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Généralités
1. Généralités

1.1. But de ce tutorial

De nombreuses scenes supplémentaires pour Flight Simulator X sont vendues dans le
commerce ou téléchargées sur Internet. Elles sont souvent présentées avec un utilitaire
d’installation, créé par leur concepteur, qu’il convient d’utiliser pour s’assurer de l'installation
compléte de la dite scéne. La plupart sont accompagnées de notices explicatives précises qu'il
est important de lire avec attention surtout pour la partie 'Installation’.

Ce tutorial s’adresse a tous ceux qui voudraient installer manuellement dans FS-X des
scénes souvent créées par leur entourage ou ne disposant pas d’utilitaire d’installation, mais
également a ceux désirant modifier les installations par défaut des scénes déja installées.

Ce tutorial se veut surtout didactique et comporte une grande part d'explications avant
d'aborder réellement la pratique. Quand on connait le pourquoi, le comment devient naturel!

1.2. Conventions d'écriture

Le dossier d'installation de FS-X par défaut est désigné dans ce tutorial par : \\FS-X\'.

Le dossier d'installation du SDK par défaut est désigné dans ce tutorial par : \\SDKV'.

Les accolades '{xxx}' indiquent un clic sur un menu ou sur un bouton dans une fenétre.
Exemple : Cliquez {Enregistrer}

Les crochets '[xxx]" indiquent une action sur une touche du clavier.
Exemple : Appuyez [Entrée]

Les actions simultanées sur plusieurs touches sont symbolisées par le signe ‘+'.
Exemple : Appuyez [Ctrl]+[Z]

» La puce en fleche demande une action de la part de l'utilisateur de ce tutorial.

e La puce en point donne une information.

8 Le renvoi vers un paragraphe est configuré en lien hypertexte lorsqu’il est en italique.

1.3. Logiciel nécessaire
e Flight Simulator X installé avec SP1 et SP2,

1.4. Logiciels tres utiles

e FS-X SDK + SDK SPla + SDK.msi (SP2 Update), ce SDK n’est pas obligatoire pour
installer des scenery mais vous sera d’'une aide certaine. Il est impératif pour concevoir ou
modifier un scenery, il est fourni avec la version ‘Pro’ de FS-X.

e La suite des logiciels graphiques de Martin Wright : http://www.btinternet.com/~mnwright/
et en particulier ‘TView’ qui permet la visualisation des textures spécifiques de FS-X.

1.5. Documents liés

‘Tutorial SceneryX.pdf’ et ‘TexturesX Sol.pdf disponibles sur le site : http://avalsace.free.fr/
'fsxsdk.chm' : fichier d'aide créé lors de l'installation dans la racine du SDK FS-X SP2,

De nombreux post ici : http://forum.gmax-ac.fr/index.php

Et la : http://www.pilote-virtuel.com/

Ou ici : http://www.libertysim.net/forum/

1.6. Conseils avant toute manipulation de fichier

» N'effacez jamais un fichier dans Flight Simulator.

» Créez autant de dossiers 'Réserve’ que nécessaire dans les dossiers FS-X 'officiels’. Ces
nouveaux dossiers ne sont pas reconnus par FS-X et seront sans effet dans l'affichage
des scenery.

> Déplacez-y les fichiers que I'on vous demande d'effacer.

> Ne vider les dossiers 'Réserve’ que si une saturation du disque dur est probable et de
toute fagcon qu'apres avoir constaté de multiples fois le fonctionnement correct et la
représentation satisfaisante de la scéne concernée.
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Décor par défaut de FS-X

2. Décor par défaut de FS-X

2.1. Présentation d'une scene dans FS-X

Pour représenter une scéne, FS-X utilise une base de données. Cette base de données
comprend une multitude de types d'objets répartis sur tout le globe terrestre. Chaque objet est
positionné par ses données geéographiques (latitude, longitude, altitude) et est défini par ses
caractéristiques géométriques et graphiques.

Ces objets sont, pour la plupart, contenus dans des fichiers.bgl et sont répartis dans les
multiples dossier 'officiels’ de FS-X formant ainsi des Scenery ou 'zones de décors'. Les objets
sont toujours présentés dans un ordre strict dépendant chacun de son type et de sa priorité
d'affichage. Cet ordre doit impérativement étre respecté quelle que soit la scene affichée et
répond a une logique simple.

2.2. Principe d'affichage des Scenery

e Pour mémoire : pour FS9, notre terre était plate et cette version affichait nos scenery en
utilisant un systeme de dalles carrées de 1.2km de cété !
¢ Le monde de Flight Simulator X représente notre planéte comme une spheére :

Cette capture est faite a la verticale de
Strasbourg, a 800 000 ft d’altitude et
orientée plein Ouest,

La courbure de la terre est visible,

Le sol se partage entre terre et océan,

e Pour gérer le paysage, ce monde sphérique est organisé en tuiles de base’, rangées en
12 colonnes de 8 lignes.

e Ces tuiles sont une représentation ‘plate’ du décor. Le moment venu, FS-X se chargera,
par une projection géométrique, de rétablir la rotondité du lieu représenté,

e Chague ‘tuile de base’ est numérotée en respectant le format ‘CCLL’ :

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
o EH g iR EE B S : =2 Io Tuile de base N°0501,
1 ::F" =i ] 1 "w === 3 £
e = 2 fase
5 i i ek fxE — e Tuile de base N°0601,
3 - =2 z ; = inamm s :
R = : | . o
4 BE it i e HERaE 52 =1 =1 * Tuile de base N°0602,
225 . 2 IS222
5 ¥ SEEEE!
xiS=Ss2ls
6 §SEESSEER. cfissmEsaiis g2228E ot 2 szzzzess zszzzes Io Tuile de base N°0502,
 =i=mmma=
7 Bl B
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. TmfViewer -- dem0601.bgl

Décor par défaut de FS-X

Chacune est subdivisée en tuiles élémentaires’ organisées en 8 colonnes de 8 lignes.
Il'y a donc en tout : 8x12=96 colonnes élémentaires et 8x8=64 lignes élémentaires,
Chaque tuile élémentaire est également numérotée en respectant le format ‘CCLL’,
Par exemple, pour la ‘tuile de base’N° 0601 :

fe Vew Jmp tep

Latrude; 67.751920, Longkude; 35.721713

Vake: 67

Dk # 0700, Fle# 5707

e Tuile élémentaire N°4914,

e Tuile élémentaire N°5014,

e Tuile élémentaire N°5015,

| ® Tuile elémentaire N°4915,

e Ces tuiles élémentaires contiennent chacune les scenery et les données vectorielles
définissant cette zone géographique.

2.3. Gestion des fichiers de scenery

2.3.1. Les fichiers

Pour afficher un décor dans n’importe quel zone du monde, FS-X a besoin de fichiers. Ceux
nécessaires au décor de base sont tous placés dans un dossier unique,

> A l'aide de I'explorateur de fichier, ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\’,

e Ce dossier comporte de nombreux sous-dossiers :

B Scenery 5K
Fichier Edition Affichage Fayoris Outlls 7 —
Qrrécédente + ) - ’M
Adresse |3 DAFSK\Scenery v B ox
Rossiers x (30000 0207 20506 20805 o1

= @FsX A 0001 0300 0507 0806 05
B £ Addon Scenery 0002 0301 20600 0807 1106
& Aikioin 0003 0302 30601 Ca0s00 Duor
£ Categories 20004 20303 30602 0901 CAFRT
B £ chatts (0005 (0304 0603 0902 CDASIA
& config 20006 20305 L0604 20903 LaAUST
© Dislogs 230007 0306 0605 0904 CJBASE
B ) Effects 30100 30307 20606 0905 Cies
8 2 Fights 30101 20400 30607 20906
& Fonts Q0102 0401 30700 20907
B O Foweb 30103 0402 20701 (L) 1000
2 Gauges 0104 L0403 0702 21001
@ 3 Lessons 0105 0404 0703 21002
& Liconses 20106 L0405 20704 21003 CanAMA]
S biesencs 20107 0405 o075 31004 OCEN
& £ Mssions 0200 0407 0706 1005 props
) Hodes 30201 30500 20707 21006 CISAME
2 propdefs 20202 0501 20800 1007 Swork)
) Rewards 0203 D0s02 0801 1100
5 & [y 20204 0803 0802 1101
@ 5 0000 20205 (20504 30803 @102
& (& 0001 o Doze 0505 0804 21103/
< il & i = 5
111 objet(s) (Espace disque disponible : 9.33 Go) 4 Oocets ' Poste de travail

JEURE
CIEURW
) Gabal
CINAMC
CINAME

I » Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\’,

‘|.

A chaque ‘tuile de base’ correspond un sous-dossier
qui porte un nom identique au N° de la tuile,

e D’autres sous-dossier sont également présents,
¢ lIs sont a portée géographique ou généraliste,

Fichier Edbon Affichege Fayorls Quts 2

@ o v |#]apxs0130.60!
< 3 &

() Précédente ~ ¥ Rechercher 0
552 | DiVFS-X1S \0601}scenery
e 4812069
~ | AP48130.5g1
f j i; |#] aPx48140.b0
@ £ 0506 =] APx48150.bg
# 0 0507 *| 4P¥49090.bgl
B £ 0600 [#] APx49100.bgl
5 & 0601 ;}Apmuo.bg
# *] AP%49120.bg!
g _]';6) |#] APx49130.bg
B & 0603 |#) apxas140.b9
% 0 0604 ] APx49150.bg
% 0 0605 |#) APxs0080.bgl
B & 0606 =) aPxs0090.bg1
& 0 0607 #] APX50100.bgl
B & 0700 2] apxsot10.6g
= (3] apxso120.6g

242 objet(s) (Espace disque disponibl : 9.33 Go)

| S RPRSOTST Bl
|#] APXS1080.bgl
%] ap¥51050.bal
*] AP¥51100.bg!
[®]APXS1110.br
|#]apxs1120.
[#]apxs113r
[B]apxsit

%) arisy
*|apys

(2] aer

=]a

&)

Dossier; o

d

.bg

10.bgd
1911.bgl
x4912.bgl
¥x4913.bg)
cvxd914.bgl
Alevxd915.bg
|#] cvxs008.bgt
*] cvx5009.bg!
|#]cvxs010.bdl
1# ] cvxS011.bod
*] cvx5012.bgl

