Informations concernant les scènes sous Fly2
-H. Coudeville-ROTW-

Sous l’appellation scène, on distingue  le dessin d’un nouveau sol en 2D, la modification des élévations de ce sol et l’ajout d’objets 3D, le point de départ étant le sol générique de TRI. 

Découpage du sol
Le sol est découpé en pavés carrés ( tiles-globe ) . En réalité la surface sphérique délimitée par deux méridiens et deux parallèles d’un même hémisphère est un trapèze sphérique avec 4 angles droits mais seulement 3 côtés égaux. 

Ces pavés sont numérotés  XXX,ZZZ dans un système d’axes  X, Z où X  est dirigé selon un parallèle orienté vers l’est et Z selon un méridien orienté vers le nord.

L’origine des X est située sur le méridien de Greenwich (XXX = 000 ).

En se déplaçant d’un tour sur un parallèle, on trouve 256 tiles-globe soit pour chacun une largeur en longitude de:
 360° : 256 = 1.40625° = 1° 24’ 22’’,50

La numérotation en latitude est plus complexe, le tile-globe situé immédiatement au-dessus de l’équateur a pour numéro ZZZ=128, les hauteurs en latitude de chacun d’eux varient avec leur latitude.

La hauteur en latitude d’un tile-globe vaut 1.40625 x cos (latitude de son bord inférieur)

Si on appelle lat(ZZZ) la latitude du bord inférieur du tile-globe ZZZ,

lat(ZZZ+1) = lat(ZZZ) + [1.40625 x cos(lat(ZZZ))]  avec lat(128) = 0

Vraisemblablement, au niveau des pôles, doit exister un autre découpage.

Au niveau de la France, le côté du tile-globe est d’environ 106Km, XXX varie de 252 à 263,et de 000 à 005 tandis que  ZZZ varie de 159 à 170.


Le tile 
252, 166 contient
Armen et Audierne


253, 166

Quimper, Guiscriff, Pontivy, Lorient, Quiberon et Belle-Ile


254, 166

Vannes , Ploërmel, Rennes, Redon, La Baule et St Nazaire


255, 166

Laval, Angers et Saumur

et à droite du méridien 0°


000, 166

Le Mans et Tours

Au-dessus de ces derniers :

Le tile
252, 167 contient
Ouessant et Guipavas


253, 167

Morlaix ,Lannion et St Brieuc


254, 167

Dinard, Dinan et Granville


001, 167

Orly…

Encore au-dessus

Le tile
254, 168 contient
Jersey et Guernesey

En longitude, les limites des tiles-globe qui nous intéressent sont ( en °decimal):

   |
251
|        252
|        253
|       254
|         255
|        000
|        


7.03125W    5.62500W    4.21875W   2.81250W     1.40625W    0.0          1.40625E
         


En latitude :

49° 07’ 00’’,99 = 49.11694



167
48° 10’ 45’’,31 = 48.17925  



166
47° 13’ 27’’,20 = 47.22422

Découpage d’un tile-globe
Le tile-globe est divisé en 64 x 64 tiles élémentaires appelés  cascade par l’éditeur 

Le tile-globe contient 4096 tiles.

Un tile est numéroté xx,zz où :xx varie de 00 à 63 de gauche à droite et zz varie de 00 à 63 de bas en haut.

En longitude : 1° 24’ 22’’,50 divisé par 64 = 1’ 19’’,1016 = 1’,3184

La hauteur en latitude d’un tile est celle du tile-globe divisé par 64.

1’ de latitude représente 1852m et 1’ de longitude 1852 x cos(ZZZ)

A Brest la dimension d’un tile est 1852 x 1.3184 x cos(48°10’45’’) = 1628,11m

A chaque tile correspond une image bimap  en 256 x 256 pixels pour la haute définition et en 128 x 128 pixels pour la basse définition.  Ces images sont  transformées en format .raw et .act, FlyII utilise à la fois ces deux définitions, en vue proche la haute et en vue lointaine la basse.

A propos des tailles d’images, 256 couleurs résultent d’une profondeur de 8 bits.

Une image communément notée 256x256x256 occupe 256x256x8 bits soit 256x256 octets, soit encore 65.536 octets.

L’image 128x128x256 occupe  seulement 16.384 octets.

