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Figure 1 A 3D Graphics System mimics how we view the world through a window
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Figure 2 3D Graphics Simulation Sequence
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Co-ordinate Systems
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Figure 3 Models are defined in model co-ordinates
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Figure 4 Actors transformed into parent’s co-ordinate system
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Figure 5 Everything outside the view volume is invisible
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Figure 6 Model actors are clipped against the sides of the view volume

Perspective and Parallel Projection
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Figure 7 Perspective projection
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Figure 8 Parallel projection

7�����
����
+
�	�
�����
���
����������	
�	����������
���	
�����
���
������������	�
���

��
�
��	�����
�
������	
�����	�����
��	��
���&
����������
����	
����
+
�	�
���������

�
���	
�������������
���
�	��
���
+
�	�
�����
�����������
����
�����
��
������
�	��

�
	��*	�
��
����	�����
���
�	��
,�

Geometric Transformations

����������������������������
���
��	
��
	
����
�	�
��
��	�
���
��
�	�	�
��������&
�
��

�����	
������	�����
�	��
!
�����	
����	
�����
�	������	�
����
	�	�
��������������

	�����
���	�
�����	�
���
���
�
����
�
��
�	����	
����������������������	�
�����
��

��
�	�
������������
������
���������
�
��
���
0�	�����
���	�
�����
��
��	���	
��

x

y

z



1
10

S
E

T
T

I
N

G
 

T
H

E
 

S
C

E
N

E

Translation

'�	������	�
��	�����
���	�
�������
�������	
�)���
��	�
������������
�*�
��	��
�	
�	�
�


����������	�����
�	)���
!
�����	
����	
�,��'�	������	�
���*�x��y��z,��
�
�����
��	��x�

���	��������
��	
�	�
�0!�0�����y����	��������
��	
�	�
��!�0��������z����	��������
��	
�	�
�&!

�0���

Figure 9 Translation: T(5,0,0)
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Figure 14 (a) Translate then Rotate: T(δxδyδz)Rz(θ); (b) Rotate then Translate: Rz(θ)T(δxδyδz)
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Figure 15 The Default Camera 
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Figure 16 (a) Default Field of View (45°)

Figure 16 (b) A narrow-angle Field of View
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Figure 17 A wide-angle field of view
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Figure 18 Hidden surfaces are not displayed 
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Figure 19 CRT screen 
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Figure 20 Screen buffer mapped to screen
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Figure 21 A 3-bit screen buffer contains three bit-planes 
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Figure 22 3-bit indexed mode 
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Figure 23 8-bit indexed mode
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Figure 24 (a) 15-bit true colour

Figure 24 (b) 24-bit true colour
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Video Modes
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More about Hidden-Surface Removal
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Figure 25 (a) Fence rendered first

Figure 25 (b) House rendered first
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The Z-Buffer Renderer
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Figure 26 Surface 1 rendered first – since |-10| < |FFFF|, pixel colour is red
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Figure 27 Surface 2 rendered next – since |-5| < |-10|, final pixel colour is blue 
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The Z-Sort Renderer
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Describing Scenes in BRender
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Figure 28 Simple tree of actors
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Figure 29 Four-actor tree
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Figure 30 Models can reference materials and texture maps
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Figure 31 BRender defaults
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Initialisation and Termination

BrBegin��
����������������	����	������������
����	����������
�����BrEnd�������

������������	
������������	����������
�����	������������������������������
����	��������

����	
������������	������

BrBegin();

/* 

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true 

colour)

 */

screen_buffer = DOSGfxBegin(NULL);

 palette = BrPixelmapLoad("std.pal");

if(palette)

DOSGfxPaletteSet(palette);

/*

  * Initialise Z-Buffer renderer

  */

BrZbBegin(screen_buffer->type,BR_PMT_DEPTH_16);

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

BrZbEnd();

DOSGfxEnd();

BrEnd();
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BRTUTOR1.C

/* 

 * Program to Display a Revolving Illuminated Cube

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

/*

 * Need screen and back buffers for double-buffering, a Z-Buffer to store 

current

 * depth information, and a storage buffer for the currently loaded palette

 */

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

/*

 * The actors in the world: Need a root actor, a camera actor, a light actor, 

 * and a model actor 

 */

br_actor *world, *observer, *light, *cube;

int i; /*counter*/

/********** Initialise BRender and Graphics Hardware ****************/

/*

 * Start BRender 

 */

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
/*

 * Initialise Z-Buffer renderer

 */

BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

/*

 * Allocate back buffer and depth buffer 

 */

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

/* 

 * Start with None actor at root of actor tree and call it ‘world’

 */ 

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

/*

 * Add a camera actor as a child of None actor ‘World’

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));
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/*

 * Add, and enable, the default light source

 */

light = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL));

BrLightEnable(light);

/*

 * Move camera 5 units along +z axis so model becomes visible

 */

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Add a model actor: The default unit cube

 */

cube =  BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

/*

 * Rotate cube to enhance visibility

 */

cube->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateY(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

/***************************** Animation Loop ******************************

/* 

 * Rotate cube around the x-axis 

 */

for(i=0; i < 360; i++) {

/*

 * Initialise depth buffer and set background colour to black 

 */

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

/*

 * Render scene

 */

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

/*

 * Rotate cube

 */

BrMatrix34PostRotateX(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/* Close down */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTutor1.c
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BrBegin();

screen_buffer = DOSGfxBegin(NULL);

palette = BrPixelmapLoad("std.pal");

if(palette)

DOSGfxPaletteSet(palette);

BrZbBegin(screen_buffer->type,BR_PMT_DEPTH_16);

/*

 * Allocate back buffer and depth buffer 

 */

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,

BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,

BR_PMMATCH_DEPTH_16);

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
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BrZbEnd();

DOSGfxEnd();

BrEnd();

���	���������������	������	��������
���
������������������
������������������	������

��������
������	�������������	
��� �
���������3�����
�����
���������C �
���������������


�����	���������������
�����	�����������
�����������������BrPixelmapMatch�������

�����	��������BR_PIXELMAP_OFFSCREEN�����������	�����������������������
������

BR_PMMATCH_DEPTH_16�����������	����������'8 �����������	��C ���
������	�����������


�������������������������������
������

����������������	����	���
�������	�
������	����	
������
������������������
��	���

����������	�������������������������	�������0	
�����
����������	
������
������������

����������	������
���	
�����������������������������	����	��������2
�����	���
����	��

����������������	
�����
���������	�����������	��������	���
�������	
�����������������

�������������������	��������������������������������	���������������	�������������

�	
������
���������
����	��������������������
��
��������	�
������	�����������������

�	
�����	���
�	��
������	
���	�����
����	����	����������
��������
����

Setting up the World Database
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world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

�����������	�������	��"��������
����
��#������������	��A
	������������������A�
����

cube = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

����������������������	������	���������	��A
	�������������������A	���������

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,

NULL));
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light = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL));

BrLightEnable(light);

.�������������������
	�������������������������:

Figure 32 Four-actor world tree
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observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat, BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));
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cube->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateY(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

BR_ANGLE_DEG()��	����������
��������������������������������������������	��

br_angle�����	����	�����������	�����������	�����	��������
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Light ModelCamera
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Animation Loop
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for(i=0; i < 360; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

BrZbSceneRender����������������������	�back_buffer��

BrPixelmapDoubleBuffer �����A�
���� screen_buffer ��� 
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More About Background Colour

���7 �����	�	
���	����<=8��	�	
������������������������������B�����<=8��	�	
�������

��������������������������������	�������	����������
������������"	��),;�#����������

�������������������
�������
������������"std.pal#�����������	��������	�����),;���

����<=8��	�	
������std.pal����������������	���������������	��A�	�	
��������������

������8>��	�	
��������������������	�����������������	�����������������"�����#��	������

�����������"
����#�������	��	
�����	�	
�������&< ���������������	����!��	�	
������

��	
�����	
��



2
43

G
E

T
T

I
N

G
 

S
T

A
R

T
E

D

BrPixelmapFill(back_buffer,0)����������������	
����	������������

������	
����	�	
����������������������������std.pal���	�	
��77�������������
���

3
�����
���77�"	��+!==#��	��+����������	����
����	��������	������������������	
���

�	�	
���	���
�������	
�
	
����������������������	
��������'7+�"+!�>#��

(	�����������7 �����	�	
���	����	��������������������������7������	�����	�����	���������

�	�	
�����
���������
�������BrPixelmapFill��	����������������	�	
��$�����	������

�������	�����3	�+!%%�������������
������������+!%%%%%%%%�	��+!'<&%%�	��<==��

+!%%%%%%++��+�����<=8����������������

�����
� �	�	
���	�����������'= ��'8 ��<> �	��&< ������	�	
�����	�����	��������
����"������

�	��	
������������	���
�����	����������	��
������	�	
���	���������
��	���������	
��

�����	��	���������#�����'= �����	�	
���	������������������
�����	�������	���������9�����

���	��	������	������!������	�	
��$����������������������������������	����
��������	���

�����������������������	�������+!'%�������	���������������
�������
��������
���������������

����������	
����	���
��
�������������
�������������	��������'= �����	�	
���	�������

�	
������
��������������
�����653���	�������������	
��	
����
�����
������

����	��������������"�����VESA,W:320,H:200,B:15#����������	��(;,,����
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Your Second Program
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br_actor *world, *observer, *box, *sphere, *torus;
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observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(10.0));

camera_data = (br_camera *)observer->type_data;

camera_data->you_z = BR_SCALAR(50);
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BRTUTOR2.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a scene containing a Box, a Sphere and a Torus

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *light, *box, *sphere, *torus;

int i;

br_camera *camera_data;

 

/********* Initialise BRender and Graphics Hardware ************/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

/* 

 * Start with None actor at root of actor tree and call it ‘world’

 */ 

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

/*

 * Add, and enable, the default light source

 */

light = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL));

BrLightEnable(light);

/*

 * Load and Position Camera

*/

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34; 

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(10.0));

camera_data = (br_camera *)observer->type_data;

camera_data->you_z = BR_SCALAR(50);

/*

 * Load and Position Box Model

 */

box = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

box->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;
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BrMatrix34RotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30));

BrMatrix34PostTranslate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0));

BrMatrix34PreScale(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(2.0),BR_SCALAR(1.0), 

BR_SCALAR(1.0));

/*

 * Load and Position Sphere Model

 */

sphere = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

sphere->model = BrModelLoad("sph32.dat");

BrModelAdd(sphere->model);

sphere->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Translate(&sphere->t.t.mat,BR_SCALAR(2.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0));

/*

 * Load and Position Torus Model

 */

torus = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

torus->model = BrModelLoad("torus.dat");

BrModelAdd(torus->model);

torus->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Translate(&torus->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(3.0));

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 360; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

BrMatrix34PreRotateZ(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(4.0));

BrMatrix34PreRotateY(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(-6.0));  

BrMatrix34PreRotateX(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

BrMatrix34PostRotateX(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(1.0));

BrMatrix34PostRotateY(&sphere->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(0.8));  

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR2.C
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Figure 33 Revised view position and view volume

$�	��������������	�����������������������	����	��
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box = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

/*Define box's transformation*/

box->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30));

BrMatrix34PostTranslate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),

BR_SCALAR(1.0),

BR_SCALAR(1

.0));
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Transformation Function
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BrMatrix34Translate()

BrMatrix34Rotate()

BrMatrix34Scale()
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BrMatrix34PreTranslate()

BrMatrix34PreRotate()

BrMatrix34PreScale()
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BrMatrix34PostTranslate()

BrMatrix34PostRotate()

BrMatrix34PostScale()
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BrMatrix34RotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

BrMatrix34Translate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0))

;
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BrMatrix34Translate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0))

;
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BrMatrix34PostRotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30));
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Figure 34 Rotation follows Translation
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BrMatrix34RotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30));

BrMatrix34PreTranslate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),BR_SCALAR 

(0.0),

BR_SCALAR(0.

