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Der Ruf des |
Abenteuers

Die Entstehungsgeschichte eines aufergewihnlichen Carmputer
spiels nimmt zuweilen ungeahnte Formen an. Ein Tatsachenbericht
iber das Adventure Learning Game 2weistein.

won Ralph Bojen/Elke Westermeler

sgentlich isl o5 in dor Stadt Asban und
Eum ganzen Land Trillion sehr frigdlich.
Bis 2u jenem Tag, an dem Tore wee von
Geislerhand geschlessen Eleiben und andene
merkwirdige Dinge passeren, Der Magier
(iadron hat das Bech _Maithermatica™ vom der
Schiplerin Trillions gestohlen, Mitdiesem ge-
hiemen Wissen belegh or die Stadt mit ginem
mathermatischen Bann, 5o, glaubl er, kann er
dig Welt schon baid ganz beherrschen, Doch
e5 gibt awch noch die mutigen Helden Celes-
tine, Bernard und Jwisbein. Juesammen ma-
chen sie 2ich pul den Weg, Godron das Hand-
werk zulegen. Das Abenbeuss baginnt|
mach Trillion war ¢ far die Brainmonster
Studios gin sulregenderWeg, der im Lahe 2004
bagann. Es wurde beschlossen, ein Compu-
terspiel 2u produzieren. Fesl sLand aber we-
dier das Genre, der Style nogh der Inkali.

Aller Anfang ist schwer ...

Die Ides in eine Abenteuergeschichie Mathe-
et als Foature zu integrienen, Spornie den
Pioniergeist an. Auch wenn bei den erslen
Demeas won Zwoeisboin nicht worklich klar v,
wie das Endprodukt esgentlich aussehen soll-
tie, wour de durch das einfache und LogEche Tum
vieles Iramparenter.

Fior diie arste Demo verwendeden wir aine
Engine, die wom damaligen Entwickleriesm
eindeutig lawerisiert wurde. Allerdings Bni-
derte in den darauflolgenden Monalen die
Imvestorensuche vieles, Das anthngliche
Team hatle sich weilgehand aulgeldst. Die
Programmigrer der ersten Demos konnten
aulgrund anderer Wer pllichlurgen nichl mehe
an Dweslen milarbeiten. Wir fanden das sehe
schade. aber &8
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Mitarbeitern wurde auch die
techmisehe Basis hompledd ber-
dacht, Dig |doe @iner sigenen
Engine-Entwicklung wurde aus
Budget- und Zeitgriinden solorl
warworfen

Tum Gliick bietet der Soft-
wargrarkl interessante Aller-
nativen, Aul Emplehlung sines
Kollegan aus der Mac-Program-
mierszene fiel die Wahl aul das
danigche Produki Unity 30 Der
arsta Eindrock: Eine 21abile und
sebr gule Engine, Der kleine
Warmulsiroplen wae, dass digse
Saftwrare nur die Entwicklung auf Macs zuliell
- einer Basks, dieauch neve Probleme mit sich
bringen konnte. Schell verflogen dee eraben
Bedenken, denn Apple wurde zur trendigen
Produktionsmaschine und damel fu @inor au
Berst inderesdanten Plattform fir uns.

Trofz des guien Images ish der Mac als
Tool fir die Spicleentwicklung weniger po-
puldr. Zumindest in Deutschland. Doch a=
gerauer Blick auf die Maglichkedten von Unily
A0 lohnl, denn das Konzept st durchdacht
und das dédnische Team wm Halger Dandson
sympathisch

Wir testeten ausgiehig und umfangreich.
Unity 30 bigtet eing stabile Basis, um Soft-
wiare [lir PG wnd Mae herzusiellen. Ein wéi-
terer Yorbed sind die Builds, de fir Nntendo
Wi und iPhane angeboten werden. Als knifi-
lig dagegen erwies sich der Import und Aus-
tausch der J0-Daten von den unterschied-
licher Arreesndungen Wikrend Maya B5 auf
Mac recht quie Ergebnisse an Geormelf i und
Arimation lieferbe, wir Jds Max schonvon Be-
geiif A in 2 usammenhang il Unay 30 bkl
Trotz der Untersidtzung bearspruchlen gute
Ergetinisse, besonders im Bezug auf die Ani-
mation, Zusatilich viel Zeit und Herven

