Unlimited MDL Generator v.0.7
1. Введение

Собственно, много расписывать по поводу технологии создания моделей с помощью UMDL бессмысленно. Во-первых, потому, что создание самолетов (Самолетов) - это в определенной степени искусство, и готовых программерско-конструкторских решений тут быть не может. Ну скажите мне, как единственно верным образом нарисовать бешено вертящийся пропеллер или ослепительную реактивную струю?.. То-то. Вот так будешь нудно накладывать прозрачные и полупрозрачные слои, а конкурент нарисует зигзагообразную линию  там, где надо, и будет прав, так как экономными средствами получит замечательный результат
. Типа вот этого. Во-вторых, все это устаревает на глазах, так что пока будешь полировать стилистические шероховатости, дополируешься до того, что никто за этим ходить не будет. А мне клики нужны. Вот прям щас возьми и кликни сюда . Так что давайте так: технология и только технология.

2. Как работает Unlimited MDL Generator

…Берет и конвертирует BGL в MDL с использованием темплейта. Как обычно. Правда, есть пара тонкостей, о подробностях которых я не стану распространяться, за счет которых

· UMDL сам вычисляет потребный размер визуальной части и сам патчит заголовок MDL. Как – это, тскть, кнов-хов. Но: теоретический предел такого метода – это 16 Mб визуалки (с возможностью расширения до 4 Гб). Ясно? Вы больше не ограничены всяким “540 или 800 партс, 30 компонентс, 14 текстурес”).
· За счет оптимизации UMDL работает раз в 10 быстрее, чем аналогичные конвертеры. Не смейтесь – на этапе финальной доводки проекта вы скажете мне спасибо. Когда проект компилится раз в 2 минуты.

3. Необходимый набор

Вам понадобятся:

· Abacus Aircraft Factory 99 или Flight Simulator Design Studio (В принципе, можно обойтись и бессмертным  Флайтшопом + FSFSconv98, но флайтшоп не знает булкхедов глаже восьмигранных, а восьмигранный фюзеляж в наше время считается не вполне comme il faut. Хотя я сам для  ручного рисования некоторых частей пользуюсь флайтшопом… Никому не рассказывайте об этом.).

· Что-нибудь типа Visual Aircraft Studio (к00льная т00лза дла покраски самолетов). Хотя, если у вас FSDS, то она не нужна.
· Пакет SCASM версии 2.39 и новее 
· Конвертер MDL2BGL 

· Собственно Unlimited MDL Generator (брать тут)

Схема работы предлагается такая:

1. Читаем ко всему этому хозяйству доки – они рулез. Пересказывать из док к упомянутому софту я ничего не стану. 

2. Создаем в AF99 или FSDS «болванку» или набор «болванок», или самолет целиком. Болванки нужны тогда, когда проект становится настолько сложным, что упирается в ограничения по числу полигонов (структур и компонено) в модели. Например, вы истратили 700 полигонов на фюзеляж (для некоторых самолетов, типа Ланкастера, этого может быть и мало), и на крылья и хвост вам уже не хватает. Не беда: вместо крыльев вставляем пару полигонов какого-нибудь яркого цвета. Например, ярко-зеленый для правого крыла, ярко-красный для левого. И т.п. Нетекстурированных и примерно похожих по форме. Это для того: чтобы потом найти их в исходнике на SCASMе и вставить вместо них «настоящие» крылья и прочую лабуду. Короче, делается то же, что при написании любой структурированной программы – делаются заглушки, затем вместо них вставляются финальные процедуры. Главное, сразу продумать стратегию, как и на какие части вы будете членить свой аппарат. Тут я рекомендаций давать не стану, их и без меня достаточно. См, фор экзампь, тут. 
3. Дальше так: если у вас AF99, то компиляете вашу нетленку в крафт для MSFS98, каковой дизассемблируете в исходник на SCASMе с применением BGL2MDL. А FSDS умеет сразу выдавать исходник на SCASM (правда, его придется круто править).
4. Итак, у вас есть исходник на SCASMе. Начинаем его править.
4. Исходник
4.1. …”А ныне стал шкелетом”

В описалове к SCASMу ничего не сказано о специфике структуры описания модели, полученной в результате вышеописанных действий. Поэтому кратко поговорим о структуре.

