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A propos D’Instant Scenery 3

Instant Scenery est un outil pour ajouter des objets 3D a Flight Simulator scéne d'une maniére tres facile. Il
vous permet d'améliorer la scéne sans laisser de Flight Simulator. Ajoutez facilement, déplacer et supprimer des objets
et voir les résultats de vos actions directement dans la vue Flight Simulator sans avoir a

recharger les scénes a chaque fois. Cela vous permet de placer chaque objet correctement sur la premiere
tentative.

Instant Scenery 3 permet d'ajouter des routes et des polygones de sol en plus des objets 3D dans FSX et
Prepar3D. En outre, il offre une navigation améliorée de la souris et est compatible avec Prepar3D.

Si vous étes familier avec Instant Scenery 2, s'il vous plait lire les notes de section pour Instant Scenery 2
utilisateurs pour un résumé des modifications.

Installation du produit

Avant d'installer Instant Scenery, assurez-vous que Flight Simulator ne fonctionne pas.

Pour installer Instant Scenery, exécutez le fichier que vous avez téléchargé. Si vous avez téléchargé une version
payante, vous serez invité a acheter le produit.

Apreés avoir sélectionné le dossier d'installation Instant Scenery 3, les fichiers seront déballés. Apres cela, vous aurez
offrir une option pour installer Instant Scenery dans Flight Simulator 2004, Flight Simulator X

et/ ou Prepar3D.

o ModuleInstaller @

Product

Instank Scenety 2

F39 path: Ci\Program FilesiMicrosoft GamesiFlight Simulator 9 Select. ..

p

FS¥ path: C:\Program Files\Microsaoft GamesiMicrosaft Flight Simulator X Select. ..
[7]Preparah path:  C:\Program FilesiLockheed Martin|Prepar3C, Select. ..

[ Install Flight Simulator moduleds) J | Uninstall Flight Simulator modules I

Mise a niveau de la version de démo gratuite

Avant d'installer la version payante, s'il vous plait désinstaller la version de démonstration gratuite. Pour ce faire,
cliquez sur le menu Démarrer et sélectionnez

Programmes | Flight One Software | Instant Scenery 3 | Désinstaller Instant Scenery.

Vérification des mises a jour
Par défaut, Instant Scenery vérifie automatiquement les mises a jour tous les 7 jours. Dans le cas d'une
mise a jour est disponible, un navigateur Web s'ouvre et affiche une page de téléchargement de la mise a jour.

Vous pouvez modifier l'intervalle mise a jour a cocher dans la boite de dialogue Options, ou désactiver I'automatique
update.

Pour vérifier les mises a jour manuellement, cliquez sur le menu Démarrer et sélectionnez

Programmes | Vol One Software | Instant Scenery 3 | Vérifier les mises a jour.

Vous pouvez également visiter la page d'accueil du produit ou le forum de support pour vérifier les mises a jour.

La version de décor instantané que vous avez installé peut étre affiché en commencant Instant Scenery,

cliquant sur le bouton "?" pour ouvrir la boite de dialogue A propos de ....
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Notes pour la version Instant Scenery 2 utilisateurs

Instant Scenery 3 s'appuie sur l'interface graphique de Instant Scenery 2, de sorte que vous vous retrouverez
immédiatement familiariser avec la nouvelle version. Il offre une navigation améliorée de la souris, la compatibilité et
Prepar3D permet d'ajouter des polygones de sol et des routes (FSX et Prepar3D seulement).

Les routes et les polygones du sol support

Instant Scenery 3 vous permet d'ajouter des routes et des polygones de sol dans FSX et Prepar3D, en plus
aux objets 3D. Le SDK FSX est nécessaire pour ajouter des routes et des polygones. Si vous n'avez pas I'
FSX SDK, vous pouvez télécharger et installer le SDK Prepar3D libre.

Pour ajouter des routes et des polygones, cliquez sur les polygones et les routes terrestres Modifier bouton de la barre
d'outils dans la fenétre principale d’Instant Scenery. Vous passez Instant Scenery dans les routes et les polygones
Mode. Vous pouvez revenir a I'édition des objets 3D en cliquant sur le bouton de la barre d'outils correspondante.

S'il vous plaft se référer a la section de ce manuel routes et des polygones de sol pour plus de détails.

Navigation de la souris améliorée
Nouvelles fonctions suivantes de souris ont été ajoutées:

Faites glisser le sol avec la touche Ctrl Modifie I'altitude de ['utilisateur (en mode cockpit seulement).
Et la molette de la souris enfoncée

Faites glisser le sol avec la touche Maj Change la direction de point de vue (mode cockpit). Le point de vue
Et la molette de la souris enfoncée est mise en rotation autour de I'emplacement de sol sous la souris.

Tournez la molette de la souris avec rotation de I’objet. Pour une rotation fine, tourner la roue dans la

La touche Maj enfoncée direction opposée sans relacher la touche Maj

compatibilité Prepar3D

Instant Scenery 3 est compatible avec Prepar3D par Lockheed Martin.
S'il vous plait noter que Prepar3D comprend quelques modeles 3D qui ne sont pas disponibles dans FSX. Si vous placez-
les dans votre scéne et les partager avec un utilisateur FSX, ces objets ne seront pas apparaitre dans FSX.

Mouvement vertical améliorée
Vous pouvez modifier une élévation d'un objet par un clic droit dessus, sélectionner Déplacement vertical dans le
menu contextuel qui apparait et le faisant glisser vers la nouvelle altitude avec la souris.

A propos des bibliothéques de modeéles

Flight Simulator est livré avec 1000 de modéles qui peuvent étre utilisés pour les objets de décor. Ces

inclure les batiments, les véhicules, les points de repére, obstacles, etc. Ils sont organisés en plusieurs «bibliothéques» .
Une bibliothéque est un type spécial d'un fichier scénes (BGL) qui contient des modeles. Instant Scenery vous permet
d'utiliser tous ces modéles dans votre scéne. En outre, vous pouvez télécharger de nombreux add-on bibliotheques
faites par d'autres utilisateurs de Flight Simulator et de les utiliser trop.

A titre d’exemple, voici une petite partie de la bibliotheque vehicles_land fourni avec FSX:
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Fichiers Scénes place des objets dans la scéne ne comprennent pas les modeles eux-mémes, mais simplement des
données de position et une référence au modele correspondant pour chaque objet. Cette référence est
stockée en interne en tant que nombre hexadécimal trés longue (que I'on appelle GUID). Instant Scenery
traduit GUID dans les noms de modéles conviviaux, lorsque cela est possible.

Bibliotheques par défaut.

Il existe différents ensembles de bibliotheques par défaut de FSX et FS2004, bien qu'il existe de nombreux modéles qui
sont disponibles dans les deux simulateurs.

P5

Les bibliotheques que les utilisateurs de Flight Simulator créent et partagent sont appelées add-on bibliotheques. Ceux-
ci ne font pas venir avec Flight Simulator, mais vous devez télécharger et les installer.

Instant Scenery vous permet d'ajouter des objets a la fois par défaut et ajoutez- les bibliothéques que vous avez

installé.

Flight Simulator a bibliotheques mondiales et locales. Bibliothéques globales contiennent des modeles qui peuvent étre
placé n'importe ou dans le monde de la FS. Les bibliothéques locales contiennent des modéles qui ne peuvent étre
placés dans un domaine particulier, comme une ville spécifique.

Utilisation Instant Scenery
Instant Scenery s'exécute dans Flight Simulator. Vous devez commencer a Flight Simulator s'il n'est pas en cours
d'exécution déja. Instant Scenery ajoute son propre élément de menu au menu Flight Simulator. L'élément de menu est



Add-ons/Instant Scenery ... dans FSX et Flight1 | Instant scenery ... dans FS2004. Utilisez ce menu
élément pour commencer Instant Scenery.

Avant de commencer Instant Scenery, vous devez désactiver le tableau de bord afin d'avoir une bonne
le champ de vision. Pour ce faire, passez en mode cockpit 2D (Views | View mode | Cockpit | Cockpit en
FSX). Puis cacher le tableau de bord en appuyant sur W a plusieurs reprises jusqu'a ce qu'il disparaisse.

Instant Scenery passe Flight Simulator en Slew mode. Dans le Slew mode, la dynamique de vol

étes handicapé et que vous controélez la position et la vitesse de votre avion dans les 3 directions directement
a partir du clavier ou les mouvements de la manette. Cela vous permet de planer autour et placez des objets
sans se soucier de la loi de la gravité.

Flight Simulator peut fonctionner en mode fenétre ou en mode plein écran. Dans le mode de fenétre, Vol
Simulateur fonctionne a l'intérieur d'une fenétre d'habitude, et vous pouvez également voir la barre des taches et
d'autres fenétres sur

le bureau. En mode plein écran, Flight Simulator occupe tout I’écran. Pour basculer entre

ces deux modes, appuyez sur Alt + Entrée.

Instant Scenery est congu pour fonctionner en mode fenétre uniquement. Si vous essayez de démarrer dans le mode
plein écran mode, I’avertissement suivant s'affiche.

Full Screen warning |

'T Flight Simulator is running in the Full-screen mode.
L]

Instant Scenery is designed to run in the window mode, On some systems, ik will nok waork correctly in the full-screen
mode, You may experience Flight Simulator Freezing, distorted display in Flight Simulator, or a black screen.

To start Inskant Scenery in the Full-screen mode, press K, IF you experience any problems, wou can bry pressing
Alt+F4 to close Instant Scenery.

To skart Instant Scenery in the window mode, press Cancel, Then press Alt+Enter to switch Flight Simulator to the

window mode and skark Instant Scenery again,
Cancel |

Pour basculer vers le mode fenétre, appuyez sur Annuler. Ensuite, appuyez sur Alt + Entrée pour basculer Flight
Simulator en mode fenétre et recommencer Instant Scenery. Pour commencer Instant Scenery en mode plein écran,
malgré I'avertissement, appuyez sur OK. Sur certains

ordinateurs, le produit fonctionnera sans problémes, mais vous pouvez également rencontrer des problemes comme
Flight Simulator peut bloquer complétement.

Instant Scenery va scanner vos fichiers de scénes, ce qui peut prendre un certain temps si vous avez de nombreux add-
on

scénes installés. Lorsque vous avez terminé, Flight Simulator va passer en mode de balayage et I'instantané

Fenétre de scéne apparait sur le c6té droit de la fenétre de Flight Simulator. Le texte qui suit

graphiques décrit le but des éléments individuels de la fenétre Instant Scenery.
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La liste déroulante de sélection de la bibliothéque vous permet de naviguer a travers les bibliothéques disponibles. Vous
pouvez préciser dans les options les types de bibliothéques a énumérer ici. Lorsque vous sélectionnez une bibliotheque,
des vignettes pour tous les modéles qu'il contient apparaissent dans la liste des vignettes ci-dessous.

Le point de vue des vignettes affiche les modeéles de la bibliothéque sélectionnée. Si elle est vide, vous devriez
vérifier les parameétres de compatibilité dans les options. Par exemple, si une bibliotheque est au format FSX et vous
modéles de demande compatibles avec FS9 uniquement, pas de modeles apparaissent.

Un clic droit dans la vue des vignettes fera apparaitre un menu contextuel.

Le bouton open scenery file Ouvre vous permet d'ouvrir un fichier existant pour I'édition sans ajouter

objets en premier.

Les boutons Undo-Redo (Annuler et Rétablir) vous permettent d'inverser I'effet de vos actions d’édition. Le nombre
de niveaux d'annulation est illimité, mais vous ne pouvez appliquer Undo / Redo pour le fichier que vous étes
actuellement en train d’éditer.

Le bouton Object list ouvre une fenétre distincte qui énumeére tous les objets dans le fichier de scénes étant
édité.

Le bouton Options ouvre la boite de dialogue Options vous permettant de personnaliser Instant Scenery.

Le bouton About de affiche une page contenant le produit et I'information de scéne actuel.

Le bouton Edit Roads and polygons bascule dans les routes et les polygones

Mode, vous permettant d'ajouter des routes, le trafic routier et les eaux souterraines et les polygones texturés. Ce

bouton est disponible uniquement dans FSX et Prepar3D.

Pour fermer Instant Scenery, utiliser la touche x dans le coin supérieur droit de I'Instant Scenery
fenétre. Vous pouvez rouvrir Instant Scenery a tout moment a I'aide de sa commande.

