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Breve manual de cobmo convertir un mapa Garmin a formato compatible
con Magellan, en lo que se refiere a modelos de GPSs de mano.



La generaciéon de mapas para
GPS de mano de la marca
Magellan, es un proceso no
precisamente simple por el
namero de pasos que hay que
realizar y ademés utilizando -
diferentes herramientas.

Como wuno de Ilos mas .
laboriosos 'y  complicados
pasos para la creacion de
mapas es la obtencion vy
depuracion de las fuentes
vectoriales, vamos a utilizar un
método sencillo que es
aprovechar los datos que
contiene un mapa para GPS
en formato Garmin. A
continuacion intentare explicar
de una forma sencilla como
transformarlo en un mapa
para GPS en formato
Magellan.

&l F-:-I:-Ife-‘sec-'
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Herramientas

Para llevar a cabo el proceso
son necesarias algunas
herramientas soft o]
programas,

) 8

GpsMapkEdit Editor de IMG y MP Garmin, que permite edicion, retoque y separacion de
vectoriales, asi como su contraste frente a un raster, Pero el uso que le daremos es
transformar el formato img garmin en MP y separa en distintos MP las capas del mapa
para dar distinto tratamiento a cada una de ellas. Para estos procesos no es necesario
disponer de la version registrada. http://www.geopainting.com/download/mapedit1-0-32-0.zip

PTxt2Shp Utilidad para convertir de formato MP a SHP de forma optimizada para mapas
Magellan. http://www.msh-tools.com/Programs/PTxt2shp.zip

MMO abreviatura Mobile Mapper Office, soft de los fabricantes de los GPS Magellan que
es el unico capaz de generar mapas compatibles, es necesario disponer de la version 2.7
0 superior para los mapas de Explorist.

JoinMaps utilidad que nos permite modificar de forma algo mas amigable la modificacién
del archivo EXPORT.CFG http://groups.yahoo.com/group/mobilemapper2/files/ (registro gratuito)

MMOConverter Utilidad con la que se ha de transformar cualquier mapa generado con

MMO de version superior a la 1.0 para que funcione en el GPS http:/www.msh-
tools.com/Programs/MMOconverter.zip

También se puede emplear otros utiles, no imprescindibles, que menciono a continuacion
pero no desarrollo su funcionamiento.



Mapsend lite Software que permite visualizar los archivos IMI generados en la pantalla
PC http://www.magellangps.com/products/map.asp?tab=0&PRODID=1717

Global Mapper Software alternativo para pasar MP a SHP y tambien se puede utilizar
para contrastar vectoriales y en su caso retocarlos, disponiendo de la version registrada
http://www.globalmapper.com/downloadv8.html

MMOEXxport Utilidad alternativa para configuracion del export.cfg

Cgpsmapper Utilidad alternativa para convertir IMG en MP o MP en SHP
http://capsmapper.com/download/FreeSetup.exe

CompelLand Soft Gtil para contrastar vectoriales y en su caso retocarlos, y si nuevas
versiones van solucionando los defectos actuales para transformar un MP en SHP
http://hal.compegps.com/download/setup compeGPSLAND 64.exe

uploadGPSserial Util para subir los IMG Magellan a los modelos Sportrack, que no tienen
tarjeta ni puerto USB. http://www.msh-tools.com/Programs/uploadGPSserial.zip

|. Generar el MP de trabajo

Inicialmente dispondremos de IMG Garmin, con los cuales primero uniremos diferentes
mapas en uno solo ya que los mapas Magellan pueden manejar archivos de gran tamafo
pero por otra parte su método de cambiar de mapa es algo menos agil

[.1 Transformar de IMG a MP, uniendo mapas.

Con los ficheros de mapas Garmin, ya sean en formato IMG o MP, vamos a generar un
fichero MP global de todo el &mbito de nuestro futuro mapa.

it sierranevada.mp - GPSMapEdit [not registered] g@ﬁ

File Edit Wiew Tools Help

1 : 40000 Flevell 37.097610 -3.295




Abriremos en GpsMapEdit el primer fichero IMG/MP y utilizando la opcién "File > Add" se
irdn incorporando el resto de ficheros de mapa.

