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Ein Spiel hosten

1. Dricke im Hauptmen( auf “Play”.

2. Wabhle die Sichtbarkeit der Lobby Gber das Dropdown-Menu unterhalb der Schaltflache “New
Lobby”.

3. Dricke die Schaltflache “New Lobby”.

4. Verwende die Schieberegler, um Monat, Jahr und Schwierigkeitsgrad einzustellen. Spater im
Krieg werden die Konvois grof3er und besser verteidigt. Auf hdheren Schwierigkeitsgraden sind
die Stufenziele schwieriger zu erreichen, und es gibt mehr Begleitschiffe.

5. Um Personen zu deinem Spiel einzuladen, klicke auf die Schaltflache “Invite” im “Invite
Friends”-Meni. Freunde kénnen auch eingeladen werden, wenn das Spiel bereits gestartet
wurde, indem man i driickt, wenn man spielt, oder lber die Steamfreundesliste, indem man
shift+tab drickt.

6. Um das Spiel zu starten, dricke auf “Start Game”. Andere Spieler kbnnen dem Spiel immer
noch beitreten, nachdem es begonnen hat.

LEAVE LOBBY | INVITE FRIENDS - SHO BN SHOW MISSION | START GAME

Die Lobby.



Einem Spiel beitreten

Wenn die Sichtbarkeitseinstellungen einer Lobby auf 6ffentlich oder nur auf Freunde eingestellt
ist und du mit dem Eigentimer der Lobby befreundet bist, ist die Lobby fur dich in der Lobby-
Liste sichtbar. Um die Lobby-Liste zu aktualisieren, klicke auf die Schaltflache “Refresh Lobby
List”. Um einer privaten Lobby beizutreten musst du von einem Lobby-Mitglied eingeladen
werden. Wenn du in eine Lobby eingeladen werden, erhalst du eine Popup-Nachricht tiber das
Standard-Chat-Interface von Steam (driicke shift+tab, um dieses anzuzeigen/auszublenden).

Der Ubootbunker

Sobald du ein Spiel gehostet oder ein Spiel betreten hast, befindest du dich zunéchst im
Ubootbunker. Hier wahlist du deine Rolle und dein Boot. Sobald du eine Rolle ausgewahlt hast,
kannst du die Mission starten und dein U-Boot starten. Andere Spieler kbnnen immer noch
beitreten, nachdem das U-Boot bereits gestartet wurde. Wenn das U-Boot zerstort wird, wird die
Mission fortgesetzt, und du kannst ein anderes U-Boot aus dem Bunker auswahlen. Wenn alle
vier U-Boote zerstort sind, ist die Mission verloren.

LEAVE GAME

U-96

CREW

CAPTAIN

NAVIGATOR

HELMSMAN

RADIOMAN

DIVE OFFICER




Steuerung

Benutze die Tasten W, A, S und D, um herumzugehen. Halte die Umschalttaste gedrtickt, um
zu sprinten. Um eine Station im U-Boot zu benutzen, klicke mit der linken Maustaste darauf. Um
die Nutzung der Station einzustellen, klicke mit der rechten Maustaste auf eine beliebige Stelle.

Um Leitern zu erklimmen, klicke mit der linken Maustaste auf die Leiter, um sie zu greifen,
driicke W, um nach oben zu klettern, und S, um nach unten zu klettern. Beim Klettern kannst du
mit der linken Maustaste auf die Luke klicken, um sie zu 6ffnen oder zu schlieRen. Klicke mit der
rechten Maustaste, um nach unten zu rutschen und die Benutzung der Leiter einzustellen. Um
in den Funkraum zu gelangen, gehe oder laufe durch das offene Schott im Kontrollraum.

Wenn du dich an Deck befindest, kannst du in den Fernglasmodus schalten, indem du mit dem
Mausrad nach vorne scrollst. Um die Verwendung des Fernglases einzustellen, scrolle nach
hinten. Driicke M, um die Kartenansicht zu aktivieren. Driicke die Escape-Taste, um das Menu
zu Offnen. Driicke T, um den Timer zu starten und zu stoppen. Drucke R, um den Timer
zuriickzusetzen und zu verbergen. Schalte deine Taschenlampe ein, indem du F driickst.
Schalte zwischen rotem, griinem und wei3em Licht um, indem du G drtickst. Driicke C, um das
Missionsfenster zu 6ffnen. Halte Q gedriickt, um das Aufgabenfenster anzuzeigen.

Driicke die Eingabetaste, um in den Chat zu gelangen. Gebe deine Nachricht ein und drticke
erneut die Eingabetaste, um die Nachricht zu senden. InGame-Chat-Nachrichten erreichen nur
deine Crew. Halte die Tabulatortaste gedriickt, um eine Liste der Spieler in der Sitzung
anzuzeigen. Im Optionsmenu kannst du die Tastenbelegungen dndern und Anzeige der Tooltips
ein- oder ausschalten.



Ubersicht

Schnitt durch die Sektionen.

. Kommandozentrale.
. Funkraum.

. Turm.

. Briicke.

. Deckgeschiitz.

. Luftabwehrgeschiitz.
. Periskop.

. AuRenleiter
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Luftperspektive von Kommandozentrale und Funkraum
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. Luftzielperiskop.

. Leiter in den Turm.

. Tauchstationen.

. Ruderkontrolle.

. Vordere Ballsttank-Ventile.
. Funkraumschott

. Kompressor

. Bilgenpumpe

. Hintere Ballasttank-Ventile

. Echolot

. Odometer.