Utilisation de la souris

Lorsque Instant Scenery est active, la souris est utilisée pour placer des objets et de la souris normale
fonctions dans Flight Simulator sont désactivés. Au lieu de le menu contextuel Flight Simulator habitude,
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Cliquez sur le bouton droit de la souris pour faire apparaitre le menu Instant Scenery. Lorsque Scéne est instantanée
actif, le curseur de la souris a des lettres rouges " est" sous elle et parfois une icdne rouge indiquant la
mode courant.

Pour accéder aux fonctions du simulateur de vol a I'aide de la souris sans fermer Instant Scenery, appuyez

et maintenez la touche Ctrl + Maj avant de cliquer avec la souris . Le curseur de la souris se transforme en

indiquent que les actions de la souris iront a Flight Simulator. Par exemple, vous pouvez I'utiliser pour accéder a la
Menu FSX, ou de redimensionner ou détacher un point de vue. Lorsque vous relachez Ctrl + Maj, Instant Scenery sera
de nouveau traiter votre entrée de la souris.

Lorsque vous utilisez la souris dans la vue 3D, I'emplacement du curseur de la souris se traduit par-la
Les coordonnées géographiques du point de sol sous la souris. Pour cette raison, le pointeur de la souris
ne fonctionne que quand il est en dessous de la ligne d'horizon.

Le bouton gauche de la souris a des fonctions différentes en fonction du mode sélectionné. Dans Add objects mode
mode, il sera soit faire apparaitre un menu contextuel pour ajouter I'objet, ou s'en tenir temporairement I'objet de
le sol ou les positions de I’avion, en fonction de paramétres dans la boite de dialogue des options. Dans I'

Déplacer [ Supprimer mode objets, le bouton gauche de la souris commence a se déplacer I'objet.

Le bouton droit de la souris ouvre toujours le menu contextuel. Il existe différents menus contextuels
Vue de Flight Simulator, dans la vue des vignettes et dans la fenétre des favoris. En outre, le contexte
menu dans FS varie en fonction du mode en cours.

La molette de la souris vous permet de changer la position de I'objet lors de I'ajout ou le déplacement d'un objet.
La rotation de la molette de la souris change rapidement le cap en incréments de 10 degrés. Rotation de I'

roue avec la touche Maj enfoncée permet des ajustements de cap plus fin. Ne pas appuyer sur la souris

roue quand tourner.

Dans la boite de dialogue Options, vous pouvez modifier la fonction de molette de la souris pour déplacer votre avion
encore plus proche

ou plus loin du point sous la souris a la place. Avec ce réglage actif, utilisez Maj + souris

roue a faire tourner des objets.

Pour déplacer votre avion autour, pointer quelque part sur le sol, appuyez et maintenez enfoncé le

molette de la souris, puis déplacez la souris. Décor instantanée de I'aéronef se déplace de sorte que le méme
point sur le sol reste sous la souris lorsque vous le déplacez. Par exemple, pour passer rapidement a un

batiment dans la distance, pointez sur avec la souris, puis faites-le glisser " vers " vous avec la souris

roue enfoncée. Veillez a ne pas déplacer la souris prés de I’horizon, car cela peut entrainer des

mouvements trés longs et imprévisibles. Si cela se produit, déplacez le bouton de la souris sur le vol

Fenétre du simulateur avant de relacher la molette de la souris - ce sera annuler le mouvement.

Pour déplacer votre avion dans le sens vertical, maintenez la touche Ctrl enfoncée, puis faites glisser le
la terre avec la molette de la souris enfoncé. Cela ne fonctionne que bien dans le cockpit virtuel (ou 2D
cockpit) vue.

Vous pouvez bien sr utiliser également des contréles réguliers de I' tua pour se déplacer.

Pour faire pivoter la vue autour d'un lieu au sol, point a la position au sol, maintenez la touche Maj

touche, puis faites glisser le sol avec la molette de la souris enfoncé. L'avion se déplace autour de cette
emplacement, vous permettant ainsi de regarder sous différents angles. Cela ne fonctionne que bien dans le monde
virtuel

cockpit (ou 2D cockpit) vue.

Utilisation Instant Scenery avec Windows Vista et Windows 7

Windows Vista et Windows 7 restreignent la capacité des applications a écrire dans le dossier Program Files
dossier. Cela empéche Scéne immédiate de I'écriture dans le dossier Addon Scenery of Flight

Simulateur, qui est destiné a décor créé par I'utilisateur.

Pour résoudre ce probleme, vous pouvez soit créer une nouvelle zone de scéne en dehors des fichiers programme
dossier et y ajouter a la bibliotheque de scéne, ou donnez-vous écrire des autorisations pour la scéne addon
dossier.

Pour vous donner des autorisations d'écriture, effectuez les étapes suivantes:
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Ouvrez I'Explorateur Windows et accédez au dossier Flight Simulator dans Program Files.
- Faites un clic droit sur le sous-dossier Addon Scenery et sélectionnez Propriétés dans le menu contextuel.
- Cliquez sur I'onglet Sécurité dans la boite de dialogue des propriétés qui s'affiche.

- Cliquez sur le bouton Edit ... bouton. Si la bofte de confirmation de Contréle de compte d’utilisateur s'affiche, cliquez
sur Continuer.

- Dans la zone de liste Groupe ou noms d’utilisateur, sélectionnez le groupe Utilisateurs.
- Dans la zone de liste Autorisations, activez 'autorisation d'écriture (cocher la case dans le Autoriser colonne)

- Cliquez sur OK pour appliquer les nouvelles autorisations et fermer la boite de dialogue Propriétés.

Ajout d'objets

Pour commencer a ajouter de nouveaux objets de décors, cliquez sur Ajouter des objets onglet dans la fenétre Instant
Scenery.

Dans notre exemple, nous allons ajouter quelques objets a proximité d'un grand aéroport européen dans FSX.

Réglage de la position du plan

Vous devrez positionner votre avion a c6té de "'emplacement souhaité de I’objet. Si vous étes loin de cette zone, vous
pouvez utiliser World | Aller a I'aéroport ... commande de menu dans Flight Simulator

pour passer a un aéroport a proximité de cette zone, ou le World | map commande ... menu permet de saisir la nouvelle
coordonne directement. Vous pouvez régler la position du plan soit avant ou aprés le début Instant Scenery.

Pour déplacer 'avion autour de la zone, utilisez la commande standard pour le mode de balayage. Si vous n'avez pas
affectations de touches changées, utilisez les commandes suivantes :

Clavier Joystick Fonction
Y- Activer [ désactiver le mode de balayage. En mode de balayage, la SLEW
indicateur clignote dans le coin inférieur droit de la fenétre de vue 3D.
Lorsque vous démarrez Instant Scenery, FS commute automatiquement sur le mode slew

Up/Down  avant/ Déplacer le plan vers I'avant ou vers l'arriére. Lorsque vous utilisez le clavier,
arriére toutes les augmentations de frappe ou diminue la vitesse de I'avion. Ne tenez pas
les touches enfoncées.

left fright  left /right Déplacer le plan a gauche ou a droite sans changer la position. clavier
fonctionnement est similaire a haut / bas.

End/PgDn  Twist Mettez le plan a gauche ou a droite.
handle

F4/F1- Augmentation / diminution altitude.

F5/F8 - Augmentation / diminution de hauteur.

Nums - Arrétez tout mouvement.

Vous pouvez en savoir plus sur le mode de balayage dans la documentation Flight Simulator.

Sélection de la bibliothéque

Tout d'abord, nous devons sélectionner la bibliotheque contenant I'objet que nous allons ajouter a la scéne.

En cliquant sur la liste déroulante de sélection de la bibliothéque ouvre une liste des bibliothéques disponibles.
Sélectionnez le désiré

bibliothéque avec la souris. Si vous n'étes pas sdr de la bibliotheque contient des objets dont vous avez besoin,
sélectionnez les bibliothéques

un a la fois et de regarder les vignettes pour vérifier leur contenu, jusqu'a ce que vous avez trouvé la bonne.
Vous pouvez utiliser des objets de plusieurs bibliotheques dans un seul fichier de scéne.
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Dans notre exemple, nous sélectionnons "buildings.bgl" pour ajouter quelques batiments (FS2004: utiliser
"generic.bgl").

Ed Micrasoft Flight Simulatar X [SI==]
7InslmtSc(mry37 @
N9 o 2| ®

airport_objects.bgl
animals.bal
autogen.bgl
bridges.bal
brussels.bal
] mmq
ContrailsProLibrary1.bgl
fillerobjects.bal
gameobjects.bal
generic.bgl
hazards.bal
landmark.bgl
malmo.bal
missionobjects.bgl
oslo.bgl

3 roofs.bal
vegetation.bgl
vegetation_fsxrtm.bl
vehicles_aircraft.bl
vehicles_airport.bl
vehicles_land.bal

Apres avoir sélectionné une bibliothéque, la vignette juste en dessous de la zone de liste déroulante de sélection de la
bibliothéque sera remplie de modeles a partir de cette bibliothéque.

Sélection du modéle

Pour sélectionner le modeéle de placement, vous devez cliquer sur la vignette correspondante dans la

vue miniature. Lorsque le pointeur de la souris est a I'intérieur de la vue des vignettes, le modéle sous la

la souris sera affiché en face de votre avion, vous permettant de voir rapidement tous les modeles. pour définir
I'endroit ot le modeéle apparatt, cliquez simplement sur le point correspondant dans la vue 3D.

Vous pouvez faire défiler dans la vue des miniatures en utilisant la molette de la souris. Un clic droit dans la vue des
vignettes fait apparaitre un menu contextuel:

Add to favorites L}g » My Favarites

Display as list Mew falder...
Thumbnail size »

Thumbnail maker...

e e —
Ajouter aux favoris ajoute le modéle sous la souris dans la fenétre des favoris pour un accés facile.

Afficher sous forme de liste de basculer entre les vignettes et une liste alphabétique des modéles.

Taille de la miniature vous permet de sélectionner une nouvelle taille des vignettes pour I'affichage. En interne, toutes
les vignettes sont 96x96 pixels et grands seront réduites a la taille spécifiée.

Vignettes fabricant [ance le fabricant de miniatures, ce qui vous permet de créer de nouvelles vignettes.

Lorsque vous cliquez sur une vignette, il apparait sur un fond bleu indiquant qu'il est sélectionné pour

placement. Aprés avoir cliqué sur une vignette, vous pouvez utiliser les touches fléchées du clavier pour naviguer
grace a des modeéles aussi longtemps que le pointeur de la souris reste dans la vue des vignettes. Lorsque vous
déplacez le pointeur de la souris de nouveau dans la vue 3D, Flight Simulator obtient automatiquement le focus clavier,
permettant de vous déplacer dans le mode de balayage a I'aide du clavier.
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Dans notre exemple, nous allons sélectionner le modéle "gen_hutopen". Remarque I'apercu du modele que
apparait dans la vue 3D lorsque vous déplacez la souris sur la vignette (marqué par un rectangle rouge
dans la capture d'écran).

£ Microsoft Flight Simulator X

s=p-o
| Sy |

e .

Myfwoits @

———

M =—h ) . . - - _‘ MyScenery2 byl - Instant Scenery (2]
; 2 BB 2| ®

[

&)

Iy Favarites

§=810

La position du curseur de la souris détermine le point de I'objet de référence. Le point de référence est
I'emplacement géographique qui obtient réellement écrit dans le fichier de scéne. La plupart des modeles sont congus

P11



a apparaitre au-dessus avec le point au milieu (comme 'exemple) de référence. Cependant, il n'y
y a quelques modéles qui sont congus pour apparaitre a un certain décalage par rapport a la référence horizontale
signalé, ou méme complétement enterré dans le sol.

Si vous ne voyez pas le modele immédiatement, essayez de le déplacer avec la souris prés de chez vous (dans le cas ot il
est trop petit pour étre vu au départ), ou plus loin de vous (au cas ol il est si grand que votre point de vue a pris fin
al'intérieur de I'objet).

Réglage de la position de I'objet

Apreés avoir sélectionné une bibliothéque et un modele, un objet correspondant apparait dans le vol

Scéne Simulator et suit le curseur de la souris.

Pour déplacer I'objet autour, il suffit de déplacer la souris.

Sivous voulez changer votre point de vue sans déplacement de I’objet, vous pouvez programmer la gauche de la souris
bouton pour coller / décoller I'objet a la terre dans la boite de dialogue Options. Avec cette option

sélectionné, cliquez sur le bouton gauche de la souris se fige la position de 'objet de sorte que vous pouvez déplacer le
souris ou votre avion sans |'objet suivant. Cliquez a nouveau sur le bouton gauche de la souris reprendre déplacement
de l'objet.

