Einfithrung

DAS U-BODT ist eine detaillierte Simulation amerikanischer U-Boot-Einsatze im
Pazifik wahrend des 2. Weltkriegs, die Sie in die Rolle des U-Boot-Kapitans
versetzt und mit den gleichen Informationen, Problemen und Moaglichkeiten
kontrontiert, die ein wirklicher U-Boot-Kapitan hatte. Dazu gehort eine Vielzahl
von Szenarios, Wahlmogh:hkeuen und Spielvariationen. Funf detaillierte
Kampfst irme, zahireiche Befehle und realistische Grafik-und
TnneHektn ergeben einen hohen Grad an Realismus und Spielfahigkeit.

Wie im weiteren Verlauf noch erklart wird, leisteten amerikanische
Unterseeboote einen wichtigen Beitrag zur Eindammung des japanischen
Imperialismus und zum Sieg der Alliierten im Pazifik. Die Hauptaufgabe des
“Silent Service”, der “lautlosen Watfengattung” der USA, war die Bekampfung
der japanischen Marine in ihren Heimatgewassern und die Neutralisierung der
japanischen Handelsmarine. Als ein U-Boot-Kommandant dieser Elitetruppe
werden Sie anhand der Zahl und der Kategorie der von Ihnen versenkten Schiffe
beurteilt.

Die erste Gruppe von Szenarios 1aBt tatsachliche historische Situationen
nacherstehen und erfordert eine Reihe von unterschiedlichen Taktiken. Diese
Szenarios sind dazu geeignet, sich mit den Mechanismen dieser Simulation
vertraut zu machen, bestimmte Situationen zu iiben oder kurze Spiele zu spielen
Die eigentliche Bewahrungsprobe fiir einen U-Boot-Kommandanten sind jedoch
die Patrouillen Szenarios. Hier werden Sie vor eine fast unendliche Zahl von
Situationen gestellt, in denen Sie feindliche Geleitzige aufspiren und angreifen
missen. Angesichts der begrenzten Torpedo- und Treibstoftvorrate besteht Ihr
Ziel darin, die graBmagliche Tonnage feindlicher Schiffe zu versenken und Ihr
U-Boot sicher zum Stutzpunkt zurickzubringen.

Um die Realitat so genau wie maglich zu simulieren, wurden zahlreiche Details,
Feinheiten und Sonderfunktionen in die Simulation eingebaut. Der Anfanger kann
einige dieser Faktoren ohne Bedenken auBer acht lassen, bis ein paar Spiele
abgeschlossen sind. Der “Schnellstart”"- Abschnitt unten soll es erfahrenen
Spielern ermoglichen, das Programm einzugeben und zu spielen, ohne die
umfangreichen Anleitungen zu lesen, die noch folgen. Ihr SpaR an dieser
Simulation wird durch Ihr Verstandnis der Taktik, der Einsatze, der Ausrustung
und der Geschichte des U-Boot-Kampfes, wie sie in diesen Unterlagen
beschrieben sind, jedoch um so groRer

Schnellstart

DAS U-BOOT ist ein hochentwickeltes Simulati I, das auf
Schwierigkeitsebenen gespielt werden kann. Wie die meisten Menschen brennen
Sie jedoch sicher darauf, das Programm zu laden und ins Spiel einzusteigen!
Damit Sie aus der sogenannten JG-Perspektive sofort anfangen konnen, bieten
wir diesen “Schnellstart” an. Die JG-Perspektive ist die eines frischgebackenen
Lieutenants JG (fur Junior Grade), der auf den Kampf erpicht ist und unbedingt
aus erster Hand erfahren will, was U-Boot-Kampf heiBt. Wenn Sie sich dafir
entscheiden, diese Simulation grundlich zu studieren, werden Sie den Inhalt
dieser Bedienungsanleitungen aufmerksam durchlesen mussen. Fur JGs aber
heifit es Seesack packen, die folgenden kurzen Marschbefehle befolgen und auf
in den Kampf!

1. Ladeanleitung ausfindig machen und das Programm in den Computer laden.

2. Die Erklarungen zu den Kamplslalmnshwldschumen genau dun:hlesen damit
Sie die auf den Bildschirmen ar Auswahimoglichkeiten verstehen.

3. Steuerknuppeldiagramme und Tastaturbefehle genau durchlesen, damit Sie
unter den Moglichkeiten auf den einzelnen Bildschirmen auswahlen konnen.

4. Torpedo/Geschiitziibung oder ein Geleitzugaktionsszenario wahlen. Bei
Szenario 1 oder 2 bleiben, bis Sie gelernt haben, das U-Boot zu manovrieren und
Angriffe zu fahren

5. Schwierigkeitsgrad 1 (Training) wahlen.
6. Alle Realitatsgradfaktoren abstellen.
7. Viel Glick!

Zielidentifizierungsiibung

Eine der wichtigsten Fahigkeiten, die ein U-Boot-Kapitan besitzen muB, ist die
Erkennung und Identifizierung von feindlichen Zielen. Wenn Sie mnes der

befehlen, die in einem der U-Boot-Stutzpunkte auf Midway, in Brisbane oder
Freemantle beginnt, eine Reihe von Geleitzugaktionen umfaRt und zum jeweiligen
Stutzpunkt zuriickfihrt

Ausbildungsgrade

Sie haben die Wahl zwischen vier Aushildungsgraden: “MIDSHIPMAN",
“LIEUTENANT", "COMMANDER" und “CAPTAIN". Der Ausbildungsgrad wirkt
sich auf die Treffsicherheit der Torpedoabschisse, den Grad der Beschadigung
durch Wasserbombenangriffe, die Geschicklichkeit von feindlichen

Beobach ten und Echol haften und andere Faktoren aus. Der
Aushildungsgrad "MIDSHIPMAN" soll fiir Anfanger eine Herausforderung
darstellen. Der Aushildungsgrad “COMMANDER" soll historisch so genau wie
moglich sein. Der Ausbildungsgrad “CAPTAIN" ist fur erfahrene U-Boot-
Kommandanten vorgesehen. Zum Andern des Ausbildungsgrads Taste 1, 2, 3
oder 4 drucken.

Realitatsgrade

AuBerdem kann die Simulation mit verschiedenen Realitatsgraden variiert
werden. Mit jedem Grad wird ein Element eingefiihrt, das die Simulation sowohl
realistischer als auch schwieriger macht. Zur Wahl des Realitatsgrads wird der
blinkende Stern mit dem Steuerkniippel verschoben und die JA/NEIN-Anzeige mit
dem Feuerknopf betatigt.

1) Limited Visibility
(eingeschrankte Sicht)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahit wird, sind feindliche Schitfe, die sich
auBerhalb des Erfassungsbereichs des Echolots/Radargerats befinden, auf der
Karte nicht zu sehen. Wenn ein feindliches Schiff den Erfassungsbereich
verlassen hat, erscheint an seiner letzten bekannten Position ein langsam
blinkender Punkt. Wenn dieser Realitatsgrad nicht gewahit wird, erscheinen alle
feindlichen Schiffe unabhangig von ihrer Entfernung oder Position auf den
Bildschirmkarten

2) Convoy Zig-Zags
(Geleitzug fahrt
Zickzackkurs)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahit wird, fahren die feindlichen Geleitziige in
regelmaBigen Abstanden Zickzack (andern regelmaRig ihren Kurs). Wenn dieser
Realitatsgrad nicht gewahlt wird, fahren die Frachtschiffe geradeaus, es sei
denn, sie werden von Torpedos angegriffen oder treffen auf Landmassen.

3) Dud Torpedoes
(Blindganger)

Wenn dieser Realititsgrad gewahlt wird, konnen einige Ihrer Torpedoes
Blindganger sein. Das gilt besonders fir die Jahre 1942-1943. Blindganger
konnen das Feindschiff treffen, explodieren aber nicht und bringen nur das
Wasser zum Aufspritzen.

4) Port Repairs Only
(Reparatur nur im Hafen)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahit wird, werden Reparaturen nicht langer
aut h wahrend des Einsat es o.ier der Patrouille durchgefiihrt. Wenn ein

riskanten Pnlrumllenmnaatzszpnanns wahlen, bek Sie G heit, Ihre
Zielidentifizier L aufzufrischen. Schiagen Sie das flag'nr_he Schiff
(Beispiel: Japanese “Type 1" Destroyer) in diesen Bedienungsanleitungen nach.
Stellen Sie fest, welcher der vier Schiffsumrisse auf dem Bildschirm dem UmriR
in den Bedienungsanleitungen entspricht und tippen Sie dessen Nummer ein

(1, 2, 3, 4). Wenn Sie das Schiff richtig identifizieren, konnen Sie lhre Patrouille
fortsetzen. Wenn Sie es nicht erkennen, werden Sie fiir zusatzliches Training
eingeteilt und fahren zu Torpedo/Geschiitzibungen nach Midway Island.

Auswahlmaoglichkeiten

Nach dem Laden kannen Sie Szenarios, Varianten und Schwierigkeitsgrade
ausgewahlen, mit denen Sie spielen wollen.

Szenarios

Es gibt drei magliche Szenarios. “Torpedo/Gun Practice” fiihrt Sie zum
amerikanischen Stiitzpunkt auf Midway Island, wo vier alte Frachtschiffe als
Ziele fir Torpedo- und Geschiitzibungen verankert sind. Bei der zweiten Art von
Szenario, “Convoy Actions”, werden verschiedene historische U-Boot-Angriffe
auf Geleitzige simuliert. Mit “War Patrols™ kannen Sie eine ganze Patrouille

wichtiges Teil einmal beschadigt ist, ' ann es nicht wieder repariert werden.

5) Expert Destroyers
(erfahrene Zerstorer)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahit wird, werden bestimmte feindliche
Geleitzige von besonders erfahrenen Zerstorern ues:hutzl Diese Eelznschdfa

sind hartnackiger und haben besser ausgebildete E haften.

6) Convoy Search
(Geleitzugsuche)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahit wird, erscheinen Geleitziige nicht immer im
Radarerfassungsbereich und miissen gesucht werden. Weit entfernte Geleitziige
lassen sich am besten aufspiiren, indem der Horizont auf 360° mit dem
Periskop/Fernrohr abgesucht wird.

7) Angle-On-Bow Input
(Eingabe des Winkels vor
dem Bug)

Wenn dieser Realitatsgrad gewahlt wird, wird die Berechnung des “'Winkels vor
dem Bug" fir Torpedoabschusse nicht langer vom Computer vargenommen. Sie
mussen diesen Winkel aufgrund Ihrer Periskopbeobachtungen selbst eingeben
Bevor Sie sich an diesen Realitatsgrad wagen, sollten Sie sicher sein, da Sie
die Funktionsweise des Torpedodatencomputers genau verstehen. Nur fur
erfahrene Spieler zu empfehlen

Schwierigkeitsgrade

Die ausgewahlten Ausbildungs- und Realitatsgrade bilden zusammen einen
Schwierigkeitsgrad zwischen 1 und 9. Dieser Schwierigkeitsgrad und die von
Ihnen versenkte Tonnage entscheiden uber Ihre Rangstellung in der
“Ruhmeshalle” am Ende Ihres Einsatzes

Wenn Sie mit dem Ausbildungs- und Realitatsgrad zufrieden sind, driicken Sie
“F7”, um das tbrige Spiel zu laden, und beginnen das Spiel

An dieser Stelle kannen zusatzliche Daten geladen werden. Wenn der
Ladevorgang abgeschlossen ist, stehen Sie im Kommandoturm (oder, wenn Sie
ein Kriegspatroulllenszenario gewahlt haben, vor der Patrouillen
navigationskarte] und der Einsatz beginnt!

Kampfstationshildschirme

DAS U-BOOT enthélt mehrere Kampfstationsbildschirme, auf denen
unterschiedliche Informationen dargestellt und Befehle eingegeben werden. Die
Kampfstationen sind die wichtigsten Punkte, von denen aus der Kapitan den
Einsatz seines U-Boots kommandiert.

Kampfstation: Conning
Tower (Kommandoturm)

Der Kommandoturm ist die wichtigste Kampfstation des Kapitans. Er enthalt
das Angriffsperiskop, die Seekarte, Prazisionsmefgerate und -instrumente sowie
die U-Boot-Armaturen. Wenn die Schiacht beginnt, kommandiert der Kapitén das
U-Boot von diesem Nervenzentrum aus. Der Kommandoturmbildschirm dient als
Meniibildschirm, aus dem die funf unten beschriebenen
Kamptstationsbildschirme ausgewahlt werden konnen. Der Kapitan wird mit
dem Steuerkniippel zur gewunschten Kampfstation gebracht; dann wird der
Feuerknopf gedruckt. Mitte — Periskop, oben — Brucke, links — Instrumente
und MeRgerate, rechts — Karten und Schaubilder, unten — Schadensmeldungen.

BRUCKE

Kampfstation:

Patrol Navigation Map
(Patrouillennavigations-
karte)

(ausschlieBlich Kriegspatrouillenszenarios)

Auf dem Patrouillenbildschirm wird sowohl die Zeit simuliert, die Sie fir die
Fahrt von Ihrem Stutzpunkt bis in feindliche Gewasser brauchen, sowie die
Patrouillentatigkeit zwischen Gefechten. (Eine typische Patrouille dauerte bis zu
zwei Monate). Auf diesem Bildschirm ist eine Karte des westlichen Pazifik zu
sehen. Sie konnen jeden beliebigen Bereich der Karte erforschen. Steuern Sie Ihr
U-Boot (schwarzer Punkt) mit dem Steuerknuppel in die Gebiete, die Sie
patrouillieren wollen. Der Bildschirmrand ist tagsuber hellblau und nachts
dunkelblau.

