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Введение
Microsoft( Flight Simulator 2004 представляет специальную систему спецэффектов, которая впервые была введена в Microsoft Combat Flight Simulator 2. Проще говоря, система спецэффектов размещает точки появления спецэффектов в виртуальном мире Microsoft Flight Simulator, которые могут испускать частицы. Эти частицы работают по законам физики и могут использоваться выборочно или в творческих целях для моделирования множества реальных спецэффектов—начиная с волн на понтонах и заканчивая фейерверками над Лас Вегасом. Эта частицо-базированная система была улучшена с предыдущей версии, особенно со вводом нового параметра - “controller effect.” Сontroller - это эффект, который может излучать другие спецэффекты, создавая широкий спектр тонкостей и разнообразия.

Данный документ описывает работу с файлом спецэффектов, формата «*.fx». Эти файлы используются симулятором для отображения различных эффектов, проигрывая запрограммированную последовательность излучения частиц, что-то на подобии музыкальных визуализаторов.

Для использования данных инструментов, Вам необходимо отредактировать или создать файл спецэффектов (.fx файл) который содержит в себе данные о излучателях, а также собственно частицах, которые будут излучаться. Вы можете редактировать эти .fx-файлы с помощью любого текстового редактора, к примеру Microsoft Notepad (блокнот). Вам не обязательно знать языки программирования; однако, может потребоваться некоторое время чтобы немного попрактиковаться с параметрами и понять как управлять эффектами. 

Эта документация поможет Вам:

Редактировать существующие файлы спецэффектов (.fx-файлы) Flight Simulator 2004. 

· Создавать новые файлы спецэффектов.

Эта документация не даст информацию о:

Размещении файла спецэффектов (.fx-файлов) в виртуальный мир Flight Simulator 2004. (Чтобы узнать как размещать файлы спецэффектов, см. документацию под названием How to Place Effects in Flight Simulator.)

· Использовать новые возможности спецэффектов Flight Simulator 2004 в предыдущих версиях Flight Simulator.

· Прикреплять новые спецэффекты к воздушным судам. 

Файл спецэффектов: .fx-файл
Обзор
Файлы спецэффектов могут открываться и редактироваться с помощью Microsoft Notepad либо любого другого текстового редактора, который может читать или сохранять текстовые файлы. Обычно, Вы будете создавать .fx-файл для каждого нового спецэффекта, который хотите создать.

Минимальные/Максимальные значения
Большинство параметров файла спецэффектов требуют два значения разделенных запятой. Первое значение является минимальным, которое будет использовать движок симулятора; второе значение является максимальным. Ежесекундно, движок симулятора навскидку выбирает любое значение, лежащее между двух значений, таким образом эффект генерируется каждый раз по-новому. К примеру, если мы имеем параметр lifetime со значениями 5.00, 7.00, некоторые частицы будут «жить» на протяжении 5 секунд, в то время как другие могут «жить» на протяжении 6, 7, или 5.2 секунд. Первое значение ОБЯЗАТЕЛЬНО должно быть меньше чем второе, иначе эффект не будет работать.

Типы текстур
В спецэффектах может быть использовано два типа текстур: альфа-текстура и аддитивная. Альфа-текстуры являются полноцветными и содержат маску прозрачности (альфа-канал). В аддитивных (additive) текстурах, наоборот, альфа-канал отсутствует. Прозрачность в аддитивных текстурах не задаётся значениями цветов относительно текстуры. Значения цветов в текстуре добавляются к цвету фона. Если аддитивная текстура имеет чисто белый цвет, то ничего не произойдёт так как значения цветов максимизированы по значениям: 255, 255, 255, которые представляют RGB значение для белого цвета. Любая часть текстуры, которую Вы хотите сделать прозрачной должна быть чисто чёрного цвета (в ином случае, Вы получите расширяющиеся квадраты). Аддитивные текстуры лучше всего использовать если Вы моделируете что-то яркое, к примеру огонь или свет. 