Преамбула выглядит примерно так:

; ---------------------------------------------

; XXXXX.SCM SCASM Source code for Flight Simulator v6.x

; Generated from  Aircraft .MDL file

; Generated from  Aircraft .MDL file

; ---------------------------------------------

;

;   Uses the following texture files:

;      RSR.0af;     
;      RSR.1af   
;      RSR.2af   

;      RSR.3af   

;      RSR.5af   

;      RSR.6af   

;      RSR.7af   

;      RSR.8af   

set( areamx 64 ) ;это нужно обязательно, ибо иначе компилятор SCASMа будет
                 ;ругаться на недостаточный размер области.

Header( 1 42.004206 41.704206 -87.457917 -87.757917 )

LatRange( 41.704206 42.004206 )

Area( 5 N41:51:15.3  W087:36:28.50 32 )

Так получается после MDL2BGL. На самом деле тут надо так: 

        Area( E N41:51:15.3  W087:36:28.50 32 ).

В противном случае SCASM будет выкидывать вас с ошибкой по достижении размера области в 64 кб. Area( E...) – это инструкция из MSFS2000 / MSCFS, позволяющая клеить расширенные области (>64 К). Как и многие другие, прекрасно работает в MSFS 98. Описание есть в доке к сказму. 

    PerspectiveCall( :air_1@ )

    Jump( :extend )

:air_1@

    Perspective

    RefPoint( 7 :ret_1@ 1.0 N41:51:15.3  W087:36:28.50 v1= 0 v2= 0 )

    SetScaleX( :ret_1@ 0 0 7 )

    TransformCall( :AIRCRAFT 0 1260 0

            0.00 0 0.00 0 90.00 0 )

:ret_1@

    Return
:AIRCRAFT

Отсюда начинается отрисовка визуальной части. Вот прямо здесь начинается определение того, в какой последовательности будут отрисовываться детали при виде с разных сторон. Для начала запомните одно простое правило: в SCASMe (и далее в FS 98) деталь, описанная позже, визуально перекрывает деталь, описанную раньше. (В FS2000 сортировка автоматическая, так что требования к качеству ассемблирования мягче. Правда, не во всех случаях). Ассемблирование – нетривиальная задача! (Я вот все не могу понять, можно ли ассемлировать сколь угодно сложную модель, или есть теоретически неассемблируемые?)

      Понятно, что если сначала описать правое крыло, потом фюзеляж, а потом левое крыло, то при виде слева все будет пучком, а при виде справа левое крыло будет просвечивать через правое и фюзеляж. Этакое вы сами видели в плохо съассемблированных моделях. Поэтому пространство вокруг самолета поделено на 12 секторов: 8 трехмерных прямых углов (справа-спереди-сверху, слева-снизу-сзади и т.п.) и 4 прямых вида (спереди-сверху, спереди-снизу, сзади-сверху и сзади-снизу). Естественно, это в системе координат, связанной с самолетом.  Понятно, что для каждого сектора последовательность описания частей будет разная. Вот дальше это и приведено. Собственно, то, что следует ниже – это скелет, стратегия построения модели.

        Сначала идет конструкция, состоящая из условных переходов (команды VectorJump()), которые опереляют, на какие метки производится переход при виде с разных сторон. Выглядит это так:

    VectorJump( :L01298 m 0 32767 0 0.000000 )

    Call( :L0129E ) 
    Return

:L01298

    Call( :L0133C )

    Return

:L0129E

    VectorJump( :L012C0 m -32767 0 0 307.000000 )

 Call( :L012EE )

    Return

:L012C0

    Call( :L012C6 )

    Return

:L012C6

    VectorJump. . . 

 бла-бла-бла, очень долго…

 Ага, вот дальше идут пачки подпрограмм:

:L013DA  ;При виде справа-спереди-сверху составляющие визуальной части ;рисуются в такой последовательности:

    Call( :L016E0 ) 
    Call( :PP16BC ) 
    Call( :PP394E ) 
    Call( :L016A4 ) 

    Call( :L016D4 ) 
    Call( :L016BC ) 
    Call( :L0169E ) 
    Call( :L016CE ) 

    Call( :L01692 ) 
    Call( :L016B6 ) 
    Call( :L016C2 )

    Call( :PP16B6 )

    Call( :PP3856 )

    Call( :L016DA )

    Call( :L016C8 )

    Call( :L01698 )

    Call( :L016AA )

    Call( :L016B0 )

