Création de missions FSX pour CyberAvia

Document a l’intention des membres de la Cie CYBERAVIA voulant réaliser des missions "défi" en utilisant
le ""Mission creation SDK"™* de Flight Simulator X. Le processus de création basé sur le SDK est riche mais
complexe, prenez le temps de bien lire ce qui suit avant de commencer les travaux pratiques !

Pour des informations plus générales concernant la création des missions, consultez le document
"CREER DES MISSIONS" sur notre site.

Bonne création a tous et Bons Vols !
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Préambule

FSX nous a amené (dans sa version "Pro" ou "De Luxe") une importante nouveauté : I'outil "Mission
creation SDK", qui permet de créer des aventures complexes, les missions FSX. Superbe enrichissement
du précédent concept des aventures en langage "abl", avec une interface de manipulation apportant une
(relative) facilité de mise en ceuvre, et qui permet :

L'interaction avec le décor,

La détection du passage et/ou de l'atterrissage en des lieux fixés a lI'avance,
Le dialogue avec le pilote,

La variation dynamique de la charge de l'avion,

L'apparition ou la disparition d'objets,

Le déclenchement d'animations,

L'action sur les objets de I'lA...

C'est I'ambition de ce guide que de vous aider dans vos premiers pas vers la maitrise de cet outil, donc
sans prétendre a I'examen exhaustif de ses nombreuses possibilités.

Ambition intéressée, puisque nous attendons en retour de votre part I'envoi de nombreuses et
passionnantes missions "défi" CyberAvia... Bon courage donc !
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Un peu de vocabulaire...

Chez CyberAvia, le concept de "mission" pour Flight Simulator (FS), nous connaissons...

Nous l'avons pour ainsi dire créé. Au tout début de la compagnie (1995, ¢a ne rajeunit personne...), c'était
méme la seule activité proposée par la compagnie : des missions "défi" (a ne pas confondre avec les
missions "aéroclub"”, de création relativement récente) !

41

En fait, que la dixieme version du simulateur (FSX), nous ait "piqué
appellation ne nous géne pas pour autant... ;-)

sinon le concept, du moins son

Mais cela nous pose un probléme de vocabulaire :

e Pour FSX, une mission est un vol particulier, construit d'une fagon particuliére avec un outil
spécifique.

e Pour CyberAvia, une mission "défi" c'est depuis toujours un vol proposé par un pilote a d'autres
pilotes, une sorte de défi entre copains : "suivez le vol que je vous propose, respectez les régles
imposées, approchez le temps de référence, trouvez la réponse a la question (option facultative) et
inscrivez votre temps de vol pour la compagnie”.

Puisque "notre" concept est plus vaste, il peut bien sir englober celui de FSX. Mais, pour éviter les
confusions, précisons notre vocabulaire : donc, nous appelons "mission défi" tout vol proposé sur notre
site dans le cadre des "missions défi CyberAvia" (voir les tableaux de téléchargement). Chaque mission est
dédiée a une version de Flight Simulator ou P3D, aujourd'hui (début 2020) FSX et P3D (V2, V3 ou V4).

Depuis de nombreuses versions, Flight Simulator est fourni avec la possibilité d'écrire des "aventures"”,
sortes de programmes (en langage "abl") qui interagissent avec le simulateur pour pimenter les vols. Toute
mission "défi" CyberAvia peut (si le créateur veut - et sait - le faire !) se voir adjoindre une telle aventure
("mission défi CyberAvia avec aventure").

FSX permet toujours les aventures "a I'ancienne", mais il a été ajouté (a la version "Pro" uniquement) un
outil (en anglais) plus perfectionné d'interaction avec le vol, le "Mission Creation SDK".

Nous avons choisi de dénommer "mission CyberAvia avec aventure FSX" (désolés pour la longueur de
I'expression...) une mission défi pour FSX dont I'aventure a été créée avec le "Mission Creation SDK"...

Notez que les fichiers des "missions CyberAvia avec aventure FSX" ne sont pas du tout stockés au méme
endroit que les autres vols, et que I'on y accéde dans FSX par des menus ou sous-menus différents :
"Missions" au lieu de "Vol" ou "Vol libre" pour les autres missions CyberAvia (défi ou aéroclub).

Donc, vous pouvez toujours créer des missions CyberAvia pour FSX de toutes sortes, sans le "Mission
Creation SDK"...

Mais le texte qui suit vous explique comment créer des "missions CyberAvia avec aventure FSX", avec
cet outil dont vous apprécierez la richesse, le tout pour notre plus grand plaisir et avec nos plus sincéeres
remerciements pour vos créations !
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Installation des éléments requis et préparation des logiciels.

Avant de vous lancer dans la conception de missions sur FSX, il vous faut installer certains fichiers.

Pour trouver ceux-ci, vous devez disposer de la version professionnelle du logiciel FSX (dite "version De
Luxe" pour la version anglaise).

La création de missions dédiées a FSX demande ['utilisation de l'outil : Object Placement Tool.

Si cet outil est trés complet, il requiert une certaine pratique avant de le maitriser.

Installation des modules de création de missions.

Nous commencerons par installer le SDK fournis sur le DVD 1 de FSX. Ouvrez le répertoire SDK du DVD
et lancez simplement Setup.exe.

eula.dll
10.0.60905.0

EulaDll

Defaul~1.cab
=

Microsoft Flight Simulator X

1 SDK.msi

Package Windows Installer

@ EULA.RTF
B \ Format RTF
= | 434 Ko
setup.exe
Setup Launcher
{Lg " Microsoft Game Stu‘

Les différentes bibliothéques sont installées sur votre disque dur. Le chemin d'accés dépend de votre
installation, bien sdr, appelons-le "Votre_chemin". Vous trouverez les bibliothéques ici :
Votre_chemin\Flight Simulator X SDK\SDK\

Ouvrez ce dossier, il contient entre autres le répertoire "Mission Création Kit".

setup.isn
Fichier ISN
1 r 1 Mo

Créer le répertoire SDK

Vous allez a présent créer un répertoire SDK dans FSX. Pour le chemin, vous le trouverez vous-méme
puisqu'il dépend de votre installation. Nous allons placer dans ce répertoire la bibliotheque
"Object_Placement.dll", qui nous sera utile lors de la création de missions.

Vous la trouverez dans le répertoire :

Votre_chemin\Flight Simulator X SDK\SDK\ Mission Creation Kit

Déclarer le répertoire SDK

Maintenant, vous allez devoir éditer le fichier DIl.xml que vous trouverez ici:

. ...\Documents and Settings\votre nom de session\Application Data\Roaming\Microsoft\FSX\

Attention, le répertoire Application Data est un répertoire caché. Vous devez donc permettre 'affichage des
dossiers masqués pour y avoir acces.

Une fois DLL.xml ouvert, changez la valeur de "Path" pour la faire pointer vers le dossier nouvellement créé
dans FSX, comme suit :

<?xml version="1.0" encoding="Windows-1252"7?>
<SimBase.Document Type="Launch" wversion="1,0">
<Descr>Launch</Descr>
<Filename>dll.xml</Filename>
<Disabled>False</Disabled>
<Launch.ManualLoad>False</Launch.ManualLoad>
<Launch.Addon>
<Disabled>False</Disabled>
<Path> Votre chemin\ Microsoft FSX SDK\Mission Creation
Kit\object placement.dll</Path>
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En jaune, les lignes qui doivent figurer dans ce fichier. Attention, le chemin indiqué par la fleche ci-dessus
est un exemple, a remplacer par celui de votre installation.

Note : Dans le tutoriel d’origine fournit avec les SDK, il y a un probléme... C’est la raison pour laquelle la
ligne <ManualLoad>False< /ManaulLoad> est ici supprimée.

Test

Maintenant, vous devez tester le bon fonctionnement du module dans FSX. Pour ce faire, lancez tout
simplement FSX et vérifiez que vous obtenez I'ajout d’'un onglet dans la barre de menu :

b Simulator X

Environnement Options Vues Compléments

Object Placement Tool ...
Traffic Toolbox »
EX Tool...

A

|

En 1, vous voyez le nouveau menu Ouitil
En 2, une fois le menu outil cliqué, vous accédez a I'Object Placement Tool.
Si vous cliquez sur I'onglet, vous obtenez la fenétre suivante. C’est avec cet outil que vous allez créer vos

missions :
PR o1 scct Placement Tool —
‘Mission i ht

Objets = - 1
aS—— =

Mission Title: I| I

Mission Description:

[

t New Mission J Load Mission J Save Mission j Merge Mission J

t New Templates i Load Scenery i Save Scenery i Merge Scenery i [] only save Changed Scenery

{ Goto Location ]
t Reload Terrain j
E Flush Textures }

X,

[ CANCEL ]

Voila, l'installation des éléments nous permettant la création des missions sous FSX est faite. Pour tout
vous dire, c’était la partie la plus simple. Nous allons a présent attaquer le gros morceau.
Vous pouvez fermer FSX pour l'instant, celui-ci ne nous sera pas utile immédiatement.
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Création de la mission

La premiére étape de la création d’'une mission se déroule en dehors de FSX. En effet, il vous faut trouver
l'idée qui va attirer les colleégues pilotes et la développer. A ce propos, consulter le document généraliste
"CREER DES MISSIONS" (sur notre site) pourra vous étre d'une certaine aide... Nous l'espérons !

Il faut ensuite préparer la création proprement dite...

Mais nous sommes chez CyberAvia et vous allez étre bien aidés !

Pour rester simples, nous allons créer un vol VFR local, ce qui vous permettra de comprendre I'utilisation
des outils mis a votre disposition.

Et comme nous devons connaitre nos bases... Les voici :

1. Notre appareil le C172 de la Cie est au parking de Nimes Garons, base de la Cie.
2. Nous roulerons depuis le parking vers la piste en service d’ou nous décollerons.
3. Nous monterons a 1500 ft en maintenant une vitesse de 80 K.
4. Nous mettrons le cap vers Montpellier.
5. En vue du terrain de Montpellier, nous intégrerons le circuit de piste standard
6. Nous nous posons sur ce terrain et roulons au parking

Dans CIP

Maintenant, lancez C.1.P...
1. Rendez-vous dans I'onglet "Missions".
2. Sélectionnez l'onglet "Missions défi".
3. Cliquez sur "Créer une mission".

| €12, Meny prncipal version 10,00,00 (3200239

FCY-DVI

Bienvenue, void les missions défi. /\, \
Raucsiraz-unue rone las vals nua Cvhardvia vauie orannea 3

e X
w Crestion d'une nouvelle mission

I

= : g
Annuler
Fermer

= __ '}

Aide

Les missions pour FSX doivent se nommer : XX5YY : XX initiales du créateur
5 pour mission FSX et YY numéro libre. Exemple : la mission "DV505" est de
David Vitali (DV), pour FSX (5) et 05 est son numéro.

Entrez un numéro de mission :
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Si par erreur vous entrez un numéro débutant par 4, ne vous tracassez pas, vous allez comprendre trés
vite... Cliquez sur OK. Vous vous trouvez face a la page de création mission de C.I.P.
Une fois sur cette page, choisissez la version FSX du simulateur

“& Creation d'une nouvelle mission

AV iy

Heure de départ

Durée du vol
Version ESD

Nous avons intentionnellement entré un numéro de mission débutant par 4... Lorsque nous choisissons
FSX, voici ce qui se produit...

Creation d'une nouvelle mission X

La mission a été renomé 505 pour élre compaltible avec le standard

OK

La mission étant dédiée a FSX, elle est automatiquement renommeée suivant les standards requis... Allez
maintenant dans I'onglet "Aventure et cliquez sur "Créer le squelette d'une mission pour FSX" :

% Creation d'une nouvelle mission

Heure de départ
Durée du vol

Lisez l'aide concemant la Saisie de la
1édaction de la . documentation de cette
documentation d'une mission | "4 rission

Créer le squelette d'une mission
pour FSX

Rechercher mission Chemin de l'aventure au format FSX

Compression
Diffusion

Sauvegarder et
quitter
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[ . = .
Creation d'une nouvelle mission ¥

Squelette de Ia mission DV505 créé dans le répertoire MISSION\CYBERAVIA\DVS0S de FSX
Lisez l'aide pour en savoir plus

Le squelette type des missions FSX est créé automatiquement dans FSX. Il vous est ensuite proposé de
compléter les informations de la mission...

Creation d'une nouvelle mission X

Voulez vous remplir les informations concernant la mission dans |'aventure FSX

Qul Hon

Ici un exemple simple... A vous de laisser parler votre imagination...

oR)

e e

e Qoree e y 5
CTIFS DE L (Ox O

Ef!cctuer un vol VVF-R bc&.

oL E

‘ju“_r ._‘.'-'A: L .'-Z.._. v Ml »'- '._-"! b= 1| X
INous décolons de Nimes pour nous rendre 3 Montpelier

r

Validez vos informations...
Quittez CIP sans autre action, vous finirez plus tard la création de la mission. Vous pouvez vérifier que
’arborescence a bien été créée, au bon endroit...