Fiir die geplante Produktion hatten die
Teammitglieder krdftig nachzulernen, deren
Erfehrung sich haupisichlich auf 3ds Max
begrenzie. Die besondere Fehlerbihandlung
mit Unily 30, das Testen der Geametrie, er-
wioks sich als absolul usverachibar, wostele
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abser et Zeit als iblich und vorgesehen,
Dennoch waren die ersten Hirden schnell
genomamsen und die meisten Ideen Liafon sich
gui realisieren

Ohre Frage birgt der Einsatz nauer Tech-
mik immegr gin Risiko, da sdmiliche Aspekto ai-
ner amspruchsvollen Produktion geklart und
evaluiert werden mussien, Deshalb diuerte
#5 fas! ein halbes Jahr bis die Kernenbwick-
ler Harry Paininer und Ralph Bojen endlich
griines Licht 10r Unity 30 gaben,

... bei einem Lernspiel noch
viel mehr

Zweistein sollte also ¢in famasiisches Mir-
chen verbunden mil modernster I0-Techaik
worden, Das 51 ein weiter Weg, der neth
wisiberwird, wenn Mathematik das beleberde
Mament im Spiel werden soll. Dabe mussten
der Charalkier des Games und die Leichlighel
giner modernen Unterhallumgssallware er-
malien bleiban,

[
|
Infermationen pam slarmehmaen und nam |
Garme geld o5 hier: i
[+ Brasnmsssber Studios:
wewre b ganieafilerdi
- Pwnislain-Momepage:

w. D isisn de |

W DoGITAL PRODUCTION.COM

AUSEABE 0508

Das war eire ungewihnliche Kombination
mul welen designiechnischen Konsequenzen
urd Raffngsson, Dazu passend formile Elke
Westormaser, verantworilich {ir die PR beim
e hdn-Endvwickler Braimmonsier, den Be-
ariff _Adwenture | Earning Games”

Eine klnstliche Warlkreation, dieden neus
ariigen Aulbaw und dig inleressante Kombi-
nalian in die Well, umindesi aber an den FOS
Iransporiieren sollie

fApropas: Dass Lernspiele Spall machen
kdanen, wollbe zundchst miemand wirklich fir
radglich halten, D Markbrocherchen im Yar-
feld ergaben auch nichls Erheilerndes. Denn
Eesagte Lernspicle standen bed Bindorn im
Helightheitsranking der medialen Zersireu-
uvng generell nicht aul den ersten Plitzen
Irgendwie konnte sich niemand im wnd au-
lerhalb der Branche richilg vorstellen, dass
Lerren und Spiclen keine sich grundsatzlich
gegenseitig ausschliclenden Erfolgsiak-
laren sind oder, inlelligent verknDplt, Soqsr
tin baspnderes, aulergewidhnliches wnd
spannendes Gameplay bieten kinnen

Wihrend der Spielemarkt fior FC wnd
Honsolen weiter Boamie, war vor diesem
i'inlergr und zundchst auch im Team Wiy
Epgeisterung zu spliren. Wenn, dann konnbe
nur roch &in assprochevalles und altrakbves
Aulberes alle Gberreugen. Doch bevor der

Hm' o re s Fiache Wassersimalstion
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Funke dibar springen konnte, gab es andere
Herauslorderungen zu meistern,

Schine virtuelle Wirklichkeit

dweisteinsollte nichi nur aul FC und Mae Lau-
fen, sandern asch neben einer S2euerung per
lastatur und Maus die volle Unterstifou ng
emnes UGE-Gamepads anbieten. Rechenaul-
gaban kenmen schon n Sch kemgliziert $ein,
aber eine Eingabe ausschliefilich diber das
Gamepad bei J0-Mathequests stellie das Eni-
wicklertzam arnsul war eine kniflelige Denk-
sporisuigabe. Die Dunkelrifer der Stunden
nath Feierabend, an denen been gewidlzt und