. Periskopschalter

. Ballast und Negativtank Kontrollen
. Hydrofon

. Grammofon

. Funkequipment

. Funkrichtgeréat




Conning tower

Luftperspektive des Turms

1. Angriffsperiskop.

2. Ruderkontrolle.

3. Torpedozielrechner.

4. Leiter von der Kommandozentrale zur Briicke.
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I




Die Maschinentelegraphen

Ein Maschinentelegraph, kurz MT, wird verwendet, um Befehle an den Maschinenraum zu
senden. Es gibt zwei Satze von MTs, einen in der Kommandozentrale und einen im
Verbindungsturm. Der linke und rechte MT stellen den Backbord und Steuerbordmotor dar und
kénnen unabhéngig voneinander betrieben werden. Wenn du die Umschalttaste gedriickt halst,
wahrend du auf einen Befehl klickst werden beide MTs gleichzeitig geandert.

Mit dem MT konnen verschiedene Geschwindigkeiten eingestellt werden, vorwérts und
rackwarts. Eine hohere Geschwindigkeit verursacht mehr Larm und verbraucht mehr Energie.
Im Elektromodus werden die Batteriereserven des U-Bootes wahrend der Fahrt aufgebraucht.
Die Kosten flr die Bewegung steigen quadratisch mit der Geschwindigkeit, sodass die
Bewegung in einem langsamen Tempo viel effizienter ist. Wenn das U-Boot aufgetaucht ist,
kénnen die Dieselmotoren gestartet werden. Die Dieselmotoren sind schneller und kdnnen zum
Laden der Batterien verwendet werden.

Um mit dem Laden zu beginnen, starten Sie die Dieselmotoren und wéhlen Sie “Charge
Batteries”. Das U-Boot wird weiterhin aufgeladen, bis die Dieselmotoren ausgeschaltet sind
oder die Batterie voll ist. Je schneller sich das U-Boot bewegt, desto langsamer ladt es die
Batterien auf. Wenn das U-Boot mit den noch laufenden Dieselmotoren taucht, werden die
Dieselmotoren uberflutet und saufen ab.

Verwende den MT, indem du darauf klickst. Der linke und rechte MT stellt den Backbord- und

Steuerbordmotor dar und kénnen unabhéngig voneinander betrieben werden. Wenn du die



Umschalttaste gedruckt halst, wahrend du auf eine Befehls&nderung klickst, werden beide MTs
gleichzeitig geandert. Die Auswahl der schwarz geschriebenen Befehle Iasst das Boot vorwarts und die
Auswahl der roten Befehle riickwarts laufen.

Rudersteuerung

Das U-Boot verfligt Uber drei Ruderkontrollstationen. sie befinden sich auf der Briicke, im
Verbindungsturm und in der Kommandozentrale. Um anzufangen zu lenken, klicke auf die
Station. Um nach links und rechts zu lenken, verwende die Tasten A und D. Um das Ruder in
eine neutrale Position zu bringen, driicke W. Die Ruderwinkelanzeige rechts zeigt den
resultierenden Ruderwinkel an.

Benutze A und D um nach links bzw. rechts zu steuern. Driicke W um das Ruder wieder neutral zu
stellen.



Ab- und Auftauchen

Ein U-Boot behalt seinen Auftrieb, indem es grol3e Wassertanks befillt und entleert. Wenn die
Ballasttanks leer sind, hat das U-Boot einen positiven Auftrieb und schwimmt auf der
Oberflache. Wenn die Ballasttanks geflutet sind, hat das U-Boot einen neutralen Auftrieb und
behélt seine aktuelle Tiefe bei. Um die vorderen und hinteren Ballasttanks zu fluten, 6ffne die
Ballastauslasse, die sich vorne und hinten in der Zentrale befinden. Sobald die Tanks geflutet
sind, ist es ratsam, die Ventile wieder zu schlie3en.

Die Ballasttank-Ventile befinden sich im vorderen und hinteren Bereich der Zentrale.

Vor dem Tauchen: Vergewissere dich, dass die Dieselmotoren ausgeschaltet sind, dass die
Besatzung sicher im U-Boot ist und dass die Turmluke geschlossen ist.

Wenn das U-Boot neutral schwimmt, kann es seine Tiefe mit Hilfe der Tauchruder verandern.
Die Tauchruder sind Paare von horizontalen Rudern, die sich im Heck und Bug befinden. Wenn
das U-Boot einen Vorwartsmoment hat, driicken die Tauchruder das U-Boot je nach Neigung
des Ruders nach oben oder unten. Die Steuerung der Tauchruder befindet sich auf der
vorderen Steuerbordseite der Zentrale. Die vorderen Tauchruder kbnnen mit den Tasten A und
D bewegt werden, und die Hinteren mit den Pfeiltasten links und rechts. Die Neigung des U-
Bootes wird durch das Neigungsmessgeréat (blaue Flissigkeit) und die Tiefe durch das
Papenberg-Messgerét (rote Flissigkeit), das Feintiefenmessgerat (0-20 Meter) und das
Grobtiefenmessgerat (0-200 Meter) angezeigt.



Die vorderen Tauchruder kénnen mit den Tasten A und D bewegt werden, und die Hinteren mit den
Pfeiltasten links und rechts. Die Neigung des U-Bootes wird durch das Neigungsmessgerat (blaue
Flussigkeit) und die Tiefe durch das Papenberg-Messgerat (rote Flussigkeit) angezeigt.



Das U-Boot kann auftauchen, indem die Ballastbehdlter mit Druckluft ausgeblasen werden. Die
Menge an Druckluft, die zum Ausblasen der Tanks benétigt wird, ist abhéngig vom externen
Wasserdruck. Der Wasserdruck steigt mit etwa 1 Atmosphéare pro 10 Meter Tiefe. Die Tanks
haben ein Gesamtvolumen von 150 Kubikmetern und benétigen rund 190 kg Luft pro
Atmosphéare AulRendruck, um ausgeblasen zu werden. Die Ballasttanks werden mit Hilfe der
Ballasttanksteuerung, die sich auf der Steuerbordseite der Kommandozentrale befindet,
angeblasen. Druckluft wird durch die Drehregler an den Ballastluftreglern, den negativen
Tanksteuerungen und an der Bilgenpumpe angezeigt. Um die Druckluft zu fillen, starte den
Kompressor, wahrend das Boot aufgetaucht ist.

