Witchcraft


1. Kurzbeschreibung

Das Spiel „Witchcraft“ ist ein Actionspiel mit strategischen Elementen. Die

inoffizielle Vorlage des Spiels ist „Magic Carpet“ von Bullfrog aus dem Jahre

1994. Inhaltlich wird das Spiel vom eher orientalisch anmutenden Teppichflug

durch die Wüste jedoch ins abergläubische europäische Mittelalter verlegt.

Hier sind Hexen und diverse Fabelwesen wie Drachen, Golems und Dämonen

noch nicht ausgestorben, und sowohl die Erschaffung, als auch die

Bekämpfung derselben ist dank Magie ein Kinderspiel.

Der Spieler bzw. die Spielerin schlüpft in die Rolle eines Hexenmeisters oder

einer Hexe. Das Spielziel ist es, selbst zu überleben, und die Existenz der

gegnerischen Hexen und Hexenmeister möglichst bald zu beenden. Zu

Spielbeginn muss der Spieler mit einem Zauberspruch eine Festung errichten,

welche es zu verteidigen gilt. Potentielle Angreifer sind diverse Fabelwesen,

sowie andere Zauberer. Um den Angriffen standzuhalten, muss die Festung

des Spielers im Laufe der Zeit vergrößert werden. Da dies ebenfalls durch

Zauber geschieht, muss ständig (durch Jagd auf Fabelwesen) Mana

gesammelt werden.

Spielziel ist es, alle anderen Hexen und Hexenmeister durch Zerstörung ihrer

Festungen zu besiegen.

2. Das Programm

Das Programm kann durch ausführen der "witchcraft.exe" aus einer Command-Line oder direkt aus dem Explorer gestartet werden. Dabei kann gewählt werden, ob das Spiel in einem Fenster, oder im Vollbildmodus ausgeführt werden soll. Für den Vollbildmodus wird aus Sicherheitsgründen die Einstellung 640x480 bei 16 Bit Farbtiefe und 60 Hz Bildwiederholrate verwendet. Wenn man andere Einstellungen bevorzugt, was wohl die meisten Leute tun, so kann man einen „GlutGameModeString“ als Parameter beim Programmstart übergeben.

Beispielsweise startet „witchcraft 1024x768:32@100“ das Spiel mit einer Auflösung von 1024x768 Bildpunkten bei 32 Bit Farbtiefe und 100 Hz.

Es wurde mit Microsoft VC++ 6.0 programmiert und auf einem Windows Rechner (2k/XP) kompiliert.

Folgende Bibliotheken wurden verwendet:

· Devil (Version 1.6.5, aktuell ist 1.6.7, URL: http://openil.sourceforge.net/download.php)

· STL

· fmod (Version 3.72, aktull ist 3.73, URL: http://www.fmod.org/fmoddownload.html)

Um das Programm selbst zu kompilieren, müssen obige Bibliotheken miteingebunden werden. Es ist nicht erforderlich die Bibliotheken selbst zu kompilieren, da sowohl Debug als auch Release Versionen zum Download zur Verfügung stehen. 

Weiters wurde die Glut-Bibliothek erweitert, um damit das Mausrad nutzen zu können. Der Sourcecode der veränderten Bibliothek befindet sich in der Datei „glut-3.7.6-fixed-again.zip“. Um Glut mit diesen Erweiterungen zu kompilieren, ist es nötig, die veränderten Dateien über den kompletten Sourcecode von Glut zu kopieren. Die fertig kompilierten Bibliotheken sind allerdings schon dabei, womit ein erneutes kompilieren nicht notwendig ist. Das Scrollen mit dem Mausrad wird im Programm als drücken der Tasten „GLUT_SCROLL_UP_BUTTON“ und „GLUT_SCROLL_DOWN_BUTTON“ simuliert.

Glut wurde hier heruntergeladen: http://www.xmission.com/~nate/glut.html, und die Datei mit den Fixes ist hier erhältlich: http://stud3.tuwien.ac.at/~e0026034/files/glut-3.7.6-fixed-again.zip.