\'
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Wenn ein Geleitzug gesichtet wird, farbt sich der Bildschirmrand rot. Sie kannen
den Geleitzug angreifen, indem Sie die Feuertaste driicken, oder Ihre Patrouille
fortsetzen. Beachten Sie dabei, daB die feindlichen Schiffe im allgemeinen die
vielbefahrenen Seewege (siehe mittleren Karteneinschub) benutzen und in
Landnahe bleiben. Wertvolle Tank- und Truppenschiffgeleitziige finden sich mit
groBerer Wahrscheinlichkeit in der Nahe von Japan.

Die U-Boot-Stutzpunkte auf Midway Island, in Freemantle und Brisbane sind mit
blinkenden Punkten gekennzeichnet. Wenn Sie Ihren Stitzpunkt erreicht haben
und der Bildschirmrand sich griin farbt, konnen Sie die Patrouille durch
Betatigung des Feuerknopfs beenden.

Wenn Ihnen plotzlich der Sinn danach steht, ein besonderes Gebiet auf der Karte
2u erforschen, auch wenn Sie keine Geleitziige gesichtet haben und Sie nicht in
Ihrem Stiitzpunkt sind, konnen Sie das ganz einfach tun, indem Sie den
Feuerknopf driicken.

INSTRUMENTE
UND

Battle Station: Bridge
(Briicke)

Der Briickenbildschirm bietet einen weiten Blick auf nahegelegene Schiffe,
Inseln und Kisten. AuBerdem werden darauf die momentanen Sichtverhaltnisse
angezeigt (gut, durchschnittlich, schiecht). Dieser Bildschirm kann nur gewahit
werden, wenn |hr U-Boot an der Oberflache ist. Um den Blick nach links oder
rechts zu wenden, wird der Steverknuppel in die entsprechende Richtung
bewegt. Achten Sie darauf, daR sich die Angabe ““Bearing” (der Peilwinkel)
andert, wenn Sie sich drehen. Der Peilwinkel ist die Richtung, in die Sie blicken,

AVERAGE VISIBILITY
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BEARING: 0%2

ENGINES FLANK SPEED AHEAD.
SPEED: 1 DEPTH: 0 HEADING: 315

ausgedruckt in KompaBgraden. Peilwinkel () heiRt, daR Sie nach Norden
schauen, 090 ist Osten, 180 Suden und 270 Westen. Die Drehgeschwindigkeit
erhoht sich, wenn der Feuerknopf am Steuerknippel gedriickt gehalten wird. Es
ist zu beachten, daR der Steverkniippel nicht den KURS Ihres Unterseeboots
andert sondern nur lhre BLICKRICHTUNG. Wahrend Sie auf der Bricke sind,
miissen Sie lhr U-Boot mit Tastaturbefehlen kommandieren

Kampfstation:
Periscope/Binoculars
(Periskop/Fernrahr)

Auf diesem Bildschirm ist der Blick durch das Aagriffsperiskop bei
Tag/Dammerung/Tagesanbruch und der Blick durch das Zielfernrohr auf der
Bricke bei Nacht zu sehen (das Angriffsperiskop ubertrug bei Nacht nicht genug
Licht). Der Bildschirm zeigt ein vergroRertes Bild der sichtbaren Schiffe und
Landabschnitte. Das Periskop kann mit dem Steuerkniippel gedreht werden (zur
schnelleren Drehung Feuerknopf gedriickt halten). Wenn sich das Fadenkreuz

(A) BATTERY LEVEL (Batteriestand) — Ein MeRgerat, das anzeigt, wie viel
Strom in der Batterie ubrig ist. Die Batterie wird fur die Tauchfahrt benutzt und
wird an der Oberflache langsam wieder aufgeladen. Wenn die Batterie leer ist,
ist eine Fortbewegung unter Wasser unmaoglich. Mit einer voll geladenen Batterie
kann das U-Boot bei hoher Geschwindigkeit eine Stunde lang und bei niedriger
Geschwindigkeit finf oder sechs Stunden lang unter Wasser mandvrieren.

(B) BATTERY CHARGE LIGHT (Batterieladelampe) — Zeigt an, daR die
Batterie zur Zeit geladen wird.

(C) BATTERY IN USE (Batterie in Gebrauch) — Zeigt an, daR Batteriestrom
verbraucht wird.

(D) SPEED (Geschwindigkeit) — Eine MeRuhr, die die Fahrtgeschwindigkeit
des U-Boots anzeigt. Die Hochstgeschwindigkeit an der Oberflache betragt 20
Knoten; die Hochstgeschwindigkeit unter Wasser betragt 10 Knoten.

(E) DEPTH (Tiefe) — Ein MeRgerat, das die gegenwartige Tiefe unter der
Meeresoberflache anzeigt. Die Periskoptiefe betragt maximal 44 FuR. Es ist zu
beachten, daR die Tiefe in Ful unter der Meeresoberflache gemessen wird; eine
Tiefe von Null heifit also, daR sich das U-Boot an der Oberflache befindet.

(F) PERISCOPE INDICATOR (Periskopanzeige) — Diese Anzeige in der oberen
linken Ecke des Torpedozustandskastens ist weil, wenn das Periskop
ausgefahren ist und schwarz, wenn es eingezogen ist.

(G) TORPEDO READY INDICATOR (Torpedobereitschaftsanzeige) — Eine
Reihe von Leuchten, die anzeigen, welche Bug- und Hecktorpedorohre
schuRbereit sind. Griin bedeutet schuBbereit, schwarz bedeutet leer. D>s
Nachladen der Torpedos erfolgt automatisch und erfordert etwa 10
Spielminuten pro Rohr. Die grunen Zahlen unter den einzelnen Torpedospalten
geben an, wie viele Bug/Hecktorpedos abgesehen von den Torpedos in den
Rohren noch ubrig sind. Die rote Zahl Uber der Anzeige gibt an, wie viele
Deckgeschutzgranaten ubrig sind

(H) FUEL LEVELS (Trejbstoffstand) — Drei senkrechte Rahren, die den
Dieseltreibstoffstand in den drei Haupttanks anzeigen. Das Dieselol steht dber
dem Wasser. Die Rahren zeigen die Kraftstoff- (schwarz) und Wassermenge
(weiB) in den einzelnen Tanks an. Mit vollen Tanks kann das U-Boot etwa 50 bis
60 Tage lang fahren

(1) DEPTH UNDER THE KEEL (Tiefe unter Kiel) — Ein MeRgerat, das die Tiefe
twischen dem Kiel Ihres U-Boots und dem Meeresboden anzeigt. Wenn diese
MeRuhr Null anzeigt, laufen Sie auf Grund. Der maximale MeRwert liegt bei 500
FuB.

KARTEN
UND

SCHAUBILDER

PATROUILLE

FORTSETZEN SCHADENSMELDUNGEN

ZUR AUSWAHL DEN STEUERKNUPPEL BEWEGEN
MIT FEUERKNOPF AKTIVIEREN
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Ladeanleitung

COMMODORE 64/128 DISKETTE

Vor dem Laden sicherstellen, daR der Steuerkniippel an Buchse 2 angeschlossen
ist, die am nachsten zur Computerriickwand liegt. Beim Commodore 128 den
Computer durch Tippen von GO 64 und Driicken der RETURN-Taste auf
C-64-Betriebsart halten (siehe Anlei zur Autnahme der C-64
Betriebsart in Ihrem Computerhandbuch).

C-64 und 128: LOAD "*”, 8, 1 tippen und RETURN.-Taste driicken. Danach
zwischen “Fast load” und “Normal load” auswahlen. “Fast load” dient zur
Verkurzung der Ladezeiten mit einem 1541 Diskettenlaufwerk. Wenn Ihr
Diskettenlaufwerk mit dem schnellen Laden Schwierigkeiten hat, versuchen Sie
die normale Lademaglichkeit.

Lassen Sie die Spieldiskette immer im Diskettehlaufwerk. Die Funktionstasten
“F1" bis "F8" entsprechen den Tasten {1 bis fB auf der rechten Seite der
Tastatur

Maglicherweise wollen Sie im Verlauf des Spiels die Rangliste der U-Boot-
Kapitane in der Ruhmeshalle laschen. Dazu Programm eingeben, LOAD
“CLEAR", 8 tippen und RETURN-Taste driicken. Wenn der Computer mit READY
antwortet, RUN tippen und RETURN-Taste driicken.

COMMODORE 64 KASSETTE

1. Seite eins der Kassette einlegen.

2. Shift-Taste gedriickt halten und Run/Stop-Taste betatigen.

3. Play-Taste am Kassettenrekorder driicken.

4. Steuerkniippel an Buchse nr. 2 anschliessen.

5. Nach Spielen einer Option Band zuriickspulen und neu laden. Nicht die
Anleitungen auf dem Bildschirin befolgen, da diese nur fiir Disketten gelten.
ANMERKUNG: Bitte richtige Kenncodes benutzen, da sonst das Spiel nicht
richtig funktioniert. Beim Laden wird der Titelbildschirm durch den
Schnelladeschutz verzerrt

6. Wenn die Wahl getroffen ist, ladt der Computer die Spielteile, die fir die in
Schritt 5 gewahlten Moglichkeiten ntig sind

ATARI

Fir dieses Programm ist ein ATARI 400/800/1200 XL/XE Computer mit einer
Speicherkapazitat von mindestens 48k und einem Diskettenlaufwerk
erforderlich. Zum Laden des Programms alle Kassetten aus dem Computer
nehmen, Spieldiskette in das Laufwerk schieben und die Gerate einschalten. Der
Steuerkniippel sollte an die erste Buchse angeschlossen sein.

Die Funktionstasten “F1" bis “F8" entsprechen den Tastenfunktionen SHIFT-1
") bis SHIFT-8 (@).

Die “F7" -Funktion kann auch durch Driicken der START Taste gewahit werden.

b

Um zur F ation zu k , mussen Sie zuerst auf die Brucke gehen und
dann den Feuerhnngi nochmals Grucken Um von dnesen
K Idschirmen zum Koms zuruck

, wird-der

Fauerknopf betatigt.

AuBerdem konnen auf diesem Kampfstationsbildschirm zwei Spezialfunktionen
gewahlt werden. Wenn Sie sich fir ein Kriegspatrouillenszenario entschieden
haben, kann der laufende Geleitzugeinsatz mit der Funktion ““Continue patrol”
(Patrouille fortsetzen) (Steuerknippel nach unten und links) beendet und zum
Patrouillenbildschirm zuriickgekehrt werden. Das Gefecht kann nicht
abgebrochen werden, wenn Sie von feindlichen Geleitschiffen verfolgt werden,
Tarpedos scharf gemacht oder gerade ein feindliches Schiff versenkt haben.
Wenn Sie ein Geleitzugaktionsszenario gewahlt haben, wird Ihr Einsatz mit der
Funktion “End of Game" (Spielende) (Steuerkniippel nach unten und links)
beendet.

Die “Quatermaster's Log" -Option (Logbuch des Steuermannsmaats)
(Steuerkniippel nach unten und rechts) wird zur Feststellung der bisherigen
Erfolge der laufenden Patrouille benutzt.

Die Auswahl der Kamptstation kann auf Wunsch auch iiber Tastaturbefehle
getroffen werden (siehe Abschnitt iber Tastaturbedienungsteile). Alle anderen
Tastaturbefehle werden so lange ignoriert, bis Sie eine Kampfstation gewahlt
haben.

Wenn Sie vor dem Kommandoturmbildschirm stehen, wird die Simulation
angehalten. Es ist zu beachten, daR einige Stationen unter bestimmten
Bedingungen nicht gewahlt werden kdnnen, so z.B. die Briicke, wenn Sie auf
Tauchstation sind.

TORPEDO DATACOMPUTER
LOGBUCH DES TARGET RANGE: 2114 YARDS TARGETID:
STEUERMANNSMAATS TARGET SPEED: 8 KNOTS e -
ANGLEONBOW: 071 DEG
;s TANKER
GYRO ANGLE: -009 DEG 7000 TONS
BOW TORPEDO FIRED! 233°TRACK.
SPEED: 20 PTH: O HEADING: 227

BEARING: 243

Kampfstation:
Maps and Charts
(Karten und Schaubilder)

Auf dem Karten- und Schaubilderbildschirm werden die Informationen
dargestellt, die der Navigationsoffizier und die Beobachtungsmannschaft
ermittelt haben. Anhand von Karten, Sichtbeobachtung, Radar und Echolot
ermittelte Informationen werden auf diesem Bildschirm zu einer Abbildung des
Standorts Ihres U-Boots, Ihrer Tarpedos und aller bekannten feindlichen Schiffe
kombiniert. lhr U-Boot ist als schwarzer Punkt dargestellt, Torpedos und
Feindschiffe sind weiBe Punkte, griine Flachen stellen Landmassen und Inseln
dar. Die Karte kann (mit den Tasten Z und X) auf vier verschiedene MaRstabe
vergroBert oder verkleinert werden. Die erste Karte zeigt den gesamten
Westpazifikraum. Die Karte des Patrouillengebiets zeigt ein Gebiet von 500 x
300 Meilen. Wenn Sie den MaRstab nochmals vergriBern, erhalten Sie die
Navigationskarte, die ein Gebiet von 60 = 40 Meilen zeigt. Die genaueste Karte,
die Gefechtsabschnittskarte, zeigt ein Gebiet von 8 x 5 Meilen. Auf der
Gefechtskarte werden die Schiffe mit kleinen “Schwanzflossen” dargestelit, die
die Fahrtrichtung des Schiffs anzeigen. Wenn ein feindliches Schiff den
Erfassungsbereich verlassen hat, erscheint an seiner letzten bekannten Position
ein langsam blinkender Punkt.