COMPRESSED
AIR

Die Ballasttanks werden mit dem Ventil auf der Steuerbordseite des Kontrollraums angeblasen, die
Wasseranzeigen Uber dem Ballastluftregelventil zeigen an, wie viel Wasser sich in den Tanks befindet.



Das U-Boot ist ebenfalls mit einem Negativtank ausgestattet. Der Negativtank ist klein genug,
sodass, wenn das Negativ geflutet wird und der Ballast noch nicht, das U-Boot noch einen
positiven Auftrieb hat und weiter an der Oberflache schwimmt. Wenn jedoch sowohl der Ballast-
als auch der Negativtank geflutet werden, sinkt das U-Boot schnell. Der Negativtank wird zum
Alarmtauchen verwendet. Sobald sich das U-Boot unter der Oberflache befindet, sollte der
Negativtank ausgeblasen werden, um ein Absinken des U-Bootes zu verhindern. Sowohl die
Negativtankbeliftung als auch die Negativtankflutung wird auf der Steuerbordseite des
Kontrollraums neben der Ballasttankluftregelung gesteuert.

Der Negativtank wird zum Crashtauchen verwendet. Die Kontrollstation befindet sich auf der
Steuerbordseite des Kontrollraums.

Der Kompressor und die Bilgenpumpe

Kein U-Boot ist vollig wasserdicht, und ab einer bestimmten Tiefe beginnt das U-Boot, Wasser
aufzunehmen. Das Wasser sammelt sich in der Bilge an und verringert den Auftrieb der U-
Boote, indem es sie schwerer macht. Das Wasser kann mit der Bilgenpumpe abgepumpt
werden. Unter der Oberflache ersetzt die Pumpe das Wasser, das sie aus der Bilge pumpt,
durch Druckluft aus der Luftzufuhr, so dass sie sorgféltig Uberwacht werden muss. Die
Bilgenpumpe befindet sich in der hinteren linken Ecke des Kontrollraums. Drehen Sie das rote
Ventil, um die Pumpe zu starten und zu stoppen.



Die Bilgenpumpe kann Wasser aus dem Boot pumpen.



Der Kompressor wird zum Nachfullen der U-Boot-Luftzufuhr verwendet. Er befindet sich in der
hinteren rechten Ecke des Kontrollraums. Er wird durch Drehen des roten Griffs gestartet und
gestoppt. Der Kompressor kann unter Wasser nicht gestartet werden.

Der Kompressor.



Periskope und das UZO

Ein U-Boot vom Typ VIl hat zwei Periskope - das Luftzielperiskop und das Angriffsperiskop. Das
Angriffsperiskop befindet sich im Turm. Dieses Periskop hat einen kleinen Kopf, um eine
Erkennung zu vermeiden, und seine Optik ist so konzipiert, dass das Periskop wahrend der
Verwendung angehoben und abgesenkt werden kann. Um das Angriffsperiskop anzuheben und
abzusenken, dricke W bzw. S. Um mit den Periskopen hinein- oder herauszuzoomen,

verwende das Scrollrad der Maus.

Angriffsperiskop.

Das Luftzielsperiskop befindet sich im Kontrollraum. Es hat einen grol3eren Kopf, um mehr Licht
aufzunehmen, und ist kiirzer als das Angriffsperiskop. Es kann mit dem Periskop-
Hubmechanismus, der sich rechts neben dem Kartentisch auf der Backbordseite im
Kontrollraum befindet, angehoben oder abgesenkt werden. Das Okular des
Beobachtungsperiskops ist direkt am Schaft befestigt, sodass es bei Verwendung nicht
angehoben oder abgesenkt werden kann.



Periskop-Hubmechanismus.

Luftzielperiskop.



Die Periskope messen den Blickwinkel im Zentiradian. 1 Zentiradian entspricht 1 Meter aus
einer Entfernung von 100 Metern. Um die Entfernung zu berechnen, dividiere einfach die
Zielhéhe (Meter) durch den Blickwinkel (Zentiradians). Dies gibt dir die Entfernung zum Ziel in
Hektometern an, was die Skala ist, die sowohl im Torpedodatencomputer als auch im

Decksgeschiitz verwendet wird. Ein Hektometer ist 100 Meter lang.
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Schiff, das durch das Beobachtungsperiskop beobachtet wird. Die kleinen horizontalen und vertikalen
Linien stellen Zentiradiane dar. Die Lange des Schiffes betragt 16 Zentiradiane.



Beide Periskope haben eine normale Vergrof3erung von 1,5x und eine hohe Vergrol3erung von
6x. Um die Entfernung zum Ziel bei hoher VergréRerung zu berechnen, multipliziere den
abgeleiteten Entfernungswert mit 4, oder verwende die Angriffsdistanz-Tabelle, indem du "C"
driickst und auf die Registerkarte “Distance Table” klickst.
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Entfernungstabelle. Achte darauf, dass du die richtige Tabelle fir die von dir verwendete Periskop-
Zoomstufe verwendest.

Ein Beispiel:

Ein 30 Meter hoher Mast nimmt 3 Zentiradiane in deinem Zielfernrohr ein, wenn sich das Schiff
in einer Entfernung von 10 Hektometern (1000 Meter) bei normalem Zoom befindet, oder 40
Hektometer (4 km) bei hohem Zoom.

Die Sollgeschwindigkeit kann berechnet werden, indem man die Léange des Ziels durch die Zeit
dividiert, die das Ziel benétigt, um die vertikale Linie im Fadenkreuz zu passieren, wenn das U-
Boot stillsteht. Dadurch erhélst du die Sollgeschwindigkeit in Metern pro Sekunde. 1 Meter pro
Sekunde sind 1,94 Knoten, also multipliziert man diesen Wert mit zwei, erh&lt man also eine
gute Geschwindigkeitsschatzung.



