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Installation & Start

Zum Starten im Fenstermodus reicht es “/bin/btb.exe” auszuführen. Wenn das Spiel mit dem Parameter resWIDTHxHEIGHT[:REFRESH] (die grossgeschriebenen Wörter sind durch die jeweiligen Werte zu ersetzen, der durch eckige Klammern angegebene Teil ist optional) aufgerufen wird, wird es in der angegebenen Aufösung im Vollbild gestartet, ansonsten wird es in einem Fenster mit der Grösse 1024x768 geöffnet.

Kompilation

MS Visual Studio .NET Projekt in “/src” öffnen und kompiliern.

Storyboard Zusammenfassung (Abgabe 1)

Bei “Beyond The Borders” handelt es sich um ein SRPG im Stil von “Das Schwarze Auge”. 

Der Spieler muss Schlachten schlagen und gewinnen um im Spiel voranzukommen. Dafür steht ihm eine Gruppe von 8 Charakteren zur Verfügung, wobei es zwei verschiedene Charakterklassen gibt: Magier und Kämpfer.

Allgemeins

Um ein komfortables, objektorientiertes Design einzuhalten wurden Klassen erstellt um Texture- und 3D Objekthandling möglichst einfach zu gestalten. Mit Cal3D, einer objektorientierten Character Animation Library, können zusätzlich animierte Objekte relativ leicht verwendet werden.

Datenstrukturen

Statische Objekte werden über das 3D Studio File Format ( .3ds ) geladen.

Dynamische Objekte stellen nur die Spielfiguren da. Diese werden mittels der Character Animation Library Cal3D ( http://cal3d.sourceforge.net/ ) eingebunden.

Kameramodell

Die Kamera ist stets auf einen Punkt knapp über dem Boden gerichtet und kann um diesen rotiert werden. Ausserdem lässt sich dieser Punkt verschieben. Im Spiel wird die Kamera auch automatisch bewegt um sie an den Ort des Geschehens zu rücken.

Texturemapping

Es werden Texturen im Targa Format ( .tga )  eingelesen. Texturkoordinaten sind in .3ds bzw. Cal3D Dateien enthalten.

Beleuchtung/Material

Es gibt eine gerichtete Lichtquelle als Simulation der Sonne. Diese beleuchtet alle Objekte im Spiel.               Materialeigenschaften sowie Normalvektoren sind in .3ds bzw. Cal3D Dateien enthalten.

Spieldesign

Es gibt zwei Charaktertypen. Zwei Gruppen kämpfen gegeneinander. Die Gruppen werden von zwei Spielern abwechselnd gesteuert. spielt nur ein Spieler wird die zweite vom Computer übernommen. Sind alle Figuren einer Gruppe geschlagen, kommt man zurueck zum Titelbild und die Gruppe des Siegers wird gespeichert. Eine Aktion muss aus dem Aktionsmenu gewaehlt werden, danach werden die möglichen Ziele(Felder) graphisch hervorgehoben. Nach dem Abschluss der Aktion ist der nächste Spieler an der Reihe. Eine Ausnahme bildet die Aktion move, diese beendet die Runde nur, wenn alle Aktionspunkte verbraucht wurden.

Steuerung

Mouse


Links-Klick:
Aktion aus Menu wählen, Feld anwählen


Mitte-Drag:
Kamera rotieren


Rechts-Drag:
verschiebt Kamerarotationspunkt


Mousezeiger zum Rand des Fensters:
verschiebt Kamerarotationspunkt

Keyboard


(Page)Up/(Page)Down:
Zoom In/Out


Alt+F4

Programm beenden

Zusatzfunktionen


F2 – F9 (siehe experimentieren mit OpenGL)

Externe Libraries

Character Animation Library - Cal3D ( http://cal3d.sourceforge.net/ )

The OpenGL Utility Toolkit – GLUT

TGA Loader ( http://gpwiki.org/index.php/LoadTGACpp )

3DS Loader – L3DS ( http://www.levp.de/3d/index.html )

Nichttriviale Objekte

Alle Objekte wurden mit 3D Studio Max erzeugt und mit Character Studio animiert.

Beschleunigung der Sichtbarkeitsberechnung

Boundingspheres um alle 3D Objekte (Vegetation, Players).

Transparenz-Effekte

Volle Transparenz um Vegetation darzustellen.

Experimentieren mit OpenGL

F2 - Framerateanzeige ein/aus

F3 - Wire Frame ein/aus

F4 - Texturqualität verändern

F5 - Mip Mapping ein/aus

F6 - Vertex Arrays vs. Immediate Mode vs. welchen Modus ihr auch immer verwendet

F7 - Display Lists ein/aus

F8 - View frustum culling ein/aus

F9 - Transparenz ein/aus.

Spezialeffekte

Schatten der Player

Jeder Vertex eines Players wird von der Lichtquelle in Richtung des betreffenden Vertex auf den Boden projeziert. Die Normale jedes Dreiecks wird Senkrecht gesetzt. Die so entstandene Geometrie wird als Schatten gerendert.

Transparenz

Um die Blätter der Vegetation darzustellen wurden Texturen mit Alphakanal verwendet.

Schadensanzeigen (Schrift im 3D Raum)

Engine

Einfaches Laden von Texturen gruppiert als “Texturepack”.

Einbinden von animierten 3D Charakteren über Cal3D (ermöglicht mixen von Animationen)

Memorymanaged Objects (“MPointer”, “Managed”)

“Intelligente” Computergegner

