slickball

Szenen-Rendering fiur das Online-/Offline-Game Slickball: gefragt ist die Geschicklichkeit
des Spielers, der die Kugel steuert

machten schnell klar, welche Po-
tenziale man hier freisetzen
koénnte. Von diesem Zeitpunkt
an kam eines zum anderen und
wir spielten alle denkbaren Spiel-
ideen durch, bei denen physika-
lisch korrektes Verhalten Voraus-
setzung war. Dabei reichte die
Palette vom ,,Dosenwerfen*
Uber einen virtuellen 3D-Flipper
bis hin zu 3D-Online-Autoren-
nen. Insbesondere die Idee eines
Flippers, bei dem der Spieler
selbst die Kugel sein sollte, faszi-
nierte das gesamte Team. An die-
ser Stelle war das Konzept von
Slickball geboren: Der Spieler
wurde zur Kugel, der ,,Flipper*
zum 3D-Parcours.

Kaufanreiz: Online gratis
spielen, offline zahlen

Der Kontakt zwischen Procontis
und T-Online existiert bereits seit
mehreren Jahren. Das Interesse
seitens T-Online an hochwerti-
gen und exklusiv entwickelten
Online-Spielen fur ihre Online-
Gaming-Plattform traf in diesem
Fall zusammen mit dem Wunsch
nach der Verknuipfung einer kos-
tenfrei spielbaren Online-Ver-
sion mit einer kostenpflichtigen
Download-Version. Das Slick-
ball-Konzept, ein ,,State-of-the-
Art* 3D-Geschicklichkeitsspiel,
entsprach dem Portfolio und den
Anforderungen von T-Online.
Bereits kurze Zeit, nachdem die
Online-Version an den Start ge-

gangen ist, stieg die Nachfrage
nach der Kaufversion des Spiels,
deren Release dann auch einige
Wochen spéater folgte.

Der Grof3teil der vom Kunden
gewilnschten Vorgaben war be-
reits Beststandteil der Konzep-
tion von Slickball. Spezielle Win-
sche, ldeen und Anpassungen
von T-Online wurden dann durch
Procontis umgesetzt.

Um den Kunden stets auf dem
neusten Stand der Produktion zu
halten und umgehend Anregun-
gen und Anderungswiinsche sei-
tens des Kunden bertcksichtigen
zu kénnen, stand T-Online der
aktuelle spielbare Stand stets
online zur Verfigung. Somit
konnten Anpassungen jederzeit
schnell und korrekt weitergege-
ben und durch den Entwickler
umgesetzt werden.

Die Wahl der Produktions-
werkzeuge: 3ds max

Bei der Wahl der Produktions-
werkzeuge sollten in erster Linie
vorhandene Lizenzen und damit
auch das verbundene Know-
how Verwendung finden. Somit
war klar, dass die Wahl auf 3ds
max fiel. In fast allen Produktio-
nen von Procontis kam dieses Dis-
creet-Produkt bisher zum Ein-
satz. DarUber hinaus kamen die
Ublichen Paint- und Bildverar-
beitungsprogramme zum Erstel-
len der Texturen zum Einsatz.
Schwieriger gestaltet sich die

Frage nach der geeigneten 3D-
Engine. Hierzu wurden folgende
Bewertungskriterien aufge-
stellt:

« Die Fahigkeit, 3D-Grafik in ak-
zeptabler Qualitat auch Online
flussig darzustellen

« Eine Ausgereiftheit der Engine
bei grolRtmoglicher Kompatibi-
litat zu den Systemen der End-
anwender

« Eine hohe Marktakzeptanz auf
Basis wegfallender Zusatz-In-
stallationen von Plug-Ins

» Der voraussichtliche Aufwand
bei der Umsetzung des Spiels
innerhalb der jeweiligen Appli-
kation

« Die Vermeidung zuséatzlicher
Lizenzkosten, soweit die Tools
bereits ,,Inhouse* vorlagen, um
das Budget zu schonen

