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Gameplay 
Der Charakter Beepo bewegt automatisch immer entlang des Torus. Der Spieler kann Beepo             
nach links, rechts oder oben (hüpfen) steuern, um den Hindernissen (Steinen) auszuweichen.            
Rennt Beepo in einen Stein so wird ihm ein Leben abgezogen. Werden ihm drei Leben               
abgezogen, so heißt es Game Over und Beepo stirbt.  
Es handelt sich um einen Endless-Runner und es wird auf Basis der überlebten Zeit eine Score                
berechnet. Mit der Zeit dreht sich der Torus schneller und die Objekte ändern die Position. 
 
Wir haben folgende Steuerung implementiert: 
 

Spiel starten (Anfang) → Enter 
Links, Rechts steuern → A, D 
Hüpfen                        → Leertaste 
Kamera frei bewegen  → C 
Kamera steuern → Pfeiltasten, Maus 
Pause                         → P 

Steuerung anzeigen → F1 
Frame Time anzeigen → F2 
Wire Frame anzeigen → F3 
Shadow/Normal Mapping → F6 
Blending ein/ausschalten → F9 
Beenden                                 → ESC 

 
Shadow/ Normal Mapping: 
Mit der F6 Taste kann man entweder das Omnidirectional Shadow Mapping einschalten oder             
das Normal Mapping. Wird das Shadow Mapping ausgeschalten und das Normal Mapping            
aktiviert, so ändert sich die Lichtposition, um das Normal Mapping besser zu erkennen. Das              
Licht verfolgt die Kamera von hinten. Beim Zurückschalten zum Shadow Mapping wird die             
Lichtposition wieder in die Mitte gesetzt und es bewegt sich nicht mehr. 
 
Debug Mode: 
Mit der “C” Taste kann man den Debug Modus einschalten, um die Kamera nach eigenem               
Willen zu bewegen und sich somit die ganze Welt von einer anderen Perspektive anzuschauen.              
Unten am Bildschirm ist ersichtlich, ob der Debug Modus eingeschalten ist und Beepo lässt sich               
nicht bewegen während dieses Feature eingeschaltet ist. 
 
 
 
 
 



https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Normal-Mapping
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Shadows/Point-Shadows
https://learnopengl.com/#!Advanced-Lighting/Shadows/Shadow-Mapping
http://www.opengl-tutorial.org/intermediate-tutorials/tutorial-16-shadow-mapping/


http://www.lonesock.net/soil.html
http://www.crazybump.com/
https://www.freetype.org/
https://www.blender.org/
http://www.assimp.org/

