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1. INTRODUÇÃO 

Este tutorial tem a intenção de cobrir completamente o processo da criação de um cenário 

customizado para o MS Flight Simulator 2004 (incluindo solo, pistas e iluminação 

customizada). É um processo cansativo e bastante trabalhoso, mas o resultado é muito 

gratificante, vale cada minuto gasto. 

O guia faz um grande uso do software de modelagem tridimensional GMax, então é 

recomendável que o cenarista tenha pelo menos o conhecimento básico de modelagem nele. 

Não entrarei em detalhes da modelagem em si, pois não é o foco deste tutorial. 

O GMax pode ser encontrado gratuitamente tanto na internet quanto nos CDs do FS2004, 

basta apenas uma chave gratuita para ativação ( mais pra frente será indicado o link ). 

Minha dica é que você não desista no primeiro erro que encontrar. Se der algum problema, 

releia o tutorial com mais calma e analise as imagens (que muitas vezes têm detalhes 

importantes e que passam despercebidos).  

Bom, vamos então começar com os softwares necessários para concretizar isso tudo. 
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2. FERRAMENTAS 

¶ GMax 1.2 

o Ferramenta de modelagem gratuita para o FS2002. 

¶ GMax Gamepack FS2004 

o Suíte de utilitários para a exportação dos arquivos do GMax para o FS2004. 

¶ BGLComp SDK 

o Compilador de arquivos MDL para BGL ( versão 2004 ) . 

¶ MakeMDL SDK 

o Semelhante ao MakeModel, mas utiliza o formato antigo do FS2002 ( utiliza 

arquivos .ASM ao invés de .XML ). Necessário para o FS2004 também. 

¶ BGLC 

o Idem BGLComp, mas para o FS2002. Também é necessário, mesmo o cenário 

sendo para o FS2004. 

¶ BGLC_9 

o Um utilitário para compilar arquivos ASM para o FS9. 

¶ Middleman 

o Utilitário para exportar arquivos X através do GMax. 

¶ MDLCommander 

o Idem o item anterior. Ambos necessários. 

¶ AFCAD 2.21 

o Ótima ferramenta para trabalhar com AI de solo. Sem ela, o aeroporto não 

possuirá informações de táxi, parkings, pistas, etc... 

¶ Fergo Texture Converter 

o Uma ferramenta que eu mesmo fiz para converter diversas imagens para 

outros formatos de uma vez ( batch ). 

¶ FSUIPC 3.7 

o Esse módulo cria uma conexão entre determinados programas (AFCAD e 

SBuilder no nosso caso) e o FS. Assim você consegue adquirir diversas 

informações sobre o avião e colocá-las num aplicativo externo ao FS . 

¶ SBuilder 2.05 

o Um ótimo aplicativo para se trabalhar com o solo. Muito útil para nivelar 

determinada área e deletar objetos indesejados. 

¶ SCASM 2.96 

o Compilador de arquivos SCM. Necessário para o Sbuilder. 

¶ Arquivos usados neste guia 

o Arquivo 7z (7Zip) contendo todos os arquivos usados neste tutorial, incluindo 

solo fotoreal. 

 

 

 

 

 

http://www.turbosquid.com/gmax
http://download.microsoft.com/download/4/d/e/4de1e425-c932-4232-829b-eeb7f2658885/fs2004_sdk_gmax_setup.exe
http://download.microsoft.com/download/b/9/3/b930da2a-b3bf-40dc-b830-b1da916eb9e2/fs2004_sdk_bglcomp2_setup.exe
http://download.microsoft.com/download/FlightSim2002/Install/sdk/W982KMeXP/EN-US/MakeMDL_SDK.exe
http://download.microsoft.com/download/FlightSim2002/Install/sdk/W982KMeXP/EN-US/bgl_compiler_sdk.exe
http://www.fergo.5gigs.com/files/BGLC_9.zip
http://thegreatptmd.tripod.com/downloads/Middleman13beta3.zip
http://hometown.aol.de/_ht_a/docmoriarty3/fs2002/dl/MDLCommander.zip
http://mysite.verizon.net/tdgsr/downloads/afcad221.zip
http://www.fergonez.net/files/fergo_texconv.zip
http://www.fergonez.net/files/fergo_texconv.zip
http://www.schiratti.com/files/dowson/FSUIPC.zip?timestamp=280406
http://www.ptsim.com/downloads/sb205.zip
http://www.scenery.org/_downloads/sca296.zip
http://www.fergonez.net/fs2k4.php
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3. PRELIMINARES 

Antes de por a mão na massa, precisamos acertar algumas coisas para evitar confusão. A maior 

complicação é o fato de às vezes você ter que usar os compiladores do FS2002, e às vezes o do 

FS2004. Vou explicar um pouco sobre isso. 