FIRE BUTTON
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Wenn in einem Gebiet so viele Schiffe, Torpedoes u.s.w. operieren, daB die
Beobachtungsmannschaft nicht mehr damit fertig wird, werden die am
weitesten entfernten Objekte gegebenenfalls von der Karte gestrichen. Wie bei
den meisten Bildschirmanzeigen werden am unteren Bildschirmrand Meldungen
der Mannschaft sowie Geschwindigkeit, Tiefe und Kurs des U-Boots angegeben.

weiB farbt, wird der Torpedodatencomputer aktiviert und die Zielbeobachtung
angezeigt.

Nun konnen Sie durch Driicken der Taste “T" einen Torpedo abschieBen, durch
Driicken der Taste “G" das Deckgeschiitz feuern oder durch Driicken der Taste
“I' von der Identifizier haft Infor iiber das Ziel anfordern

Der Torpedodatencomputer zeigt die Entfernung, die Geschwindigkeit und den
“angle on the bow" (den Winkel vor dem Bug), den errechneten SchuRwinkel,
mit dem das Schiff getroffen werden kann, sowie den Kurs des Zielschiffs an.

Diese letztere Information ist nicht verfiigbar, wenn Sie den Realitatsgrad
“Enter Angle-on-Bow" (Eingabe des Winkels vor dem Bug) gewahit haben.
Dieser Bildschirm kann gewahit werden, wenn sich das U-Boot an der
Oberflache oder bei Tageslicht in Periskoptiefe (44 FuB oder weniger) befindet.

Instrumente und Messgerate

Auf diesem Bildschirm werden lebenswichtige Zustandsinformationen angezeig!.
Wenn die Zeiger senkrecht nach oben zeigen, stehen die MeRgerate auf Null;
gesteigerte Werte werden im Uhrzeigersinn angezeigt. Die wichtigsten
Instrumente und MeBgerate sind:

(J) WATER TEMPERATURE (Wassertemperatur) — Eine MeRuhr, auf der die
Wassertemperatur auBerhalb des U-Boots angezeigt wird. Wenn der Zeiger blau
ist, bedeutet das, daR sich das U-Boot unter einer Wasserschicht von
unterschiedlicher Temperatur befindet.

(K) "CHRISTMAS TREE" (Weihnachtsbaum) — Eine Leuchte, die den Zustand
aller Rumpfdtfnungen anzeigt. Griines Licht heift geschlossen, rotes Licht heiRt
offen. Die Rumpfoffnungen werden automatisch geschiossen, wenn Sie den
Befehl zum Tauchen geben

(L) COMPASS (KompaB) — Zeigt den Kurs des U-Boots an

(M) THROTTLE (Drosselklappe) — Drossel mit Stellungen zwischen 0 und 4.
Ganz geschlossen, %-, %-, volle Fahrt und Flankierungsfahrt.

(N) CLOCK (Uhr) — Zeigt die Tageszeit an. Der Zeiger gibt die Minuten, die
Zitfer darunter die Stunden an. Abendd@mmerung ist im Pazifik zwischen 19:00
und 20:00 Uhr, Morgendammerung zwischen 5:00 und 6:00 Uhr.

(D) DIVE BUBBLE (Tauchblase) — Eine waagerechte Rohre, an der abgelesen
wird, ob das U-Boot untertaucht oder auftaucht

Damage Reports Screen
(Schadensmeldungs-
bildschirm)

Auf diesem Bildschirm wird die Art aller Beschadigungen des U-Boots angezeigt.
Schaden konnen durch Wasserbombenangriffe oder feindlichen Beschuf
verursacht werden. Die Arten der Beschadigung sind folgende:

Bow/Aft torpede damage (Bug/Hecktorpedoschaden): Die Tiren der jeweiligen
Torpedorohre sind beschadigt. Die Torpedos kdnnen nicht abgefeuert werden.
Periscope damage (Perisk haden): Das Periskopgehause ist beschadigt. Das
Periskop kann nicht eingezogen oder ausgefahren werden.

Dive Plane damage (Tauchflossenschaden): Die Tachflossen an Bug und Heck
sind beschadigt. Das U-Boot taucht nur halb so schnell unter und auf wie sonst.
Fuel Leaking (Treibstoffverlust): Die auBeren Treibstofftanks sind undicht. Der
Treibstoff wird doppelt so schnell verbraucht wie normal. AuBerdem verrat das
an die Wasseroberflache aufsteigende Dieselol das U-Boot an feindliche
Zerstorer.

Engine Damage (Motorschaden): Die Hauptdieselmotoren sind by
Fahrtgeschwindigkeit an der Oberflache wird halbiert
Machinery Damage (Maschinenschader): Die inneren Pumpen und Motoren sind
beschadigt. Die erhdhte Gerauschentwicklung erleichtert dem Feind die
Echalotortung

Battery Damage (Batterieschaden): Die Batterien leeren sich bei Tauchfahrt
doppelt so schnell wie narmal. Wenn die Realitatsebene “Port Repair Only*
nicht gewahlt wird, macht sich die Mannschaft automatisch an die Reparatur.
Wenn Ihr U-Boot einen Wassereinbruch hat, wird die eingedrungene

hadigt. Die

inG pro Sekunde (GPS) angezeigt. Wassereinbriiche
hungen Ihr U Boot meist zum Sinken, aber die Tauchflossen konnen dem
manchmal entgegenwirken. Diese Informationen werden oben rechts auf dem
Schadensmeldungsbildschirm angezeigt




U-Boot-
Steuerungsdiagramm und
Zustandsbereich

Die zwei untersten Zeilen der meisten Bildschirme enthalten das U-Boot

St amm und den Z dsbereich. Das U-Boot
Steuerungsdiagramm auf der linken Seite ist die Rickansicht Ihres U-Boots mit
der momentanen Ruder-, Tauchflossen und Drosselstellung. Pfeile nach rechts
und links geben Links/Rechtshewegungen des Ruders, Pfeile nach oben und
unten die Auf/Abwartshewegung der Tauchflossen und eine Zahl zwischen 0
und 4 die Drosselstellung an. Auf der untersten Zeile ist die gegenwartige
Geschwindigkeit (in Knoten), die Tiefe (in FuB) und der Kurs (in Grad) angezeigt
Die obere Zeile halt Sie uber Zustandsmeldungen der Mannschaft auf dem
laufenden.

Steuerkniippelbedienung
Benutzung des Steuerkniippels

Viele Befehle wie zum Beispiel die Auswahl der Kampfstation oder die Steuerung
des U-Boots konnen entweder mit dem Steverkniippel oder uder die Tastatur

Im Zweiten Weltkrieg gelang as vielen Patrouillen nicht, feindliche Schiffe zu
versenken, aber erfolgreiche Kapitane brachten es oft auf uber 15,000 Tonnen.
Ihre Autgabe besteht darin, die Fochstmogliche Tonnage zu versenken, ohne Ihr
U-Boot zu verlieren. Bei der Simulation wird die von Ihnen versenkte Tonnage
automatisch gespeichert. Ihr Rang hangt von der versenkten Tonnage und vom
gewahiten Schwierigkeits-und Raalitatsgrad ab

Je hoher diese Grade, desta wertvoller ist die versenkte Tonnage. Alle Spieler
bekommen mindestens den Rang eines “Ensign”. Hohere Range sind
“Lieutenant JG”, "Lieutenant”, "Lieutenant Commander”, “Commander”
“Captain”, "Vice-Admiral”, “Admiral”, “Fleet Admiral” und schiieflich
“WSGC"” (Worlds Greatest Submarine Captain — bester U-Boot-Kapitan der
Welt)!

Um von diesem Bildschirm zu einem neuen Einsatz aufzubrechen, “F7" dricken

Ruhmeshalle der
U-Boot-Kommandanten

Wenn Sie eine Fahrt erfolgreich hinter sich haben, werden Sie aufgefordert,
Ihren Namen einzugeben. Das ist cie Aufnahmeberechtigung fur die Ruhmeshall
der U-Boot-Kommandanten! In der Ruhmeshalle sind die besten erreichten Range
aufgezeichnet und die von finf U-Booten bei richtigen Kriegspatrouillen
versenkten Tannage angegeben. Vergessen Sie nicht, daB |hr Rang sowohl
anhand der versenkten Tonnage als auch anhand der benutzten

eingegeben werden

Wenn der Steuerkniippel nach rechts oder links gehalten wird, dreht sich das
Peniskop oder Ihr Blick von der Briicke. AuBerdem kannen Sie so Ihre Torpedos
und Ihr Geschitz auf das Ziel ausrichten. Die Drehung kann durch Drucken des

Feuerknopts beschleunigt werden

Auf den ubrigen Bildschirmen konnen Sie mit dem Steuerkniippel Ihr U-Boot
steuern. Mit Bewegungen nach rechts und links wird das Ruder betatigt, Von
Bewegungen nach oben und unten wirken sich auf die Tauchflossen aus.

Schwierigkeitsgrade berechnet wird

Meldungen
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Die Betatigung des Feuerknopfs allein bringt Sie wieder zum

Kommandoturmbildschirm zuriick.

End of Mission, Scoring and

Ranks (Einsatzende,

Punktezahl und Range)

Gelei:zugaktionen sind zu Ende, wenn die Funktion “End of Game” (Spielende)
gewahlt wird. Kriegspatrouilleneinsatze sind zu Ende, wenn Sie in einen Ihrer
Stitzpunkte zuriickkehren. Beide Arten von Einsatzen sind zu Ende, wenn Sie
versenkt werden oder auf Grund laufen. In allen Fallen werden auf dem
Bildschirm alle von Ihnen versenkten Schiffe sowie Ihr abschlieBender Rang

aufgefiihrt.

Funktionstasten
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ssen bestatigt werden. AuBerdem horen
Sie das Gerausch der Motoren lhres
eigenen U-Boots, der in der Nahe
befindlichen Schiffe und der
Torpedos. Daneben gibt es
Meldungen und Gerausche mit
besonderer Bedeutung:

ECHOLOT MELDET 5
NAHERKOMMENDE ZERSTORER.
("Ping”-Gerausch)

Der Echolotbediener meldet, daB der
Feind das U-Boot mit Echolot geortet
hat.

ECHOLOT MELDET ABWURF VON
WASSERBOMBEN.
("Platsch”-Gerausch)

Der Echolotbediener meldet, daR ein
uber dem U-Boot fahrender Zerstarer
Wasserbomben abgeworfen hat.

VORDERE
LUKE

VORDERER
TORPEDPRAUM

WASSERBOMBEN EXPLODIEREN!
(Explosionsgerausche)

WACHE MELDET BESCHUSS
DURCH ZERSTORER.
(SchuBgeréusche)

Beobachter auf der Briicke berichten,
daB feindliche Zerstorer in
SchuBweite sind und auf das U-Boot
feuern.

GRANATEINSCHLAG! U-BOOT
BESCHADIGT. (Pfeifendes
Explosionsgerausch)

Ihr U-Boot wurde von einem
Zerstorergeschitz getroffen und
beschadigt.

BUG(HECK)TORPEDO

ABGEFEUERT! 135’ BAHN.

(TorpedoabschuB-,

Torpedogerausche)

Einer Ihrer Torpedos wurde in die
gegebene Richtung abgdesch

DECKGESCHUTZ GEFEUERT!

(Geschiitzfeuergerausch)

Sie haben mit lhrem Deckgeschiitz in

die angegebene Richtung gefeuert.

ECHOLOT MELDET ENTFERNTE
EXPOSIONEN. (Entferntes
Explosionsgerausch)

DOer Echolotbediener meldet einen
Torpedo- oder Geschiitztreffer.
ACHTUNG: NENNTIEFE
UBERSCHRITTEN.
(Rumpfknarrgerausche)

Sie haben die geprifte Nenntiefe des
U-Boots uberschritten; das U-Boot
leckt an einigen Stellen.
|Schadensberichtsbildschirm prufen.)
WIR SIND AUF GRUND
GELAUFEN! [Mahlende Gerausche)
Ihr U-Boot kratzt den Meeresboden.
Es bleibt stecken, bis Sie es vom

M boden auftauchen lassen.
REPARATUREN BEENDET,
Arbeitsmannschaften melden die
Fertigstellung der Reparatur eines
beschadigten Teils;
Schadensberichtsbildschirm priifen.
NOTTANK AUSBLASEN!
(Alarmgerausch)

Der Notauftriebstank wurde geleert.

VON FEINDSCHIFF GERAMMT!