Tener en cuenta que esta opcion no se puede deshacer, por lo que tenemos que tener
identificados los trozos de mapa que queremos afiadir, ya que de errar, 0 tenemos que
eliminar individualmente cada objeto incluido o empezar de nuevo la fusion. Por lo anterior
es conveniente ir guardando en formato MP nuestro trabajo de vez en cuando.

Para guardar, la primera vez, seleccionaremos “File > Save Map as..” y seleccionaremos
el tipo “Polish format (*.mp,/.txt)”

Una vez terminado guardaremos el MP, augue no lo cerraremos ya que seguiremos en
gpsmapedit en el siguiente paso.

Nota: El fichero fusionado puede alcanzar gran tamafio por lo que se puede optar por
trabajar en varios ficheros parciales, pero no nos hemos de olvidar en fusionar las partes
antes de proceder a la generacién de los ficheros SHP

[.2. Depurar niveles

Una vez se disponga de todos los MP fusionados procederemos a su depuracion.

Eliminaremos todos los niveles (LEVEL) intermedios ya que contienen informacion
redundante y de menor resolucién y que no nos es util para nuestro mapa, sino que lo
liara.

=

Map properties N

Header Lewels |cl3F'SMapp8f | Bounds | Statistics] .-'-‘-.ttachments| Snurcel Extraz |

Level | Eitsl Lat grid| GPS zoom | MapSource zoom | Inzert befaore |
iLevell= 23 48m 200m-300m  LoomO=0 [under 1.2 km]

Levell= 17 305m  12km Zooml=4 [12 - 30 km) .
Change...

MOTE: The lazt lewel shald be erontu

Para lo cual en la ventana propiedades del mapa (File > Map Properties), en la pestaia
LEVEL seleccionaremos cada nivel intermedio y pulsaremos “Remove”. Se ha de
mantener el "Level 0" por contener los datos de interés y en mayor de todos, que esta
vacio pero lo por requerimientos del GpsMapEdit.

Guardaremos el MP en este punto que podemos considerar el MP de trabajo.



Map properties -
|.3. Separar capas
Headsr | Levels | cGPSMapper | Bounds  Statistics lAttachment$| Source | Extras |
[evel Bt W tax number of Routing graph
H | I bject: |1 des: 0
En este punto se puede profundizar | [ar <] poyies [51 yosmetael Bl e
mas o0 menos en estudiar las diferentes Polygans: [42 Modes perslement |248 ';“u‘j:
capas del ‘mapa, en propiedades_del Boypes 1o [P0 Totalnodes 243447 rtestictiorss  [o
mapa (Flle > Map Propertles) Code I Kind | D escription | Countl Size | A
visualizaremos la pestaia “Statistics” ® (GE0b point  Gap 3 7
H da (:6614 point Fock 1 74
do_nde se puede consultar, los tipos s i B U
utilizados en el mapa asi como la = 040003 polliie: Other highwey 10ad 18 2102
Can“dad de Objetos de Cada uno — 0005 palline  Collectar road 4 E520
. —0x00068 polyline  Fesidential street 17 52
pre_sentes' . AconS_eJO! ya _que no es — 00008 paline  Highway ramp, low-speed 8 1288
facil obtener esta informacion de otra | |—0:000s pobine Unpaved mad 155 142161
H n n == 40014 polline Railroad 1 1517
formaf Coplar_a base _qe panta”azos === 0x0016  polyline  Walkway/trail 112 145665
la citada informacion para uso — 00018 palline Stream B8 83033
posterior' — 0:001¢ pol_l,.lline F!i.vel 24 E1427
--- w0020 polvline  Minor land contowr (1/90] 992 2221418
Para utilizar el método simple de — 00021 palline  Interm. land contour (1/2) 984 2276439
— 40026 polline  Intermittent streamdditch 163 124899
generar mapas Co_n MMO’ hemos de 0x0001  polygon  Large urtban area [>200K] 2 o2 |
de separar los objetos de cada capa
futura en un fichero MP independiente, dceptar | Cancelar |

por lo que habremos identificado los
tipos de objetos (valor de la columna Code, también denominado Type) que utilizaremos
en cada una de las capas en Magellan. Esto debemos verificarlo sobre el mapa (Global
Mapper o CompeLand son ideales para contrastar las capas de un MP frente a un mapa
en formato grafico de la misma zona) y no fiarnos del contenido del campo descripcion ya
que el autor del IMG pudo darles un significado distinto. Capas como shoreline, highway
ramp o boundary por citar algunas, son las que habitualmente cambian mas de significado

