
 بسى الله انزحًٍ انزحٍى ٔ انصلاة ٔ انسلاو عهى أشزف انًزسهٍٍ َبٍُا يحًذ رسٕل الله صهى الله عهٍّ ٔ سهى  ٔ انسلاو عهٍكى ٌا إخٕتً فً الله

 أقذ نكى ْذِ انٕثٍقت انًتٕاضعت ٔ ًْ بذاٌت نًٕضٕع استٍزاد يهف انًاكس فأتًُى نكى انتٕفٍق

 ٔ أدعٕا نً بخانص دعائكى بانزحًت يٍ الله عز ٔ جم

    

:يهف انًاكس  

د رشغت أز١بٔب ٌٛ أششوذ ٍِف اٌّبوظ ِغ قف, ٠ّثً ثشٔبِح اٌّبوظ أزذ أُ٘ اٌجشاِح اٌّزفٛلخ فٟ ػبٌُ اٌزظب١ُِ اٌثلاث١خ الأثؼبد     

لذ رجسث ػٓ ِىزجبد رس١ًّ ٍِف اٌّبوظ ٚ ٌىٓ اٌغ١شح ػٍٝ وٛٔه ِجشِح أٌؼبة ٌٓ رشربذ فٟ رٌه ئر أٔه رش٠ذ , ثشٔبِده اٌشعِٟٛ 

ئرْ شذ اٌشزبي ٚ , أْ رجشِح ش١فشاد رس١ًّ ٍِف اٌّبوظ زغت ِب رشبء ٚ أْ رزلاػت ثٙب و١فّب رش٠ذ ٚ ٘زا اٌّٛػٛع وزجزٗ ٌزٌه 

.ٌٍٕٕـٍك ئٌٝ ٔٙب٠خ اٌشؼبع  

 ٌذا اٌّبوظ ئِزذاداد ػذ٠ذح ٚ ِٓ أّ٘ٙب 

:جذٔل لأْى الإيتذاداث   

 اٌّٛلغ اٌشعّٟ ٌٗ اٌّسشس أٚ اٌّغزؼًّ الإِزذاد

3DMF 3D Meta File, QuickDraw3D http://www.apple.com 

3DO Jedi Knight http://www.lucasarts.com 

3DS 3D Studio Max: Binary-

based format 

http://www.discreet.com 

ACT Genesis 3D Engine http://www.genesis3D.com 

ASE 3D Studio Max: Essentially a 

textbased version of 3ds 

http://www.discreet.com 

ASC 3D Studio Max: Simple 

ASCII-based format 

containing only a minimum 

of data 

http://www.discreet.com 

B3D Bryce 3D http://www.corel.com 

BDF Okino http://www.okino.com 

BLEND Blender http://www.blender.nl 

CAR Carrara http://www.eovia.com/carrara 

COB Calgari TrueSpace http://www.calgari.com 

DMO Duke Nukem 3D http://www.3drealms.com 

DXF Autodesk Autocad http://www.autodesk.com 

HRC SoftImage 3D http://www.softimage.com 

INC POV-Ray http://www.povray.org 

KF2 Max Payne animations and 

poses 

http://www.maxpayne.com 

KFS Max Payne mesh and 

material information 

http://www.maxpayne.com 

LWLO Lightwave layered file object http://www.newtek.com 

LWO Lightwave object file http://www.newtek.com 

LWS Lightwave scene file http://www.newtek.com 
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MA Maya ASCII-based format http://www.aliaswavefront.com 

MB Maya http://www.aliaswavefront.com 

MAX 3D Studio Max http://www.discreet.com 

MD2 id Software’s Quake II http://www.idsoftware.com 

MD3 id Software’s Quake III http://www.idsoftware.com 

MDL id Software’s Quake http://www.idsoftware.com 

MDL Valve’s Half-Life http://www.valvesoftware.com 

MDL Serious Sam http://www.croteam.com 

MS3D Milkshape 3D format http://www.swissquake.ch/chumbalum-

soft 

OBJ Alias|Wavefront http://www.aliaswavefront.com 

PSK Unreal/Unreal Tournament 

Mes 

http://www.unrealtournament.com/ 

PZ3 Poser http://www.curioslabs.com 

RAW Raw Triangles (لا ٠ٛخذ) 

RDS Ray Dream Studio http://www.metacreations.com 

RIB Renderman File http://www.renderman.com 

SCN Calgari TrueSpace http://www.calgari.com 

SKD Max Payne skin data file http://www.croteam.com 

SKN The Sims http://thesims.ea.com 

SLP Pro/Engineer http://www.ptc.com 

STL Stereo-Lithography Format http://www.sdsc.edu/tmfStl-

specs/stl.html 

VRML Virtual Reality Modeling 

Language 

http://www.web3d.org 

X Microsoft’s Direct X format http://www.microsoft.com 

XGL Various CAD Programs http://www.xglspec.com 

 

