Aktuell

m 22. Februar dieses Jah-

res geschah das Unerwar-
tete: Keiner der Anwesenden
auf der Macworld Expo 2001 in
Japan hatte mit dem Erscheinen
von Kultdesigner John Carmack
gerechnet. Unter tosendem Bei-
fall betrat er bei einer Rede von
Apple-Chef Steve Jobs die Bith-
ne und prisentierte seine Gra-
fik-Engine der nichsten Gene-
ration. Anlasslich der Geforce 3-
Ankiindigung hatte er die erste
lauffihige Version von Doom 3
im Gepick, die fiir gehoriges
Aufsehen sorgte.

Solo im Vordergrund

Die Texaner von id Software ent-
wickeln mit Doom 3 nach lan-
gem wieder einen reinen Einzel-
spieler-Titel, der durch dichte
Handlung und einen nervenauf-
reibenden Solomodus fesseln
soll. »Wir werden euch auf den
Mars schicken, verriet id Soft-
wares Paul Jaquays. Allen Anzei-
chen nach werden Sie dort auf
die UA Corporation treffen, die
bereits in den Vorgingern eine
Rolle spielte. Sie besitzt Fabrik-
anlagen auf dem Mars sowie des-
sen beiden Monden Phobos und
Deimos. In welchem Zusam-
menhang dieser Konzern mit
dem Spielgeschehen steht, wol-
len die id-Softler noch nicht ver-
raten. John Carmack ist sich aber
schon jetzt sicher: »Das wird un-
ser inhaltlich bestes Spiell«

Am Anfang des Pro-
jekts Doom 3 stand hef-
tiger Streit. Eine Rei-
he Mitarbeiter stell-
. tedie Firmengriin-
der vor eine schwer-
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Die ersten Bilder und Fakten

Doom 3

Sensation: Auf einer Messe in Japan
prasentierte John Carmack von id seine
erste Version der Doom 3-Engine, die
grafisch alles in den Schatten stellt.

wiegende Entscheidung: Entwe-
der eine Fortsetzung zu der Rei-
he, die den Ruhm von id Soft-
ware begriindete — oder Kiindi-
gung. Letztendlich entschloss
sich id, das ehrgeizige Online-
Rollenspiel Quest zugunsten
von Doom 3 fallen zu lassen.
Animations-Spezialist Paul Steed
verlieR die Firma aufgrund die-
ser Entscheidung.

Quantensprung

Chef-Programmierer John Car-
mack hat kein Byte auf dem an-
deren gelassen und die Doom 3-
Engine in C++ von Grund auf
neu geschrieben. Dass er sein
Handwerk wie kaum ein anderer
versteht, hat er mit seinen vor-
hergehenden Arbeiten bewiesen.
Sein neuester Streich bildet wohl
keine Ausnahme. »Der grafische
>Wow-Faktor« wird ein deutlich
grofRerer sein, verglichen zu
Quakex, sagt er selbstbewusst.
Bislang haben Objekte in 3D-
Engines einen vordefinierten,
nicht verinderbaren Schatten.
Dieser fillt immer gleich in eine
bestimmte Richtung. Manche
Spiele, wie Vampire und Seve-
rance, waren schon einen klei-
nen Schritt weiter. Bei diesen
Programmen werfen immerhin
die Polygon-Figuren realistische
Schatten, abhingig von teil-
weise beweglichen Lichtquellen
wie zum Beispiel Fackeln. Die
Doom 3-Technologie soll noch
weit mehr kénnen: Sogar jedes
einzelne Polygon, beispielswei-
se ein Haar einer Figur, wird
seinen eigenen, beweglichen
Schatten erzeugen, der je nach
Entfernung zur Lichtquelle stir-
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Wegrennen hilft bei diesem Zombie nicht, denn er ist verflixt schnell auf den Beinen.

ker oder schwicher wird. Das
soll sogar mit mehreren Lich-
tern funktionieren, wobei die
Schatten realistisch an Kanten
umbrechen. Die Engine kann
jedem einzelnen Pixel einen
Helligkeitswert zuweisen. Das
bedeutet, dass auch innerhalb
einer Textur (also eines »Pixel-
blocks«) sich Farbe und Kon-
trast andern kénnen.