Games > Microsoft Flight Simulater X » Missions » CyberAvia » DV305 » v O
~ :

images

Sound

a C1725P_C.bmp

o C1725P_Lbmp

B Charts.htm

B Charts_Tab.htm
B Details.htm
Details_Tab.htm
B Overview.htm

B Overview_Tab.htm
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Voila, les préparatifs de base sont terminés, ou presque. Il nous faut maintenant créer les Metadata de la
mission, en utilisant les outils du SDK.

Ces Metadata sont des éléments que vous créez a votre usage personnel. Vous avez ainsi acces aux
données de la mission en cours de création.

Dans FSX

Le vol

Lancez FSX, choisissez Vol Libre, positionnez I'appareil désiré sur le terrain désiré et lancez le vol.

C’est & ce moment que vous pouvez configurer toutes les données de départ de la mission. Heure de
début, carburant embarqué, météo, etc. (voir aussi sur notre site le document " CREER DES MISSIONS").
Une fois les réglages effectués, effectuez une sauvegarde du vol. Nota : utilisez FSX en "mode fenétré".

La Mission FSX

Ouvrez I'Object Placement Tool (le mode fenétré vous permet de déplacer ensuite cette fenétre pour
visualiser l'affichage de FSX si nécessaire) :

Object Placement Tool J ——

T Mission

e

Ohiet<

Mission Title: [D'U'SOS

r -
Micsion Description: Vol VER local

[, New Mission ’ Load Mission j Save Mission j‘ Merge Mission j

[ New Tempintes J'- Load Scenery J Sayve Scenery j Merge Scenery j ] only Save Changed Scenéry

| Goto Location
l Refoad Terrain j
( Flush Textures ]

8

1. Cliquez sur New Mission. Méme si la fenétre est vide, vous vous assurez ainsi de commencer avec
une base vierge.

2. Nommez votre mission du nom CBMXXYYY que C.I.P. lui a affecté. Dans ce cas, CBMDV505.

3. Donnez une courte description de cette mission.

Ces informations ne seront pas affichées lors du déroulement de la mission, elles ne seront pas a la
disposition des pilotes. Elles ne sont la que pour vous permettre d’obtenir des informations sur cette
mission lors de la création, et ainsi de vous assurer que vous travaillez sur la bonne mission si vous en
créez plusieurs en méme temps.

1. Cliquez sur I'onglet Objets.
2. Cliquez sur Ajouter.
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Object Placement Tool

Object Placement Tool

Mission Objets % Mission Objets .
Type Grot Type Grou
Nor | Har

Réfe
Action MiszlonObject I ;
Action
Al Camera
AreaDefiniti - LivingWorldExclusion
GroupObj 7T PicturelnPictureViewConirofler Réfe
MigsionOb ) Reft PointOfinterest —
Scenery qtere RealismOverrides
MobileScenery 2 RidgeLift
SpawnList er 30 ScenarioMetadata
Trigger Thermol dre
oonl @ = o
DisabledTrafficAirports [,37;;;‘53‘ Ensembles de propriétés Propriété
|

1. Cliguez sur la premiére liste déroulante.
2. Choisissez Mission Object
3. Cliquez sur la seconde liste déroulante
4. Sélectionnez ScenarioMetadata
5. Cliquez sur Add

Note :

Il est possible que, lors de cette manipulation, vous obteniez un message d’erreur :

“You need to be looking at or closer to the ground”. Dans ce cas, utilisez le chapeau chinois de votre
joystick pour diriger vers le sol la mire de visée apparaissant en ce moment a I'écran.

Nous allons maintenant ajouter les valeurs appropriées pour ces Metadata.

Mission F Obicts a_
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Type | missionobject Groupe d'objets : {1l tems ]W
Nom | ScanarioMeatadatal [ | MISSION OBJECTS
= Référence par : ScanarioMetzdatal
E‘: Ajouler :3 E Supprimer
£ Aneravovjet o [ Angnez
o C M
| T S
[7] Désactiver s séischion Momer@
[T verrauiller position Aller 30)
V0 afficher la liste des décors Desmndme
Enscmbles de proprictés |Proprictée Valeur Eiéments 1
ScenorioMetadotal id £ l
Instanceld {3FAB4AE30-979F.4DC. .L
Dezcr ioatadatad
enarioType | Mission|
}S&il.evcl ginner
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Pour éditer une valeur, double cliquez simplement dessus : vous accédez a un champ, dans lequel vous
entrez vos données.

Nous allons saisir les valeurs suivantes pour notre mission :

e

ﬁ Object Placement Too A——
N

fission T)hieffsﬁ
Type | missionObject Groupe d'objets : [a1 Rems ™
Nom ScenarioMetadatal l I MISSION OBJECTS
- — _ Référence par Scanariohetadatal
t Ajouter J [ Supprimer j
F Alteravobjet | [ Akgnez
= Copior”
t;i référances :
[ Désactiver la sélection Montero
[ varrouiller position Alier 20)
W afficher iz liste des décors Dcsccndrco
Ensembles de propriétés {Propriété Valeur |2 [Etéments |
ScenurioMetadatat lid |
Instancetd {3FABAE30-979F-4DCA-833A-B718ACFSE ‘-..!
| Descr ScensrioMetadatal
| ScenarioType Misston
| Skilllevel Begi
|LocationDescr  |LFTW
| Difficuliylevel o
| EstimatedTime
[Uncompletedimag | C172SP_i bm
mpletedimage |C172SP_C.bmp
HMis sionimage
sslonBrief Overview_Tab
| AbbreviatedMissi
| SuccessMessage
FailureMessage |
| UserCrashMessa 3’

Le type de scénario : Mission. Logique, nous créons une mission pour CyberAvia.

SkillLevel. Le niveau de la mission. Ici nous plagons Beginner (débutant).

LocationDescr prendra la valeur LFTW, le code OACI de I'aéroport de Nimes Garons.

Le DifficultyLevel peut étre un nombre entier quelconque. C’est sur base de ce nombre qu’est triée
la liste de mission au niveau difficulté. La valeur zéro représente les plus facile. Affectez donc cette
valeur en ce moment. Il vous sera toujours loisible de la modifier par la suite. Votre mission
apparaitra bien dans les premiéres lors de I'affichage de celles ci

Dans ce champ, vous entrez le nom complet de I'image qui devra apparaitre au début de la
mission. C’est I'image que C.1.P. a créée au début. Mais vous pouvez toujours créer les votres...
Méme principe que pour le point 5, mais cette fois vous donnerez le nom de I'image a afficher
lorsque la mission est complétée.

Vous placerez ici le nom du fichier HTML reprenant le briefing de la mission.

La catégorie de mission

Faites coulisser la liste des propriétés modifiables afin d’obtenir la valeur CategoryRef.

[Propriété Jvaleur A !
Descr ScenarioMeladatal

ScenarioType fuission

SkillLevel Begi

LocationDescr  |LFTW
DifficultyLevel |0
EstimatedTime
Uncompletedimag{C172SP_i.bmp
Compictedimage [C1725P_C bmp
ExitMissionimage
MissionBrief Overview_Tab_htm
AbbrevistedMissi
SuccessMeszsage
FailureMessage

UserCrashMesse }
ategoryRef [{5235732C-140F -4COD-B705-FDA5IC2054AF )|
CategoryRet 7&]
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L'ensemble cabalistique de chiffres et de lettres qui vous apparait est un "GUID". Celui des missions
CyberAvia est imposé, il ne faut pas utiliser ceux de FSX par défaut.

Quand il détecte FSX, CIP ajoute une nouvelle catégorie dans les "missions FSX", en ajoutant le fichier
"CyberAviaFSCategories.xml" dans le répertoire "\Categories" de FSX, lequel fichier contient le GUID de
CyberAvia pour les "missions avec une aventure FSX" : {5235732C-140F-4cdd-8705-FB953E2854AF}

Il faut donc toujours utiliser ce GUID, ainsi toutes les missions FSX pour CyberAvia seront regroupées
dans le méme menu MISSION de FSX. Ce point est trés important ! Lorsque vous créez une
mission CyberAvia, n’utilisez pas un autre GUID !

Sauvegarde
Nous pouvons maintenant sauvegarder la mission, revenez a I'onglet Mission et choisissez Save Mission.

Object Placement Tool J —

T MEssion W Objets

e

-

Mission Title: [D'u'sos ]
1k

A A % ]
Mission Dascription: ol WER local

[ New Mission J Load Mizsion j Save Mission j Merge Mission ’

{' Mew Tempiotes §° Lood Scenery 1 Save Scenery ) Merge Scenery ] only Save Changed Scenery

| Goto Location j
( Reload Terrain j

t Filush Textures j

.

Le répertoire par défaut vous est proposé. N’utilisez pas cet endroit mais le dossier de votre mission.
Nommez la sauvegarde du nom de votre mission. N'oubliez pas que celui-ci doit étre sous la forme
CBMXXYYY. Donc dans notre exemple nous la nommerons CBMDV505.

Vous trouverez maintenant un fichier XML dans ce dossier.

Lier la mission a un vol.

Vous vous souvenez que hous avons sauvegardeé notre vol il y a un instant. Nous allons récupérer les deux
fichiers qui ont été créés lors de cette sauvegarde (CBMDV505.FLT et CBMDV505.WX) et les transférer
dans le dossier de la mission. Pour les trouver, rendez-vous dans le dossier :

...\Documents and Settings\votre nom de session\Mes documents\Fichiers Flight Simulator X\

Faites un copier-coller des deux fichiers pour les positionner dans le répertoire de la mission.

Voici une vue des fichiers qui se trouvent maintenant dans le répertoire de notre mission :
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Gemes » Microsoft Fight Simulstor X » Missions » CyberAwvis 5 DV505 > v &

~ a
images

Sound
w C1725P_Clomp
5 C1725P_Lomp
7 CBMDVSOS.FLT
] CBMDV505.WX
= CBMDV505.0mi
B Charts.htm
B Charts_Tab.htm
[ Details.htr
I8 Details_Tab.htm
BB Overview.htm
Overview_Tab.htm

Modifier le fichier "flt"

Nous devons encore apporter une modification au fichier .FLT de la mission. Sélectionnez-le et ouvrez-le
avec Notepad Vous constatez qu’au début du fichier vous retrouvez les données de la mission. Elles ont
été ajoutées la par C.I.P.

[Main]

Title=CBMDV505

Description="Vol VFR"

AppVersion=10.0.60905

FlightVersion=1

Nous devons nous rendre & la fin du fichier et y ajouter les lignes suivantes :
[ObjectFile]
File=CBMDV505

Remplacez bien entendu le nom de mission de notre exemple par le nom de votre mission ! Cette valeur
indique le nom exact du fichier XML, sans son extension. C’est grace a cela que se fait la liaison entre la
mission et le vol. Enregistrez le fichier.

Tester la mission

Nous voici maintenant proche de la fin de notre premiére partie de création de mission. Nous allons savoir
si ce que nous avons effectué jusqu'a maintenant fonctionne. Lancez FSX et choisissez "MISSIONS". Dans
la liste des missions, vous devez retrouver une entrée du nom de votre mission :

Mioppnnfl -

Flight Simulator" N

Catégorie |
ACCUEN : : y
o [Toutes catéqories) [ Toutes catégories
VOL LIBRE
thiveau de compétences :
- MISSIONS. [(Taus niveaux de oampdtcncf:s)] \7!
BAUL TIIOUEUR
Afficher les missions ssuxegerdees
ENREGISTREMENTS DU PILOTE P
' Tire Joveon YA CBMDVS05
CENTRE D'APPRENTISSAGE s Do ] -
PARAMETRES COMDV505 DEBUTANT ‘
COMJL504 DEBUTANT |
CBMMMS01 DEBUTANT |
CBMPI510 DEBUTANT ‘
CBMFES512 DEBUTANT |
“e Miquelc * & Soint P orre VEBUTANT ‘
‘acticiel ' Manet Sz dunl  coptdére “YEN
“ntipc “N ‘
e e Al ct {
o 1. 3w hés IA\ fl
Activers. medifica.  sdansic  issionsc  tionnés 35 deré.  pense)

] ' Aller au bricfing | ’
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Elle s’y trouve bien, cliquons sur “Aller au briefing”

MISSIONS

ACCUEIL

VOl LIBRE

MUL TIIOUEUR

CNRLGISTREMINTS DU 2LOTE

CEXTRE D APPREHTISSAGE Mission CyberAvia DV505

PARAMETRES

N O DETARS [l CARTES & ABAQUES.

Durée du vol estimée :
- A vous de le dire dans votre rapport

Appareil :
- CESSNA 1728P

Objectifs :
- Effectuer un vol VFR local.

