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Para toda la gente que desarrolla
aplicaciones, coches, circuitos... para GP4
y especialmente para Geoff Crammond
por crear GrandPrix 4.

If you really want to hear about it...
(Si de verdad les interesa lo que les voy a contar...)

J. D. Salinger, The catcher in the rye
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Introduccion

El disefio en 3D es un mundo extrafio para la mayoria de la gente, pero no es dificil empezar
en este mundo. Esto es porque la mayoria de los programas de disefio en 3D, tales como 3D
Max Estudio son muy dificiles de usar y cuestan mucho dinero.

Sin embargo, hay algunos programas de disefio en 3d gratuitos como ZModeler. Con este
maravilloso programas podemos hacer un montén de cosas disefiando objetos en tres
dimensiones.

ZModeler es un editor 3D independiente que crea objetos para juegos basados en la tecnologia
de Direct3D como GrandPrix 4. Por tanto nosotros podemos crear juegos para este bonito
juego. Otra cosa importante es que ZModeler es un programa de disefio de pocos poligonos,
por lo tanto podremos crear estupendos modelos en 3D con pocos poligonos. Ademas
ZModeler nos permite exportar e importar objetos de otros programas de 3D como 3D studio
Max o de Juegos como gp4.

En este tutorial se intentan explicar los pasos esenciales para modificar un coche original de
gp4, asi vamos a poder ver que con poco trabajo el resultado es muy bueno. Primero deberias
leer la guia del usuario de ZModeler para familiarizarte con el programa y la seccion de
ZModeler de este tutorial que explica la mayoria de las funciones de ZModeler.

Finalmente, mi intencién es hacer una guia que explique el proceso de modificar un coche.

e Sacar el coche del Juego

e Editarlo con ZModeler

e Crear las nuevas texturas con Photoshop o the Gimp

e Finalmente, devolver el coche y las texturas en el juego.

Con un poco de practica modelando en ZModeler estoy seguro que te vas a convertir en un
gran disefiador en 3D.

Cualquier sugerencia es buena para mejorar el tutorial.

Espero que os guste el tutorial y que os puede ayudar en el disefio en 3D, ademas espero que
os sea Util la traduccién al castellano que me a costado su esfuerzo y tiempo ya que el tutorial
es bastante extenso.

vtemarticent AT hotmail DOT com

Disfruta diseflando coches de Férmula 1.

Vicente Marti (Castell6n, Spain)

Vicente Marti home page (_http://www4.uji.es/~al063357 )

Copyright ©

No tienes permiso para reproducir ninguna parte de este tutorial ni usarlo como base de tu
propio trabajo.

Si quieres afiadir un link al tutorial en tu website, por favor afiade mi nombre en el link.
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Contenidos

En este tutorial se intenta explicar los pasos esenciales para modificar un coche origial de gp4.
Las partes del tutorial son:

e ZModeler basics.
0 Introduction
Working with the views
Objects box
Status bar
The axis
The material editor
Modes
Snapping tools
Other important tools
Numeric Bar #1
Create
Modify
Surface
Select
Display
o0 The gp4 filter
e Como crear una buena malla 3D
0 ¢Que necesitamos?
0 Objetos en el cohe
o0 Las fotos
o Crearla malla 3D
o0 Algunos consejos
e Ajustar los vecotres normales
0 Qué es un vector normal?
o0 Una superficie ligeramente doblada.
0 Una superficie muy doblada.
o El alerén delantero de un coche de GP4
o Elcuerpo de un coche de GP4
e Mapear el coche
o Como mopear el coche
0 Guardar el carl and car2 (lod_0)
o0 Elcar_lod 4
0 Los materiales (texturas) en un coche de GP4
e Pintar el choche
o Como pintar la plantilla.
Texture shading
Linias del coche y tornillos
Logos
Pintar el cockpit
Pintar un casco
o0 Pintar mecanicos e ingenieros
e Finalmente instaler nuesto coche en gp4.
o0 los archivos .gp4, the lod_0, lod_1, lod_2, lod_3 and lod_4
0 Los archivos .tex
o0 Actualizar el cars.wad
o0 Algunos ajustes con teameditor y Gp4Physics
e Resumen: los pasos mas imoortantes
e Linksy tutoriales

OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0OO0O0OO0OO0OO

OO0OO0OO0OO0
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Conceptos basicos de Zmodeler

Introduccioén
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ZModeler tiene la pantalla dividida en 4 partes. Puedes seleccionar diversas vistas en cada una
de estar partes: Delante, Detras, Derecha, Izquierda, Arriba, Abajo, UVMapper, User view y
vista 3D.

Para cambiar la vista, haz click con el boton derecho en el botén que hay arriba a la izquierda
en cada vista y selecciona la vista deseada de la lista que aparecera.

Puedes cambiar el tamafio de las vistas moviendo las barras de division. Hay una sola vista
activa en cada instante (la que tiene en borde azul) y tu pueden hacer que se vea en toda la
pantalla presionando "f' en el teclado.

En ZModeler las mallas estan hechas de caras (poligonos). Cada cara tiene tres vértices que
estan conectados por un lado. Los poligonos contiguos pueden compartir los vértices. Cada
vértice tiene un vector normal (normal) asignado (un normal es la linea verde que puedes ver
en el vértice, define como la luz es reflejada.)
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Puedes hacer modificaciones en ZModeler en diferentes niveles: vértices, lados, caras y

objetos. OO 3 & Puedes cambiar entre estos niveles haciendo click en la barra de
herramientas o bien presionando 1, 2, 3 o 4 respectivamente en el teclado.

v Este botdn es para crear y modificar splines.

DE &N 8 Estos botones son para abrir un nuevo documento en blanco, para cargar
un archivo .z3d existente, para guardar el archivo que estamos editando y los dos ultimos para
importat y exportar un archivo respectivamente.

Para hacer modificaciones a nivel de vértices, lados o caras tu tienes que estar dentro de un
objeto. Para hacer esto primero pasa al nivel de objetos y haz click en el objeto que quieras
editar. Después pasa al nivel de vértices, lados o caras para hacer las modificaciones.

Si quieres hacer modificaciones a nivel de vértices, lados o caras en dos 0 mas objetos,
primero tienes que seleccionar estos objetos en el nivel de objetos, activar el modo SEL.
Después de esto, pasar al nivel deseado (vértices, lados o caras) y hacer click en la seleccién.
Finalmente ya puedes hacer las modificaciones en los objetos seleccionados (esto es muy Uutil
para ajustar los normales, mapear...)

Un objeto, cara, lado o vértice tiene 4 estados en ZModeler:

e Activo: el objeto, cara, lado o vértice esta en color azul brillante, el raton esta encima
de el.
Inactivo: El ratdn no esta encima de el.

e Escondido: no puedes ver el objeto, cara, lado o vértice.
No Escondido: puedes ver el objeto, cara, lado o vértice.

e Seleccionado: el objeto, cara, lado o vértice esta de color rojo. Si pones el ratén sobre
la seleccion esté se convierte en activa de color rojo brillante.
Deseleccionado: el objeto, cara, lado o vértice no esta seleccionado.

e Activado: puedes modificar el objeto (todos los objetos estan activados por defecto).
Desactivado: no puedes modificar el objeto, su color es gris (en la vista 3D el color es
normal.)

Trabajando con las vistas

Tenemos 9 vistas en ZModeler y todas ellas son muy utiles. Puedes hacer modificaciones en
una vista cada vez (en la vista activa), pero puedes ver las modificaciones en las otras vistas al
mismo tiempo.

Por ejemplo, puedes mover un vértice en la vista de frente y ver como se mueve en la vista 3D.

Para cambiar la vista y configurar las opciones de cada vista (por ejemplo activar o desactivar
la malla, activar el sombreado plano (flat shading) ...), haz click sobre el pequefio cuadrado que
hay arriba a la izquierda en la vista deseada. Las opciones son auto-explicativas, por tanto
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practica un poco con ellas.

Veamos lo mas importando sobre las vistas:

e Frente, detras, derecha, izquierda, arriba y abajo son muy obvias, ves el modelo de
frente, detras, derecha...

Para hacer el zoom usa + Y - en el teclado, para desplazar la vista usa las flechas del
teclado.

e Vista 3D: puedes ver tu modelo 3D en 3D con sombreado, reflexiones y las
texturas.br> No puedes hacer ninguna modificacion en esta vista.

Para hacer zoom haz click con el boton derecho y arrastra, para rotas el modelo 3D
haz click con el boton izquierdo y arrastra. Para desplazar la vista mantén presionados
los dos botones de ratén y arrastra.

e User view: es como la vista 3D pero se pueden hacer modificaciones al modelo 3D.
Para hacer zoom, rotar y mover la vista hacer lo mismo que en la vista 3D pero
manteniendo presionado el botén ALT del teclado al mismo tiempo que haces click con
el raton y arrastras.

e UV Mapper: En esta vista puedes ver una textura sobre la que vas a mapear
superficies sobre ella. Para hacer zoom usa las teclas +y - de teclado, para mover la
vista usa las flechas del teclado.

Ademas puedes ver la vista activa en toda la pantalla presionando "f" en el teclado.

Caja de objetos

I il

Hide A1 |[Show 20
Select All || Dezelect

En esta caja estan todos los objetos del archivo .z3d. Para hacer modificaciones a las
propiedades de los objetos haz click con el boton derecho sobre el objeto deseado y un menu
aparecera. Las herramientas mas importantes de este menu son: Order -> Move Up or Move
Down, Create a Copy, Rename and Delete. (todas estas opciones son auto explicativas).
Puedes esconder un objeto haciendo click sobre el en la lista y hacerlo visible haciendo otra
vez click sobre el objeto en la lista.

Los 4 botones de abajo sén muy Utiles: hide all (esconde todos los objetos), show all (muestra
todos los objetos), select all (selecciona todos los objetos), deselect (desselecciona todos los
objetos).

Barra de estado
En esta barra se muestra mucha informacién sobre la herramienta seleccionada. Esta
informacién es muy (til, por tanto |éela cuando selecciones una herramienta.
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Por ejemplo en la siguiente imagen puedes ver la informacion que se muestra para la Scale
tool:

Click and drag ta Scale, Hald SHIFT Far 30 scale % 0,0000 ¥ 0.6500 Z14,1800 units

Los ejes
La siguiente imagen representa los 3 ejes en ZModeler. El origen de los ejes es la X gris, esta
X es el centro de los ejes y se puede desplazar a cualquier sitio.

s

Puedes hacer modificaciones de dos formas diferentes: relativa y absoluta. Pedes cambiar de
relativa a absoluta y viceversa presionando TAB en el teclado o haciendo click en la barra de
herramientas.

« Modificacién relativa | H | ¥ D ¥
Es muy simple, se pueden hacer modificaciones en la vista que tu estas trabajando: H
(horizontal), V (vertical), D (profundidad).

0 H: puedes hacer modificaciones en horizontal en la vista. (por ejemplo mover
de la derecha a la izquierda en la vista pero no arriba y abajo.)

o0 V:puedes hacer modificaciones en vertical en la vista . (por ejemplo mover de
la en la vista arriba y abajo pero no derecha o a la izquierda.)

o0 H +V: puedes hacer modificaciones verticalmente y horizontalmente en la
vista.

o D: se pueden hacer modificaciones en profundidad en la vista.

0 X: Es el centro del gje.
Puedes poner el centro en cualquier lugar de la vista. Para ello poner el ratén
en el lugar deseado y presionar " . " en el teclado o ir a Display -> Place Axis y
hacer click en el sitio deseado con el raton.
Para borrar el centro de los ejes a su posicidn original (0, 0, 0), ir a Display ->
Reset Axis.
El centro de los ejes es un punto de referencia para un montén de
herramientas como mirror, rotate, scale... Estas herramientas trabajan con
respecto a este punto (el centro, X).

At
¢ Modificaciéon absoluta XYz
Es muy util para la User View.
Las modificaciones se hacen en X, Y o Z (no dos al mismo tiempo). Estos ejes son los
ejes "globales" por defecto, pero se pueden cambiar (desplazar, rotar ...) usando las

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://www4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 9

herramientas Display ->Local Axis.

Estos ejes son unos pequefios ejes que se pueden ver en cada objeto (cada objeto
tiene un eje local (local axis)). El centro de estos ejes no es la X gris, sino que es el
origen de estos pequefios ejes.

El Material Editor a

Puedes acceder al material editor presionando en la barra de herramientas la bola roja o
presionando "e" en el teclado. La siguiente imagen muestra como es el material editor:

Material Editor

Delete| Copy

o |Material Yiew M ame; ]<default rnatenial:
bl aterial properties
R: | =———————i
G| —————i
| B: | ——i
Shine; —

Sizes] ———4+—
A Opacity,| ————
Hender:[Sphere Cylinder I:ul:uel

Alpha parameters:
Type: |Unused | Reference: +—— Func:

[ze Alpha: | I

Textures

FrimaryT exture [ o= 1 Apply A | fis itk

Reflection Map [ ] War Apply A | y
Burmpness Map [ 1M Apply A | 1
Reserved Map [ =] Apply A | i

J Apply changes| k. | Help |

Ledle e dle] L]

Por defecto hay un material: . Para afiadir mas materiales copia el y cambiarle el nombre.

Si trabajas son archivos TGA para las imagenes deberias mantener los alpha pardmetros
unused para evitar problemas de transparencias.

Finalmente, puedes cargar texturas para tus materiales, para hacer esto selecciona la cada de
Primary Texture, entonces ves al boton de Load Map. El gestor de imagenes aparecera, haz
click sobre el botén Add... y busca td imagen, finalmente haz click sobre el botén de OK.

Para afiadir una textura pera el Reflection Map haz lo mismo que para la Primary Texture pero
selecciona la caja de Reflection Map.

