Daikatana: Das
3D-Actionspiel
macht einen
prachtigen Ein-
druck —es wird
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Rankespiele statt Dail atn

Skandal u lon Storm

GroRe Spriiche und finstere Intrigen: Hinter den Kulissen der

einst hoffnungsvollen Newcomer-Firma aus Dallas brodelt es.

s hitte alles so schén werden kon-
nen. Als die Spielefirma Ion

Storm Ende '96 an den Start ging,

hatten alle Beteiligten grofde Plane. »Nur
das Design zihlt«, hief} das Motto der
Firmengriinder. In erster Linie waren

das John Romero und Tom Hall, beide
ehemalige id-Software-Designer und
Mitbegriinder des 3D-Actiongenres. Da-
zu gesellten sich der ehemalige 7th Le-
vel-Chefentwickler Todd Porter sowie
der frithere id-Manager Mike Wilson.
Spater kam, allerdings in ei-
ner Auflenstelle in Austin
und weitgehend abgekoppelt
von internen Vorgingen, der
ehemalige Origin-Produzent
Warren Spector dazu. »Nur
das Design zdhlt« — das be-
| deutete vor allem, dafl keine
| Marketing-Abteilung Einfluf3
auf die Spiele nehmen und
kein Vertrieb halbfertige Pro-
dukte bugverseucht auf den
Markt werfen sollte. Ion
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Storm galt als kommender Stern am
Spiele-Himmel. Groftkonzerne rissen
sich um Kooperationen. Wer die Beteili-
gungsangebote verschiedener Firmen
hochrechnete, kam Anfang *97 auf ei-
nen Firmenwert von rund 100 Millio-
nen Dollar. Und das, obwohl aufser va-
gen Infos und bunten Bildern nichts von
den angekiindigten Meisterwerken zu
sehen war. Schliellich ging das britische
Unternehmen Eidos aus dem Rennen
als Sieger hervor, prisentierte stolz einen
Vertrag mit den umtriebigen Texanern.
Und darf seitdem kriftig Geld nach Dal-
las pumpen, ohne bislang einen Dollar
zuriickzubekommen. Bis heute hat Ion
Storm nur ein einziges Spiel versffent-
licht, das zudem schlecht und ein kom-
merzieller Miferfolg war: Dominion.



Stiirmisches Wetter

Der Stern von Ion Storm scheint zu sin-
ken. Seit Monaten schon brodelt die
Geriichtekiiche. Scharen von Program-
mierern und Grafikern haben Romero &
Co. mittlerweile den Riicken gekehrt. In-
terne E-Mails von Ton Storm, offensicht-
lich von verbitterten Angestellten an die
Offentlichkeit gebracht, sind regelmiRig
im Internet zu finden. Den grofiten
Schlag mufite die Firma Mitte Januar
"99 einstecken. Ein Artikel in der Zei-
tung Dallas Observer, angereichert mit
Zitaten aus zugespielten elektronischen
Briefen und Hausmitteilungen, warf ein
bizarres Licht auf die Vorginge hinter
den Kulissen. Einen Tag spéter verof-
fentlichte das Blatt eine umfangreiche
Sammlung weiterer E-Mails wichtiger
Storm-Leute, vor allem von Todd Porter,
John Romero und Mike Wilson. In die-
sen droht etwa ein entriisteter Porter
einer Agentur mit Vertragskiindigung,
weil in einem Bericht des Musikmaga-
zins Rolling Stone nicht er, sondern aus-
schliefllich Romero abgebildet wurde.
Der gleiche Porter nennt in einem ande-
ren Schreiben die Mitarbeiter, die tiber
15 Monate am wichtigsten Spiel der Fir-
ma, Daikatana, gearbeitet hatten, nach
deren Kiindigung schlicht »Shit«. Wild
wird mit Zahlen jongliert, von den Ko-
sten einer Romero-Party (11.000 Dollar)
iiber die monatlichen Uberweisungen
von Eidos (900.000 Dollar) bis hin zu
den monatlichen US-Verkaufsmengen
von Dominion (schlappe 7.000).

Uber den Wolken

Der Vertrag zwischen Eidos und Ion
Strom sieht vor, daf} die Englinder die
ersten drei Werke der Texaner weltweit
vertreiben und auflerdem eine feste Op-

From: John Romero
Sent: Monday, June 02,

Report

1997 5:08 PM

To: Todd Porter; Mike Wilson; Robert Wright; Tom Hall; Jerry

0'Flaherty
Subject: RE: Dominion

I doubt that Dominion will be a 500k+ selling title -
there’s no killer buzz about it and if it makes it into the

top 10,

I would be surprised. Also,

there hasn’t been a game

designer on the project for over half a year, so I'm sure
it’s not in a good state. We will have to invest time and
money into the game to get it to a decent quality lewvel and

out the door.