&
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In den Kreis der engeren Auswahl
schafften es neben einigen weni-
ger popularen Game-Engines die
folgenden Applikationen:
« Virtools (Webplayer)
« Wildtangent (Webdriver)
* Macromedia Director
(Shockwave)
Am Ende stand fest, dass einzig
Macromedias Shockwave die An-
forderungen erfullte. Die einen
oder anderen in Betracht gezo-
genen Produkte héatten zwar in
einzelnen Kategorien und An-
forderungen das Rennen fur sich
entscheiden kdnnen, fielen aber
dann in der Gesamtbetrachtung
wieder zurick, insbesondere bei
der Frage der Runtime-Lizenzen.
Die nicht kommerzielle Nutzung
von Wildtangent beispielsweise
ist kostenfrei. Wird der Inhalt
aber zur kommerziellen Nutzung
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Szene aus dem Spiel Slickball: Auf dem Weg zum Abschluss eines Levels muss der

Spieler einige Hurden tUberwinden
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Szene aus dem Spiel Slickball: Das Spielfeld aus der Vogelperspektive
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slickball

Gamedesign mit 3ds max
und Shockwave: Slickball

In diesem Produktions-
bericht méchten wir Ih-
nen das Online-Game-
Projekt ,,Slickball* vor-
stellen. Slickball wurde
mit Dicreets 3ds max
und Macromedias Di-
rector umgesetzt. Auf-
traggeber dieses Spiels
ist T-Online, wobei die
Firma Procontis die pla-
nende und ausfihren-
de Kraft war. Auf Grund
der Verfugbarkeit und
der programmiertech-
nischen Vorgaben wur-
de fur dieses auf Shock-
wave basierende Spiel
3ds max in Version 3.1
verwendet.

Bei dem 3D-Geschicklichkeits-
spiel Slickball von Procontis muss
der Spieler eine Kugel durch ver-
schiedene Parcours mit den un-
terschiedlichsten Aufgaben und
Hindernissen steuern. Das Spiel
wurde komplett in 3ds max und
Shockwave entwickelt und ist bei
T-Online in Form einer 3-Level-

SLICKe BALL

A PROCONTIS GAME

Slickball: Das neuste Online-Game von Procontis fiir T-Online ist Nervenkitzel pur. Produziert wurde das Spiel mit 3ds max und Director

Online-Version oder einer 10-Le-
vel-Kaufversion zu bekommen.
Wie bei vielen 2D-,,Jump-and-
Run*“-Spielen mussen auf ver-
schiedenen Spielebenen jede
Menge wertvolle Objekte einge-
sammelt werden. Somit ist fur
das erfolgreiche Beenden eines
Levels, neben der fir jeden Level

zu Verfugung stehenden Zeit,
auch die Anzahl der gesammel-
ten Punkte von Bedeutung.

Idee und Konzeption: ein State-
of-the-Art-Game wird geboren

Die Idee zu Slickball entstand aus
einer Diskussion heraus, in der es

»Life is a game*: Procontis

Die Firma Procontis ist Spezialist in der Beratung, der Konzeption,
dem Design und der Entwicklung von 3D-Unterhaltungssoftware
sowie der damit verbundenen Technologien. Dabei positioniert sie
sich zunehmend als erfahrener Partner im schnell wachsenden On-
line- und CD-ROM-PC-Unterhaltungsmarkt. Die Attraktivitat der
Produkte fur Kunde und Endnutzer steht im Mittelpunkt aller Ent-
wicklungen von Procontis und ist stets Basis einer erfolgreichen Zu-
sammenarbeit. Das Management ist seit 1993 mit der strategischen
Geschaftsentwicklung im Bereich 3D-Technologie- und Soft-
wareentwicklung auf Erfolgskurs. Einige Referenzprojekte der
Technologie- und Entwicklungsabteilung der Procontis GmbH sind:
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darum ging, wie man heutzuta-
ge ein 3D-Online-Spiel kosten-
glnstig Uber das Internet einem
groRen Anwenderkreis zugang-
lich machen kann.