Algunos consejos sobre el material editor:
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e Para mapear un grupo de caras, primero tienes que asignar un material a estas. Para
hacer esto, selecciona un grupo de caras, activa el modo SEL, ves al material editor,
selecciona un material (de la lista de los existentes materiales en la parte superior del
material editor). Finalmente haz click sobre el botdn Assign to Selection y el material
seleccionado sera asignado a tu seleccion de cara.

e Puedes recargar todas las texturas presionando CTRL + R. Esto es muy util cuando
estas pintando el coche: guardar el archivo TGA en el programa de pintar (photosop,
paint shop pro ...), ir a ZModeler y presionar CTRL + R y vas a ver las modificaciones
sobre tu coche en la vista 3D.

Modos
Hay diferentes modos en ZModeler: EXT (extendido), SEL (seleccionado) and MUL (multiple).
Veamos una explicacion sobre estos modos:

e Modo EXTendido Trabaja con herramientas como move, rotate, scale... Cuando
seleccionas el modo EXT en la barra de menu (o cuando presionas ", " en el teclado),
aparecen dos circulos al cursor. El circulo pequefio modificara los elementos como una
modificacion normal, pero el circulo grande modificara menos los elementos: el
elemento mas cercano al circulo grande menos se modificara.

Ademas, presionando las flechas de arriba y abajo en el teclado se hace grande o
pequefio el circulo de fuera (grande). Presionando las flechas de derecha e izquierda
en el teclado se hace grande o pequefio el circulo de de dentro (pequefio).

e Modo SELeccionado fuerza a ZModeler a trabajar con elementos seleccionados, es
decir, tu tienes que seleccionar elementos: objetos, caras, lados o vértices, y cuando
apliques alguna modificacion se va a aplicar sobre todos los elementos seleccionados.
Puedes activar el modo SEL presionando el botén SEL en la barra de menu o presionar
la barra espaciadora en el teclado.

e Modo MULtiple trabaja con algunas herramientas como move, rotate, select... Por
ejemplo, si quieres mover o seleccionar dos vértices que estan préximos en la vista,
activa el modo MUL presionando el botdn en la barra de menu o presionado la tecla "/
" en el teclado y selecciona la herramienta deseada: move, select... Después de esto,
pon el ratén sobre tos dos vértices que estan proximos y veras que los dos vertices se
vuelven activos (color azul brillante), finalmente cuando hagas click y arrastres los dos
vértices se moveran (si has seleccionado la herramienta move) o los dos vértices seran
seleccionados (si has seleccionado la herramienta select).

Herramientas de Snapping

Snapping es cuando mueves algo (un objeto, vértice, cara...) con el ratén y entonces es
automaticamente magnéticamente atraido hacia una spline, vértice, lado o parrilla.

Veamos todas las opciones (se pueden seleccionar diversas opciones al mismo tiempo, por
ejemplo seleccionar las herramientas vertex and grid line snapping):

-ﬂ:"{-
e -~ Spline Snapping tool.
Cuando arrastras algo con el raton, solapa con la el vértice de la spline mas proxima.
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:#Vertex Snapping tool.
Cuando arrastras algo con el raton, solapa con la el vértice mas préximo.

N Edge Snapping tool.
Cuando arrastras algo con el raton, solapa con la el lado més proximo.

J"‘Grid Snapping tool.
Cuando arrastras algo con el raton, solapa con la linea de la parrilla de la vista mas
préxima.

204
T30 2D / 3D Snapping toggle switch.

Si presionas este botén vas a activar el modo 3D. En el modo 3D cuando arrastras algo
con el ratén se solapa con el mas préximo spline vértice, vértice o lado (dependiendo
de la herramienta de snapping seleccionada) en las 3 dimensiones.

Por ejemplo, si td arrastras un vértice con la vertex snapping tool y el 3D mode, el
vértice solapara con el vertice mas proximo en las tres dimensiones, pero si tienes
activado el 2D mode, solo solapara en 2 dimensiones (las dimensiones de la vista
actual).

®No Depht (sin profundidad) Snapping mode toggle.

Si no presionas este botdn, cuando algo solape en ZModeler se van a considerar 3
dimensiones en el vértice, lado... que tu estas moviendo y el vértice, lado ... que
quieres que solape sobre.

Si presionas este botén ZModeler solo va a tener en cuenta 2 dimensiones (las
dimensiones de la vista actual en la que estas moviendo el vértice, lado...), es decir, la
profundidad no es considerada.

También se puede usar por ejemplo el vertex-snapping tool en la User View. En este caso
cuando arrastres un vértice con la herramienta vertex-snapping activada, el vértice que estés
moviendo va a solapar con el otro vértice en las 3 dimensiones. Esto es muy util para crear un
contorno a dos superficies planas con doble vértices (ver la seccion de malla 3D).

Otras herrmientas importantes

ey

! :_’-:7-': .

----- -~ Selecting tools.

Estos botones nos permiten seleccionar algo con el botén izquierdo del raton en lugar
del botén derecho usando los comandos Select -> ...

< Zoom tool.

Presionar ALT y hacer click con el botén izquierdo para agrandar y con el botén
derecho para hacer pequefio. Mantener presionado ALT, hacer click con el botén
izquierdo del raton y arrastrar, el rectangulo que hagas sera agrandado a toda la vista.
Ademas puedes usar las teclas + y - del teclado para hacer zoom.

0 Panning tool.
Mantener presionado ALT, hacer click y arrastrar para mover la vista. También puedes
usar las flechas del teclado para mover la vista.

L Fit to view tool.

Presiona este botén, mantén presionado ALT y haz click sobre un objeto para hacer
que este objeto ocupe toda la vista, o hacer click con el botén derecho para que toda tu
seleccidon ocupe toda la vista.

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://lwww4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 12

. &3 Auto Scroller tool.
Presiona este botén y mueve el ratén por la vista para que estd se mueva con el raton.

°Y Background image control tool.

Este boton tiene varias funciones: haciendo click con el botén izquierdo del raton y
arrastrando se mueve la imagen del fondo (background image) y haciendo click con el
botdn derecho y arrastrando se hace zoom en la imagen del fondo.

. WowiS IaPredefined create objects tools.

Estas herramientas permiten crear estos objetos 3D: cubo, esfera, cilindro, cono, toro y
tubo. Selecciona el objeto deseado, haz click con el botén izquierdo y arrastra, tu objeto
3D sera creado.

Numeric Bar #1

Mumeric Bar #1

g x
|_;| % zhapping

Esta barra numérica es un input numeérico para diversas herramientas:

e Modify -> Rotate:
Puedes ajustar cuantos grados vas a rotar.

e Modify -> Scale:
Puedes ajustar el % que quieres que se reduzca o engrandezca tu objeto, lado...

e Modify ->Break:
Puedes ajustar el nUmero de vértices que quieres insertar cuando "rompas” (break) un
lado.

e Surfaces -> Normals ->Rotation
Se puede ajustar cuantos grados se van a rotar los normales.

e Surfaces -> Normals ->Projection
Se puede ajustar el % de proyeccidn que se va aplicar.

e Create -> Splines -> NGon
Se pude ajustar el n° de lados de la ngon.

Create

Primero de todo se tiene que crear un objeto porque no se puede crear una sola cara sin que
esta pertenezca a un objeto. (Lo mas facil es crear una superficie plana.) Ademas, ninguna de
las herramientas de creacion dependen de los ejes y todas ellas trabajan con click con el boton
izquierdo.

Las mas interesantes son:

e Create -> Surfaces
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(o}

Create -> Surfaces -> Flat

Para crear un nuevo objeto con una superficie plana: selecciona esta
herramienta, haz click con el botén izquierdo y arrastra para crear un
rectangulo. Escribe el n° de pasos horizontales y verticales y el nombre del
nuevo objeto en la caja de dialogo que aparecera.

Create -> Objects

(o}

Create -> Objects -> Copy

Puedes copiar objetos con esta herramienta. Se puede copiar un solo objeto o
varios objetos seleccionados. El resultado es un solo objeto.

Para copiar objetos: selecciona esta herramienta, pasa al nivel de objetos, haz
click con el botén izquierdo en el objeto o los objetos seleccionados que
quieres copiar, escribe el nombre del nuevo objeto que sera creado en la caja
de dialogo que aparecera.

Create -> Objects -> Detach

Se puede crear un nuevo objeto a partir de una poligono o varios poligonos
seleccionados.

Para crear el nuevo objeto selecciona esta herramienta y haz click con el boton
izquierdo sobre los poligonos seleccionados, finalmente escribe el nombre del
nuevo objeto (solo funciona en el nivel de poligonos).

Create -> Objects -> Unite Select

Esta herramienta nos permite unir objetos y vértices.

Para unir objetos, en el nivel de objetos selecciona los objetos que quieres unir
en un solo objeto, selecciona la herramienta Unite Select y haz click con el
botén izquierdo. Finalmente escribe el nombre del nuevo objeto en la caja de
dialogo.

Para unir vértices, pasa al nivel de vértices, selecciona dos no mas vértices y
haz lo mismo que para unir objetos. El resultado es un vértice. Si mantienes
presionado CTRL los vértices se mueven en el mismo punto pero no se unen
en un solo vértice.

Create -> Objects -> By Material -> Split

Esta herramienta se usa en objetos seleccionados para dividirlos por su
material en multiples subobjetos.

Create -> Faces
Esta herramientas funciona en el nivel de vértices. Debes afiadir los poligonos a un
objeto existente (no puede existir un poligono que no pertenezca a un objeto).

(o}

Create -> Faces -> Single

Esta herramienta crea un solo poligono. Se puede usar un vértice existente
(poner el ratén encima del vértice y el vértice se va a convertir de color azul,
entones haz click con el bot6n izquierdo) o puedes crear un nuevo vértice (para
crear nuevos vértices no hagas click sobre un vértice).

Hay que recordar que cada poligono tiene 3 vértices como habiamos dicho
anteriormente.

Create -> Faces -> Strip

Esta herramienta crea un cinta de poligonos. Se puede usar un vértice
existente o crear uno de nuevo.

Para crear una cinta: selecciona esta herramienta, click con el botén izquierdo
para crear el primer vértice y continuar haciendo clicks para crear los otros
vértices. Los ultimos dos vértices del poligono anterior son los dos primeros del
nuevo poligono y asi continuamente. Para parar de crear poligonos, mantén
presionado CTRL y haz click con el botén izquierdo.

Create -> Faces -> Fan

Esta herramienta crea un abanico de poligonos. El primer click con el botén
izquierdo crea el vértice del centro del abanico. Los otros clicks crean los
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vértices (y por tanto los poligonos) del abanico con respecto al vértice del
centro. Para parar, mantener presionado CTRL y hacer click con el botén
izquierdo del ratén.

e Create -> Spline
Se pueden crear splines con estas herramientas.

Modify
Estas herramientas nos permiten hacer un montén de modificaciones. Todas ellas funcionan
con el botén izquierdo del raton.

e Modify -> Extended

o0 Modify -> Extended -> Perspective
Haz click y arrastra el raton arriba y abajo para cambiar el factor de
perspectiva.

0 Modify -> Extended -> Bend
Haz click con el botén derecho para ayuda detallada. Haz click y arrastra el
ratén arriba y abajo para doblar la geometria (esta herramienta depende del
centro de los ejes, X).

e Modify -> Align

0 Modify -> Align -> Axis
Selecciona un grupo de vértices, activa el modo SEL y haz click con el botén
izquierdo, los vertices seleccionados seran alineados al mismo valor en el eje
deseado (H,V,Do X,Y, 2).

o Modify -> Align -> Line
Selecciona un grupo de vértices, activa el modo SEL y haz click con el boton
izquierdo para crear una linea basada en vértices. Finalmente mantén
presionado CTRL y haz click para alinear los vértices seleccionados a la linea.

o0 Modify -> Align -> Plane
Selecciona un grupo de vértices, activa el modo SEL y haz click con el botén
izquierdo para crear un plano basada en vértices. Finalmente mantén
presionado CTRL y haz click para alinear los vértices seleccionados al plano.

0 Modify -> Align -> View
Selecciona un grupo de vértices, activa el modo SEL y haz click con el botén
izquierdo, los vértices seleccionados seran alineados al plano de la vista.

e Modify -> Move
Se pueden mover uno o varios seleccionados (en el modo SEL) vértices, lados, objetos
y splines a lo largo de los ejes seleccionados (H, V, D or X, Y, 2).

e Modify -> Rotate
Se puede rotar uno o varios seleccionados: vértices, lados, objetos y splines con
respecto el centro del eje (X).
Para rotar un n° especifico de grados poner este n° en la numeric box #1. Esta
herramienta depende de los ejes (H, V, Do X, Y, 2).

e Modify -> Scale
Se pueden scalar vertices, lados y objetos. Esta herramienta depende de los ejes (H,
V,Dor X, Y, Z)y del centro del eje (X). El elemento o los elementos son escalados con
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respecto al centro del eje y segiin el modo de eje (H, V, D or X, Y, 2Z).

Se puede especificar el % que se quiero reducir o agrandar el elemento en la numeric
box #1.

Para escalar en 3D, mantener presionado SHIFT.

e Modify -> Mirror
Esta herramienta modifica la posicion de vértices, lados y objetos, la modificacion se
realiza con respecto al centro de los ejes (X) y del modo de ejes (H, V, D or X, Y, Z), se
crea una imagen especular.
Después de crear una imagen especular de un objeto debes reorientarlo porque
después de crear la imagen especular el objeto tiene las partes de dentro fuera.
Tambien tienes que cambiar de direccion (flip) los normales.

e Modify -> Break
Se puede romper un vértice o varios vértices seleccionados (esta herramienta funciona
con el modo SEL y el MUL). Cuando rompes un vértice, se crean nuevos vértices (uno
por cada poligono).