 

:بٍُت يهف انًاكس يٍ انذاخم  

فٙٛ ٠سزٛٞ ػٍٝ عٍغٍخ ِٓ اٌج١بٔبد ٚ رٍه اٌج١بٔبد , ٌمذ طُّ ٍِف اٌّبوظ ِٓ اٌذاخً ثىشً ٘شِٟ أٚ ثبلأزشٜ وبٌشدشح رّبِب   

. ئٌخ..زب٠ٚخ ػٍٝ ث١بٔبد لذ رىْٛ سؤٚط أٚ ئزذاث١بد ئوغبء أٚ أٚخٗ أٚ أٚ , ٚ وً ٚسلخ ٌٙب دٚس خبص , ئػزجش٘ب أٚساق اٌشدشح   

رخ١ً أْ ٕ٘بن ٍّٔخ رش٠ذ اٌٛطٛي ئٌٝ ٚسلخ ِب ِٓ اٌشدشح فجذا٠خ رجذأ ِٓ اٌدذع ثُ رزغٍك عبق اٌشدشح ٚ ثُ رؼجش ػجش اٌفشٚع ٌغب٠خ 

.٘ىزا عٕىْٛ ٔسٓ رّبِب وّب رفؼً إٌٍّخ. ٚطٌٛٙب ئٌٝ اٌٛسلخ  

ٚ , ا٢ْ ٌٕمً أْ وً ٚسلخ ٟ٘ ثسذ رارٙب لـؼخ ٚ وً فشع ِٓ فشٚع اٌشدشح ٟ٘ لـؼخ أ٠ظب ٚ اٌغبق ٚ اٌدذع ّ٘ب لـؼزبْ أ٠ظب  

.اٌشدشح ثأوٍّٙب ٟ٘ اٌٍّف   

:  يفٕٓو انقطع 

اٌمـؼخ ٟ٘ ػجبسح ػٓ رشو١ت ٌج١بٔبد ٚ ٘زٖ اٌج١بٔبد رخزٍف ِٓ لـؼخ لأخشٜ ٚ لذ رسزٜٛ لـؼخ ِب ػٍٝ وُ ل١ًٍ ِٓ اٌج١بٔبد ٚ لذ 

:ِبرا رسزٛٞ ٘زٖ اٌمـغ ؟ رسزٛٞ وً لـؼخ ػٍٝ اٌزبٌٟ. رىْٛ ٕ٘بن لـغ رسزٛٞ ػٍٝ وُ ٘بئً ِٓ اٌج١بٔبد ٚ لذ رىْٛ ثشىً س١٘ت   

.ئٌخ... اٌّؼشف ِٓ اٌزٞ ٠ّثً ٠ٛ٘خ اٌمـؼخ وبٌشؤٚط أٚ اٌخبِبد أٚ ئلإوغبء أٚ اٌّفزبذ اٌّجشٚص أٚ -   

 ثب٠ذ ٟ٘ زدُ اٌؼذد اٌزٞ ٠ّثً ؿٛي اٌمـؼخ ٚ 4 ) ثب٠ذ 4ؿٛي اٌمـؼخ  ٚ أز١بٔب ٠ىْٛ ِدّٛػخ ٌمـغ ِشزمخ ِٓ اٌمـؼخ الأَ ثسدُ  - 

. (١ٌظ اٌمـؼخ ٔفغٙب   

.ئٌخ... ث١بٔبد اٌمـؼخ ٚ اٌّزّثٍخ فٟ ئزذاث١بد اٌشؤٚط ٚ ئزذاث١بد الإوغبء ٚ ٚ  -   
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:٘زا اٌدذٚي ٠ّثً اٌزشو١ت اٌؼبَ ٌٍمـؼخ   

Offset Length   

0 2 Chunk identifier :   اٌّؼشف  

2 4 Chunk length: chunk data + sub-chunks(6+n+m) : اٌـٛي  

6 n Data :   اٌج١بٔبد  

6+n m Sub-chunks :  لـغ خضئ١خ  

   

ٚ اٌزٟ  )فبٌمـؼخ الأَ رسزٛٞ ػٍٝ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌمـغ اٌدضئ١خ ٚ أ٠ظب ثؼغ اٌمـغ  (اٌمـغ اٌدضئ١خ  )أٔظش ئٌٝ اٌدضء اٌشاثغ ِٓ اٌدذٚي 

