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Doom

Zweidimensionale
Gegner in dreidimen-
sionalen Levels — das
war wegweisend.

Doom ist der Urvater des Ego-Shooters. Jetzt, nach 17 Jahren auf dem Index,
diirfen wir id Softwares Kult-Ballerei endlich gebiihrend feiern. von oaniei matschijewsky
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Ich erinnere mich noch gut daran:
Ich war elf Jahre alt und ging in
die sechste Klasse, als mir mein
bester Freund Markus auf dem Schulhof
drei 3,5-Zoll-Disketten in die Hand driickte.
Ich solle das unbedingt mal spielen, meinte
er damals mit breitem Grinsen. Das in roter
Kraxelschrift aufs Etikett geschriebene Wort
»Doom« sagte mir erstmal nichts, verhie
aber Spannung. Nach einer gefiihlt endlo-
sen Doppelstunde Mathematik radelte ich
ungeduldig nach Hause, schob die erste Dis-
kette in meinen nagelneuen Intel-486er-PC
und startete die Installation. Doom sollte
das erste PC-Spiel sein, das mich nicht nur
monate-, sondern jahrelang begeisterte.

Dabei war es nur eine Shareware-Version,
Eine Art Demo, wie sie von den Herstellern
Anfang der 90er-Jahre liblicherweise unters
Spielervolk geworfen wurde. Darin enthal-
ten war eines von vier Kapiteln des Ego-
Shooters, bestehend aus zehn, nach heuti-
gen MaBstaben vergleichsweise
liberschaubaren Levels. Wer die Vollversion
haben wollte, musste tief in die Tasche grei-
fen: 90 Mark (etwa 45 Euro) hat Doom da-

mals gekostet. Geld, das ich mit meinem
monatlichen Taschengeld von gerade mal
25 Mark (lieber nicht umrechnen ...) weder
aufbringen wollte noch konnte. Also spielte
ich die abgespeckte Version. Immer und im-
mer wieder. Noch heute kann ich aus dem
Stehgreif sagen, wo in den Levels welche
Geheimnisse versteckt lagen und welches
Monster hinter welcher Ecke lauerte.

An der Geschichte kann das definitiv nicht
gelegen haben, denn die war diinner als ein
Stiick Pergamentpapier: Ein von der Union
Aerospace Corporation (UAC) durchgefiihr-
tes Teleportationsexperiment auf den Mars-
monden Phobos und Deimos 6ffnet unge-
wollt ein Portal zur Holle. Kurz darauf
besetzen Damonen die Labore, Menschen
werden zermatscht oder in Zombies ver-
wandelt. Ich schliipfe in die Rolle eines na-
menlosen Space-Marines, der auf die Mon-
de geschickt wird, um den Schlamassel zu
beseitigen. Heute, als Erwachsener mit weit
mehr Spielerfahrung, finde ich eine derart
spartanische Hintergrundgeschichte ir-
gendwie erfrischend. Kein verschwurbelter
Verschwérungsplot um politische Intrigen,
Verrater, Terroristen oder geklaute Atom-
bomben, die mir schon nach fiinf Minuten
samtliche Hirnwindungen durchknallen
|asst. Keine bemiiht konstruierten Wendun-
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gen oder nervigen Cliffhanger. Nein, in
Doom ging’s schnérkellos zur Sache: Mann
gegen Holle. Mann gewinnt. Zumindest
wenn er gut schieBen kann.

Das SchieBen ist die Paradedisziplin des
Studios id Software - einer Firma, die sich
durch Ego-Shooter, von Doom (iber das in
Deutschland indizierte Quake (1996) bis hin
zu Rage (2011), einen groRen Namen mach-
te. Schon 1993 bewiesen die Texaner mit
Doom ihr Hiandchen fiir unkomplizierte,
kurzweilige Baller-Action. Selbst topmoder-
ne Shooter wie Crysis 2 kdnnen sich eine
Scheibe davon abschneiden, wie geschwind
und geschmeidig der Doom-Marine durch
die Levels rennt, und wie prazise er zielen
und schieBen kann. Im Nachhinein betrach-
tet mag das mitunter daran gelegen haben,
dass man in der Urversion von Doom weder
nach oben oder unten schauen noch sprin-

Die zuschaltbare
2D-Karte half, wenn
man sich mal verlau-
fen hatte.

Legendar schlecht:
Der Doom-Film (2005)
mit Dwayne »The
Rock« Johnson.
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Schliisselkarten und
Schalter zu suchen
war das hochste der
Ratselgefiihle.

gen konnte, und das Programm durch diese
technischen Limitierungen quasi auf »das
Notigste« reduziert war. Dem Spielfluss
kam das aber mehr als zugute. Mit einem
Affenzahn raste ich durch die Labore, baller-
te auf Zombies und Damonen, driickte
Schalter, sammelte bunte Schlisselkarten.
Ganz nebenbei war Doom der Wegbereiter
der Multiplayer-Modi auf dem PC: Bis zu
vier Spieler durften sich im lokalen Netz-
werk gegenseitig beschieRen oder sogar ge-
meinsam im Koop auf Monsterjagd gehen.
Was mich aber mangels lokalen Netzwerks
damals nie wirklich interessiert hat.

