Ingenieria Fs, donde todo tiene solucion

Resulta que emocionado instalas un Mesh de tu drea favorita para el FS9; es
un lugar que visitaste varias veces o directamente el mismo lugar donde vivis.
O sea ningun detalle real de él se te escapa y por tanto un buen mesh ha de
hacerle justicia dentro del FS ya que cualquier elevacion sera lo mas fiel
posible a la realidad.

Pero he aqui que, por mas que tengas uno de los mejores mesh payware
(como el fsglobal 2010), la comparacién no resulte tan agradable.

Empiezas tu vuelo en el aeropuerto mas cercano y todo parece de maravilla,
en el horizonte se ven las montaias, todo se ve real.

Y asi feliz de la vida venias volando como un campedn hasta que de pronto
un lago salvaje aparece...




Ese lago no existe ¢ Qué hace ahi partiendo al medio una montafia?

Bueno no importa, pensds y con la mejor onda, continuas el vuelo; hasta que
nuevamente otra sorpresa: jino otra vez!! jiNo puede ser!!

Un poco desfasaje toda via sirve todavia sirve, Insistis; pero finalmente la
paciencia llega a su limite.




Antes de hacer esto:

Te comento que hay una solucién la cual puede transformar aquellos lugares
desastrosos en esto.




Wow, écual es el truco?

Bueno la cosa es simple, aunque trabajosa, pues nada es gratis en la vida.

Entonces si quieres aprovechar tu mesh, y a la vez corregir para siempre
todos esos errores molestos, bien puedes hacerlo siguiendo este tutorial,
aungue para tener resultados satisfactorios lamentablemente vas a tener
gue pasar unas horas sentado frente a la PC.



Tutorial ingenieria FS

Paso 1 definir herramientas:

Primero que nada vamos a definir las herramientas necesarias,
afortunadamente todas son gratis.

%ﬂ; SBuilder.exe

Con este excelente programa 100 gratuito haremos el 90% del trabajo y
compilaremos el escenario final que iremos a instalar en el FS.

ﬁ SBuilderx313

Este programa también es gratuito, es la version moderna del anterior y si
bien estd orientado al FSX nos va a servir para un paso muy importante que
consiste en tomar fotos satelitales que nos serviran de referencia.

-
“ Google Earth
—

Con este famoso software, que no puede faltar en ninguna PC, podremos
determinar la altura del terreno en el mundo real. De esta manera cuando
redibujemos nuestros lagos sabremos cual es la altura que estos tienen
realmente.

‘Q‘% LWhViewer.exe

Este es un pequeio programita visualizador que no nos permite echar un
vistazo a la arquitectura de los escenarios default del FS9. Solo lo utilizaremos
para realizar modificaciones menores y rapidas, pues si uno quiere hacer un
trabajo mas exhaustivo nos quedaremos cortos con él. Sin embargo si solo
queremos corregir la altitud de un lago y no su contorno y ubicacidon sera
suficiente para iniciar esa tarea (ver plan B al final del tutorial).



(Paso 2) aprendiendo nociones basicas de la estructura de
escenarios del FS:

Poligonos de tierra y agua, landclass y waterclass.

Los escenarios del FS disponen de areas definidas entre agua y tierra, el agua
siempre le ganara a la tierra por tanto si creamos un poligono de agua donde
hay tierra el agua se mostrara sin problemas, en cambio si definimos un
poligono de tierra en medio del agua esto no pasara de forma tan facil, pues
para ello un poligono no sera suficiente para que el FS dibuje tierra sobre el
agua, y en su lugar deberemos crear un landclass.

El landclass simplemente es una unidad de tierra que se mostrard en el Fs si
sobre ella no hay poligonos de agua, y asi como define la tierra también nos
permitird sefialar que texturizacion tendra esta.

En caso de que en el territorio no exista un landclass que diga que eso es
tierra, ni tampoco un poligono de agua entonces el FS generara simplemente
texturas de agua en el escenario. Dicho de otra manera donde no existe nada
que le diga al FS si es tierra o agua entonces ese lugar sera agua. En los
escenarios del FS todo es principalmente agua default, donde el landclass
determina la tierra, y sobre ellos se delimitan las costas a través de una serie
de hidro poly (Poligonos de agua) para crear el contorno de mares y océanos
y también lagos.

