Tutorial vSigpac, version 1.4.1.0

Modelado del terreno normal
Para modelar el terreno de una ruta primero essagoecargarla en el visor. Puede cargarse
una ruta entera o solo una baldosa (tile). Panadeltlemos los siguientes pasos:

e Vamos al meniRuta>Cargar ruta> Terreno normal...

* Escogemos ahora la carpeta de nuestra ruta
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* En unos segundos las baldosas de nuestra rutaagaren el visor. Haciendo
un zoom las veremos mejor.
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Ahora elegimos nuestra fuente de datos de altkras! panel izquierdo del
visor, en el centro, escogemos SRTM 90m o MDT Z25mprimera fuente es
menos precisa, son los datos recopilados por laANéSla mision SRTM,

creo que de todos conocidos. La segunda fuentdaton oficiales de altitud
para Espafia, de muy buena calidad. Por desgrasgavidior de estos datos no
siempre funciona bien, pero si tenéis la suertgiltielo en buena hora es lo
mejor que se pude elegir.

Ahora podemos escoger si modelamos la ruta entenaaltacada o so6lo una

baldosa. Para modelar sélo una baldosa escogerhesdanientdile y
pulsamos en la baldosa elegida, cerca de su c&grdesplegarda un menu
contextual. Escogemos la opciBrtraer terreno
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* En la pantalla siguiente vemos el resultado. Ejfanma nos pregunta la
resolucién que debe utilizar para la captura del&ss. En este caso nos
sugiere una resolucion de 4 metros. Si hemos esztgifuente de datos del
MDT 25m la resolucion que elijamos es indistiniengdre y cuando sea
inferior a 25. En realidad los datos son de unaluegn de 25 m y este
numerito que elegimos nosotros afecta solo ahoisd$ de la captura. Si lo
cambiamos por ejemplo por 10, estara bien. Cotrdafeente, SRTM 90 m, es
mejor aceptar la sugerencia del programa.
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e Cambio el 4 por un 10 y pulso OK. Si hay suertprebeso es casi instantaneo.
La ventana del programa me quedara como se vetiagacion. Puede
comprobarse que la altitud se ha descargado cameate. Al mover el cursor
por la ventana, en la esquina inferior derechadehtana vemos reflejada la
altura de cada punto por donde pasa el cursoraEhparece con una altitud
de -1.
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» Este proceso podemos repetirlo baldosa a baldosa.

» Si somos valientes podemos sin embargo modeladaauiga de una vez. Para
ello irimos al mentruta*Modelar terreno

s Texturas Avuda
' ﬂ m n Cargar Tie. ..
| Cargar ruta 3

Py —

| Modelar terreno

IDEE
SIGRAC
1: 25000
aPAC

+« Tanto si hemos modelado el terreno tile a tile onkevez, una vez hecho esto,
veamos el resultado en la carpétd ES de nuestra ruta.



& TILES DEK

Archive Edicddon Wer Favoritos Herramientas  Ayuda f'

