
mode de tir, salve ou tir simple, apparaît. L'utilisation des interrupteurs est obligatoire pour
les tirs en salve.

Spread Angle (Angle de dispersion)
Lorqu’un tir en salve est en cours de préparation, ce cadran affiche l’angle de dispersion 
des torpilles.

Torpedo Data Panel 
(Panneau de données de torpilles)

Pistol (Mode de détonation)
Cette option permet de choisir le mode de détonation des torpilles : I (pour détonation au
contact) et ; (capteur magnétique et détonation au contact).

Depth (Profondeur)
Cette option détermine la profondeur de la torpille, de 0 à 25 m. Utilisez ce réglage en
corrélation avec la sélection du mode de détonation et le tirant d’eau indiqué dans le manuel
de reconnaissance. La profondeur minimum est de 3 m.

Torpedo Speed (Vitesse de la torpille)
Vous pouvez déterminer la vitesse des torpilles à vapeur : slow (lente) – 30 nœuds, medium
(moyenne) - 40 nœuds ou fast (rapide) 45 nœuds.

FAT/LUT Settings (Paramètres FAT/LUT)
Pour tirer le meilleur parti des torpilles du système de guidage FAT ou LUT, vous devrez
intégrer plusieurs paramètres pour leur trajectoire. Lorsqu’une de ces torpilles est chargée
dans un tube, un bouton vert apparaît au-dessus de l’indicateur d’état. Appuyez sur le bouton
pour accéder aux cadrans Straight Run (Trajectoire rectiligne), Second Gyro Angle (Angle du
second gyroscope), Pattern Leg (Distance de schéma) et Pattern Angle (Angle du schéma) et
appuyez à nouveau pour revenir aux cadrans normaux.

Fire Button (Bouton de tir)
Si les données inscrites vous conviennent et que vous voulez lancer la ou les torpilles,
cliquez sur ce bouton.
Raccourcis :
• Entrée : lancer les torpilles des tubes sélectionnés.

REMARQUE : pour de plus amples informations sur les attaques de torpille, reportez-vous
au chapitre « Attaques à la torpille ».
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Navigation Map (Carte de navigation) –
raccourci : F5

La carte de navigation permet de déterminer la trajectoire de l’U-Boot. Vous pouvez modifier
l’affichage des informations sur la carte en modifiant les paramètres de réalisme.
Les outils disponibles sur la carte de navigation peuvent être sélectionnés dans le coin
supérieur droit. Ce sont de gauche à droite :
• Zoom in (Zoom +) : permet de faire un plan rapproché.
• Zoom out (Zoom -) : permet de faire un plan éloigné.
• Marks (Marques) : permet de placer des marqueurs sur la carte pour vous rappeler les

positions possibles des contacts, les endroits importants, etc.
• Liner (Règle) : permet de tracer des lignes et de mesurer les distances entre deux points.
• Compass (Compas) : permet de tracer des cercles et mesurer des portées.
• Plot course (Tracer une trajectoire) : permet de tracer une trajectoire à l’aide d'un système

de navigation par points de cheminement.
• Delete (Supprimer) : permet de supprimer les marqueurs, les droites et les points de

cheminement sur la carte.

ASTUCE : cliquez avec le bouton gauche de la souris et maintenez-le enfoncé pour
déplacer la carte et afficher les secteurs voisins.

Crew and Damage Management (Gestion de
l’équipage et des dégâts) – raccourci : F7
Depuis ce poste, vous pouvez affecter des membres d’équipage à des postes spécifiques et
réparer les systèmes endommagés de l’U-Boot.

L’équipage
Dans Silent Hunter III, l'équipage est composé comme suit :
• Sailors (Hommes d’équipage) :

– Seaman (Matelot).
– Able Seaman (Matelot qualifié).
– Leading Seaman (Quartier-maître).
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• Warrant Officers (Officiers des équipages) :
– Warrant Officer (Officier des équipages).
– Senior Warrant Officer (Officier des équipages de première classe).
– Chief Warrant Officer (Officier des équipages en chef).

• Officers (Officiers) :
– Senior Midshipman (Enseigne).
– Lieutenant Jr. (Capitaine).
– Lieutenant Sr (Commandant).

Les principales statistiques de chaque membre de l’équipage sont :
• Morale (Moral) - barre bleue.
• Fatigue – barre jaune/rouge.
• Health (Santé) - visible lorsque le membre d'équipage est blessé.
Les officiers des équipages et les officiers peuvent être qualifiés dans les domaines suivants :
• Torpilles.
• Canon.
• Canon antiaérien.
• Veille.
• Commandement.
• Communication et capteurs.
• Moteurs.
• Contrôle des dégâts.
• Médecine.
Si vous utilisez un équipage spécialisé dans chaque compartiment, vous améliorerez
l’efficacité dans ces compartiments. Alors que les officiers d’équipage ne peuvent avoir qu’une
qualification, les officiers peuvent posséder jusqu’à trois qualifications selon leur grade.

Structure de l’U-Boot
L’U-Boot est composé de
compartiments. Un U-Boot normal est
composé des compartiments suivants :
• Bow/Stern Torpedo Room 

(Poste torpilles proue/poupe).
• Bow/Stern Crew Quarters (Quartiers

de l’équipage proue/poupe).
• Radio and Sonar Room 

(Salle radio et sonar).
• Command Room 

(Central opérations).
• Diesel/Electric Engine Room 

(Salle machine diesel/électrique).
• Tower Deck (Kiosque).
• Deck Gun (Canon).
• Flak Gun (Canon antiaérien).
Chaque compartiment est associé au moins à un système du sous-marin. De même, chaque
compartiment comporte un nombre prédéterminé de postes d’équipage. Ainsi, dans un U-Boot de
type VII, le poste torpilles dispose de 15 postes d’équipage et d’un temps de chargement des tubes.
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Rôles des membres d’équipage
Chaque membre d’équipage est affecté à des compartiments pour jouer des rôles
spécifiques. Ainsi, pour faire avancer un sous-marin, le joueur doit placer des membres
d’équipage dans la salle des machines (diesel en surface, électrique sous l’eau).
L’influence des membres d’équipage sur les performances des systèmes dans chaque
compartiment est représentée par l’Efficiency meter (Indicateur d’efficacité), la barre verte
sous chaque compartiment.
Quatre états sont possibles :
• None (Aucun) : aucun matelot n’est affecté à ce compartiment ou il n’y a pas assez de

matelots affectés.
• Minimal (Minimum) : très peu de matelots sont affectés à ce compartiment.
• Normal (Normal) : le nombre de matelots affectés est suffisant pour le compartiment.
• High (Élevé) : le nombre de matelots est plus que suffisant ou les matelots affectés au

compartiment sont très qualifiés.
En fonction du volume et des systèmes concernés, chaque compartiment nécessite un
certain nombre de matelots pour fonctionner normalement. De plus, le joueur devra affecter
des matelots à des tâches spécifiques dans les compartiments concernés. Ainsi, si le joueur
veut utiliser les canons antiaériens, il devra affecter des matelots à ces canons.
N’oubliez pas que l’efficacité des matelots affectés joue un rôle sur les performances des
systèmes en question.

Méthodes d’affectation de l'équipage
Au début d'une mission, les affectations d’un équipage sont préréglées. En mode Career
(Carrière), ces affectations sont décidées par le joueur avant de partir en mission.
Méthode 1 : depuis les quartiers de l’équipage
Double-cliquez sur le nom d’un compartiment pour affecter automatiquement des matelots
au compartiment en question. S’il n’y a pas de matelots dans ces quartiers, cette opération
sera impossible.
Cliquez avec le bouton droit de la souris sur un nom de compartiment pour envoyer les
matelots dans le quartier de l'équipage (pour se reposer ou soigner leurs blessures).
Méthode 2 : entre les deux compartiments
Pour déplacer rapidement l’équipage entier (ou le nombre désiré) d’un compartiment à un
autre, choisissez le compartiment de destination (cliquez sur le nom du compartiment) et
cliquez sur avec le bouton droit de la souris sur le nom d’un autre compartiment.
N’oubliez pas qu'un clic droit sur un matelot l’enverra sur un compartiment sélectionné.
Méthode 3 : déplacer les matelots un à un
Cliquez sur un matelot et faites-le glisser pour le placer dans le compartiment disposant
d’emplacements libres. N’oubliez pas que lors d’une mission, certaines affectations sont
effectuées automatiquement :
1. Lorsqu’un U-Boot est en surface, une équipe de veille doit être de garde sur le kiosque.
2. Si le bâtiment refait surface, un équipage de veille est automatiquement affecté s’il y a des

membres d’équipage dans les quartiers de l’équipage.
3. Si le joueur utilise les canons, les matelots de veille rentrent dans les quartiers de

l’équipage pour éviter des victimes inutiles.
4. Si le matelot affecté au canon rentre, l'équipe de veille revient automatiquement sur le kiosque.
5. Si l’U-Boot plonge, l’équipage de la salle des machines passe automatiquement du

compartiment diesel au compartiment électrique.
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Dégâts de l’U-Boot
Dégâts irréparables
Le premier type de dégâts concerne l’intégrité de la coque du sous-marin. Ces dégâts ne
sont pas réparables en patrouille. Si l'intégrité de votre coque n’est plus assurée, 
la profondeur de plongée maximale est réduite. Ne pensez pas plonger très profond si votre
coque est sérieusement endommagée.
Dégâts réparables
Le deuxième type de dégâts concerne les compartiments, des emplacements et des
systèmes embarqués. Votre équipage peut les réparer s’ils ne sont pas détruits. 
Tout système détruit est perdu jusqu’à votre retour à la base où le système sera
automatiquement remplacé. Les matelots tués en service doivent être remplacés.
Le système de réparation fonctionne comme suit.
Si un matelot est sur place, il procédera aux petites réparations dans le compartiment, sur le
poste ou le système en question.
Pour des dégâts plus sérieux, vous devrez former une équipe de réparations. Pour affecter
cette équipe à un poste spécifique, cliquez sur le poste concerné sur la forme du sous-marin
en dessous.
Des dégâts modérés dans un compartiment ou sur un emplacement précis peuvent entraîner
des dégâts sur les systèmes ou des blessures sur les matelots. Habituellement, les matelots
sur place réparent ces dégâts sans action de votre part.
De graves dégâts dans un compartiment ou un emplacement peuvent entraîner de graves
séquelles sur les systèmes ou sur l’équipage. Pour réparer ces dégâts, il est préférable
d’envoyer une équipe de contrôle des dégâts vers ce compartiment.
Des dégâts critiques sur des compartiments ou des emplacements peuvent se traduire 
par la destruction de systèmes, la mort de membres d’équipage et souvent l’inondation de
compartiments. Dans ce cas, vous devez réagir rapidement ou l'U-Boot sombrera en 
peu de temps.
Si un compartiment de la coque de haute pression est détruit, votre bâtiment est perdu.