The only reason we're thinking about acquiring it is so we
can burn an option, simple as that. We don’'t want to get it
because it strongly represents what Ion Storm is all about,
because it doesn’'t - it’s being developed by a company that
sucks so bad it’'s going out of business.

John Romero
Game Designer
ION Storm

E-Mail von Romero an Porter: »Wir iibernehmen Dominion
nur, um eine der [Eidos-] Optionen loszuwerden.«

tion auf drei weitere Programme haben.
Fur Eidos werden diese sechs Spiele
zum teuren Spafd. Das britische Unter-
nehmen durfte angeblich sofort die Ent-
wicklungskosten in Héhe von jeweils
drei Millionen Dollar fiir drei Projekte
vorstrecken: Daikatana, das Rollenspiel
Anachronox sowie Todd Porters inzwi-
schen eingestelltes Doppelginger. Mit
Warren Spectors Deus Ex (siehe Pre-
view) gesellte sich bald ein anspruchs-
voller und teurer vierter Titel dazu. Eidos
stieg fiir Ion Storm auch ins Immobili-
engeschift ein und erwarb fiir weitere
Millionen ein luxuriéses Penthouse im
54. Stock des zweithochsten Wolkenkrat-
zers in Dallas. In den Riumlichkeiten des
Chase Tower, darunter ein kostspielig aus-
gestattetes THX-Minikino und verglaste
Konferenzraume mit Blick auf Dallas, ent-
wickelt Ion Storm einen Teil der Spiele.
Zuriickgezahlt werden diese groflen
Summen, so jedenfalls die Planung,

From: Mike Wilson [SMTP :mikewiionstorm.com]

Sent: Tuesday,
To: Todd Portex
Subject: RE: Grow up

June 03, 1997 3:46 PM

If you'd read the email, you'd see that that's what I got
to. You ask me if I have some sort of problem with you and

then you don't want to hear it? That's great communication.

Mike Wilson

Cat Daddy and CEOD
evil@ionstorm.com
Ion Storm

E-Mail von Wilson an Porter: »Du fragst, ob ich ein Problem mit dir habe?«
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durch die Erlése aus 3 “
verkauften Spielen. Im
besten Falle bekommt
die Spielergemeinde
erstklassige Program-

me, Ion Storm und Ei-
dos verdienen Geld. Daf}
die Rechnung nicht unbe-
dingt aufgehen muf, zeig-
te das erste von Ion Storm
verdffentlichte Programm
Dominion. Mit der Produk-
tion des Echtzeit-Strategie-
spiels hatte Todd Porter be-
reits bei seiner fritheren
Firma 7th Level begonnen.
7th Level wollte das halb
fertige Dominion verkau-
fen, um Bargeld in die
leeren Kassen zu be-
kommen. Porter kam
das wohl gerade recht. Seine Kalkulation
konnte folgende gewesen sein: Eidos
zahlt laut Vertrag 3 Millionen Dollar an
Ion Storm fiir jedes Spiel. Ion Storm
zahlt 1,5 Millionen Dollar an 7th Level.
Ion Storm heuert ein paar Programmie-

zéhlt.«

rer an. Die Programmierer stellen Do-
minion in ein paar Wochen fertig. Ion
Storm verdient iiber eine Million Dollar,
und liefert gleichzeitig einen der Eidos
versprochenen sechs Titel ab.

Doch dann scheint Porter seine Ein-
stellung pl6tzlich gedndert zu haben, wie
eine E-Mail an John Romero vom 2. 6. 97
zeigt: »Wir reden tiber einen Titel, der
locker eine halbe Million Einheiten ver-
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John Romero:
»Nur das Design



Todd Porter:
»Wir verkaufen
locker eine hal-

be Million Ein-
heiten von

Dominion.«

Report

kauft.« Romeros Antwort: »Dominion
verkauft niemals so viel. Das Ding ver-
kérpert nichts von dem, was Ion Storm
ausmacht. Es kommt von einer Firma,
die so mies ist, dafs sie pleite gehen wird.«
Trotzdem konnte Porter sich durch-
setzen. Sein damaliges Projekt Doppel-
ginger schob er aufs Abstellgleis. Er
kitmmerte sich fortan mit Eifer um sein
neues Spielekind, heuerte haufenweise

Programmierer an, steckte jede Menge

Dominion: Das Echtzeit-Strategiespiel wurde zum Mega-Flop.
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Geld in Werbung und veréffentlichte Do-
minion mehr als ein halbes Jahr spiter.
Ergebnis: Der technisch und inhaltlich
veraltete Titel kassierte eine vernichtende
GameStar-Wertung (47%), lag wie Blei
in den Regalen und verpafite dem Image
von Ion Storm einen starken Kratzer.