Erste Erfahrungen mit dem
Shockwave-Modul des Macro-
media Directors und der inte-
grierten Havok Physik Engine

der ,,Dunlop Drivers Cup* sowie auch das Online-Multi-User Science-

Fiction-Spiel ,,Beyond3000*“.
Www.procontis.com
Kontakt info@procontis.com

Das Slickball Produktionsteam:
Jan Dolle:

Produktions-/Projektleitung, Programmierung,

Levelbau, und Madchen fir Alles

Sascha Feyrer:
Michael Adrian:
Jan Radje:

Level-Bau
Texturerstellung

Modellierung, Texturierung, Levelbau
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Szenen-Rendering fiur das Online-/Offline-Game Slickball: Die Kugel auf ihrem Weg zum
néchsten Level

ins Web gestellt sind zwei Pro-
zent der EinkUinfte durch die Ab-
verkaufe abzugeben, stets aber
mindesten 5.000 US-Dollar im
Voraus. Sollte es sich dabei zu-
satzlich noch um eine Download-
Version handeln, werden
nochmals Lizenzgebuhren fallig.
Shockwave hingegen kostet pro
Arbeitsplatz einmalig 1.200 US-
Dollar und kann in Folge zur Pro-
duktion weiterer kommerzieller
Produkte ohne jegliche Ein-
schrankungen genutzt werden.
Wie auch bei vielen anderen Pro-
duktionen bediente sich Procon-
tis - wenn moglich - der bereits
verfligbaren Export- und Dyna-
mik-Funktionalitaten, soweit
diese der Aufgabenstellung ent-
sprechend arbeiteten.
Hinsichtlich der Arbeiten in 3D
wurden hierfir die in 3ds max
angebotenen Komponenten
,»Shockwave 3D Scene Export*

und das ,,Havok Dynamics Plug-
In“ einer genaueren Betrach-
tung unterzogen.

Plug-In fur 3ds max:
Shockwave 3D Scene Export

Im Grunde lasst der ,,Shockwave
3D Scene Export* nur wenig
Woinsche offen. Wie in der Bild-
verarbeitung nicht anders ge-
wohnt, ist ab und an aber eine
Nachbesserung der Materialien
(in Shockwave ,,Shader* ge-
nannt) notwendig, um optimale
Ergebnisse zu erzielen. Ein Pro-
blem, das wir hierbei ebenfalls
im Auge behalten mussten, war
z.B. die Spielfahigkeit von Slick-
ball auf Systemen mit alteren
Grafikkarten. Um auch dort opti-
mal visualisiert zu werden, durf-
ten nicht alle Moéglichkeiten heu-
tiger Hardware, wie etwa multi-
ple Texturkanéle (beispielsweise
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Anlage der Spielszenen in 3ds max: Auf diesem Screenshot des Max-Workspaces sehen

Sie eine ,,typische* Slickball-Basisszene
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bei Reflection-Maps) ausge-
schopft werden. Das von Procon-
tis entwickelte Plug-In kompen-
sierte die vorhandenen Material-
fehler und stellte dartber hinaus
alle gewuinschten Zusatzfunktio-
nen auch im Macromedia Direc-
tor zur Verfigung. Da die Ver-
wendung der Formatdefinition
der innerhalb von 3ds max ,,User
Properties* genannten Shock-
wave-Einstellungen sich unter
Verwendung von MaxScript als
auBerst problematisch erwies,

slickball

Plug-In fir 3ds max:
Die Havok Physik Engine

Anders sah die Sache beim ,,Ha-
vok Dynamics Plug-In“ und des-
sen Exportfunktion aus. Um auch
auf leistungsschwécheren Syste-
men ein optimale Performance
zu erzielen, wurden die Szenen
in Segmente - so genannte ,,Rau-
me* - unterteilt. Uber eine sim-
ple Verschaltungs-Logik wurde
sichergestellt, dass nur die ,,Rau-
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Das Macromedia Director Interface nach dem Export der Daten aus 3ds max mit gela-

dener Plug-In-Engine

verzichtete man zu Gunsten ei-
nes eigenen Dateiexports der
Objekt-Properties im Lingo-
Script-Format auf deren Verwen-
dung. Die Begrifflichkeit der
,user-Properties* war bereits
Bestandteil in der Plug-In-Doku-
mentation von Shockwave, de-
ren Verwendung sich auf Grund
des nicht 3ds-max-konformen
Formates als tGberaus umstand-
lich darstellte.