Deck Gun Station (Poste canon) – raccourci : F10
C’est ici que vous contrôlez le canon de l’U-Boot. Le canon ne peut être utilisé que lorsque
vous êtes en surface et que la météo est bonne. Vous devez affecter un matelot au canon
pour pouvoir vous en servir.
Il existe deux méthodes pour affecter un matelot au canon. Vous pouvez sélectionner le
Watch Officer (officier de quart) (coin inférieur droit de l’écran de jeu, officier à l’extrême
droite). Choisissez tout d’abord le Crew (matelot) dans l’option Deck (Kiosque). Ensuite,
choisissez l’ordre Man the Deck Gun (Utiliser le canon).
Vous pouvez également ouvrir l’écran Crew Management (Gestion de l’équipage) –
raccourci : F7. Double-cliquez sur l’emplacement Deck Casing (Canon). Vous enverrez un
nombre suffisant de matelots pour servir le canon.
Pour utiliser le canon manuellement, sélectionnez l’icône Deck Gun (Canon) dans le coin
supérieur gauche de l’écran de jeu - raccourci : F10.
Utilisez le système de visée optique, en appuyant sur la touche Tab, si vous voulez avoir 
une meilleure vue de la cible. Sur le côté gauche du dispositif, vous notez la hausse du
canon en mètres.

24

SH3_pc_manual_Fre  22/02/05  10:25  Page 24



Déplacez le réticule, et donc le canon, sur la gauche ou la droite à l’aide des flèches gauche
et droite ou à l’aide de la souris.
Utilisez les flèches haut et bas ou la souris pour viser plus ou moins loin. 
Appuyez sur la barre d’espace pour ouvrir le feu.

Flak Gun Stations (Poste canon antiaérien) –
raccourci : F11
Selon le type et la version, un U-Boot peut recevoir jusqu’à trois canons antiaériens. 
Ces canons ne peuvent être utilisés que lorsque vous êtes en surface et que la météo est
bonne. Vous devez affecter un matelot au canon pour pouvoir vous en servir.
Il existe deux méthodes pour affecter un matelot au canon. Vous pouvez sélectionner le
Watch Officer (officier de quart) (coin inférieur droit de l’écran de jeu, officier à l’extrême
droite). Choisissez tout d’abord le Crew (matelot) dans l’option Deck (Kiosque). 
Ensuite choisissez l’ordre Man the Flak Guns (Utiliser les canons antiaériens).
Vous pouvez également ouvrir l’écran Crew Management (Gestion de l’équipage) –
raccourci : F7. Double-cliquez sur l’emplacement Flak Guns (Canons antiaériens). 
Vous enverrez un nombre suffisant de matelots pour servir ces canons.
Pour utiliser le canon manuellement,
sélectionnez l’icône Flak Guns (Canons
antiaériens) dans le coin supérieur
gauche de l’écran de jeu – raccourci :
F11. S’il y a plusieurs canons antiaériens,
vous pouvez utiliser les touches F, T et G
pour contrôler un canon en particulier.
Pour zoomer sur une cible à l’aide du
système de visée, appuyez sur la 
touche Tab.
Déplacez le réticule, et donc le canon,
sur la gauche ou la droite à l’aide de la
souris. Utilisez-la pour régler la portée de
votre tir et suivre votre cible. Appuyez sur le bouton gauche de la souris pour tirer.
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Radar Station (Poste radar) – raccourci : R
Ce poste permet au joueur d’utiliser le
radar manuellement.
• Radar on/off : active/désactive le

radar.
• Direction handler (guide de 

direction) : cliquez sur ce guide pour
modifier la direction d’écoute.

• Radar range scale (portée du radar) :
choisissez une portée comprise 
entre 4 500 m et 15 000 m. 

• Radar mode (mode radar) : le joueur
peut choisir entre deux modes :
Continuous (Continu) et Focus
(Dirigé).

• Range (portée) : visualisez la distance au contact dans la partie inférieure gauche du radar.
ASTUCE : même si le radar est un instrument très efficace pour détecter les contacts
ennemis (avions et navires), n’oubliez pas qu’il révèle également votre présence.

Hydrophone – raccourci : H
Ce poste permet au joueur d’utiliser
l’hydrophone lui-même.
• Direction handler (Guide de 

direction) : cliquez sur ce guide pour
modifier la direction d’écoute.

• Hydrophone volume (Volume de
l’hydrophone) : réglez le volume des 
sons captés par l’hydrophone.

• Send ping (Envoyer un ping)
(uniquement disponible avec un
sonar) : cliquez avec le bouton
gauche de la souris pour envoyer un
ping dans la direction du sonar. 
Si une cible se trouve dans son
champ d’action, vous obtiendrez la portée entre l’U-Boot et l’objet. Les pings suivants vous
permettent d’affiner la distance à la cible.

• Information displayed (Informations affichées) : ce carnet permet d’ajouter de nouveaux
contacts sur la carte.
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Radio messages station (Messages radio) –
raccourci : ,
Ce poste permet d’envoyer et de recevoir des messages radio.
• Send contact report (Envoyer un rapport de contact) : l’envoi de rapports de contact

permet au commandant des U-Boote (le BdU, Befehlshaber der Unterseebootwaffe)
d’obtenir les emplacements exacts des cibles ennemies. La Luftwaffe ou la Kriegsmarine
peut ensuite lancer des attaques !

• Send patrol report (Envoyer un rapport de patrouille) : si vous envoyez un rapport de
patrouille avec le nombre de torpilles disponibles, le niveau de carburant, l’état du sous-
marin et de l’équipage, le BdU peut vous envoyer sur une nouvelle patrouille en fonction de
ses informations ou vous dire de rentrer à la base.

• Request orders (Demander des ordres) : si vous demandez de nouveaux ordres de mission,
le BdU peut vous envoyer en patrouille sur une autre grille.

• Request escort to base (Demander une escorte pour rentrer à la base) : ce message peut
être envoyé lorsque vous êtes proche d‘une base allemande. Une escorte sera envoyée
pour le retour à la base.

Captain’s Log (journal du capitaine) –
raccourci : K
Ce menu permet de noter tous les
bâtiments coulés, les avions détruits
et d’autres informations utiles.
Chaque entrée comporte la date
d'enregistrement, la classe du
bâtiment et le tonnage.

External View (Vue extérieure)
Cette vue vous offre une liberté de mouvement totale dans le décor. La caméra peut
atteindre 50 m au-dessus de l'eau et plonger à 300 m sous l’eau.
Commandes de caméra :
• Rotate left (Pivoter à gauche) : flèche gauche.
• Rotate right (Pivoter à droite) : flèche droite.
• Move forward (Avancer) : flèche haut.
• Move back (Reculer) : flèche bas.
Autres commandes (clic gauche sur la vue) :
• Pan left (Déplacement latéral sur la gauche) : flèche gauche.
• Pan right (Déplacement latéral sur la droite) : flèche droite.
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• Move forward (Avancer) : flèche haut.
• Move back (Reculer) : flèche bas.
• View control (Afficher les commandes) : utiliser la souris.
Quel que soit le mode, vous pouvez utiliser les commandes suivantes :
• Raise camera (Lever la caméra) : touche Origine.
• Lower camera (Baisser la caméra) : touche Fin.
Passez en revue tous les bâtiments visibles : 
• Cycle up (Revue haut) : Maj. + touche « ; ».
• Cycle down (Revue bas) : Maj. + touche « : ».
Cependant, veuillez noter que vous ne pourrez pas voir les unités comme vous le voulez dans
ce mode.

ORDRES DES OFFICIERS
Interaction avec un officier
Si vous désirez accéder aux fonctions plus complexes de l’U-Boot, vous devrez discuter
avec vos officiers. Ce n’est pas pour rien qu’ils sont à bord, alors faites appel à eux.
Pour parler à un officier ou lui donner des ordres, cliquez sur son icône dans l’Officers Panel
(Tableau des officiers) ou sur lui dans la vue 3D. Pour le remplacer à son poste et effectuer le
travail à sa place, cliquez aux endroits cités ci-dessus avec le bouton droit de la souris.

Chief Engineer (Chef-mécanicien)
Le chef-mécanicien surveille tous les systèmes de direction de l’U-Boot et leur utilisation.
Même si certaines commandes de base (vitesse, direction et plongée) sont accessibles via
cette interface, le fait d’affecter un officier à ce poste vous permettra d’avoir accès à
plusieurs autres options très utiles. 

Propulsion

Standard Mode (Mode standard)
Dans ce cas, l’U-Boot utilise les moteurs bâbord et tribord. Lorsqu’il est en surface
ou qu’il avance au schnorchel, le moteur diesel fournit l’énergie nécessaire.
Lorsque le sous-marin plonge, l’équipage passe automatiquement sur les batteries.

Recharge Mode (Mode Recharge)
Ce mode n’est disponible que lorsque le sous-marin est en surface ou navigue 
au schnorchel. L'U-Boot n'utilise qu'un moteur tandis que l'autre sert à 
recharger les batteries.

Snorkel Up (Hisser le schnorchel)
Hissez le schnorchel. La profondeur d’utilisation du schnorchel est de 
10 m maximum.

Snorkel Down (Baisser le schnorchel)
Baissez le schnorchel.
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Rig for Silent Running (Navigation silencieuse)
Lorsque cet ordre est donné, la vitesse du sous-marin passe à Ahead Slow (Avant
– lent). Lorsque ce mode est sélectionné, la vitesse maximum possible est Ahead
Slow (Avant – lent). Toutes les activités bruyantes telles que le chargement des
torpilles ou les réparations sont interrompues.

Secure from Silent Running (Arrêt de la navigation silencieuse)
L’ordre de navigation silencieuse ainsi que toutes les interdictions décrites 
ci-dessus sont annulées.

ASTUCE : le schnorchel est un dispositif qui permet aux sous-marins de se déplacer à
l’aide des moteurs diesel lorsqu’il est en immersion. Cela permet aux sous-marins de
recharger ses batteries tout en restant immergé. La profondeur opérationnelle était
d’environ 10 m. Ce dispositif ne fut disponible qu’à partir de l’été 1943.

Manœuvres

Knuckle Left (Évitement à gauche)
Cette manœuvre d’évitement permet au sous-marin d'effectuer un virage à bâbord
de 90°. L'U-Boot accélère jusqu'à atteindre la vitesse Ahead Flank (Avant – Toute)
et plonge à 25 m s’il est en surface ou conserve la même profondeur.

Double Knuckle Left (Double évitement à gauche)
Cette manœuvre d’évitement permet au sous-marin d'effectuer deux virages
successifs à bâbord de 90°. L'U-Boot accélère jusqu'à atteindre la vitesse Ahead Flank
(Avant – Toute) et plonge à 25 m s’il est en surface ou conserve la même profondeur.

Knuckle Right (Évitement à droite)
Cette manœuvre d’évitement permet au sous-marin d'effectuer un virage à tribord
de 90°. L'U-Boot accélère jusqu'à atteindre la vitesse Ahead Flank (Avant – Toute)
et plonge à 25 m s’il est en surface ou conserve la même profondeur.

Double Knuckle Right (Double évitement à droite)
Cette manœuvre d’évitement permet au sous-marin d'effectuer deux virages
successifs à tribord de 90°. L'U-Boot accélère jusqu'à atteindre la vitesse Ahead Flank
(Avant – Toute) et plonge à 25 m s’il est en surface ou conserve la même profondeur.

