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Wprowadzenie

W poradniku do symulatora Silent Hunter 5 znajdziesz gars$¢ porad ogolnych dotyczacych rozgrywki
i szereg wskazéwek odnosnie zbierania danych potrzebnych do przeprowadzenia udanego ataku
torpedowego, jak i z uzyciem 88mm dziata poktadowego. W wiekszosci wskazdwki te dotycza
rozgrywki prowadzonej ze 100% realizmem symulacji. Znalazto sie tutaj réwniez miejsce na
podpowiedzi dotyczace podnoszenia kwalifikacji zatogi U-Boota, oraz na krotki opis samych
niemieckich OP (okretéw podwodnych) Typu VII, na ktérych przyjdzie ci ptywaé w grze. Opis
potaczony z krotka charakterystyka modyfikacji, jakim mozna poddac te tajby oraz ich uzbrojenia
(torped). W poradniku (jak i w samej grze) postuguje sie metrycznym systemem miar, wiec np.
wszystkie odlegtosci wyrazane sa tutaj w metrach i km, a tylko w niektérych tabelkach dodatkowo
w NM (milach morskich).

Pawet ,,PaZur76” Surowiec (www.gry-online.pl)
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Garsc¢ porad ogolnych

Najczestszym btedem popetnianym przez poczatkujacych graczy jest prucie U-Bootem ,catg
naprzéd” do rejonu wyznaczonego przez BdU (des Befehlshaber der Unterseeboatwaffe -
dowddztwo niemieckiej broni podwodnej) do patrolowania. A pdzniej sie okazuje, ze juz nie ma
wachy by doktadnie przeczesac wskazany rejon i jeszcze wrdci¢ do domu...

patrol

takze

Klikajac ,kotwice” w prawym, gérnym rogu ekranu
dostaniemy sie do menu danego portu.

Predkoscig
standardowa” powodujgca mniejsze zuzycie paliwa
i utrzymujaca zasieg operacyjny OP na
sensownym poziomie. Zapasy paliwa, amunicji
artyleryjskiej i torped mozemy uzupetnic w
kazdym, sojuszniczym porcie (na mapie sg one
oznaczone kolorem niebieskim). Jednak sam
mozemy zakonczy¢ tylko w porcie
macierzystym, w ktéorym znajduje sie nasza baza
- na poczatku gry jest nim Kiel, niedtugo potem
Wilhelmshaven, pdzniej eks-francuski Lorient, itd.
W bazie, miedzy kolejnymi patrolami, mozemy
zmieni¢ poziom realizmu symulacji -
wchodzac do menu gtdwnego dostepnego pod

podrézng jest wiec ,predkosc

klawiszem Esc.

Przeptywajac w poblizu sojuszniczego portu
mozemy skorzystac z trybu rejsowego. Gra pomija
wowczas wydarzenia niestanowigce zagrozenia dla
naszego U-Boota, jak np. zauwazenie sojuszniczej
jednostki czy bliskos¢ ptycizn i brzegéw. Dzieki
temu mozemy nieprzerwanie korzystac z
mechanizmu kompresji czasu - ci bardziej
niecierpliwi z nas moga. Tryb ten jest bardzo
przydatny podczas podrézy na duze odlegtosci
wiodacej przez akweny, na ktérych nie
spodziewamy sie napotkac sit wroga.

Dobrg oznaka, iz w poblizu naszego patrolujagcego
morza i oceany U-Boota przeptywa jakis wiekszy
aliancki konwdj lub zespdt okretdw wojennych jest
przycinanie gry, kiedy gramy ze sporg kompresjq
czasu.

Ikona trybu rejsowego réwniez znajduje sie w
prawym, gérnym rogu ekranu.

