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I. CAPTEURS 

 “Si vous stoppez votre bateau, placez l’extrémité d’un long  tube dans l’eau et l’autre extrémité a votre oreille, vous entendrez un bateau situe à grande distance”  – Leonardo da Vinci  (1452-1519)

Un bâtiment de classe 688(I) dispose de sept différents systèmes sonar et deux systèmes électroniques de détection.  Ils sont détaillés dans le manuel de façon plus ou moins précise. Ici, chaque système sera developpé en profondeur aussi bien en termes de tactiques d’emploi que d’efficacité au combat.
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SONARS PASSIFS
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  Le premier des trois sonars passifs est appelé réseau sphérique ou sonar de proue. C’est le AN/BQQ-5D/E .Il peut être utilisé en mode actif (voir ci-dessous) ou passif. En mode passif, il est sensible aux hautes et moyennes fréquences (750Hz à 2kHz). Les conditions environnantes peuvent modifier ses capacités de détection, mais en général sa distance efficace de détection est de 12,000 yards en moyenne. C’est un système de détection unidirectionnel sur 300 degrés de part et d’autre du vaisseau. Il peut être sélectionné pour analyser une piste à partir du waterfall display au PC sonar (voir section TMA). Etant donné qu’il est particulièrement sensible aux sons hautes fréquences, et que les sons hautes fréquences sont associés aux petites hélices rapides, le sonar de proue est donc votre système principal de détection de torpilles. Les contacts associés au réseau sphérique sont indiqués en blanc sur le TMA display.

[image: image4.png]  Le sonar passif suivant est le sonar de coque, le AN/BQG-5D.Ce réseau détecte les sons basse et moyenne frequence (50Hz à 1kHz) et a une portée efficace de 10,000 yards. Vous ne pouvez le sélectionner pour l’utiliser sur le broadband display. Il sert principalement à la classification des contacts et le seul endroit ou il est sélectionnable est le narrowband display servant bien sûr à la classification d’un signal. Les contacts associés au sonar de coque apparaissent en bleu sur le TMA display. Ce système fournit des informations de façon autonome. Le AN/BQG-5D est votre capteur passif ayant la portée utile la plus réduite alors si vous voyez une ligne bleue sur le TMA display, le contact est soit très

proche ou alors très bruyant.
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  Le dernier sonar passif est le sonar remorqué – TB-16D. C’est votre système de détection sonar principal. Il est particulièrement sensible aux sons basse fréquence. En bonnes conditions, sa portée de détection atteint 15,000 yards. Zones de convergence et thermoclines peuvent augmenter cette portée énormément (un suivi TMA a 50,000 yards a été effectué). C’est le principal capteur dédié à la détection/TMA/attaque.

Les contacts associés au sonar remorqué apparaissent en violet sur le TMA display

Le processeur du sonar donne des images miroir. Chaque contact a donc deux traces. Utilisez le BQQ-5 pour déterminer quelle est la trace vraie (le BQQ-5 ne montre que les traces vraies). Vous pouvez également lever le doute simplement en écoutant... Votre opérateur sonar vous annoncera contacts et azimuts, écoutez-le. S’il vous dit ‘Torpedo in the water azimut 300”,que vous regardez le sonar et voyez une trace au 300 et au 120, je vous conseille de surveiller la trace au 300...

Enfin, parlons du WLR, système de détection de sonars actifs. Ce système détecte les sonars actifs et vous  fournira azimut, temps entre deux pings, temps écoulé depuis le dernier ping, fréquence du sonar et intensité du signal représenté par des lignes de couleurs en bas du display. En recoupant les informations de la base de données avec les informations fournies par le WLR, vous pouvez déterminer le type de plateforme à l’origine du ping.

Principalement, ce système est utilisé comme aide pour semer une torpille active (sujet abordé plus loin).

SONARS ACTIFS
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   Le sonar actif est un système qui envoie un signal dans l’eau (un ping) et qui enregistre le signal retour réfléchi par un contact. Il est rarement utilisé car il donne votre azimut et, par triangulation, plusieurs ennemis peuvent déterminer votre position exacte en une seconde ce qui leurs donne plusieurs solutions de tir...

Les contacts associés au sonar actif apparaissent en vert sur le TMA display.

Bien qu’il puisse donner votre position, le sonar actif vous donnera également la position exacte d’un vaisseau ennemi.  Beaucoup de CDTs sont heureux d’entendre un ping leur donnant un azimut sur le vaisseau adverse qu’ils cherchent depuis des heures, mais bien souvent, quelques moments plus tard, ils sont surpris d’entendre une torpille en acquisition leur arriver dessus.

Si vous entendez un ping, il y a de fortes chances pour que vous apparaissiez sous la forme d’un petit point vert brillant sur l’écran sonar de quelqu’un d’autre...

Dans l’eau, le son parcourt 1700 yards par seconde. Quand vous émmettez, le ping voyage à cette vitesse. 

Votre portée efficace maximum est 80,000 yards (40 miles). A 1700 yps, il faut 47 secondes au ping pour y arriver. PUIS, 47 secondes pour le retour. Ceci est souvent négligé.

Quand le vaisseau émmeteur reçoit le ping retour, sa cible a eu 47 secondes pour faire quelque chose.

Un vaisseau à 30,000 yards, une distance de combat réaliste, une fois pingé sait qu’il lui reste 18 secondes avant que l’émmeteur visualise son ping retour. En 18 secondes, un SNA peut tirer une paire de snapshots facilement et, comme ils sont tirés apres le ping, ils n’apparaitrons pas sur le ping retour.

Si vous émmettez, attendez vous à découvrir juste derrière le ping retour une petite surprise rien que pour vous.

Le sonar actif est quelque peu dépendant de la nature des fonds marins. Un fond dur est un excellent réflecteur et peut vous donner un retour plus clair sur longue distance. Une astuce utile est de donner un léger angle à piquer juste avant d’émmetre. Pour des cibles lointaines, disons 60,000 yards, cela vous donnera un écho retour plus clair et précis.

Les fonds vaseux dégradent les capacités du sonar actif. Dans ce cas, un léger angle à cabrer pourra s’avérer utile pour les résolutions à longue distance.

Vous recevrez de faux échos retour pour différentes raisons, morceau d’épave sur le fond, torpilles mortes, etc…

A vous de faire le ménage et déterminer ce qui pourrait etre un contact et ce qui ne l’est pas.

Ceci nous envoie au prochain sujet, techniques de combat au sonar.

Si vous ne connaissez que la position approximative du contact, le sonar actif peut vous aider à finaliser le tir. Tirez deux torpilles dans la direction générale du contact. Quand les deux poisons arrivent sur zone, armez les. Puis emettez un ping. Votre retour actif vous montrera vos deux torpilles et vous pourrez les situer par rapport à l’objectif car un SNA sera toujous plus net et plus brillant que le retour d’une torpille. Si votre timing est correct, vous aurez une position précise de votre cible. Cette technique est très efficace… 

Ping volé

Une technique très utile au sonar actif s’appelle le "Ping volé". Ici vous utilisez le ping actif de l’adversaire pour déterminer sa position. Voici la procédure à suivre. Quand vous entendez un ping, notez son azimut. Puis effectuez immédiatement un virage à angle droit en affichant la vitesse maximum vous permettant malgré tout une qualité d’écoute correcte. Le sub ennemi émmetra à nouveau car, à moins d’etre à courte distance, un seul ping ne donne pas une image tactique exploitable. Notez donc le azimut du second ping. L’intersection des deux azimuts vous donnera la position du vaisseau ennemi. Vous avez utilisé le ping de l’adversaire pour le débusquer, "volé" son ping afin d’obtenir sa position précise. Plus votre vitesse est importante entre les deux pings, meilleure sera la précision du recoupement des azimuts.

