
1. Ouvrir le fichier Excel creation.xml

2. vous devriez voir cela.
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3. entrer des nombres dans les cases Length et Slope. Length est la longueur de la portion et Slope, le pourcentage. Vous ne pouvez faire des étapes de plus de 300 km et pas des portions de plus de 35%.

4. ça devrait donner quelque chose comme cela.
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5. vous sauvegardez votre fichier.

6. vous allez maintenant le transformer en XML avec le logiciel xls2xml.  Vous devriez avoir ce message
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7. vous allez chercher maintenant une carte de l’endroit d’où vous voulez dans le monde, cette étape n’est pas obligatoire mais elle augmente le réalisme. Un bon site est http://cf.maps.yahoo.com/. Pour l’exemple, je vais prendre la carte de la Poly et des environs, elle doit être en 512x512 et en BMP

8. vous ouvrez le logiciel Stage Editor ça doit faire cela
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9. ouvrez votre fichier dans File/Open voilà ce que ça devrait faire

[image: image5.png][l étapedemo - PCM Stage Editor

Fle Vew Hep

Ded 2R &S
LRI

sow [
Height
stage

average 500

height

[Temannoise
Mowtan [aes
persstance o5
Mabercf 5
actaves

[Textures
Sand

oot b =]

Land
Defaut_tandbmp v
Slope

oot g ]

Slope figh

oo soperhime <]

Before snow

[Defaut_Soperigh.bmp .

Snow
Defaul_snowbmp v
Podim

vt

[Possan-commen sl =]

2
I




10. faites votre trajet avec l’icône rouge en haut de la carte
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11. Ensuite placez votre route avec l’icône route en haut, touts les points doivent être dans la route. Vous pouvez placez des villes durant le trajet, voici comment faire. Vous allez dans City Size et vous choissez le type de ville. Localité, Village, Petite ville, Ville Moyenne et Grande Ville.
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ensuite, ils vont vous demandez son nom, écrivez le.
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Vous allez voir un rond vert apparaître sur la carte, c’est normal, c’est votre ville.
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12. Complétez votre route, voilà ce que ça devrait faire
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13. Maintenant, nous allons mettre la base du paysage, Prenez l’icône de la montagne et cliquez dans le vide, ça devrait vous donnez cela.
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14. Pour Snow Height et Stage Average Height, laissez le par Defaut, Montain Scale, c’est les montagnes environnantes, mettez 500, Pour Sand, Land, Slope et Slope High, Mettez Alps ou Center qui correspond approximativement au Québec. Pour Before Snow, mettez Default_beforesnow.bmp et pour snow, laissez le comme cela. Laissez le podium comme il est et mettez Kit City à Alps ou Center selon ce que vous avez mis pour le paysage. Laissez le reste comme cela.

15.  Nous allons visualiser la course, allez dans File/Quick Render. Ça peut prendre entre 30 secondes et 2 minutes. Voilà ce que ça devrait donner, si il y a des messages d’erreur, faites Ignorer. 
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16. Nous allons mettre des objets dans la course, faites View/Drop Window
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Prenez une ferme et faites shift+Clique gauche de la souris. Voila ce que ça devrait vous donnez.

[image: image14.png]



Continuez à mettre des objets jusqu'à la fin. Vous pouvez avancer avec les touches haut et bas et modifier la vue avec votre souris.Voilà votre étape est terminé et prête à être joué.