Nous décolons de Nimee pour nows rendrs & Montpeser,

C’est bien notre briefing. Cliquons sur “Voler”.
Nous nous retrouvons bien au parking de Nimes Garons, avec le bon appareil.
Il nous reste a vérifier une chose. Choisissez la fin du vol. Une boite de dialogue apparait :

tTERMINER LA MISSION

rRECOHPBISES W cammeroevor [ PHOTOS 1

Mission incompléte.
Buts
| Description Statut |

LCatégorie de récompense : [(Toutn récompenses) IW

Aucune récompense gagneée

d

l l F— Cr—— e 11

La boite est bien vide, pas de but, pas de récompense... C’est tout a fait normal, nous ne les avons pas
encore ajoutés a la mission.

Vous pourriez dés cet instant faire parvenir votre mission a I'administration Mission de CyberAvia. Elle est
en ce moment préte a étre utilisée en I'état. Il suffirait d’y joindre le plan de vol... Mais nous sommes sous
FSX et nous avons bien d’autres possibilités a notre disposition pour améliorer notre mission et la rendre
plus attrayante.

Ceci est le sujet de la seconde partie de ce tutoriel...
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Amélioration de notre mission

Notre mission est créée. Mais nous allons maintenant utiliser les possibilités de FSX pour la rendre plus
vivante. Nous n’aborderons pas toutes les possibilités, nous allons juste en voir les bases. A vous ensuite
d’user et d’abuser de tout cela...

Principe
Une chose importante a connaitre lorsque vous voulez améliorer une mission est la méthode permettant de
faire advenir un évenement.

1. La premiére chose qu’il vous faut est une action spécifique. Cette action se produit lors du
déroulement de la mission.

2. Cette action activera un déclencheur.

3. Lorsque ce déclencheur s’active, il permet a un (ou plusieurs) événement de se produire.

Le principe est donc simple : Une action active un déclencheur qui lui active un ou plusieurs
évéenements. Si vous avez compris ce principe, vous avez compris comment améliorer votre mission !

Supposons gue vous vouliez, lors du déroulement de votre mission, faire en sorte que des voix s'adressent
au pilote en fonction du vol de I'avion. Nous allons voir ici comment créer et utiliser ce dialogue.

Souvenez-vous, nous vous avons dit plus haut de préparer votre mission. Et que c’était une bonne idée
d’en tracer le plan sur papier. C’est ici que ce plan vous sera utile.

Commencez par écrire vos textes sur votre plan. Une fois ces textes écrits, c’est le moment de faire appel
a la famille, a belle maman, au facteur, a qui vous tombe sous la main... Sauf dans le cas ou vous comptez
n'utiliser que votre voix... C'est d'ailleurs ce que nous allons faire, avec la seule voix de I'instructeur de vol.
Notre mission exemple est simple donc limitée.

Mais n'hésitez pas a multiplier les interprétes pour agrémenter vos vols... C’est une occasion de faire
participer Natacha, Natachons et Natachonnes a votre passion !

Je préciserais juste un détail : Les fichiers .wav deviennent rapidement trés lourds. N’en abusez pas ! De
plus, échantillonnez-les en mono 22KHz. Au-dela, I'amélioration en qualité ne sera pas prise en compte
par FSX et cela alourdira inutilement la mission : n'oubliez pas que le poids est 'ennemi, pensez a nos
camarades qui ne possédent pas tous une ligne Internet rapide !

Pour manipuler ces fichiers, un utilitaire comme « Switch » de NCH Software (utilisable sans achat
immédiat) donne de bons résultats et peut méme traiter les fichiers par lots.

Création des fichiers voix de la mission

Afin d’enregistrer les fichiers .Wav qui seront utilisés, une des possibilités est de lancer le magnétophone
de Windows. Mais d’autres possibilités existent, le magnétophone étant assez primitif (vous pouvez par
exemple utiliser NéroWaveEditor, Audacity...).

Vous trouverez le magnétophone en allant sous :
e Windows XP : Démarrer/ Tous les programmes/ Accessoires/ Divertissements/ Magnétophone
e Windows Vista : Démarrer/ Tous les programmes/ Accessoires/ Magnétophone
e Windows 10 : Démarrer/ Enregistreur vocal.

Une fois celui-ci lancé, enregistrez vos textes au format audio. Sauvegardez chaque fichier dans le dossier
".../[FSX/ Missions/CyberAvia/Numéro de mission/Sound".

N’oubliez pas de les nommer afin de les identifier aisément. Gardez a portée de main les textes des
messages, nous allons les utiliser afin d’afficher le texte du message lors de la mission.

Créer un évenement

Lancez FSX et ouvrez la fenétre des missions.
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ACCUEN

VOL LISRE
MISSIONS
MULTIIOUEUR

ENREGISTREMENTS DU PILOTE

MISSIONS

Catégorie :
[tToutes catéqories)

[¥) Toutes catégories

thiveau de compétences :
[(Tous niveaux de compétences) [V

7] Afficher les rmissions ssuvegardees

" 4 1’

Premier decollage

creation SDK"

| B -
Apprenez les bases du pilotage, décollez.. Puis atternssez !
Duree de vol estimée : $ minutes,

Titre Niveau 3| Didacticiel 1 ;

CERTRE D'APPRENTISSAGE

z COMSV503 DEBUTANT

PARAMETRES CBMDVY505 DEBUTANT
CAMJL504 DEBUTANT
CBMMMSO1 DEBUTANT
CBMPJ510 DEBUTANT
CBMFES12 DEBUTANT
De Miquelon & Soint Pierre DEBUTANT
Didacticiel 11 : Manauvres d'un hélicoptére [MOYEN
Aux antipodes MHOYEN
Course de vol & voile dans les Alpes autrict| MOYEN
Atterrissage aux Coroibes MOYEN
Yol de démonstration au Salon du Bourgel |MOYEN
Traversée de ln Menche cn aveugle MOYEN
Excursion en Suigse MOYEN
Approche sur Innsbruck MOYEN
Les lles aléoutiennes MOYEN !
Lorry I voltigeur MOYEN {1 =
Périple amazonien MOYEN A
Yol spécinl pour Tokyo MOYEN Description
Parcours & réaction MOYEN
A destination du comp de bose du Denali  [MOYEN
CBMPJ501 MOYEN
CHMSVS08 MOYEN
CBMPJ502 MOYEN
Une histoire de Noel MOYEN
CBMJLS10 AVANCE
CBMRSS501 AVANCE ‘
CBMSVS505 AVANCE
Didacticlel 12 : Manmuvres d'un hélicoptére | AVANCE ¥

O Contact ' w Activer les modifications dans la mission sélectionnée (pas de récompensa)
O - Se—- o}

Cochez la case Activer les modifications dans la mission sélectionnée. Ceci vous permettra d’ajouter

les événements voulus.

Choisissez la mission que vous désirez modifier, lancez-la. Une fois celle-ci lancée, ouvrez a nouveau

'Object Placement Tool.

La premiére chose que nous allons ajouter dans notre mission est une présentation de celle-ci afin de
placer le pilote exécutant notre mission dans 'ambiance. Nous allons découper cette premiere étape afin
de bien assimiler le principe de fonctionnement de I'ajout d’événements.

Nous débutons par I'ajout d’'une boite de dialogue. Ce sera elle qui introduira la mission. Cette boite de
dialogue sera I’événement devant se produire.

Assurez-vous que vous avez bien ouvert la bonne mission :

Object Placement Tool

f“‘\ihiéé'ibii' -

! Objets
—
Mission Title: IDUSOSI
Yol VFR local.

Mission Description:

Dans l'onglet Objects, cliquez Ajouter, ajoutez Action dans le premier menu déroulant, et DialogAction dans

le second. Cliquez sur Add.
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Object Placement Tool _

Mission

} Groupe d'objets : |AII tems rv‘

| | MISSION OBIECTS
ScenarioMetadatal

Référenceé par :

ANNULER v’ Références :

Montero
aller éO
Descendreo

Enzembles de propriétés Propriété |valeur Eléments

ra

I

_ — Y

Nous venons d’ajouter un événement. Mais il nous faut encore définir 'événement lui-méme. C’est ce que

nous allons faire.
Object Placement Tool —

Mission Objets =

) S

Type | action Groupe d'objets : [All Rems )

Nom {DialogActionl ] I I ACT?ON OBJ;CTS |

f__ Ajouter B E__Sunnn'mer j] e pa M(SZSZI(E\;:%ESIIE“I l I

F Alteravobet f [ ARgnez

[ Copier 9 E Lire le son j o

[ 7 Désactiver la sélection Montero

l, | varmrouiller position Aller 20)

W4 afficher iz liste des décors Dcsccndreo

Ensembles de propriétés |Propriété | valeur | |Eéments |
DialogActiont id

| Descr DiatogActiont

| Instanceld {C2916FBR-D50F-4BEC-A783-03428C321:
| Text Bonjour, nous alions effectuer un vol
SoundFileName  |DVY505-01 wav

| DelaySeconds  |0.000

[ ocance | ok |

ve

1. Dans All Items, sélectionnez DialogActionl.
2. Dans Text/Valeur, tapez le texte qui sera affiché a I'écran.
3. Dans SoundFileName, entrez le nom du fichier .wav que vous voulez voir joué.

Voila, vous venez d’ajouter et de définir un événement. Cette procédure sera toujours la méme, que ce soit
pour jouer un fichier .wav, créer une panne moteur...

Nous allons maintenant ajouter le déclencheur, celui qui activera I'événement.
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Comme nous débutons la mission, notre appareil est immobile et au sol. Ce n’est donc pas une de nos
actions, ni un emplacement spécifique qui activera le déclencheur. En fait, c’est le lancement de la mission
qui activera le déclencheur. Mais nous ne voulons pas que I'événement se produise dés le lancement de la
mission. Il nous faut laisser un minimum de temps au pilote. Voici comment nous allons faire.

=, Object Placement Tool f————————————)
J
Mission » Objets "ﬂ‘
P 1
Tyoe | Trigoer Groupe d'objets : [AN Hems [
Nom | TimerTriggerl 2 l ACTIOMN OBJECTS
= = Référence par DialagActionl
o S MISSION OBIECTS
{ Ajauter J | Supprimer j SesnarioMetadatal
- - TRIGGER OBIECTS
I Alter a vobjet o | Algnez i TimerTriggerl
Co”'er
w Références ;
|1 Désactiver |3 célection ?-Iontero DialogActiond
Verrouiller position aller }:O
W afficher ta liste des décors Descendre ()

Ensembles de propriétés | [Propriété {valeur | [Eements
+ TimerTriggerd id ‘ +DialogActiont ‘ )
Descr TimerTriggert The_Player -

Instanceld {9C71DBAD-07TDS5-4984-8015-609ACOFDY
Currentiime 0.000

StariTime 0 000

StopTime

OnScreenTimer Fulsc-

OneShot True
Actions Property Set
Activated | True

Lalched False

1. Suivant la méme procédure que celle utilisée, pour ajouter 'événement, ajoutez dans le premier
onglet un Trigger. Ce sera le déclencheur

2. Choisissez le type de déclencheur. Comme je vous l'ais expliqué ci-dessus, il nous faut déclencher
I'événement aprés un certain temps. Nous choisirons donc un TimerTrigger.

3. Dans StopTime, placez le délai. En fait, 'évenement se déclenchera une fois le délai affecté écoulé.
Dans ce cas, nous avons placé la valeur 5. Notre évenement s’activera donc aprés 5 secondes.

4. Cliquez sur PropertySet afin de définir 'évenement qui devra étre activé par le déclencheur.

5. Choisissez I'événement a activer, dans notre cas, DialogAction1. Lorsqu’il est sélectionné, un signe
+ s’affiche devant 'événement. Il est a noter que si vous avez défini tous vos éveénements dés le
départ, ils s’afficheront tous dans le champ de sélection.

Nous venons donc d’ajouter un premier événement a notre mission. Résumons la procédure.

1. Nous définissons I'événement que nous voulons activer. Ici le DialogBox1
2. Nous plagons le déclencheur qui activera 'événement, ici le TimerTrigger
3. Une action définie active le déclencheur. Ici le début de la mission.

C’est tout ce dont vous avez besoin pour ajouter différents événements a vos missions.

Afin de vous assurer de la réussite de la procédure, revenez a I'onglet Mission de I'Object Placement Tool
et sauvegardez la mission. Relancez-la. Si le processus s’est bien passé, aprés 5 secondes, vous devriez
voir s’afficher le texte et entendre le fichier .wav.
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Comme vous pouvez le voir, cela fonctionne :

gonfour, nous allons effectuer un vol vers LECT cTRL 4
Mantpellier, Je vou rai durant'l vol. Lancez e A
e moteur puis cont y

Notes : les événements d’'une mission, comme nous I'avons vu plus haut, sont listés les uns aprés les
autres, et ce au fur et a mesure de leur déclenchement. Dans le cas des DialogActions, ils ne se lanceront
qgu’apres la fin de la lecture du DialogBox précédent.