HEIIIR Dor Ko von &b, Bacellier ! in M

Probleme entzerrt wurden, diirfie den Hun-

dertarrahlend aum wed Oherschritten haban
In digser Phase kann gin solches Projekt fur
manchan Melareiber gn wirklich v tuell-re-
aler Irrgarien werden,

Winn das passierl, schaffen vorprogram-
mierie, handfeste Demos i unterschied-
lichom Spielsituslisnen vl Klarkeis, S zig
hen canedeine Trennlnie zesschen Mn;u; lichser
ured Unmiglicham, erleichiern wichtige Be-
rechnungen und bfinges umfassenda Er-
kenabfusse mu Ablauf und F'Ian,mq Die daflir
eingasaizte Software war Unity 30 und Ca+"-
.l'l.l'll'lI!I'II]l.:l'lgfl'l.

Zu Beginn basierte die Produlktion aul
aon vorgege benen Tularial-Materialien. Das
angerie sich aber bald, da die mitgeliclerton
Shader und Beispicle bei Unity 30 im Wesenl-
lichen ner Ideenvarlagen sind. Progekiab-
mamgig 151 2u entscheden, welche Yorgaben
sinnvell eingesetzt werden kinnen und was
nu gaschriabon warden muss,

Gesonders werivoll erwies sich in die-
sedn Lusammenhang der integrierie Editor.
der Fantastisches leistel. duch ein Graliker
ohne Programmiereriahrung kinnte damil
schaelle und ginfache Integraticnstatigheiten
durchfilhren, um zum Belsplel die Wirkung
und Gréde wan Objekien 2u testen. Dies hille,

werivelle Zeit 2u sparen
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Dabei sollte nicht vergesten werden, re-
gel.mal'!-r; e Updates und Bugreports im Uni=
ty-Ferumdisrchaulesen Geradewsil wihrend
einges Projekies viele kleine Frobleme aultau-
chen kinnen, die schnell geldst werden mdis-
sen - ahne withenlanges Testing. Vor allem
in der Worarbeit Leisfen die  Bordmitbel” der
Unity 30 Engine Hervarragendes, um rasch
Pratetypen 2u entwickeln

Wettlauf gegen die Zeit

Der Startschuss zom Produk sonsbeginnm lied
manatelang auf sich warben. Bis dahin wurde
vorproduniert. Alses wm Jull D007 endlich los-
ging, umiassie das Konzepl wolle 180 Seiten.
Dée Batten o in sich: Mathematischa Aufga-
ben, Tests und aufwendig n 30 animierte Fi-
guren. Zudem riesige I0-Wellen, Haisel, un-
terschiedlichste Schauplitze wnd ging schier
endlese Zahl an (Mngen, die berdcksichtigh
werden mussien, Alles singepacki in &ine
gewallige Fantasy-Story. Die Frage war nar,
wie das innerhalb der gesatzien Zaif von zwill
Monaben Froduklion hu reslEamEren war
Maben der konzopltionellen Arbeil war
eine sirafle Planung gefragt, dée das Kanzepd
in Klar strukfiureerie Teile awlbrach wad den
knappen Ressourcen zubeilbe, Insgesamt wa-
ran 50 Mtarbeitor dirgkt an der Produbtlion
trl!ll'."ll.lgt und wiele mvestierien dardber hinaus
wiele Stunden ikrer Freizeit mit ausiihrlichem
Befa-Tesling und sorglalisgen Evaluaticnen
r:rrahrunl;i-gemal'!l 15t dia Testphase by
gimeim salehen Pl'ﬂ-|l‘k[ die mit Abstand imlen-
sivele Jeil. denn die zur Produlllion werwen-
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ERICRMERITT, i Fiiwelt als Grafishausteile