Zudem soll die Grafikengine
technisch nicht mehr zwischen
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Stilecht: Das Firmenlogo reflektiert auf dem metalli-
schen Untergrund und wirft naturgetreue Schatten.
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benutzbaren und nichtbenutz-
baren Gegenstinden unter-
scheiden und dadurch eine de-
taillierte und fast fotorealisti-
sche Spielwelt erschaffen.

Liebe zum Detail

Was mit gentigend Polygonen
moglich ist, zeigt sich be-
sonders deutlich an den Char-
akteren: Mit der Doom 3-Engi-
ne lassen sich Bartstoppeln,
Haaransitze und sogar feine
Poren darstellen. »Vor einigen
Jahren waren wir noch gliick-
lich, als wir drei Dreiecke fiir die
Nase der Spielfiguren hattenc,
kommentiert Carmack die ein-
drucksvollen Modelle. Um den
virtuellen Helden und Mon-
stern Leben einzuhauchen, hat
sich id Software mit Fred Nils-
son prominente Verstirkung
aus der Filmindustrie (Antz) ge-
holt. Im Gegensatz zu Epics
Unreal Warfare-Engine werden

Der Deckenventilator zeichnet realistische Lichtspiele auf den Boden.

die Bésewichte nicht per Mo-
tion-Capturing animiert; alle
Bewegungen und Gesten ent-
stehen mit der Filmanimations-
Software Maya.

Die auf der Macworld Expo
laufende Echtzeit-Demo wurde
mit einem Macintosh G4 733
MHz und einer Geforce 3 vor-
gefiihrt. Das fertige Spiel soll
auf einem handelsiiblichen
Pentium III nebst Windows
98/ME/2000 laufen. Wenn Sie
einen Pentium III- oder Athlon-
Prozessor und eine Geforce be-
reits Thr Eigen nennen, sind Sie
fur Doom 3 geriistet — voll zur
Geltung kommen wird die Gra-
fikpracht aber wohl nur mit ei-
nem Geforce-3-Beschleuniger.
Dessen Features will Carmack
voll ausnutzen.

Die Mod-Szene will id Soft-
ware auch nicht vergessen: Man
plant bereits die Verdffentli-
chung der firmeneigenen Edito-
ren und Tools, die Anderungen
am Spiel noch einfacher ma-
chen sollen als bisher gewohnt.

Generation Angst

Fiir Doom 3 braucht es starke
Nerven. Die knallbunten Bon-
bon-Farben aus friiheren Titeln
wird man vergeblich suchen.
id-Designer Graeme Devine
meint dazu: »Wir wollen ein
Spiel machen, in dem du vor
Angst schreiend herumrennst,
weil du nicht weiflt, was hinter
der nichsten Ecke lauert.«
Durch das geschickte Zu-
sammenspiel von Licht und
Schatten wird eine beklemmen-
de Stimmung erzeugt: Futuris-
tische Fabrikhallen, die fiir
wenige Sekunden erhellt wer-
den, beheimaten allerlei blut-
riinstige Geschopfe. Als Bei-
spiel eine Szene aus der Engine-
Demonstration: Wir stehen in
einem dunklen Gang. Licht
scheint nur durch einen sich be-
wegenden Ventilator an der
Decke. Plotzlich, im Schutz der
Dunkelheit, kommt eine Hol-
lenkreatur um die Ecke. Erst als
sie durch das Licht auf uns zu
schnellt, erkennen wir ihr
abscheuliches Aufleres.
Besonders den erschreckend
plastisch wirkenden Bestien hat
id Software gekonnt Leben ein-
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gehaucht. Die Doom 3-Engine
kann moglicherweise eine Gra-
fikqualitit erzielen, wie sie bis-
lang nur in vorgerenderten Sze-
nen moglich war. Dazu Sverre
Kvernmo (Kiss Psycho Circus):
»Ich habe Doom 3 gesehen!
Meine Kinnlade ist immer noch
aufids Fufboden, und ich ver-
mute, wir kénnen uns auf eine

Detaillierte Modelle
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Hier sehen Sie vier der derzeit bekannten Doom 3-
Modelle: zwei Marine-Varianten, einen Zombie und
den Bile-Daemon (von oben nach unten).
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Licht und Schatten

Diese Bilder geben Ihnen einen
Vorgeschmack von den ein-
drucksvollen Umgebungs-Effekten
und wandernden Schatten.

neue Dimension von Angst ge-
fasst machen.« Ohne Schnitte
im Spielgeschehen sollen sich
Spiel- und Zwischensequenzen
nahtlos aneinander reihen,
komplett in Echtzeit berechnet.