Se puede romper un lado (no funciona con el modo SEL, EXT y MUL) y un nuevo
vértice es creado en el centro del lado, por tanto dos nuevos poligonos son creados (se
pueden afiadir mas vértices usando la numeric box #1).

Se puede romper un poligono (cara) o varios poligonos seleccionados (esta
herramienta funciona con el modo SEL y el MUL). Un nuevo vértice es creado en el
centro del poligono y por tanto tres nuevas caras son creadas.

e Modify -> Reorient
Se pueden reorientar lados, caras y objetos. Esta herramienta da la vuelta a las caras
de dentro a fuera en el nivel de poligonos y de objetos. En el nivel de lados, esta
herramienta cambia la direccion del lado a los otros dos vértices (solo se puede aplicar
esta herramienta a un lado a la vez).
Si se mantiene presionado CTRL mientras se hace click se cambia la direccién (flip) de
los normales.

e Modify -> Delete
Se pueden borrar vértices, lados, poligonos, objetos y sp lines. Cuando se borra albo
en un objeto, ZModeler borra los vértices que no son usados que estan conectados con
el vértice que has borrado. Si no quieres borrar los vértices no usados mantén
presionado CTRL mientras haces click.

Surface
Con estas herramientas se puede mapear nuestro modelo 3D y modificar los normales. Todas
estas herramientas funcionan con el boton izquierdo del ratén.

e Surface -> Mapping
Se pueden hacer algunas modificaciones al UV mapping de nuestro modelo 3D.
Recuerda asignar un material a los poligonos antes de asignar el UV mapping.

o Surface -> Mapping -> Assign UV
Esta herramienta asigna el mapping al modelo 3D. Depende de la vista (left,
top, front...) en la que hayas hecho click sobre los poligonos seleccionados.
Si la cara o las caras seleccionados ya estan mapeadas, cuando apliques esta
herramienta en la vista UV veras el mapping de esar caras, quiero decer que
los poligonos no son remapeados si aplicas por segunda vezla herramiento de
Assign UV.

o0 Surface -> Mapping -> Reset UV
Esta herramiento borra el UV mapping de los poligonos seleccionados. Estp es
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util cuando se quiere remapear un grupo de poligonos: seleccionar los
poligonos deseados, borrar el UV mappingo de estos poligonos y assiagnar un
nuevo UV mapping.

o Surface -> Mapping -> Flip UV
Esta herramienta voltea (flip) el UV mapping.

o0 Surface -> Mapping -> Rotate UV
Esta herramienta rota el UV mapping.

e Surface -> Normals
Se pueden hacer un montén de ajustes a los normales de nuestro modelo. Recordar
que para ver el efecto de los normales en nuestro coche tenemos que desactivar el flat
shading y para ver los reflejos (environment mapping) tenemos que cargar un mapa de
reflexion para cada textura en el material editor.

En este tutorial se trabaja con los normales en la seccién de Normales, donde se
explican los pasos a seguir para conseguir un buen sombreado y unos buenos reflejos
en nuestro coche.

Ademas una buena explicacion de las herramientas para ajustar los normales se puede
encontrar en el tutorial de ZModeler: Creating cars from scratch.

o Surface -> Normals -> Bound Gismo
Haz click con el botén derecho para obtener informacion detallada sobre esta
herramienta en ZModeler.

o Surface -> Normals -> Rotate
Rota los normales.

o Surface -> Normals -> Scaeling
Cambia la longitud de los normales. Cuando el normal es mas corto refleja
menos luz.

o Surface -> Normals -> Flip
Esta herramienta voleta (flip) la direccion del normal, mantener presionado
CTRL para hacerlo en 3D.

o Surface -> Normals -> Calculate
Esta herramienta calcula los normales (vectores que definen como la luz es
reflejada en la superfice).

o Surface -> Normals -> Projection
Esta herramienta proyecta los normales desde el centro del eje (X). Se puede
ajustar el % de proyeccion que sera aplicado a los normales actuales usando la
numeric bar #1.
Si mantienes presionado CTRL la proyeccion es paralela, y si mantienes
presionado SHIFT la proyeccion es en 3D.

o Surface -> Normals -> By Gismo
Esta herramienta proyecta los normales pero el centro de la proyeccion es el
vértice mas proximo de un objeto (el gismo object).

Select

Recuerda que con algunas herramientas como move, scale... para trabajar con elementos
seleccionados deboes pasar al modo SEL que nos permite trabajar con estos elementos
seleccionados.

Se pueden seleccionar objetos, caras, lados y vértices. Todas las herramientas de seleccion
funcionan con el botdn derecho del ratén.

e Select -> Single
Se pueden seleccionar poligonos, lados, vértices y objetos uno a uno con un click con
el boton derecho del raton. Para deseleccionar un elemento seleccionado haz click con
el botén derecho del ratén sobre dicho elemento y sera deseleccionado.
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e Select -> Quadr
Para seleccionar varios elementos o uno solo con esta herramienta, click con el botén
derecho del ratén y arrastrar, un rectangulo va a aparecer.
Para extender la seleccién mantén presionado SHIFT y selecciona un nuevo grupo de
elementos. Para deseleccionar una parte de tu selecciéon mantén presionado CTRL,
haz click con el boton derecho del raton y arrastra para deseleccionar elementos.

e Select -> Circle
Lo mismo que para QUADR pero la forma es una elipse.

e Select -> Separated
Esta herramienta solo funciona en el nivel de caras y de vértices (faces and vertex
level).
En el nivel de vértices esta herramienta selecciona el vértice sobre el cual el raton esta
encima y todos los vértices que estan conectados a este por un vértice.
En el nivel de caras (poligonos), esta herramienta selecciona todas las caras
conectadas por un lado a la cara sobre la que esta el raton.
Para deseleccionar mantén presionado CTRL.

e Select -> All
Selecciona todos los objetos en el nivel de objetos, todos las caras en el nivel de caras,
y todos los vértices en el nivel de vértices.
Esta herramienta selecciona solo los elementos visibles.

e Select -> None
Deselecciona todos los objetos en el nivel de objetos, todos las caras en el nivel de
caras, y todos los vértices en el nivel de vértices.

e Select -> Invert
Invierte la seleccién actual. Todo lo que esta deseleccionado se convierte en
seleccionado y todo lo seleccionado se convierte en seleccionado.

e Select -> By material
Esta herramienta selecciona las caras (poligonos) que pertenecen a un cierto material
(se puede seleccionar este material en la caja de dialogo que aparece después de
hacer click con el botén derecho).
Esta herramienta no borra la seleccién existente antes de usarla, simplemente afiade
las caras del material seleccionado a la seleccién anterior.
Para deseleccionar mantén presionado CTRL.

NOTE: Se pueden seleccionar herramientas que funcionan con el botén derecho del ratén
(herramientas de seleccion) y herramientas que funcionan con el botén izquierdo del ratén al
mismo tiempo.

Por ejemplo se puede seleccionar al mismo tiempo Select -> Single y Create -> Objects ->
Unite Select. Con un click con el botén derecho se pueden seleccionar objetos y con un click
con el botén izquierdo se puede unir la seleccién.

e Display -> Reset Axis

Esta herramienta desplaza el centro de los ejes (X) al origen, (0, 0, 0). Ademas esta
herramienta no desactiva otra herramienta que funcione con el boton derecho o izquierdo del
raton que tubieramos seleccionada antes de seleccionar esta herramienta.

e Display -> Center Axis

Centra el eje local (X, Y, Z axis) del objeto.

e Display -> Local Axis

e Display -> Local Axis -> Copy
Haz click en el objeto del cual quieres copiar el eje local, después haz click sobre el
objeto al que le quieres copiar el eje local.

e Display -> Local Axis -> Move
Esta herramienta mueve el eje local del objeto. Haz click en el objeto y arrastra para
mover el eje.
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e Display -> Local Axis -> Rotate
Esta herramienta rota el eje local del objeto. Haz click en el objeto y arrastra para rotar
el eje.
e Display -> Local Axis -> Flip
Cambia de direccion 180° el eje local. Solo se puede aplicar en el modo X, Y o Z.
e Display -> Local Axis -> Reset
Borra la posicion y la orientacién del eje local.

El filtro de grand prix 4

Se pueden importar archivos .gp4 con este filtro pero el archivo debe estar desprotegido. Si
esta protegido no hay ningun problema, simplemente abre el archivo protegido con 3D editor o
el GP4 genius y guardalo sin hacer ninguna modificacion. Ahora ya puedes importar el archivo
desprotegido en ZModeler.

Ademas se pueden exportar archivos .gp4 que por defecto estan protegidos. Si quieres
exportar un archivo .gp4 que no este protegido, escribe la extension en letras mayusculas en la
caja de dialogo de exportar. Por ejemplo: car_minardi_carl_lod_0.GP4

Por tanto como no podemos importar archivos .gp4 que por defecto estan protegidos, debemos
trabajar en archivos .z3d para trabajar mas comodamente con nuestro modelo 3D.

En otro lugar, GP4 es muy sensible al nombre de los objetos: los nombres dependen de si
estan escritos en mayusculas y minUsculas (debes escribirlos en mindsculas) y otra cosa muy
importante es que los nombres deben estar en orden.

El filtro de GP4 no soporta poligonos sin textura (es decir que no estén mapeados), por tanto
debes mapear todos los poligonos y cargar las texturas en el material editor antes de exportar.
Hay que recalcar que es muy importante cargar las texturas en el material editor antes de
exportar, de forma que en la vista 3D veamos el coche con las texturas, ya que si las texturas
no estan cargadas el mapeado del coche (o el de cualquier modelo 3D) no es exportado
correctamente en formato .gp4.

Teclas de acceso rapido en ZModeler (ZModeler
hotkeys):

Las teclas de acceso rapido en ZModeler son muy Utiles para acelerar la edicion. Para
configurar estas teclas leer la explicacién que hay mas abajo después de la tabla. Ademas
debes comprobar que el botén ACTIVE y el Enabled estén activados para cada herramienta
que tenga una tecla de acceso rapido.

Ademas hay una importante restriccion en las teclas de acceso rapido:

Las teclas de acceso rapido solo se pueden usan en las vistas que no sean la 3D y que el
cursor esta dentro de la vista.

Teclas de archivos

Ctrl + N Borra la escena y crea una de nueva

Ctrl + O Abre una escena y borra la escena actual

Ctrl + S Guarda la escena

Ctrl + 1 Importa archivos 3D y los fusiona con la escena actual
Ctrl + E Exporta la escena actual

Alt + X Salir del programa

Opciones de presentacion y vista

Flat shading (sombrado plano)

High chrome (alta reflexion)

Chrome (reflexion)

"o >0

Solid (solido)
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W Wire frame (malla)

Ctrl+T usar texturas

Ctrl + R Recargar todas las texturas

P Cémara con perspectiva

Alt + R Borrar las opciones de la camara
Shift + R Borrar la posicion de la camara

G Mini Parrila

Alt+ G Parrilla Normal

I Cargar la imagen de fondo

Alt + 1 Mostrar la imagen de fondo

F6, Shift + F6 Pasar la vista activa

Arrow keys Mover la vista activa

+, - Zoom

Ctrl + Shift Crea un objeto de prueba (letra Z)
Seleccion

Shift + G Select quadr (selecciona la herramienta)
Shift + A Select All (actua)

Shift + | Select Invert (actia)

Shift + S Select Single (selecciona la herramienta)
Shift + D Select None (actla)

Normales

C | Surface/Normals/Calculate (actia)
Ejes y modos

TAB, Shift TAB Cambia el eje (H,V,Dor X, Y, Z)

[T 1]

Pone el centro del eje al cursor del ratén

Barra espaciadora

Pasa del modo SEL activado o desactivado

[T

Pasa del modo EXT activado o desactivado

Pasa del modo MUL activado o desactivado

1 Pasa al nivel de vértices
2 Pasa al nivel de lados
3 Pasa al nivel de caras
4 Pasa al nivel de objetos

“w o

Pasa al nivel de splines

CTRL + Flechas

Salta de vértice a vértice o de cara a cara

Borrar

Temporary switches to objects level for selecting another object for
modifications.

Enter

Alternate to pressing the left mouse button

Aceleradores de edicion

Supr (Del) Modify/Delete (actla)

Insert (Inst) Modify/Break (actta)

R Modify/Reorient (actla)

Alt + M Modify/Move (selecciona la herramienta)

U Create/Objects/Unite Select (actta)

Alt+S Create/Faces/Strip (selecciona la herramienta)
Alt + F Create/Objects/Flat (selecciona la herramienta)
H Display/Hide (actta)

Alt + A Display/Unhide (actia)

Barras de herram

ientas y cajas de dialogo

Ctrl + 1 Mostrar - esconder la barra de objetos
F1 Sobre ZModeler

Ctrl + A Caja de atributos

E Material editor
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Ademas podemos afiadir algunas nuevas teclas de acceso rapido para ZModeler. Para hacer

esto ir a Plugins -> Hot Keys:

F 5 8in titulo - Zanoza Modeler v1.07b

File Edit Miew Options

NSEH&8® |y

LB Plugins

o, |User Yiew

Entonces una caja de dialogo aparecera:

ZModeler Global Settings

ki

Ahout ] Pathz ] Eu:nln:nrs1 Highlight] Dpem’Savei Drirect SD] Unitz  Hot Keys ]

Wiews Easy ToolzhCircular easy zelector
Wiew Easy Toolz\Rectangle eazy selector
Wigw' Tool Barshiew Eazy Tools

Create.. \Faces.. \Fan

Single

By Material. AE stract
WObjectsz. . \By Matenial. . \Werge
WObjects...
WObjects. .
WObjectz...\Detach

WObjects. ACopy

“Surfaces.. \Flat

“Surfaces.. \EdgeDefined b

Create...
Create...
Create...
Create...
Create...
Create...
Create...

