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1. Kurzbeschreibung der Implementierung:

Von der kleinen grünen Welt, ist das vorhandene Level zu einer Burganlage mutiert. Da wir beim Animieren unserer Spielfigur immer noch auf Probleme stoßen, erkundet man die Welt zur Zeit mit einem zukünftigen Gegner. Vom Burghof kann man zwei Häuser betreten. Diese sind zwar noch leer, sollen aber in Kürze noch Gegner und jede Menge anderer Hindernisse beinhalten. Hauptgebäude ist der große Turm. Im Inneren befinden sich treppen, über welche man auf das Dach der Burg gelangt. Auch hier haben wir jedoch noch Schwierigkeiten damit die Collision mit schrägen Objekten zu machen. Man kann die Treppen also höchstens mit viel Geschick hinauf hüpfen. Auf dem Dach des Turms soll sich dann der Endgegner befinden, den es zu besiegen gilt. 

Die Skybox ist zwar vorhanden, jedoch zur Zeit nicht texturiert, da wir die Textur noch überarbeiten.

2. Gameplay

Die Welt ist auf die Burg beschränkt. Das Areal kann man nicht verlassen, da die Mauern mit Collision Detection versehen sind. Auch bei den Häusern und dem Turm, erlauben lediglich die Türöffnungen den Durchgang.

Wie schon erwähnt, funktioniert die collision detection bei schrägen quadern noch nicht, deswegen kann man das Dach noch nicht betreten.

Gegner sind noch keine geladen, da wir die Animationen noch überarbeiten müssen, somit muss man sich auf das Erkunden der Welt beschränken.

Die Steuerung der Spielfigur funktioniert nach wie vor gleich, wie bei der zweiten Abgabe. Lediglich ist die Animation beim Stehen und Gehen hinzugekommen.

3. Nichttriviale und Animierte Objekte
Wie bereits erwähnt haben wir einen Gegner als Spielfigur geladen. Diese haben wir in 3ds Max modelliert und animiert. Mittels QTip haben wir sie als MD2 exportiert, um sie mit unserem MD2-Loader zu laden.
Ursprünglich haben wir angefangen mit Milkshape zu modellieren, jedoch funktionierte es nie animierte Objekte zu exportieren. Daher waren wir gezwungen auf 3ds Max umzusteigen und uns um 20 Dollar den QTip-Exporter zu besorgen.
In Kürze wird noch der Bär – die eigentliche Spielfigur, und weitere Gegner hinzu kommen.
Wir verzichten auf vorgefertigte Models aus dem Internet und verwenden ausschließlich selbst gemachte Models.

Zum Laden der Models verwenden wir das Textfile level1.tns, in welchem alle Models des Levels aufgelistet sind. Außerdem enthält das File Informationen über die jeweils verwendete Textur, die Kollisionsobjekte und die animierten Objekte.

4. Effekte
Wir haben einen Cartoon Shader implementiert, welcher jedoch mit MD2 leider nicht so schön aussieht. Dadurch werden die Objekte mit Outlines gerendert. Da das MD2 Format sehr ungenau mit Normalvektoren umgeht, werden die Modelle zum Teil nicht nur schwarz umrandet, sondern auch die Linien einzelner Polygone werden schwarz gezeichnet. 
Die theoretischen Grundlagen für unseren Cartoon Shader sind auf www.gamedev.net zu finden. Mithilfe dieses Tutorials haben wir uns den Shader selbst geschrieben.
5. Veränderungen bis zum Spieleevent
Wir haben brav die Zeit bis zum Gaming-Event genutzt, um noch so viele Punkte wie möglich von unserer ToDo-List zu erledigen. Leider war die Zeit sehr knapp wegen all der Prüfungen. Die folgenden Punkte konnten wir dennoch erledigen.
Animierte Models

Endlich haben wir es geschafft QTip und 3dsMax so zu kombinieren, dass die Modelle auch wirklich korrekt exportiert werden (zumindest größtenteils). Wir können nun also endlich unsere eigentliche Spielfigur, den Teddybären “Torn” vorstellen. Auch der Gegner ist nun korrekt texturiert und animiert. Die Texturen haben wir natürlich selbst im Photoshop gemalt.
Beide Figuren haben Animationen für Stehen, Gehen, Attackieren, Taumeln und Sterben. Der Bär hat noch zwei weitere: Springen und seitwärts Gehen.
Spielwelt

Unsere Burganlage hat nun endlich eine Mauer und vier Türme and jedem Eck. Außerdem wird die gesamte Welt von einer Skysphere umgeben, welche wir mit unserer Sky-Textur bemalt haben, welche man schon von der zweiten Abgabe her kennt.

Damit das Level nicht so leer aussieht haben wir ein paar Holzkisten in der Welt verstreut. Auf diese kann man natürlich auch hinaufspringen. Außerdem ziert ein großer Fleck “Irgendwas” den Boden vor dem Turm. Dies sollte ursprünglich ein Haufen Stroh sein, hat jedoch eher Ähnlichkeit mit einem zusammengebrochenen Haus, somit haben wir eine dunklere Textur darüber gelegt und nennen es jetzt einfach ein Haufen Chaos welcher von der Zerstörungswut der Götter zeugt. Zur erinnerung: Die Geschichte handelt von dem Gott „Sewn“ welcher von den anderen Göttern eingesperrt wurde. Und weil es ihm möglich war den Teddybären “Torn” zum Leben zu erwecken, sind die anderen natürlich etwas angefressen. ;-)

Gameplay

Es gibt einen Gegner im Burghof. Diesen kann man zum Spaß besiegen, indem man ihn drei mal attackiert. 
Ziel ist es aber, auf den Turm zu gelangen. Die Tür zum Turm ist verschlossen und öffnet sich erst, wenn man den Schlüssel gefunden hat, welcher in einem der Häuser versteckt ist. 
Nun kann man die Treppen hinaufsteigen, bis man auf das Dach der Burg gelangt. Oben schwebt ein Stern. Wenn man diesen erreicht hat, hat man das Spiel gewonnen.
Features
Wir haben noch einige Features implementiert, welche mit den folgenden Tasten aktivierbar sind (so wie auf der CG-Homepage angegeben):
F2 - Framerateanzeige ein/aus
F3 - Wire Frame ein/aus
F8 - View frustum culling ein/aus
Dazu ist noch zu sagen, dass unser Programm nun Framerate-unabhängig ist. Allerdings wird die Geschwindigkeit der Animationen nicht angepasst. Aber der Bär sollte zum Beispiel immer gleich schnell gehen, springen etc.
Des Weiteren möchten wir noch erwähnen, dass unser Cartoon Shader schon immer korrekt funktioniert hat. Es waren lediglich die Models fehlerhaft. QTip scheint es nicht zu mögen, wenn man teile von Models spiegelt. Dabei dreht es nämlich immer die Normalen um.
6. Verwendete Libraries

Modelloader

Zum Laden unserer Models, werwenden wir einige Methoden, die wir zum Teil von „The Quake II's MD2 file format“ genommen haben. Folgendes ist der URL zur Quake MD2-Seite:

http://tfc.duke.free.fr/old/models/md2.htm

Textureloader

Unsere Texturen werden mit einem Bitmap Loader geladen, welchen wir auf der folgenden Homepage gefunden haben:

http://www.gamedev.net/reference/articles/article1966.asp
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