An den Explosionen wird noch gearbeitet.
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Schleichfahrt 2

Aqua

Hightech-Spiel, made in Germany: Eine 3D-
Engine vom Feinsten und spannende Spielideen

erwecken ein virtuelles Meer zum Leben.

ie Tiefsee liegt im west-

lichen Mannheim. Dort
werkelt seit geraumer Zeit
das Entwicklerteam Massive
an Aqua, dem offiziellen
Nachfolger zum U-Boot-Spiel
Schleichfahrt. Wieder sollen
Sie als Unterwasser-Soldner
mit Hightech-Booten durch
die Meere schippern und da-
bei allerlei Abenteuer erleben.

Neugierig betrac

Die Entwickler haben sich fiir
das Werk viel vorgenommen:
An die Stelle der kurzen Mis-
sionen des Vorgingers soll
eine durchgehende Unter-
wasserwelt mit Stadten und
unzihligen Gebiuden treten.
Computergesteuerte Hindler,
Piraten, Soldaten sind selb-
stindig in dem feuchten Reich
unterwegs, Meeresgetier geht
seinem nassen Alltag nach.
Das sind grofRe Pline, fiir die
Massive zuerst die techni-
schen Grundlagen schaffen
muflte. Wir waren vor Ort in
Mannheim und haben uns
den aktuellen Stand des
Projekts angesehen.

Total Krass

Schleichfahrt tiberzeugte nicht
zuletzt wegen der schénen
Grafik. Deshalb hat Massive
in den letzten 14 Monaten vor
allem an einer brandneuen

3D-Engine geba-
stelt. Die soll Aqua
sowie zwei weite-
ren Programmen
zu Glanz und
Gloria verhelfen;
auflerdem  will
Massive das 3D-
Grundgertist an andere Ent-
wickler lizenzieren. Fiir die
sogenannte Krass-Engine hat
der technische Leiter Ingo
Frick nicht nur vorhandene
Grafik-Engines analysiert, son-
dern sich auch ganze Stapel
wissenschaftlicher Arbeiten
zu Themen wie Wegfindungs-
Routinen oder 3D-Grafik be-
sorgt. »Deren Autoren schrei-
ben wir bei bestimmten Pro-
blemen direkt an und fragen
einfach mal nach, wie die das
gelost haben. Die meisten
freuen sich, wenn sich eine
Spielefirma aus Deutschland
meldet«, erzihlt er.
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Der gewaltige Krake hat keine Animationen und
sondern existiert nur als mathematische Glei-

Mathematisch
erzeugte Krake

Die Handlung von Aqua hat
bereits jetzt massive Auswir-
kungen auf die Technik.
»Wir wollen besonders bizarr
aussehende Gegner und ha-
ben irgendwann gemerkt, dafy
das mit herkommlichen Ani-
mationstechniken nicht zu
schaffen ist«, erklirt Designer
Alexander Jorias. Nach viel
vergossenem Programmierer-
schweif} gab’s eine Premiere:
Das erste prozedurale Mon-
ster der Spielegeschichte —
auf unseren Screenshots se-




Texturén im herkdmmlichen Sinn,
chung im Speicher.

hen Sie das Biest in Aktion.
Der Krake besteht ausschliefR-
lich aus mathematischen
Gleichungen: Im Gegensatz
zu anderen 3D-Kreaturen
wird er nicht in einem Ani-

mationsprogramm konstru-
iert, seine Auflenhaut nicht
gezeichnet. Er wird statt des-
sen — inklusive der Texturen
— mit komplexen Formeln
berechnet. Denn Formeln be-
notigen sehr wenig Platz im
Hauptspeicher, sorgen fiir
fliissige Bewegungen, und
der Spieldesigner kann genau
festlegen, wie jeder Tentakel
mit der Umgebung intera-
giert. Auf diese Weise zum
Leben erweckte Wesen lassen
sich sogar mit normalen Poly-
gonmodellen verbinden — der
Phantasie sind keine Gren-
zen gesetzt, bis hin zu Sym-
biosen aus eckigem Kampf-
boot und flieRenden Formen.