Szczegolnie da sie to odczué przygladajac sie mapie taktycznej - w momencie gdy program tworzy
w poblizu naszego OP kolejne alianckie jednostki gra potrafi ,zakrztusi¢ sie” nawet na kilka sekund.
Mozemy wowczas sprobowac odnalez¢ tych wrogdw przeczesujgac U-Bootem taki rejon mapy - jesli
~Chrupanie” gry ustepuje znaczy to, ze oddalamy sie od nieprzyjaciot, wiec nalezy zmieni¢ kierunek

poszukiwan.
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Po  wykryciu alianckich  konwojow  statkow
handlowych badz zespotéw okretéw wojennych
warto nadawac przez radio meldunki do BdU. Moze
sie bowiem zdarzy¢, ze jesli w poblizu znajduja sie
inne jednostki morskie Kriegsmarine albo samoloty
Luftwaffe, to zostang one skierowane w rejon, w
ktorym natkneliSmy sie na wroga. Oczywiscie z
zadaniem zaatakowania nieprzyjaciela. Przypomina
mi sie sytuacja, w ktdérej napotkatem na Kanale La
Manche aliancki lotniskowiec wraz z kilkoma
niszczycielami eskorty. Nie miatem juz torped by
zrobi¢ z nim porzadek (wracatem do bazy), jednak
niebawem po wystaniu do BdU meldunku z pozycjgq
alianckiego zespotu zostat on zaatakowany przez
Niemcéw.

Wyslij meldunek, a nuz BdU zmieni rozkazy i skieruje
cie w miejsce, w ktdrym w koncu co$ sie dzieje...

Efektem ataku bylo zatopienie przynajmniej jednego brytyjskiego niszczyciela oraz ciezkie
uszkodzenie samego lotniskowca - po kilku godzinach i on poszedt na dno. Przeptywajac w poblizu
sojuszniczych baz mozemy sie réwniez zwracac¢ przez radio z prosbg o eskorte. Patrolujgc zas
rejony, w ktorych nic ciekawego sie nie dzieje takze warto wysta¢ od czasu do czasu meldunek. A
néz-widelec BdU postanowi zmieni¢ rozkazy i wysta¢ nas w inne miejsce...

Zadania sktadajace sie na poszczegdlne kampanie w grze polegajq gtdwnie na udaniu sie we
wskazany przez BdU rejon (zaznaczony na mapie) i patrolowaniu go celem zatopienia okreslonej
liczby tajb. Dodatkowo BdU moze przekaza¢ informacje jaki konkretnie typ alianckich
statkdw/okretéw najchetniej widziatoby na dnie morskim. Czesto jednak dowodztwo stawia przed
nami mniej typowe (przez to ciekawsze), dodatkowe cele, np. moze rozkazaé skryte wysadzenie
niemieckiego szpiega badz zespotu komandosdéw (czasowo zamustrowanych na naszym U-Boocie)
gdzies$ na alianckim brzegu.

Przyktadowo w pierwszej kampanii w grze mozemy
otrzymal rozkaz wysadzenia agenta w poblizu
Liverpoolu, a w kolejnej — w okolicach Londonerry.
Musimy wéwczas pozeglowac U-Bootem w stosowne
miejsce wskazywane na mapie ikonka sylwetki = o con
agenta na pomaranczowym tle i skrycie .
podptynac¢ jak najblizej brzegu (okolica jest zwykle
patrolowana przez alianckie okrety). Nastepnie
bedziemy musieli najpewniej rzuci¢ kotwice i
poczekac przy brzegu przez kilka fadnych godzin,
nim wreszcie Jego Wysoko$¢ agent poinformuje nas
stosownym monitem wyswietlanym na ekranie, iz
jest gotéw do zejscia na brzeg.

Do momentu pojawienia sie na ekranie tego
komunikatu moze uptyna¢ naprawde wiele godzin!
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Niestety, czeka¢ musimy najprawdopodobniej w
wynurzeniu, a zanim szpieg osiggnie gotowosc¢ do
desantowania sie moze uptyna¢ naprawde wiele
czasu... U mnie, w jednym z przypadkdw trwato to
wrecz pét dnia! A wrdg nie $pi. Dlatego przed
zblizeniem sie do brzegu warto zapisac¢ sobie gre,
gdybysmy pdzniej zostali wykryci i zaatakowani. Po
pojawieniu sie na ekranie wspomnianego
komunikatu klikamy odpowiednig opcje
(,zwodowanie todzi”). Po chwili w poblizu U-Boota
pojawi sie tratewka z typami spod ciemnej gwiazdy
dziarsko wiostujgcymi w kierunku brzegu - zadanie

Ponton ze szpiegami odbija od U-Boota i ptynie w
kierunku alianckiego brzegu.