.ٌذ٠ٙب لـغ خضئ١خ أ٠ظب (ٟ٘ أ٠ظب رىْٛ ػجبسح ػٓ لـؼخ خض٠خ ِٓ اٌمـؼخ الأَ   

:ْذا انًخطط انتتابعً ًٌثم انشجزة فً يهف انًاكس  

 
                  MAIN3DS  (0x4D4D) 
                  | 
                  +--EDIT3DS  (0x3D3D) 
                  |  | 
                  |  +--EDIT_MATERIAL (0xAFFF) 
                  |  |  | 
                  |  |  +--MAT_NAME01 (0xA000)   
                  |  | 
                  |  +--EDIT_CONFIG1  (0x0100) 
                  |  +--EDIT_CONFIG2  (0x3E3D)  
                  |  +--EDIT_VIEW_P1  (0x7012) 
                  |  |  | 
                  |  |  +--TOP            (0x0001) 
                  |  |  +--BOTTOM         (0x0002) 
                  |  |  +--LEFT           (0x0003) 
                  |  |  +--RIGHT          (0x0004) 
                  |  |  +--FRONT          (0x0005)  
                  |  |  +--BACK           (0x0006) 
                  |  |  +--USER           (0x0007) 
                  |  |  +--CAMERA         (0xFFFF) 
                  |  |  +--LIGHT          (0x0009) 
                  |  |  +--DISABLED       (0x0010)   
                  |  |  +--BOGUS          (0x0011) 
                  |  | 
                  |  +--EDIT_VIEW_P2  (0x7011) 
                  |  |  | 
                  |  |  +--TOP            (0x0001) 
                  |  |  +--BOTTOM         (0x0002) 
                  |  |  +--LEFT           (0x0003) 
                  |  |  +--RIGHT          (0x0004) 
                  |  |  +--FRONT          (0x0005)  
                  |  |  +--BACK           (0x0006) 
                  |  |  +--USER           (0x0007) 
                  |  |  +--CAMERA         (0xFFFF) 
                  |  |  +--LIGHT          (0x0009) 
                  |  |  +--DISABLED       (0x0010)   
                  |  |  +--BOGUS          (0x0011) 
                  |  | 
                  |  +--EDIT_VIEW_P3  (0x7020) 
                  |  +--EDIT_VIEW1    (0x7001)  
                  |  +--EDIT_BACKGR   (0x1200)  
                  |  +--EDIT_AMBIENT  (0x2100) 
                  |  +--EDIT_OBJECT   (0x4000) 



                  |  |  | 
                  |  |  +--OBJ_TRIMESH   (0x4100)       
                  |  |  |  | 
                  |  |  |  +--TRI_VERTEXL          (0x4110)  
                  |  |  |  +--TRI_VERTEXOPTIONS    (0x4111) 
                  |  |  |  +--TRI_MAPPINGCOORS     (0x4140)  
                  |  |  |  +--TRI_MAPPINGSTANDARD  (0x4170) 
                  |  |  |  +--TRI_FACEL1           (0x4120) 
                  |  |  |  |  | 
                  |  |  |  |  +--TRI_SMOOTH            (0x4150)    
                  |  |  |  |  +--TRI_MATERIAL          (0x4130) 
                  |  |  |  | 
                  |  |  |  +--TRI_LOCAL            (0x4160) 
                  |  |  |  +--TRI_VISIBLE          (0x4165) 
                  |  |  | 
                  |  |  +--OBJ_LIGHT    (0x4600) 
                  |  |  |  | 
                  |  |  |  +--LIT_OFF              (0x4620) 
                  |  |  |  +--LIT_SPOT             (0x4610)  
                  |  |  |  +--LIT_UNKNWN01         (0x465A)  
                  |  |  |  
                  |  |  +--OBJ_CAMERA   (0x4700) 
                  |  |  |  | 
                  |  |  |  +--CAM_UNKNWN01         (0x4710) 
                  |  |  |  +--CAM_UNKNWN02         (0x4720)   
                  |  |  | 
                  |  |  +--OBJ_UNKNWN01 (0x4710) 
                  |  |  +--OBJ_UNKNWN02 (0x4720) 
                  |  | 
                  |  +--EDIT_UNKNW01  (0x1100) 
                  |  +--EDIT_UNKNW02  (0x1201)  
                  |  +--EDIT_UNKNW03  (0x1300) 
                  |  +--EDIT_UNKNW04  (0x1400) 
                  |  +--EDIT_UNKNW05  (0x1420) 
                  |  +--EDIT_UNKNW06  (0x1450) 
                  |  +--EDIT_UNKNW07  (0x1500) 
                  |  +--EDIT_UNKNW08  (0x2200) 
                  |  +--EDIT_UNKNW09  (0x2201) 
                  |  +--EDIT_UNKNW10  (0x2210) 
                  |  +--EDIT_UNKNW11  (0x2300) 
                  |  +--EDIT_UNKNW12  (0x2302) 
                  |  +--EDIT_UNKNW13  (0x2000) 
                  |  +--EDIT_UNKNW14  (0xAFFF) 
                  | 
                  +--KEYF3DS (0xB000) 
                     | 
                     +--KEYF_UNKNWN01 (0xB00A) 
                     +--............. (0x7001) ( viewport, same as 
editor ) 
                     +--KEYF_FRAMES   (0xB008) 
                     +--KEYF_UNKNWN02 (0xB009) 
                     +--KEYF_OBJDES   (0xB002) 
                        | 
                        +--KEYF_OBJHIERARCH  (0xB010) 
                        +--KEYF_OBJDUMMYNAME (0xB011) 
                        +--KEYF_OBJUNKNWN01  (0xB013) 
                        +--KEYF_OBJUNKNWN02  (0xB014) 
                        +--KEYF_OBJUNKNWN03  (0xB015)   
                        +--KEYF_OBJPIVOT     (0xB020)   
                        +--KEYF_OBJUNKNWN04  (0xB021)   
                        +--KEYF_OBJUNKNWN05  (0xB022)   
 