Deploy Decoys (Leurres)
Vous ordonnez le lancement d’un leurre depuis la poupe d’un U-Boot.

ASTUCE : le bold (abréviation de Kobold) était un dispositif chimique conçu pour brouiller
les sonars ennemis. Il était constitué d'une boîte métallique lancée depuis un tube spécial.
Le sonar adverse « voit » une fausse cible pendant 5 à 25 minutes ce qui permet au sous-
marin de s’échapper.
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Emergency Orders (Ordres d’urgence)

Crash Dive (Plongée d’urgence)
Cet ordre permet de plonger à 70 m le plus vite possible, les moteurs à fond.

Blow Ballast (Chasser aux ballasts)
Cet ordre ramène le sous-marin à la surface le plus rapidement possible en
insufflant de l’air pour vider les ballasts.

ASTUCE : lorsque cet ordre est donné, l’U-Boot revient à la surface, mais cela requiert une
grande quantité d’air comprimé. Nous vous recommandons de ne donner cet ordre que dans
des situations extrêmes.

Reports (Rapports)

Fuel Level (Niveau de carburant)
Cette icône affiche le niveau de carburant disponible à bord.

ASTUCE : plus la vitesse du sous-marin est élevée, plus le niveau de carburant diminue
rapidement.

Battery Level (Niveau des batteries)
Cette icône indique le niveau des batteries. Lorsque l’U-Boot est en surface et en
mode Recharger, les batteries se rechargent.

Compressed Air Level (Niveau d’air comprimé)
Cette icône indique le niveau d’air comprimé. Lorsque l’U-Boot refait surface, 
les réserves d’air comprimé se refont automatiquement.

CO2 Level (Niveau de CO2)
Cette icône indique le niveau de CO2 à bord de l’U-Boot. Lorsque l’U-Boot refait
surface, l’oxygène revient à son niveau normal.

Navigator (Navigateur)
Le navigateur est là pour vous assister en navigation au long cours. Vous pouvez bien
entendu déterminer votre parcours manuellement, mais le navigateur vous donne des
informations utiles pour prendre les décisions à long terme.

Plot Course (La route)

Cet ordre vous permet de tracer votre route à l’aide de la carte de navigation.
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Search Pattern (Schéma de recherche) 

Pattern 1 (Schéma 1)
Cet ordre permet d'effectuer une trajectoire de recherche en spirale.

Pattern 2 (Schéma 2)
Cet ordre permet d'effectuer une trajectoire de recherche en zigzag.

Pattern 3 (Schéma 3)
Cet ordre permet d'effectuer une trajectoire de recherche en croix.

ASTUCE : ces schémas de recherche sont recommandés lorsque vous devez patrouiller
une zone ou trouver une cible spécifique dans un secteur précis.

Rapports

Maximum Range at Current Speed (Portée maximale à la vitesse actuelle)
Le navigateur détermine la portée du sous-marin avec le carburant disponible à la
vitesse actuelle.

Time to Course End (Durée jusqu’au bout de la route)
Le navigateur calcule le temps nécessaire pour atteindre le bout de la route.

Range to Course End (Portée jusqu’au bout de la route)
Le navigateur calcule la distance jusqu’au bout de la route.

Depth Under Keel (Tirant d’eau sous la quille)
À l’aide de l’Atlas Echolot, le navigateur indique le tirant d’eau sous la quille.

ASTUCE : pour déterminer la profondeur sous la quille de l’U-Boot, le navigateur utilise un
sonar actif qui envoie des pings. N’oubliez pas que ces pings indiquent votre présence.

Weather (Météo)
Le navigateur effectue un bref point météo.

Return to Course (Retour à la route)
Cet ordre remet l’U-Boot sur le cap précédemment déterminé (s'il y en a un).
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Weapon Officer (Officier torpilleur)
Le rôle de l’officier torpilleur est de vous aider lors des tirs de torpilles. Bien que vous
puissiez effectuer manuellement les procédures de tir, l’officier torpilleur facilite la vie 
du commandant.

Torpedo Attack (Attaque de torpilles)

Ship Identification (Identification du navire)
Cet ordre invite l’officier torpilleur à identifier une cible sélectionnée.

Solution
Cet ordre invite l’officier torpilleur à calculer une solution de tir pour une 
cible sélectionnée.

Fire Torpedo (Lancer une torpille)
Cet ordre invite l’officier torpilleur à lancer une torpille en utilisant la solution 
de tir en cours.

Choose Target (Choisir une cible)

Nearest Ship (Bâtiment le plus proche)
Cet ordre invite l'officier torpilleur à sélectionner le bâtiment le plus proche pour
un tir de torpille.

Nearest Merchant (Navire marchand le plus proche)
Cet ordre invite l’officier torpilleur à sélectionner le navire marchand le plus
proche pour un tir de torpille.

Nearest Warship (Navire de guerre le plus proche)
Cet ordre invite l’officier torpilleur à sélectionner le navire de guerre le plus proche
pour un tir de torpille.

Recommended Target (Cible recommandée)
Cet ordre invite l’officier torpilleur à indiquer la meilleure cible pour un tir 
de torpille.

Solution on Map (Solution sur la carte)

L’officier torpilleur affiche la solution de tir sur la carte d’attaque.

Weapons Management (Gestion des armes)

L’officier torpilleur affiche l'écran de gestion des torpilles, du pont et des munitions
antiaériennes.
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Sound Operator (Poste son)
L’opérateur son vous informe des contacts repérés par détection sonore. 
Nous vous conseillons d'avoir un opérateur son à plein temps.

Report (Rapport)

Repeat Last Report (Répéter le dernier rapport)
Rejouer le dernier rapport effectué par l’opérateur son. 

Report on Nearest Contact (Rapport sur le contact le plus proche)
L’opérateur son effectue un rapport sur le contact sonar ou hydrophone 
le plus proche.

Hydrophone

Normal Sweep (Balayage normal)
L’opérateur effectue un balayage normal.

Follow Nearest Sound Contact (Suivre le contact le plus proche)
L’opérateur son suit le contact le plus proche.

Sonar

Estimate Range to Contact (Évaluation distance jusqu’au contact)
L’opérateur son évalue la distance jusqu’au contact sonar sélectionné.

Precise Range to Contact (Distance précise jusqu’au contact)
L’opérateur son donne une distance précise jusqu’au contact sonar sélectionné.
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Radio Operator (Opérateur radio)
L’opérateur radio est chargé de l’émission et de la réception des messages radio. 
Vous pouvez bien entendu effectuer ces opérations ainsi que l’écoute radar manuellement,
mais il est préférable d’avoir un matelot chargé de ces opérations à plein temps.

Rapport

Report Nearest Radio Contact (Indiquer le contact radio le plus proche)
L'opérateur radio répète le dernier contact radio reçu.

Send Contact Report (Envoyer un rapport de contact)
L’opérateur radio envoie un rapport de contact à la base.

Send Patrol Report (Envoyer un rapport de patrouille)
L’opérateur radio envoie un rapport de patrouille à la base.

Orders (Ordres)
Vous demandez de nouveaux ordres pour la patrouille en cours.

Escort to Base (Escorte jusqu’à la base)
Ce message demande à une base navale proche d’envoyer un bâtiment de surface
pour une escorte. Ce message n’est disponible que si l'U-Boot est proche d’une
base alliée.

Radar

One Sweep (Un balayage)
L’opérateur radio effectue un balayage radar à 360°.

Continuous Sweep (Balayge continu)
L’opérateur radio utilise le radar sans interruption.

Turn Off (Désactiver)
L’opérateur radio désactive le radar.
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Gramophone

Play (Lire)
Vous jouez le disque qui est sur le gramophone.

Previous (Précédente)
Vous jouez le morceau précédent.

Stop
Vous arrêtez le gramophone.

Next (Suivante)
Vous passez au morceau suivant.

Watch Officer (Officier de garde)
L’officier de garde surveille l’équipage sur le kiosque lorsque l’U-Boot fait surface.
Vous pouvez effectuer toute ces opérations manuellement, mais affecter un officier de garde à
ce poste vous permettra de commander les matelots affectés aux canons sans être présent et
améliorera vos performances si vous attaquez des cibles de surface ou aériennes.

Choisir une cible

Nearest Ship (Bâtiment le plus proche)
L’officier de garde choisit le bâtiment le plus proche et l’attaque au canon.

Nearest Merchant (Navire marchand le plus proche)
L’officier de garde choisit le navire marchand le plus proche et l’attaque au canon.

Nearest Warship (Bâtiment de guerre le plus proche)
L’officier de garde choisit le bâtiment de guerre le plus proche et l’attaque 
au canon.

Recommended Target (Cible recommandée)
L’officier de garde choisit une cible et l’attaque au canon.

Matelots sur le kiosque

Man the Deck Gun (Utiliser le canon)
L’officier de garde ordonne aux matelots d’utiliser le canon.
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Man the Flak Gun (Utiliser le canon antiaérien)
L’officier de garde ordonne aux matelots d’utiliser les canons antiaériens.

Man the Deck and Flak Gun (Utiliser le canon et le canon antiaérien)
L’officier de garde ordonne aux matelots d’utiliser le canon et le canon antiaérien.

Watch Crew (Équipage de garde)
L’officier de garde ordonne à l’équipe de garde de se tenir sur le pont.

Gestion des armes

L’officier de garde affiche l’écran de gestion des torpilles, des munitions du canon et du
canon antiaérien.

Canon

Fire at Will (Feu à volonté)
Le servant du canon reçoit l’ordre d’attaquer n’importe quelle cible.

Hold Fire (Cesser le feu)
Le servant du canon reçoit l’ordre de ne pas tirer.

Short Range (Courte portée)
Le servant du canon reçoit l’ordre de n’attaquer que les cibles à courte portée
(jusqu’à 1 000 m).

Medium Range (Moyenne portée)
Le servant du canon reçoit l’ordre de n’attaquer que les cibles à moyenne portée
(jusqu’à 3 000 m).
Long Range (Longue portée)
Le servant du canon reçoit l’ordre de n’attaquer que les cibles à longue portée
(jusqu’à 8 000 m, la portée maximale).
Aim for Hull (Viser la coque)
Le servant du canon reçoit l'ordre de viser la coque de la cible.

Aim for Command Deck (Viser le pont)
Le servant du canon reçoit l’ordre de viser le pont.

Aim for Weapons (Viser les armes)
Le servant du canon reçoit l’ordre de viser les armes ennemies.

Aim for Waterline (Viser la ligne de flottaison)
Le servant du canon reçoit l’ordre de viser la ligne de flottaison de la cible.
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Canon antiaérien

Fire at Will (Feu ) volonté)
Les servants des canons antiaériens reçoivent l’ordre d’attaquer n’importe quelle cible.

Hold fire (Cesser le feu)
Les servants des canons antiaériens reçoivent l’ordre de ne pas tirer.

Short Range (Courte portée)
Les servants des canons antiaériens reçoivent l’ordre de n’attaquer que les cibles
à courte portée (jusqu’à 500 m).

