Un ejemplo de cómo agregar texturas a un modelo de avión que ya tenemos instalado:
 Yo tenía un modelo de Guaraní II de Kazunori Ito con dos (2) texturas, una dentro del Fltsim.0   y otra dentro del  Fltsim.1

Decidí entonces AGREGAR DOS TEXTURAS MÁS, que irán dentro de nuevas secciones Fltsim.2 y Fltsim.3

A continuación les copio la parte de mi configuración de aircraft.cfg , para que vean como es la sintaxis para INVOCAR LA CARPETA QUE CONTIENE CADA NUEVA TEXTURA que vamos agregando, y al final lean mi comentario:
------------------
[fltsim.0]
title=IA-50 Guarani II
sim=IA-50 Guarani II
model=
panel=
sound=
texture=
kb_checklists=
//ui_manufacturer=ŒR—pƒŒƒVƒvƒ�‹@
//ui_type=FMA IA-50 Guarani II
ui_manufacturer=FMA
ui_type=IA-50 Guarani II
ui_variation=F-33
description=This is an Argentine short\/medium-range light utility transport plane first flown in 1962, entering service in 1967 and is a low-wing cantilever monoplane powered by two Turbomeca Bastan VIA turboprops providing a top speed of 500 kmh and a range of 2575 km. \nThis is manned by a crew of two and can carry up to 15 passengers or 1500 kg of freight in the cabin.\nIt was placed in production for the Argentinian Air Force for communications, photographic (with the Military Geographic Institute) and executive transport duties, while the Navy received one as a staff transport. \nA total of 41 G.IIs were built.\n\nby Kazunori Ito\n  KzIT16643VT@aol.com\n
atc_heavy=0
atc_id=
atc_airline=
atc_flight_number=

[fltsim.1]
title=IA-50 Guarani II paint1
sim=IA-50 Guarani II
model=
panel=
sound=
texture=1
kb_checklists=
//ui_manufacturer=ŒR—pƒŒƒVƒvƒ�‹@
//ui_type=FMA IA-50 Guarani II
ui_manufacturer=FMA
ui_type=IA-50 Guarani II
ui_variation=VR-16
description=Avion verificador de radioayudas a la navegacion aerea de la Fuerza Aerea Argentina dependiente del Comando de regiones aereas y asignado al I.N.A.C. Instituto Nacional de Aviacion Civil.
El VR-16, c/n 22, fue utilizado hasta mediados de los 80s, cuando fueron reemplazados por los actuales learjet. ***** modelo original de: Kazunori Ito - KzIT16643VT@aol.com / re-paint de: Daniel Lobos - dannifly@hotmail.com / marzo de 2007   
atc_heavy=0
atc_id=
atc_airline=
atc_flight_number=

[fltsim.2]
title=IA-50 Guarani II Armada Argentina
sim=IA-50 Guarani II 
model=
panel=
sound=
texture=ara
kb_checklists=
//ui_manufacturer=ŒR—pƒŒƒVƒvƒ�‹@
//ui_type=FMA IA-50 Guarani II
ui_manufacturer=FMA
ui_type=IA-50 Guarani II
ui_variation=5-T-30
description=Avion de pureba de la Armada Argentina, a la cual este modelo no le parecio adecuado para sus nesecidades, por lo cual fue devuelto a la fabrica.. ***** modelo original de: Kazunori Ito - KzIT16643VT@aol.com / re-paint de: Tomas Charras --- tomas-charras@hotmail.com ----- Agosto 2008
atc_heavy=0
atc_id=5-T-30
atc_airline=
atc_flight_number=ara3245

[fltsim.3]
title=IA-50 Guarani II TX-01   
sim=IA-50 Guarani II 
model=
panel=
sound=
texture=TX-01
kb_checklists=
//ui_manufacturer=ŒR—pƒŒƒVƒvƒ�‹@
//ui_type=FMA IA-50 Guarani II
ui_manufacturer=FMA
ui_type=IA-50 Guarani II
ui_variation=TX-01
description= ***** modelo original de: Kazunori Ito - KzIT16643VT@aol.com / re-paint de: Tomas Charras --- tomas-charras@hotmail.com ----- Agosto 2008
atc_heavy=0
atc_FAA
atc_airline=FAA
atc_flight_number=FUERZA1235
------------------------------------
COMENTARIO: (VER LO REMARCADO EN NEGRITA, EN AZUL Y EN  ROJO DE LO QUE COPIÉ)

1) Los [fltsim.x] siempre deben ser sucesivos, empezando desde 0 (el default) y todos deben llevar títulos distintos (Title)

2) Las Texture= .....  deben contener lo que diga la extensión de la carpeta de texturas del repaint en cuestión  .  Por ejemplo yo tengo una carpeta adentro del avión que se llama "texture.ara"  , y verás que dentro del [fltsim.2] tengo una linea llamada texture=ara.  También tengo otra carpeta llamada “texture.TX-01” y verás que dentro del [Fltsim.3] tengo una linea que la invoca que es texture=TX-01

3) No confundirse: la "texture" no tiene porqué llevar el mismo número que el "Fltsim" (verás que en mi CFG hay de todo, las dos primeras texturas tienen coincidencia pero las otra dos no (pueden ser palabras intuitivas del repintado y no números). Entonces: las dos reglas de oro son las 1 y 2 de este comentario
Saludos Nos