 



ٚ لأْ ٍِف اٌّبوظ ٠سزٛٞ ػٍٝ وُ ٘بئً ِٓ اٌمـغ عٕىزفٟ فٟ ٘زٖ , لذ لا ٠ىْٛ ٘زا اٌّخـؾ وبِلا ٚ ٌىٓ ٘ٛ خضء ِٓ ِخـؾ ٘بئً 

 اٌٛث١مخ ػٍٝ 

                  |  +--EDIT_OBJECT   (0x4000) 

                  |  |  | 

                  |  |  +--OBJ_TRIMESH   (0x4100)       TRIANGULAR MESH       

                  |  |  |  | 

                  |  |  |  +--TRI_VERTEXL          (0x4110)  

                  |  |  |  +--TRI_VERTEXOPTIONS    (0x4111) 

                  |  |  |  +--TRI_MAPPINGCOORS     (0x4140)  

                  |  |  |  +--TRI_MAPPINGSTANDARD  (0x4170) 

                  |  |  |  +--TRI_FACEL1           (0x4120) 

 

.نتكٌٕ انبذاٌت إٌ شاء الله  

 ثُ ٚ اٌزٟ ثذٚس٘ب ٌذ٠ٙب رفشع  فؼ١ٍه لشاءح اٌمـؼخ الأ4110ٌَٛ أٔه أسدد لشاءح اٌمـؼخ راد اٌزؼش٠ف 

 ٚ ٘ب رٗ الأخ١شح ٌذ٠ٙب اٌىث١ش ِٓ اٌمـغ ٔخزبس ٚازــــــــــــــــــذح ِٕٙب ٚ ٌزىٓ  ٚازذ ٟٚ٘ اٌمـؼخ اٌّزفشػخ 

ٚ ٘زٖ الأخ١شح ٌذ٠ٙب اٌىث١ش أ٠ظب ٚ ٔخزبس ٚازذح ِٕٙب ٚ ٟ٘     

 

 ثُ 

 

:ْذا انجذٔل ًٌثم تعزٌف بٍُٕي نًا َحٍ بصذدِ   

 

 

MAIN CHUNK 

Identifier 0x4d4d  

Length 0 + sub-chunks length 

Chunk father َ١ٌظ ٌذٖ أ 

Sub chunks 3D EDITOR CHUNK 

Data لا ٠سزٛٞ ث١بٔبد 

3D EDITOR CHUNK 

Identifier 0x3D3D  

Length 0 + sub-chunks length 

Chunk father MAIN CHUNK 

Sub chunks OBJECT BLOCK, MATERIAL BLOCK, KEYFRAMER CHUNK 

Data لا ٠سزٛٞ ث١بٔبد 

OBJECT BLOCK 

Identifier 0x4000 

Length Object name length + sub-chunks length 



Chunk father 3D EDITOR CHUNK 

Sub chunks TRIANGULAR MESH, LIGHT, CAMERA 

Data Object name 

TRIANGULAR MESH 

Identifier 0x4100 

Length 0 + sub-chunks length 

Chunk father OBJECT BLOCK 

Sub chunks VERTICES LIST, FACES DESCRIPTION, MAPPING COORDINATES LIST 

Data لا ٠سزٛٞ ث١بٔبد 

VERTICES LIST 

Identifier 0x4110 

Length varying + sub-chunks length 

Chunk father TRIANGULAR MESH 

Sub chunks ِٕٗ ١ٌظ ٌذ٠ٗ لـغ ِزفشػخ 

Data Vertices number (unsigned short) 

