PROJEKT
Die geheimnisvolle Anno-Truhe mit 3ds max, Photoshop und Flash

as Konzept ,Stadt Spiel Ge-

! schichte” wurde von der B.itmap
Digital Services GmbH mit

Created4Web in den vergangenen

Jahren entwickelt. Innerhalb dieses Konzepts

wurde ein Point-and-Click-Adventure fiir das

! Internet in Auftrag gegeben, das unter www.
siegburg.de/siegburgspiel zu finden ist.

Die Aufgabe bestand darin, sowohi die

virtuelle Darstellung der Stadt als auch die

Vermittlung von historischen Fakten in ein

Spielerlebnis einzubeziehen. Dieser Auftrag
deckte sich genau mit den konzeptionellen

Das K(")Iner Uﬂtemehmen B'tmap produzierte Vorstellungen des Teams, das in friheren
ein spannendes Point-and-Click-Adventure zur Projekten bereits ausreichend Erfahrungen

. . ) . gesammelt hatte, um dem Auftraggeber
HISJ[OH@ der Stadt Slegburg fUl” daS mterﬂet. genligend Sicherheit fiir eine erfolgreiche

Realisierung zu geben.
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2 ie: schau ich mie mol
) niher an, benke,

i Kasterin Meyer: Die steht oben auf der Empore. Die Museumsbeute sind auch schon sehr inferessiect an the. Tja,
irgend etwas stimmt da nicht i

Eirstecken

Lyrorieren

Bilder: Batmap

A A st.-Servatiuskirche innen NPCs geben dem

A A st.-Servatiuskirche Dem Original nachempfundener ) ,
Spieler Hinweise

Eingangsbereich der Kirche und der Siegburger Topferei

A Abstellraum Items kénnen aufgenommen und

A Privathaus Neben der AuBenwelt gibt es auch Innenrédume, .
ins Inventory gelegt werden ‘

die durchsucht werden mussen. Links unten ist das Notizbuch,
rechts der Options-Button
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Vorbereitungen Um eine abwechs-
lungsreiche Geschichte zu entwickeln, die
alle geforderten Parameter beinhaltet, war
es notwendig, die Stadt Siegburg griindlich
kennen zu lernen. Viele historisch wertvol-
fen Gebdude wie die St. Servatiuskirche, das
Museum und die Abtei auf dem Michaelsberg
sind bis in die heutige Zeit erhalten geblieben
und regten die Fantasie der Entwickler an.

Nach Abstimmung mit den Auftraggebern
wurden die spateren Spielorte festgelegt. Fir
die 3D-Umsetzung war es notwendig, alle
geplanten Geb&ude und StraBenziige zu
fotografieren, um eine authentische Repro-
duktion zu gewahrieisten. Nach Auswertung
des umfangreichen Fotomaterials entschied
man sich dafiir, einen GroBteil der Innenstadt
als begehbare Szenen umzusetzen.

A A Museum Das historische Kellergewdlbe wurde
originalgetreu nachgebaut und in die Spielszenen eingebunden

A Abtei Johannistiirmchen Hier erwartet den Spieler ein

kniffliges Schieberatsel
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Parallel zu den Vorbereitungen der Spielum-
gebung wurden historische Ereignisse und
Fakten (iber die Stadt und ihre Umgebung
gesammelt, um diese auf eine Verwendbar-
keit innerhalb der Story zu prifen.

Die Flash-Umsetzung lag in den Handen
von Create4Web. Um einen reibungslosen
Workflow zwischen den Abteilungen Konzep-
tion, Grafik und Programmierung zu gewahr-
leisten, war die Erarbeitung einer fiir alle
Teammitglieder verbindlichen Objektstruktur
notwendig. Darin wurden alle Bestandteile
und Objektinstanzen erfasst.

Technologie Die Auftraggeber wollten
gin Browser-gestiitztes Online-Spiel, das mit
maglichst wenig technischen Hindernissen zu
spielen ist. Dabei spielten folgende Faktoren

ein Rolle: kein Download von Anwendungs-
komponenten auf die Festplatte, spielbar auf
jedem handelsiiblichen PC, optimale Darstel-
lungsqualitat und Performance innerhaib der
Webumgebung sowie das Laden und Spei-
chern des Spielstandes zu jedem Zeitpunkt.

