S3TC Fix Pack 2

Предыстория:

Несколько дней назад в переписке с Максом Морозовым мы разговаривали о проблеме распаковки формата DXT1 чипами GeForce / GeForce2. Чуть позже его письмо, посвящённое этой проблеме, появилось в новостях на сайте http://riva.hardware.ru .  В нём говорилось, что при распаковке текстур формата DXT1 данные чипы получают 16-битный тексель вместо 32-битного. Я проверил этот факт на тестовом приложении, и информация Макса, к сожалению, подтвердилась. Теперь можно с уверенностью заявить, что эффект бандинга на текстурах неба в Quake III никаким образом не связан ни с маленьким размером текстуры (256x256), ни с автоматической компрессией текстур. К сожалению, это проблема распаковщика DXT1 текстур, и похоже  на то, что эта проблема аппаратная.

Если эта проблема не может быть решена на уровне драйверов, то качество сжатых текстур на чипах GeForce / GeForce2 можно повысить, если использовать вместо формата DXT1 форматы DXT2 – DXT5. Это не доставит абсолютно никаких проблем разработчикам игр, и потребует от них очень незначительного изменения кода игры (замена одного идентификатора). Надо заметить, что такой метод подойдёт только к играм,  которые не содержат прекомпрессированных S3TC текстур, и используют сжатие текстур в реальном времени. (Например Quake III: Arena, Soldier of Fortune и т.д.)

Данную информацию я выложил в форуме на http://forum.hardware.ru .  Уже на следующий день я получил ответ от Алексея Берилло aka SomeBody Else, который создал патч для демонстрационной версии Quake III: Arena. Этот патч заставлял игру вместо формата DXT1 использовать формат DXT5. 

Вдохновлённый идеей Алексея (за что ему огромное спасибо), я засел за дизассемблер, и сделал универсальный патч для любой версии Quake III: Arena, а также патч для Soldier of fortune. Данные патчи позволят вам играть в Q3A и SOF, используя любой из четырёх форматов S3TC.
Учитывая то, что для исправления приложений вроде Quake III Arena и Soldier fortune требуется всего лишь замена токена формата RGB/RGB4 S3TC (именно с ними плохо справляется GeForce) на токен RGBA/RGBA4 S3TC, я также сделал универсальный патч, осуществляющий поиск и замену этих токенов. Вы должны понимать, что в некоторых программах с этими токенами, в принципе, могут совпадать другие данные, или даже исполняемый код, поэтому, применив патч к такой программе, Вы можете получить неработоспособный код. 

Quake III: Arena S3TC fix:

1. Запустите Q3AS3TCFix.exe
2. Нажмите кнопку Browse, и выберите папку, в которую вы установили Quake III: Arena. Текущая папка будет запомнена и выбрана после следующего запуска.

3. Выберите нужный формат сжатия

4. Нажмите кнопку Apply. В папке Quake III: Arena будет создан файл Quake3S3TCFix.exe, запустив который Вы сможете играть в Quake III Arena c выбранным форматом S3TC.

Патч сохраняет оригинальный файл, поэтому его можно применять многократно.

Soldier of fortune S3TC fix:

1. Сделайте резервную копию файла ref_gl.dll, находящегося в папке игры Soldier of fortune.  (Хотя программа и делает резервную копию, но осторожность ещё никому никогда не мешала ().
2. Запустите SOFS3TCFix.exe
3. Нажмите кнопку Browse, и выберите папку, в которую вы установили Soldier of fortune. Текущая папка будет запомнена и выбрана после следующего запуска.

4. Выберите нужные форматы сжатия

5. Нажмите кнопку Apply. При первом запуске копия файла ref_gl.dll будет сохранена под именем ref_gl.old (не стирайте этот файл, так как он используется при последующих запусках программы). Исправленная версия будет сохранена в ref_gl.dll.
Патч сохраняет оригинальный файл, поэтому его можно применять многократно.

Universal S3TC fix:
1. Запустите UniS3TCFix.exe
2. Нажмите кнопку Browse, и выберите нужный файл

3. Выберите S3TC токены, которые Вы хотите заменить

4. Нажмите кнопку Apply. Если выбранный файл содержал токен RGB/RGB4 S3TC, то  исправленная версия будет сохранена в новом файле (старое имя файла + .new).

5. Сохраните копию оригинального файла, и переименуйте новый созданный файл. 

6. Попробуйте запустить исправленное приложение.

Алексей Николайчук aka Unwinder (AlexUnwinder@mail.ru)

http://www.nvidia.ru 

ЭТА ПРОГРАММА РАСПРОСТРАНЯЕТСЯ ПО ПРИНЦИПУ "КАК ЕСТЬ". АВТОР НЕ ПРЕДОСТАВЛЯЕТ ОТНОСИТЕЛЬНО ПРОГРАММЫ НИКАКИХ ГАРАНТИЙ, И НЕ НЕСЕТ НИКАКОЙ ОТВЕТСТВЕННОСТИ ЗА КАКОЙ-ЛИБО УЩЕРБ, ВОЗНИКШИЙ В РЕЗУЛЬТАТЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ДАННОЙ ПРОГРАММЫ.