MU nkiteSelect

~ - Emulates:
¥ Selection of this tool

\Bp Material \Splt b

Hot | Ke_l,l

Thiz hotkey [Enabled/Disabled); | Enabled
Custom: Custom:

TR S [T e LJ

b Faces Settings
FCE Cuskam Settings

X

[ACTIVE

Summary
Help

Juzt =elect thiz tool
Left buttar chck,

Aceptar |

Eancelar‘ liza ‘ Ayuda J

Finalmente selecciona la herramienta deseada y ves a la seccion de Hot Keys (abajo a la

derecha) y selecciona Enabled.

Después seleccion la tecla de acceso rapido (Customl + Custom 2 + Key).

Por ejemplo yo he afiadido para la herramienta Create -> Faces ->Single la techa de acceso
rapido Alt + Z (notar que por defecto esta herramienta no tiene asignada ninguna tecla de

acceso rapido)
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La malla 3D

Que necesitamos para hacer el coche?

Necesitamos algunas fotos del coche y un coche original de GP4 (el lod_0 vy el lod_4).
Estas son algunas fotos del R23 (Voy a explicar como crear el aleron delantero):

Vista desde la derecha ;
Vista desde frente

Vista desde arriba

Para importar el coche original de gp4, primero necesitas extraelo del cars.wad. Para hacer
esto vamos a usar gp4-master(Lo puedes descargar en www.grandprixgames.org) o
WadUpdater (Lo puedes descargar en www.realgpx.com).

Una breve explicacion de que es un archivo .wad es que este tipo de archivos es similar a un
archivo comprimido .zip que contiene muchos archivos, con esto se gana tiempo a la hora de
cargar el juego en la memoria del ordenador, por eso se usa este tipo de archivos comprimidos
.wad en gp4. Es decir es como si estuviéramos comprimiendo y descomprimiendo.

Veamos como extraer el coche del cars.wad usando WadUpdater:

= WadUpdater 3.3

Select file(s] to replace inwad(z]) | Select a Faolder |

|i::'\D|:u:uments and 5ettingzhdminiztradoriz documentozhicente \Farmula 1h\GP ﬂ

Select one of the GF4'z wad to patch or the wad to extract | Change GP4 Path |
|E:"-.-'1'-.r|:hiw:|s de programate)oczhGP4hcars wad ﬂ

[ Pl Create wad ] [ ¥ Exhract wad ] ["I |pdate wad] [ﬁ Update all tracks ]

[ Show/Hide filezinthe wad |

Selecciona tu cars.wad en WadUpdater, entonces haz click en el boton ExtractWad. Escribe el
nombre de la carpeta en la cual los archivos de tu cars.wad seran extraidos (por ejemplo: cars)
y haz click en OK.
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Todos los archivos de tu cars.wad seran extraidos en esta carpeta.
Ahora tienes que buscar los archivos .gp4 que necesitamos para modificar
(car_myteam_carl lod _0.gp4y car_myteam_carl lod_4.gp4).

Una vez tengamos el cohce fuera del wad, abre ZModeler y importa el archivo .gp4 (el archivo
car_myteam_carl_lod_0.gp4), guarda como carl.z3d (Este es el archivo que vamos a
modificar).

A continuacién importa el archivo .gp4 (el archivo car_myteam_carl_lod_4.gp4), guarda como
car_lod_4.z3d.

Recureda que si el archivo .gp4 esta protegido y no lo puedes importar en ZModeler, abre el
archivo .gp4 con GP4 genius (descargar en www.grandprixgames.org) o 3Deditor (se puede
descargar en www.realgpx.com), entonces salva el archivo y ya estara desprotegido. A
continuacion importa el archivo .gp4 en ZModeler.

Vamos a modificar algunas partes del coche original de gp4 porque es muy dificil construir uno
desde 0.

Objetos en un coche de gp4

Deberias saber que todos los coches en GP4 tienen las ruedas en la misma posicion, por tanto
no vamos a poder modificar la posicion original de las suspensiones ni de los discos de freno
porque si los movemos las ruedas no van a esar en la posicion correcta (ya que estaran en la
posicién original).

Nosotros podemos modificar el cockpit porque si que podemos ajustar la posicion del casco y
del volante para cada coche con el TeamEditor (esta explicado en la seccion de este tutorial De
ZM a GP4).

Ademas podemos modificar las posiciones de todos los otros objetos del coche.

El orden de los objetos en un coche de gp4 es muy importante, y el orden es el siguiente:

objetos en car_myteam_carl _lod_0.gp4

cockpit

engine

f | brakeglow

f r_brakeglow
left_barge_board
left_front_fin
left_front_suspension
left_front_wing
left_rear_fin

10. left_rear_suspension
11. left_sidepod

12. lower_rear_wing

13. nose_cone

14. r_| brakeglow

15. r_r_brakeglow

16. rear_light_on

17. right_barge_board
18. right_front_fin

19. right_front_suspension
20. right_front_wing

21. right_rear_fin

CoNOORrWNE
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22. right_rear_suspension
23. right_sidepod

24. upper_rear_wing

25. z_cockpit_insert

26. z_cockpit_left_mirror
27. z_cockpit_right_mirror
28. z_cockpit_visor

Vicente Marti | 23

Un coche de gp4 tiene 5 lods (los puedes ver en els cars.wad). Estos lods son:

car_myteam_carl lod 0.gp4
car_myteam_carl lod_1.gp4
car_myteam_carl _lod_2.gp4
car_myteam_carl lod 3.gp4
car_myteam_carl lod 4.gp4

El lod_0 es la shape mas detallada y se usa cuando tu ves el coche a una distancia corta. Y el
lod_4 es la shape menos detallada que se pude ver en los espejos retrovisores o cuando el

coche esta muy lejos.
Los objetos en los otros lods son:

Objetos en: car_myteam_carl lod_1.gp4
car_myteam_carl_lod_2.gp4
car_myteam_carl lod_3.gp4

cockpit

engine
f_|_brakeglow
f_r_brakeglow
left_barge_board
left_front_fin
left_front_suspension
left_front_wing
left_rear_fin

10. left_rear_suspension
11. left_sidepod

12. lower_rear_wing

13. nose_cone

14. r_|_brakeglow

15. r_r_brakeglow

16. rear_light_on

17. right_barge_board
18. right_front_fin

19. right_front_suspension
20. right_front_wing

21. right_rear_fin

22. right_rear_suspension
23. right_sidepod

24. upper_rear_wing

NN E

objetos en car_myteam_carl lod 4.gp4

1. cockpit_low

Nosotros vamos a editar el lod_0 y cuando este acabado, vamos a borrar los z-
objects(z_cockpit_insert, z_cockpit_left_mirror,z_cockpit_right_mirror, z_cockpit_visor) y lo
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vamos a salvar como lod_1, lod_2 and lod_3.
Finalmente no vamos a editar el lod_4, solamente lo vamos a remapear (basicamente para ver
los colores correctos de nuestro cohce en los espejos retrovisores).

Para acabar esta seccion, 0os voy a contar un buen truco para ahorrar tiempo y trabajo a la hora
de ordenar los objetos del coche.
Para ordenar los objetos de forma facil:

Escribe los nombres de todos los objetos en ZModeler (todos los objetos, pero no en orden
alfabético).

Ahora exporta el coche en formato .gp4.
Abre el coche exportado con 3Deditor ( www.realgpx.com).

Ves a Action -> Sort car objects y los objetos del cohce seran ordenados alfabéticamente de
forma automatica).

&' 3DEditor 11.7 - prova_vicente.gp4

File Edit Textures |Action| Opktions  Abouk

| Graphics | Cameras | Op

Add| | Dy I Fix object vertices colors

1
%‘3‘% Sork car objects

|_brakeglow
| [f_r_brakeqglaw ;
eft_barge_board . .
| let_front_fin 2 5 M =patices
eft_front_zuzpension 2 G B
[[left_front_wing 4 7 Fosition : |

Guarda este archivo.
Finalmente importa el archivo guardado en ZModeler y vas a comprobar que los objetos estan

en orden alfabético. Para acabar guarda el archivo importado en formato .z3d para después
volver a exportar el lod_0, ... ,lod_3.

Gracias a Dahie por contarme este truco.

Las Fotos

Necesitamos algunas fotos de las partes del coche que vamos a modificar, por ejemplo el
alerén delantero.
A continuacion se muestran algunas fotos del aler6n delantero del R23 que se va a modificar:

Se necesita una foto de la vista superior, otra del lado y otra desde frente.
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Derecha

Arriba

Las fotos las debes guardar en formato BMP, TGA o PNG para poderlas importar en ZModeler.
Si quieres puedes salvarlas en formato JPG, pero para poderlas importar en ZModler deberas
instalar los plugins para ZModeler de: ZModeler plug-ins. (http://pedro2.spytech.cz/zmoldeler)

Estas imagenes deben ser cuadradas y sus dimensiones deben ser: 256, 512, 1024 or 2048
pixels. Es decir: 256x256, 256x512, 512x512, 512x1024 ...

Para hacer esto, abre la fotot con tu programa favorito de edicion de imagenes (The gimp,
adobe photoshop, paint shop pro...), entonces cambia el tamafio del lienzo de la imagen
(redondea el tamafio a la dimensién més cercana 256, 512, 1024 or 2048 pixels) manteniendo
la imagen centrada. Finalmente guarda como BMP, TGA o PNG (o JPG).

Ahora en ZModeler puedes cargar la imagen usando el menu que hay arriba a la izquierda en
la vista, entonces haz click con el botén derecho sobre el pequefio rectangulo y en el menud que
aparecera elige: Backgroung -> Image -> Load Image, entonces aparecera el gestor de
texturas. Presiona Add... y busca tu imagen. Finalmente haz click sobre oK.

Ahora ya tienes la imagen en el fondo. Puedes modificar esta imagen con el image background

control Y . Presiona este botdén y entonces haz click con el botén izquierdo y arrastra el raton
para mover la imagen. Con click con el boton derecho y arrastrar puedes hacer grande o
pequefa la imagen.

Puedes ver esto en la siguiente imagen que he creado con Adobe Photoshop:
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Canvas Size

Current Size: 160K _
Width: 307 pixels
ancel

Height: 178 pixels

Mew: Size: 38k

width: 512 | piels v
Height: (256 | pixels |
[IRelative

Anchar: Ki/

Moviendo esta imagen y poniéndola debajo del nose cone y el alerén delantero del coche
original de gp4.
Como importar el coche esta explicado en el siguiente apartado: crear la malla 3D)

: I [ N N
| iy

Ya podemos continuar con el siguiente paso del tutorial.
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Crear la malla 3D

Primero de todo tenemos que importar el coche de gp4, para hacer esto ves a file -> import.
Importa el lod_0 y guarda como carl.z3d.

Importa el lod_4 y guada como car_lod_4.z3d.

Puedes ver la diferencia en el detalle (n° de poligonos) de la malla entre el lod_Oy el 4 en la
siguiente imagen:

Ahora tenemos que hacer algunos ajustes en ZModeler: deselecciona el normals automatic
update y extended mode, selecciona flat shading.

H5 Sin titulo - Zanoza Modeler v1.07b
File Edit

Wiew Balslig=® Tools Flugins Help

0SS B & 30 vew b e Em A S
o |Fronk f
= Editing Views » Extended Maode =
Sekkings... I
| and

v Enabled
v See-Through

Fromt
Back,
Right
Left
Tap
Bakkam
Y Mapper
L=ser Yiew

5 105 Textures
Background Shade, Fill 2 Solid

Shading
L Wireframe

v Transparency
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Nosotros solo vamos a crear una parte del aleron, por ejemplo la izquiereda. (la otra parte es
una copia de esta)

Primero de todo esconde todos los objetos. Entonces vamos a crear una superficie plana en la
vista superior (top view) Para hacer esto selecciona Create -> Surface -> Flat. Haz click con el
botén derecho y arrastra (crea un rectangulo sobre uno de los alerones en el aleré6n delantero).
Entonces escribe 0 horizontal steps y 6 vertical steps y el nombre del alerén por ejemplo wing1.
Vas a ver esta superficie plana sobre tu foto.

Define Object Mame

Enter an l:nl:uiéct name below, accnrl:iing ta the rule:
Different objectz can't have the zame names.

wing

Creation of some surfaces requires a definition of
Harizontal and ertical stepz

Horisortal 5 teps: |2 Vertical Steps: |2

Cancel ‘ Feplace Old Object ‘

A continuacion pasa al nivel de vértices y ajusta la superficie plana a la foto en la top view:

Y con el gird snapper A , pon los vértices cerca del centro de los ejes ( el gird sanpper hace
que cuando arrastras algo con el ratén sea magnéticamente atraido hacia la linia de la parrilla
mas cercana).
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Este paso es para que la otra parte del alerdn case perfectamente con esta.
Seguidamente, ajusta la superficie plana con la foto en la front view:

RN
'LJIE‘II!!
\

| I,
L

Copia la superficie plana (wingl) y llamala wing2. Reorienta este objeto en objects level y
muevelo hacia abajo en la front view en la direccion vertical ,[V]. (de esta forma solo podemos
mover el wing2 hacia arriba y abajo).

L =
| R

N |

Selecciona estos dos objetos, wingl and wing2 (en objects level) y ves a Create -> Objects ->
Unite Select, haz click en cualquier sitio y escribe el nombre del nuevo objeto en la caja que
aparecera, por ejemplo wing.