Sonar Haute Fréquence (HFS)

Le sonar HFS a une portée utile de 6000 yards. Son display se présente sous forme de deux angles de 60 degrés de part et d’autre de la ligne de foi du batiment (pour le 688i). Il peut toutefois détecter un écho jusqu’à 90 degrés babord ou tribord. Du fait de sa haute fréquence, il n’est pas détectable par les autres batiments. Son usage principal est la détection des mines, tache dont il s’acquite très bien. Pourtant, il peut aussi détecter des torpilles en acquisition et se révèle très utile durant les manœuvres d’evasion devant celles-ci. Il peut également servir à garder une distance constante derrière un autre vaisseau, un tanker par exemple, afin de naviguer et se cacher dans son sillage.

Sondeur

Ce petit sonar haute fréquence vous donnera en permanence la profondeur sous la quille. 

Le graphique suivant montre la portée utile et la zone de couverture des différents sonars embarqués sur la classe 688I. Notez que les conditions extérieures peuvent augmenter ou diminuer de façon notable la portée utile de tous ces senseurs.
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SENSEURS ELECTRONIQUES DE SURFACE

Le premier est le radar de bord. Pour pouvoir l’utiliser, vous devez etre à l’immersion périscopique (ou I.P qui varie en fonction du sub choisit) voire un peu moins profond car le radar n’aime pas transmettre dans l’eau, et à une vitesse inférieure à 5 noeuds. Le radar envoie une pulsation et écoute l’écho retour du contact. Sa portée utile est de 8 Nm(ou plus car, comme sous l’eau, il existe des phénomènes de propagation dans l’air qui peuvent influer sur la portée des ondes électromagnétiques)et il peut détecter un périscope en bonnes conditions de mer. Il vous donnera une position très précise des contacts.

Par contre, si un ennemi a son récepteur ESM branché, il connaitra instantanément votre position en azimut, votre profondeur, et surtout qui vous etes car votre signature radar est unique, donc méfiance…

Les contacts associés au radar apparaissent en jaune sur le TMA display.

Electronic Surveillance Measures ou ESM est un mat commandé depuis le PC radio, déployé afin d’écouter toute activité ESM. Il détectera tout signal et donnera un azimut du batiment émmetteur sur son écran associé. Il vous servira surtout à classifier vos contacts en pointant à la souris l’azimut détecté. Vous pouvez ensuite “marker” le contact et connaitre la position relative du contact en vous basant sur son type de radar et la force du signal détecté.

Les contacts associés au ESM apparaissent en rouge sur le TMA display. 

Senseurs visuels

Votre batiment dispose d’un périscope pour repérages visuels et pour regarder dehors aussi... sa portée utile (théorique) est de 22,000 yards du fait de la rotondité de la terre et de la hauteur de l’objectif par rapport à l’eau. Il peut fournir un azimut et le stadimètre peut donner une bonne idée de la distance à l’objectif.  Ces informations peuvent etre envoyées au système TMA. Il est également équipé d’un système de vision nocturne et peut etre incliné en site afin d’assurer une veille aérienne.

Les contacts associés au périscope apparaissent en rouge sur le TMA display. 

II. Comprendre le sonar

PROFIL DE VITESSE DU SON (SVP).  — un profil vitesse-son est simplement un graphique représentant la vitesse de propagation du son en fonction de la profondeur. Pour faire simple cette vitesse varie en fonction de la température, de la profondeur et de la salinité de l’eau. Un SVP donne la vitesse du son en surface sound speed, profondeur de la vitesse-son maximum, et les couches (layers) où le son parcourt de grandes distances (ducts et sound channels).
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           structure basique vitesse-son de l’océan.

Sonic-Layer Depth (SLD).  — c’est la profondeur de la vitesse-son maximum. Un gradiant de température négatif (temperature descendant avec la profondeur), dans certaines limites, correspond à une augmentation de la vitesse du son sous l’eau; cela nous donne un profil son constant avec la profondeur. 
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 formes de propagation d’un ping.
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Representation du chemin des ondes sonores fonction de la température et du gradiant vitesse-son.
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                                          -Deep-water sound-transmission paths.

III.  REGLE DES SIX MINUTES 

C’est une des règles qui fait partie intégrante de la vie des sous-mariniers. Prenez la vitesse de n’importe quoi en noeuds, multipliez la par  2...puis ajoutez 2 zéros à la fin. C’est la distance en yards parcourue par un objet en six minutes.

DISTANCE (yards) parcourue en 6 minutes =  VITESSE(noeuds) × 200
Pour une ADCAP évoluant à 55 kts, 55x2 = 110, plus deux zéros à la fin, cela fair 11,000 yards.  C’est la distance que parcourera une ADCAP en six minutes. La distance à laquelle on détecte un lancement de torpille est de l’ordre de     10-15 kyards. Donc si vous tirez et etes entendu, le tir ennemi en retour vous atteindra environ dans six à huit minutes. Maintenant supposons que vous tirez et faites route à 5 kts, une bonne vitesse silencieuse. 5x2=10 plus les deux zéros, ca fait 1,000 yards. Le cone d’acquisition d’une torpille est de 5,000 yards de diametre. En d’autres termes, vous etes mort.

LOS (LOS =3D Line of  Sight, ligne de vue expliquée plus loin). Vous devez etre au moins à 2,500 yards (moitié du cone d’acquisition) avant les six minutes ou vous serez accroché. 2,500 yards, à l’envers cela fait 12.5 kts (disons 13) pour six minutes. C’est la vitesse, après virage à 90 degrés de la ligne de tir(LOS), que vous avez à afficher pour éviter l’acquisition. Cela marche très bien. Le temps que l’adversaire calcule une solution de tir, vous etes hors du cone.

IV.  EVASION ADCAP ACTIVE 

les ACDAPs Actives ont une portée d’acquisition variant entre 4,000 et 6,000 yards en fonction des conditions sonar. Si vous recevez un ping actif vert ou jaune, c’est à dire un niveau faible ou moyen, sur votre détecteur de sonar actif, alors vous n’etes pas encore accroché. Changez de couche, et augmentez la vitesse vers 10 kts environ et voyez ce qui ce passe. Un changement de thermocline réduit l’efficacité de la détection de l’ADCAP. N’augmentez pas trop la vitesse car une vitesse de 40 kts est le plus beau cadeau que vous puissiez faire à l’opérateur sonar ennemi .

si vous recevez des retours rouges, c’est à dire un niveau fort, et un ping toutes les 2 secondes ou moins, branchez la post combustion…laissez monter la vitesse vers 30 kts, puis virez d’un coup de 90 degrés par rapport à l’azimut de la torpille. Vous pouvez feinter une ADCAPsur son rayon de virage. Le temps qu’elle tourne pour vous réaccrocher, vous l’avez distancé à une vitesse de 40 kts. Lancez les CMs durant le virage. Quand l’ADCAP tourne,vous avez plus de 50% de chances pour qu’elle se dirige vers les contres mesures.

La différence entre vos vitesses est 15 knots (55 - vous 40)  et le poisson doit parcourir 5,000 yards pour toucher après vous avoir accroché. à 15 kts, cela fait 3,000 yards soit six à huit minutes avant l’ impact. Attendez la moitié puis, lancez encore les CMs et ouvrez au moins de 50 degrés par rapport à votre route. Une fois de plus la torpille devra tourner pour vous réaccrocher et a de bonnes chances d’acquérir les contres mesures. Cela peut vous demander un voyage de 10.000 yards. Si cela ne suffit pas , des changements de cap peuvent maintenir le poisson à distance jusqu’à fin d’autonomie (avec un peu de chance). Beaucoup de CDTs changent d’abord de profondeur. ATTENTION. une ADCAP peut changer de profondeur plus vite qu’un 688 et va monter et descendre avec vous.  Une grosse variation de profondeur APRES un virage d’évasion est une bonne idée si vous avez suffisement d’eau sous la quille. N’oubliez pas que le cone est en 3D…Gardez à l’esprit qu’une variation de plongée vous ralentira plus qu’un brusque changement de cap, et ce ralentissement peut vous etre fatal. Si une couche thermique est proche de votre profondeur, un passage dessous puis dessus etc…peut larguer la torpille.

Si rien n’y fait, et que la torpille et très proche, lancez les CMs allez aux gouvernes et donnez manuellement des caps hors de la ligne de foi de la torpille. Attendez d’avoir tourné de 90 degrés puis centrez le gourvenail. Changez de profondeur le plus possible en évitant la cavitation (à 1900’, allez à 550’. peu profond, allez à 1,900’).  C’est une manoeuvre désespérée. 

