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Es ist Nacht in Berlin Mitte, die Games Academy hat schon
seit Stunden Biroschluss. Der offizielle Betrieb ist beendet.
Trotzdem sind die Labors hell erleuchtet. Einige Studenten
arbeiten nach wie vaor emsig an der Fertigstellung ihrer
Projekte fiir die Games Convention '05 in Leipzig. Unter
ihnen ist ein kleines Team von vier jungen Mé&nnern. Einer
von ihnen stellt das Tippen und Klicken ein. Er betrachtet
kritisch die jiingst verfassten Zeilen Code. Eine Braue hebt
sich. Nein, kein Fehler zu finden. Er lehnt sich zuriick und
nuschelt kaum horbar: ,, ...hat funktioniert...” Auf einmal
bricht eine Welle der Begeisterung los, die anderen drei
kommen euphorisch auf ihn zugestiirzt. Gebannt blicken
sie auf seinen Monitor, warten geduldig bis die aktuellste
Version ihrer Demo startet. Endlich ist es soweit. Ein Fass
fallt vom Himmel herab. Es schlagt hart auf den Boden
auf, prallt ab, wirbelt herum und bleibt nach einiger Zeit
liegen. Die Jubelstiirme der vier unterbrechen fiir kurze
Zeit die Arbeit der anderen Studenten, sie kommen herbei
und betrachten das Spektakel erneut. Alle begliick-
wiinschen das Team und ihren Programmierer zu ihrer
Leistung. Bald kehren alle an ihren Arbeitsplatz zuriick.
Das kleine Team hat noch viel vor, doch das Szenario wird
sich auf ahnliche Weise noch dfter in dieser Nacht wieder-
holen.

Wir sind das Team Fragfist. Zwei Berliner und zwei Schwaben.
Eine ungewdhnliche Kombination mag man meinen, doch
wir berufen uns auf gemeinsame Wurzeln. Wir sind in den
80er Jahren aufgewachsen mit Serien wie Saber Rider und
Galaxy Rangers, Spielzeug wie MASK,, Transfarmers und
StarCom.

Diese Gemeinsamkeit Uberbrickt jegliche sprachliche und
kulturelle Grenzen. Wie soll ein Berliner auch wissen, dass
mit ,HuschtegutsleHustenbonbons gemeint sind!? Yon
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Schrippen im Allgdu ganz zu schweigen. Da sind wir nun
Jens, Stephan, Marcel und Cornelius. Studenten der Games
Academy und der Technischen Universitat Berlin, die Kapfe
voller Ideen, mit einer Leidenschaft fUr Computerspiele. Wo
sollten wir uns besser verwirklichen als in einem gemeinsamen
Projekt.

Die Games Academy bietet daflir den perfekten Rahmen. Sie
ist die erste Spezialschule dieser Art in Deutschland. Seit
Jahren ist sie mit ihren Studentenprojekten unter anderem
auf der Games Convention in Leipzig und der FMX in Stutt-
gart erfolgreich vertreten (bisher drei Animago Awards]. Da
michte man natirlich mitmischen und das erfolgreich. Uber
den Zeitraum der Ausbildung, ist die Erstellung einer
Abschlussarbeit, in Form einer spielbaren Demo,eine der
Hauptaufgaben der Studenten. Das Projekt dient den Studenten
als Grundlage ihrer Bewerbung in der Spieleindustrie. Unser
Projekt wird ein Multiplayer Car Combat Spiel. Es wird in der
unwirtlichen Umgebung einer postapokalyptischen Stadt
spielen.

In Fragfist werden die Spieler aus verschiedenen Fahrzeugen
wiahlen, die sie wihrend des Spiels mit zusatzlichen Waffen-
systemen aufristen kiinnen.

Fur die Games Convention 2005 wurde eine spielbare Demo
erstellt, die bereits viele der Grafik und Gameplay Features
zeigt.

Das Abschlussprojekt wird verschiedene Landschaften bieten,
auf denen Deathmatch und King of the Hill im Netzwerk
gespielt werden konnen. Das klingt jetzt vielleicht nicht
besonders einfallsreich, hat aber durchaus Methode. Wir
verstehen uns als Team, das eine Grafik- und Techdemo
erstellt, die unsere Leistung als Team und Einzelperson
bekundet. Durch den engen Zeitplan konzentrieren wir uns
lieber auf die Erstellung genialer Grafiken und der Implemen-



tierung wichtiger features, als auf das Umsetzen einer kom-
plexen Welt mit vielschichtigen Charakteren. Trotzdem ist
uns wichtig, dass jede Funktion, die wir dem Spie! beifligen
eine Bedeutung fir das Gameplay hat. Das fertige Spiel soll
nicht nur richtig gut aussehen sondern auch Spaft machen
und stabil laufen,