    Return
Как правило, каждая из этих меток указывает на подпрограмму отрисовки группы частей, унаследованных от AF99/FSFS (всякие “canopy / high wing”, “wing,mid,left” и проч. Полезно будет, если вы выясните, какая часть за что отвечает. Проще всего это сделать, закомментировав ее и посмотрев на результат компиляции. Иногда модель становится настолько сложной, что приходится делать свои группы, сверх «стандартных». Вот например, у меня в Ланкастере… 6 крыльев: 2 внутренних, 2 наружных и 2 передних ;0)

:L01414  ;А при виде слева-снизу-сзади все рисуется в такой последовательности: 
Call( :…)

*

*

Call ( :…)

Return

:L0144E ;И так далее. Справа-сверху-сзади…

*

*

Return

:L01488 ;слева-спереди-снизу

*

*

Return

:L014C2 ;слева-спереди-сверху

*

*

Return

:L014FC ;справа-сзади-снизу

*

*

Return

:L01536 ;слева-сзади-сверху

*

*

Return

:L01570 ;справа-снизу-спереди

*

*

Return

:L015AA ;спереди-сверху

*

*

Return

:L015E4 ;сзади-снизу

*

*

Return

:L0161E ;сзади-сверху

*

*

Return

:L01658 ;спереди-снизу

*

*

Return

Сама последовательность этих «пачек» всегда постоянна. Т.е. логический обход модели всегда осуществляется в одном и том же направлении. 

Дальше идут подпрограммы определения и отрисовки групп. Структура их древовидная,  ссылки на отдельные компоненты  группируются и стекаются к «вершине», примерно так:

<!-- Следующая таблица была создана мастером Web-страниц для Microsoft Excel. --><!-- ------------------------- --><!-- НАЧАЛО ВЫВОДА ПРЕОБРАЗОВАННЫХ ДАННЫХ --><!-- ------------------------- -->
:L01A00

    VectorJump( :L01A18 m -2100 -225 32699 3227.750908 )

    Call( :A )

    Call( :B )

    Return

:L01A18

    Call( :B )
    Call( :A )

    Return
Бла бла бла бла бла бла бла бла . . . . . . . . . . . . . . . . .

:A

    VectorJump( :L01A3A m -859 4907 -32386 -3360.241127 )

    Call( :A1 )

    Call( :A2 )

    Return

:L01A3A

    Call( :A2 )

    Call( :A1 )

    Return

:B

    VectorJump( :L01A3A m -859 4907 -32386 -3360.241127 )

    Call( :B1 )

    Call( :B2 )

    Return

:L01A3A

    Call( :B2 )

    Call( :B1 )

    Return

Бла бла бла бла бла бла бла бла . . . . . . . . . . . . . . . . .

:A1

    VectorJump( :L01A5C m -32612 -3171 226 16.393963 )

    Call( :A11 )
    Call( :A12 )
    Return

:L01A5C

    Call( :A12 )

    Call( :A11 )

    Return
И так далее, вплоть до непосредственных процедур отрисовки компонент. Кстати, древовидная структура ссылок наследует характер ассемблирования частей внутри группы во Флайтшопе и AF99, а vectorjump в вышеприведенных фрагментах в «прошлой жизни» (в AF99) был ни чем иным, как glue part..    

В самом низу пирамиды находятся непосредственно процедуры отрисовки частей. Ну, это там, где всякие poly( ), shadedpoly( ), shadedtexpoly( ) и проч. Типа вот такого:

VecPoints( 1

        323 46 -1198  16383 16358 -906

        323 0 -2028  10922 0 -1208

        230 0 -2028  0 0 -1813

        292 46 -1198  0 32717 -1813

        323 -46 -1198  16383 -16358 -906

        292 -46 -1198  0 -32717 -1813

        )

    ShadedColor( 03 F0 )

    ShadedPoly( m 0 32717 -1813 112.215217 1 2 3 4 )

    ShadedPoly( m 0 -32717 -1813 112.209357 5 2 3 6 )

    ShadedPoly( m 32767 0 0 323.000000 1 2 5 )

    Return

Советую убить день и выяснить, что именно и где отрисовывается. Лучше всего это делать, поднимаясь по цепочке от самих процедур отрисовки компонент вверх по ссылкам вплоть досюда. Потом  заменяете имена меток с безликих :L***** на  что-то вроде :AILERON_1, и структура текста  становится вам совершенно ясной.