Sivous souhaitez déplacer I'objet en déplagant votre avion autour (comme dans la version de Instant Scenery 1)

au lieu d'utiliser la souris, vous pouvez programmer le bouton gauche de la souris pour coller [ décoller I'objet

ala position de P’avion. Avec cette option sélectionnée, cliquez sur le bouton gauche de la souris va geler la

objet par rapport a la position de I'appareil de I'utilisateur, trés semblable a la piéce coulissante a distance dans la
version 1.

Pour changer la position de ’objet, tourner la molette de la souris sans appuyer sur elle. Pour une plus fine
mouvement, maintenez la touche Maj enfoncée tout en faisant tourner la roue. Si vous n'avez pas de molette de la
souris, utiliser la boite de dialogue Propriétés de I’objet.

Pour modifier ’élévation, I’échelle, la hauteur [ banque et de la complexité de scénes, faites un clic droit avec la souris et
sélectionnez Propriétés de I'objet dans le menu contextuel qui apparait. Définissez les propriétés de I'objet désiré dans
la boite de dialogue qui s'affiche avant d'ajouter I'objet a la scene.

Remarque: FSX SP2 et Acceleration Pack ignorent le terrain et les paramétres de la banque pour les objets du décor.
Bien Scéne Instant afficher ces objets correctement, ils apparaitront avec un pas de zéro

et la banque aprés le redémarrage de FSX. Donc pour tout décor qui est susceptible d’étre utilisé avec ceux-ci FSX
versions, il est recommandé de laisser tangage et du roulis a zéro degré.

Ajout de I'objet a scéne
Apres avoir déplacé I'objet a I'endroit désiré, cliquez sur le bouton droit de la souris pour faire apparaitre
le menu contextuel.

% Add to MyScenery.bgl

Add to another file...

Line of objects...

Object properties..,

Mave/Delete objects (Tah)
Exclusion rectangles...
Labels

Extras
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Le premier point de menu vous permet d'ajouter I'objet au dernier fichier que vous avez modifié avec Instant Scenery
(en ce cas, MyScenery.bgl) . Il n'apparait pas la premiére fois que vous ajoutez un objet, caril n'y a pas
fichier scenes précédente encore.

Ajouter un autre fichier ... vous permet d'ajouter un objet a un autre fichier. Si vous sélectionnez cette option de menu,
une boite de dialogue de sélection de fichier apparait. Si vous sélectionnez un nouveau fichier de scéne, il sera créé. Si
vous sélectionnez un fichier de scéne existant, il ne sera pas remplacé, mais I'objet sera simplement ajouté. Remarque
que vous ne pouvez ajouter des objets a des fichiers de décors créés avec Instant Scenery, ou quelques autres
programmes de conception de scéne compatibles.

Sivous essayez d'enregistrer le fichier dans un dossier qui n'est pas activé dans la bibliothéque de scéne, vous serez
montré un avertissement. Si vous continuez malgré I’avertissement, le fichier de scéne sera enregistré comme vous le
souhaitez, mais vos objets n'apparaitra pas de nouveau aprés le redémarrage de Flight Simulator sauf si vous ajoutez le
dossier a la bibliothéque de scéne, ou déplacer le fichier de scéne dans un dossier actif. Reportez-vous a la Flight
Simulator documentation pour plus d'informations comment la bibliothéque de scénes fonctionnent.

Apreés avoir ajouté I'objet a la scéne, il reste a son poste, indépendamment de toute
mouvements de votre avion. Lorsque vous déplacez la souris, vous verrez a nouveau un objet suivant
le curseur - il est I'objet suivant que vous allez ajouter.

Le nom du fichier de scénes que vous avez enregistré apparait dans la barre de titre de la fenétre Instant Scenery.
C'est le fichier en cours. Déplacer [ supprimer des objets et undo / redo opérations n'affectent que le courant
déposer. Lors de I'ajout d'un objet dans un nouveau fichier, les modifications de fichiers actuels et donc il n'est plus
possible d'annuler les opérations effectuées précédemment édition. Tous les objets que vous ajoutez sont
immédiatement enregistrées dans le fichier scénes, il n'y a pas de commande séparé "Enregistrer».

Lorsque vous ajoutez un objet dans un fichier existant, Instant Scenery fera FS recharger la scéne dans
ordonner de prendre ['affichage des objets a partir de ce fichier sous son propre contréle. Rechargement de scénes mai
prendre plusieurs minutes, selon la quantité de add-on installé des scenes.

Ajout de plusieurs objets
Pour ajouter d'autres objets en utilisant le méme modéle, il suffit de déplacer le modéle pour les emplacements
souhaités a I'aide la souris et utiliser le menu contextuel pour créer des objets supplémentaires

Pour ajouter différents objets, sélectionnez un modeéle et / ou de la bibliothéque comme décrit précédemment
différente.

Il n'y a aucune limite sur le nombre d'objets que vous pouvez ajouter a un fichier de scéne. Toutefois, I'ajout de trop
objets dans la méme zone peut provoquer le taux de trame a tomber, car chaque objet dessin

requiert une certaine quantité de temps de traitement.

Création de lignes d'objets
Instant Scenery vous permet de créer des lignes d'objets régulierement espacées.

Pour créer une ligne d'objets, d'abord sélectionner le modéle a utiliser. Si nécessaire, utilisez I'objet

Boite de dialogue Propriétés pour définir I'élévation, facteur d'échelle, la complexité des scenes et d'autres
parameétres.

Déplacez le pointeur de la souris au début de la ligne, cliquez sur le bouton droit de la souris et sélectionnez Line
of objects dans le menu contextuel qui apparait. Lorsque vous déplacez la souris maintenant, une ligne d'objets
s'étendra de point de départ a la position actuelle du curseur de la souris.

Une nouvelle boite de dialogue Line of objects apparait sur I'écran, vous permettant de définir la ligne
parametres.



P13

Ed Microsoft Flight Simulator X =)
Line of objects 8 ‘ Instant Scenery 3 =
 Count 4 [ =920 BE| 2 ®
@ Spacing,m |20 e — o 2 buidings bl -
IV Auto adjust | o - -
Heading ¥ Auto adjust . S
¥ Display line length e o
s..._f.*“-.
S |
| D Wi . el
My Favorites =
=319

Vous pouvez choisir entre une ligne contenant un nombre fixe d'objets réguliérement espacées, et une ligne
contenant des objets avec un espacement spécifié. Utilisez les boutons radio dans la line of objects de dialogue objets
boite de basculer entre ces deux modes.

Auto adjust spacing, lorsqu'il est activé, ajuste [égérement I'espacement de sorte que le dernier objet dans la ligne
apparait exactement a I'emplacement du curseur de la souris.

Auto ajust heading le titre de tous les objets de la ligne en fonction de la direction de la ligne.

Display line lenght affiche la longueur de la ligne actuelle et le nombre d'objets a proximité de la souris
pointeur.
Un clic droit fait apparaftre un menu contextuel.

Add to MyScenery.bgl
15 ~Add to another file...

Set starting point

Cancel

Pour ajouter la ligne des objets de la scene, utilisez le Add to ... et Add to another scenery file commandes de menu.
Pour définir le nouveau point de la ligne de I'origine, sélectionnez set starting point.

Pour arréter la création de lignes d'objets et revenir a la réguliére Add objects mode, cliquez sur Annuler.

Déplacement et suppression des objets

Vous ne pouvez déplacer et supprimer des objets que vous avez précédemment ajoutés avec Instant Scenery. a
déplacer ou supprimer des objets, vous devez passer a la Move/Delete objects mode objets. Vous pouvez le faire par
sélectionnant Move/Delete objects des objets dans le menu contextuel, ou tout simplement en appuyant sur la touche
Tab lorsque le curseur de souris est a I'intérieur de la fenétre de vol Simulator. Pour revenir au mode Add objects
appuyez sur la Touche Tab ou cliquez a nouveau sur une vignette dans la fenétre des miniatures.
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Ouverture d'un fichier de scene (si nécessaire)

Vous ne pouvez déplacer les objets qui font partie du dossier de scéne actuel que vous modifiez. Pour voir qui

objets appartiennent a ce fichier, appuyez sur, appuyez sur et reldchez les deux touches de Control a plusieurs reprises.
objets appartenant a ce fichier clignote.

Si vous avez besoin de déplacer des objets qui sont stockés dans un fichier de scénes différents, utilisez le Open scenery
bouton. Sélectionnez le nom du fichier de scéne désiré et appuyez sur OK. Instant Scenery peut entrainer FS

pour recharger scéne, ce qui peut prendre plusieurs minutes en fonction de la quantité de add-on

scénes installés.

Sélection de I'objet a déplacer [ supprimer

-

MyScenery.bgl - Instant Scenery (2]
o BEQ|?|®
]buildings.bgl LI

|

My Favarites |
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W

Dans le mode Move/Delete objects, vous sélectionnez les objets en pointant avec la souris. A
bofte de fil de fer s'affiche autour de I'objet le plus proche du curseur de la souris. Il s'agit de la
objet sélectionné
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Déplacement d'un objet

Pour commencer a déplacer |'objet sélectionné, cliquez sur le bouton gauche de la souris. Le curseur de la souris
accrochez-vous le point de référence de I'objet (sauf si désactivé dans les options), et I'objet sera de commencer a
suivre la souris.

Pour se déplacer en permanence I'objet a la nouvelle position, faites un clic droit avec la souris et sélectionnez Déplacer
dans le menu contextuel qui apparait. La nouvelle position sera immédiatement enregistrée dans le fichier de scéne.

Pour revenir a I’objet de son ancien poste, faites un clic droit avec la souris et sélectionnez cancel dans le contexte
menu.

Si vous reprogrammé le bouton gauche de la souris pour coller I'objet sur le sol ou I’avion, vous

peuvent utiliser ces fonctions lorsque vous déplacez un objet trop.

Suppression d'un objet

Pour supprimer I'objet sélectionné, cliquez-droit dessus et sélectionnez delete dans le menu contextuel qui
apparait. L'objet sera immédiatement supprimé du fichier de scéne.

Si vous supprimez tous les objets a partir d'un fichier de scéne, Instant Scenery efface lorsque vous quittez un vol
Simulator.

Si vous avez accidentellement déplacé ou effacé un objet, vous pouvez utiliser boutons Undo et Rédo pour inverser
I'effet de vos actions d’édition. Notez que vous ne pouvez annuler les modifications dans le fichier de scéne actuel.

Suppression d'un groupe d'objets

Vous pouvez supprimer tous les objets a I'intérieur d'une zone rectangulaire. Pour utiliser cette fonction, assurez-vous
que vous étes dans Move/Delete objects mode objets. Pointez sur un angle du rectangle désiré, cliquez sur le droit
bouton de la souris et sélectionnez Group | delete ... dans le menu contextuel.

Maintenant, déplacez la souris a I'autre coin du rectangle désiré. Le rectangle sera aligné
le long de la position de I'avion. Lorsque vous déplacez la souris, vous verrez le contour du rectangle, et
objets a I'intérieur, il va disparaitre.

Pour terminer "opération, cliquez sur le bouton droit de la souris et sélectionnez Supprimer ... objet (s).

Il est important de comprendre la différence entre cette fonction et la création d'une exclusion

rectangle:

- Groupe supprimer supprime les objets a partir du fichier de scénes que vous modifiez.

- Unrectangle d'exclusion dit Flight Simulator pour supprimer des objets a partir d'autres fichiers de scenes a I'intérieur
le rectangle

Couper, Copier et Coller
Vous pouvez couper, copier et coller des groupes d'objets.

Pour copier un groupe d'objets au presse-papiers, vous devez les sélectionner en dessinant un rectangle
entourant le groupe. Assurez-vous que vous étes en Move/Delete objects mode objets. Pointer vers un coin
du rectangle désiré, cliquez sur le bouton droit de la souris et sélectionnez Group | Copy ... dans le contexte
menu.

Maintenant, déplacez la souris a I'autre coin du rectangle désiré. Le rectangle sera aligné

le long de la position de I'avion. Objets a l'intérieur du rectangle seront marqués par des boites filaires

les entourant. Pour terminer 'opération, cliquez a nouveau sur le bouton droit de la souris et sélectionnez Copy ...
object (s) to clipboard
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Pour couper un groupe d'objets au presse-papiers, utilisez le Group | Cut ... menu dans un proche

mode. Les objets sélectionnés seront placés sur le presse-papiers et retirés du scene

déposé.

