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SILENT HUNTER 3

Tief Luft holen, jetzt geht es abwarts: Ubisoft kommandiert die bisher perfekteste U-Boot-Simulation
zum Einsatz auf Ihre Festplatte ab —im realistischsten Seegang der Computerspielgeschichte.

F rithjahr 1941: Bedrohlich
tiirmen sich die Wellen-
berge vor unserem U-Boot. Der
Pott schaukelt, dass es nicht
mebhr feierlich ist. Doch wir miis-
sen da durch. Denn vor wenigen
Minuten haben wir einen fetten
Konvoi geortet, die Torpedos
warten frisch ge6lt auf ihren Ein-
satz. Immerhin ist es Nacht, und
wir kénnen uns dem Verband
mit hohem Tempo tiber Wasser
nihern. Noch haben uns die Zer-
storer nicht bemerkt. Als Ziel ha-
ben wir uns einen Tanker ausge-
sucht, der geméchlich vor unse-
rem Bug tuckert. 2.000 Meter vor
dem Kahn stoppen wir die Ma-
schinen. Warten. Der berechnete
Kurs bringt den Konvoi von ganz
allein in Schussreichweite. Dann
ist es soweit. Ein guter Kilometer
liegt zwischen unserem Boot
und der schwimmenden Olwan-
ne. Rohr 1, Miindungsklappe 6ff-
nen! Ein letztes Mal die Feuer-
leitlosung checken! Feuer freil
Fast gerduschlos lauft der Aal,
den wir per eingeblendeter
Aufienkamera beobachten. Zu-
erst rummst es leise, dann folgt
die deutlich lautere Sekundarex-
plosion, die den Tanker in der
Mitte zerreif$t. Das hat auch der

Zerstorer mitbekommen. Alarm-
tauchen! Jetzt ist Schleichfahrt
angesagt —hoffentlich legt keine
der herabfallenden Wasserbom-
ben den Elektromotor lahm...

Perfekte See

Leiden Sie unter Seekrankheit?
Wenn ja, dann ist Ubisofts U-
Boot-Simulation Silent Hunter 3
nichts fiir Sie. Noch nie wurden
die Seekonflikte des Zweiten
Weltkriegs so perfekt in Szene
gesetzt. Die Wellen bewegen
sich derart realistisch, dass man
in abgedunkelten Riumen tat-
séchlich glaubt, auf hoher See
zu schippern. Sdmtliche Model-
le der Schiffe, Boote und Kutter
entsprechen den historischen
Originalen, und selbst die Tor-
pedos (sonst gern zu groben
Balken degradiert) wirken dank
prazise nachgebauter Antriebs-
schrauben sehr echt. Auch auf
der Briicke des U-Boots sehen
Sie alle Besatzungsmitglieder in
3D, zudem schaukelt der Kahn,
was der Seegang hergibt. Man-
ko der Engine: Die feste Einstel-
lung von 1024 mal 768 Pixeln
beschrankt unnotig die Bild-
qualitdt bei TFT-Displays mit
héherer nativer Auflésung. Die

Seekarte ist simpel und prakti-
kabel, aber hasslich.

Der Sound unterstiitzt die
Atmosphére perfekt. Jedes
Schiff klingt anders. Wer etwas
ibt, kann anhand des Schrau-
bengerauschs auf den Typ tip-
pen, und die Lautstarke lasst die
Entfernung erahnen. Das be-
rihmte »Ping« des Sonars weist
auf suchende Gegner hin, die
zeitlichen Abstande zwischen
den Signalen ermoglichen
Ruckschlisse auf die Entde-
ckungsgefahr. Wie hoch die ge-
nau ist, konnen Sie an der Far-
bung eines eingeblendeten Mi-
ni-Bootes ablesen. Griin bedeu-
tet: alles okay. Bei Rot ist alles zu
spat: Sie wurden geortet. Die KI
agiert dabei sehr clever. Trans-
porter fahren sofort Zickzack-
Kurs, Zerstérer und Torpedo-
boote greifen sofort an.