3. Steuerung

Das Spiel läuft komplett in der Ego-Perspektive des Spielers ab. Mit

der Maus wird die Blickrichtung gesteuert, und mit dem „W-A-S-D-Block“ die

Flugbewegungen ausgeführt. Man kann sich rückwärts/vorwärts sowie seitwärts bewegen.

· Tastenbelegung

ESC

beendet das Programm

F1

Hilfe

F2

Frames per Second

F3

Wireframe bzw. Fillmode

F4

umschalten zwischen bilinearer und trilinearer Filterung

F5

aktivieren und deaktivieren von Mipmaps

F8

aktivieren und deaktivieren von View Frustum Culling

F9

aktivieren und deaktivieren aller Transparenzeffekte

F

Fullscreen bzw. Windowmode

Space

Spells werden eingeblendet und können ausgewählt werden


3

Crosshair ein/aus

· Spells

Die Auswahl von Spells ist weniger trivial, allerdings auch nicht besonders kompliziert. Es gibt 8 Gruppen von Spells, die beim Drücken (und Halten) der Space-Taste eingeblendet werden. Von diesen Gruppen können immer je zwei gewählt werden, und auf di beiden Maustasten gelegt werden. Will man den Spell später mit der linken Maustaste aussprechen, so klickt man ihn auch mit dieser in der Spell-Liste an. Die ausgewählten Spells werden am unteren Bilschirmrand angezeigt.

Die meisten Gruppen haben mehrere verschiedene Spells, oder gleiche Spells von unterschiedlicher Stärke. Diese Spells können mit dem Mausrad gewechselt werden. Wenn beispielsweise die linke Maustaste mit der Spell-Gruppe „Feuer“ belegt ist, so kann durch halten der linken Maustaste und gleichzeitiges drehen des Mausrades zwischen den Spells Feuerpfeil, Feuerball und Feuersturm gewechselt werden. Die stärkeren Spells werden bei starken Gegnern sehr wichtig, für kleinere Gegner sind sie jedoch eine Verschwendung von Mana.

Spells:

4. Datenstrukturen

· Landschaft und Burgen:

Die Spielwelt wird im Speicher durch ein Array von Elementen der folgenden Struktur repräsentiert:

typedef struct{


float height;


unsigned char textureType0;


unsigned char textureType1;


float texMulti;


vector3D normal;

} levelPoint;

Für die Speicherung in einer Datei wird der Normalvektor weggelassen, da dieser beim Laden des Levels einfach wieder errechnet werden kann.

· Burgen

Jeder Zauberer kann eine Burg besitzen. Diese hat den Sinn, dass die maximale Lebensenergie und der Manavorrat erhöht werden. Die Werte selbst bleiben jedoch gleich, der Bau einer Burg erhöht lediglich die mögliche Lebensenergie.

Burgen bestehen aus Ringen. Beim Neubau einer Burg besteht diese zunächst aus einem einzelnen Turm, was der Größe 1 entspricht. Bei Größe 2 werden 4 Satelliten Türme run um den ersten Turm errichtet, bei Größe 3 werden diese 4 Türme durch Mauern verbunden. Größe 4 erzeugt wieder 4 Satellitentürme, usw.

Der maximale Manavorrat und die maximale Lebensenergie ist 10000 *(1+Burggröße) Einheiten. Ein Spieler mit einer großen Burg ist also gleich wesentlich widerstandsfähiger.

Die Mauerteile und Türme werden nach der Burggröße für die sie verantwortlich sind, gruppiert, und in einer dynamischen Liste gespeichert.