Pour coller un groupe d'objets actuellement sur le presse-papiers, sélectionnez Group| Past ... sur le contexte

menu. Le groupe d'objets sur le presse-papiers s'affiche prés du pointeur de la souris tout en maintenant

leur position par rapport a I'autre. Vous pouvez affiner leur position en déplagant la souris. Vous

peut également faire pivoter le groupe entier en utilisant la molette de la souris (pour une rotation plus fine, maintenez
la touche Maj

enfoncée). Pour terminer I’opération, cliquez a nouveau sur le bouton droit de la souris et choisissez Coller les objets ...
dans le menu contextuel qui apparatt.

Pour annuler une couper, copier ou coller I’action, cliquez sur le bouton droit de la souris et sélectionnez Cancel sur I'
menu contextuel qui apparait.

Le presse-papiers ne peut contenir un groupe d'objets a la fois. Undo [ Redo commandes ne restaurent pas

le contenu du presse-papiers précédents.

Affichage des Labels d'objets

Vous pouvez avoir instantanée Labels d'objets d'affichage Scene dans la vue Flight Simulator 3D. Labels
apparaitre sur des objets a partir du fichier de scénes en cours d’édition.

Pour controler I'affichage des Labels, faites un clic droit avec la souris soit dans Add object ou dans le
Move/Delete objects mode objets et sélectionnez Labels dans le menu contextuel. Un sous-menu apparatt.

v off
Selected object

All abjects

Madel name

Library and model

Scenery complexity

Scenery complexity {abbr.)
¥ Object settings

Letter "X"

Blinking ™"

La premiére partie du menu vous permet d'activer et de désactiver I'affichage des Labels. Pour afficher les Labels
pour tous les objets dans le fichier de scéne actuel, sélectionnez All objects. Pour afficher I'étiquette juste pour le
objet sélectionné, sélectionnez Selected object

La deuxieme partie du menu vous permet de déterminer les informations a afficher sur les Labels.

Obiject settings affiche le titre de I'objet et des paramétres non appliqués par défaut a I'objet
(échelle différent de 1, hauteur différente de o0, scénes complexité différente de la normale).

Letter "X" et Blinking "X" juste une lettre ""X". Utilisez cette option pour localiser rapidement les objets
dans votre fichier de scéne dans la vue de haut en bas sans obstruer.

Utilisation de la liste des objets

Vous pouvez afficher une liste de tous les objets dans le fichier de scéne actuel en cliquant sur le bouton Liste d'objets
dans la fenétre Instant Scenery principale.

Une nouvelle boite de dialogue object list s'affiche, énumérant tous les objets et qui vous permet de naviguer vers
chaque d'entre eux.
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Pour chaque objet, le nom du modele, le cap et la distance de I'avion de I'utilisateur et le scene
réglage de la complexité est affiché. A noter que le titre est affiché comme une fléche et est relatif a
I'orientation de I'avion de I'utilisateur, méme si vous utilisez une vue orientée nord - top-down.

Lorsque vous sélectionnez un objet dans la liste, une boite de fil de fer est affichée autour de cet objet.

Si vous activez move aircraft to the selected object, I'appareil de I'utilisateur sera déplacé de telle sorte que la

objet apparait dans le champ de vision. Pour définir exactement ou I'objet apparait, cliquez simplement sur

I'intérieur de la fenétre de vue 3D et annuler le menu contextuel qui apparait. La prochaine fois que vous sélectionnez
un objet dans la liste, votre appareil sera placé de sorte que I'objet apparaft au dernier clic

emplacement.

Vous pouvez cliquer sur en-tétes de colonne pour trier la liste par nom de modele, la distance de 'avion de I'utilisateur
oule réglage de la complexité du scéne . Notez que si vous triez la liste par la distance, il ne sera pas automatiquement
re- triées lorsque vous déplacez votre appareil.

Apreés avoir cliqué dans la liste d’objets, vous pouvez faire défiler a I'aide des touches fléchées du clavier tant que le
pointeur de souris reste a l'intérieur de la liste. En déplagant le pointeur de la souris en dehors de la liste sera de retour
le focus clavier a la fenétre principale de Flight Simulator.

Si la boite de Object Properties est ouvert, il affiche les paramétres de I'objet actuellement
sélectionné dans la liste.

Sile fichier de scéne actuel contient des rectangles d’exclusion, ils apparaitront dans la liste des objets trop.
Notez que les contours de rectangles d'exclusion ne seront affichés dans la scéne quand une exclusion
rectangle est sélectionné dans la liste d'objets (ou Instant Scenery est en mode de rectangles d’exclusion).

Abréviations de complexité de scéne abrégée affichées dans la colonne de SC ont la signification suivante :

VS  Tres dépouillée

S dépouillée

normale

D dense

VD Trés Dense

ED Extrémement dense

z
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Les paramétres disponibles
Par défaut, Instant Scenery met des objets sur le niveau du sol en position verticale, avec le
taille par défaut et montrant ala " normale " réglage de la complexité de la scene et au-dessus.

Instant Scenery vous permet de modifier I’élévation, le facteur d'échelle et angles terrain / bancaires de
objets, et de modifier le niveau de complexité de scénes ou chaque objet individuel apparait.

Ouverture de la boite de dialogue Object Properties dialog box

Pour modifier ces valeurs lors de I'ajout ou le déplacement d’objets, clic droit avec la souris et sélectionnez
Propriétés de I'objet dans le menu contextuel qui apparait. La boite de dialogue Propriétés de I'objet
apparaitra.

La bofte de dialogue Propriétés de I'objet fonctionne comme suit dans les différents modes :

- Dans le mode Add objects, ou lors de I'ajout d'une ligne d’objets, les parametres de I'objet
Bofte de dialogue Propriétés sont appliqués aux nouveaux objets que vous créez.

- Dans le Move/Delete objects mode objets, la boite de dialogue Propriétés de I'objet refléte les réglages pour
I'objet sélectionné.

- Lorsque vous commencez a déplacer un objet dans le mode objets Move/Delete objects, vous pouvez modifier le
les paramétres de I'objet dans la bofte de dialogue Propriétés de I'objet ainsi. Les modifications seront appliquées avec
vous finalisez le mouvement en utilisant la commande Move dans le menu contextuel.

- Si vous cliquez avec le bouton droit sur un objet en Move/Delete objects mode objets et sélectionnez object
properties dans le menu contextuel, vous serez en mesure de modifier les paramétres de |'objet sans
déplacement de I'objet avec la souris. Toutes les modifications apportées dans ce mode seront appliquées
immédiatement.

" &3 Microsoft Flight Simulator X E=8[EcE ==
Object properties [B]|_Views Help Add-ons MyScenery.bgl - Instant Scenery
Latitude:  [48.349453( =R B | 2 | ®
Longitude: ~ |11.753201¢ |hazards.bal |
-_—

Elevation: ,T
Heading: IW‘k
Scale: I1

Pitch: oo
Bank: Iﬁ_

Scenery I Nomal - I
complexity:

I Keep autogen under the object [FSX)
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Dans la boite de dialogue, les valeurs de latitude et longitude afficher la position actuelle de I’objet.
Ils ne peuvent pas étre modifiés.

La valeur Elevation contrdle Ialtitude du point de référence au-dessus du niveau du sol. Pour

la plupart des objets, le point de référence correspond au point de I'objet le plus bas, donc I'élévation
définit également I'élévation de I'objet lui-méme. Le curseur permet de modifier la hauteur de -100

a 100 metres. Si cette plage n'est pas suffisante, vous pouvez taper la valeur dans la zone de texte.

La scale value définit un facteur d'échelle de I'objet. L'échelle de 1 représente la taille standard

définie dans la bibliotheque de modeles. Le curseur vous permet de modifier I'échelle de 0,01 a 100, ce qui rend
I'objet plus ou moins grand qu'il n'y parait normalement. Si cette plage n'est pas suffisante, tapez le

valeur d'échelle dans la zone de texte.

Valeurs de Pitch et Bank vous permettent d'incliner I'objet le long de deux axes horizontaux. Notez que la hauteur et
valeurs bank n'ont pas d'effet dans FSX SP2 et Acceleration Pack.

La zone de liste déroulante de la scenery complexity vous permet de définir la complexité de scénes minimum
réglage a laquelle 'objet apparait.
Vous pouvez appliquer tous ces parametres lors de |'ajout de nouveaux objets, ou le déplacement existants.

Lorsque vous fermez la bofte de dialogue Object Properties, ces paramétres seront réinitialisés
valeurs par défaut. Parametres avancés déja appliquées aux objets de décors ne seront pas affectés.

Dans la capture d'écran ci-dessus, I'élévation d'un objet plat par satellite est en cours de modification afin de mettre
au-dessus de la maison.

Modification des parametres de complexité de scéne

Vous pouvez afficher le réglage de la complexité de la scéne pour tous les objets dans le fichier de scéne actuel comme
Labels superposé au-dessus des objets. Pour ce faire, utilisez le sous-menu Labels du contexte d’Instant Scenery menu.
Pour activer les Labels de tous les objets, sélectionnez Labels > All objects. Pour afficher la scéne

complexité que des Labels, sélectionnez Labels > Scenery complexity ou Labels > Scenery complexity (en abrégé) pour
les Labels abrégées.

Pour changer la complexité de décor pour un objet individuel, assurez-vous que vous étes dans le Move/Delete objects
Mode obijets. Faites un clic droit sur I'objet et utiliser le sous-menu Set scénery complexity d'appliquer

le réglage désiré.

Vous pouvez également utiliser la bofte de dialogue des Object properties a changer la complexité de scéne.

Garder autogen scénery (FSX uniquement)

Normalement, autogen scéne n'apparait pas a l'intérieur ou pres de I’objet. Cet effet ne peut pas étre considéré
tout en modifiant un fichier de scéne avec Instant Scenery, mais seulement aprés le redémarrage de Flight Simulator
par la suite.

Dans certains cas (notamment, oiseaux d'animation des bibliotheques FSX), il est souhaitable de maintenir 'autogen
scéne.

Pour permettre la scéne autogen a apparaitre a I'intérieur d'un certain objet, cliquez-droit dessus dans la
Move/Delete objects mode objets, sélectionnez Object Properties de I'objet et de permettre garder Keep autogent
case a cocher.

gestion des favoris

Vous pouvez désigner modeles préférés pour un acces facile pour eux. Favoris sont affichés dans une distincte

fenétre qui apparait avec le titre My favorites lorsque vous commencez Instant Scenery. Vous pouvez

organiser les favoris dans plusieurs dossiers, et My favorites est le nom du dossier par défaut.

Lorsque vous ajoutez un modele de favoris, vous ne copiez pas, mais simplement d'ajouter une référence. Dong, le
modeéle sera encore provenir d'une bibliotheque de modéles. Si vous supprimez la bibliothéque de modéle contenant, il
sera
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Disparaitre de favoris aussi. Vous pouvez facilement sélectionner des modéles de favoris en cliquant sur leur
vignettes dans la fenétre de favoris.

Vous pouvez fermer la fenétre des favoris en appuyant sur le bouton de fermeture sur sa barre de titre. Pour la rouvrir,
faites un clic droit dans la vue des miniatures de la fenétre Instant Scenery principal et sélectionnez Open favorites.

Notez que cette option de menu n'apparait pas si la fenétre de favoris est déja ouverte.

Pour ajouter un modele a vos favoris, cliquez droit sur sa vignette dans la fenétre Instant Scenery principal et
sélectionnez Add to favorites dans le menu contextuel qui apparait

MyScenery.bgl - Instant Scenery  [B)]
S~ BB 7 @
ivehicles_water.bgl LI

s

- [% Add to favorites 3
y"" Display as list

My Favarites

Mew folder...

Thumbnail size b
T .
Open favorites
e Thumbnail malker...
-

Debug

Pour ajouter le modéle a un dossier existant des favoris, sélectionnez son nom dans le sous-menu
apparait. Sur la capture d'écran, il ya un seul dossier appelé My favorites.

Pour créer un nouveau dossier et ajouter le modeéle a, sélectionnez New folder ... et entrez le nouveau nom de dossier

Pour sélectionner le dossier des favoris a afficher, cliquez droit dans la fenétre des favoris et sélectionnez I'

le nom du dossier dans le menu contextuel qui apparait.

