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                                     Tainted Leaf


Konzeption & Modelling

Passend zum typischen Fantasy-Setting wurde eine Elfe zunächst auf Papier mit Beistift (s. Skizzen-Ordner) – ohne Rüstung – designt und nach der Vorlage dann gemodelt. Es war uns wichtig die typischen Elfencharakteristiken zunächst herauszuarbeiten, wie schlanke, zierliche Gestalt, langes Gesicht, feine Gesichtszüge, katzenförmige Augen und spitze Ohren. Die Ohren wurden größer gehalten, damit sie sofort als Elfe identifizierbar ist und um ihre Andersartigkeit zu betonen. Gemodelt wurde in 3ds max und dabei ständig auf die Polygonanzahl geachtet, da dies bei jedem Spiel und vor allem älteren wie HL2 wichtig ist um die gewünschte Performance zu behalten. Das nackte Model kam auf 2484 Polygone und 4902 Dreiecke.

Für die Rüstung setzten wir und nocheinmal zusammen, um das Aussehen zu planen. Es wurde entschieden, dass zu Elfen filigranes am besten passt und damit keltische Muster und Rüstung, wovon viele Fantasyelfen auch inspiriert werden.  Unsere Hauptklasse sollte der Jäger sein, also war klar, dass ein Köcher und Pfeile mit ans Model mussten und dass eine Lederrüstung richtig war. Ausserdem durften Armschienen nicht fehlen, da ein Bogenschütze diese zum Schutz seiner Unterarme braucht, wenn die Bogensehne losgelassen wird und zurückspringt. Da wir diese Oberklasse, aber noch in Unterklassen einteilten, von denen eine der Schurke war, musste die Rüstung auch genug Bewegungsfreiheit bieten. Wir entschieden uns letztendlich für einen Lederharnisch mit Lederschulterstücken und einem großen aus Metall auf dem Arm, der den Bogen hält. Ein Hüftlederschutz mit Gürtel, Lederbeinschienen und Lederstiefel machen des Weiteren das Set aus. Für alle Teile wurden für die grundsätzliche Form Polygone aus dem Elfenkörper verwendet. Nur Broschen und Köcher mit Gurt wurden separat gemodelt. Der Gurt des Köchers wurde mit Hilfe von Splines erstellt. Wie zuvor schon erwähnt, sollte auch der Schurke zu den wählbaren Klassen gehören und zu diesem passt eine Kopfbedeckung immer am besten, ausserdem sehen Haare in Half-Life 2 meistens nicht gut aus bzw. die meisten Charaktere haben kurze, deshalb bekam die Elfe eine Kapuze. Es wurden alle nicht sichtbaren Polygone entfernt für ein effizientes Model, die einzelnen Rüstungsteile blieben aber zunächst eigenständige Objekte, da so die Texturierung einfacher war. Bei dieser konnte man einzelne Objekte besser verstecken, um die anderen einzeln zu mappen. Die prozedurale Karo-Textur wurde fürs richtige Mappen zu Hilfe genommen. Nach dem Unwrappen wurde als tga exportiert und in Photoshop mit mehreren Ebenen gezeichnet. Für die meisten Texturen wurden Muster von www.gctextures.com verwendet und abgewandelt. Die keltischen Muster wurden selbst neu gezeichnet oder referenziert von Artefakten. Das Farbschema wurde dem eines Waldes angepasst. 
Bei den Waffen stand der Bogen wegen den Jägerklassen fest, als Nahkampfwaffe entschieden wir uns für 2 Klassen für den Dolch und bei einer für ein einhändiges Schwert. Der Bogen wurde wieder ausgefallen keltisch gestaltet und besteht aus einem Objekt, genau wie die anderen Waffen. Er hat eine Strukur aus Holz und Farbe. Der Dolch besteht aus Kupfer, Eisen und Aventurin. Das Schwert ist im Claymore-Stil aus Eisen mit Jaspis-Einlegearbeiten.
Nach fertiger Texturierung musste erstmals das Format für die Source Engine angepasst werden. Die PSDs wurden über das Plugin (s. Plugin-Ordner) zu VTF umgewandelt und in Max, welches dafür auch ein Plugin benötigt, neu zugewiesen. Das Model selbst muss als SMD exportiert werden nachdem es geriggt wurde.
Dazu wird zunächst ein Half-Life-Model dekompiliert mit mdldecompiler. Physikmodel und die qc-Textdatei, welche aussagt was alles dem Model zugewiesen ist, wie es heisst, wo es sich befindet etc, können wiederverwendet werden mit Anpassungen.
XSI Export

