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Akte Digital_Anvil/3

ose Cannon

GameStar sprach mit dem Chef-Programmierer des

ehrgeizigen Actionspiels uber Tricks bei 3D-Engines -

und was sein Projekt mit Black & White zu tun hat.

ewaltige Stidte mit flieRendem Ver-

kehr auf engen StraRen und breiten
Highways. Ein Hinterland aus Bergen und
Wildern. Dutzende von steuerbaren Fahr-
zeugen mit einem ausgekliigelten Fahrver-
halten. Und die Méglichkeit, als moderner
Kopfgeldjiger entweder einer
Kampagne zu folgen oder auf
eigene Faust fiir Ordnung zu
sorgen. Mit Loose Cannon,
der Mischung aus Action-
Rennspiel und Ego-Shooter,
hat sich Digital Anvil viel vor-

genommen. Fiir GameStar

verrit der aus Heidelberg stammende Chef-
Programmierer Jorg Neumann, wie eine
glaubwiirdige Weltim PC entsteht.

»Die grofite
Herausforderung
sind die Ausmalfle

der Stadte.«

1. Grafik

»Die grofite Herausforderung von Loose
Cannon sind die Ausmafle der Stidte, er-
zihlt Neumann. Jede besteht aus ein paar
Millionen Polygonen, entsprechend vielen
Texturen — ohne raffi-
nierte Programmier-
tricks wiirde das jeden
Highend-Rechner iber-
fordern. »Der effektiv-
ste Weg, die Polygon-
Anzahl zu senken, ist
unser Level-of-Detail-
System.« Damit reduziert sich die Anzahl
der Details abhingig von der Entfernung
eines Objekts — den Wolkenkratzer am

Jorg Neumann, Chef-Programmierer.

anderen Ende der Stadt muss man
schlieflich nicht mehr mit jedem Fenster-
sims darstellen. Beim Spiel von Digital
Anvil schrumpelt etwa ein Jeep in sechs
Stufen vom detaillierten Auto in der Nah-
ansicht bis zum vierschrétigen Klotz, der
in weiter Ferne eine Kreuzung tiberquert.
Das ist kein neuer Trick — aber in Loose
Cannon merkt es das Auge dank der
vielen Zwischenstufen nicht mehr. Zum
Vergleich: Die Quake 3-Engine kennt nur

Nicht nur Stadt und breiter Highway: Die Engine muss flexibel genug sein, auch landliche Gebiete darstellen zu kénnen.
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Echte Welt als

Wie bei diesem Turm der University of Texas in Austin (oben) dient
im gesamten Bild die echte Welt als Vorbild fiirs Spiel (unten).
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einen dreistufigen Level-of-Detail fiir die
Darstellung der Figuren.

Ein in vielen Spielen beliebter Trick, all-
zu grofRe Sichtweiten wie in Midtown Mad-
ness 2 durch sehr enge Straflen und hohe
Gebidude zu begrenzen, funktioniert in Loo-
se Cannon nur eingeschrinkt. Denn die
Metropolen sollen wie ihre echten Vorbilder
aussehen. Doch manchmal ist das schwie-
rig zu erreichen. Etwa in Austin, der Heimat
von Digital Anvil. »Bei uns in der Nihe ist
ein See, von dem aus man eigentlich den
Sitz des texanischen Gouverneurs erkennt,
erklirt Neumann. »Schade, aber im Spiel
war die Entfernung da einfach zu weit«.
Jetzt schrinken ausnahmsweise ein paar
Biume die allzu grofle Fernsicht ein.

2. Lichteffekte

»Spiele wie Unreal Tournament oder Qua-
ke 3 benutzen Light-Maps, also eine zusitz-
liche Textur-Schicht mit Lichtinformatio-
nen, sagt Jorg Neumann. Bei Loose Can-
non wiirde das aufgrund der grofRen Spiel-
welt nicht funktionieren — die Zusatz-Licht-
Textur miisste gigantisch grofl sein und
wiirde den Hauptspeicher komplett ver-
stopfen. »Wir haben da lange mit herumex-
perimentiert, sind aber zu keiner brauchba-

ren Losung gekommen, so Neumann.
»Bis wir auf den hollindischen Spezialisten
aufmerksam wurden, der das Problem
schon bei Black & White gelést hat«. Der
Mann wurde nach Austin eingeflogen und
hat ein sogenanntes Light-Mash-System
programmiert. Das baut den Ausschnitt,
den der Spieler gerade sieht, blitzschnell aus
einfachen Polygonen noch mal nach und
legt sie tiber die 3D-Welt. Auf diesen Poly-
gonen befinden sich keine Texturen. Statt-
dessen enthilt jedes Informationen iiber
den auszustrahlenden Lichtwert — und der
lasst sich beispielsweise bei Explosionen
oder beim Tag-Nachtwechseln vergleichs-
weise einfach und schnell verindern.

3. Physik

Die Entwickler von Loose Cannon wollen ei-
ne moglichst glaubwiirdige Welt erschaffen.
Keine einfache Aufgabe — etwa beim Fahr-
verhalten: »Das ist manchmal irre, mit was
fiir komplexen Algorithmen man sich rum-
schligt. Welche kinetische Energie wird
freigesetzt, wenn ein Wagen mit 100 Sa-
chen in einen anderen rauscht, der in ein
weiteres Auto, und so weiter?« Das jeweili-
ge Verhalten der Vehikel bestimmen rund
60 Daten — wie Gewicht, Reifenabstand, Fe-
derung oder Motorleistung. Aus denen wird
errechnet, wie Autos um Kurven schleu-
dern oder bei Hubbeln kurz in der Luft hin-
gen. Das alles sind extrem komplizierte phy-
sikalische Berechnungen. Um wenigstens
ein bisschen Prozessor-Power zu sparen,
verfiigen nicht alle Vehikel iiber das System:
das Auto des Spielers zu 100 Prozent, die
Kisten von Verbrechern zu etwa 80 Prozent.
Unbeteiligte Zivilisten-Autos nutzen die re-

Autos basieren auf einem ausgekliigelten physikalischen Modell, das sich aus rund 60 Einzeldaten

chenintensiven Physiken gar nicht, sondern
werden mit einem Standard-Schleuder- und
-Rumpelverhalten bewegt, wie es etwa Dri-
ver generell verwendet. Allerdings — sobald
sie in Kontakt mit dem Auto des Spielers
kommen, iibertrigt das Programm blitz-
schnell das aufwindige Physiksystem der
wichtigeren Vehikel auf sie.

Herausforderung Lichteffekte

Tag und Nacht: Ein Light-Mash enthdlt alle Lichtinformatio-

nen; die eigentlichen Texturen bleiben unverandert.

zusammensetzt — Offroad-Fahrten werden so zur Herausforderung.
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