und 2D-Hintergriinde mit komplexem Parallax-
Scrolling. Die enormen Texturmengen, die da-
bei im Grafikspeicher verwaltet werden mus-
sen, bedeuten auch fiir die Programmierung be-
sondere Probleme. Einige der interessantesten
Schritte, um Protagonist Sadwick fliissig durch
die detaillierten Fantasy-Hintergriinde zu be-
wegen, erlautert dieser Artikel.

Character Animation

Das erste Stadium beim »Erwecken« eines 2D-
Charakters, in unserem Fall Sadwick, dem
Helden von The Whispered World, sind die Kon-
zeptentwiirfe der Figur. In groben Skizzen, den
so genannten »Roughs«, werden zunéchst der
Look und die Eigenschaften sowie das Farbde-
sign der Figur festgelegt. Sadwick durchlief da-
bei zahlreiche Mutationen, vom kugeligen
Clown bis zum jugendlichen Gaukler in erdigen
Farbténen (Abbildung 1). Steht das Character-De-
sign, wird ein »Turnaround« des Charakters er-

Abbildung 2: Im Turnaround wird der Charakter von allen fiinf Ansichts-Positionen gezeichnet.

heitlichen Look. Der Turnaround dient den Aru-
matoren als Basis fiir ihre Arbeit. Sind alle Para-
meter des Charakters festgelegt, beginnen die
Animatoren mit den Bewegungen.

Dazu gehort allen voran ein so genannter
»Walkeycle«, eine Schleife von Einzelbildern, die
den Gang der Figur simuliert, ohne dass diese
sich von der Stelle riihrt (Abbildung 3). Wird nun
der Bildhintergrund hinter der Figur horizontal
verschoben, entsteht der Bewegungseindruck.
Natiirlich gibt es auch Animationen, in der die
Figur sich vor einem feststehenden Hinter-
grund fortbewegt. In diesem Fall wird der Cha-
rakter tatsichlich innerhalb der dafiir vorgese-
henen Parameter von A nach B geschickt. -

Bei The Whispered World entsteht jedes Ein-
zelbild zunéchst traditionell an einem Leucht-
tisch - in zeichnerischer Handarbeit, ohne vom
Computer errechnete und eingefiigte Zwi-
schenschritte. Wahrend beim Trickfilm norma-
lerweise 24 Bilder pro Sekunde ablaufen, sind es













