Introduction

SILENT SERVICE est une simulation détaillée des missions sous-marines
réalisées dans le Pacifique pendant la Seconde Guerre Mondiale. Vous y jouez le
role d'un Commandant Sous-marinier, et le logiciel vous offre les mémes
informations, les mémes problémes et les mémes ressources que ceux dont
disposerait un véritable Commandant. Les programmes comportent un trés
grand nombre de scénarios, d'options et de variations de jeu. Cing écrans
détaillés “postes de combat”, de nombreuses commandes, des graphismes et
effets sonores réalistes vous garantissent un jeu dramatique et rempli d'intérét.

Comme nous allons vous I'expliquer, les sous-marins Américains ont joué un réle
crucial dans la lutte contre I'lmpérialisme Japonais et ont considérablement
contribué a la victoire dans le Pacifique. Le “Silent Service” Américain avait
pour mission principale d'attaquer la Marine Japonaise dans ses propres eaux
territoriales et de neutraliser la Marine Marchande Nippone. En votre qualité de
Commandant Sous-marinier de cette force d'élite, votre évaluation sera basée
sur le nombre et les types de batiments que vous coulez.

Le premier groupe de sceénarios, recrée certaines situations historiques réelles,
et exige des tactiques trés diversifiées. Ces scénarios vous seront utiles car ils
vous permettront de vous familiariser avec les détails techniques de la
simulation, de vous exercer a des situations spécifiques ou, simplement, de jouer
un jeu “abrégé”. Cependant, I'épreuve supréme d'un sous-marinier, vous la
trouverez dans les scénarios de Patrouille. Dans ces scénarios, vous allez en
effet vous heurter a une gamme pratiqguement infinie de situations, pendant que
vous recherchez et que vous attaquez les convois ennemis. Vous ne disposez que
d'une guantité imitée de torpilles et de carburant; votre but: couler un tonnage
maximum de batiments ennemis et ramener votre sous-marin a la base sans
avaries.

Etant donné qu'il s'agit de la simulation précise d'une situation réelle, cette
simulation contient de nombreux détails et caractéristiques subtiles. Le débutant
pourra sans danger ignorer certains de ces facteurs jusqu'a ce qu'il ait joué
quelques jeux. La section “Quick Start” qui suit est destinée a permettre aux
joueurs expérimentés d'entrer carrément dans le programme et de jouer sans
avoir & lire la documentation trés compléte qui suit. Néanmoins, vous profiterez
mieux de cette simulation si vous comprenez parfaitement les tactiques, les
missions, les equipements et |'histoire du combat sous-marin que nous décrivons
en détail dans les pages qui suivent.

Quick Start (Mise en Marche
Rapide)

SILENT SERVICE est une simulation évoluée qui peut se jouer a de nombreux
niveaux de difficulté. Néanmoins, comme tout le monde — ou presque — vous
n’avez probablement qu'une envie, c’est de charger le programme et de
commencer a jouer! Nous vous offrons donc ce “Quick Start” pour que vous
puissiez commencer par ce gue nous avons appelé la Perspective JG, c'est-a-dire
celle d'un Enseigne Sous-marinier tout jeune “JG" (Junior Grade) dont le plus
grand désir est de se lancer dans la bataille et de découvrir enfin la réalité du
combat sous-marin. Lorsque vous deciderez d'étudier en profondeur cette
simulation, il vous faudra lire attentivement le manuel. Quant aux “JG", il leur
suffit d"attraper leur sac de marin, de se conformer aux ordres concis qui
suivent, et de s'embarquer!

1. Cherchez vos instructions et chargez le programme dans votre ordinateur.

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

3. Examinez les diagrammes de la manette de jeu et les commandes de clavier,
ce qui vous permettra d'avoir acces aux options disponibles pour chague écran.

4. Sélectionnez I'exercice de Lancement de Torpilles ou de Tir au Canon ou un
scénario “Convoi”. Limitez-vous aux scénarios 1 ou 2 jusqu'a ce que vous
appreniez a manoeuvrer el 3 attaquer avec votre Sous-marin.

5. Choisissez le niveau 1 difficile (formation).
6. Mettez tous les facteurs de niveau de réalité hors fonction.

! Bonne chance!

Exercice d'ldentification des
Cibles

L'un des talents essentiels a tous les Commandants de sous-marins est
I'aptitude a reconnaitre et a identifier les cibles ennemies. Si vous sélectionnez
I'un des scénarios “Patrouille Dangereuse”, vous aurez la chance de vous

familiariser @ nouveau avec vos connaissances guant a ['identification des cibles.

Recherchez, dans ce manuel, le batiment approprié (exemple: Destroyer
Japonais “Type 17). Découvrez laguelle des guatre silhouettes de batiments
affichées sur I'écran correspond a la silhouette qui figure dans le manuel. Tapez
le numéro de la silhouette correspondante (1, 2, 3, 4). Si vous avez
correctement identifié le batiment, vous pouvez poursuivre votre patrouille. Dans
le cas contraire, vous allez étre renvoyé en stage de formation et envoyé a
Midway Island pour vous exercer au Lancement des Torpilles/Tir au Canon.

Apres le chargement, vous serez autorisé a sélectionner le scénario, les options
et les facteurs de difficulté que vous préférez utiliser.

Scénarios

Il existe trois types de scénarios: ' Torpedo/Gun Practice” (exercise de
Lancement de Torpilles/Tir au Canon) vous envoie a I'entrée de la Base
Americaine de Midway Island. Quatre vieux cargos y sont ancrés et servent de
cibles pour I'execice au lancement de torpilles et au tir au canon. Le second jeu
de scénarios: “Convoy Actions” (les Convois) recrée diverses attaques réelles
de convois par des sous-marins. “War Patrols” (Patrouilles de Combat) vous
permettent de commander une patrouille compléte; vous commencez aux bases
de sous-marins de Midway, Brishane ou Freemantle, puis vous évoluerez dans
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plusieurs écrans de lutte contre les convois ed, pour finir, vous revenez a votre
base.

Niveaux de Difficulte

Vous disposez de quatre niveaux de difficulté: "MIDSHIPMAN" (ASPIRANT),
“LIEUTENANT" (ENSEIGNE), "COMMANDER" (CAPITAINE DE CORVETTE
(SM)) ou “CAPTAIN" (COMMANDANT). Le niveau de difficulté se répercute sur
la précision des torpilles, les avaries résultant ¢attaques par grenades sous-
marines, le degré d'aptitude de veilleurs ennemis et des opérateurs de sonars,
ainsi que d'autres facteurs. Le niveau "MIDSHIPMAN" (ASPIRANT) lance un
défi aux débutants. Le niveau “COMMANDER" (CAPITAINE DE CORVETTE
{SM)) est oriente vers la précision historique, tandis que celui de “CAPTAIN"
(COMMANDANT) est pour le sous-marinier expérimenté. Appuyez sur 1, 2, 3 ou
4 pour changer de niveau.

Niveaux de Reéalite

En outre, vous pouvez personnaliser votre situation avec divers “niveaux de
realité”, dont chacun introduit dans le jeu un éément qui rend la simulation plus
realiste, mais plus difficile. Pour sélectionner votre niveau de réalité, utilisez la
manette pour déplacer, |'astérisque clignotant et appuyez sur le bouton de tir
pour agir sur I'indicateur YES/NO (QUI/NON).

1) Limited Visibilit

(Visibilité Li 't'y )
Si vous sélectionnez ce niveau, les batiments gnnemis qui se trouvent au-dela de
la portée du radar ou du sonar ne vont pas apparaitre sur la carte. Les
batiments ennemis détectés mais qui se sont écartés de votre portée, clignotent
lentement a leur derniére position connue. Si ch niveau n'a pas été sélectionné,

tous les batiments ennemis apparaissent sur |és cartes affichées, quelles que
soient leur portée ou leur position.

2) Convoy Zig-Zags

Si vous avez sélectionné ce niveau, les convcig ennemis vont faire des “zigzags”
(c’est-a-dire qu'ils changeront de cap) & intervalles réguliers. Si vous n'avez pas
sélectionné ce niveau, les cargos poursuivront feur cap droit-devant sauf s'ils
sont attaqués par des torpilles ou s'ils doivent'éviter la terre.