Medium Range (Moyenne portée)
Les servants des canons antiaériens reçoivent l’ordre de n’attaquer que les cibles
à moyenne portée (jusqu’à 1 000 m).

Long Range (Longue portée)
Les servants des canons antiaériens reçoivent l’ordre de n’attaquer que les cibles
à longue portée (jusqu’à 2 000 m).

Targeting Fighters (Ciblage des chasseurs)
Les servants des canons antiaériens attaquent en priorité les chasseurs ennemis.

Targeting Bombers (Ciblage des bombardiers)
Les servants des canons antiaériens attaquent en priorité les bombardiers ennemis.

Targeting at Will (Ciblage à volonté)
Les servants des canons antiaériens attaquent n’importe quel appareil ennemi.

Targeting Closing Targets (Ciblage des appareils proches)
Les servants des canons antiaériens attaquent en priorité les appareils ennemis
les plus proches.
Engage any Targets (Ciblage des appareils)
Les servants des canons antiaériens attaquent tous les appareils ennemis.

Contacts (Contacts)
L’officier de garde signale le contact visuel le plus proche.

Damage reports (Rapport des dégâts)
L’officier de garde rend compte de l’état des systèmes d’arme du pont.
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ATTAQUES À LA TORPILLE
Les sous-marins allemands avaient pour unique objectif d’étendre la guerre sur les mers.
Toute guerre nécessite des armes. L’arme principale des sous-marins est la torpille.
Une attaque à la torpille se fait en plusieurs étapes. En tant que capitaine, votre tâche
consiste à les suivre à la lettre. Cependant, vous pouvez demander l’aide du Weapons
Officer (officier chargé de l’armement) pour certaines d’entre elles.
Ces étapes sont :
1. l’approche.
2. la collecte des données.
3. l’envoi des données au TDC (calculateur de gestion des torpilles).
4. le choix des tubes.
5. l’attaque.

L’approche
Vos torpilles, plus particulièrement celles du début de la guerre, ne sont pas très fiables, ni
très faciles d’utilisation. Avant d’attaquer, amenez le sous-marin au plus près de la cible,
moins de 1 000 m, pour obtenir les meilleurs résultats possibles. À cette portée, si la torpille
ou votre sous-marin est détecté, la cible ne pourra rien faire.
La distance n’est pas le seul point primordial. La position du sous-marin par rapport à la cible
est également importante. En résumé, la meilleure position consiste à se placer à un angle
de 45°, à bâbord ou à tribord, par rapport à la trajectoire de la cible. Vous devriez disposer de
suffisamment de temps pour obtenir les données nécessaires à l’attaquer et être
suffisamment bien placé pour attaquer la proue ou la largeur de la cible.

Collecte des données
Ce n’est pas simple d’envoyer une torpille pile sur la cible ! Chaque attaque met en jeu une
série de calculs trigonométriques. Au cours de la Grande guerre, l'officier de garde utilisait
des tables et des disques de calcul pour obtenir une solution de tir. Ce n'est heureusement
plus le cas. Chaque sous-marin dispose d’un calculateur électromécanique dédié à cette
tâche. Il ne vous reste qu’à collecter les données suivantes concernant la cible :
• Range (Distance).
• Angle on bow (Angle relatif).
• Speed (Vitesse).
Pour obtenir ces données, vous devrez utiliser l’un des deux postes d’attaque : le périscope
(système optique destiné aux attaques en plongée) ou l’UZO (jumelles utilisées pour les
attaques de surface). Ces deux instruments disposent des équipements nécessaires.
Ensuite, quelques années après le début de la guerre, lorsque vous commanderez un U-Boot
de type XXI, vous pourrez utiliser le sonar Nibelung pour obtenir les données nécessaires
sans avoir à hisser le périscope.
Si vous choisissez un mode de jeu assez simple, il vous suffit de pointer la cible avec le
réticule de visée pour collecter toutes les données. En mode Historical (Historique), vous
devez effectuer toutes les étapes. 
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Range (distance)
Déterminer la distance jusqu’à une cible située à une altitude connue est un jeu d’enfant. La
première étape de toute attaque consiste à déterminer la cible. Ouvrez le Recognition
Manual (manuel de reconnaissance) – raccourci : ; et feuilletez-le jusqu’à ce que vous
trouviez une concordance entre le manuel et votre cible. Cochez la case sur le manuel. Vous
identifiez ainsi le bâtiment en question et vous entrez la hauteur du mât, l’objet le plus élevé
du navire, sur votre carnet.

ASTUCE : il est plus simple d’identifier un navire quand vous l’observez par le travers,
c'est à dire perpendiculairement à son côté.
Cliquez ensuite sur la section Range (distance) du carnet. 
Une fois que vous avez récupéré la hauteur de la cible depuis le manuel, il ne vous reste plus
qu’à lire sa hauteur apparente (sous la forme de l’angle ) depuis le périscope ou l’UZO.
Ces deux instruments disposent de réticules gradués à cet effet et d’une sorte de sextant, un
Stadimeter, pour effectuer une mesure sur la cible. La signification des graduations est
indiquée ci-dessous :
INSTRUMENT PETITES GRADUATIONS GRANDES GRADUATIONS
Périscope (1x ou 1,5x) 1° 5°
Périscope (4x ou 6x) 0,25° (0°15') 1,25° (1°15')
UZO (7x) 0,2° (0°12') 1° (0°15')
Pour utiliser le Stadimeter, placez le réticule de visée sur la ligne de flottaison de la cible.
Ensuite, cliquez sur l’icône dans le coin inférieur gauche du carnet. Le curseur de votre
souris permet alors de déplacer la ligne horizontale sur la vue du périscope. Placez-la sur le
point haut de la cible, le haut du mât. Lorsque vous êtes satisfait de cette approximation,
cliquez avec le bouton gauche de la souris et la distance est calculée automatiquement sur
le carnet. Si le résultat vous convient, approuvez-le pour revenir à la page principale du
carnet.
Si vous désirez calculer la distance vous-même, servez-vous de la formule ci-dessous : 

mât
distance =  ––––––

sin 

Angle on Bow (angle relatif)
L’Angle on Bow (AOB – angle relatif) montre la manière dont le bâtiment visé verrait votre U-
Boot. Il permet de définir la trajectoire du navire par rapport à la vôtre.

Pour indiquer l’AOB de votre cible, cliquez sur la section correspondante de votre carnet.
Une nouvelle page proposant l’outil AOB s’ouvre. Saisissez la valeur désirée est aussi simple
que faire glisser l’icône ronde extérieure (représentant votre sous-marin) jusqu’à la position
correcte et regarder la fenêtre dans le coin inférieur droit. La question est plutôt : « Quelle
est la valeur en question ? »
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Vous disposez de plusieurs manières de déterminer l’AOB à partir d’une cible. La méthode la
plus rapide est l'observation. C’est bien entendu très imprécis, mais la page AOB du
Recognition Manual (Manuel de reconnaissance) vous permet d’obtenir une valeur
approchée relativement rapidement.
Une méthode plus longue, plus difficile, mais aussi plus précise consiste à déterminer votre cap
jusqu’à ce que la distance entre le côté de vos bâtiments demeure constante et que vous ayez
le même cap. À ce point, vos caps sont identiques. Autrement dit, vous suivez des trajectoires
parallèles. Il est alors très simple de déterminer l’AOB en utilisant la formule suivante.
AOB = 180° – cap

Speed (vitesse)
La section Speed (vitesse) de votre carnet est assez simple à comprendre et à utiliser. En
résumé, vous prenez les mesures (distance + cap) d’une cible pendant un certain temps. À
partir de ces données, de votre propre vitesse et de votre cap, vous pouvez déterminer la
vitesse de la cible.
Pour lancer le processus, cliquez sur l’icône d’horloge du carnet. Le compte commence à la
première mesure. Il est préférable ne pas verrouiller la cible si tôt. Lorsque vous pensez que
le temps passé est suffisant, cliquez à nouveau sur cette icône. La mesure s'arrête et les
résultats apparaissent. Approuvez-les si ces approximations vous conviennent.

ASTUCE : cette manière de déterminer la vitesse d'une cible dépend grandement de la
précision de votre estimation de la distance. Si vos estimations sont trop élevées, vérifiez
vos calculs.
Une autre manière de déterminer la vitesse de votre cible consiste à calquer votre cap et
votre vitesse sur celle de votre cible. Cela se rapproche de la technique expliquée dans la
section AOB ci-dessus. Vous réglez votre trajectoire et votre vitesse pour que le cap et la
distance à la cible soient stables. Lorsque vous vous déplacez à la même vitesse et que 
vous conservez une trajectoire parallèle, vous pouvez saisir cette vitesse directement 
dans le calculateur.
Enfin, vous pouvez évaluer la vitesse de votre cible en utilisant les données du manuel,
l'observation et votre expérience.

Intégration des données dans le TDC
Une fois que vous aurez déterminé les données pour la cible, elles doivent être saisies dans
le TDC. Aux niveaux les moins difficiles, cette intégration, tout comme la collecte, est
automatique lorsque vous passez le réticule sur la cible.
En difficulté Historical (historique), vous devrez saisir les données vous-même en les
inscrivant sur le carnet.

REMARQUE : vous pouvez réinitialiser le calculateur et les données en appuyant sur l’icône
X du carnet. Le cadran Target Speed (Vitesse de la cible) du calculateur est remis à zéro ce
qui transforme votre instrument d’observation en dispositif de pointage et de tir. Jusqu’à ce
que vous saisissiez de nouvelles valeurs, la torpille suivra le cap de l’instrument d’observation. 
Dans la plupart des cas, les données collectées perdent rapidement leur valeur, car l’AOB et
la distance changent même si la cible ne manœuvre pas. Une fois les données intégrées au
calculateur, l’AOB sera automatiquement modifié en fonction des modifications du cap.
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Une fois ces données déterminées, les joueurs chevronnés ont encore quelques paramètres
à déterminer :

Profondeur des torpilles
Ce paramètre est lié à la méthode de détonation choisie (voir ci-dessous). Pour les torpilles
magnétiques, il est préférable que la torpille passe sous la quille. Dans ce cas, prenez la
donnée de tirant d’eau dans le manuel et ajoutez 1 ou 2 m. N’oubliez pas qu’une mer formée
peut modifier le tirant d’eau d’un navire et une trop grande distance à la quille peut
empêcher la perception par la torpille du champ magnétique de la cible.

Mode de détonation des torpilles
Les torpilles allemandes de la seconde guerre mondiale faisaient appel à des détonateurs
couplés qui pouvaient être déclenchées par un impact frontal avec un objet solide ou par le
champ magnétique d'un bâtiment.
Comme dans la vie réelle, les détonateurs de vos torpilles disposent de deux réglages
possibles : Impact Only (à l’impact) et Magnetic + Impact (capteur magnétique et impact).
Lorsqu'une torpille explose sous la quille d’un navire, la force de l’explosion se propage dans
la structure du navire et le déchirant littéralement. Même un cuirassé peut être coulé par
une de ces torpilles. Pour obtenir ce genre de résultat, vous devrez utiliser le mode de
détonation magnétique. Ce type de torpille manque malheureusement de fiabilité, les
explosions étant souvent prématurées, particulièrement par mauvais temps ou dans
certaines régions du globe. Reportez-vous à la section « Armement des torpilles » pour de
plus amples renseignements.

