Jedi Knight for Cave

Spi el pri nzi p:

Der Spieler befindet sich imCave auf einer, seitlich durch Mauern begrenzten
of fenen Fl &che. Ziel ist es, den fiktiven Raungleiter von Prinzessin Leia, der
si ch gedankl i ch hinter dem Spi el er befindet, von den von vorne anfliegenden
gel ben, orangen und roten Plasnabéllen zu schiutzen, in dem man di ese durch das
Li chtschwert des Jediritters (eine Projektion als Verl angerung des \Wand)

abl enkt .

Spi el abl auf:

Vor Spiel beginn wird ein WI I komens- Screen angezei gt. Durch Drucken eines

bel i ebi gen Wandbuttons startet das Spiel. (Falls keiner zu funktionieren

schei nt, mu3 wahrscheinlich das Trackersystem neu gestartet werden.)

Nach dem Spiel wird ein Screen nit dem Score angezei gt. Erneutes Dricken eines
Wandbutton startet eine weitere Runde des Spiels.

Punkt e:
Der Spieler erhéalt fuar jeden getroffenen Plasmaball einen Punkt. Falls es
gelingt einen Plasnmaball in R chtung der Angreifer zurick zu | enken, gibt es

weitere 4 Punkte (siehe auch Punkt r&umiche Abnmessungen). Falls es gelingt,
ei nen Pl asmabal | so abzul enken, daflR di eser einen weiteren anfliegenden
Plasmabal | trifft, gibt es weitere 5 Bonuspunkte.

Spi el dauer :

Der zu beschiit zende Raungleiter startet mt 100% Health. Jeder Plasmaball, der
den Spieler passiert und den Cave an der offenen Seite verl alt, zieht dem
fiktiven Raungleiter zw schen 1% (gelbe Balle) und 5% (rote Balle) Health ab
Si nkt der Schild des Raungleiters auf 0% i st das Spiel zu Ende.

Punkt est and und Heal th werden stdndig i mrechten oberen Sichtbereich des
Spi el ers ei ngebl endet .

Kol I'i si onen:

Di e Pl asmabél | e werden von den Wanden und vom Boden refl ektiert. Bei Abl enkung
durch das Lichtschwert fliegen die Balle in jene Richtung weiter, in die das
Li cht schwert bewegt wurde

Schwi eri gkei t sgrad
Der Schwi erigkeitsgrad ist als Komrandozeil en Paraneter einzustellen
./jedi --sphere-rate 150

Der Paraneter gi bt die Wahrscheinlichkeit an, dall wéhrend eines Sinul ations-
schrittes eine neuer Plasmaball erzeugt wird. Ein Simulationsschritt dauert

m nd. 10nmsec (abhéngi g von der Prozessorl ast).

Ein Wert von 150 wirde bedeuten, daf alle 10 MIIlisekunden mt der

Wahr schei nlichkeit von 1:150 ein neuer Plasmaball erstellt wird. Der Standard-
wert |iegt bei 150.

Je niedriger der Wert gewdhlt wird, desto nehr Balle werden erzeugt. Die
Generierung (Fl ugbahn, Geschw ndi gkeit, Zerstoérungskraft) erfolgt voll konmmen
zufallig.

Raum i ch Abmessungen (siehe auch config. h):

Die Plasmabal | e tauchen in einemBereich von 10 - 15 Meter vor dem

Cavem ttel punkt auf. Die horizontale Streuung imUrsprung betragt +/ - 8 Meter
Die vertikale Streuung betragt +/- 2 Meter

Der Durchmesser der Plasmabdlle betragt 15cm Das Lichtschwert ist 1 Meter |ang
und hat ei nen Durchnmesser von 5cm

Di e von den Wanden begrenzte Spiel flache wird trichterfdrnm g nach vorne hin
breiter. Die Distanz zwi schen den Wanden betragt 2,5 - 4 Meter. Die Wande sind
2,5 Meter hoch.

Spi el am Deskt op:
Das Spiel kann auch aufBerhal b des Caves am Desktop getestet werden. Anstatt



Uber den WaAnd und das Headset werden das Lichtschwert und der virtuelle
Betrachter Uber die Tastatur gesteuert.

Bei gedrickter ALT-Taste erfol gt die Steuerung des Lichtschwerts, ansonsten die
des Betrachters.

Fur die Positionséanderung werden die Tasten 4-6 (X), 2-8 (Y) und 1-9 (2
verwendet (NumLock nicht vergessen!). Die Cursortasten werden fir die Anderung
der Ausrichtung gebraucht.

F1 - F4 entsprechen den Wand Buttons.

Die Tasten O und 5 resetten die Position des Lichtschwerts und des Betrachters.

2) Progranmbeschrei bung

Das Programm wurde i m Rahmen der LVA "Virtual Reality im CAVE' i m W ntersenster
2002/ 03 von den Studenten

M tzner Gerhard

Hol zI Johannes

entw ckel t.

Dateiliste:

Makefil e Makefile fur die Platform"Origi n/ CAVELi b"

Makefil e. gl ut Makefile fur die Platform"Linux/GUT"

col l detect.c Haupt rout i nen der Kol |i sionserkennung

col I detect.h

col I detectnath. c mat hemat hi sche Routinen fir die Kollisionserkennung

col I detectmath. h

config.h zentral e Konfigurationsdate

datatransfer.c Routinen fiur die Datentbertragung vom Haupt prozeld zu den

Render i ngpr ozessen
datatransfer.h
fl oor128x128. png Boden- Text ur

font.c Routi nen zur Text ausgabe

font.h

ganeengi ne. c DI E zentral e Spi el steuerung
ganeengi ne. h

graphic.c pl at f or mabhéngi ger Teil der G afikroutinen
graphic.h

i nput.c | nput - Rout i nen (pl atfor mabhangi g)

i nput. h

mai n. c der Beginn von allem:-)

nodel s. c Routi nen zur Erzeugung der 3D Modelle
nodel s. h

readne. t xt di ese Date

renderer.c Renderi ng- Routi nen (pl atfornUNabhangi g)
renderer.h

sorority.txf Font - Dat e

texture.c Routi nen zum Laden von Texturen
texture. h

vector.c grundl egende Vekt or oper ati onen
vector. h

wal | 128x128. png Sei t enwand- Text ur