El préximo paso es crear el contorno de estas superficies. Para hacer esto pasa al vertex level
y ves a Create -> Faces -> Strip. En la front view crea una superficie como en la foto (debes
hacer el mismo numero de pasos en esta superficie, quiero decir, el mismo numero de vértices
(en la imagen esta muy claro). Para parar mantén presionado CTRL y haz click.

B
T

Selecciona todos los vértices de la superficie creada y presiona el SEL mode, ahora mueve
estor vértices cerca de la parte delantera del alerén en la top o left view (esto es para hacer el
proceso de snapp mas facil).

Ahora presiona el botdn de vertex sanpper = , (esto hace que cuando mueves algo con el
ratén sea magnéticamente atraido hacia el vértice mas cercano.
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Selecciona Modify -> Move y mueve el vértice de la superficie hacia la parte superior y inferior
del alerén en la User View. Haz lo mismo en todos los vértices de la superficie:

o lser Yiew |

A continuacién podemos calcular los vectores normales. Para hacer esto pasa al objects level,
ves a Surface -> Normals -> Calculate. Para poder ver el sombreado hay que desselecionar el
flat shading. Comprobamos en la 3D view que el sombreado es correcto.
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Haciendo lo mismo para el resto del alerdn el resultado es:

Y para la parte lateral del alerén::
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Finalmente tenemos en el alerén izquierdo delantero acabado pero necesitamos crear el alerén
derecho delantero. Para hacer esto vamos a copiar el alerén izquierdo y nombrarlo como
alerén derecho. Pasamos el eje (X) al centro, para hacer esto ves a Display -> Reset Axis y el
eje se va a poner en el origen (X=0, Y=0, Z=0).

En la front view en Horizontal axis mode [H] y objects level, ves a Modify -> Mirror y haz click
sobre el objeto del aleron derecho delantero. El siguiente paso es reorientar este objeto: Modify
-> Reorient y haz click en el objeto. Finalmente tienes que cambiar de direccidn los normales:

e selecciona Modify -> Reorient mantén presionado CTRL y haz click en el objeto
o}
e selecciona Surface -> Normals -> Flip y haz click en el objeto

El resultado es:
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Ya hemos creado la malla del aleré6n delantero.

Para finalizar este capitulo del tutorial os tengo que decir que cuando se crea el cuerpo
del coche este debe estar todo en un objeto. Esto es muy importante para conseguir un
buen sombreado y unas buenas reflexiones en el coche. (una explicacién se encuentra
en el apartado de Normals de este tutorial).

Entonces una vez creado el cuerpo del coche en un objeto, calcula los normales y haz
una copia de seguridad. Finalmente ya puedes dividir el cuerpo del coche en los
diferentes objetos requeridos en gp4.: cockpit, engine, left_front_fin, left_sidepod,
nose_cone and right_sidepod.

Recuerda que los objetos se deben ordenar tal como aparecen en la lista de objetos.

La siguiente imagen muestra como afectan las modificaciones que hemos creado sobre
el coche original comparandolo con este. El resultado es bueno como se observa:

Original car (Benetton) Modified car

Algunos consejos para crear una buena malla

Intenta hacer una malla limpia, quiero decir hacer una estructura de poligonos rectangular. Ya
gue las estructuras de poligonos rectangulares tienen unos buenos normales (piensa en la
superficie plana creada con Create -> Surfaces -> Flat, esta superficie plana tiene una
estructura de poligonos rectangular). Y unos buenos normales significa un buen sombreado y
unas buenas reflexiones.

e Un coche original de GP4 tiene sobre unos 2200 poligonos, por tanto debes intentar
usar los minimos poligonos necesarios. Esto es porque si usas muchos poligonos el
coche sera muy bueno con una malla perfecta, pero al ponerlo en el juego va a usar
muchos recursos de la CPU y la frame-rate va a disminuir.

Por tanto piensa que partes del coche necesitan mas poligonos y cuales menos para
usar los minimos poligonos posibles.

e Recuerda que la base de nuestro coche son las fotos, por tanto necesitamos buenas
fotos para poder crear un buen coche.

e Para modelar superficies de forma f4cil, crea una superficie plana y afiadele una
tercera dimension. (este es el proceso usado para crear el aleron delantero).

¢ Recuerda que solo necesitamos crear medio coche, el otro es una copia de esta
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Ajustar los normales para conseguir un buen sombreado y
unos buenos reflejos.

Primero de todo, nosotros deberiamos saber que es un normal. Un normal es un vector (con
una longitud y una direccion).

Cada vértice tiene un normal, y lo mas importante es que normales afectan a las reflexiones de
la luz en el coche.

Lar direccion del normal indica la direccion en que la luz sera reflejada por la superficie, por
tanto si tu ves la superficie en la direccién de normal toda la luz sera reflejada.

Pero si tu ves la superficie de otra direccidn diferente a la direccion del normal la superficie
refleja menos luz. Cuanto mayor es la diferencia entre las direcciones menos luz se refleja.
Esto se aprecia en la siguiente imagen:
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La longitud del normal indica cuanta luz es reflejada en la direccion del normal. Cuanto méas
corta es la longitud del normal, menor es la reflexion. La siguiente imagen muestra esto
(izquierda: normales largos (normalizados); derecha: normales cortos):

En este tutorial solo vamos a trabajar con normales normalizados (todos los normales van a

tener la misma longitud).
Vamos a usar el método de calculo y el de proyeccién para obtener un bonito sombreado y
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unas buenas reflexiones en nuestro coche de gp4.

Ahora vamos a ver algun ejemplo de diferentes tipos de superficies:

NOTA: en todo el tutorial vamos trabajar con el normals automatic update y extended

desactivados.

£ % Sin titulo - Zanoza Modeler v1.07b
File Edit

O S & 30 vew rﬁl?‘:lﬁﬂ?ﬁ@,@

Wiew Wefslifagt® Tools  Plugins Help

aFront Automatic Update ali
Editing Yiews # Extended Mode

Settings... I

Una superficie un poco curvada.

Esta es una superficie con los normales calculados (Surface -> Normals -> Calculate). El

sombreado y la reflexién es buena, se puede ver en las siguientes imagenes:

Esta es la superficie:

Y su sombreado:

36
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Pero ahora vamos a hacer algunas modificaciones a esta superficie (1 solo objeto),
concretamente la vamos a dividir en 2 nuevos objetos y vamos a calcular los normales.
El sombreado de la superficie resultante es:
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Se observa que el sombreado no es bueno, y ademas parece que el objeto tiene una linia en la
cual el sombreado cambia.

Ahora vamos a ver la reflexidn de esta superficie. La primera imagen es el objeto original, y se
puede observar que tiene una buena reflexion que es suave y continua.
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Pero la superficie dividida en dos objetos tiene una reflexion mala que no es continua.

La siguiente imagen muestra esto:
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La explicacion de esto son los normales. En la primera imagen (superficie original formada por
un solo objeto) se puede ver que el centro hay un solo vértice (vértice simple).

Pero en la superficie dividida que esta formado por dos objetos, en el centro hay dos vértices
(doble vértice).

Por tanto el sombreado discontinuo y la reflexion discontinua es debida al doble vértice. Esto es
importante porque diferentes objetos no pueden compartir vértices y esto es un problema
cuando queremos obtener un sombreado continuo y una reflexion continua en un coche para
gp4 que esta formado por diferentes objetos. A lo largo del tutorial veremos como solucionar
este problema y ver cuando usar en una superficie vértices simples o dobles.

Vértice simple.
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Vértice doble.

Una superficie muy doblada.

Esta superficie tiene los normales calculados. (Surface -> Normals -> Calculate). Como se
observa, esta superficie tiene un borde afilado (es decir con un angulo casi que recto).
Veamos los problemas que tienen este tipo de superficies:

Esta es la superficie con su sombreado:
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La imagen anterior muestra que el sombreado no es bueno, sobre todo en el borde afilado.
Ademas, las reflexiones tampoco no son buenas como muestra la siguiente imagen:

Esto es porque una superficie con un borde afilado deberia se como dos superficies diferentes
que reflejen la luz de forma distinta. Para solucionar esto vamos a dividir la superficie en dos
objetos diferentes (por el borde).

Primero, veamos los normales de esta superficie (la superficie original):
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)

|
i

T

™~ Very different
directions

Se puede ver que las direcciones de los normales proximos al borde son muy diferentes. Para
solucionar este problema como hemos dicho vamos a "partir" la superficie en dos.

Para dividir la superficie en dos objetos: pasar al nivel de caras (poligonos) y Select -> Quadr,
entonces seleccionar las caras de una de las nuevas superficies:

gded

Madify. ..
Surface..,
|Select., ..
Single
Quadr
Circle

Después ir a Create -> Objects -> Detach, activar del modo SEL y hacer click en la vista.
Entonces, escribir el nombre del nuevo objeto en la caja de dialogo que aparecera.
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I

Texture...

Define Object Name

Enter an object name below, according to the wile:

|
Different objectz can't have the zame names. iedi

Surfaces. ..
Chjects...
Copy
!Each
IniteSelect
By Material. ..
Faces...
Spline...
Modify...
Surface. ..

Creation of zome surfaces requires a definition of
Harigontal and Yertizal steps

|H orizontal Steps: I |"-.r"erti|:a| Steps I

0k | Cancel | Replace Oid Object |

Select. ..
Cisplaw. ..

== |
| ExT |[SEL | MUL|

Ahora tenemos la superficie dividida en dos objetos. Si ves el sombreado de esta superficie
formada por dos objetos puedes ver que el sombrado es el mismo. Esto es porque los
normales son los mismos ya que no los hemos modificado después de dividir la superficie en
dos objetos y tenemos desactivado el normals automatic update and extended mode.

Por tanto ahora ya podemos unir los dos objetos que forman la superficie en uno solo para
tener un solo objeto (como en la superficie original que esta formada por un solo objeto).

Para hacer esto, selecciona los dos objetos que forman la superficie en el nivel de objetos,
entonces ves a Create -> Objects -> UniteSelect y haz click en la vista (notar que la vista es la
pantalla en la que estamos trabajando: vista desde arriba, abajo, derecha... es decir cada uno
de las cuatro partes en la que esta dividido la pantalla de ZModeler). Escribe el nombre del
nuevo objeto en la caja de didlogo que aparecera, finalmente el resultado es un solo objeto a
partir de los dos objetos seleccionados con un borde formado por vértices dobles.

Este proceso se conoce como el método del vertice doble.

Pero para conseguir la reflexion correcta tenemos que calcular los normales. Para hacer esto ir

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://www4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 45

a Surface -> Normals -> Calculate y en el nivel de objetos hacer click en el objeto, finalmente
en la vista 3D veremos la siguiente imagen:

Ahora tenemos un borde afilado en el vista 3D y este objeto parece que tenga dos superficies
independientes que reflejen la luz de forma diferente y entre ellas hay una discontinuidad del
sombreado. La explicacion es facil, las superficies con doble vértice tienen una

ANNE N
Double v;

discontinuidad en el sombreado.

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://www4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 46

La imagen anterior muestra que la superficie de la derecha (la vertical) y la superficie de la
izquierda tienen un "juego” diferente de normales porque no comparten ningun vértice y
entonces se trata de una superficie con doble vértice que tiene un borde afilado.

Por tanto las superficies con vértices dobles son buenas si queremos hacer dos superficies
independientes con un borde afilado y un sombreado discontinuo.

Como es de esperar las superficies con vertices dobles ademas de tener un sombreado
discontinuo tienen una reflexion discontinua, la siguientes imagenes muestran esto. La primera
es de la superficie original ya la segunda de la superficie con vertices dobles:

Superficie original, con una reflexién continua:

Superficie con vertice doble, con una reflexién discontinua:
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Para acabar con esta parte del tutorial podemos ver una comparativa de los normales de la
suprficie original y la superficie con vetices dobles.
Superficie original, con un sombreado continuo y una reflexion continua:
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Superficie con doble vértice, con un sombreado discontinuo y una reflexion discontinua en el
borde:

Finalmente la conclusion de este tutorial es que cuando tengamos bordes afilados podemos
solucionar este problema usando el método de los vértices dobles.

Pero si lo que queremos es obtener un lado afilado con una reflexién continua y un sombreado
continuo tenemos que incrementar el n° de poligonos de la zona del borde sin usar el método
de los vértices dobles. El resultado es un borde "redondeado” con una reflexion continua y un
sombreado continuo.

Las siguientes fotos muestran una superficie muy doblada con un borde con una reflexién
continua y un sombreado continuo con un n° de poligonos elevado en la zona del borde:
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Para concluir esta parte del tutorial veamos un resumen de lo dicho anteriormente: si queremos
una superficie con un sombreado y unas reflexiones continuas no tenemos que usar la técnica
de los vértices dobles, simplemente incrementar el n°® de poligonos cuando sea necesario.
Pero si nuestra superficie pertenece a dos o mas objetos la cosa no es tan facil. Primero si
tenemos una superficie que acabamos de crear y la queremos dividir en varios objetos no hay
ningln problema en conseguir un sombreado y unas reflexiones continuas. Simplemente crear
el objeto, calcular los normales y dividir el objeto en los nuevos objetos y no recalcular los
normales a los nuevos objetos (recordar que hay que tener desactivado en normals automatic
update). No recalcular los normales es muy importante porque si los recalculamos obtenemos
una superficie con un sombreado y unas reflexiones discontinuas.

Por ejemplo nosotros vamos a usar esta técnica para hacer el cuerpo del coche de GP4
(recordar que un coche de GP4 tiene un monton de objetos).

El alerén delantero de un coche de GP4.

En la seccion de crear la malla 3D se ha explicado como crear el alerén delantero y aqui vamos
a continuar con este trabajo ajustando los normales para nuestro alerén.