<!-- ------------------------- --><!-- КОНЕЦ ВЫВОДА ПРЕОБРАЗОВАННЫХ ДАННЫХ --><!-- ------------------------- --> 

4.2. Импортируемые переменные

Теперь мы вводим важное понятие – «переменная» (variable). Точнее было бы говорить «импортируемая переменная» (она же «сценарная переменная»), так как есть еще внутренние переменные MSFS («токены», token variables), которые связаны со сценарными (не всегда) и зачастую имеют те же имена, что и сценарные переменные приводит к утомительной путанице. Поэтому немного расскажу о тех и других. Смысл названия «импортируемая» станет ясен немного ниже.

Симулятор (и МСФС в частности) всегда имеет набор внутренних переменных, которые описвают параметры полета, работу систем самолета и проч. В МСФС они называются «токенами» и описаны в  MSFS SDK. Токены занимают определенный массив адресов в сегменте данных симулятора, каждая из них характеризуется определенным смещением относительно начала сегмента.

Они управляют (в том числе) и отрисовкой всей визуальной части сценария, в каковую входит и сам самолет. Однако для анимации самолета нельзя использовать внутренние переменные непосредственно,  так, как они используются для отрисовки статического сценария. Например, написав такую конструкцию с использованием токена с оффсетом  282h (это битовый таймер) в сегменте данных MSFS  (далее переменные будут обозначаться просто по 16-ричным номерам – 282, 898, 11b6 и т.п.) 

IFVARRANGE( :A1 282 0x0001 0x0100)

    Bitmap( texture1.r8 0 0 0 0 )

    Jump ( :A2 )

:A1

    Bitmap( texture2.r8 0 0 0 0 )

:A2

и вставив ее в статический сценарий, мы получим циклическое переключение двух текстур с частотой  раз в 2 сек.. Но если вставить нечто такое в описание летающей модели (с последующей компиляцией в MDL), то конструкция работать не будет! Потому что непосредственно токены для управления отрисовкой частей MDL использовать нельзя, это делается немножко по-другому.

В заголовке файла MDL находится (в числе прочего) т.н. таблица импорта (import table). Это подпрограмма, которая гребет токены из сегмента данных, пересчитывает их согласно определенной логике, потом забивает в тот же сегмент данных, но в область импортированных переменных (как правило, это самое начало сегмента). Токен, на который нет ссылки в таблице импорта, невозможно использовать для анимации или управления логикой отрисовки визуалки. Например, вы не сможете с использованием поставляемого с UMDL темплейта сделать сбрасываемые ПТБ, используя для этого токены, отражающие остаток топлива в концевых баках, потому что в  заголовке MDL ссылок на эти токены нет. (А между прочим, сделать это можно. Вот мой РСР (смотри здесь) имеет эти самые ПТБ, правда, работают они только под MSFS 98. ...Как? Надо хакать заголовок MDL, берите hiew и хакайте, там все видно. Подсказка - таблица переменных, приводимая здесь, будет в этом полезна).

Имопртируемые переменные уже и используются для управления отрисовкой визуальной части. Это управление осуществляется двояко: 

· Переменные используются для анимации деталей в инструкции Transformcall в качестве переменных #_var. 

· Переменные используются для условных переходов (отрисовки тех или иных фрагментов модели в зависимости от значения переменных) в инструкциях Ifvarrange( ) и Ifvarand( ).
Вот эти переменные.

PRIVATE
Aircraft  system
Function
Imported var
FS token №



Ifvarrange /

Ifvarand
Transformcall


Engines





Engine 1
RPM
50
 
0898


Animation
 
58
 

Engine 3
RPM
52
 
09c6


Animation
 
5A
 

Engine 2
RPM
54
 
0930


Animation
 
5C
 

Engine 4
RPM
56
 
0a5e


Animation
 
5E
 

Engine 1 RPM
Same as 50
74
 
0898

Control surfaces





Rudder
(inverted)

4C
0bba

Elevator
 

4E
0bb2

Right aileron
 

6A
0bb6

Flap
 

6C
0be0

Spoiler
 

7C
0bd4

Gear





Gear 
____________extended. . retracted
 
 
 