· Hexen, Zauberer, Golems und Drachen

Für diese Objekte verwenden wir das 3ds bzw. ms3d Format. Da diese Objekte etwas komplizierter zu erstellen und zu texturieren sind, werden diese mit Hilfe vom 3ds Max Studios gezeichnet, in ein 3ds Format exportiert, mit Milkshape dann in ein ms3d Format umgewandelt und abgespeichert. Im Milkshape erfolgt noch die Animation über Bones und Keyframes. Dazu wird ein Skelett (Bone) erstellt. Dann werden die Vertices den Bones zugeteilt. Die Bones werden dann in Keyframes positioniert. Abgespielt ergibt das eine Animation. Alle im Spiel vorkommenden Objekte wurden eigenständig modelliert und texturiert (viel Zeit).
5. Kamera

Für unsere Darstellung verwenden wir gluPerspective() mit einem Blickfeld von 45°. Für die Kamera selbst verwenden wir die gluLookAt() Funktion. Diese ermöglicht uns es, genau festzulegen, wo wir uns gerade befinden, wohin wir gerade schauen und wie unsere Lage (Up-Vector) ist. Die Kamera wird bei jedem glutDisplayFunc() Durchlauf (bei jedem Frame) aktualisiert.

Weiters kapselt unsere Camera-Klasse Funktionen für View Frustum Culling. Die Funktion setupFrustum() erstellt die Culling-Ebenen für das aktuelle Blickfeld, die Funktion bool cullSphere(vector3D objPos, float radius); liefert zurück, ob ein Objekt an der Position objPos mit dem angegebenen Radius sichtbar ist, oder nicht.

6. Objekte/Landschaft

Witchcraft verwenden als Datenstruktur für nichttriviale Objekte das Milkshape-

Format. Dieses Dateiformat wird für die Spielfiguren (Hexen, Drachen, Golems)

verwendet. Sowohl Drachen als auch Golems wurden auch animiert. Wir haben für unsere animierten Modelle (alle selber modelliert, auch deren Texturen) eine animierte Bonestruktur.
Burgen werden folgendermaßen dargestellt. Die Daten für die einzelnen Türme

sind im Programm "hardcoded" vorhanden, und werden bei Programmstart in

Displaylists gespeichert.

Jeder Mauerring, der vom Spieler errichtet wird, ist wieder eine eigene

Displaylist. Diese werden erst erstellt, wenn der Mauerring gebaut wird, da

durch die Steigungen der Mauern nicht vorher schon festlegbar ist, wie die

Mauern aussehen. Zudem ist ja jeder Mauerring größer als der vorhergehende,

sodaß jeder Ring pro Frame nur einmal verwendet werden kann.

Die Landschaft wird durch eine selbst erdachte Terrain-Engine gerendert. Eine

Leveldatei enthält eine Quadratische Matrix an Punkten, für die die Höhe und die

Textur gespeichert werden. Es gibt 4 mögliche Texturen: Erde, Gras, Fels und

Schnee. Die Höhe über dem Meeresspiegel wird dabei durch einen Float-Wert

angegeben, und die Textur-Mischung durch ein Byte. Hier werden 2 Bit für die

Identifizierung der ersten Textur verwendet, 2 Bit für die zweite Textur, und

die restlichen 4 Bit für das 16-stufige Mischungsverhältnis der beiden Texturen.

Ein selbst geschriebener Leveleditor erleichert das Erstellen der Levels.

Die Landschaft wird momentan mit mit 2 Passes gerendert, da das Single-Pass

Rendering noch Probleme verursacht.

Weiters wird auf Seehöhe eine Wasseroberfläche erzeugt. Dazu wird nichts in der

Leveldatei mitgespeichert, was als Folge hat, dass keine Gebirgsseen mit verschiedenen Wasserspiegeln möglich sind. Die Wellen des Wassers werden durch

eine Sinusfunktion festgelegt, weiters werden die Texturkoordinaten synchron zum

Wellengang etwas verändert, um das Wasser nicht zu statisch wirken zu lassen.

Eine Besonderheit unseres Levelsystems ist, dass ein Level an seinen Grenzen

wieder von vorne beginnt, d.h. es wird ein unendlich großes Kachelsystem

angelegt, wobei jede Kachel einem aus der Datei eingelesenen Level entspricht.