Todos los objetos del MP, contienen un atributo TYPE, al que antes nos referimos por
“Code” que codifica cada tipo de capa del mismo, el cual usaremos para ir
diferenciandolas, pero hay que tener en cuenta que un Type puede tener el mismo valor
ya sea en un area o una linea .pero son types distintos.

Una vez identificado el significado de cada capa iremos traspasandolas a otro fichero MP
independiente para su posterior proceso.

Para lo cual seleccionaremos por el Type, [_.
mediante "edit > select by type" cada capa | €' PyType
identificada, que cortaremos (edit>cut) y tras | kind lpabline |

abrir otra sesion de GpsMapEdit vacia,. la
pegaremos en ella, guardando a continuacion
este nuevo MP con un nombre significativo a la ok | Cancel |
capa que contiene. En este MP destino, se puede
incluir s6lo un Type origen o varios cuyo capa Magellan destino sera coincidente.

Type: |Intermittent streamdditch [0x26, polyling] |:I

Utilizando lo anterior, es aconsejable sacar en primer lugar del vectorial las capas
correspondientes a curvas de nivel (Types 0x0020, 0x0021, 0x0022) para hacer mas
claro el resto de objetos del mapa.

Una vez realizado este proceso para todas las capas de interés, pueden quedar aun en el
MP origen alguna capa sin utilidad, como background o regionname, que despreciaremos.



ll. Generar datos fuente para MMO

En esta fase convertiremos los MP en SHP, que incorporaremos en MMO a nuestro
proyecto de mapa para generar, “compilar” la fuente a un formato con el que MMO podra
crear mapas.

[1.1 Conversion de MP en SHP

Con la coleccion de MP independientes, hemos de proceder a generar con cada uno los
ficheros en formato SHP que leerd& MMO. Considerando que por cada tipo de objeto:
areas, lineas o puntos, se generara un SHP independiente, ademas que cada SHP lleva
asociado un archivo DBF y otro SHX con su mismo nombre. Esto nos puede preocupar al
incrementarse notablemente el n°® de archivos que manejemos, pero no nos
preocupemos, trabajaremos solo con los SHP y solo tenemos que tener cuidado en dejar
en el mismo directorio el resto de archivos.

Para la transformacion utilizaremos pTxt2Shp, cuyo uso es __
intuitivo. Aunque sefalar que conviene marca solo la salida |Pkxt2shp %
de los ficheros para el formato de objeto que estamos || Fdlish famat text file

tratando en la capa (éreas, lineas o puntos) evitando la % | |2
generacion de ficheros innecesarios. Marcar que genere solo | ESFlshpfieprefix []=

el “Level 0", por si tuvimos algun despiste anterior, y que a las > | : |
etiquetas le quite los "~[ ]" y que al menos ponga en Fileh ame Lev

mayUsculas la primera letra. Line 2l

Nota: No he mencionado nada al respecto del cambio de | pgi
sistemas de coordenadas o Datum ya que por defecto los

. L. MName conversior
IMG Garmin, se encuentran todos en Geograficas y datum || ng PO e .
WGS84 que es en necesario para MMO por lo que no hay || C UpperCase () First capital

gue hacer nada. En el caso extrafio de que no fuera asi ha de Remave "[xss]
convertirse, para lo cual aconsejo el uso del Global Mapper, Corvert | | ]

pero esto se sale del tema a tratar aqui.

Con respecto a los iconos Garmin existentes en el mapa original, MMO solo incorpora en
sus capas de mapa la opcion para utilizar 13 tipos de iconos en capas de puntos, aunque
existen unos 80 mas, pero es necesario convertirlos en POI, pero estos objetos no son
propios de un mapa en particular sino de la instalacion de MMO en general y se han de
realizar con un método totalmente distinto por lo que su manejo que se sale de esta guia
sencilla.