Den hohen SpaRfaktor hatte Doom vor al-
lem seinem Waffenarsenal zu verdanken.
Wobei »Arsenal« ein grof3es Wort ist, denn
es gab nur sechs SchieBpriigel, nach heuti-
gen Mafstdben geradezu frech wenig. Doch
die Doom-Knarren waren so durchdacht
wie in kaum einem anderen Ego-Shooter.
Wahrend zum Beispiel die Minigun (Schnell-
taste »4«) vor allem fiir kleines Monsterge-
krose wie die allgegenwartigen Imps geeig-
net war, raumte der Raketenwerfer
(Schnelltaste »5«) selbst unter den wie ge-
hornte Killertomaten aussehenden Cacode-
mons auf. Und ganz besonders dicke Bro-
cken wie der Spiderdemon, dessen
verheerende Gatling-Salven nie daneben
gingen, bekamen die BFG (»Big Fucking
Gunc) zu spiiren. Drei satte Volltreffer hat
man fiir das Riesenbiest gebraucht. Dass ich
mich alternativ auch mit einer Kettensage
durch die Gegnerhorden schneiden konnte,
hatte spielerisch zwar nur Nachteile, weil
der Doom-Marine dabei viel zu viel Schaden
einsteckte. Laune machte das réhrende

Schluss mit lustig: Ein
Schuss der legendar-
en BFG fegte ganze
Raume leer.
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Doom 17 Jahre lang

o

auf dem Index.

Schneidwerkzeug aber allemal. Besonders
lustig war es, wenn die Gegner anfingen,
sich gegenseitig zu bekampfen. Das kam
immer dann vor, wenn zum Beispiel ein Pin-
ky Demon aus Versehen in den Feuerball ei-
nes Imps lief, der eigentlich mir galt. Schon
kloppten sich die beiden Streithdhne gegen-
seitig, bis ich die Priigelei als lachender Drit-
ter beendete. Mit der Schrotflinte.

Uberhaupt: das Monsterdesign. Auch wenn
Doom nur eine Handvoll unterschiedlicher
Gegner bot, war doch jeder etwas Besonde-
res — auch dank seiner Gerdusche. Die
Grunzlaute der Pinky Demons, das Fauchen
der Lost Souls (brennende Totenkopfe, die
mit rasender Geschwindigkeit auf mich zu-
flogen) oder der markerschiitternde Schrei
des Baron of Hell - alle haben sie sich in
mein Gedachtnis gebrannt. Ohnehin finde
ich, dass Doom eine ganze Reihe ikonenhaf-
ter Toneffekte bot. Wenn ich tiber einen un-
sichtbaren Schalter lief und daraufhin ein
leises mechanisches Klacken an mein Ohr
drang, wusste ich genau, dass irgendwo in
der ndheren Umgebung eine Rampe hoch-
gefahren kam. Zusammen mit der von Bob-
by Prince (Commander Keen, Duke Nukem
3D) komponierten Midi-Musik erzeugte
Doom eine ebenso einmalige wie erinne-
rungswiirdige Soundkulisse, die — was mich
besonders freute — auch im Nachfolger
Doom 2 wieder Verwendung fand.

Erinnerungswiirdig ist auch der Ruf, der
Doom alsbald vorauseilte. Denn ein halbes
Jahr nach dem Erstverkaufstag landete das
Spiel wegen expliziter Gewaltdarstellung
hierzulande auf dem Index. Doom durfte

Im temporaren Berser-
ker-Modus teilten wir
besonders schmerzhaf-
te Ohrfeigen aus.

In Deutschland wurde Doom urspriinglich tiber den Hersteller CDV vertrieben, der am 13. April 2010 Insolvenz angemeldet hat.

weder offen verkauft werden, noch war es
erlaubt, in werbender oder wertender Form
dariiber zu berichten. Das hinderte Politiker
und Wissenschaftler aber nicht daran,
Doom immer wieder als Exempel fiir beson-
ders brutale Ballerspiele herzunehmen. An-
gesichts der pixeligen, wenig realitdtsnahen
Grafik erscheint das mittlerweile kaum

Mann gegen Holle,

Mann gewinnt

nachvollziehbar. Was auch einer der Haupt-
griinde dafiir war, dass die BPjM Doom Ende
August nach einer erneuten Priifung von
der Liste der jugendgefahrdenden Medien
strich und das Spiel von der USK sogar eine
Altersfreigabe ab 16 Jahren erhielt - Gbri-
gens dasselbe Siegel, das Doom einst von
der Priifstelle bekommen hatte, bevor es im
Mai 1994 indiziert worden war.

Ich habe die hitzigen Diskussionen um den
vermeintlich hohen Gewaltgrad von Doom
damals nicht mitbekommen. Auch wenn ich
im Nachhinein zugeben muss, vom Gesetz
(und vielleicht auch von den Eltern) her zu
jung gewesen zu sein, um Doom Uliberhaupt
spielen zu diirfen, kann ich mit Fug und
Recht behaupten, dass es mir nicht gescha-
det hat. Vielmehr bin ich froh, die Geburts-
stunde des modernen Ego-Shooters miter-
lebt zu haben. Mit einem Titel, dessen
simples, aber durchdachtes Spieldesign bis
heute liberdauert hat, und den ich auch im
gestandenen Alter von knapp 30 Jahren
noch immer wieder gerne aus dem Schrank
hole. Sogar die Cheats beherrsche ich noch:
IDKFA, IDDQD, IDCLIP. Obwohl ich die natdir-
lich nie gebraucht habe. Ahem. EXN

Doom Ego-Shooter

PUBLISHER Bethesda

ENTWICKLER  id Software

QUELLE Fachhandel, Ebay

SPRACHE Englisch

HARDWARE Pentium mit 100 MHz, 4 MByte RAM
SO LAUFT'S Die »Doom 95« genannte Neuauflage

Lauft problemlos unter allen gangigen

Windows-Versionen.

FaZ|t Beriichtigtes Shooter-Urgestein mit ei-
nem nach wie vor exzellenten Spielfluss.
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