Das UZO befinded sich auf der Briicke

Das UZO (Uberwasserzieloptik) ist ein einfaches Zielsystem fiir schnelle Oberflachenangriffe.
Das UZO ist im Wesentlichen ein Fernglas, das auf einem Sockel auf der Briicke montiert ist.
Der Sockel enthalt einen Selsyn-Link, der die Sockelrotation an den U-Boot-
Torpedodatenrechner Ubertragt, und einen Ausléser zum Abfeuern von Torpedos. Der UZO hat
keinen Entfernungsmesser und keinen Zoom.



Erkennungshandbuch

Um die Entfernung zu einem Schiff zu berechnen, musst du die Hohe oder Lange des
Schiffsmastes kennen. Diese Informationen kannst du erhalten, indem du das Schiff im
Erkennungshandbuch findest. Rufe das Handbuch durch Driicken von "C" auf. Offne die
Registerkarte "Recognition Manuel" und gib die Merkmale des beobachteten Schiffes ein, um
es zu finden.

MISSION ‘Rimsﬁmnlmlﬂl DISTANCE TABLE

£ngine placement  Superstructuce Islands Masts
e Unspecified e Unspecified Unspecified e Unspecified
RECOGNITION MANUAL > MERCHANTS Amicasy LR Jrons e
Aft Composite Mid
Passenger Aft

kit i S— ———— ————

HEAVY FREIGHTER, TYPE 14 HEAVY FREIGHTER, TYPE 34 HEAVY FREIGHTER, TYPE 36 HEAVY FREIGHTER. TYPE 7 HEAVY FREIGHTER, TYPE 8
HEAVY TANKER, TYPE 1 HEAVY TANKER, TYPE 13 HEAVY TANKER, TYPE 28 LIGHT MERCHANT, TYPE 16 LIGHT MERCHANT, TYPE 2
by S——— kel Sl E———
LIGHT MERCHANT, TYPE 21 LIGKT MERCHANT, TYPE 28 LIGHT MERCHANT, TYPE 37 MEDIUM TANKER, TYPE 2 ME‘E\UM TANKER, TYPE 20
| - il ol L |
MEDIUM TANKER, TYPE 27 PASSENGER LINER, TYPE 4 PASSENGER LINER, TYPE 6 PASSENGER LINER. TYPE 7 PASSENGER LINER, TYPE 8
REQUISITIONED TRAWLER . TYPE 15 REQUISITIONED TRAWLER , TYPE 17 REQUISITIONED TRAWLER , TYPE 28

Erkennungshandbuch.



Handelsschiffe werden durch ihre Motoranordnung, ihren Aufbau, ihren Rumpftyp und ihre
Mastkombination identifiziert. Der Motor befindet sich entweder auf der Riickseite (Aft.) oder in
der Mitte des Schiffes (Amidship) und kann leicht durch die Anordnung des Rauchschornsteins
identifiziert werden.

[ (
1.
[ (
2.
Maschinenposition 1. Mitte (Amidship) 2. Hinten (aft.)

Der Schiffsaufbau kann aus drei verschiedenen Typen bestehen: Block (Composite), Geteilt
(Split) und Passagiertyp (Passenger). Als “Blocktyp” gelten kontinuierliche Strukturen, die nicht
langer als 3 der Gesamtlange des Schiffes sind. Wenn die Struktur langer ist oder wenn das
Schiff mehr als einen Rauchschlot hat, ist das Schiff als Passagiertyp zu kodieren. Wenn die
Suprastruktur nicht durchgehend ist, wird sie als geteilt kodiert.

Schiffsaufbau 1. Block (Composite) 2. Geteilt (Split) 3. Passagier (Passenger)

Die Rumpfform oder Inselanordnung basiert auf dem Vorhandensein oder Fehlen von
Strukturen mit voller Deckshoéhe Giber dem Hauptdeck. Diese kdnnen am Vorschiff des Schiffes



(Front), achtern (Aft.) oder mittschiffs (Mid) auftreten oder tberhaupt nicht auftreten, wobei der
Rumpf als flach (Flush) betrachtet wird. Es ist wichtig zu beachten, dass nur solche
Konstruktionen, die sich bis zur vollen Breite des Schiffsrumpfes erstrecken, als Insel gelten,
andere gelten als Deckshéauser und kdnnen nicht als Grundlage fur die Typenauswabhl
verwendet werden.

Rumpfform 1. Flach (Flush) 2. Vorschiff (Front) 3. Mittschiffs (Mid) 4. Achtern (Aft.).

Die Mastkombinationen sind von vorne nach hinten kodiert. Krane (Kingpost), Masten (Masts)
und Schornsteine (Funnels) sind in der Reihenfolge ihrer Darstellung mit den Buchstaben K, M
und F kodiert. Ein Kingpost ist ein Krantyp, der aus zwei vertikalen Masten besteht, die parallel
zueinander stehen und an denen zwei "Holme" in einem Winkel von 90 Grad befestigt sind.
Jede mastahnliche Struktur, die kein Kingpin ist, ist als Mast zu kodieren.

Masten Krane und Schornsteine. 1. Mast (Mast). 2. Schornstein (Funnel). 3. Kran (Kingpost). Die
korrekte Eingabe fir das oben abgebildete Schiff ware "MFK", wobei "M" fir den Mast, "F" fur den
Schornstein und "K" fir den Kran steht. Die Reihenfolge der Eingabe muss immer vom Bug des Schiffes

bis zum Heck erfolgen.



Beispiele

EVIRTAR (7 % % G G G 7 %

Beispiele einiger Kombinationen.

1: Maschinenraum: Amidship, Schiffsaufbau: Composite, Inseln: Mid, Masten: MKFM

2: Maschinenraum: Amidship, Schiffsaufbau: Composite, Inseln: Mid, Aft, Masten: MFM

3: Maschinenraum: Aft, Schiffsaufbau: Composite, Inseln: Front, Aft, Masten: MMF

4: Maschinenraum: Amidship, Schiffsaufbau: Passenger type, Inseln: Front, Mid, Masten: MFFFM

Wenn du meinst das richtige Schiff gefunden zu haben, linksklicke es um mehr Informationen zu erhalten.

