Tutorial vSigpac, version 2.2.2.0

Modelado del terreno normal

Para modelar el terreno de una ruta primero es necesario cargarla en el visor. Puede cargarse una
ruta entera o solo una baldosa (tile). Para ello daremos los siguientes pasos:

e Vamos al ment Ruta=> Cargar ruta=> Terreno normal...

e Escogemos ahora la carpeta de nuestra ruta
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e En unos segundos las baldosas de nuestra ruta apareceran en el visor. Haciendo un zoom las
veremos mejor.
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Ahora elegimos nuestra fuente de datos de alturas. En el panel izquierdo del visor, en el
centro, escogemos MDT IGN o MDT IDEE. Ambas son datos oficiales de altitud para
Espafia, de muy buena calidad. Si no funciona la primera, usar la 2°. De hecho en el

momento de escribir este tutorial la que funciona es MDT IDEE.

Ahora podemos escoger si modelamos la ruta entera de una tacada o sélo una baldosa. Para
modelar sélo una baldosa escogemos la herramienta Tile @ y pulsamos en la baldosa
elegida, cerca de su centro. Se desplegara un menu contextual. Escogemos la opcion Extraer

terreno.
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En la pantalla siguiente vemos el resultado. El programa nos pregunta la resolucién que
debe utilizar para la captura de los datos. En este caso nos sugiere una resolucion de 4



metros. Si hemos escogido la fuente de datos del MDT IDEE la resolucién que elijamos es
indistinta siempre y cuando sea inferior a 5. En realidad los datos son de una resolucién de
5 my este numerito que elegimos nosotros afecta solo a los limites de la captura.
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Si hay suerte el proceso es casi instantaneo. La ventana del programa quedara como se ve a
continuacion. Puede comprobarse que la altitud se ha descargado correctamente. Al mover
el cursor por la ventana, en la esquina inferior derecha de la ventana vemos reflejada la
altura de cada punto por donde pasa el cursor. El mar aparece con una altitud de -1.
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Este proceso podemos repetirlo baldosa a baldosa.
Si somos valientes podemos sin embargo modelar toda la ruta de una vez. Para ello irimos al
menu Ruta >Modelar terreno
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Si saliera el mensaje siguiente durante el modelado hay darle al boton “Abort”, que saldra

del programa. Luego volvemos a entrar a vSigpac, recargamos la ruta y lo intentamos de
nuevo. Con suerte, acabara saliendo bien.
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i Press OK to ignore and risk data corruption.
DT IDEE Press Abort to kill the program.
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e EDOMHierarchyRequest in Document.InsertBefore,
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Tanto si hemos modelado el terreno tile a tile o de una vez, una vez hecho esto, veamos el
resultado en la carpeta TILES de nuestra ruta.
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Lo mejor es que borremos ahora, esto es importante s6lo si queremos que nuestra ruta
se vea bien en el viego MSTS, los archivos terminados en _e.raw y _n.raw. Un truco para
acabar antes es ordenar los archivos por fecha para tenerlos todos juntos, ya que los
archivos creados por vSigpac son los .t y los _y.raw y habran sido los tltimos en crearse.
Los archivos terminados en la virgulilla son copias de seguridad que crea vSigpac siempre
que modifica un tile. Eso lo hace porque si un archivo de estos se estropea la ruta nos dara
errores. Por el contrario si falla un archivo .raw el terreno simplemente estara mal, se
vuelve a extraer y punto, pero no se rompera la ruta. En todo caso si todo va bien los
archivos con la virgulilla los podermos borrar tranquilamente cuando queramos.

El Gltimo paso para tener nuestro terreno a punto es entrar en la ruta bien con el simulador
o con el editor de rutas; en ambos casos los archivos _n.raw y _e.raw volveran a generarse
correctamente.

Esto ultimo es opcional: Para comprobar que el terreno esta bien yo utilizo la versiéon no
registrada de mosaic, que permite ver todo el terreno cbmodamente.
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Modelado del terreno distante

En principio el método es similar a la creacion del terreno normal. En primer lugar hay que crear las
baldosas con el Route Geometry Extractor, el programa vSigpac no las creara por ti. Los métodos de
creacion de las baldosas distantes son de todos conocidos. De todas formas no esta mal que cuente
el que yo utilizo.

e Vamos con el explorador de Windows a la carpeta de nuestra ruta y buscamos el archivo
con la extension .trk, lo abrimos con el bloc de notas del XP o cualquier editor que soporte
UNICODE y buscamos la linea siquiente:

Mountains ( 00000000 )

e Cambiamos el dltimo 0 por un 1y guardamos el archivo.

e Nos vamos ahora a la carpeta de la ruta Marias Pass que viene con el juego original. Es la
carpeta USA2. Dentro de esta carpeta nos vamos a la subcarpeta TD. En esta carpeta hay
cuatro archivos. Copiamos los dos sefialados en la siguiente figura
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e ...y los pegamos en el carpeta TD de nuestra ruta.

e Ahora entramos en el RGE, cargamos nuestra ruta y su quad-tree. Veremos que se ha
activado el quinto botén de la barra de herramientas. Al pulsar dicho botdn entraremos en
la edicion de las baldosas distantes.

