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Kehre nach Heartbreak Ridge zuriick
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Typische Szene: KI-Gegner greifen fast immer frontal an und weichen nur minimal aus. Richtige Dogfights erlebt ihr selten.
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Unterwassergefechte, Tiefseeland-
schaften, krasse* Lichteffekte:
Aquanox war schon toll! Da muss es
19 Jahre und zig Hardware-Genera-
tionen spater doch noch besser
aussehen, oder? von martin beppe

In Shootern gibt es oft diese Stellen, an de-
nen vor einem grof3en Areal jede Menge Mu-
nition und Medipacks herumliegen und das
Spiel automatisch speichert. Spoiler-Alarm:
Obacht, Hinterhalt, gleicht stiirmen ganz vie-
le Gegner aus ihrer Deckung! Solche Situati-
onen gibt’s im Unterwasser-Action-Simulati-
onsmix Aquanox Deep Descent nicht. Hier
ist’s schlimmer: Sobald wir etwa in eine gro-
Bere Hohle fahren, spawnen Gegnerschiffe
aus dem Nichts und nehmen uns ins Kreuz-
feuer. Willkommen zuriick, Gamedesign aus
den Neunzigern! Doch das ist nicht die einzi-
ge Untiefe, die Aquanox durchfdhrt.

Findet Nemo!

Aquanox Deep Descent spielt im Jahr 2370,
also rund 300 Jahre vor den Ereignissen der
Vorganger Schleichfahrt (1996), Aquanox

70 *Die Krass-Engine war eine Eigenentwicklung von Massive Development und kam spater auch bei Spellforce zum Einsatz.

(2001) sowie Aquanox 2 (2003), die alle drei
vom Mannheimer Studio Massive Develop-
ment stammen. Alle vier Titel haben die glo-
bale Unterwasserwelt Aqua als Schauplatz.
Hierher hat sich der Rest der Menschheit zu-
riickgezogen, nachdem sie die Erdoberfla-
che vergiftet, verwiistet und zur Sicherheit
noch nuklear verstrahlt hat. In Deep Descent
spielt ihr Kaelen, einen sogenannten Cryo,
der gerade mit ein paar anderen Uberleben-
den aus dem Kalteschlaf gezerrt wurde.
Nach einem kurzen, iiberspringbaren Tutori-
al trefft ihr auf die Tupilag, ein GroRkampf-
schiff unter dem Kommando des knurrigen
Kommandanten Okabe, und schlie3t euch
der Crew an. Die Tupilaq dient fortan als mo-
biler Questhub, wahrend euch die lineare
Story quer durch die Ozeane fiihrt.

Die Story und die Charaktere gehoren zu
den Pluspunkten. Denn wie in den Vorgdn-
gern sind die Portrdts der Hauptfiguren zwar
nicht animiert, aber gut vertont: eure Beglei-
ter genauso wie die Mechaniker, Forscher
und Kommandanten der Tupilag und auf
den Stationen anderer Fraktionen, an denen
ihrimmer wieder mal andockt. Nur euer
Kommandant tibertreibt es mit seiner Stim-
me ein bisschen, sie klingt wie eine Mi-

schung aus »lch muss dringend aufs Klo«
und Clint Eastwood, nur dass Okabe jeden
Satz wie »Make my day!« herausknurrt, Der
Soldner-Captain ist auf der Suche nach ei-
nem gewissen Nemo, der mehr tiber unsere
Vergangenheit vor dem Kalteschlaf zu wis-
sen scheint. Und so reisen wir mit der Tupi-
lag durch die Zonen von Aqua, erfiillen Auf-
trdge des Captains, Nebenjobs einzelner
Crewmitglieder oder Storymissionen ande-
rer Fraktionen, etwa fiir eine Kommandantin
des Transatlantischen Biindnisses.