230 Mo

» Ouvrez le dossier A\\FS-X\Scenery\0601\scenery\’,

e |ci se situent tous les fichiers de définition de la zone

couverte par la ‘tuile de base’ N° 0601,

e Ony retrouve des fichiers dont le nom

contient le N° des ‘tuiles élémentaires’
relatives a la ‘tuile de base’ concernée,

v B ox
s =
[Hewss:
v [B)ewss
[5) cvilios.bal [H)evss:
*] cvx§109.bgl [#)cvxS:
[#]evxf110.bgl [#]evxs:
N cvhi11.bgl [B)evxs:
‘Jf ! bal It i) '~
#Jevxsiiabgl [3]evss:
[#)evxs114.bgl [#)evss:
*]cvx5115.bgl [#]cvxsq
[FJevxsz08.bgl [Flevxs:
[#) evx5209.bgl [#)evss:
#)cvx5210.bgl #)cvxs4
[®]evxs211.bal [#]evxse
[#)evxs212.bgl [#)evxs
#]cvx5213.bgl ) cvxsq
>
' Poste de travail
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Décor par défaut de FS-X

Fichier Edbion Affichage Fayoris Ouils 2

{ » Ouvrez le dossier A\\FS-X\Scenery\World\Scenery\’,
( Précédente ~ : A RemaW/
3 D:\FS-¥\Scenery\WorldiScenery v Box

Dossiers X 8] Bworldo.bgl *] BNXworldS. bl #]image_globe_11.bgl |*]trafficBoats.bal . X T , ,
aQwe B b SN oo TG e i e Ces fichiers sont les définitions du décor par défaut,
ORE - 00 ooy Buemwcnss @ e Ony trouve également les définitions des trafics,
< >
17 objet(s) (Espace ﬂs;zue disponible : 9.33 Go) 208 Mo { Poste de travail
o 09 5 M://—"_ -| » Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\Global\scenery\’,
(Q Précédente ~ ¥ O Rechercher | Dossiers | [
NS sy smsmanes s || @ Ces fichiers contiennent toutes les librairies dobjets
- f}?»‘;';?fézii’.lg j}iizi:i;iﬁi‘.ifl. o u||  de base utilisés dans les scenery,
* | Balises. bx # |FSxP_Buidings.bgl * | gameobjects. b Wsions_redoul . A

OEEm LN s simoerss s @ ot | ® TOUS ces objets (plus de 3700) sont utilisables dans
< 3 & > A 1
29 cbiet(s) (Espace disque dsponible : 9.33 Go) 293Mo 4 Poste de travail tOUS Ies Scenery' meme ceux Congu par deS t|erS,
ety EE0
Beher Edton Aficooe Forois Quils 2 : -| » Ouvrez le dossier A\\FS-X\Scenery\EURW\Scenery\’,
(D Précédente ~ ¥ | O Rechercher | Dossiers | (I
Adresse |3 Di\FS-X\Scenery|\EURWscenery ) v B ox
N P B B Pl e Ces fichiers sont des scenery spécifiques a certaines
= Qare e B B R N s grandes villes, ici de 'Europe de I'Ouest,

O textwre 2 bemingham.bgl ) dublin.bgl [#lhamburg.bgl  [#]madrid.bgl |#] munich.bgl £
< > < >
36 obvet(s}(éspa:e as;ue dvsﬁunble :9.33Go) 140 Mo 4 Poste de traval
8% scenery EE®

I e A i B G * -|> Et le dossier \\FS-X\Scenery\Cities\Berlin\scenery\’,

(Q Précédents ~ ¥ Rechercher

£ D:\FS-X\Scenery\Cities\Berin\scenery v| B ox

Do;slers X |®]Berin_image.bgl i ) ) )
oo A .\ o Ce fichier unique contient une texture sol photo

e utilisée comme support pour un scenery complet
Dot g : .
| pour la ville ou la zone concernée

< >
1 objet(s) (Espace disqus disponible : 9.3 Go) 135 Mo ) Poste de traval

2.3.2. L’outil ‘TmfViewer’
2.3.2.1. Présentation de l'outil
Le logiciel ‘TmfViewer.exe’ permet de visualiser sous forme graphique une multitude
d’informations concernant des définitions diverses utilisées par FS-X.
2.3.2.2. Installation de ‘TmfViewer’
Cet outil est fourni dans le SDK. Si vous comptez l'utiliser souvent, placez-en un
raccourci sur votre bureau :
» Ouvrez dans I'explorateur de fichiers le dossier : \SDK\Environment Kit\Terrain SDKVY’,
» Cliquez droit sur le fichier ‘TmfViewer.exe’ et maintenez,
» Glissez vers le bureau, lachez-y 'icéne,
» Dans le menu qui s’ouvre, cliquez sur ‘Créez les raccourcis ici’.
2.3.2.3. Utilisation de ‘TmfViewer’

» Démarrez ‘TmfViewer’ par le raccourci que vous venez de créer :

T TmfViewer - dem4km. bgl EE)®)]

» Activez {File}/{Open},

» Rendez-vous dans le dossier :
WFS-X\Scenery\BASE\Scenery\',

» Ouvrez le fichier ‘dem4km.bgl’,

o Ce fichier est un ‘mesh’, son utilisation
sera vue un peu plus loin.

¢ |l nous servira, pour l'instant comme
image de fond d’écran pour afficher
quelques autres informations,

e La barre d’état montre des informations
relatives a la position du curseur :
* les coordonnées géographiques,
* les valeurs relatives au fichier affiché,
* |e dossier et les fichiers concernés,

N
s S r
Latiude; 90,000000, Longhude; -141,309306 Vahie: 0 k#0100, Fle# 1000

FS-X et les Scenery 6



Décor par défaut de FS-X
e Cet outil permet de charger plusieurs fichiers, les uns au dessus des autres en
fonction de leur utilité complétant ainsi les informations affichées.
¢ Une option de transparence permet la visualisation de plusieurs ‘couches’.

2.4. Parametres de base des scenery
e La gestion de l'affichage du décor de base dans FS-X tient compte de huit parametres :
les régions, les saisons, le WaterClass, le LandClass, la densité de la population, le relief,
les informations vectorielles et les textures sol (avec I’Autogen).
e Le dossier \\FS-X\Scenery\BASE\Scenery\’ contient une partie des fichiers qui gerent la
prise en compte de ces parametres.

e g Hfidve o gm_I » Ouvrez le dossier A\\FS-X\Scenery\BASE\Scenery\’,
QO Précédente ~ ) -~ (¥ O Rechercher | Dossiers
A T e S “8=lle Ces fichiers sont les définitions de base du décor,
T i it @ e Ces fichiers ont tous la méme résolution : chaque
e Baesl ‘pixel’ de la représentation graphique du fichier gére
une zone carrée de 1.2Km de c6té,
9 objet(s) (Espace disque disponible : 9.33 Go) 77.5Mo 4 Poste de travail

2.4.1. Les régions

e Pour FS-X, le sol du monde est partagé entre 10 régions, chacune ayant ses propres
définitions de végétation et de terrain, par exemples :

» Activez {File}/{Open},

» Ouvrez le fichier Tegions.bgl’,

e E ik ; o Le fichier s’affiche et couvre totalement
sl i l'image précédente,

Hohlght Valses...
Clear Al Hghlights

:‘“““’ RIRHE o > Activez {View}/{Overlay transparency},
| ‘ » Dans la nouvelle fenétre, déplacez le

Zoom
e ' curseur vers le milieu de I'échelle,
== i N > Validez par {OK},

e Le dernier fichier affiché est maintenant

devenu semi-transparent,

e Ce fichier montre la définition des
régions selon FS-X,

o ‘Value’indique la région trouvée a
'endroit du curseur,

Latirude; 90.000000, Longhude: -163.217725 fVakue: B (1: Arcti)

2.4.2. Les saisons

e Dans toutes les zones du globe, FS-X gére 5 saisons (Printemps, Eté, Automne, Hiver et
Hiver Rude), la variation est mensuelle :

» Activez {File}/{Open},

» Ouvrez le fichier ‘seasons.bgl’,

» Pour éviter le mélange, désactivez
I'affichage du fichier ‘régions’,

3 » Pour changer le mois affiché, activez
s tscarerasscnmiontin ) {View}/{Seasons/Variations} puis

DiFSKiScenery\BASE|Scenerylregions.bgl

Mt el ¢ : - o choisissez le mois voulu,

e Ce fichier montre les variations des
saisons selon FS-X,

e ‘Value’indique la saison trouvée a
I'endroit du curseur,

, Longrude: 173.048154 Vakue: 1 (Hard Winter) Dk 1100, Fle# 9500

FS-X et les Scenery 7



Décor par défaut de FS-X
2.4.3. Le WaterClass

e Pour toutes les surfaces d’eau, FS-X génére 60 niveaux différents de représentation :

o = » Activez {File}/{Open},

» Ouvrez le fichier worldwc.bgl’,

» Pour éviter le mélange, désactivez
I'affichage de tous les autres fichiers,

¢ Ce fichier géere les caractéristiques des
étendues maritimes par des variations
de couleurs des textures d’eau utilisées :

* plus la profondeur est importante,
plus la texture est foncée,

* |la teneur en vert des textures est
proportionnelle a la teneur en plancton
du lieu représenté,

* |le scintillement des textures est plus
important dans les eaux tropicales,

e ‘Value’indique le type d’eau trouvé a

I'endroit du curseur,

Latiude: -20,000000, Longhude: 166,503%68 Vabie: 3 (Ocean Iniets - Blos) D# 1100, Fle# 5200

2.4.4. Le LandClass

e Chaque parcelle unitaire de terrain de 1.2Km de cété peut afficher 'une des 147 valeurs
de ‘LandClass’ définies dans le fichier ‘Terrain.cfg’ placé dans la racine de FS-X :

% TmfViewer -- worldic. bgl

» Activez {File}/{Open},

» Ouvrez le fichier ‘worldlc.bgl’,

» Pour éviter le mélange, désactivez
I'affichage de tous les autres fichiers,

e Ce fichier gére les caractéristiques des
sols représentés,

e Les textures génériques sol, utilisées en
fonction des saisons, sont toutes situées
dans le dossier :
‘WFS-X\Scenery\World\Texture\

e ‘Value’indique le type de sol trouvé a
I'endroit du curseur,

=

Latiude: 48.746233, Longhude; 7302805 Vakie: 25 (Cool Broadeaf Forest) D# 0601, Fles 4914

2.4.5. La densité de la population
e La densité de la population regle, en partie, la densité des trafics :

' —_— > Activez {File}/{Open},

» Ouvrez le fichier PopulationDensity.bgl’,

» Pour éviter le mélange, désactivez
I'affichage de tous les autres fichiers,

¢ Ce fichier fournit les parametres de
densité de la population pour régler la
guantité de trafic automobile sur les
autoroutes, de bateaux de plaisance sur
les eaux intérieures, etc.,

e ‘Value’indique le pourcentage (xx%) de
la densité de la population définie a
I'endroit du curseur,

Latiude: 48.746233, Longhude; 2.921123 Vakie: 41% D# 0601, Fles 4814
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2.4.6. Lerelief

Jusqu’ici, nous n’avons traité que des éléments de ‘décor’ de base de nos scenery.
Toutes ces définitions étaient construites a plat sur une grille définie par une résolution
unique de 1.2Km par cellule ce qui est suffisant pour le but recherché.

