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Nur fiir Erwachsene

Doom 3

Wie ein Lauffeuer verbreitete sich die
Nachricht: id-Software zeigt auf der E3
eine spielbare Doom-3-Version.

er Ort: Fabrikanlage der
UA-Corporation, Mars.

»Wir schreiben das Jahr 2145
nach Christi Geburt — das Jahr, in
dem der Albtraum begann. Ich
hocke zusammengekauert in ei-
ner der unzihligen kalten Ecken

>

ben, aufwéndige Texturen schaffen die gleiche lllusion.

— sterile Metallwinde umgeben
mich. Uberall herrscht bedrii-
ckende Dunkelheit, durch die
hin und wieder kiinstliche Licht-
strahlen dringen. Ich hore mein
Herz schlagen. Die Aorta pulsiert
im Takt mit dem stampfenden
Geriusch, das sich unaufhérlich
in meine Richtung zu schleifen
scheint. Ein Blick iiber meine
rechte Schulter bringt einen erer-

eichel, Bluttropfen, Poren und einzelne Zahne lassen den
erarbeiteten Hellknight entsetzlich real erscheinen.
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haber Langsambkeit um die Ecke
flieRenden Schatten, dessen Ur-
sprung eine 2 Meter 50 grofle
Hollenkreatur ist. Behibig tritt
sie in den Raum, und schniiffelt
nach frischer Beute... Oh nein,
Sie hat mich entdeckt!«
Dieser Text kénnte aus dem
Tagebuch unseres bemitlei-
denswerten Marines stammen,
der Hauptfigur in id Softwares
neuestem Werk — wire noch
Zeit zum Schreiben gewesen.
Die bekam er allerdings nicht,
deswegen haben wir die ein-
drucksvolle E3-Prisentation von
Doom 3 aufuns wirken lassen.

Der Schock sitzt tief

»Wir werden die Erwartungen
der PC-Spieler neu definieren,
ruft id-Chef Todd Hollenshead
von der 3D-Kanzel herab. Der
dritte Teil des 1993 versffent-
lichten Ur-Doom soll nicht nur
technisch, sondern auch spiele-
risch neue Akzente setzen.
Doom 3 lisst sich am einfach-
sten als eine bombastisch insze-
nierte Mischung aus Aliens vs.
Predator und Resident Evil be-
schreiben — nur viel eindrucks-
voller und Grauen erregender,
wenn auch inhaltlich nicht revo-
lutionir. Kennen Sie den Schau-
er, der Besitz von einem ergreift,
wenn der Aliens vs. Predator-Be-
wegungsmelder vom nahenden
Unbheil kiindet? Multiplizieren
Sie das Gefiihl mit 10, und Sie
haben in etwa ein Bild der er-
zeugten Stimmung. Um dem
Einzelspieler-Titel den oft so ver-
nachlissigten emotionalen Tief-
gang zu verpassen, haben die
Texaner Matthew Costello enga-
giert. Der fithrte bereits Feder
fir die gruseligen 7th-Guest-
Abenteuer und wird Geschichte

samt Dialogen schreiben. Sicher
nicht sehr zukunftsbejahend...

Fetziger Thriller

Der Mix aus Story, Carmack’-
scher 3D-Wunderengine und ei-
ner markerschiitternden Ge-
rduschkulisse ergibt einen 1A-
Thriller. Der dritte Doom-Able-
ger ist auf vielerlei Arten beein-
druckend, hat allerdings nur we-
nig mit dem Original gemein,
den viele erwachsene Spieler
noch von frither kennen. Im er-
sten Teil wurde der pixelige
Charakter durch Horden me-
chanisch aufgewerteter Hollen-
freaks terrorisiert, gefangen in
einem Science-fiction-Ambien-
te. Verglichen mit Zhnlichen
Spielkonzepten wie Serious
Sam 2 istid einen Schritt weiter
gegangen und versetzt mit

GameStar Juli 2002

Der Schein triigt: Bump-Mapping kaschiert die verhaltnismaRig geringe Polygonzahl.

Doom 3 selbst hart gesottene
Zeitgenossen in Angst. In der
uns gezeigten Version 0.01 des
Shooters stecken circa ein Jahr
Entwicklungsarbeit, bis zur ge-
planten Veréffentlichung 2003
ist noch sehr viel zu tun — den-
noch war das Erlebnis packend.