3) Dud Torpedoes (Torpilles
Non Eclatées)

Si vous avez sélectionné ce niveau, certaines tle vos torpilles (surtout durant les

années 1942-1943) risquent de ne pas éclater, Elle frapperont I'ennemi mais
n'exploseront pas et vous ne pourrez voir qun?.s projections d'eau aux points ol
elles tombent.

4) Port Repairs Only
(Reparations au Port
Uniquement)

Si vous avez selectionné ce niveau, les réparations ne s'accompliront plus
automatiquement durant les combats ou en patrouille. Une fois un gros matériel
endommage, il est irréparable. I

5) Expert Destroy!;fers
(Destroyers Expérimentés)

51 vous avez sélectionné ce niveau, certans coavois ennemis seront escortes
par des destroyers "expénimentés’. Ceux-ci sont plus persistants et leurs
opérateurs sonars sont mieux formes

6) Convoy Search
(Recherche de Convois)

Si vous avez sélectionné ce niveau, les convois n'apparaitront pas toujours sur
votre écran radar et il vous faudra les rechercher. Pour découvrir les convois
éloignés, la meilleure maniere consiste a effectuer un balayage
périscope/binoculaire de |'horizon sur 360 degres.

7) Angle-on-Bow Input
(Entrée Angle
d’'Inclinaison)

Si vous avez sélectionné ce niveau, I'ordinateur ne va plus calculer |'angle
d'inclinaison pour le lancement des torpilles. C'est a vous d'entrer vous-méme
I'angle en vous basant sur les observations au périscope. Assurez-vous que vous
avez bien compris le fonctionnement de I'Ordinateur de Conduite des Torpilles
avant de tenter d'utiliser ce niveau.

Recommandé pour les joueurs expérimentés uniguement.

Niveaux de Difficulté

Le niveau de difficulté et les niveaux de réalité que vous sélectionnez se
regroupent pour produire un coefficient de difficulté global quivade 1a 9. Ce
coefficient, et le tonnage que vous allez couler vont déterminer la place que

vous occuperez au “Palmarés des Sous-mariniers” a la fin de votre mission.

Une fois que vous avez sélectionné les niveaux de difficulté et de realité qui
vous conviennent, appuyez sur la touche SHIFT 7 (SPECTRUMI/F7 (AMSTRAD).

Le menu de sélection de scénarios se présente, lorsque le chargement est
achevé.

Les Ecrans “Postes de
Combat”

SILENT SERVICE contient plusieurs écrans de Postes de Combat. lls contiennent
des informations différentes et vous pouvez entrer des instructions diverses. Les
postes de combat représentent les points-clés utilisés par le Commandant pour
diriger le combat lorsque son sous-marin atteint le théatres des opérations.

Poste de Combat: Conning
Tower (Le Kiosque)

Le kiosque constitue le poste primaire du Commandant durant un combat. Il
contient le périscope d'attague, |a table tracante, des jauges et instruments
critiques ainsi que les commandes du bord. Pendant que la bataile se poursuit, le
Commandant dirige son sous-marin a partir de ce point-clé. L'écran du kiosque
sert également d'écran des menus, puisque vous pouvez sélectionner, a partir de
cet écran, I'un des cinq écrans détaillés des postes de combat que nous
décrivons ci-aprés. Utilisez le clavier/la manette de jeu pour positionner le
Commandant au poste de combat approprié puis appuyez sur le bouton.

Centre: Périscope; Vers le haut: Baignoire; Vers la gauche: Instruments et
Jauges; Vers la droite: Cartes, table tracante, etc; Vers le bas: Signalisation
d'avaries.

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

A partir de cet écran, vous pouvez également sélectionner deux fonctions
spéciales. Si vous avez sélectionné un scénario de Patrouille de Combat, la
fonction “Continue Patrol” (manette vers le bas et vers la gauche) termine le
combat en cours avec un convoi et vous renvoie a |'écran de patrouilles. Vous ne
serez pas autorisé a suspendre |'engagement si vous étes poursuivi par des
batiments d'escorte ennemis, si certaines de vos torpilles ont été activées, ou
immédiatement apres avoir coulé un batiment ennemi. Si vous avez sélectionne
un scenario Convoy Action, la fonction “End of Game™ (manette de jeu vers le
bas et |a gauche) termine votre mission.
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L'option “Quartermaster’s Log” (joystick vers le bas et |a droite) vous servira a
passer en revue ce que vous avez accompli jusqu’ici durant votre patrouille.

Si vous le préférez, vous pouvez sélectionner ces fonctions au clavier. (Voir la
section sur les Commandes au Clavier). Toutes les autres commandes du clavier
sont ignorees par le systéme jusqu'a ce que vous selectionniez un poste de
combat.

Une fois que vous etes arrive a I'écran du kiosque, la simulation cesse
momentanément. Yous remarquerez que certaines sélections ne sont pas
disponibles dans des conditions donnees: |a Baignoire si vous étes en plongée,
etc.

Poste de Combat: Patrol
Navigation Map (Carte de
Navigation de Patrouille)

(Pour les scénarios de Patrouille de Combat uniquement)

L'écran de patrouille simule le temps nécessaire pour naviguer entre votre base
et les eaux ennemies, ainsi que les activités de la patrouille entre les
engagements. (Une patrouille typique peut durer jusqu'a deux mois). Cet écran
affiche une carte du Pacifique Occidental. Vous pouvez explorer n'importe quelle
région figurant sur la carte. Utilisez le joystick pour faire évoluer votre sous-
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marin (point noir) vers les zones que vous désirez patrouiller. La bordure de
I'ecran, qui est bleu pale dans la journée, devient bleu marine la nuit.

Lorsque vous détectez un convoi, la bordure de I'écran tourne au rouge. Vous
pouvez engager le combat avec le convoi en appuyant sur la commande de tir ou
poursuivre votre patrouille. Nous précisons gue les batiments ennemis se
trouvent généralement dans les chenaux les plus parcourus (consulter la carte

en encart) ainsi qu‘a proximité du hittoral. Les convois les plus précieux, c'est-a
dire les pétroliers et les transports de troupes, se trouvent en général plus prés
du Japon.

Les bases de sous-marins de Midway Island, Freemantle et Brishane sont
signalées par des points clignotants. Une fois que vous aurez atteint votre base
et que |a bordure de I'éctan tourne au vert, vous pouvez terminer votre patrouille
en appuyant sur la commande de tir.

Si vous avez tout d'un coup I'envie d'explorer une région particuliére de la carte,
ceci vous est parfaitement possible méme si aucun convoi n'a été signalé et si
vOus ne vous trouvez pas a votre base. Il vous suffit simplement d‘appuyer sur
la commande de tir.

Poste de Combat: Maps and
Charts (Cartes, Table
Tracante, etc.)

L'écran des cartes, etc atfiche des informations fournies par le navigateur et les
responsables du repérage et de la poursuite. Sur cet écran, les informations
figurant sur les cartes, le détections visuelles, le radar et le sonar ont été
regroupés afin de signaler |a position de votre sous-marin, des torpilles et de
tous les batiments ennem's connus. Votre sous-marin est représenté par un
point noir tandis que les torpilles et les batiments ennemis sont des points
blancs; les zones vertes représentent les continents et les iles. Vous pouvez
agrandir ou réduire la carie pour obtenir quatre niveaux de détail différents (en
utilisant les touches Z et X). La premiére carte représente I'Océan Pacifique
Occidental entier. La carti: de la Zone de Patrouille représente une zone de 500
par 300 milles marins. Si vous agrandissez & nouveau, vous allez voir la carte de
navigation qui représente une zone de 60 par 40 milles marins. La carte la plus
détaillée représente une zone de 8 MM par 5 MM; c’est la carte des Graphiques
d'attaque. Sur la carte des Graphigues d'Attaque, les batiments sont
représentés avec une pet’ e “queue” qui signale la direction de navigation de
chague batiment. Si un b iment ennemi disparait de la portée visuelle, un point
chgnote lentement sur sa derniére position connue.
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Si le nombre de batiments, de torpilles, etc actifs est supérieur a celui dont peut
s‘occuper I'équipe de poursuite, il est possible de faire disparaitre de la carte les
objets les plus éloignés. Comme sur la plupart des écrans, le bas de I'écran
affiche des messages émanant de |'équipage, ainsi que la vitesse, la profondeur
et le cap du sous-marin.