En la seccion de crear la malla 3D se ha explicado como crear el aleron usando la técnica de
los vértices dobles, pero el siguiente ejemplo muestra el resultado que hubiéramos obtenido si
no se hubieran usado estos vértices dobles, es diecr si la superficie superior y inferior del
alerén compartieran los vértices con la superficie lateral.

Se puede comprobar en la siguiente imagen que el conjunto de normales del alerén es malo ya
que los normales estan orientados hacia direcciones muy diferentes y por tanto el sombreado y
las reflexiones es malo.
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Para solucionar este problema basta con dividir la parte superior y inferior del alerén de la
superficie lateral. Para ello se ha usado el metode explicado anteriormente de seleccionar la
supferficie, ir a Create -> Objects -> Detach, activar del modo SEL y hacer click en la vista.
Entonces, escribir el nombre del nuevo objeto en la caja de dialogo que aparecera.

A continuacién se unen los objetos en uno solo y se calculan los normales. El resultado es:

Se puede ver que los normales ahora esta bien, apuntan mas o menos hacia la misma
direccion.

El siguiente paso es crear la otra parte del aleron como se explicé en la parte de crear la malla
3d. Se vemos en la vista 3D el aler6n delantero al completo se observa que el sombreado y la
reflexion son buenos.
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Otra forma de ajustar los normales (usando como base el alerén con los vértices dobles). Para
ajustar los normales, seleccionar la parte superior del alerén, poner el eje (la X gris) en un lugar
como en la imagen (para poner el eje en cualquier lugar, poner el ratén en el lugar deseado y
presionar " . "). Activar el modo SEL y entonces seleccionar la herramienta Surface -> Normals
-> Projection y hacer click en la vista superior (top view).

Los normales del aleron delantero van a tener un buen ajuste en la vista 3D, y como se puede
observar el sombreado y las reflexiones son buenas:
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Las diferencias entre los normales calculados y los proyectados se muestran en la siguiente

imagen:
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Projected Normals
Calculated Normals

Por tanto es tu decision usar un método o otro (calcular o proyeccion) para ajustar los
normales.

El cuerpo del coche de GP4.

En la siguiente imagen se puede ver el problema que surge al tener diferentes objetos que
forman una superficie que debe tener un sombreado continuo y una reflexién continua.
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Para solucionar este problema tenemos que unir todos los objetos del cuerpo del coche en un
solo objeto, a continuacion unir los vértices dobles (ver explicacion mas abajo), calcular los
normales y finalmente dividir el cuerpo del coche en diferentes objetos sin recalcular los
normales después de dividir el cuerpo del coche.

El resultado es un coche con un sombreado continuo y unas reflexiones continuas. La siguiente
imagen muestra el coche después de aplicarle todo lo dicho anteriormente:

Para unir los vértices dobles en uno sélo los pasos a seguir son:

Pasar al nivel de vértices

Activar el modo MUL

Activar el modo SEL

Ir a la herramienta Select -> Single

Ir a la herramienta Create Objects -> Unite select

Entonces hacer click con el botdn izquierdo para unir los vértices proximos (vértices dobles) y
después de esto hacer click con el boton izquierdo para unir los vértices seleccionados (Vamos
a pasar de tener dos vértices a tener uno solo).

Después de unir todos los vértices dobles pasar al nivel de objetos y calcular los normales,
finalmente dividir el cuerpo del coche en diferentes objetos.
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Mappear el coche

En esta parte del tutorial se explica como mapear el coche.
En esta parte del tutorial se explica un método para mapear el coche de forma rapida usando
una paleta o plantilla creada con algunos poligonos.

Veamos los pasos a seguir para mapear el coche:

1. Primero hacer dos capturas de pantalla del coche como las siguientes: (una de la vista
superior y la otra de la vista de lado):

Vista de lado

7

i

Vista superior

2. Poner las diferentes partes del coche que vamos a mapear en el material (la textura que
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tiene un tamafio de 1024 x 1024 pixels).
Por ejemplo yo he mapeado los laterales del motor o cubre radiadores (sidepods de ahora en

adelante), la nariz del coche y el motor en el primer material (tga 1). En la siguiente imagen se
puede ver esto:

8-
‘ A ik
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/

Rellenar la textura con algunas partes del coche de las capturas de pantalla.

Seguidamente debemos hacer lo mismo con el 2° material para mapear las partes que nos

faltan del coche (partes grandes, no detalles como aleroncitos...): los laterales de la nariz del
coche, el aler6n delantero...

Finalmente para mapear pequefios detalles del coche (el n° del coche, pequefios alerones, ...)
vamos a usar el 3r material que lo vamos a preparar para mapear de una forma similar al
material 1y 2.

En las siguientes imagenes se puede ver que en el 3r material he puesto un montén de

cuadrados. Estos cuadrados nos van a servir como referencia para mapear los pequefios
detalles del coche de una forma facil.
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12

Como deciamos, estos pequefios cuadrados nos sirven como guia para mapear los pequefios
detalles del coche, la siguiente imagen muestra como se han mapeado diferentes partes del
coche sobre esta plantilla de cuadrados:
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3. Ahora, en el material 1 (tgal) y en el material 2 (tga2) hay que dibujar algunos poligonos con
diferentes colores para diferenciar las diferentes partes del coche (usando como referencia los
diferentes partes del coche que hemos copiado y pegado en el segundo paso).

Estos poligonos seran nuestra referencia cuando mapeemos el coche en ZModeler.

4. Empezar a mapear el coche en ZModeler (un buen tutorial es el Mapping cars for GP4 by
Auradrummer, que se puede descargar en gpxcarpainting).

Veamos los pasos a seguir para mapear el coche. Primero debemos saber que tenemos que
mapear caras por tanto trabajaremos en el nivel de caras.

Para mapepar un grupo de caras, seleccionar las caras en el nivel de caras (si estas caras
pertenecen a diferentes objetos, recordar que en la seccion de ZModeler de este tutorial se
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explica que para seleccionar caras o vértices de diferentes objetos debemos seleccionar los
objetos deseados en el nivel de objetos, entonces activar el modo SEL y pasar al nivel de caras
o de vértices, hacer click en la seleccién y ahora ya se puede seleccionar los vértices o caras
deseadas) recordar activar el modo SEL.

El siguiente paso es asignar un material a las caras seleccionadas (recordar activar el modo

SEL), para hacer esto ir al material editor y asignar el material a la seleccién haciendo click en
el botén Assign to Selection.

Material Editor
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Después de esto tienes que asignar el UV a las caras seleccionadas (recuerda activar el modo
SEL).

Para hacer esto, ir a Surface -> Mapping -> AssignUV y hacer click en la vista deseada.
Recordar también que se quieres remapear un area ya mapeada primero tienes que borrar el
UV mapping actual de las caras deseadas, para hacer esto: selecciona las caras en el nivel de
caras, ves a Surface -> Mapping -> ResetUV (recuerda activar el modo SEL) y haz click en la
seleccion.

El siguiente paso es asignar el UV mapping de forma habitual a las caras seleccionadas.

Después de asiggnae el UV mapping en la UVMapper view se puede ver el mapeado el estas
caras.

Recordar que para escalar (reducir casi siempre) debemos usar la numeric box #1. Para usar
esta caja, poner el n° que quieres reducir el tamafio del area que hemos mapeado. El mejor n°
es el 60% (gracias a Bojan Tarticchio por decirme esto).

Por tanto poner 60 en esta caja y arrastrar el raton de forma habitual, el tamafio del area
mapeada se reducira un 60% exactamente por pasos. Todos los objetos mapeados se deben
reducir un 60%.
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La siguiente imagen muestra el proceso de mapear una trozo del coche: seleccionar un grupo
de caras, asignar un material, mapear las caras (haciendo click en la vista superior), reducir el

area mapeada un 60% con la numeric box #1 y finalmente ver el resultado en el vista 3D.
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5. La ventaja de los poligonos de colores es que cada area mapeada se deferencia
perfectamente gréacias a estos colores.

6. Finalmente cuando tengamos todo el coche mapeado podemos mostrar el mapeado de
todas las superfices mapeadas en cada material (se puede leer también el tutorial How to find
out the mapping of a gp4 car by Max Downforce, que se puede descargar en gpxcarpainting).

Para mostrar el mapeado del coche:

e Seleccionar todos los objetos del coche en el nivel de objetos.
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Pasar al modo SEL vy al nivel de caras, hacer click con el botdén derecho en el coche.

Ir a Select ->By Material y seleccionar el material al cual le quieres averiguar el
mapeado, por ejemplo el vte_1.tga. Vas a ver que las partes del coche que pertenecen
a este material son seleccionadas.

e Ahorair a Surface -> Mapping -> AssignUV (como ya sabemos si aplicamos Assign UV
a una cara ya mapeada no se le asigha un nuevo mapeado, solo se muestra el
mapeado en la vista de UVMapper ).

e Finalmente ir a la vista UVMapper para poder ver el UVMapping del material
seleccionado.

Para acabar tenemos que hacer una captura de la pantalla de la malla mostrada en el
UVmapper con la mayor resolucion que podamos para poder pintar el coche.

Para hacer la captura de pantalla, primero hacer el UVMapper que ocupe toda la
pantalla presionando "f" en el teclado. Entonces hacer que el area mapeada (toda la
textura) ocupe tada la pantalla. Tomar la captura. Ir a tu programa favorito de edicion
gréfica (photosop, the gimp... ) y pegar la captura. Con la herramienta de seleccién
rectangular seleccionar la parte interior del area del material (quiero decir que no hay
gue seleccinar la linea del borde gris).

Con la herramienta de borrado magica y sin el antialiasing, borrar todo el fondo pero no
la malla. Cambiar el tamafio de la imagen a 1024 x 1024. Finalmente pintar cuatro
pequefios pixeles de color blanco en las esquinas de la imagen (esto es para evitar
problemas al copiar y pegar la imagen, por ejemplo en adobe photoshop cuando
seleccionar una imagen con algunas transparencias, photoshpo automéaticamente
ajusta la selecciona al &rea pintada.) y finalmente guarda la imagen.

Felicitaciones, ya tenemos el primer paso para crear una buena plantilla para pintar el
coche.

En el punto 13 esta explicado como hacer la plantilla a partir de esta malla.

7. Si cuando mostramos el mapeado del coche como se ha explicado en el punto
anterior y vemos que es incorrecto (por ejemplo una superficie esta en un lugar
incorrecto), no hay ningun problema, se puede solucionar facilmente.
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Veamos como se puede solucionar. En la siguiente imagen se puede ver que la
superficie del motor esta desplazada.

Para solucionar esto, pasar al nivel de vértices y seleccionar todos los vértices de esta
superficie:

Ahora activar el modo SEL y ir a Modify -> Move. Entonces cambiar de lugar la
superficie que estaba mal mapeada. En la siguiente imagen se puede ver que ahora el
mapeado es correcto.

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://www4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 65

Ademas de cambiar de lugar podemos aplicar otras operaciones como escalar, rotar,
hacer una imagen especualar (mirror), reorientar... a la superficie con los vértices
seleccionados.

Por tanto se hacemos alguan error cuando estamos mapeando, lo podemos solucionar
rapidamente como hemos mostrado en este punto.

8. A veces es muy (til escribir alguna cosa en la textura que estamos mapeando.
Entonces podemos ver si estamos mapeando en la posicion correcta o no.

Por ejemplo al mapear el motor podemos equivocarnos y mapear en una posicion
incorrecta (imagen superior), pero como vemos en la vista 3D que la palabra Left se lee
al reves de lo normal, cambiamos la posicién y el mapeado es correcto (imagen
inferior).

Construye tu coche para GP4 Vicente Marti Centelles



Construye tu coche paraGP4 |  http://www4.uji.es/~al063357 | Vicente Marti | 66

9. Hay otro tipo de superficies como las suspensiones, la parte inferior del coche... que
estan mapeadas con fibra de carbono. Para mapear este tipo de superfices vamos a
usar un método llamado "texturas baldosa".

El material que vamos a usar es un materal de color negor con unas liniea de color
gris.

Para mapear estas superfices, selecciona todas las superfices que quieras mapear con
fibra de carbono:
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entonces asigna dicho material a la seleccion y ves a Surface -> Mapping -> AsingUV y
haz click en la vista en la que las superficies seleccionadas estén mas visibles (por
ejemplo para mapear el fondo del coche hacer click en la vista superior, para mapear
los paneles laterales del aleron trasero hacer click en la vista lateral (izquierda o
derecha),...)

En la vista del UV mapper van a aparecer las superficies mapeadas, ahora las puedes
hacer grandes o pequeiias... (no importa si se salen por fuera de la textura). El
resultado se muestra en la siguiente imagen:
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Viendo en la vista 3D el efecto de las lineas de color gres podemos ir haciendo grande
0 pequeia el &rea mapeada en el UVmapper para obtener un buen resultado.

Repetir esto para todas las superficies con fibra de carbono.

Otro y muy util método para mapear la partes con fibra ce carbono del coche
(gracias a Bojan Tarticchio por contar esto en el foro de gpxcarpainting)

Primero crear un patrén en la textura con liniea grises y negras (1 pixel de ancho cada
liniea) muy ancho (unos 1024 pixels).
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Ahora seleccionar la parte del coche a la que le queramos asignar la fibra de carbono,
y asignar el material y el UV mapping.
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Reducir el tamafio del objeto un 60% poniendo en la numeric box #1 un 60.

k. MICHELIN

Poner el eje ( X) en el centro del aleron delantero en la vista del UVMapper poniendo
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en el lugar deseado el ratdn y haciendo click con " . " en el teclado.
Ahora rotar el objeto 45° usando la numeric bar #1.

k. MIFCHELIN

Mover el objeto al centro del patrén de color negro de la parte inferior de la texura.