No FS2002, os arquivos dos cenários (BGL) eram gerados a partir de arquivos programados na 

linguagem assembly (linguagem de máquina, mais baixo nível possível), e somente os mais 

experientes conseguiam modificar e entender esse tipo de arquivo. Na versão 2004, ele foi 

substituído pelos XMLs, bem mais legíveis, mas restringem um pouco a capacidade de 

alteração. 

Quando eu devo usar cada um? Simples. Sempre que você estiver trabalhando com o solo do 

aeroporto (excluindo iluminação e objetos 3D), você vai ter que usar o MakeMDL e o BGLC do 

FS2002 e fazer algumas alterações no código ASM (assembly) para que ele se comporte 

corretamente como um polígono de solo, e não como objeto 3D. Quando você estiver 

trabalhando com luzes e qualquer objeto tridimensional, você vai usar as ferramentas do 

FS2004. 

Mais pra frente você vai entender melhor como funciona. 

 

Outra parte chata que tenho que ressaltar é na hora de exportar. Instalando o Gamepack do 

FS2004 no GMax, você só consegue exportar arquivos para o novo formato ( XML, como 

descrevi acima ). Até aí tudo bem, porque é automático. O problema é quando você precisa 

utilizar o método do FS2002, já que o GMax exporta somente para o 2004. 

Felizmente existe um utilitário que antes de salvar o arquivo para o FS2004, intercepta o 

processo e permite que você salve os arquivos fontes para poder alterá-los (aquelas alterações 

no código ASM que eu mencionei). 

 

Vou aproveitar e já explicar como fazer isso. Antes, precisamos ter o GMax Gamepack 

instalado em um diretório FORA do diretório do GMax ( um diretório qualquer ). Não instale 

ele junto com o GMax pois não queremos mais confusões. Tenha em mãos os utilitários 

MDLCommander e Middleman também. 

Depois de instalar o GMax gamepack num diretório qualquer, copie os arquivos  

ΨFSModelExp.dle', 'makemdl.exe' e 'makemdl.parts.xmlϥ Řŀ Ǉŀǎǘŀ Ψgamepacks\ fs2004\ǇƭǳƎƛƴǎΩ 

ǇŀǊŀ ŀ Ǉŀǎǘŀ  Ψgmax\ǇƭǳƎƛƴǎΩ. RŜƴƻƳŜƛŜ ƻ ΨƳŀƪŜƳŘƭΦŜȄŜΩ ǇŀǊŀ ΨƳƪƳŘƭΦŜȄŜΩ Ŝ ƻ 

ΨƳŀƪŜƳŘƭΦǇŀǊǘǎΦȄƳƭΩ ǇŀǊŀ ΨƳƪƳŘƭΦǇŀǊǘǎΦȄƳƭΩ. Agora descompacte o MDLCommander dentro da 

Ǉŀǎǘŀ ΨǇƭǳƎƛƴǎΩ Řƻ DaŀȄ Ŝ ǊŜƴƻƳŜƛŜ ǇŀǊŀ ΨƳŀƪŜƳΦŜȄŜΩ. Finalmente, extraia o conteúdo do 

Middleman para essa mesma pasta e renƻƳŜƛŜ ǇŀǊŀ ΨƳŀƪŜƳŘƭΦŜȄŜΩΦ ¦Ƴ ǘŀƴǘƻ ǉǳŀƴǘƻ ŎƻƴŦǳǎƻ 

para uma primeira lida, mas é só ler novamente que você capta a idéia. 