Un landclass no define contornos, tan solo sefala en que LOD (area) en
cuestion habra tierra, y ademas que textura tendra esta.

Todo el mundo terrestre estd definido en sus contornos, con relacién a los
océanos mares y espejos de agua, a través de toda una serie de archivos
llamados HP9xxxx0, estos archivos se encuentran distribuidos en las sub
carpetas scenery de cada region las cuales estan dentro de la carpeta madre
scenery del FS, a su vez junto a ellos también estaran los HL o hidroline
(lineas costeras) que definen las costas y que portan el efecto de las olitas,
los cuales suman realismo.



Secuencia de la ubicacion de los HP default, en este caso se ejemplifica con la carpeta
SAME que refiere a la region de Sudamérica.

« Disco local (C) » Archivos de programa » Microsoft Games » Flight Simulator @ » Scenery » Same » scenery

El agua ademas es editable y al respecto podremos cambiar su textura ya
que, como sabra todo veterano usuario del FS, existen en el escenario
general del simulador distintas tonalidades de agua, por tanto veremos que
el agua de lagos es de un tono mas verdoso que la del el océano. Esto se
define con indicadores waterclass con los cuales se le indica al FS que textura
de agua queremos.

El waterclass funciona igual que el landclass pero define el color del agua. El
Fs entonces tiene distintos Waterlcass definidos donde existe un lago default
el cual estard delimitado por un concreto poligono de agua sobre el
escenario. Este es un dato importante ya que al momento de eliminar un lago
default también tendremos que transformar el terreno puesto que debajo de
este existe un waterclass, la forma de hacerlo es con un landclass.

Los escenarios landclass, que habremos de colocar para que vayan con
nuestros nuevos lagos, deberan de ubicarse en una carpeta aparte que
contenga el mismo nombre que la carpeta de escenarios comunes pero con
la extension_LC, dentro de esta iran los archivos correspondientes en la
subcarpeta scenery la cual estara sola, pues no es necesario anadir la otra
llamada texture.

Ejemplo de ruta de un nuevo escenario donde los landclass tienen su propia carpeta
separada de los otros archivos del proyecto “lagos patagonicos”

& » Equipo » Disco local (C:) » Archivos de programa » Microsoft Games » Flight Simulator 9 » Addon Scenery »

|anizar Incluir en biblioteca ~ Compartir con ~ Archivos de compatibilidad Nueva carpeta

4 | Flight Simulator @ > Nombre
3082
Addon Scenery

I Lagos patagonia

Lagos patagonia LC



(Paso 3) obteniendo una imagen de referencia del mundo
real:

Como se ve en estas capturas del Lago del Desierto y del lago San Martin/O
Higgings, en ellas puede notarse que ambos lagos estdn notoriamente
desplazados sobre las montafias las cuales terminan aplanadas
artificialmente mientras que en un costado se destacan sendas planicies que
nos indican que, segun nuestro mesh, originalmente iria alli el lago en
cuestion.

Visto que los mesh (pagos y gratuitos) son creados con la informaciéon SRTM
de la NASA, al igual que el Google Earth, es facil deducir que a grandes rasgos
todos tienen la misma informacidn, por tanto deducimos que el GE es una
buena base para determinar la altura real del lago y a su vez toda referencia
de imagenes satelitales los es para la ubicacién.



Lo primero a realizar, para empezar la titdnica tarea, es abrir el programa
SbuilderX, el cual requiere si o si de la instalacién del FSX, pero ia no
preocuparse! ya que instalando la DEMO (100% gratuita) no habra diferencia
y correremos el programa sin problemas. La DEMO puede descargarse de la
WEB.

Una vez abierto el Sbuilderx debemos configurarlo para que nos muestre el
mapa satelital del fondo. Y asi luego tendremos finalmente la posibilidad de
navegar por el mundo como si de Google Maps se tratase. Hecho esto
elegimos el lugar del mundo a tratar y nos acercamos para tener una buena
vista.