Vertices list: x1,y1,z1,x2,y2,z2 etc. (for each vertex: 3*float) 

FACES DESCRIPTION 

Identifier 0x4120 

Length varying + sub-chunks length 

Chunk father TRIANGULAR MESH 

Sub chunks FACES MATERIAL 

Data Polygons number (unsigned short) 

Polygons list: a1,b1,c1,a2,b2,c2 etc. (for each point: 3*unsigned short) 

Face flag: face options, sides visibility etc. (unsigned short) 

MAPPING COORDINATES LIST 

Identifier 0x4140 

Length varying + sub-chunks length 

Chunk father TRIANGULAR MESH 

Sub chunks SMOOTHING GROUP LIST 

Data Vertices number (unsigned short) 

Mapping coordinates list: u1,v1,u2,v2 etc. (for each vertex: 2*float) 

 

:خطت انعًم   

.ٔسٓ ثسبخخ ئٌٝ ِشاػبد اٌزشر١ت ٌزس١ًّ اٌج١بٔبد ِٓ اٌٍّف فأٞ خـبء ع١إدٞ ئٌٝ اٌزؼبسة ٚ الإخزلاؽ فٟ اٌج١بٔبد   

.(شىً ِظفٛفخ  )رس١ًّ اٌٍّف ٚ ئػذاد اٌّزغ١شاد أٚ ث١ٕبد   

. اعزؼّبي زٍمخ ٠ؼبد رٕف١ز٘ب ززٝ ٔٙب٠خ اٌٍّف  

.لشاءح ِؼشف ٚ ؿٛي اٌمـؼخ فٟ وً زٍمخ  



.فسض ٔٛع اٌمـؼخ   

٠سزٛٞ ٍِف اٌّبوظ ػٍٝ اٌىث١ش ِٓ اٌمـغ ٌزٟ لذ لا رغزؼٍّٙب ٚ ٌزدبٍ٘ٙب ٠ىفٟ أْ ٔمفض ػ١ٍٙب ػٓ ؿش٠ك رسش٠ه ِإشش اٌٍّف اٌسبٌٟ 

اٌّٛلغ اٌسبٌٟ ٌٍّإشش )ئٌٝ ِٛلغ خذ٠ذ ٠ّثً اٌمـؼخ اٌّٛا١ٌخ ٌٙب  ٚرٌه ػٓ ؿش٠ك ئػبفخ ؿٛي اٌمـؼخ اٌّشاد ردبٍ٘ٙب ِغ اٌـٛي اٌسبٌٝ 

(.فٟ زبٌخ ردبً٘ لـؼخ ِب ٚ وبْ ٌٙزٖ اٌمـؼخ لـغ فشػ١خ فغ١زُ ردبٍ٘ٙب أ٠ظب : ِلازظخ  )(  

.ٔمَٛ ثمشاءح اٌج١بٔبد ِٓ ٘زٖ اٌمـؼخ  (فسض ٔٛع اٌمـؼخ  )ئرا ِب رسمك اٌششؽ   

:تفصٍم انخطت  

.ٔمَٛ ثزؼش٠ف ػذد وبف ٌؼذد اٌشؤٚط ٚ اٌّؼٍؼبد اٌّسزٍّخ  

#define MAX_VERTICES 8000 

#define MAX_POLYGONS 8000 

 الإػلاْ ػٓ ث١ٕخ رّثً عدً ئزذاث١بد اٌشؤٚط 

typedef struct{ 

    float x,y,z; 

 float norm[3]; 

}vertex_type; 

 الإػلاْ ػٓ ث١ٕخ رّثً عدً ٌٍّؼٍؼبد

typedef struct{ 

    int a,b,c; 

 float norm[3]; 

}polygon_type; 

 ث١ٕخ لإزذاث١بد الإوغبء

typedef struct{ 

    float u,v; 

}mapcoord_type; 

 الإػلاْ ػٓ ث١ٕخ شبٍِخ رّثً اٌىبئٓ أٚ اٌشىً أٚ اٌّدغُ  

typedef struct { 

   char name[20]; 

   int vertices_qty; 

    int polygons_qty; 

    vertex_type  vertex[MAX_VERTICES];  

    polygon_type  polygon[MAX_POLYGONS]; 



    mapcoord_type  mapcoord[MAX_VERTICES]; 

    int id_texture; 