@ Atrds - 2 [ 'ﬁ' 7 ) Blisqueda {{— Carpetas op | x n -

Direccion !El E:\Juegos\MSTS \ROUTESWsigpac\TILES bl Ir

Nombre Tamafio  Tipo Fecha de modificacidn | Atributos b

i@ -1354aecc.t 18KB ArchivoT 17/08/2007 16:57 A

@ -1354aecc. t~ 18KB Archivo T 17/08/2007 16:57 A

-1354aecc_e.raw 256 KB Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

@ -1354gecc_n.raw 64KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

@ -1354aecc_y.raw 128KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:57 A

@ -1354afe4.t 18KB Archiva T 17/08/2007 16:57 A

-1354af64. tr 18KB ArchivoTes 17/08/2007 16:57 A

@ -1354af64_e.raw 256 KB Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

@ -1354af64_n.raw 64KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

[l 13548564 y.raw 128KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:57 A

-1354afE8.t 18KB ArchivoT 17/08/2007 16:57 A

@ -1354af68. tr 18KB Archiva T 17/08/2007 16:57 A

@ -1354af68_e.raw 256 KB Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

@ -1354af68_n.raw 64KB Archivo RAW 17082007 16:58 A

-1354af68_y.raw 128KB Archivo RAW 17/08/2007 16:57 A

=) -1359a 4.t Tipo: Archivo RAW 17/08/2007 16:57 A

@ -1354af94, tr Fecha de modificacion: 17/08/2007 16:58 17082007 16:57 A

=) -1359a34 e raw Tamario: 64,0 KB 17/08/2007 16:53 A

-1354af%4_n.raw 64KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

|5l 13548794 y.raw 128KE  Archivo RAW 17,08/2007 16:57 A

@ -1354af98.t 18KB ArchivaT 17/08/2007 16:57 A

'@ -1354af98, tr 18KB Archivo T 17/08/2007 16:57 A

-1354af98_e.raw 256 KB Archivo RAW 17/08/2007 1658 A

@ -1354af98_n.raw 64KB  Archivo RAW 17/08/2007 16:58 A

@ -1354af98 _y.raw 128 KB Archivo RAW 17/08/2007 16:57 A v
&0 objetos 5,66 MB ¢ Mi equipo

* Lo mejor es que borremos ahora, esto es muy imgertis archivos
terminados ene.raw y _n.raw. Un truco para acabar antes es ordenar los
archivos por fecha para tenerlos todos juntosugalas archivos creados por
vSigpac son lod y los_y.raw y habran sido los ultimos en crearse. Los
archivos terminados en la virgulilla son copiaseéguridad que crea vSigpac
siempre que modifica un tile. Eso lo hace porquensarchivo de estos se
estropea la ruta nos dara errores. Por el consafatla un archivoraw el
terreno simplemente estara mal, se vuelve a extrpento, pero no se
rompera la ruta. En todo caso si todo va biendoisieos con la virgulilla los
podermos borrar tranquilamente cuando queramos.

« El dltimo paso para tener nuestro terreno a pusienérar en la ruta bien con
el simulador o con el editor de rutas; en ambos<hxs archivosn.raw y
_eraw volveran a generarse correctamente.

» [Esto ultimo es opcional: Para comprobar que etteresta bien yo utilizo la
version no registrada aeosaic, que permite ver todo el terreno cOmodamente.
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Modelado del terreno distante

En principio el método es similar a la creaciéntdeleno normal. En primer lugar hay que
crear las baldosas conRbute Geometry Extractoel programa vSigpac no las crearé por ti.
Los métodos de creacion de las baldosas distamedestodos conocidos. De todas formas
no esta mal que cuente el que yo utilizo.
* Vamos con el explorador de Windows a la carpetaudstra ruta y buscamos
el archivo con la extensiatrk, lo abrimos con el bloc de notas del XP o
cualquier editor que soporte UNICODE y buscamdska siquiente:
Mount ai ns ( 00000000 )
e Cambiamos el ultimo 0 por un 1y guardamos el &cchi
* Nos vamos ahora a la carpeta de la Mdaias Pasgjue viene con el juego
original. Es la carpetd SA2. Dentro de esta carpeta nos vamos a la subcarpeta
TD. En esta carpeta hay cuatro archivos. Copiamasddssefialados en la
siguiente figura
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! 00025400028, td 1KE Archive TD
_—CII:IU 25-+00028. td| 1KB Archivo TDL
[ llo_td_idx.dat 1KE Archivo DAT
[ td_idx.dat 1KE Archivo DAT
e ... ylos pegamos en el carpdtB de nuestra ruta.

* Ahora entramos en el RGE, cargamos nuestra rutagyad-tree. Veremos
gue se ha activado el quinto boton de la barreedaimientas. Al pulsar dicho

boton entraremos en la edicién de las baldosasntiest.
¥ Route Geography Creator - TSData1

File Edit View Window Help

BB TSData1

* Enla zona noroeste de Norteamérica hay ya unadefaldosas creadas.
Estas baldosas se borran. A continuacion crearsoslkestras de la manera
habitual. Vermeos que son mas grandes que las lewn@eneramos los tiles,
guardamos el quad-tree, etc, igual que si fueteredno normal. Ojo, hay que
asegurarse de que estamos editando el terrenatdigbaes si no, podriamos
cargarnos el terreno normal (eso se vé en la esauiigrior izquierda de la
ventana del RGE).
Ahora que ya tenemos creados los tiles para lasaias distantes, ya podemos modelar el
terreno con el vSigpac. Repito los pasos:
* Vamos al menRuta>Cargar ruta>Montafias distantes...
» Escogemos la carpeta de nuestra ruta, como antes.
* En unos segundos las baldosas distantes de nudstapareceran en el visor.
Haciendo un zoom las veremos mejor.
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* Ahora elegimos nuestra fuente de datos de altkras! panel izquierdo del
visor, en el centro, escogemos SRTM 90m o MDT Zbsnmejor coger lo
mismo que escogimos para hacer el terreno normel t&reno normal fue
creado con una aplicacién distinta a vSigpac, nglo con DEMEX, lo mas
probable es que los datos sean los de la SRTM 90 m.