(slow & long) ***************

6E
0bea


(fast & quick)*******________

44

0bf0


(fast & quick)_______********
 
48
 

Misc





???
???
60

 
11b6

???
???
70
 
11b8

Land.lights?
???
72
 
028a

Nav. lights
Ifvarand( :label 76 1 )
76
 
027e

Strobe timer
Ifvarand( :label 78 1 ),  byte cycling
78
 
0282

True aerospeed
#2b8 shl 9
7A
 
02b8

FS98 view flag
 
68
 
0d48

FS98 view flag
Works in MSFS98 only
7E
 
0d46

Внимание: номера переменных тут другие, нежели в MDL других версий (скажем, в MDL «Чессны», которую использует в качестве основы коввертер BGL2MDL от Paul Surgeon). Они отличаются также от используемых в стандартной (MDL.610) модели, генерируемой AF99 и FSFSConv.


4.3. Анимация

Анимация выполняется через SCASMовскую команду 
TransformCall( :Label  delta_x  delta_z  delta_y

                x_deg  xvar

                y_deg  yvar

                z_deg  zvar  )

Вот кусок описания, я думаю, тут все понятно:
:Label  Address of the subroutine which is called

                with a transformed coordinate system.

        delta_# linear displacement of the object (integer)

        #_deg   rotation in degrees

                (floating point, i.e. -22.5)

        #_var   variable (hex), 0 if not used !

Грубо - анимация по такой-то переменной  (наприемер, по положению стоек шасси) делается подстановкой вместо команды  Call( :label )  команды Transformcall( :label . . . . #_var . . . . . ), где #_var – нужная импортируемая переменная. При этом отрисовываемая деталь поворачивается относительно исходного положения  вокруг соответствующей  оси (вокруг какой - зависит от того, на каком месте стоит ссылка на переменную), проходящей через центр вращения модели.  Поворот осуществляется на угол, зависящий от текущего значения переменной. Диапазон переменной от -16383 до 16383 соответствует повороту на угол от -90 до +90 град.

Анимация выполняется с использованием тех переменных, которые расположены в столбце «Transformcall»  вышеприведенной таблицы.

...На самом деле так просто у вас ничего не выйдет. Скажем, вам надо анимировать пропеллер. Но вращаться правильно он будет только тогда, когда его ось симметрии проходит через центр вращения самолета и совпадает с одной из координатных осей (вертикальной поперечной, горизонтальной поперечной или горизонтальной продольной). В противном случае вы увидите, как пропеллер лихо описывает более или менее широкие круги в воздухе вокруг самолета, как Луна вокруг Земли. То есть имеем еще одно правило: Применять команду transformcall( ) можно тогда, когда предполагаемая ось, вокруг которой должна вращаться деталь, точно совпадает с одной из координатных осей. (За некоторыми специальными исключениями).

Как же так? Как же тогда анимируются элероны, закрылки, пропеллеры в многомоторных машинах и т.п.? Очень просто: анимация осуществляется в несколько шагов. Сначала при помощи ряда параллельных переносов и поворотов мы совмещаем ось вращения анимируем детали с нужной осью координат, потом анимируем, после чего перемещаем анимированную деталь обратно, на ее штатное место. Вот например, так анимируются элероны в Ланкастере (намеренно привожу самый сложный случай, другие вещи (без угловых повротов) анимируются проще). Логически инструкции идут снизу вверх. 

;5.Действие, обратное этому – перенос элерона влево-вверх-назад, на свое место

TRANSFORMCALL( :LWING_AN_AIL -4075 288 -781 0 0 0 0 0 0 )

. . . . . . . 

;4.Действие, обратное этому – поворот на фиксированные углы в 2-х полоскостях, ;чтобы элерон занял нужную угловую ориентацию.

:LWING_AN_AIL

    TRANSFORMCALL( :LWING_ZZZ5 0 0 0 0 0 -7.96 0 5.972 0 )

RETURN

;3.Анимация по вокруг оси 0X по переменной 6A (правый элерон. Левого в ;таблице импорта нет) с переворотом на 180 град вокруг вертикальной оси

:LWING_ZZZ5

    TRANSFORMCALL( :LWING_ZZZ6 0 0 0 0 6A 0 0 180 0 )

RETURN

;2.Поворот на на фиксированные углы в 2-х полоскостях, чтобы ось вращения ;совпала с осью координат 0X (горизонтальная поперечная)

:LWING_ZZZ6

    TRANSFORMCALL( :LWING_ZZZ7 0 0 0 0 0 7.96 0 174.028 0 )

RETURN

;1.Перенос вправо-вниз-вперед, чтобы ось вращения элерона прошла через центр ;вращения самолета

:LWING_ZZZ7

    TRANSFORMCALL( :LWING_AIL 4075 -288 781 0 0 0 0 0 0 )

RETURN

:LWING_AIL

   0.непосредственно отрисовка элерона

   . . . . .