} obj_type, *obj_type_ptr; 

.STL اٌّىزجخ ِٓ vector  ثاِىبٔه الإعزغٕبء ػٓ وً ٘زا ٚ رٌه فٟ ِب ٠خض اٌزؼش٠فبد ٚ الإعزؼبٔخ ثبٌفئخ :  ِلازظخ  

---------------------------)          (-----------------------------  

٘زٖ اٌذاٌخ عزغزمجً ثبسِزش٠ٓ فبلأٚي ٘ٛ ِإشش ٔسٛ ث١ٕخ ث١بٔبد اٌىبئٓ ٚ , الأزمبي ئٌٝ ش١فشح داٌخ رس١ًّ اٌج١بٔبد ِٓ ٍِف اٌّبوظ

. فٟ زبٌخ الإخفبق0 فٟ زبٌخ ٔدبذ اٌؼ١ٍّخ ٚ اٌشلُ 1٘زٖ اٌذاٌخ رُ رظ١ّّٙب ٌزشخغ اٌشلُ . اٌثبٟٔ ٘ٛ ئعُ اٌٍّف اٌزٞ ع١فزر  

 Char Load3DS (obj_type_ptr p_object, char *p_filename) 

{ 

   int i ; 

   FILE *l_file ; 

   unsigned short l_chunk_id ; 

   unsigned int l_chunk_length ; 

   unsigned char l_char ; 

   unsigned short l_qty ; 

   unsigned short l_face_flags ;  

اٌّزغ١ش الأٚي عٕغزؼٍّٗ وؼذاد ٚ اٌّزغ١ش اٌثبٟٔ ٘ٛ ِإشش ئٌٝ ٍِف اٌّبوظ اٌزٞ ع١فزر ٚ اٌثبٌث ٘ٛ رؼش٠ف اٌمـؼخ ٚ اٌّزغ١ش اٌشاثغ 

ٚ اٌغبدط ٠ّثً ػذد اٌشؤٚط أٚ اٌّؼٍؼبد أٚ الأٚخٗ أٚ  (أٚ ثبلأزشٜ اعُ اٌّدغُ  )٘ٛ ؿٛي اٌمـؼخ ٚ اٌخبِظ ِغزخشج اعُ اٌىبئٓ 

اٌزٞ ٠غزؼٍّٗ ِسشس  (ئٌخ.. ِشئٟ أٚ غ١ش ِشئٟ   )ٚ اٌّزغ١ش اٌغبثغ غشػٗ أْ ٔسزفظ ثّخزٍف اٌّؼٍِٛبد ػٓ اٌّؼٍغ اٌسبٌٟ . ئٌخ.. 

اٌّبوظ  ٌزظ١١ش اٌّشٙذ فٙزا اٌّزغ١ش لا ٠ّٕٙب ٕ٘ب لإٔٔب لٍٕب أٔٗ خبص ثبٌّسشس ٚ ٌىٓ عٕغزؼٍّٗ ٌغشع أْ ٠زغب٠ش ثشٔبِدٕب ِغ ث١بٔبد 

.(لٍٕب عبثمب أْ أٞ خًٍ فٟ ِؼشفخ اٌج١ٕخ اٌذاخ١ٍخ فٟ ٍِف اٌّبوظ ع١إدٞ ئٌٝ رؼبسة فٟ اٌج١بٔبد  )ٍِف اٌّبوظ   

 ش١فشح فزر اٌٍّف 

   if ((l_file=fopen (p_filename, "rb"))== NULL) return 0; 

 ئعزؼّبي اٌسٍمخ ٠ّىٕٕب ِٓ ػذَ اٌخشٚج ِٓ ٍِف اٌّبوظ ززٝ لشاءرٗ وٍٗ

   while (ftell (l_file) < filelength (fileno (l_file)))  

   { 

 اٌذاٌخ  ftell  اٌّٛلغ اٌسبٌٝ ئسخبع ػذد اٌجب٠زبد ِٓ ثذا٠خ اٌٍّف ئٌٝ ) رغزخجش ػٓ ِٛلغ ِإشش ٍِف اٌّبوظ اٌسبٌٟ أٞ ِٛلؼٗ  