me** aktiv waren, die sich im ak-
tuellen Fokus des Spielers befan-
den. Viele Vorteile brachte es,
innerhalb von 3ds max ,,Raume**
zu Gruppen zusammenzufassen,
wodurch ein einfaches Austau-
schen, Zusammenfihren und
Verschachteln der Segmente
moglich wurde. In Shockwave
beispielsweise konnte so ein Seg-
ment via ,,0On“ und ,,Off* aus
dem System entfernt werden,



slickball

wobei seine Attribute gestoppt
bzw. auch invertiert werden
konnten. Dies bereitete bei der
Havok Physik Engine innerhalb
von 3ds max Probleme. So konn-
ten nur Elemente auf der
priméren Hierarchieebene mit
physikalischen Attributen verse-
hen werden, wobei die von Pro-
contis etablierten Segmente in
einer verschachtelten Struktur
vorlagen. Eine weitere Anforde-
rung bestand darin, keine Re-
chenleistung fur inaktive Seg-
mente zu verschwenden. Da dies
beispielsweise bei Objekten pro-
blematisch wurde, die mittels ei-
ner ,,Feder* verbunden waren,
hat Procontis eine eigene Losung
auf Basis eines Plug-Ins imple-
mentiert. Der wesentliche Unter-
schied zur angebotenen Lésung
bestand darin, die ,,Physikalisie-
rung“ der Szene in Shockwave
stattfinden zu lassen. Dies ge-
schieht zum Teil im Vorfeld, z.B.
bei der Generierung der ,,Rigid-
Bodys* oder erst beim Einschal-
ten eines Segments unter Ver-
wendung von Springs, Dashpots
oder auch Kollisionen. Ein ange-
nehmer Nebeneffekt der Imple-
mentierung war der Umstand,
dass innerhalb von 3ds max nun
alle Objekteigenschaften - wie
etwa die physikalischen - einheit-
lich und Ubersichtlich bearbeitet
werden konnten.

Start in die Experimentierphase
mit dem Prototyp

Nachdem Produktionsrahmen
und -bedingungen absteckt wa-
ren, ging es in die erste Runde.
Zu Beginn wurde ein Prototyp
erarbeitet, um ein Gefuhl fur das
,,Handling** des Slickballs zu er-
halten. Parallel wurde an der Ge-
staltung der Hindernisse und an
den Einzelkonzepten der diver-
sen Aufgaben im Spiel gefeilt.
Ein weiteres Team ermittelte die
,,Grenzen des Machbaren* hin-
sichtlich der visuellen Gestal-
tungsmoglichkeiten. Im  An-
schluss hieran wurden anhand
des Prototypen die noétigen
Erfordernisse auf den ver-

schiedensten  Systemen via

Benchmarking ermittelt, um den
Rahmen der Szenenkomplexitat
zu fixieren. Um dem Anspruch ei-
ner moglichst umfassenden Ziel-
gruppe gerecht zu werden, fan-
den auch spater noch einige Op-
timierungen bezuglich Kompati-
bilitat und Performance statt.
Der Workflow gestaltete sich fol-
gendermallen: Die Szenen wur-
den in Dicreets 3ds max ange-
legt, dann nach Shockwave ex-
portiert um anschlieBend in
Macromedias Director importiert
und Uber Lingo zum Leben er-
weckt.

Die Arbeitsweise, den program-
mierten Teil der Arbeit erst im
Anschluss einzubinden, stellt im
Laufe einer Produktion Uber
multiple Level allerdings keine
befriedigende Losung dar. Zum
einen ist eine abteilungstber-
greifende Zusammenarbeit und
somit auch Einschatzung der ei-
genen Arbeitsergebnisse stets
mit einem ,,Delay* verbunden,
zum anderen fehlt die notige
Prozess-Transparenz fir alle Be-
teiligten. Hier musste also eine
eigene Ldsung erarbeitet wer-
den, die den Anforderungen der
Slickball-Produktion genugte.