Lo habitual en mapas Garmin procedentes de mapas fuente vectoriales es encontrar
pocos iconos diferenciados y abundancia de uso de textos, los cuales trataremos como
capas de puntos con el icono "small_city"

Si necesita identificar algunos en particular editar la base de datos DBF asociada a los
mismos (con Excel por ejemplo) y enriquecer algo mas los nombres que incluye en la
columna LABEL. Pero cuidado, no eliminéis, insertéis o cambiéis el orden de la DBF o el
SHP quedara inservible.



lll. Crear un de mapa de fondo en MMO

A partir de aqui utilizaremos el MMO (MobileMapper Office) teniendo en cuenta que:

v' Para generar IMI para los modelos eXplorist es necesario utilizar una versiéon 2.7 o
superior e incluir en la seccibn PATH del archivo MMOFFICE.INI la linea
ORDER_BYTE=1.

v" Que la version 3.2 y siguientes necesita conectarse con el GPS en NMEA para
habilitar la opcién de generacién de regiones.

v" De la version 3.0 en adelante para poder generar mapas compatibles con B/N es
necesario copiar en mmo\VectMaps\images\ICS el archivo “bmp2bit.ics” de
versiones anteriores o de mapsend.

v" Que cualquier generacion de IMI/IMG con version posterior a la 1.0 necesita el
rectificado final del IMG/*IMI con el MMConverter

Podéis también consultar el manual de Alberto Najera donde encontrareis informacion
mas detallada al respecto de lo tratado a partir de aqui.

[11.1. Crear un proyecto MMO

Podemos utilizar cualquier version de MMO, pero recordar que solo a partir de la version
2.7 se pueden crear mapas compatibles con los modelos eXplorist.

Iniciaremos MMO y crearemos el mapa de fondo, en el menu Herramientas en la opcién
Mapas base (en version 1, en la 2.7 es Mapas de fondo) mostrando una ventana como la
siguiente:

Mapas de fondo .W
H Mapas base X
l p l:l Mapas vectoriales Mapas [éster]
Q Eatamn}la Crear nusvo, Q Catalunya Editor de mapas...
Adjuntar mapa
Separar mapa Eliminar
Cerrar [ Aceptar | Cancela | Ayuda |
version 1.0 version 2.7

En la 2.7 trabajaremos con la pestafia “mapas vectoriales”
También se puede acceder directamente con el icono i

Pulsaremos sobre “Crear nuevo”, o en su caso “Editor de mapas”, apareciendo una nueva
ventana:



Editor de mapas vectoriales - Sintitulo

Donde inicialmente

asignaremos el : :
Archivo Capa Operaciones

nombre del proyecto

de mapa sin D& HE &
Maombre del

espacios) y fijaremos
la escala a 5.000.000.

mapa

Capas de mapas

Mewhdap Ezcala del mapa 1: | 100.000 -

Leyenda | Mombre

Todas las escalas y
formatos que
apliquemos, seran
solo de aplicacion al
MMO en la pantalla
pc, ya que en lo que
respecta al GPS, no
se ven afectadas y se
han de fijar en otro
momento

Ezcala

Moztrar atributo

Archivo origen

Procederemos seguidamente, mediante el 4° icono 2 air incorporando los distintos

archivos SHP que compondran el mapa.

ﬁ Propiedades de la capa

X

Marmbre  |Literales Ezcala 1 :i 280,000 -

Atributoz de trazado

B L] o)
Punto 1 Punto 2 Punto 3 Punto 4
e ™ & £
Aeropuerto Estacidn Estacidn  Terminal de
detren  deauto.. fermy
£ & 4
Fara Puerta Bova Mav. fija
deportivo flotante
=
Obstaculo

Mostrar atributa | LABEL -

|- Mo zeleccionada -
0]

TvPE

LABEL

LEVEL

Atributos fuente PC

Tamatio

tedia -

[ Megita

Colar de la fuente

W Trazar borde

Caolar del borde

Cancelar

Con doble clic sobre
una capa (o el icono
propiedades Er') se
nos abre la ventana
de propiedades, en
ella:

Debemos indicar el
nombre que daremos
a la capa (sin
espacios, y no
demasiado largo)

Establecer la escala
de la capa en la
pantalla PC

Seleccionar el color,
tramado o icono en
su caso para el PC

IMPORTANTE: si las capas tienen etiquetas incorporadas en la DBF con contenido
significativo, debemos seleccionar en “Mostrar atributo” el nombre del campo de la DBF,

normalmente “LABEL”

El resto de opciones disponibles, se pueden configurar, pero recuerdo que solo son para

la pantalla PC.