Feuchte Lichtspiele

Am Meeresboden ist es iib-
licherweise dunkel und damit
6de. Deshalb steckt das Team
besonders viel Aufwand in
Lichteffekte.
Noch bevor Sie eine der mari-

spektakulire

timen Siedlungen auf dem
Meeresgrund erreichen, sol-

len Sie schon von weitem
Beleuchtungsanlagen oder
Scheinwerfer strahlen sehen.
Dann glithen allméhlich hel-
le Fenster auf, anschlieRend
erkennen Sie durch das triibe
Nafl Gebiude und allerlei
Transportboote. In Felshoh-
len werfen die Scheinwerfer
Thres Mini-U-Boots verzerrte
Lichtkegel; mit entsprechen-
der Hardware sollen Sie so-
gar kleinste Schattenrisse er-
kennen — Bumpmapping sei
dank. Aufwendige Partikel-
effekte sorgen fur fréhlich
blubbernde Luftblischen, die
— etwa bei Beschuf — reali-
stisch verwirbeln. Thre seit-
lich angebrachten Kanonen-
rohre fangen nach einigen
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Im internen Editor von Massive entsteht hier gerade

eine hochkomplexe Unterwassersiedlung.

Schiissen an zu glithen. De-
tonationen sollen nicht ein-
fach nur bunt aussehen, son-
dern das feindliche Schiff
tatsichlich in mehrere Ein-
zelteile zerreiflen, die dann
physikalisch korrekt auf den

Meeresboden sinken.

Genre: U-Boot-Spiel
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Massive

Peter Steinlechner: »lrgendetwas zieht mich bereits
jetzt in die Tiefe: Aqua steht zwar erst am Anfang seiner
Entwicklung, macht aber schon einen erstklassigen

Eindruck. Auf dieses Spiel bin ich gespannt!«
___________________________________________________________________|

Interview mit Massive

GameStar Was habt ihr alles vom Vor-
ganger Schleichfahrt iibernommen?
Ingo Frick Erfahrung. Und das Wissen,
wie eine gute Spiele-Engine aussehen
mufl. Nachdem Schleichfahrt fertig war,
wufdten wir genau, wo die Knackpunkte
sind. Die gibt’s tiberall, aber mit unse-
rem neuen Grundgertist kénnen wir sie
gezielt vermeiden.

GameStar Was wollt ihr inhaltlich
andern, habt ihr viele Anregungen von
Spielern bekommen?

Alexander Jorias Ja, ungeheuer viel. Wir
gehen da auch sehr stark drauf ein. Statt
kleiner Filme gibt’s kiinftig richtig auf-
wendige Zwischensequenzen direkt in
der Engine. Die sehen trotzdem besser
aus als die alten Renderfilme. Dialoge
werden komplett gesprochen, die Story
insgesamt wird um einiges knackiger.
GameStar Was war bislang die grofite
Schwierigkeit, auf die ihr bei der Entwick-
lung der Krass-Engine gestof3en seid?

Alexander Jorias Alles so sauber hin-
zukriegen, daf} die Module zusammen-
passen. Erweiterbar, austauschbar, ro-
bust, einfach fiir den Entwickler — wenn
du zwei dieser Punkte hinkriegst, bist
du gut. Wir wollten alles hinkriegen,
und das ist uns gelungen.

Oliver Weirich Das ist schwieriger, als
man denkt. Nimm mal die grundsitzli-
che Frage, ob komplexe Objekte am
Stiick oder in Einzelteilen an die Grafik-
karte iibermittelt werden. Wenn dann
ein neues Modell rauskommt, das alles
wieder anders macht, hast du ein Pro-
blem. Also miissen die Schnittstellen so
allgemein sein, dafl wirklich jede 3D-
Karte damit klarkommt.

GameStar Aqua soll erst in rund einem
Jahr erscheinen. Habt ihr denn keine
Angst, daf} es dann veraltet ist?
Alexander Jorias Nein. Letztlich gibt’s
bei 3D-Grafik keine Quantenspriinge.
Da ist alles Evolution. Auerdem ist die
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Die Massive-Macher: |}
Links Alexander
Jorias (Spieldesign),
rechts Oliver

Weirich (Art Director),
vorne Ingo Frick
(Technical Director).

Engine zwar fertig, wird aber konti-
nuierlich weiterentwickelt.

GameStar Welchen Aspekt mochtet ihr
bei der Technik noch weiter verbessern?

Alexander Jorias Die organischen Geg-
ner. Die bewegen sich jetzt schon viel
lebensechter als alles, was ein Anima-
teur mit den iiblichen Programmen zu-
stande bringt. Das wird ein entscheiden-
der Punkt, da® du in Aqua gegen orga-
nische Biester kimpfst.