Vitesse des torpilles
Les torpilles à vapeur (T1 et versions apparentées) disposent de plusieurs vitesses, ce qui
affecte la portée de la torpille. Reportez-vous à la section « Armement des torpilles » pour de
plus amples renseignements.
RÉGLAGE SPEED (VITESSE EN NŒUDS) RANGE (PORTÉE EN HM)
Slow (lent) 30 125
Medium (moyen) 40 75
Fast (rapide) 45 50

Trajectoire et torpilles guidées
Au fil de la guerre et du renforcement des défenses anti-sous-marines alliées, les
commandants d’U-Boote avaient toujours plus de difficultés à effectuer des tirs de torpilles
précis. Une solution consista à mettre au point des torpilles à schéma de recherche.
Au cas où l’attaque initiale échoue, ce qui est dû à une distance plus élevée que prévue, la
torpille effectue une trajectoire qui, si les paramètres sont justes, doivent garantir que la
cible ou un autre bâtiment du convoi est touché.
Une autre solution consista à ajouter un capteur acoustique aux torpilles. Une telle torpille
pouvait suivre la cible elle-même ce qui rattrapait plus ou moins les erreurs de l’équipage. 
Pour une présentation complète des paramètres de schéma de recherche, reportez-vous au
chapitre « Armement des torpilles » de ce manuel.
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Choix des tubes
Cette étape peut être effectuée à tout moment de l’attaque, car cela revient tout simplement à
choisir le ou les tubes à utiliser pour l’attaque. Vous devez vous poser les questions suivantes :
Ce tir doit-il être effectué de la poupe ou de la proue ?
Il est préférable que le Gyro Angle (angle du gyroscope) soit le plus petit possible. Il existe
des limites au Gyro Angle : +/- 90° au début de la guerre, +/- 135° ensuite.
Quelle torpille dois-je utiliser ?
Il est déconseillé de recharger une torpille avant d’attaquer car cela prend du temps. L'état
des tubes doit gouverner votre choix. Reportez-vous au panneau Weapons Status (État des
armes) pour de plus amples informations sur les armes chargées.
Dois-je tirer plus d’une torpille sur cette cible ?
Les grandes cibles peuvent nécessiter plusieurs tirs, soit en une salve ou en plusieurs tirs à la
suite. Il est préférable de lancer chaque torpille sur un point différent de chaque cible, sous le
mât, sous les cheminées ou tout endroit que vous pensez être un point faible. Dirigez chaque
torpille en plaçant le réticule de visée sur chaque point d’impact choisi. Le calculateur
intégrera ces coordonnées comme celles de la cible. Cela offre une grande précision.
Si vous penchez pour une attaque en salve, vous pouvez déterminer rapidement l’angle de
dispersion en plaçant l’instrument de visée aux extrémités des zones d’impact désirées.
Prenez en compte le décalage de cap dû au déplacement et saisissez la dispersion 
dans le calculateur.
Une salve peut être un bon choix si vous voulez toucher une cible quelles que soient les
manœuvres qu’elle effectue avant l'impact. L'angle de dispersion doit être déterminé pour
couvrir tous les caps possibles que la cible peut prendre. Prenez bien en compte le
déplacement avant de la cible dans ses capacités de manœuvre.

Attaque
Vous êtes maintenant prêt à lancer votre torpille. Pour accélérer quelque peu le processus
et empêcher toute modification des données saisies ce qui vous obligerait à tout refaire,
ouvrez les tubes avant de collecter les données.
Il est préférable d’effectuer une dernière évaluation de la situation avant de lancer les
torpilles. Gardez bien ces recommandations en tête :
• Pour deux situations identiques, il est préférable d'opérer à courte portée (si tant est que la

distance d’armement est atteinte).
• Plus la vitesse de la torpille est élevée, moins la cible aura de chances de l’éviter.
• Plus l’angle avec la cible est proche de 0° (ou 180° pour les tubes à la poupe), moins les

erreurs d’évaluation de la distance sont importantes.
• Il est préférable d’attaquer par le travers (AOB ~ 90°).
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Attaque de cibles multiples
Quelques années avant la seconde guerre mondiale, l’Amiral Doenitz avait clairement
expliqué le type d’opérations auxquelles les sous-marins étaient destinées : l'attaque en
surface et de nuit des convois. L’U-Boot est l’instrument idéal et, avec un peu
d'entraînement, vous y parviendrez à merveille.
Ce que vous devez avoir en tête lorsque vous attaquez un convoi est que tous les navires ont le
même cap et la même vitesse. Une fois ces facteurs déterminés pour un bâtiment, vous pouvez
rapidement, le chargement des torpilles étant le seul handicap, attaquer plusieurs cibles.
Pour une cible ne manœuvrant pas, le calculateur corrige automatiquement l’angle en
fonction des relevés des instruments optiques. Si le cap du navire reste le même, il s’agit
juste d’un rapide calcul mental. Vous pouvez en tirer un avantage car le calculateur corrige
automatiquement en pointant l’AOB sur un autre bâtiment suivant la même trajectoire,
comme dans un convoi.
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U-BOOT, BÂTIMENTS 
ET ARMES
LES U-BOOTE DE SILENT HUNTER III
Silent Hunter III propose un bon échantillon des U-Boote disponibles pendant la seconde
guerre mondiale. Les chapitres suivants présentent les différents types d'U-Boot et leurs armes.

LES U-BOOTE DE TYPE II
Surnommés « einbaum » (la pirogue) par leurs équipages, les U-Boote de type II étaient les
premiers sous-marins construits par la Kriegsmarine après la première guerre mondiale.
Alors que le prototype de type I (qui allait constituer la base de l’U-Boot de type IX à long
rayon d'action) était un sous-marin de haute mer, le type II fut conçu comme un sous-marin
côtier défensif à court rayon d'action.
En raison de son faible rayon d’action et du peu d’armement embarqué (trois tubes lance-
torpilles et une mitrailleuse), les bâtiments de type II ont été principalement utilisés à
l’entraînement après 1940.
Cependant, six sous-marins de type II-B furent démantelés et convoyés par barge et convoi
routier ou ferroviaire jusqu'au port de la Mer Noire de Constanta d'où ils servirent contre les
navires soviétiques.

Type II-A
Le premier sous-marin de ce type fut lancé en 1935.
• Déplacement : 254 tonnes (en surface), 303 tonnes (en plongée)
• Longueur : 40,9 m
• Largeur : 4.1 m
• Hauteur : 3.8 m
• Vitesse maximum : 13 nœuds (en surface), 6,9 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 1 050 miles marins (à 12 nœuds en surface), 35 miles marins (à 4

nœuds en plongée)
• Immersion : 100 m (opérationnelle), 150 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 35 s
• Tubes lance-torpilles : 3 à l’avant, 0 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 3
• Armement : 1 mitrailleuse de 20 mm

Type II-D
Cette dernière version du type II disposait de réservoirs supplémentaires semblables à ceux
utilisés sur les bâtiments de type VII, ce qui lui conférait une autonomie suffisante pour
mener des opérations sur les côtes anglaises. Lancé en 1940, le II-D ne fut qu’assez peu en
service actif car la marine allemande manquait de sous-marins d’entraînement. Dès 1941, les 
U-Boote de ce type étaient tous affectés à l’entraînement.
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• Déplacement : 314 tonnes (en surface), 364 tonnes (en plongée)
• Longueur : 44 m
• Largeur : 5 m
• Hauteur : 3,9 m
• Vitesse maximum : 13 nœuds (en surface), 7,9 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 3 450 miles marins (à 12 nœuds en surface), 56 miles marins (à 4

nœuds en plongée)
• Immersion : 125 m (opérationnelle), 175 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 25 s
• Tubes lance-torpilles : 3 à l’avant, 0 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 2
• Armement : 1 mitrailleuse de 20 mm

LES U-BOOTE DE TYPE VII
La Kriegsmarine préféra le type VII au type I-A en raison, entre autres, de sa taille réduite qui
permettait la construction d'un nombre supérieur de sous-marins dans le tonnage accordé
par le traité. Il faut cependant reconnaître que la forme des sous-marins de type VII était très
bonne. Ce bâtiment allait d’ailleurs devenir le pivot de la flotte sous-marine allemande, avec
plus de 700 sous-marins produits (toutes déclinaisons confondues).

Type VII-B
Le modèle type VII de départ n'était équipé que d'un tube lance-torpilles à l'arrière monté
sur la coque du bâtiment. Cet aménagement assez étrange allait être corrigé avec le type
VII-B qui disposait d’une véritable salle des torpilles arrière dont le tube pouvait être
rechargé une fois.
Le VII-B était également équipé de quatre compartiments étanches sur le pont supérieur qui
servaient à entreposer des torpilles supplémentaires, ce qui portait le nombre de torpilles
embarquées à 14.
Il disposait également d’une autonomie et d’une vitesse plus élevées que la version de base,
ce qui lui permettait de s’aventurer dans l’Atlantique. Lancé en 1938, le type VII-B annonçait
ce qui allait être la version la plus produite, le type VII-C.
• Déplacement : 753 tonnes (en surface), 857 tonnes (en plongée)
• Longueur : 66,5 m
• Largeur : 6,2 m
• Hauteur : 4,7 m
• Vitesse maximum : 17,2 nœuds (en surface), 8 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 6 500 miles marins (à 12 nœuds en surface), 90 miles marins (à 4

nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 30 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 1 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 7 internes, 2 externes
• Armement : 

- 1 canon de 88 mm
- 1 mitrailleuse de 20 mm
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Type VII-C
Le type VII-C fut la déclinaison la plus construite, avec 577 bâtiments produits à la fin de la
guerre. Plus long que le VII-B, il disposait néanmoins de la même puissance ce qui se
traduisait par une légère diminution des performances en plongée. Lancé en 1940, ces U-
Boote formèrent le gros des meutes qui participèrent à la Bataille de l’Atlantique.
• Déplacement : 761 tonnes (en surface), 865 tonnes (en plongée)
• Longueur : 67,1 m
• Largeur : 6,2 m
• Hauteur : 4,8 m
• Vitesse maximum : 17,2 nœuds (en surface), 7,6 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 6 500 miles marins (à 12 nœuds en surface), 80 miles marins (à 4

nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 27 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 1 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 7 internes, 2 externes
• Armement : 

- 1 canon de 88 mm
- 1 mitrailleuse antiaérienne de 20mm

Type VII-C/41
Pour répondre à l’intensification de la défense anti-sous-marine alliée, les autorités
décidèrent d’améliorer le type VII-C. La coque de haute pression fut encore renforcée pour
plonger plus profond et la proue fut redessinée pour améliorer la tenue du navire. 
• Déplacement : 759 tonnes (en surface), 860 tonnes (en plongée)
• Longueur : 67,2 m
• Largeur : 6,2 m
• Hauteur : 4,8 m
• Vitesse maximum : 17 nœuds (en surface), 7,6 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 6 500 miles marins (à 12 nœuds en surface), 80 miles marins 

(à 4 nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 25 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 1 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 7 internes, 2 externes
• Armement : 

- 1 canon de 88 mm
- 1 mitrailleuse antiaérienne de 20 mm

Type VII-C/42
Une autre déclinaison, le type VII-C/42, était prévue, mais elle ne fut construite qu’à quelques
exemplaires, la priorité ayant été donnée au tout récent type XXI. Lancé en 1943, ce fut la
dernière déclinaison de type VII produite.
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• Déplacement : 999 tonnes (en surface), 1 099 tonnes (en plongée)
• Longueur : 68,7 m
• Largeur : 6,7 m
• Hauteur : 5,1 m
• Vitesse maximum : 18,6 nœuds (en surface), 8,2 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 10 000 miles marins (à 12 nœuds en surface), 80 miles marins 

(à 4 nœuds en plongée)
• Immersion : 250 m (opérationnelle), 350 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 27 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 1 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 7 internes, 4 externes
• Armement : 

- 1 mitrailleuse antiaérienne de 20mm

LES U-BOOTE DE TYPE IX
Dérivé du prototype type I-A, le type IX a été conçu pour faire office d'U-Boot océanique
doté d’une plus grande autonomie que le type VII. Les U-Boote de type IX pouvaient aller
jusque dans les Caraïbes et patrouiller l’Atlantique Sud et même l’Océan Indien.
Les U-Boote de type IX étaient beaucoup longs que les types VII afin de pouvoir transporter
suffisamment de carburant et de vivres pour effectuer de longues missions. Cela leur
interdisait certains théâtres d'opérations, plus particulièrement la Méditerranée, où leur
taille était un handicap du fait de la forte présence aérienne alliée dans le secteur.