Una vez ajustadas todas las capas incorporadas, podemos observar que la ventana toma
un aspecto como este:

Editor de mapas vectoriales - Sintitulo *
frchivo  Capa  (Qperaciones
hed && 1 ¥ o
Mambre del
mapa |F'rue|:uaMa|:ua Ezcala del mapa 1 |5_IIIEIIZI.IZIIZIEI j
Capas de mapas
Leyenda | Mombre Ezcala b ostrar atributo Archivo origen
C Literales 280,000 LABEL FhDATOSWMAPEAR'
\\//\\ Lineas 1.000.000 - Mo zelecciona..  FADATOSAMAPEAR'
Areas A00.000 - Mo zelecciona..  FADATOSWMAPEAR
£ »

Si nuestro mapa contiene puntos lineas y areas, es importante establecer el orden en que
se dibujan, y evitar que por ejemplo las areas oculten los puntos y lineas, para ello
seleccionaremos una capa y con los iconos ¥ podremos desplazarla arriba y abajo.

Por norma se situaran en la parte superior los puntos, seguido de las lineas, para acabar
situando las areas, y entre ellas las mas opacas al final.

Con esta situacion podemos guardar el proyecto (con el icono disquete) por si es
necesario volver a modificar el mismo. Esto se hara en un archivo de nombre el del
proyecto y de extension MMP.



[11.2. Generar el mapa de fondo

Ejecutaremos la  opcion
generar mapa &, que tras
un tiempo de proceso,
proporcional a la densidad
de capas y de atributos
incluidos, genera los
ficheros compilados que
componen el mapa, estos se
situaran en un subdirectorio,
con el nombre del proyecto,
dependiente de MAP (hasta
la versién 2.6) o VectMap
(desde version 2.7)

Habiendo finalizado,
cerraremos el editor de
mapas,

En la ventana de mapas de
fondo ya nos aparecera el
nombre del mapa con un
clip, indicando que esta el
mapa “adjuntado ”

wﬂ MobileMapper Office - Sin tituloe

Archivo  Yer Herramientas

Opciones

== Y = BP. @\ EL @ |Estableceres

Avuda

calaj {m," @

Fropiedade
Propi
Maombre del b
Mimero de &

Capasz

A way
'-.-"’i'"'_ b ap.

MNZ&°07.54', W15%22,

Y al cerrarla veremos la apariencia del mapa en MMO (en algin caso puede ser necesario

cerrar y abrir MMO para visualizarlo).

j'ﬂ MobileMapper Office - Sin titulo

Archiva Yer Herramientas Opciones  Ayuda

| b A

L ‘Kﬁ{ T
e LT L O e

Lot g

o P :

Trailf4'WwD

D 0 &8 & 2 O |Estblecerewaa ~|||&™ & - |1
— o

A g
% e f-.,(z'"“.toﬁ\nd/

M42°10.2', E1955.5'

Capas

[w] 9 W aypaints
v 5% Mapa base

[1:2.441.208




I\VV. Crear el archivo de mapa para el GPS

IV.1. Configurar el aspecto del mapa en el GPS

El mapa preparado en MMO tal y como queda tras su generacidon, presentara una
configuracion por defecto muy pobre y confusa, visualizandose por igual y en negro todos
los objetos del mismo tipo, y presentando un comportamiento ante el zoom nulo, que a
poco complejo que sea nuestro mapa, con toda seguridad nuestro GPS parecera
bloqueado al tener que manejar tanta informacion.

Esta configuracion por defecto se puede alterar editando el archivo EXPORT.CFG “a
pelo”, siguiendo la informacién de la bibliografia existente (Como meter un mapa en un
Magellan, Formatos de visualizacion para la creacion mapas Magellan) pero es mas facil
ayudados por el Joinmaps, auque este no aporte todas las posibilidades.

