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Ein Designer packt aus

Die Geheimnisse

des Level-Lords

Einer der erfahrensten Leveldesigner verrat lhnen seine Tricks:

So ziehen moderne 3D-Welten den Spieler mit allen Mitteln in den Bann.

eveldesign ist eine Mischung aus
L Kunst und Wissenschaft. Es gibt

noch immer derart viele technische
Beschrinkungen, daf jeder Schépfer
von 3D-Welten eigentlich jeden Tag aufs
Neue frustriert sein miifite. Aber weit
gefehlt: Wer weif3, wie wir Menschen se-
hen, und auflerdem ein paar Tricks
kennt, kann die Grenzen der Grafik-En-
gines sprengen. Mir selbst geht es oft so,
dafl ich einen Level baue und mich
plétzlich an Sachen erinnere, die ich da-
mals auf der Ingenieurs- und Kunst-
schule gelernt habe. In den nichsten Ab-
sitzen beschreibe ich einige dieser Prin-
zipien. Wenn es um Leveldesign geht,
kann man sich nicht genug mit Themen
wie beispielsweise Minimalismus oder
optischen Tauschungen beschiftigen.

Vorbild Natur

Eine meiner bevorzugten Umgebungen
fiir Levels sind natiirliche Landschaften.
Die haben leider unregelmifiige Formen
und sind gréfler und offener als der typi-
sche 3D-Spielelevel. Unregelmafigkeit
und Offenheit sind die erklirten Feinde
moderner 3D-Technologie. Leveldesig-
ner miissen lernen, mit sehr limitierten
Ressourcen umzugehen, um diese Um-
gebungen trotzdem darstellen zu kén-
nen. Ich habe Wege gefunden, das we-
nigstens einigermafien zu umgehen.
Moderne Grafik-Engines zwingen
uns zu grofler Zuriickhaltung, wenn es
um die Anzahl der Polygone geht, die
man gleichzeitig in einem Level fiir die
Darstellung des Bodens verwenden
kann. Meist sind das nur etwa 700 bis
800 — wenn man mehr benutzt, ruckelt

Richard Gray alias Levelord

das Bild auf jedem Rechner, der nicht
mindestens den Wert eines Kleinwa-
gens hat. 3D-Spiele haben auflerdem ei-
ne Vorliebe fiir viereckige Dinge. Jeder,
der selbst schon mal einen Level geba-
stelt hat, weif3, daf sich selbst der fort-
schrittlichste Editor gegen natiirliche
Raume zu strduben scheint. Es gibt aber
ein paar Tricks aus der Kunst, um aus ei-
nem Level mehr zu machen, als tatsich-
lich in ihm steckt. Und ein paar Kniffe
aus der Wissenschaft, um Levels grofer
erscheinen zu lassen. Ein Kiinstler, des-
sen Mittel begrenzt sind, mufl deshalb
noch keine begrenzten Werke schaffen!

Das absolut Reine

Weniger ist oft mehr: Minimalismus ist
eine der wichtigsten Bewegungen in der
modernen Kunst. Farbe und Form wer-
den auf das Notigste begrenzt, man
nutzt einfache, gleichférmige Bau-
weisen, um das Absolute und Reine
konzentriert zu zeigen. Ein Zylinder
stellt etwa einen Baum dar, ein Viereck
steht fiir ein Haus. Das gleiche gilt fuir
Leveldesigner — obwohl viele das gar
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Levelord, arbeitet er bei Ritual (Sin) derzeit an der Spiele-
Umsetzung eines Comicfilms; Spiel und Film sollen Ende
'99 fertig sein. Angefangen hat Richard 1994 mit dem
Doom Editing Utility, dann arbeitete er an einer Vielzahl
unterschiedlicher Projekte, unter anderem bei 3D Realms
an Duke Nukem 3D. Hobbys hat der Levelord keine:
»Das ist das schlechte an den coolen Jobs — man macht
das, was man sonst in seiner Freizeit tun wiirde.«

nicht wissen. Ein Leveldesigner muf be-
eindruckende Umgebungen mit der
Kleinstmoglichen Anzahl von Polygonen
bauen. Levels miissen aus technischen
Griinden so einfach wie moglich sein,
trotzdem sollen sie eine ganze Welt
glaubwiirdig vermitteln — und aufler-
dem muf der Spieler gelegentlich den-
ken: »Wow, das ist ja cooll«

Blumenbinden in 3D

Ein Beispiel fiir den minimalistischen
Ansatz ist fir mich die japanische Kunst
des Blumenbindens, Ikebana. Die ba-
siert auf sehr einfachen und natiirlichen
Formen, im Gegensatz zu der ver-
schwenderisch dekorativen Kunst west-
licher Gesellschaften. Unsere Sichtwei-
se konzentriert sich auf die Bliiten,
wihrend bei Tkebana die Struktur des
Aufbaus zihlt. Darum geht es — den
Aufbau, nicht die Blume.