Pour supprimer un modeéle de favoris, cliquez-droit dessus dans la fenétre des favoris et sélectionnez delete favorite
dans le menu contextuel qui apparaft.

Pour supprimer un dossier entier des favoris, cliquez-droit sur une vignette dans et sélectionnez Delete whole folder
dossierdans le menu contextuel.

Ajout des routes et des polygones de sol (FSX/Prepar3D seulement)

Instant Scenery 3 vous permet d'ajouter des routes et des polygones de sol pour la scéne FSX/Prepar3D, dans

Outre les objets 3D. Flight Simulator peint routes et des polygones de sol sur la texture du sol,

et ajoute le déplacement du trafic sur les routes (si spécifié dans Instant Scenery).

Lors de I’édition, Instant Scenery affiche les routes et les polygones Iégerement surélevées au-dessus du terrain,

car les peindre sur la texture du sol aprés chaque changement serait trop lent lors de I’édition.

En terrain accidenté, les routes et les polygones seront affichées comme des formes en 3D élevées. Cette élévation est
seulement utilisée pour accélérer leur élaboration lors de I’édition. Aprés avoir terminé |'édition et de recharger la
scéne, vos routes et des polygones apparaissent a I'élévation du sol normale.

Vous ne pouvez pas mélanger les polygones routes [ sol avec des objets 3D dans le méme fichier de BGL, de sorte que
vous aurez a créer un fichier BGL séparé pour les routes / polygones. Lorsque vous ajoutez des polygones de sol, Instant
Scenery 3 va enregistrer un fichier de données source correspondant (. SRC) avec votre fichier BGL. Ce fichier de
données est nécessaire pour une édition ultérieure avec scéne immédiate, car les fichiers BGL contenant des routes et
des polygones sont cryptées par le SDK FSX et ne peut pas étre lu directement par Décor instantanée.
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Lors du partage de votre fichier BGL avec d'autres, vous n'avez pas besoin de partager le fichier SRC. Des routes et
polygones, sauf si vous voulez que les utilisateurs puissent continuer a modifier votre travail.

Installation du FSX/Prepar3D SDK
Instant Scenery doit le compilateur de terrain (shp2vec) inclus avec le SDK FSX ou Prepar3D dans
pour compiler des fichiers BGL avec des routes et des polygones de sol.

Sivous avez I'édition Deluxe FSX, il comprend déja le SDK, qui est automatiquement installé lors de
vous installez FSX.

Si vous avez édition Prepar3D ou FSX Standard, vous devez télécharger et installer le logiciel gratuit

Prepar3D SDK: http://www.prepar3d.com/support/sdk/

Instant Scenery détecte automatiquement le chemin du compilateur de terrain. Si cela ne fonctionne pas pour certains
raison, vous devrez spécifier le chemin d'accés dans la bofte de dialogue Options. Le chemin du compilateur de terrain
devrait étre général

<SDKinstallation folder> | SDK | Environment Kit | Terrain SDK | Shp2Vec.exe

Les types supportés de polygones
Avec Instant Scenery 3, vous pouvez ajouter ce qui suit:

Routes texturé routes qui apparaissent dans votre scéne. Vous pouvez ajouter des routes
a la fois avec et sans déplacement du trafic.

Autoroutes (trafic) " Autoroutes " dans le jargon Flight Simulator ne sont que des lignes de déplacement
trafic routier sans une route réelle représentée. Utilisez-les pour ajouter
déplacement de véhicules routiers n'importe ou dans votre scéne. Notez que sur
routes, Décor instantanée ajoute automatiquement le déplacement du trafic si vous
cochez la case correspondante.

Chemins de fer Chemins de fer texture qui apparaissent dans votre scéne. Notez que
FSX/Prepar3D ne peut pas afficher le déplacement du trafic ferroviaire.

Lignes électriques Lignes électriques qui apparaissent dans votre scéne. La zone est surrondung
effacés, et les mats électriques apparaissent a intervalles réguliers (avec
autogen activé).

Polygones de sol Polygones sur le terrain avec une texture spécifique. La texture
doit étre choisi parmi prédéfinis textures de terrain FSX. la
autogen scene sur un polygone de sol reflete la texture selectionée

Polygones eau polygones d'eau utilisées pour les lacs, etc Notez que les polygones d'eau
toujours préséance sur les polygones du sol, de sorte que vous ne pouvez pas
par exemple ajouter une ile a I'aide d'un polygone de sol.

La commutation entre les objets 3D et des polygones de sol

Scéne instant 3 a des modes distincts pour I'édition des objets 3D et des polygones de sol. Utilisez la barre d'outils
boutons pour basculer entre ces deux modes. Lors de I'édition des polygones de sol, toutes Instant Scenery
fenétres liées a des objets 3D vont disparaitre et les routes et la fenétre de polygones apparaissent

alaplace
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Roads and Palygons =]
PEFICNEGE:

Mame Type Pts
Road 1 Road 4
Road 2 Road 4
Road 3 Foad 2
Road 4 Road 2
Road 5 F.oad 2
|2 |
Road 7 z
Road &
Palygan praperties =
Marme: |POIyg0n 1
Type: Ground polygon -
Texkure: |CDD| Conifer Forest j

Utilisation de la barre d'outils

La barre d'outils en haut de la fenétre des routes et des polygones a des boutons ci-dessous.

Open BGL - Ouvre un fichier existant scéne avec des routes et des polygones de sol. Notez que vous pouvez
seulement ouvrir les fichiers créés avec Instant Scenery, et avec le correspondant. Fichier SRC présente.

Undo - Annule I'effet de la derniere opération d’édition. Notez que Undo / Redo pour les polygones du sol
n'affecte pas les objets en 3D et vice versa, en raison des polygones de base et des objets en 3D sont stockés dans
séparer les fichiers BGL.

Redo - Annule la derniére commande Annuler.

Properties - ouvre ou ferme la fenétre Propriétés, qui vous permet de définir la texture et

d'autres propriétés de routes et des polygones de sol.

Texture brightness - de modifier la luminosité de textures utilisées pour afficher des routes et des polygones
lors de I’édition. Cela n'affecte pas la scéne que vous éditez et est juste une aide visuelle pour

distinguer les routes et les polygones en cours d'édition de celles affichées par FSX dans le cadre

de la scéne.

Show filled polygons - Lorsque désactivé, seules les frontiéres des polygones de sol sont affichés. Utilisez cette
réglage a modifier les routes et les polygones masqués par d'autres polygones de sol.

Reload scénery - Forces Flight Simulator pour recharger la scéne, appliquer les modifications apportées
des routes et des polygones de sol.

Return to editing objects - Laisse la mode et le rendement des routes et des polygones pour placer 3D

objets. Notez que I'apercu des routes et des polygones dans la fenétre 3D disparait apres

revenir a I'édition des objets 3D. Pour voir les modifications apportées a la terre polygones tout en plagant 3D
objets, vous avez besoin de recharger la scéne.

Ajout de routes

Lorsque vous passez d'abord Instant Scenery en mode routes et de polygones, il est mis a ajouter des routes. a

ajouter d'autres fonctionnalités de base, vous devez sélectionner un type de caractéristique différente dans la boite de
dialogue Propriétés .Pour démarrer une route, cliquez sur son point de départ désiré dans le scéne. Un menu
contextuel s'affichevous offrant d'ajouter la route a un fichier BGL. Sélectionnez le fichier BGL souhaité (ou entrer un
nouveau nom de fichier) et cliquez sur OK dans la boite de dialogue qui apparait.

Dans la vue 3D, un segment de route apparait, suivre le pointeur de la souris. Pour ajouter plus de route

segments de cette route, cliquez sur les sites terrestres souhaités.
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. Pour terminer I'ajout de la route, vous pouvez cliquez sur le bouton droit de la souris et utiliser le menu contextuel, ou
il suffit de double cliquer sur le bouton gauche de la souris, vous pouvez également utiliser la touche Echap du clavier.
Lors de I'ajout d'une route, vous pouvez sélectionner la texture de la route et les options de la circulation dans la boite
de dialogue Propriétés boite. Notez que ces paramétres influent sur toute la route que vous ajoutez, et pas seulement
individuelle sur routesegments.

Pour corriger les erreurs, tout en ajoutant une route, vous pouvez utiliser le bouton de la barre d'outils Annuler. Il va
supprimer le dernier segment de route vous avez ajouté.

Routes apparaissent a la fois dans la scéne (en avant-premiére) et dans la liste a I'intérieur des Roads and Polygons
fenétre d’instant Scenery.

Ajout de polygones du sol et de I'eau
Ajout de polygones est similaire a ['ajout de routes.

Avant d'ajouter un polygone, vous devez modifier le type de forme a ground polygon (resp. Hydro
polygon) dans la fenétre des propriétés. Vous pouvez également sélectionner la texture souhaitée dans les propriétés
fenétre (ou le faire apres I'ajout du polygone).

Pour démarrer un polygone, cliquez sur son point de départ désiré dans la scéne. Un menu contextuel s'affiche
offrant a ajouter un polygone dans un fichier BGL, similaire a I'ajout d'une route.

Apres cela, cliquez sur le terrain pour ajouter des sommets du polygone. Le polygone devient visible aprés
vous ajoutez deux sommets et déplacez la souris.

Pour terminer le polygone, vous pouvez cliquez sur le bouton droit de la souris et utiliser le menu contextuel, ou tout
simplement double-cliquez sur le bouton gauche de la souris, vous pouvez également utiliser la touche Echap du clavier.
Modification et suppression des routes et des polygones

Pour les routes et des polygones existants, vous pouvez ajouter, supprimer et déplacer des sommets individuels ou
tous polygones, et modifier les propriétés.

Pour ajouter un nouveau sommet (vertex), un point sur le bord route / polygone n'importe ou entre deux sommets,
appuyez le bouton gauche de la souris et faites glisser le nouveau sommet a I'endroit désiré. Pour les routes, vous
pouvez aussi pointer sur la ligne centrale a la place d'un bord.

Pour déplacer un sommet, un point existant au dessus avec la souris et faites-le glisser vers le nouvel emplacement du
gauche bouton de la souris enfoncé. Lorsque vous pointez avec la souris sur un sommet, un petit rectangle vert
apparait a son emplacement.

Pour déplacer toute une route ou d'un polygone, un clic droit sur son bord avec la souris et sélectionnez Déplacer tout
route (ou Déplacer polygone entier) dans le menu contextuel qui apparait. Apres cela, déplacez la souris pour

le nouvel emplacement, cliquez sur le bouton gauche de la souris et sélectionnez Terminer dans le menu contextuel qui
apparait.

Pour supprimer un sommet, un point au dessus avec la souris, faites un clic droit et sélectionnez delete Vertex du
contexte menu qui s'affiche.

Pour supprimer I'ensemble d'une route ou d'un polygone, un clic droit sur son bord et sélectionnez Move whole road
ou polygon dans le menu contextuel. Vous pouvez également cliquer droit dans la liste des routes et des polygones au
lieu de la vue 3D.

Pour modifier les propriétés (par exemple, texture), cliquez a droite sur le bord et sélectionnez Properties dans le
contexte menu.

Définition des propriétés

La fenétre Propriétés est utilisé a la fois pour la spécification des propriétés de nouvelles routes / polygones que vous
créez, ainsi que de modifier ceux existants. Ceci est reflété par le titre de la fenétre.
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Lorsque le titre de la fenétre indique propriétés New line / polygon, les choix que vous faites ne fera que
affecter de nouvelles routes et des polygones que vous créez. Le champ Nom est grisé, parce que les noms de
de nouvelles routes et des polygones sont attribués automatiquement.

Lorsque le titre de la fenétre indique les propriétés de line properties of polygons properties, les modifications que
vous apportez influer sur la route ou polygone sélectionné.

Pour modifier les propriétés d'une route ou d'un polygone, cliquez droit sur elle, soit dans la vue 3D ou dans la liste des
des routes et des polygones, et sélectionnez Properties dans le menu contextuel qui apparait. Si les propriétés

fenétre est déja ouverte, vous pouvez aussi tout simplement un clic gauche sur les routes et des polygones dans la liste.
Pour revenir aux nouvelles propriétés de ligne / polygone, cliquez n'importe ou sur le terrain dans la vue 3D.