Von Kiel bis Buenos Aires

Grafikpracht und Soundkulisse
bilden aber nur den Rahmen fiir
die grof3 angelegten Kampag-
nen als deutscher Kapitan. Sie
wahlen das Einstiegsjahr zwi-
schen 1939 und 1943, was so-
wohl auswihlbaren Bootstyp
als auch Heimathafen beein-

flusst. Am Anfang missen Sie
sich mit einem popeligen Typ
IIA begniigen, der gerade mal
uber drei Torpedorohre verfiigt
und nicht tiefer als 150 Meter
kommt. Im Laufe der Zeit wer-
den die Kahne immer besser.
Das fortschrittlichste Boot, der
Typ XXI, feuert aus sechs Torpe-
dorohren und taucht bis zu 275
Meter tief. Zu Beginn kénnen
Sie nur von Kiel oder Wilhelms-
haven losschippern. Sobald die
Deutschen Frankreich erobert
haben (zumindest einen gro-
Ren Teil), diirfen Sie historisch
korrekt auch von Brest, St. Na-
zaire, Bordeaux und sogar eini-
gen Mittelmeerhafen aus star-
ten. Spatere Missionen fithren
Sie sogar bis Norwegen, Afrika
und Stidamerika. Doch meist
sind Sie in der Nordsee oder
dem Nordatlantik unterwegs,
um Konvois abzufangen, die
England mit Nachschub versor-
gen. Sehr wichtig dabei: die bei-
gelegte Farbkarte, auf der samt-
liche Handelsrouten einge-
zeichnet sind. Ohne diese Hilfe
ist die Wahrscheinlichkeit auf
feindliche Kontakte extrem ge-
ring. Aufierdem finden Sie dort
auch die Reichweite der landge-
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Im Schutz der Dunkelheit haben wir uns an den Transporter herangearbeitet und ihn voll erwischt. Uber die Drehregler links geben wir Tiefe und Geschwindigkeit vor.

stlitzen Flugzeuge. Unvorsichti-
ge Kapitane, die nach einem
Angriff zu lange aufgetaucht
bleiben, laufen Gefahr, in so ei-
nem Gebiet aus der Luft ange-
griffen zu werden. Dann hilft
nur noch schnelles Abtauchen,
oder Sie schwingen sich hinter
Thre Flak (sofern vorhanden)
und geben den Flugzeugen Sau-
res. Haben Sie Ihr Zielgebiet lan-

ge genug durchstreift (meist 24
Stunden Spielzeit) oder gehen
Ihnen die Torpedos aus, geht’s
abnach Hause.

Alles in Handarbeit

Auf See sind Sie komplett auf
sich allein gestellt. Im hochsten
Schwierigkeitsgrad mussen Sie
die Konvois ohne jede Pro-
grammbhilfe per Hand orten.

Rumms: Die zweite Explosion hat dem Zerstdrer den Rest gegeben.

MICHAEL TRIER

michael@gamestar.de

Erst fand ich nur die Grafik toll. Jetzt kann ich mich von meinen Feindfahr-
ten kaum noch l6sen. Zu viel Spal? macht es, neue Konvois auf-
zuspiren und die Potte, trotz Geleitzugsicherung, elegant zu

versenken. Das vorbildliche Handbuch macht es selbst Ein-
steigern leicht, auch auf héheren Schwierigkeitsgraden
Erfolge zu feiern. Verschenktes Potenzial ist die fixe Auflo- |
sung von 1024x768, da wére noch mehr drin gewesen.
Trotzdem muss ich schon wieder auf die Briicke...

»Brillante Feindfahrten«
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Dazu suchen Sie (und ihre Leu-
te) per Fernglas den Horizont
ab. Rauchfahnen deuten auf
mogliche Ziele. Oder Sie gehen
auf Tauchstation und lassen Ih-
ren Horcher nach lohnender
Beute lauschen. Wer mag, kann
das am voll funktionsfahigen
Hydrophon auch selbst tun. Ist
Ihnen das zu miihselig, schalten
Sie die Automatik ein und be-
kommen auf der Seekarte die
Kontakte eingeblendet. Dann
gilt es, sich den Schiffen mog-
lichst ungesehen zu ndhern
und sie zu identifizieren. Bei
Nacht konnen Sie sich iiber
Wasser heranarbeiten. Tagsii-

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS

SH 3 hat eine feste Auflésung
von 1024x768. Sie kdnnen

diese Einstellung nicht andern.