Besonders wichtig ist die Unterart
Shoka Tkebana, bei der nur drei Blumen
in einer dreieckigen Form angeordnet
werden. Wenn man diesen Ansatz auf
Levels umsetzt, den Aufbau der Grafik



ey

betont und wenige Objekte effektiv
nutzt, kann man mit wenigen Polygo-
nen eine prachtige Landschaft zaubern.
Mit nur drei richtig angeordneten 3D-
Objekten ist es moglich, etwa eine tiber-
zeugende Felswand zu erschaffen.

Doppelt sieht besser

Die Augen, der menschliche Sehapparat,
sind ein weiterentwickeltes zweidimen-
sionales System. Wir glauben, die Welt
in drei Dimensionen zu sehen, doch ei-
gentlich stimmt das gar nicht: Die Augen
arbeiten — auf die Spielewelt tibertragen
— wie ein 2D-Sidescroller. Die dritte Di-
mension wird erst spiter von den Ner-
venzellen unseres Gehirns errechnet.
Das arbeitet mit vielen Annahmen und
Tricks, um uns Raumlichkeit vorzugau-
keln. Einige davon kann ein guter Desig-
ner in seinen Levels berticksichtigen.
Wir alle kennen optische Illusionen
— ihre Wirkung kann umwerfend sein.

Die Sdulen schiitzen den Spieler nicht nur vor Feuer und dienen in Mehrspieler-Partien als Vers

Die meisten nutzen die Tatsache, dafl
erst unser Gehirn das Gesehene in die
dritte Dimension umsetzt. In der echten
Welt sind sehr viele Faktoren fiir die
Wahrnehmung von Weite notig: Entfer-
nung, Perspektive, atmosphirische Ef-
fekte, Unschirfe, Ebenenverteilung und
so weiter. Ein paar davon kénnen aktuel-
le 3D-Engines bereits darstellen, etwa
Perspektive, Unschirfe oder atmosphiri-
sche Effekte — denken Sie an den belieb-
ten Nebel in groflen Riumen.

Mittendrin statt nur dabei

Wir Leveldesigner méchten den Spieler
dazu bringen, einen Raum als gréfler
und weiter wahrzunehmen — nein, zu
empfinden -, als er tatsichlich ist. Wir
wollen sein Gehirn tiberlisten und ihn
dazu bringen, daf er Sachen denkt wie
»dahinter«, »dazwischen« und »davor,
wenn er durch einen Level marschiert.
Es ist ungeheuer wichtig, dafs der Spieler
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teck, sie erzeugen auch raumliche Tiefe. Dabei
sind sie sehr einfach aufgebaut, nutzen bereits im Speicher vorhandene Texturen und sind ohne allzugroRen Prozessoraufwand zu berechnen.

glaubt, es gibe in dem Spiel ein »da
drauflen«. Wenn ein Teil eines Bildes
von einem Objekt im Vordergrund ver-
deckt wird, rechnet unser Gehirn den
verdeckten Teil selbstindig dazu. Denn
eine der Annahmen, mit denen das Ge-
hirn arbeitet, ist, daf? dieses »Etwas« vor
dem Teil ist, den wir nicht sehen. In
meinen Levels plaziere ich Gegenstinde
oder Strukturen oft nur zu dem Zweck,
diesen Effekt auszulsen. Kisten, Pfeiler,
was auch immer — die Méglichkeiten
sind unbeschrinkt. Normalerweise
mache ich das vor Auflenbegrenzungen,
so dafd der Level weiter zu gehen scheint,
als es tatsichlich der Fall ist. Wenn man
das Gehirn des Spieler dazu verfiihrt,
diese Prozesse auszufiithren, hat man
bereits das Gefiihl von Weite gesteigert.
Solche einfachen Tricks nutze ich, um
rdumliche Tiefe in meine Levels zu
bringen — und es kostet kaum etwas in

Sachen Polygonanzahl.

Eine ganze Berglandschaft I&Rt sich aus drei einfachen Polygonkonstrukten aufbauen. Sie wirken (iberzeugend, weil die drei unterschiedlichen
Objekte im Raum ein Dreieck bilden und das mittlere, etwas groRere, von den kleineren auf beiden Seiten (iberdeckt wird.
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