In Flash-Games werden normalerweise
skalierbare Vektorgrafiken verwendet, die
wegen der geringen Datenmenge optimal
flir das Web geeignet sind. Das Team von
B.itmap entschied sich jedoch gegen die Ver-
wendung dieser Technologie und setzte auf
die Asthetik von 3D-Renderings, wie sie auch
in Offline-Spielen dieses Genres vielfach Ver-
wendung finden. Daraus resultierte allerdings
eine Vervielfachung der Datenmenge.

Um dennoch eine optimierte Ladezeit
zu erreichen, legte man das Format der

wurde in das Spiel integriert

A A Miihlengraben Wenn bestimmte items gefunden worden sind,
werden weitere Spielorte freigeschaltet

A Abtei Innenhof Auch das Wahrzeichen der Stadt Siegburg
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" It diese Platte deg Gehainnis? Wes kinnte das denn sein? Sieht ous wie Boumharz oder Bernstein, Nar die Form

Unbekonnte Srocken

Einstecken

Ignoriaren

t ist ungewdhnlich. Einigw Brockan haben sich von der Platte gelést

A Die geéffne-
te Truhe Einige
Bereiche der
Spielorte konnen
naher untersucht
werden
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Spielumgebung auf 800 mal 600 Pixel fest,
reduzierte Animationen der Sprites auf das
Wesentliche und nahm zudem eine Ein-
schrankung auf zwei Kameraperspektiven
(Innen- und AuBenansicht) vor.

Die verbliebene Datenmenge war immer
noch erheblich. Einige Beispiel sollen das
verdeutlichen: Die Bewegungsabldufe der
Spielfigur nehmen 1,7 MByte in Anspruch,
NPCs bendtigen zwischen 25 und 520 KByte,
die Sounds von drei Soundebenen liegen bei
1,2 MByte und das Tracken des Spielfort-
schritts benotigt insgesamt 100 KByte.

3D-Umsetzung Das fertige Spiel sollte
auf der einen Seite Spielorte fiir den Hand-
lungsfaden enthalten und gleichzeitig einen
Eindruck vom Erscheinungsbild der Stadt
Siegburg vermitteln.

Das digitale Bildmaterial aus
den Foto-Shootings wurde
gesichtet. Ein Teil der Fotos
diente dem Layout der Innen-
stadt, ein anderer als Grundlage
fiir das Erstellen von Texturen.

In einem ersten Schritt ent-
stand eine Referenzszene, in
der die Proportionen der Spiel-
figur zu den Gebduden sowie
der Winkel und die Blickhohe
der Kamera fir alle folgenden
Spielorte, Szenen und Charak-
tere festgelegt wurden. Wegen
der knappen Zeit fiir das Rea-
lisieren des gesamten Projekts
entschieden sich die Entwickler
fir das Erstellen von einfachen
Grundszenen, die bei Bedarf mit
zusatzlichen Details versehen werden sollten.
Pragende Gebaude im Stadtbild wurden als
LowPoly-Models in 3ds max gefertigt. Der
Einsatz dieser Technologie ermdglicht es,
relativ schnell komplexe Strukturen aufzu-
bauen. Durch das nachtrégliche Hinzufiigen
von Details kénnen einem einzigen Gebaude
unterschiedliche Erscheinungsbilder gegeben
werden — so ldsst sich Zeit sparen.

Die Texturen fiir die Gebdude und die
Spielorte lieferte das Fotomaterial; sie wur-
den in Photoshop entzerrt, bearbeitet und
in Form geschnitten. Nach der Texturierung
wurden die Gebaude je nach Bedeutung
innerhalb des Spielortes mit Details versehen.
Die Spielfigur wurde in Character Studio ani-
miert und aus Performance-Griinden lediglich
mit acht Bildern pro Laufzyklus versehen.