** Route Geography Creator - TSData1
File Edit View Window Help

E® TSDatat

e En la zona noroeste de Norteamérica hay ya una serie de baldosas creadas. Estas baldosas
se borran. A continuacién creamos las nuestras de la manera habitual. Vermeos que son mas
grandes que las normales. Generamos los tiles, guardamos el quad-tree, etc, igual que si
fuera el terreno normal. Ojo, hay que asegurarse de que estamos editando el terreno
distante, pues si no, podriamos cargarnos el terreno normal (eso se vé en la esquina inferior
izquierda de la ventana del RGE).

Ahora que ya tenemos creados los tiles para las montafas distantes, ya podemos modelar el terreno
con el vSigpac. Repito los pasos:

e Vamos al mend Ruta=> Cargar ruta—> Montarias distantes...

. Escogemos la carpeta de nuestra ruta, como antes.

e En unos segundos las baldosas distantes de nuestra ruta apareceran en el visor. Haciendo
un zoom las veremos mejor.

| ™ vSigpac i O X

| Imagen Marcadores Texturas Ruta Ayuda

|
{
|
|  Mapa

| AL L enidorm
li (®) Automética h 2 f \é"’"
] - ilajoyosa /
i 8 ;Dtp':g;anco La Vila Joiosa
e D{rs o | Canpello
| 2 v o Al
i Ezpafia MTH ~ | s = ) Fome— Ve : 1 s I;i:usu:eh?iue-:cam
| : L el TR [ : e
[ Al . o (e TSR ALACANT /ALICANTE
T il P
() Mo mostrar [ 7 3 5 R ‘}F&I o 5 =
| OMDTIEN - e 2y Ceillen he
{ @MDT IDEE Cendep 8 Ll Eronthe iz sama ot
[ [ ARN VR, 4 K St i
| ; ‘!a : .ﬁéf"{?ﬂu\fﬂuﬁﬂ Tatarca

Coordenadas centrales

Huszo: DFiiD
' [weio)

T Latitud: 38076431
| Longitud: | -0.713801

13543738 6303 14244
| 73424

[}

. L7 MazgmRR AN .*’: hil
DatumETRSEY  Latitud: 3823519.79" N Longitud: 163,85 0

e Ahora elegimos nuestra fuente de datos de alturas. En el panel izquierdo del visor, en el
centro, escogemos MDT IGN o MDT IDEE. Es mejor coger lo mismo que escogimos para
hacer el terreno normal.



Ahora podemos escoger, como antes, si modelamos la ruta entera de una tacada o sélo una
baldosa. Para modelar sdlo una baldosa escogemos la herramienta Tile @ y pulsamos en la
baldosa elegida, cerca de su centro. Se desplegara el menu contextual. Escogemos la opcion
Extraer terreno.
El programa nos pregunta la resolucion que debe utilizar para la captura de los datos. Lo
normal es que sugiera una resolucion de 64 m.
Aceptamos esta resolucion dando a OK. El proceso debe ser atin mas rapido que para el
terreno normal.
Este proceso podemos repetirlo baldosa a baldosa, como antes, o...
Si somos valientes podemos modelar toda la ruta de una vez. Para ello iremos al ment
Ruta=>Modelar terreno. Las modificaciones solo afectaran, como es de esparar, a las
baldosas que tengamos cargadas, ya sean las normales o las distantes.
Tanto si hemos modelado el terreno tile a tile o de una vez, una vez hecho esto, veamos el
resultado en la carpeta LO_TILES de nuestra ruta.
Borremos ahora los archivos terminados en _e.raw y _n.raw (si los hubiera).
A diferencia del terreno normal ni el simulador ni el editor de rutas son capaces de recrear
estos archivos. Asi que para generarlos, solo si queremos que el terreno distante se vea
en el viejo MSTS, puede recurrirse a un pequefio truco, que paso a detallar.
o Entramos con el explorador de Windows en la carpeta de nuestra ruta y cambiamos
el nombre de la subcarpeta TILES por otro distinto, da igual.
o Cambiamos el nombre de la carpeta LO_TILES por TILES.
o Entramos ahora en el Editor de Rutas y cargamos nuestra ruta. El editor creera que
lo que hay en la carpeta TILES son los tiles normales y recreara los archivos _e.raw
y _n.raw. Dentro del editor seguramente todo estara en blanco; no se asusten, es
normal, simplemente salimos. El Route Editor ya ha hecho su trabajo. NO hay
guardar nada. Tampoco nos deberia preguntar si guarda o no.
o Volvemos a cambiar los nombres de las carpetas dejandolos como estaban antes. Ya
tenemos creadas y modeladas nuestras montafias distantes.
La Gnica manera de ver el terreno distante es dentro del propio simulador, no se ve en el
editor de rutas de MSTS, como muchos ya sabéis. El programa mosaic, igual que antes, si
que puede ver el terreno distante. Si se ven en el nuevo editor TSRE.