Die Produktion: Erfolg dank
bedarfsorientiertem Ausbau

Die Ergebnisse der Prototypen-
Tests mundeten in der Beschrei-
bung folgender Anforderungen
zur Optimierung des Produk-
tionsprozesses von Slickball:

» Eine kurze Vorlaufzeit

« Eine optimale Gleichschaltung
der Produktionsablaufe

= Die Mdglichkeit zur Festlegung
des Verhaltens von Objekten
bereits beim Designer (Level-
Bauer)

* Unmittelbares Sichten und Tes-
ten der gegenwartig in Arbeit
befindlichen Level innerhalb
der Laufzeitumgebung ohne
den Aufwand zusatzlicher Hil-
festellung oder Anleitung sei-
tens der Programmierer

« Die Moglichkeit zum ,,Re-use*
von bereits etablierten LO-
sungen

« Eine Ubersichtliche Kontrolle
Uber die verwendeten Ressour-
cen

« Eine Skalierbarkeit des Funkti-
onsumfangs, um innerhalb der
Produktion  gegebenenfalls
neue Ideen implementieren zu
kdnnen

Den beschriebenen Anforderun-

gen gerecht zu werden, gestalte-

te sich einfacher als erwartet.

Der Hauptansatz bestand darin,

bereits in 3ds max alle notwendi-

gen Eigenschaften (Attribute)
der jeweiligen Objekte festzule-
gen. Hierdurch bedurfte es bei-
spielsweise keiner weiteren Ver-
arbeitungsschritte Uber separate
Level-Editoren mehr. Nach dem
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Die Hauptbedienelemente sind in diesem
Screenshot numeriert und bieten folgende
Funktionalitaten an: 1. Die Anzeige der At-
tribute des selektierten Objekts, 2. Die
weiteren zur Auswahl stehenden Attribu-
te, 3. Die Einstellungen zu den jeweiligen
Attributen, 4. Das Auffinden von Objekten
anhand ihrer Attribute
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Die Shockwave Game-Engine: Im Drop-
Down-Meniu der Sektion “Game Pro-
perties” stehen viele nutzliche Objekt-
Attribute zur Verfiigung

Export aus 3ds max und dem dar-
auf folgenden Import in Director
wrollte® der Slickball bereits
weitgehend.

Der Weg zum Erfolg lag in der
produktionsorientierten  Pro-
grammierung des Plug-Ins und
begann in Macromedias Shock-
wave. Innerhalb von Shockwave
fanden sich zwar umfangreiche
3D-Funktionen von Animations-
Controllern bis hin zur Kollisions-
behandlung, allen gemein war
aber deren Ursprung innerhalb
eines 2D-Authoring-Werkzeugs.
Es finden sich einige Mdglichkei-
ten, Funktionen (Lingo-Script) an
2D-Elemente zu vergeben, aber
auf Objekt-Ebene im Rahmen ei-
ner 3D-Szene mangelte es am

4/03 digital production 5
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nétigen Funktionsumfang - ge-
nau hier lag der Ansatzpunkt fur
die folgende Programmierung:
Zu Beginn wurde ein funktiona-
ler Kern geschaffen, der Plug-Ins
mit nahezu jeder beliebigen
Funktionalitat aufnehmen kann
(im Ubrigen alles in Lingo imple-
mentiert) und in der Lage ist,
diese Funktionalitdten an 3D-
Objekte zu vergeben. An dieser
Stelle wurde die Verbindung —
also die ,,Bridge* zu 3ds max —
etabliert. Procontis nennt diese
Basisverwaltung der physikali-
schen Attribute innerhalb der
Befehlspalette von 3ds max
,,Properties*.