0));
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BrMatrix34RotateY(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

BrMatrix34PostTranslate(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(-2.5),BR_SCALAR 

(0.0),

BR_SCALAR(0

.0));

BrMatrix34PreScale(&box->t.t.mat,BR_SCALAR(2.0),BR_SCALAR(1.0),

BR_SCALAR(1.0));
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Adding the Sphere and Torus
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/*Load and Position Sphere Model*/

sphere = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

sphere->model = BrModelLoad("sph32.dat");

BrModelAdd(sphere->model);

sphere->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Translate(&sphere->t.t.mat,BR_SCALAR(2.0),

BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0

));
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sphere->model = BrModelLoad("sph32.dat");
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BrModelAdd(sphere->model);
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sphere->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;
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/*Load and Position Torus Model*/

torus = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

torus->model = BrModelLoad("torus.dat");
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BrModelAdd(torus->model);

torus->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Translate(&torus->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(3.0)

);
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The Animation Loop
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for(i=0; i < 360; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&box->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

BrMatrix34PreRotateZ(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(4.0));

BrMatrix34PreRotateY(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(-6.0));

BrMatrix34PreRotateX(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

BrMatrix34PostRotateX(&torus->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(1.0));

BrMatrix34PostRotateY(&sphere->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(0.8));  

}
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Figure 35 Hierarchical model of solar system
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moon = BrActorAdd(planet,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

����-��	����	�+�����������������������
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satellite = BrActorAdd(moon,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,

NULL));
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Figure 36 Planet, Moon, Satellite actor hierarchy
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BRTUTOR3.C

/* 

* Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

* Program to Display Planet, Moon Satellite Animation.

*/

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *universe, *observer, *light, *planet, *moon, *satellite;

int i;

br_camera *camera_data;

/************* Initialise BRender and Graphics Hardware ************/

BrBegin();

/*

* Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

*/

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database *****************/

/*

 * Load Root Actor

 */

universe = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

/* 

 * Load and Enable Default Light Source

 */

light = BrActorAdd(universe,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL));

BrLightEnable(light);

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(universe,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34; 

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(6.0));

camera_data = (br_camera *)observer->type_data;

camera_data->you_z = BR_SCALAR(50);

/*

 * Load Planet Model

 */

planet = BrActorAdd(universe,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

planet->model = BrModelLoad("sph16.dat");



4
59

A
C

T
O

R
 

H
I

E
R

A
R

C
H

I
E

S

BrModelAdd(planet->model);

/*

 * Load and Position Moon Model

 */

moon = BrActorAdd(planet,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

moon->model = BrModelLoad("sph8.dat");

BrModelAdd(moon->model);

moon->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Scale(&moon->t.t.mat,BR_SCALAR(0.5),BR_SCALAR(0.5),

BR_SCALAR(0.5));

BrMatrix34PostTranslate(&moon->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR (0.0),

BR_SCALAR(2.0));

/*

 * Load and Position Satellite Model

 */

satellite = BrActorAdd(moon,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

satellite->model = BrModelLoad("sph8.dat");

BrModelAdd(satellite->model);

satellite->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34Scale(&satellite->t.t.mat,BR_SCALAR(0.25),BR_SCALAR (0.25), 

BR_SCALAR(0.25));

BrMatrix34PostTranslate(&satellite->t.t.mat,BR_SCALAR(1.5),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(0.0)); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 1000; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(universe,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PreRotateY(&planet->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(1.0));    

BrMatrix34PreRotateY(&satellite->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(4.0));

BrMatrix34PreRotateZ(&moon->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(1.5));

BrMatrix34PostRotateZ(&satellite->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(-2.5));

BrMatrix34PostRotateY(&moon->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(-2.0)); 

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR3.C
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Figure 37 First frame 
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sample material script file

# Comment

#

# Fields may be specified in any order, or omitted

# Where fields are omitted, sensible defaults will be supplied

# Extra white spaces are ignored

material = [

identifier = "block";

flags = [light,prelit,smooth,environment,

environment_local,perspective,decal,

always_visible,two-sided,force_z_0];

colour = [0,0,255];

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 20;

map_transform = [[1,0], [0,1], [0,0]];

index_base = 0;

index_range = 0;

colour_map = "brick"

index_shade = "shade.tab"

];
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cube.mat

# This material script file describes the appearance

# of the material "BLUE MATERIAL"

material = [

identifer = "BLUE MATERIAL"; 

colour = [0,0,255]; 

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 20;

flags = [light,smooth];

];
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cube_material = BrFmtScriptMaterialLoad("cube.mat");

BrMaterialAdd(cube_material);
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cube->material = BrMaterialFind("BLUE MATERIAL");
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BRTUTOR5.C

/*

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Revolving Illuminated Blue Cube.

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *cube;

br_material *cube_material;

int i;

/*********** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database *****************/

/* 

 * Load Root Actor. Load and Enable Default Light Source

 */

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Position Cube Model

 */

cube = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

cube->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateY(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

/*

 * Load and Apply Cube's Material

 */

cube_material = BrFmtScriptMaterialLoad("cube.mat");

BrMaterialAdd(cube_material);
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cube->material = BrMaterialFind("BLUE MATERIAL");

 /********************** Animation Loop ******************/

for(i=0; i < 200; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR5.C

cube.mat

# Material for Cube – 8-bit

# A plain blue texture

material = [

identifier = "BLUE MATERIAL"; 

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 10;

flags = [light,smooth];

index_base = 64;

index_range = 30;

];
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+���������	� #��!��������������	�����������������193������
	��)

screen_buffer = DOSGfxBegin(NULL);

���
����)

screen_buffer = DOSGfxBegin("VESA,W:320,H:200,B:15");

BRTUTR5B.C���������������	�
����	����	
��cube8.mat�

BRTUTR5B.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Revolving Illuminated Blue Cube (8-bit mode)

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *cube;

 br_material *cube_material;

int i;

/******** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));
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observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Position Cube Model

 */

cube = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

cube->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateY(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

 

/*

 * Load and Apply Cube's Material

 */

cube_material = BrFmtScriptMaterialLoad("cube8.mat");

BrMaterialAdd(cube_material);

cube->material = BrMaterialFind("BLUE MATERIAL");

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&cube->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

BrPixelmapFree(depth_buffer);/*Close down*/

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTR5B.C
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Figure 38 Texture Mapping 
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screen_buffer = DOSGfxBegin("VESA,W:320,H:200,B:15");

Loading the Texture Map

���	������������	�����
����� 
������	��!����������	���������
���	�������������������

���������.

BrMapAdd(BrPixelmapLoad("earth15.pix"));

���������earth15.pix��	
������	��	�������������	����	���#��	�%�����������

BrPixelmapLoad��
������.pix������������	��������
��	���	
�br_pixelmap��

BrMapAdd��������	��	����	
�	��������	����&
	��	��	�	��	��������
����	�������������	
����

���	��������	������������/�����
�����	�	
������������	�����	��	������
������������	
��	�

�������������	��	�����
�������
��earth15.pix�������������
����������
�����0���	�%��

�	����������������	�����	�����������	������earth.mat��
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Loading the Material

�����
��
������
����
��������	�������������	�
����
��	�����	�����������	������

earth.mat�����������	�	
�	��������	��.

planet_material = BrFmtScriptMaterialLoad("earth.mat");

BrMaterialAdd(planet_material);

&
	��	��	�	�������������	��
������"������������"���������	����
��
������
��.�

BrMaterialAdd(BrFmtScriptMaterialLoad("earth.mat"));

*	
��������
��	���	
�	����
�������	���������planet_material����
���	���

��
��������	
������������������������������	����	���	�����

Assigning the Material

�����
��
������
�����������	�����	������earth_map�	
�	��������	���	
�.

planet->material = BrMaterialFind("earth_map");

'earth_map'����	��������
��	�����	�������������������earth.mat�

1�	%��	�
�����


��	�	�����	�����������	������earth.mat�

'earth_map'����	�����������������	������	���������
�
������������	������

earth.mat

# This material script file describes the appearance

# of the material "earth_map"

material = [

identifier = "earth_map";

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 20;

flags = [];

map_transform = [[1,0], [0,1], [0,0]];

colour_map = "earth";

];
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BRTUTOR6.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Texture Mapped Sphere (15-bit colour).

*/

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *planet;

br_material *planet_material;

int i;

/*********** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Position Planet Actor

 */

planet = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

planet->model = BrModelLoad("sph32.dat");

BrModelAdd(planet->model);

planet->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&planet->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(90)); 
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	��flags = []������������������������������

map_transform��������	������������	��������������	��	��������	�����
���	�
�������

	�����
��������������	
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������������
	�	����[[1,0], [0,1], [0,0]]���������	��	�������	�	����	����

 ���������	��	�������������	�
$�������
���!�

[[1,0], [0,1], [0.5,0]]����
������	������	�
��+�-����	��������

/*

 * Load and Register "earth" Texture

 */

BrMapAdd(BrPixelmapLoad("earth15.pix"));

/*

 * Load and Apply Earth Material

 */

planet_material = BrFmtScriptMaterialLoad("earth.mat");

BrMaterialAdd(planet_material);

planet->material = BrMaterialFind("earth_map");

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateY(&planet->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR6.C
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texconv earth15.pix
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�����������������������

TEXCONV 1.5 Copyright (C) 1994 by Argonaut Technologies Limited

Loaded ‘earth’ as BR_PMT_RGB_555 (256,256)

�
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8-Bit Colour
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Figure 39 A Shade Table 
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���������	������������	���	

��DE*>��#*������������	�����

�����������	��'(�������shade.tab�������������	�������		��std.pal���
���������

'(�����%���	�������������	��������	���	����
��
������
����������.

texconv -I pixelmap shade.tab -P std.pal -v

Shade Table

Texture Map to be lit

100

0








30








64

100 2550

40

RGB

40 2550

Colour Palette

Colour index value output to screen

Dark

Light
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BRTUTR6B.C

/*

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Texture-Mapped Sphere (8-bit colour).