Type IX-B
La première déclinaison du type IX illustre bien l’objectif de cette classe de sous-marin : 
aller toujours plus loin. Cette version dispose de réservoirs plus grands qui lui offrent une
autonomie légèrement plus élevée. Pour le reste, cette version lancée en 1938 est en tous
points semblable au type IX-A.
• Déplacement : 1 051 tonnes (en surface), 1 178 tonnes (en plongée)
• Longueur : 76,5 m
• Largeur : 6,8 m
• Hauteur : 4,7 m
• Vitesse maximum : 18,2 nœuds (en surface), 7,3 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 8 700 miles marins (12 nœuds en surface), 64 miles marins 

(4 nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 35 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 2 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 8 internes, 7 externes
• Armement : 

- 1 canon de 105 mm
- 3 mitrailleuses antiaériennes de 20 mm
- 1 canon antiaérien de 37 mm
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Type IX-C
Cette deuxième version du type IX disposait d’une autonomie de 11 000 miles marins, une
grande amélioration par rapport à ses prédécesseurs. L'optimisation des générateurs permit
d'obtenir les mêmes performances que les précédents types IX. Lancé en 1939, le type IX-C
fut produit à 54 exemplaires tout au long de la guerre.
• Déplacement : 1 120 tonnes (en surface), 1 232 tonnes (en plongée)
• Longueur : 76,8 m
• Largeur : 6,8 m
• Hauteur : 4,7 m
• Vitesse maximum : 18,3 nœuds (en surface), 7,3 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 11 000 miles marins (à 12 nœuds en surface), 63 miles marins 

(à 4 nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 37 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 2 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 8 internes, 8 externes
• Armement : 

- 1 canon de 105 mm
- 3 mitrailleuses antiaériennes de 20mm
- 1 canon antiaérien de 37 mm

Type IX-C/40
Cette déclinaison était la version de type IX la plus courante, avec 87 unités produites
jusqu’en 1944. Le nombre de commandes était beaucoup plus élevé, mais elles furent en
partie annulées pour permettre la production des U-Boote de type XXI. Lancée en 1941, 
cette version disposait d'une autonomie plus grande encore que ses prédécesseurs. 
Les autres caractéristiques étaient à peu près semblables.
• Déplacement : 1 144 tonnes (en surface), 1 257 tonnes (en plongée)
• Longueur : 76,8 m
• Largeur : 6,9 m
• Hauteur : 4,7 m
• Vitesse maximum : 18 nœuds (en surface), 7 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 11 400 miles marins (à 12 nœuds en surface), 63 miles marins 

(à 4 nœuds en plongée)
• Immersion : 110 m (opérationnelle), 230 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 37 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 2 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 8 internes, 8 externes
• Armement : 

- 1 canon de 105 mm
- 2 mitrailleuses antiaériennes de 20 mm
- 1 canon antiaérien de 37 mm
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Type IX-D2
Toujours à la recherche de la plus grande autonomie possible, les Allemands tirèrent le
maximum du type IX avec le IX-D. Plus grandes que leurs prédécesseurs, les versions D
disposaient de quatre moteurs diesel au lieu des deux habituels, soit deux « petits » moteurs
pour propulser le sous-marin à vitesse réduite et deux autres, beaucoup plus puissants, pour
atteindre la vitesse maximum. Cette configuration permit d’obtenir une autonomie deux fois
supérieures aux autres versions.
Malheureusement, les moteurs du premier type IX-D1 étaient peu fiables et seuls quelques-
uns furent produits. Tous furent convertis en bâtiments de transport.
Lancé en 1942 avec un groupe moteur entièrement revu, le type IX-D2 permit d'accroître
encore la distance franchissable des sous-marins allemands. Cette version pouvait passer
l’Océan Indien ce qui permit à la marine allemande d’aller porter secours à ses alliés
japonais en Extrême-Orient.
• Déplacement : 1 616 tonnes (en surface), 1 804 tonnes (en plongée)
• Longueur : 87,6 m
• Largeur : 7,5 m
• Hauteur : 5,4 m
• Vitesse maximum : 19,2 nœuds (en surface), 6,9 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 23 700 miles marins (à 12 nœuds en surface), 57 miles marins 

(à 4 nœuds en plongée)
• Immersion : 150 m (opérationnelle), 225 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 42 s
• Tubes lance-torpilles : 4 à l’avant, 2 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 8 internes, 12 externes
• Armement : 

- 1 canon de 105 mm
- 2 mitrailleuses antiaériennes de 20 mm
- 1 canon antiaérien de 37 mm
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L’U-BOOT DE TYPE XXI
Dérivé du type XVIII Walter, le type XXI représentait le summum de la conception de 
sous-marins au cours de la seconde guerre mondiale et servit de base aux grandes
avancées des grandes puissances dans l’immédiat après-guerre. Le type XXI fut avant tout
conçu pour obtenir d'excellentes performances en plongée. Le canon, de tout temps
considéré comme une arme auxiliaire, fut éliminé et le carénage fut un grand souci lors 
de la conception du bâtiment.
Le résultat était à la hauteur des efforts consentis : une vitesse en plongée de 17 nœuds, plus
rapide que les bâtiments de surface, et une autonomie en plongée inégalée. En outre, les
grandes capacités de stockage de torpilles et le nouveau système de chargement des
torpilles en font un redoutable adversaire.
Malheureusement pour l’Allemagne, cette technologie révolutionnaire alliée à un processus
de fabrication complexe firent que seuls quelques-uns des 120 bâtiments produits étaient
véritablement opérationnels.
• Déplacement : 1 621 tonnes (en surface), 1 819 tonnes (en plongée)
• Longueur : 76,7 m
• Largeur : 6,6 m
• Hauteur : 6,3 m
• Vitesse maximum : 15,6 nœuds (en surface), 17,5 nœuds (en plongée)
• Distance franchissable : 11 150 miles marins (à 12 nœuds en surface), 285 miles marins (à 6

nœuds en plongée)
• Immersion : 175 m (opérationnelle), 275 m (maximale)
• Vitesse d’immersion : 25 s
• Tubes lance-torpilles : 6 à l’avant, 0 à l’arrière
• Réapprovisionnement : 17 internes
• Armement : 2 mitrailleuses antiaériennes de 20 mm

LES TORPILLES
Avant le début du conflit, les torpilles allemandes étaient semblables à toutes celles des
grandes puissances de l'époque. Cependant, les efforts déployés pour empêcher le passage
des convois alliés, l'efficacité croissante des défenses anti-sous-marines alliées et
l'ingéniosité des ingénieurs allemands allaient produire quelques-unes des armes les plus
exotiques de la seconde guerre mondiale.

Torpilles d’avant-guerre
Au début de la guerre, la marine allemande disposait de deux grands types de torpilles.
La torpille T-1 (modèle G7a) était une torpille à vapeur de 533 mm de diamètre disposant
d’une portée de 12 500 m à 30 nœuds. La portée se réduisait à 7 500 m à vitesse moyenne, 
40 nœuds, et à 5 000 m à vitesse élevée, 44 nœuds. La marine allemande ordonnait, dans la
mesure du possible, aux commandants d’utiliser ces torpilles uniquement de nuit en raison
du sillage de bulles qu’elles produisaient.
La T-III (modèle G7e) était une torpille électrique dotée d’une portée de 5 000 m à 30 nœuds.
Cette propulsion ne laissait presque aucun sillage, mais les batteries devaient être
préchauffées pour que les torpilles atteignent leur portée maximale. En 1942, la T-IIIa, 
une version améliorée, atteignait 7 500 m à 30 nœuds.
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Dans les deux cas, le système de guidage se composait d’un gyroscope et d’un ajusteur
d’altitude qui permettait, en théorie, à la torpille de suivre une trajectoire en ligne droite à
une profondeur donnée jusqu’à ce qu’elle atteigne la cible ou qu’elle n’ait plus d’énergie.
Les Allemands maîtrisaient également les deux types : contact et capteur magnétique. Les
détonateurs à capteur magnétiques étaient conçus pour permettre à la torpille de passer
sous la quille de la cible avant d'exploser ce qui occasionnait de très gros dégâts à la
structure du bâtiment.

Problèmes
Les sous-marins allemands rencontrèrent de nombreux problèmes avec leurs torpilles tout à
fait semblables à celles que connurent les Américains quelques années plus tard contre les
Japonais. Ces problèmes étaient dus à une série de problèmes de conception des torpilles.
Ainsi un défaut de l’ajusteur d’altitude entraînait les torpilles plus profond que la valeur
indiquée. Lorsque les ingénieurs allemands s’en rendirent compte, ils ordonnèrent aux
équipages de programmer la profondeur des torpilles sur zéro en attendant la mise en œuvre
d’un nouveau système de contrôle.
De plus, les détonateurs magnétiques étaient trop sensibles ce qui se traduisait par des
explosions intempestives lorsque la torpille s’armait. Les équipages étaient obligés de
désactiver ces détonateurs magnétiques et de ne se fier qu’au détonateur au contact
jusqu’à ce qu’un nouveau détonateur magnétique soit disponible. Même après, de nombreux
commandants préféraient désactiver le détonateur magnétique et ne garder que le
détonateur à contact, beaucoup plus fiable.
Malheureusement, ces détonateurs n'étaient pas sûrs à 100 %. Le système de mise à feu situé
à l’avant de la torpille devait fonctionner lors du contact avec la cible. Cependant, un défaut de
conception empêchait parfois la mise à feu si l’impact ne se faisait pas à angle droit.
Ces problèmes furent décelés dès le début de la guerre et rapidement, les équipages des 
U-Boote reçurent de nouvelles torpilles qui accrurent fortement leur efficacité. Ce n'était
qu'un début.