* Ahora podemos escoger, como antes, si modelanmotalantera de una
tacada o s6lo una baldosa. Para modelar solo Udashaescogemos la

herramientdile y pulsamos en la baldosa elegida, cerca de stoc&d
desplegara el menu contextual. Escogemos la ojoitraer terreno

» El programa nos pregunta la resolucion que delizautpara la captura de los
datos. Lo normal es que sugiera una resolucior28eril

» Aceptamos esta resolucion dando a OK. El proceke ger aun més rapido
que para el terreno normal.

» [Este proceso podemos repetirlo baldosa a baldos® antes, o...

» Si somos valientes podemos modelar toda la rutanderez. Para ello iremos
al menUuRuta*Modelar terreno Las modificaciones solo afectaran, como es
de esparar, a las baldosas que tengamos cargadaesgrylas normales o las
distantes.

» Tanto si hemos modelado el terreno tile a tile ankevez, una vez hecho esto,
veamos el resultado en la carpet@ TILES de nuestra ruta.

* Borremos ahora los archivos terminados @naw y _n.raw (si los hubiera).

* Adiferencia del terreno normal ni el simuladoeheditor de rutas son
capaces de recrear estos archivos. Asi que paeaaglas puede recurrirse a
un pequefio truco, que paso a detallar.



o Entramos con el explorador de Windows en la camgetauestra ruta y
cambiamos el nombre de la subcargdtaES por otro distinto, da
igual.

o Cambiamos el nombre de la carpe@ TILESporTILES.

o Entramos ahora en el Editor de Rutas y cargamastnaueita. El editor
creera que lo que hay en la carpetB ES son los tiles normales y
recreara los archivoe.raw y _n.raw. Dentro del editor seguramente
todo estara en blanco; no se asusten, es normalesnente salimos.
El Route Editor ya ha hecho su trabajo. NO haydaranada.
Tampoco nos deberia preguntar si guarda o no.

o Volvemos a cambiar los nombres de las carpetasdid@s como
estaban antes. Ya tenemos creadas y modeladasasuasntafas
distantes.

* La unica manera de ver el terreno distante esal€eetrpropio simulador, no
se ve en el editor de rutas, como muchos ya sdfl§gisogramanosaic, igual
gue antes, si que puede ver el terreno distante.

Aplicacion de texturas

vSigpac puede texturizar nuestra ruta a partindettofotos o de los mapas. Esto puede
hacerse tanto para las baldosas normales comdagatstantes. Las ortofotos del Sigpac
tienen una resolucion de 0,5 m a 1 m, asi quetirizamos el terreno normal con ellas, la
cosa no quedard muy convincente. Algunos servidoobsdos en el programa, por ejemplo
el de Navarra, tiene ortofotos mucho mas detallatabasta 10 cm segun creo, aunque solo
para algunas zonas.

Por esta razon, aunque se puede hacer, no es owngardable texturizar el terreno normal a
partir de las ortofotos salvo, eso si, para tiles estén alejados de la via. Otra posiblidad es
texturizar el terreno normal a fin de tener sobbmiemo todas las referncias necesarias para
crear nuestra ruta. Una vez colocadas las viagteeas y demas objetos quitariamos las
texturas ortofotograficas.

Cosa muy distinta es texturizar las baldosas desaalgo que puede proporcionar a nuestra
ruta una cualidad fotorrealista muy interesantg@r&guciré a continuacion el proceso basico
para texturizar una baldosa distante a partir sleldatofotos. El proceso para texturizar el
terreno normal, no obstante, seria el mismo.

1. Empezamos cargando nuestra ruta en el visor cgpcian del menu
Ruta=>Cargar ruta>Motafas distantes.También es posible cargar una sola
baldosa o tile, igual que antes.

2. Nos acercamos a nuestras baldosas con el zoom.

Elegimos la herramientgile , como anteriormente.

Nos vamos al panel izquierdo del visor, arribasgogemos la fuente de datos
a utilizar. Para la ruta que estoy haciendo hegédoda opciorOtro y dentro

de ellaComunidad Valenciana, Ortofotos 2004, 1:5080 he cogido las
ortofotos del SIGPAC porque tienen demasiada regbiypara lo que yo
quiero. Otras fuentes buenas son los servidorestof®tos de Andalucia,
Cataluiia, Asturias, Galicia, Aragon y algun otre ge me olvida. Todo
depende de dénde esté nuestra ruta.