Un délai supplémentaire pourra étre ajouté. Pour ce faire, entrez une valeur dans Delay Second de
'événement dialogue a retarder.

Wssion P " Objets N

Type | action Groupe d'objets (Al Rems
Nom DialegActionl [ I ﬁCT?ON OBJ.ECTS
S e rr— _ Référencé par : DialogActionl
e e £ MISSION OBIECTS
) PP ScenarioMetadatal

P Aller o Vobjet & Algnez ‘)

T Copier - Lire te son 4 L—
t s ’ t j Référances ;
[71 Désactiverla sélection Montero
|7 varrouiller position Aller 50
W Afficher fa liste das décors Descendre()
Ensembles de proprictés |Propriété Valeur | |Etéments
DialogActiont id
Descr DialogActiont
| Instanceld {C2916FBB-DS0OF-4BEC-ATA3-03428C321:
| Text Bonjour, nous allons effectuer un vol ver:
'SoundFileName [DVS05-01 . wav
, DelaySeconds 0.000

Ceci permet a I'utilisateur de prendre le temps de lire le texte qui s’affiche, de répondre a une demande, ou
toute autre raison.

Si vous avez compris cette base, vous savez maintenant créer une mission compléte. Mais nous allons
poursuivre le développement de la nétre afin de voir certains détails qui vous seront utiles.
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Déclencher par localisation (AreaDefinition et ProximityTrigger)

Dans la suite du déroulement de la mission, le pilote utilise ’ATC de FSX afin d’obtenir I'autorisation de
rouler vers la piste en service. Mais nous sommes sur Nimes Garons ou, pour nous rendre au point d’arrét
de la piste en service, nous devons traverser celle-ci.

Si 'ATC ne nous demande pas de stopper avant de la traverser, nous voulons que, un peu avant de
couper la piste, 'instructeur nous demande de stopper afin de vérifier qu’il N’y a pas d’appareil sur celle-ci
ou en courte finale. Voici comment nous allons faire, toujours en utilisant le principe de I'action déclenchant
un événement. Suivant la procédure classique de FS, nous demandons I'autorisation de roulage :

s —

= == = 55 = = p— e TS T
Garons Sol, Cessna F-CYEH avec l'information Romeo, demande autorisation de

rouler pour decollage, une sortie de zone par le/!l' ouest,

Cessna F-CYEH, roulez jusqu'au point d'arrét piste 18 en empruntant la voie de
Contactez la tour sur 123.2 lorsque vous serez prét au décollage.

circulation .

Choisissez une option pour Garons Sol sur 121.800:
1 - Confirmer I'autorisation de roulage

2 - Répéter

3 - [ Activer le roulage au sol ]

Une fois I'autorisation recue, nous débutons le roulage vers le point d’arrét. Ici nous sommes libres d'utiliser
l'aide de FS ("roulage au sol"). Comme nous sommes sur Garons, le terrain nous est connu, il est donc
inutile d’utiliser cette option.

Comme nous voulons que l'instructeur demande de stopper a I'intersection afin de nous assurer de
'absence d’appareil en piste ou en finale, nous allons, lors de la réalisation de la mission, nous positionner
avant le point d’arrét. C’est la que nous allons positionner notre événement.

Nous commencons par ajouter 'événement, la lecture et I'affichage de I'intervention de linstructeur.

Object Placement Tool SR —0
Mission Objets a,

Type | action d'objets ¢ [All Hems f\a

Kem | pialogaction2 ] ACTION OBJECTS

T " N Référencé par: lﬁﬂi ]

L Aouer [ Supprimer MISSION OBJECTS

S - ScanarioMatadatal
£ Alleratobict § [ Abgnez TRIGGER OBJECTS
o = TimerTriggerl
Copie| Lire le son :

[ — ] E = J Références :

[ 7 Désactiver | sélection Monter@

[1 verrouiller position alier 30)

V7 afficher Iz liste das décors DcswndrcO

Ensembles de propriétés [Propriété | valeur | |Eéments |

DialogAction? id |
‘Descr DialogAction2
| Instanceld {668DBF2D4-D41D-4281-A337-9E4DDB276
[ Text Si le contrdleur ne yous en a pas falt la
| SoundFileName  |DV505-02. wa
' DelaySeconds 0.000
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Cette manipulation est connue, nous ne la reprendrons donc pas dans sa totalité. Comme nous nous
trouvons a I'endroit ou nous voulons que le message soit transmis, nous allons placer 'activateur.

Ajoutez simplement une areaDefinition que vous définissez comme une Rectangular Area :
-

Object Placement Tool
Mis=ion jets

Type | AreaDefinition roupe d'ot
Nom  |pectangleAreal

Référenceé ¢

f - Aiojl.er i E Supprimer a

{ Alleravobet | [ Augnez  §

—
(CCoper 3 EaatorEe

|7 Désactiver |a sélaction Monter
V7 vercouiller position Aller 50
V7 afficher La liste des décors OcsccndreG
Ensembles de propriétés |Propriété
+ RectangleAreat Jid
Descr

Il nous faut maintenant définir la taille de celle-ci. Pour ce faire, il est pratique de se placer en vue carte,
mais libre a vous de choisir une autre vue.

Nous voyons en vert la zone qui sera utilisée comme déclencheur. Vous pouvez modifier la taille et
I'orientation de la boite en modifiant les valeurs présentées par les deux fleches.

Mission Objets a, — —
Type | AreaDefinition Groupe d'objets @ [all Homs
Nom Rectanalefreal I [ ACTION OBJECTS
‘ Référence par : DialogActionl
7 z DialogAckion2
(£ Aouter J [ supprimer AREA DEFINITIONS
z — - Rectangleareal
Faleraromet o [ Awgnezr MISSION OBIECTS
Scenariofletadatal
t Copier j - TRIGGER OBIECTS
Références : TimnerTriggerl
|1 Désactiver la sélection Momar@
W warrouiller position Alier é@
W4 afficher 1 liste des décors Dcswndrc@
Ensembles de proprictés | prieté [Valeur E
+ RectangleAreal id
Descr RectangleAreal

Instanceld {DD1DDAGA-5474.. -DIESEF282 |
Length 200.000

Width 200.000 v
Helght 200.000

Orientation 0.000,0.000,0.000
AttachedWorld?o|Property Set

AtachedWorldOk {Property Set
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Nous allons pour notre part modifier notre boite comme ceci :

Propriété aleur

id

Descr RectangieAreal

Instanceld {A9B19D53-EC51-4853-84F6-14A%A4CC4
Length 100.000

Width 100.000

Height 10.000

Orientation 0.000,0.000,178.000
AttachedWorldPo|Property Set

AttachedWorldOk|Property Set

Longueur, largeur et hauteur sont en métres. Les angles sont en degrés.
Ces modifications nous donnent une boite d’activation ressemblant a ceci :

Il nous faut maintenant ajouter un trigger en vue d’activer le tout. Ajoutez donc un proximityTrigger :

Mission Objets a',
Type Trigaer rogoe d'objets [AM ftems l@
Hom | proximityTrigger2 ACTION OBJECTS
z Référencé par gfa:ooggon;
: = 1alogAction
[ Aowter Y [ Supprimer Y AREA DEFINITIONS
T £ 3 Rectanglefireal
[ Auteravoviet § [ Alianez MISSION OBJECTS
= — ScenarioMetadatal
&' Copier ] - TRIGGER OBJECTS
Références : ProximityTrigger2

|71 Désactiver |a sélection Momero TimerTriggerl

[ varrouillar pesition Aller é@

V£ afficher [2 liste das décors Dcsccndrc

Ensembles de propriétés Propriété {Valeur ements

Proximity Trigger3 id 3 ReclangleAreal

Descr Proximity frigger2 The_Player
Instanceld {CFADA7ED-ABAS-4120-9633-6F4CACT
ObjectFiter User
OnEnterFilter Property Set
- OnExiFitter Property Set
OnErterActions  |Property Set
OnExitActions Property Set
Activaled True
| Latched False
| OneShol True
1 OntnterCondition | Property Set
(OnExitCondilion |Property Set
| Areas IPropeny Set
|

1. Ajoutez le ProximityTrigger.
2. Sélectionnez Areas.
3. Choisissez RectangularArea.
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Propriété leur Eléments 1
id DialogActiont

Descr Proximity Irigger2 |
Instanceld {CFADAZED-ABAS-412D-96533-6F4CACIA The_Player
ObjectFiter Uszer

OnEnterFilter Properly Set

OnExFiter Property Set

OnEnterActions  Properly 4

OnExitActions Property Set

Activated True

Latched False

OneShot True

OnEnterCondition|Property Set

OnExttConddtion |Properly Set

Areas Propertly Set

5

4. |l reste a sélectionner OnEnterAction (action a effectuer a I'entrée dans la boite).
5. Et nous choisissons DialogAction2 qui est celui que nous voulons appliquer maintenant.
L’arrivée dans la zone déclenchera le texte approprié. Sauvegardez maintenant la mission.

Nous poursuivons notre roulage, toujours dans notre mission. Lorsque nous arrivons au point d’arrét de la
piste 36, nous utilisons la méme technique afin que I'instructeur demande au pilote d’effectuer sa check-list
puis nous demandons a '’ATC l'autorisation de décollage.Tout ceci est déja connu, nous savons le faire.,

voici le résultat :

I Mizsion ? Objets ﬂ‘
Troe [ riger Groupe d'objets : [All Rems 9
Nom | proximityTriggers | ACTION OBJECTS
Référence par : Dgaloqkwonl
z = y N DialogAction2
( Ajouter j E Supprimer DialogAction3
- o DT - AREA DEFINITIONS
F Alier 3 Vobjet t Alignez j RectangleAreal
> RectangleArea2
t' Copier j - MISSION OBJECTS
Références : ScenarioMetadatal
= o a ki < . DialogAction3 TRIGGER OBJECTS
L;A Efsachuac stlachon Montero Rectangledresz ProximityTrigger2
Varroulller position ler 3 ProximityTrigger3
W afficher I3 liste des décors Allex “O TimerTriggerl
‘] iner is liste des ’“Or’DcsmndrcO
Ensembles de propriétés |Propriété T{Vuleur Eléments ’
+ Proximity Trigger3 Jid {[+DialagAction3 I
| Deser Proximity Trigger3 DialogActiont
| Instanceld {CA1C5CCH-5FCE-46FB-DD5B-F54CB93E1 DislogAction2
| ObjectFilter User The_Player
| OnErterFilter Property Set
| OnExitFitter {Property Set
| OnEnterActions  Property Set
' OnExitActions  |{Property Set
Activaled True
jLatched False
| OneShot True
| OnEnterCondition|Property Set
| OnExitCondition |Property Set
| Areas Property Set
Avec les "Rectangle Aera" et "DialogAction” :
Type | action Groupe d'objets : All tems
MNom | pislogAction3 [ | ACTION OBIECTS
Référencé par : g?a:m;:gttimé
E Ajouter i f Supprimer ‘i ProximityTriggers %
— - AREA DEFINITIONS
E Aller a I'objet i f Alignez 1 Rectangledreal
RectangleArea
5 Copier J [ Lreteson JL— MISSION OBIECTS
Références : ScenarioMetadatal
[7] Désactiver la sélection Montero TRL?EE?@%?;QEZ
[7] verrouiller position Aller 50 ProximityTrigger3
VA afficher la liste des décors WA P
o) : Descendreo
|Ensembles de propriétés | Propriété {valeur )
DialogAction3 id
Descr DialogAction3
Instanceld {CCDE6FDB-3796-48B4-AF15-60040E5A0
Text Faites la check-list et demandez a la tour
SoundFileName |DV505-03.wav
DelaySeconds 0.000
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Notre prochaine action (DialogAction4) sera de demander au pilote de monter a 1000 ft MSL en maintenant
une vitesse de montée de 80 Kt. Nous voulons que cette demande se fasse une fois I'avion en vol.
Nous allons pour cella utiliser un PropertyTrigger que nous lierons simplement a un DialogAction.

Déclencher en fonction du vol (PropertyTrigger et conditions)

Un PropertyTrigger est un déclencheur qui teste une ou plusieurs conditions. Typiquement ces conditions
peuvent étres l'altitude et la vitesse d’'un appareil, mais il est possible de tester bien d’autres possibilités.