Poste de Combat: Bridge
(Baignoire)

L'écran de la baignoie ol 1y une reprasentation a grond angle de 1ous les
batiments et de toutes les les proches, ainsi que du ittoral. Cet écran atfiche
egalement les conditions dq wisibilité prédomimantes (bonne, moyenne ou
mauvaise). Vous ne pouvez sélectionner cet écran que si votre sous-marin est en
surface. Pour regarder a gauche ou a droite, poussez le joystick dans cette
direction. Vous remarquere: que le "gisement’ change en conséquence. Le
gisement est la direction dens laquelle vous regardez, exprimée en degrés du
compas. Le gisement 000 iydique que vous regardez vers le nord; 090 vers |'est:
180 vers le midi et 270 vers I'ouest. Si vous maintenez la commande de tir du
joystick enfoncée, vous augmentez la vitesse de rotation. Vous constaterez que
le joystick NE MODIFIE PAS le cap de votre sous-marin, mais uniguement le
sens dans lequel vous REGARDEZ Utilisez les commandes du clavier pour
controler le sous-marin lorsque vous étes dans la baignoire.

AVERAGE VISIBILITY
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Poste de Combat: Periscope/
Binoculars (Périscope|
Binoculaires)

Cet écran affiche ce que vous voyez a travers le périscope d'attaque pendant la
journée, au crépuscule ou a 'aurore, ainsi que la vue des binoculaires
transmet.eurs de Gisement ce Cible de la Baignoire la nuit (le périscope
d’attague n'émet pas suffisamment de lumiére pour pouvoir étre utilisé la nuit).
Cet ecran représente une image agrandie des batiments et des terres visibles.
Vous pouvez faire pivoter le périscope a |'aide du joystick (maintenez la
commande de tir enfoncée peur faire tourner le périscope plus rapidement).
Lorsque le graticule tourne au blanc, I'Ordinateur de Conduite des Torpilles est
activé et I'ecran affiche la peursuite des cibles.

Unusl pouvez lancer une torpille en appuyant sur “T"', faire tirer la piéce
dartillerie du pont sur “G" ou demander des informations sur la cible au
responsable de I'ldentification en appuyant sur la touche 1"

L'Ordinateur de Conduite des Torpilles affiche la portée jusqu'a la cible, la
vitesse de la cible et I'angle sur étrave, ainsi que I'angle de correction précalculé
necessaire pour atteindre le batiment, et le cap de la cible. Néanmoins, si vous
avez sélectionné le niveau de réalité “"Enter Angle-on-Bow"’, cette derniére
information n'est pas disponible.

‘!Fnus pouvez sélectionner cet écran lorsque le sous-marin navigue en surface ou
a la profondeur périscopique, dans la journée (13,5 metres ou moins).

Instruments et Jauges

Cet écran affiche des informations d'état essentielles. La position verticale (vers
le haut) pour tous les jauges et manometres correspond a la valeur zéro, et les
valeurs augmentent dans le sens des aiguilles d'une montre. Les principaux
instruments, manometres et jauges sont:

(A) BATTERY LEVEL (NIVEAU DES ACCUMULATEURS) — cette jauge
indique |a quantité d'électricité qui demeure dans les accumulateurs. Ceux-ci
s'utilisent pour les croisiéres en plongée et se rechargent progressivement
lorsque le sous-marin navigue en surface. Si votre accumulateur est épuisé, vous
serez incapable de vous déplacer sous |'eau. Un accumulateur chargé a bloc

vous permet de manoeuvrer a haute vitesse pendant une heure en immersion, ou
cing a six heures a basses vitesses.

(B) BATTERY CHARGE LIGHT — signale que I'accumulateur est en cours de
rechargement.

(C) BATTERY IN USE LIGHT — signale que I'accumulateur est en cours de
dechargement.

(D) SPEED — cette jauge indique la vitesse de navigation du sous-marin. En
surface, la vitesse maximum est égale a 20 noeuds et & 10 noeuds en
immersion.

(E) DEPTH — indigue la profondeur od se trouve le sous-marin par rapport 2 la
surface de I'eau; la profondeur périscopique est égale & 13,5 metres ou moins.
Nous-précisons que la profondeur est mesurée en metres au-dessous de la
surface: une profondeur zéro signifie que le sous-marin navigue en surface.

(F) PERISCOPE INDICATOR — L'indicateur apparait sur I'écran si le périscope
est deplacé vers le haut.

(G) TORPEDO READY INDICATOR — une série de voyants qui signalent les
tubes lance-torpilles d"avant et d’arriére qui sont préts a tirer. Un voyant vert
signale un tube prét, un voyant noir signale un tube vide. Le rechargement des
tubes lance-torpilles s'effectue automatiquement et exige environ 10 minutes de
Jeu par tube. Le chiffre vert qui se trouve sous chaque colonne de torpilles
signale le nombre de torpilles qui restent en avant et en arriére, ainsi que les
torpilles qui se trouvent déja dans les tubes. Le chiffre rouge, au-dessus de

I‘in?ina:eur, signale le nombre d'obus qui restent pour la piece d'artillerie de
surface.
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(H) FUEL LEVELS — tiuis iubes veriicdux signaient ies niveaux de diesel gui
demeure dans les trois caisses de diesel principales. Le diesel flotte au-dessus
de I'eau. Les tubes représentent la quantité de carburant (en noir] et d'eau (en
blanc) dans chaque caisse. Les caisses pleines permettent au sous-marin
d'effectuer des croisiéres de 50 a 60 jours.

(1) DEPTH UNDER THE KEEL — cette jauge signale la profondeur entre votre
sous-marin et le fond. Lorsqu’elle indique zéro, vous touchez le fond. La valeur
maximale que peut indiquer cette jauge est 152 metres.

(J) WATER TEMPERATURE — cette jauge indigue la température de l'eau a
I'extérieur du sous-marin. Un cadran bleu signale que le sous-marin se trouve au-
dessous d'un gradient thermigue.

(K) CHRISTMAS TREE — ce voyant signale |'état de tous les orifices de la
coque. Un voyant vert signale qu'ils sont fermés et une lumiére rouge, qu'ils
sont ouverts. Ces orifices se referment automatiguement lorsque vous donnez
I"ordre de plonger.

(L) COMPASS — signale le cap de sous-marin.

(M) THROTTLE (réglages 0 a 5) — arrét complet, vitesse 3, %, maximale et
déplacement latéral.

(N) CLOCK — indigue I'heure. L'aiguille mobile représente les MINUTES et le
chitfre imprimé au-dessous est 'HEURE (0—23). Dans le Pacifique, le crépuscule
commence a 19 h 00 et se termine a 20 h 00, tandis que I'aurore commence a 5
h 00 et se termine 4 6 h 00.

(0) DIVE BUBBLE — tube horizontal qui indique si le sous-marin est en cours de
plongée ou de remontée.

Ecran de Signalisation
d'Avaries

Cet écran indigue la nature de toute avarie éventuellement subie par le sous-
marin. Les avaries peuvent étre dues a des impacts par grenades sous-marines
ou au tir d'artillerie ennemi. Les avaries compartent:

Bow/Aft Torpedo damage (avarie des portes de tubes lance-torpilles): Ces portes
de tubes lance-torpilles ont été endommagées et il est impossible de lancer les
torpilles.

Periscope damage (périscope endommagé): La gaine du périscope a été
endommagée et il est impossible de I'envoyer ni de Iabaisser.
Dive Plane damage (avarie des barres de plongée): Les barres de plongée avant

et arriére ont été endommagées. Le sous-marin ne peut que plonger ou remonter
en surface a la moitié de sa vitesse normale.

Fuel Leaking (fuite de carburant): Les caisses de carburant externes fuient. Le
carburant va étre consommé deux fois plus vite. En outre, la remontée du
carburant a la surface de la mer facilitera la détection du sous-marin par les
destroyers ennemis.

Engine Damage (avarie des moteurs): Les moteurs diesel principaux sont
endommagés, ce qui réduit de moitié la vitesse de navigation en surface.

Machinery Damage (avarie des machines): Les pompes et machines internes
sont endommagés. Leur niveau de bruit augmente, ce qui facilite la détection par
les sonars ennemis.