Leider wurde uns erst verspätet klar, dass Half-Life für SoftImage erstellt wurde und nicht für 3DsMax, weshalb wir auf größere Probleme beim Export der Models stiessen, insbesondere bei den Animationen der Elfe. Wir stiefen hierzu also auf XSI mit dem passenden Valve Addon um, das umfangreichere Unterstützung beim Rigging, Texturieren und Exportieren bietet. So kam die Elfe dann endlich auch korrekt in der Source Engine an. Die XSI Szene mit dem Skelett und Animationsexport ist im Source Ordner zu finden, ebenso wie die QC Source zur kompilierung der Source-Engine Model Datei.
Programmierung
Zur Programmierung verwendeten wir selbtsverständlich das kostenlose Source-SDK das über Steam geladen werden kann. Nach anfänglichen Kompatibilitätsproblemen mit Visual Studio 2008 kompilierten die DLLs schliesslich Fehlerfrei. Die Beiligenden Solution Dateien sollten so wie sie sind unter dem kostenlosen Visual C++ 2005 kompilieren und nach kleineren Anpassungen auch unter Visual Studio 2008. Eine gute Doku gibt es dazu auf der Valve seite.
Neben einigen kleineren Veränderungen am Grundcode waren unsere größten Änderungen das Erfahrungssystem, die 3rd Person Cam und ein 3rd Person Animationssystem dafür, ein Manasystem und die zwei neuen Waffengattungen mit einer Schnittstelle zum Manasystem. Aufwendig war hier vor allem das ändern der shared Klassen, die sowohl von Client als auch Server DLL verwendet werden. Entgegen der gut dokumentierten Oberfläche und Moduleinteilung sind die Shared Klassen nämlich ein unkommentierter Big Ball of Mud der mit Preprozessorbefehlen zusammengestückelt wird. Ungefähr 75% der Arbeitszeit ging hierbei dafür drauf die Struktur der Dateien zu verstehen und die nötigen – eigentlich kleinen – Änderungen vorzunehmen.
Für das 3rd Person Animationsmodel haben wir das normale Animationsmodel für Spieler kopiert. In Source ist es nämlich so, dass der Server gar keine Daten an den Client schickt, in welchen Animationszuständen sich der lokale Spieler befindet. Daher haben wir das vorhandene Animationsmodel entsprechend erweitert und für unsere Bedürfnisse angepasst.

Für das Mana und Erfahrungssystem wurden neue Methoden und Variabeln der BasePlayer Klasse hinzugefügt, damit Waffen, GUI und andere Spielelemente mit dem Mana und Erfahrungssystem interagieren können. Verwaltet werden beide Systeme vom Server. Für Client Eingaben wurden die Einabemethoden entsprechend geändert, sodass Mana Änderungen durch Waffenbenutzung einen Refresh Auslöst und die aktuelle Wert mit dem Server abgeglichen wird. Das Erfahrungssystem aktualisiert sich nach jedem PlayerKill Event. Die eigentliche Logische Implementierung von Mana und Erfahrung ist also komplett in der Server-DLL. So ersparten wir uns das oben beschriebene zusammenstückeln in den Shared-Klassen und mussten nur die Übergabe Methoden hinzufügen. Dies macht ausserdem für Sinn für eventuelle spätere Mods und Einstellungsmöglichkeiten, wie Serverseitige Veränderungen daran, wie viel Erfahrung ein Spieler bekommt etc.

Level
Das Level wurde im Sourceeigenen Hammertool erstellt. Die Source Datei liegt bei. Hierfür haben wir einige neue Materialien entworfen die den automatisierten Bodenbewuchs generieren. Den Eindruck, dass es sich um einen echten Wald handeln könnte, haben wir versucht dadurch zu erreichen, indem wir wie bei einem Theater mehrere Tiefenstufen an low-poly Bäumen um die eigentliche Levellandschaft plazierten. Dadurch bewegt sich der Wald bei Kamerabwegungen korrekt mit.

Bei der Levelbeschränkung haben wir uns für eine Felsige Landschaft entschieden. Ein Outdoor Level zu begrenzen ist immer eine etwas kniffelige Sache, da man von Aussenlandschaften erwartet, dass sie offen und unbegrenzt sind. Wir denken die Lösung mit den Felsen und der Steinigen Landschaft ist ganz gut gelungen.

How to play?
Folgende Schritte sind nötig um Tainted Leaf geniesen zu können:

	1
	Steam installieren. Der Installer liegt bei.

	2
	Sich mit einem gültigen Steam Account einlogen. Der HDM Steam Account ist von Beate Schlitter zu erhalten.

	3
	Half-Life 2: Deathmatch durch Doppelklick in Steam herunterladen und installieren

	4
	Den TaintedLeaf Ordner auf dieser CD (unter Bin) in den Steam\steamapps\SourceMods Ordner im Installationsverzeichnis von Steam kopieren

	5
	Steam neustarten

	6
	Doppelklick auf Tainted Leaf und los geht’s!


Dateitypen
	VTF
(Valve Texture Format)
	Bitmap-Format für die Textur an sich

	VTM
(Valve Material Type)
	Textuelle Datei, ordnet der VTF ein Materialeigenschaften

	SMD
(Studio Model Data)
	3D-Model in ASCII-Repräsentation für den MDL Generator

	MDL 
	Model Format für Source Engine, alle relevanten Model und Animaitons-Dateien in einer Datei

	BSP
	Hammer-Tool Format für Source Karten


Links zu den Plugins
Mdldecompiler:
http://www.chaosincarnate.net/cannonfodder/cftools.php?program=studiocompiler
Max SMD Exporter:
http://www.chaosincarnate.net/cannonfodder/cftools.php?program=studiocompiler
VTF Photoshop:
http://developer.valvesoftware.com/wiki/Photoshop_VTF_Plugin
VTX Max:
http://www.wunderboy.org/sourceapps.php#max_vtf
Viel Spass bei weiteren Source Projekten!
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