Alles klar am Sonar?

DANGEROUS WATERS

ACTION SEESCHLACHT-SIMULATION

Versteckspiele in todlicher Tiefe, Raketenangriffe auf Konvois — Seeschlachten sind heutzutage extrem
spannende Angelegenheiten. Vor allem, wenn Sie U-Boote, Schiffe und Fluggerat selber steuern.

S ie schnurren leiser als
ein PC-Liifter und ver-
drangen mehr Wasser als ein
Flugzeugtrager des Zweiten
Weltkriegs: Moderne Atom-U-
Boote gehodren zu den gefahr-
lichsten Waffentragern iber-
haupt und sind die heimlichen

Stars in so manchem Techno-
Thriller. In Dangerous Waters
spielen Sie als Kapitan auf rus-
sischer oder US-Seite Katz und
Maus mit dem Feind - oder be-
geben sich mit Fregatten, Hub-
schraubern und Flugzeugen
selbst auf die Pirsch.

Dramatik in Blau

Spannung muss nicht immer
gut aussehen. Von einer sim-
plen, grofitenteils langweilig
blauen Ubersichtskarte aus
kommandieren Sie Thr Boot
(insgesamt gibt es fiinf Typen,

siehe Extrakasten).Je nach Mis-
sion missen Sie die unter-
schiedlichsten, stets sehr an-
spruchsvollen Vorgaben erfiil-
len. Mal gilt es, samtliche Fein-
de zu orten und sich dann unge-
sehen zu verdriicken. Oder Sie
versuchen unter Zeitdruck, Thre

kranke Crew im rettenden Ha-
fen abzusetzen, ohne dem mas-
siven Schiffsverkehr in die Que-
re zu kommen. In einem ande-
ren Szenario sollen Sie einen be-
stimmten Tanker einwandfrei
identifizieren und ihn dann auf
den Meeresboden versenken.
Doch ganz egal, wie die Vorga-
ben auch aussehen: Eine Partie
Dangerous Waters entwickelt
sich jedes Mal zu einem span-
nenden Versteckspiel mit den
meist iiberall lauernden Geg-
nern. Spatestens wenn ein
feindliches Ping-Gerdusch die
Ruhe unter Wasser durchbricht,
kommt Panik unter dem Meer
(und natiirlich vor dem Moni-
tor) auf. Denn dann steht der er-
ste Torpedoangriff auf Thr Boot
garantiert kurz bevor.
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| -, Al |  Was man nicht hort, kann man
auch nicht bekdmpfen. Wer die-
se goldene Regel aller Tauch-
bootfahrer beherzigt, hat gute
Chancen, die meisten Missio-
nen erfolgreich zu absolvieren.
Dank Kernreaktor gibt Ihr Boot
kaum einen Mucks von sich, so-
lange es sich langsamer als finf
Knoten bewegt. Wenn Sie dann
noch abtauchen, kann hoch-
stens das Abspulgerausch Thres
Schleppsonars kurzzeitig die Po-
sition verraten. Das Towed Ar-
ray (so der Fachausdruck) be-
steht aus einem sehr langen
Draht, an dem etliche Lausch—
einrichtungen befestigt sind.
Die zeichnen selbst das Riilpsen
eines Wals automatisch auf. Ih-
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Zum Vergleich: die Sonarstation in einem amerikanischen U-Boot der Los Angeles-Klasse, daneben die russische Kilo-Variante.
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Aus dem Hafenbecken miissen Sie das Schiff sehr umstand-

lich per Hand von der Briicke aus mandvrieren.

re Hauptaufgabe besteht darin,
die empfangenen Daten auszu-
werten und biologische Ver-
dauungsgerdusche vom Rat-
tern eines Schiffsdiesels zu
unterscheiden. Aufgeteilt nach
Frequenzen erhalten Sie vom
Schleppsonar Linien, die auf
den ersten Blick wie Barcodes
wirken. So dhnlich funktioniert
das Zuordnungssystem auch.
Denn jedes Schiff verursacht
Gerauschbalken in einem ganz
bestimmten Bereich. Sie miis-
sennur in der allumfassenden
schiffseigenen Datenbank die
erfassten Signale dem jeweili-
gen Kontakt zuordnen.