  .(ٌّإشش ٍِف اٌّبوظ 

. رشخغ ػذد ثب٠زبد ٍِف اٌّبوظ  unistd.h أزذ دٚاي اٌّىزجخ ِٓ ٟ٘ filelength  اٌذاٌخ 

.سخغ ٚاطف ٌّمجغ ٍِف اٌّبوظداٌذاٌخ ٘زٖ   fileno 

      fread (&l_chunk_id, 2, 1, l_file);  

      fread (&l_chunk_length, 4, 1, l_file); 

l_chunk_id  رؼش٠ف ٚ اٌزٞ ٠ّثً    ثب٠ذ ٚ رس١ٍّٙب فٟ اٌّزغ١ش 2اٌش١فشح الأٌٚٝ لشاءح ػٕظش ٚازذ ِٓ ٍِف اٌّبوظ ثسدُ   

 اٌمـؼخ               



.ٚ اٌزٞ ٠ّثً ؿٛي اٌمـؼخ   l_chunk_length   ثب٠ذ ٚ رس١ٍّٙب فٟ اٌّزغ١ش 4 اٌش١فشح اٌثب١ٔخ ثمشاءح ػٕظش ٚازذ ثسدُ 

                          

      switch (l_chunk_id) 

      { 

         case 0x4d4d:  

         break; 

:شٍفزة انفحص   

فٟ اٌسم١مخ فٟ رؼش٠ف الأَ لا ٠ٛخذ ثٗ أٞ ث١بٔبد فمؾ ٠زُ اٌّشٚس ػ١ٍٗ ٌزدٕت اٌخٍؾ وّب لٕب عبثمب فٕسٓ وً ِب ٔذخً ئٌٝ اٌزؼش٠ف الأَ   

.٠ّٕٙب ٘ٛ أٞ ٠ّشٟ ِإشش ٍِف اٌّبوظ ثشىً خ١ذ ِٓ دْٚ أخـبء ٚ ِٓ دْٚ أْ ٠زشن أٞ لـؼخ   

         case 0x3d3d: 

         break; 

. ٚ وزٌه فٟ ِب ٠خض اٌمـؼخ اٌّزفشػخ ِٓ اٌمـؼخ الأَ فٟٙ لا رسزٛٞ ػٍٝ اٌج١بٔبد   

         case 0x4000:  

            i=0; 

            do 

            { 

               fread (&l_char, 1, 1, l_file); 

               p_object->name[i]=l_char; 

               i++; 

            }while(l_char != '\0' && i<20); 

         break; 

ؿٛي الاعُ ٚ ػؼٕبٖ ٌىٟ لا ٠زؼذٜ  )ٕ٘ب فٟ ٘زٖ اٌمـؼخ رٛخذ ث١بٔبد ِّٙخ ٚ ٟ٘ ئعُ اٌىبئٓ أٚ اٌّدغُ فٕمَٛ ثزخض٠ٕٗ فٟ اٌّزغ١ش ٔب٠ُ 

.( زشفب ٚ ثاِىبٔه رغ١١ش رٌه ٚ ثذْٚ رم١١ذ 20  

         case 0x4100: 

         break; 

:٘زٖ اٌمـؼخ لا رسزٛٞ ػٍٝ ث١بٔبد فمؾ لأٔٙب أَ أ٠ظب ٚ ٌذ٠ٙب لـغ ِزفشػخ  ٟ٘   

VERTICES LISTٚ FACES DESCRIPTIONٚ MAPPING COORDINATES LIST 

         case 0x4110:  

            fread (&l_qty, sizeof (unsigned short), 1, l_file); 

            p_object->vertices_qty = l_qty; 

            printf("Number of vertices: %d\n",l_qty); 

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

            { 

               fread (&p_object->vertex[i].x, sizeof(float), 1, l_file); 

               fread (&p_object->vertex[i].y, sizeof(float), 1, l_file); 

               fread (&p_object->vertex[i].z, sizeof(float), 1, l_file); 

            } 

         break; 

فجذا٠خ ٔمشأ ػذد اٌشؤٚط ٚٔسزفظ ثٙب , اٌذخٛي فٟ رؼش٠ف اٌشؤٚط ٘زا ٠ذي ػٍٝ أْ اٌمـؼخ اٌسب١ٌخ رسزٛٞ ث١بٔبد خبطخ ػٓ اٌشؤٚط

.vertices_qty  ًفٟ اٌّغد   



.ٚ ثؼذ٘ب زٍمخ رزىشس ػٍٝ زغت ػذد اٌشؤٚط ٚ ِٓ ثُ زفظ وً ِزغ١ش فٟ عدً اٌج١ٕخ  

         case 0x4120: 

            fread (&l_qty, sizeof (unsigned short), 1, l_file); 

            p_object->polygons_qty = l_qty; 

            printf("Number of polygons: %d\n",l_qty);  