ﬁ Object Placement Tool f———
Mission " Objets ﬂi‘
Tree  [Trigger e dobjatss (At Homs >
Nom  |propertyTrigaerd 1 | ACTION OBJECTS 1[
:  Référencé par: g!a:oogmné )
v g : 1alogAchion H
E rjouter j t SUpprmer Dialogaction3 -
c == ¢ = DialogAdtiond
I Allerarobjet | [ Angner i AREA DEFINITIONS
: < RectangleAreal
t Copier ’ . RectangleArea
Références : MISSIOK OBJECTS
— NS e Ale rbin ScanarioMetadatal
[[ Désactiver la sélection Monter(D) TRIGGER OBJECTS
Vearrouiller position ler 260 PropertyTriggerd
1 afficher la liste des décors 2l d ProximityTrigger2
g nonaria ste dag ._0Y>chwndrco ProximityTrioqers
Ensembles de propriétés |Propriété {valeur | [Eéments
PropertyTriggerd lid [
| Descr PropertyTriggerd
Hnstanceld {556DBAFE-5497-46F C-AD27-EQCDBIAST
2 ) Activated True
Latched False
‘ Condttion Property 3
| Actions Property Set
OneShot True

1. Ajoutez un Trigger / PropertyTrigger

2. Vérifiez que la fonction Activated est bien sur True
3. Double cliquez Property Set de Conditions
Ceci nous ouvre la boite de dialogue suivante :

D

Conditional Editor

Term list operator:

[171: User Simvar ANitudeAGL feet Greate] V§ | Add Ter Jte Term I

LHS: Operator: RHS:

[Property [P [Groaterthan] ¥§ [bouble '

[iuser ™~ [50.000] h 4
2 T AltitudeAGL | V)

[~

Cliquez Add Term

Sélectionnez Simvar.AltitudeAGL pour la valeur de la condition (LHS)

Laissez Operator sur Greather then

Indiquez la valeur 50 dans la boite de droite RHS. Cette valeur indique une hauteur de 50 ft.

PwnE

Nous venons simplement de déterminer la condition suivante : lorsque I'avion de I'utilisateur sera plus haut
que 50 pieds sol, 'évenement se produira.
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Vous savez maintenant comment affecter 'événement qui devra se produire, en ajoutant cet évenement
dans la liste des évenements et en le liant au déclencheur.

Petit rappel, pour lier 'évenement (DialogAction4) au déclencheur, double cliquez sur Action / Property Set
dans les propriétés du PropertyTrigger. A vous de le faire, ceci fera un bon exercice !

Nous pouvons affecter plusieurs conditions a un PropertyTrigger. Nous allons voir comment faire.

Dans la suite de notre mission, nous voulons que lorsque notre appareil atteint 1000 ft, et la vitesse d’au
moins 80 kt, I'instructeur demande au pilote de rejoindre la vent arriere main droite et d’effectuer une
verticale terrain (ce sera la "DialogAction5").

Note : A partir de ce moment, nous considérerons que vous savez comment ajouter une action et la lier a
un déclencheur. Nous ne verrons donc plus que la technique permettant de créer ces déclencheurs.
Effectuez de nouveau la manipulation permettant d’ajouter un PropertyTrigger et d’ouvrir la fenétre de
I'éditeur de conditions.

Conditional Editor
: Torm list operator:

: [172: User . Simvar ANitude AMSL feet Greall V§ { Add Term  Jte Term i

| LHS: Operstor: RHS:

[Property | |createrthan] ¥ [Doubie V9
‘ IIUSerl le [1001).000 ]
| [Simvar AnttugeAmst | V)

I= )

D

Conditional Editor

| Terrn list operator: AND

| [2/2: User Simvar indicatedAirspeed knots] V) | Ads Term  Jte Term

LHS: Operator: RHS:

| [Property |4 lcreatesthan] V) [Double '
| [lusery [ [an.oon ]
[simvsr indicatedAwrsp| V)

[+

| [knots

Pour ajouter nos deux conditions, cliquez une premiere fois sur Ad Term, entrez les éléments de cette
condition, puis cliquez de nouveau sur Add Term et entrez les éléments de la seconde condition. Vous
remarquerez que dans "Term list operator”, nous avons laissé 'opérateur AND. Ceci implique que nos
deux conditions doivent étre remplies pour que I'événement soit activé.

Le second choix de ce champ est I'opérateur logique OR, qui lui impliquerait qu’au moins une des deux
conditions soit remplie pour que I'événement soit active.

Pour notre prochaine action, nous allons de nouveau utiliser le ProximityTrigger (la fameuse boite que vous
avez déja utilisée deux fois), mais nous allons devoir y appliquer une petite particularité. Nous avons vu
que l'instructeur fait effectuer une verticale du terrain a notre pilote. Et c’est justement au passage de la
verticale de la piste que notre instructeur décide de fournir le cap vers le terrain de Montpellier (ce seront
les "RectangleArea3 et "DialogAction6"). L'instructeur dira : "Prenez le cap 241° et quand vous la verrez
survolez la raffinerie de Candillargues". Voici comment nous allons faire :
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@ Object Placement Tool e
Mission Objets i.l — — —
Trpe | areaDefinition Groupe d'objets : [all Rems '
Nom Ractangledreas [ I ACTION OBJECTS TI
r S _ Référencé par: gfi:gg:gg:; ’1—
: . 1 |4
t Ajouter j [ Supprimer DislogAdion3 g
T ~ - DialogActions
{ Aller atobjet Alignez ) DialogActions
c == DialogActiond
t’ Copier j —- AREA DEFINITIONS
rRéférences : RectangleAraal
e | R SR P R g RectangleArea2
; Désactiver |z sélection Momero RectangleArea3
{1 verrouiller position MISSION OBJECTS
A Afficher Ia liste des décors Alter é() ScenarioMetadatal
icher |2 liste des "'C”r’DcﬁccndrcO TRIGGER OBIECTS ‘Tl
Ensembles de propriétés [Propriété 'Valeur | |Eséments |
+ RectangleArea3 (id
|Descr RectangleArea3
Instanceld {75D92701-8029-4DBE-BAYC-553CE4 435
'Length 100.000
| Widih 1000.000
| Helght 1500.000
Orientation 0.000,0.000,0.000
| AttachedWorldPo |Property Set
[AflachedWorldOE Properly Set ]

En nous placant de nouveau en vue aérienne, nous plagons notre appareil a la verticale de la piste et nous
définissons une zone d’activation correspondant a la piste. Vous constatez que nous avons choisi une
hauteur de 1500 métres pour cette boite. Ceci nous laisse une marge pour nous assurer que nous
passerons bien dans la boite en effectuant notre passage a la verticale du terrain.

Mais si vous faites attention au positionnement de la boite, vous constaterez qu’elle a sa base au sol. Nous
risquons donc de l'activer au moment du décollage. Pour éviter cela, nous allons effectuer une petite
manipulation lors de I'installation du proximityTrigger :

Object Placement Tool  ———

Em%mo.. = obetz R g

Type  |Trigger
Nom | proximityTriggars

t Ajouter . ’ [‘ Supprimer

eraipe dobjets :

[Axl Rems

Référenceé par

DialogActions
AREA DEFINITIONS
RectangleAreal

RectsngleArea?
RectangleAreas

[ Averaropiet o [ Avgnez MISSION OBJECTS
- — = ScenarioMetadatal

t Copier ’ — TRIGGER OBIECTS

Références : PropertyTriggerd

PropartyTriggers

DislogActiont
Montero Rectangledreas
Aller éo

Désactiver la selection Proximity Trigger?
ProximityTrigger3

ProximityTriggers

I
|
-

| | Vereouiller position

V7 afficher I3 liste des décors Dezcendre() TimerTriggerL
Ensembles de proprictés |Propriété Valeur | [Eléments
+ Proximity Triggert id +RectangleAread h 2
Deszcr Proximity Triggers RectangieAreal
Instanceld {02192626-D831 -41DL-8FBD-G99D07906C . | ReclangleArea2
ObjectFilter User The_Player
OnEnterFilter [Property Sed
OnExitFitter {Property S
OnEnterActions  |Properly Sé& 3
OnExfActions Property Set
4 ivaled False
Latched False
OneShot True
OnEnterCondition{Property Set
OnExidCondition [Property Set
2 eas Ivronemr Set I

Ajoutez un ProximityTrigger.

Cliquez Area, liez a la RectangularArea que vous venez de définir.

Affectez I'action a effectuer lors de I'entrée dans I'’Area (DialogAction6, non représenté sur l'image).
Positionnez Activated sur False. C’est grace a ceci que la boite ne se sera pas active lorsque nous
la traverserons la premiere fois, au moment du décollage.

PobdE

Ceci est trés bien, la boite n’est pas active. Mais si nous la laissons ainsi, elle restera inactive et lors de
notre seconde traversée, elle ne fera toujours rien...
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Nous allons devoir I'activer. Pour nous assurer qu’elle sera active au bon moment, choisissons la solution
la plus simple : c’est I'action précédant son utilisation qui I'activera... Voici comment nous allons faire...

Ajout d’une "Object Activation Action”

ﬁ Object Placement Tool F |
Mission P Objets Q‘
Tyee | action ragupe d'objets : [All Hems '
Nem | objectactivationAction? |  [acTionosiEcTs
< Référenceé par : DialogActionl
€ g - DialogAchion2
t Ajouler j E Supprimer j DialogAdion3 "!
3 — - Dialogactions 5
t Alter o 'objet j [ Algnez ’ DialogActionS
e DialogActions
t‘ Capier ’ — Objectactivationaction?
Références : AREA DEFINITIONS
A TS heants S ProximityTriggeré RectangleAreal
; Désactiver la sélection Monter RectangleArea2
! warrouiller position ler 3 RectangleAresal
G Aiichoc ba isee des écors Aller 36 MISSION OBJECTS
W3 ATeeria 1538, Ces 1205 Descendre () ScanarioMetadatal
Ensembles de propriétes Propriélé [valeur | |Eréments
+ ObjectActivationAction? id | [*ProximityTriggercq 3
i Descr ObjectActivationAction? DialogActiont
nstanceld {B97CECA4-CAS2-4564-9325-42C5340DD1 DislogAction2?
2 wObjectState |True DialogAction3
| ObjeciReferencel Properly 3 DislogActiond
DislogActions
DislogActions
ObjectActivationAction?
PropertyTriggerd
Property Triggers
Proximity Trigger2
Proximity Trigger3
ReclangleAreat
RectangleArea?
RectangleAread
ScenarioMetadatal

1. Ajoutez un ObjectActivationAction

2. Vérifiez que NewObjectState se trouve bien sur True

3. Dans objectReferencelList, sélectionnez le ProximittyTrigger que nous devons activer (ici le 6)
Nous venons de définir 'objet que nous voulons activer. Il nous faut maintenant définir la fonction qui
activera 'objet.

Object Placement Tool 2 —
Mission Objets ]
Type  [Trigger Groupe d'cbjets [ANl tems T4
Hom {ProoertyTriggers ] | | Objectictivationfction?
T Référencé par: AREA DEFINITIONS
€ Ao [ Sioimer e e

G - RectangleAreal
f Acratoviet | [ Awgnez 4 MISSION OBJECTS
ScenarioMetadatal

t'" ~ copler 1§ = TRIGGER OBJECTS
Références : PropertyTriggerd _ 1

Morter() DialogActionS PropertyTriggers

[ Désactiver |2 sétection

ObjectActivationAction? ProximityTrigger2

71 warrouiller position Aller éo ProximityTrigger3 "g‘

V1 afficher ta liste des décors POANDILy THg g ovs

5 flicher ! 2% ‘Dcsccndrc@ TimerTriggerl

Ensembles de proprictés {Propriété [vatewr | |Bréments

+ PropertyTrigger5 lid | | +DialogActions

| Deszcr PropertyTriggers +ObjectActivationAction?
Instanceld {C3222E39-24ED-450F -B80C-4C730EF 930 DislogAction
| Activated True DislogAction2
| Latched False DialogAction3
‘ Condstion Property Set DialogActiond
| Actions Property Set 2 DislogActions
| OneShot True The_Player

1. Dans la boite "All Items", sélectionnez le PropertyTrigger de I'action qui devra activer notre boite.
Dans ce cas, celui qui utilisait les conditions d’altitude et de vitesse.

Sélectionnez Action / Property Set

Cliquez sur I'ObjectActivationAction que nous avons définie a I'étape précédente.

wnN

Page 28 sur 43



Création de missions FSX pour CyberAvia avec le "Mission creation SDK"

Maintenant, au moment ou notre instructeur demandera au pilote de virer vers la branche vent arriére et de
rejoindre la verticale du terrain, I'activateur qui déclenche cette action en activera une seconde, de fagon
tout a fait transparente pour le pilote. La boite qu’il traversera en passant a la verticale du terrain sera
activée. Vous pouvez activer plusieurs éléments de cette fagon.

Ajouter un objet et se positionner par rapport a lui

Votre vol se poursuit en direction de I'aéroport de Montpellier...

Lorsque vous arrivez dans le secteur de Montpellier, il vous serait facile d’utiliser 'aérodrome de
Candillargues comme point de repére pour que votre instructeur demande au pilote de contacter 'ATC en
vue de l'intégration sur le terrain. Mais FSX nous laisse bien d’autres possibilités !