Pour générer un environnement réaliste, il faut encore ajouter du relief a notre sol. C’est
bien lui qui symbolisera autour de notre appareil les larges plaines ou les étroites vallées
encaissées entre deux versants de montagne, voir de haute-montagne.

2.4.6.1. Le principe

Pour figurer le relief un maillage est créé au niveau du sol et référencé au niveau moyen
de la mer, c'est l'altitude '0' MSL (Mean See Level). Chaque maille recoit ensuite une
altitude absolue propre. L'ensemble de ces mailles constitue donc le relief du sol, il est
également appelé 'Mesh'. Tous les océans et toutes les mers sont au niveau '0' et il n'y a
pas de marée dans FS-X!

Il est évident que, pour présenter un terrain réaliste, un maillage a 1.2Km de pas est
totalement inadapté. Les mailles peuvent donc étre de taille différentes en fonction des
détails et de la précision recherchés. La taille des mailles est définie dans un parametre de
niveau des détails appelé LOD (Level Of Detail).

Le tableau suivant montre la taille des mailles relative au LOD utilisé dans FS-X :

LOD Taille dela!uile Tai_IIe de la Utilisation
en degré maille en M
5 2.8125 1216.06 LOD terrain de base
6 1.40625 608.03
7 0.703125 304.01 LOD mesh mini
8 0.3515625 152.01
9 0.17578125 76.00 LOD mesh courant
10 0.087890625 38.00
11 0.043945313 19.00
12 0.021972656 9.50
13 0.010986328 4.75
14 0.005493164 2.38
15 0.002746582 1.19 LOD mesh maxi

Au moment de l'affichage, FS-X calcule une transition ‘adoucie’ en fonction du LOD entre
le centre des mailles voisines de sorte a éliminer un effet d’escalier qui serait malvenu
dans le paysage.

Les données géographiques utilisées pour la construction de ces fichiers sont issues
d’organismes officiels. Ces données chiffrées se trouvent sous formes de DEM (Digital
Elevation Model) ou SRTM (Shuttle Radar Topography Mission).

Pour obtenir plus d’informations sur ces données géographiques, visitez I'encyclopédie
libre Wikipedia : http://fr.wikipedia.org/wiki/'SRTM

2.4.6.2. Les fichiers

Ces meshes se retrouvent sous forme de fichier *.bgl’ d’'un type un peu particulier et
souvent nommés d’une maniére explicite.

> A l'aide de I'explorateur de fichiers, recherchez les fichiers spécifiques ‘Mesh’ de base :

Un de ces fichier nous a déja servi d'image de fond lors des explorations précédentes :

@ Scenery T
s G | B | . -I » Ouvrez le dossier A\\FS-X\Scenery\BASE\Scenery\’,
O Précédente ~ 2 O Rechercher | Dossiers BT
e D:F5-X|Scenery|BASE | Scener g«
Dossier = x x
@ ) AU A |5 Toowms bal - -
gt ot 'I' Le fichier ‘dem4km.bgl’ est un ‘Mesh’,
o %] PopulationDensity. bl
# () Cites |#]regions.bal
() EURE |5] seasons.bal
) Ew *|timezone.bol
) Global |#] worldic.bgl
@ ) NaMC - %) woridwe bal .
< 5 X
9 objet(s) (Espace disque disponible : 9.32 Go) 77.5Mo 4 Poste de traval
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e D’autres meshes se trouvent également ailleurs :

@ scenery EE®

T m/—* H > Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\0601\scenery\’
() Précédente ~ T 7 Rechercher | Dossiers—an~
Adresse | ) D:FS-\Scenery| 0601 \scenery v B o

Dossiers X [Elevxsatsibg [F)evxssosbg  [F]nvkosoiobg [#]osxeotio.bal
B & 0s06 A [Blonsaosbg  [Blevsssoobg  [2)oBxesioo.bal []08x49120.bol
[8)cvxs409.bg  [#]cvxssiobgl  |%]oBxe8110.bg | ATERISII0]

-|. Le fichier ‘dem0601.bgl’ est le ‘Mesh’ de cette tuile de base,

@ ) 0507 ; g ?
& £ 0600 [Blovs41obg [RJovxsSitbgl  |#]0Bx48130.bg#” ] 08xX49140.bgl
= & 0601 [®]cvxsatibg  [#]evxssizbg  (#]osxesigetbal |3]0Bx49150.bal
Y -orery | [$]ensa1zbg  [B)evissiabg  [3)oBssiso.bg [3)08xS0080.bgl
@ [ 0602 ' [#]ons413.60  [R]evissi4bg  [#)afikea0s0.bg ] 0BX50090.bgl
® ) 0603 [#]ovisa1abg (B hg )] 0Bx49090.bg | #]0BxS50100.bgl
@ & 0604 a [#)evisars.bgl (2] demosot.bgl )|#]0Bx49100.bg |3]0BXS0110.bgl
< 3« >
241 objet(s) (Espace disque disponible : 9.32 Go) 230 Mo *{ Poste de traval

2.4.6.3. Les informations contenues dans ces fichiers
» Démarrez ‘TmfViewer’ pour visiter le contenu des fichiers ‘Mesh’:

1 TmfViewer -- dem4km.bgl - > ACtIVE‘Z {F'le}/{open},

Towp el

0« o e » Ouvrez le fichier dem4km.bg/’,

) Auto (Progressive)
Al
1000
Seasons Varisticns 1001

e » Utilisez les commandes du zoom :

* cliquez au centre de la France, la vue
se recentre a I'endroit cliqué,

* zoomez ‘avant’ par la touche [+],

' * zoomer ‘arriere’ par la touche [-],

. 37 * annulez tout zoom par [Home],

» Activez {View}/{Level of Detail},

» Observez, dans la liste déroulante, les
valeurs de LOD présentes dans le fichier,

e La zone active s’arréte au LOD3 ce qui
correspond a un maillage de 4860m!

e Ce mesh ne sous sera donc pas d’'une
grande utilité dans FS-X,

ol 3
Lathude: 52,305352, Longhude; -13.692762 ake: 0 Dr# 0501, Fled 4413

» Pour libérer la mémoire, quittez et relancez ‘TmfViewer’ :
» Activez {File}/{{Open},

T TmfViewer -- dem0601.bgl

s o) » Rendez-vous dans le dossier :
| o : \\FS-X\Scenery\0601\scenery\’,
1203 » Ouvrez le fichier dem0601.bg/’,

Hohlght Vahses.
Clear Al Hghlights

» Activez {View}/{Level of Detail},

» Observez, dans la liste déroulante, les
valeurs de LOD actives,

o Cette fois la zone active s’étend jusqu’au
LOD10 (38m), tout de méme plus
intéressante que la précédente!

v DilF5Xi5cenery|0601\sceneryldem0s01 bg

e ‘Value‘indigue l'altitude ‘MSL’ en métres
du point survolé par le curseur,

Latrude: 48.684743, Longhude: 7.697194 Vahse: 153 Dk# 0601, Fle# 014

e Comme pour les autres fichiers, les informations sont représentées sur I'écran par des
zones de couleur. La palette utilisée ici s’étend du Magenta au Blanc,
» Pour régler la palette, activez {View}/{Elevation Color Ramp} :

_ > Modifiez les réglages a votre gré,
Ebean (akasl; - ieokeRae > Validez les valeurs par {OK},
l——3000 white Cancel
C diyelowfg ¢ Dans ce réglage (par défaut) la palette indique :
—— ™ * Blanc pour les altitudes > 3000m,
= volet * Rouge, Jaune, Vert, Bleu et Violet en diminuant l'altitude,
magenta * Magenta pour les profondeurs < -300m,
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» A titre d’application, essayez de trouver le Mont Blanc en plagant la limite du Blanc sur
une altitude de 4600m par exemple...

e Vew Junp Hep

% TmfViewer -- dem0601.bgl (S

e Je l'ai trouvé ici,
e Bon, il lui manque quelques metres ...

Lathude: 45.534408, Longhude; 6.865643 Vake: 4563 Db # 0601, Fled 4915

2.4.7. Les informations vectorielles

Maintenant que nous avons du profil, des saisons, un LandClass, ou FS-X va-t-il donc
trouver les routes, les voies ferrées, les voies navigables, les plans d’eau et quelques
autres informations surtout utiles au vol VFR ?

2.4.7.1. Les fichiers

e Ces informations sont également stockées dans des fichiers “*“.bgl’ spécifiques, leurs
noms, par convention, comportent un préfixe particulier : ‘cvx’.

e Chaque fichier couvre une ‘tuile élémentaire’ et comporte, également par convention,
dans son nom le N° de cette tuile.

e Ces fichiers sont distribués dans les dossiers de chaque ftuile de base’ a laquelle
appartient cette ‘tuile élémentaire’.

2.4.7.2. Les informations contenues dans ces fichiers

Notre outil actuel est toujours d’actualité...
» Ouvrez ‘TmfViewer’ pour visiter le contenu des fichiers vectoriels :

. TmfViewer - cvx5014.bgl
Ble Vew Jump Hep

» Activez {File}/{Open},

» Rendez-vous dans le dossier :
\\FS-X\Scenery\0601\scenery\’,

» Ouvrez le fichier ‘dem0601.bgl’,

e Celui-ci servira d'image de fond d’écran,

» Puis, ouvrez le fichier ‘cvx5014.bg/’,

e Les données contenues dans ce fichier
s’affichent sur I'écran et couvrent
effectivement une ‘tuile élémentaire’,

Lathude: 44.919239, Longhude: 36 817134 ake: 156 Dk # 0702, Files 5716

e Les données affichées sont bien sir inexploitables a cette échelle,
» Cliquez vers le centre de cette ‘tuile élémentaire’ pour la centrer sur I'écran,
» Réglez la vue de facon a distinguer clairement les détalils :
> Zoomez ‘avant’ par la touche [+] pour agrandir les détalils,
> Zoomez ‘arriére’ par la touche [-] pour réduire les détails,
> Déplacez la vue par les touches de direction pour trouver un endroit connu :

FS-X et les Scenery 11
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7. TmfViewer - cvx5014.bgl [S0S

e Nous sommes en Alsace : les limites de
LFST et LFGC figurent en bonne place,

= Vector Objects
=i Road
= Testwe
Texture {F3726600-0F74-47A7-86F6-ASC3)
=i Road
= Textwe
Texture {F3728800-0F74-47AT-86F6-ASC3)
=1 Freeway Traffic
=) Freeway Traffic
NumberOfianes 2
TrafficDrection T
= Froeway Traffic
= Freeway Traffic
NurnberOftanes 2
TrafficDrection T

» Pour obtenir des précisions sur un item,
cliqguez droit sur I'item et activez :
{ldentify Vector Features},

¢ La fenétre ‘Identify’ s’ouvre et donne les
informations disponibles sur l'item,

Latiude: 48.517630, Longkude: 7.582017 ake: 159 Dk # 0601, Fle# 5014

e Les informations visualisées dans ces fichiers sont organisées en ‘couches’. Chaque
couche supporte une famille d’'information vectorielle. Le choix de l'affichage, ou non,
des couches est possible.