Bestarium

Welche Ausgeburten der Unter-
welt in id Softwares Katakom-
ben das digitale Licht der Welt
erblicken, ist bislang streng ge-
heim. Bekannt sind momentan
erst zwel Marines, ein mutierter
Zombie, eine Werwolf-dhnliche
Kreatur und die Deluxe-Varian-
te des Bile-Dimonen (siehe
Seite 21). Damit Sie den Ge-
schépfen nicht schutzlos ausge-
liefert sind, verfiigen Sie natiir-
lich tiber ein umfangreiches
Waffenarsenal. Dass dabei wie-
der die beriichtigte doppelldufi-
ge Schrotflinte zum Einsatz

kommt, gilt als gesichert. Damit
die morbide Stimmung gebiih-
rend unterstiitzt wird, hat sich
Klang-Zauberer und Industrial-
Grofle Trent Reznor freiwillig
gemeldet, um dem Spiel die
passenden Soundkulisse zu
spendieren. Er ist Chef der be-
kannten amerikanischen In-
dustrial-Band Nine Inch Nails
und versorgte bereits ein ande-
res id-Spiel mit atmosphari-
scher Musikunterlegung und
Angstschweif’-Soundeffekten.
»Ich wiirde das sehr gerne ma-
chen, da es sowas wie ein Hob-
by von mir ist. Ich schitze die
Technologie, und auflerdem
macht es Spaf, sich auch mal
auflerhalb von Nine Inch Nails
zu engagierenc, so Reznor.

Diisternis: Das komplexe Innenleben einer Fabrikhalle in sparlicher Beleuchtung.

Durch die geschickte Anordnung von Lichtquellen entsteht eine erstaunlich
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plastische, so noch nicht gekannte Tiefenwirkung des dargestellten Raums.

Begeisterte Kollegen

Natiirlich blieb die Prisentation
von Carmacks neuem Meister-
werk in der Spielebranche nicht

unbeachtet. Zahlreiche Gréflen,
Brandon Reinhart
(Duke Nukem Forever) sowie
American McGee (Alice), zeig-
ten sich begeistert. »John hat ei-
ne Schockwelle durch die Bran-
che geschickt, die wir noch jah-
relang fithlen werden,« meint
3D-Realms-Boss George Brous-
sard. Bis andere Entwickler den

darunter

neu gesetzten Standard errei-
chen, werden wohl noch Mo-
nate oder gar Jahre vergehen.
Dennoch steht Doom 3 einer
harten Konkurrenz gegentiber:
Mit Duke Nukem Forever will
3D Realms dem 3D-Shooter-
Genre zu neuen Impulsen ver-
helfen. Valves Half-Life 2 steht
ebenfalls in den Startléchern
und soll auf der diesjdhrigen E3
vorgestellt werden. Die Soft-
wareschmiede Rogue Entertain-
ment (Alice) hat die neue Engi-
ne bereits fiir ihren nichsten Ti-
tel lizenziert, und andere Fir-
men sollen folgen. Doom 3 be-
findet sich noch in einer sehr
frithen Entwicklungsphase, ob-
wohl Carmack schon iiber zwolf
Monate am Quellcode werkelt.
Wenn wir Carmacks Aussage
gegeniiber Angel Munoz, dem
Griinder der CPL-Liga, Glauben
schenken diirfen, soll das Spiel
bereits im Dezember dieses
Jahres auf Turnieren gespielt
werden. Allerdings bezieht sich
dies auf die Doom 3-Testver-
sion, die wie gewohnt lange vor
dem offiziellen Erscheinen im
Internet zum Download ange-
boten werden soll.

Genre: 3D-Action
Termin: 2. Quartal 2002

Hersteller:
Ersteindruck: noch nicht madglich

id Software

Jan Tomaszewski: »Fast fiinf Jahre hat es gedauert, bis

id Software die nachste Dimension der 3D-Grafik vor-

stellt. Ich bin von der neuen Engine bereits jetzt mehr als

beeindruckt. Die Erfinder des Shooter-Genres scheinen

einen echten Meilenstein in der Mache zu haben.«
|
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