Экструзии
В общих чертах, экструзии – это эффекты большой длины, например следы на воде за кораблём и инверсионные следы за самолётами. Отображение экструзий является достаточно-таки потребительным для ресурсов процессом и для этого может понадобиться более мощный процессор. В результате, чрезмерное использование экструзий может запросто превратить плавную симуляцию в слайд-шоу. Для более оптимальных результатов, начните лучше с экструзий с очень большими длинами и короткими периодами времени, которые будут переключаться как Вам нужно.

Статические частицы перетерпели изменения в программном коде движка спецэффектов который был позаимствован с Combat Flight Simulator 2, где их функциональность была ограничена. Частицы остаются статическими до того как они получат любое из offset-значений (смещения), это значит, что смещения не будут работать со статическими частицами. Вместо этого, Вам нужно использовать emitter offsets (смещения от излучателя).

Другие заметки 

· Для переключателей типа on/off: 1 является значением on и 0 - это off.

· Все значения расстояний представлены в метрах, если они не имеют специфических настроек величины.

· Некоторые параметры, которые использовались в Combat Flight Simulator 2, такие как сила и повреждение – не действуют в Flight Simulator 2004.

Свойства файла спецэффектов
Приведенная таблица перечисляет и описывает блоки параметров и их свойства. 

	Секция или свойство файла эффектов
	Описание

	[Library Effect]
	Секция [Library Effect] определяет несколько общих параметров.

	Lifetime=5
	Значение, которое является частью внутреннего (зарезервированного) процесса. НЕ РЕДАКТИРУЙТЕ ДАННЫЙ ПАРАМЕТР!. Lifetime=5 является единственным значением зарезервированным для Flight Simulator.

	Version=2.00


	Номер версии движка спецэффектов, что используется в Flight Simulator. НЕ РЕДАКТИРУЙТЕ ЭТОТ ПАРАМЕТР!. Version=2.00 является единственным значением, которое распознаёт Flight Simulator. 

	Display Name=X


	Внутреннее имя процесса, которое никак и ни на что не влияет в среде Flight Simulator, но может помочь Вам следить за рядом файлов эффектов, с которыми Вы работаете.

	Radius=200


	Максимальный размер спецэффекта. Вы должны присвоить эффекту значение радиуса для отображения его как сценария. Измеряется в метрах.

	[Properties] 


	Секция [Property] определяет режимы отображения, в которых будет отображаться спецэффект.

	Cockpit=1

VirtualCockpit=1

Spot=1

Tower=1

Map=1
	Режимы отображения, в которых прорисовывается эффект. Если Вы воспользуетесь списком параметров, предоставленным слева, эффект будет отображаться во всех режимах (с кабины, вирт. кабины, внешнего вида, с вышки, на карте (сверху)). Если Вы не хотите чтобы эффект отображался в определённом виде (режиме отображения), просто не указывайте параметр данного отображения или же смените его значение на 0.

	[Emitter.0]


	Секция [Emitter.0] определяет начало части излучателя эффекта. Излучатель (emitter) создаёт поток частиц, такой как вода из крана, что отображается в спецэффекте. Вы можете подключать секции для нескольких излучателей, каждая из которых имеет своё уникальное имя (к примеру, [Emitter.0], [Emitter.1], и [Emitter.2]). 

	Lifetime=0.00, 0.00
	Время, на протяжении которого излучатель испускает частицы. Измеряется в секундах.

	Delay=0.00, 0.00
	Время задержки до того как излучатель начнёт испускать поток частиц. Измеряется в секундах.

	Bounce=0.00
	Реакция излучателя когда он сталкивается в землёй. Чем выше значение, тем больший скачок. Если значение выставлено на 0, то ничего не произойдёт. 

	Rate=0.00, 0.00
	Диапазон (количество) с которым излучаются частицы. Измеряется в частицах за секунду.

	X Emitter Velocity=0.00, 0.00

Y Emitter Velocity=0.00, 0.00

Z Emitter Velocity=0.00, 0.00


	Параметры [X Emitter Velocity], [Y Emitter Velocity], и [Z Emitter Velocity] определяют скорость запущенного излучателя в направлениях по осям X, Y, и Z соответственно. (Направление по оси Y соответствует вертикальному.) Чем больше значение, тем выше скорость излучателя.