Koniecznie pamigtaj o zapisaniu gry (i ewentualnie
wykonaniu kopii zapasowej tego zapisu) przed 1
marca 1941 roku. Zréb to na morzu (badz w bazie
miedzy kolejnymi patrolami) w trakcie rozgrywki,
przed wykonaniem ostatniego zadania w kampanii
zatytutowanej ,Szczesliwe dni”. Jak wida¢ z obrazka
obok po ukonczeniu tej kampanii nastepuje
J~rozwidlenie” i mozemy wybrac miedzy
kontynuowaniem dziatan na Atlantyku, a podjeciem
ich na Morzu Srédziemnym. Takich ,rozwidlen” akcji
jest jeszcze kilka w trakcie rozgrywki. Przed
kazdym wykonuj zapis stanu gry oraz jego kopig,
na wypadek gdybys$ pozniej zmienit zdanie, zechciat
sie cofna¢ w czasie i wybra¢ inng opcje, bez
rozpoczynania gry od samego poczatku.
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Torpedowanie tajb

Ta czes$¢ poradnika tyczy sie atakow torpedowych wykonywanych zaréwno spod wody (kiedy cele
namierzamy przy uzyciu peryskopow), jak i wtedy, gdy U-Boot ptynie w wynurzeniu (cele
namierzamy z pomocq lornety UZO - U-Boot Ziel Optik). Wszystkie przedstawione tu metody
zbierania danych celem przeprowadzenia udanego ataku torpedowego dotyczg dosy¢ jeszcze
wczesnej i prawie ,gotej” (niezmodowanej) wersji Silent Hunter 5 i opierajg sie tylko na
narzedziach udostepnionych w takiej wersji programu.

Torpedowanie automatyczne

Skorzysta¢ z torpedowania celéw w trybie automatycznym mozemy tylko wtedy, gdy gramy na
nizszych poziomach realizmu, a konkretnie z wtaczong aktualizacjg kontaktow na mapie taktycznej.
W tej odstonie serii Silent Hunter torpedowanie celdw z automatycznym wyliczeniem parametrow
dla odpalanych torped (auto TDC; TDC - Torpedo Data Komputer, po polsku Kalkulator Torpedowy
- KT) wyglada inaczej niz w poprzednich czesciach.

Mianowicie po wydaniu Pierwszemu Oficerowi (PO) rozkazu korzystania z auto TDC (poprzez
klikniecie w okularze peryskopu lub lornety UZO stosownej opcji pt. ,Wytacz KT”), a nastepnie
zablokowaniu celu klawiszem Spacji (lub znowu kliknieciem stosownej opcji w okularze), na kursie
wrazego ,zelazka” na mapie taktycznej pojawig sie cyfry 1, 2 i 3. Podobne cyfry wyswietlg sie
rowniez na tej minimapie w poblizu naszego okretu podwodnego, na potencjalnym kursie odpalonej
w przysztosci torpedy. Zauwazmy, ze krecac gtowicg peryskopu (lub lornetg UZO) cyfry w poblizu
naszego U-Boota rowniez zmieniajg swoje potozenie. Cata zabawa w celne storpedowanie wroga
polega tylko na zgraniu odpowiedniej cyfry z przysztego kursu torpedy z jej odpowiedniczkg z kursu
wrazego statku badz okretu wojennego, m.in. krecac gtowicg peryskopu i odpaleniu torpedy
(torped), kiedy obie te cyfry doktadnie ,pokrywajq sie”.
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Po przejsciu na tryb automatycznego torpedowania i Cata zabawa polega na odpaleniu torpedy po uprzednim

zablokowaniu celu na mapie, na trajektorii biegu przysziej zgraniu ze sobg odpowiednich cyfr, czyli np. obu 1-ek, albo
torpedy oraz na kursie celu pojawiajq sie cyfry (1, 2 i 3). 2-ek, tudziez 3-ek.
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