Line properties (=]
Marne: | Road 2
Type: |Fll:lal:| ﬂ v [ Left hand
Texture: |Asphalt 10 Lanes |

Propriétés suivantes peuvent étre définies:

Type Type de la forme de la terre:
Road - Road, avec ou sans trafic
Freeway - Tout déplacement du trafic (pas de texture affiché)
Ground Polygon, - Texture sol polygone
Water - polygone de I'eau (par exemple un lac)

Name Nom de la route ou d'un polygone qui apparait dans la liste. C'est pour votre
référence seulement.

Texture Texture a utiliser. Pour les routes, la texture détermine également la route
largeur.
Pour les autoroutes, indiquez le nombre de voies place.

With Traffic Routes uniquement: Si cochée, ajoute le trafic de la route. Cela se fait en
ajoutant automatiquement les autoroutes le long de la route lors de I'enregistrement de la BGL
déposer.

Left Hand Routes seulement: Si elle est cochée, le trafic se déplace sur le c6té gauche. Dans le cas

contraire, le trafic se déplace sur la droite.

Shoreline Polygones d'eau uniquement: Si cochée, un rivage apparaitra surronding I'
polygone. La texture des rives varie selon le polygone de ['eau
Type (lac / mer, etc)

Ajout de rectangles d'exclusion

Instant Scenery permet de placer des rectangles d'exclusion en plus des objets. Un rectangle d'exclusion

dit Flight Simulator pour enlever des objets d'autres scenes a I'intérieur du rectangle. Seuls les objets

définis dans les zones de scéne moins prioritaires seront touchés. Pour voir une liste des zones de décor et de leur
priorités, utilisent la bofte de dialogue de la bibliotheque de scene dans Flight Simulator.

Rectangles d'exclusion définis dans Instant Scenery seront exclure des objets de la bibliothéque, des batiments et des
génériques scenes éventuellement AutoGen.

Pour modifier rectangles d'exclusion, sélectionnez Exclusion rectangles ... dans le contexte de Instant Scenery
menu. Instant scenery passer en mode Exclusion rectangles, indiqué par une changé
curseur souris. Tous les rectangles d'exclusion définis dans le fichier de scéne actuel seront visibles.
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Pour ajouter une Exclusion rectangle, pointez sur I'un de ses coins, faites un clic droit avec la souris et sélectionnez
Add Exclusion rectangle dans le menu contextuel. Ensuite, déplacer le curseur de la sourisa I

coin opposé, et utiliser le menu contextuel pour ajouter le rectangle d'exclusion dans le fichier de scéne.

Notez que les rectangles d'exclusion sont toujours alignés dans le sens nord-sud et il n'est pas

possible de les faire pivoter a un angle arbitraire. Rectangles d'exclusion ne prendront effet aprés

redémarrage Flight Simulator.

Pour supprimer une exclusion rectangle, pointez dessus, cliquez le bouton droit de la souris et sélectionnez Delete
Exclusion rectangle.

Pour définir le type d'objets exclus par le rectangle, cliquez-droit dessus avec la souris et utiliser le
Set Type sous-menu. Notez que Instant Scenery ne permet pas de définir tous les types d'exclusion définis
dans le simulateur de vol SDK.

Pour déplacer ou redimensionner un rectangle d’exclusion, il suffit de supprimer I'ancien et créer un nouveau rectangle
al'emplacement souhaité.

Pour quitter le mode d’Exclusion rectangle, sélectionnez Cancel dans le menu contextuel.
Sirectangles d'exclusion sont présents dans le fichier de scéne actuel, ils apparaitront dans la liste des objets
en méme temps que les objets.

Liste d'objets a partir d'autres fichiers de scénes

Instant Scenery peut afficher les Labels de tous les objets de décor prés de I'appareil indépendamment de la

fichier de scénes quiles contient. Cette fonction est utile lorsque vous avez besoin de trouver le fichier de scéne
contenant une

objet spécifique.

Pour accéder a cette fonction, sélectionnez Extras > Show objects from all BGLs dans le menu contextuel. Dans I'
boite de dialogue qui apparait, entrez le rayon de la recherche souhaitée et cliquez sur le bouton Scan. Instant Scenery
va rechercher tous les fichiers de scene dans Flight Simulator pour les objets dans le rayon spécifié de

la position de I’avion. Cela peut prendre plusieurs minutes, selon la quantité de scénes

installé.
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Vous pouvez choisir d'afficher les Labels pour les objets de la bibliotheque, des batiments génériques et des rectangles
d’exclusion.

Notez qu’en dehors de cette fonction, Instant Scenery ne prend pas en charge les batiments génériques.

Pour sélectionner les informations affichées sur les Labels, utiliser la liste déroulante correspondante.

Labels pour les objets proches de I'horizon ont tendance a se chevaucher. Pour réduire cet effet, vous voudrez peut-
étre a la bank votre avion.

Si vous déplacez votre appareil a I'autre zone ou modifiez le parameétre de rayon, les Labels ne seront pas
mise a jour automatiquement. Utilisez le bouton Scan pour numériser des fichiers scéne nouveau.

Pour restaurer les Labels réguliéres Instant Scenery d'objets (le cas échéant), fermer Objects from all scenery files
dans la boite de dialogue.

Ajout FSDiscover ! points d'intérét
Vous avez créé certains endroits intéressants dans votre décor, mais vous autres utilisateurs en les trouver ?

Instant Scenery vous permet d'ajouter FSDiscover ! points d'intérét a votre décor. Ceci permet
FSDiscover ! aux utilisateurs de trouver facilement tous les points forts de votre scéne et de planifier des vols
touristiques au-dessus deiil .

FSDiscover ! est un produit commercial différent des Flight1. Une version de démonstration est disponible
gratuitement.

Les utilisateurs de votre scéne qui ne possédent pas FSDiscover ! Ne sera pas en mesure d'utiliser les points d'intérét,
mais seront toujours en mesure de profiter de toutes les autres caractéristiques de votre scéne. Pour ajouter des points
d'intérét avec Instant scenery, vous n'avez pas a posséder FSDiscover ! vous-méme.

Ajout de points d'intérét

Vous ne pouvez ajouter des points d'intérét a un fichier de scénes qui existe déja. Soit créer un nouveau

fichier descenery, ou utiliser le bouton Open Scener pour ouvrir un fichier de scéne existant avant d'ajouter

points d'intérét.

Pour ajouter un point d’intérét, cliquez-droit sur I'emplacement souhaité dans la scéne et sélectionnez

Extras> Add FSDiscover ! point of d'intérést dans le menu contextuel. Entrez le nom POI dans la fenétre qui s’ouvre et
clicquez OK

P27



kel Microsoft Flight Simulator X

MyScenery.bgl - Instant Scenery  [E]
o BRI T @
Ibuﬂdlngs bal _I

sl & D
Delete ahject _u L«-- e

Mave abject

. 3
Group delete... - -‘ | ‘-
Set scenery complesity » ‘ } ’

Object praperties...

v Move/Delete objects ﬁ;“
Exclusion rectangles... "’ "m

Labels 3

Extras 4 Add FDiscover! point of interest
. avarites
Show points of interest

Show objects from all BGLs... - ' l ’

Ead Microsoft Flight Simulator X
Flights Aircraft World Options Views Help

MyScenery.bgl - Instant Scenery [
o~ EBEEA|® \ ®

[buildings.bal ~|
=Sl & i
BL - 5
- P
-! ®»
=@ ®
C ¥ ¥ S

NI WS-

m

My Favorites

4919
b

SLEW

Répétez ces étapes pour tous les points d'intérét supplémentaires.

Si vous possédez FSDiscover!, Les nouveaux points d'intérét que vous ajoutez seront immédiatement disponibles dans
FSDiscover! sans redémarrer Flight Simulator.
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Si vous ne possédez pas FSDiscover !, Vous pouvez voir les points d'intéréts que vous avez ajoutés lorsque Instant
Scenery

est actif. Pour passer de I'affichage des points d'intérét sur et en dehors, vous pouvez utiliser la Extras> Show
points of intérest sur [e menu contextuel.

Suppression des points d'intérét
Pour supprimer un point d’intérét, déplacer le curseur de la souris a c6té de lui. Cliquez sur le bouton droit de la souris
et sélectionnez Extras > Delete POI.

Pour renommer un point d'intérét ou le déplacer vers un nouvel emplacement, il suffit de supprimer I'ancienne et
ensuite créerun nouveau point d'intérét avec le nouveau nom désiré.

Partage des points d'intérét avec votre décor

Les points d'intérét sont enregistrés pas au fichier BGL contenant vos objets de décor, mais a un

fichier séparé avec I’extension. fsdiscover. Par exemple, si votre fichier de scéne est appelé

InstantScenery.bgl, le fichier correspondant avec les points d'intérét sera appelé

InstantScenery.fsdiscover et sera situé dans le méme dossier que le fichier de scéne lui-méme.

Lors du partage de votre scéne contenant des points d'intérét avec d'autres utilisateurs, n'oubliez pas d'inclure la
. fsdiscover déposer ainsi.

Remarque: Le fichier fsdiscover ne sera créé que si vous définissez les points d'intérét pour la scene.

Undo/ Redo
Instant Scenery a une capacité undo / redo illimité.

Vous pouvez annuler ['édition actions aussi longtemps que vous continuez a travailler sur le méme fichier de scénes et
ne fermez pas Flight Simulator. Aprés avoir ouvert un fichier de scénes différents, par exemple en sélectionnant une
fichier différent lors de I'ajout d'un objet, vous ne serez plus en mesure d’annuler toute modification que vous avez fait
dans le I'image précédente, méme si vous I'ouvrez a nouveau.

Pour inverser I'effet de la derniére action d’édition, cliquez sur le bouton Undo. Remarque que I'avion
pas étre déplacé a I'endroit ou il était lors de la derniere action d’édition. Cela signifie que vous
peut-&tre pas remarqué d'effet de Undo sil'objet (ou POI) affecté n'est plus dans votre domaine d'
vue.

Pour inverser |'effet de I'action de I'édition multiple, cliquez sur le bouton Undo a plusieurs reprises.

Pour répéter une action d'édition renversée par annulation, cliquez sur le bouton Redo. Redo n'est disponible que si
vous n'ont pas apporté de modification a la scéne apres la derniére action Undo.

Pour répéter plusieurs actions d’édition, cliquez sur le bouton Redo a plusieurs reprises.

Opérations similaires pour toutes les actions d'édition de Instant Scenery, undo / redo a jour immédiatement le
fichier de scéne sur le disque. Il n'existe aucune commande spéciale "Enregistrer».

Utilisation des bibliothéques add-on

Téléchargement et installation de add-on bibliotheques

Beaucoup d'utilisateurs de Flight Simulator ont créé leurs propres bibliothéques. Vous pouvez trouver et télécharger un
grand nombre ces bibliotheques a partir de différents sites Web offrant des fichiers de Flight Simulator.

Une bibliothéque de modéle se compose d'un fichier BGL définissant la forme et les propriétés des modéles, et
(généralement) un ensemble de fichiers de texture nécessaires pour I'afficher. La plupart des bibliothéques

comprennent également un fichier TXT contenant les noms des modéles conviviaux.

Installation d'une bibliotheque de modéle est similaire a I'installation d’une scéne. Vous pouvez I'installer dans un
existant couche de scéne, comme Addon Scenery, ou créer une nouvelle couche de décor pour vos bibliotheques.
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Le fichier (s) de BGL et TXT fourni avec la bibliothéque doit étre copié dans le sous-dossier de scénes
(par exemple Addon Scenery \ scénery) et les textures au sous-dossier de texture. La plupart des bibliothéques déja
venir avec des dossiers de scénery et de texture.

Sila bibliotheque comprend les vignettes pour utilisation dans Instant Scenery, ils doivent étre copiés dans le
My Documents | Instant Scenery Files \ thumbnails. Il est recommandé (bien que non
requis) pour créer un sous-dossier distinct pour les vignettes appartenant a chaque bibliotheque.

Il est important d’installer BGL et fichiers de texture appartenant a la méme bibliothéque dans le méme décor

dossier. Sinon, les textures peuvent ne pas s'afficher correctement.

Sivous avez installé de nouveaux add-on des bibliotheques avec Flight Simulator en cours d'exécution (par exemple par
I'ajout d'un scéne

couche avec eux dans la bibliothéque de scéne), vous devrez redémarrer Flight Simulator afin instantanée

Scéne de les reconnaitre.

Utilisation add-on dans les bibliothéques Instant Scenery

Avec les réglages par défaut, Instant Scenery ne montre bibliotheques par défaut dans la liste déroulante Library.
Pour ajouter des objets de décor de complément sur les bibliothéques que vous avez, cliquez sur le bouton Options
pour ouvrir la Bofte de dialogue Options. Activer Add-on global libraries et Add-on local libraries.