V. REGLAGES TORPILLES



Votre officier de tir les rentre rarement correctement , donc vous devez y faire attention. Beaucoup d'entre vous ont vu "A la poursuite d'octobre rouge". Dans ce film, le CDT Ramius parle des "sécurités torpille". Ce sont en fait vos réglages. Il y a le plancher, le plafond, la profondeur de transit, le mode actif/passif, la distance à parcourir pour armement, vitesse et azimut pour les snapshots. Le plafond est la profondeur au dessus de laquelle l'ADCAP n'ira pas, 

ceci afin de proteger par exemple le convoi que vous escortez. Le plancher, c'est la meme chose mais dans l'autre sens...
cela peut eviter par exemple à votre torpille de se la jouer suppositoire dans la vase en eaux peu profondes...


Attention à la PROFONDEUR DE TRANSIT. Verifiez bien la profondeur sur tout le trajet que devra effectuer votre ADCAP. En eaux peu profondes, vous devez déterminer une profondeur de securité qui évitera à votre poisson de finir
bètement dans le sable. Ici, l'eau est peu dense. le moteur de la torpille fournit peu d'efforts pour avancer donc la portée augmente mais sa détection est plus aisée. En profondeur, l'eau est plus dense donc le moteur de la torpille fournit plus d'efforts. Cela réduit donc sa portée mais son voyage est moins bruyant, la rendant plus difficile a détecter. A vous de voir, vous etes le CDT.

 
Mode ACTIF/PASSIF. Ici, attention :la distance d'acquisition en mode actif fait deux fois la distance d'acquisition en mode passif. Pour un tir en mode passif, vous devez avoir une solution de tir tres précise. Pourtant le mode
passif possède l'avantage d'une détection difficile rendant toute manoeuvre d'évasion plus compliquée pour la cible. Nous verrons cela un peu plus loin.


La VITESSE est un réglage trop souvent ignoré. La vitesse par defaut est 55 kts ce qui vous donne une distance max. de 42,000 yards. Une vitesse moins élevée augmentera votre distance max. (environ 54,000 yards a 35 kts).
Rappelez vous en pour les tirs à longue distance. Ce que le manuel ne dit pas, c'est que cette vitesse ne sera prise en compte que durant la distance a parcourir avant armement. Quand cette distance sera atteinte, la torpille
accélèrera de toutes façons à 55 kts. 


La notion de distance à parcourir avant armement "ENABLE range", est explicite. Quand la torpille aura parcourue cette distance, le systeme interne de poursuite se mettra en marche. Vous devez faire approcher cette
distance au plus près de la distance estimée de votre cible, ceci afin de minimiser les chances d'évasion. Par contre, si vous surestimez cette distance, l'ADCAP dépassera sa cible et ne la trouvera jamais. Vous pouvez passer outre ce réglage en cochant le reglage "pre-enable. La torpille devient alors un poisson qui filera droit tant que vous ne l'armerez pas ou qu'elle sera à court de carburant. Une bonne tactique (en mode actif) est d'armer manuellement quand le poisson arrive près de la cible, et de regarder le sonar. Il y a de fortes chances pour que la cible mette plein gaz quand elle sera pingèe. Regardez le changement de route (trace sur le display), cela peut vous donner une bonne idée de la distance (pale...loin,brillant...près). 

voici la ruse de Sioux: passez en pré-enable. Maintenant la cible croit que la torpille l'a perdu et va sans doute ralentir afin de faire moins de bruit...Votre sonar/TMA devrait avec tout cela sortir une solution précise. Dirigez la torpille sur la cible et repassez en "enable" à coute distance. Vous devriez l'avoir...

VI. Ligne de Vue (Line Of Sight) et TMA

la LOS est une ligne immaginaire entre vous et votre cible. Prenez une feuille de papier et dessinez y deux points. Cela représente la position actuelle de votre vaisseau et celle de la cible. Maintenant, connectez ces deux points. La LOS est représentée par ce segment. Inscrivez l’azimut de votre target à coté du point le représentant, par exemple N.W de votre position (320 degrés). Tracez ensuite à partir de votre position un segment repreésentant votre route. Maintenant vous devez avoir un segment reliant votre vaisseau à la cible et un segment représentant votre route. Si vous faites route au cap nord, ce segment doit etre à 40 degrés droite de la LOS. 

(320)

            Target   X

                     :

                     :

                     :

                     :         (000)

                     :       / votre route.

                     :     /

                     :   /

                     : /

             Vous   Y

Et la cible? Vous n’avez aucune idée ni de sa route, ni de sa vitesse mais vous avez son azimut, ici 320 degrés. Deux minutes plus tard, vous obtenez un nouveau azimut 318 degres. La cible passe sur votre gauche. Un Vecteur vitesse, c’est la composante de votre vitesse allant dans une certaine direction. Si vous etes à 10 kts dans cet exemple, une partie de ces 10 kts est directement dirigée sur la cible tandis qu’une autre partie pointe sensiblement à gauche/droite de la position de la cible. Cette dernière composante est le sinus de l’angle formé entre votre route et l’azimut de la cible  (ici 360-320 =40 degres) multiplié par votre vitesse soit:10 x Sin 40 = 10 x 0.642 = 6.42 kts (on appelle cela la latérale lanceur). Ne vous occupez pas de la composante pointant sur la cible pour l’instant  (7.66 kts dans cet exemple et qui elle se nomme radiale lanceur) …

(320)

            Target   X

                     :

                     :

                     :

                     :         (000) a10 kts

                     :       / votre route.

       7.7 kts =:     /

                     :   /

                     : /

            vous     Y - - - -  = 6.4 kts

Vous avez un vecteur de 6.4 kts vers la cible et les azimuts défilent vers la gauche (320.....319.....318...). Comme ils défilent lentement vers la gauche, cela veut dire que votre composante 6.4 kts droite est plus importante. Si la cible faisait également route au nord à 10 kts, son azimut ne changerai pas, mais ici, il change…cela veut donc dire que la cible est plus lente que vous ou alors sa route est telle que les azimuts changent très peu comme si elle venait vers vous en route au 140. Vous pouvez manoeuvrer votre vaisseau disons au 270 et voir comment les choses évoluent. En utilisant la même méthode, vous pourrez vite obtenir route, vitesse et même sa distance. Heureusement votre TMA fait tout ça pour vous. Si vous glissez plus vite à gauche/droite que la cible, on appelle cela  “TRONCON LAG“ , LOS décallée indiquant que le vecteur gauche/droite de la cible est en retard par rapport au votre. Si il glisse gauche/droite plus vite que vous, on appelle cela un “TRONCON LEAD“. Tout ce que vous avez à faire est de regarder sa trace au sonar. Ligne à gauche, à droite ou rectiligne. Vous devez rechercher un azimut fuyant votre route, un TRONCON LAG, AVANT DE TIRER. Ainsi, quand vous tirez et que l’ennemi entends votre torpille et riposte, sa torpille passera sans danger derrière vous car vous serez alors hors de cet azimut. Si vous tirez d’une TRONCON LEAD, la riposte ennemie aura toute les chances d’atteindre son objectif...  chaque fois que cela est possible, tirez d’un TRONCON LAG.

VII. INTEGRATION A UNE TASK FORCE

Ici vous opérez conjointement avec d’autre vaisseaux du même camp avec comme objectif de localiser et détruire un groupe de vaisseaux ennemis. Vous devez utiliser des transmissions codées pour communiquer. Comme les vaisseaux au début du scenario seront éparpilles, votre position est essentielle au CDT de la meute afin qu’il ou elle puisse établir une stratégie cohérente.

L’avantage de chasser en meute est bien sur la possibilité d’effectuer des attaques coordonnées et des triangulations. Si par exemple, vous entender un ennemi tirer une torpille, vous avez son azimut mais pas sa position exacte. Par contre, si un de vos collègues entend également cette torpille, vous pouvez lui demander le azimut determiné et ainsi, après triangulation sur votre carte, déterminer la position précise du vaisseau adverse. En quelques secondes, vous avez une solution de tir précise pour affiner votre “weapon enable range”. Maintenant tirez et filez, vous avez toutes les chances de faire un carton. Si vous recoupez vos informations avec vos collegues, vous pouvez effectuer des tirs croisés et toucher la cible à coup sur.