Mit 256 MByte RAM muissen
Sie mit langen Ladezeiten

und Nachladerucklern rechnen.

Mit wenig Video-RAM deak-
tivieren Sie »High-Quality-

Textures«. Gewinn: 15 % Leistung.

ber sollten Sie abtauchen und
das Periskop benutzen. Ein ein-
gebautes Nachschlagewerk (auf
Wunsch auch die CPU) hilft bei
der Identifizierung des Ziels. Der
kniffligste Part ist die Ermitt-
lung von Entfernung und An-
griffswinkel. Anders als im ech-
ten U-Bootalltag benétigen Sie
dafiir keine trigonometrischen
Kenntnisse. In Silent Hunter 3
erhalten Sie diese Daten, indem
Sie in ein paar Hilfsgrafiken
Markierungspunkte zur De-
ckung bringen. Wie das genau
funktioniert, erklart anschau-
lich das auch ansonsten sehr
gut geschriebene Handbuch.

Das Herunterschrauben der
»Partikelanzahl« bringt kei-

ne Performance-Vorteile. Lassen

Sie diese auf maximal eingestellt.

CHECKLISTE

« 2,5 GByte Plattenplatz
« 512 MB RAM

« DirectX-8-Karte

« DirectX 9.0c
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I ACTiON SIMULATION

Aber natiirlich konnen Sie die
Erarbeitung der Feuerleitlésung
auch dem Waffenoffizier tiber-
lassen. Gibt es keinen Geleit-
schutz oder ist der bereits ver-
senkt, tauchen Sie gefahrlos auf
und zerstoren das Ziel einfach

MICK SCHNELLE

mit dem Bordgeschiitz, was
kostbare Torpedos spart.

Upgrades fiir Ruhm

Nach der Riickkehr in den hei-
matlichen Hafen bekommen Sie
in einem karglichen Meni je

mick@gamestar.de

Silent Hunter 3 ist genau das U-Boot-Spiel, auf das ich seit Jahren warte.
Endlich kann ich mal wieder auf Beutezug im Atlantik gehen. Dank der
exzellenten Wasserphysik vergesse ich dabei die Welt um mich herum,
wenn sich mein Boot durch die stlirmischen Weiten des Atlantiks kampft.
Kleiner Tipp: Dunkeln Sie den Raum ab, versprithen Sie Seetang-Aroma,

und stellen Sie eine Dose Dieselél neben den Schreibtisch.
Dann stimmt auch die Geruchskulisse, Silent Hunter 3
sorgt optisch und akustisch fiirs richtige Flair.

Etwas zu meckern habe ich aber doch: Warum muss ich g
meinen Kahn jedes Mal per Hand aus dem Hafen lotsen?
Doch der Rest passt perfekt. Vor allem das manuelle Er-
fassen der Gegner macht mir extrem Spaf.

»Grandiose Atmosphare!«

729 SO: Wir werden von einem Schiff angegriffen, Herr
Kaleun!

729 CE Neve Tiefe 23 Meterl
729 CE Neve Tiefe 25 Meter!

Fast schon ein Schlachtengemalde: Die Bismarck erwehrt sich der angreifenden Nelson.

nach Erfolg Orden, die Sie an Thre
Offiziere weitergeben. Damit
steigern Sie die Motivation der
Jungs, die der spartanischen Me-
niioptik zum Trotz fortan besser
arbeiten. Auferdem erhaltenIh-
re Leute auf jeder Feindfahrt Er-
fahrungspunkte. Hat einer der
Manner genug davon beisam-
men, dirfen Sie ihn beférdern.
Auflerdem koénnen Sie je nach
Erfolgspunkten einzelnen Offi-
zieren Sonderfahigkeiten wie
Maschinist, Funker oder Wach-
ganger zuteilen. Setzen Sie einen
solchen Mann etwa im Funk-So-
narraum ein, erfolgt die automa-
tische Erfassung schneller; Ma-
schinisten verbessern die Leis-
tung der Motoren. Ganz wichtig
sind die Ruhmpunkte, die Sie
ebenfalls fiir Erfolge auf See er-
halten. Damit verbessern Sie
nicht nur Ihr Boot, sondern kau-
fen nach und nach leistungsfa-
higere Horchanlagen, Torpedos
mit Akustikortung oder gar ein
komplett neues Boot.