dete Solbware it afl leklerBehattet. Daskalb
war von Andang an klar, dass die Testphase
mindestens genauso lange davern wirde,
wie die Produktion des Spieles selbsi. Fiir
ein permanenies Tosting gab o5 deshalb re-
gelmdfige Desros und aktwelle Builds™ dar
Software, Es war ¢in enormed Sealaulwand
fisr die Kerneniwickler Ralph Bojen, Harry
Paintner und Sabine Koaob, alle Betedligien mit
den nitigen Infos und Deémas 2u wersongen.
Zurweilen entsteben Abstimmungsprableme
gwischer den J0-Dessgrern, Programmie-
rorn, Textern und Planern, die rasch golist
werden rmdssen. Bei uns warde das noch er-
schwert, denn das Team weriedbe sich weli-
wheil. Somil war es unméglich, pede Woche &in
Klassisches Review-Meeting abzubalten, wnd
abwohl die Kormmunikationslinien per Skype
i he:gesl_tllj wargn, bedurfle e manchmal
eined Mradtakies, slle auf dem gleichen Wis

sensstand 2w halben.

Dar Aufwand im Projekimanagement
nah enorm . Wenn bei solchen unter pars
mangnterm Leilldruck realsserten Grolpro-
jekben mehrerg Projektmanager nichi kocpe-
raeren, kann das eime Gelahbr fir das gesamie
Projektbedeuien, Aber suchwenn das Budget
eing andere Sprache spricht, emplehlenswert
164 doi aige Zusammanarbet mehrorer Pro.
jekbmanager i

Lerntheorie trifft auf Spielpraxis

Wahrend die Action-Adwventwre-Inkalle des
Spiels sichibare Fortschritte machien, kam
die richlige Herausforderung in Form von
drgidimansionalen Zahlens d15eln.

Fir aine ershe Her.:ngnhfntmi:n an die
Thematik wurde ein Laitfaden fur die konzeps=
tlicnelle Arbeit geschadfen und nach psycholo-
gischan Mustern abgesteckl.

Die rentralen Fragen waren: Wasdarf Kin-
darn zugemuted werden, in welchem Rahmen
darf das staltlinden und was scllte miglichst
uriterlassen werden?

Auch die Aubaren dies Sterybaards, Raloph
Bajen und Britta Dransfeld, waren aul das
Auferste gefordert. Denn Celestine und
Bernard, die spielbaren, kindlichan Helden,
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kampden in Jwelstein gegen das Bése in Ge-
sl des Magiers Godron. Der Magier durlie
dabwi nichd zu gtluh.shalt sein ured am Ende
solie dieser awch nichy, wie Bblich, in gingm
linalen Mampl vernichiet werden. Das al-
les bergitete inhaliliche und spater auch im
Decign Frobleme, denn die Glawbwiirdigheil
des Sniels durlle nickt umler den Emnschran-
lsngen der Familientawglichkeil leiden,

Wan deser Erkenntpis mobiviert, neganm
der kreative Denkprozess im Team. Die Fra-
g, wie Lerninhalte sinnvell und ansprechend
i eime Adventure- Emdrgnmant eingebunden
werden kinnten, liefl die graven Gehirnzellen
zur Hochstform auflaufen, Denn gine Séche
war klar: Alles musste new erschaffen wer-
den, &5 gab weder aus deér Lernforschung
noch aus der Spielumsetzung ain vergleich-
Bbres F'r-:u!lﬂ. bei dernoes dek sine cder anders
#nregung 2u holen gab. 5o entstanden Tera-
Erytes an Material, aus dem schligilich gin Ted
Hiir die lesigelegte Altersgruppe als geeignet
batrachbet vurda,