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette, *shade;

br_actor *world, *observer, *planet;

br_material *planet_material;

int i;

/*********** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/* 

 * Load Shade Table 

 */

shade = BrPixelmapLoad("shade.tab");

if (shade==NULL)

BR_ERROR("Couldn't load shade.tab");

BrTableAdd(shade);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;
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BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Position Planet Actor

 */

planet = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

planet->model = BrModelLoad("sph32.dat");

BrModelAdd(planet->model);

planet->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34PostRotateX(&planet->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(90));

/*

 * Load and Register "earth" Texture

 */

BrMapAdd(BrPixelmapLoad("earth8.pix"));

/*

 * Load and Apply Earth Material

 */

planet_material = BrFmtScriptMaterialLoad("earth8.mat");

BrMaterialAdd(planet_material);

planet->material = BrMaterialFind("earth8_map");

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

 BrPixelmapFill(back_buffer,0);

 BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

 BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

 BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

 BrMatrix34PostRotateY(&planet->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTR6B.C
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BRTUTR6B.C������������	��	���$�����������������<$��	��
�
����
����������	������

�����	������earth8.mat�������	������
���

&
	��	��	�	���������	��������
��	���	��	��������������������������������

earth8.mat

# This material script file describes the appearance

# of the material "earth8_map"

material = [

identifier = "earth8_map";

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 20;

flags = [light,smooth];

map_transform = [[1,0], [0,1], [0,0]];

colour_map = "earth";

index_shade = "shade_table";

];
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���������	
����
��������������
�����������������
	�����	�����������	���������
�
����

� ��������	����������	�������������	�
�
������������.3ds��������
�
��
	�����

�	���������.dat�
	�����

� ��	
	����	�������	��
��
�	��	�����	������
	������	���	������

� 
��
	�����	�������� ��������	�����!����
���!�"�����#������������������


�����	����

Converting 3D Studio (.3ds) Files

���$����	��������	��
����������	�����	�������.3ds��������
�
��
	������	���������

.dat�
	������%�������$��!�
	

	�������������!��	�����
�����
����	
����$���

�	������
����	���	����%������������	
��������	�����������.3ds�
�
�����������
���

��
	���%����� ���
���	������������	��
����������	��
�
��duck.3ds!�����
���������

��������	�&�������
�����	������%��	���
�'�	�����������
	���	����	���������(��	�

��������
	������duck.3ds��������������������	��	������	��
�����������)�����

	��

������	����������	��
����������

%����	������
���!

3DS2BR duck.3ds -nomatrix -mod duck.dat -scr duck.mat

� ���������
	�����	��������������	��
���	������������	����������duck.dat��*������
�

���������	���������	������������������
�
��duck.mat�&����-nomatrix�	���	����������

��������������������������������	�����
����)�����+�������,�
	���	�����
	�����	��	��

���$��(��

-���������
	

	������	������
���!

geoconv duck.dat -l

�	�����
�����
	�����	��	���������
����������
�
��duck.dat��%���
	

	�����
�������

��	�
���������
����.

GEOCONV 1.21 Copyright (C) 1994-1995 by Argonaut Technologies Limited

Models: 3

Vert

s

Face

s

Edges Fgrps Vgrp

s

Sor

t

DOTQ  

Radius

Model List 

Object05

17 24 40 1 1 17 ----  

244.08

5

Model List 

Object04

17 24 40 1 1 17 ----  

1208.5

9

Model List 

Object03

268 516 783 1 1 268 ----  

2181.6

3

TOTAL 302 564 863 3 3
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Materials: 2

BLACK PLASTIC

YELLOW PLASTIC

%����
���������

�����������������	��
�������	��������	����
�������	��
��������������

duck.dat�)�	����	��
�������������������/���	��!�����	�������	����������

%���
	

	������	������
�����	

�����������	��
������������������������duck.dat�

���	�������
���	��
��%�����	��
��������������
������	�����	�������������
����	�
����������

���������	
��������0�

1
��	��������������geoconv duck.dat -l�����
	

	�����
���������

��������
����!

GEOCONV 1.21 Copyright (C) 1994-1995 by Argonaut Technologies Limited

Models: 1

Materials: 2

BLACK PLASTIC

YELLOW PLASTIC

duck.dat��	������������������
���	��
�	
��������0�&2�3333(��4	���������������
�

���	�����	����������������


�������.�����
	

	������	������
����������������	����	���������������	�.3ds�

�	��
����������	��
�
��

3DS2BR duck.3ds -nomatrix -mod duck.dat -scr duck.mat

geoconv duck.dat -m -c -n -o duck.dat 

%�	�	������
�
����������������)�duck.dat��	���	����	��
���	�����!�duck.mat��	�

��	����������
����������	����%����	��
������������������������duck.dat�����

�	

���������	�������
���	��
��%�����	��
���������������
������	�����	��������
	���

�������	���
������	����������	
�0�

%������	�����5����/��	��
������������BRTUTOR7.C��4	�����������	��������������
��

��������
	��������������������������������	��
����
	�����&	��������������

��������

Vert

s

Face

s

Edge

s

Fgrp

s

Vgrp

s

Sor

t

DOT

Q

 

Radius

Model 

List 

Object03

302 564 863 2 2 302 ---

-

0.9999

geoconv duck.dat -m -c -n -o duck.dat 

������
�
� �������������	�

�	����	������

	����	��


��������	��
�

���&2!2!2(

�	���
�����	�

�������0

	������
�
�

� � �
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���������(��1
����	��������������
�������	��
	����������������������������	��
����
	�����

������
��
���������
����������%������
�����	����������������������������������������
�

�	������	��
�

%���
	

	������	���
	�����������
��
�	�������������
�
��duck.mat!����������������	�

�������������

i = BrFmtScriptMaterialLoadMany("duck.mat",mats,BR_ASIZE(mats));

BrMaterialAddMany(mats,i);

BrFmtScriptMaterialLoadMany�����BrMaterialAddMany�������

�����������

�	��������	����������
����������
	���������������������%�������	�BR_ASIZE�

&��
���������������
�
��compiler.h(���
��
�����������#��	
�����������

BrFmtScriptMaterialLoadMany��������������������	
��������
���������
�

��


	�����

duck = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

duck->model = BrModelLoad("duck.dat");

BrModelAdd(duck->model);

%����������
��������
�
��duck.mat����
��������
	���

YELLOW PLASTIC���������
	������������	��!�BLACK PLASTIC�
	������������4	���

�����������	����������
����������	����

�	�
���	����������6��	
	����	����1��,6����

���� ����	��!�����colour�
��
��������	�����1������!���������
		���
	��������� ����	�

���	
	�����
������7����

�������	�����������������
�
���
����������	���������������	��
�

���,6�����	����1��������
�������	�������������������&std.pal(!�����5��

	�/��	
	���

duck.mat

# BRender Material Script

material = [

identifier = "BLACK PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [0,0,0];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular = 1.000000;

power = 69.309998;

];

material = [

identifier = "YELLOW PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [202,179,52];

ambient = 0.679216;

diffuse = 0.679216;

specular 0.741569;

power = 23.770000;

];
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������������
�	������ �$$8�&��

	���	��������/���
���(��	����� �$99�&��

	���	��������

��/�������(��%�����������duck.mat����
	

	��!�������������������	��������,6����

���� ����	���&����
�������������	�DOSfxBegin���������	
�"VESA,W:320,

H:200,B:15"(�

duck.mat

# BRender Material Script 

# 

material = [

identifier = "BLACK PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [0,0,0];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular = 1.000000;

power = 69.309998;

index_base = 0;

index_range = 0;

];

material = [

identifier = "YELLOW PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [202,179,52];

ambient = 0.679216;

diffuse = 0.679216;

specular 0.741569;

power = 23.770000;

index_base = 224;

index_range = 24;

];
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BRTUTOR7.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Revolving Yellow Duck.

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *duck;

int i;

br_material *mats[10]; /*for storing pointers to material descriptions*/

/********* Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Apply Duck Materials

 */

i = BrFmtScriptMaterialLoadMany("duck.mat",mats,BR_ASIZE(mats));

BrMaterialAddMany(mats,i);
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/*

 * Load and Position Duck Model

 */

duck = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

duck->model = BrModelLoad("duck.dat");

BrModelAdd(duck->model);

duck->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

 BrPixelmapFill(back_buffer,0);

 BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

 BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

 BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

 BrMatrix34PostRotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR7.C
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Importing Texture Maps

���������������!��	���������	����	��
���������������������	����������$�������

:-;+;4<��=	����

���	���
���
�	�������	����	����	���	����� ����������&��������

�������������������������������������	����������
�	������	�	�����(��%->+;4<!�

����	���������+�������?!��

	����	���	��	�������

15-bit True Colour

%���
	

	������	������
�������	���������� �
�����gold.gif�����������������.pix�


�
�������������096����
	������

texconv gold.gif -n gold -c BR_PMT_RGB_555 -o gold15.pix

gold.gif��������
	����	���	���%��	���
�'�	������������4	���������� ����������	�
��

������
�����	��	��
������������������������������ ������	6	��������������������	�

���
���� ������	6	����������	��	��
���������������������	�&	��	���������	��

����

�������(���
	�����������������	�������1
!��	�����!��	��
	��	���	����
���� ������	6

	�������������	����	��

�����������!��

�����	��
	����%�����������
�����	��

BrModelApplyMap������������� ������	6	���������
	�����	��
/������������1���

	���

�	���	���
����
�	�����������	
���������	���	���)��
����!���������
!���
�������
!������

	���	����%�����������	���	��������������	������ ������������������	�������	��
�

&��
����	��	�����������
���
������������
�
	��
������������
�(��4	�������������
�����	��

�����	���������������
����������� �������������
���
��������	����	��

�������������

BRTUTOR8.C����
�����������	������� �����'gold'��	�����duck��	��
����	�����

���
�����%�����	��
�����	������

������������	����� ������	6	��������!��	����������	�

��

�BrModelApplyMap��

%���
	

	�����
�����	
��	���
	��������������������'gold'��� ���������&�����

texconv gold15.pix��	�����
�����������'gold'(�

gold_pm = BrPixelmapLoad("gold15.pix");

if (gold_pm==NULL)

BR_ERROR0("Couldn’t load gold15.pix");

BrMapAdd(gold_pm);

4	�������.

BrMapAdd (BrPixelmapLoad("gold15.pix"));

�	�
�����������������������������
���1���	�
���	�!��	�����!��������
	���������
����

��������
���	�
	������������
����
�
���%�����	�
����������
!�
	����������!��	��
	��	���	�

���������	������
���.

texconv gold.gif -c BR_PMT_RGB_555 -o gold15.pix 

�	����������������������096������ ���������gold15.pix�
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%����������
��������
�
���	��������������������
�gold����
	�������������������.

BrMaterialAdd(BrFmtScriptMaterialLoad("gold15.mat"));

%� ������	6	����������������
���.