» Sélectionnez a volonté les détails recherchés :

; :
ey 2t » Activez {View}/{Vector Data}/{Layers},

Lexel of Detail

» Sélectionnez les couches voulues :

QMID Grid
Seasons]Varisticns
Show Missing Data Mosk
Stow Waker Mask

Hghlght Vakses..
Clear Al Hghiights

All = toutes,
Airport Bounds = limites d’aérodromes (‘Flatten’),
Parks = parcs de loisir ou espaces verts,

T 7 — Water Polygons (GPS) = versions basse résolution des WP
= s s\ | dEstinés a I'affichage sur I'écran d’'un GPS,
oy R Water Polygons = polygones d’eau (WP),

Exclusions = zones d’exclusion de certains items,
Shorelines = berges, (sur les bords des WP),
Streams = courants (rivieres et canaux),
Utilities = réseaux utilitaires (lignes haute tension),
Railways = lignes de chemin de fer,
Roads = routes de toutes tailles,
Freeway Traffic = trafic routier.

Blevation Cokor Ramp. .
Querlay transparency..

v Streams
v Utities

v Raihays

v Roads

v Freeway Traffic

2.4.8. Les textures sol
2.4.8.1. Les textures sol de base

e Le dossier \\FS-X\Scenery\World\Texture\’ contient plus de 7000 textures destinées a
représenter le sol par défaut pour toutes les saisons gérées par FS-X.
» Démarrez ‘TView’:

TView - 100 Images of 7370 Images 1201 to 1300 Loaded
chwndowstero\ (200 [0 100 SO O Bk @or DIEEB® pcan
v | Gosr [ s [ Coche Thimbe: 268 (6364k)  NANAN i

0 1004 3
= 0 1005
¥ o 1008
+ 5 1007
= 0 100
5510
v o 1102

» Activez ‘Only Valid Extensions’,

LRI » Rendez-vous dans le dossier :
= Ts % : s Bd e \\FS-X\Scenery\World\Texture\’,
'S \ 3 ¢ s

Yo N6
£ 0 1105
s 0 107
v 5 AFRI

s joye! B 475/ = R T L BT » Naviguez dans le dossier et observez
v & BASE L S Y i |

- 5 o o I, ‘ %_ Vasonl wsr les textures *.bmp’ présentes :

+ O EURE

: : &N\H K | 3
= | ; T ¢ Elles comportent dans leur nom un

5 (3 NAMC

S . b Bt =N ATy S A | suffixe indiquant la saison traitée :

= . t e 1 ol | o H AtA
= ‘ Y e Bl W B . Y *'su summer (été),

v 0 SAME

‘S T | = | *fa’ fall (automne),

R NI | | a R “wi’ = winter (hiver),

S:mz:,t“ fﬂ?’“fv‘mmw e o) i | Gostvates | st *‘hw’ = hard winter (hiver rude),
Eszd“"“‘ (I HIST AR *‘sp’ = spring (printemps),

B Cabe= k| 8 BN | ot *Im’ = light map (utilisée la nuit),
FSX:S0K v || 008g2watemp | 008g2hwbbmp | 008g2hwebmp | 008g2tmdbmp | 008g2hwe.bmp | _008g2twtbmp | 008g2mObmp | _008g2m)bmp | _0082m2bmp |

< > " S . S S I D S E—
D:AFSH\SCENERT\WORLD\TEXTURE\
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e Ces textures sont utilisées en relation avec les définitions de ‘LandClass’ (§ 2.4.4).

e Elles font, pour la plupart, 1024 pixels de coté et couvrent une tuile de 1.2Km, ce qui
représente 1.18 m/pxl.

2.4.8.2. Les textures sol photoréalistes

En complément des textures précédentes, FS-X sait appliquer sur le sol des textures de
gualité photoréalistes.

e Ces textures sont concues a partir de photos satellites ou aériennes mises a
disposition par des organismes géographiques.

e Elles représentent évidemment la réalité et sont souvent de bien meilleure résolution
gue les textures de base. Le LOD texture indique la dimension de la couverture au sol
d'un pixel de texture, c'est la vraie résolution de la partie de texture plaguée sur le sol :

LOD Taille dela@uile Taille du Utilisation
en degré pixel en M

12 0.021972656 9.50 LOD texture mini en FS-X
13 0.010986328 4.75 LOD texture courant en FS-9
14 0.005493164 2.38

15 0.002746582 1.19 LOD texture de base en FS-X
16 0.001373291 0.59

17 0.000686646 0.30

18 0.000343323 0.15

19 0.000171661 0.07 LOD texture maxi en FS-X
20 8.58307E-05 0.04

e Des textures de ce type font partie des définitions de base de FS-X,

e Contrairement aux textures sol de base, celles-ci sont compilées sous forme de fichier
de type “.bgl’ intégrant le bitmap photo conjointement aux coordonnées de placement
géographique et elles sont placées dans les dossiers \\Scenery\ et non pas dans un
dossier \\Texture\’,

» Démarrez ‘TmfViewer’,

» Rendez-vous dans le dossier \\FS-X\Scenery\Cities\StMaarten\scenery\”:

7 TmfViewer -- StMaartenAerial.Bgl
e | mp  Help

» Activez {File}/{Open},

| » Rendez-vous dans le dossier :
‘\FS-X\Scenery\Cities\StMaarten\scenery\’,
» Ouvrez le fichier ‘StMaartenAerial.bgl’,

» Activez {View}/{Level of Detalil},
e Le LOD15 est disponible sur cette vue,
» Activez ‘LOD 15’ et patientez...

e Le bitmap LOD15 est affiché...
|« \V/ous pouvez zoomer et vous déplacer
pour découvrir les détails de ce bitmap,

Latkude: 18.131525, Longkude: -63.250662 Vahse: 0x00001828 Dir# 0303, Fle# 3125

2.4.8.3. L’Autogen

e Une partie des textures sol précédentes portent des annotations particulieres
spécifiant & FS-X de représenter a des endroits définis soit des batiments, soit une
végétation particuliere en utilisant des librairies d'objet génériques.

e Ce procédé, nommé Autogen peut afficher avec une charge informatique faible
(objets et textures génériques) une multitude d'objets.

e Une possibilité de réglage de la densité d'affichage est accessible dans les options de

J

FS-X. Ces fichiers de textures ont pour extension : “agn’.
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» A Taide de I'explorateur de fichiers, recherchez les fichiers Autogen :

.
» || » Ouvrez le dossier :

\\FS-X\Scenery\Cities\StMaarten\texture’,

v B o

‘_3]00331132012113&.agn
)003311320121113an.agn
003311320121 121an.agn
003311320121 122an.a9n
=) 003311320121123an.agn
=) 003311320121130an.agn
=0 003311320121131an.agn
=)003311320121132an.agn
=) 003311320121133an.agn
=) 003311320121200an.agn
003311320121 2018n.a0n
= 003311320121 203an.a0n
5 003311320121210an.agn
=f)003311320121211an.agn
=f003311320121212an.agn
=) 003311320121213an.3gn

Fichier Edtion Affichage Fayoris Outls 2
) Précédente ~ 3 4 Rechercher DW
<& || D:\FS-¥\Scenery\Cities|StMaartenitexture
Daaders X [9003311320103331an.50n
& 2 BASE A H00331132010333380. 800
3 & Cies [ 00331132011222020, 800
3 £ berln = 003311320112221a0.80n
& () Edwards_AFp  00331132011222200. 500
B © Istonbud & 0033113201122233n.39n
B £ Lasvegas & 003311320112232an.30n
& £ Longleat = 003311320121021an.5gn
3 £ OshKosh ! 003311320121022an.50n
3 & Reno = 00331132012102380.30n
2 & Ro = 003311320121031n.80n
2 £ SMaarten = 00331132012103280. 300
3 scenery | B003311320121033n.590
= = 003311320121103an,3gn
5 £ EURE & 003311320121110an.39n
3 ) EURW o Boessnazoiziiitan.sen
< > <
57 objet(s) (Espace disque disponible : 9.27 Go)

1,50 Mo

=0 003311320121230an.agn
|5 003311320121231an.a0n
19 003311320121300an.agn
=0 003311320121301an.agn
=0 003311320121302an.39n
=] 003311320121303an.3gn
=) 003311320121310an.agn
=) 003311, 1311an.agn
= 1320121312an.agn
0033113201 21313an.agn
[=0 003311320121320an.agn
|5 003311320121321an.agn
51 003311320121322an.agn
|50 003311320121323an.3gn
=] 003311320121330an.agn
=) 003311320121331an.30n

>

§ Poste de travail

e Ces fichiers *“.agn’sont les définitions Autogen
associées a la texture sol contenue dans le

H fichier ‘StMaartenAerial.bgl’,

¢ Ces fichiers ne peuvent étre examinés qu’avec
'outil Annotator fourni dans le SDK,

= D:AFS-X\Scenery\Cities\StMaarten\scenery\StMaartenAerial

B5®

File Edit Aerial Imagery Help

e Exemple de traitement Autogen de lile
de ‘St Maarten’ dans Annotator.