Mach weiteren, schier endlosen Mestings
umd Sessiens wurde schliglich eine Reihe
v inderaktven Miglichkeiten fur den Lerni-
erfalg isoliert, die sowohl ein spannendes
'il:llﬂl-.‘ﬂ'b-.‘ll..l{"l die 'l"EI'I‘I'II'Ill.LII'lg ges Lehrplanes
fir Mathematik ermdglichben. Auch andére
#spekbe, etwa Lernerfoly wnd Spalifaktorwa-
ren elementar wnd ducflen nicht ul"ll.i'rl}EI'IE'I'l.
Digse zu verbinden wnd ging sinmeslle Einhei
ensiehen zu lassenwar die Munst und die Ar-
best. Durch die Begeisterung dber das ey Ge-
schaffene, war die Akzeptanz innerfalb des
Tearns gesichert urd jedemwar klar; EinSgpial
in dieser Form hatte e noch nichl gegeben

Reif fur die Insel

Dég Worlawlzeit von mehr als eingm lahr von
der Ideenfindung bis zur Invesiorfindung hat
rumindest dem Inhall des Spiels 2ehr qut ge-
tan. Im Machhingin kann sogar gosagt wer-
den, dass dep Ul"i'!".iq!'ul..ll'll; ahme diesen li“{IEl'l

mllu' Varlage Mir dén Nerionenen

Wkt won Rewle Harper
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Vorlaul weniger durchdacht gesesen wire,
Deshalk ist es saneoll, Ruhe wnd Geduld in
vielen Phasen einer Spiclproduktion an den
Tag zu legen - was flr pinige sicherlich ging
grofie Herausforderung bedeutote, Fast liegt
der verglesch ut einem gutern Wain nake:
Je langer das Monzept _reilen” dacl, umso
besser wird es - meistens wenigstens, Dwei-
S lem basert aul der Mee giner Iehendigen
Fartasiewelt. Do Geschichle beginnt im Ha-
farn von Asban auf der schinen Insel Trillion.
Verzauberle Walder, frostige Landschaften
und finslere Thrme gehéren ebenso zum fan-
tastischen Tril lbam e geheimniswelle Heh-
Len und aulregende Piratenschidfe. Die Story
Achiittelle” Ralph Bajen als Expérte libr Fan-
lasy= und Abanteuergeschickhien quasi aus
dirn lankEn Armel

Allerdingswar gine _kleine” Hilrde 2y neh-
megn: Die Geschichte sellte alle Kriterion oines
spannenden Games Fir Kinder erlallen und
trplzdem ansprechend fir alle Albersgruppen
gestaltet sein. Dee Gr an!wlrd['rung viscRER

#0er Mensch ist unersetzlich, die

richitigen Tools auchse

den Elomenten einer meist gewalitatigen,
dunklen Famiasy-Welt hin zur lpichien Fami-
Leiianterhalbursg med giner Jugendireigabe ab
sechs Jahren war nichl einfach, Das Abavley-
prigurdenyelen Details aul das Wetenilche
reduziect, aber in eimer Art und Weize, dass
&5 frofzcem in ainem Action-Environment
fumktionierte, Das hird sich leichier an, als o5
wiar. Dgnm ot haem erst splter doe Erkenndnis,
welchi Inhalte wesentlich 10r gine bestimmile
'l'!'irll.uﬂg sired wrvd warbche migcht,

Lieser Prozess nakm deakalb auch wiele
Waochen Kanzeplarbeit in Anspruch. Glajeh-
reitig hatle diesos Vorgohen elementare
Auswirkungen auf dis Gréfe der Waltan
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und Spislabschnitte, die erst 0 in sinrvalle
Spielszemnen aulgeteilt werden konnten. fus
frchnischer Sicht erhafften wer una damit,
auch PCs gerecht zu werden, die Ubher weo-
nig Rechenpower veridgen. Peinlich genau
migsste auf die Grolle der Geometrie [Tri-
angles und Polygonel geachtet werden, Ein
wichtiges Kriterium, das im Jusammaenspiel
mil Aninabionen und Effekion &g enorme
fugwirkung auf die Performance in einem
Spiel hat. Doch es hatte sich gelohnt, dens
Trilliom, die fartasiische Insebselt, nahem run