Daten raten

Doch das Wissen um den
Schiffstyp verrdt Ihnen nicht,
wo der Gegner sich befindet

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Mein Spiel ist Dangerous Waters nicht. Ja, zugege-
ben, wenn man sich einmal in all die Kontrollen
eingearbeitet hat, entwickeln sich schon spannen-
de Gefechte. Doch das dauert mir zu lang. Auer-
dem ist mir die Steuerung, vor allem beim Erstellen
der Feuerleitlésung, zu fummelig. Statt der 570 Sei-
ten Handbuch (auf denen zu viele
Infos zu dicht gedréngt stehen)
lese ich lieber einen &hnlich di-
cken Clancy-Roman. Oder ich
vergniige mich mit dem zugéng-
licheren Silent Hunter 3.

»Zu steile
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Auf der Karte sehen Sie alle erfassten Kontakte (gelb markiert) und steuern samtliche Stationen des U-Bootes. Wir fahren zum

Beispiel gerade das Schleppsonar aus. Per Mausklick wechseln Sie in die 3D-Perspektive (oben rechts).

und welchen Kurs er mit wel-
cher Geschwindigkeit fahrt.
Diese Daten ermitteln Sie aus
dem TMA-System, einem grafi-
schen Analyse-Computer. Uber
regelmafig aufgefangene So-
narlinien verschieben Sie so
lange eine Art Lineal, bis es mit
bestimmten Referenzpunkten
zur Deckung kommt. Haben Sie
das geschafft (ist etwas fumme-
lig), konnen Sie die ermittelten
Werte an den Feuerleitrechner
ubermitteln. Ab sofort lassen
sich je nach Art des Kontaktes
Torpedos oder Raketen abfeu-
ern. Per Mausklick (wer mag,
kann auch per Hand die Rohre
wassern, fur Druckausgleich
sorgen und die Miindungsklap-
pen offnen) erteilen Sie den
Feuerbefehl. Haben Sie einen
Torpedo abgeschossen, kénnen
Sie wihrend der Laufzeit den
Kurs korrigieren oder den Aal
aktivieren, auf dass er sich
selbststandig sein Ziel sucht.

Barrieren im Wasser

Es geht nicht nur um das Erfas-
sen von Gegnern. Der voraus-
schauende Skipper halt sich im-
mer einen Fluchtweg offen.
Doch wohin fliehen im offenen
Wasser? An diesem Punkt kom-
men die Thermoklinen ins
Spiel, die mit dem Bathyther-
mographen erfasst werden. Bei-
de Begriffe wiirden bei einem
Scrabble-Turnier fiir fette
Highscores sorgen. Thermokli-

nen sind Wasserschichten
unterschiedlicher Temperatur,
wie sie auf den Meeren durch
Stromungen héufig vorkom-
men. Die leiten den Schall
unterschiedlich schnell und er-
schweren dadurch die Ortung
per Sonar. Wer diese Tempera-
turgrenzen aufspiirt (eben mit
dem Bathythermo-Dings) kann
sich darin oder darunter verste-
cken. Uberwassereinheiten fin-
den das U-Boot dann deutlich
schlechter. Ein besonderer Trick
besteht darin, knapp tber einer
solchen Schicht zu fahren, das
Schleppsonar aber einfach dar-
unter sinken zu lassen. So erfas-
sen Sie fast gefahrlos tauchende
Gegner, die sich ihrerseits ver-
stecken wollen.