V: 10656 L: 121 Total: 17276

2.4.9. Les aérodromes de base

Nous connaissons, maintenant les huit parametres dont FS-X tient compte pour afficher
le décor de base, mais nous n’avons pas encore parlé du principal dans un simulateur de
vol, les aérodromes !

e Ceux-ci sont définis dans des fichiers “.bgl’ spécifiques, sous forme d’informations
vectorielles tracant les pistes, taxiways, parking et toute autre spécificité nécessaire au
fonctionnement de I'aérodrome traitée,

e Leurs noms, par convention, comportent un préfixe particulier : ‘APX’,

e Chaque fichier couvre une ‘tuile élémentaire’ et définit tous les aérodromes contenus
dans cette tuile,

e Chaque fichier comporte, également par convention, dans son nom le N° de cette tuile,

e Ces fichiers sont distribués dans les dossiers de chaque ‘tuile de base’ a laquelle

appartient cette ‘tuile élémentaire’,
» A l'aide de I'explorateur de fichiers, recherchez les fichiers de définition d’aérodrome :

Fichier Editlon  Affichage  Fayoris

Oi//—d_-l > Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\0601\scenery\’,
Rechercher Dos; g
) Di\F5-%\Scenery|0601 |scenery v B ox

(D Précédents ~ 4 ]

Dossiers X |]APx48120.bg | ]APX49150.bgl | #]APXS1090.bgl |*]APXS2110.bg
= . *]aPx48130.bgl |%]AP¥S0080.bgl |2]APXS1100.bgl |#]APX52120.bgl - . ‘ 5 . . T
o * Dwsiiong sty Hlesiioss secnss | | @ L€ fichier “APX50140.bgl’ est le fichier de définition des
= *]APX48150.bg | #]APXS0100.bgl | #]APX51120.bgl PX52140.60 7 . o Iy . 3
4 Lo risosog [S|aersoiioby [E]aptsiisgu” | |aPiS2isn b aérodromes contenus dans la ‘tuile élémentaire’ N° 5014,
_ — |#]aPx49100.bg  |3]APXS0D120.bgl | B]APYSHA0.bgl  [#]APXS3080.bg
B 5 0602 #]APx49110.bg 3] ABYS0130 bl X51150.bgl  |*] AP¥S3090.bol
5 O 0603 #]aPx49120.6g(C | AP¥S0140,bgl ) # | APXS2080.bgl || 4PXS3100.bgl
# () 0604 [¥)aPx49130.bg [BTAPXSOTSTEGl B )APXS2090.bgl |3 ]APXS3110.bgl
3 & 0505 v [*lapxasrsobg [#]apxsios0.bgl |3]aPxs2100.bgl [2)APrS3120.00

< > < >
241 objet(s) (Espace disque disponible : 9.27 Ga) 230 Mo

4 Poste de travail

ATTENTION : la modification d’'un aérodrome contenu dans ces fichiers fait perdre les
informations de tous les autres aérodromes de la méme ‘tuile élémentaire’.
En aucun cas ces fichiers de base ne doivent étre modifiés!

14

FS-X et les Scenery



Décor par défaut de FS-X
Le contenu de ces fichiers ne peut étre examiné que par des logiciels spécifiques
destinés a la modification des aérodromes. Les logiciels : ADE9X et FSXPlanner, par
exemples, font partie de cette catégorie d’outils, ils ouvrent ces fichiers sans les
altérer, puis enregistrent les aérodromes modifiés dans d’autres fichiers.

2.4.10. Les objets

Aucun décor ne serait crédible sans la présence d’objets dans son environnement. Une

partie de ces objets ont déja été placés par I'’Autogen, mais ceux-ci sont issus de librairies
génériques et ne peuvent donc pas représenter des objets réels.

2

.4.10.1. Les objets de base

Ceux-ci sont intégrés au paysage par des fichiers “*.bgl’ spécifiques, contenant les
informations géographiques de placement,

Les objets eux-mémes sont définis dans les librairies de base contenues dans le
dossier \\FS-X\Scenery\Global\scenery\’ (§ 2.3.1),

Les noms des fichiers comportent, par convention, un préfixe particulier : ‘OBX’,
Chaque fichier couvre une ‘tuile élémentaire’ et définit tous les objets de base
contenus dans cette tuile,

Chaque fichier comporte, également par convention, dans son nom le N° de cette tuile,
Ces fichiers sont distribués dans les dossiers de chaque ‘tuile de base’ a laquelle
appartient cette ‘tuile élémentaire’,

» A l'aide de I'explorateur de fichiers, recherchez les fichiers de placement d’objets :

<

Dossiers

241 objet(s) (Espace disque disponible : 9.27 Go) 230 Mo 4 Poste de traval

D Ehen MR n et B -|> Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\0601\scenery\’,
() Précedente ~ i Rechercher Do -
Adresse |2 D:\FS-¥\Scenery|06011scener: y v ﬂok

X )usx-usl 20.bg (%] 08x50140.bgl BX52080.bgl | #]OBX53100.bgl

T T e il b Sl e {o Le fichier ‘OBX50140.bg!’ est le fichier de placement des

# (2 0507 5 ; . “Goi AlA ire’
B B e B objets contenus dans la ‘tuile élémentaire’ N° 5014,

# (2 0600
= © oeot *)0Bx50080.bgl  [#] 08X51100.bgl |#]OBXS2120.bgl |#]0BXS3140.bgl
o — *]0BX50090.bg) | #]0BXS1110.bgl |#]oBxs2130.bg |#]0BXS3150.bgl
__}osxsmoo bgl |#]08x51120.bgl _] OBXS2140.bgl Joﬁx 4080.bgl

#)0BXS0110.bg |#]08¥51130.bg! |*]OBXS2150.001 | ] 0BX54090.bgl
[#]oBx50120.bg1 |#]0BXS1140.bgl |*] OBXS3080.bg | *] 0BXS54100.bgl
o [PloBuso1sobgl [2]oexsiisobgl [#]oBrs3030.bgl 2] 0BKS4110.bal

3« >

® 2 0602
® 2 0603
® ) 0604
# () 0605

2

lls
[ ]

Le contenu de ces fichiers ne peut étre visualisé que par des logiciels spécialisés dans
le placement d’objets ou intégrant les modules nécessaires a cette fonction. Par
exemples Whisplacer qui est un logiciel spécialisé dans le placement d’objets sait
ouvrir directement ces fichiers.

4.10.2. Les batiments particuliers a certaines villes

Les batiments typiques de certaines grandes ville bénéficient d’'un traitement particulier.
sont reconstruits en entier pour étre reconnus dans le paysage de FS-X.
Ces fichiers *.bgl’ sont placés dans des dossiers géographiques particuliers,

» Dans I'explorateur de fichiers, recherchez les fichiers des grandes villes :

<

Q) Précédents ~ T ) Rechercher

Ines X |#]amsterd.bgl 1#] cublin.bgl

olo
% 1) NAMC _J Denhaq bgl |#]London.bgl

36 objet(s) (Espace disque disporible ; 9.26 Go)

Eichier

Edtion  Affichege Favoris Outls 7

-| » Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\EURW\Scenery\’,

Dossi

€ |2 Di\Fs-X\Scenery|EURWiscenery

[#] ednburgh.bgl
[¥)fiorence.bol
[$])franif.bgl

[#) glasgow.bgl
|#]hamburg.bgl

¢ Ces fichiers contiennent les batiments spécifiques de
certaines grandes villes, ici de 'Europe de I'Ouest,

| ] heathrow.bgl
[#]tisbon.bal

>

Exchi

B texture (3]

B H J
Beher Gdbon Afciaoe Fewrs O 2 : -|> Ouvrez le dossier \\FS-X\Scenery\EURW\Texture\’,
Q) Précédente ~ T ) Rechercher Dossi i3
Agresse | L) DiVFS-\5cenerylELRWitexture v Box

[Recherche des éléments. .. 452 Mo § Poste de travai

e Ce dossier contient les textures associées aux
batiments vus ci-dessus,
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2.5. Déclaration des scenes de base

La derniere étape est d’afficher toutes les informations que nous avons parcourues
jusqu’ici pour qu’elles apparaissent d’'une maniére cohérente dans notre paysage.

2.5.1. Le fichier ‘Scenery.cfg’

e L’ordre de déclaration des scenery dans FS-X est défini dans un fichier de configuration
spécifique, il s’agit du fichier ‘Scenery.cfg’,

e Ce fichier est situé dans :

* Windows XP : C:\Documents and Settings\All Users\Application Data\Microsoft\FSX\,
* Vista et Windows 7 : C:\ProgramData\Microsoft\FSX\,

e Une version d’origine, non modifiée, de ce fichier existe dans le dossier racine : \\FS-X’,
ce fichier sert de base de reconstruction en cas de perte du fichier actif vu ci-dessus.

e Ce fichier ne se modifie pas, en principe, a la main. Les scenery se gérent dans FS-X en
accédant a cette fonction par le menu {Environnement}/{Bibliotheque de décors},

» Dans un éditeur de texte (NotePad2), ouvrez le fichier ‘Scenery.cfg’:

679
680
681
682
683
684
685
686
687
688
689
690
691
692
693
694
695
696
697
698
699
700
701
702
703
704
705
755
756
757
758
759
760
761
762
763
764
765
766
767
768
763
770
771
772
773
774
775

I D:\FS-Xiscenery.cfg - Notepad2
Fichier Edition Affichage Paramétres 2

DEQEH 90| & L@ A% (& &

S]]

[General] ~
Title=pécor d'environnement
pDescription=Fs9 Scenery Data
Clean_on_Exit=TRUE

[Area.o001]
Title=Relief par défaut
Texture_ID=1
Local=scenery\world
Layer=1

Active=TRUE
Required=TRUE

[Area.002]
Title=pécor par défaut
Local=Scenery\BASE
Layer=2

Active=TRUE

Required=TRUE

[Area.003]
Title=Base 0000
Local=Scenery\0000
Layer=3
Active=TRUE
Required=FALSE

.'-"‘->
.