Battery Damage (accumulateurs endommagés): Quand le sous-marin est en
plongée, les accus s'épuisent deux fois plus vite. Si vous n'avez pas sélectionné
le niveau de réalité “Port Repair Only" (réparation au port uniquement),
I'équipage tente automatiquement d'effectuer les réparations nécessaires.

Si votre sous-marin prend 'eau, la vitesse de fuite est indiquée en
gallons/seconde (GPS). (1 gallon = 4,5 litres environ). Ces fuites font souvent
descendre votre sous-marin, bien que les barres de plongée puissent atténuer la
descente. Cette information figure en haut et a droit de I'Ecran de Signalisation
des Avaries.




Diagramme de Commande et
Zone de Signalisation d'Etat
du Sous-Marin

Les deux lignes du bas de la plupart des écrans contiennent le diagramme de
commande du sous-marin et la zone des états. Le diagramme de commande (3
gauche) représente I'arriére du sous-marin, accompagné des paramétres de
réglage des barres de direction et de plongée et de commande des gaz. Les
fleches, a gauche et a droite, correspondent aux barres de direction de gauche
et de droite et les fleches (vers le haut et vers le bas) correspondent aux barres
de plongée (remontée/plongée); un chiffre de 0 a 4 indique le réglage des
commandes de gaz. La ligne du bas affiche la vitesse (en noeuds), la profondeur
(en pieds) et le cap (en degrés). La ligne du haut vous maintient informé des
messages d'état émis par I'équipage.

Emploi du Joystick

De nombreuses commandes, comme la sélection des postes de combat, ou la
commande du sous-marin, peuvent étre communiquées soit au moyen du
joystick, soit par commandes au clavier.

Les commandes du joystick ne correspondent gu ‘a la version Amstrad.

En maintenant le joystick vers la droite ou la gauche, vous faites pivoter le
périscope ou la vue a partir de la baignoire, et il sert également & pointer vos
torpilles et votre piece d'artillerie. Vous pouvez accélérer cette rotation en
appuyant sur le bouton de tir.

Sur les autres écrans, vous pouvez controler votre sous-marin au joystick:
maintenez la manette vers la gauche ou la droite pour contréler la barre de
direction et vers le haut ou le bas pour contrdler les barres de plongée.

En appuyant simplemeni sur e bouion de tir, vous revenez a i'écran du kiosque

Plus ces niveaux sont élevés, plus la valeur du tonnage coulé augmente. Tous
les joueurs obtiendront au maximum le grade d'Enseigne Autres grades:
Lieutenant JG, Lieutenant, Lieutenant Commander, Commander, Captain, Vice-
Admiral, Admiral, Fleet Admiral (Lieutenant de Vaisseau (1ére Classe),
Lieutenant de Vaisseau (2eme Classe), Capitaine de Corvette, Capitaine de
Frégate, Commandant, Vice-Amiral, Amiral, Amiral d'Escadre, et le plus haut,
WGSC (World's Greatest Submarine Captain)(le Plus Grand Commandant de
Sous-Marin du Mande).

Appuyez sur la barre d'espacement a partir de cet écran pour commencer une
nouvelle mission,

Le Palmares des
Sous-Mariniers

Si vous avez fait une croisiére réussie, le programme vous demande d'inscrire
votre nom, ce qui vous fera figurer au Palmarés des Sous-Mariniers! Ce
Palmareés signale les meilleurs grades obtenus ainsi gue les tonnages coulés par
cing sous-marins durant des patrouilles réelles.

N'oubliez pas que votre grade est calculé sur la base du tonnage que vous avez
coulé, mais egalement des facteurs de difficulté que vous avez utilisés.

Messages et Pistes Sonores

Divers membres de I'équipage peuvent, a un moment quelconque, émettre des
messages. Yous devez donner acquit des commandes relatives a la barre de
direction, a la commande des gaz et au périscope. Vous entendrez également le
bruit de vos propres moteurs, de ceux des batiments proches et des torpilles. En
outre, il existe des messages et des sons qui possédent des significations
spéciales:

SONAR REPORTS DESTROYERS CLOSING (LE SCNAR SIGNALE
L'APPROCHE DE DESTROYERS). (Son “Ping"”)

L opérateur sonar signale que le sous-marin a été reperé par le sonar ennemi,

SONAR REPOR S DEPTH
CHARGES DROPPED (LE SONAR

COMMANDES DU POSTE DE COMBAT:
Cartes, Instruments et
Signalisation d'Avaries

REMONTEE ' @@
ALA

BARRE DE
DIRECTION
A BABORD

' @ PLONGEE

COMMANDES DU POSTE DE COMBAT:
Baignoire et périscope

ROTATION ACCELEREE PAR LA

SIGNALE LE LARGAGE DE
GRENADES). (Son “Splash”)
L'opérateur sona+ signale qu'un
destroyer qui se rouve au-dessus du
sous-marin a largué des grenades

SURFACE ® MANETTE DROITE OU GAUCHE sous-marines.

RETOUR AU DEPTH CHARGES EXPLODING!

KIOSQUE sk e ® @ (EXPLOSION DE GRENADES
DIRECTION RETJUR AU KIDSQUE Uuéﬁ%wfm SOUS-MARINES!) (Bruits
A TRIBORD d'explosion).

. ) @ \ - . LOOKOUTS REPORT
F DESTROYERS FIRING (LES VIGIES
=) . | \ SIGNALENT QUE DES
® J VUE SUR LA =] DESTROYERS TIRENT). (Bruits de
GAUCHE canon)

Les vigies qui se trouvent dans la
baignoire signalent que des
destroyers ennemis sont a purtée de

Fin de la Mission, Score et
Grades

Les missions “"Convoy Action” se terminent quand vous sélectionnez I'option
“End of Game". Les missions de Patrouille de Combat se terminent lorsque vous
revenez a l'une de vos bases. Les deux types de missions se terminent si voire
sous-marin coule ou s'échoue. Dans tous les cas, vous allez voir un écran qui
atfiche tous les batiments que vous avez coulés, et qui précisent votre grade
final.

De nombreuses patrouilles n‘ont jamais réussi a couler un batiment ennemi,
tandis que les Commandants les meilleurs coulaient souvent plus de 15.000
tonnes. Votre mission: couler le tonnage le plus important possible sans perdre
votre sous-marin. La simulation enregistre automatiqguement vos succes et vos
echecs. Votre grade sera base sur les batiments coulés, le niveau de difficulté et
les niveaux de réalité pue voue aurer sélectionnés

Commandes du Clavier

tir at sttanpnnt la rAe marin

SOUS-MARIN AMERICAIN
CARACTERISTIQUE

SAS D'EVACUATION
AVANT \

OFFICIERS

BARRES
D°AVANT

CARREE DES TIMONNERIE

TABLE DE DETECTION DES SOUS-MARINS (10 noeuds)

JOUR NUIT

SURFACE =
Profil maximum = 20000 3000
Profil minimum = 8000 1000

-

PROFONDEUR PERISCOPIQUE =
Profil maximum : 6000 2000
Profil minimum = 2000 800

EN PLONGEE =
Profil maximum = 2000 2000
Profil minimum 800 8OO

"5 e Sous M S ouwad Sous un gratent de fempenature. Ls poriee de delecison gt conader sbiement momine

Echelle des Temps

Pour garantir un haut niveau de précision, toutes les évolutions des batiments,
angles de visée, trajet des torpilles et vitesses de plongée sont recalculés toutes
les deux secondes du temps simulé du jeu. Neanmoins, dans la plupart des cas, il
est recommandé d'accélérer quelque peu I'action. En regle générale, la
simulation survient a une vitesse quadruple du temps réel: une minute du jeu
prend en fait 15 secondes. Si vous appuyez sur la touche “F”, I'échelle des
temps est doublée. En continuant a appuyer, vous continuez a augmenter
I'échelle des temps jusqu’a une vitesse maximale du temps réel multiplié par 32
(c’est-a-dire qu'une heure de jeu prendra 2 minutes a I'échelle des temps 4). En
entrant la commande "N", vous étes détecté par I'ennemi ou des torpilles sont
lancées et 'échelle des temps revient a la normale.