Une tactique commune aux task forces, est le “bond de veille”“. Cettte tactique est generalement utilisée en transit. Un  vaisseau “A” avance à 10 kts pendant 15 minutes pendant que les vaisseaux de la task force font route à 1 ou 2 kts, vitesse propice à la veille sonar. Apres 15 minutes, le vaisseau “A” reduit à 1 ou 2 kts et la task force fait alors route à 10 kts pendant 30 minutes...puis réduit à 1 ou 2 kts et le vaisseau “A” les ratrappe en accélerant à 10 kts et ainsi de suite... le bateau “A” est la sonde. Ce bateau avance à allure suffisante pour ne pas etre distancé mais aussi assez lentement pour écouter. C’est le bateau bondissant. Les autres naviguant à 1 ou 2 kts sont les veilleurs. Tout ce qui tire sur “A” ou qui est detecté par celui-ci est traité par les veilleurs. Des variantes existent, vitesse de 15 kts pour « A » ou bien avec plusieurs sondes. La seule constante dans cette tactique est de s’assurer que le vaisseau “A” est toujours à portée des armes des vaisseaux veilleurs. Ne le laissez jamais s’éloigner à plus de 11.000 yards de la couverture (soit la distance parcourue par une ADCAP en 6 minutes) ou il ne sera plus protégé. Correctement employée, cette technique permet un transit rapide et induit les ennemis en erreur car leurs contacts apparaissent puis disparaissent...

Une autre tactique souvent utilisée pourrait s’appeler “la chasse au lièvre".  Ici, un vaisseau “lièvre” accélère jusqu’à 25 kts au beau milieu de la zone ou l’on suspecte la présence d’un ennemi. Les autres se font les plus discrets  possible et écoutent. Quand les ennemis tirerons sur le lièvre, ils donneront ainsi leur position à la meute en alerte qui pourra répliquer avec une solution de tir très précise. Il est fort possible que l’ennemi tire 2 torpilles sur le lièvre, le laissant ainsi avec deux tubes vides face à la meute. Maintenant pour s’évader à pleine vitesse, le lièvre aura besoin de dextérité et de l’aide de la meute qui lui fournira un guidage vers une zone sûre…c’est pourquoi cette tactique ne doit etre employée qu’avec des CDTs experimentés et une meute entrainée. De toute facons, cette tactique ne sera deployée qu’en dernier ressort car elle présente de haut risques pour le lièvre.

Une tactique peut ici aider le lièvre ,communement appelee “tir dans le dos “ (pour faire propre!!). Dans cette technique,  vous (faisant partie de la meute) devez tourner le dos à la cible. Lancez deux torpilles réglées à basse vitesse (40 kts ) et le plus profond possible dans la direction opposèe à la cible. Attendez un peu puis faites effectuer à vos 2 poissons un virage de 180 degrés qui les redirigera vers la cible. Attendez qu’elles frisent les moustaches du lièvre puis dirigez les en conséquence. Cela donne à la meute beaucoup d’avantages. Tourner le dos à votre cible fait que cette dernière n’entendra pas votre tir de torpilles. Le fait de les préregler lentes et profondes les rendra encore plus dures à détecter par les opérateurs sonar adverses tous occupés à localiser le lièvre. Vous pourrez donc ammener vos deux poissons très près de la cible. Tourner le dos à la cible vous permet en plus d’optimiser l’utilisation du réseau remorqué qui est de loin votre meilleur senseur, et qui vous permettra de détecter tout changement de route de l’ennemi et ainsi corriger la trajectoire de vos torpillles en conséquence. Enfin si vous vous etes trompé dans vos calculs, vous etes dans une position idéale pour une évasion… 

VIII. TRIANGULATION et POINT de REFERENCE

Merci au VADM Homer qui a developpé cette section. Cette section a pour objet d’expliquer comment obtenir la position estimée d’un contact en recoupant les azimuts obtenus par au moins deux vaisseaux integrés à une task force.  L’ information minimum nécéssaire pour une triangulation est la position sur la carte d’au moins deux membres d’une même équipe et leur azimut respectif sur un même contact.

POINT DE REFERENCE (HOMEPOINT)

Le concept de “home point” est une technique additionelle au plotting traditionnel.

Le chef de dispositif définit un point de référence sur la carte et le communique à tous ses équipiers. Pour plotter grâce à cette méthode, vous devez connaitre azimut et distance d’un objet par rapport au “home point”. Pour cela, utilisez le marqueur distance de la carte. Exprimez ces informations en termes azimut/distance du home point, ceci evitera à tout le monde une fastidieuse recherche sur la carte d’un point exprimé en latitude/longitude et fera gagner un temps précieux a tout le monde.

Cette méthode est très utile pour communiquer votre position exacte aux menbres de votre équipe.

TRIANGULATION 

Plusieurs méthodes de plotting peuvent etre utilisées pour trianguler la position d’un objet au cours d’une plongée en équipe. La plus populaire consiste à s’équiper de papier, crayon, calculette et rapporteur. Une autre méthode consiste à utiliser les waypoints définissant la trajectoire d’un tomahawk comme outil.

Cette méthode comporte plusieurs avantages: premièrement, elle est facile et rapide à mettre en oeuvre. Deuxiemement, elle permet une visualisation directe sur la carte du jeu des azimuts recoupés et de la position de vos équipiers. Troisièmement, elle permet de plotter rapidement un point exprimé en coordonnées géographiques, simplement en tapant les chiffres dans les cases prévues à cet effet. Ces avantages permettent de gagner un temps précieux tout en permettant une meilleure visualisation de la situation tactique. La limite de cette méthode est la précision du plotting sur la carte qui est de l’ordre de +/- 2000 yds.

Chaque waypoint Tomahawk sera appellé WP1, WP2... WP4. WP1 est le marqueur le plus proche de votre sub et W4 est le marqueur final. Pour positionner un WP sur la carte, cliquez dessus et vous pourrez le déplacer vers une autre position ou bien entrer les nouvelles coordonnées géoref dans le tableau à droite de la carte.
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avant de commencer un plotting avec ce systeme, un home point (HP) doit etre définit. Sélectionnez WP2 et positionnez le sur le home point choisit. Il faut etre précis; le mieux est de définir les coordonnées du home point en les rentrant dans la text box à droite de la carte. Cette étape ne doit etre faite qu’une fois.
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Selectionnez WP4 et placez le sur votre équipier (teammate) en rentrant sa position dans la text box.
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WP1 sera utiliseé pour ploter votre contact et WP3 sera utiliser pour ploter l’azimut de votre coéquipier. Pour ce faire, faites un drag & drop du WP.

Procédez comme suit : pour ploter W1, placez le curseur sur le centre de l’icone représentant votre sub, appuyez sur R pour appeller le repère azimut/distance, placez le curseur sur le centre de WP1, cliquez sans relacher sur le bouton gauche et déplacez WP1 sur l’azimut de votre contact sonar en utilisant le repère azimut/distance. Placez WP1 au moins à 30 Nm afin d’etre sur de couvrir la distance jusqu’au contact sonar. 
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maintenant, procédez de même pour WP3. Rappelez vous de plotter également WP3 à au moins 30 Nm de WP4 afin de couvrir toutes les distances possibles. Vous devriez donc voir les segments WP4-WP3 et votre Sub-WP1 se croiser en un point sur la carte. C’est la position de votre contact.
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trianguler un deuxième contact ou trianguler avec un troisième équipier peut etre fait en utilisant les marqueurs d’un nouveau Tomahawk. Ce système a été développé afin que les équipes puissent coordonner leur tir sur un ou plusieurs subs ennemis.

