Preview

Kampf ums Langschwert

neue Details und alte Probleme seines ehrgeizigen Action-Projekts.

S elbstvergessen steht John
Romero am Rechner und
kampft. Den Deathmatch-Le-
vel von Daikatana kennt der
3D-Altmeister bis ins letzte
Detail, schlieflich hat er ihn
selbst entworfen und schon
Dutzende von Stunden ge-
spielt. Trotzdem hat Romero
immer noch Spaf an seinem
Werk, 1afét sich gekonnt per
»Rocket-Jump« (dabei nutzt
man den Riickstof} einer Ra-
kete aus) auf den hochsten
Turm schleudern und nimmt
seine Gegner, einen Game-
Star-Redakteur und andere
Miinchner Journalisten, mit
gezielten Schiissen aufs Korn.
Romero, Mitbegriinder von
Ion Storm und Produzent

Daikatana

Bei einem Besuch in Miinchen erklarte uns 3D-Papst John Romero

von Daikatana, ist auf Presse-
tour. Wihrend sein Team in
Dallas an neuen Features ba-
stelt und alte poliert, zieht er
durch Europa und stellt die
aktuellste Version des heifd er-
warteten 3D-Actionspiels vor;
nachts hingt der Designer
sich ans Telefon und koordi-
niert die Entwicklung in lan-
gen Ferngesprichen.

lon stiirmt voran

Zu den Berichten tiber mas-
sive interne Schwierigkeiten
bei Ion Storm (siche Game-
Star 3/99) hilt Romero sich
erwartungsgemdfl zurfick.
Alles sei halb so schlimm,
man arbeite unter Hoch-

druck und wolle Daikatana

Ende Mai ’99 fertigstellen.
»Wir haben im Herbst tolle
Level-Designer verloren, aber
die Jungs hatten ein Pro-
blem: Sie waren nicht piinkt-
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Im San Francisco der Zukunft geraten Sie mitten zwischen verfeindete Gangsterbanden.
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Noch ist die Szene gestellt: Mikiko im Clinch mit einem Blechkrieger.

lich. Mit meinem neuen
Team ist das anders, wir
kommen jetzt ungeheuer
schnell voran.« Finanziell
liegt Ion Storm, so verkiindet
die mitgereiste Marketing-
Abteilung stolz, voll im Plan.
Rund 250.000 Exemplare
von Daikatana seien bereits
jetzt in den USA vorbestellt,
fur stattliche Gewinne wiirde
das allemal reichen. Dafd der
Titel die einst angestrebten
2,5 Millionen Einheiten ver-
kauft, sei allerdings — soviel
riumt man immerhin ein —
hochst unwahrscheinlich.

Prachtige Zeitreise

Bei der Prisentation von Dai-
katana wird schnell klar, tiber
welches Potential das Spiel
verfligt. Das Programm be-
steht aus vier Episoden mit je
zehn Levels. Jedes Szenario
fahrt passende Gegner auf,
jedes hat sechs eigene Waf-
fen. Im antiken Griechen-
land etwa verkloppen Sie



Feuerspeiende Drachen lauern in der diisteren Mittelalter-Welt.

Speerwerfer mit dem »Auge
des Zeus«Zauberstab. Die
Levels konnen sich sehen las-
sen: Derart phantasievoll ver-
schlungene Burgen wie in
der Mittelalter-Episode haben
wir in 3D-Spielen bislang
nicht gesehen — und sogar
die Betonmauern im Alcatraz
des Jahres 2030 offenbaren
nach wenigen Spielminuten
tolle Ideen. In einem der Le-
vels schweben beispielsweise
Cyborgs, die Bilder an (iibe-
rall zugingliche) Computer-
terminals senden. Der Spie-
ler mufl die mechanischen
Wichter moglichst schnell
mit einem gezielten Schuf
ausschalten — sonst riickt
Verstirkung an. »Jeder ein-
zelne Raum sollte ein interes-
santes Detail enthalten, er-
klart uns Romero, wihrend
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er durch den Level mar-
schiert und jeder einzelnen
herumliegenden Leiche ge-
ntifllich eine Ladung Blei in
die Gliedmafien pumpt.

Teufel im Detail

Bislang ist Daikatana eine
Augenweide, aber — verglichen
etwa mit Half-Life — kein
auflergewdhnliches Spiel. Zwei
Features, von denen zwar viel
die Rede, aber noch nichts zu
sehen ist, sollen das dndern.
Da ist das Daikatana selbst.
Sobald Sie mit diesem japani-
schen Langschwert einen
Gegner ausschalten, wird der
Sabel Erfahrungspunkte ge-
winnen. Wie in einem Rol-
sich

lenspiel verbessern

Fahigkeiten wie Angriffskraft
oder Geschwindigkeit. Noch
vielversprechender klingt das
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Romeros Lieblings-Deathmatch-Level hat allerlei gute Verstecke.

ARMORS "

Kyoto bezieht seinen Reiz von seltsamen Bewohnern und méchtigen Robotern.

Gespann aus zwei Kampfge-
fihrten. Die japanische Gra-
zie Mikiko und der stimmige
Krieger Superfly sollen Thnen
nicht von der Seite weichen.
Die beiden helfen selbstindig
in Feuergefechten oder wei-
sen per Sprachausgabe den
richtigen Weg. Bis Ende Mai
’99 miissen diese elementa-
ren Bestandteile fertig pro-
grammiert sein — nur, zu se-
hen war davon noch nichts.

Erste Opfer

Einige Elemente sind dem ver-
schirften Termindruck schon
zum Opfer gefallen. »Ein paar
Monster mufdten wir leider
rausschmeiflen«, bedauert Ro-
mero. »Bislang hatten wir vie-
le Zwischengegner, jeder mit
eigenen Animationen und
aufwendiger KI. Die hitte
man aber nur ein einziges
Mal bekampft — der Aufwand
lohnt sich nicht. Du triffst aber
trotzdem auf mehr Gegner-
typen als in anderen Spielen,
nimlich immerhin 55.«
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Uber andere, spielentschei-
dende Details herrscht wei-
terhin Unklarheit. Die harm-
lose Frage, ob denn in jeder
der vier Episoden mindestens
eine »Rocket-Jump«-fihige
Wafte sein wird, wirft Rome-
ro sogar kurz aus der Bahn:
»Da bin ich jetzt nicht sicher,
wahrscheinlich schon.«

John Romero; »Wir kommen mit Daikatana jetzt

ungeheuer schnell voran.«

Genre: 3D-Action
Termin: Mai '99

Hersteller:
Ersteindruck: Sehr gut

lon Storm

Peter Steinlechner: »Sollte Daikatana im Sommer end-
lich erscheinen, kénnen mir Schwimmbad und Strand-
party gestohlen bleiben. Ich bin aber - trotz aller Ver-

sprechungen seitens Romeros — noch nicht vom ange-

strebten Veroffentlichungstermin Giberzeugt.«
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