Instant Scenery permet maintenant sélectionner les deux par défaut et ajouter - sur les bibliothéques.

Pour visualiser la liste des bibliotheques supplémentaires sont disponibles, désactivez les bibliotheques par défaut dans
la bofte de dialogue Options.

Les bibliotheques restantes dans la liste déroulante Bibliotheque (le cas échéant) sont add-on des bibliotheques.

Lire le Sharing your scenery de ce manuel pour des informations importantes sur le partage

scenes qui utilisent add-on des bibliotheques.

Créer des images miniatures

Vous pouvez créer des images miniatures pour complément sur les bibliothéques qui n'ont pas les inclure. vous pouvez
faire avec I'outil Maker Thumbnail inclus dans Instant Scenery (décrit plus loin dans ce

manuel), ou par la main.

Les vignettes doivent avoir la taille de 96x96 pixels et étre au format JPG ou PNG. Il est

recommandé de créer des images miniatures sur fond blanc. Il devrait y avoir une image par

modele.

Les vignettes doivent étre placées dans le dossier My documents \ Instant scenery Files \ Thumbnails dossier ou un
sous-dossier de celui-ci. Il est recommandé de créer un sous-dossier distinct pour chaque bibliothéque. Instant Scenery
scanne tous les sous-dossiers pour les images miniatures.

Les fichiers doivent contenir le GUID dans le nom de fichier, entouré par des accolades { }. Par exemple, un
miniature du fichier peut étre appelée { d8fe79f4 - 2e84 -4410 - AA20 - d42726bf148a } . jpg . Pour votre propre
commodité, vous pouvez ajouter le nom du modeéle pour le nom de fichier, comme

{ d8fe79f4 - 284 -4410 - aa20 - d42726bf148a} _VEH_Land_car_midsize1_red.jpg

Pour Instant scenery, seule la partie a 'intérieur des symboles {} est important.

Pour obtenir GUID pour les modeles, créer une sceéne qui les utilise et utiliser la boite de dialogue About ... a
afficher la liste de tous les modéles utilisés (y compris leur GUID). Vous pouvez copier GUID individuels sur

en utilisant le presse-papiers.

Définition des options

Pour définir les options du programme, cliquez sur le bouton Options. La boite de dialogue Options apparait.
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Options |5

|nztant Scenery Options |

Iz following libraries Ilzer interface

W Default global lbraries [ Objects blink when selecting

[w Default local librares | Objects blink when adding or maving
[ Add-on global libraries I Show extended object properties [F5#)
v Add-on local libraries

[ Libranies niot available in this area [+ Enable tooltips

Compatibility Ilpdate check,

[

v Check for updates every |7 days
[ List only FS¥-compatible models

b ouze

Left mause buttan in the Add Objects made:

|.-'-‘-.|:I|:I the object to scenem ﬂ

bouze wheel: Move clozerfurther away j

[+ Snap the mouse cursor to objects when moving

v ‘' ammif adding an object more than 20 M away Troubleshoot
roublezhooting

FRoadsz and ground polygons [FSe and Prepar3D anly]

Terrain compiler path:
|E:"-.F'ru:ugram Filez'Microzoft Games \Microzoft Flight Simulator = SDEASDEAERY L |

Show roadz and polpgon: (0.2 m above the terain
Selected road/palygon: [ Blnk W Change brightness
[ Highlight vertices when adding new polygarns

Carnicel Help

Sélection des bibliotheéques a afficher
Utilisez les cases a cocher sous Use following libraries pour sélectionner les bibliotheques a afficher.

Défault global libraries sont les bibliotheques par défaut avec des objets que vous pouvez placer n'importe ol dans la
FSmonde.

Default local libraries sont les bibliotheques par défaut avec des objets qui ne peuvent étre placés dans une zone
spécifique .Par exemple, Chicago.bgl contient certains objets qui ne peuvent étre placés dans la région de Chicago.
Lorsque vous activez cette option, seules les bibliotheques locales qui sont disponibles a I'emplacement du plan seront
énumérées.

Add-on global libraries sont add-on des bibliothéques avec des objets que vous pouvez placer n'importe ol dans la FS
monde.

Add-on local libraries sont add-on de bibliotheques qui sont limités a certaines régions géographiques. Un

exemple serait une bibliothéque d'objets concus pour un décor spécifique.

Libraries not available in this area sont a la fois par défaut et ajouter - sur les bibliotheques locales qui ne peuvent étre

utilisé a I'emplacement du plan. Cette option n'existe que pour satisfaire votre curiosité, parce que vous ne pouvez pas
utiliser les modeles d'eux a votre emplacement.
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Définition des options de compatibilité

Vous pouvez demander Instant Scenery aux modeles montrent seulement qui fonctionnent a la fois avec FSX et
FS2004, ainsi vous permettant de faire des scénes qui travaillent avec les deux versions de Flight Simulator.
Lorsque cette option est activée, elle cache les modéles suivants :

- Modéles de bibliothéques par défaut qui n'existent pas dans l'autre version de Flight Simulator.

- Modéles de module sur les bibliothéques que vous avez qui ne sont pas compatibles avec I'autre Flight Simulator
Version.

Pour activer le mode de compatibilité, activez la Liste que les modéles FS2004 compatibles case
lors de I'exécution sous FSX, et la liste ne FSX modeéles compatibles case lors de I'exécution
sous FS2004.

L'autre case est toujours activé, car Instant Scenery ne peut montrer des modéles qui sont

compatible avec la version de Flight Simulator, il est exécuté.

Pour vérifier si votre scéne fait avec cette option désactivée est compatible, ouvrez la boite de dialogue A propos de ...
bofite de la fenétre Instant Scenery et cliquez sur I'onglet du fichier de Scéne.

Définition des options de I'interface utilisateur

Les objets ( blink : clignotent) Objects blink when selecting option , lorsqu'elle est activée, fait I'objet actuellement
sélectionné dans Move [ Delete des objets en mode clignotement en plus d'étre entouré par une sélection de fil de fer
boite . Utilisez-le pour sélectionner des objets qui ont une zone de délimitation incorrecte définie dans la bibliotheque.

Les objets Objects blink when adding or moving option (activée par défaut) fait I'objet pas encore
ajoutée a la scéne ( dans le mode ADD objects ) ou I'objet dans le processus d'étre déplacé
clignoter. Désactivez-le si clignotant vous dérange.

L’option Show extended object properties, lorsqu'il est activé étendu, ajoute plusieurs rarement utilisé
des cases a cocher dans la bofte de dialogue object properties, y compris le No crash et No shadow. Ces
paramétres ne concernent que FSX. S'il vous plait se référer a la SDK FSX pour plus d'informations sur ces paramétres.

Les options de souris
Le réglage du bouton gauche de la souris vous permet de définir la fonction de la souris a gauche du bouton:
- Affichage menu contextuel - Affiche un menu contextuel (tout comme le bouton droit de la souris).

- Stick / Unstick I'objet au sol - Cliquer sur le bouton gauche de la souris se fige I'objet

poste, vous permettant de déplacer votre avion autour et changez le point de vue. En cliquant sur le

nouveau sur le bouton gauche de la souris va reprendre le mouvement de "objet. Utilisez le bouton droit de la souris
accéder au menu contextuel.

- Stick / Unstick I'objet a la position de I'avion - Cliquer sur le bouton gauche de la souris se fige

la position de I’objet. Si vous déplacez votre avion ou les changer sa position, I'objet sera

déplacer a garder la méme distance et le cap par rapport a votre avion. Ceci est similaire a la maniere dont
Version Instant Scenery 1 exploité. Cliquer a nouveau sur le bouton gauche de la souris va reprendre la
déplacement de I'objet avec la souris. Utilisez le bouton droit de la souris pour ouvrir le menu contextuel.

Snap the mouse cursor... Enclenchez le curseur de la souris a des objets lors du déplacement - lorsqu'elle est activée, le
curseur de la sourisdéplace automatiquement vers le point de référence de I'objet lorsque vous commencez a déplacer
un objet. Si I'point de référence n'est pas dans votre champ de vision, le curseur de la souris ne sera pas déplacé jusqu'a
ce que la référence le point apparait dans le champ de vue.

M'avertir lors de I'ajout d'objets de plus de ... NM away- lorsqu'elle est activée, vous serez invité a

confirmation si vous essayez d'ajouter ou de déplacer un objet a une plus grande distance de 'appareil de I'utilisateur
despécifié. Utilisez cette option pour éviter de placer des objets éloignés par erreur.
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Définition des options pour la vérification de mise a jour
Instant Scenery peut vérifier automatiquement les mises a jour de produits. La vérification de la mise a jour se produit
lorsque vous sortie de Flight Simulator. S’il y a une mise a jour disponible, une fenétre de navigateur Web contenant la

mise a jour instructions s’afficheront.

Check for updates a cocher mises a jour active ou désactive la vérification de mise a jour automatique. Il est activé
par défaut.

The days Text Le champ de texte de jours vous permet de spécifier le nombre de jours entre les vérifications de mise a
jour consécutives .Réglez a 0 pour les mises a jour chaque fois que vous fermez Flight Simulator.

La vérification de la mise a jour automatique vous avertit lorsque des mises a jour sont disponibles, mais ne télécharge
pas et installer tous les fichiers.

Dépannage

En cliquant sur le bouton Troubleshooting fera apparaitre la boite de dialogue de dépannage, vous permettant de
définir les options de journalisation et d'afficher le fichier journal.

Partage de votre scéne

Apres avoir créé une scéne, pourquoi ne pas le télécharger sur un site de simulation de vol pour les autres a profiter 2
Cette section contient des conseils importants pour s'assurer que les autres utilisateurs puissent profiter de votre décor
sans quelque chose qui manque.

Tout en faisant des scénes, vous devez garder une trace des fichiers de scénes que vous créez, car sinon

vous ne saurez pas les fichiers que vous devez télécharger.

Affichage des informations de scénes

Pour afficher des informations sur un fichier de scénes que vous avez créé, ouvrez-le dans un Instant Scenery, cliquez sur
Ie "nn
bouton pour afficher la boite de dialogue About.
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Abaout... @

Scenery file |

Instant Scenery version 2.0 -

Copynght [C] 2007-2010 Flight One Saftware Inc.
Copuright [C] 2007-2010 E.aonztantin Kukushkin

** SCEMNERY FILE =

File: C:%Program FileshMicrosoft Games'Microzoft Flight Simulator #Mddon ScenentecenendbdyS ceneny. bal

Mumber of objects: 47
Mumber of exclusion rectangles: 1
Murnber of POl

= ADD-0M LIBRARIES USED ™
[MPORTAMT: If you share thiz scenem, instruct the uzers how to download theze add-on libraries!

Addon ScenentecenenObjectz01_lib bgl

=* LIBRA&RY MODELS USED ™
ScenentGlobalhscenenwvehicles land. bal;

WEH_Land Car_Mini2_Red 1532ahdch-cod5-4f3d-8312-04bfealc 7 al} [FS anlyl)
WEH_Land_car_minivan]_white {8141 627b-553-4019-8190-933bf2d5EaR} [FS anlyl)
WEH_Land_car_minivanl_brown  {fGf0390-b633-4416-6345-511 212220k} [F5 anlyl)
WEH_Land_car_suv3_red {d3f004df-cabb-45F3-84b4-F7F381 90 2d8E [FSi anlyl]

(] 4 | Cancel
L'information est divisée en trois sections.

La section SCENERY FILE affiche des informations générales sur le fichier de scéne.

La section ADD- ON LIBRARIES USED montre tout add-on les bibliotheques requises par ce fichier de scéne.

Vous aurez besoin d'instruire les utilisateurs de votre scéne a télécharger tous ces bibliothéques, sinon ils

ne veut pas voir les objets de leur part.

Les LIBRARY MODELS USED section répertorie tous les modéles a la fois de défaut et ajouter - sur les bibliotheques
utilisé par la scéne. Pour chaque modéle, il affiche son nom (si disponible), le GUID et

si elle est incompatible avec soit FSX ou FS2004.

Quelles bibliothéques la scéne a besoin?

Votre scene peut contenir des objets de défaut ou ajouter - sur les bibliotheques. Parce que les bibliotheques par défaut
sont avec chaque copie de Flight Simulator, objets d'eux travailleront pour chaque utilisateur (en supposant qu'ils
existent dans sa version de Flight Simulator).