IX. COMMUNICATIONS

Avec l’avènement des communications vocales, une phraséologie correcte et précise est devenue un élément crucial des opérations au sein d’une task force. La première chose à garder à l’esprit est qu’un système de communication vocale n’est pas un téléphone.  Avec plus de deux personnes et les qualités de transmissions via le net, il est quelquefois impossible de savoir qui dit quoi. De plus les équipiers oublient souvent que les information qu’ils donnent doivent etre écrites par le leader et/ou les équipiers. En parlant trop vite, ils empechent leurs équipiers d’utiliser de précieuses informations. S’en suivent alors de longs dialogues ou l’on demande à untel si l’information vient bien de lui et si il peut la répéter pour tout le monde. Les CDTs de sous marins n’ont pas pour habitude de répéter ordres et instructions reçues (discretion oblige) donc si on leur donne des instructions erronnées, cela peut etre fatal... Afin d’éviter ceci, considérez Roger Wilco ou tout programme similaire comme une aide, et réferrez vous toujours aux protocoles standards de communications radio utilises dans la marine. 

1. Apprenez l’alphabet internationnal (A=Alpha, B=Bravo..) et UTILISEZ le.

2. Chaque nombre doit etre décompose en chiffres: si votre position est 34-19 nord /54-23 ouest…alors annoncez “Mike Lima TROIS QUATRE TIRET UNITE NEUF NORD, CINQ QUATRE TIRET DEUX TROIS OUEST“  Note….Mike Lima veut dire My Location (on utilisera position)…

3. TOUJOURS commencer sa transmission par “destinataire du message”…et “votre identifiant” 

Les transmissions destinées a un groupe sont différentes. Ici les receuveurs accusent réception du message un à un mais sans le répéter 

exemple:

“à toutes les unités Alpha Golf  (A.G est le nom de la task force dans cet exemple) ici Alpha Golf leader. Faite route au cap  DEUX SEPT ZERO degrés,  vitesse SEPT noeuds, profondeur UNITE CINQ ZERO pieds. Rapportez tout contact. Alpha Golf leader, out.“

Maintenant chaque CDT doit repondre :

“Alpha Golf  ici Roger Rabbit. Roger. out.“

“Alpha Golf  ici OneGun. Roger. Out.“

“Alpha Golf  ici DeadMeat. Roger. Out.“

Chaque CDT se voyant attribuer un numéro, il appartient aux CDTs de répondre dans l’ordre. Cela évite à tout le monde de parler en meme temps et cela permet au leader de savoir qui n’a pas collationné. Donner un numéro à chaque CDT est du ressort du leader et ceci doit etre clairement établit au debut de chaque partie. 

Ca a l’air un peu lourd tout ça, et ça l’est!! pourtant ce systeme basique est utilisé par la Navy depuis 80 ans maintenant et cela marche… peut etre entendrez vous qqun crier: “j’ai une torpille au cul”. Dans une partie à huits joueur, ce genre d’information ne sert à rien. Qui?…ou?.. Dans quelle direction?… proche ou éloignée??? Et ainsi de suite. Sans ces informations essentielles, votre équipier en difficulté ne pourra etre aidé et sera probablement réduit au silence parce qu’il ne savait pas communiquer. De la discipline est nécéssaire pour conduire efficacement des operations au sein d’une task force. Parlez lentement et précisement… Dans une task force, la radio est gérée par le leader. Assurez vous de toujours lui fournir les informations nécéssaires qui conduiront l’équipe à la victoire.

X. EVASION ADCAP PASSIVE 

Les techniques d’évasion face à une ADCAP en mode passif sont développées ici car elles font appel à des connaissances expliquées précédement et qui sont : “règle des six minutes“, “L.O.S”, and “Evasion ADCAP active“.

Une torpille est tirée. Allez au poste sonar. Sélectionnez le réseau remorqué et affichez le waterfall display. Pouvez vous voir la torpille? Si oui, elle est à environ 10,000 yards (en fait entre 8,000 /14,000 c’est donc une moyenne acceptable). Maintenant imaginons que vous puissiez la voir. Vous connaissez à peu près sa distance, mais, quelle direction suit la trace sur votre sonar?

Imaginez vous assis au stade…au niveau du rond central. Le ballon est tiré vers la gauche…donc votre tête tourne à gauche. Hé bien c’est la même chose avec la trace sonar: si vous lisez des azimuts  255 degrés.... puis 254...253.....251.... 249....etc… la trace fera une légère courbe sur le display. Une telle trace indique que l’ADCAP dévie...et ne fait donc pas route vers vous. En d’autre termes, c’etait un mauvais tir ou alors elle était destinée à quelqu’un d’autre. OK...maintenant imaginons que la trace porte à droite? Le même principe s’applique. Vous ne serez pas touché.

Bien...supposont maintenant que la trace fasse une ligne doite sur votre sonar. Revenons à notre terrain de football…si vous regardez le ballon en mouvement sans tourner la tête et que celui-ci grossit, cela veut dire que vous allez le prendre en pleine tronche…;o). si la trace est bien droite et devient de plus en plus brillante sur le sonar,  vous allez avoir des problèmes…  

Maintenant que vous avez déduit que vous etes la cible, que faire? Pas de temps à perdre ici, en avant vitesse maximum, 40 kts, tant pis pour le bruit, dans la direction opposée à la torpille. Pendant ce temps, notez l’heure de détection et l’heure à laquelle vous atteignez les 40 kts. A cette vitesse, vous ne pouvez plus utiliser votre sonar, vous devez donc chronométrer tous les évenements. Si vous vous etes toujours demandé pourquoi dans les films de sous-marins, les officiers comptaient à voix basse un chronomètre à la main, maintenant vous savez pourquoi… 

En se réfferant à la règle des six minutes et sachant que vous avez détecté la torpille à environ 10,000 yards, vous disposez d’un peu moins de 6 minutes avant impact. Comme vous évoluez maintenant à 40 kts, l’ADCAP a donc une vitesse relative de 15 kts. Pour couvrir les 10,000 yards à 15 kts, il lui faudra 20 minutes.  Vous vous rappellez bien sur que la portée d’une ADCAP évoluant à 55 knots est de 42,000 yards ou 23 minutes d’autonomie. Avec un peu de chance, elle a du couvrir un peu de distance avant que vous ne l’ayez détecté. Sinon vous aurez à l’esquiver pendant trois minutes et la torpille n’aura plus de carburant.

Vous évoluez maintenant à 40 kts en essayant d’éviter cette chose que vous ne pouvez voir. Est elle active ou passive?  si elle est active, vous devriez commencer à voir les pings dans T1 + 5 minutes (T1=temps ou vous avez atteint les 40 kts. Si rien ne se passe, elle est en mode passif.  On peut alors commencer à jouer avec.

Vous  rappellez vous des 6 minutes environ avant impact du début ? maintenant, vous avez 20 min devant vous, mais si vous pouviez éviter de courir 20 min ce serait mieux non ?? gardez donc le même cap opposé pendant 10 min puis tournez 90 degrés gauche ou droite à 40 kts. Le poisson devrait etre 5,000 yards derrière vous. En évoluant à angles droits, vous pouvez sortir rapidement de son cone de détection. JUSTE AVANT LE VIRAGE, lancez une paire de CMs… par paire j’entends decoy et jammer (bruiteur et brouilleur). les ADCAPs passives détestent les jammers. Ces derniers masqueront votre virage et pendant quelque temps, ils feront plus de bruit que vous. Avec un peu de chance, le temps que la torpille passe les CMs, vous serez sortis du cône.

Prenons l’hypothèse la plus défavorable, la torpille vous suit toujours…

Continuez 5 minutes à 40 kts, puis tournez encore à 90 degrés dans la même direction que précédement si vous le pouvez...lancez les CMs avant le virage. Si le poisson vous a suivi, c’est qu’il est environ à 3,000 yards derrière vous. C’est l’heure de décision. Vous pouvez continuer à zigzaguer à pleine vitesse jusqu’à la fin d’autonomie de la torpille, ou vous pouvez réduire à 20 kts et l’écouter (ou essayer le sonar HF, vu plus tard…). Comme vous réduisez votre vitesse et que la torpille est si près, vous l’entendrez bien avant d’atteindre 20 kts. À cette vitesse, la vitesse de rapprochement remonte de 15 à 55-20=35 kts, soit 7,000 yards en six minutes. Dans le plus mauvais cas, la torpille est à 2,500 yards et vous coulera dans 2 minutes. Si vous l’entendez, effectuez encore un virage en larguant les CMs.. A 20 kts vous pouvez faire l’intérieur à une ADCAP évoluant à 55. Après le virage...enclenchez la post combustion 40 knots. Le temps que le poisson tourne et vous accroche à nouveau vous avez gagné 3,000 - 4,000 yards et pouvez filer tranquille.

