Nivel Básico                                                     Creación de una casa de Ibertren -1ª parte.


Versión 1.0


Tutorial creación de una casa de Ibertren 
1ª parte (Nivel básico)
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-Con este mini tutorial lo que se pretende es a usar la opciones “Cut”, “Exclude” y un primer paso para poner texturas. 
-Partimos de que ya tenemos las texturas y sabemos las dimensiones de lo que vamos a crear.

-Arrancamos el  Trainz Asset Creation Studio-Gmax… 
Índice:
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3.- Empezamos con el cuerpo de la casa, primero creamos un cuadrado.
4.- Empezamos a darle forma: haremos el techo.
5.- Seguimos dando forma: creación de un cobertizo.
6.- Pasamos a eliminar caras ocultas.
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1.- Introducción, (puntos importantes).

Una breve introducción de las herramientas que vamos a utilizar a lo largo de Gmax:
(hay más pero estas son importantes porque es las vamos a utilizar a menudo)
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1- servirán para deshacer/rehacer lo que hemos hecho,

2- puntero para señalar/pinchar.

3- opción que nos permite escoge objetos que hemos hecho (1,2,.. o todos)

4- nos permitirá mover lo que hemos hecho, puede moverse desde puntos, aristas, objetos,…

5- re-escalar lo que tenemos señalado, puede reescalarse desde puntos, aristas, objetos,…

6- alineación de objetos, muy útil para unir dos puntos, aristas, objetos,…
7- utilidad para asignar textura.
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1- para hacer objetos geométricos.

2- primitivas estándar.

3- caja.

4- formas (shapes).
5- objetos de composición.

6- boolenos, podremos unir, insertar, sustracción entre objetos.
7- formas.

8- opción para hacer líneas, rectángulos.
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1- modificar.

2- editor de malla.

3- opciones del editor (puntos, aristas, caras, polígono y elemento).

4- opción para textura.

5- opción para textura, recolocar.
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1- utilidades.

2- recolector de recursos.

3- contador de polígonos.

2.- Configuración de unidades métricas:
Es importante indicar la unidades métricas con la que queremos trabajar, pueden ser desde centímetro, metros, pulgadas,… para configurarla seguiremos tres pasos (no es necesario hacerlo cada vez que arranquemos el programa podemos guardarlo la configuración) .

· pestaña “Customize”, “Preferentes…”, y en la pestaña “General” opción “System Unit Scale”  le indicaremos la unidad con la que vamos a trabajar: (metros, centímetros, kilómetros, etc.)

· pestaña “Customize”, “Units Setup…”, y en “metric” cogemos la unidad con la que vamos a trabajar: (metros, centímetros, kilómetros, etc.)
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· 
pestaña “Customize”, “Gris and Snap Setting”, pestaña “Home Grid” y en “Grid Spacing” indicamos el espacio que queremos que tenga la rejilla.
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3.- Empezamos con el cuerpo de la casa, primero creamos un cuadrado:

1-pestaña “Create”, 2-“Geometry”,  3-“Standard Primitives“, 4-“opción “Box” y pinchamos en la zona de dibujo, (NOTA en: a-“parametres” (dentro de la persiana que se nos abre) podemos indicamos el tamaño directamente que deseamos que tenga y validándolo [image: image8.png]| Generate Mapping Coords.



):
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Usamos “Select and Move” [image: image10.png]


 para colocarla en el centro, y se lo indicamos en los cuadraditos de abajo X, Y, Z: [image: image11.png]



4.- Empezamos a darle forma: haremos el techo:
1-pestaña “modify”, 2-“edit mesh“, 3-“polygon” y seleccionamos (pinchamos) en la parte superior de la caja que hemos hecho:
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Dentro de persiana pulsamos la opción 1- “Cut” y pinchamos sobre la parte superior de la caja para cortarla  (pinchamos primero en un extremo y luego en el otro 
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  y con “Vertex” [image: image14.png]


 y “Select and Move” [image: image15.png]


 recolocamos los puntos por si alguno hubiera quedado torcido 
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), 2-“Edge”(de “Edit Mesh”) seleccionamos la arista que acabamos de crear para subirla, 3-usamos “Select and Move” [image: image17.png]


 para  moverlo hacia arriba y darle la forma del tejado
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.
5.- Seguimos dando forma: creación de un cobertizo:

Pestaña “modify”, “edit mesh“, “Polygon” seleccionamos (pinchamos) en la cara donde va  a  estar  el  cobertizo,   pinchamos  dentro  de  la  persiana en  “Cut” y  cortamos la cara en dos: [image: image19.png]


 y ahora  con la opción  1-“Exclude” indicando el tamaño que va a tener, y pinchamos en “Exclude” 
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y ahora con ayuda de “Edge”(de “Edit Mesh”) seleccionamos la arista que queremos mover y así vamos dando formar, usamos “Select and Move” [image: image21.png]


 para  moverla.
· Y así en todas las caras donde hacemos cobertizos (para la chimenea se crea otra caja que se moverá hasta el tejado) tendremos:
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6.- Pasamos a eliminar caras ocultas:
Para eliminar las caras ocultas (como la parte inferior de las casas, las uniones entre paredes de objetos que no se vé, etc.) seleccionamos los objeto en cuestión (en nuestro caso: la casa y/o la chimenea) y pinchamos el polígono a borrar (“Polygon” de “Edit Mesh”)  y apretamos la tecla suprimir del teclado (o “Delete” en pestaña “Edit”), ejemplo:

En la casa nos interesa borrar la parte inferior (ya que no se verá en el juego), 
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la seleccionamos y borramos, quedando algo así:
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y con la chimenea también borramos su parte inferior.
7.- Colocar texturas:

Pasamos a darle textura, esta es una parte difícil de entender a la primera por lo que he puesto todas las ventanas que os van a salir (o casi todas) para que se entienda bien, de todas formas cuando se coge el truquillo es muy fácil de usar:
· Antes de nada decir que Trainz solo trabaja con texturas de tamaño: 2h x 2i, donde “h” e “i” puede ser cualquier valor entero, es decir texturas de 16x32, 128x256,…

Además suele usar texturas del tipo TGA, BMP (para canales alpha), etc.