B w
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5. Le damos al boton Actualizar. Si eI visor se qued®lanco no hay que
preocuparse, es porque estamos en una resolucitasidelo alta para el
servidor de ortofotos

6. Pinchamos con el boton derecho del ratén en laobaldue queremos

texturizar. En el menu contextual elegin@snerar texturas
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7. Nos saldra ahora la ventanita para seleccionaslalucién de captura. En mi
caso me sugiere una resoluciéon de 4 metros. Cuaenor sea esta cantidad
mas fino sera el detalle de las ortofotos, perdtémnuestra ruta pesara mas.
De todas formar el programa sugiere la resoluciomma recomendada. Si



_largo de explicar aqui.

ponemos menos el proceso sera mas lento y ladastaestra ruta no
mejorara demasiado.

Generar texturas del tile [E|

Resolucion de captura en metros

[l

[ e

Le damos a OK. Ahora cambiard la vista en el vigpaos saldra un cuadro
de dialogo que nos pedira confirmacion para lov@mos a hacer. Antes de
darle ayes comprobamos que la ortofoto se ve. Si no fueireeas querria
decir que el servidor de orotofotos elegido noagmez de entegrarnos imagnes
de esa resolucion. Entonces le diremosNjoig elegiriamos un servidor
distinto. Volveriamos entonces al pasd&i no encontraramos ningun servidor
adecuado habria que buscarse la vida. Una posibleién es capturar las
texturas manualmente, como se hacia en la verséaelvSigpac, pero eso es

-

Confirm

Si la cosa esta a nuestro gusto le damos a Yedn®tguadro de dialogo
estamos creando texturas para el terreno distaoriejna resolucion de 8
metros por pixel. Se ha duplicado la resoluciémperal pasar al simulador
vSigpac tiene que inclinar y remuestrear las testaon la consiguiente
pérdida de calidad.

10. Mientras el programa trabaja podemos hacernosuilangente un café

(cortito, eso si). Solo lo interrumpiriamos, cornESi vemos que esta
capturando cuadros en blanco. Cuando termine \aves a la foto inicial.



11.Podemos comprobar lo que ha hecho el programa yetaloarpeta
TERRTEX de nuestra ruta. También se habra modificadacbhar *.t de la

baldosa correspondiente, en la carpheda TILES.
TERRTEX

Archivo Edicidn Ver Favoritos Herramientas Ayuda

e.ﬁ.h'és - & lj]- /-__\JBﬂsqueda |- Carpetas 5 [ x E) v

Direcdan |ui'| E:\uegos\MSTS\ROUTES \wsigpac\TERRTEX

Mombre Tamario  Tipo Fecha de modificacion | Atributos
[Chsmow Carpeta de archivos 17/08/2007 16:32
microtex. ace 43KE Archivo ACE 08/05/2001 3:52 A
terrain.ace 171KE  Archivo ACE 03,/05/2001 3:52 A
vsigpac-6292+14220-1024- 0_0.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
vsigpac-6292+14220-1024- 0_1.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
vsigpac-6292+14220-1024- 0_2.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
fpellueiana 8000 L 14000. 1004, (13 2ra 171KE  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
| Tipo: Archivo ACE 171KE  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
Eﬂ:ﬁg? ;“}%dgam”: 17/08/2007 17:20 171KE  Archivo ACE 17j08/2007 17:20 A

e ——— 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:20 A
vsigpac-6292+14220-1024-_1_3.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024- 2 _0.ace 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024- 2_1.ace 171KB  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 171KB  Archivo ACE 17/08/2007 17:21 A
vsigpac-6292+14220-1024-_3 0.ace 171KB  Archiva ACE 17/08/2007 17:21 A
H]Vﬂinnar-ﬁ?‘cﬂ+143‘3‘|'l-1l'|3‘4— 3 1.are 171KR  Archivo ACF 17RHZ007 1721 A

12.Si no nos gustase el resultado podemos volveoksasca como estaban antes
borrando los ace creados y susituyendatetreado por su copia de seguridad,
la terminada ert~

13.En todo caso el programa nunca machara ningunvardeila carpeta
TERRTEX. Si vieramos que alguno de estos archieosatido mal
simplemente lo borrariamos y volveriamos a repéfiroceso. Solo se
suistituira el archivo eliminado.

14.El resultado de toda la operacién puede versealdetrsimulador o con el
programamosaic; basta con la version no registrada.
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Colocacion de las vias
Esto, vSigpac no lo hace, aun.