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

            { 

               fread (&p_object->polygon[i].a, sizeof (unsigned short), 1,                          l_file); 

               fread (&p_object->polygon[i].b, sizeof (unsigned short), 1,                          l_file); 

               fread (&p_object->polygon[i].c, sizeof (unsigned short), 1,                          l_file); 

               fread (&l_face_flags, sizeof (unsigned short), 1, l_file); 

            } 

         break; 

ٚخٗ اٌّؼٍغ ٘ٛ ثسذ رارٗ ِؼٍغ ٚ ٘ٛ ِشوت ِٓ ثلاثخ  )فٕمشأ ػذد أٚخٗ اٌّؼٍؼب , اٌذخٛي ئٌٝ اٌمـؼخ اٌخبطخ ثأٚخٗ اٌّؼٍؼبد 

.(سؤٚط ثشىً ِثٍثٟ ئػبفخ ئٌٝ ثؼغ خٛاص ٚخٗ ٘زا اٌّؼٍغ اٌّثٍثٟ   

         case 0x4140: 

            fread (&l_qty, sizeof (unsigned short), 1, l_file); 

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

            { 

               fread (&p_object->mapcoord[i].u, sizeof (float), 1, l_file); 

               fread (&p_object->mapcoord[i].v, sizeof (float), 1, l_file); 

            } 

         break; 

ٚ لشاءح أٚي ِزغ١ش ِٓ ٘زٖ اٌمـؼخ ٚ ٘ٛ ػذد أصٚاج ئزذاث١بد , (لبئّخ ئزذاث١بد اٌزخـ١ؾ  ) 4140اٌذخٛي ئٌٝ اٌمـؼخ راد اٌزؼش٠ف 

.اٌزخـ١ؾ  

         default: 

            fseek(l_file, l_chunk_length-6, SEEK_CUR); 

      }  

   } 

.د٠فٌٛذ فأٗ ٠ذي ػٍٝ أْ اٌمـؼخ اٌسب١ٌخ ١ٌغذ ِٓ اٌمـغ اٌزٟ خظظٕب٘ب(   default:   ) ز١ٓ اٌذخٛي ئٌٝ اٌزؼش٠ف 

(ئٌٝ الأِبَ ثـج١ؼخ اٌسبي) رمَٛ ثزسش٠ه اٌّإشش ئٌٝ ِٛػغ خذ٠ذ ِٓ اٌٍّف  fseek اٌذاٌخ     

٘زٖ اٌذاٌخ رمَٛ ٠زسش٠ه اٌّإشش ئثزذاءا ِٓ ِٛلغ اٌّإشش اٌسبٌٟ ٔسٛ الأِبَ ثسدُ ؿٛي اٌمـؼخ اٌسب١ٌخ ٔبلض زدُ رؼش٠ف اٌمـؼخ ٚ 

  .4 ٚ اٌؼذد ارٞ ٠ّثً زدُ اٌمـؼخ اٌزٞ ٘ٛ ثسدُ 2اٌزٞ ٠غبٚٞ 

   fclose (l_file); // Closes the file stream 

   return (1); // Returns ok 

}  

. دلاٌخ ػٍٝ ٔدبذ اٌؼ١ٍّخ1ٚ فٟ إٌٙب٠خ ٔمَٛ ثغٍك ٍِف اٌّبوظ ٚ ئسخبع اٌم١ّخ    

٘زا ٠زـٍت فُٙ ٌج١ٕخ , ئٌخ ..  ػٍٝ فىشح ِبصاي ٕ٘بٌه اٌىث١ش ِٓ اٌمـغ ِثً اٌخبِبد ٚ اٌزسش٠ه ٚ اٌزؼ١ًٍ ٚ اٌىب١ِشا ٚ ٚالإٔبسح  ٚٚ 

ع١زُ دػُ ٘زٖ اٌٛث١مخ ثاطذاساد ِزدذدح ٚ فٟ وً ِشح عأزبٚي ئػبفخ لـؼخ خذ٠ذح ئْ شبء الله ٚ ٘زٖ اٌٛث١مخ , ٍِف اٌّبوظ خ١ذا 

.ِشخظخ ٌٍد١ّغ ِٓ ز١ث الإػبفخ أٚ إٌشش أٚ إٌمذ ٚ اٌزس١ًٍ   

 



 ٚطٍخ اٌّششٚع وبٍِخ

http://www.spacesimulator.net/tutorials/source_code/spacesimulator.net-tutorial4.zip 

 ٚ ٘زا ٔبرح اٌّششٚع

 

 ِٛالغ راد طٍخ

http://www.spacesimulator.net 

http://www.morrowland.com 

http://www.the-labs.com/Blender/3DS-details.html 

http://www.martinreddy.net/gfx/3d/ 
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