Abriremos el Joinmap, y en la pestaia “Display I'Eﬁg JoinMap utilities V3r0
Properties” pulsamos el boton “Edit map layers...” y |—— — —
nos solicitara indiquemos la localizacion del fichero || Copw | Jein  { Display Properties | tites |
EXPORT.CFG que gueremos modificar,
normalmente serd el situado en el directorio MAP
(v.1.0) o VectMaps (v.2.7).

Edit map layers dizplay properties |

En la ventana que aparece, nos muestra en la parte superior tantas lineas como capas
tenemos definidas en nuestro mapa.

,ﬁh disprop g@ <

O=CHYT lawd DE0G04050504040404040404040404 BLACK MSOLID LIME
1=CHY2 lay1 070707070707070707070707070707 BLACK MSOLID_LIME
2=LABL lap2 070706060605050505050505050505 BLACK SMALL CITIES
J=futopistas lay3 070707070707070707070707070707 BLACK MSOLID_LIME
4=Canreteras lapd 070707070707070707070707070707 BLACK MSOLID_LINE
b=lagos layd 07O0707070707070707070707070707 BLACK SOLID_FILL
E=Contruct laye 070707070707070707070707070707 BLACK S50OLID_FILL
7=Rotulos lap? 070707070707070707070707070707 BLACK SMaLL_CITIES

Mame 1 ||:NV1 Detail zetting [highezt] i{ 1 ﬁi [lowest]
Mame 2 ||a_-,-|j Background invisible |Dm ;J to |1_4 km;J
Colowr  [BLACK v | | Layer visible om = tof14km ~|
Stle  MSOLID_LINE > | | MNames visible om = | ta|3om ¥

(¢ Line ¢ POl 7 Suface

Para trabajar con cada una de ellas, la seleccionaremos

Y mediante los campos y controles de la parte inferior iremos modificando su apariencia y
comportamiento.



La apariencia de las capas

Mejor no tocar nada de los campos “Namel”, “Name2” y los botones de radio Line, POI,
Surface, ya que es complejo su modificacion y seguramente lo Unico que lograriamos es
hacer desaparecer la capa en el GPS

Mame 1 ||:rw1

Mediante las listas desplegables, “Color” y  Hame2 [iay
Style', podemos modificar la apariencia que .- [BLACK
tendra la capa en la pantalla del GPS.

Stle  [MSOLID_LINE

f« Line ¢ PO Suface

=l
Hl

Respecto al color, tener en cuenta que los
modelos en B/N solo admiten los colores
blanco, negro, gris claro y gris oscuro, no siendo visibles el resto de ellos.

Existen mas Style utilizables con MMO v2.7 pero debido a la antigiedad de este
programa solo permite seleccionar los que incluye.

Los niveles de Zom

Tengamos en cuenta que el GPS intentard mostrar en la pantalla todos los objetos
existentes en la zona mostrada en toda la pantalla del mismo, y cuando esta muestra una
zona extensa (zoom alejado) es tal la cantidad de informacion que ralentizard o incluso
“colgara” al GPS. Es pues muy importante ajustar la cantidad de informacion que se
muestra segun vamos ampliando la zona mostrada.

Esto se logra definiendo que capas no han de ser visibles a partir de cierta distancia o
nivel de zoom, es decir ir esquematizando el mapa al alejarnos o por el contrario
incrementando el nivel de detalle segin nos centramos en una zona menor.

Los mapas de detalle, se muestran en el GPS en los 7 menores valores de zoom, de 35m
a 2.5Km, correspondiendo a la escala1l a7 en el EXPORT.CFG

O0=CHY1 law0 OE0E04050504040404040404040404 BLACK MSOLID LIME
1=CHV2 11 O70707070707070707070707070707 BLACK MSOLID_LIMNE
2=LABL law2 O707O0506060505050505050505050%5 BLACEK. SMALL_CITIES
A=bitnnistas lavd N7NNINIO7O70707070707N7N70707 RIACK MSNIND | INF

En las lineas antes mencionada de las capas, la serie de 30 cifras define la configuracion
del zoom, pero gracias a Joinmaps nos sera sencillo definirlo.