	Drag=0.00, 0.00
	Параметр Drag определяет влияние ветра и гравитации на излучатель. Отрицательные значения придают большее сопротивление данным влияниям.

	X Particle Velocity=-0.00, 0.00

Y Particle Velocity=0.00, 0.00

Z Particle Velocity=-0.00, 0.00
	Скорость, с которой частицы движутся в направлениях X, Y, и Z, соответственно. 

	X Rotation=0.00, 0.00

Y Rotation=0.00, 0.00

Z Rotation=0.00, 0.00


	Темп, с которым эффект вращается по осям X, Y, или Z плоскостей. Чтобы создать набор частиц, который будет вращаться вокруг центра, скомбинируйте параметры Rotation и Particle Offset. Чем выше смещение и чем выше скорость вращения, тем более красивее выглядит спецэффект. К примеру, некоторые из замечательных эффектов фейерверков в Flight Simulator 2004 были сделаны с применением двух вышеприведенных параметров. 

	X Offset=0.00, 0.00

Y Offset=0.00, 0.00

Z Offset=0.00, 0.00
	Дальность, на которую излучатель будет перемещён с его первоначального положения в направлениях X, Y, и Z.

	Pitch=0.00, 0.00
	Угол, под которым наклонён излучатель. Наклонённый излучатель испускает частицы под углом; параметр, который может помочь при создании статических излучений.    Измеряется в градусах.

	Bank=0.00, 0.00

Heading=0.00, 0.00


	Параметры [Bank](крен) и [Heading](азимут) похожи на параметр [Pitch](тангаж). Для получения более детальной информации об этих параметрах, см.документацию How to Place Effects in Flight Simulator.

	[Particle.0]
	Секция [Particle.0] определяет начальную позицию первой частицы и её поведение после того, как она была запущена излучателем. Вы можете включать секции для более чем одной частицы (к примеру, [Particle.0], [Particle.1], и [Particle.2]).

	Lifetime=0.00, 0.00
	Время, на протяжении которого частица существует. Измеряется в секундах.

	Type=19


	Тип частицы. Type=19 является потоком и единственным значением данного параметра. НЕ РЕДАКТИРОВАТЬ!.

	X Scale=0.00, 0.00

Y Scale=0.00, 0.00

Z Scale=0.00, 0.00
	Начальный размер частицы в направлениях X, Y, и Z. Измеряется в метрах.

	X Scale Rate=0.00, 0.00

Y Scale Rate=0.00, 0.00

Z Scale Rate=0.00, 0.00
	Темп, с которым частица увеличивается с нуля к её целевому размеру (см. секцию [ParticleAttributes]) в направлениях X, Y, и Z. Чем выше значение, тем быстрее увеличение размера.

	Drag=0.00, 0.00


	Параметр Drag определяет влияние ветра и гравитации на частицу. Отрицательные значения придают большее сопротивление данным влияниям. Для положительных значений НЕ ИСПОЛЬЗУЙТЕ значения выше чем 1.00.

	Color Rate=0.00, 0.00


	Параметр изменения цвета частицы за время её существования, при котором она постепенно переключается с её начального цвета к конечному значению цветности. Это значение выражается в процентах. К примеру, 0.5 равно 50% времени существования частицы.

	X Offset=0.00, 0.00

Y Offset=0.00, 0.00

Z Offset=0.00, 0.00
	Расстояние, на которое частица перемещается от излучателя по направлениям X, Y, и Z. Данные параметры могут быть комбинированы с вращением излучателя (Emitter Rotation) для создания эффектов кружащихся частиц, к примеру смерча или водоворота. Они также могут быть использованы для распространения частиц по местности.

	Fade In=0.00, 0.00
	Промежуток времени, на протяжении которого частица проявляется. Выражается в виде процентного соотношения времени существования частицы.

	Fade Out=0.00, 0.00
	Промежуток времени, на протяжении которого частица угасает. Выражается в виде процентного соотношения времени существования частицы.