BEFEHL C.64 ATARI® BESCHREIBUNG
Wahl des Kampfstationsbildschirms Karten und Schaubsdder. Wenn Sie ichen
KARTE F1 Umschalttaste 1 | be Karten und Schaubildern sind, wird die Karte bei Drucken dieser Taste
wieder auf Ihr U-Boot zentrert
1 Wahl des Kampfstationsbidschirms Brucke. Dies ist nur moghch, wen| des
BRUCKE i Umschalttaste 2 U Boot an der Dberflache ist
Wahl des Kampfstationsbildschurms PeriskopiFernvohe. Dieser Bildschrm ist
PERISKOP F5 Umschalttaste 3 | nur zuganglich, wenn sich das U-Boat in Periskaptiete oder an der Dber lache
befindet
MERGERATE F7 Umschalttaste 4 Wahi des K ms MeRgerate und
SCHADEN F2 Umschalttaste 5 Wahi des 5c
LOGBUCH F4 Umschalttaste 6 | Anceige des Logbuchs des Steuermannsmaats fur die laufende Patro:ille
| Ruckkehr zur Patrouilenauswahl zur Suche nach esnem neuen Geleitzug Bem
EQB?OUME‘ F8 Umschalttaste 8 | Soielen eies “Coavoy Action” Szenarios (Geleitzugaktionsszenarios) wird
_dus Spiel damitbeendst. = |
3 VergroBert den MaRistab der Situationskarte. Dient tur genaveren
VERGRORERN Z z Unterschung nahehegender Schiffe und der Umgebung
Verkleinert den MaRstab der Situationskarte. Dient der Gewinnung emes
VERKLEINERN X X Uberblicks iber die Lage von Schiffen und Landilachen
Drasselstellng. Ganz geschlossen, 113, 213, valle Fahrt und Flankierungs
DROSSEL 04 04 geschwindighent
Lafit Ihr U-Baot in groRare Tuefe tauchen. Wenn die gewunschte Tiefe eeicht
TAUCHEN D D ist, muB dieser Befeh! durch Driicken der RETURN Taste wieder aufgehioben
werden
LaBt Ihe U-Boot in Aichtung Dberflache auttauchen. Dieser Befehl mud durcn
AUFTAUCHEN § § Drucken der RETURN.Taste wieder aulgehoben werden
LaRi das U Boot ruckwarts laufen. Achten Sie darauf. dafl die Ruderwirkung
RUCKWARTS R R umgekehrt st, wenn das U-Boot rockwarts fahit
Nottanks ausblasen. Damit kann e ansonsten todkiches Absinken vie fac’
qestoppt werden. Allerdings wird das U-Boat dadurch im aligemeinen an de
NOTFALL CONTROL E CONTROL E Obertiache gehaben. Dieser Vorgang kana nur einmal pro Einsatz
durchgefuhrt werden
Periskap ausiewfahren Gleichzeitig wird die Blickrichtung auf the
PERISKOP P P Fahririchtung emgestelll — Sie schauen also geradeaus
|EE”H£IZ | | Identifizerung des Ziels mit dem Periskop
Torpedo fevern Bug: oder Heckrohre werden aulamatisch ausgewahit, je
nachdem, welche direkter auf des Ziel gerichtet sind. Vergessen Sie ficht
TORPEDO T fl dafl jeweils vier Torpedos ader Geschutzgranaten scharf sein kannen. Wens
en funfrer Torpedo gefevert wird, bevor der erste am Ziel ist, bcht der
erste Torpedo see Bahn ab und der neue Torpedo wird abgeschossen
GESCHUTZ G G 4 70l Deckgeschitz fevern
25 MEHR + + SchuBweite des Deckgeschutzes um 25 Yard vergroRern
25 WENIGER - = SchuRweite des Deckgeschutzes um 25 Yard verringern
SCHNELLER F F Zeitmaf verkurzen, so daR die Simulation schneller ablautt
NORMAL N N Ruckkehr 2u normalem Zeitmal.
'} Ruder nach links. Bei nochmaliger Betatigung Ruder ganz nach links. Zum
LINKS i Aufheben RETURN Taste drucken
o i Ruder nach rechts. Be nochmahger Betatigung Ruder ganz nach rechts Zum
RECHTS = Aufheben RETURN Taste drucken.
LOSCHEN RETURN RETURN Hebt Befehie zum Drehen und Tauchen auf
Unterbricht die Simulation Zum Weitermachen beliebige Taste drucken. Um
WARTEN w w tu pausieren, konnen Sie auch um Kommandoturm bidschm gehen.
KOMMANDD
TURM LEERTASTE LEERTASTE Ruckkehr 2um Kommandoturm bildschirm
In werzweitelten Situationen kann ein U-Boot Trummer und 0! ausstofien, de
TRUMMER " 2 an die Oberflache steigen, um das Geleitschiff glauben zu machen, daf das
AUSSTOREN U-Boat gesunken ist. Von dieser Moglichkeit kann nur einmal pro Finsatz
(Gebrauch gemacht werden.
Geben Sie den geschatzten Winkel vor dem Bug ein. Der Winkel vor dem Bug
WINKEL VOR wird mit dem Steuerknuppel hinks oder rechis in Grad eingegeben. Zum
0EM BUG A A ingeben der Schatzung den Feuerknop! dricken. Fiir Backbord werden
(AOB) positive Zahlen, fir Steuerbord negative Zahlen benutzt, d h. &5 Grad
Steverbord entspricht -045 Grad.
S e et il

“Ber Atari braucht dee Control Taste nicht gedruckt u werden.

(schabendes Gerdusch)
Sie wurden von einem feindlichen
schitf g und begi w

Zeitmass

Um Genauigkeit zu gewahrleisten, werden alle Bewegungen des Schiffes,
Peilungen, Torpedoabschusse und Tauchgeschwindigkeiten alle zwei simulierte
Spielsekunden neu berechnet. Unter den meistén Umstanden ist es jedoch
wunschenswert, den Spielablauf etwas zu beschleunigen. Normalerweise lauft
die Simulation viermal so schnell ab wie die Realzeit, d.h. eine Spielminute
dauert 15 Sekunden. Wenn die “F"-Taste gedruckt wird, wird das ZeitmaR auf
das Doppelte beschleunigt. Bei mehrmaliger Betatigung wird das ZeitmaR bis au!

U-BOOT-ORTUNGSTABELLE (10 Knoten)

TAG NACHT

OBERFLACHE

Ganzes Profil 8 20000 3000

Geringstmogliches Profil E 8000 1000
PERISKOPTIEFE £

Ganzes Profil H 6000 2000

Geringstmogliches Profil H 2000 800
TAUCHFAHRT g

Ganzes Profil -1 2000 2000

Geringstmogliches Profil 800 800

“Wenn sich das U Boot unter einer Wasserschieht mit unterschiediicher Temperatur befand, war der
Erfassungsbere:ch wesenthch kiginer

hochstens die 32fache Geschwindigkeit erhoht (d.h. bei ZeitmaR 4 dauert 1
Spielstunde 2 Minuten). Wenn die Taste “N" betatigt wird, wenn Sie vom Feind
entdeckt werden oder wenn Torpedos gefeuert werden, geht es wieder im
normalen Zeitmal weiter

Leistungsfahigkeit

Das amerikanischen Flotten-U-Boot des Zweiten Weltkriegs war eine
hervorragende Waffe. Mit seinen 200 Tonnen Dieseltreibstoff und einer
Reichweite von 12.000 Meilen waren feindliche Schiffe nirgendwo im Pazifik
vor ihm sicher. Vier Dieselmotoren mit 6,400 PS brachten eine

TYPISCHES v
AMERIKANISCHES A1
UNTERSEEBOOT

BRUCKE

f

OFFIZIERS-
QUARTIERE

VORDERE
BATTERIE
UNTERWASSER-

SCHALLEMPFANGER

Oberflachengeschwindigkeit von 20 Knoten. Batteriebetriebene Elektromotoren
erreichten bei kurzen Tauchfahrten eine Geschwindigkeit von 10 Knoten. Die
ersten U-Boote waren fiir eine Nenntiete von bis zu 300 FuB zugelassen, aber
spatere Modelle erreichten Nenntiefen von tiber 400 FuR. Bein Ausfihrungen
hielten im Notfall bis in noch groRere Tiefen stand

Standardausriistung

Die Amerikanischen Flotten-U-Boote des Zweiten Weltkriegs enthielten die
vershiedensten Navigations-, Ortungs- und Zielsteuergerate. Das Periskop
kannte bis in eine Tiefe von 44 FuB zur optischen Beobachtung benutzt werden.
Das Zielfernrohr lieferte Inf 'en uber Zielentfernung und -richtung an den
Torpedodatencomputer.

Das Oberflachenradar konnte an der Oberflache oder in Periskoptiefe benutzt
werden. Es hatte eine Reichweite von 16.000 Yards

Der Unterwasserschallempfanger wurde auf Tauchstation zur wichtigsten
Informationsquelle. Erfahrene Bedienyngsmannschaften konnten damit die
Geschwindigkeit, den Kurs und die etwaige Entfernung eines Schiffs bis auf
6.000 Yards Entfernung bestimmen.

Ausriistungsverbesserungen

Im Verlauf des Krieges wurden wichtige neue Ausriistungen und Taktiken
eingefiihrt.

November 1942: Amerikanische U-Boote werden mit Oberflachenradar
ausgeriistet. Damit wird die Ortung von feindlichen Schiffen bis in 16.000 Yards
Entfernung maglich. Vor diesem Zeitpunkt waren optische Sichtung und Echolot
die einzigen Maglichkeiten der Ortung von Feindschiffen.

April 1843: Die Japaner erhohen die Zahl der Geleitschiffe fur ihre wichtigen
Tank- und Truppenschiffe. Alle derartigen werden von dieser Zeit an von
minderstens einem Geleitschiffe geschutzt.

August 1943: Ein never, starkerer Rumpf erhoht die maximale Tauchtiefe von
amerikanischen U-Booten von 300 auf fast 425 FuR. Die Japaner wissen von
dieser Anderung nichts und stellen ihre Wasserbomben auf eine zu geringe Tiefe
ein

September 1943: Amerikanische Torpedos werden mit einem verbesserten
Ziinder versehen, was die Zahl der Blindganger erheblich vermindert.

January 1944: Einfurung von elektrischen Torpedos Typ 20. Diese
“blasenlosen” Torpedos verraten nicht mehr den Standort des angreifenden U
Boots. Ihre mit 30 Knoten relativ geringe Geschwindigkeit erfordert allerdings
eine recht nahe Angriffspsition.

Juli 1944: Die Japaner rusten ihre Geleitschiffe mit Radargeraten aus, was
Oberflachenangriffe erheblich erschwert.

U-Boot-Taktik

Ein erfolgreicher U-Boot-Angriff war in jeder Hinsicht eine Teamaufgabe fiir die
gesamte Besatzung unter der Leitung des Kapitans. Torpedomannschaft und
Machinisten warteten Torpedos und Motoren. Der Horchposten horte das
feindliche Schiff mit empfindiichen Unterwasserschallempfangern ab. Anhand
der Zahl der Propellerdrehungen und durch Drehen des Schallempfangers konnte
er die Geschwindigkeit und den Kurs des Feindschiffs bestimmen. Eine
Radarmannschaft beobachtete den Feind mit dem Oberflachenradar. Im

sinken. Das geht meist todlich aus.

Kommandoturm trug die Zielverfolgung haft die Position des U-Boots,
der feindlichen Ziele und der Geleitschiffe auf der Gefechtsabschnittskarte ein

STEUERRAUM
PUMPENRAUM

. Die Erkennungsmannschaft stand zur Indentifizierung von feindlichen

Schiffstypen bereit, wenn der Kapitan seine Periskopbeobachtungen ausrief. Auf
der Briicke suchten Beobachtungsposten den Horizont nach Feindschiffen ab.
Wahrend sich das U-Boot dem Feind naherte, gab die

Zielverforlgung haft die Geschwindigkeit, den Kurs, die Entfernung und
den Peilwinkel des feindlichen Schiffs in den Torpedadatencomputer ein, der
dann richtigen TorpedoabschuBwinkel berechnete.

Im Mittelpunk!t dieses Geschehens traf der Kapitan die ausschlagebenden
Entscheidungen, die den U hied zwischen Erfolg und Scheitern ausmachten.
Er etwog sorgfaltig die Zahl der Geleitschiffe, die Schiffstypen, die Sicht, die
Wassertiefe, die Zahl der verbleibenden Torpedos, den Batterieladezustand, den
Kurs und die Geschwindigkeit des Geleitzugs und entschied dann, wann und wo
der feind anzugreifen war.

Neben ihrem geringen Oberflachenprofil und ihrer Fahigkeit zu tauchen waren
List und Uberraschung wichtige Elemente aller Angriffe durch U-Boote. Wenn ein
Schiff oder Geleitzug des Feinds einmal entdeckt war, muBte sich das U-Boot
dem Feind geschickt auf wenige tausend Yards nahern, ohne entdeckt zu
werden, seine Torpedos schnellstens ausrichten und abfevern und sich dann
Geschwindigkeit, Tiefe und Wassertemperatur geschickt zunutze machen, um

| dem unvermeidlichen Gegenangriff zu entgehen.

Die Annaherung

Nach Sichtung eines feindlichen Geleitzugs war die erste Aufgabe die
Bestimmung seines Kurses und seiner Zusammensetzung. An diesem Punkt
wiirde auch die Entscheidung zum Angriffe gefalit. Als nachstes brachte der
Kapitan sein U-Boot vor dem oder seitlich des Geleitzugs in Stellung bringen,
ohne entdeckt zu werden. Bei Tageslicht wartete das U-Boot unter Wasser, bis
der Geleitzug in Reichweite kam. Bei Nacht was ein Oberflachenangrift

gebracht, obwohl die Sicht mit Dunst und Mondschein ganz
unterschiedlich sein konnten. Bei Morgen- und Abenddammerung konnte das
Periskop benutzt werden, aber das U-Boot war schwer auszumachen. Dies war
deshalb die ideale Zeit fiir einen Angriff

Das wichtigste an der Annaherungsphase war es, eine ginstige Angriffsposition
zu erreichen, ohne von den Geleitschiffen des Feinds entdeckt zu werden. Wegen
der geringen Unterwassergeschwindigkeit des U-Boots muBte ein groBer Teil
Annaherungsmanovers an der Oberflache durchgefiihrt werden, wodurch es der
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Gefahr ausgesetst war, entdeckt 2u werden. Amerikanische Radargerate
konnten Schiffe bis auf eine Entfernung von 16.000 Yards (8 Meilen) und mehr
ausmachen. Dadurch hatten die U-Boote meist die Initiative, denn japanische
Beobachtungsposten sahen ein U-Boat am Tag auf 10.000 Yards und bei Nacht
auf 3.000 Yards. Untergetauchte U-Boote konnten japanische Schiffe mit
Unterwasserschallempfangern auf bis zu 6.000 Yards verfolgen, aber diese
Entfernung ging warhend der Fahrt und in groBerer Tiefe rapide zuriick. Die
Japaner konnten ein U-Boot, das sich schnell fortbewegte, mit Echalot auf
5.000 Yards aufspiiren, aber in maximaler Tiefe und auf Schleichfahrt waren sie
sehr schwer zu finden. Sowohl bei der Annaherung als auch bei Flucht wiirde
der Kapitan versuchen, das U-Boot direkt auf den Feind (oder von ihm weg) zu
richten, um ihm das geringstmaglich Profil zu bieten. Selbst bei Tauchfahrt

[TOC), eine Art friiher Analogrechner. Der TOC berechnete anhand der
eingegebenen Geschwindigkeit, Entfernung und Kurstichtung des Ziels
automatisch die richtige Torpedobahn. Der TOC speiste den berechneten
AbschuBwinkel direkt in den KreiselkompaR ein, der die Torpedos steuerte.