En la pestaiia view esta la opcion show background la cual nos mostrard imagenes de
satélite de fondo.

B seuilderx PROJEC
File Edit | View | Select Tools Help

= E Show Toolbar X a8

| Show Background |
#  QMID Grid 3

Go to Position ...
Show Aircraft
Fly Aircraft to ...

b8

Maps

All Maps

All Land Tiles
All Water Tiles
All Lines

All Polygons
All Objects
All Excludes

Xk Olad#E

View All

Terminado esto seleccionamos la opcion addmap for backgroud y en la
ventana que se abrira seleccionamos nuestra area de interés y elegimos la
resolucion deseada. Como no vamos a hacer un escenario fotorrealista



sugiero no superar mucho mas de los 20.000kb para no tener una imagen

demasiado grande.

El sbuilder x permite navegar por le mundo satelital para llegar a donde queramos.

BT suilder

File | Edit View Select Tools Help

il 1 New Project

&% Open Project ...

= Save Project

Save Project As ...

BGL Compile ...
Properties

Import SBuilderX SBX ...
Append

Export

Em

Ctrl+N
Ctrl+0

Ctrl+§

Ctrl+B

J Add Map

From disk

Exit

CA\.\Chalten 2 BAKSBP
C\.\Chalten 2.5BP
C\.\Tierra del Fuego.SBP
C\Program Files (x86)\.\Chalten.SBP

From background ...

Yahoo map ...

En la ventana add map podremos reducir al minimo nuestra area de interés en forma

precisa



To change the map size make a
selection box with the mause.

Size = 23.593 KB
Number of Tites = 90

(7) 68 x 64 at Zoom = 15

3533 al Zoom = 14

) 18x 17 at Zoom =13

@ 10x9 at Zoom = 12

) 5x5etZoom =11

When you press OK & map will be
created, saved in the /Tools/Wark/
folder and added ta the display. It
the size of the map exceeds your
system memory, the map is not
created. Otherwise "Shaw
Background” is turmned off and what
you see in the display is the map.
You can Zoom out to select the
map. Once the map is selected, you
can compile the project to generate
a photographic scenery.

| cancel |

ok |

La imagen seleccionada aparecera en la carpeta Works junto a un archivo de
texto con las coordenadas geograficas.

Ejemplo de varias imagenes y sus respectivos txt obtenidos con este método.

'y

L10X605X615Y13 L10X607X615Y13
38Y1347.TXT 38Y1347 BMP
L10X607X615Y13 L10X614X619Y12
38Y1347.TXT 77Y1281.BMP
L10X614X619Y12 L11X1213X1222Y

FTY1281.TXT 2720Y2729.BMP
L11X1213X1222Y L11X1216X1229Y
2720Y2729.TXT 2696Y2703.BMP



Hasta aqui nos ha servido al SbuilderX, le diremos gracias y adids ya que
ahora nos vamos a trabajar con su hermano mayor el Shuilder.

(Paso 4) modificando los archivos default HP y HL:

Ahora viene la parte mas trabajosa y para ello nos servirad el Sbuilder, lo
primero a realizar con este programita es ir directamente al lugar de nuestro
escenario; y como no tenemos la facilidad de navegar como en el otro
programa, pondremos las coordenadas de referencia en las propiedades de
nuestro nuevo proyecto.

Ventana de coordenadas del esceanrio, se requiere ubicar en sendos espacios lat y
longitud, puede ser cualqueir punto, sirve por ejemplo tomar la cordenada norte y la
oeste del txt de la imagen que antes tomamos.

General] Folders CIassScenery Class Map] Phato] Meshl

Center Latitude for
Coverage Ares:

| 400000000 w Restrict Grid Display to

Class Coverage Ares:
Center Longitude far
Cowerage Area:

| -l0.0000000

Cancel




Ahora como segundo paso dentro del programa seleccionamos la opcion
MAP. Y buscamos la imagen en cuestidon que estd en la carpeta Works del
sbuilder X con su respectivo archivo de texto, yo por mafia copio la imagen y
el txt en otra carpeta mas cdmodamente accesible, pero da igual lo
importante es que tanto la imagen como el txt estén juntos.