 

Agora sim, mão a massa! 
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4. PREPARANDO AS IMAGENS FOTOREAIS 

4.1 Capturando imagens do GoogleEarth 

A primeira coisa que devemos fazer em algum cenário é o solo, pois ele servirá de base para o 

posicionamento dos objetos a das marcações. Essa é a etapa mais chata de todo o trabalho, 

pois exige muita paciência (proporcional ao tamanho do aeroporto). Claro que ela também 

será o solo fotoreal, então precisamos arranjar uma boa fonte de imagens aéreas. Com certeza 

o GoogleEarth é a melhor fonte para os cenaristas, pois tem alta qualidade e é gratuito ( 

lembre-se de que as imagens de satélite tem direitos autorais, então você não pode fazer o 

uso comercial delas, a não ser que obtenha a versão PRO do GoogleEarth. 

Antes de começar captura das imagens é bom lembrar uma coisa: a resolução da foto é 

inversamente proporcional altura. Se você capturar as imagens a 1000 metros de altura, ela vai 

ter uma resolução menor do que se você capturar a 300m. Isso cabe a você decidir. Como se 

trata de um solo de aeroporto e que precisa ter qualidade, eu recomendo uma altura de 400 

metros mais ou menos (claro que quanto mais próximo você tiver do solo, mais imagens você 

vai ter que tirar, e mais trabalho vai ter).  

Eu vou escolher o aeroporto de Maringá (PR) para escrever esse tutorial, pois possui boas 

fotos aéreas, boas referências do terminal e poucos edifícios. Decidi optar por fotos a 550m de 

altura (não vai ficar com uma resolução muito grande, mas é suficiente para ficar um trabalho 

bacana). 

Certo, abra o Photoshop e crie uma nova imagem de 3500x3000 com fundo transparente (é 

uma imagem relativamente grande, por isso o computador tem que ter bastantes recursos 

disponíveis). 
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Em seguida, abra o GoogleEarth, vá ate o aeroporto desejado (Maringá, no caso), posicione a 

câmera numa altura de 550m acima do solo e escolha um local por onde começar (escolhi a 

região da cabeceira 09). 

OBS.: Certifique-se de que você está orientado direto ao norte 

 

Agora começa a parte chata. No GE (GoogleEarth), capture uma screenshot  botão Print 

Screen), vá ao Photoshop, crie outro documento em branco (o tamanho ele vai acertar 

automaticamente para o tamanho da screenshot que você tirou) e cole a imagem capturada.  

Você vai obter algo mais ou menos assim: 

 

Em seguida, selecione somente a área que interessa (pegando somente a imagem em si, 

descartando textos), copie e cole naquele documento de 3500x3000. Agora você já tem uma 

pequena parte da grande imagem. Você tem que repetir esse mesmo processo  até que você 

consiga pegar toda a área desejada. É mover, copiar, colar e alinhar (cuide bem com o 

alinhamento, para não deixar uma marca).  

 

Depois de ter montado, vá em Image->Trim. Configure como na imagem. Isso fará com que o 

PS deixe somente a imagem, e remova tudo o que é transparente. Você vai obter algo mais ou 

menos assim (em tamanho reduzido aqui): 
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Vamos agora apagar aquilo que não interessa (afinal, não queremos aquele monte de quebra 

nas bordas). Tirar isso é fácil, da para fazer na  mão. Selecione a ferramenta Erase no PS e 

apague toda aquela borda picotada, deixando somente a parte referente ao aeroporto. 

Sugiro usar a borracha no modo Brush, pois deixa uma borda suave. 

 
 

4.2 Medindo a resolução da imagem 

Essa parte é crucial, ela que vai definir a escala da imagem. O método que eu vou descrever 

aqui não é o mais preciso, mas para o que nós queremos, já é necessário. 

A resolução é dada em metros por pixel. Por exemplo, se uma imagem tem uma resolução de 

2 metros por pixel, cada pixel da imagem vai corresponder a 2 metros no jogo. Agora você 

entende porque que quanto mais próximo do chão for a foto, maior a resolução. 