MISSION | RECOGMION MANBAL | DTANCE 132t

RECOGNITION MANUAL >MERCHANTS » DETARS

MEDIUM TANKER, TYPE 24

Dis nt: 5547 tons

Die Informationsseite.



Der Torpedozielrechner

Das U-Boot vom Typ VIl verwendet einen Torpedodatenrechner (TDC), um die Laufbahnen der
Torpedos zu berechnen. Der TDC befindet sich im Verbindungsturm, neben der Leiter. Um den
Vektor zu berechnen, missen Distanz (Distance), Geschwindigkeit (Target Speed), Kurs
(Heading) und Winkel am Bug (Angle on Bow) bekannt sein. Der Winkel am Bug ist der Winkel
zwischen Zielkurs und Zielpeilung.

Target

Angle on bow

U-boat

Wenn das U-Boot 45 Grad rechts vom Ziel ist, dann ist der AOB 45 Grad rechts. Bug rechts
(Bow right) bedeutet, dass das Ziel von links nach rechts fahrt, aus der Perspektive des U-



Bootes.

Ist der AOB groRRer als 90 Grad, bewegt sich das Ziel vom U-Boot weg.



Der Torpedodatenrechner befindet sich im Verbindungsturm.

. Geschwindigkeit. Stelle die geschatzte Geschwindigkeit des Schiffes ein, das du anvisierst.
. Torpedotiefe. Stellt die Lauftiefe der Torpedos ein.

. Distanz. Stelle die geschatzte Entfernung zum Zielschiff ein.

. Winkel am Bug. Stelle die Fahrtrichtung des Schiffes in Bezug auf Ihren Blickwinkel ein.

. Lange. Lege die geschatzte Lange des Zielschiffes fest.

. Torpedostatusanzeige. Die Lichter zeigen an, ob das entsprechende Torpedorohr startbereit ist.
. Winkelverfolgungsgerat. Wahle dein Zielgeréat durch Drehen des Griffs aus.
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. Auswahl der Torpedorohre. Drehe den Griff, um das gewlinschte Torpedorohr fiir den Start
auszuwahlen.

9. Auswahl des Salve-Schusses. Wahle, welche Torpedorohre du bei einem Salve-Schuss verwenden
mochtest.

10. Timer. Der Timer zeigt die geschétzte Reisezeit der Torpedos an.

11. Fehlerleuchte. Wenn die Lampe rot wird, ist die eingegebene Feuerldsung ungiiltig.



Abschuss eines einzelnen Torpedos

Um einen Torpedo abzufeuern, verwende zunachst eines der Periskope, um die Entfernung und
Geschwindigkeit des Ziels zu ermitteln (siehe Abschnitt Periskope oben). Gebe diese Werte in
den TDC ein. Wahle am TDC dein Zielgerat mit dem Winkelverfolgungswahlschalter aus.
Dadurch wird der Kurs an die Periskop-Rotation angepasst. Wenn Sie auf die Mitte des Ziels
zZielen, geben Sie den Winkel am Bug ein. Der AOB wird automatisch aktualisiert, wenn sich der
Wert des Zielwinkels &ndert, der Entfernungswert jedoch nicht. Wenn Sie auf mehrere Ziele
schielRen, die sich in die gleiche Richtung bewegen, muss zwischen den Schiissen nur der
Entfernungswert aktualisiert werden.

Wahle mit dem Einzelschuss-Selektor aus, welches Torpedorohr du feuern moéchtest. Rohr 1-4
sind vordere Torpedorohre, Rohr 5 ist das Achterrohr. Das Torpedostatusfeld zeigt dir an,
welche Rohre geladen sind. Stelle vor dem Start die Torpedo-Lauftiefe mit dem
Tiefenwahlschalter ein, ein tieferer Treffer ist oft verheerender.

Das Drucken von Leerzeichen wahrend der Verwendung des Trackers (in diesem Fall des
Periskops) startet den Torpedo. Wenn die Winkelverfolgung ausgeschaltet ist, kénnen Torpedos
von der TDC-Station aus durch Driicken der Leertaste gestartet werden.

Die rote Fehlerleuchte leuchtet auf, wenn das Ziel aul3er Reichweite ist, wenn das U-Boot zu tief
ist, um einen Torpedo abzufeuern, oder wenn der Kreiselwinkel erfordert, dass sich der Torpedo
mehr als +- 135 Grad dreht.

Salvenschuss

Um einen Salvenschuss abzugeben, gebe alle erforderlichen Einstellungen ein, um einen
einzelnen Schuss abzugeben, und gebe die Ziellange mit dem Langenwahlschalter ein. Wahle
“Salvo” im Einzelschuss-Selektor. Wahle mit dem Salvenschuss-Selektor aus, welche Rohre du
abfeuern mdchtest.



Das Deckgeschiitz

Das Deckgeschiitz befindet sich auf dem vorderen Deck. Du kannst das vordere Deck
erreichen, indem du von der Brucke aus die rechte oder linke Auf3enleiter hinunterkletterst.
Klicke mit der linken Maustaste, um es zu bedienen. Verwende die Tasten A und D oder die
Maus, um dich nach links und rechts zu drehen. Verwende die Tasten W und S oder das
Scrollrad, um die Entfernung einzustellen. Durch die Einstellung der Zieldistanz kannst du direkt
auf das Ziel zielen und es dennoch treffen.

Das Deckgeschitz befindet sich auf dem vorderen Deck. Du kannst das vordere Deck erreichen, indem
du von der Bricke aus die rechte oder linke Aul3enleiter hinunterkletterst.



Deckgeschutz-Visieransicht. Verwende die Tasten w und s oder das Scrollrad, um die Entfernung
einzustellen. Die Entfernung ist in Hektometern.