Un tile-globe complet occupe : 4096 x (65.536+16.384) octets soit 335Mo.

Sol générique.
Le programme fabrique un sol en combinant les textures qui se trouvent dans le fichier System\Gentex.

La modification d’un tile générique ne présente pas à priori d’intérêt,  Ground Type Transform devrait cependant le permettre.

Sol nouveau.
Le programme utilise les textures qui se trouvent dans le fichier .pod correspondant. 

A chaque tile xx,zz d’un tile-globe XXX,ZZZ correspond un code qui est la valeur hexadécimale du nombre de 10 chiffres dont les 6 premiers sont : XXXZZZ et les 4 suivants , le nombre : ( 64 x zz ) + xx.

Ce code comporte 8 caractères utilisant les chiffres de 0 à 9 et les lettres de A à F , la calculatrice de Windows en mode scientifique permet les passages réciproques du décimal à l’hexadécimal.

Le nom du fichier texture est ce code suivi de :

4 pour une définition 128x128



5 pour une définition 256x256

A chaque image bimap correspond un fichier .raw et un fichier .act . 

Le dossier d’un tile-globe complet contient 4096 x 4 = 16 384 fichiers. 

Comme on plaque une image carrée sur une surface sphérique trapézoïdale, on imagine que des recouvrements aient été prévus.

Le tile-globe est partagé en 4 parties égales notées x,z où x et z varient de 0 à 1, ( 0,0  1,0  0,1 et 1,1 )  contenant chacun 1024 tiles, on retrouve ce partage dans les fichiers DataXXXZZZ résultants de la construction :

-G00.trn à  G11.trn, pour les modifications d’élévation du sol ,

-Scenerya. S00 à Scenerya.s11 pour les scènes 3D .

A l’intérieur des dossiers pod, les fichiers qui renseignent de l’agencement des tiles sont partagés en quatre et, chaque quart de tile-globe est ensuite partagé en 64 super-tile notés x,z où x et z varient de 0 à 7, ( 0,0 … 7,7 ) contenant chacun 16 tiles.

La modification d’un tile d’un sol nouveau ne présente pas de difficultés, il faut décompiler la scène, en extraire le tile, le modifier, le remettre et recompiler.

Comment se présentent les scènes.

Le sol 2D se trouve dans un fichier .pod  auquel est associé un fichier .scf (extension souvent cachée) indiquant les limites de la scène. Ces fichiers sont à mettre dans Fly\scenery.

Une scène 3D peut se trouver sous deux aspects, soit  podée soit semi podée.

La forme podée est identique à celle d’un sol 2D en fichiers .pod et .scf à mettre dans Fly\scenery .

La forme semi podée  comprend trois fichiers, le fichier où sont décrits les objets, celui qui les liste et celui qui indique où ils sont placés.

La description géométrique et les textures des objets sont dans un fichier .pod à placer dans le dossier Fly\scenery\shared .

La liste des objets est un fichier .mlf à placer dans le dossier Fly\data.

La position des objets est décrite dans un fichier scenerya.Sxz où xz indique le numéro du quart de tile-globe concerné, ce fichier est à mettre dans le dossier du tile-globe correspondant  Fly\data\DXXXZZZ.

L’avantage de la deuxième présentation réside dans le fait que tous les objets sont accessibles à tous par l’intermédiaire de l’éditeur.

Comme beaucoup de flyeurs se mettront à créer des objets spécifiques à chaque lieu, les objets génériques disparaîtront peu à peu…  

Remarques :

Avant que ne soit podée une scène 2D, tous les fichiers de texture du sol se trouvent dans le dossier data, le chargement du jeu s’en trouve très ralenti.

Avant que ne soient podés les objets d’une scène 3D leurs descriptions géométriques ( .bin ou .smf) sont dans le dossier Fly\Models et leurs textures ( .raw et act ou .tif )  dans Fly\Art.

A la condition d’avoir SearchPodFilesFirst = 0 dans Fly\system\Fly.ini, s’il existe deux fichiers différents de même nom l’un dans un .pod l’autre dans Data, Art ou Models suivant sa nature, le programme retiendra celui qui n’est pas dans le .pod . Ceci est très utile pour les modifications et les ajouts.
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