XI. TERRAIN ET COUVERTURE

En situation de combat, il peut etre intéressant de se camoufler pour échapper aux patrouilles ennemies. Le problème est qu’il n’y a pas beaucoup de fourrés sous l’eau et que bien souvent se cacher derrière un rocher peut endommager votre coque. Pourtant il existe plein d’endroits pour se cacher, encore faut il les repérer… Premièrement, rappelez vous que sous l’eau, le son se substitue à la vue. Si vous trouvez quelque chose de bruyant, cachez vous derrière et vous aurez disparut. Un beau tanker par exemple; si vous en avez un à proximité, vous pouvez vous placer derrière et juste en dessous. Naviguant dans son sillage et donc dans sa trace sonar, vous disparaissez des écrans adverses. Le revert de la médaille est que votre sonar devient inutilisable. Pourtant un équipier peut très bien vous communiquer la position d’une cible, et vous, la traiter. Par ailleurs, en cas de risposte et ce quelque soit les réglages des torpilles ennemies, vous serez en sécurité car une torpille préfèrera toujours un bon gros tanker bien bruyant à un sous marin avançant sans bruit….

Il existe pourtant une tactique si quelqu’un vous joue ce tour. Tirez 2 poissons à 60 secondes d’intervalle. Leurs traces respectives vont se confondrent, et un opérateur sonar n’en verra qu’une. La première touchera le navire (Big boom). Le petit malin qui se cachait dessous aura à peine le temps de se marrer qu’il entendra émettre la seconde torpille que vous aurez pris soin de switcher en “enable” juste après avoir passé le tanker. Ce genre de tactique est dure pour les bateaux marchands mais après tout, la Lloyd‘s of London est là pour çà... 

Pas de marchands dans le secteur?  Utilisez d’autres bruits pour vous camoufler. Les biologiques peuvent faire l’affaire si vous en trouvez. Des baleines allant dans la même direction que vous seront très contentes de vous accompagner et masqueront votre progression (elles sont très bavardes). Les biologiques stationnaires comme le krill ou un banc de crevettes peut offrir une couverture limitée. Ce serait comme engager un chasseur en dogfight avec le soleil dans le dos. C’est pas une super couverture mais c’est mieux que rien…

vous pouvez aussi vous fabriquer une couverture avec votre équipe. Alignez vos vaisseaux sur la route souhaitée avec une intervalle de 5,000 entre chaque unités. Laissez le premier faire du bruit et faites naviguez les autres de facon plus silencieuse dans son sillage. 

Utilisez le terrain. Comme les pilotes d’hélicos, cachez vous derrière un mont sous marin, hors de la ligne de tir de l’ennemi. Quand vous voulez tirer, remontez, tirez et redescendez à couvert…de plus, si l’ennemi balance une ADCAP active, et si vous etes au pied du mont, son ombre sonar vous couvrira et vous ne serez pas accroché. Vous etes invisible.

Le revert de la médaille est qu’une ADCAP passive pourrait vous accrocher. Les pings actifs s’incurvent en quittant la torpille, principalement à cause de la température et de la salinité de l’eau. Si vous etes dans l’ombre sonar du mont,  elles vous passent au dessus. Par contre votre bruit peut se propager de la même manière et il est possible que la torpille vous détecte. C’est rare mais possible. 

Enfin, utilisez les couches thermiques. les Layers sont nos amies. Jouer aux montagnes russes dans les couches thermiques va déboussoler l’ennmi et les ADCAPs. Changez de couche à intervalles réguliers et écoutez. Placez votre vaisseau deux ou trois pieds au dessus du layer. Votre réseau remorqué pendouille toujours derrière vous… A 5kts, vous écouterez alors au dessus et en dessous de la couche.  

Naviguer près du plancher de la couche donne une protection limitée. Les torpilles passives auront du mal à vous accrocher mais pas les actives. Leur sonar pourra toujours vous accrocher, certes moins facilement qu’en pleine eau mais suffisament pour atteindre leur but. Si cela arrive, restez près du plancher. L’ ADCAP recevra des retours du plancher, de votre vaisseau, et sera donc indécise. Un virage rapide hors du cone de détection devrait vous sortir de ce mauvais pas. 

XII. Minage

Une mine est une véritable saloperie à larger. le SLMM est une Mk37 modifiée. Lancement mis à part, c’est une arme silencieuse. Elle a une portée de 40,000 yards et une vitesse de 20 kts. Elle est préréglée pour naviguer vers un point prédéfinit et s’activer. Son champs de détection fait 1,000 yards soit 0.5 Nm. Tout ce qui rentre dans ce champs peut activer la mine. Voilà pourquoi vous ne pouvez placer deux mines côte à côte à moins d’une minute d’angle de Lat/Long, soit un mille nautique soit 2,000 yards. Avec des champs de 1,000 yards, 2 mines côte à côte sont juste hors de portée l’une de l’autre mais forment une barrière infranchissable.

La profondeur maximum d’une mine est 500 pieds. En dessous, la pression détruira le système d’activation de la mine. Les opérations de minage sont efficaces en eaux peu profondes et le mieux est de les déployer au dessus de 400 pieds. 

Stratégiqument parlant, les mines servent à interdir un accès. Si vous déployez un champs de mine à la sortie d’une voie maritime, rien ne sortira entier de cette dernière, aussi bien torpilles que vaisseaux.vous pouvez également utiliser vos mines quand vous suspectez la présence d’un champ de mines adverse. Envoyez une mine, cela vous vous fait économiser une torpille, cela fera tout péter et vous pourrez passer tranquille…en plus vous gardez l’avantage car l’ennemi pensera que vous venez de sauter dans le champ de mines. 

Voici une technique vicieuse. Déployez un champs de mines sur la route d’évasion supposée de l’ennemi. Faites un grand tour, et tirez une torpille. L’ennemi s’évade et fonce droit dans le piège. C’est salaud mais en équipe, cela marche très très bien… 

Les mines peuvent etre une bonne défense si vous etes dans une poche. Quelquefois vous n’avez nulle part ou aller en raison du relief sous marin ou de la présence de vaisseaux ennemis. Dans ce cas, vous pouvez déployer un champ de mines entre vous et l’ennemi. N’oubliez pas de vous ménager une porte de sortie et une fenètre de tir sinon bye bye ! Maintenant vous pouvez faire feu et avez une excellente protection contre les tirs retour.

Supposons maintenant que la profondeur soit importante...on ne peut donc utiliser les mines! Pourtant, elles peuvent servir de bouclier, car elles deviennent alors un excellent contact pour une torpille active en acquisition.. si vous etes pingué et que des mines se trouvent dans votre zone, leur retour sonar aura tendance à vous protéger…De plus, les mines peuvent devenir d’excellent bruiteurs. Envoyez une mine puis une deuxième qui dépassera la première quand celle-ci sera activée, et les mines exploseront. Vous avez alors trois minutes pour faire ce que vous voulez, par exemple tirer une torpille près de l’ennemi qui est alors sourd et donc aveugle…si votre timing est correct, l’ennemi retrouvera ses oreilles et donc ses yeux quand l’ADCAP sera sur lui... utiliser les mines de cette facon va dérouter l’ennemi.. Explosions sans torpilles détectées…..explosions dans une zone ou aucun vaisseau n’a été détecté (réglez la mine pour aller exploser loin de votre position…il pensera que vous avez fait une connerie, et tirera dans cette direction). Tout cela énervera votre adversaire et le poussera à la faute. Sun Tzu serai fier de vous… 

XIII. CONSIDERATIONS STRATEGIQUES 
L’engagement de forces ennemies se passe généralement en trois phases. La première consiste à identifier et localiser l’ennemi. Cette phase est en fait un duel de senseurs: celui qui a le meilleur senseur et la meilleure position pour l’utiliser gagne généralement. La Victoire, c’est réussir à classifier le target comme hostile, et obtenir une solution de tir suffisemment précise pour faire feu.