Das Flakgeschiitz

Das Flugabwehrgeschitz befindet sich im Krahennest auf der Briicke. Klicke mit der linken
Maustaste, um es zu besetzen. Verwende Leerzeichen oder die linke Maustaste, um zu feuern.
Klicke mit der rechten Maustaste, um die Verwendung zu beenden.

Die Geschosse verwenden ballistische Flugbahnen und haben eine gewisse Reisezeit, sodass
du etwas hoher zielen und vorhalten musst, um zu treffen.

Das Flugabwehrgeschiitz befindet sich im Krahennest auf der Briicke.



Das Funkgerat

Das Funkgeréat befindet sich oberhalb der Enigma-Maschine im Funkraum. Drehe den linken
Knopf, um den Empfangskanal einzustellen, und den Rechten, um den Sendekanal
einzustellen. Verwende die Morsetaste auf der Tabelle unterhalb des Radios, um die Nachricht
zu senden. Um mit der Morsetaste zu senden, gebe einfach den Buchstaben, den du senden
mochtest, auf der Tastatur ein.

Funkgerat.



Enigma

Engima und Morsetaste.

Die Enigma-Maschine ist ein Gerat zum Verschlisseln und Entschliisseln von Funkspriichen.
Die Enigma verwendet ein System von mechanischen Schaltern, die mit rotierenden
Codescheiben verbunden sind. Das Signal wird dann durch eine Schalttafel geleitet, bevor es
an die Oberseite der Maschine geleitet wird. Der Verschlisselungscode kann durch Drehen der
Réader auf der Oberseite des Gerates eingestellt werden. Die richtige Kombination ist bereits
beim Start des Spiels eingestellt.

Wenn eine Taste gedriickt wird, leuchtet der entsprechende Ziffernbuchstabe oben auf dem
Gerat auf und die Verschliisselungsrader drehen sich. Das bedeutet, dass die mehrfache
Eingabe desselben Buchstabens in Folge zu einem scheinbar zufalligen Ausgabemuster fuhrt.
Das ist es, was dem Enigma seine Starke als Verschliisselungsgerat verleiht. Die Chiffre ist
symmetrisch, d.h. wenn ein bestimmter Verschliisselungscode dazu fuihrt, dass K in F tGbersetzt
wird, dann Ubersetzt die gleiche Einstellung F in K. Um eine Nachricht zu entschlisseln, muss
der Empfanger lediglich den Chiffriertext eingeben, und die Ausgabe sollte der Klartext sein,
den der Absender verschlisselt hat, vorausgesetzt, dass sowohl der Absender als auch der
Empfanger die gleichen Schliisseleinstellungen verwenden.

Da der Empféanger wissen muss, mit welchem Verschlisselungscode er ihn gesendet hat und
welcher Schlissel sich wahrend der Eingabe der Nachricht &ndert, muss der Nachricht immer
die Startverschlisselungseinstellungen im Klartext vorausgehen, gefolgt von der

verschlisselten Nachricht. Dies stellt jedoch ein Problem dar, wenn der Feind eine Maschine



erobert hat und die richtigen Einstellungen an vorgenommen hat, kénnte er die Nachricht
entschlisseln. Um dies zu vermeiden, missen zwei Verschlisselungscodes gewahlt werden:
Ein 6ffentlicher Schlissel und ein geheimer Schlissel. Der 6ffentliche Schlussel wird im Klartext
gesendet und dient zur Verschliisselung des geheimen Schliissels. Der geheime Schlissel wird
dann verwendet, um den Rest der Nachricht zu verschliisseln.

Zum Beispiel:

Ich mdchte die verschlisselte Nachricht "HELLO THERE" senden. Ich wahle einen zufalligen
offentlichen Schlissel: "PKJ" und einen zufalligen geheimen Schlussel: "GWP". Ich schreibe
zuerst den offentlichen Schliissel im Klartext auf:

PKJ, dann stelle ich die Verschlisselungsrader auf PKJ und gebe meinen geheimen Schliissel
GWP auf der Tastatur ein. Dies gibt mir die Ausgabe-UFI. Ich schreibe das auf. Dann stelle ich
die Verschlisselungsrader auf GWP und tippe HELLO THERE THERE und schreibe die
Ausgabe auf. Ich kann jetzt die Nachricht senden, die so aussehen sollte:

PKJ UFI FIKDX QBLQB.
Wenn das empfangende U-Boot die Nachricht aufnimmt, stellt der Funker seine
Verschlisselungsrader auf PKJ ein und gibt dann UFI ein, was ihm den geheimen Schliissel

GWP gibt. Er verwendet dann diesen Schliissel, um den Rest der Nachricht zu entschliisseln.

Denke daran, niemals einen offentlichen Schllissel zu verwenden, mit dem der geheimen
Schlissel erraten werden konnte, z.B. éffentlich: BER und geheim: LIN.



Der Funkpeiler

Ein Funkpeiler ist eine Vorrichtung zum Bestimmen der Richtung einer Funkquelle. Das U-Boot
Typ VIl verwendet eine auf der Briicke des U-Bootes befindliche Rundantenne, die gedreht
werden kann, um die Richtung der Funkquelle zu bestimmen. Der Durchmesser des Kreises
entspricht der Lange der typischen kurzen Radiowelle. Das bedeutet, dass, wenn eine
Radiowelle von der Seite auf die Antenne trifft, sie die Welle wie eine normale Antenne
aufnimmt, aber wenn die Antenne so gedreht wird, dass sie zur Quelle zeigt, werden beide
Seiten der Antenne gleichzeitig getroffen, was zu Phasenausfall und Stille fUhrt.