Vous allez intégrer un objet que le pilote devra survoler. C’est lors de ce survol que vous activerez votre
événement.

La premiére chose a faire est de vous déplacer a I'endroit ou vous positionnerez votre objet, puis de le
placer. Que les puristes de la reproduction fidéle nous excusent, vous placerez un objet quelconque sans
souci d'exactitude locale... Le voici :

Pour le positionner, c’est trés simple :

_ Object Placement Tool

Mission ‘Obijets q‘
Type | Scenery oype d'objets [an tems [¥A
Mom RotterDam_Refineryl | DialogAction3 |2
Référence par : g:::gggg:gzg
t Ajouter j E Supprimer Dialogactions
" R = E ObjectActivationAction?
t Aller a I'objet i E Alignez i AREA DEFINITIONS !
RectangleAreal I
REférences RectangleArea3
[] Désactiver la sélection Montero Mlséscleg:ric;?dJe'Et(a:gaStal
V7 verrouiller position : SCENERY OBJECTS
¥ afficher la lists des dé Aller ao RotterDam Refineryl ]
5 icher la liste des ECOrSDescendreo TRIGGER OBJECTS I
Ensembles de propriétés | |Propriété aleur Eléments
RotterDam_Refinery1 Instanceld {520563BA-C9B3-458A-A7TA3-F30E2FD2F
Descr RotterDam_Refinery1
WorldPosition N43" 37* 50.75" E4" 6’ 21.18",+000000.0 2
2 Orientation 0.000,0.000,10.000
MDLGuid {4583B335-2CEA-4BA2-9410-24BAS0817

AltitudelsAGL True

2 cale 1.000
ImageComplexity |Yery Sparse 2
Effect Property Set

ModelAnimation |Property Set
Activated True

1. Ajoutez un Scenery et un objet.
2. Vous avez plusieurs possibilités d’interaction sur cet objet.
Testez tous ces objets, il y a de tout... Du plus grand au plus petit, et de tout type !
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Votre objet est positionné, il vous faut maintenant I'utiliser pour faire parler votre instructeur (pour ce qui est
de I'ajout du dialogue — DialogAction8 - vous commencez maintenant & étre "pro" de la mission, nous vous
laissons donc faire...). Placez donc une AeraDefinition a cet endroit, tout simplement, couplée avec un
ProximityTrigger.

Le but est maintenant de savoir si vous voulez que le pilote survole exactement I'objet ou non. Ici, nous
allons effectuer un réglage précis qui imposera au pilote de survoler exactement I'objet.

ﬁ Object Placement Tool R
Mission r Objets =
Trpe | areaDefinition #oune d'objets : (a1l Rems |
Nom  [Rectanglearsad L | [acTion oBsecTs 7
=2 _ Référencé par : g‘::gqggmg -
- 7 : z ialogAction: ¥
t Ajouler | Supprimer ~j DialogAdbons i
- - . Dialoghctiond
| Aller avobjet | | Algnez 9 DialogActions
et DialogActiond
t Copier j - Dialogactiond
Références : ObjectactivationAction?
o AREA DEFINITIONS
|71 Désactiver la sélection Monter@ RectongleAreal
[ verrouiller position 3 Rectanglearss2
4 afficher 1a liste das décors Aller 3 Rectangledreas
5 icher |3 liste das "'wr’Dcsccndrco RectangleAreas —
Ensembles de propriétés | |Propriété Tvaleur | [Eéments |
+ ReclangleAread lid ‘ |
|Descr RectangleAread
nstanceld {50830B918-F2FA-4354-AF24-E1FASA4CH
Length 200.000
| Width 200.000
‘Helght 200000
;" Orientation 0.000,0.000,0.000
| AttachedWorldPo |Property Set
| AttachedWorldOt |Property S 2

1. Comme nous savons le faire, nous ajoutons un AreaDefinition.
2. Vous allez travailler sur les valeurs de dimension et de positionnement. Avant tout, attachez
votre AreaDefinition a votre objet :

a Object Placement Tool s
Mission P Objets "
Tipe | AreaDafinition Groupe d'objets : (ANl tems |
Nom | pectangleAread l |  [AcTion oesecTs A
" Référencé par: g!g:gg:‘;’gg; 3
2 ; ? ]
i Ajouter j | Supprimer j DislogAdions fi
- - - DialogActions
( Aller a 'objet ’ t Alignex j DialagAchionS
ey s e o) DialogAchiond
t Copier ] - DualogActiond
Références : ObjectActivationAdion?
[~ [ R T g AREA DEFINITIONS
[ 71 Désactiver la sélection MonterO RectangleArcal
[ werrouiller position 3 Rectangledrea?
V Affcher la Tiste des. décors Bbar ‘0 Rectangleareas3
icher ta iste das :Lo-socsmndrco Rec‘tanoleﬂreaf- E
Ensembles de proprietés | [Propriété Valeur | |Eléments 1
- RectangleAread lid |
AttachedWoridObject Descr RectangleAread
Instanceld {5B308918-F2FA-4354-AFE24-E1FASALCE
Length 200000
Width 200.000
Helght 200.000
Orientation 0.000,0.000,0.000
| AttachedWorldPo|Property Set !
[AftachedWorldOE Properly Set
H ] }

Cliquez sur AttachedWorldObject :
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ﬁ Object Placement Tool ———
Mission ? Objets |
Type | areabDefinition Groupe d'objets : (ANl ems [ﬁ
Nom | pectangleAread | | ACTION OB3ECTS
=22 Référence par DialogActonl
7 \ 3 DialogAction2 T
k Ajaier i E Sppruast Dialogachon3 i
- - - Dialoghctiond
LAllct a l'objet J [ Abgnez ] DialogActionS
JmeegisEnnimalgc | DialogActiond
t Copier j - DialogActions
Références : objectActivationAction?
il D&cacns ok RofterDam_Refineryl AREA DEFINITIONS
i Désactiver la sdlection Monter RectongleAresl
[ verrouiller position 5 Rectanglehrss?
W afficher 13 liste des décors Rlier °O Rectanglefreas
! icher la liste des décors Ocsccndrc@ RectangleAread .I
Ensembles de propriétés | [|Propriété [valeur Eléments 10
- ReclangleAread ObjeciReference Properly Set z +RotterDam_Refiner 1
+ AttachedWorldObject 1 OftzelXYZ 0.000,0.000,0.0080.000 DialogAction?
DislogAction2
DialogAction3
DislogActiond
1 DialogActions
DislogActiont
DialogActiond
ObjectActivationAction?
Property Triggerd
ProperlyTriggerS
Proximity Trigger2
Proximity Triggerd
Proximity Triggert
RectangleAreat
RectangleArea? i

1. Cliquez sur AttachedWorldObject

2. Cliquez PropertySet

3. Sélectionnez 'objet que vous venez d’ajouter.

Une fois votre objet attaché, vous allez positionner la boite par rapport a lui. Cela peut prendre un peu de
temps. En effet, il va vous falloir tourner autour de I'objet afin de positionner correctement votre boite. La

premiére chose est de régler les mesures par rapport a celles de l'objet :

Voici a quoi cela ressemble une fois plus ou moins réglé. Au cas ou votre boite n’est pas placée
correctement sur I'objet, rendez-vous dans AttachementWorldObject du RectangularArea et modifiez
I'Offset XYZ afin d’ajuster votre boite. C’est simple...

I Aller avobet  F

Alignez L]

t Copier j
|1 Désactiver la sélection
W varrouiller position

¥ afficher iz liste des décors Dcswndreo

Rréférences :
RotterDam_Rehneryl

Monter@
Aller é@

RECENgIEnTEas
RectangleAread
RISSION OBIECTS
ScenarioMetadatal
SCENERY OBJIECTS
RottarDam_Refineryl
TRIGGER OBIECTS
PropertyTriggerd
PropartyTriggers
Proximity Trigger2

«<1

vy

bed

Ensembles de propriétés

"‘Valeu

|Propriété

Eléments

Properly Set

RotterDam_Refineryl

| ObjeciReference

onsotxg

0.000,0.000,0.000,0.000

1. Sélectionnez la boite appropriée.
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2. Double-cliquez AtrachementWorldObject.
3. Vérifiez que votre objet est bien celui sur lequel vous allez travailler.
4. Modifiez les valeurs d’offset pour positionner la boite correctement.

Ce travail peut vous prendre un peu de temps, mais on peut y arriver en moins de 2 minutes, aprés
quelques essais... Ce processus vous a été exposé non pas car il nous sera vraiment utile ici, mais parce
qu'il pourra vous servir lors des développements d’autres missions. C’est le processus qui est utilisé par
exemple dans la mission de bombardement fournie d’origine. Mais nous sommes chez CyberAvia et nous
ne créons pas de missions de ce type n’est-ce pas ?

Cela peut étre utile si vous voulez qu’un appareil se pose sur un bateau, par exemple : vous définissez la
zone et si 'avion ne stoppe pas dans la boite, la mission est ratée...

Voila, notre boite est préte. Il nous reste a poursuivre... Ajoutez maintenant le ProximityTrigger qui activera
la DialogAction faisant prononcer les paroles a l'instructeur lorsque vous serez exactement a la verticale du
batiment. Commencez par ajouter le ProximityTrigger7 :

ﬁ Object Placement Tool ]
Massion " Objets Aﬂ‘
Type |Trigger upe d'objets : [A.ll tems ]\
Nom ProximityTrigger? ] RectangleAreas
Référence par : RectangleAreas
S 3 = - KISSION OBJECTS
( AJauRer j ( Supprimer J ScenarioMetadatal
T c - SCENERY OB3JECTS
b Aller 4 lobjet L Akgnez 9 RotterDam,_ Refineryl
2 —— 2 TRIGGER OBIECTS
t Copier ’ — PropertyTriggerd
Références : PropertyTrigaers
r Sl P Proximity Trigger2
| Dasactivar |a salaction NOMGP’O Proximity Trigger3
Varrouillar position SR ProximityTriggers
W afficher fa liste: des décors Aller "O ProximityTrigger?
Afhcher ta iste das '.'L‘O-avocsccndrco Timer‘rriqqerl 1
Ensembles de propriftés | [Propriété Tvateur | |Eléments
+ Proximity Trigger7 id ReclangleAreat
| Descr Proximity Frigger? RectangieArea2
Hnstanceld {51D20821-F421-4CB5-BBCD-41307D22A RectangleAreald
| ObjectFitter User RectangieAreas
OnEnterFilter Property Set The_Player
 OnExitFitter Property Set
 OnEnterActions |Properly Set
OnExitActions  |Property Set 3
Activated True
| Latched False
OneShol True
OnEnterCondition|Property Set
| OnExitCondition |Property Set
! Areas Il’roperly

Que nous relions a notre boite, ensuite nous demandons simplement que l'instructeur prononce la phrase,
en reliant le Trigger au dialogue :

|Propriété {vateur | |Eéments

id | |[+DislogActions
Descr Proximity Trigger? DialogAction1

| Instanceld {51D20821-F421-4CR5-BACD-41307D22A DialogAction2

| ObjectFiiter User DialogAction3
OnEnterFilter Properly Set DinlogActiond

| OnExitFitter Property Set DislogActions

| OnEnterActions  Property Set DislogActiont
OnExitActions Property Set ObjectActivationAction?
| Activated True The_Player
Latched False

OneShol True

Le procédé vous est maintenant connu...
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Ajout d’un Airport Landing Trigger.

Notre pilote suit les instructions de 'ATC, et en arrive a se poser. Toujours en suivant les instructions de
'ATC, il roule jusqu'au parking.

Pour terminer la mission, nous allons afficher le signe de fin de mission fourni dans FSX.
Comme a notre habitude, nous allons créer I'événement en premier.

Mission r T‘i';i—é-fi‘ “

Type  |{Trigoer oufle d'objets : [All tems v
Nom | airportiandingTriggers . | RectangleArsad
. e _ Weterence e MISSION OBJECTS
t Ajouter § | supprimer “ Cgm’;ﬂ"gr;;?cdfr‘g‘u
T z . = RotterDam_Refineryl
[ Aller avobet § [ Algnez j TRIGGER OBIECTS

AirportLondingTrggers

t Copier j . PropertyTriggerd
Rréférences : PropertyTrigaers
|1 Désactiver la sélection Montero Dislog#iction? z:gi:g:g;:gg::fz{ ‘
| ] varmrouillar position Aller ao ProximityTriggeré T
V4 afficher bz liste des décors EroXMRItyTHOg e
2 s Dcsccndreo TimerTriggerl
Ensembles de propriétés | Propriété Valeur | [Etéments
+ AirporiLandingTriggers id +DislagActiond %
| Descr AirportLanding Triggers DistogAction1
| Instanceld {A479, T C-7AD74B90! DislogAction2
 Awrportident LFMT DialogAction3
| Airportident DislogActiond
3 | Activated False DislogActions
Latched False DinlogActiont
| OneShot True DislogAction8

RunwayFilter Properly Set ObjectActivationAction?
| Actions Property Set 4 The_Player
5 LandingType FuliStop

Ajoutez un AirportLandingTrigger

Indiquez sous Airport Ident le code OACI de 'aéroport de destination

Vérifiez que Activated est sur False

Indiquez I'action a effectuer, ici une boite de dialogue nous indiquant que la mission est terminée et
nous rappelant de couper le chronomeétre une fois au parking.