Herrlich widerlich

Grafisch ist ids Engine der Kon-
kurrenz ein ganzes Stiick voraus,
auch wenn es im Spiel gréften-
teils finster zugeht. Modelle, Le-
vels, Texturen und Spezial-Effek-
te sind kiinstlerisch und tech-
nisch vom Feinsten. Durch weg-
weisenden Einsatz der Lichtquel-
len bekommt alles einen plasti-
schen Zwischensequenzen-Look
— Hollywood-Grafiker kénnen da
fast schon einpacken. Charaktere
bewegen sich mit einer unglaub-



lichen Fiille geschmeidiger An-
imationen, selbst fiir Kleinigkei-
ten ist Platz: Bartstoppeln, Adern
und das wabbelnde Doppelkinn
eines Zombies. Benutzbare Ob-
jekte, Ventilatoren, Leuchten und
zahllose Schatten schaffen eine
dichte Atmosphire, die vor Span-
nung brodelt. Passend dazu die
Dolby-5.1-Gerduschkulisse, in-
szeniert von Industrial-Klangzau-
berer Trent Reznor (Nine Inch
Nails). Der Blutgehalt des Spiels
scheint erstaunlich gemafigt,
auch wenn Doom 3 bereits jetzt
bis zum Anschlag mit »Ab 18«
tauglichen Szenen gefiillt ist.

Der in Abschnitte unterteilte
Spielablauf wird durch kurze,
aber wirkungsvolle Spielgrafik-
Cutscenes unterbrochen, um die
Handlung zu erzihlen — Levels
und Statistiken fehlen. An der

Bewiltigung der Polygonmassen
werkelte bei unserer Vorfithrung
ein 2,2-GHz-Prozessor, dazu ein
recht mysteriéser ATI-Grafik-
chip. Doom 3 soll eine Geforce-3-
Karte als Minimum vorausset-
zen. Mod-Bastler diirfen sich auf
den eingebauten Editor freuen,
der die Kreationen ginzlich oh-
ne Kompilierungszeit ausspuckt.

Stimmungsmache

Die eingangs beschriebene Sze-
ne fiihrt schlieRlich zu einem
Kampf der schockierenden Art —
zugleich das Ende der rund elf-
miniitigen E3-Vorstellung. Un-
ser Recke unterliegt und sinkt
zu Boden. Vor unseren Augen
liegt die leblose, mit kleinen
Hirchen verzierte Polygonhand
der dahingeschiedenen Spielfi-

gur, die Finger um den Pistolen-

Das rosa Monster »Pinky« ist stinksauer und zerquetscht das Stahlgeriist wie Butter

| "

unter seinem Gewicht - die Physik-Engine sorgt fiir den nétigen Realismus.

- &

Anstelle des rechten Arms hat dieser Bursche eine Tentakelpeitsche.

griff gekrallt. Das vom flackern-
den Licht der Deckenlampe karg
beleuchtet Biest trottet auf den
leblosen Korper zu, packt ihn
am Kopfund hebt ihn grunzend
in die Luft. Den Ausgang der
Zeremonie verschweigen wir
aus dsthetischen Griinden.

Mit dem ersten Doom 3-
Vorgeschmack haben Carmack
& Co. ein deutliches Zeichen in
Sachen Technik-Revolution ge-

setzt, das allerdings keine spiele-
rische Revolution einliuten
wird. id Software bleibt ihren
Wurzeln treu und entwickelt ei-
nen Shooter fiir Erwachsene,
der vorrangig von genau plat-
zierten Schreckmomenten und
einer aufgebohrten Prisentation
zehrt. Deathmatch-Modus, Be-
stiarium und Waffenarsenal
werden wohl wenig bis keine In-

novationen bieten.

Genre: 3D-Action
Termin: 2003

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

id Software

Jan Tomaszewski: »Sie werden Angst haben! Der unter-
kiihlt-schicke Look, gewiirzt mit einer beklemmenden
Gansehautstimmung, macht ids neuestes Werk zu einem
intensiven Spielerlebnis. Dennoch konnte uns die ein-
drucksvolle Prasentation nicht iiber die sparlichen Inno-
vationen hinwegtauschen. Nichts fiir Jugendliche!«

GameStar Juli 2002

Seine Grusel-
Atmosphére
erzeugt Doom 3
vor allem durch
den geschickten
Einsatz von Licht-
und Schatten-
effekten.
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