Die Peilungssteuerungen befinden sich auf dem Schreibtisch neben der Enigma-Maschine.
Wahle mit dem Bandregler, welches Band du scannen méchtest. Verwende das
Frequenzwahirad, um durch das Band zu scannen. Stelle die Lautstarke mit dem
Lautstarkeregler ein. Verwende die auf dem Schreibtisch vor dem Peilgerat angebrachte
Kompassrose, um die Antenne zu drehen. Wenn das Signal stumm wird, wird die Antenne mit
der Welle ausgerichtet. Denke daran, dass, da die Antenne symmetrisch ist, die Quelle an der
0. oder 180-Grad-Markierung sein kann.

Funkpeiler



Verwende die auf dem Schreibtisch vor dem Peilgerét angebrachte Kompassrose, um den Winkel der
Antenne so einzustellen, dass das Signal still wird. Denke daran, dass sich die Quelle, da die Antenne
symmetrisch ist, am 0. oder 180-Grad-Markenwert befinden kann.



Grammofon

Klicke auf den Plattenspieler, um in den Plattenspieler-Modus zu gelangen. Verwende die
Schalttafel auf der linken Seite, um die Lautsprecher in den verschiedenen Abteilungen zu
aktivieren. Verwende die Lautstarkeregler, um die Lautstarke einzustellen. Klicke auf die Platte,
um auf das Track-Menu zuzugreifen. Klicke auf einen Track, um ihn abzuspielen.

Der Plattenspieler befindet sich im Funkraum. Verwende die Schalttafel, um die gewiinschten
Lautsprecher zu aktivieren und die Lautstarke einzustellen.



Das Echolot

Der Echolot ist eine Vorrichtung zur Messung der aktuellen Entfernung vom U-Boot-Kiel zum
Meeresboden. Es befindet sich an der Wand neben dem Kompressor und dem Kartentisch.
Verwende den Schalter, um zwischen Fern- und Nahbereich umzuschalten. Driicke die Taste,

um die Tiefe zu messen.

Das Echolot.



Die Karte

Die Kartenansicht wird durch Driicken der Taste "m" oder Uiber den Kartentisch in der Zentrale
aufgerufen. Wenn du den Kartentisch verwendest, haben Sie auch Zugriff die Werte zu

Drehung und Geschwindigkeit sowie den Kilometerzahler des Schiffes.
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Alles, was auf der Karte gezeichnet ist, kann von den anderen Spielern in deiner Mannschaft
gesehen werden. Jeder Spieler hat eine Kartenebene mit einer entsprechenden Farbe. Du
kannst nur auf deiner eigenen Ebene zeichnen und I6schen. Die Ebenen kdnnen mit den
Portrait-Buttons rechts im Bild ein- und ausgeschaltet werden. Gepunktete Linien sind
Skizzenlinien und werden nicht mit den anderen Spielern geteilt.

Die Position des U-Bootes ist auf der Karte sichtbar, bis du tauchst, an diesem Punkt wird das
Symbol grau und die Position wird nicht mehr aktualisiert. Andere Schiffe, Torpedos usw. sind
auf der Karte nicht sichtbar.



bl 1 Marker tool 1
2 Timestamp tool 2e
3 Line tool -

4 Circle tool

3 ~_ 4 \
5 Text tool T /I\
6 Eraser STEXT &/
7 Rotate protractor tool

Die Werkzeugleiste auf der linken Seite enthalt Zeichenwerkzeuge. Linien und Kreise kdnnen
auf eine genaue Lange und einen exakten Winkel gezeichnet werden, indem du wahrend des
Zeichnens den gewilinschten Wert auf der Tastatur eingibst. Um eine Linie einer bestimmten
Lange zu zeichnen: Wahle das Zeichenlinienwerkzeug aus. Klicke an die Stelle, an der die Linie
beginnen soll. Gebe die Lange Uber die Tastatur ein. Driicke die Eingabetaste der Tastatur.
Gebe den gewiinschten Winkel ein und drticke erneut die Eingabetaste.

":E"OTLl_w oY Sl el

1 5 6 7 8 9 10 11 12 13

1 Sketch mode

2 Protractor follow

3 Snap to point

4 Polyline

5 Show angle

6 Show distance

7 Reverse compass

8 Measure time

9 Show protractor

10 Reset protractor rotation
11 Undo

12 Redo

13 Speed projection settings
14 Clock

Die Werkzeuge in der oberen Symbolleiste sind Umschalttasten, die das Verhalten der
einzelnen Zeichenwerkzeuge beeinflussen.



Im Skizzenmodus sind Linien und Kreise gestrichelt und werden von den anderen Spielern nicht
gesehen.
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Wenn der Winkelmesser-Knopf an ist, folgt der Winkelmesser immer dem Mauszeiger. Wenn er
ausgeschaltet ist, bleibt der Winkelmesser stehen, wenn mit dem Zeichnen der Linie beginnst.



Im Einrastmodus rastet der Mauszeiger an nehe Punkte und Linien ein.

Show angle Show distance Travel time

“Show angle” zeigt den Winkel einer gezeichneten Linie an. Dies wirkt sich nicht auf bereits
gezeichnete Linien aus, sondern nur auf Linien, die du nach dem Einschalten zeichnest. Diese
Informationen werden auch an die anderen Spieler weitergegeben. Dies gilt auch fur die “Show
distance” Funktion und die Umschaltung der Reisezeit. Der Punkt dabei ist, dass Linien in
verschiedenen Kontexten unterschiedliche Dinge bedeuten kénnen.

Zum Beispiel kénnte der Punkt, an dem eine Linie gezeichnet wird, darin bestehen, einen Kurs
zu zeichnen, in diesem Fall ist es eine gute Idee, Reisezeit und -winkel anzuzeigen. Eine vom
Sonarbediener gezogene Linie kann den Winkel einer Sonarbeobachtung bedeuten. In diesem
Fall ist es eine gute Vorgehensweise, die Entfernung nicht anzuzeigen (weil es sich um einen
unbekannten Faktor handelt).

Im umgekehrten Kompassmodus werden Kreise gezeichnet, beginnend mit dem Ende anstelle
der Mitte.