	Rotation=-0.00, 0.00
	Вращение частицы. Лучше всего использовать отрицательное значение вначале и положительное в конце для того, чтобы получить наибольшее разнообразие вариантов вращений.

	Shade=1


	Переключатель типа on/off, который показывает будет ли частица затемнена (on) с наступлением темноты. Используется для ночного затемнения.

	Static=1
	Переключатель типа on/off, который, когда включен (on), автоматически прикрепляет поток частиц к излучателю и выключает излучатель после первого цикла излучения потока частиц. Этот параметр широко применяется при создании навигационных огней для самолётов. Используйте этот параметр когда Вам нужно чтобы один поток частиц был закреплён относительно излучателя (к примеру, знаки или любое, что должно быть “приклеено” к самолёту).

Заметка: Смещение частиц не работает со статическим потоком.

	Face=1, 1, 1
	Направления, по которым частицы «смотрят» в Вашу сторону. Тангаж, крен, и азимут являются ограниченными для видимости движения частиц. Это переключатели типа on/off, поскольку частицы либо двигаются в соответствующем направлении, либо нет. 

Для того, чтобы частицы «смотрели» в Вашу сторону, используйте значения: 1,1,1. Если одно из значений 0, то частицы будут ограничены в соответствующей оси. Для того, чтобы частицы были перпендикулярны земле, но всё же «смотрели» на Вас, используйте значения: 0,0,1. 

	[ParticleAttributes.0]


	Секция [ParticleAttributes] определяет специальные атрибуты частицы, такие как цвет и текстура.

	Blend Mode=1
	Режим смешивания устанавливает, какой режим - альфа или аддитивный, будет использован при отображении текстуры. Для альфа-режима, используйте 1; для аддитивного - используйте 2. Для более полной информации о смешивании, см. раздел Texture Types, ранее в этом документе. 

	Texture=texturename.bmp 
	Имя файла текстуры, которая находится в директории …/Effects/Texture/.

	Bounce=0.00
	Реакция частицы на столкновение с землёй. Чем выше значение, тем больше скачок. Если параметр [Bounce] выставлен на 0, то ничего не произойдет.

	Color Start=000, 000, 000, 000


	Начальный цвет частицы. Первые три цифры обозначают значения насыщенности красного, зеленого, и синего цветов (RGB) и четвёртое значение определяет степень альфа-прозрачности: R, G, B, [0-255].

	Color End=000, 000, 000, 000


	Конечный цвет частицы. Первые три цифры обозначают значения насыщенности красного, зеленого, и синего цветов (RGB) и четвёртое значение определяет степень альфа-прозрачности: R, G, B, [0-255].

	Jitter Distance=0.00
	Амплитуда, с которой колеблются частицы. Если вы не хотите, чтобы они это делали, оставьте этот параметр равным 0.

	Jitter Time=0.00
	Длительность задержки до того как начинают колебаться частицы. Измеряется в секундах.


Приведенная таблица описывает параметры. Используемые для анимации текстур в потоке частиц. Эти параметры принадлежат секции [ParticleAttributes] файла спецэффектов. 

	Свойство файла спецэффектов
	Описание

	FPS=0.00
	Количество кадров в секунду, при которых проигрывается анимация.

	TextureSize=256
	Размер текстуры (в пикселях), что используется для анимации. Текстуры должны быть квадратными и их размер должен быть во второй степени, к примеру, 256, 512, или 1024. Часто используемый размер: 256х256.

	CellSize=64
	Размер каждого кадра анимации (в данном случае, 64 пикселей на 64 пикселей).

	CellStart=0
	Местоположение первого кадра анимации на Вашей текстуре. Программный код начинает «читать» Вашу текстуру с нижнего левого угла к верхнему правому, горизонтально, с шагом значения CellSize. Значение 0 указывает на самое начало текстуры – нижний левый угол.

	CellEnd=7


	Местоположение последнего кадра анимации на Вашей текстуре. К примеру, если Вы определили текстуру с параметрами TextureSize=256 и CellSize=64, текстура как бы «разбивается» на 16 ячеек (кадров). В этом случае, значение 7 параметра CellEnd укажет на ячейку, которая находится на полпути вверх по текстуре и по всему пути в правую сторону. Параметр CellEnd со значением 15 показывает, что ячейка находится в правом верхнем углу.