[Area.004]
Title=Base 0001
Local=Scenery\0001
Layer=4
Active=TRUE
rRequired=FALSE

[Area.005]
Title=Base 0002
Local=5cenery\0002
Layer=5
Active=TRUE
rRequired=FALSE

Laree et >4’

[Area.097]
Title=Base 1106
Local=sScenery\1106
Layer=97
Active=TRUE
Required=FALSE

[Area. 098]

Title=Base 1107
Local=Scenery\1107
Layer=98

Active=TRUE
Required=FALSE ,)

[Area.099] 2\
Title=afrique
Local=scenery\AFRI
Layer=99

Active=TRUE
Required=FALSE

[Area.100]
Title=asie
Local=Scenery\ASIA
Layer=100
Active=TRUE
Required=FALSE

[area.108]
Title=amérique du sud
Local=Scenery\SAME
Layer=108

Actives=TRUE ‘)
rRequired=FALSE

[Area.109] R
Title=Photo aérienne d'Oshkosh
Local=scenery\cities\oshk¢sh
Layer=109
Active=TRUE
Required=FALSE > 4
[Area.110]
Title=saint-martin
Local=scenery\Cities\stmagrten
Layer=110

Active=TRUE
required=FALSE J

FS-X et les Scenery

Le premier dossier est : \\FS-X\Scenery\World\’,

Ces fichiers définissent le décor par défaut :

* textures sol du LandClass,

* textures Autogen associées au LandClass,

On y trouve également les définitions des trafics,

Ses informations sont placées sur la couche de base N° 1,

Le deuxieme dossier est : \\FS-X\Scenery\BASE\’,
Ces fichiers sont les définitions du décor de base voir le § 2.4,
Il est placé sur la couche de base N° 2,

Les dossiers suivants sont : \\FS-X\Scenery\XXXX\" (XXXX=0000 & 1107),
Chaque dossier contient le mesh de sa ‘tuiles de base’: *.demXXXXbgl,
Ces dossiers contiennent également pour chaque ‘tuile élémentaire’ :

* les définitions vectorielles : ‘cvxXXXXbg/’,

* les définitions des aérodromes de base : .APXxxxx0bgl’,

* les fichiers de placement des objets de base ‘OBXxxxx0bgl’,

lls sont placés sur les couches de base N° 3 a 98,

Les dossiers suivants sont : \\FS-X\Scenery\yyyy\’ (yyyy= région traitée),
Chaque dossier contient les définitions des batiments spécifiques des
grandes villes de la région du globe qu'il traite,

lls sont placés sur les couches de base N° 99 a 108,

Les dossiers suivants sont : \\FS-X\Scenery\Cities\yyyy\’ (yyyy= lieu traité),
Chaque dossier contient la texture sol photoréaliste du lieu traité, ainsi que
les textures Autogen associées,

lls sont placés sur les couches de base N° 109 a 119,
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783 - —
7e¢ [Areacia2]
785 Title=Las vegas

787 Layer=112

788 Active=TRUE
789 Required=FALSE
790

791 [Area.113]

générique et de véhi
793 Local=scenery\Glohal
794 Layer=113
795 Active=TRUE
796 RequiredsTRUE
797

798 [Area.114]

800 Local=Scenery\Props
801 Layer=114

802 AcCtive=TRUE

803 Reguired=TRUE

825

s2¢ [Area.118]

827 Title=Berlin

829 Layer=118

830 Active=TRUE
831 Required=TRUE
832

833 [Area.119]

834 Title=Edwards_AFB

836 Layer=119

837 Active=TRUE
838 Reguired=TRUE
839

s40  [Area.120]

842 Local=addon Scenery
843 Layer=120

844 Active=TRUE

845 Required=FALSE

846

841 Title=pécor complémentaire

-

786 Local=Scenery\cities\Lasvegas

792 Title= Bibliothéques mondiale,

-

cules

799 Title=Objets d’hé'HcEI

828 Local=scenery\Cities\Berlin

835 Local=Scenery\Cities\Edwards_AFB

v

Lig29:846 Col16 Sél 10.9Ko

UTF-8 Signature CR+

Décor par défaut de FS-X

Le dossier suivant est : \\FS-X\Scenery\Global\’,

o Ce dossier contient toutes les librairies d’objets utiles a tous les scenery,
¢ |l contient également toutes les textures associées aux objets contenus

dans les librairies,
Il est placé sur la couche de base N° 113,

Le dernier dossier est : \\FS-X\Addon Scenery\’,

Ce dossier est vide a l'origine et ne contient que deux sous-dossiers vides :
* \Scenery\’,

* ATexture\’,

Il est placé sur la couche de base N° 120,

2.5.2. L’exploitation dans FS-X

e Le fichier ‘Scenery.cfg’ est lu, puis exploité dans I'ordre croissant des N° de couches.
» Démarrez FS-X et activez {Environnement}/{Bibliothéque de décors},
» Observez I'ordre de classement par défaut des scenery :

flPARANETRES - BiBLIGTHEQUE OE DECors R

HE
3

GGG R LS B b G b R R NR L TL VL W S th SR L Sh N N NN SR Y W N 4 ":‘

e La zone ‘Décor complémentaire’ est placée en
téte de liste,

-| e La zone ‘Relief par défaut’ est placée en fin de liste,

|

[ aoe [ awwoer ][ ox u

e La Bibliotheque de décors affiche les dossiers dans I'ordre exactement inverse de celui
des N° des couches lues dans ‘Scenery.cfg’

e Toutes les zones de décors de base sont activées par défaut,

e L’affichage des scenery dans FS-X est basé sur une regle simple :
Toute information nouvelle remplace I'ancienne si elle est du méme type.
Donc, pour notre bibliotheque :
Toute zone de décor active d’'un certain rang de priorité a prépondérance sur toute zone
active d’un rang de priorité supérieure.

FS-X et les Scenery
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3. Conception des Scenery tiers

Les Scenery de FS-X couvrant le monde entier on congoit bien que le niveau des détails de
ces scenery ne puisse pas représenter partout tous les objets attendus. Pour combler ces
manques, des scénes supplémentaires peuvent étre ajoutées par les utilisateurs.

Ces scenes peuvent étre fabriguées d'une maniére professionnelle et vendues dans le
commerce ou bien congues par des amateurs passionnés et distribuées librement en ligne ou
au travers d'une association.

Des outils fournis par Microsoft dans son SDK permettent au créateur de confectionner ses
propres scenes. D'autres outils, créés souvent par des programmeurs amateurs, proposent des
interfaces ergonomiques a ces outils les rendant d'une utilisation plus conviviale.

Méme si les scénes professionnelles sont le plus souvent accompagnées d'un utilitaire
d'installation automatique, elles proposent toute une notice explicative qu'il est trés important de
lire, au moins pour terminer la déclaration de la scene, qui est rarement effectuée d'une
maniére automatique.

Les scenes personnelles sont le plus souvent a installer entierement a la main, dans des
dossiers spécifiques. Elles sont également a déclarer dans le méme ordre strict que les scenes
FS-X de base.

3.1. Conteneur de scene

Les scenes additionnelles peuvent étre installées sur n'importe quel lecteur accessible par
FS-X que ce soit un disque dur, un CD ou méme sur un réseau.

Pourtant un dossier réservé a cet usage existe, il s'agit de : \\FS-X\Addon Scenery\’. Ce
dossier posséde deux sous-dossiers nommeés 'Scenery' et 'Texture' dont ['utilisation sera vue
plus loin. Tous ces dossiers sont vides a l'installation de FS-X. Nous allons donc enraciner nos
scenes dans "\FS-X\Addon Scenery\'".

e Chaque dossier de Scenery doit avoir la structure suivante :
FS-X
Addon Scenery
__Nom de la scene
Scenery <—| Conteneur de scéne complet,
Texture

e Ce dossier scenery complet constitue le 'Conteneur de scéne'
e Pour certaines scenes, le dossier 'Texture' n'est pas utile.

3.2. Contenu des scéenes

Les scenes additionnelles seront traitées par FS-X de la méme fagon que les scenes par
défaut et dans le méme ordre. Certaines scenes nouvelles completeront les scenes déja
installées, d'autres les remplaceront totalement.

Le contenu des scénes additionnelles est évidemment fonction de la densité et le la précision
du décor recherchées. Beaucoup d’éléments peuvent étre modifiés ou ajoutés.

3.2.1. Les Meshes

Le maillage par défaut de FS-X n'est pas toujours suffisamment précis et satisfait
rarement le pilote virtuel qui connait souvent bien la région dans laquelle il évolue.

¢ Un maillage beaucoup plus serré, donc plus précis, peut étre créé pour remplacer celui
existant. Les expression 'SRTM', ou ‘dem’ utilisées par certains concepteurs, sont
identiques a 'Mesh' (§ 2.4.6.1).

e Ces scenery spécifiqgues sont compilés sous forme de fichiers “.bgl’ et trouveront leur
place dans le sous-dossier \Scenery\’ d’'un conteneur de scene autonome, dans ce
cas le sous-dossier \Texture\’ est inutile.

e Pour plus de clarté, les noms de ces conteneurs de scénes peuvent étre explicites et
contenir par exemple le terme Mesh’, ‘'SRTM’ou ‘dem’.
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3.2.2. Le LandClass

Une fois le profil modifié par le nouveau Mesh, il est probable que la texture du sol ne
soit plus compatible.

e Un nouveau LandClass peut étre concu, appelé également LandCover par certains
auteurs. Il sera plaqué sur le nouveau profil, maille par maille, en écrasant le
LandClass précédent.

e Ces scenery spécifiqgues, compilés en fichiers *.bgl’ trouveront également avantage a
se trouver dans le sous-dossier \Scenery\’ d’'un conteneur de scéne autonome. Si le
nouveau LandClass réutilise les textures par défaut, le dossier \Texture\’ n'est pas
utile, par contre si les textures sont nouvelles un dossier \Texture\’ doit les contenir.

e Toujours, pour plus de clarté, les noms des conteneurs de scene contenant des
LandClass peuvent étre explicites et contenir par exemple le terme ‘LandClass’ ou
LandCover’ ou simplement avoir le préfixe ‘LC_’dans leur nom.

3.2.3. Les textures sol photoréalistes

La représentation du sol gagne énormément en réalisme lorsqu’elle est réalisée a partir
de photos aériennes ou satellite. Les scenery photo proposés de base par FS-X en sont
une démonstration trés convaincante bien que ces textures sol ne soient construite que
sur un LOD15, soit 1.19m par pixel (§ 2.4.8.2).

e Les serveurs satellite actuels proposent couramment des images a 50cm/pxl (LOD16),
et au mieux a 15cm/pxl, soit en LOD18.

e Des logiciels, SBuilderX ou FSET savent utiliser ces données pour produire, en toute
conformité avec les prescriptions du SDK, des textures sol haute résolution sur de
grandes superficies.

e Ces textures peuvent étre modifiées, dans un éditeur graphique, pour s’intégrer au
paysage par défaut, représenter les scénes nocturnes ou les différentes saisons. Des
masques particulier permettent de définir avec précision des surfaces d’eau.

e Les fichiers “*.bgl’ compilés par ces outils integrent tous les bitmaps utiles et sont, de
ce fait, de grande taille. lls trouvent leur place dans le sous-dossier \Scenery\’ du
conteneur de la scéne qu’il agrémentent.

3.2.4. Les données Autogen

La mise en place d’'une texture sol photoréaliste détruit I'Autogen par défaut de la zone
recouverte. Il faut donc reconstruire cette partie du décor.
e L’outil Annotator, fourni dans le SDK, permet de reconstruire ces données Autogen.
¢ |l utilise comme base le bitmap contenu dans le fichier *.bgl’ fournissant la texture sol.
¢ Les fichiers produits sont en format “.agn’ et sont automatiguement nommeés et placés
dans le sous-dossier \Texture\’ associé au sous-dossier \Scenery\’ du conteneur de la
scéne modifiée.

