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Dokumentation

Allgemeines:
„Würmer“ ist ein Genre-Mix aus Action-, Rollen- und Rennspiel, in dem der Spieler in die Rolle eines kämpferischen Wurms schlüpft und in seinem winzigen Gefährt versucht, Level um Level gefährliche Kontrahenten durch halsbrecherische Fahr-Stunts und geschickten Waffeneinsatz außer Gefecht zu setzen. 

Das Spiel wird über die Datei „Wuermer.exe“ gestartet. Es erscheint der Startbildschirm, an dem die gewünschte Challenge durch einen Mausklick ausgewählt werden kann.

Ziel des Spiels ist es, in der vorgegebenen Zeit den bzw. die Gegner durch Waffentreffer auszuschalten, ohne selbst zuviel Schaden zu nehmen.

Die Steuerung erfolgt klassisch mit den Tasten w, a, s, d (Steuerung des Vehikels) in Kombination mit der Maus (Zielen und Schießen). Mit den Tasten 1 bis 3 können verschiedene Waffen ausgewählt werden. Hilfe zu erweiterten Befehlen erhalten Sie durch drücken der Taste F1 im Spiel.
Das Ende eines Levels ist erreicht, wenn ein Wurm keine Lebenspunkte mehr hat oder die Zeit abgelaufen ist. Anschließend überblendet das Spiel zurück ins Hauptmenü, wo wieder neue Challenges gestartet werden können.
Beschreibung der Umsetzung der einzelnen Punkte der Abgabe:
· Spieldesign: Es existieren im Moment 2 Levels, die beide voll spielbar sind. Die Gegner-KI sorgt dafür, dass die Duelle auch nach mehrfachem Spielen spannend und fordernd bleiben. Während des Spiels werden Goodies eingeblendet, die dem Wurm beim Einsammeln gewisse Vorteile bieten (Waffen, Munition, Medipacks). Das Terrain ist durch Einschläge verformbar.
· Nichttriviale Objekte: Sämtliche im Spiel erscheinende 3d-Objekte sind von uns eigenhändig erstellte 3d-Modelle (bis auf die Heightmap, die aus einer raw-Datei besteht, sind alle Modelle im mdl5-Format). 

· Beschleunigung der Sichtbarkeitsberechnung: Es wurde FrustumCulling von Objekt-Boundingboxen über einen Scenegraphen implementiert, außerdem Terrain-Rendering in Abhängigkeit eines Quadtrees.
· Transparenz-Effekte: Transparenz und Blending wird des öfteren im Spiel eingesetzt: Das Hauptmenü wird langsam aus- und eingefadet, im HUD werden Grafiken über das Spielgeschehen geblendet, und das Partikelsystem „schleudert“ transparente Partikel.

· Experimentieren mit OpenGL: Es wurden Wireframe-Modus, ein Frame-Counter, Mipmapping, Bi/Trilineares Filtering, DisplayLists (bei den mdl-Objekten) und Vertex Arrays (beim Terrain) implementiert. Um die Unterschiede zu sehen, drücken Sie die F1-Taste und folgen Sie den Anweisungen der angezeigten Hilfe. ANMERKUNG: Vertex Buffer Objects wurden aufgrund des Spielprinzips nicht implementiert: Da die Terraindaten andauernd modifiziert werden, haben wir uns entschieden, nicht jede Sekunde den Speicher in der GPU zu aktualisieren.

· Um die AABBs zu sehen drücken Sie F10

Spezialeffekte:

· Komplexes Partikelsystem: Das implementierte Partikelsystem ist enorm skalierbar und vielseitig verwendbar. Die einzelnen Partikel werden texturiert und unterliegen sogar physikalischen Einflüssen wie Gravitation. Anwendung findet das Partikelsystem bei den Explosionen, bei den Rauchspuren und bei den Vulkanen.
· Rauchspuren: Realisiert mit Transparenz mit Hilfe des Partikelsystems. Tritt auf bei sämtlichen Geschossen.

· Explosionen: Wird wiederum realisiert mit Transparenz und Partikeln aus dem Partikelsystem (Feuer, Rauch, herumfliegende Steine). Tritt auf, wenn der gegnerische Player getroffen wird.

· Transparenz: Das Hauptmenü wird ein-/ausgeblendet, außerdem wird das HUD halbtransparent über das Spielgeschehen gelegt.

· Lightmaps: Sowohl das Terrain als auch das Wasser mittels Multitexturing und im Programm vorberechneter Lightmap texturiert.
Sonstige Besonderheiten:

· Quadtree-Rendering: Das Terrain wird über View-Frustum-Culling mit einem Quadtree gerendert.
· Selbstprogrammierte Physik: Die gesamte Physik (Auto, Federung, Gravitation, etc.) wurde selbst geschrieben.
· XML-Loader & Ressource Manager: Neue Levels können in kürzester Zeit erstellt werden! Einfach die entsprechenden Texturen, Modelle, etc. in einem XML-File angeben – fertig!
· Collision Detection mit coldet.

· Quaternionen zur Winkelberechnung
· Komplett verformbares Terrain

· Skybox mit selbstgerenderten Panoramas (Bryce3d)

· Objekte werden dem Material entsprechend in der richtigen Reihenfolge gezeichnet
· Modelloader für mdl5-Format
· Axis Aligned Bounding Boxes
· Bounding Box Intersection

· Licht kann einfach in Scenegraph eingehängt werden, dynamische Beleuchtung der Player.
· 3d-Sound: Sämtliche Sounds werden mit einem geeignetem Boxensystem in 5.1 Surround-Sound abgespielt (fmod).
· Äußerst sorgfältig ausgewählte Hintergundmusik ;)

Verwendete Zusatztools:

· GLUT - http://www.xmission.com/~nate/glut.html
· ColDet (für Collision Detection) - http://photoneffect.com/coldet/ 

· FMOD (für 3d-Sound) - http://www.fmod.org/ 

Objektmodellierung: 
· Terrain-Heightmap mit Bryce3d

· Skybox-Panoramas mit Bryce3d

· Cinema4d, MED (von GameStudio A6) für die Modellierung der mdl5-Modelle. Alle Modelle wurden eigenhändig für dieses Spiel modelliert!
· Texturen in Adobe Photoshop

Sonstige Hinweise:

· Generell ist es natürlich sehr zu empfehlen, wirklich beide mitgelieferten Levels zu spielen ;-) 

· Wir haben kurz vor der Abgabe feststellen müssen, dass von Zeit zu Zeit nicht nachvollziehbare Crashes auftreten, deren Ursache wir noch nicht beheben konnten. Wir vermuten, dass es etwas mit der Collision Detection zu tun hat. Leider ist die Zeit zu knapp geworden, um das Spiel wirklich 100% stabil hinzubekommen… (