Der vom TDC berechnete AbschuBwinkel basierte auf der Annahme, daR das
Ziel seinen Kurs und seine Geschwindigkeit beibehalten wiirde. Wenn der
Kapitan eine bestimmte Kursanderung erwartete, zielte er haufig etwas vor oder
hinter das Schiff. In veilen Fallen wurden die Torpedos “gestreut”, d.h. ein
Torpedo wurde auf einen Punkt vor dem Zeil, ein Torpedo direkt auf das Ziel und
ein Torpedo auf einen Punkt etwas hinter dem Ziel ausgerichtet.

Bei dieser Simulation wird der Vorhaltwinkel automatisch zu Ihrem

Periskoppeilwinkel hinzugerechnet, wenn die Torpedos gefeuert werden.

stellte ein moglichst geringes Profil fir feindliche Zerstorer das klei lich
Echolotziel dar.

Torpedos

Die wichtigste U-Boot-Bewaffnung bestand aus sechs Torpedorohren am Bug
und vier am Heck. Insgesamt wurden 24 Torpedos mitgefuhrt, 14 im Bug und
10 im Heck. Das Nachladen eines Torpedos dauerte etwa 10 Minuten.

Der Dampftorpedo Typ 14 hatte eine Reichweite von 4,500 Yards und eine
Geschwindigkeit von 46 Knoten. Um das U-Boot vor vorzeitiger Detonation zu
schutzen, wurde der Torpedokopf erst scharf, wenn er 450 Yards zuriickgelegt
hatte. Der Torpedo Typ 14 wurde mit Dampf angetrieben, der erzeugt wurde,
indem ein Wasserstrahl durch eine Alkoholflamme geleitet wurde. Er hinterlieR
an der Oberflache eine Blasenspur, die zum angreifenden U-Boot zuruckverfolgt
werden konnte und wurde von einem eingebauten KreiselkompaR gesteuert.
Diese komplizierten Sprengkorper hatten eine Reihe von schweren Mangeln. Vor
allem hatten sie die Neigung, zu tief zu laufen und deshalb unter dem Ziel
duchzufahren. Bei Typ 6 kam es haufig vor, daB er bei Auftretfen auf das Ziel
nicht explodierte. Beide Mangel wurden im spateren Verlauf des Krieges
schlieBlich beseitigt.

Ende 1944 wurde der Elektrotorpedo Typ 18 cingerfihrt. Diese Waffe war
langsamer als der Dampftorpedo und erreichte nur 30 Knoten. Allerdings
erzeugte er nicht die verraterische Blasenbahn seines Vorgangers. U-Boot-
Kommandanten waren nicht langer gezwungen, nach der ersten Torpedosalve
die Flucht zu ergreifen. Im Idealfall konnte gin Schiff nach dem anderen versenkt
werden, wahrend die Geleitschiffe im Kreis fuhren und verzweitelt nach dem
unsichtbaren Angreifer suchten.

HINTERER
TORPEDORAUM

HINTERE

HINTERER LUKE

HECKROHRE

MASCHINENRAUM

: HECKFLOSSEN
MANOVERRAUM

Die meisten Torpedos wurden deshalb in einer Entfernung von 1.000 - 3.000
Yards abgefeuert. Die beste Tor hn verlief immer im rechten Winkel zum
Kurs des Zielschiffs.

Auf diese Weise bot sich die groRtmaglichie Zielflache. Frontal- oder Bugschiisse
traden in den meisten Fallen nicht.

Torpedo Data Computer
(Torpedodatencomputer)

Entgegen der landlaufigen Meinung muBte der Kapitan den Vorhaltwinkel nicht
schatzen. Amerikanische U-Boote benutzten dafiir einen Torpedodatencomputer

TORPEDOABSCHUSSBEGRIFFE
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GYRO ANGLE (AbschuBwinkel). Der Winkel zwischen der
Langsachse des eigenen U-Boots und der Torpedobahn,
gemessen im Uhrzeigersinn vom Bug des eigenen Boots.

OWN COURSE (Eigenkurs). Der Winkel zwischen der Nord-Siid-
Linie und der Langsachse des eigenen U-Boots, gemessen im
Uhrzeigersinn von Norden zum Bug des eigenen Boots.
TARGET COURSE (Zielkurs). Der Winkel zwischen der Nord-Siid-
Linie und der Langsachse des Zielschiffs, gemessen im
Uhrzeigersinn von Norden zum Bug des Zielschiffs.

ANGLE ON THE BOW (Winkel vor dem Bug). Der Winkel
zwischen der Langsachse des Zielschiffs und der Visierlinie,
gemessen vom Bug des Zielschiffs nach Steuverbord oder
Backbord.

TRUE TARGET BEARING (Zielpeilwinkel). Der Winkel zwisch

der Nord-Siid-Linie und der Visierlinie, gemessen im Uhrzeigersinn

von Norden.

LEAD ANGLE (Varhaltwinkel). Der Winkel zwischen der §'
Zielpeinchtung und der Torpedobahn.

RANGE (Entfernung). Die Entfernung vom Periskop zum

Zielschiff in Yards.

TORPEDO RUN (Torpedostrecke). Die Strecke, die der Torpedo

vom Ausstofrohr zum Ziel zuriicklegt.
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Beispiel: Sie haben ein feindliches Schiff genau im Fadenkreuz, Peilrichtung 090
Grad (Osten). Das Ziel befindet sich auf einem Kurs von 180 Grad (Sid). Der
TDC berechnet daraus einen Vorhaltwinkel von 10 Grad. Wenn Sie dann einen
Torpedo feuern, lauft er auf einer Bahn von 100 Grad (Ihr Periskoppeilwinkel
von 090 Grad zusatzlich der 10 Grad des Vorhaltwinkels) und diirfte das Ziel
treffen. Wenn Ihr Periskop in der gleichen Situation auf 085 Grad gerichtet ist
(etwas hinter das Ziel), lauft Ihr Torpedo auf einer Bahn von 095 Grad (85 +
10). Dieser Torpedo diirfte hinter dem Ziel vorbeigehen, kannte aber treffen,
wenn das Ziel im Zickzack fahrt.

Im Zweiten Weltkrieg war es sehr wichtig, daR die zuerst ausgestoBenen
Torpedos trafen, denn wenn die Torpedobahnen einmal entdeckt waren, wurde
der Geleitzug einen scharfen Zickzackkurs fahren und die Geleitschiffe die
Position des U-Boots angreifen.

Die Aufgabe des Kapitans beim TorpedoabschuR bestand darin, die in den TOC
eingegebenen Entfernungs-, Peilwinkel- und Vorhaltwinkelangaben abzurufen und
den Zeitpunkt zu bestimmen, an dem die Torpedos abgefeuert wurden.

Deckgeschiitz

Die meisten amerikanischen U-Boote waren mit einem 4-Zoll- Deckgeschiitz
ausgerustet. Dieses Geschiitz hatte eine Reichweite von bis zu 8.000 Yards und
eine relativ schnelle Feuerfolge. Es wurde zwar nicht oft benutzt, war aber sehr
niitzlich, um schwer beschadigte Ziele zu versenken oder ein Schiff zu
verlangsamen und es zu zwingen, hinter dem Geleitzug zuriickzubleiben.
AuBerdem wurde das Geschiitz von U-Booten, die zum Auftachen gezwungen
wurden oder zu stark beschadigt waren, um tauchen zu kdnnen, als letztes
Mittel der Verteidigung eingesetzt

Das Geschutz kann nur gefeuert werden, wenn Ihr U-Baot an der Oberfliche ist.
Es wird mit dem Fadenkreuz auf dem Periskop/Fernrohrbildschirm auf das Ziel
ausgerichtet. Die SchuBweite wird automatisch auf die TOC-Entfernung des
anvisierten Ziels eingestellt. Diese Entfernung kann mit den Tasten “+ " und
“~" vergroBert oder verkleinert werden, Beispiel: Ein 4.000 Yards entfernter
18-Knaten-Zerstorer, der direkt auf Sie zukommt, legt in der Zeit, die die
Granate braucht, um ihr Ziel zu erreichen, iber 200 Yards zurick. Deshalb
sollten Sie mit der Taste "~ eine Abweichung von -200 bis -250 Yards
eingeben, bevor Sie das Geschiitz feuern. Bei 2.000 Yards bendtigt die Granate
nur die Halfte der Zeit, um das Ziel zu erreichen; deshalb sollte eine Abweichung
von -100 Yards verwendet werden. Die Granaten kannen unmittelbar
nacheinander abgefeuert werden. Wo eine Granate auftrifft, spritzt das Wasser
auf. Wenn eine Granate ihr Ziel trifft, sehen und horen Sie die Explosion. Ihr
Geschiitz ist mit 80.Granaten versorgt.

Flucht

Wenn ein U-Boot einmal von einem feindlichen Geleitzug entdeckt worden war,
konnte es nur noch fliehen. Ein U-Boot konnte es bei einem SchuB- und
Rammgefecht nicht einmal mit einem einzigen Zerstorer aufnehmen. Die ubliche
Taktik war deshalb, so tief wie moglich zu tauchen und auf Schieichfahrt zu
gehen. Das feindliche Geleitschiff wurde uber dem letzten bekannten Standort
des U-Boots kreisen und versuchen, ein Unterwasserecho vom Rumpf des U-
Boots aufzufangen. Unter diesen Umstanden war es besonders wichtig, das
Profil so klein wie moglich und die Laufgerausche so gering wie moglich zu
halten. Eine W, hicht mit stark hiedlicher Temperatur bot ebenfalls
einen gewissen Schutz vor dem Echolot des Feindschiffs. Austretender
Kraftstoff oder Maschinenschaden machte den Geleitschiffen ihre Aufgabe
einfacher. Die U-Boate dagegen konnten sich manchmal ihren engeren
Wendekreis und ihre Fahigkeit zunutze machen, die Schraubengeréusche der
Geleitschitfe standig zu uberwachen. Unter extremen Bedingungen kann ein U-
Boot versuchen, die angreifenden Zerstarer davon zu iiberzeugen, daR es
gesunken ist, indem es Ol und Triimmer ausstoRt, die an die Oberflache steigen.
Bei Nacht war die Oberflachengeschwindigkeit der U-Boote von 20 Knoten
manchmal ausreichend, um Verfolger abzuhangen.
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Geleitzugeinsatzszenarios

Geleitzugeinsatzszenarios sind kirzere Szenarios, die Sie in bestimmte
historische Situationen versetzen. Sie eignen sich dafiir, sich mit den Funktionen
dieser Simulation vertraut zu machen, bestimmte Taktiken zu uben oder ein
kurzes Spiel zu spielen, wenn die Zeit knapp ist

SEARAVEN (Commander H. Cassedy)

13. Januar 1943, Umgehungsangnff.

Breitengrad 9-12 N, Langengrad 130-38 E.

Irgendwo zwischen den Phillipinen und dem japanischen Marinestitzpunkt Truk
Lagoon trifft USS Searaven auf einen Geleitzug mit Kurs nach Norden. Sie sind
in einer schlechten Position, hinter dem Geleitzug bei Tageslicht. Es ist ratsam,
ein Umgehungsmanaver durchzufihren,

Vergessen Sie nicht, Ihre Fahrt um den Geleitzug mit der ZeitmaRfunktion zu

3 in
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PLUNGER (Lt. Commander D.C. White)

18. Jan. 1942 Tageslicht/Unterwasserangriff.

Breitengrad 33-30 N, Langengrad 135-00 E.

Die USS Plunger sichtet ber der Patrouille vor der Sudkuste Japans ein
Frachtschiff mit Geleitschutz, das mit hoher Geschwindigkeit nach Osten fahrt.
Dieses Szenario gibt Ihnen Jie Moglichkeit, einen Torpedoangriff gegen ein
fahrendes Schiff zu fuhren. Vergessen Sie nicht, daf der Torpedodatencomputer
zwar den richtigen Vorhaltwinkel berechnet, daR es aber oft sinnvoll ist, die
Torpedos fur den Fall, daR Ihr Ziel seinen Kurs unerwartet andert, zu streuen,

>

Q

TAUTOG

WAHOO

WAHOO (Lt. Commander “Mush” Morton)

26. Jan. 1943 Tageslicht/Oberflachenangriff.

Breitengrad 2-37 N, Langengrad 139-42 £

Vor der Kiiste Neuguineas sichtet die USS Wahoo einen kleinen japanischen
Konvoy. Diese Situation ist der Traum eines U-Boot-Kommandanten: Ein
ungeschutzter Kanvoy einschlieBlich eines Truppenschiffs und eines groRen
Oltankers. Der Konvoy hat jedoch iber Funk Unterstutzung angefordert und ein
Zerstarer ist unterwegs!