endlich Formen an

Kreativitat bedeutet viel Arbeit

Dig schinste Welt macht keinen Spall ahne
Darsteller. Urspringlich geplant waren 20
Charaklers = guie snd bise, linslere und
tollpatschige. Dech hat das Gamae gine sigene
Dynamak - plétzlich sprudelien die ldeen, im-
mer mehr Wesen wollien zum Leben erweckt
werden, Am Ende waren o5 dann 30 Figuren,
die das eingdngige Gameplay Berescherten
Alle Charaktere wurden aus einer losen
Reihe won kleinen Abschnitten der umias-
senden Basisgeschichte entnommen und
grafisch weiterentwickell. Besonders aul-
wangeg war die Froduktion der Hauptakisure
weistein, Colesting und Bernard. Mehrmals
mussten die Helden fir und mit Kindern
evaluiert und geleste! werden, Eine enge
Zusammenarbeil rwischen Dhesigrbearm wand
Zeichnern mit dem Lernbéam war zumindest
zu Beginn elementar. Farben, Geschmacks-
fiaisder und Alter der Feguren wurden dabei
genause fein herausgearbeitet, wie die Hri-
terien eimes modernon I0-Action-Spieles es
alin werlangen
Interakiion und Look solliom trodz ALlers-
begrenzeng pedem Spialer Spall macken. Die
Charakters waren aus Zeit- und Budgatgrin-
den von Anlang an als I0D-Modelle mit weni-
gen Polygonen ausgelegl, denn bald wurden
dussagekriflige Ergebresse erwariel

i csphdriachl {L5S TORRIE
Lic I ungd wis _jﬂi!;-.,._rr.

Entdgchim pinfadem™ 3

(AL Ha lrematic: und GeometricsS e
SiTh, UG rREl 2l e . = nid chibie Hiraies Fargly-
rarsgeTs (G |k S e

{:haraktnr-nnm]nenq Kim Freeman war
tibr das Modeling der Hauptcharakiers wer-
antwaorilich und enlwickelle zundchst an dan
Zeichnungen entlang die Figuren, Da sie au-
lerdem Sperialatin fir Kleidung isl, gab sie
den Figuren den entscheidenden Look mit auf
den Weg, der sich wie ein roter Faden durch
die Figurarentwicklung rog, Alle Grafiker ha-
ben digsen Style weitgehend dbernammen,
Insgesamt waren flnl Charakterdesigner am
Werk, umn die ldeen schlieflich u realisieren,
Fiir die Charaktere wurden in der Produktion
hauptsdchlich Jds Max uad Maya in verschie-
dengn Versionen eingeseizt, Das erméglichte
die Herstellung hochaudlbsender Stills fOr
Plakatwande und ‘Werbung, die meistens
noch im Pholoshop nachhearbeitel wurdan.

als Ausgabeformate stebt bei 3ds Max
fir dig Unity JD-Engine nur das Jbm-Ken-
vartierungsmedul von Autodesk zur Verfi-
gung. Lesder ist dieses Faremal such in der
aktuallon Varsion nicht so Leistungsihig wie
Tum EEI‘SPIH'ﬂ.:IE- mibe oder ma-Farmat, das
Maya-Export anbietet. Dies is1 sicher winer
der Grinde, warum viele 30-Grafiker in Kam-
Dinatvan mit Uaity sher auf Maya als aul 3ds
Max arbeiten, Ein weiteres ProSlem tauchie
mit Ids Max aul: Fehler, vor allem bei den
Animatioren, waren zynichst im Programm
mith ersichtlich, sondern zeigien sich grst
beim Import der Daten in dig Unity-Engine.

Alle Animalionen mussten durch Re-Impart
des Abo-Files im 3ds Max getestet wordon, ob
siewriterhim funktionierien, Dazu gab es auch
nech pede Menge Begrengungen, die genau-
eLlEns EII'IE'-llhIltI:"I'I Waren,

Gerade beimn Punkt Animation-Blending
mwischen den einzolngn Sequenzen der ani-
meeften Charakiere kénnen Fehler dazu
Fihren, dass sine kampletbe Animationslogik
in der Engine micht mehr [uft und &5 lange
daverl, die Ursache ru Pnder.