Вы можете создать четырёхкадровую анимацию установив значения: TextureSize=256 и CellSize=128.
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Заметка: Вы можете использовать только половину текстуры для анимации.

	TempK=000.00


	Температура частиц, которая определяет как быстро они поднимаются или опускаются. Для аппроксимации комнатной температуры, где частицы ни поднимаются, ни опускаются, - установите TempK значением в 107 градусов. Для того, чтобы частички поднимались, установите значение температуры выше 107; и наоборот, для того, чтобы опускались - ниже 107.

	TempRate=-0.00 


	Темп, с которым частички охлаждаются или разогреваются. Отрицательное значение представляет собой температуры для охлаждения. Чем быстрее частички остывают, тем раньше они упадут на землю. Положительное значение представляет собой температуры, что растут. Чем быстрее частички разогреваются, тем активнее они будут ускоряться в сторону небес.


Приведенная ниже таблица описывает параметры, которые используются для неанимированных текстур в потоке частиц. Эти параметры принадлежат секции [ParticleAttributes] файла эффектов. 

	Свойство
	Описание

	uv1=0.00, 0.50


	Место расположения нижнего левого угла текстуры на странице маппинга текстуры (X, Y) и выражено в процентах. Нижний левый угол этой текстуры начинается с левой стороны страницы маппинга и 50% выше на этой же стороне.

	uv2=0.50, 1.00
	Местонахождение верхнего правого угла текстуры на странице маппинга текстуры (X, Y) и выражено в процентах. The upper-right corner of this texture is 50 percent to the right and at the very top of the page. See the diagram below.
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	X Scale Goal=0.00

Y Scale Goal=0.00

Z Scale Goal=0.00
	Максимальный размер в направлениях X, Y и Z, когда частица масштабируется к базовому масштабу от своего существующего масштаба. 

	Extrude Length=0.00
	Длина каждой «выдавленной» части эффекта.

	Extrude Pitch Max=0.00
	Угол наклона, под которым точка «выдавливания» создаёт новую секцию. Чем меньше значение, тем плавне будут выглядеть кривые Ваших «выдавливаний» (экструзий).

	Extrude Heading Max=0.00
	Схожий с параметром Extrude Pitch Max. Задаёт угол поворота относительно вертикальной оси.


Контроллер спецэффектов
Controller – новый, мощный инструмент в Flight Simulator 2004, который позволит Вам создавать последовательности (цепочки) разных эффектов, которые могут переключаться на одном и том же месте. По существу, контроллер устанавливает серию эффектов (или других контроллеров), и начинает переключать их друг за другом, циклически повторяя или переключать в случайном порядке. Так как контроллеры сами по себе являются эффектами, Вы можете размещать контроллеры в пределах контроллеров (как и любой другой эффект). Вы можете использовать эту особенность для создания случайных эффектов или цепочки событий с долгими временными периодами. Экспериментируя с этим, Вы увидите, какой, на самом деле, это мощный инструмент. Единственным припятствием Вашей фантазии может стать количество потоков (спрайтов) из частиц, которые должны быть отображены на экране. На слабых системах это может привести к серьёзной потере FPS.

Свойства файла спецэффектов
Приведенная ниже таблица перечисляет список свойств файла эффектов, используемого контроллером.

	Секция или свойство файла эффектов

	Описание

	[Library Effect]
	

	Lifetime=5

Version=1.00

Radius=200

Priority=0
	Параметры в секции [Library Effect] такие же самые, как и для обычного файла эффектов.



	[controller.0]


	Порядковый номер контроллера. Вы можете размещать множество контроллеров: [controller.1], [controller.2], и т.д.

	Lifetime=0.00, 0.00
	Время, на протяжении которого контроллер существует и испускает эффекты. Параметр [Lifetime] со значением в 0.00 создаёт контроллер, что имеер неограниченное время существования. Если контроллер имеет неограниченное время «жизни», движок спецэффектов будет продолжать выполнять по списку все эффекты до тех пор, пока движок сценария не выключит его. Короткое время может означать, что контроллер пройдётся по списку эффектов всего раз или два.