2o
<

Finalmente, poner el centro del eje ( X)) en el centro del alerén delantero en el

UVMapper.
Escalar verticalmente (seleccionar el mode de eje V) y reducir hasta que la superficie

mapeada este dentro del patron:
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Finalmente el resultado es una bonita parte mapeada con fibra de carbono:

Este método es muy util porque no se necesita mucho espacio en la textura y no
necesitamos ninguna textura extra (un nuevo material) para mapear las partes con fibra
de carbono. 10. El siguiente paso es acabar de mapear el coche con los pasos que se
han explicado en esta seccién.

11. Para mapear mas faciimente se puede copiar en un papel los poligonos que hay
en cada textura (tgal, tga2 y tga3) y con un lapiz ir dibujando y nombrando las partes
que se van mapeando en estos poligonos.

De esta forma nos evitamos problemas como mapear dos partes del coche en el
mismo lugar de la textura.

12. El paso final es mapear los niimeros del coche 2 (para que el coche 1y el 2 no
tengan el mismo n°).

Para hacer esto haz dos copias de tu coche y ndmbralas como: carl y car2. Ahora
remapear los niumeros del coche 2 (car2) y guarda los cambios. De esta forma tan

sencilla tendremos los coches con los niumeros diferentes.

13. En este punto se explica como crear una buena plantilla para poder pintar el coche
con facilidad (la explicacién esta hecha para adobe photoshop pero para otros
programas de edicién gréfica es lo mismo pero aplicando los pasos con las
herramientas disponibles en cada programa de edicion grafica.
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Primero de todo tenemos la malla en nuestra textura (ver la explicacion de como
averiguar el mapeado en el punto 6). La malla en la textura es la siguiente foto (las
dimensiones de la textura son de 1024 x 1024 tal como se explica en el punto 6):

Ahora pinta la parte exterior de la malla de la textura en un color que no vayas a usar
en el coche, por ejemplo ya he usado este verde claro:

Después selecciona con la barita magica la parte exterior de la malla del material.
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A continuacion crea una nueva capa (new layer) con la seleccion.
Para hacer esto: haz click con el botdn derecho del raton y selecciona Layer via cut en

el menu que aparecera.

Add To Selection
Subkract From Seleckion

Intersect Selection

arow
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Select Inverse
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Feather. .. l\
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Save Selection, ..
Make Work Path...

/ Laver via Copy

Lawver via Cuk

Lask Filket

= B

Ves a la nueva capa y selecciona la parte verde, ahora invierte la seleccion para
seleccionar las partes del coche (click con el boton derecho y selecciona Select inverse
en el menu que aparecera).
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El paso final es pintar las superficies del coche con el color deseado, es decir, pintar la

seleccion. Yo he decidido pintar el coche de color azul.

El resultado es una bonita plantilla que nos permite pintar el coche con total facilidad:
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Haciendo lo mismo para las otras texturas del coche obtenemos la plantilla de todas las
texturas:
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El siguiente paso es pintar el coche usando esta plantilla. Para ello leer la seccion de
pintar el coche de este tutorial.

Por cierto, para conseguir una plantilla muy precisa posemos usar algunos plug-ins
para ZModeler que nos permiten exportar la plantilla en formato eps.

Se puede descargar en: ZModeler plug-ins _(http://pedro2.spytech.cz/zmodeler)
Espero que os sea Uutil.
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NOTA: mapear el car_lod 4
Hay que recordar que tenemos mapear el car_lod_4:

Este coche tiene muy poca resolucién y lo vamos a mapear para ver los colores
correctos del coche: el color de la nariz, el aleron delantero, el alerén trasero...

Es decir lo vamos a mapear para ver el coche correctamente por los espejos
retrovisores (ya que el car_lod_4 se usa casi exclusivamente para ver el coche en los
retrovisores o cuando esta muy lejos).

Normalmente el lod_4 tiene menos materiales que el lod_0, lod 1, lod 2y lod_3. Por
ejemplo este tiene el VTE_1.TGA and VTE_2.TGA pero no el VTE_3.TGA que lo tienen
los otros lods.

Es aconsejable mapear el lod_4 cuando el coche este acabado. La siguiente imagen
muestra que el mapeado del car_lod_4 es horrible y necesita ser remapeado:

Por ejemplo voy a explicar como mapear el alerén delantero.

Seleccionar el aleron delantero (en el nivel de caras), activar el modo SEL, ir a surface
-> mapping -> ResetUV para borrar el mapeado actual. A continuacion ir a surface ->
mapping -> Assign UV y acer click en la vista superior (top view) para asignar el
UVmapping. Entonces vas a ver:
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El siguiente paso es ajustar el area mapeada a la textura. La siguinte imagen muestra
esto:

Y en la vista 3D se puede ver el resultado de nuestra accidn sobre el alerén delantero:

Remapeando todo el coche (que cuesta muy poco tiempo) conseguimos un bonito
coche bien mapeado con los colores correctos:
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Por tanto a la vista de la imagen anterior veremos los colores correctos de nuestro
coche por los espejos retrovisores.

Algunos consejos de mapeado
Primero de todo agradecer a Bojan Tarticchio por comentar este método en el foro de
gpxcarpainting .

Este método es muy util para piezas contiguas del coche, es decir para las partes del
cuerpo del coche. No es necesario hacer esto para los alerones y otras partes del
coche.

Para aplicar este método, primero seleccionar una pieza de nuestro coche, asignar un
material y UV mapping. Reducir el tamafio a un 40% (para ello escribir 60 en la numeric
box#1):
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Finalmente desplazar este objeto al centro de la textura (area de mapeado).

Hacer lo mismo para las otras partes del coche.
Pero algunas superficies del coche necesitar ser rotadas 90°. Para hacer esto usar la
numeric box #1. Después de esto mover esta superficie a la derecha de la textura:

Modify -

Haciendo lo mismo para la otra parte del coche y moviéndola hacia la izquierda ya
tenemos todas las partes de la nariz del coche mapeadas.

Para ver todas las partes mapeadas de este material, seleccionat todos los objetos del
coche, activa el modo SEL, pasa al nivel de caras, ves a select by material y seleccion
el material al que hayas asignado las partes mapeadas. Finalmente ves a Surface ->
Mapping -> Assign UV y haz click en alguna vista. En el UVmapper vas a ver todas las
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partes mapeadas (hotar que cuando seleccionas una cara mapeada y vas a Surface ->
Mapping -> Assign UV no borras el mapeado de esta cara, simplemente se muestra el
mapeado en la vista de UVMapper.

En el UVMapper veremos:

x\J@

Ahora pasar al nivel de vértices, activar el modo SEL y ir a Select -> Quad. Mover los
vértices selecionados para llenar la textura dejando poco espacio libre.

"‘I..
LM 1

X

Y

RN

Seleccionando las otras partes y moviéndolas obtenemos una textura bien mapeada.
El siguiente paso es dibujar una linea horizontal (1 pixel de ancho y no-antialiased),
esta linea es un marcador.
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El altimo paso es alinear el marcador en la vista 3D moviendo las partes mapeadas (la

de la derecha y de la izquierda) en la vista del UVMapper.
Por tanto selecciona una parte mapeada (pasa al nivel de vértices, activa el modo SEL
y ves a Select -> Quad) y mueve los vértices seleccionados para encajar el marcador

en la vista 3D.
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Finalmente podemos pintar algunas lineas horizontales en la nariz y ver en el vista 3D
que se ajustan perfectamente.
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Los materiales de un coche de GP4

Los materiales de un coche de GP4 original

Cuando importas un coche de gp4 en ZModeler, en el material editor se pueden ver los
materiales (este es un ejemplo del coche original de Benetton):

COCKPIT_DAMAGE.TGA
CARLIGHTMAPCH2.TGA
CARLIGHTMAPCH3.TGA
BENETTON_1.TGA
BENETTON_2.TGA
BENETTON_3.TGA

Haciendo cambios a estos materiales

Se pueden cambiar los nombres de BENETTON_1.TGA a VTE_1.TGA,
BENETTON_2.TGA a VTE_2.TGA, BENETTON_3.TGA a VTE_3.TGA por ejemplo.
Entonces se puede usar el coche para varios slots en GP4 (primero asegurate que el
nombre de tus materiales no son usadas por ningun otro coche).

Ademas, las texturas: CARLIGHTMAPCH2.TGA y CARLIGHTMAPCH3.TGA son muy
pequefias y son usadas por GP4. No importa si las borras porque al exportar el coche
son creadas pero mejor dejarlas ahi. No estan asignadas a ninguna parte del coche.

Se puede usar cualquier material para cualquier objeto del coche cuando lo mapees en
ZModeler. Ademas, se pueden afiadir nuevos materiales como por ejemplo
VTECARPARTS.TGA para aumentar el nivel de detalle en el coche o incluso un
material para mapear la fibra de carbono.

En el coche original de GP4, los materiales z_cockpit_right_mirror y
z_cockpit_left_mirror estan asignados al material COCKPIT_DAMAGE.TGA. Para
consegur que los espejos reflejen debes mantener este mapeado y asignarlo a este
material.

El mapeado de estos objetos se muestra en la imagen:
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z_cockpit_left_mirror z_cockpit_right_mirror

z_cockpit_left_mirror z_cockpit_right_mirror

Ademas el z_cockpit_visor debe ser mapeado en el material COCKPIT_DAMAGE.TGA
porque este objeto tiene uns transparencia en el juego. Las siguiente imagen muestra
esto:
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El otro objeto-z es el z_cockpit_interior que puede ser mapeado en cualquier material.
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Pintar el coche

Pintar el coche ( Sombreado de textura, Linias del coche y tornillos, Logos, Cockpit, Casco,
Mecanicos e Ingenieros )

Primero de todo necesitamos la plantilla para pintar el coche que la hemos creado en la
seccion de mapeado.

Ahora hay que pintar estas texturas, afiadir logos, sombrado de textura... y finalmente una
alpha layer (una alpha layer en gp4 controla como la luz es reflejada: blanco -> toda la luz es
reflejada y negro -> no se refleja luz).

La mejor de crear una alpha layer es hacer esta capa de color gris y afiadir algunas partes
negras en las zonas que no deberian reflejar la luz.

Primero de todo he pintado el fondo del coche de color azul:

El siguiente paso es afiadir sombreado de textura, lineas del coche y tornillos.
El sombreado de textura, lineas del coche y tornillos afiaden un gran realismo al coche por eso
es imprescindible afiadirlos a nuestras texturas.

e Texture shading o sombreado de textura

El sombreado de textura hace que el coche mejore mucho y que su sombreado sea
mejor.
Veamos un ejemplo de sombreado de textura para el deflector lateral:
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Primero de todo tenemos que crear una nueva capa y nombrarla como
sombreado_oscuro. Seleccionar con la herramienta de seleccion poligonal (poligonal-
lasso) la seccion de la textura a la que le queremos afiadir el sombreado.

El siguiente paso es pintar el interior de esta seleccién con el pincel a una opacidad
media en color negro.

Después de esto, con la herramienta de borrar con una opacidad muy pequefia borrar
un poco el area pintada para conseguir un degradado continuo y un buen sombreado.
A continuacion haz lo mismo para todas las partes de la textura que necesiten
sombreado.

Finalmente, cuando hayas acabado de pintar todas las sombras en la capa de
sombreado_oscuro, aplica la herramienta de gussian blur para eliminar algunas
imperfecciones en el sombreado.

El resultado es:

También se pueden crear reflejos (zonas mas claras) de la misma forma, pero ahora
hay que crear una capa que llamaremos sombreado_claro.

Seleccionar con la herramienta de seleccion poligonal (poligonal-lasso) la seccion de la
textura a la que le queremos afiadir el reflejo.

El siguiente paso es pintar el interior de esta seleccidn con el pincel a una opacidad
media en color blanco.

Después de esto, con la herramienta de borrar con una opacidad muy pequefia borrar
un poco el &rea pintada para conseguir un degradado continuo y un buen sombreado.
A continuacién haz lo mismo para todas las partes de la textura que necesiten reflejos.
Finalmente, cuando hayas acabado de pintar todos los reflejos en la capa de
sombrado_claro, aplica la herramienta de gussian blur para eliminar algunas
imperfecciones en los reflejos.

Se puede ver el resultado de los reflejo en la nariz del coche de movistar:
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e Lineas del cochey tornillos

Estas lineas mejoran la apariencia de nuestro coche dandole un aspecto mas
realistico.

Con lineas del coche me refiero al las lineas que dividen las diferentes partes del
coche, por tanto piensa en las diferentes partes del coche antes de dibujarlas.

Para crear esta lineas primero crea una nueva capa para las lineas y los tornillos
0SCUros.

Vamos a crear las linias de color negro.

Esta lines tienen 2 pixels de ancho (anti-aliased) y los tornillos unos 5 pixeles formando
una cruz (también anti-aliased).

Se usa el anti-aliased para hacer las lineas mas suaves y que no queden dentadas.

La siguiente imagen muestra las lineas oscuras:
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Ahora, crear una nueva capa para las lineas y tornillos claros, seran de color blanco.
Esta lineas tienen 1 pixels de ancho (anti-aliased) y los tornillos unos 5 pixeles
formando una cruz (también anti-aliased).

Desplazar un poco estas lineas blancas con respecto a las lineas negras creadas en el
paso anterior.
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Finalmente tenemos que ajustar la opacidad y el brillo de las dos capas (la capa de
color negro y la de color blanco).

El propésito de este paso es conseguir un buen efecto 3D sobre la textura de nuestras
lineas y tornillos.

Haciendo algunos ajustes con la opacidad y el brillo el resultado es:

e Logos

En esta seccion se explica como afiadir algunos logos a nuestro coche.