Als ideales Tool far die Produktion und
Verwallung der Charakter-Animationen
stellte sich dagegen der MationBuilder wan
Autodesk heraus, Aufgrund der Bedingungen

51
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im Zusammenspiel mit Unity 30 musste
obendrein ein gutes Sikck Einarbeitungszeit
irrresliert werdon.

Welten in Handarbeit

Mg Wiglten in Dweistein gntstanden, wis Gb-
lich, zaerst aul Papier. Fir den Basislook
produmerie dor Kinstler Fawle Harper mit
Squasch-Farben ginige Gemdlde auf Lgin-
wiand. Diese dlenten ausschliellich zur inspi-
ratwen Oriemlisrung und |deerdindung.

Das Leveldesign realisierien die Environ-
maent- Kunsiler Leo Slavik, Martin Fischerund
Maosaah Aljazed. Sphter ibernahmen auch
Kim Freaman und Danny Plachinger Aufga-
Ben an den kemplesen Welben, die wernehm-
Lich in 3ds Max und Maya umgesetel warden.

Der A0-Designer Slavik bevarzugte Hir den
Haten und die Stadt Asban Modo, das mit har-
virragended Renderer und intuilivem Wark-
flow perfekt zur Umsetzung der virtuellen
City passie. Die Herstellung dor Lightmaps
himgegen bereitete anlangs Probleme, aber
Unaty 30 ist Fur dee Beleuchliung anhand von

Lahlen und Fakten zu Zweistein

- Mehr als 50 MenscEen haber Cher zwesldl
Honabe Lang an Bercislein gearbalol
« Mehrare Terabyte an Daten wurden
wrsipllf und verarboiet = wo 51 das
Egenilich alles ks
* I Spiel ecken Tast 100,000 Zelen
(Buplicode, der ngy gaschrigben wurde,
D S Sounds wurdien im Spiel wrarbeel
Darin enthalten sind such die Sprecher
und samiliche Musik, die ebanfalls
| T inbern prodio el wairde
= 30 Famtasy-Figuren warden lebendiy
gemachE und haben die sEATElChe
angahl von dber 00 Animati-
anen erkallin
= Alle Culscenes der Videos
wimrien phg Echizoit-20 in
der Game Engine sdge-
baut. Deesa argeben auck
noch 15 Minuben Echiraitfilm

[EEGETH Oers it ahew Wakidell wor dém
Unverap im dd= Hax

Texiuren geraderu ideal. Sehr gute Duendle
leistele sie awch, wenn gin bastimmior Look
erpengl werden sollbe,

Wer aul Mays oder 3ds Max baul und wenig
Erfahrumg damit hat, sollte in ganz anderes
Toalin Beirach Behen: Cheetah 30, eine ein-
tachzuhandhabende und preiswerbe I0-Saft-
ware filr den Mac, die nicht alles, aber vieles
kann. Eines kann diese Software im Jusam-
menspael mil Unity besonders gui: Lightmagps
ersiellen, Gerade im Leweldesign spart dig-
s Soflware exirem viel 2eit und ustersiaze
prodlemios Modelle aus 30 Studio sder Maya.
Eim veeiteror Vorteil ergibt sich beim bmport in
Unity 20, denn die Fehlerhdafigkeit st deut-
lich geringer als mal vergleschbaren Tools,
Deshalbwurden gegen Ende des Projektes die
ereis Leen Ao e fben mil Cheetah 30 erledigt. Die
Produkition der Wellen 2og sich, entgegen deq
ersten Kalkulationen, (ber die gesamie Dau-
ef dor Entwickling hin, lmener wisded wur-
den Geametric-Prableme in Zusameenhang
med den ntaraktiven Elementen und Effgklen
gelast sder der gigantische Waldlevel rede-
signed, Fir diesen massmen Arbeitsaulwand
gab es unierschiedliche Griinde, Zuwm gingn
sind Quidoorievel grundsatzlich komplexer
im Aulbau als Indooerszenen. Zurm anderen a1
die Orientigrung fur fingere Spicler in der an-
spruchsvedlen 20-Welt problematisch, Michis
war salbitverst@ndlich und durfie dem Zofall
uberlassen werden. Auferdesm sallie das
Gameplay ebenso wenig unber giner kontinu-
werlichen Spiellinrung letden wie die Span-
nung und der Spall beim Spielen selbst.