Al abrir dicha imagen nos aparecerd este cartel, le das aceptar y luego
cancelar, ya que el TXT hizo el trabajo de la calibracion.

El programa nos pedira calibrar la imagen, no sera necesario con el txt que la acompaiia, dar
aceptar en la primera ventana y cancelar en la segunda

You may need to calibrate this bitmap!

b Scenery Builder
] Fhato Bitrmaps | Land Use Map l tesh Mapl
Boundaries of the "Main Map" and of all phaota Map Mame :
hitmagps. 'ou can calibrate the map simply by MAFRDZ
changing these boundaries and pressing OK.
Harth Lat: -40.5505847 South Lat: -41.2447723
YWast Lan -72.0703125 EastlLong: -71.0156250

CellXDimensionDeg
| £.B6B455078125E-04

Mo of Columns = 1536

MNoof Rows = 1280
CellvDimensionDeg

| 5.18896562499999E-04 Calibiare Rhnta Maps ‘

Create Data File Cancel




Listo ya tenés la imagen satelital de fondo en el Sbuilder.

Ahora el siguiente paso es seleccionar la opcién Append LWM BGL y buscar el
archivo default de esta area. Para el caso te estaras preguntando como corno
saber cual es el que corresponde entre tantos numeros extranos, pues bien el
Sbuilder nos lo informa abajo.

La Opcién Append nos abrira un cuadro de blisqueda para buscar el archivo LWM
default que necesitamos.

Edit View Select Options Help
New

O
Poly

| =
Fill

.
Line

M| W R @
Mesh | Land | Water| Photo

Open ...

Save

Save As ...

BGL Compilation ...

Properties

Import SBuilder SBX ...
Append ... v|  SBuilder SBX..
Export .. | SurferBIN ..

| Polish MP ..
LWM BGL ..
VTP BGL ...

DEM Tools ... v
Coordinates Tool ... |

Exit

c\.\super patagonia sur focalizado.sbp

c\.\super patagonia sur focalizado.sbp

c\.\super patagonia sur solo lineas.sbp

c\.\super patagonia sur.sbp

Abajo del Shuilder se encuentra esta barra el LOD5, esos cuatro nimeros nos definen
que archivo buscar en la carpeta Scenery de la region que queremos modificar. Como se
ve aqui el dato de lod5 es 2849, a ese numero de 4 cifras solo hay que aiiadirle un 9
adelante y 0 detras, y como vamos a trabajar con el archivo de poligonos de agua (HP)
buscamos entonces el HP928490.bgl

F‘r a’”m Eﬁ.““ ;
A0y i, Vgl o
LP. Lo vs L 21

-486859585 | 727623453 | Lod5-=2843 | Cell=228334 | Area=2416 | AreaPt=193129




I « Disca local (C) » Archivos de programa » Microsoft Games » Flight Simulator@ » Scenery » Same » scenery

- QADN > Nueva carpeta
J. Scenery 4| Nombre
Afri =
) € HPY28300.bgl
asia
¥ HP928310.bg!
Aust
¥ HP928320.bgl
BASE
¥ HP928330.bgl
Brasil
€ HPY28340bgl
Cities
¥ HP928350.bgl
Eure
#| HP928360.bgl
Eurw
| HP928370.bgl
Flight Deck 5
#| HP928380.bgl
Flight Deck 5 Flatten =
= ¥ HP928420.bal
Flight Deck 6
¥ HP928430.bal
Generic
¥ HP928440.bgl
Namc
| HP928450.bgl
Name
¥ HP928460.bgl
Namw
€ HP928470.bg!
Ocen
€ HP928480.bg!
Props
= HP928490.bgl
Same

<] HP928500.bgl
4 HP928510.bgl

& UPaINITA LAt

lagos santa cruz orig

scenery

Le damos aceptar y nos mostrara asi toda el drea, ahora vemos claramente
como el FS pone el lago en cualquier lado. Pues bien lo que debemos hacer
es seleccionar toda el area del lago en cuestion y borrar todo lo azul.

El escenario default contrasta con la imagen real del lugar mostrando claramente el
error.



