Modification et reprise de Mesh

Depuis I'avénement des meshes haute résolution, I'obligation pour FS-X d'avoir des pistes plates crée de plus en plus
de terrains dénivelés et disgracieux !

Je suis entrain de reprendre LFGC pour |'adapter, entre autre, a ces meshes modernes.
Il faut tout de méme un peu savoir se servir de SBuilderX, révisez mes tutos au besoin ...

Voici donc comment je traite ce probléme :

> Constats :

>> Et certains abords sont trés tourmentés :
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http://www.ptsim.com/index.php?option=com_content&view=article&id=52&Itemid=56

Une reprise du mesh est donc salutaire !

> Préparation des travaux :
>> Profitez de votre présence sur les lieux pour créer un nouveau projet dans 'SBuilderX' et servez-vous de

I'affichage {View}/{
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>> Créez immédiatement, si ce n'est pas encore fait, une texture sol pour cet aérodrome et compilez-la dans FS-X,
>> Observez la ligne d'état, au bas de I'écran, deux informations importantes y figurent : 'Dir=601' et 'File=5014'

>> Ces informations mémorisées, ouvrez 'TmfViewer',
>>> Quvrez le fichier "*.bgl' qui contient la texture sol de cet aérodrome (que vous venez juste de créer),

>>>Zoomer pour la voir correctement, vous étes maintenant bien placés,
>>> Allez chercher, dans le dossier "\\FSX\Scenery\601\Scenery\', le fichier 'cvx5014.bgl' (Merci SBuilderX) et

ouvrez-le :


http://avalsace.free.fr/Soutienf/Scenery-FSX.pdf

|Latitude: 48.554297, Longitude: 7.780353 Vslue: 0nFFT88058 Dir= 0601, Fites 5014
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>> Le polygone jaune représente le flatten créé par défaut par FS-X, il couvre une partie du terrain, mais dans mon
installation les différences de niveau visibles ne sont pas a la limite de ce flatten.
>> J'ai donc cherché dans mes autres scenery installés, et j'ai trouvé ceci dans un fichier 'cvx...' de 'Alsace VFR' :



I} Latitude: 48.557158, Longitwde: 7.788171 |Dir# 0600, File® 5014 -

>> Ce flatten est tout de méme plus proche de ce que je constate sur I'écran !

> Le terrassement commence dans SBuilderX :

>> || faut donc tout d'abord annuler les effets des flatten précédent, pour cela, créez un polygone assez grand pour
couvrir toute la zone a éliminer (un rectangle va trés bien) et donnez-lui comme attribut :
'Exclude_All_Terrain_Items',

>> Créez maintenant le flatten 'plat' qui portera les installations de I'aérodrome,

>> Compilez ces deux polygones et visitez le terrain ... pour constater ce qu'il reste a faire,

> Fignolez les zones de raccordement :
# L'idée est de créer des flatten non plats pour assurer la jointure entre le flatten plat qui porte I'aérodrome et le
terrain alentour. Les points de ces flattens contiglies au flatten de I'aérodrome auront bien s(r I'altitude du flatten



principal alors que les points extérieurs auront |'altitude réelle du terrain sur lequel ils sont posés. La difficulté vient
surtout de la mesure de l'altitude de ces points particuliers. Les altimétres de nos appareils ne sont pas du tout
congus pour afficher une altitude précise ! Un outil existe, il s'agit de 'JAB_FSX' qui donne les coordonnées et altitude
trés précises de |'appareil en temps réel, mais il donne I'altitude du point de référence de I'appareil et nom celle du
sol.

# Pour mes mesures, j'utilise 'Crosshairs Plus' de 'FinneyGround' . Cet appareil est congu a l'origine pour FS9 mais
fonctionne parfaitement dans FS-X. Son panel (a charger a part) donne toutes les informations utiles. Il a I'aspect

iols Appareil _Environnement Options Vucs Alde DU,

d'une croix (sous 4 formes différentes) et son point de référence est au niveau du sol :

>> Quvrez cOte a cote FSX et SBuilderX et créez les flattens de raccord nécessaires :

= N TG

- I - *:‘“‘O : .;z_. P

Toomu 1 Libbuden A8 H000M  Longeden OFTESMLT Tie o LISOEINIVESOEY Dor o 0500 Filew 5004 QLEDL o 15 W 1319 Ve 30N

i Gl'ﬂ!ﬁl_!jil



http://library.avsim.net/search.php?SearchTerm=Crosshairs_Plus&CatID=root&Go=Search

>> Armez-vous de patience, c'est certainement la qualité primordiale a avoir dans cette opération !

>> Ne cherchez pas a faire des raccords sur des petites surfaces, voyez assez large ... le rendu n'en sera que meilleur
!

>> Commencez chaque flatten de raccord par un polygone flatten standard a I'altitude de I'aérodrome, vous
modifierez ensuite I'altitude des points extérieurs,

>> N'hésitez pas a ajouter si besoin des points intermédiaires,

>> Sauvegardez et compilez souvent les polygones, n'oubliez pas de quitter FS-X avant chaque compilation ...

>> JAB_FSX sauvegarde a intervalle régulier la situation et permet de redémarrer FS-X exactement a I'endroit ol
vous l'avez quitté, et en passant par {Options}/{Paramétres}/{Général...} on peut dire a FS-X de permettre |'arrét
direct par [Ctrl]+[C] en décochant 'Confirmation de sortie' ; et de redémarrer immédiatement avec la situation par

défaut en décochant 'Afficher I'écran d'accueil'.

# Le résultat final peut ressembler a cela :
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# Le plus grand polygone est I'exclude,
# Le polygone jaune central est le flatten de |'aérodrome,
# Les autres sont les flattens de raccord ...

Voila comment je procede ... il y a certainement d'autres cheminements possibles, a chacun sa voie !

Mais surtout : Patience et longueur de temps ...

PS : L'exclude est 'All_Terrain_ltems', il ne supprime donc que les items 'terrain'. Sur un scenery en textures sol, il
annule surtout les précédents flattens !

En premier, j'avais essayé de poser mes flattens par dessus ceux existants, le résultat n'était pas satisfaisant, les
flattens sous-jacents continuaient a faire apparaitre des marches importantes sur les bords | Avec cet exclude, le
résultat est meilleur.

Patrick RENAUDIN (septembre 2011)
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