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HOSTILE VILLAGE GATE: Eris nog niet veel
bekend over Fairytale Fights, maar de vrijgegeven
concepttekeningen verraden dat het flink gaat

gruwelen in sprookjesland opdracht drie weken. leze klus was na vier dagen

al geklaard”, aldus een trotse Banninga.

Dat verklaart waarom videogames zo extreem duur

Case study

Playlogic International N.V.
Uitgever Playlogic International is onderdeel van Playlogic
Entertainment met een eigen studio in Breda. Daar werken
ruim 55 man aan verschillende titels zoals Xyanide. Daarnaast
werkt de in-house studio al drie jaar voor Sony Computer
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studio’s. Er werken ongeveer 400 externe ontwikkelaars aan s een 3D-modeller bijvoorbeeld drie tot vier weken letten”, aldus And
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van het resultaat, los van de belichting, volledig gelijk zijn aan die ! R0 o b
van het concept. “ | i V. . |




Expressief illusionisme
Door de mogelijkheid om met programma’s als

Photoshop vrij letterlijk virtuele werelden te ontwerpen,

isde game-industrie ingrijpend veranderd. “Het is een

ontzettend expressief medium geworden’, vindt Renier
van Streamline. “Een goed voorbeeld daarvan is

bijvoorbeeld Okami, waar je feitelijk speelt in een
traditionele ). ledereen die zegt dat

dit

Japanse schildering

el geen kunst is, liegt dat hu scheel ziet. Ze hebben

n uit de vroege

Japanse dynastieén

en

een stijl gek

gepoogd een game daaromheen te bouwen. Het is niet

s een imitatie van de schilderingen, maar een

spelwereld waarin de schilderstijl en de gameplay hand

in hand gaan. Zelfs de penseeltechnieken komen erin
terug. Je tekent er patronen en symbolen mee en
beinvioedt daarmee de wereld.”

"Echter”, zegt Misja Baas, "hoe meer en meer we
kunnen met de techniek en via ontwerp, des te meer last
Wwe krijgen van de verwachtingen die deze mogelijkhe-
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den oproepen 4 Hij gee!
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fijd onge uit. Vooral in de huid zat
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I. Maar zodra het model zijn mond
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at hij geen keel had: het |

haur,:;,u';{,) De illusie was meteen verdwenen en je stond

opeens te kijken naar een soort digitale muppet. De truc

isom overal evenveel aandacht aan te schenken om dat
te voorkomen”, aldus de Senior Artist van Guerrilla.
Renier sluit zich daar bij aan: “Uiteindelijk is het een

groot orkest”, daarmee implicerend dat alle elementen

de maat moeten spelen voor het juiste resultaat. Hij stelt

echter dat er tegenwoordig ook een belangrijke keuze te

maken is. “We zien steeds meer een splitsing ontstaan:

)RA EN FAUNA: “Deze bomen_ .
overalin Unreal Tournament lll. ~ =8
aal zijn Bonsaibomen erg klein,
zijn aan de slag gegaan en
nen uiteindelijk met dit ontwerp’,
Renier Banninga.

Gamedesign in Nederland

de ene groep probeert een niet van echt te ondersc
den realisme te bereiken, de andere groep gaat veel
meer de fantastische kant op en grijpt de mogelijkhe-
den van het medium aan om hun creativiteit te
botvieren. Tegenwoordig wordt er veel meer gespeeld
met de stijl. Als je een schietspel wil maken in de stijl van

de film noir, dan kan dat.”

Een goed voorbeeld daarvan is Fairtytale Fights, dat

momenteel door Playlogic ontwikkeld wordt

~ordt compleet over de top”, ald

ghts als een rondu

speler loopt in Fairytale

Beem. De

maniakale Roodkapje door een sprookjesachtige
wereld. De visuele stijl van het spel kent daarbij een sterk

contrast: De wereld van Faitytale Fights ziet er extreem

vrolijk, vriendelijk en suikerzoet uit. Tenminste, totdat de
messen, hakbijlen en schietijzers getrokken worden, de
ledematen in het rond vliegen en het bloed alle kanten
op spuit. “In feite grijpen we daarmee terug op de
originele sprookjes, die ook behoorlijk gruwelijk waren’,
legt de pr-manager van Playlogic uit.

Een sfeervolle beleving is eigenlijk allee

de mogelijkh van het ontwerp ¢

deg

jameplay. “Z

dra de een niet aanwezig is

, merkt Reni
“Het is een balans." Bij Killzone denken ze die bala

gevonden te hebben met Killzone Il. Miguel: “Realism:

slechts een stuk gereedschap dat we naar onze hand
zetten. De beleving van het spel staat centraal.”

- Advanced Photoshop