El GPS dispone de 5 niveles de detalle, de “muy alto” a “muy bajo”, seleccionable desde
el mena de mapa, que aqui se identifican como niveles 1 (+) a 5 (-).

En la parte inferior derecha de la pantalla se localiza el cuadro donde se configura el
zoom,



. . Detail zetting [highest] <<] 1 x| [lowest)
Primeramente (ya seleccionada cada capa una a k0 B
una) seleccionamos el nivel de detalle que vamos  Eackground invisible 0m  w|to|14km ~|

a configurar (hay 5) y ajustaremos tres tipos de | jue visitle 0m = |to|1d4km ~
valor:
Mames vizible |Dm - tD|35Dm -

Background invisible: de poca utilidad, define cuando es invisible el mapa base,
normalmente se deja igual valor que layer

Layer visible: Aqui se define desde donde (normalmente 0) hasta donde seréa visible la
capa en el GPS

Names visible: Define los niveles de visibilidad de las etiquetas asociadas a las capas.
Normalmente igual que Layer o un nivel menos. Este factor, se ha demostrado que no
funciona correctamente, y las etiquetas suelen aparecer siempre que sea visible la capa,
aunqgue afortunadamente optimiza y no las presenta todas-

La definicidn de los niveles de zoom es un proceso tedioso, ya que para cada una de las
capas hay que definir los 6 valores de los 5 niveles de zoom. Aunque existe alguna
utilidad para mejorarlo, suelo practicar el truco de definir varios tipos de capa con distinto
comportamiento, y después con el Bloc de notas editar el EXPORT.CFG y sustituir las
series de 30 cifras de las capas no configuradas por los valores de otra configurada con
los valores que corresponden para que su comportamiento sea igual.

Una vez finalizado la configuracion, cerraremos la ventana, y obviamente responderemos
Sl a la pregunta de guardar los cambios. Y cerraremos el Joinmaps

Conveniente guardar el EXPORT.CFG ya configurado adicionalmente en el directorio del
mapa o incluso en un lugar mas seguro, ya que si se vuelve a generar el mapa el
directorio del mapa desaparece y con el todo nuestro trabajo de configuracion.

El uso indistinto del color

Como se ha mencionado, el uso de mas de los 4 colores basicos hace no visibles en
modelos B/N las capas “coloreadas”, pero existe una forma de hacer compatible con
modelos en B/N y color los mapas que creemos.

Editando con el Bloc de notas el EXPORT.CFG existe una seccion del mismo
[COLOR4BIT] normalmente con el simple contenido “COLORS=0" que permite asignar
style y color de forma independiente para los modelos B/N y Color.

Para lo cual, con el Joinmaps, habremos definido la configuracion como si de un modelo
B/N se tratara.

Y en la seccion mencionada indicaremos el n° de la capa que definimos y sus valores de
color y style, todo ello separado por espacios. E indicando al principio el n°® de definiciones
gue incluimos.



Nada mejor que un ejemplo para entenderlo:

[COLOR4BIT]

COLORS=2 4 RED SINGLE_LINE 8 BLUE SOLID_FIL

Aqui hemos indicado que redefinimos dos capas (COLORS=2), y no es necesario que
sean todas las existentes, algunas se pueden mantener igual

A continuacion (4 RED SINGLE_LINE) indicamos que la capa n° 4, el n° que se indica al
principio de cada linea de la seccién LAYERS, seguido del color asignado y su Style.

Tras otro espacio definimos la capa 8 (8 BLUE SOLID_FIL) de forma similar.

Y asi sucesivamente todas las que queramos redefinir. Solo hay que tener cuidado en no
indicar un style distinto al del tipo de capa que manejemos, es decir poner un icono a un

area, o relleno a una linea

IV.2. Crear el archivo IMG o IMI para el GPS

Una ves configurado el
EXPORT.CFG volvemos al MMO
(es necesario reiniciarlo de nuevo
para que recoja las
modificaciones).