Performances

Le sous-marin de la Flotte Américaine utilisé durant la Seconde Guerre Mondiale
était une arme exceptionnelle. Il embarquait 200 tonnes de diesel, sa distance
franchissable en croisiére atteignait 12.000 milles marins: ils avaient rendu
I'Océan Pacifique entier dangereux pour la navigation ennemie. (uatre moteurs
diesel produisaient 6.400 CV, avec vitesse maximum en surface de 20 noeuds.
Quant aux moteurs électriques alimentés par accumulateurs, ils assuraient une
propulsion en plongée qui pouvait atteindre 10 noeuds pour de courtes périodes
La profondeur limite d’essai des premiers sous-marins atteignait 31 metres, puis
tut portée ultérieurement a plus de 122 metres. Les deux types de sous-marins
étaient néanmoins capables de supporter, en cas d'urgence, des profondeurs
encore plus grandes.

Equipements Standards

Le sous-marin de la flotte WWII incoporait plusieurs dispositifs de navigation, de
détection et de conduite de tir.

Novembre 1942: les sous-marins Ameéricains sont équipés de radar de surface.
Ceci permet de détecter les batiments enemis a des distances atteignant 15 km
ou plus. Avant cette date, les dispositifs optiques et le sonar étaient les seuls
moyens de détecter I'ennemi.

Avril 1943: Les Japonais augmentent |a puissance des escortes qui
accompagnent leurs convois de pétroliers et de transports de troupes.
Désormais, tous ces convois auront au moins un batiment d'escorte.

Aodt 1943; Les sous-marins Américains sont dotés d'une nouvelle coque épaisse
beaucoup plus résistante, qui porte la profondeur maximale admissible de 90 a
presque 130 métres. Cette modification était inconnue des Japonais, qui, par.
conséquent, tiraient leurs grenades sous-marines a une profondeur trop faible.

Septembre 1943: Un nouveau détonateur equipe désormais les torpilles
Ameéricaines, ce qui réduit considérablement les risgues de non-éclatement.

Janvier 1944: Les sous-marins Américains sont, pour la premiére fois, dotés de
torpilles électriqgue Mark 20. Elles ne laissent aucun sillage et n'indiquent donc

plus la position du sous-marin lanceur. Malheureusement, leur lenteur relative’

{30 noeuds) exige une position d'attaque rapprochée.

Juillet 1944: Les Japonais commencent a monter des radars sur leurs batiments
escorteurs, ce qui va rendre les attagues en surface beaucoup plus difficiles.

Les Aspects Tactiques de la
Lutte Sous-Marine

Une attaque sous-marine réussie etait une question de travail d'équipe par
I'effectif complet du sous-marin, sous la gestion du Commandant. Les torpilleurs
et mécaniciens assuraient I'entretien des torpilles et des moteurs. Le
“soundman”’ demeurait a |'écoute des batiments ennemis, par l'intermédiaire
d'hydrophones sous-marins ultra-sensibles. En comptant les tours d'hélice et en
faisant tourner son hydrophone, il pouvait évaluer la vitesse et la position de
I"ennemi. L'opérateur radar poursuivait I'ennemi sur le radar de surface SJ. Dans
le kiosgue, un spécialiste tragait '» position des sous-marins et celle des
objectifs et escorteurs ennemis <ur la table a tracer, Le responsable de
I'identification était prét a identifier les types de batiments ennemis au fur et a
mesure que le commandant décrivail ce qu'il voyait au périscope. Dans la
bangnoire, les vigies scrutaient les flots, tentant de découvrir les navires
ennemis. Lorsque le sous marin s'approchait de I'ennemi dans |'ordinateur de
gestion des torpilles afin que ce dernier puisse calculer les angles de tir corrects
pour les torpilles.

En plein coeur de toutes ces actiités, le Commandant prenait les décisions
critiques qui allaient signifier le succes ou I'échec. Aprés avoir considéré avec
soin le nombre d’escaorteurs, les types de batiments, la visibilité, la profondeur,
le nombre de torpilles gui lui restaient, 'état de charge des accumulateurs, le
cap du convoi et sa vitesse, il luiincombait de décider comment, a quel moment
ot ou attaquer I'ennemi.

' PERISCOPE
PERISCOPE ND. 2 COMPARTIMENT COMPARTIMENT DES

NO. 1 MACHINES TORPILLES, ARRIERE

ANTENNES ihanie ARRIERE
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BAIGNUINE T . ARRIERE D'ARRIERE
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Le profil surbaissé et les possibiités d'immersion, de clandestinité et de surprise
constituaient des atouts essentigls de toute attague sous-marine. Une fois un
batiment ou un convoi ennemi détecté, il fallait, pour réussir, calculer
soigneusement la meilleure manigre de se rapprocher de I'ennemi sans étre
détecte, de pointer et de lancer les torpilles de facon rapide et décisive, et
d'utiliser au mieux la vitesse, la profondeur et la température de I'eau pour
éviter la contre-attaque.

L'Approche

Dés le repérage d'un convoi ennemi, la premiére chose a faire était de
déterminer son cap et sa composition. A ce point, il deviendrait possible de
décider ou non d'attaquer. Ensuite, le Commandant devait diriger son sous-marin
jusqu'a une position en avant du convoi, ou par le travers, sans étre détecte.
Pendant la journée, le Commandant faisait attendre son sous-marin en plongeée,
pour laisser le convoi arriver a portée de tir. La nuit, il fallait attaquer en
surface, mais la visibilité variait considérablement en fonction de la brume et du
clair de lune. A I'aurore ou au crépuscule, on pouvait utiliser le périscope, mais le
sous-marin demeurait difficile a distinguer, et I'heure était donc idéale pour
I'attaque.

La clé de la phase d’approche et{m d'arriver a une position de tir favorable sans
avoir été détecté par les escoreurs de I'ennemi. Du fait de la faible vitesse d'un
sous-marin en immersion, la majerité des manoeuvres d'approche devaient étre
effectuées en surface, ce qui reidait le sous-marin vulnérable a la détection. Le
radar Américain pouvait detectef des batiments a une portee de 8 milles marins
ou davantage. En régle générale, ceci favorisait le sous-marin étant donné que
les vigies Japonaises étaient cajables de voir un sous-marin a 9 km environ
pendant la journée ou moins de § km la nuit. En plongée, le sonar passif (sonar
d’écoute) pouvait poursuivre les batiments Japonais a une distance maximale de
5,5 km mais cette portée diminuait rapidement lorsque le sous-marin était en
déplacement, ou a grandes profdndeurs. Le sonar Japonais pouvait détecter un
sous-marin en immersion évoluagt rapidement a 4,5 km maximum mais, a la
profondeur maximum, et configurés pour marche silencieuse, les sous-marins
étaient extrémement difficiles a|détecter. Durant I'approche et la dérobade, le
Commandant tentait d'offrir a I'tnnemi un profil aussi réduit que possible en
pointant le sous-marin directemant vers I'ennemi ou dans le sens contraire.
Méme en plongée, un profil mini,)um offrait aux destroyers ennemis la cible
sonar la plus petite possible. |

Torpilles

L"armement primaire d'un sous- j;arin se composait de six tubes lance-torpilles a
I'avant et quatre a |'arriére. Le ous-marin emportait au maximum 24 torpilles
dont 14 & l'avantet 10a I ameie Le rechargement des torpilles exigeait 10
minutes environ. {

La torpille & vapeur Mark 14 aviit une portée de 4000 métres environ a 46
noeuds. Pour protéger le snus-n%rin contre les détonations prématurées, le cdne
n'était armé qu‘apres que la torgille avait parcouru 405 métres. La Mark 14
était propulsée par la vapeur gépérée par de |'eau pulverisée qui traversait une
torche d'alcool enflammé. Ceci groduisait a la surface un sillage de bulles qui
signalait admirablement la positian du sous-marin lanceur. Les torpilles étaient
guidées par un gyroscope internr,

Ces dispositifs complexes préseptaient plusieurs graves problemes, dont le
principal était qu'elles avaient téndance a passer trop bas et donc au-dessous de
la cible; d"autre part, la mise deffeu Mark 6 n'explosait pas toujours, lorsqu'elle
frappait la cible. Ces deux problémes finirent par étre surmontés pendant la
guerre.

Vers la fin 1944, les USA commencérent & utiliser la torpille électrique Mark 18.
Cette arme était plus lente que b torpille @ vapeur (30 noeuds), mais ne
produisait pas le sillage de bulles dangereux de son prédécesseur. Les
Commandants de sous-marins nigtaient plus obligés de se dérober aprés avoir
lancé la premiére salve de torpilles. Dans des conditions idéales, il était possible
de couler de nombreux batiments pendant que les escorteurs tentaient
désespérément de découvrir |a source de I'attague.