Pour voir des objets de module sur les bibliothéques, les utilisateurs de votre scéne devront télécharger et installer
tout add-on libraries qu'elle exige.

Vous devez passer par la liste des ADD-ON LIBRARIES USED et instruire les utilisateurs de votre

scéne ol et comment télécharger tous dans votre documentation.

Ca va fonctionner avec FS2004, FSX ou deux simulateurs de vol ?

Certains modéles ne sont compatibles qu'avec une seule version de Flight Simulator.

FSX contient beaucoup plus de modeles dans ses bibliotheques par défaut que FS2004 (par exemple, la végétation, les
animaux, plusieurs batiments et objets autogen). Si vous utilisez ces objets dans votre scéne, elles ne s'afficheront pas
pour les utilisateurs de FS2004. Il y a aussi quelques modeles de FS2004 qui n'existent plus dans FSX.
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Add-on bibliotheques congues pour FS2004 travaillent généralement dans FSX.

Add-on pour FSX bibliothéques congues a I'aide du SDK FSX ne fonctionnent pas avec FS2004. Si vous ajoutez
objets a partir de ces bibliothéques, ils ne seront pas visibles pour les utilisateurs de FS2004 méme s'ils téléchargent et
installer ces bibliothéques.

Pour voir lequel des modeles que vous utilisez sont compatibles uniquement avec une version particuliére Flight
Simulator, parcourir la liste de LIBRARY MODELS USED. Modéles qui ne fonctionnent que dans une version particuliere
FS aura (FSX uniquement) ou (FS2004 seulement) a c6té de leur GUID.

Vous pouvez également activer ['option de compatibilité dans la boite de dialogue Options pour restreindre votre choix
de modéles a ceux qui travaillent a la fois dans la version de FS. Cependant, cette option n'affecte pas incompatible
modeles vous avez déja ajouté.

Quels fichiers a télécharger ?

Vous devez télécharger scéne (BGL) des fichiers que vous avez créés avec Instant Scenery. Si vous avez ajouté
FSDiscover ! points d'intérét a votre scéne, vous devez également télécharger. fsdiscover correspondant

fichiers.

Vous ne devez pas télécharger add-on des bibliothéques que vous avez utilisé dans votre scéne qui sont disponibles
pour le téléchargement.

Au lieu de cela, demandez aux utilisateurs comment les télécharger eux-mémes. Avoir plusieurs copies de la méme
bibliothéque peut causer des probléemes dans Flight Simulator, et notamment add-on des bibliothéques avec des scenes
augmente considérablement ce risque.

Utilisation Thumbnail Maker

Instant Scenery comprend Thumbnail Maker, un outil pour faire des images miniatures automatiquement.

Avec Thumbnail Maker, vous définissez la scéne et sélectionnez un ou plusieurs bibliothéques de modeles. Vignette
Maker crée des images miniatures pour tous les modeéles de ces bibliotheques. Pour chaque modele, il sélectionne le
facteur d'échelle appropriée, affiche le modéle dans la vue Flight Simulator, fait une capture d'écran et

convertit une image miniature compatible avec Instant Scenery.

Thumbnail Maker peut ne pas fonctionner correctement sur certaines cartes graphiques.

Mise en place de Flight Simulator view

Le fabricant de miniature fonctionne en faisant des captures d'écran de la fenétre de Flight Simulator. Vous aurez
besoin pour configurer la vue Flight Simulator en conséquence. Avant de commencer Thumbnail Maker, suivez ces
étapes:

- Démarrez Flight Simulator si elle ne fonctionne pas et entrer dans le mode de vol libre

- Si FS est en cours d'exécution en mode plein écran, appuyez sur Alt + Entrée pour basculer sur le mode de la fenétre.
- Maximiser la fenétre Flight Simulator.

- Assurez-vous qu'il n'y a pas d'autres fenétres sur le devant de la fenétre de Flight Simulator.

- Réglez le temps pour effacer ciel :
World-Weather-Weather themes-clear skies

- Appuyez sur Y pour entrer dans le mode slew
- Réglez I'altitude de 2000 pieds a environ plan -dessus du sol .

- diriger I'avion vers le nord.
FS2004 : Appuyez sur la barre d’espace. FSX Ctrl+barre espace
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- Modification de I'affichage en mode cockpit 2D

FS2004: Views-View Mode-Cockpit

FSX: Views-view mode-cokpit- cockpit

- Appuyez sur W plusieurs fois jusqu'a ce que le tableau de bord disparait entierement.

- S'il'y a des autres fenétres de vue FS (par exemple une vue de carte séparée), fermez-les.
- Assurez-vous que l'indicateur de I'axe est désactivé

FS2004: Views-View Options puis définissez Axis indicator to Off.
FSX: Views-Axis Indicator- Off

- Faire I'indicateur coordonnées [ frame rate dans le coin supérieur gauche de la fenétre d'affichage disparait
en appuyant sur Maj + Z plusieurs fois.

Apres ces étapes, la fenétre Flight Simulator devrait occuper tout I'écran et ressembler a ceci:

A Microsoft Flight Simulator X

A partir Thumbnail Maker

Lancer Instant Scenery, cliquez droit dans la fenétre des vignettes et sélectionnez Thumbnail Maker dans la
menu contextuel.

La vue en face de I'avion se met au vert lumineux et un objet exemple apparait (il est

toujours 'objet de ag_barn). En outre, la boite de dialogue Thumbnail Maker apparait.
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Flights Aircraft World Options Views Help Too

Thumbnail Maker

rLibraries

Libraries -
O airport_objects.bgl

O animals bal

O autogen.bal

O tridges bal b
O brussels.bal

O buildings. bl

O fillerobjects.bgl

O gameahjects.bal

O qereric bal

hazards,bal hd
A »

Cuk off underground parts I i} m
r deeper than
Ohject heading: I 45

[~ skip thumbnails that already exisk

IMPORTANT: Read the manual before starting!

Skark! Cancel

Réglage de la position de la caméra et les paramétres

Lors de captures d'écran, Vignette Maker positionner les objets au méme endroit que le

exemple objet. Pour régler leur apparence, vous devez régler I'apparence de I'exemple

objet.

Cliquez dans la fenétre de Flight Simulator pour amener le focus clavier revenir. Utilisez les touches tua a
ajuster la position du plan et de I'orientation par rapport a I'objet d'exemple. Il est recommandé d'
positionner ['avion légérement au-dessus. L'objet exemple devrait occuper plus de la vue

fenétre, mais il doit aussi tenir entiérement a l'intérieur.

Utilisez World - Time and settings de menu pour ajuster I'heure locale (réglant ainsi la lumiére
conditions). Pour la plupart des objets, il est préférable de régler I'heure de fin de la matinée, de sorte que I'ombrage
distinctif apparaitrait.

Pour changer la position de |'objet, par exemple, entrer une nouvelle valeur dans le champ Object heading
la boite de dialogue.



Thumbnail Maker

rLibraries

Libraries -
O airport_objecks bgl

O animals.bal

O autogen.bgl

Otridges bal o
Otrussels.bal

O buildings.bal

O fillerobiects.bgl

O gamenbjects.bal

O generic bal

hazards.bgl -
A4 3

Cut off underground parts I i} m
r deeper than
Object heading: I 45

[~ Skip thumbnails that already exisk

IMPORTANT: Read the manual before starking!

Cancel

Skart!

Faire des miniatures

Dans la zone de liste Libraries, cochez pour les bibliothéques que vous souhaitez créer des vignettes pour.
Puis cliquez sur Start.

Apres quelques essais, Vignette Maker affiche les modéles de bibliotheques que vous avez sélectionnée et prendre
leurs captures d’écran. Le facteur d'échelle sera ajusté automatiquement a la fenétre.

Tout en faisant des vignettes, ne pas ouvrir ou de passer a d'autres applications, ouvert le menu Flight Simulator
articles ou faire toute autre action qui pourrait afficher quelque chose sur I’écran. Dans le cas contraire, une certaine
captures d'écran seront corrompus.

Pour vérifier la progression, regardez le titre de la fenétre de Flight Simulator. Il permet d'afficher le nombre de
vignettes faire et le temps restant estimé.

Lorsque vous avez terminé, Vignette Maker affiche une boite de message vous informant d'un succés
achévement.

Pour interrompre la procédure, appuyez et maintenez enfoncées les deux touches de commande pour quelques
secondes.

Les vignettes résultant seront enregistrés dans le dossier suivant (s) :

My Documents \ Instant Scenery Files \ Thumbnails ThumbnailMaker output \ <library.bgl>

Les vignettes seront immédiatement disponibles dans Instant Scenery .

Utilisation Library Maker

Bibliothéque Maker est un outil simple inclus dans Instant Scenery pour faire des bibliothéques de modeles a I'aide
fichiers MDL scenes. Il s'agit d'une application autonome qui s'exécute en dehors de Flight Simulator.

Maker bibliothéque n'est pas un outil pour fabriquer des objets 3D. Vous aurez besoin d'utiliser un outil de modélisation
3D

capable de créer des fichiers MDL de scéne tels que GMax ou SFDD. Apres avoir créé des scénes MDL

fichiers, bibliotheque Maker vous permet de combiner une ou plusieurs d'entre eux dans une bibliotheque de modele
que vous pouvez utiliser pour la conception de scene.
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Starting Library Maker
Assurez-vous que Flight Simulator ne fonctionne pas.

Pour utiliser Maker Bibliothéque, ouvrez le menu Démarrer et sélectionnez Programs - Flight One Software -Instant
Scenery 3 - Library Maker.

The Library Maker window will appear, containing an empty library.

EE Untitled - LibraryMaker ; : =10l x|
File Model Help
DEE =2
Mame GUID
Ready &

Ajout de modeéles a la bibliotheque

Pour ajouter des modéles a la bibliotheque, cliquez sur le bouton + sur la barre d'outils et sélectionnez le fichier
contenant MDL

le modele dans la boite de dialogue qui apparait. Le modéle apparaitra dans la fenétre Bibliotheque Maker,
avec un nouveau GUID assigné par Maker Bibliotheque.

BB Untitled - LibraryMaker 1Ol x|
File Model Help

DSHE & = ?

Mame | 0
Spherel {0fecS8ed-674e-4682-bafc-005a2491 5929}
Ready 4

Répétez ces étapes pour d'autres modeles que vous souhaitez ajouter.

Pour enregistrer la bibliothéque, cliquez sur le bouton Save de la barre d'outils. N'oubliez pas d'enregistrer la
bibliothéque a un actif dossier de scéne, sinon il n'apparaitra pas dans Flight Simulator. Vous devez également copier
les textures appartenant au modéle de la couche de décor ot réside la bibliotheque.

Maker bibliothéque enregistré deux fichiers. Le file library.bgl contient la bibliotheque elle-méme. Le library.txt de
fichier contient les descriptions des modeles utilisés par les Instant Scenery.

Modification d'une bibliothéque existante

Vous pouvez utiliser le bouton Ouvrir de la barre d'outils pour ouvrir une bibliotheque existante. Aprés cela, vous
pouvez ajouter d'autres modeles a elle.
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Vous pouvez également supprimer des modeles utilisant le bouton «-» de la barre d’outils. Notez que si vous supprimez
un modele a partir d’une bibliotheque, toute la scéne qui utilise ce modele ne sera plus affichée correctement.

Partage des bibliothéques avec d'autres utilisateurs

Vous pouvez télécharger les bibliothéques que vous créez pour les sites de simulateur de vol pour les autres utilisateurs
puissent en profiter.

Assurez-vous de télécharger les fichiers suivants :

- Library.bgl - contient des modeéles eux-mémes

- Library.txt - contient des définitions de modele pour les Instant Scenery
- Toutes les textures requises par les modéles dans cette bibliotheque.

- Les images miniatures de cette bibliothéque, le cas échéant.

Obtenir le soutien et les mises a jour

Pour vérifier les mises a jour et de vous informer sur d'autres produits Flight1 a a offrir, visitez le
Page d'accueil Flightt a http://www.flight1.com/

La vérification de la mise a jour automatique (lorsqu’il est activé) vous informe lorsque des mises a jour pour les Instant
Scenery deviennent disponibles.

Pour discuter Instant Scenery avec d'autres utilisateurs du produit et d'obtenir le soutien, visitez le instantanée
Forum de Scéne a http://www.simforums.com/

Historique des versions

Version 3.00
Instant Scenery 3 version originale.
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