Talvez você já tenha entendido o que devemos fazer, mas vou explicar. O meu método é 

escolher 2 pontos de referência na horizontal ou vertical e medi-los no GE através da 

ferramenta Measure. Eu escolhi medir a distancia das bordas do piso de concreto (repare que 

a linha é na vertical). A medida que eu obtive foi de aproximadamente 125 metros. 
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Certo, já temos a medida em metros, agora precisamos descobrir quantos pixels tem essa 

mesma distância. Vá a sua imagem no PS, selecione a ΨRectangle Marquee ToolΩ, crie um bloco 

de seleção de modo que uma das laterais fique na mesma posição da linha medida no GE. Em 

seguida aperte CTRL+C. Vá em ΨFile->NewΩ e veja o tamanho do documento sugerido para essa 

imagem. Como nós criamos uma linha na vertical, nós devemos dar atenção ao campo Height ( 

altura ) da seleção, pois ali se refere ao número de pixels na vertical da seleção. No meu caso, 

o Height deu 110 pixels. 

Agora é matemática. Se a resolução é metros por cada pixel, é só fazer uma regra de três. 110 

pixels estão para 125 metros assim como 1 pixel está para X metros. Isso nos dá 1.13 metros 

por pixel ( m/px ). Não é uma resolução muito boa para o solo, mas o que importa é que agora 

você já sabe o procedimento. Anote esse valor, nos vamos utilizá-lo mais tarde. 

Estamos quase no final do processo da edição do foto-real, mas antes de redimensionar as 

imagens, nós precisamos apagar todas as marcações que existem nas superfícies (marcas na 

pista, linhas de táxi, marcas no solo de estacionamento, etc). Temos que fazer isso, pois essas 

marcações vão ser feitas no GMax mais adiante, então não há necessidade de deixar elas na 

imagem ( até porque a resolução é baixa demais para criar detalhes precisos ). O resultado 

deve ficar mais ou menos assim: 

 

 

4.3 Quebrando em partes iguais 

Seria muito fácil agora se nós simplesmente aplicássemos essa textura num polígono e 

enviasse para o FS. Infelizmente o jogo suporta no máximo imagens de 1024x1024 ( e a minha 

deu 2573x1024 ). Vamos então quebrar em pedaços de 1024x1024 ( sugiro ir em Image-

>Canvas Size e determinar um valor em pixels que seja múltiplo de 1024, arredondando para 

cima. Como a minha textura era 2573x1024, eu aumentei o tamanho do Canvas para 

3072x1024 ( ambos múltiplos de 1024 )). 

Para dividir em pedaços iguais, eu crio um retângulo de seleção de 1024x1024 e posiciono na 

minha figura. Para criar esse retângulo, eu seleciono a Rectangle Marquee Tool novamente, 

marco Fixed Size no menu suspenso e determino as dimensões. Agora é só recortar toda essa 

imagem em pedaços de 1024x1024, colar em um novo documento e salvar no formato PSD 

padrão. Eu sugiro que você use as réguas ( View->Rulers ), assim você consegue dividir melhor 

as seleções. 
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Outra dica é nomear as texturas de forma que fique fácil de saber a sua localização. Eu 

particularmente gosto de nomear como se fosse uma grade ( 1x1, 1x2, 1x3, linha x coluna ). 

Como você pode reparar, a minha imagem resultou em 3 partes de 1024x1024, as quais eu 

nomeei como 1x1.psd, 1x2.psd e 1x3.psd. 

 

Agora você pode fechar o seu Photoshop e o GE, não vamos mais usá-los. Se tiver pouca 

memória livre, recomendo reiniciar o computador antes de abrir o GMax, senão você mata o 

micro. 
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5. PREPARANDO O SOLO 

5.1 Nivelando determinada área 

Algumas vezes o terreno ao redor do aeroporto é irregular, com montanhas, e isso pode 

atrapalhar o andamento do cenário (afinal, você não quer uma montanha bem no meio do seu 

terminal, quer?). Vamos utilizar o SBuilder para criar uma área plana no nosso cenário, para 

que possamos trabalhar mais abertamente. Nem sempre esse processo vai ser necessário, mas 

para o aeroporto de Maringá foi. 

Vamos utilizar o SBuilder para realizar este processo. Antes de começar, descompacte o 

executável do SCASM (mencionado na sessão de linksύ ƴŀ Ǉŀǎǘŀ ΨSBuilder\Tools\²ƻǊƪΩ. 