Slickball ist aber auch tber sehr
viele eigene, nicht-physikalische
Attribute realisiert worden. Die
Basisverwaltung wurde so ange-
legt, das sie im Funktionsumfang
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Der hier abgebildete ,,Collison Tigger* ist
in der Lage, verschiedene Kollisionstypen
zu verwalten und bietet dabei auch eine
Objekt-Ausschluss-Funktion an

6 digital production  4/03

| Shockware Gaimeeuaie i b1
L Fabectud Dlyacts |
A FndPopetes 0 |
G Fiopesries |
Imgrobycestadl
Properie:
[Calson | igoer 1
A Goward 1
i "end Evanl 1
e | GeiSer | Debete |
Copy | _Copaid | |
[T <] A |
- Frol stiom ]
Tivs Dt premct [T 2]
1T [ a—
doan
FRCYEE
[ Ensdis

Das Rotations-Attribut im Dialog der Game-
Engine innerhalb der Befehlspalette

skalierbar ist. Der ,,Collision Tig-
ger beispielsweise dient zum
Ausldsen von Kollisionsereignis-
sen. Wie der Name vermuten
lasst, wird bei einem Aufeinan-
dertreffen zweier Szenen-Objek-
te ein Ereignis ausgeldst. Inner-
halb von Slickball kann das z.B.
der Fall sein, wenn die Spielkugel
gegen einen Schalter rollt. Uber
den entsprechenden Dialog wer-
den die Merkmale der Kollisions-
erkennung eingestellt. Ob und
auf welche Objekte reagiert wer-
den soll, kann hier genauso fest-
gelegt werden, wie der Status
des selektierten Objekts hinsicht-
lich seiner Bewegung.

Das in Director implementierte
Plug-In war in der Lage, die in
3ds max vergebenen Attribute
zu interpretieren und wiederum
den Objekten zuzuweisen. Durch
die beschriebene Vorgehenswei-
se wurden die meisten der vorab
definierten Anforderungen wei-
testgehend erfillt, beispielswei-
se eine kurze Vorlaufzeit bis zum
Beginn der Level-Etablierung.
Auch die simple Vergabe der At-
tribute und deren Test lieRen sich
ohne Zutun seitens der Program-
mierer umsetzen und gewabhrlei-
steten so ein optimales Feed-
back.

Erfahrungswerte aus der
Produktion

Sascha Feyrer (Modellierung, Tex-
turierung, Level-Bau): ,,Die Arbeit
an Slickball hat richtig Spal3 ge-
macht. Ich hatte am Anfang nie
gedacht, dass wir so viele ldeen
unterbringen kdénnten. Ein bis-
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Der Multi-AnimationsController erlaubt
das Zerlegen von Animationen und die
freie Kombination der verbliebenen Teile
zu neuen Animationen. Des Weiteren ist es
mit diesem Controller méglich, sich Anima-
tionsdaten anderer Elemente fiir den ,,rich-
tigen Mix“ verfugbar zu machen
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Der Eventhandler bildet nahe zu alle Ereig-
nis-gesteuerten Interaktionen in Slickball
ab. Wenn wie hier beispielsweise eine Ani-
mation in der Klasse ,,2“ beginnt, ertont
zum entsprechenden Element der vorein-
gestellte Sound

schen aufreibend war es heraus-
zufinden, was man in 3ds max
machen durfte und was nicht,
wenn man die Szene nach Shock-
wave exportieren wollte. Unsere
Tools waren der Hit. Man konnte
wirklich ganz eigenstandig Level
bauen und sofort ,,live* testen!
Das hat es, meiner Meinung nach,
am Ende ausgemacht.*
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Laut Aussage von Procontis war
der bedarfsorientierte Ausbau
der jeweiligen Plug-Ins entschei-
dend fur den Erfolg der Produk-
tion. Die Erfahrung hatte wie so
oft gezeigt, das selbst exakt ge-
plante Ablaufe Problemstellun-
gen aufwerfen kénnen, daher
entschied man sich fir eine ,,evo-
lutionares* Arbeiten. Folgende
Punkte einer ,,starren* Produkti-
on wollte man vermeiden:
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In diesem Screenshot kann man die Plug-
In-Engine eigenen Material- und Shaderpa-
rameter wie beispielsweise Texturwieder-
holung, Abwicklungsausrichtung und Tex-
turgroBe justieren
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Auf diesem Screenshot der Befehlspalette
ist der Multi-SoundController zu sehen.
Mittels dieses Controllers kann der Opera-
tor seinen Szenen-Elementen multiple So-
und-Attribute zuweisen und diese mischen

Viele Ideen lassen sich oftmals
durch ploétzlich auftauchende,
nicht absehbare Problemstellun-
gen nicht rechtzeitig umsetzen
und es kann nicht flexibel rea-
giert werden.