3.2.5. Les données vectorielles

Une fois le nouveau LandClass, ou mieux une texture sol photoréaliste haute définition
en place, on s'apercoit vite que les endroits ou sont situés les différents réseaux (routier,
ferroviaire, fluvial, lignes HT, etc.) et objets (parcs, lacs, berges, etc.) ne sont plus
cohérents. Il est incongru par exemple de voir une riviere grimper le versant d’'une colline
et redescendre de l'autre coté!

e Des logiciels, SBuilderX ou ADE9X par exemples, sont capables de retracer
localement les données vectorielles manquantes ou obsolétes, aprés exclusion
eventuelles des données proposées dans la ‘tuile élémentaire’ par défaut.

e Toutes les données vectorielles de base sont modifiables par ces outils (§ 2.4.7.2).

e Apres compilation, toutes les données nouvelles sont contenues dans un nouveau
fichier *.bgl’ dont le nom, contenant le suffixe ‘cvx’, sera sans équivoque.

e Ce fichier trouve naturellement sa place dans le sous-dossier \Scenery\’ du conteneur
de la scéne qu’il modifie.
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3.2.6. Les librairies d’objets généralistes

Certains concepteurs peuvent mettre a la disposition d’autres constructeurs de scénes
des librairies d’objets réutilisables dans de nombreux scenery.
e Ces librairies sont concues sous forme de fichiers “.bgl’ contenant les définitions
géométriques de ces objets auxquels sont associées les textures nécessaires.
e Pour assurer I'accés a ces librairies, il suffit de les placer a I'endroit méme ou FS-X a
placé les siennes (8 2.3.1), donc dans le dossier : \\FS-X\Scenery\Global\Scenery\’,
les textures associées trouvant leur place dans : \\FS-X\Scenery\Global\Texture\".

3.2.7. Les Aérodromes

Les aérodromes d’origine de FS-X ne représentent, par définition, que des installations
par défaut, souvent assez éloignées de la réalité.

e Des logiciels, ADE9X ou FSXPlanner par exemples, permettent de reconstruire toutes
les installations techniques d'un aérodrome. Depuis la ou les pistes, jusqu'aux
parkings affectés a telle ou telle compagnie en passant par les taxiways et autres
facilités, tout peut étre reconstruit. Méme les fréquences radio et les procédures
d’approche peuvent étre modifiées ou ajoutées.

e La pose de la signalétique de circulation sur les taxiways et les parkings ainsi que la
mise en place des clétures délimitant les emprises de 'aérodrome peuvent également
étre confiées maintenant a ces logiciels.

e Aucune regle stricte n’existe en ce qui concerne le nom des nouveaux fichiers
d’aérodrome. La racine du nom de ces fichiers est habituellement définie par défaut
par le logiciel utilisé pour sa conception, par exemples :

* pour ADEOX : LFQY_ADEX_PR.BGL ou LFSH_ADEX_ PR.BGL,
* pour FSXPlanner : Steinbourg LFQY .bgl ou Haguenau LFSH.bgl,
* d’autres logiciels définissent encore d’autres racines...

e Les fichiers de définition d’aérodrome peuvent se trouver dans des conteneurs de
scenes quelconques, mais ils peuvent aussi tous étre regroupés dans un seul et
méme dossier spécifique nommé par exemple 'Aérodromes’.

¢ Un endroit est pourtant tout a fait destiné a les recevaoir, il s'agit du dossier :
'FS-X\Addon Scenery\Scenery'.

e Les données de ces nouveaux aérodromes remplaceront automatiquement au
moment de l'affichage, par une programmation interne, celles définies pour le méme
aérodrome dans les fichiers '"APXxxxx0.bgl' couvrant chacun une tuile élémentaire.

Attention :
» Ne modifiez jamais un fichier '"APXxxxx0.bgl', vous détruiriez tous les autres
aérodromes contenus dans ce fichier.

3.2.8. Les objets

Comme pour les scenery de base, les scenery produits par des tiers seraient bien vides
s’ils n’intégraient pas d’objets! La représentation des batiments réels a la place des objets
génériques constitue bien souvent I'idée de départ du concepteur du scenery.

e Ces objets peuvent se trouver dans des librairies généralistes :

o les librairies de FS-X (8 2.3.1) contiennent plus de 3700 objets disponibles,

o des librairies d’objets congues par des amateurs augmentent encore ce nombre,

o ces librairies se trouvent sous forme de fichiers “.bgl’ dans le dossier de base de
FS-X: A\FS-X\Scenery\Global\Scenery\’, ces objets trouveront leurs textures
associées dans le dossier \\FS-X\Scenery\Global\Texture\’,

o le fichier *.bgl’ de scenery se résume alors a un fichier de placement tres compact
puisqu’il ne contient que les coordonnées géographiques de placement de
chaque objet. Ce fichier de placement est alors naturellement placé dans le
sous-dossier \Scenery\’ du conteneur de scéene.

e Ces objets peuvent également avoir été construits spécialement pour ce scenery par
des logiciels de conception 3D tel que Gmax :

o ils sont alors exportés depuis ces logiciels en fichiers *.mdl’,
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o loutil ‘BgliComp.exe’ fourni dans le SDK permet, a l'aide d’un fichier “.xml’ de
placement, de les compiler en fichier *.bgl’ soit individuellement, soit en groupe
pour étre vus dans FS-X.

o ce fichier est alors placé dans le sous-dossier \Scenery\’ du conteneur de scéene.
Les textures associées a ces objets sont obligatoirement placées dans le sous-
dossier \Texture\’ du méme conteneur de scéne.

e Des logiciels, Whisplacer, ADE9X ou méme SBuilderX par exemples, fournissent les
outils nécessaires a la mise en place d’objets dans les scenery :

o ces logiciels savent tous placer les objets contenus dans les librairies de base et
des objets tiers importés en fichiers “.mdl’ ou regroupés dans une librairie
locale sous forme de fichier “.bgl".

o les objets placés remplacent parfois des objets existants, il faut donc exclure ces
objets du scenery avant d’y placer les nouveaux. Les logiciels cités savent créer
les rectangles d’exclusion nécessaires, ceux-ci sont intégrés directement dans
le fichier final,

o le fichier final *“.bgl’ et éventuellement le fichier de librairie locale sont alors placés
dans le sous-dossier AScenery\’ du conteneur de scene. Les textures associées
aux objets placés sont obligatoirement copiées dans le sous-dossier \Texture\’
du méme conteneur de scéne.

3.2.9. Quelques exemples de conteneurs de scene

Fichier Edtion Affichege Favoris OQutls 2

(D Précédente ~ T ) Rechercher Dossiers | [T+

© | D:\FS-x\Addon Scenery\scenery v ﬂo«
Dossiers X #]6721_ADEX_PR.BGL
B8 & FsX A |*]LFGB_ADE_PR.BGL

|#]LFSH_ADE_PR.BGL
+ ) Msace_6721 _;]LFSV_AOEX}RB:LI
® ) Alsace_LFGB (2] steinbourg LFQY byl

b Lt e Le conteneur \\Addon Scenery\Scenery\’ contient
1 quelques définitions d’aérodromes de diverses origines

& () Alsace_LFSY

# ) Alsace_VFR

® ) LC_france_std

@ 3 Lorraine_LFEZ

# |2 Polynesie_NTGB
) Reserve

= | Addon Scenery

® ) SRTM vosges_J
2 texture
() Autogen v
& 2
S objet(s) (Espace disque disponible : 9.17 Go)  16.3Ko 4 Poste de travai

e Un conteneur de LandClass,

e Un conteneur de Mesh,

Fichier Edition  Affichage Favoris Outils 2 Fichier Edition  Affichage Favoris Outils 2 w
(D Précédente ~ T O Recherchg Dossiers | [T+ (D Précédente ~ ¥ )7 Rechercher Dossiers | [T
Adresse | ) D:\FS-XiAddon ScenerylLC_fraffCe_stdscenery v B Adresse | ) DiFS-X\Addon Yenery\SRTM Vosges_lura\Scenery v B o
Dossiers X N Talle | Type Dossiers Nom Talle | Type

® ) Alsace_LFsy A (]lc_france_std.bgl 230Ko  Fichier BGL ® () Lomaine_LFEZ A %] Vosges_Jurabgl 15499Ko  Fichier BGL

® ) Alsace_VFR ® (2 Polynesie_NTGB

= 2 LC_france_std ) Reserve

(o ] ) scenery

# ) Lorraine_LFEZ = ) SRTM Yosges_J

# ) Polynesie_NTGB v (&7 scenery V)
< 3 € > < 3 & >
1 objet(s) (Espace disque disponible : 9.17 Go) 223 Ko 4 Poste de travail 1 objet(s) (Espace disque disponible : 9.17 Go) | 15.1 Mo '{ Poste de travail

e Le sous-dossier AScenery\’ du conteneur ‘Alsace_LFGC’ contient tous
les fichiers *.bgl’, (textures ‘photo’ comprises) pour la scéne traitée,

% Texture B5E®
Eichier  Editon  Affichage  Fayoris  Qutils 2 @ Fichier Edition  Affichage  Fayoris  Qutils 2 w
QO Précédente ~ ) T ) Rechercher | Dossiers | [ O Précédente ~ () T Rechercher | Dossiers | [E+
dress= || D\FS-X\Addon SceneryiAlsace_LFGCiScenery v B ox Adresse | () D:\FS-X\Addon ScenerylAlsace LFGCiTexture v B
Dossiers X Nom Taile  Type Dossiers x [ 011223020232032an.30n
# 0 Alsace_6721 A [®)cvx_Polygone.BGL 2Ko Fichier BGL B ) Alsace_6721 A H011223020232033an.59n
B ) Alsace_LFGB #|LFGC_ADEX_PR.BGL SKo Fichier BGL % ) Alsace_LFGB 0112230202322108n.39n
3 [ Alsace LFGC |#)LF6C_Balisage.bal 77K Fichier BGL S [ Alsace LFGC 0122302023221 120,590
£ Reserve |#)LFaC_Batiments.bal 6K Fichier BGL & R = 011223020232212n.59n
O |#]ub_LFGC.bal 203Ko  Fichier BGL 8 Scsoery = 01122302023221 380,590
) Texture |#]Photo_AL18_LFGC_Club.BGL 4858Ko Fichier BGL I e tore HLFGC_Club.dds
& () Alsace_LFQY |#]Photo_AL18_LFGC_Hangars.BGL 4 263Ko  Fichier BGL @ () Alsacs_LFQY HLFGC_H1-2.dds
& () Alsace_LFSY |®]Photo_CL16_LFGC_Nord.BGL 3487Ko Fichier BGL & () Alsace_LFSY B LFGC_H3.dds
@ ) Alsace_VFR [#]Photo_CL16_LFGC_Sud.BGL 3681 Ko Fichier BGL & ) Alsace_VFR SILFGC_H4.dds
= 7 LC france std ¥ S P LC france std v SLGFC_Sud_gydds
3 3 @ > < >
9 objet(s) (Espace disque disponible : 9.17 Go) 16,1 Mo 4 Poste de travail 11 objet(s) (Espace disque disponible : 9.17Ggff 870 Ko J Poste de travail

o Le sous-dossier ATexture\’ du conteneur ‘Alsace_LFGC’ contient
toutes les textures d’objets et Autogen pour la scéne traitée,
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4. Paramétrage d'un Scenery tiers

4.1. Déclaration des scenes dans FS-X

4.1.1. Les déclarations automatiques
Les 120 premier conteneurs de scenes sont déclarés et activés d’origine au démarrage
du simulateur.
e Deux dossiers nous intéressent particuliérement :
o La ‘Bibliotheque mondiale, générique et de véhicules’ titre trop long pour indiquer
le dossier : \\FS-X\Scenery\Global\scenery\’, qui contient toutes les librairies de
base ainsi que celles également ajoutées par les concepteurs (8§ 3.2.6),
o La zone ‘Décor complémentaire’ donc le dossier 'FS-X\Addon Scenery\Scenery'
qui peut contenir des définitions d’aérodromes (8§ 3.2.7),
e Tous les fichiers placés dans ces dossiers sont donc automatiguement activés y
compris ceux ajoutés par des concepteurs tiers.