Ihr Ziel besteht nun darin, schnell zuzuschlagen und so viel Schaden wie moglich

anzurichten. Vergessen Sie nicht, lhre Hecktorpedos zu benutzen, wenn die
Bugrohre leer sind.

HAMMERHEAD

HAMMERHEAD (Commander J. C. Martin)

1. Oktober 1944, Nacht/Radarangriff.

Breitengrad 6-30 N, Langengrad 116-11 E.

Beim Patrouillieren entlang der Nordkiiste Borneos entdeckt das Radargerat der
USS Hammerhead einen groBen Geleitzug. Der Tanker, einer der wenigen, die
Japan in diesem Stadium des Krieges noch bleiben, sollte Ihr erstes Ziel sein.
Dieses Szenario demonstriert den Nachteinsatz gegen einen bewatchten
Geleitzug. Sie sollten versuchen, so lange wie moglich unentdeckt zu bleiben.
Fahren Sie mit maBiger Geschwindigkeit, bieten Sie dem Geleitschiff das
geringstmagliche Profil, versuchen Sie, den Angriff dann zu starten, wenn das
Geleitschiff auf der anderen Seite des Geleitzugs ist.

SEARAVEN

Lle

TAUTOG (Lt. Commander Sieglatfl
16. Marz 1944 Seezielgerat/Sicht, Nacht.
Breitengrad 42-25 N, Langengrad 144.55 E.

Vor der Ostkuste von Japan trifft die USS Tautog auf einen japanischen Konvoy.

Nachtangriffe sind sehr abhangig von den horrschenden Sichtverhaltnissen. Bei
schiechter Sicht kann sich ein flach iegendes U-Boot sicher seinem Ziel auf der
Oberflache nahern. Bei guter Sicht war jedoch etwas mehr Vorsicht geboten.

vier an einem Tag! Diesen unerreichten Erfolg wurde ihre Mannschatt vom
amerikanischen Prasidenten besonders gelobt

USS Bowfin -
Brishane Patrouille

Die in Australien stationierte BOWFIN vesenkte unter vier verschiedenen
Kapitanen 16 japanische Schiffe. Die BOWFIN war mit Seezielgerat, Tieftauch
Druckrumpf und Dampftorpedos mit alten Zindern ausgeristet. Die zweite
Patrouille von BOWFIN brachte sie von Australien durch die StraRe von
Makassar zu den Philipinen. Nach einer fruchtlosen Patrouille vor der
philippinischen Kuste tiberquerte die BOWFIN das surchinesische Meer zu den
Kiistengewassern von Indochina. Dort stie sie auf zwei Konvoys und versenkte
fiinf Schiffe im Laut von drei Tagen trotz zahireicher Probleme mit den
Tarpedos.

USS Growler -
Zweite Patrouille

Eins der ersten U-Boote in Fiottenausfihrung, das in die Schiacht entsandt
wurde, war die GROWLER, die nur mit Seezielgerat ausgerustet war. Die
GROWLER wurde durch die Heldenstaten ihres Kapitans H. W. Gilmore berihmt
Nach einem Zusammenstof mit einem japanischen Kanonenboot befahl Gilmore
sofortiges Tauchen, obgleich er schwer verwundet auf der Brucke lag. Er gab
sein Leben fur die Rettung seines U-Bootes. Die zweite Patrouille der GROWLER
ging von Briabane aus. Vor der Kuste von Formosa varsenkte sie uber 15.000
BRT. eine ausgezeichnete Patrouillenfahr in dieser kritischen Phase des Krieges!

USS Seawolf

Ein weiteres fruhes U-Boot im Pazifischen Ozean: die USS SEAWOLF wurde zu
einem der erfolgreichsten U-Boote des Krieges. Ihre sweite Patrouille schioB eine
erinnerungswurdige Schlacht gegen ein japanisches Schiff vor der
Weihnachtsinsel ein. Die SEAWOLF war mit Seezielgerat und Dampftorpedos
eines fruhen Modells ausgerustet.
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GRAYBACK

GREYBACK (Lt. Commander J. A. Moore)

21. Dktober 1944 Unterwasserradar.

Breitengrad 26-48 N, Langengrad 124-58 E.

Eine sehr schwierige Situation. Drei mit Seezielgeraten ausgeristete
Begleitschiffe bewachen den Konvoy! Ihre beste Hoffnung st ein
Peniskopangriff in der Morgen- ader Abenddammerung.

Gerite-Uberblick

(KONVOY-MASSNAHMEN)

PLUNGER: Seezielgeral, Dampftorpedos

WAHOD: seezielgerat, Dampftorpedos, Rumpf fur 400 FuB +.

HAMMERHEAD: Seezielgerat, Dampftorpedos, Rumpf fur 400 FuR + .

SEARAVEN: Seezielgerat, Dampftorpedos.

TAUTOG: Seezielgerat, Dampftorpedos, Rumpf fur 400 FuR +,
verbesserter Zinder

GRAYBACK: Seezielgerat, elektrische Torpedos, Rumpf fur 400 FuR +.

Einsatzbedingungen wahrend
der Patrouillenfahrten

Die Einsatzbedingungen wahrend der Patrouillenfahrten stellen hohe Anspriiche
an die Fahigkeiten eines U-Bootes. Es ist Ihre Aufgabe, die japanischen Konvoy
Strecken abzufahren und die maximale BRT feindliche Schiffe zu versenken, Sie
befinden sich in den verschiedensten Situationen, treffen auf Chancen und
Gefahren. Jedes U-Boot ist anders augeriistet. Bei lhrer Taktik sollten Sie die
Starkenund Schwichen Ihres U-Bootes beriicksichtigen.

USS Tang -

Midway Patrouille

Die USS TANG war das zweite fiihrende U-Boot mit 24 bestatigten Treffern
twischen dem 17. Februar und 25. Oktober 1944. Die TANG war mit
Seezielgerat ausgeristet, einem Tieftauch-Druckrumpf, elektrischen Torpedos
und verbesserten Zundern. Die dritte Kriegspatrouille von TANG brachte das U-
Boot tief in das unter japanischer Kontrolle stehende Chinesische Meer.
Innerhalb von ganzen 14 Tagen versenkte sie 10 feindliche Schiffe, einmal sogar

USS Spadefish

Die SPADEFISH kam Ende 1944 zum Einsatz. Sie war mit Seezieigerat,
Tieftauch-Rumpf und elektrischen Torpedos mit veraesserten Ziindern
ausgerustet. Zu diesem Zeitpunkt wahrend des Krieges waren die meisten
japanischen Begleitschiffe mit Seezielgerat ausgeristet. Trotz ihres spaten
Einsatzes versenkte die SPADEFISH 21 Schiffe von insgesamt 88.000 BRT
Wahrend der zweiten Patrouille, zwei Wochen vor Pearl Harbour, entdeckte die
SPADEFISH einen stark begleiteten Konvoy in der ostchinesischen See. Nach
standiger Verfolgung versenkte die SPADEFISH das Herzstiick des Konvoys, den
Geleittrager Jinya von 20.000 BRT.

Spieltips

Es gibt zahlreiche Bucher uber den U-Boot Kampf im Pazitik im Zweiten
Weltkrieg, von denen viele von Augenzeugen geschrieben wurden. Die Lekture
von ein oder zwei dieser Bucher durfte dem Spieler einen Begriff davon
vermitteln, wie es wirklich war. Diese Simulation ist so angelegt, daR Sie mit
realistischen Situationen konfrontiert werden und gestattet lhnen den Einsatz
der taktischen Mandver, die in diesen Buchern beschrieben sind

Machen Sie sich die Aufgabe des Torpedodatencomputers genau klar- die
meisten Torpedoschusse sollten mit dem Ziel genau im Penskoptadenkreuz
abgegeben werden. Wenn Sie wirklich vor das Ziel halten wollen, wahlen Sie
den Realitatsgrad “Enter Angle-on-Bow" und lassen den AbschuRwinkel auf Null
stehen. Jetzt zielen Ihre Torpedos immer in die Richtung, in die lhr Zielfernrohr
zeigt. Sie mussen nun die Torpedos wie ein Geschitz ausrichten und feuern, d.h
Sie mussen die Wegstrecke schatzen, die das Zielschiff von dem Zeitpunkt, an
dem Sie den Torpedo abschieRen, bis zu seiner Ankunft am Schiff zuricklegen
wird. Dann halten Sie um die entsprechende Strecke var das Ziel. (BEim
normalen Betrieb macht der TDC das automatisch.)

Im Zweiten Weltkrieg muBte der Kapitan nicht nur Entfernung und Peilwinkel
feststellen, sondern auch den Winkel vor dem Bug schatzen. Bei dieser
Simulation wird dieser Wert zwar vom TOC berechnet, aber Sie kannen Ihn mit
der Taste A und dem Steverknuppel auch selber eingeben. Um diesen Punkt
genau zu verstehen, sollten Sie die beiliegenden Diagramme studieren. Eine gute
Moglichkeit, diesen Winkel zu schatzen, ist jedoch die Feindkapitansmethode
Stellen Sie sich vor, Sie stehén auf der Briicke des feindlichen Schifts und
schauen nach vorne/Der Winkel zwischen dem Bug des Feindschitfs und der
Stelle, an dem Sie als feindlicher Kapitan das U-Boot sehen, ist der Winkel vor
dem Bug. Wenn der Feindkapitan Ihr U-Boot also zum Beispiel in einem Winkel
von 45 Grad aut der linken Seite seines Schiffs sahe, wurden Sie als U-Boot-
Kapitan (wenn Sie den Realitatsgrad “Angle-on-the-Bow'* gewahit haben), die
Taste “A" driicken und Ihren Steuerkniippel um 45 Grad nach links bewegen.
Wie Sie sehen, handelt es sich dabei um einen Schatzvorgang, mit dem Sie
versuchen, die Gleichung GYRO LEAD ANGLE (AbschuBwinkel) = ArcSin
(Zielgeschwindigkeit x Sin (Winkel vor dem Bug)(Torpedogeschwindigkeit) im
Kopt zu lbsen. Das ist schwierig, aber wenn Sie es versuchen wollen, viel Glick

Versuchen Sie, den Unterschied zwischen BEARING (Peilwinkel und HEADING
(Kurswinkell genau zu verstehen. BEARING ist die Richtung, in die Ihr
Periskop/Fernrohr zeigt. HEADING ist die Richtung, in die Ihr U-Boot zeigt
Denken Sie daran, daB es meist viel einfacher und schneller ist, Ihre Torpedos
durch Drehen des Periskops (Anderung Ihres Peilwinkels) zu zielen, anstatt das
U-Boot zu drehen (Ihren Kurswinkel zu andern)

Im allgemeinen sollten Sie versuchen, bes Tagesiicht Tauchangrifte und bes
Nacht Oberflachenangriffe zu fahren. In der Morgen und Abenddammerung
konnen Sie beides versuchen.

U-Boote waren nicht fur langere Geschitzduelle gebaut und hatten keine
hochentwickelten Zieigerate fur ihre Deckgeschutze. Die sicherste Lasung
besteht deshalb darin, daR Sie versuchen, eine Stellung parallel zu Ihrem Ziel
einzunehmen, so daB keine Entfernungsanderung eintritt (das Ziel weder auf Sie
zukommt noch sich von lhnen entfernt). Wenn das nicht moglich ist, versuchen
Sie, sich mit mehreren Schussen mit unterschiedlicher Reichweite auf das Ziel
einzuschieBen. Wenn Sie das Ziel einmal treffen, sollten Sie mehrere Granaten in
schneller Folge abfeuern

Vor allem aber sollten Sie versuchen, die Manover und Reaktionen Ihres Gegners
vorherzusehen. Im allgemeinen wissen Sie mehr uber seinen Standort, seinen
Kurs, seine Geschwindigkeit u.s.w. als er iber Sie wei. Nutzen Sie diesen
Vorteil, um den wirkungsvolisten und fur Sie selbst ungefahrlichsten Angriff zu
planen, den Sie sich ausdenken konnen

Hinweise des Software-
Entwicklers

Der U-Boot-Kampf des Zweiten Weltkriegs ist fast einzigartig in der Art, wie er
eine grindliche Planung, biitzschnelles Handeln, Gliick, Geschick,
Einfallsreichtum und eine sich ununterbrochen verandernde Umgebung
kombiniert. Unsere anfanglichen Nachforschungen iiberzeugten uns, daR dies ein
Thema war, mit dem die besonderen Vorteile der Computersimulation ideal
genutzt werden konnten. Unser vorrangiges Ziel bestand darin, eine Simulation
von groBerer Detailtreue, von graRerem Realismus und griBerer Vielseitigkeit zu
schatfen als andere Simulationen, ohne die Spielbarkeit zu opfern,

Als erstes Hauptelement entwickelten und implementierten wir das
Kartensystem. Im Verlauf des Spiels werden Sie sehen, daf jedes Gebiet im
gesamten Westpazifik auf einen MaRstab von 100 Yards vergroRert werden
kann und am Horizont der Briicken- und Periskopbildschirme ein
dementsprechendes Bild von Inseln und Landmassen zu sehen ist. AuBerdem
sind darin Untiefen und Sandbanken sowie vollstandige Imformationen iiber die
Geleitziigrouten von und nach Japan eingeschlossen. All diese Imformationen in
einen 64k Computer zu stecken, war eine schwere Aufgabe. Wir meinen jedoch,
dak die fast grenzenlose Vielfalt an Situationen und die Freiheit der Wahl der
gewunschten Einsatzrouten und Patroullengebiete diese Miihe voll und gapz
rechtfertigt.