Jede Menge Lesestoff

Damit Sie diese grundlegenden
Erfassungsstationen auch si-
cher beherrschen, miissen Sie
unbedingt das gut 570-seitige

Handbuch durcharbeiten. Sonst
werden Sie von den hunderten
Kontrollen, Schaltern und Re-
glern gnadenlos tiberfordert.
Doch die Mihe lohnt sich. Es
gibt kaum ein besseres Gefiihl,
als wenn man nach all der M-
he endlich seinen ersten Feind-
kontakt versenkt hat. Aller-
dings ist es mit Sonar und TMA
allein natiirlich nicht getan.
Denn manchmal kommen Sie
nicht darum herum, auch auf
andere Ortungssysteme zu-
riickzugreifen. Und wenn’s
selbst mit Radar und EMS nicht
klappt, hilft vielleicht das gute
alte Periskop. Im Notfall konnen
Sie alle Stationen automatisch
arbeiten lassen. Allerdings geht
dann die Spannung mangels
Herausforderung gegen Null.

Seitenwechsel

Wer sein U-Boot beherrscht,
kann die Seiten wechseln und
mit einer Fregatte der Perry-

So dick wie vier GameStars: das umfangreiche und allumfassende Handbuch.




Es gibt finf U-Boot-Typen. Das Sortiment
reicht von der russischen Kilo-Klasse, iber
Akula I und II, das amerikanische Seawolf bis
hin zur Los Angeles-Klasse.

klasse, einem Hubschrauber
oder einem Orion-Flugzeug auf
Feindjagd gehen. Dann aller-
dings miissen Sie sich in véllig
neue
einarbeiten. Hubschrauber ver-
fligen liber einen magnetischen
Anomaliedetektor, der Metall-
objekte tiber oder unter Wasser
anzeigt. Von der Orion aus ma-
chen Sie Fotos von wichtigen
Objekten. Hobbypiloten diirfen
alle Flieger sogar per Hand steu-
ern. Allerdings ist die Flugphy-
sik sehr simpel, Abstiirze kom-
men deshalb bei ein wenig
Ubung nur sehr selten vor. Und
wer so gar nicht selber fliegen
will, kann jedes Fahr- oder Flug-
zeug fast wie in einem Echtzeit-
strategiespiel auch per Maus-
klick kommandieren.

Instrumentensysteme

Grafik zum Abtauchen

Wenn Sie sich von der optisch
wenig ergiebigen Karte nicht

ALLE SPIELBAREN FAHR- UND FLUGZEUGE

Die Schiffe der Oliver-Hazard-Perry-Klasse
sind mit Raketen bewehrte Fregatten, die es
mit jedem erfassten U-Boot, aber auch Uber-
wassergegnern aufnehmen.
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abschrecken lassen, werden Sie
auch die durftige 3D-Grafik ver-
schmerzen. Vor allem Flugzeu-
ge und Hubschrauber wirken
wie aus einer zehn Jahre alten
Version des 3D-Studios ent-
sprungen. Die U-Boote sehen et-
was besser aus. Gnadenlos
schlecht sind dagegen die spar-
samen Effekte. Den Spafd an der
Unterwasserhatz verdirbt die
Gruseloptik aber absolut nicht.
Denn samtliche Instrumente
und Systeme, vor denen man
eh die meiste Zeit verbringt,
wirken sehr realistisch. Aufler-
dem klingt die Gerduschkulisse
(Schiffsschrauben, Pinggerédu-
sche) authentisch.

Neben den 25 Einzelmissio-
nen und der Kampagne mit elf
Einsatzen, erwartet Sie ein kom-
plexer Editor. Mit dessen Hilfe
erstellen Sie sogar Missionen
mit getriggerten Ereignissen.
Allerdings braucht man einige
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Zeit, um sich in die fieselige
Handhabung und die komplexe
Materie einzuarbeiten. Deutlich
einfacher geht’s mit den tibers
Hauptmenii erreichbaren In-
stant-Missionen. Sie wéhlen
nur das Boot oder Flugzeug Ih-
rer Wahl, und Dangerous Wa-
ters generiert automatisch be-
liebig viele Szenarien, in denen
Sie Seegebiete abklappern, Geg-
ner suchen und versenken miis-
sen. Das klappt auch im Mehr-
spielermodus via LAN gegen bis
zu sechs Kapitane.
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Ist Dangerous Waters wie Silent Hunter 3?