!ōǊŀ ƻ {.ǳƛƭŘŜǊ Ŝ ŎƭƛǉǳŜ ŜƳ ΨbŜǿΩ. Na janela do novo arquivo, apenas dê um nome coerente 

para o projeto. Como se trata de uma planificação, eu escolhi o nome de ΨǎōƳƎψǇƭŀƴƻΩ. Não se 

preocupe com as outras configurações. Clique em OK 

 

O que nós vamos fazer é criar um polígono 2D que ficará completamente plano. Precisamos 

apenas posicionar os vértices dos polígonos nas coordenadas. Para facilitar o trabalho, vamos 

utilizar o SBuilder em conjunto com o FSUIPC, assim podemos criar o polígono diretamente da 

posição do avião no FS. 

Inicie o Flight no determinado aeroporto e mova o avião (com SLEW, de preferência) para 

algum local onde deseja adicionar um vértice do polígono. Minimize o FS, restaure a janela do 

{.ǳƛƭŘŜǊΣ Ǿł ŜƳ ΨView-Ҕ{Ƙƻǿ !ƛŎǊŀŦǘΩ. Se você instalou o FSUIPC corretamente, uma pequena 

cruz vermelha apareceu no SBuilder, indicando a posição do avião (assim não precisamos 

sequer saber coordenadas). Agora você pode iniciar a criação do seu polígono. Utilizando a 

ŦŜǊǊŀƳŜƴǘŀ ΨtƻƭȅΩ, você pode criar uma superfície com quantos vértices quiser. Sempre que 

precisar ter alguma referencia, volte ao Flight, mova a posição do avião e automaticamente ela 

será alterada no SBuilder também. ( recomendo usar bastante a ferramenta Zoom, para ficar o 

mais preciso possível ). 

Depois de ter finalizado a superfície você pode fechar o FS. Ainda temos que definir as 

propriedades desse polígono. Clique com o botão direito sobre uma de suas arestas e vá em 

ΨtǊƻǇŜǊǘƛŜǎΩ. Configure a janela da seguinte maneira: 
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Claro que você vai alterar a altitude dependendo do aeroporto que você está trabalhando. No 

meu caso, a altitude do aeroporto é de 545 metros (você pode conseguir a altitude através do 

FS ou do AFCAD). Não se esqueça de clicar em CHANGE após modificar o valor. 

A nossa superfície plana está pronta. Olhem como ficou a minha: 

 

Salve esse arquivo em um local qualquer (ele não vai ser o arquivo final), mas não feche o 

SBuilder. Vamos aproveitar e já criar polígonos de exclusão, pare remover objetos indesejados. 

Veja o item abaixo. 

5.2 Criando um polígono de exclusão 

Em quase todos os casos, um cenário realístico ocupa uma área maior do que a do cenário 

padrão e, por causa disso, objetos indesejados como árvores e edifícios ficam no meio do 

caminho.  

Imagino que você esteja com o arquivo do item anterior aberto ainda. Se não estiver, abra-o. 

Essa parte é extremamente fácilΦ bƻ ƳŜƴǳ ŘŜ ŦŜǊǊŀƳŜƴǘŀǎ ƭł ŜƳ ŎƛƳŀΣ ǎŜƭŜŎƛƻƴŜ Ψ9ȄŎƭΩ e depois 

desenhe o retângulo do exclude (um clique para iniciar o retângulo, outro para finalizar). Ao 

dar o segundo clique, uma janela de propriedades vai aparecer. Você pode configurar da 
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maneira que quiser. No meu caso, eu quero somente que ele exclua os objetos comuns como 

arvores e edifícios. 

 

Você pode fazer quantos excludes quiser no mesmo arquivo, não precisa ser somente um. 

Vejam como ficou: 

 

Feito isso, vamos então gerar o arquivo BGL que o Flight Simulator vai usar. 

Selecione todos os objetos na cena ( criando um retângulo de seleção que englobe todos os 

ƻōƧŜǘƻǎ ύΦ ±ł ŜƳ ΨFile-Ҕ.D[ /ƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴΩ e configure a janela assim: 