   . . . . .

   . . . . .

RETURN
Уфф… так-то.  На самом деле, сделав пару деталей и увидев, что получилось. Все остальное вы будете рисовать с ходу, без черновиков. 

Для анимации пропеллеров движков с 1 по 4 используются переменные 58, 5A, 5C, 5E. Это позволяет сделать раздельный запуск движков и прочие вкусности. Но это еще не все. . .

4.4. Условная отрисовка.

Кроме transformcall( ), есть еще один мощный инструмент для анимации, а именно, условное отображение тех или иных деталей. Для этого используются инструкции SCASM Ifvarrange( ) и Ifvarand( ). Именно так делаются складывающиеся крылья изменяемой стреловидности, выключаемые навигационные огни, фары  и и.п. Логика такая: в определенном диапазоне значений  такой-то переменной отрисовывавется одна деталь, в следующем – другая,  в следующем – третья и т.п. «Ясно, да? Понятно, да?» (с)И.Базилевич. В этих инструкциях используются переменные, размещенные в столбце «ifvarrange/ifvarand» в вышеприведенной таблице. 

Оба метода анимации могут сочетаться.

4.5.Оптимизация.

Советую полазить по исходнику. Дело в том, что AF99, как любой автоматический генератор, сует в текст массу лишних инструкций, например, полигоны, где попарно совпадают все точки, двухсторонние полигоны, которые никогда не будут видны с одной стороны, лишние определения цвета, вектора, вывернутые зеракльно относительно нужного направления и т.п. Если их найти и вырезать, то можно несколько повысить производительность. Кроме того, автоматически сгенерировать кое-что просто невозможно, например сглаженную и текстурированную вогнутую поверхность – она обязательно вывернется наружу. Придется править ручками. . .



5.Beyond the source

Дальше все просто: компилируем исходник посредством SCASM… уппсь! Ошибка: «label такой-то destination out of range бла-бла-бла». Если вы клеите достаточно сложную модель, то рано или поздно с этаким столкнетесь. Это значит всего-навсего, что нельзя ссылаться на расстояние, большее 32 кб
. Для устранения этого достаточно разбить ссылку на две и более. То есть так: вместо

Call( :Label0 )

. . . . .

. . . . .

. . . . .

:Label0

сделать так:

Call( :Label1 )

. . . . .

:Label1

Call( :Label0 )

Return

. . . . .

:Label0

Промежуточный вызов можно разместить где-нибудь посередине между  Call( :Label0 ) и самой Label0, между подпрограммами. Возможно, что придется повторить эту операцию несколько раз. Ваша задача – добиться статуса компиляции «Ok» или (внимание!) «Area … exceeds 64 kbytes». Последнее вылазит при использовании инструкции Area( E . . .) в заголовке исходника в том случае, когда area действительно exceeds 64 кбайт. Не пугайтесь: исходник при этом компилируется правильно. 

На выходе имеем BGL. Далее напускаем на него Unlimited MDL Generator, который имеет «интуитивно- понятный интерфейс». Готово: грузим симулятор и глядим, что получилось. И так еще раз 100..150. ;-)

5. Работа с исходниками, сгенерированными FS Design Studio.


Многие вышеописанные ухищрения при работе с исходниками из-под FSDS не нужны, если вы делаете модель, применимую только под FS2000/2002 и CFS2: там ассемблировать не надо, ибо применяется автоматический сортинг полигонов с использованием Z-буффера, а FSDS, умничка такая, может сам генерировать исходник на SCASM’е. Правда, засунув этот исходник под SCASM и UMDL, вы не увидите модель – надо править заголовок. Как это делается – ниже.