Aplicacion de texturas

vSigpac puede texturizar nuestra ruta a partir de las ortofotos o de los mapas. Esto puede hacerse
tanto para las baldosas normales como para las distantes. Las ortofotos del PNOA tienen una
resolucion de 25 cm o menos. Otros servidores incluidos en el programa tienen resoluciones
mayores.

Reproduciré a continuacion el proceso basico para texturizar una baldosa normal a partir de las
orotofotos. El proceso para texturizar el terreno distante, no obstante, seria el mismo.

1.

w

Empezamos cargando nuestra ruta en el visor con la opcion del ment Ruta=>Cargar
ruta=>Motanias distantes... También es posible cargar una sola baldosa o tile, igual que antes.
Nos acercamos a nuestras baldosas con el zoom.

Elegimos la herramienta Tile®, como anteriormente.

Nos vamos al panel izquierdo del visor, arriba, y escogemos la fuente de datos a utilizar.
Para la ruta que estoy haciendo he escogido la opcién Esparia, PNOA.
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Le damos al boton Actualizar. Si el visor se queda en blanco no hay que preocuparse, es
porque estamos en una resolucién demasiado alta para el servidor de ortofotos

Pinchamos con el boton derecho del ratén en la baldosa que queremos texturizar. En el
menu contextual elegimos Generar texturas
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Nos saldra ahora la ventanita para seleccionar la resolucion de captura. En mi caso me
sugiere una resolucion de 4 metros. Cuanto menor sea esta cantidad mas fino sera el detalle
de las ortofotos, pero también nuestra ruta pesara mas. De todas formar el programa
sugiere la resolucion minima recomendada. Si ponemos menos el proceso sera mas lento y
la vista de nuestra ruta no mejorara demasiado.

nerar texturas del tile x

Resolucion de captura en metros
[0.125 |
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Le damos a OK. Ahora cambiara la vista en el vSigpac y nos saldra un cuadro de dialogo
que nos pedira confirmacion para lo que vamos a hacer. Antes de darle a Yes, comprobamos
que la ortofoto se ve. Si no fuera asi, eso querria decir que el servidor de orotofotos elegido
no es capaz de entegrarnos imagnes de esa resolucion. Entonces le diremos que No y
elegiriamos un servidor distinto. Volveriamos entonces al paso 4. Si no encontraramos
ningun servidor adecuado habria que buscarse la vida. Una posible solucién es capturar las



texturas manualmente, como se hacia en la version 1.3 de vSigpac, pero eso es largo de
explicar aqui.

Se crearan texturas con una reselucién de 0,25 m/px

Yes MNo

9. Sila cosa esta a nuestro gusto le damos a Yes. Segun el cuadro de dialogo estamos creando
texturas para el terreno normal, con una resolucion de 0,25 metros por pixel. Se ha
duplicado la resolucion porque al pasar al simulador vSigpac tiene que inclinar y
remuestrear las texturas con la consiguiente pérdida de calidad. Ojo que con esta
resolucion tan alta vSigpac creara nada menos que 256 archivos ACE, cada uno con
una resolucion de 512x512 px. Es posible que no queramos un detalle tan alto. Una
resolucion de 1 6 2 m puede estar bien, es cuestion de probar.

10. Mientras el programa trabaja podemos hacernos tranquilamente un café (cortito, eso si).
Solo lo interrumpiriamos, con ESC, si vemos que esta capturando cuadros en blanco.
Cuando termine volveremos a la foto inicial.

11. Podemos comprobar lo que ha hecho el programa yendo a la carpeta TERRTEX de nuestra
ruta. También se habra modificado el archivo *.t de la baldosa correspondiente, en la carpeta
TILES.

TERRTEX
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microtex.ace 43KB Archivo ACE 03/05/2001 3:52 A
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vsigpac-6292+14220-1024- 0_0.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
vsigpac-6292+14220-1024- 0_l.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
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vsigpac-6292+14220-1024-_2_ 1.ace 171KE  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024- 2_2.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024- 2 3.ace 171KE  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024- 3 O.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
Ii_-o“\minnﬁr-ﬁ?‘:ﬂ+14?7ﬂ-1l'l74- 3 l.are 171 KR Archivo ACF 17RRM2O0T 17:21 A

12. Si no nos gustase el resultado podemos volver las cosas a como estaban antes borrando los
ace creados y susituyendo el *.t creado por su copia de seguridad, la terminada en .t~

13. En todo caso el programa nunca machacara sin avisar ninguin archivo de la carpeta
TERRTEX. Si viéramos que alguno de estos archivos ha salido mal simplemente lo
borrariamos y volveriamos a repetir el proceso. Solo se sustituira el archivo eliminado.

14. El resultado de toda la operacion puede verse dentro del simulador o con el programa
mosaic; basta con la version no registrada. También en TSRE.



Una vista de la ruta en TSRE con terreno distante y texturas
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