Nein. Silent Hunter 3 ist ein reinrassiges U-Bootspiel,
bei dem das Zielen der Torpedos und die anschlie-
Rende flucht vor Gegnern im Mittelpunkt steht. In
Dangerous Waters steuern Sie dagegen moderne U-
Boote, Kreuzer, Hubschrauber und Flugzeuge. Im
Vordergrund steht dabei eindeutig die Bewéltigung
der hochkomplexen Erfassungstechnologie.

Wie bestelle ich Dangerous Waters?

Dangerous Waters wird ausschlieBlich tber das Inter-
net vertrieben. Auf www.battlefront.com kdnnen Sie
das Spiel bestellen. Die Standardversion kostet 45
Dollar inklusive Anleitung als PDF-Datei. In gedruck-
ter Form schlégt sie mit zehn Dollar extra zu Buche.
Achtung: Sie benétigen zur Bestellung unbedingt ei-
ne Kreditkarte. Der Versand erfolgt von Irland aus.
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VERGLEICHBAR MIT  Silent Hunter 3 (88, GS 05/05) Deutlich zuganglicheres U-Boot-Spiel.
688 (1) Hunter/Killer (67, GS 10/97) Im Vorgénger steuerten Sie nur ein U-Boot. [J GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Galerie

Der MH-60R Seahawk wird benutzt, um Or-
tungsbojen abzuwerfen. Der Sikorsky-Hub-
schrauber feuert aber auch selber Torpedos

und Raketen auf Seeziele ab.

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Ha, seit der Vorgénger 688(1) Attack/Hunter nicht mehr unter XP lauft, bin
ich auf der Suche nach einem guten Atom-U-Bootspiel. Dangerous Waters
kommt mir da gerade recht. Sicher muss man sich eine Ewigkeit in sémt-
liche Stationen der Schiffe, Boote und Flugzeuge einarbeiten. Aber das al-
lein macht mir schon jede Menge Spal3. Wenn ich dann das gelernte Wis-
sen erfolgreich in die Tat umsetzen kann, vergesse ich auch gern die po-
pelige Grafik aus dem letzten Jahrtausend.

Die P-3C Orion ist ein langsam fliegender
Aufkldrer, der auch Fotos machen kann.
AuBerdem ist er mit Torpedos und ein paar
Anti-Schiff-Raketen bewaffnet.

Ganz besonders hoch rechne ich den Entwicklern die
akkuraten Erfassungssysteme an. Ja, die Steuerung ist
nicht immer logisch, doch daran gewdhnt man sich
schnell. Ich liebe die spannenden Gefechte tief unter
dem Meeresspiegel. Falls es einen zweiten Teil geben
sollte, hétte ich nichts gegen hiibschere Grafik.

»Faszination durch Technik«

3D-GRAFIKKARTEN quickunk IR
I Geforce 2/4 MX I GF FX 5800/5900 550 MHz Intel 1,0 GHz Intel 1,2 GHz Intel

I Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 550 MHz AMD 1,0 GHz AMD 1,0 GHz AMD

I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

I Rad. 9500/9600 M Radeon XB00/X850 955 MB Festpl. 955 MB Festpl. 955 MB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER 1M Stereo M 2 vorne, 2 hinten ds.t 6.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT packende Seegefechte
MODI wie Solospiel via LAN und Internet

BEWERTUNG

GRAFIK © akkurate Instrumente @ simple Schiffsmodelle

SOUND © Original-Gerausche © satter Orchestersound

BALANCE © Gegner mogeln bei der Sonar-Erfassung nicht
ATMOSPHARE © viel Hightech-Flair @ magere Missionsbriefings
BEDIENUNG © Schalter per Maus bedienbar @ schwache Menifiihrung
UMFANG © komfortabler Missionsgenerator @ 25 Missionen
MISSIONSDESIGN © sehr unterschiedliche Ziele @ teilweise unspektakular
KI © Gegner suchen aktiv und lassen sich kaum irritieren
REALISMUS © physikalisch korrekt umgesetzte Sonaranalysen
KAMPAGNE © abwechslungsreiche Ziele @ keine Story

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 4 Wochen  S0L0-5PASS 50 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
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