· Para la colocación de texturas podemos hacerlo todo el objeto a la vez o polígono a polígono;
Para polígono a polígono primero seleccionamos el objeto “casa” (luego haremos lo mismo con la chimenea) “Select by Name” [image: image25.png]


.

Ahora seleccionamos el objeto que primero vamos a poner la textura: 
pestaña 1- “modify”, 2- “edit mesh“,3- “polygon” y 4-seleccionamos (pinchamos) en el objeto. [image: image26.png]) [P

AR

Casa

@ B EditMesh o
Vertex
Edge




Ahora escogemos las texturas: Pinchamos en “gras Material Editor”[image: image27.png]


 y saldrá una ventana como esta [image: image28.png]]
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pinchamos en el botón “New” y nos emergerá otra ventana:
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donde pulsamos en “Standard” y pulsamos “OK”
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Ahora pincharemos en el botón al lado de “Difuse” y sale otra nueva ventana:
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pinchamos dos veces sobre “Bitmap” y sale otra nueva ventana:
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y pinchamos sobre la textura que queremos y pulsamos sobre “Abrir”:
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.

Pinchamos en 1- “Apply”, 2- “Show Map in Viewport“, Opcional: 3- “Name” servirá para poner nombre a la textura que estamos poniendo, muy útil para cuando trabajamos con varias texturas a la vez.

Ahora recolocaremos la textura, pinchamos en 1- “UVW Map”, 2- “Unwrap UVW“, y debajo en la persiana que sale: 3- “Edit”:
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nos emerge otra nueva ventana:
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Los puntos “1” tendremos que recolocarlos en el 90% de los casos, usaremos la herramienta “2” (Move), el “3“ serán las coordenadas que tendrá cada punto, 
Otras utilidades a tener en cuenta: “4“ para recolocar la figura, ”5“ la lupa, “6“ nombre que le hemos puesto (si hemos puesto alguna claro).

Y nos quedará algo así:

[image: image36.png]



Haremos los mismos pasos en las otras caras (“Edit Mesh”seleccionamos polígono y le aplicamos la textura y la recolocamos,…) y nos quedará algo así:
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8.- Exportar a Trainz.
Para no llevarnos ninguna sorpresa a la hora de exportar algún modelo lo primero que tenemos que hacer es seleccionar todo [image: image38.png]


 “All”, sino solo se exportará lo que está seleccionado en ese momento!!!

Pinchamos en la pestaña “File”, “Exportar” y le indicamos el directorio donde va ser exportado y le damos un nombre, algo parecido a esto
:
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Exportación de texturas:
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· Primero le indicamos el camino: 1- “Utilities”, 2- “Resource Collector“, 3- en la persiana de Parameters, Output Path pinchamos en “Browse”, 4-nos saldrá una ventana emergente (Choose Output) y pinchamos en “Use Path”.
· Y luego guardamos la textura: para esto bajamos un poco por la persiana veremos “Begin” también hay que pinchar sobre él.
[image: image41.png]SIEEEE

Riesource Options

2 Collct Bitmaps.
] Include gmax File

I Corpress Files.
022 i)

= Copy o Move
1 Update Materials

-




Y ya está todo hecho.( 
9.- Config.txt

Explicación de un Config para preTRS2004, el TRS2004 tiene algunos cambios como poder insertar la versión del objeto que hemos creado en el kuid.,… 
OJO: tenemos que fijarnos que tipo de construcción es: casa, industrial,.., la época que queremos que funcione el objeto…
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region spain

type Residential <- tipo de construccién

Tight 1 <- Tipo de Tuminosidad que tendra el objeto (0 6 1)
category-region-0 €s <- region a gue pertenece (ES Espafia

Cateqory-era-0 20005 <- fecha que actua el objeto

category-era-0 19905
category-era-0 19805
category-class o

Tipo de construcion (euilding House

kuid-table {

obsolete-table {

Trainz-build 1.3 <- version de Trainz

asset-filename Casa Ibertrer <- 0J0 este tiene gue ser igual al nombre con que 1o hemos exportado.
Username Casa Ibertren O <~ nombre con que saldra en el juego

thumbnai 1

author Mago de 0z un servidor





10.- Conclusión:

¡¡Anda mira!! FUNCIONA.
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El hacer objetos con Gmax (sea lo que sea es muy fácil, desde la casa más simple al tren más complicado) solo se necesita tiempo e imaginación, nadie nace sabiendo y solo el tiempo coloca a cada uno en su sitio, por lo que os animo a todos hacer cosas, y a que no os desaniméis “si no quedan del todo bien”, siempre se podrá hacer alguna nueva versión para mejorarlo (.
Mägo de Oz.
�Para la configuración de rejilla.


�4-servirá poner el nombre que queremos darle para  identificar el objeto.


�Si nos fijamos dentro del directoria se crearán varios archivos, el de extensión .IM será el objeto creado Gmax.





Mägo de Oz 
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