Optimisation des systèmes de guidage
Au cours de la Bataille de l’Atlantique, il devenait chaque jour plus difficile pour les U-Boote
de s’approcher suffisamment des convois pour lancer des attaques efficaces à l’aide des
torpilles à trajectoire rectiligne conventionnelles. La défense anti-sous-marine alliée était
toujours plus efficace et parvenait à tenir les U-Boote à distance.
La Kriegsmarine tenta d’équilibrer la donne et de permettre à ses sous-marins de combattre
en frappant des cibles éloignées. Plusieurs améliorations furent apportées aux systèmes de
guidage afin que la torpille puisse modifier sa course seule.
Ces efforts portèrent dans deux directions :
• des torpilles qui suivraient un schéma préprogrammé et qui seraient donc capables

d'augmenter les chances de coup au but en suivant la trajectoire du convoi.
• des torpilles acoustiques qui se dirigent d’elles-mêmes vers le bruit produit par les moteurs

d'un navire empêchant la cible d'effectuer des manœuvres d'évitement.
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Les torpilles à schéma de direction
L’idée des ingénieurs de la Kriegsmarine était de produire une torpille qui, après avoir
parcouru une distance déterminée sans rencontrer de cible, passerait en mode recherche,
suivrait la trajectoire d’un convoi et toucherait enfin un navire.
Le système le plus réussi était le Federapparat Torpedo, ou FaT, qui équipait les torpilles T-I
et T-III. Ce système n’était programmable que dans une certaine mesure. Un gyroscope
guidait la torpille pendant la phase initiale sur une distance calculée pour l’amener au beau
milieu d’un convoi. L’officier torpilleur pouvait déterminer cette distance.
Si aucune cible n’était touchée, la torpille virait de 180° à bâbord ou à tribord, selon le
réglage effectué par l’officier, et revenait sur ses pas à la recherche d’une cible.
Si elle ne touchait toujours aucune cible, elle parcourait 800 ou 1 600 m et effectuait un autre
virage à 180° dans la direction opposée. La torpille poursuivait ce schéma de recherche
jusqu’à ce qu’elle touche une cible ou qu’elle ait épuisé tout sa vapeur.
La torpille effectuait un schéma de recherche ressemblant aux barreaux d'une échelle. 
Elle était conçue pour suivre la trajectoire d'un convoi à une vitesse déterminée. Idéalement,
le commandant devait placer son U-Boot par le travers du convoi et tirer
perpendiculairement à la trajectoire du convoi.
D’autres versions de ce type de torpilles furent créées. La torpille LuT fut mise en œuvre
pour remédier à certaines faiblesses de la FaT-I, avec, entre autres, l’installation d’un moteur
électrique pour ne laisser aucun sillage. Le système de guidage du LuT était beaucoup plus
difficile à programmer car il intégrait un second gyroscope pour obtenir des options de
ciblage beaucoup plus flexibles. Elle ne fut produite qu’à 70 exemplaires.
La torpille FaT-II disposait également d’une propulsion électrique. Conçue pour suivre une
trajectoire circulaire une fois la distance initiale parcourue, ces torpilles étaient tirées
contre les navires d’escorte à titre défensif.

Les torpilles acoustiques
Les U-Boote furent de plus en plus victimes des navires d'escorte alliés au fur et à mesure
que ceux-ci amélioraient leurs techniques et leurs équipements de défense anti-sous-
marine. Il fallait trouver un moyen de les occuper afin d’augmenter les chances de succès
des sous-marins allemandes dans l’Atlantique.
La torpille acoustique T-V fut donc conçue dans cette optique. Issue de la torpille électrique 
T-III, sa vitesse maximale fut bridée à 24,5 nœuds pour réduire son propre « bruit », un
problème constant avec les systèmes de guidage acoustique. La portée fut poussée à 5 750 m.
Cette technologie acoustique possédait d’autres limitations. Le bruit produit par la cible
devrait être assez élevé, bruits de moteur par exemple, et limitait l’utilisation de ces torpilles
à des cibles se déplaçant à 12-15 nœuds minimum. Les Alliés mirent assez facilement au
point des leurres pour attirer ces torpilles acoustiques. La torpille pouvait également prendre
le sous-marin pour cible. La procédure standard consistait donc à plonger après le tir d’une
T-V. Le commandant ne savait pas obligatoirement si la torpille avait atteint son but. Ils
avaient tendance à exagérer les résultats de ces torpilles.
Quoi qu’il en soit, l’efficacité réelle de la T-V approchait des 30 %. C’était donc une arme
intéressante de par sa conception, mais assez peu par ses résultats.
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CANONS
Des canons de 88 mm et de 105 mm équipaient les U-Boote de type VII et IX. Pour les plus
optimistes, ces armes auxiliaires permettaient de donner le coup de grâce à des cibles
torpillées ou endommagées par d’autres moyens.
En fait, les U-Boote étaient des bâtiments délicats conçus pour la furtivité et non pour le
combat au canon. Confronté à une cible capable de répondre, il était préférable pour 
l’U-Boot de plonger et de fuir.
Ces bâtiments étaient en outre de bien mauvaises plateformes de tir du fait de leur faible
hauteur émergée et de leur tendance au roulis et au tangage dans le cas d'une grosse mer.
Toutefois, cette manie d’équiper les sous-marins de canons perdura pendant presque toute
la guerre jusqu’à ce que tous s’accordent sur le fait que les canons ne représentaient qu’une
surcharge en terme de poids et de traînées et qu’ils ne contribuaient à rien à ses capacités
offensives ou défensives. Seuls les U-Boote de type XXI furent conçus sans canon afin
d’améliorer leurs performances sous l’eau.
Quelques commandants remportèrent des succès avec ces canons. Le Lieutenant-capitaine
Reinhard Hardegen coula plusieurs navires marchands à l’aide du canon de 105 de son 
U-Boot de type IX lors de l'Opération Drumbeat. Cependant, lorsque les navires d’escorte
étaient nombreux, une attaque au canon équivalait à un suicide.

Canons de 88 mm
Ils équipèrent les U-Boote de type VII pendant presque toute la guerre. Bien qu’ayant le même
calibre que les canons de DCA de la Wehrmacht, ils n’avaient rien de commun avec ces derniers.

Canons de 105 mm
Ces canons, plus gros, équipaient les U-Boote de type IX.

MITRAILLEUSES
L’aviation fut la hantise des sous-marins lors de la seconde guerre mondiale. Les Catalinas,
Sunderlands et Liberators qui patrouillaient, équipés de radars « centimétriques » et de
grenades sous-marines, interdirent aux U-Boote le passage de la baie de Biscaye durant la
seconde moitié de la guerre.
Avant la mise au point du schnorchel, les sous-marins étaient obligés de naviguer en surface
pendant presque tout le trajet les menant aux convois, ne plongeant que lorsqu’ils étaient
attaqués. Dès le départ, la plupart des sous-marins avaient été conçus pour être équipés de
mitrailleuses afin de se défendre en cas d’attaque aérienne. Il s’agissait généralement de
simples mitrailleuses de 20 mm. Les U-Boote de type IX, considérés comme plus vulnérables
aux attaques aériennes du fait de leur grande taille, étaient doté d’un canon supplémentaire
de 37 mm. Celui-ci était lourd et sa cadence de tir réduite, mais sa puissance était beaucoup
plus élevée. Ces canons furent parfois utilisés, avec succès, contre des navires.
Le nombre de mitrailleuses embarquées augmenta tout au long de la guerre. Souvent des
mitrailleuses jumelées remplacèrent les mitrailleuses simples. Une série d’U-Boote de type
VII furent équipés de canons quatre fûts. Ils étaient chargés d’escorter les groupes de sous-
marin à travers la baie de Biscaye. Surnommés « U-Flak », ces bâtiments ne connurent que
peu de succès.
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Pour éviter une attaque aérienne, il était préférable que l’U-Boot plonge. Avec du recul, la
mise au point des radars, des détecteurs de radars et du schnorchel fut d’une plus grande
utilité aux équipages des U-Boote, même si les mitrailleuses leur permettaient au moins de
pouvoir répliquer à une attaque.

Les mitrailleuses de 20 mm
Les mitrailleuses antiaériennes de 20 mm/65 C/30 et C/38 produites par Rheinmetall avaient
été conçues à partir d'un modèle plus ancien créé par Solothurn, le ST-5. Ces deux modèles
étaient entièrement automatiques. Le modèle C/30 s’enrayait facilement et ne disposait que
d’un petit chargeur (20 balles), ce qui entraînait des arrêts fréquents pour le recharger. Le
modèle suivant, le C/38, avait été amélioré et utilisait des chargeurs de 40 balles.
Le Flak 35 Vierling, une variante efficace, utilisait quatre C/38 sur un même affût quadruple.
Un affût stabilisé fut mis au point pour la marine en 1944.
Le C/38 fut également doté d’un affût double très sophistiqué pour les U-Boote. Ils pouvaient
résister à une profondeur de 200 m (550 pieds).

Les mitrailleuses antiaériennes de 37 mm
La mitrailleuse L83 de 37 mm a été utilisée sur tous les principaux navires de combat de la
marine allemande. Ce qui différenciait cette arme des autres était le troisième axe qui
permettait de stabiliser l’affût lorsque le roulis ou le tangage était important. Le servant de la
mitrailleuse peut suivre un avion sans que les mouvements du bateau n’interfèrent. 
Des problèmes d’affût entraînèrent l’abandon de cette solution pour les mitrailleuses 
de 37 mm suivantes.
Cette arme fut en service jusqu’à la fin du conflit. Le tir n'était que semi-automatique, chaque
balle devant être chargée manuellement. La cadence de tir était relativement lente pour une
arme de défense antiaérienne, environ 30 balles par minute.
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DANGERS POUR LES 
SOUS-MARINS
Les navires marchands, et plus particulièrement ceux ravitaillant le Royaume-Uni et la
machine de guerre alliée, constituaient les principales cibles des sous-marins allemands. 
Le Royaume-Uni comprit la menace qu’ils représentaient et mit au point ses défenses. 
Voici les obstacles que vous rencontrerez au cours de vos missions :

ESCORTES
Si les navires marchands représentent vos principales cibles, les escortes sont vos
principaux ennemis. Leur mission consiste à vous empêcher de remplir la vôtre. 
Ils disposent des capteurs, de la puissance et des armes nécessaires à cette tâche.
Au début de la guerre, le Royaume-Uni ne disposait que de quelques navires d’escorte. 
Ils servaient principalement à escorter des convois ou des forces opérationnelles ou à
patrouiller dans les ports ou les eaux territoriales.
Ensuite, l’apparition de groupes de chasseurs-tueurs (Hunter Killer) modifia
considérablement le déroulement des opérations. Ces escortes poursuivaient tout U-Boot
repéré jusqu’à ce qu’ils le coulent, mission pour laquelle ils étaient doués.