File Edit View Select Optlcns Help

QA S| | | W@ N = B | & x
New Open Save Undo P0|n Zoom| Map | Mesh| Land |Water|Photo| Line | Poly | Fill | Obj | Exc
N

Ahora utilizando la herramienta line vamos a dibujar el contorno de nuestro
lago como corresponde, es importantisimo empezar de arriba (norte) hacia
abajo ya que sino las olas estaran al revés cuando mas adelante
reemplacemos esta linea por la costa del lago default que borramos.

Lago redibujado en su contorno, a través de esa linea crearemos un poligono de aguay
luego esa misma linea nos servira de costa del lago



S| | % | w|a@a|[~ o N]|&]| X .
Map | Mesh | Land |Water| Photo| Line Poly | Fill | Obj | Ex B

Cuando terminamos vamos a propiedades y seleccionamos Make poli.

En las propiedades de la linea, abajo a la izquierda nos marca la opcién make poli

General YTF2 ] PDintsi

WTE Layer: |4

—Click onthe boxes to select the textures -

 Mamed

1064 Lake /b d/ (o) :ssemble

Make Paoly CheckLine Cancel

Ahora ya tenemos un poligono con la forma del lago, y lo proximo a realizar
es indicar en las propiedades del poligono que debe ser este un LWM de



water poly y a la vez debemos asignarle una altura, por defecto nos asigna 0
metros. Para saber esto vamos a abrir el Google Earth y vamos a acercar
bastante la vista sobre el lago, ahora notaremos que en el margen inferior
derecho nos indicara la altitud del terreno que esta debajo del cursor, pues
bien para saber la altitud del lago pasaramos el cursor sobre este y entonces
tendremos la altura. Tanto GE como Sbuilder tienen la altura en metros,
asique copiamos la altura y ya estara listo el asunto.

La ubicacidn del cursor en GE marca los datos que aparecen al pie derecho, el que nos
importa es el definido como “elevacion” en el ejemplo nos dice que la Laguna del
desierto esta a 507m de altura. Recordar que es importante ubicar el cursor en el medio
del lago.

® 2014 Inav/Geosistemas SRL

© 2014 Mapcity C;OOSIG earth

Image © 2014 CNES / Astrium
Fechas de imdgenes: 9/15/2013 49°02'28.56" 5 72°52'03.97" O elevacién 507 m alt. ojo 2.07 km O

Lo préximo serd quitar de la vista la linea costera y el mapa (no borrar sino
destildar la pestaia view all lines y view al maps), una vez hecho esto
podemos compilar un nuevo archivo HP respetando su mismo nombre para
luego instalarlo en la carpeta original, obviamente no te olvides de salvar un
Backup del original sin tocar.

En la pestaiia View podemos destildar lo que no queremos ver, en este caso es mejor
retirar las lineas y el mapa de la vista para seleccionar mejor lo que nos queda.



File Edit[‘\fiew Select Options Help

O | @ v ShowToolbar Q| @ | m
MNew Dd o wom| Map | Mesh
> Go to Position ... T

Show Aircraft
Fly Aircraft to ...

Maps .. ¢
Display Grid ... ¢

All Maps

All Meshes

All Land Classes
All Water Classes
All Photo Tiles
All Lines

All Polygons

All Area Fiils

All Objects

All Excludes
View All

CISNISISIS

¥
LKINIAS

Esto seria una opcidn sencilla para modificar un lago, pero ocurre a veces que
el lago que queremos modificar esta dividido en dos archivos HP y entonces
la cosa se complica un poco, en ese caso lo mejor es hacer lo mismo que
sefialé antes pero en lugar de compilar el archivo original con el lago
modificado lo vamos a hacer con el lago borrado, es decir sin ninguin poligono
de agua en la zona. Hacemos lo mismo con la otra area donde este lago
también esta dibujado y luego vamos a dibujar el nuevo de la misma manera
que antes. Una vez hecho esto lo compilamos por separado y lo instalamos
como un escenario cualquiera en una carpeta dentro de Addon scenery.