Dés lors, la plupart des torpilles étaient lancées a une portée de 300 a 2700
metres. La meilleure trajectoire Btait perpendiculaire au cap du navire cible. En
effet, ceci offrait la plus grande surface d'attaque; les torpilles dirigées
directement vers |'avant ou I'armére des batiments ennemis manquaient le plus
souvent leur but,

Torpedo Data Computer
(Ordinateur de Gestion des
Torpilles)

Au contraire de ce que beaucoup pensent, ce n'était pas le Commandant qui
évaluait I'angle de visée en avant nécessaire pour atteindre un objectif. Les
sous-marins Américains faisaient appel a un Torpedo Data Computer (TOC], I'un
des premiers ordinateurs analogiques. Le TDC, lorsqu'il recevait les données
relatives a la vitesse, a la distance et au cap de |a cible, calculait
automatiquement |a trajectoire correcte des torpilles. Il calculait I'angle
gyroscopique et le communiquait directement au gyroscope de direction des
torpilles.

L'angle gyro. calculé par le TDC était basé sur I'hypothése que la cible allait
COonserver un cap et une vitesse constants. Souvent, le Commandant visait
legerement en avant ou en arriere du navire objectif s'il prévoyait un
changement de cap donné. Le plus souvent, les torpilles étaient lancées
en”‘éventail” ¢’est-a-dire une légérement en avant de la cible, une droit sur la
cible et une légérement en arriere.

Dans cette simulation, I'angle d'advance gyro. est automatiquement ajouté au
relevement périscopique au moment du lancement des torpilles. Exemple: un
batiment ennemi se trouve parfaitement axé en plein milieu du réticule de visée,
a 090 degres (plein est). Le cap de la cible est 180 degrés (sud). Le TOC calcule
un angle gyro. de 10 degres. Si vous lancez une torpille, elle suivra une
trajectoire @ 100 degres (les 090 degrés de votre relevement périscopique plus
un angle gyro de 10 degres) et devrait donc frapper la cible. Dans la méme
situation, si votre périscope pointe vers 085 (légérement derriére la cible), votre
torpille va s'orienter sur une trajectoire de 095 degrés (85 + 10). Cette torpille
devrait passer derriere la cible mais la frappera peut-étre si le batiment zigzague.

Il était essentiel que le premier lancement de torpilles soit couronné de succes.
En effet, une fois le sillage des torpilles repéré, le convoi commengait a
zigzaguer considérablement et les escorteurs a se rapprocher de la position du
S0us-marin.

Durant le lancement des torpilles, il incombait au Commandant de préciser la
portée, le gisement et le degré d'inclinaison, informations qui étaient entrées
dans le TDC; il incombait également au Commandant de sélectionner le moment
de lancement des torpilles.

Piece d'Artillerie de Pont

La plupart des sous-marins Américains étaient équipés d'une piece d'artillerie de
100 mm. Ce canon avait une portée maximale de 7,3 km et sa cadence de tir
était assez rapide. Bien que rarement utilisée, cette piece était utile pour couler
les batiments trés avariés ou ralentir un navire et le forcer a trainer derriére le
convoi. Le canon servait egalement comme dernier recours au sous-marin qui
avait eté forcé de remonter en surface ou availt subi des avaries trop
considérables pour pouvoir plonger sans danger.

Le canon ne peut étre utilisé que lorsgue le sous-marin est en surface. Servez-
vous du réticule de I'écran Périscope/Binoculaires pour viser. La portée est
automatiquement réglée en fonction des calculs du TOC relatifs & I'objectif que
vous voulez atteindre. Servez-vous des touches “+" et - pour ajouter ou
soustraire une valeur de compensation & cette portée. Exemple: Un destroyer
s'approche directement vers vous a 18 noeuds a partir d'une distance de 3650
m; il va donc se déplacer sur 182 métres pendant la période que prend |'obus
pour atteindre la cible. Par conséquent, vous allez utiliser la touche “-"" pour
sélectionner une compensation ou angle de déviation de - 182 & - 227 métres

avant de tirer. A 1820 metres, 'obus ne prendra que la moitié du temps a
avvdmndrew cithe, o1 vous dives Done gilimer un ange e esaion oo

compensation de - 91 metres. |l est fort possible que plusieurs obus parcourent
une trajectoire a un moment quelconque. Vous allez voir une éclaboussure au
moment ou I'obus retombe. S'il frappe la cible, vous allez voir et entendre
I'explosion. Votre canon est armé de 80 obus.

Evasion

En cas de détection par les escorteurs ennemis, |'évasion devenait I'objectif
principal du sous-marin. En effet, dans un duel au canon et a I"abordage, un
sous-marin était incapable de résister a un destroyer, méme seul. La tactique
habituelle était de plonger aussi profondément que possible et d'adooter la
configuration de marche silencieuse. L'escorteur ennemi decrivait des cercles
au-dessus de la derniére position connue du sous-marin, espérant capter un écho
sonar en provenance de la coque de |'engin immergeé. Le maintien d'un profil
minimum et d'une marche aussi silencieuse gue possible &tait particulierement
important dans ces circonstances. Un puissant gradient de température pouvait
egalement offrir un certain degré de protection contre le sonar ennemi. Les
fuites de carburant ou avaries de machines facilitaient évidemment la tache de
I'escorteur. Les sous-marins tiraient un certain avantage de leur diamétre de
gyration serré et du fait qu'ils pouvaient constamment surveiller le bruit des
hélices des escorteurs. Si les circonstances devenaient trop dangereuses, un
sous-marin pouvait tenter de convaincre les destroyers qui I'attaguaient de sa
destruction, en dégageant de I'huile et des débris qui venaient flotter en surface.

La nuit, la vitesse en surface du sous-marin, soit 20 noeuds, suffisait parfois a
distancer le sous-marin des escorteurs qui le poursuivaient.
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Quelques Exemples de
Scenarios Tactiques

Les diagrammes ci-dessous vous expliqueront jusqu’a un certain point les
situations de combat auxquelles devaient faire face les Commandants de sous-
marins. Vous allez éevidemment vous heurter a bien d’autres situations durant |a
simulation. Ces exemples vous sont présentés pour vous faire connaitre les
tactiques sous-marines de la réalité, et vous aider & survivre les dangers
innombrables de la lutte sous-marine.

Situation 1: Attaque
"Téte-a-Queue”

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

Il s’agit d'une situation difficile: le convoi marche trop vite pour que vous
puissiez vous approcher en plongée. Un Commandant prudent pourrait laisser ce
convor tranquille et rechercher un objectif plus facile. Un Commandant téméraire
entreprendrait peut-8tre une attague en surface par I'arriére; mais un sous-marin
en surface est incapable de tenir téte & un destroyer durant la journée.
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Le Commandant expérimenté adopterait probablement la tactique du “téte-a-
queue”’, Il ferait virer son sous-marin et s'écarterait en plongée du convoi
jusqu’a ce qu'il ne soit plus dans le champ visuel de ce dernier. Il vous faudrait
parcourir environ 9 km selon la visibilité. Ensuite, remontez en surface et
marchez a la vitesse maximale afin de parvenir a une position en avant du
convoi, mais en prenant soin de demeurer hors de portée visuelle. Surveillez le
convoi au radar pendant ce temps. Si un escorteur quitte le convoi et se dirige
dans votre direction, vous avez probablement été repéré — plongez sans
attendre. Cette manoeuvre peut prendre pas mal de temps; utilisez donc la
fonction de modification de 'échelle des temps pour accélérer la simulation. Une
fois que vous vous trouvez devant le convoi, plongez jusqu'é la profondeur
périscopique et attendez que le convoi se rapproche de vous. Utilisez au mieux
vou Torpilles! Tette situation est analogue su scénario de TOES TTATRVIN)

Situation 2: Interception
Nocturne en Surface

Vous étes en patrouille en surface et votre radar capte un convoi a 045 degrés
{nord-est). Il fait nuit et il y a de la brume. Le radar vous informe que le cap
principal de I'ennemi est 180 degrés (sud) & 8 noeuds. Deux escorteurs
"Kaibokan" semblent guider le convoi. Qu'allez-vous faire?