BrModelApplyMap(duck->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

%���'gold'��������
������������.

duck->material = BrMaterialFind("gold15"); 

4	�������������������
�
��duck.mat!��	�������������/�����	��������������
��BLACK 

PLASTIC�����YELLOW PLASTIC!������	�������
	������1
��������������
�����������

����������!�������	�
���������������	������

��������������������
����	
��	����	�
��

�������������	���@

%����������
��������
�
��gold15.mat������������
	��

4	�������!�����������	���	����
��
	����������������	��	
��������������

��!�
���������

��		�������������	�����������	

�&flags = [];(����096�����	��@

gold15.mat

# This material script file describes the appearance 

# of the material "gold15"

material = [

identifier = "gold15"; 

colour = [0,255,0];

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 20;

flags = [];

map_transform = [[1,0], [0,1], [0,0]];

colour_map = "gold";

];
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BRTUTOR8.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Texture Mapped Duck (15-bit).

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *duck;

br_pixelmap *gold_pm;

int i;

/*********** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Register "gold" Texture

 */

gold_pm = BrPixelmapLoad("gold15.pix");

if (gold_pm==NULL)

BR_ERROR0("Couldn’t load gold15.pix");
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BrMapAdd(gold_pm);

/*

 * Load and Apply "gold" Material

 */

BrMaterialAdd(BrFmtScriptMaterialLoad("gold15.mat"));

/*

 * Load and Position Duck Model

 */

duck = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

duck->model = BrModelLoad("duck.dat");

BrModelAdd(duck->model);

BrModelApplyMap(duck->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

duck->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

 duck->material = BrMaterialFind("gold15"); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++){

 BrPixelmapFill(back_buffer,0);

 BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

 BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

 BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

 BrMatrix34PostRotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR8.C
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BRTUTR8B.C

/* 

 * Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Texture Mapped Duck (8-bit).

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette, *shade;

br_actor *world, *observer, *duck;

br_pixelmap *gold_pm;

int i;

/*********** Initialise BRender and Graphics Hardware ***********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/* 

 * Load Shade Table

 */

shade = BrPixelmapLoad("shade.tab");

if (shade==NULL)

BR_ERROR0("Couldn't load shade.tab");

BrTableAdd(shade);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;  
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BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0), 

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Register "gold" Texture

 */

gold_pm = BrPixelmapLoad("gold8.pix");

if (gold_pm==NULL)

BR_ERROR0("Couldn’t load gold8.pix");

BrMapAdd(gold_pm);

/*

 * Load and Apply "gold" Material

 */

BrMaterialAdd(BrFmtScriptMaterialLoad("gold8.mat"));

/*

 * Load and Position Duck Model

 */

duck = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

duck->model = BrModelLoad("duck.dat");

BrModelAdd(duck->model);

BrModelApplyMap(duck->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

duck->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

duck->material = BrMaterialFind("gold8"); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

 BrPixelmapFill(back_buffer,0);

 BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

 BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

 BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

 BrMatrix34PostRotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTR8B.C
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8-bit Indexed Colour

-���������
	

	������	������
�����	�������������,6������ �
�����������gold.gif��

texconv gold.gif -n gold -c BR_PMT_INDEX_8 -Q std.pal -o gold8.pix

%���-Q std.pal�	���	��"�����#��������������� �
������	����������������
������%���

�	
	�������std.pal���������������	 ��������	������������ �
��������	����������������

.gif�
�
�������������������������.pix�
�
��

BRTUTR8b.C��������������� ����6���������������,6�����	���

gold8.mat

# This material script file describes the appearance

# of the material "gold8"

material = [

 identifier = "gold8"; 

 colour = [0,255,0];

 ambient = 0.05;

 diffuse = 0.55;

 specular = 0.4;

 power = 20;

 flags = [light,smooth];

 map_transform = [[1,0], [0,1], [0,0]];

 colour_map = "gold";

 index_shade = "shade_table";

];
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'���������
��

�������	����������#������/1(����	�����
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���
��	���������
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���������������
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!���������
�������%����
� ����
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3DS2BR

���(����
����+���	������������		��
	���	������������	��
����������	� ���"�

�	���
��	�	���	���	�����������
	�����
���
�

���(������������
��#����
	�����	������#��.3ds�
���������	�����
�����	���
������
��

���������;��������������������	��'#��#��	�����������	���	�
�����
����
���!����'����

���������	���	���	���	
��#��
	��	'����
���
�

� ���������
�����	����������#����
#�
�����#���	���

� ���������
�����	��������������#����������
�����#���	���

� ���������
�����	�������������������#������#���������#�
���	���#��

� ����%��
����
�	������	����
�	����
	�����	��

� �����������
������
�����#�����������	�����������������	��������!���
���������#��

��������
��
���'��#��#���	����

$	�����������
	����� 3DS2BR 3ds_file.3ds {options}�'#����

3ds_file.3ds��
��#����������	��������
�����	��'�
#��	��	������

���(����	�����������	���	�
�������
�������	'�

[-h] ��
�������#����
�����������������	������

�����	���	�


[-v] .����	��'�������������
	�����	����

���
��

�����
����!�	�������	����

���
�����

��
�������

[-mod <model file name>] ������	���
��	�
���

[-mat <material file 

name>]

�������������
��	�
���

[-scr <material script 

file name>]

�������������
��	�
������
���

[-act <actor file name>] ��������	��#������#���	�
���

[-log <log file name>] ������	�
�����	����������	����
�	��

��
	�����	�

[-flat] ��������
����#������#�!����	�����

���
����� ����

[-nopivot] 8��	������
���������	���	���

[-nomatrix] 8��	�����
#������%

[-noaxis] �	��	���������%�
��	��	���
�	����	�����

�
��������
���

[-nl] �����������#�
�'��#����������	�


[-nc] ��������������
�'��#����������	�


[-hither <distance>] ���������������#��#�����
�����
��	��#�
 �����
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.#��-mod�	���	���%�����
���
#���
	�����	����
�������������	������	�����!�����


�	��
��������#��
����
�����������
�����.#��-mat�	���	���%�����
������������
������	��

��
	�����	�!�����
�	��
�����
����������
�����.#��-act�	���	���%�����
��#���������	��

#������#���.#��-log�	���	��
�	��
��	����
�	����
	�����	���������%��
�����.#� -scr�

	���	���%�����
������������
������	����
	�����	������
�	��
��������������������������


������
���� ����%��
���"�

&	������
����
�����!�	�����	�������	�!�	
��#����	���	���	�
��1	���%�����!��
��	������

	����������
����������	�������#����
#��������
���������	������	�����!��
���#��-mod�

	���	��

3DS2BR 3ds_file.3ds -mod model_file.dat

.#�
��	�����������
���
��#���	����������
#���������model_file.dat��2	���
�


�	�����
�.dat�
���
���������	��������	�����������	����
��
����

BrModeLoad/Many�

$	�����������	���	�
�������
	���������
�	����
�����.#��
	��	'�����	�����������

���
	��
���
�����	����
�	�!����������������
����������
������������
	�����
���
!�'#����

��
��������'�������������
	�����	����

���
�

3DS2BR 3ds_file.3ds @options -v

'#�����#��options�
�����	�����
��#��
	��	'��������
�

-mod model_file.dat

-mat material_file.mat

-act actor_file.act

-log log_file.log

-scr mat_script_file.mat

,	����#����#����	����%���
�	�
�������	���������	������	�!����������	��	������	���

8
��	��'�����	��	��������#������#����������	���������
������������������������!��
��

�#��-act�����-mod��	���	�
��1	���%�����!�
���	
����#������#������	����	
���#�����

�	���'�
��	������������#��
����person.3ds�

3DS2BR person.3ds -act person.act -mod person.dat

'	�������������
����person.dat��	����������#���	���
���
��������person.3ds!�

������
����person.act���
�������#��#������#�����������	�
#��
����'�����#�
���	���
��

.#������#������#���	�����������	���������������������	��������������
��������#��

�	���������	���
!

no_of_models = BrModelLoadMany("person.dat", * model_array, 

max_no);

BrModelAddMany(* model_array,no_of_models);

[-yon <distance>] ����������������	����
�����
��	��#�
������

[-pc] �������
���������	������	��
	��������%������

��������




8
100

B
R

E
N

D
E

R
 

T
O

O
L

S

root_actor = BrActorLoad("person.act");

8
��	���	�>��'�
#��	��������������	��#������#�!��	�������	����
���#���	�����
�	
���.dat�


�����	�������������������	���
����	���
�������	���� �
����)*+$+,->
�-m�	���	�"��

8���#�
���
���	��
#	����
����
���#��-nomatrix�	���	��'#����	����������	���������

�
�������(����.#�
��	���������#�������	������
����BrModelLoad�

+���	�
�����#�
�
�����������
����������������'#���
������#�������
��6���
�����#�
�
����

�������������	�(??��#�������
�

*%�����
�����
���������#���
��	
����(�����������������������#�
��#������

GEOCONV

)*+$+,-��	�����
��	���
�
�	��	�����	������
	������	���	�#��!����	'�����	���
�

�����������
��������	���������������
��	�����
���'��#����������8��������
	�����
���

�	���������������	������	���
�

$	�����������
	������geoconv {options}�
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.#��	���	�
��������������
��	�����
!��%�������
�	����
���	����#��

-? ��
������	�����������	���	�


<input file> 6	������	����
���

-I <input-type> ����������
��������

-o <file> )��������	������
���

-O <output-type> ����	����������������

-n ,	�����
���	���
��	������
�	
�@�=

-c $�������	���
�	��=!=!=

-f 1����
�����	����


-w <map-axes> 1�%�'���������%������	�	�������


-F <flag> ����	�����������	����
���

-p ���	��������������������


-P <FLOAT> 2������������
�'��#������������	�������

-C ���	��������������
���
!����
����������
�

��������������
���


-m $	����
����������������	�	������	������	���

�	���

-r <pattern> ��
������
��
�;�����	������	�
��	�����
�

����#����A�������B

-l 6�
��������������

-g �������#��	�����	�����

������
�		�#����

��	��

-S <sort_type> ����
	������	��	�����

-N <material-name> ���������	���
��	��
����������������

-N default ���������	���
��	��
����
�������������

-M <map-type>,<axis>,

<axis>

����������
�����C!-����������	��	���


-s <float> C��
	���
��������������	��	���


-s <float>,<float>,<float> ,	�����
	���
��������������	��	���


-t <float>,<float>,<float> .���
����	�����������	��	���


-a <axis>,<axis>,<axis> �������%�


-D <name> ��������������


-L <name> ���������������


<input-type> = 

dat

nff

asc

���������	����
���


*����4����
>�,�������1����1	����

����.C�8+�.asc�186*�
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8
���������
��	��
����
���!����'����������

���
�	���#��
���������%���
�	��

.#���������#�������������	���
�'	��#��	�����

� ��������	�
���
��	���
�'��#��#�����	���
���%�
��	'��D!���������������	�������

	��������'��#��#���������%�
�	���	�� -a"�

� 1	���#��
����	
��	�
�
�����!�����
�����
������	�����
������	���
��
�����

����'��#�

�#�
��		�!����#����#���
������#���'��#����������������������	��

� �����
����!��
��#��������������	���
������
	�����
���!��#���'�������
������������	�

������������	���
� ����
������
���
������
���"�

<output-type> =

models

c-models

����

�	������	���
	���	���������


��������


<map-axes> =

u

v

uv


�%�'����������	������%�



�%�'����������	������%�



�%�'����������	�������%�


<axis> =

x y z

+x +y +z

-x -y -z

�	
�������������%�


�	
�������������%�


����������������%�


<map-type> =

none

disc

plane

cylinder

sphere

 <material-

name> =

<string>

default

<sort-type> =

none

name

<flag> =

+d

-d

+o

-o

+t

-t

+q

-q

���

$����

���

$����

����

$�����

���

$�����

BR_MODF_DONT_WELD

BR_MODF_DONT_WELD

BR_MODF_KEEP_ORIGNAL

BR_MODF_KEEP_ORIGNAL

BR_MODF_GENERATE_TAG

S

BR_MODF_GENERATE_TAG

S

BR_MODF_QUICK_UPDATE

BR_MODF_QUICK_UPDATE
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DXF2BR

�1/(����	�����
����	$���.dxf�
���
��	���������.dat�
	�����

$	�����������
	������DFX2BR {options} 

$	�����������	���	�
��������������	'�

.����DFX2BR��	���
���������
��	
��	�����������	���	�
�

TEXCONV

.*/$+,-��
����	������������		��
	�����	�������������������������%����
��

$	�����������
	������texconv {options}

$	�����������	���	�
��������������	'�

-o <file> )��������	������
���

-d <value> *%���
�	������#�	
�(��	�E���


-n ,	�����
���	���
��	������
�@�=

-c $�������	���
�	��=!=!=

-sx <value> ���������%��������	�

-sy <value> ������������������	�

-sz <value> ���������F��������	�

-l <comma separated list> �����
�������
���;�����

-? ��
������	�����������	���	�


<input file> 6	�����
���

-I <input-type> ����������
��������

-O <output-type> ����	������
���������

-a .	��������������(�������%�����
��	��%�����G

�����������#������� ��
������%�����"

-c <pixelmap-type>[,

t]

$	�������	���%����������!��������	����

;�����F�����H�>��
��#�����#���#�������#��
#	��� =I

(??"�
	���	����
�	�
����	�������(�������%�����
�

-f H1	����>�����������������

-n <name> �

����������
����H����>��	�����

-o <file> )��������	������
���

-r <file>,<pixelmap-

type>, offset,x,y[,P]

6	�����'������
�����
���%����������!�'��#���%���

�����
�	�
�%!�!�
�	��	


������	�
�����5��
�
����
����

�	��	����
����������
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8
����������������
��	��
����
���!����'����������

���
�	���#��
���������%���
�	��

.#����
�����	������������
���%������

,	����#���.*/$+,-��������������������.pix�
���������	����������	�.tga�
	������

&	���	����
������
��������������������������

BrPixelmapSave(back_buffer, "filename.pix")

-v -��'�
���
#	��	
�������������� 	����

��J52.J8,�*/J:"

-x 1������
�G���#�

-y 1�����	�G�	��	�

-P <name>[,RAW] ��������������
�	����
�����	�����������������%���

��%�����
��8
���9��
�
����
���!��#����������
�����
�

0K:�������)�!�	�#��'�
����%������
	����

-Q <name>[,b,r] L�����F���	���������
�������� ��%������
	����"�

�
���� �"�
������ �"�������������������


-R b,r L�����F�������������	� b"�
�! r"������	�	��
�

 �	�#������
�����#��������

=I(??"

-S x,y[,<float>] �������	���'�%!�������
�	�
��
����	���	����
������


�F�� ��
�������="

@file 5��
	�������	������	�
��	�����������<file>

<input-type> =

pix

bmp

gif

tga

iff

��������5�%������
	����

9���	'
��25�
	����� <!�:!�(<!��6*<!��6*:

$	���������)81�
	����� @���	�:����"

.�����.)��
	����� :�!�@?�!�@K�!�(<�!��(����"

������811G6�2�
	����� @���	�:����"

<output type> =

palette

image

pixelmap

targa

5���������
	�����	��
��������
�	��������� .pix"

5�%������'��#	����������� .pix"

8�����'��#���������������
	�����	�� .pix"

+��������.tga�
���

BR_PMT_INDEX :���������%��

BR_PMT_RGB_555 �)��@K����M�?����
������	�	��

BR_PMT_RGB_565 �)��@K����M�?!�K!�?����
������	�	��

BR_PMT_RGB_888 �)��(<����M�:����
�������%��

BR_PMT_RGBX_888 �)���(����M�:����
�������%��

BR_PMT_RGBA_8888 �)���(����M�:����
������	��	����
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�#����	����������	�.tga�
	������

TEXCONV filename.pix -P std.pal -o filename.tga

MKSHADES

23�4��*���
����	������������		���#�������
���
	������������� �
��������@������

BR_PMT_RGBX_888���%�������������������.*/$+,-"�������������
��������%���


#�����������.#��
#�����������
��
���'#����������������	����:���������%�����%������

�	����
	���
#���������	

���������%����������������,	������!��#��������	
��#��
#����

�������	���
�	��
��	��#����������#���'�����������������#��������
�����#����%�������
��
��

$	�����������
	������mkshades {options}

$	�����������	���	�
��������������	'�

MKRANGES

23��,)*���
����	������������		���
����	���������
�	����������������
��

$	�����������
	������mkranges <input-text-file> <output-palette>

.#����������%��
�����
������������������������6���
�
��������'��#�NON��������	�����*��#�

�������
�����
������������#�����������.#������
������	��
�	
�������
��*��#���	����
�


������������'#����
������.#��������
�������#���	�������
�������������	���
��.#��

��	��
�������
����������

<palette> �	��������������������

[-o <shade-table>] +������
#������������%�����

[-d <dest-

palette>]

��
������	�����������
���

������
�	��
	�����

[-n <num_shades>] ,������	
�
#���
��	���������� ��
�����K<"

[-r <base>,<size>] ������	
��	�	��
����	�������������� ��
�����=!(?K"

������ (��������
" .#��
������������%�����
�F��	
��#������

�������� ���������
" .#���	�	�������#��
�����	
��#������

��

�
�� ���������
" .#���	�	�������#�������	��������#������

��������� ���������
" .#���	�	�������#������	
��#������

$��� @�
�	��"� .#���	����'#�����#����������
�
�	����

�
���	 
�������
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.#��
	��	'�����
�����%������
�������#�����������
�std.pal!��#����������
��������'��#�

��������

PALJOIN

5�67+8,��
����	������������		���#������	'
��	���	��	�
���������	�	������������
����


����	�
�	
��%�
������������
��

$	�����������
	������paljoin <input-text-file> <output-palette>

.#����������%��
�����
������������������������6���
�����������'��#�;�	��#��������������
�

�	�����
������������
��������	��������������	����������
��	�����
���
������

������
������#��
	������������!�
	��	'������index_base�����range������
�


����
�����'#��#��	�	��
������	�����	�����
�	���#��
	�����������������������	����

index_base��������	����
��#���	������	�	�������������#��	��������������

.#����%��
��������
����������	'��	��������
����	��	�����!������
�������������!��#��
��
��

@(:��	�	��
������
������������� strip.pal"������#����
��@(:��	�	��
��������%�������������

 texture.pal"�

.#��
	��	'�����	�����������'	��������������#������������
����������newpal.txt!�

����
��������
�new.pal�

paljoin newpal.txt new.pal

stdpal.txt

# Standard palette

#

#

#

Range Ambient Diffuse Specular Cut

0,64 0,0,0 147,147,147 255,255,255 0.75 #Grey

 64,32 0,0,0  60, 60,238 255,255,255 0.75 #Blue

 96,32 0,0,0  60,238, 60 255,255,255 0.75 #Green

128,32 0,0,0  60,238,238 255,255,255 0.75 #Cyan

160,32 0,0,0 238, 60, 60 255,255,255 0.75 #Red

192,32 0,0,0 238, 60,238 255,255,255 0.75 #Magenta

224,32 0,0,0 238,238, 60 255,255,255 0.75 #Yellow

newpal.txt

#

# Source_Palette Source_Index_Base Range Destination_Index_Base

strip.pal 0 128 0

texture.pal 128 128 128
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VIEWPAL

-8*95�6��
����	������������		���#�����
����
�����������	���#��
�������

$	�����������
	������viewpal <input_palette>

����(?K��	�	��
�������
������!���	���'��#��#������
����������������������
�

 =I(??"��.	����'�std.pal!��������#��
	��	'�����	�����������

viewpal std.pal

Importing Models into BRender

9#������	���������	�������	���������
�	��������	������!��#���������#�������

�
�	
�

�������'#��#��	������������	����	���I���%��������
!���������
�������	�������*��#�

����
��	�������	�����
���������!��#���������������
�������������8
��	������	����

������
����������	�������	������	�����!��	�������
��)*+$+,-� 	���#�����(���-

mod 	���	�"��	����	��������	������.asc�
���
��8
��	��'�����	����	�����������
�

�

	�������'��#����	���!��	��'�����
�����(����.*/$+,-��
��
����	����	�����%�����

���
��8
��	������'	���������������	�	����	��!����	�������	���
��
�������
	������


�����#�
	�'������	��

��8���%����	�	����
����	���#����	����	���������������	��#��

�	����%����
�	
���������������������8���%����	�	����
���
��

���
��
�����	'����


#	�����
����	���	'���
��#������	
��#���#�������	���
�������	�	����.#�
�
����	���
�

���������������'�	
���	�������������	������

Working with 8-bit Colour

9#���'	���������:������	�	����	��'����������	�
	����������
��������
	����������

������������4	'��	��
������������������	�����������'�����������	�����
	����

���
������������#����;��������
�	
��	������������	���&	���������#������	��
���#��

��������
��������'��#��������� std.pal"�'#��#�	

��
������
	������'����
������	��

	
��	�	��
��8
������	�����������
���
����������	�������%��������
��	������'�
#��	�

�	�
����������������������
#�����������
����	�����#���	�	��
�����	�����%��������
��8
�

�	�������	���
������%��������
��	������'�
#��	��	�
����������
�	�����������	���������

�#���	�	��
�	
��#����������
�����	���
����
���������������!��	��������������������������

���	��'	�����
!�	���������	���������
������	�	��
�
	���	����	����%��������������
!��#��

	�#����	�����������%������	�	��
���	����	

������������������������
��������
�����

�	�
����������	'�
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Using the supplied palette (std.pal) 
and shade table (shade.tab)

&	������
�����#����#��������������
#����������
��������'��#������������;�������

�����
�����	���
����
��8���#�
���
���	��'����������	���
����
��������index_base�����

index_range������
������������	��	��������������
������	�
��&	��'������
	�������	�

;�����F���	�����%��������
��	�std.pal��
����.*/$+,-��9#����	��;�����F�����

���	�������%����������	����������!�.*/$+,-�����
����#��	�	�������#����%���������

�������!�����
�����
��#���	�	���
�	���#�����������#����	
����	
��������	%�����
��#���

�	�	����.#�
���'��	�	����#����������
����#���
������	
��#��	���������	�	�������#��	������

��%�������,	����#���std.pal��	�����
���������	
��	�	��
�
�

������������������	�

����	����������
	�����������
������	��	
��	
� 
����
�

.#�����������
������
��������
����������	'�'������
������������
#��������������'#���

�����������
����std.pal��,	����#��index_base�����index_range������
��&	��

'����������	���
�����#����#��index_base�����index_range������
�
	�������	���

��������
� '#��#���
������
�
������
���
�	�����.mat�
	����"���
��������#������	�������

�	�	�������	������������

���������� !�"#�
!$%& ��

��#'( ������

=−K� )���

K<−P? ����

PK−@(0 )����

@(:−@?P $����

@K=−@P@ ���

@P(−((� 2������

((<I(?? &���	'

cube8.mat

# A plain blue material

material = [

identifier = "BLUE MATERIAL"; 

ambient = 0.05;

diffuse = 0.55;

specular = 0.4;

power = 10;

flags = [light,smooth];

index_base = 64;

index_range = 31;

];
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���(����	�
�>����	'�#	'��	���#���'�������������
�
�������2�������
����	������
����

�#��-mat��	�����������	���	���	������������index_base�����index_range�

�����
��&	������������	��
#	����
����#�
��
����
��	��	�����	��#���	��������������������
�

'#����#������������
��	������2��������
������
���
�����������������(���
	���	��

��%��������������
��	������������	�	�����
	�����	���&	�������
���#�
�������	�����

����	������ index_base�����index_range������
��	��#��
������
����
	���
�����:�����

�	�����	����%�����
�'����#���������
���#�
���

��
�

Non-textured Materials

8��$#������0�'���%����������
	�����	����
���������#����	���������������������	
���

�	����
�	���#����������	�
����duck.3ds��
�����#��
	��	'�����	�����������

3DS2BR duck.3ds -nomatrix -mod duck.dat -scr duck.mat

1	���#������	
�
�	
��#�
��%����
�!��������#��
	��	'�����	������������	��%���������������

��
������	�
�
�	��duck.3ds�����
�	����#������duck.mat�

3DS2BR duck.3ds -scr duck.mat

.#��
������
��������������������(����
�
#	'�����	'�

.#�
�
������
������������
����������������������	�	����	��!��
�����������'�
����

BRTUTOR7.C���
����������$#������0��8��	������	��
���#����������
���
����������

duck.mat����:������	��!�'��������	���������	�������index_base�����

duck.mat

# BRender Material Script 

material = [

identifier = "BLACK PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [0,0,0];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular = 1.000000;

power = 69.309998;

];

material = [

 identifier = "YELLOW PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [202,179,52];

ambient = 0.679216;

diffuse = 0.679216;

specular 0.741569;

power = 23.770000;

];
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index_range������
��8���
���������#����#���%�����	�	���'�����	������������������

std.pal!������	��#��(?K��	�	�����������	���8��
#	��������	

����!�#	'����!��	�
������

���
	����������	%�����	��

���index_base�������	
�((<��	���
��	��#������������	
��#������	'��	�	���������.#��

�	�	���������
	���#�
�����������
�((<I(<:!��

����������#������	'��	�	���������9#���

������������������'����
��������
#����	
�����	'�
�	��'��#����#�
����������	�������	�

�#�������������#������������,	����#���������	�	�����
	�����	���
��������������:�����

�	�������#�
���������	�����.#�
��	��
�������������
�������
�
�	����	���	���.��	�����

5�	����
���
���
�duck8.mat��$	��������������BRTUTR7B.C��	���
����������	������

����	'���������:������	���

Textured Materials

9#������(����	�����
�����%���������������
	���
���������������	����
!��#��

��
����������������
���� �������	��
�����"�'�����	����������������%���������������

������
#�����������1	����
�����!�
���	
���#����������	��	�������������	�����

�	�����
������������������'FACE OF THE MOON'!�'#��#���
������
����	�	��� 	��

��%����"������������moonshot.gif.����(���'����
���������������
�����	�����������

������������������������‘FACE OF THE MOON’��.#�
����������'������
���������������

duck8.mat

# BRender Material Script 

material = [

identifier = "BLACK PLASTIC";

flags = [light,smooth];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular = 1.000000;

power = 69.309998;

index_base = 0;

index_range = 0;

];

material = [

identifier = "YELLOW PLASTIC";

flags = [light,smooth];

ambient = 0.679216;

diffuse = 0.679216;

specular 0.741569;

power = 23.770000;

index_base = 224;

index_range = 25;

];
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����������%�������������'moonshot'� �	����#��.gif�
�����%���
�	��#�
������


���������'��"�������������
#����������������'shade'�

&	���	�����	������moonshot.gif��	�����������.pix�
�����
����.*/$+,-��&	���

���������	��'	�����#���������	��	�����
�����	�������������%�������������'moonshot'�

 ����	�
�>���������'#����#��
�����
�������"���
	����	��������������
��������#��
����

�	����������#�����������'FACE OF THE MOON'��8
��	���	�>��'�
#��	��
���#����%�����

�������moonshot.gif!�
��������������'moonshot'�'��#��#��������
����	
�����

�����	�
����	�������������
��������%����������8
��	�������
����shade.tab!��#��
#����

������
��������'��#��������!��	��'����������	��#�����'shade'��	�'shade_table'�

����#��colour_map�
������.#�
��
�����

���������
��shade.tab��
�
��#��
������

'shade_table'��
����������
���� ���������������'	��������	��#������#��������
�������

shade.tab��	�'shade'��
����TEXCONV -n"����
���#����%������
#	����#����

������������#����	�����
��

�	��

.#��
	��	'�����	��������������	��
����	����	
���
	���������
��

	����������������
�	��

�#��
����������������	��	������
������	��
����fork.3ds�

3DS2BR fork.3ds -mod fork.dat -scr fork.mat

�	�#�fork.3ds������#��
�����	�����������
��

	���������%��������!�refmap.��
!�����

���
	����	���	���.��	�����5�	����
���
���&	��'����������	��������#���	����������
�

����#�
��%���������	������	���
������#�����	�����
	����	�����2�
#��������
���������#��

��	������	
��#���	���������	�����
�
�	�������fork.dat��*������#���	�����������

geoconv fork.dat -l

�	���
������#��
	��	'������
	�����	��	���#�
���'�����������
����

GEOCONV 1.24 Copyright (C) 1994-1995 by Argonaut Technologies Limited

Models: 1

Verts Faces  Edges  Fgrps  Vgrps  Sort  DOTQ Radius

fork 858 812 1648 1 1 858 −−−− 3.05932

Materials: 1

CHROME GIFMAP

�������#���	���� 
��������
��	�@"���������
���������	��#��	������ �����
�������>
�

�	�	��������
����"��
�
	��	'
�

geoconv fork.dat -c -n -o fork.dat
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/* Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Revolving Yellow Duck (8-bit).

*/

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_actor *world, *observer, *duck;

int i;

br_material *mats[10]; /*for storing pointers to material descriptions*/

/******** Initialise BRender and Graphics Hardware **************/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL);

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34; 

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Apply Duck Materials

 */

i = BrFmtScriptMaterialLoadMany("duck8.mat",mats,BR_ASIZE(mats));

BrMaterialAddMany(mats,i);
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/*

 * Load and Position Duck Model

 */

duck = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

duck->model = BrModelLoad("duck.dat");

BrModelAdd(duck->model);

duck->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++)

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&duck->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTutr7b.c
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.#���	������
����������fork.dat������	'�����
��������������������	������.#��

���������
���!�fork.mat!�����������������(����
����������	'�

,	����#����#��������
�����
���
	���������>
�
��������
#�����������
�‘shade_table’!�

�����	��‘shade’��.#��
������
���!�fork.mat!�'����������	��������������	���������

9��#���%��������������������
!�index_base��
��
����
����	'�	


������	���
#����

�������index_range����������
��#���������	
�
#���
� 	�����#����������
"����������!�


�����������index_base��.#��
��������
#����������#�
�K<��	'
� �#�
��
���
	��#����
�����

�������	
��	'
��������������23�4��*�!��#�����������
����	��������
#���������
�

��
��

�������������#�
��#�����"��,	��
�����
�����!��#��!��#����
�����index_base��
�=�

�����#����
�����index_range��
�K���

C���

��	�������
������
#����������'��#��	��
�������������
�	�
� 	���	��'�����	�

��
�������#��������	
�
#���
����������"!��	������	�����#��index_base�����

index_range�
����
��	�����������������������!�
����
���#����
����������
!�= ��� K��

fork.mat

# BRender Material Script 

#

material = [

identifier = "CHROME GIFMAP";

flags = [light,smooth,environment];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular =0.992941;

power = 69.340004;

index_base = 64;

index_range = 31;

colour_map = "REFMAP";

index_shade = "shade";

];
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.#������
���
������
�����
����������	'�

.#�
������������
������
�����������%����������������H�*12�5>��8��	������	�

�����������#���������������������������	!��#��	��������.gif�
��������
��	�����	��������

�	���������.pix�
	�����

TEXCONV refmap.gif -n REFMAP -c BR_PMT_INDEX_8 -Q std.pal -o 

refmap.pix

.#��
	��	'�����
���
�������

TEXCONV 1.6 Copyright (C) 1994 by Argonaut Technologies Limited

Loaded ‘refmap.gif’ as BR_PMT_INDEX_8(320,200)

Palette ‘refmap.gif’ BR_PMT_RGBX_888(256)

‘refmap.gif’ assigned new identifier ‘REFMAP’

Converted ‘REFMAP’ BR_PMT_INDEX_8 (8 bit) to BR_PMT_INDEX_8 (8 bit)

Quantizing ‘REFMAP’ to palette ‘Palette’ using 256 colours from the 

range 0-255

Output pixelmap ‘refmap.pix’

.#��-n�	���	����
���
��#����#��������
���!�H�*12�5>!��
��#��
�����
��#����
�������#��

���������
������
���� �������������!�'���	����#�����#�������#�����������#��
������
����


����
������#����%����������	�colour_map = refmap.gif"

.#��-c�	���	���	�����
��#��������
�����	��#����;����������������%����������� '#����

����

���"�

.#��-Q�	���	��;�����F�
��#���	�	��
�����#����%����������	��#��
����
������������

.#��-o�	���	����������
����	������
����������	�������'��#��#��
����
�����	������

�����	���	�
�

$	��������������BRTUTOR9.C��	���
��������#�	�����%������
	����5���
���	����#���

�#�
���	�����'�����	��'	�������

��#���	����������
�
����
������	���#���������

���������+����fork.3ds�����refmap.gif��������������	���#��.��	�����5�	����
�

��
���&	��'����������	��������(����	����������fork.dat�����fork.mat!�

fork.mat

# BRender Material Script 

material = [

identifier = "CHROME GIFMAP";

flags = [light,smooth,environment];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

specular =0.992941;

power = 69.340004;

colour_map = "REFMAP";

index_shade = "shade_table";