(Paso 5) definir nuevas costas:

Ahora faltan las costas, la opcidn para modificarlas es mas facil de hacer que
todo lo anterior referente a los poligonos de agua, pues aqui podemos echar
mano a la utilizacidn del exclude.

Para realizar esta tarea es necesario crear en el sbuilder toda una zona de
exclude sobre todo el lago que borramos. Esto se hace creando un poligonoy
dandole la funcidon de exclude, mientras que al definir que layer queremos
exlcuir elegimos el 8 (que el cual refiere a todas las costas default).
Terminado esto compilamos el exclude para instalarlo en la carpeta de
escenario que hayamos creado dentro de la de addon scenery.

Finalmente pasamos luego a compilar la costa que ya hicimos (recuerden
antes darle una textura y ancho determinado, para costas de lago yo elijo 40
metros) pero en esta nuevas costas seleccionaremos un layer mayor, en este
caso 9, pues sino el exclude también nos borrara esta nueva costa.

De esta manera nos ahorramos el paso de modificar el archivo HL original ya
que el exclude evitara que el FS muestre las costas de los lagos mal hechos
por default, esta opcidn solo es aplicable a las lineas ya que en el FS9 no
existen exclude que eliminen poligonos de agua, en el FSX sin embargo esto
si es posible.

En el recuadro pequeio de la derecha definiremos el layer de las nuevas costas en 9,
uno mas alto que el de las costas default que excluimos.



General “TPZ ] PDints]

WTP Layer: |3

— Click on the boxes to select the textures -

 MNamed

1064 Lake Ihblack sand / perennial

& .jssemble

Make Paly Check Line Cancel

—SetWidth ——  —Progressive Width Setting 1

All Points First Point Last Point

40 40 I 40
Change ReverseJ Change |

Make Poly

ck | —‘ Cancel ‘ oK |

(Paso 6) definir zonas de Landclass donde sea necesario:

Después de 5 pasos nos queda un 6to ya que podemos tener un
inconveniente a la hora de volar y es que al estar el lago original muy corrido
del lugar es probable que nos pase que haya varios waterlcass debajo de
donde estaba ese poligono mal hecho, por tanto lo que tenemos que hacer



es ver en que zonas pasa esto para luego volver al Sbuilder y bombardear la
zona (sin asco) con landclass a lo loco.

Aqui puede verse una zona donde la tierra no se muestra, esto se soluciona agregando
un landclass en la zona.

Para ello vamos a seleccionar la opcién landclass lo cual nos abrira una nueva
ventana en donde elegiremos que textura tendrd la zona en cuestidon, no
importa que los landclass se definan como cuadrados, en el FS se intercalaran
de manera natural. Para saber que textura utilizar se puede tomar de
referencia la imagen satelital o el FS, con esto ademas se puede aprovechar
para corregir errores en el landclass default, yo por ejemplo aproveché y
cambie zonas mal representadas como de desierto por bosque, ya que asi es
en la realidad.



ions- Help

Al a|l @ | mlw | @ ~|o|w|&] x| o
Point | Zoom| Map | Mesh | Land Water| Photo| Line | Poly | Fill | Obj | Exc BGL

Ply\/\ew not detectecl! ) = ~Mode

® Inserton Click

" Inserton Raster
(" Delete an Click

120 Srmall City Suburban Mon Grid Dr}‘g
122 Mlce

—Land Use map
142 N Riock Ice
130 Rock =
008 1 Bare Desert Edit Make
019 M Evergreen Forest And Fields

042 [N Cald Grassland

050 M Sand Desert
069 M Polar And Alpine Desert Cancel QK

Otra cuestidn para hacer uso del landclass es que en esa ventana pop up que
sirve para elegir la textura no se debe dar click en OK hasta tanto se haya
terminado de llenar la zona de los landclass que necesite. También si la zona
a cubrir es grande puede cambiar el GRID y entonces aplicar landclass en
zonas mas grandes, en este ejemplo yo utilice el LOD 13.

El landclass es muy atil incluso para definir también zonas urbanas o lo que
quieras cambiar de las texturas originales.