Kanonenfutter-KI

Springen wir mal in die Kampfszene vom An-
fang zuriick, mit den Gegnern aus dem
Nichts. Die ballern also aus allen Rohren auf
uns, bewegen sich dabei aber kaum. Meist
fahren sie auf uns zu, bis sie in Waffenreich-
weite sind, und feuern stur. Statt Dogfights
erlebt ihr also sehr statische Gefechte. Ele-
mente der Vorganger, etwa das Ausnutzen
von Stromungen, um schnell und leise am
Feind vorbeizudriften, fehlen. Hinzu kommt,
dass die Sichtweite sehr niedrig ist und
selbst zielsuchende Torpedos nach 50 Me-
tern schlappmachen — mit einer montierten
Shotgun musst ihr sogar auf 15 Meter ran.
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Meinung

Martin Deppe
@GameStar_de

Ach, es hétte so schon sein kdnnen - 17
Jahre nach dem zweiten Teil endlich wieder
ein gescheites Aquanox! Doch Deep De-
scent verpasst die Chance, weil hier viel zu
viele Elemente mittelmaRBig umgesetzt
sind. Allein schon die Gefechte: Immer wie-
der spawnen Gegner aus dem Nichts, las-
sen die gleichen Spriiche los, fahren stur
auf mich zu und halten stumpf drauf. Das
spielt sich extrem starr, keine Spur von pa-
ckenden Unterwasser-Dogfights. Es gibt
feindliche Schiffstypen, die kenne ich nur
von vorne! Schiffe haben zwar Schilde, aber
die erkennt man nur an einem pixelhohen
Balken beim Zielaufschalten, nicht an den
Schiffen selbst. Dadurch bekommt ihr auch
null Trefferfeedback, da weder Schilde auf-
leuchten noch Hiillenschaden erkennbar
sind - im Prinzip arbeitet ihr nur blaue und
rote Balken ab, und wenn beide alle sind,
macht’s Bumm. Dabei hat schon das erste
Aquanox gute Schildeffekte, dynamische
Beleuchtung wie durchbrechende Sonnen-
strahlen und Waffenfeuer, das auch die
Umgebung illuminiert. Wie gesagt, vor 19
Jahren! Dass Deep Descent nicht vollig ab-
sauft, hat zwei Griinde: Erstens ist die At-
mosphare der dystopischen Unterwasser-
welt durchaus gut eingefangen, zumal
auch die Sprecher einen ordentlichen Job
machen. Zweitens motiviert es, neue Schiffe
und Ausriistung freizuschalten und gleich
zu testen. Einen weiteren, dritten Grund las-
se ich hingegen nicht in die Wertungspunk-
te einflieBen: Es gibt derzeit kein anderes
Unterwasser-Actionspiel! Wenn ihr also lie-
ber ein schwaches als gar keins wollt, ist
Deep Descent keine schlechte Wahl.

Noch ein Minuspunkt: Schiffe haben zwar
Schilde, aber die sind wie die Rumpf-Hit-
points nur durch blaue und rote Balken dar-
gestellt, wenn ihr ein Ziel aufschaltet. Also
kein Schildwabern, kein Aufleuchten bei
Treffern, keine Schadenseffekte an feindli-
chen Riimpfen. Auch bei unserem eigenen
Schiff werden hochstens ein paar 2D-Risse
aufs Cockpit gepappt, wenn wir kurz vor
dem Exitus stehen. Und ihr kdnnt euch zwar
etwas im Cockpit umschauen, aber das ist
umstdndlich und unspektakulér, nicht mal
eure Arme und Hande sind animiert.

Totes Meer

Die Unterwasserlandschaften sind durchaus
schick, etwa wenn wir auf Relikte aus der
Pra-Apokalypse treffen, zum Beispiel riesige
Satellitenschiisseln. Aber auch hier ware so
viel mehr moglich gewesen, 19 Jahre nach
Aquanox! Damals brachen ofter mal Son-
nenstrahlen durch die verseuchte Wasser-
oberflache und warfen tanzende Lichtfle-
cken auf den sandigen Boden. In Deep
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Unser schwimmendes Hauptquartier »Tupilag« wird angegriffen, wir greifen ein. Simple Cockpit-
glas-»Aufkleber« sollen Schaden an unserem U-Boot darstellen.

Descent gibt’s nur selten Licht- und Schat-
teneffekte — wenn wir mit feuernden MGs an
einer Felswand entlanggleiten, wird sie vom
Miindungsfeuer nicht beleuchtet. Selbst un-
sere Scheinwerfer setzen lediglich die Hel-
ligkeitswerte im Kegel hoch, nicht mal See-
gras wirft Schatten.