Para crear el archivo de mapa,
debemos seleccionar en la
pantalla la region del mapa que
recogera nuestro archivo de mapa

Ajustaremos el zoom de pantalla
para visualizar totalmente la zona
de interés ya que no es posible
seleccionar mas que lo visible.

Pulsaremos el boton generar

region i+ y se seleccionara la
zona, ajustando los limites si es
preciso.

Una vez definido pulsaremos fuera
de la zona seleccionada para que
se termine la seleccion y quede
enmarcada en un recuadro verde.
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Desplegaremos el icono &l , para seleccionar:

Enviar mapa de fondo
“Enviar mapa de Fondo” y en la ventana siguiente | Descargar de GPS
seleccionaremos “Almacenar en disco duro” (no subirla al | Descargar waypoinksjrutas
GPS, ni SD)

El programa comenzara a procesar la informacion, para acabar dejandonos el archivo IMI
0 IMG en el directorio MMO/EXPORT/IMAGES

IV.2. Crear el archivo IMG o IMI para el GPS

Salvo que hayamos creado el IMG con la version 1.0 de de MMO es necesario rectificar el
fichero obtenido mediante el MMOConverter o una vez cargado en el GPS obtendremos
el mensaje de mapa erréneo y no funcionara

MMOD1.10,2.00 converter ]

Iniciaremos MMOConverter, localizaremos el From To

fichero de mapa en el subdirectorio indicado y | [ciGrsimagelarntht | W 5 [CAGPSMagelaritt |
pulsaremos Convert. Es conveniente no perder el
foco sobre este programa cuando esta
realizando la conversion ya que suele dar Convert j
problemas de funcionamiento si no se mantiene.

IV.3. Cargar y activar el mapa en el GPS

Una vez convertido el IMG o IMI debemos situarlo en el GPS.

Explorist

En estos modelos conectaremos el cable USB, encenderemos el GPS y lo
configuraremos como transferencia de archivos (los modelos con SD, preferiblemente
sobre esta). Copiaremos el archivo IMI en el directorio de “Mapas de detalle”.

Por defecto se suele activar como mapa activo el ultimo cargado, pero de no ser asi, una
vez desactivado el modo transferencia de archivos, mediante Menu, preferencias,
configuracion activa lo seleccionaremos como mapa de detalle.

Meridian

En estos modelos, se debe copiar el IMG en el directorio raiz de la SD, con un nombre
formato 8.3 (muy aconsejable realizarlo con un lector/escritor de tarjetas) y opciones de
SD se debe seleccionar cambiar mapa para activarlo

Sportrack

Con estos modelos que carecen de SD y USB, no nos queda mas remedio de conectarles
el cable serie COM y transmitirlo al GPS

Para subir el img aconsejo usar el uploadGPSserial, seleccionando la opcion “detail
map”.



V. Otras Cosas

Este manual ha ido al grano, y no se han mencionado temas de otras funcionalidades que
se incorporar a los mapas para Magellan. En el manual "Como meter un mapa a un
Magellan" o la pagina Web www.msh-tools.com, se puede ampliar informacion al respecto

Las funcionalidades mencionadas son:

e Lainclusién de datos DEM con el uso de ficheros de altitudes BLX, para la generacion
automatica de Curvas de nivel y perfiles en los mapas que le dotan de una
funcionalidad digamos 3D

e La inclusién de POI con numerosos iconos y dotados de informaciones adicionales
diversas.

¢ Funcionalidades de busqueda en bases de datos.

En los mapas comerciales como Mapsend Direct Route, existe también la funcionalidad
de “autorouting” o busqueda de ruta Optima entre dos puntos utilizando carreteras y calles,
pero hasta la fecha se desconoce la forma de hacerlo y ni siquiera si MMO tendria esa
posibilidad.

Ya no me queda mas que daros &nimos para que intentéis convertir vuestros propios
mapas, y no os desesperéis si el resultado no es el esperado y se ve mal o el GPS va
lento. Todo lo aqui relatado se ha conocido gracias a que los usuarios nos hemos
empefiado en crear mapas para nuestros GPS basandonos exclusivamente en la
experimentacién a base de prueba y error, y aun se siguen descubriendo pequefas cosas
gue poco a poco nos permiten ir mejorando el método.