Das ist die Philosophie hinter unserem Projekt. Es bedeutet
flr uns, dass sich unsere Fahrzeuge einfach steuern lassen
und die Stadt glaubwirdig erscheint. Waffensysteme und
Leveldesign sollen dem Gameplay tiefe geben. Man soll zu
jeder Zeit einen Screenshot aus dem Spiel machen kénnen,

den man einrahmen und sich an die Wand hangen will. Wir

haben ein besonders grafiklastiges Projekt begonnen. Noch
dazu mit Fahrzeugen als Protagonisten, die sich selbst und
ihre Umgebung in Stlicke schieflen sollen. Dazu werden eine
Menge physikalischer bendtigt. Solche
Berechnungen libenimmt vorzugsweise eine Physikengine.
Uns war schon bereits am Anfang der Entwicklung klar, dass
auch wir eine solche brauchen werden, Durch den engen
Zeitrahmen von zwei Jahren und der geringen Grofle unseres
Teams fiel die Option, diese Engine selbst zu schreiben,
schon einmal weg. Glicklicherweise findet unsere Aushildung in

Berechnungen

einer Zeit statt, in der man nicht jedes Rad selbst neu erfin-
den muss. Dafir gibt es kleine unabhangige Programme, die
ganz bestimmte Aufgaben erflllen - s.g. Middleware.

Wir benutzen beispielsweise eine Open Source 30 Engine
zur Darstellung unserer Grafik, eine Netzwerk APl flr die
Implemetierung der Mehrspielermodi und eine Physik Engine
flr die Berechnung von Kollisioanen und Impulsen.

Viele Firmen arbeiten erfolgreich mit dem Einsatz von Middle-
ware in ihren Projekten und auch uns erlaubt diese Heran-
gehensweise ein schnelles und effizientes Arbeiten auf
professionellem Niveau.

Wir mussten uns also, unter anderem, flir eine Physikengine
entscheiden. Sie sollte unseren Vorstellungen entsprechen
und zudem noch kostenlos verfligbar sein, da wir aufier
unserem eigenen bescheidenen Kapital keine finanziellen
Mdglichkeiten besitzen.

Wir begaben uns auf die Suche nach geeigneten Paketen
und waren erstaunt, wieviele Moglichkeiten sich ergffneten.
Da ist zum einen ODE (Open Oynamics Engine], eine vdllig
kostenlos verfligbare und bekannte Open Source Physikengine.
Desweiteren fanden wir Tokamak, Newton und NovodeX
interessant.
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Wie trifft man nun solch eine schwere Entscheidung? Alle
genannten Engines sind kostenlos verflighar, wobei dies bei
NovodeX nur die nicht-kommerzielle Nutzung beinhaltet. Alle
Engines schienen reich an Features zu sein und unserem
Anspruch zu geniigen. Letztendlich haben wir mehr oder
weniger eine "Bauchentscheidung” getroffen.Wir schauten
uns die verfligharen Demos der Engines an, lasen Kommentare
anderer Benutzer ber das jeweilige Produkt und liefien uns
auch ein wenig von der Werbung verleiten.

Die Entscheidung fiel dann schliefilich auf das Paket Novo-
deX der Firma Ageia. NovodeX erlaubt es uns, komplexe
Objekte zu erstellen und diese in einer akkurat simulierten
Welt mit Schwerkraft und anderen Krafteinflissen zu
plazieren.

NovodeX wird bereits von vielen namhaften Unternehmen
verwendet. (Ubisoft und Epic Games um nur einige zu nennen]
Die Physikengine ist in einer klaren, strukturierten Weise
geschrieben, die ein schnelles Einarbeiten ermdglicht. Die
Engine ist auflerdem sehr schnell und mit dem Erscheinen
des PhysX Prozessors sollte sich dieser Vorteil noch stérker
auswirken. Und tatsachlich: Da fir die von uns verwendete
Grafikengine Ogre3D (] bereits ein NovodeX Framework
existierte, fiel die Zeit fiir den Einbau relativ kurz aus.
Schnell konnten wir die spektakularen, mitgelieferten
Demos aus dem NovodeX SDK in Ogre3D bestaunen.
Besonders attraktiv war eine Demo, die ein einfaches steuer-
bares Fahrzeug Uber eine skurrile Polygonwelt fahren lies.
Das verwendete System heisst ,Raycasting”. Eine Methode,
wie sie in vielen Spielen Verwendung findet. Dabei wird an
der Stelle eines Autos, an der ein Rad angebracht ist, ein
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Strahl emittiert. Dieser misst den Abstand zum Boden und
ermittelt damit die Position vom Reifen zum Chassis.
Dadurch verhalten sich die Reifen eines Autos physikalisch
glaubwirdig, wenn es Uber unebenes Terrain fahrt. Eine sehr
schnelle und absolut ausreichende Losung fir ein action-
lastiges Fahrmodell.

Fur die Erstellung unserer GC Demo mussten wir oft die eher
rudimentar eingebauten Funktionen der Ogre3D und NovodeX
stark erweitern, um sie unseren personlichen Bedirfnissen
anzupassen.