Programmierung Friihere Projekter-
fahrungen hatten gezeigt, dass das Wieder-
verwenden von spezifisch zugeschnittenen
Komponenten nur mit groBem Aufwand mog-
flich ist. Aus diesem Grund entschied sich das
Team, eine Art modulares Grundgerdst zu
entwickeln. Dieses Grundgeriist bietet alle
Maglichkeiten, die zu einem Point-and-Click-
Adventure gehdren. Auch fiir kommende Pro-
jekte innerhalb des Konzeptes ,Stadt Spiel
Geschichte* wird es zum Einsatz kommen.
Der Spielablauf als solcher ist also nicht
festgelegt, sondern entscheidet sich durch
die Eingabe der entsprechenden Parameter
in der Objektstruktur. Die beim Spielstart
durch den Konstruktor der jeweiligen Klasse
erzeugten Objekte steuern mit ihren Metho-
den und Eigenschaften den Spielveriauf.
Jederzeit konnen so Eigenschaften anderer
Objektinstanzen bei einer bestimmten Ent-
scheidung des Spielers gedndert werden.

Neben den begehbaren Szenen wurden
Detailansichten von Bildbereichen der Spiel-
orte geschaffen. Innerhalb dieser Detailan-
sichten wurden nach klassischen Vorbildern
Bilder- und Schieberatsel untergebracht. Die
Detailansichten wiederum sind eigenstandige
Module. Uber eine Art Schnittstelle kénnen
die Spieler dann das Spiel beeinflussen. Alle
Szenen, Bereiche und Subbereiche mit Ani-
mationen und Texten werden wéhrend der
Ausflihrung des Spiels hinzugeladen. Das
halt die Hauptanwendung kleiner und bietet
die Voraussetzung fiir einen Online-Einsatz.

In der ersten Programmierphase wurden
einzelne Elemente wie NPCs, Ein- und Aus-
gange, Subbereiche und Items in der Flash-
Autorenumgebung anhand der Objektstruktur
zusammengebaut. In der Produktion musste
dieser Teil der Objektstruktur zu diesem frii-
hen Zeitpunkt fertiggestellt sein. Der eigent-
liche Spielablauf wurde dagegen erst in der
zweiten Programmierphase erganzt. Fir den
Bewegungsspielraum der Spielfigur setzten
die Entwickler eine Technologie ein, wie
sie auch in Tile Games Verwendung findet.
Anhand eines Rasters werden die Spielorte
unterteilt und jeweils als begehbar bezie-
hungsweise nicht begehbar deklariert.

Der Spielverlauf wird in einem Local
Shared Object gespeichert. Das gewdahr-
leistet das Speichern des Spielstands selbst
bei ausgeschalteten Cookies im Browser
des Spielers. Die Herausforderung bestand
darin, die zu speichernde Datenmenge klein
zu halten. StandardmaBig ist der Flash Player
auf 100 KByte eingestelit. Aus diesem Grund
werden lediglich Schiiisselereignisse gespei-
chert. Beim Laden des Spielstands erfolgt die
Zuweisung aller Elemente wieder neu.

Dialoge und Sound Der Dialogeinsatz
erfolgt wie in klassischen Point-and-Click-
Adventures. Das verschachtelte Dialogsys-
tem im Spiel hatte bei einer Vertonung im
glinstigsten Falle 35 MByte verursacht. Um
alle Auswahimoglichkeiten in den Dialogen
im Spiel zu jeder Zeit bereitzuhalten, wére
es notwendig gewesen, diese Datenmenge
im Voraus zu laden. Fiir die Soundgestaltung
wurden drei Soundebenen angelegt: Atmo-
sounds, Schritte der Spielfigur (Footsteps)
und Aufnehmen von Items (Events). Diese
drei Soundebenen kann der Spieler unabhan-
gig voneinander einstellen. Fiir das Team von
B.itmap Digital Services und fir CreatedWeb
war es eine interessante Herausforderung,
ein etabliertes Spiele-Genre in hoher asthe-
tischer Qualitat flr die Webumgebung aufzu-
bereiten. mjl
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