Ein weiteres Hindernis bei der Entwicklung einer spielbaren Simulation war der
Zeitfaktor. In der Realitat konnten U-Boot-Einsatze viele Stunden dauern,
manchmal auch Tage, in denen der Kapitan sein U-Boot in eine gunstige
Angriffsposition mandvrierte und seine Gegner auf Zickzackkurs gingen, um ihn
zu verwirren. Wenn das Gefecht jedoch in allem Ernst begann, wurden
Torpedoangriffe in Minuten und Sekunden gemessen, denn ein gezielter
Wasserbombenangriff konnte ein U-Boot mit nur einer erschutternden Explosion
zerschmettern. Eine Losungsmaglichkeit ware es gewesen, Sichtweiten,
BewegungsmaBstabe, Drehgeschwindigkeiten u.s.w. zu andern und eine
“Badewannen"-Simulation mit standigen Torpedoabschussen,
Wasserbombenangriffen und frenetischen Manovern zu produzieren. Dadurch
ware aber ein GroBteil der Taktik und des Geschicks, das ein richtiger U-Boot
Kapitan besitzen muBte, vernachlassigt und unser ursprungliches
Entwicklungsziel nicht erreicht worden. Anstatt dessen implementierten wir ein
ZeitmaBsystem, das es dem Spieler ermoglicht, die Geschwindigkeit der
Simulation bei langeren Fahrten in die Gefechtsposition zu beschleunigen und
trotzdem alle Vorgange genau zu beabachten

Bei dieser Simulation werden zwei verschiedene “Standpunkte” beibehalten,
wahrend sich die Situation entwickelt. Der Computer heabachtet standig alle
Schiffe, Torpedos und Ihr U-Boot. Diese Information wird dann gefiltert, um dem
Spieler den "Standpunkt” des U-Boot-Kommandenten zu vermitteln;
Informationen, die dem U-Boot-Kommandanten nicht zuganglich sind
(Feindschiffe auBer Reichweite, Kurs des Feindschiffs u.s.w ) bleiben ihm
verborgen. AuBerdem baut der Computer einen “Standpunkt” der japanischen
Geleit- und Frachtschiffe auf, wobei er nur die Informationen zur Verfugung
stellt, die in der Realitat bekannt waren

SchiieBlich bauten wir eine fast unbegrenzte Vielfalt an Situationen
Auswahl h ein. Bei Patrouilleneinsatzen werden

ghchkeiten und Spielv
Sie auf groBe und kleine Geleitziige, Schitfe mit und ohne Geleitschutz, Untiefen,
Tageslicht:, Dammerungs- und Nachtangriffe und eine unbegrenzte Vielfalt an
taktischen Problemen stoBen. Jeder Realitatsgrad bringt eine neve uberlegung in
Ihre Planung und Ihren EntscheidungsprozeR. Ausrustungsvariationen erfordern
ebenfalls umfrangreiche taktische Veranderungen.

Der interessanteste Teil bei der Entwicklung und Erprobung dieses Produkts war
die Gelegenheit, reale U-Boot Taktiken zu erlernen und anzuwenden. Mit
Routinel kann die heure Vielfalt der taktischen Probleme, die sich
einem angriffslustigen U-Boot Kapitan stellen, nicht bewalugt werden. Jede
Situation muR anhand einer Analyse der gleichen Faktoren, wie sie sich in der
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gangenheit auf reale U-Boot Getechte ausgewirkt haben, analyz.ert werden

Wir hoffen, daB auch Sie diese Simulation als mehr empfinden werden als nur
ein kinstlich erzeugtes “Spiel”. Wenn Sie auch nur ein wenig zusammenzucken
wenn uber lhnen die Wasserbomben ins Meer rollen, wenn Sie auch nur einen
Schimmer von Befriedigung spiren, wenn Ihre Torpedos ihr Ziel erreichen und
wenn Sie auch nur ein biBchen Herzklopfen haben, wenn Sie zu Ihrer nachsten
Patrouille aufbrechen, dann war unsere Muhe nicht umsonst. Wir hotfen, daf
Ihnen das Spielen dieser Simulation genauso viel Spaf und Erfolgserlebmisse
bereiten wird wie uns die Entwurfs und Entwicklungsarbent

Viel Gliick und frohliche Jagd!




Taktische Situationsplane

Die untenstehenden Diagramme sollen einen Begnitf von den Gefechtssituationen
vermitteln, mit denen sich U Boot-Kapitane konfrontiert sahen. Dies sind
keinesweqgs die einzigen moglichen Situationen, in die Sie geraten werden
sondern dienen hier lediglich als Beispiele fur U-Boot Gefechtstaktik in der
Realitat, die Ihnen dabe: helfen sollen, die ungezahliten Gefahren des
Unterwasserkriegs zu bestehen

Situation 1: End Around
Attack (Umgehungsangriff)

Sie liegen in Periskoptiefe und haben in Peilrichtung 090 Grad (Osten) gerade
einen Geleitzug mit einer Geschwindigkeit von 10 Knoten gesichtet. Sie stellen
den Kurs der feindlichen Schiffe fest: 045 Grad (Nordost). Es ist um die
Mittagszeit, alsa noch sieben Stunden bis zur Dammerung. Der Geleitzug wird
von mindestens einem Zerstarer geschutzt. Ihre Torpedorohre sind voll und Ihre
Batterie ist geladen. Was wollen Sie tun?

Die Situation ist schwierig: Der Geleitzug ist zu schnell fur einen
Unterwasserangitf. Ein vorsichtiger Kapitan wurde diesen Geleitzug vielleicht
ziehen lassen und nach leichterer Beute Ausschau halten. Ein tollkuhner
Kommandant wirde dem Geleitzug vielleicht mit einem Dberflachenangniff in den
Riicken fallen, aber ein aufgetauchtes U-Boot kann es bei Tageshcht nicht mit
einem Zerstorer aufnehmen
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Der erfahrene Kapitan wurde wahrscheinlich die Umgehungstaktik anwenden
Drehen Sie um und fahren Sie unter Wasser vom Geleitzug weg, bis Sie auBer
Sicht sind - je nach Sichtverhaltnissen etwa 10.000 Yards. Dann tauchen Sie
auf und fahren mit Hochstgeschwindigkeit voraus, bleiben aber immer noch
auRerhalb der Sichtweite. Uberwachen Sie dabei den Geleitzug mit lhrem
Radargerat. Wenn ein Geleitschiff den Zug verlaRt und in Ihre Richtung steuert
hat man Sie wahrscheinlich gesehen, also tauchen Sie sofort unter
Moglicherweise dauert dieses Manover einige Zeit, aber die Simulation kann mit
der ZeitmaRfunktion beschleunigt werden. Wenn Sie dann vor dem Gleitzug
liegen, gehen Sie auf Periskoptiefe und lassen den Geleitzug an sich
herankommen. Sargen Sie dafur, daR Ihre Torpedos ihren Zweck erfiillen! (Diese
Situation ahnelt dem USS SEARAVEN-Szenario.)

Situation 2:

Night/Surface Intercept
(Nacht/Oberflachen-Abfang-
manover)

Bei einer Oberflachenpatrouille entdeckt ihr Radargerat in Peilrichtung 045 Grad
(Nordost) einen Geleitzug. Die Nacht ist dunkel und diesig. Der Feind fahrt mit 8
Knoten in Kursrichtung 180 Grad (Suden). Der Geleitzug scheint von zwes
Geleitschiffen des Typs “Kaibokan angefuhrt. Was tun Sie?

Dies ist ene ausgezeichnete Gelegenheit. Sie befinden sich vor dem Geleitzug
und die Sichtverhaltnisse sind schiecht. Ihr erster Gedanke sollte es sein, zu
verhindern, dalt Sie bei der Annaherung von den Geleitschiffen entdeckt werden
Halten Sie maRige Geschwindigkeit und richten Sie Ihren Bug so genau wie
maglich auf die Geleitschiffe aus. Dadurch bieten Sie den feindlichen
Beobachtungsposten die geringstmogliche Zielflache
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So durfte es Ihnen gelingen, an der Seite des Geleitzugs in etwa 1.000 bis
2.000 Yards Entfernung eine ideale Angriffsstellung einzunehmen. Wenn Sie den
Zeitpunkt Ihrer Annaherung so wahlen, daR die Geleitschiffe gerade auf der
anderen Seite des Geleitzugs zu tun haben, kannen Sie vielleicht an der
Oberflache entkommen, denn die “Kaibokan™ bringen es nur auf 18 Knaten. Viel
Gluck! {Diese Situation ahnelt dem USS HAMMERHEAD-Szenario.)

Situation 3:
Daylight/Submerged Attack
(Tages/Unterwasserangriff)

Ber einer Routinerundumbeobachtung mit dem Periskop sichten Sie einen
Geleitzug, der direkt auf Sie zukommt. Entfernung: 4.000 Yards! Er wird von
enem Geleitschiff gefuhrt, vier Frachtschiffe folgen in Rautenformation. Jetat
heift es schnell reagieren.
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Situation b:
Shallow Water Escape
(Flucht im Flachen Wasser)

Sie sitzen in der Tinte! Hinter Ihnen brennen drei Frachtschiffe nach einer gut
geplanten Torpedosalve. Aber ein witendes Geleitschiff stampft auf Sie zu. Die
standigen “ping”-Tone lassen keinen Zweifel daran, daR Sie entdeckt sind. Was
die Sache noch schiimmer macht: Sie sind nah an der Kuste in weniger als 100
FuR tiefem Wasser. Was nun?

Das wird wahrscheinlich ein langer Nachmittag. In dieser Tiefe kannte ein

Als erstes sollten Sie sofort eine Fosition im rechten Winkel zum Kurs des
Geleitzugs einnehmen, um eine AbschuBposition fur eine Breitseite zu erhalten
Da Sie dem Feind Ihre Breitseite zawenden werden, soliten Sie tauchen, um die
Chance, mit dem Echolot entdecki zu werden, zu verringern. Wenn Sie Ihre
Feuerstellung erreicht haben, warten Sie, bis die zwer mittleren Schiffe auf
gleicher Hohe sind.

Torpedos, die das naherliegende Schitf vertehlen, konnten dann sehr leicht das
zeweite treffen

Situation 4:

Avoiding Enemy Escorts
(Ausweichen Vor
Feindlichen Geleitschiffen)

Sie haben gerade drei Dampftorpedos auf ein besonders dickes Tankschiff
abgefevert. Die zwei Zerstorer, diz es begleiten, haben Sie nicht entdeckt. Sie
befinden sich bei Tageslicht in Periskoptiefe.

IBRENNENDE SCHIFFE)

Wasserbombenangriff leicht todlich ausgehen. Die groRte Chance haben Sie
noch, wenn Sie mit Hilfe des engen Wendekreises lhres U-Boots verhindern, daR
das Geleitschiff direkt uber Sie fahrt

Verfolgen Sie es auf de Gefechtsabschnittskarte, versuchen Sie, seine Manover
vorherzusehen. Weichen Sie ihm mit Hochstgeschwindigkeit nach vorwarts und
ruckwarts aus. Fahren Sie in tieferes Wasser, wann immer sich die Gelegenheit
bietet - es ist Ihre einzige Chance zur Flucht

U-Boot-Krieg im Siidpazifik

Das U-Boot der amerikanischen Flotte war eine komplizierte und gefahrliche
Kriegsmaschine, die fur die riesigen Weiten des Pazifiks und die weitgestreuten
japanischen Geleitzugrouten wie geschaffen war. Amerikanische U-Boot
Kapitane entwickelten eine angriffslustige Doktrin, die sie haufig in die
vielbetahrenen Gewasser vor der Kiiste Japans fihrte

Die U-Boot-Kapitane versuchten immer wieder, einander hinsichtlich der Zahi der
von ihnen versenkten Schiffe und der Hohe der versenkten Tonnage zu
Ubertreffen. Im Verlauf des Kriegs wurde die U-Boot-Kampfkraft der US-Marine
von einer Handvoll veralteter Boote zu einer machtigen Kampfflotte mit uber
zweihundert U-Booten ausgebaut. Die Range der U-Baot-Kommandation
veranderten sich ebenfalls von Grund auf, weil der Druck des
Unterwasserkampfres die Amateurseefahrer aussortierte und eine Elitetruppe
junger, angriffslustiger und fahiger Kapitane schmiedete

Die Geschichte des U-Baot-Kriegs im Pazifik ist die Geschichte dieser Manner
und der hochausgebildeten Mannschaften, die sie anfuhrten. Jede Patrouille
jeder Angriff war eine personliche Konfrontation zwischen diesen Mannern und
einem geschicktén und entschiossenen Feind. Der Sieg der Alliierten im Pazifik
war zu einem nicht geringem Grad ihrem Uberwaltigenden Ertolg zu verdanken.

