In Quake III Arena wordt normaal alleen wat zich vóór de speler afspeelt op het scherm getekend (ge-rendered). Het is echter mogelijk meerdere aanzichten van de Quake III Arena wereld op het scherm te projecteren. Zo is het mogelijk hetgeen achter de speler gebeurd op het scherm te laten zien. Bijvoorbeeld zoals een achteruit kijk spiegel in de auto maar dan zonder dat het beeld gespiegeld wordt weergegeven. In Quake III Arena kunnen oneindig veel aanzichten van de wereld op het scherm worden geprojecteerd. Echter hoe meer er worden getekend hoe langzamer het wordt. We zullen hier maar één extra aanzicht op het scherm projecteren en dan wel van hetgeen zich achter de speler afspeelt.

De volgende functie wordt hiervoor aan de file cgame/cg_draw.c toegevoegd. Deze nieuwe functie wordt direct boven de functie CG_DrawActive geplaatst.

/*

=====================

CG_DrawRearView

=====================

*/

void CG_DrawRearView( void ) {


refdef_t refdef;


memcpy( &refdef, &cg.refdef, sizeof( refdef_t ) );


refdef.x = cgs.glconfig.vidWidth * 2 / 100;


refdef.y = cgs.glconfig.vidHeight * 2 / 100;


refdef.width = cgs.glconfig.vidWidth * 30 / 100;


refdef.width &= ~1;


refdef.height = cgs.glconfig.vidHeight * 30 / 100;


refdef.height &= ~1;


VectorNegate( cg.refdef.viewaxis[0], refdef.viewaxis[0]);


VectorNegate( cg.refdef.viewaxis[1], refdef.viewaxis[1]);


VectorCopy( cg.refdef.viewaxis[2], refdef.viewaxis[2]);


CG_AddPacketEntities();


CG_AddLocalEntities();


CG_AddMarks();


trap_R_RenderScene( &refdef );

}

Deze functie wordt vervolgens aangeroepen vanuit de functie CG_DrawActive. De functie aanroep CG_DrawRearView(); wordt hiervoor aan het eind van de functie CG_DrawActive geplaatst.

De CGame module wordt op dezelfde manier gecompileerd als de Game module, zoals beschreven in het vorige nummer. Voor het compileren van het virtuel machine bestand wordt nu echter het batch bestand “cgame.bat” opgestart welke te vinden is in de folder “C:\quake3\code\cgame”. Het virtuel machine bestand “C:\quake3\baseq3\vm\cgame.vm” wat dan gemaakt wordt kan vervolgens ook naar de “TestMod\vm” folder worden gecopieerd om het te testen zoals in het vorige nummer is beschreven.

Wat gebeurt er nu eigenlijk in de functie CG_DrawRearView? Eerst wordt een copie gemaakt van de normale render parameters. Deze parameters worden door Quake III Arena gebruikt en specificeren welk beeld en hoe dit op het scherm wordt geprojecteerd. Deze parameters worden vervolgens aangepast om het beeld achter de speler weer te geven. Het nieuwe beeld wordt een klein beetje uit de linker boven hoek geplaatst door de refdef.x en refdef.y parameters aan te passen. Het beeld wordt kleiner gemaakt door de refdef.width en refdef.height aan te passen. De groote van het achteraanzicht is gezet op één negende deel van het totale beeld door 30% te nemen van zowel de scherm hoogte als breedte. De refdef.viewaxis specificieerd de orientatie van het beeld. Om het beeld achter de speler weer te geven worden de normale orientatie assen omgedraaid met de VectorNegate macro.

De render parameters zijn nu gereed om het beeld achter de speler op het scherm te projecteren. Echter we willen natuurlijk ook de entiteiten (zoals items en ander spelers) achter de speler  weergeven. Hiervoor worden de drie functies CG_AddPacketEntities, CG_AddLocalEntities en CG_AddMarks aangeroepen. Als laatste wordt nu de functie (trap call) trap_R_RenderScene aangeroepen met de nieuwe render parameters. Deze functie zorgt ervoor dat het beeld daadwerkelijk op het scherm verschijnt.

Als vijanden van achteren naderen kunnen die met deze modificatie gezien worden. Deze modificatie kan echter niet zomaar op het internet gebruikt worden. De servers op het internet laten dit niet toe. Dit is ook logisch omdat spelers die zulke modificaties gebruiken anders een groot voordeel hebben. Als modificaties zo maar toegelaten zouden worden dan zou dat kunnen leiden tot vele vormen van vals spelen.