AVIONS
L’avion était le moyen le plus efficace de combattre les U-Boote du fait, entre autres de la
stratégie des sous-marins. Pratiquement immobile sous l’eau avant l’introduction du
schnorchel, les U-Boote sillonnaient les mers à la recherche de convois. Même après le
premier contact, les U-Boote devaient rester en surface pour atteindre leur vitesse maximum
et rattraper leur cible pour l’attaquer.
Capables de couvrir de grandes distances rapidement, les avions détectaient les sous-
marins approchant ou suivant un convoi et, dans le meilleur des cas pour les U-Boote, les
obligeaient à plonger. Des renforts étaient alors envoyés dans le secteur et parfois, l’attaque
avait même lieu avant que le sous-marin ne puisse plonger.
Au début de la guerre, les capacités de détection de l’appareil en patrouille équivalaient à
celles des officiers de garde sur le kiosque. Le sous-marin était facile à repérer, mais très
souvent l’avion l’était également et l'U-Boot pouvait rapidement s’enfuir. De nuit, les 
sous-marins étaient en sûreté.
L’introduction du radar centimétrique permit de changer la nuit en jour. Les avions de
surveillance surgissaient au-dessus d’un officier de garde surpris.
Plus tard encore, au cours de la guerre, le renforcement des patrouilles aériennes et 
la mise en place de navires d'escorte anéantit le trou noir dont jouissait les U-Boote 
au milieu de l'Atlantique.

NAVIRES DE GUERRE
Faisant généralement partie des escorte ou d’une force de frappe, les navires de guerre ne
sont généralement pas armés pour la lutte anti-sous-marine car ils ne sont tout simplement
pas assez maniables. En revanche, en surface, leur armement est dévastateur et même de
petits croiseurs pouvaient s’en prendre sans trop de risques à des sous-marins.
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NAVIRES DE COMMERCE
Considérés avant tout comme une cible pour tout bâtiment de guerre, les navires de
commerce ne sont pas toujours sans défense. Au fil de la guerre, un nombre croissant de
navires de commerce étaient équipés de canons et de mitrailleuses qui, même aux mains
d’un équipage peu entraîné, pouvaient percer la coque de haute pression du sous-marin.
De plus, même un navire de commerce peut éperonner un sous-marin s’il en a l’occasion. La
différence de gabarit entre les deux bâtiments ne laisse que peu de chance au sous-marin.

CAPTEURS ENNEMIS
Les plus grands navires et les plus gros canons sont inutiles s’ils n’ont aucun moyen de
détecter les cibles. Voici les capteurs que vous aurez à affronter dans Silent Hunter III.

L’œil humain
Aujourd'hui encore, l’œil humain n’a pas d’égal sur le plan de la détection, à plus forte raison
à courte portée. Les périscopes, le sillage des torpilles et les kiosques à demi submergés
peuvent être facilement repérés par un matelot de garde.
Rester immergé vous permettra de passer inaperçu, mais vous devez de temps à autre
remonter en surface pour jeter un œil ou avancer aux moteurs. Dans ces moments-là,
essayer de rester le plus bas possible par rapport à la surface que ce soit pour le périscope
ou pour le kiosque. Servez-vous des ténèbres et ne hissez le périscope que lorsque vous en
avez besoin.

ASDIC
L’ASDIC (Anti-Submarine Detection Investigation Committee), le premier capteur de lutte
anti-sous-marine utilisé par les Alliés, envoie des impulsions sonores dans l’eau et écoute
les échos pour signaler les objets submergés. Les premiers modèles envoyaient une onde
horizontale à l’avant du navire d’escorte et ne pouvaient rien détecter sur le plan vertical. Il
était impossible de déterminer la profondeur de la cible et le contact était perdu lorsque le
navire d’escorte approchait de la cible.
Pour tromper l’ASDIC, essayez d’offrir le minimum de profil aux navires d’escorte. L’écho
sera faible et probablement ignoré ou il se perdra sur le retour.
Un autre moyen de ne pas se faire repérer est « d’utiliser » la surface. Remontez à la surface.
Les vagues émettent des distorsions qui empêchent le bon déplacement des ondes de l’ASDIC.

Hydrophone
L’hydrophone, le principal instrument de détection embarqué, était d’une importance
secondaire pour les navires d'escortes. Cependant, même s'il ne permettait pas la collecte
de données permettant de lancer une attaque, il pouvait détecter un sous-marin et
déclencher une recherche par l’ASDIC.
Il est possible de flouer un hydrophone en réduisant au maximum le bruit émis par le sous-
marin en ordonnant le Rig for Silent Running (Navigation silencieuse) et faisant fonctionner vos
moteurs à Slow Speed (Avant – Lent) ce qui créé le moins de cavitation et de bruit possibles.
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Radar
Utilisé aussi bien par les avions que par les navires d’escorte, le radar permettait de détecter
une cible dans un rayon d’un mile, bien au-delà du champ de vision d’un homme. Il repose
sur les mêmes principes que l’ASDIC, mais il utilise des ondes radio au lieu d’ondes sonores.
Grâce aux progrès réalisés dans ce domaine, à la fin de la guerre, il était possible de
détecter le haut d’un schnorchel. 
Il est difficile d’échapper au radar. Comme pour l’ASDIC, la force de l’écho dépend du profil
présenté. À moins que vous ne naviguiez à la limite du rayon d’écoute du radar, cela ne
changera pas grand-chose. Le meilleur moyen de défense consiste à plonger et de ne
présenter aucun profil susceptible de renvoyer d’écho.

LES ARMES DE LUTTE ANTI-SOUS-MARINE
Une fois repéré, attendez-vous à une réaction rapide de la part de votre adversaire. Si vous
êtes en surface, le canon entrera en action ou le navire essaiera de vous éperonner. Si vous
êtes en plongée, les armes changent du tout au tout.

Grenades sous-marines
Placés dans des casiers de chaque côté de l’étrave du navire ou dans des mortiers pour les
propulser, cette grenade sous-marine était semblable à celle utilisée lors de la première
guerre mondiale : un tonneau rempli d’explosif qui coule jusqu’à une profondeur définie où elle
explose. L’explosion devait avoir lieu près de la coque du sous-marin pour occasionner des
dégâts à quoi il fallait ajouter le manque de données sur la profondeur de la cible au début de
la guerre. Cela en faisait une arme bien inefficace. D’après les rapports, certains sous-marins
auraient parfois reçu une centaine de grenades sous-marines sans qu’ils ne coulent.

Au cours d’une attaque à la grenade sous-marine, un commandant expérimenté peut réduire
la probabilité d’être touché. Il peut attendre le moment où le navire d'escorte en approche
augmente sa vitesse pour passer en phase d’attaque et il peut passer faire donner les moteurs
sachant que l’ASDIC de l’adversaire est inopérant du fait de la vitesse de ce dernier. Il lui faut
alors accélérer et plonger avant que les grenades sous-marines ne commencent à exploser.
Les instruments acoustiques, ASDIC et hydrophones, seront complètement inutiles pendant
un certain temps dans cette zone.
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Hedgehogs (hérissons)
Une menace bien plus grande pour les U-Boote était le Hedgehog (hérisson), une arme
lançant une salve de 24 projectiles en trajectoire elliptique sur la position supposée du sous-
marin. Cette attaque avait lieu tout en maintenant le contact ASDIC avec la cible, ce qui en
faisait une arme beaucoup plus précise. En outre, les projectiles n’explosaient qu’au contact
avec l’U-Boot. L’ASDIC gardait ainsi toujours le contact avec la cible jusqu’à ce que la cible
soit touchée.

La seule chose à faire pour échapper à une attaque de ce genre est de prendre de la vitesse,
de plonger et de changer de cap. Sans l’aide d’une caméra extérieure, le seul indice vous
signalant une attaque est le bruit de 24 projectiles pénétrant dans l’eau, ce qui est 
peut-être trop tard.
Heureusement, une roquette seule du hérisson ne fait pas beaucoup de dégâts. 
Elle transporte une toute petite quantité d'explosif et n’est donc pas fatale.
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UBISOFT À VOTRE SERVICE…

SUPPORT TECHNIQUE :
Vous éprouvez des difficultés à installer ou à lancer un logiciel de notre gamme ? 

Voici les aides que nous vous proposons pour résoudre votre problème :

Site Internet : http://supportfr.ubisoft.com

• Notre guide de dépannage « Avant toutes choses » vous permettra de vérifier 
que votre ordinateur est bien configuré pour jouer

• Trouvez la solution aux problèmes spécifiques à votre jeu dans nos FAQ 
( Questions / Réponses )

• Posez vos questions à nos techniciens 
• Grâce à votre messagerie Ubisoft, bénéficiez des solutions les plus récentes

• Téléchargez les dernières mises à jour (patches)

Si vous n’avez pas de connexion Internet, vous pouvez contacter nos techniciens au
0.892.700.265 (0,34 Euros / mn) du lundi au vendredi 10h00 – 20h00. Avant d’appeler, pensez
bien à être devant votre écran pour que le technicien puisse vous guider plus facilement.

ASTUCES, SOLUCES, CODES, INFORMATIONS :
Vous recherchez des astuces – soluces pour progresser dans votre jeu ? 

Vous voulez être informé de notre actualité et de nos dates de sortie ?

Téléphone : 0.892.70.50.30 (0,34 Euros / mn)

• L’intégralité de nos astuces et les soluces complètes de nos jeux sont répertoriées ici
• Serveur vocal accessible 24h sur 24 et 7 jours sur 7

• Parlez en direct avec nos spécialiste jeux : du lundi au vendredi 9h30-13h et 14h00-19h

Site Internet :  http://support.ubisoft.fr  

rubrique « Astuces – Soluces »

• Consultez nos aides de jeux sur les nouveautés et les grands classiques 
• Contactez nos spécialistes jeux par e-mail
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GARANTIES
Ubisoft a apporté à ce produit tout son savoir-faire en matière de loisirs interactifs pour vous
garantir une entière satisfaction et de nombreuses heures de divertissement.
Si toutefois, dans les cent quatre-vingts (180) jours suivant la date d'achat du produit, celui-
ci s'avérait défectueux dans des conditions normales d'utilisation, Ubisoft s'engage à
procéder à un échange aux conditions définies ci-après.
Passé ce délai de cent quatre-vingts (180) jours Ubisoft accepte de vous échanger le produit
défectueux moyennant une participation forfaitaire de 15,24 € par produit.
Pour que le produit défectueux puisse être échangé, contactez notre support technique
(reportez-vous à la rubrique « Ubisoft à votre service » de ce manuel pour nos coordonnées)
qui vous donnera un numéro de retour. Envoyez ensuite votre logiciel dans son emballage
d'origine, accompagné de l'original de la preuve d'achat, d'une brève description du défaut
rencontré, de vos coordonnées complètes et si la période de garantie de cent quatre-vingts
(180) jours est dépassée, d'un chèque ou d’un mandat postal de 15,24 € par produit libellé à
l'ordre d'Ubisoft.
Il est conseillé de procéder à cet envoi par lettre recommandée avec accusé de réception à
l'adresse suivante : Support Technique Ubisoft,  TSA 90001,  13859 Aix en Provence Cedex 3
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