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n der Stahlzigarre riecht
es muffig. U-Bootfahrer

gelten in der Marine nicht zu
Unrecht als besonders harte
Burschen. Die Matrosen müs-
sen nicht nur mit dem Stress,
der allgegenwärtigen Enge und
dem rauen Umgangston zu-
rechtkommen, sondern benöti-
gen auch ein Riechorgan, das ei-
niges verkraftet. Wenn 80 Män-
ner monatelang auf engsten
Raum eingesperrt sind, kaum
Möglichkeiten zur Körperpflege
haben und zwischen Dieselab-
gasen, Kondenswasser und ver-

SILENT HUNTER 4
Auf großer Feindfahrt in den endlosen Weiten des Pazifiks: Als US-amerikanischer
U-Boot-Kommandant ziehen Sie gegen die japanische imperiale Flotte in den Seekrieg. 

Volle Kraft voraus!

I gammelnden Lebensmitteln ar-
beiten müssen, ist dicke Luft
nämlich vorprogrammiert.

Wenigstens das bleibt Ihnen
in Silent Hunter 4 erspart. An-
sonsten hat Ubisofts Simula-
tion den Ehrgeiz, alle taktischen
und strategischen Herausforde-
rungen an Sie als U-Boot-Kapi-
tän realistisch darzustellen.

In bekannten Gewässern
Mit Silent Hunter 4 kehrt die U-
Boot-Simulation zurück in die
Gewässer des ersten Teils: in die
während des Zweiten Welt-

kriegs hauptsächlich von Ameri-
kanern und Japanern umkämpf-
ten Seegebiete des Pazifiks.
Gegenüber dem direkten Vor-
gänger, bei dem Sie im Atlantik
auf Konvoijagd gingen, ist das
Szenario die offensichtlichste
Neuerung. Die geografischen Be-
sonderheiten der Region, wie et-
wa Riffe, Untiefen und die zahl-
reichen Inseln, zwingen Sie, mit
Ihrem Boot oft in direkter Land-
nähe zu operieren. Wenig Platz
zum Manövrieren und kaum
Wasser unterm Kiel machen die
Flucht vor angreifenden Zerstö-

rern schwierig. Bereiten Sie sich
also auf zahlreiche, nervenzer-
fetzende Duelle zwischen Ihrem
U-Boot und Kriegsschiffen vor.
Zudem tobten im Pazifikkrieg
viele große Seeschlachten, die
im Gegensatz zum dritten Able-
ger der Serie nun auch Teil der
dynamischen Kampagne sein
werden. So kann es Ihnen im
Lauf Ihrer Karriere etwa passie-
ren, dass Sie im Juni 1942 den Be-
fehl erhalten, an der Schlacht um
Midway teilzunehmen. Mit ins-
gesamt sieben Flugzeugträgern
und über 200 weiteren Kriegs-

Das erste militärische U-Boot, die Turtle, wurde bereits 1776 im amerikanischen Unabhängigkeitskrieg eingesetzt. Ohne Erfolg.

Alle U-Boote sind auch im Inneren detailgetreu den echten Vorbildern nachempfunden. Flugzeuge spielen eine wichtige Rolle und sind durch die verbesserte KI ein gefährlicher Gegner.
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schiffen war das eine der größ-
ten Begegnungen zweier feind-
licher Flottenverbände wäh-
rend des 2. Weltkriegs.

Nicht nur die integrierten his-
torischen Seeschlachten sollen
die Kampagnenerfahrung in-
tensivieren. Das Oberkomman-
do der amerikanischen U-Boot-
flotte im Pazifik wird Sie hin
und wieder auf Spezialmissio-
nen schicken, wie etwa Ret-
tungs- und Aufklärungsmissio-
nen oder das Absetzen von
Kommandoeinheiten. Damit
Sie sich nicht allein auf weiter
See fühlen, sondern als Be-
standteil einer den Pazifik um-
spannenden Kriegskampagne,
versprechen die Entwickler, zu-
sätzlich den Funkverkehr zwi-
schen Basis und U-Boot zu ver-
bessern. Regelmäßige Mittei-
lungen vom Befehlshaber über
Missionsstatus, den allgemei-
nen Kriegsverlauf und Posi-
tionsangaben über gesichtete
Geleitzüge sollen zur Atmo-
sphäre beitragen und wichtige
Informationen auf der Jagd
nach neuen Zielen geben. Ent-
täuschend: Weiterhin wird es
im Einzelspielermodus keine
in der Gruppe operierenden 
U-Boot-Verbände, so genannte
Wolfpacks, geben. Lediglich in
Multiplayer-Partien machen Sie

sich gemeinsam mit Freunden
auf die Jagd nach großen Geleit-
zügen. Im neuen Adversarial-
Multiplayer-Modus werden Sie
sogar die Verteidigung eines
Konvois übernehmen können.
Sämtliche Schiffe, ob Frachter
oder Zerstörer unterliegen da-
bei Ihrem Kommando.