Cette première phase est souvent capitale pour la suite des opérations. Elle est ardue car vous essayez de déterminer la position d’un vaisseau qui a généralement les mêmes capacités de détection que vous, tout en restant indétectable. Nous avons vu précédement plusieurs techniques qui vous permettent de chasser sans devenir gibier, maintenant, intégrons ces informations. 
Vous entrez dans la zone de combat. La première chose à faire est de stopper le moteur. Vous n’avez pas d’informations sur l’environement tactique et etes donc vulnérable. Déployez le réseau remorqué et préparez votre vaisseau au combat.  Cela peut etre fait dans les 60 premières secondes.

Bon maintenant vous etes prèt au combat. Vous serez confronté à deux sortes de CDTs : les chasseurs pisteurs et les chasseurs à l’affut. Chacune de ces techniques peut etre utile en fonction bien sur des conditions de plongée. Parlons de la chasse proprement dite. Vos machines sont stoppées. Classifiez tout contact relevé si possible. A ce stade de la mission, il est peu probable que vous détectiez un sub ennemi.

Maintenant faites route à 3 kts, et changez de couche si possible. Essayez de détecter de nouveaux contacts. Si vous n’obtenez rien, effectuez un changement de route de 90 degrés en maintenant votre vitesse. Changez de couche à nouveau, écoutez et effectuez un second changement de route. Une bonne recherche initiale dure environ 10 à 15 minutes. Je vous rappelle que vous cherchez quelque chose de silencieux, proche de vous, et qui cherche également à déterminer votre position. 

Supposons qu’après toutes ces recherches, vous n’ayez aucun contact. Cela veut dire qu’il n’y a probablement personne dans le secteur. Maintenant étudions la carte de plus près. Si il y a du fond, de quelle nature est il ? Est ce que l’ennemi pourrait y etre posé, à l’affut ? quelle pourrait etre alors la zone ou ce fourbe se cache ? 

Vous pouvez vous poser une douzaine de questions de ce genre. Imaginons que vous n’ayez aucune réponse valable. La chasse commence alors. Une bonne idée est de remonter à l’immersion périscopique et de rechercher d’éventuelles émissions ESM. Vous pourriez etre chanceux et capter une émission de sub ennemi. Mais généralement vous n’y trouverez que du traffic de surface. Marquez et plottez vos contacts. Maintenant vous avez une meilleure idée de la situation tactique, indispensable à la victoire.  Après votre check ESM en surface, plongez aussi profond que vous le pouvez, toujours à 5 kts. Etudiez de près la situation sonar. Cherchez maintenant une zone de convergence (CZ).  Elle peut etre restreinte et traversée rapidement (une couche de 485 à 495 pieds par exemple). Si vous en trouvez une, notez sa position afin de pouvoir y revenir plus tard.

Toujours rien ?  Ok, alors il est temps de faire route. Prenez un cap opposé à l’endroit ou vous avez débuté la mission. Étudiez le type de couche. Si elle est de type “surface duct”, plongez dessous. Si elle est de type “bottom duct”, allez au dessus de la couche. Vous avez sélectionné votre profondeur, maintenant en avant 15 kts. Procédez comme cela pendant six minutes et vous couvrirez une distance de 3,000 yards. il vaut mieux changer de vitesse au bout de six minutes…au cas ou vous seriez suivi. 

Après avoir couvert vos 3,000 yards, recommencez les recherches comme cité plus haut. Changer de couche peut s’avérer nécéssaire. Répétez ces différentes phases jusqu’à obtention et classification d’un contact ennemi.

Alors seulement l’attaque peut commencer.

Quelques trucs peuvent vous aider dans vos recherches. Essayez d’en apprendre le maximum sur votre adversaire et adaptez vos tactiques en conséquence. Les jeunes CDTs sont souvent impatients. Après une demi heure de recherches infructueuses, ils vont faire route à grande vitesse ou même pinguer… alors ils seront à votre merci. Mais les vieux loups de mers vont attendre et attendre encore jusqu’à ce que vous commettiez l’irréparable. Pour ces derniers, une torpille lancée à 35 kts hors de la zone de combat dans la direction estimée du contact peut faire sortir le loup du bois. Faites la transiter profond et passez la en mode actif de temps en temps, vous devriez vous en tirer avec un contact sur le sub ennemi et la chasse sera alors terminée.

Malgré tout si vous n’avez aucun contact alors il est temps d’émettre des pings à différentes profondeur et ce serait bien le diable si vous n’obtenez aucun résultat. Vérifiez à nouveau tous vos contacts, comparez les avec les précédents et vous devriez déterminer la position de l’ennemi par corrélation.

Quand une solution de tir correcte est obtenue, la phase d’attaque proprement dite commence. Le vaisseau qui lance le premier avec une bonne solution de tir sort généralement victorieux du duel. Dans une attaque planifiée, la cible ne devrait se rendre compte de l’attaque qu’au dernier moment, quand elle ne pourra plus entreprendre de manoeuvres d’évasion. Idéalement, l’attaquant ne doit pas révéler sa position durant l’attaque. La meilleure attaque est donc rapide silencieuse et décisive.  Le problème est que le lancement d’une torpille est toujours bruyant, et qu’il donne bien souvent à l’ennemi votre azimut. Essayez donc de tirer à travers une couche pour rendre la procédure de lancement plus silencieuse. Gardez toujours à l’esprit que le sub adverse a sans doute les mêmes capacités de détection que votre sub et qu’il est peut en train de préparer un lancement…ce qui fera la différence ici, c’est votre technique et votre expérience. C’est pour cela que l’attaque doit etre rapide, pour qu’elle aie lieu avant celle de votre adversaire. 
Quand le cadeau est livré, la phase d’évasion commence. Si l’ennemi se rend compte de l’attaque ou si d’autres vaisseaux adverses sont dans les parrages, attendez vous à devenir la cible de ripostes. 

Immédiatement après le tir dirigez vous vers la porte de sortie établie à l’avance, à une vitesse de 17  kts à peu près en prenant une route perpendiculaire à celle de votre torpille (pour éviter au maximun le cone d’acquisition d’une eventuelle torpille retour). Si vous détectez un tir de riposte, étudiez sa route et déterminez si la torpille vient sur vous ou si elle se dirige vers l’endroit d’ou vous venez de tirer. Essayer d’imaginer sa route et appliquez les mesures qui s’imposent en fonction de la situation, comme vu précédement, pour rester en dehors du cone (pleine vitesse , contres mesures etc…) ou tout simplement pour rester en vie…

XIV. TACTIQUES et TECHNIQUES GENERALES de COMBAT

a. Wild Fish Riding

Imaginons que vous soyez en plongée avec plusieurs hostiles dans le secteur. A un moment, vous devez engager un sub se trouvant à 25-30 nm de votre position. Comment couvrir cette distance dans un temps raisonnable, tout en restant  indétecté ? une méthode utile ici s’appelle le “wild fish riding”.

Préréglez une torpille (fish) pour l’envoyer dans la direction de la zone d’engagement. Faites la transiter à faible profondeur, disons 200 pieds, afin d’augmenter sa portée utile et la rendre plus facilement détectable. Donnez lui une vitesse de 35 kts et un plancher de 500 pieds. 
Plongez à 600 pieds et suivez (riding) votre torpille à 35 kts. Branchez votre sonar HF afin de localiser votre “wild fish” et suivez le en gardant son contact bien centré sur votre display HF. Préparez vos tubes restants pour le combat et couvrez la distance.