];
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)*+$+,-��	��	������fork.dat!�����.*/$+,-��	��	����������;�����F��

refmap.gif��&	��'������
	�������	������fork.mat��
�����������

BRTUTOR9.C��
����	
�������������	�BRTUTR8B.C!����	�����������$#������0����
	���

�	�����
��	�������
�����	
��#��������	����	
�BRTUTR8B.C!������#��'gold'�

��%����������������
����������'��#�������������#�����
������
��#���#�	�����%��������

refmap.pix�

����()� *

.	����	�����������	��	���
������

	���������������
�

� �������(����	������������������
���
� .dat!�.mat!�.log�����"

�����3DS2BR fork.3ds -mod fork.dat -scr fork.mat

� ����)*+$+,-��	�����	���	������	�������	��	�������������	�����

�����geoconv fork.dat -c -n -o fork.dat

� ����.*/$+,-��	��	��������%��������
��	���������
	����������	�;�����F��

�#����	��	����������� std.pal��
��
�����#����������
��������'��#��������"�

���� texconv refmap.gif -n REFMAP -c BR_PMT_INDEX_8 -Q 

std.pal

-o refmap.pix

� 1	���	����%��������������
!���
�����#�������	�������index_base�����

index_range������
������������1	����%��������������
!���
�����#����#����%�����

������
������
��
�����������������
������	�
�����#��#��������
���
�
�	��������#��

���������.pix�
���
����
	!���
�����#���
#������������
������
�����#��#������	����

����
#����������������
���� shade_table�����#����
��	
��#��
��������
#����

�����"��*�
�����#�������	�������index_base�����index_range������
�����

���������
��
������
#����������'��#��	��
�������������
�	�
��+�#��'�
���������

�#����
����������
�

Creating a Texture Palette

8
������	�����������
���
���������%��������
!��	������'�
#��	��	�
����������������������


#�����������
����	�����#���	�	��
�����#�
����%��������
��.*/$+,-���������
����	�

������������	���������������
	�����������	
���%��������
��.#�
����������	�����#������

��
������
��#����%������������!��	�����
���
	��������%����
��

����������

���������	�����%����
�������
������#����������%��
���� �	�������	������

����������#�'��#����������������	�	���	�
"������	
���	�����	E�����
�
��#��
	��	'����

��%����
!���
�����������%��
����textures�

--------------------------- textures

gold.gif

refmap.gif

buttons.gif

canada.gif

cloud.gif
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cruiser.gif

dash.gif

graymarb.gif

,	����#��������#����	�����%����
�����
����������������	�.gif�
���
��&	������'�����	�

�	����#�
��
���
� 	���	���	'����%����
"��	��	�����������������	�����
	�����	�������!�
	�

�	������'	����#�	��#��#�
��%������

8���
�'	��#��	������#����	�	���=��
���+�,!�����
�������
	����%����
����:������	�	���

�	����1	���#�
����
	������
�����
������	�;�����F���������������'�����	�	��
�@�����(??�

.#��
	��	'�����	������������	��
��#��
����
������%�����
!��	�����
��#����	�

��������:�����
	����!�;�����F�
����������
��	�(??��	�	��
�����#��������

@−(??� �#�
���	��
����

��������	�	���=!�'#��#�'	����������������
�����
�����������#��

��������"!�����������
����	�������������!�texture.pal!��	����������#�
� �	�	��
�

texconv @textures -c BR_PMT_INDEX_8 -R 1,255 -O palette -o 

texture.pal

8��
#	��!�.*/$+,-��%�����
��#��
����
������%����
����
������	��
����'��#�'#��!�

�����
��
������	�!��
��#����
���	�������	��	
�(??��	�	��
��#����	��������
����	�

����	������#�
����%����
��,	����#����	��'����
�����������	�����.*/$+,-��	����������

����������.pix�
����
	�����#�	���	�����%����
��

*������#��
	��	'�����	������������	���
������#����������

viewpal texture.pal

-8*95�6���
����
�����(?K��	�	��
�������������!���	���'��#��#������
����������������

������
� =I(??"��.#����%��
�����
��	����������
#������������
���	���#�
����������

Figure 41 A palette displayed using VIEWPAL
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BRTUTOR9.C

/* Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

 * Program to Display a Chrome-Textured Fork (8-bit)

 */

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette, *shade;

br_actor *world, *observer, *fork;

br_pixelmap *chrome_pm;

int i;

/****** Initialise Renderer and Set Screen Resolution ********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/* 

 * Load Shade Table

 */

shade = BrPixelmapLoad("shade.tab");

if (shade==NULL)

BR_ERROR0("Couldn't load shade.tab");

BrTableAdd(shade);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL)

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate( BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/* 

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34; 
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BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/* 

 * Load and Register chrome Texture

 */

chrome_pm = BrPixelmapLoad("refmap.pix");

if (chrome_pm==NULL)

BR_ERROR0("Couldn’t load refmap.pix");

BrMapAdd(chrome_pm);

/* 

 * Load and Apply fork Material

 */

BrMaterialAdd(BrFmtScriptMaterialLoad("fork.mat"));

/* 

 * Load and Position fork Actor

 */

fork = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

fork->model = BrModelLoad("fork.dat");

BrModelAdd(fork->model);

BrModelApplyMap(fork->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

fork->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

BrMatrix34RotateX(&fork->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(30)); 

fork->material = BrMaterialFind("CHROME GIFMAP"); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&fork->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTOR9.C
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.#��
	��	'�����	�������������������
���
#���������!�newshade.tab�
�	���#��


	�������������texture.pal�

mkshades texture.pal -r 1,255 -o newshade.tab

*������#��
	��	'�����	������������	���
������#��
#����������

texconv -I pix newshade.tab -P texture.pal -c BR_PMT_INDEX_8 -v

newshade.tab��
����������	
�(??��	����
����K<��	'
��*��#��	���������%�
����	�	���

���texture.pal��*��#��	'��	�����
�������
��	�
#���
�	
���
��

	��������	�	���

�����
�������K<����#����������
�

Figure 42 A shade table displayed using TEXCONV 

,	����#����#��������
����shade_table�#�
�������

�������	�newshade.tab��.#�
�

�	��������#�������
�����#��-n�	���	��

texconv -I pix newshade.tab -n newname -O pix -o newshade.tab

����()� *

.	������������
�	����%�����������������
#����������

� �

�������	�����%����
�������
���#����������%��
����

� ����.*/$+,-��	����������������������
���	���	�����%����
�

texconv @textures -c BR_PMT_INDEX_8 -R 1,255 -O palette -o 

texture.pal

� 1	�����#�	
��	�����%����
!�����.*/$+,-��	��	�������#����	���������
	�����

�����	�;�����F���#����	��	�����������

���� texconv gold.gif -c BR_PMT_INDEX_8 -Q texture.pal

-o gold.pix

� ����23�4��*���	������������
#����������
�	���#����%�������������

�����mkshades texture.pal -r 1,255 -o newshade.tab

Creating a Custom Palette With Strip Colours

8
��	�������	���
������%��������
!��	������'�
#��	�����������
�	�����������	���������

�#���	�	��
�	
��#����������
�����	���
����
��
����23��,)*���23��,)*���
���

��������
	�����������������!�	��
����!��������
�
�	����
	�����	���	���������������%��
�����

1	�����	�������������
!�����������	�	��
�����
����
��������#����%��
���
������������
����

�#�����(���-mod�����-scr�	���	�
��8
��	�����������������	��	�
������������������
���

	���#���	�	��
�	
��	�����������
!��	����������
��	
��	�	��
�
�	���	������������
������
���
�

	���	��
���
� 	���	�����������������
����������
��	���
�������������
������
���
"��.#����
��
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�#�
���
	�����	���	������������%��
����
	��23��,)*�������������	���
����

����	�������index_base�����index_range������
�#���������
����
����
	�������	���

��������
�

����	
�����	��#�����	��������#��
	��	'������
��	
��	�	��
�
�	���	������������
������


���
�	���	��
���
�

&	���	�����#���������������%��
����
	��23��,)*���
�
	��	'
�

.#�������23��,)*���	���������	�����
�	����������

mkranges strippal.txt strip.pal 

.#����%��
����Hstrippal.txt>��������
	����	���	���.��	�����5�	����
���
���4������

������������'��������!��	���������'����������������

texconv -I pix strip.pal -c BR_PMT_INDEX_8 -v

	��

viewpal strip.pal

������
����

���(

�;���)��F�� =!@K(!@K=

)�����5��
��� K?!(=<!00

5����5��
��� @�=!=!P@

+���)	�� @?(!:(!=

+����� @KK!KK!=

9#����5���� (=<!(=<!@:P

����5��
��� @KK!=!=

�����2������� �P!<(!0P

strippal.txt

# Range Ambient Diffuse Specular Cut

#

0,32 0,0,0 0,162,160 255,255,255 0.75 #Aqua Glaze

32,32 0,0,0 65,204,77 255,255,255 0.75 #Green 

Plastic 

64,32 0,0,0 130,0,91 255,255,255 0.75 #Plum Plastic

96,32 0,0,0 152,82,0 255,255,255 0.75 #Old Gold

128,32 0,0,0 166,66,0 255,255,255 0.75 #Orange

160,32 0,0,0 204,204,

189

255,255,255 0.75 #White Paint

192,32 0,0,0 166,0,0 255,255,255 0.75 #Red Plastic

224,32 0,0,0 39,42,79 255,255,255 0.75 #Blue 

Metallic
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&	���	�����%�������������	������strip.pal����BRTUTR7B.C���	��!���
�����	
�

std.pal!��������������#��index_base�����index_range������
��	�
�������#��

��'��������������	�	��
�

Creating a Custom Palette With Strip Colours and 
Texture Colours

8
��	�������
�����	�#���%�����������	����%��������������
!��	������������������

�����������	��'	�����
!�	���������	���������
������	�	��
�
	���	����	����%������

��������
!��#��	�#����	�����������%������	�	��
��.	���#������#�
��	��'����������	��������


��������
������	�	���������%������������
��
�����#����������
���	����������


��
�;��������	�������#����
����5�67+8,��

����	
���	�����	E�����
�
��#����%����
����textures���	��!������#���	�	��
�
����
����

���strippal.txt��6��>
��

�����#����	��#�������������	���������	�����������

�;���������'����
������	�	��
�������%����
��

Project Palette

-----------------------------------

| strip colours | texture colours |

-----------------------------------

|<––––0–127––––>|<––––128–255––––>|

-& &	���	����������������������������%�����������������
#����������

����.*/$+,-��	��������������%�������������

texconv @textures -c BR_PMT_INDEX_8 -R 128,128 -O palette 

-o texture.pal

1	�����#�	
��#����%��������
����textures!�;�����F�������������	��#��
����
����������

�����texconv gold.gif -c BR_PMT_INDEX_8 -Q texture.pal -R 128,

128

-O pixelmap -o gold.pix

����23�4��*���	����������
#����������
�	���#����%�������������

mkshades texture.pal -r 128,128 -o newshade.tab

�& )����������
��������������
����	�����#��
��
��@(:��	�	��
�

*����strippal.txt��
�
	��	'
�

strippal.txt

# Range Ambien

t

Diffuse Specular Cut

#

0,16 0,0,0 0,162,160 255,255,255 0.75 #Aqua Glaze

16,16 0,0,0 65,204,77 255,255,255 0.75 #Green Plastic 

32,16 0,0,0 130,0,91 255,255,255 0.75 #Plum Plastic
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����23��,)*���	������������
�������������

MKRANGES strippal.txt strip.pal

.#��
������	�	��
������	����������#��
��
��@(:��	����	�
����strip.pal��.#������������

�	����	�
�����H�����>��.�%������	�	��
�	�������#��
��	���#��
�	
�texture.pal��.#�
�

���������
����������
���������������-8*95�6��	����'��#���������
�	���#��
�������

*�����

viewpal strip.pal

�	���
������#��
��������������*�����

viewpal texture.pal

�	���
������#����%�������������

�& $	�������	�����%���������
������������
����	���
��������������

)���������#��
	��	'������%��
�����	��	�����������
���������������#��
��
��@(:��	�	��
����

�#��
������������������#����
��@(:��	�	��
�����#����%�������������

.#��������#��
	��	'�����	������������	�����������#��	�������������!�new.pal!�

�	��������������#����;�������	�	��
�

paljoin newpal.txt new.pal

*�����

viewpal new.pal

�	����'�new.pal�

.#����'���������������������'����������	�����

���������������
����

texconv -I pix new.pal -n palette -O pix -o new.pal

.#����
��'����	�#����������%����	�	����
��	�������
������
���	
��	�	��
�
	����������

��	E���!��
��23�,)*���	������������
��������������
�����#�
���	�	��
!��#�����
������

������	
�������������%�����������
���
���	���#�
���	�	��
������������'��#���%��������
�

I����������	�����%����
!��#�������.*/$+,-��	�������������	���������%�������������

����23�4��*���	������������
#������������
���	���#��	�����
������������

48,16 0,0,0 152,82,0 255,255,255 0.75 #Old Gold

64,16 0,0,0 166,66,0 255,255,255 0.75 #Orange

80,16 0,0,0 204,204,189 255,255,255 0.75 #White Paint

96,16 0,0,0 166,0,0 255,255,255 0.75 #Red Plastic

112,16 0,0,0 39,42,79 255,255,255 0.75 #Blue Metallic

newpal.txt

# Source_Palette Source_Index_Bas

e

Range Destination_Index_Base

strip.pal 0 128 0

texture.pal 128 128 128
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.#����
���!��
��	�����#��������
�������������
�������%����
��.#�
����	���
����#���

�

'	����#���
��������'��#��	������'	���������������	�#�����	����������	�����
���#��

���������	E���>
����'	���	��������
��	���������

Working with True Colour 

8
��	������'	���������������	�	����	��!��	��'	�>��������	��
��23�4��*��	��

23��,)*�!�
������#���������	��������
�	��
#���������
��	�'	������	�������(�������

����
����	����	����	������	������������������
��.*/$+,-��
��
����	����	���

��%����
��8
��	������	����������
����������	���>
���	�����!�)*+$+,-���������
����	�

���	�� .asc�
���
������2��#�	
�'#����	��������	���	'��	����	����	������	�����!�

��������
�������%����
�#�
���������������	�����!����#�����	���	�����$#�����
�K�����0��

9#���
	��	'
!��#���
	��!��
�������
������'�

Importing Model Geometry

*������#��
	��	'�����	������������	����	����#����������	�.asc�
����fork.asc�

 fork.asc��������
	����	���	���.��	�����5�	����
���
�"!

geoconv fork.asc -c -n -o fork.dat

Importing Geometry and Materials

-& C
�����(����	��	��������������	�.3DS�
���
��	���������
	������.#��
	��	'����

�	������������%�����
��������
���������	������	������
�	���#����������	�
����

duck.3ds�����
�	��
�������duck.dat!�����������
������������
������
����

��
���������#���	����������������
�

3DS2BR duck.3ds -nomatrix -mod duck.dat -scr duck.scr

�& C
��)*+$+,-��	��	�������	������	�������	���
	�����
��������
	�����������

.#��
	��	'�����	������������	����
�
���������	���
�������	���!�������
��#��

�	��������#��	�����������	�����
�
�����	�
�����
�#����	
������
�@�

geoconv duck.dat -m -c -n -o duck.dat

Importing Texture Maps

C
��.*/$+,-��	��	����������%�������	�����������%������
	������.#��
	��	'����

�	�������������������
���@?���������������%������
�	����.gif�
����

texconv gold.gif -c BR_PMT_RGB_555 -o gold15.pix



8
125

B
R

E
N

D
E

R
 

T
O

O
L

S

A Worked Example

6��>
�'	����#�	��#�����%������

����	
���	��'�����	����	������	����'#	
����	�������
���
�����������#��
����

fork.asc������	
��
���#����#����#������������	��'�����	��

�����	��#�
��	�����
�

�������)�8�2�5!������
���
���������#����������	�
����light.3ds��)�8�2�5��
���

��%����������������#�����
������
�����%����������������.86*==@@�����#��
����

tile0011.tga��,	����#���fork.asc!�light.3ds�����tile0011.tga���������	��

�	���.��	�����5�	����
���
���

������������	�������#���	������	�������

geoconv fork.asc -c -n -o fork.dat

.#������	����#���������������
�	��������������������
������
����

3DS2BR light.3ds -scr fork.mat

1������!����	����#����%���������

texconv tile0011.tga -n TILE0011 -c BR_PMT_RGB_555 -o tile.pix

.#��-n�	���	��
��
��#��������
�����	�.86*==@@��	�����	�
�
�����'��#��#����	��������

����#��colour_map�
���������#���������������������
������
����fork.mat��.#��-c�

����-o�	���	�
������������.pix�
���������������@?�����
	�����

.#�����������
������
��������������������(����
�
#	'�����	'��

fork.mat
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# BRender Material Script

# 

material = [

identifier = "WHITE PLASTIC";

flags = [light,smooth];

colour = [206,206,206];

ambient = 0.807843;

diffuse = 0.807843;

specular = 1.000000;

power = 52.480000;

];

material = [

identifier = "GRIDMAP";

flags = [light,smooth];

colour = [0,0,0];

ambient = 0.000000;

diffuse = 0.000000;

power = 1.000000;

index_base = 64;

index_range = 31;

colour_map = "TILE0011";

index_shade = "shade";

];
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BRTUTR10.C

/* 

* Copyright (c) 1996 Argonaut Technologies Limited. All rights reserved.

126

126

#include <stddef.h>

#include <stdio.h>

#include "brender.h"

#include "dosio.h"

int main(int argc, char **argv)

{

br_pixelmap *screen_buffer, *back_buffer, *depth_buffer, *palette;

br_pixelmap *tile_pm;

br_actor *world, *observer, *fork;

int i;

br_material *mats[10];

/******** Initialise Renderer and Set Screen Resolution *********/

BrBegin();

/*

 * Initialise screen buffer and set up CLUT (ignored in true colour) 

 */

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrZbBegin(screen_buffer->type, BR_PMT_DEPTH_16);

back_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_OFFSCREEN);

depth_buffer = BrPixelmapMatch(screen_buffer,BR_PMMATCH_DEPTH_16);

/*************** Build the World Database **********************/

world = BrActorAllocate(BR_ACTOR_NONE,NULL)

BrLightEnable(BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_LIGHT,NULL)));

/*

 * Load and Position Camera

 */

observer = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_CAMERA,NULL));

observer->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34; 

BrMatrix34Translate(&observer->t.t.mat,BR_SCALAR(0.0),BR_SCALAR(0.0),

BR_SCALAR(5.0));

/*

 * Load and Register TILE0011 Texture

 */

tile_pm = BrPixelmapLoad("tile.pix");

if (tile_pm==NULL)

BR_ERROR0("Couldn’t load tile.pix");
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BrMapAdd(tile_pm);

/*

 * Load and Apply fork Material

 */

i = BrFmtScriptMaterialLoadMany("fork.mat",mats,BR_ASIZE(mats));

BrMaterialAddMany(mats,i);

/*

 * Load and Position fork Actor

 */

fork = BrActorAdd(world,BrActorAllocate(BR_ACTOR_MODEL,NULL));

fork->model = BrModelLoad("fork.dat")

BrModelAdd(fork->model);

BrModelApplyMap(fork->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

fork->t.type = BR_TRANSFORM_MATRIX34;

/*

 * Assign fork Material

 */

fork->material = BrMaterialFind("GRIDMAP"); 

/********************** Animation Loop ***********************/

for(i=0; i < 200; i++) {

BrPixelmapFill(back_buffer,0);

BrPixelmapFill(depth_buffer,0xFFFFFFFF);

BrZbSceneRender(world,observer,back_buffer,depth_buffer);

BrPixelmapDoubleBuffer(screen_buffer,back_buffer);

BrMatrix34PostRotateX(&fork->t.t.mat,BR_ANGLE_DEG(2.0));

}

/*

 * Close down 

 */

BrPixelmapFree(depth_buffer);

BrPixelmapFree(back_buffer);

BrZbEnd();

. . .. . .. . .. . .. . .. . .
BrEnd();

return 0;

}

BRTUTR10.C
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.#�����������948.*�56��.8$!����	�����
�	��light.3ds���	���'��#�

)�8�2�5!��	����������������.#��index_base!�index_range�����

index_shade�
����
��	������
	�����������!�
�����'������'	����������	������%���

�	����.#���	�	���
������
���
	������������
	������%����������������8
��	������
�	��	
�

���������	�
��	��
���	���������%����
!��#���������!���

�
�������	'���
����
��	����

��
	��������������� ��
����	��	�����
�������	��������
	��������
"��1������!��	������
�	��	
�

�����������#���	��
���	���
�		�#�
#�����!����'#��#���
���#�
�
����
#	���������
����8
�

�	��'��������������������%:K!�-��
�	��@�(!�
	���%�����!�'#��#��	�
�>��
���	������#��

	��
�		�#�
#�������%����
����������	�	����	��!��#��
	��	'������������
��
������'	����


�

����

9���	'�#����

� ��
���!�fork.dat!���
���������	������	�����

� ����������!�)�8�2�5!���
�����������#�����������
������
����fork.mat

� )�8�2�5���
������
�����%���������TILE0011!��	�����������tile.pix��

,	����#����#���	������
����������fork.asc�'�
�
�����'��#	�����%������	�	�������
��

8��'�
��#���
	�������

�����	������BrModelApplyMap��	������������%������	�

	�������
�
	���#���	���>
��������
��

BrModelApplyMap(fork->model,BR_APPLYMAP_PLANE,NULL);

$	��������������BRTUTR10.C��	���
���������%������������
	����,	����#���	�����#��


	�����
���
�fork.asc!�light.3ds�����tile0011.tga��������������	���	���

.��	�����5�	����
���
���&	��'����������	������#���	����������
���
���������	����	�

���������fork.dat!�fork.mat�����tile.pix!���
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fork.mat

# BRender Material Script

# 

material = [

identifier = "GRIDMAP";

flags = [];

colour_map = "TILE0011";

];
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