Il s"agit Ia d'une situation excellenta, Yous étes devant le convoi et la visibilité
est mauvaise. Votre premier objectif devrait étre d'éviter la détection par les
escorteurs pendant votre approche. N'avancez que modérément et pointez
constamment votre étrave vers les escorteurs, dans toute la mesure du possible
tout au moins. Ainsi, les vigies ennemies n'auront qu'une trés petite cible
visuelle a détecter.

convoi qui se dirige droit vers vous: il ne se trouve qu'a 3,6 km! Il est guidé par
un escorteur suivi de quatre cargos naviguant en losange. N'attendez pas!

Dirigez-vous immédiatement perpendiculairement au cap du convoi afin de vous
placer dans une position de tir favorable, qui vous permettra de lancer des
torpilles par le travers du convoi. Etant donné que vous allez présenter votre
propre flanc a I'ennemi, vous devez plonger afin de réduire les risques de
détection par le sonar. Une fois en position de tir, attendez que les deux
batiments du milieu vous donnent une cible en chevauchement.

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

Situation 4: Pour Eviter des
Escorteurs Ennemis

Vous venez de lancer trois torpilles & vapeur vers un pétrolier particulierement
attrayant. Les deux destroyers qui I'escortent n'ont pas détecté votre présence.
Vous étes a la profondeur périscopique et il fait jour.
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Il est fort tentant de garder I'oeil sur vos torpilles pendant leur trajectoire vers
I'objectif. Vous ne le ferez pas deux fois! Dés que las torpilles vont atteindre leur
but, le sillage de bulles pointera directement vers vatre position. A 26 noeuds,
les destroyers vous atteindront rapidement. Quittez immédiatement les lieux.
Ecartez-vous des destroyers & la vitesse maximum et plongez aussi profond que
possible. Si les destroyers se rapprochent trop de vous, réduisez votre vitesse
afin de faire moins de bruit. Deux escorteurs peuvent étre fort dangereux
puisqu’il est en geénéral impossible de présenter un profil sonar minimum aux
deux batiments.

Situation b: Evasion en Eaux
Peu Profondes

La situation est grave! Derriére vous, trois cargos brilent grace a une salve de
torpilles admirablements réparties. Mais un escorteur furieux se dirige vers vous
a pleins gaz. Les émissions incessantes d'ultrasons ne vous laissent aucun
doute: vous avez été détecté! Pour empirer les choses, vous étes trés proche du
littoral et vous n'étes que dans 30 métres d'eau. Que faire!
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Vous devriez pourvoir atteindre une position de tir idéale par le travers du
convoi, a une distance de 900 a 1800 métres. Si vous vous organisez de
maniére a pouvoir vous rapprocher pendant que les escorteurs sont occupés de
I'autre cdté du convoi, vous pourrez peut-étre effectuer votre évasion en
surface: en effet, les “'Kaibokan'' ne peuvent tourner qu'a 18 noeuds. Bonne
chance! {Cette situation est analogue au scénario USS HAMMERHEAD).

Situation 3: Attaque en
Plongée, Pendant la Journée

Pendant un balayage au périscope normal, durant la journée, vous observez un
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N‘en doutez pas, |'aprés-midi va étre longue. A cette profondeur, une attaque
par grenades sous-marines pourrait fort bien vous étre fatale. La meilleure chose
a faire c'est de profiter de 'excellent rayon de gyration de votre sous-marin pour
empécher |'escorteur de venir se positionner juste au-dessus de vous.

Suivez-le sur la carte du tracé d'attaque; essayez d'anticiper ses manoeuvres.
Utilisez vos vitesses maximales vers I'avant et I'arriére pour lui échapper.
Chaque fois que vous en avez |'occasion, dirigez-vous vers les eaux plus
profondes — C'est votre seule chance de vous en sortir.

La Lutte Sous-Marine dans
Le Pacifique Sud

L'Arme sous-marine Americaine était une machine de guerre aussi complexe que
puissante, qui convenait idéalement aux vastes éterdues du Pacifique et aux

distants chenaux adoptés par les convois Japonais. Les sous-mariniers
Ameéricains avaient élaboré une doctrine d'agression qui, fréquemment, les
menait vers les eaux sillonnées de batiments ennemis, au large du littoral
Japonais.

Parmi les Commandants de sous-marins, c¢'était & qui coulerait le plus grand
nombre de batiments et le plus lourd tonnage. Durant I'évolution de la guerre,
I'Arme sous-marine Américaine, qui ne comptait au début que quelques
batiments démodés, se trouva transformée en une puissante force qui comptait
plus de deux cents batiments. La commande de ces sous-marins se transforma
egalement sous la pression de la lutte sous-marine/: les braves marins des

années de paix furent remplacés par un cadre d'élite composé de Commandants

jeunes, agressifs et adroits.

L'histoire de la lutte sous-marine dans le Pacifique est celle de ces hommes et
de leurs équipages admirablement formés. Chaque patrouille, chaque attague
constituait une confrontation personnelle entre ces hommes et un ennemi aussi
ruse que déterminé. L'apport des sous-mariniers Américains a compté pour
beaucoup dans la victoire Alliée remportée au Pacifique.

Torpille Typique

1. Cone.

2. Reservoir d'air (combustible eau).
3. Partie médiane (mise de feu du réservoir de combustion).
4. Partie arriére (réservoir de combustible liquide, turbines, moteur de

profondeur, moteur de direction gyro, mécanisme d'immersion, niveau de départ,

indice de profondeur).
5. Queue (collecteur d'échappement).

Les Sous-Marins Américains
dans Le Pacifique Sud

LES PREMIERS SOUS-MARINS U.S.: Les sous-marins opérationnels
remontent a I'ére de la Révolution Américaine, mais ce n'est que pendant la
Seconde Guerre Mondiale que le “Silent Service” devint enfin une arme
essentielle des Forces Américaines.

Les premiéres tentatives de lutte sous-marine n‘avaient remporté qu'un succes
mitigé. On avait déployé des sous-marins durant la Premiére Guerre Mondiale
mais on ne s'en était pas vraiment servi. Durant les années suivantes, les
budgets étaient aussi limités que |'intérét envers les sous-marins Américains,

dont le développement figurait trés bas dans 'ordre des priorités. Par contraste,

les Japonnais avaient été constamment en état de guerre depuis le début de la
décennie 1930. Leurs armes étaient meilleures, leurs hommes plus nombreux et
leurs troupes, admirablement entrainées, étaient prétes au combat. Les
Japonais coulérent plusieurs batiments de transport Américains et se
rapprocherent suffisamment de la coté ouest des Etats-Unis pour y bombarder
plusieurs objectifs, y compris Los Angeles.

Cependant, les leaders Japonais n'étaient pas intaillibles. Ceux qui connaissaient
a fond I'énorme potentiel industriel et les ressources intérieures des U.S.A.
furent ignorés par la majorité de |'élite militaire Japonaise — erreur fatale pour
un petit pays composeé d'iles, et qui s'appuyait lourdement sur sa Marine. En
outre, les Japonais sous-estimaient la puissance et la distance franchissable des
sous-marins Américains des années 30 qui, au début de la guerre, étaient
pratiquement aussi puissants que les “l-boats” Japonais. Cette erreur de
jugement était encore renforcée par un profond sens de supériorité raciale de la
part des Japonais. Cette arrogance allait leur codter cher durant I'évolution de
cette guerre, au fur et a mesure que les sous-marins Américains et les hommes
qui les commandaient se perfectionnaient,

Le début de la Seconde Guerre Mondiale avait sans aucun doute conféré aux
Japonais un sens encore accru de leur propre supériorité. La flotte sous-marine
Ameéricaine, sans expérience, connut des débuts peu brillants, ce qui était di en
partie a l'incertitude et au désaccord quant a leur role dans la lutte maritime.
Comme adjoints des batiments de surface, les sous-marins étaient plus actifs
mais n'étaient jamais encouragés a prendre d'initiatives. Les politiciens de
I'époque recommandaient la prudence et ordonnaient aux Commandants d'éviter
I'agression et les risgues. Le mangue de succes tangible démoralisait les
équipages et soulevait des doutes quant a I'efficacité des sous-marins dans le
cadre de cette guerre.