Sélectionnez FullStop pour que celle-ci s’active aprés un atterrissage complet (le plus fréquent dans
nos missions CyberAvia n’est-il pas ?

PwnNPE

o

Pour activer cet événement, nous allons devoir, comme nous en avons I'’habitude, créer un déclencheur. Et
utiliser une boite d’activation, que nous vous laissons créer...

L’entrée dans la boite devra & nouveau déclencher une objectActivationAction, ceci afin que notre
LandingTrigger ne s’active pas de fagon impromptue.

Nous créons donc a nouveau une "Object activation action”.
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Object Placement Tool

—

Mission ﬁm i'_
Type | action Groupe d'objets : [All Hems '
Nom | ObjectActivationAcion1d 1 | facTionosEcTs £l
N TLET P a
€ Aouter Y [_Supprimer Y DialogActiond i
— - DialogActiond
[ alerarobict | | Akgnez DialogActions
= DralogActioné
t Copier ’ - Dialogactiond
Références : DialogActiond
Ty %7 ~ AirportLandingTriggersd ObjectactivationActionlo
: Désactiver |a sélection Morter(©) ObjectActivationAction?
Varrouiller position ler 2 AREA DEFINITIONS
(0 Atfichar ta listo des dke Aller 36) RectangleAreal ;
© Afficher L2 liste des ""‘O'SDcswndreO RectangleAreaZ Il
Ensembles de propriétés |Propriété [Valeu Elements X
+ ObjectActivationAction0 id +AirporiLandingTriggers |,
| Descr ObjectActivationActioni0 DiatogAction! 3
i Instanceld {3C303309-918C-4627-8506-D76B591CA! DislogAction2
| NewObjectState |True DislogAction3
2 | ObjectReferencel Property Set DislogActiond
3 DiaslogActionS
DislogAction6
DialogAction8
DislogActiond
ObjectActivationAction10
ObjectActivalinnAction?
PropertyTriggerd
PropertyTriggers
Proximity Trigger2
Proximity Trigger3
Proximity Trigger6

1. Création de I'ObjectActivationAction.
2. NewObjectState sur True.
3. ObjectRefference sur AirportLandingTrigger.

Le processus vous est déja connu. Pour lier cette ObjectActivationAction a la boite que vous avez créée,
vous devez de nouveau lui adjoindre un ProximityTrigger, vous savez le faire maintenant...

@ Object Placement Tool ——————
Mission ’ Objets d'
Trpe | Trigger upefd objets [All hems |
Nom | proximityTriggerd . I MISSION OBJECTS
: Référence par ! ScanarioMetadatal
R 1| = SCENERY ORJECTS
RotterDarn_Refineryl
- AN = TRIGGER OBIECTS
t Aller a l'objet J [ Ahgnez " AirportLandingTriggers
e e PropertyTriggerd
t Copier j — PropartyTrigasers
Références : ProximityTrigger2

[7] Désactiver |2 sélection Monter@ ChiscicHyetionAchon10 ::gi:ﬁg}‘zgg::g

|77 varrouiller position Aller 30 ProximityTrigger? "_[‘

WV afficher la liste des décors SroNimit g

| f e &5 décor Dcsccndrc@ TimerTriggerl

Ensembles de propriétes 1 [Propriété Valeur  Eléments
+ Proximity Trigger9 id +Object ActivationAction10 2

Deszcr Proximity Triggerd DialogAction?
Instanceld {BA256883-56A3-4CAE-B714-008461CDE DislogAction2
1 ObjectFiter User DialogAction3
| OnEnterFilter Property Set DislogActiond
| OnExitFitter Property Set - DialogActions
éOnEniefAclions Property Set 2 DislogActiont
| OnExitActions Property Set DiglogActiond
| Activaled True DialogAction9
; Latched False ObjectActivationAction?
: OneShot True The_Player
- OnEnterCondition|Property Set
| OnExitCondition |Property Set
| Areas Property Set

1. Ajout du ProximityTrigger que nous relions a notre AreaDefinition.
2. Dans OnEnterAction, nous sélectionnons I'ObjectActivationAction que nous venons de définir.
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Vous pouvez vous demander pourquoi nous n’activons pas I'AirportLandinTrigger immédiatement ? Il est
vrai que nous pourrions le faire dans ce cas ou nous ne nous posons que sur un seul terrain. Mais lorsque
vous désirerez créer une mission comprenant des atterrissages sur terrains multiples, si vous n’utilisez pas
cette technique, votre AirportLandingTrigger s’activera dés I'atterrissage sur le premier terrain. Il est donc
préférable de ne I'activer qu’au dernier moment, méme si cela rend le travail Iégérement plus complexe.

Ajout d’objectifs et de recompenses

Pour ajouter 'objectif final de la mission, celui qui confirmera au pilote qu’elle est terminée et qu'il doit

by

maintenant faire parvenir son rapport de vol a la Compagnie, nous allons ajouter un "Goal" & notre mission.

P e e ———
0

550N ﬁ;ﬂ;"_ﬂ'
Trre | Goal Groype d'objets : (AN rems T
Nom | Goalt | SCENERY OBJECTS ]
Référencé par: RotterCam_Refineryl
£ Aouwter [ Supprimer - TRIGGER OBJECTS
AirportLandingTnggerd
TR 7 PropertyTriggerd
t Aller o 'objet i ( Akgnex ) PropertyTrigoers

=1 = ProximityTrigger2
t Copier j - ProximityTriggerd
Références : ProximityTriggers

ProximityTrigger?

Montero ProximityTriggerd

-

|| Désactiver |z sélection

[7 verrouiller position e TimerTriggerl 7
B e i Alier 2Q) GOAL OBJECTS |
: Affichar s iste d=3 eﬁurSDcswndreo Goall )
Ensembles de propriétés | Propriété Valeur | |Bléments |
Goalt id |
Descr Goalt ;
Instanceld {60DBAC29-DEFA-41 A9-AB1E-SEOBBBECC |

Activated True
GoalState pending
2 Text Fin de cette miszion déti CyberAvia !
Order 0 3

1. Créezle Goal.
2. Son état restera en Pending (suspendu).
3. Entrez le texte qui s’affichera lors de I'activation du goal.

Et comme a I'habitude, il nous faut un activateur :

Object Placement Tool _|

Mission ? Objets d,
Troe | action oudk d'objets : [All tems 'V
Nom GoalResolutionActionil L | ﬂCT.'!ON OBJ.ECTS 1
T Référencépar: g_f::gg:gg:; T
t Ajouter j F Supprimer j Dralogachiona i
- - - DialogActiond
b Alier o fobjet 4 | Alignez 9 DialogActions
~ = DialogAchons
t Copier ’ - DialogActiond
Références : DialogActiond
3 e (5 Rk ta A Goall GoalResolutionActionll
[1 Désactiver |z sélection Morter(®) ObjectActivation&ctionil
77 varrouillar position 3 ObjectactivationAction?
G afiche la lists des décors Aller 263 AREA DEFINITIONS
¥ Afficher la liste des décors Desccndrco RectangleAreal ;
Ensembles de proprietés | Propriété [vateur | [Eséments
+ GoalResolutionAction1t lid | +Goall
Deszcr GoalResolutionActionit | The_Player
Instanceld {71226C5D-95E6-4E94-B42D-CH3CATIGHI |
GoalResolution |completed ‘
Goals Property 2

1. Ajoutez un GoalResolutionAction.
2. Dans ses propriétés, choisissez Goall.
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Il vous faut déclencher I'activateur, cette fois en utilisant I'existant...

ﬁ Object Placement Tool F—
Mission Objets ﬂ‘
Tyoe  [Trigger Groupe d'objets : [All Rems '™
Rem | proximityTriggers | | SCERERY OBJECTS £
Référence par : RotterDam_Refinaryl

e I TRIGGER OBIECTS

t o e j t Siprtimer AirportlLandingTriggerd
; = - : PropertyTrigaerd
L Aller o 'objet J L Algnez j PropertyTriggers

Proximity Trigger2

t Capiar ’ - ProximityTriggerd
Références :

ProximityTriggers

[ e ObjectActivationAction10 ProximityTriggar?
[I.DgsACH ey |2 sefertan Monter@) | GosiResolutionActioni ProximityTriggerd

Varrouiller position Alter & TimerTriggerl T
W1 afficher 2 liste des décors O SOALORJECTS .
! B i Ocsccndrco Goall v
Ensembles de propriétés |Propriété [valeur | |E¥ments
+ Proximity TriggerS lid +GoslResolutionActiont 2
| Dezscr Proximity Trigger9d +ObjectActivationAction10
Instanceld {BA256883-56A3-4CAE-B714-003461CDE6 DislogActiont
ObjectFilter User DialogAction2
| OnEnterFitter Property Set DislogAction3
| OnExitFitter Property Set | DiglogActiond
[OnEnterActions  Properly Set « i Z ], | DislogActions
'OnExitActions  |Property Set | | DialogAction6
| Activated True DislogActiond
Latched False DialogAction9
OneShol True ObjectActivationAction?
| OnEnterCondition|{Property Set The_Player
| OnExitCondition |Properly Set
Arcas Property Set

1. Sélectionnez le dernier Proximity Trigger, celui que vous avez créé sur le terrain final.
2. Dans OnEnterAction, ajoutez I'ObjectActivationAction lié au Goal que vous venez de créer.

Il va de soi que vous pouvez créer de multiples buts dans votre mission. Vous pouvez par exemple
demander que le pilote se soit bien posé sur tous les terrains prévus dans la mission...

Dans notre exemple, nous pourrions par exemple définir un but qui serait de bien avoir survolé I'objet que
nous avons créé plus haut afin de demander au pilote de contacter la Tour de contrdle... Si le pilote ne I'a
pas fait, la mission ne serait pas réussie... Vous voyez qu'il y a toute sorte de possibilités... La, c’est votre
imagination qui doit parler...

Création de récompenses.

Une récompense n’est pas un objectif. La récompense apparaitra dans FSX et y restera.

Vous pouvez en ajouter a vos missions de facon assez simple, mais vous devrez les créer vous-méme.
Notez gqu'elles peuvent permettre de vérifier le bon déroulement de la mission, par exemple en posant dans
CIP une question sur la nature de la récompense : seul le pilote qui a réussi la mission connaitra la
réponse... S'il n'a pas triché ! ;-). Voici comment vous devez faire :

1. Créez le modele dessiné de la récompense. L'image devra avoir 300 x 370 pixels de taille. Il vous
faudra également dessiner une vignette de 100 par 100 pixels. Ces
vignettes seront au format .jpg et non pas bmp ou jpg comme
indiqué dans le tuto du sdk. Ci-contre un petit exemple rapidement
effectué. De nouveau, ici c’est votre imagination et votre talent qui
devront parler...

2. Vous devez maintenant créer avec le bloc-note un fichier que vous
nommerez "rewardDV505.xml" et qui sera positionné dans le méme
dossier que vos deux images.
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Attention ! L’'exemple repris dans le tuto du SDK contient des erreurs. En effet, si vous prenez le texte du
tuto, vous constaterez devant 2 commandes (<FSData Version= »9.0 »> et <Reward... ... > |la présence
d’'un tiret. Si vous utilisez les commandes comme présentées, la compilation ne se fera pas, elle
VOus retournera un code d’erreur). Voici le modele que vous devez utiliser :

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" ?>

<FSData version="9.0">

<Reward rewardId="GUID" name="Nom dela récompense"
description="Description de la récompense" type="TROPHY" bitmap
= "Nom de la petite vignette" rewardDetailBitmap="Nom de la
grande vignette">

</Reward>

</FSDhata>

Créez et entrez un GUID pour la récompense. Pour ce faire, vous pouvez utiliser le site Internet gratuit
"Create GUIDs online" (cliquez sur le lien ci-contre pour y accéder).

Create GUIDs onlme

This 5 8 wab-Lasad verson ¢ 10 generale SLDE

9754d9%9a6-9ch3-4d31-aa7a-e257579£1251

Le GUID créé s’affiche dés I'ouverture du site, et vous pouvez en créer autant que vous voulez en cliquant
sur "Generate new GUID"... Copiez le GUID, puis collez le résultat dans votre fichier XML a la place du
terme GUID :

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1" 2>
<FSData version="9.0">
<Reward rewardId="{9754D9A6-9CB3-4D31-AA7A-E257579F1251}" name="

Entrez le nom de la récompense, la définition et le type de la récompense. Les types peuvent étre les
suivants : TROPHY, BADGE, MEDAL, CERTIFICATE, POSTCARD ou SPECIAL _ITEM.