Rettet die Bismarck

Fiir etwas Spafd auf See miissen
Sie nicht unbedingt eine kom-
plette Kampagne absolvieren.

SILENT HUNTER 3 u-B0ooT-SIMULATION

Die zehn Einzelmissionen sind
allesamt deutlich kiirzer. Mal
unterstiitzen Sie ein paar Minu-
ten lang die auf Leben und Tod
kampfende Bismarck. Das
Durchtauchen der Meeresenge
bei Gibraltar dauert dagegen
mehrere Spieltage. Das lasst
sich natiirlich auf Tastendruck
per Zeitkompression beschleu-
nigen. Allerdings wird die Zeit
sofort gebremst, wenn ein
feindliches Schiff erscheint.
Simulationen gelten oft als
Komplexitdtsmonster. Silent
Hunter 3 steckt auch (wortwort-
lich) voller Tiefgang, aber damit
auch Einsteiger sofort losspie-
len kénnen, haben die Entwick-
ler zuschaltbare Automatiken
eingebaut, die den Abschuss ei-
nes Zerstorers zum Kinderspiel
machen. Der Steuerung ge-
biihrt dabei ein besonderes Lob.
Denn egal, ob Sie lieber mit der
Maus Ihre virtuellen Crewmit-
glieder anklicken oder sich per
Tastatur auf die jeweilige Sta-
tion begeben: Beide Methoden
sind intuitiv. Bis zu acht Skip-
per dirfen auch gemeinsam
auf Geleitzugjagd gehen. 41H
[J HOTLINE:(0190) 882 421 10 1,86 EURO/MIN.
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VERGLEICHBAR MIT

Aquanox 2 (79, GS 01/03) Futuristische Gefechte unter Wasser, klasse Story.

Forgotten Battles (79, GS 03/03) Spannende Flugsimulation an der Ostfront.

TECHNISCHE ANGABEN

3D-GRAFIKKARTEN

["I Geforce 274 MX I GF FX 5800/5900 1,2 GHz Intel 1,2 GHz Intel 2,0 GHz Intel
Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800  XP 1200+ AMD XP 1200+ AMD XP 1800+ AMD

I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 256 MB RAM 1,0 GB RAM

I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl.

Il Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER I Stereo I 2 vorne, 2 hinten M5! e.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT Auf die Dauer zu wenig Missionen

MODI- Vier kooperative Missionen fiir bis zu acht Kapitéane

BEWERTUNG

GRAFIK © Klasse simulierter Wellengang © detaillierte Schiffsmodelle
SOUND © ASDIC-Pings und Schraubengerausche in 3D sind Spielhilfen
BALANCE © fordernd fiir Profis © dank Automatiken leicht erlernbar
ATMOSPHARE © einmaliges »Auf See«-Gefiihl @ drége Mannschaftsverwaltung
BEDIENUNG © je nach Vorliebe komplett mit Maus oder Tastatur steuerbar
UMFANG © sehr umfangreiche Kampagne @ nur zehn Einzelmissionen
MISSIONSDESIGN © Einzelmissionen unterschiedlich @ Kampagne oft gleich

KI © KI reagiert clever auf Uber- und Unterseeangriffe

REALISMUS © korrekte Wasserphysik @ Torpedoverhalten nachvollziehbar
KAMPAGNE © spannendes Absuchen der Konvoi-Routen

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT

EINGEWOHNUNG 60 Minuten — S0L0-SPASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

FAziT: GRANDIOSE, ATMOSPHARISCH DICHTE KONVOIJAGD "’ﬁ,fmﬁs
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