Typischer Torpedo

1. Sprengkopf

2. Luftbehalter (Treibstoff, Wasser)

3. Mittelabschnitt (Brennkammer, Zunder)

4. Endstuck (Oitank, Turbinen, Tiefenmotor, Kreisellenmotor,
Tauchmechanismus, Starthohe, Tiefenmesser)

5. Schwanzstiick (Abgasrohr)

. .
Das Amerikanische U-Boot
im Sudpazifik

DIE ENTWICKLUNG DES AMERIKANISCHEN U-BOOTS: Einsatzfahige U
Boote gab es schon zur Zeit des amerikanischen Burgerkriegs, aber erst im
Zweiten Weltkrieg erwies sich der “Silent Service”, die “lautlose
Waffengattung” als wichtiger Teil der amerikanischen Streitkratte

Die ersten Versuche mit dem U-Boot-Kampf waren voller Schwierigkeiten. U
Boote wurden schon im Ersten Weltkrieg stationiert, kamen aber kaum zum
Einsatz. Die darauffolgenden Jahre brachten eingeschrankte Budgets und
beschrankies Interesse; die Entwicklung von amerikanischen U-Booten stand in
den U.S.A. weit unten auf der Liste der Prioritaten. Das japanische Militar
dagegen befand sich seit Anfang der 30er Jahie im Kriegszustand. Es war
waffentachnisch und zahlenmaRig uberlegen und Japans Truppen waren
kampferfahren und einsatzbereit. Die Japaner versenkten mehrere
amerikanische Flugzeugtrager und kamen nahe genug an die amerikanische
Westkiiste heran, um dort mehrere Ziele, darunter auch Los Angeles, 2u
beschieRen

Die japanische Fuhrung war aber nicht unfehlbar Diejenigen Fuhrungsmitglieder
die das riesige Industriepatenial und die Rohstoffreserven der U.S A. kannten,
wurden von der Mehrheit der japanischen Militarelite ignoriert — ein schwerer
Fehler fur einen kleinen Inselstaat, der vollig von seiner Marine abhangig war
Die Japaner unterschatzten aber auch die Leistung und Reichweite der
amerikanischen U-Boote aus den 30er Jahren, die es zu Anfang des Krieges fast
mit den japanischen |-Booten aufnehmen konnter. Zu dieser Kurzsichtigkeit kam
ein tief verwurzelter Glauben an ihre rassische uberlegenheit auf Seiten der
Japaner. Diese Arroganz wurde Sie teuer zu sieten kommen, denn der Krieg, die
amerikanischen U-Baote und die Manner, die sie kommandierten, entwickelten
sich weiter,

Die Ereignisse zu Beginn des Krieges bestarkten die Japaner in ihrem Gefuhl der
Uberlegenheit. Die unerfahrene amerikanische U-Boot-Flotte hatte einen
glanzlosen Start, was zum groBen Teil auf die Unsicherheit und Uneinigkeit uber
ihre Rolle zuruckzutuhren war. Als Anhangsel de: Dberflachenflotte waren U
Boote zwar aktiver, wurden aber nicht zu eigenstandigem Handeln ermutigt. Die
amtliche Strategie dieser Zeit verlangte Vorsioht U-Boot Kapitdnen wurde
eingescharft, nicht zu angriffslustig zu seinund keine Risiken einzugehen. Der
Mangel an greifbaren Erfolgen druckte die Mosal der Mannschaften und lieR
Zweifel an der Wirksamkeit von U-Booten als Kriegswatte aufkommen.

DIE ENTWICKLUNG DER U-BOOT-BESATZUNGEN: Eine starre Fuhrung war
nicht das einzige Problem. Bald wurde klar, deB 'ur die schweren Belastungen
des U-Boot-Dienstes besondere Kapitane und Mannschaften erforderhch waren
Die besondere Situation des U-Boot-Dienstes veriangten eine neue Art von
Kampfer. Strenge Zuchtmeister waren ncht immer die besten Kommandanten;
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Es ist sehr verlockend, Ihren Torpedos zuzuschauen, wie Sie auf das Ziel
zufahren. Oas tun Sie aber nur einmal, denn sobald Ihre Torpedos ihr Ziel
erreicht haben, zeigen die Blasenbahnen direkt auf Ihre Feuerstellung. Mit 26
Knaten sind die Zerstorer schnell da. Sie miissen sofort die Flucht ergreifen
Fahren Sie mit Hochstgeschwindigkeit von den Zerstdrern weg und tauchen Sie
so tief wie moglich. Wenn die Zers{orer nahekommen, senken Sie Ihre
Geschwindigkeit, um das Gerauschizu verringern, Zwei Geleitschiffe konnen
sehr getahrlich sein, denn meist istles unmaglich, beiden Schiffen gleichzeitig ein
minimales Echolotprofil zu bieten
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was notig war, waren aggressive und flexible Fuhrungsnaturen, die eine Vielzahl
von Situationen, mit denen ein U-Boot konfrontiert wurde, meistern konnten.
Was die Mannschaft anbelangt, erwies sich die stoische, pflichtbewuRte
Mentalitat unter dem psychischen Druck des U-Boot-Kriegs als wertvoller als
Draufgangertum.

TORPEDOPROBLEME: Das Fehlen eines wirkunjsvolien und zuverlassigen
Torpedos machte den amerikanischen Streithraftan wahrend des gesamten
Krieges zu schaffen. Zu Anfang wurde die schlechte Leistung der U-Boote im
Kampf mit den Japanern auf menschliiches Versagen zuruckgefihrt. Einige
Marinefunktionare sowie das Waffenamt hatten den Torpedo Typ XIV und den
Sprengziinder Typ VI sehr gelobt. Der Typ VI enthielt neben dem herkommlichen
Kontaktsprengziinder einen Magnetzunder, der diz Schlagkraft des Torpedos
gegen schwere, stark gepanzerte Schiffe erhghen sollte. Bei Laborversuchen
erwies er sich als sehr erfolgreich, aber beim praktischen Gefechtseinsatz
gingen von U-Boot-Kommandanten aus allen Teilen der Flotte reihenweise
Beschwerden ein. Die Aussagen der Hersteller und Befurworter der Torpedos
standen nun den Angaben der U-Boot-Kapitane entgegen. Die Kapitane
behaupteten, daB die Torpedos viel tiefer gingen als sie soliten und deshalb das
Ziel verfehlten. Wenn die Torpedos einmal auf Kurs blieben, explodierten sie
haufig zu friih oder gar nicht, Das Watfenamt gab den U-Boot-Mannschatten
weiterhin die Schuld an den Schwierigkeiten, obwohl immer mehr
Beweismaterial dafur vorlag, daR mit dem Torpedo tatsachlich etwas nicht
stimmte. Grundliche Fotschungsarbeiten ergaben dann, daR der
Zindstiftmechanismus fehlerhaft war. Wenn der Torpedo frontal auf das Ziel
auftraf, wurde der Zindsuft so zerdruckt, da er keine Explosion mehr auslosen
konnte. Ironischerweise brachte eine perfekie Pelung der U-Boot-Besatzung
meist schlechte Leistungsberichte ein. Als man schlieBlich zugab, woran das
Problem lag, stieg die U-Boot-Flotte in der Achtung der Marinefuhrung. Trotz
alledem wurden U-Boot-Einsatze im gesamten Verlauf des Krieges durch die
ungeniigende Zuverlassigkeit und die Knappheit von Torpedos behindert.

DAS GLEICHGEWICHT VERLAGERT SICH: Ab 1943 verlagerte sich das
Krafteverhaltnis im Pazifik zugunsten der U.5.A. GroRere Kampfertahrungen und

leistungsfahigere U-Boote und Torpedos ermoglichten es den U.S.A. zum ersten
Mal, in dié Offensive zu gehen. Die Japaner blieben gefahrliche Gegner - sie
waren gen U.S.A. bis Kriegsende an Erfahrung und in der Torpedotechnik
voraus. Der Mangel an inlandischen Rohstoffen forderte jedach seinen Tribut
Ihre fruheren erfolgreichen Eroberungen hatten die japanischen Streitkrafte uber
Inseln im gesamten Pazifikraum verstreut, wodurch die Frachtschiffgeleitzuge
fiir den japanischen Erfolg noch wichtiger wurden. Die Amerikaner erkannten
diese Verwundbarkeit und nutzten sie mit Erfolg zum Sieg uber Japan

Genau die Halfte der 6.000.000 Tonnen japanischer Schiffe waren erforderlich,
um nur die Zivilbevolkerung zu ernahren. Amerikanische Streitkrafte kreisten
Japan nach und nach ein und unterbrachen die Versorgungswege, die fur die
japanische Kriegfuhrung entscheidend waren. Amerikanische U-Boote sanken
Schiffe von insgesamt fast 3.000.000 Tonnen, tast die Haltte der japanischen
Flotte zu Beginn des Kriegs. Bis Ende 1944 beherrschien amerikamsche U Boote
den Pazifik. Mit Unterstutzung vor. Sombern des ~“Army Air Corps” und von
Tragerflugzeugen konnten amerikamsche U-Boote in fast allen Teilen des
japanischen Imperiums zuschlagen.

Die Japaner litten weiterhin unter einem Riickgang der Zahlen kampffahiger
Manner und ihre Moral war durch die standige Bombardierung ihrer japanischen
Heimat, was laut den Versprechungen der japanischen Kriegsherren niemals
geschehen wurde, gebrochen. Oie japamischen Krafte waren immer noch
gefahrlich, aber ihre Herrschaft im Pazifik war unwiederbringlich zu Ende. Die
Frage war immer noch, wie viel Zeit noch vergehen und wie viele Menschen
noch ihr Leben wirden lassen mussen, aber der amerikanische Sieg war jetzt
sicher

Der Krieg im Pazifik war der Schmelztiegel, in dem die amerikanische U-Boot
Flotte aus einer vagen Vorstellung von fragwirdigem Wert in einen voll
entwickelten und unverzichtbaren Bestandteil der amerikanischen Streitkrafte
verwandelt wurde:

Japanische Geleitziige

Japanische Schiffe fuhren im allgemeinen in kleinen Geleitzugen von drei bis
sieben Schiffen. Ab und zu waren Frachtschiffe und Kriegsschiffe auch allein
unterwegs. Als der Krieg seinen Fortgang nahm und die japanischen Verluste
zunahmen, wurden diesen Geleitzige immer groRere Zahlen an Geleitschiffen
zugeteilt. Die Geleitzuge konnen aus Frachtschiffen, Truppenschitfen, Tankern
und Zerstorern als Geleitschiffen bestehen

Tanker gehorten zur wichtigsten Klasse von Zielen. Um ihre Hauptknegstlotte in
Gang halten zu konnen, waren die Japaner vollig von Oleinfuhren abhangig
Truppenschiffe stellten ebenfalls wichtige Ziele dar. Sie transportierten Truppen
von und zu ihren weitgestreuten Inseleroberungen. Diese wertvollen Schitfe
finden Sie mit groRerer Wahrscheinlichkeit auf den SchiffahrisstraRen, die direkt
nach Japan fuhren

Frachtschiffe machten den groRten Teil der japamschen Flotte aus. Sie
transportierten Versorgungsguter und Maschinen zwischen Japan und den
besetzten Gebieten

Es gab zwei Klassen von Geleitschiffen: Besonders fur wichtige Zige wurden
hautig Zerstorer als Geleitschutz eingesetzt. AuBerdem bauten die Japaner eine
besondere Klasse von Geleitschiff fur die U-Boot-Abwehr, die “Kaibokan™
Sowohl Zerstorer als auch Kaibokan waren mit Geschutzen zum Angritf von U
Booten an der Oberflache, mit Echolot zum Autspuren von U-Booten unter
Wasser und mit Wasserbomben ausgeristet. An der Oberflache kannte ein U
Boot schneller fahren als ein Kaibokan, dessen Hochstgeschwindigkeit unter 20
Knoten lag. Zerstorer brachten es auf eine Geschwindigkeit von annahernd 30
Knoten

Ein schnelles, wendiges Geleitschitf mit geringem Tiefgang war ein sehr
schwieriges Torpedoziel, aber ein einziger Treffer reichte meist aus. um es zu
versenken

Der japanische Geleitzugverkehr konzentrierte sich meist entlang den
Verbindungswegen zwischen den wichtigen Hafen. Nahere Angaben sind der
Gleitzugroutenkarte zu entnehmen.

Japanische Taktik

Japanische Geleitschiffe waren gefahrliche Gegner. Ihre optischen Gerate und
Echolotanlagen waren von ausgezeichneter Qualitat und die Japaner waren
hervorragende Schutzen. Die Hauptschwachpunkte waren die W homben,
die nicht tief genug eingestellt waren, und das bis gegen Kriegsende fehlende
Oberflachenradar. Diese Tatsache begunstigte nachtliche Oberflachenangnitfe
und Tieftauchmandver als Fluchttéchnik. Die Japaner neigten auferdem dazu,
die Jagd aufzugeben, wenn sie den Kontakt verlaren hatten, obwohl einige
erfahrene Geleitschiffe etwas hartnackiger waren

Das Ziel des Geleitschiffs bestand darin, ein engreifendes U-Boot aufzuspuren
und zu zerstaren oder in die Tiefe zu treiben, bevor es auf Torpedoreichweite
herangekommen war. Wahrend das Geleitschiff im Zickzack vor dem Geletzug
herfuhr, suchten Beobachtungsposten standig das Meer ab und die
Echolotmannschaft suchte unter Wasser nach dem verraterischen Umri, dem
Wirbel um das Periskop oder dem Unterwasserschallecho, das das U-Boot
verriet. Wenn ein U-Boot gesichtet wurde, fuhren alle Gleitschiffe mit
Hochstgeschwindigkeit auf das U-Boot zu. Ein unvorsichtiges U-Boot konnte
ganz plotzlich iberrascht und als Bedrohung fir den Geleitzug beseitigt werden.
Wenn das U-Boot zum Tauchen gezwungen wurde, kreisten die Geleitschiffe
meist Uber dem Punkt, an dem es zuletzt gesichtet wurde in der Hoftnung, es
mit dem Echolot erfassen und einen Wasserbombenangntf fuhren zu konnen
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