Neue ldeen wahrend der ,,hei-
RBen* Phase der Produktion kdn-
nen auf Grund technischer Gege-
benheiten nicht mehr realisiert
werden und ndtige Budgets sind
gegebenenfalls schon verplant.

« Oftmals werden mehr Funktio-
nalitdten  geschaffen  als
benotigt, was zu Ubersichtlich-
keits-Problemen fuhren kann
und die Ressourcen des Teams
unnotig strapaziert.

« Beim stupiden Abarbeiten von
,,to dos* sinken die Motivation
und das Engagement aller Pro-
duktionsbeteiligten und somit
auch die Qualitat des Produk-
tes selbst.

Durch den von Procontis gewahl-

ten ,,Just-in-Time*“-Produktions-

ansatz konnten nahezu alle an-
gesprochenen Defizite aus-
geraumt werden. Es wurde nur
programmiert, was wirklich
bendtigt wurde und zum Einsatz
kam, somit wurden erhebliche

Ressourcen eingespart, die an

anderer Stelle eingesetzt werden

konnten. Das zugige Ergebnis
der Slickball-Produktion lag weit

Uber den Erwartungen aller Be-

teiligten. Die Motivation der Pro-

duktions-Crew war stets hoch,
insbesondere weil jeder neue

Produktionsabschnitt Raum fur

die Kreativitat bei der Schaffung

neuer Spielelemente bot. Die

Folge war eine groRere Leis-

tungsbereitschaft, bessere Qua-

litdt und ein Mehr an Zufrieden-
heit.

Dazu Jan Ddélle (Produktionslei-

tung): ,,Mit Slickball ist fir mich

ein Traum in Erfullung gegan-
gen: Zum einen ein erfolgreiches
3D-Geschicklichkeitsspiel abzu-
liefern und zum anderen die

game design [if

Messlatte  fur  webbasierte
Lunch-Break-Games ein ganzes
Stiick héher zu setzen... und dies
zu vertretbaren Kosten!*

Fazit

Bei Slickball handelt es sich um
ein Spiel, welches sich durch Ner-
venkitzel, die ausgesprochen rea-
listischen Krafteverhaltnisse sowie
-wirkungen und vor allem durch
seine Gewaltfreiheit auszeich-
net. Die Spannung des Games,
insbesondere bei langerem Spiel,
setzt unter Umsténden alt be-
kannte Arcade-AdrenalinstoRe
frei. Wir kennen das noch von
2D-Vorgangern wie Centipede,
Phonix oder auch PacMan. Ist ein
Spiel scheinbar nur simpel aufge-
baut, steht dies heutzutage gott-
lob kaum mehr in Zusammen-
hang mit dem Spielspass. Ich
kann jedem nur empfehlen sich
Slickball einmal anzuschauen,
wobei eine gute Internet-Anbin-
dung vorausgesetzt wird. Sollte
dem nicht so sein kann man
auRerst kostenguinstig auch eine
lokale Installationsversion erwer-
ben. Ich bedanke mich an dieser
Stelle nochmals fur die gute Zu-
arbeit seitens Procontis, ohne die
Unterstutzung der Herren Scho-
bel und Doélle wére der Artikel in
dieser kurzen Zeit nicht mdglich
gewesen.
Erik Seidel
dp@seigraph.de
SeiGraph media

Szenen-Rendering fur das Online-/Offline-Game Slickball: Ziel des Spiels ist es, verschie-
dene Hindernisse wie beispielsweise geschlossene Tiren zu Uberwinden
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