DEVELOPPEMENT D'UNE "PERSONNALITE” DE SOUS-MARINIERS:
L'inertie du commandement ne constituait pas le seul probléme: il devint bientdt
evident que les difficultés spéciales inhérentes a la lutte sous-marine exigeaient
un Commandant et un équipage tout-a-fait spéciaux, ainsi qu'une catégorie
différente de lutteurs. Les fanatiques de la discipline ne constituaient pas
nécessairement les meilleurs Commandants. Un leader agressif mais souple était
nécessaire pour pouvoir réagir aux situations extrémement diversifiées de la vie
sous-marine. Quant a |'équipage, une attitude plus stoique était bien plus utile
dans les conditions difficiles de la lutte sous-marine qu'une attitude de
bravache. La compréhension de la psychologie sous-marine a contribué
largement a améliorer le succés des sous-marins.

DES ENNUIS DE TORPILLES: Le manque de torpilles efficaces et fiables avait
continué a causer de gros ennuis aux Forces Américaines pendant la guerre.
Dans un premier temps, on avait attribué a I'erreur humaine les piétres résultats
obtenus par les sous-marins dans la lutte contre les Japonais. Quelgues gros
bonnets de la Marine, ainsi que le Bureau of Ordnance, avaient accordé leur
appui complet & la torpille Mark XIV ainsi qu'a son dispositif de mise de feu
Mark V1. Le Mark VI incorporait, outre le détonateur par contact classigue, un
détonateur magnétique qui augmentait |'efficacité de la torpille contre les gros
batiments lourdement blindés. Les essais en laboratoire s'étaient avérés trés
réussis mais, dans les combats réels, la majorité des Commandants de sous:
marins en étaient fort peu satisfaits. Il en résulta une situation impossible avec
les constructeurs de torpilles et leurs supporters d'un coté, et les Commandants
de sous-marins de |'autre. Ces derniers déclaraient que les torpilles naviguaient a
des profondeurs beaucoup plus grandes qu'elles ne |'auraient di, et manquaient
les objectifs. Lorsque leur trajectoire était correcte, elle explosaient souvent
prématurément ou pas du tout. Le Bureau of Ordnance persistait a tenir les
equipages de sous-marins responsables de ce probleme, malgré les preuves qui
s'accumulaient et indiquaient que c'était bien les torpilles gui étaient en cause.
Suite a des essais approfondis, on découvrit que I'un des mécanismes du
percuteur était défectueux. Lorsque la torpille frappait son objectif de front, le
percuteur était écrasé de telle maniere qu'il ne pouvait plus déclencher
I'explosion. Chose assez ironique, plus le pointage était parfait, plus les
performances étaient désastreuses pour I'équipage du sous-marin. Une fois le
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probléme reconnu et accepté, la flotte sous-marine commenca a jouir d'une plus
grande estime de la part du Commandement. Au fur et 8 mesure que les niveaux
de performance augmentaient, le moral des équipages remontait également.
Malgreé tout, les performances et la rareté des torpilles ont continué a nuire aux
opérations sous-marines pendant toute la durée de la guerre.

LE COURS CHANGE: En 1943, dans le Pacifigue, le cours du succés et de la
puissance commencait a se retourner en faveur des Américains. Une plus grande
expérience du combat, et des sous-marins et torpilles beaucoup plus efficaces
commencaient a permettre aux U.S.A. de prendre pour la premiére fois
I'offensive. Les Japonais demeuraient dangereux, puisqu'ils conservaient une
expérience et une technologie des torpilles supérieures qu'ils conserveraient
pendant toute la guerre. Néanmoins, le manque de ressources intérieures se
faisait sentir. Leurs premiéres conquétes avaient déployé les Forces Japonaises
sur de nombreuses villes dans tous les coins du Pacifique, raison pour laguelle la
bonne arrivée des convois d'approvisionnement était essentielle au succes
Japonais. Les Américains surent reconnaitre cette vulnérabilité et I'exploiterent
avec succes pour vaincre le Japon.

Une bonne moitié du tonnage Japonais, soit 60.000.000 de tonnes, servait a
desservir la population civile. Les Forces Américaines se rapprochaient
progressivement du Japon et coupaient les artéres essentielles a la poursuite de
la guerre par les Japonais. Les sous-marins Américains firent couler presque
3.000.000 de tonnes de batiments, c¢'est-a-dire presque la moitié de ce qu'ils
avaient pu faire au début de la guerre. Vers la fin de 1944, les batiments de la
Marine Américaine dominaient le Pacifique. En conjonction avec les bombardiers
de I'Army Air Corps et les avions transporteurs, les sous-marins Américains
pouvaient frapper comme ils le voulaient dans presque tous les recoins de
I'Empire Japonais.

(uant aux Japonais, ils continuaient a souffrir des pertes considérables et leur
moral était au plus bas du fait des bombardements continuels du territoire
Japonais chose qui, selon leurs “seigneurs de la guerre”, aurait dii tre hors de
question. Les Forces Japonaises demeuraient dangereuses mais leur emprise sur
le Pacifique s'était relachée a jamais. Les questions de temps et de vies
humaines demeuraient les mémes, mais la victoire Américaine était désormais
une certitude.

C'est la guerre du Pacifique qui a transformé le sous-marin Américain d'un vague
concept de valeur incertaine en un élément pratiguement compétent et, plus
tard, d'une valeur inestimable, des Forces Armées Américaines.

Les Convois Japonais

La Marine Japonaise voyageait généralement en petits convois de trois a sept
batiments. De temps a autre, des cargos et des navires de guerre naviguaient
seuls. Pendant la guerre, les pertes Japonaises commencerent a croitre et des
escorteurs en nombre de plus en plus important étaient affectés a ces convois.
Les convois pouvaient se composer de cargos, de transports de troupes, de
pétroliers et de destroyers escorteurs.

Les pétroliers constituaient la cible la plus importante. En effet, les Japonais
dépendaient considérablement sur un approvisionnement constant en pétrole
pour maintenir leur Flotte Principale opérante. Les transports de troupes étaient
egalement importants. lls transtéraient les troupes vers les villes conquises et
les en ramenaient. Vous trouverez probablement ces batiments de grande valeur
dans les routes de navigation qui aboutissent directement au Japon.

Les cargos constituaient la majorité du tonnage Japonais. lls transportaient
provisions et matériels vers le Japon et au retour.

Les escorteurs se divisaient en deux catégories: les destroyers qui s'utilisaient
frequemment pour I'escorte, surtout de convois importants. Les Japonais
avaient également construit une classe spéciale d'escorteurs pour la défense
anti-sous-marine. : les “Kaibokan"'. Destroyers et “Kaibokan™ étaient armés de
canons pour engager les sous-marins en surface, équipés de sonars pour les
détecter en plongée, et de grenades sous-marines pour les détruire. En surface,
un sous-marin pouvait parfaitement se distancer d'un “Kaibokan" puisque la
vitesse maximale de ce batiment était inférieure @ 20 noeuds. Quant aux
destroyers, ils pouvaient atteindre pres de 30 noeuds.

Un escorteur a faible tirant, zigzaguant a toute vitesse, était une cible fort
ditficile pour les torpilles mais un seul coup réussi suffisait en général pour le
couler.

| ae rnnunie lannnaie avaient tendance A se concentrer sur les routes maritimes

La Tactique Japonaise

Les escorteurs Japonais étaient des ennemis puissants. Leurs équipements
optiques et sonar étaient d'excellente qualité et I'artillerie Japonaise était
exceptionnelle. Leurs principales faiblesses étaient que leurs grenades sous-
marines atteignaient rarement la profondeur requise et que, jusqu'a une pénode
avancee de la guerre, les Japonais n'avaient pas de radar de surface. Ceci
favorisait les attagues nocturnes en surface suivies d'une plongée profonde,
pour I'évasion. En outre, les Japonais avaient tendance a abandonner la
poursuite une fois gu'ils avaient perdu contact bien que quelques escorteurs plus
expérimentés se soient avérés plus persistants.

Le but de |'escorteur était de repérer les sous-marins en cours d'attaque et de
les détruire ou de les chasser vers le fond avant qu'ils atteignent la portée
nécessaire au lancement des torpilles. Pendant que I'escorteur zigzaguait en
travers du cap du convoi, des vigies surveillaient constamment les eaux
environ