Filmreife Präsentation
Neben den Verbesserungen an
der Kampagne nehmen die ru-
mänischen Entwickler sich
auch die Grafik vor. Das Wasser
wirkte in unserer Vorabversion
realistischer als im (auch schon
schönen) Vorgänger und ist wie
das Wetter dynamischen Ände-
rungen unterworfen. Fühlten
sich starke Stürme in Silent
Hunter 3 noch eher wie laue
Lüftchen an, türmen sich nun
bei extremen Wetterbedingun-
gen meterhohe Wellenberge
auf. Die auffälligsten grafischen
Änderungen gibt es jedoch bei
den knapp 50 neuen Schiffs-
klassen. Mehr Polygone, größe-
re Texturen und Multi Channel
Rendering lassen fast schon
photorealistische Schiffsmodel-
le entstehen. Und die sehen
nicht nur in intaktem Zustand
gut aus – am schönsten ist es,
wenn sie kaputt gehen: Torpe-
dos reißen klaffende Löcher in

die Außenwand, die den Blick
ins Innere der Schiffe freigeben.
Explosionen sprengen ganze
Deckaufbauten vom Rumpf,
und verheerende Brände fegen
über die Decks und hinterlassen
gigantische Rauchsäulen, die ki-
lometerweit zu sehen sind. Her-
umtreibende Wrackteile und
Rettungsboote kennzeichnen
den Ort, an dem Sie Ihr Ziel ver-
senkt haben. Zudem wird das
einzig wirkliche Manko der Gra-
fik-Engine endlich ausgemerzt.
Die Auflösung des Spiels wird
nicht mehr nur auf 1024 mal
768 Pixel beschränkt sein, son-
dern ist nun frei wählbar.

Detailverbesserungen
Nicht nur optisch hat sich bei
der U-Boot-Simulation einiges
getan. Zahlreiche sinnvolle De-
tailverbesserungen erleichtern
das Leben sowohl für Einsteiger

als auch für alte Seebären. So
wird das etwas holprig zu be-
dienende Interface optimiert.
Alle Stationen und wichtigen
Befehle, wie etwa Alarmtau-
chen oder Schadensberichte,
sind übersichtlicher angeordnet
und lassen sich mit weniger
Mausklicks als im Vorgänger er-
reichen. Auch beim Crew-Ma-
nagement erwartet Sie eine
wichtige Neuerung. Endlich las-
sen sich die einzelnen Mann-
schaftsmitglieder in drei unter-
schiedliche Seewachen eintei-
len, die jeweils in Achtstunden-
schichten die Stationen beset-
zen. Das lästige Mikromanage-
ment, bei dem Sie ständig ei-
genhändig die erschöpften Ma-
trosen auswechseln mussten,
entfällt. Schließlich sollten 
U-Boot-Kapitäne ihren Kopf frei
haben für das einzig Wichtige:
Schiffe versenken.

Mit 68.000 Bruttoregistertonnen ist der japanische Flugzeugträger Shinano das größte bis heute von U-Booten versenkte Schiff.

U-BOOT-SIMULATION ANGESCHAUT Preview

Einer unserer Aale macht sich auf den Weg zum Ziel.

Gigantische Rauchsäulen kennzeichnen beschädigte Schiffe. Unsere Torpedos haben klaffende Löcher in den Rumpf des japanischen Kriegsschiffs gerissen und geben den Blick ins Innere frei.

Alexander Beck: »Auch wenn ich mich zuerst nicht so recht für das Pazifik-Sze-
nario begeistern konnte, freue ich mich nun doch auf die Fortsetzung der bis
dato besten U-Boot-Simulation. Schon allein die deutlich verbesserte dyna-
mische Einzelspieler-Kampagne dürfte mich wieder monatelang auf Feind-
fahrt vor dem Monitor halten. Bleibt nur zu hoffen, dass die Entwickler die
ehrgeizigen Pläne auch umsetzen können und nicht wie schon im Vorgänger
angekündigte Funktionen einfach kommentarlos wegfallen lassen.«
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