No importa cudntos landclass usemos y tampoco si tapamos todo el lago,
recuerden que el poligono de agua se dibuja igual sobre landclass,
simplemente lo que hara esto es reemplazar los waterclass de la zona por
landclass y ahora si todo quedara como corresponde.



Ejemplo: en este lago tuve que bombardear con bombas atémicas de landclass sin asco,
este lago en particular estaba dibujado en dos archivos por tanto decidi finalmente

compilar los lagos por separado en un escenario nuevo llamado lagos patagonicos.

El archivo landclass compilado llevara los nimeros de la zona en cuestién por
defecto, sin que podamos darle un nombre, por eso solo podremos compilar
un solo archivo para toda él aérea cubierta por los archivos default.

Ejemplo de tres archivos landclass bgl compilados con sbuilder

% LD_2849.bgl
2 LD_2850.bgl
% LD_2949.bgl

En el ejemplo de arriba yo trabaje en tres areas (tres distintos archivos HP
9Ixxxx0 default) del FS por tanto a pesar de compilar todo el landclass junto el
sbuilder me creo tres archivos con su numero especifico, solo asi el FS
entendera donde va todo ese landclass, estos nombres no se pueden

modificar.



Al ubicarlos en el FS debemos hacerlo en una carpeta que contenga el
nombre del escenario pero con la extension _LC.

@v| =« Archivos de programa » Microsoft Games » Flight Simulator 9 » Addon Scenery * Lagos patagonia LC » Scenery

Jrganizar = Incluir en biblioteca = Compartir con = Nueva carpeta

Lagos patagonia i Nombre

Scenery
¥ LD _2849.bgl
| Texture
. % LD_2850.bgl
Lagos patagonia LC :
& LD_2949.bgl

Scenery

No poner carpeta texture dentro de la LC.

Bueno ahora mas o menos entendiste, y sino dale una leida otra vez hasta
que te entre en el bocho, obviamente este tutorial presupone que quien lo
lee tiene media idea de cédmo utilizar el Sbuilder y sabe cémo instalar
escenarios, si en cambio quien lee es primerizo sugiero leer tutoriales que
traten estos temas basicos primero y luego si meterse con este.

Bueno y ahora que ya sabes como se hace metele garra y empeza a bajar
esos lago de porqueria que el FS mete en cualquier lado.

Plan B:

Si te da mucha fiaca hacer todo esto, entonces te tengo una opcién mas facil
y rapida pero que solo sirve para corregir la altura de un lago, si es que el
mismo esta o muy hundido o levantado en una meseta de agua imposible.

Hay lagos en el FS que estan simplemente a una altura errénea pero que por
lo pronto zafan y se parecen bastante al real, para no hacer tanto lio
modificando todo, simplemente podemos regularle la altura con un flatten,



pero para el caso tenemos que primero determinar dénde esta el lago en el
FS, entonces lo que haremos sera abrir el programita LWMviewer y con el
abriremos el HL en cuestidn (alli veremos las costas de los lagos), una vez
hecho esto exportaremos el achivo como BMP vy listo ahora tendremos una
archivo bmp y un txt con las coordenadas.
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Ahora entonces lo que resta hacer es ir al Sbuilder a utilizar la funcion map y
ubicar la imagen BMP igual que lo hicimos con la foto satelital. Hecho esto
tendremos dibujado donde estan los lagos a través de sus costas, lo que
haremos entonces es simplemente crear un poligono que tape todo el
contorno del lago y darle a este la propiedad flatten con la altitud que
corresponda. La misma debemos tomarla del FS, y para el caso basta con
posar el avion alliy ver con shift Z la altura del avién, lo malo es que estard en
pies por tanto debemos pasarla a metros para aplicarla al flatten en Sbuilder,
a no desesperar que hay una pagina online que lo hace por nosotros.

#

Hecho el flatten lo instalas en una carpeta de escenario particular dentro del
Addon scenery y ya esta.

Esperemos que si algun dia sale un nuevo FS pongan a un par de pibes a
hacer esto evitando que luego sean los usuarios los que lo hagan, y sino por
lo menos que cobren un precio razonable.
Saludos y gracias por la lectura y paciencia.

Raul Dubrois —

radubrois@gmail.com