Und ru guier Letzt war wor allem das fina-
le Placement, die Inegration der Splelinhalie,
mill eingem smmans hohen Aubwand vidbun-
dan, der sich bis kurz vor Predukticnsende
ersireckie. Aber die Handarbeit kat sich ge-
lohind. Wunderschiing, ansprechende Wellen
mit gindrucksvolien Lichireflezen und leben-
digen Or ten bereichern das Garmeplay,

Stunden der Wahrhait

Teadz der stimmungsvollen Wellen, sinpwsll
integrierten Bechenaufgaben wnd des auller-
ordemtlichan Engagements des Produklicns-

SRR Ui Iovhgeras s dord
Frofrdem micS | ma unferschal rem

EEAEEE D Ao kevnarich olfen

hoar B pine quale Bewal Tnorg

bearmns war unklar, wee die Kinder letsbendlek
auf diese neus Lermeell reagieren wiarden

Twar zeichneten sichschnell erste Erfolpe
im kleinen, privaten Kreis sb, sber die Frage
war: Bestehl 2weistein auch die grofen Tes-
tirgs wnd Evaluatboren? Denn ein wichtiges
fiel bea der Entwicklung wan fweisiein was
Turm gine n, Kindern gan Werkaeug andie Hand
zu geben, mi demes Spall machi zu Uben und
das tatsdchlich den Lermerfoly untersidizt,
Zum anderen sollten auch Erwachsene die
Aulgaben und das Gameplay als anspruchs.
wolle Hersusforderung wahrnehmen.

Alsa wurden breit ang-rlegrc Evaflusaticnien
durchigeldhet urd mehrfach mil fast 2080 Hin-
dern und welen Erwachsenen gelesied. ledes
Wochenende war zudem ausginbige Spiel-
zeil fir die internen Tester, die vor allem das
Handling lir Kirder priifen.

Das ergab winen riesigen Berg an Papier
uind Dokumeniatianen, sber auch ein Ergeb-
nis: Lachende, begeisteris Kinderaugen und
enthugiastische Erwachsona. Das hatben wir
#lsa geschalfi!

Ende gut, alles gut

JFweeidien - Das Qeheimmig des raben Dra-
chen sl vollendet urd zumindest die Produk-
e kann sich nach diesom liﬁg-lll"l 'I'i'l!l; an g
kraative Erhalungephace gannen.

Auch wenn wir jotrt am Ende unsores aul-
regenden Produkisonsabentewsrs angekom-
min Sind, bledbt die Eﬂﬂﬁl"l.ll'lg IGr wns nach
bis um endgifligen Release am 4. Seplem-
ber 2004 erhalien. Das Abenteuer gaht also
ol jeden Fall weiler. » ik
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Halph Bajen ksl Grachbfis e for
die Bergichs Prathoklion wid Teghinik
ks Fosibon arbeded o seil o
i Jabv webuil i dir Plarrsg, Kon
seplion, Steuerung und Eniwickdung
Tiw kergalineie Dadimie- onsd] MulBimiedha
projeide,

Ele Wik livmpas lpiled div Bereich

K o ko began, Als K pamasaind ka beorivh

b { Deratevin pnleckell 86 el vieks
d d |ahren Egnizepbe und Stralegion Fiai
: eFhizivle Ui erndhivdng - uni Pro

duk hposi Honierungen
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