De l’autre côté de la zone se trouve le sub ennemi. Il se balade tranquille vous croyant à grande distance, quand, tout à coup, son opérateur sonar lui annonce "Torpedo in the water". Le CDT adverse pensera qu’il s’agit d’une torpille perdue hors de sa zone de recherche. il y a de fortes chances pour qu’il modifie sa route si le poisson arrive dans son secteur. Il va également étudier la trace sonar de la torpille afin de définir une route d’évasion. Pas de danger pour vous car vous serez couvert par le bruit de la torpille filant devant votre sub.

Vous naviguez toujours disons 200 yards derrière le poisson après l’avoir tiré 53 minutes plus tôt. Stoppez les machines. Que la torpille accroche le sub ennemi ou pas, pas de problèmes pour vous car vous etes 100 pieds sous son plancher. Elle pinguera quelques minutes, décrira des cercles si elle est en mode passif puis s’arrètera. Le CDT ennemi l’entendra et se dira que vous avez gaspillé une torpille pour rien....mais ne pensera jamais que vous venez de parcourir 25 Nm jusqu’à lui sans etre détecté. Maintenant vous devez etre très très silencieux. A ce moment, il y a de fortes chances pour que l’ennemi de dirige à grande vitesse vers votre hypothétique position…vous serez alors en position idéale pour obtenir une solution de tir décisive, d’autant plus qu’à grande vitesse, il n’entendra rien arriver. 
b. Tomahawk perdu

cette technique est utilisée en plongée en équipe. Un des bateaux règle un tomahawk pour se diriger vers la position estimée de l’ennemi et tire. Le missile entre dans l’eau et fait du bruit pendant environ 15 minutes. Cette technique triviale permet à un sub de l’équipe de s’approcher tranquille et tirer une torpille passive sur l’ennemi.

Le danger ici est que le lanceur du tomahawk soit contre-détecté et aisément localisé.

c. La Charge d’Hollywood 

Cette tactique porte le nom du CDT Hollywood qui l’utilisait aussi souvent que possible. Cette technique est utile quand les adversaires sont proches. Imaginons que vous ayez un contact sonar à 3000 yards. Il doit surement vous avoir aussi! Dans la charge d’Hollywood, préréglez vos torpilles pour un “run to enable” minimum…et affichez plein gaz, cap sur le sub ennemi. L’ennemi vous voit arriver, fait demi tour et affiche plein gaz. Vous avez, grace au sonar HF un contact sur l’ennemi et lui, naviguant à pleine vitesse, est aveugle. Vous pouvez alors lancer un poisson quand vous le désirez. 

Contrer cette technique est facile mais cela demande des nerfs d’acier. préréglez vos torpilles pour un plafond de 80 pieds et montez à l’immersion périscopique. Maintenant, attendez la charge ennemie. Quand l’ennemi approche, en avant toute, dans sa direction, et laissez le vous passer dessous. Vous disparaitrez alors de son sonar HF. Etant à pleine vitesse, il ne pourra vous entendre… lancez alors vos torpilles au 180 de votre route avec le “run to enable” réglé au minimum. Les torpilles vont accrocher tout de suite le sub adverse et leur plafond à 80 pieds vous protègera d’un éventuel retour…

d. Evasion Silencieuse 

Cette technique ne devrait etre utilisée qu’avec des ADCAPs passives et une couche thermique à faible profondeur. Cela demande également des nerfs d’acier mais bon vous etes CDT de sous-marin non ? Si une couche thermique existe à moins de 200 pieds, il y a de grandes chances pour qu’un poisson en mode passif  vous arrivant dessus soit réglé pour un plafond de 200 pieds ou plus profond. Sans les “autocrew mens “ activés, le réglage par défaut est 200 pieds donc la majorité des joueurs utiliseront ces valeurs…pour éviter cette torpille, montez au dessus de la couche et stoppez tout, n’avancez même pas à un nœud. 

La couche protègera votre bruit résiduel, et ayant stoppé, la torpille vous perdra et partira se promenner. De plus vous aurez disparu du sonar adverse. Ne comprenant généralement pas ce qui se passe, l’adversaire perdra alors l’avantage et vous gagnerez l’effet de surprise. 

Une variante à cette technique consiste à se poser au fond. Cela ne marchera pas non plus si il n’y a pas de couche thermique. La couche ne masquera pas votre bruit et une torpille proche vous aura. Si la couche est à disons 400 pieds au moins, vous pouvez envisager d’aller au fond, tout doucement, pour éviter une ADCAP passive mais attention à votre vitesse et votre angle à piquer…

Attention, ces techniques ne fonctionnent pas du tout contre des torpilles actives. Si vous etes pingué ou si vous suspectez la présence d’une ADCAP active, n’essayez pas la fuite silentieuse ou vous serez atteint à coup sûr…

e. Coup de marteau

Un coup de marteau ne donne à l’ennemi aucune possibilité de fuite. Sa mise en place est délicate et un bon timing est nécéssaire mais cette technique s’avère extrèmement efficace. Voyons tout de suite un exemple. 

Imaginons que vous ayez un contact auà l’azimut 000 ou suspectiez la présence de l’ennemi au 000, et vous voulez mettre en place un « coup de marteau ». Préréglez 2 torpilles ACTIVE, vitesse 35 kts et assez profond. Faisant route au 180, tirez la 1ère au 090 et la 2ème au 270 (tir par dessus l’epaule vu précédement). Chronométrez vos poissons et revenez très lentement au cap nord. Votre contact se situant au moins à 10,000 yards, à 35 kts, les torpilles arriveront au contact dans environ neuf (9) minutes.  Il y a de fortes chances pour que l’ennemi ne détecte pas votre tir et même vos torpilles. Maintenant….après neuf minutes, donnez un cap nord à vos deux poissons. Vous etes également au cap nord. Préparez une dernière torpille pour un tir normal au cap 000….et écoutez.

L’ennemi attend, écoute, quand soudain il entend ‘Torpedo in the water azimut 250”….et un moment plus tard, “Torpedo in the water azimut 100.”  Il se retrouve donc avec 2 torpilles, une à l’est et une à l’ouest. Il est fort probable qu’il ne tire pas une torpille vers le sud, qui est votre position actuelle. Il va plutôt ecouter et peut etre tirer à l’est et/ou à l’ouest. 

Maintant vient l’heure du coup de marteau proprement dite. Quand vos 2 torpilles auront dépassé le niveau du sub ennemi, déroutez la torpille Ouest vers le 090 et la torpille Est au 270 puis passez les en « enable ». Au même moment, tirez votre torpille directe en pré-enable, cap nord sur le contact.

l’ennemi se retrouve avec deux pings actifs, l’un au Nord-Est et l’autre au Nord-Ouest. Que peut il faire à part ordonner un « en avant toute cap au sud », seule porte de sortie dans cet exemple ? Faisant route à pleine vitesse, il n’entendra jamais arriver votre torpille directe, la dernière tirée droit sur lui vers laquelle il file à plus de 30 nœuds… le piège se referme irrémédiablement et si, malgré tout, il détecte votre dernière torpille au sonar HF et essaie de l’eviter, il y a fort à parier que l’une des deux autres derrière lui le touchera. 

g. Défense avec mines

Imaginons que vous soyez en eaux peu profondes (moins de 300 pieds) avec une torpille aux fesses. Vous ne pouvez utilisez la profondeur pour manœuvrer et les haut-fonds rendent l’utilisation des contres mesures bien moins efficaces. Plutôt que de foncer à 35-40 kts sans savoir ou aller, essayez donc de lancer une mine…

Préparez une SLMM. Pendant votre course, plotez comme point d’activation de la mine votre position actuelle. Puis ouvrez le tube et tirez. Il faudra environ une minute à la mine pour etre lancée, effectuer son 180 et arriver à l’endroit que vous avez ploté (rappellez vous que vous avancez à 40 kts et que vous avez avancé depuis que le point a été rentré) et s’armer.  En une minute vous devriez avoir parcouru 1,333 yards, ce qui vous place hors de portée du système de détection de la mine qui est de 1,000 yards. Maintenant l’ADCAP vous poursuivant a parcouru également 1,333 yards et est proche de la mine. En passant à proximité, la torpille sera détectée par la mine et sera détruite par la déflagration. Bonus spécial, si il s’agit d’une torpille active, celle ci accrochera la mine et finira de la même façon… 
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