4.1.2. Les déclarations manuelles
Si la procédure d’installation d’un scenery n’a pas déclaré automatiquement la scene,

cette scene ajoutée doit étre déclarée et activée dans la Bibliotheque de Décors pour étre
reconnue et affichée comme telle dans le simulateur :

» Depuis FS-X, activez {Environnement}/{Bibliotheque de décors},

» Dans PARAMETRES - BIBLIOTHEQUE DE DECORS activez {Ajoutez une zone...}.

» Naviguez jusqu'a sélectionner le dossier conteneur de scene,

e Exemple : \\FS-X\Addon Scenery\Alsace LFGC’.

» Dans le champ ‘Scenery area title :’ vérifiez le nom attribué a la scéne,

e Ce nom est, par défaut, le méme que celui du conteneur ; vous pouvez le modifiez au

besoin pour le rendre plus explicite.
» Veérifiez que ‘Use this scenery directly’ est coché.

Sélection du répertoire de décors @E]

Regarder dans : [ () Addon Scener =~ « ®ecrE-
) C)Alsace_6721 \ | . . ,
) Daserrcs | » Dossier '‘Addon Scenery’,
Mes qocu:nents (5 Alsace_LFGC
’fcf" £ ) Alsace_LFQY
@ ~rneig { > Sélectionnez le dossier conteneur de la scéne,
Bureau CILC_france_std
Lorraine_LFEZ
Copolynese NTGB { e Répertoire complet,
Mes documents :‘5;:::
. LSRTM Yosges_dura L g . s a N
gl Otete —| » Vérifiez le nom attribué a la scéne,
Poste de traval
./ —| » Veérifiez la coche dans ‘Use this scenery directly’,
Favoris téseau  Répertoie IDWh ATGC 3| oK
Annuler
» Validez par un cli r {OK
N —| alidez par un clic sur {OK},
(7L is scenery
& Use this scenery drectly

» Validez I'opération par {OK},
Remarque : sous Windows 7, un bug de cette boite de dialogue empéche a ce moment
la validation, un second clic sur un endroit libre de cette boite valide enfin 'opération!
e Au retour dans PARAMETRES - BIBLIOTHEQUE DE DECORS, cette scéne ajoutée
apparait en haut de la liste et elle est activée,
» Poursuivez, si besoin, les déclarations des autres nouvelles scénes.

4.2. Classement des scenes dans FS-X

Chaque scene nouvellement déclarée dans FS-X doit étre classée par rapport aux scenes
déja existantes de sorte a lui attribuer un rang de priorité compatible avec celles-ci. Le plus
simple est de prendre exemple sur le classement des scénes par défaut (8 2.5.2) et de

poursuivre dans le méme ordre.
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4.2.1. Rang de priorité des scéenes

Le rang de priorité de chaque scene dépend du type de scéne a classer et du type des
scenes voisines dans la liste de la Bibliotheque de Décors. Ce rang est totalement
indépendant du classement alphabétique des dossiers dans \\FS-X\Addon Scenery’.

e Pour résumer, on admet que FS-X commence a lire cette liste par le fond et termine
par le sommet en remplacant, au fur et a mesure, les anciennes données par des
nouvelles si elles sont pour le méme lieu et de la méme famille.

e Seuls les Meshes dérogent a cette régle.

42.1.1. Meshes

e Le rang de classement des Meshes n'est pas impératif, le Mesh peut s'appliquer sur
une zone déja construite comme sur une zone pas encore construite.

e Dans le cas ou des meshes de LOD différents sont superposeés, FS-X applique d’office
celui qui présente la plus grande précision, donc celui du meilleur LOD. Ceci peut
entrainer des artefacts d’affichage a la frontiere de LOD différents par le simple fait
gue les mailles de tailles différentes et placées a des altitudes différentes peuvent ne
pas présenter des lignes de frontieres confondues.

e Mais, pour respecter la logique d'affichage de FS-X, on peut classer les Meshes au-
dessous des scenes contenant des objets graphiques.

4.2.1.2. Les textures sol généralistes

Le LandClass

e Le rang de classement du nouveau LandClass doit étre impérativement au-dessus
du LandClass a remplacer et au-dessous des scenes de détalils,

e Si des nouvelles textures sont utilisées, elles doivent étre placées impérativement
dans le sous-dossier \Texture\’du méme conteneur de scéene.

Les textures sol photoréalistes
Les textures sol photoréalistes peuvent étre construites dans des résolutions
différentes pour un méme lieu. Pour éviter un effet d’apparition subite d’'une texture
sol haute résolution, celle-ci devrait étre située sur un niveau supérieur a celle de
plus basse résolution.
e Les scenery ne comportant que des textures sol photoréalistes (souvent a
couverture importante), doivent étre situés au-dessus des LandClass et au-
dessous des scenes de détail.

L’Autogen

e Les textures Autogen sont toujours liées aux textures sol qui les supportent,

e Les fichiers *.agn’de I'Autogen doivent étre impérativement placées dans le sous-
dossier \Texture\’du méme conteneur de scene que celui qui comporte les fichiers
associés “.bgl’ de LandClass ou des textures sol photoréalistes.

4.2.1.3. Les données vectorielles

e Comme pour les autres familles de données, les données vectorielles nouvelles
doivent étre placées au-dessus de celles qu’elles remplacent,

e Certaines de ces dernieres doivent étre exclues par des fonctions appropriées pour
éviter les doublons,

42.1.4. Les aérodromes

e Les nouveaux fichiers contenant des définitions d’aérodromes doivent étre classés au-
dessus des aérodromes par défaut de FS-X. Ceux-ci étant partagés dans les dossiers
de chaque ‘tuile de base’, n'importe quel rang supérieur est satisfaisant.

e Si ces mémes fichiers sont placés dans le dossier FS-X\Addon Scenery/Scenery\’,
aucune déclaration n'est nécessaire, ce dossier étant déclaré et classé par défaut au
niveau ‘Décor complémentaire’, donc au-dessus des ‘tuiles de base'.
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4.2.1.5. Les scenes de détail

Les scenery de détail pour FS-X peuvent contenir des types de fichiers divers, par
exemples : des textures sol photoréalistes de haute résolution, des données vectorielles,
des définitions d’aérodromes, des librairies locales d’objets, des fichiers de placement
d’objets, tous réunis dans un seul sous-dossier AScenery\’ du conteneur de scene.

e Les rangs d'installation de ces conteneurs de scene sont libres au-dessus des scenery
généralistes des Meshes et des LandClass. Il n’y a qu’une seule réegle : les objets du
dernier scenery lu écrasent ceux du précédent s'il y a conflit.

e Si le conteneur de scene contient des textures sol photoréalistes dans son sous-
dossier \Scenery\, les textures Autogen associées doivent impérativement étre situées
dans le sous-dossier \Texture\’du méme conteneur de scene.

e Les textures des objets contenus dans les librairies locales et les fichiers de placement
du sous-dossier AScenery\,doivent également étre présentes dans le sous-dossier
\Texture\’du méme conteneur de scéne.

4.2.2. Classement des scenes
Aprés déclaration des nouvelles scénes, une mise en ordre est impérative :

e Les nouvelles scénes ne sont pas déclarées dans

W P:RAnETRES - BiLioTHEQUE Ok bEcors (R |

BN F

| le bon ordre!

-| e Bouton {Monter},

-| e Bouton {Descendre},

» Sélectionnez la sceéne a déplacer,

» Replacez-la au bon endroit a 'aide des boutons
{Monter} ou {Descendre},

Chiquez sur OK pour accepter les modifications
effectuées dans Ia boite de dialogue.

Remarques :

l [ awe ][ mwen |[_ox 0

-I » Validez par un clic sur {OK}.

o Pour désactiver une scene, il suffit de la décocher dans cette page.
o Plusieurs scenes peuvent étre déclarées a la file avant de valider I'ensemble.
e FS-Xrecharge les données des scenery, les modifications sont prises en compte.

4.2.3. Exemple de déclaration classée
Aprés classement, I'ordre de déclaration des scenery est respecté :

@ PARANETRES - BIBLIOTHEQUE DE DECORS

Jprioré

SRR [z

| » Les scenery de détails sont au niveau supérieur,

| ® Un scenery généraliste est au niveau moyen

|» Le LandClass est juste au-dessus du Mesh,

| e Le Mesh est juste au-dessus du conteneur de scéne

| du Décor complémentaire.

Chiquez sur OK pour accepter les modifications
effectuées dans Ia boite de dialogue.
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Conclusions

5. Conclusions

5.1. Résumé du tutorial

Apres avoir touché du doigt la méthode pratiquée par FS-X pour gérer le paysage que vous
voyez autour de votre appareil, vous avez découvert comment sont congus les scenery diffusés
par des tiers, professionnels ou amateurs et vous avez suivi une méthode pour les activer et les
déclarer dans un ordre logique.

Bons vols.

5.2. Remarques

Ce tutorial n'est certainement pas exhaustif,

Il est mis en ligne sur le site tel qu'il est!

Toute participation est bienvenue.

Toute critique est également bienvenue surtout si elle est constructive.

Patrick RENAUDIN (AVA)
patrickrenaudin2 @wanadoo.fr
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