	Type=0


	Параметр [Type] определяет, как контроллер будет проходить по списку эффектов. 

Существует четыре разных типа:  

Type=0 это стандартный контроллер. Он проходит по списку последовательно, через каждый эффект.

Type=1 - случайно-выборочный контроллер. Этот тип работает вместе с параметром [Random count], что описан чуть ниже. Контроллер принимает случайные значения счетчика, который создается и используется для определения количества эффектов в списке, чтобы играть их. Каждый раз, через список эффектов он выбирает новый, случайный набор эффектов.

Type=2 – линейный контроллер. Этот тип использовался для создания волн (используя векторные данные в качестве линий). Линейный контроллер использует смещения по осям X, Y, и Z, что описано чуть ниже.

Type=3 – контроллер расстояний. Эта опция работает с параметром [Distance], который устанавливает дистанцию, при которой эффект стаёт видимым или слышимым.

	Delay=0.00, 0.00
	Временная задержка, которая начинается когда контроллер прошёл весь список эффектов. (Эффекты перечислены в таблице внизу.) После задержки, контроллер заново начинает проходить список перечисленных эффектов.

	X Offset=0.00, 0.00

Y Offset=0.00, 0.00

Z Offset=0.00, 0.00
	Используется вместе с линейным контроллером. Потоки генерируются на расстоянии смещения от линии в направлениях X, Y и Z.

	Frequency=0.00, 0.00
	 Параметр [Frequency] определяет, сколько частиц будет появляться на протяжении каждого фрагмента линии. Если Ваши линии (векторные данные) имеют достаточную длину, можно очень точно заполнить частицами линию.

	Random Count=0, 0
	Параметр [Random Count] выбирает случайное значение между минимальным и максимальным значениями (со всего списка значений), после чего, навскидку выбирает количество эффектов в списке, которые нужно отобразить. (Эффекты перечислены в таблице ниже.) Используйте данный параметр вместе со случайно-выборочным контроллером.

	Distance=0


	Параметр [Distance] указывает движку сценария как близко Вы должны находиться от эффекта, чтобы он был видимым или слышимым. Вы можете использовать данный параметр для создания специфических звуков в определённых локациях. Используйте этот параметр с контроллером расстояний.


Эффекты
Приведенная ниже таблица описывает эффекты, переключаемые контроллером. 

	Свойство файла эффектов
	Описание

	effect.0=fx_launch, -10.00, 0.00, -10.00, 10.00, 0.00, 10.00, 0.00, 1.00
	Первый эффект в списке. Формат строки:

effect.№=имя_эффекта, X мин., Y мин., Z мин., X макс., Y макс., Z макс., мин. задержка (delay min), макс. Задержка (delay max)

	effect.#=effect name
	Номер эффекта и имя эффекта (находится в директории с эффектами), который должен быть показан на экране. Вы также можете подключать и контроллеры эффектов отсюда.

	X min


	Минимальное смещение эффекта в направлении X. Это используется для рандомизации, т.е. случайное значение (или определить точное) местоположение эффекта, когда он появится.

	Y min
	Минимальное смещение эффекта в направлении Y.

	Z min


	Минимальное смещение эффекта в направлении Z.

	X max


	Максимальное смещение эффекта в направлении X.

	Y max


	Максимальное смещение эффекта в направлении Y.

	Z max


	Максимальное смещение эффекта в направлении Z.

	Delay min

Delay max
	Минимальная и максимальная задержки между вызовами эффекта (когда контроллер проходит по списку эффектов) ну, и конечно, когда эффект проигрывается. Задержки являются полезными, так как контроллер переключается между эффектами очень быстро (почти мгновенно), так что, если Вы хотите чтобы эффекты проигрывались немного медленнее, используйте задержки чтобы увеличить время переключения.


Текст перевёл Ткачёв Леонид.
Дата: 26.08.11
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Вконтакте: vkontakte.ru/aui916

Skype: pilot-916
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