So ist es sowohl für den Spieler als auch für die Gegner nicht möglich, sich in

Ecken zu verstecken, und so den Rücken frei zu haben. Außerdem kann man so stets auf kürzestem Wege zur Burg zurückfliegen.

Einige kleinere Probleme ergeben sich bei der Ermittlung der Sichtbarkeit von

Objekten. Ist ein Level beispielsweise 100 x 100 Kacheln groß, und befindet

sich der Spieler an der Position 99;99, so kann er ein Objekt sehen, welches

sich an der Position 0;0 befindet, weil es sich ja in der angrenzenden Kachel

befindet. Bei Situationen, in denen der Spieler über die Levelgrenzen blickt,

musste also besonders sorgfältig vorgegangen werden.

Weiters wird beim Laden eines Levels eine Landkarte erstellt, welche aus einer

1024x1024 Pixel großen Textur besteht. Es wird hierzu immer der naheliegendste

Punkt in der Leveldatei ermittelt, und aus den zwei Texturen ein Farbwert für

den Pixel errechnet. Ein Ausschnitt dieser Textur wird stets in der Ecke

angezeigt, um dem Spieler die Orientierung zu erleichtern.

Eine weitere Besonderheit unserer Terrain-Engine ist die Möglichkeit, das

Gelände während des Spiels zu verändern. Es gibt eine Liste an sogenannten

Level-Mods, die beschreiben, was am Gelände über welchen Zeitraum hinweg

geändert werden soll. Das Gelände wird entsprechend dieser LevelMods bei jedem

Frame aktualisiert (inkl. Normalvektoren), sodass die Veränderungen sofort

sichtbar sind.

Die Veränderungen am Gelände haben auch spielerische Auswirkungen. So ist es

notwendig, das Gelände für den Bau einer Burg etwas einzuebnen, oder ein

gleichmäßiges Gefälle für den Bau einer Burgmauer bereitzustellen. Außerdem

können vom Spieler einfach so Berge oder Täler in die Welt gesetzt werden. Dies

kann man sich z.B. zu Nutze machen, um einen Graben um seine Burg zu ziehen,

welcher dann mit Wasser gefüllt ist, und Füßgängern (z.B. Golems) am Überqueren

hindert.

7. Effekte

Es wurden folgende Effekte implementiert:

Wasser:

In der x/z Ebene, bei Höhe 0 (Seehöhe), wird eine Wasseroberfläche dargestellt. Die Wellen werden durch eine Sinusfunktion erzeugt, und die Texturkoordinaten werden ebenfalls etwas variiert, um die Textur nicht zu statisch wirken zu lassen. Weiters verändert sich die Transparenz der Wasseroberfläche je nach Blickwinkel. Bei flachen Blickwinkeln ist sie fast deckend, sieht man senkrecht ins Wasser, so kann man den Boden sehr gut erkennen.

Magieeffekte mit Billboarding:

Für die Magieeffekte wurden Point Sprites verwendet, welche stets zur Kamera gerichtet sind. Die Point Sprites wurden mit additive Alpha (glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE);) gerendert. Bei der Implementierung haben wir uns eng an diesen Artikel gehalten: http://nehe.gamedev.net/data/articles/article.asp?article=19
Die weiteren Typen von Billboarding (Axis Billboards..) wurden jedoch nicht implementiert.

Feuer:

Das Feuer wurde leider nicht ganz fertig, ist nur eine Spirale geworden. Wollten einen hyperbelähnlichen Kegel machen, wobei die Flammen von innen heraus aufsteigen und sich thermisch beeinflussen. Es ist eine Texturanimation implementiert. Die Flammen werden mit zunehmender Höhe kleiner und werden geblendet. 
8. Status des Spiels

Das Spiel wäre fast fertig geworden, dennoch fehlen folgende Punkte

· AI
· Gameplay

Computergrafik LU 2&3
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