FS Earth Tiles

Dit is een korte handleiding voor het gebruik van FSET bij het maken van fotoscenery in FS.

1. Zet na het unzippen van het fset.zip bestand, de map FSET op de D schijf.
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Maak dan van FSEarthTiles.exe een snelkoppeling en zet deze op je bureaublad. Dan kan je FSET makkelijk
en snel opstarten. Heb je er genoeg van, dan kan je gewoon de snelkoppeling van je bureaublad

verwijderen.

2. Start FSET via de snelkoppeling of het FSEarthTiles.exe op en je ziet :
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3. Verander de regel van de scenery folder in b.v. D:\fset\Addon Scenery\FSEarthTiles\Edwards :
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Nu zal straks FSET de bgl files van te maken scenery opslaan in de deze map, door er zelf eerst een map
“scenery” aan toe te voegen:
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scenery :

Als het proces straks klaar is, kan je de map Edwards zo direct in een map, waar je alle andere scenery in
op hebt geslagen, bijvoegen en dan in de P3D library toevoegen. FSET maakt ook nog een texture map
aan, maar deze kan gewoon worden verwijderd.

4. Ga via je flightsimulator na wat de codrdinaten zijn van het gebied dat je wilt maken . Via Alt —Z zie je de
rode letters links boven in het scherm deze informatie van je positie. Hou er rekening mee, dat deze in
FSET in graden, minuten en seconden moeten , terwijl meestal je flightsimulator graden seconden en dan
een decimaal getal laat zien. Dan moet je omrekenen. Door in de top down view mode te gaan, heb je een
mooi overzicht van het gebied waar je mee bezig wilt zijn. Door met “Y” te slewen kan je naar andere
coordinaten gaan.
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In dit voorbeeld kijken we naar airforce base Edwards. Als b.v. FS: N 34 57.76 laat zien, moet dat voor
FSET worden : 34 57 45 N . Als het even kan, is het dus makkelijker om gebieden te maken met afgeronde
coordinaten, zoals in dit geval 34 58 00 N . Kies ook een niet te groot gebied tegelijk. Anders is FSET heel
erg lang bezig. Beperk dit tot maximaal 10 voor 1 m/pixel.

5. We klikken nu op Draw :
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We kunnen nu de codrdinaten invoeren voor het gebied, dat we willen maken :
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Maak je een fout in de combinatie , dan geeft FSET aan dat het een onmogelijke combinatie is , door

“Invalid ” te laten zien. Normaal is het OK.
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Input: Invalid! | Display |

FSET geeft aan, dat er 9 bgl files zullen worden aangemaakt met deze combinatie met Download resolutie

van 1m/pixel . Je kunt ook de keuze maken om de Download resolutie te zetten op 2 m/pixel. De grootte

van de bgl bestanden wordt dan ongeveer 25% van de 1m/pixel variant. Dit is een eigen keuze, maar 1

m/pixel geeft het mooiste resultaat. Alleen is hij met 2 m/pixel wel veel eerder klaar.

6. We klikken nu op “Start” . We zien dan eerste de vraag of de cache kan worden gecleared. Klik op Ja.

FSET schoont nu de eigen cache map op. Hierna begint FSET met het ophalen van de te bewerken

ondergrond data.: links onder zie je dat gebeuren :
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FSET doet gewoon al het werk. Je hoeft er zelf gedurende dit proces niets aan te doen.



Daarna gaat FSET verder met het proces :
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Tot het aan de echte compileren van de bgl files gaat beginnen :
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Je ziet dan een zwart scherm verschijnen waarin links duidelijk te zien is, dat het compileren aan de gang is.
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Als dat 100 % is, zal FSET haar hoofdscherm weer tonen en gaat dan verder met de overige ( in dit
voorbeeld ) resterende 8 bestanden . Zodra alle delen klaar zijn, verschijnt FSET met het scherm, waarin
linksonder staat “Done”. En dan is Edwards voor dat gedeelte waarvoor FSET aan het werk is geweest
geschikt om in P3D te kunnen werken.
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In P3D moet je dan dit item natuurlijk wel in de library toevoegen.



7. Dan rest nog het opruimen van de werk bestanden. FSET maakt werk bestanden aan, en zet deze in zijn

map “work’ . Als er veel bestanden worden aangemaakt, neemt dat veel ruimte in beslag. Het is dus

verstandig deze na de geklaarde klus te verwijderen.
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Verwijder alleen de gemaakte extra bestanden . Laat dus AreaKML.kml en partialFSEartTiles.ini gewoon

staan. Om te vermijden, dat ze per abuis worden weggegooid is het verstandig deze apart op te slaan .

Het schoon maken van de map “cache” kan ook gedaan worden, maar dat kan ook gewoon gebeuren, door

dat bij de volgende taak van FSET te laten uitvoeren door het programma zelf.

8. Er zijn helaas ook zaken die minder leuk zullen zijn. FSET haalt voor het maken van die bgl files dus
materiaal op van : http://al.ortho.tiles.virtualearth.net. Helaas is gebleken, dat niet de gehele aarde

beschikbaar is. Als FSET dat wil ophalen en het gebied of een stukje er van is niet beschikbaar, dan zie je
dat bij het scherm in het middelste gedeelte oplichten met een wit vlak ( in dit plaatje niet zichtbaar) :
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http://a1.ortho.tiles.virtualearth.net/

Als dat gebeurt, zal na afronding van het proces een stuk van het gebied , of in het ergste geval zelfs het
gehele gebied wit zijn. En dan kan je beter nog de oude default ondergrond willen. In dat geval moet je na
het te hebben geinstalleerd in P3D in de top down view gaan bekijken, welk gedeelte wel goed is. Je moet
dan de codrdinaten van die goede stukken goed noteren . Dan geef je FSET de opdracht om , desnoods in
meerdere stukken , dat gebied opnieuw te maken voor die goede delen. Het oude werk gooi je gewoon
weg. Jammer van de tijd en het werk, maar FSET moet opnieuw aan de bak.

9. Een tweede aspect, dat ik helaas niet kan oplossen, is de water. In FSET wordt water foto grafisch water
en geen P3D water. Je kunt er dus niet op landen met een watervliegtuig, zoals dat op P3D water kan. Eris
een oplossing voor om dat wel te doen, maar die is ingewikkeld en tijdrovend. Je kunt dat onder ander
nalezen in de map “doc” van FSET onder UserDocu.pdf. In de map “doc” staan nog 2 belangrijke bronnen
voor informatie. Maar ook op hun website is het een en ander te vinden :
https://sourceforge.net/projects/fsearthtiles/ en uiteraard ook op youtube.

10. Een ander aspect dat je gaat tegenkomen, zodra er een vliegveld in het gebied voorkomt, is dat het
beide 100 % zeker is dat een vliegveld dat in P3D voorkomt, niet exact past op de foto ondergrond.

Als je dat voor lief wilt nemen, geen probleem, maar anders moet het aangepast worden met het gratis
programma ADE ( http://www.scruffyduck.org/airport-design-editor/4584106799 ), zodat er een
aangepast afcad kan worden gemaakt. Maar daar is een ander verhaal voor nodig.

Hopelijk lukt e.e.a., Veel succes en vragen staat vrij
Joop Mak
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