In den ersten Einsdtzen sind wir noch in
sehr engen Hohlensystemen unterwegs, alle
naselang dengeln wir an irgendwelche Vor-
spriinge oder Leitungen. Wir kommen uns
vor wie ein See-Elefant im Porzellanladen —
nur mit unkaputtbarem Porzellan. Spater
wird’s zum Gliick besser, wir durchfahren
groBraumigere Levels, zum Beispiel auf Ge-
leitschutzmissionen. Trotz der Dospaddel-KI
sind spannende Missionen dabei, denn die
Kl gleicht das mangelnde | durch ein M wie
Masse aus: Wenn viele Trottel auf euren
Schiitzling ballern, kommt halt auch ge-
pflegte Spannung auf!

Im Koop wird’s besser

Auflerdem motiviert Aquanox Deep Descent
mit neuen Waffen und Schiffen zum Weiter-
tauchen. Sechs Spielerschiffe gibt’s, und alle
kénnt ihr je nach Slot-Anzahl mit Primar- und
Sekunddrwaffen bestiicken. Zum Beispiel als
Hauptwaffen links eine Shotgun und rechts
einen Torpedowerfer mit sofort aufschalten-
den Breaker-Torpedos, wahrend ihr die se-
kundaren Slots mit Geschiitzturm und Minen-
werfer bewaffnet. Vorsicht jedoch beim
Minenwerfer: Der schubst die Sprengkdrper
nonstop hinter euch aus dem Boot — wenn
ihr stehenbleibt, miisst ihr den Werfer unbe-
dingt deaktivieren, sonst erwischt euch die
eigene Mine (haben wir von einem Freund ge-
hort). In euren Einsatzen konnt ihr auch her-
umliegende Wrackteile oder Vorratsbehalter
pliindern, um daraus Schild- und Reparatur-
kits oder Munition zu craften, das geht auch
unterwegs. Unterm Strich ist das Crafting-Sys-
tem zwar nett, aber iiberfliissig.

Aquanox Deep Descent hat zwei Multi-
player-Bereiche mit an Bord. Zum einen
klassisches Deathmatch und Team-Death-
match auf vier Karten mit bis zu acht Spie-
lern. Fehlende Kapitane lassen sich durch

Bots ersetzen, die aber auch nicht schlauer
sind als ihre Solo-Kumpels. Zum anderen
gibt es einen echt guten Koop-Modus, in
dem ihr zu zweit, dritt oder viert die Kampa-
gne spielt: Der Host macht seine aktuelle
oder eine gespeicherte Solo-Mission auf und
ladt die anderen ein. Dadurch werden die
Gefechte dann auch weniger statisch. Weil
ihr nicht mehr der einzige Spieler seid, auf
den die Kl ballert, fahrt ihr mehr Manover —
um etwa einem Kollegen beizustehen. %

AQUANOX
DEEP DESCENT

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei7 950 / AMD A8-6600K
Geforce GTX 560 / Radeon HD 7870
8.GB RAM, 26 GB Festplatte

Core i5 6600K / Ryzen 5 1500x
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 580
8GB RAM, 26 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 guter Sound &3 Giberwiegend gute Sprecher
&5 atmospharisch passende Musik @ magere Waffeneffekte
& kaum Licht- und Schattenspiele

&5 motivierendes Freischalten von Schiffen und Ausriistung
&5 solide Missionen @ sehr statische Gefechte & teils enge Levels
& kein Trefferfeedback (z.B. Schilde nicht sichtbar)

I S S OO0

&5 drei Schwierigkeitsgrade &5 Tutorial & die allermeisten
Gegner sind Kanonenfutter & keine Joystick-Steuerung
& Gegner spawnen aus heiterem Himmel

| AtmosPHARE/sTORY JOCIGEICIIDUGE

&5 grundsatzlich cooles Unterwasserszenario &2 Dialoge im Stil
von Schleichfahrt &€ Audiodateien etc. verdichten Atmosphare
&5 glaubwiirdige Spielwelt & nervige, recycelte Gegnerspriiche

&5 sechs modifizierbare Schiffstypen &3 guter Kampagnen-Koop-
Modus (bis zu vier Spieler) & (simples) Crafting &> Multiplayer fiir
bis zu vier Spieler & nur vier Multiplayer-Karten und zwei Modi

Unterwassergefechte mit Kano-
nenfutter-KI. Neue Schiffe und Aus-

riistung motivieren. Kommt selten
an Schleichfahrt und Aquanox ran.

Der erste Auftrag von Massive Development war 1996 die Konvertierung von Die Siedler vom Amiga auf DOS-PCs. 71