An anderen Stellen fehiten uns aus Zeitgriinden schlicht
Tools um das volle Potential ausschopfen zu kénnen. In solchen
Fallen war echter Erfindergeist gefragt. Beispielsweise bej
der Kollisionsabfrage zwischen den Objekten.

Die Berechnung dieser Daten findet auf Polygonbasis statt.
Das bedeutet, je mehr Polygone ein Objekt hat, desto auf-
wendiger ist seine physikalische Berechnung.

In modernen Spielen sind Charaktere mit mehreren Tausend
Polygonen keine Seltenheit. Doch auch ,trivial Geometrie”
wie Tische, Stiihle, Glfasser werden immer hochauflésender.
Trotzdem sollen alle Objekte in der Spielwelt physikalisch
korrekt miteinander interagieren. Um den Prozessor nicht
jedesmal komplett auszulasten, wenn im Level ein Stuhl
verriickt wird, bedient man sich eines einfachen Tricks. Die
Arbeit der Physikengine findet im verborgenen statt. Tat-
sachlich gibt es jedes Objekt im Spiel zweimal. Man unter-
scheidet zwischen dem sichtbaren hoch aufgeldsten ,Draw-
mesh”, das wunderschén texturiert ist, und dem unsichtbaren
4Collisionmesh”, was der hassliche, grob aufgeldste Bruder
des Ersten ist. Das ,Drawmesh” ist an das .Collisionmesh”



gebunden. Die Physik benutzt die einfache Oberflache des
,Collisionmeshes" fur seine Berechnungen. Tritt man nun im
Spiel gegen ein Fass, wird, im Verborgenen, blitzschnell der
Aufschlag und der wirkende Impuls auf das ,Collisionmesh”
des Fasses berechnet. Fiir den Spieler sichtbar kippt das
Fass um und explodiert (denn Fasser miissen in Computer-
spielen immer explodieren].

Die NovodeX lasst nur bestimmte Arten von Meshes als
JCollisionmeshes* zu. Dazu gehdren Wirfel, Kugeln,
Kapseln und eine bestimmte Art von komplexen Meshes.
Diese miissen namlich eine konvexe Oberflache aufweisen.
Leider hatten wir damals kein Tool, das uns komplexe und
konvexe ,Collisionmeshes” aus unseren Objekten berechnen
konnte. Wir entwickelten einen umstandlichen aber sicheren
Warkaround. Wir bastelten unsere Kollisionsmodelle in Maya
aus Wiirfeln zusammen. Uber ein kleines Programm von
Stephan konnten wir diese Modelle in der Engine benutzen.
Ein sehr abenteurlicher aber hochst lehrreicher Weg,

Mit solch qualitativ hochwertigen Motaren, wie Ogre30 und
MovodeX unter der Haube I4uft unsere Fragfist Demo sehr
performant und erlaubt beindruckende Interaktionen
zwischen dem Fahrzeug und der Umgebung, Einsturzende
Pyramiden aus Olfassern, Spriinge GUber Schanzen und von
Raketen zerfetzte Autowracks stellen kein Problem dar.

Die Arbeit mit NovodeX ist recht einfach, da das Paket mit
einer reichhaltigen Dokumentation daherkommt. Zusatzlich
sind in der Distribution viele Beispielprogramme inklusive
Source Code enthalten, anhand derer sich die Funktions-
weise fast selbst erklart.

Leider scheint nichts perfekt zu sein, so gibt es keine

kostenlose Linux Version von NovodeX, was fiir uns als Ent-
wickler eines Multiplayerspiels besonders schade ist. So
wird es uns nicht méglich sein, einen dedicated Server fur
Linux Systeme zu schreiben. Zumindest nicht, solange wir
noch keinen Publisher haben, der uns die kommerzielle
Version der Engine finanzieren kann. ;)

Wer denkt wir haben den gréfiten Teil der Arbeit schon hinter
uns irrt sich. Viele Aufgaben gilt es noch zu bewaltigen, denn
wie fiir eine Messedemo und dem daraus entstehenden Zeit-
druck Gblich, ist der Code unsauber und muf3 auch im Hin-
blick auf die Multiplayerfunktion neu strukturiert werden.
Mit der Demo flir die GC haben wir erfolgreich unsere Team-
fahigkeit und die Leisungsfahigkeit der Engines getestet.
Zur Zeit befinden wir uns mitten in der Entwicklung der finalen
Version von Fragfist. Die Grafiker sollen bereits in dem noch
verbleibenden Jahr aus dem Vollen schopfen kénnen. Um
dies zu ermoglichen werden Tools wie Level -und Objekt-
editoren entwickelt, die ein effizienteres Arbeiten ermog-
lichen.

Wir arbeiten hart dafiir, dass Fragfist unseren Erwartungen
gerecht wird. Die Games Academy unterstiitzt ihre Student-
projekte mit aller Kraft.

Wir sind sehr dankbar, dass wir unsere Ausbildung in dieser
spannenden Zeit der Grafikpracht absolvieren durfen.

>> www.fragfist.com oder info@fragfist.com
>>www.games-academy.de
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