Итак,  генерируете SCA-файл из-под FSDS. (Флажок “SCASM>=2.39” в “Preferences” FSDS должен быть установлен). Заголовок исходника выгладит так:

;SCASM source file created by FS Design Studio v1.6

;Copyright 2000 by Louis Sinclair

;

Header( 1 42:30:00.0000 41:30:00.0000 -86:30:00.0000 -88:30:00.0000 )

LatRange( 41:30:00.0000 42:30:00.0000 )

Set( areamx 64 )

Area( 5 41:51:25.8498 -87:36:30.3435 35 )

Должно быть  Area( E 41:51:25.8498 -87:36:30.3435 35 )
В противном случае SCASM будет выкидывать вас с ошибкой по достижении размера области в 64 кб.
PerspectiveCall( :PCall )

ShadowCall( :PCall2 ) ;УБРАТЬ

Jump( :Exit )

:PCall

Perspective

:PCall2 ;УБРАТЬ

RefPoint( 7 :Skip 0.0020 41:51:25.8498 -87:36:30.3435 E= 181 v1= 32000 V2= 10218 )

; CRASH Detection

IfVarRange3( :NoCrash  37E  -2545 2543  382 -756 1240  386 -2837 2271 )

SetVar( 0284 14 )

:NoCrash ;УБРАТЬ все, начиная от Crash detection по :NoCrash включительно.

Transformcall ( :CRAFT 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ) ;вставить
:Skip ;перенести оттуда
Return ;вставить

:CRAFT ;вставить
Call32( :Part0 )

Call32( :Part1 )

. . . . . . . . .

Call32( :PartNN )

:Skip ;перенести отсюда туда


Return

:Exit

Jump32( :End )

. . . . . . . . . . . . .

· 
Вышеупомянутые изменения обязательны, иначе модель не будет видна. Далее делаете вашу анимацию, и все работает. Пара замечаний:

· С версией UMDL 0.7 вместо переменной 44 (колеса шасси) следует использовать переменную 60. Это сделано потому, что переменная 44 используется во 2-м комбатсиме для управления отрисовкой внешних подвесок (бомбы, подвесные баки и т.п.), и при ее использовании для анимации шасси неизбежны визуальные глюки в виде отсутствия или мерцания бомб.
· Фиксированные виды по сторонам в bmp, введенные в FS2000, были расценены всем прогрессивным человечеством, как сакс и мастдай, и все прогрессивное человечество, включая BAO, от них отказалось в пользу нормальных виртуальных кокпитов. Тем не менее то, что FSDS не ассемблирует модель, выстрелит под FS2000 в виде того, что в режиме виртуального кокпита с места пилота будет видна каша из просвечивающих в случайном порядке деталей самолета, ибо в режиме виртуального кокпита автоматический сортинг полигонов в FS2000 не работает. Тут соблюдается  Основное Правило Ассемблирования, поэтому просто возьмите список деталей, сядьте и подумайте, что вы и в каком порядке видели бы, сидя на пилотском месте. Вроде того: ручка управления перекрывает панель, собственные яйца перекрывают кресло пилота, панель перекрывает интерьер кабины, переплет остекления перекрывает крылья и нос и т.п. Выходит, что ручка должна быть описана позже панели, яйца описаны позже кресла, панель – позже интерьера, а переплет – после крыльев, которые, в свою очередь, должны быть описаны позже шасси.  (Вышеописанное не требуется для CFS2 – там режим виртуального кокпита штатный, а автоматический сортинг полигонов работает и в этом режиме).
· Зачем все это, если есть Aircraft Animator?… Затем, что ну-ка, сделайте с использованием АА шасси, убирающиеся так, как у меня на «Сотке»! Или закрылки, которые работают, как закрылки (т.е. выезжают назад и одновременно опускаются(Именно так работают закрылки у меня в МиГ-15)), а не как щитки Шренка (которые просто опускаются). Или сигнальные огни, как у «родных» самолетов в FS2000 или в «
 HYPERLINK "http://copperbeard.narod.ru/madeby.htm#aircraft" 

Сотке
».
Михаил А. Шульгин
Copper Beard Aerospace
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� Если я сказал "замечательный" - значит "замечательный". Замечательность определяется как бы не только тем, что данный продукт сделан в/для самой-самой последней (и обязательно со всеми патчами!) версии ПО.


� Если будете лабать CFS2-совместимые модели и вообще работать с версией UMDL 0.7, то вместо  этой переменной следует использовать переменную 60


� См. примечание к переменной 44


� При работе с исходниками, сгенерированными FSDS, это не нужно: там везде Call32.





