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Scène de Rennes version v23

Liste des textures utilisées par les bâtiments

FRAT1_3.RAW

SUED1.RAW

FRATER_3.RAW

LAB_2.RAW

LAA_3.RAW

LAA_2.RAW

LAA_4.RAW

LAB_4.RAW

LAB_1.RAW

GATDAY_1.RAW

GATDAY_3.RAW

FFM.RAW

FRATER_1.RAW

FRAT1_1.RAW

GATDAY_4.RAW

GATDAY_5.RAW

Ces textures sont accompagnées des fichiers palettes .ACT du même nom.

A- Récupération des Textures

1- Pour réaliser une scène telle que Rennes, il faut récupérer :

· dans c:\Fly\Art les fichiers textures .RAW et .ACT utilisés par les  objet de Fly (Models) que l’on veut intégrer 

· dans c\Fly\Models les fichiers Models .BIN
L’outil de création d’objet BINedit permettra quant à lui de générer ensuite les nouveaux objets.

L’éditeur de FLY ! (FlyEdit)  génère automatiquement la scène  Scenery.Sxx  dans c:\Fly\Data\Dyyyzzz où yyy et zzz sont les références de la zone impactée (Tile) soit pour Rennes : D254166
Pour la tour de contrôle qui est prise en exemple dans ce document, c’est dans la scène de GATWICK  réalisée par Andrew Farnaby qu’elle a été trouvée.

Pour effectuer cette opération de récupération dans une scène existante sous c:\Fly\Scenery, il faut disposer de l’utilitaire PODVIEW de TRI (le concepteur de FLY !).

Lancer Podview.exe et charger le fichier xxx.EPD qui contient les objets ainsi que la ou les textures à utiliser dans la nouvelle scène. (Il est plus pratique d’assigner Podview pour l’affichage par l’explorateur de Windows de tous les fichiers qui ont l’extension .EPD).
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Dans le menu Edit, cliquer « Select All » ou sélectionner les fichiers désirés un par un avec la souris

Dans le menu File, cliquer « Extract selected files »

Donner un nom de répertoire de travail pour la copie de tous les fichiers sélectionnés et cocher la case « Recreate directory structure » ce qui range, par exemple, dans le répertoire c:\Temp les répertoires et les fichiers qu’ils contiennent :
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Il reste à copier les fichiers dans les répertoires Data, Art,… de c:\Fly non sans avoir au préalable sauvegardés les contenus de ces répertoires tels qu’ils étaient avant ces ajouts.

B- Modifications des Textures

1- Rangement de la texture à modifier dans un répertoire de travail par exemple c:\Fly_temp qui contient les 2 utilitaires RAW2BMP.exe et BMP2RAW.exe. 

2- Conversion de la texture (couple xxx.RAW et xxx.ACT) sous MS-Dos par la commande :

RAW2BMP xxx

Ex :  GATDAY_1.RAW  texture pour  une tour de contrôle 
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Ce qui génère sous c:\fly_temp  un fichier xx.BMP  qui est modifiable avec un logiciel de dessin de type        Paint-Shop-Pro

3- Modification de la texture en format BMP

On obtient ainsi la nouvelle texture modifiée
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ATTENTION : ne jamais modifier la taille ni le nombre de couleurs d’un fichier texture (256x256x256)

4- Génération de la nouvelle texture

Se fait à nouveau sous MS-Dos par l’utilitaire 


BMP2RAW.exe  xxx


Avec xxx comme nom du fichier BMP (mais sans son extension !), dans l’exemple, GATDAY_1.BMP

5- Test sous FLY !


copier la nouvelle texture à la place de l’ancienne dans c:\Fly\Art


Lancer FLY ! (ou l’ouvrir et recharger la scène avec le Planificateur de vol pour prendre en compte les modifications).