Das Messzeit-Tool zeigt die Zeit an, die bendtigt wird, um die Lange einer Linie mit einer
bestimmten Geschwindigkeit zu fahren. Die Geschwindigkeit kann mit dem Schieberegler oder
durch Dricken der Tasten + und - auf der Tastatur geandert werden. Dies ist nitzlich fur die
Planung von Schnittmengen und das Plotten von Kursen.



“Show Protractor” zeigt den Winkelmesser, wenn Sie Linien zeichnen.

“Reset protractor” setzt den Winkelmesser auf Nord zurtick.

“Undo” und “Redo” gehen einen Bearbeitungsschritt vor oder zurlick.



Navigation unter Wasser

Beim Tauchen wird die Position des U-Bootes auf der Karte nicht aktualisiert. Es ist Aufgabe
des Navigators, die Position manuell zu aktualisieren. Beim Zugriff auf die Karte Uber den
Kartentisch werden die Werkzeuge des Navigators verfiigbar.

1 2 3 4 5

1 Speed

2 Heading

3 Current odometer value
4 Last odometer value

5 Reset odometer button

Diese zeigen die aktuellen Einstellungen fur Geschwindigkeit, Kurs und Kilometerzéhler an. Der
Kilometerzahler kann auch mit der Taste “reset Odometer” zurtickgesetzt werden.

S48 m oon

Last odometer value.
This is the distance we have travelled
since resetting the odometer.

Wenn das U-Boot taucht, sollte der Navigator den Kilometerzahler zuriicksetzen. Nun ist der
linke Wert, der aktualisiert wird, die zurlckgelegte Wegstrecke, seit das Boot untergetaucht ist.
Nach einigen Minuten, wenn es an der Zeit ist, die Position des U-Bootes auf der Karte zu
aktualisieren, setzt der Navigator den Kilometerzahler wieder zuriick. Der letzte Kilometerstand
wird gespeichert.
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Der Navigator kann nun eine Linie von der letzten bekannten Position ziehen, indem er die
aktuelle Richtung und die vom Kilometerz&hler abgelesene Entfernung verwendet.

Diese Informationen sind naturlich nur dann korrekt, wenn das U-Boot seit dem letzten Update
den Kurs nicht gedndert hat. Vor und nach jedem Kurswechsel muss der Kilometerzahler
zuriickgesetzt und die Position aktualisiert werden. Die Arbeit des Navigators wird erleichtert,
wenn der Steuermann ruft, wenn er anfangt und aufhért zu drehen.



Das Hydrofon

Ein Hydrofon ist ein Unterwassermikrofon, das entwickelt wurde, um Unterwasserschall
aufzunehmen. Das U-Boot ist mit einem Hydrofon ausgestattet, das auf einer rotierenden Welle
montiert ist. Der Hydrofonist kann den Standort einer Schallguelle bestimmen, indem er die
Welle dreht, bis der Ton am lautesten ist. Ein erfahrener Hydrofonfuhrer kann die Entfernung,
GroRe und Geschwindigkeit eines Uberwasserschiffes bestimmen, indem er einfach durch das
Hydrofon hoért. Wenn das Hydrofon auftaucht, befindet es sich oberhalb der Wasserlinie und
kann nicht zur Erkennung feindlicher Schiffe verwendet werden.

Um die Richtung des Hydrofons einzustellen, drehe das Rad. Stelle Lautstarke, Verstarkung
und Filter durch Drehen der jeweiligen Regler ein.

Die Gerausche der U-Boot-Motoren wirken sich auf das Hydrofon aus, wodurch es bei Fahrten
mit hoheren Geschwindigkeiten schwieriger zu benutzen ist.

Hydrofon.



Um den Kurs und die Geschwindigkeit eines Schiffes zu bestimmen, sollte der Hydrofonfiihrer
in regelmaRigen Abstanden die Richtung notieren, aus der die Schallquelle auf der Karte
kommt.

Wenn sich ein Schiff mit konstanter Geschwindigkeit bewegt, ist die Entfernung, die das Schiff
zwischen den Beobachtungen zuriickgelegt hat, die Gleiche.

Wenn auch der Kurs des Schiffes unverandert ist, kbnnen Kurs und Position des Schiffes durch
vier Beobachtungen in regelmafigen Abstéanden berechnet werden.



™

Wenn wir unsere Beobachtungen des Schiffes auf die Karte zeichnen, bleibt der Winkel
zwischen den Beobachtungen konstant, wenn das Schiff parallel zu uns fahrt.



Wenn sich das Schiff ndhert, nimmt der Winkel zwischen den Beobachtungen mit der Zeit zu,
und wenn das Schiff sich entfernt, nimmt der Winkel zwischen den Beobachtungen mit der Zeit
ab.



Um den Kurs des Schiffes abzuschéatzen, ziehe eine Linie von der ersten Beobachtung bis zur
letzten Beobachtung, so dass jedes Liniensegment gleich lang ist.



Dies geschieht ganz einfach, indem man eine Linie von der ersten bis zur letzten
Beobachtungslinie zeichnet, so dass sich die Winkelmarkierung genau auf der mittleren
Beobachtungslinie befindet.






Um die Position des Schiffes zu triangulieren, mussen wir eine Beobachtung von einem neuen
Standpunkt aus machen. Da wir den Kurs des Schiffes kennen, kénnen wir den néachsten
Beobachtungswinkel berechnen, indem wir aus der letzten Beobachtung extrapolieren.



Da wir wissen, dass sich das Schiff nach Ablauf des Intervalls irgendwo entlang dieser
projizierten Beobachtungslinie befinden muss, kénnen wir nun seine wahre Position
triangulieren.



Wir kennen nun die Position und den Kurs des Schiffes. Wir kdnnen nun die
Schiffsgeschwindigkeit mit Hilfe der Zeitstempel berechnen und Zeitwerkzeuge messen.