Der Affe ist gelandet

Grofites Opfer der internen Macht-
kiampfe, so der Dallas Observer, war
Mike Wilson. Wilson soll von den Ex-
Kollegen, allen voran Todd Porter, aus-
gebootet und um seinen Firmenanteil
gebracht worden sein. Abgesehen von
geschiftlichen Differenzen zwischen

From: Todd Porter

Sent: Friday, October 23, 1998 11:25 AM

To: _The Owners
Cc: 'Bill Underwood’
Subject: The Deal

9. VERY concerned that John's heart is not in Daikatana -
and I let them know that the only attendance problem we've

had is Warren....

10. YERY VERY VERY concerned about the AI in Daikatana and
that there is a TREMENDOUS amount left to do.

E-Mail von Porter nach Treffen mit Eidos: »Unglaublich besorgt iiber die KI in Daikatana.«

Porter und Wilson krachte es auch per-
sonlich. Porter wenig vornehm an einen
Mitarbeiter: »Sag Wilson: Sei verdammt
nochmal dankbar, dafl wir dein Auto
und dein Haus abgeschrieben haben, du
rattengesichtiger Hurensohn.«

Wilson produziert seitdem mit sei-
nem neuen Unternehmen Gathering of
Developers die Spiele von unabhingi-
gen, kleinen Spielefirmen. Ein halbes
Jahr spiter folgte freilich seine Rache am
alten Arbeitgeber: Er 16ste am einen Tag
noch einen verspiteten Scheck von Ion
Storm ein, am nichsten warb er im
Handstreich den Grofsteil des wegen dau-
ernder Querelen genervten Daikatana-
Teams ab. Das Signal fiir die nervos war-
tenden Entwickler, sich mit ihren Kiindi-
gungsschreiben auf den Weg zum Perso-
nalbiiro zu machen, wurde per E-Mail
uibermittelt: »Der Affe ist gelandet.«

Der Scherbenhaufen

Und dabei ist das 3D-Actionspiel der
Dreh- und Angelpunkt der texanischen
Softwareschmiede. Was Star Wars-Titel
fuir LucasArts sind, sollte Daikatana ur-
spriinglich fiir Ion Storm werden. Dank
John Romero (sein Name prangt grof3
auf der bereits fertigen Packung) ein ver-
meintlich sicherer Erfolg, mit dem sich
langfristig viele Dollar verdienen lassen
sollen: Das Addon ist schon in der
Mache, der Nachfolger fest eingeplant.
Um mit dem Actionspektakel die ge-
waltigen Entwicklungskosten sowie lau-
fende Ausgaben bei Ion Strom zu
decken, muf Daikatana, so las der Dal-
las Observer in internen Ion-Dokumen-
ten, mindestens 2,5 Millionen mal tiber
die globalen Ladentheken wandern. Ein
Ziel, das vollig illusorisch ist. Selbst Best-
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seller wie Unreal oder Quake 2 iiber-
springen im heiff umkimpften 3D-
Actionmarkt nur knapp die Marke von
einer Million verkauften Einheiten.

Was bislang bei Presseveranstaltun-
gen und auf Messen von Daikatana zu
sehen war, ist beeindruckend — aber
noch weit vom Beta-Stadium entfernt.
Im Gesprich mit dem Dallas Observer
hat Mike Wilson eine Erklirung: »John
Romero will in erster Linie Interviews
geben und John Romero sein«. Porter in
einer E-Mail: »Eidos macht sich sehr
grofle Sorgen, dafl John nicht mit
ganzem Herzen bei Daikatana ist.«

Zuerst sollte das Spiel Ende 1997 er-
scheinen, dann verschob sich der Verdf-
fentlichungstermin immer weiter nach
hinten. Gelegentlich nahm der Rummel
um die Entwicklung des Spiels groteske
Ziige an. So verkiindete Romero erst An-
fang Januar 99, der Programm-Code sei
endlich vollstindig von der Quake 1-En-
gine auf die Quake 2-Engine portiert.
Technisch versierte Branchenkenner
schiittelten ob solcher Aussagen nur den
Kopf: Erst 15 Monate nach dem ur-
spriinglichen Erscheinungstermin steht
das technische Grundgeriist, und das bei
einer lizenzierten Engine? Letztlich sind
derartige Verlautbarungen wohl eher als
Beruhigungsmittel fiir nervs wartende
Eidos-Manager zu verstehen — »seht her,
wir tun doch wasl«

Nervoser Aktionismus also, wihrend
die Geriichtekiiche weiterbrodelt. Insider
in Dallas schlieffen schon Wetten ab:
Wetten, daf Ion Storm im Sommer plei-
te ist? Es wire kein schones Ende.
O www.dallasobserver.com
O www.ionstorm.com
O www.gaminginsider.com