Entrez les noms de fichiers pour votre vignette et pour 'image détaillée. Ceci vous donne un fichier XML
qui ressemble a ceci :

<?xml version="1.0" encoding="IS0O-8859-1" ?>

<FSData version="9.0">

<Reward rewardId="{9754D9A6-9CB3-4D31-AAT7A-E257579F1251}"
name="Mission DV505" description="Obtenu apres la réussite de la
mission DV505."

type="TROPHY" bitmap = "Rewardsmall.jpg"
rewardDetailBitmap="Rewardlarge.jpg">
</Reward>

</FSData>

Assurez-vous que votre fichier rewardDV505.xml et les deux vignettes sont placés dans le méme dossier.
Ajoutez le compilateur BGLCOMP.exe ainsi que son fichier annexe bglcomp.xsd que vous trouverez dans :
Votre_chemin\Flight Simulator X SDK\SDK\Environement Ki\BGL Compiler SDK

Votre dossier doit ressembler a ceci:
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Nom Date Type Taille Mots clés
[#5] BglComp.exe 10/12/2007 21:38 Application 313 Ko
| bglcomp.xsd 19/11/2007 12:42 Fichier XSD 86 Ko
2| RewardDV503.xml 12/01/2020 17:45 Document XML 1Ko
&| Rewardlarge.jpg 12/01/2020 17:35 Fichier IPG 12Ko
&l Rewardsmall.jpg 12/01/2020 17:389 Fichier JPG 4 Ko

Ouvrez une fenétre de commande (exécuter "cmd.exe") et positionnez-vous sur le répertoire ou vous avez
placé les fichiers. Une fois ceci effectué, entrez la commande : "Bglcomp rewardDV505.xml".
Pressez Enter.

La compilation s’effectue :

CAWINDOWS\system32\cmd.exe — O X

Tous droits réservés.

:\Microsoft Games\Microsgft Flighf Simulator X\¥
glcomp rewardDV585.xml A 1

Parsing document: RewardDV505.xml

Parse complete! A 3

H:\Microsoft Games\Microsoft Flight Simulator X\Missions\CyberAvia\DV5@5\Rewardg

1. Laligne de commande "bglcomp rewardDV505.xml"
2. La compilation s’effectue
3. Elle est faite...
Le temps de compilation est trés court... Voici a présent ce que vous obtenez comme dossier :

Nom a Date Type Taille Mots clés
(=] BglComp.exe 10/12/2007 21:38 313Ke
| bglcomp.xsd 18/11/2007 12:42
ﬁ | RewardDV505.RWD  12/01/2020 22:48
2 RewardDV505.xml 12/01/2020 17:45 1Ke
W| Rewardlarge.jpg 127017202 12 Ko
& Rewardsmall,jpg 12/01/2 Fichier JPG 1Ko

La fléeche vous indique le nouveau fichier créé : RewardDV505.RWD. Vous devez le copier dans le dossier
FSX/Rewards pour qu’il soit pris en compte par FSX. Mais tout n’est pas encore terminé. Il faut le lier a la
réussite de la mission...
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5 Object Placement Tool ————————
Mission 65ut e
Trpe | action Groupe d'objets : [MI tems 18
Nom GrantRewardictionl2 | | ACTION OBJECTS L
. - Référence par : Disloghotoris .
E Syatier ] E Supprimer Daologawona 8
- - - - Dialogactiond
P Aler arobjet | [ Alignez ) DialogActionS
> — DislogActiond
E Copier j - DiaslogActiond
Références : DialogActiond
L) o GoalResolutionActionll
[1 Désactiver s sélection Monter(@D) GrantRewardAction12
[7 verrouiller position ObjectactivationActionin
W0 afficher a liste das dé . é@ ObjectactivationAction?
FReria l3e 088 L8991 Descendre (@) AREA DEFINITIONS
Ensembles de propriétés [Propriété [Valeur | [E¥éments |
GrantRewardAction! 2 lid
Descr GrantRewardAction12
Inst eld {9987 2A8D-4A60-4D20-D558- 770001 0FE |
RewardRet {9754DVOAG-9CB3-4D31-AATA-E257579F1 |:
RewardRef |

1. Créez un Action/GrandRewardAction.
2. Dans RewaerdRef, copiez le GUID de la récompense (que vous avez créé plus haut).

Il vous reste a lier ce GrandRewardAction au trigger final :

P obiect Placement Tou —

Mission Objets d
Type | Trigger r’"De d'objets : [AII Hems I'V
Nom | proximityTriggers | SCENERY OBJECTS
N e Réference ar: RotterDam_Refinaryl
e | £ TRIGGER OBJECTS
AirportLandingTriggers
: PropertyTriggerd
E Aller o l'objet ’ [ Ahgnez 3 PropertyTriggers
e Proximity Trigger2
E Copier ’ — ProximityTrigger3
Références : ProximityTriggers
e St ObjectActivationAction1d ProximityTrigger?
[_ : Dfgaciarla sElarhon MOMWO GoslResclutionActionil ProximityTriggers
[ verrouiller position Aller éo GrantRewardactionl2 TimerTriggert T
0. Afficher Ia lists des décors GOAL OBJECTS
icnar ia histe das deco) >Oc5wndrco Goall
Ensembles de proprietés | Propriété [vateur | |Eréments
+ Proximity TriggerS lid | | +GoalResolutionActioni
Descr Proximily frigger9d 1GrantRewardActiont 3
Instanceld {BA256883-56A3-4CAE-B714- 009481CDB +Object ActivationAction
ObjectFiiter User DislogAction1
OnEnterFilter Property Set | | DislogAction2
OnExitFilter Property S | |DislogAction3
OnErterActions  Properly 2 | | DialogActiond
OnExtActions Property Set DialogActionS
Aclivated True DislogActiont
Latched False DialogAction3d )
OneShat True [DialogActiond ]
OnEnterCondition|Property Set ObjectActivationAction?
OnExilCondition |Properly Set The_Player
Arcas Property Set

1. Sélectionnez votre Trigger final.

2. Ouvrez les actions que celui-ci doit effectuer.

3. Ajoutez-y le GrandRewardAction.
Sauvegardez le tout.

Note : La récompense que nous venons de créer est tres simple. De plus, elle s’affichera dés que nous
aurons activé le dernier Trigger, tout simplement. Il est possible de rendre ce fichier plus complexe, par
exemple en obligeant le pilote a certaines particularités.
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Nous pouvons par exemple lui imposer de se poser sur un terrain bien précis qui ne serait pas stipulé dans
le plan de vol mais dont l'indication serait donnée durant la mission... Encore une fois, tout est possible...

Pour exemple, voici celui du tuto du sdk :

<Reward rewardId="{GUID}" name="10 hours flying " description="Earn a medal
for flying any aircraft for a total of 10 hours flying time." type="MEDAL"
bitmap="small.jpg" rewardDetailBitmap="large.jpg">

<Criteria>

<RewardHours hours="10" hoursType="ANY" />

</Criteria>

</Reward>

<Reward rewardId="{GUID}" name="15 hours at night " description="Earn a
certificate for flying any aircraft for a total of 15 hours flying at night."
type="CERTIFICATE" bitmap="small.jpg" rewardDetailBitmap="large.]jpg">
<Criteria>

<RewardHours hours="15" hoursType="NIGHT" />

</Criteria>

</Reward>

<Reward rewardId="{GUID}!" name="25 landings" description="Earn a badge for
completing 25 landings." type="BADGE" bitmap="small.jpg"
rewardDetailBitmap="1large.jpg">

<Criteria landings="25" />

</Reward>

<Reward rewardId="{GUID}" name="Remote location" description="Earn a postcard
for landing on Easter Island." type="POSTCARD" bitmap="small. jpg"
rewardDetailBitmap="1large.jpg">

<Criteria>

<RewardAirport ident="SCIP" />

</Criteria>

</Reward>

<Reward rewardId="{GUID}" name="Busy airports " description="Earn a trophy for

landing at 3 of the busiest airports in the world: London Heathrow, Atlanta
and

Singapore." type="TROPHY" bitmap="small.jpg" rewardDetailBitmap="large.jpg">
<Criteria>

<RewardAirport ident="EGLL" />

<RewardAirport ident="KATL" />

<RewardAirport ident="WSSS" />

</Criteria>

</Reward>

Les lignes en gras imposent certains critéres afin de délivrer la récompense. Par exemple, le premier
critere demande que le pilote ait effectué 10 heures de vol pour lui octroyer une médaille, le second qu'’il ait
effectué 15 heures en vol de nuit afin de lui délivrer un certificat.... Et ainsi de suite...
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Nous envover la mission...

Voila, votre mission est terminée. |l vous reste a effectuer les derniers tests, la chronométrer, rédiger le
plan de vol qui I'accompagnera et la préparer pour nous la faire parvenir... Toute la procédure est expliquée
dans l'aide de C.I.P. ou dans le document "CREER DES MISSIONS", mais... Une "mission CyberAvia
avec aventure FSX" nécessite quelques manipulations supplémentaires. Voici ce que vous devez faire.

Dans C.1.P onglet Mission, sélectionnez I'onglet "Missions défi", cliquez "Créer une mission". Entrez le
numéro de la mission, cliquez OK.

" Creation d'une nouvelle mission
-

| RIUIE S CRI S

Heure de départ

Durée du vol
|VMersion PID G

z 'aide concemant la Saisie de la
1édaction de la documentation de cette
documentation d'une mission mission

Créer le squelette d'une mission
pour FSX/P3D

3

Rechercher mission in de Vaventurs au fomalFSX/PID” :
FSX/P3D === = Sl a

Compression
Ditfusion

1. Ouvrez l'onglet "Aventure".
2. Sélectionnez "Oui FSx/P3D".
3. Cliquez sur "Rechercher mission FSX".

Sauvegarder et
quitter
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=7 Recherche du fichier XML pointant sur une mission créée =X
| Chemn Fi\Micrasolt Games Microsoit Flight Simvalator 5\Missicns\Cybedis\DVS06 ]

z] Locaksez le teperdone ol se louve |a messon au format FSX pus chquez sun le fickies XML cantenart calte

=0 CyberAvia missicn & nclue dang volie mission Cybebvia.
3 Category_images ) L .
#¢7 C5502 Dés que le fichics XML contanant la mission est localse, 2a descoption ¢'affiche dans b cadee inféneur.
+ {3 CS509 Une fois locaisd el reapdid, vous pouves clquer sur be bouton 0K

#40 DVs02

) Images

-1 Reward
{3 Savho A
(9 SavOK D1/2020 XML Documert V 2
) Seund

« {3 FEB12

40 LS04

+ JLSi0

2 MMS0T Description de ls mission FSX pour Cybettivia

9 MMS03

35 SR ~|

| Rechesches : ™ Sous répeitores OK

1. Indiquez I'endroit ou se trouvent les fichiers de votre mission.
2. Sélectionnez le fichier XML (double clic).
3. Cliquez sur OK.

Emplissez tous les autres champs nécessaires (n'oubliez pas les onglets a c6té d'Aventure : "Généralités",
Gestion des images", "Questions/Réponses"). Sauvegardez votre mission avec "Sauvegarder et quitter".

Rendez-vous dans le dossier de C.I.P. "/Création/Nom de la mission".

Copiez dans ce répertoire les fichiers complémentaires tels que le plan de vol, les "BGL", et textures
éventuelles, les "PLN", les images, et tout ce que vous souhaitez ajouter...

Une fois tous ces fichiers dans le bon répertoire, revenez a C.1.P, ouvrez de nouveau votre mission, et
cliguez sur Compression Diffusion

Compression Sauvegarder et
Diffusion quitter

Un unique fichier ".zip" est généré dans "\CIP\creation".

Envoyez votre ceuvre (ce fichier "zip") a l'adresse creation.mission@cyberavia.org, avec pour objet de
votre message "Nouvelle Mission FSX", et bien sr en nous expliquant un peu vos intentions et le
fonctionnement de la mission...
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Conclusion

Ce texte n’est pas exhaustif. Il vous donne simplement les informations de base sur la création de mission.
A vous d’approfondir vos tests. Il est impossible de tout expliquer dans un document assez court... Laissez
parler votre imagination... Vous trouverez des centaines de possibilités...

Et bonne création pour CyberAvia !

Autres sources d'information (conseillées) :

L'aide du programme CIP.

Le site Web CyberAvia.

La Mail-Liste CyberAvia, bien sir !

Les centaines de sites concernant Flight Simulator, sur le Web...
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