Para empezar tenemos que conseguir buenas imagenes de logos que podremos encontrar
facilmente en el buscador de imagenes de google ( www.google.com ) o en una pagina web
donde hay infinidad de logos de todas las marcas del mundo www.brandsoftheworld.com .

Una vez tengamos los logos se trata de in pegandolos sobre la plantilla usando diferentes
capas. Es decir pegar las imagenes en una capa diferente a la del color de fondo.

Otro consejo a la hora de afiadir los logos es poner un poco de sombreado alrededor del logo
para darle un poco mas de vida, esto es, para que sea mas impactante y realista.

Las siguientes fotos muestran las texturas de mi movistar f1 car, en ellas se puede observar
todo lo comentado anteriormente.
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movistar
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Y el resultado de estas texturas sobre el coche en ZModeler y en GP4 es:
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Pintar el cockpit

Necesitamos pintar el cockpit de nuestro coche para poder ver los colores correctos del coche
en la cAmara de abordo en gp4.

Es fécil pintar un cockpit si tenemos una plantilla. Por ejemplo yo he usado la Original Cockpit
Template by Nico de gpxcarpainting.

A esta plantilla le acompafia un fichero de ayuda que explica como usarla, pero veamos los
pasos a sequir:

Primero de todo hay que saber que el cockpit solo tiene una textura (una archivo .tex):
cp_myteam.tex .

Por tanto solo tenemos que modificar este archivo.

Plantilla del cockpit movistar cockpit

Después de pintar la plantilla podemos ver el la vista 3D de ZModeler como nos a quedado
nuestro trabajo:
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movistar cockpit, vista 3D

Para acabar nuestro trabajo, afiadir una alpha layer a la textura (en formato tga), invertir la
textura verticalmente (en el programa de pintado usar la opcion voltear verticalmetne o flip
vertically) y finalmente guardar la imagen en formato tga de 32 bits y codificado RLE (el
codificado RLE es opcional pero reduce muchisimo el tamafio (espacie en disco)de la textura,
por tanto es interesante este formato): cp_myteam.tga .

Hacer una copia de seguridad de nuestro cars.wad.

Crear los archivos .tex con TexResizer (cp_myteam.tex) y actualizar el cars.wad con
WadUpdater (Iniciar WadUpdater, seleccionar el archivi cp_myteam.tex y el cars.wad, entonces
hacer click en el boton de UpdateWad y autométicamente el cp_myteam.tex serd actualizado
en nuestro cars.wad).

Con el TeamEditor se puede cambiar el nombre del slot de los equipos y esto afecta al nombre
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de la carshape (car_myteam_carl_lod0.gp4 ...) y el nombre del cockpit (cp_myteam.tex). Por
tanto se tiene que usar el nombre del slot de nuestro equipo (el mismo que para la carshape).

movistar cockpit en gp4

Pintar el casco

También podemos pintar el casco del piloto de nuestro coche, para ello tenemos que editar
algunos archivos .tex de nuestro cars.wad.
Estos archivos son:

driverl_1.tex, driverl_2.tex for driver 1.

ream 1 driver2_1.tex, driver2_2.tex for driver 2.
Team 2 driver3_1.tex, driver3_2.tex for driver 3.
driver4_1.tex, driverd_2.tex for driver 4.
Team 3 driver5_1.tex, driver5_2.tex for driver 5.
driver6_1.tex, driver6_2.tex for driver 6.
Team 4 driver7_1.tex, driver7_2.tex for driver 7.
driver8_1.tex, driver8_2.tex for driver 8.
Team 5 driver9_1.tex, driver9_2.tex for driver 9.
driver10_1.tex, driverl0_2.tex for driver 10.
Team 6 driverll 1.tex, driverll_2.tex for driver 11.
driverl2_1.tex, driverl2_2.tex for driver 12.
Team 7 driverl4_1.tex, driverl4_2.tex for driver 14.
driverl5_1.tex, driverl5_2.tex for driver 15.
Team 8 driverl6_1.tex, driverl6_2.tex for driver 16.
driverl7_1.tex, driverl?7_2.tex for driver 17.
Team 9 driver18_1.tex, driverl8_2.tex for driver 18.
driverl9 1.tex, driverl9 2.tex for driver 19.
Team 10 driver20_1.tex, driver20_2.tex for driver 20.
driver21_1.tex, driver21_2.tex for driver 21.
driver22_1.tex, driver22_2.tex for driver 22.
Team 11 — —

driver23_1.tex, driver23_2.tex for driver 23.
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Pero ademas tenemos que modificar los siguientes archivos de la carpeta GP4/cars:

o driver9_1.tex, driver9_2.tex
e driverl0_1.tex, driverl0_2.tex
e driver2l_1l.tex, driver21_2.tex

(no me preguntéis porque estan estos archivos aqui. Pero si no se modifican no se ven las
texturas correctas en gp4).

Veamos un ejemplo practico de como pintar el casco, la malla 3D (shape) del casco es:

Ahora tenemos que pintar el casco usando la plantilla (de forma similar a como hemos pintado
el coche).

Es mucho mas facil pintar el casco que el coche como podréis comprobar.

Solo se tienen que editar las siguientes texturas para pintar el casco: (driverX_1.tex,
driverX_2.tex).

driverX_1.tex
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1 movistar ¢

driverX_2.tex

Finalmente podemaos ver el resultado de nuestro trabajo en la vista 3D de Zmodeler, por
ejemplo mi casco para el piloto del movistar F1 car es:

Lll.l"{.."f"'}-: N
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Y/
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Casco para el movistar F1 car

Para finalizar nuestro trabajo, afiadir una alpha layer y guardar en guardar la imagen en
formato tga de 32 bits y codificado RLE (el codificado RLE es opcional pero reduce muchisimo
el tamafio (espacie en disco)de la textura, por tanto es interesante este formato): driverX_1.tga
and driverX_2.tga.

Notar que no tenemos que invertir (voltear verticalmente) las texturas en este caso. Ademas os
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tengo que decir que esto depende de cada tipo de plantilla y archivo .z3d que usemos para ver
el casco en ZModeler. Es decir posiblemente si editais el casco original tengais que invertir
verticalmente. De todas formas no os preocupéis, el Unico problema es que en gp4 veriamos
las texturas invertidas, entonces nos dariamos cuenta del fallo y las invertiriamos sin ningan
problema.

Hacer una copia de seguridad de nuestro cars.wad.

Crear los archivos .tex con TexResizer driverX_1.tex and driverX_2.tex) y actualizar el cars.wad
con WadUpdater (Iniciar WadUpdater, seleccionar el archivo driverX_1.tex y el cars.wad,
entonces hacer click en el botén de UpdateWad y automaticamente el driverX_1.tex sera
actualizado en nuestro cars.wad. Hacer lo mismo con el driverX_2.tex).

Casco en gp4

Casco en gp4
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Casco en gp4

Pintar mecéanicos e ingenieros

En este apartado vamos a pintar los mecanicos e ingenieros de nuestro equipo.

Las texturas para los mecanicos e ingenieros estan en el archivo anim.wad. Los archivos .tex
para los ingenieros estan localizadas en la carpeta (dentro del anim.wad)
\animationdata\qualifying\skins y el nombre de estos archivos son: engin_myteam.tex.

Las texturas para los mecénicos e ingenieros estan en el archivo anim.wad. Los archivos .tex
para los mecanicos estan localizadas en la carpeta (dentro del anim.wad)
\animationdata\qualifying\skins y el nombre de estos archivos son: pitcrew_myteam.tex.

Ahora solo tenemos que modificar estas texturas. Pero para facilitar nuestro trabajo vamos a
usar una plantilla: Pitcrews templates by MaxDownforce and ChaosF1 de gpxcarpainting.
Las texturas a modificar son:

Plantilla de mecanicos, archivo: Plantilla de ingenieros, archivo:
pitcrew_myteam.tex engin_myteam.tex
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Pintando el fondo de estas plantillas y afiadiendo algunos logos de nuestro coche tenemos
unos bonitos mecanicos e ingenieros para nuestro equipo de F1:

o

" movistar
A

By

movistar

i

Plantilla de ingenieros, archivo:

Plantilla de mecéanicos, archivo: engin_myteam.tex

pitcrew_myteam.tex

Para finalizar nuestro trabajo, afiadir una alpha layer y guardar como tga (256pixels X
256pixels) (32 bits y RLE encoded (RLE encoded es opcional, pero es mejor porque el archivo
tiene menor tamafio)): pitcrew.tga y engin.tga.

Notar que no se tienen que voltear verticalmente las texturas (En esta plantilla en concreto,
como comentabamos antes en el casco) Hacer una copia de seguredad de tu anim.wad

Crear los archivos .tex con TexResizer (pitcrew.tex y engin.tex) y actualiza tu anim.wad con
WadUpdater (Abrir Wadupdater, seleccionar el pitcrew_myteam.tex y el anim.wad. Hacer click
en UpdateWad y automaticamente el pitcrew_myteam.tex sera actualizado en tu anim.wad.
Hacer lo mismo para el engin_myteam.tex).

Ademas tienes que usar el nombre original del slot para los archivos: pitcrew_myteam.tex y
engin_myteam.tex, es decir, si td equipo esta en el slot 11, tienes que usar el nombre de prost
para myteam.

Esto es porque con el TeamEditor se puede cambiar el nombre del slot pero esto solo afecta al
nombre de la carshape (car_myteam_carl lod0.gp4 ...) y para el nombre del cockpit
(cp_myteam.tex). Pero no para los cascos (hemlets) y los mecanicos e ingenieros (pitcrew). Por
tanto tienes que usar los nombres originales de los equipos para los mecéanicos e ingenieros y
los nimeros originales para los cascos.

Los nombres originales de los slots son:

e ferrari -> slotl
e mclaren -> slot2
e williams -> slot3
e benetton -> slot4
e bar -> slots

jordan -> sloté
arrows -> slot7
sauber -> slot8
jaguar -> slot9

e minardi -> slotl10
e prost->slotll
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Mecanicos en GP4

LT
B

Mecanicos en GP4
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Ingenieros en GP4
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Ingenieros en GP4
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De ZModeler a GP4

Los nombres de los archivos que se necesitan para un coche de GP4 son:

car_myteam_carl lod_0.gp4
car_myteam_carl lod_1.gp4
Car 1 car_myteam_carl lod 2.gp4
car_myteam_carl lod 3.gp4
car_myteam_carl lod_4.gp4

car_myteam_car2_lod_0.gp4
car_myteam_car2_lod_1.gp4
Car 2 car_myteam_car2_lod_2.gp4
car_myteam_car2_lod_3.gp4
car_myteam_car2_lod_4.gp4

* Algunos equipos tienen un archivo: car_myteam_car(1 or 2) lod_35.gp4, si vas a editar uno
de estos equipos puedes borrar este archivo (no me preguntéis porque).

La diferencia entre estos archivos es que el lod_0 es el mas detallado y el lod_4 el menos
detallado. Es decir se ve el lod_0 cuando el coche esta cercay el lod_4 cuando el coche esta
muy lejos, como por ejemplo en los retrovisores.

La diferencia entre el carl y el car2 es el mapeado de los numeros (recuerda el paso final de la
seccién de mapeado donde habiamos guardado nuestro coche como carl y car2 y remapeado
el n°en el car2 en un lugar diferente de la textura con respecto al carl).

Por tanto ahora el proceso a seguir es simple, primero de todo comprueba el orden de los 28
objetos. Segundo exportar el carl.z3d a car_myteam_carl_lod_0.gp4 y ya tenemos hecho el
lod_0 para el coche 1.

Para hacer el lod_1, lod_2 and lod_3, borrar los z-objects del carl.z3d (z_cockpit_insert,
z_cockpit_left_mirror,z_cockpit_right_mirror, z_cockpit_visor), exportar este archivo como:
car_myteam_carl lod 1.gp4, car_myteam_carl lod_2.gp4, car_myteam_carl lod_3.gp4.

Repetir el mismo proceso para car2.z3d

Recordar el car_lod_4 que habiamos remapeado. Exportar este archivo como:
car_myteam_carl _lod 4.gp4y car_myteam_car2_lod_4.gp4

IMPORTANTE:

Para exportar el coche tienes que cargar todas las texturas (en el material editor), de esta
forma veras las texturas sobre el coche en la vista 3D. Si no haces esto, las texturas seran
exportadas de forma incorrecta.

Yo he usado el nombre de myteam, pero se tiene que usar el del slot al que queramos poner el
coche:

ferrari -> slotl
mclaren -> slot2
williams -> slot3
benetton -> slot4
bar -> slot5
jordan -> slot6
arrows -> slot7
sauber -> slot8
jaguar -> slot9
minardi -> slot10
prost -> slot11
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Ademas os tengo que decir que podemos cambiar el nombre del slot con TeamEditor, es decir,
poder usar cualquier nombre para el slot. Por ejemplo podemos cambiar el nombre del slot 11 a
vicente y entonces nombrar los archivos como: car_vicente_carl _lod_0.gp4,
car_vicente_carl lod 1.gp4 ...

La siguiente imagen muestra el TeamEdior. Se pueden cargar todas las carshapes disponibles
en el cars.wad. Por tanto, solo hay que actualizar nuestro cars.wad con los archivos con el
nuevo nombre del slot (car_vicente_carl_lod_0.gp4 ... ) y elegir esta carshape en el
TeamEditor. Muy simple.

= TeamEditor 3.1
File  Edit  OQptions  About

Cameras | Positions | Teams | Drivers | Images | Carshapes [ Impart Al H Apply A1 l
{3 Copy between and

(%) Swap |Ferrari w |willarms % | Apply

Team Carshape Mames
Default |2EID1 Order % | Available Carshapes
Team 1 Ferran W
Team 2 Ml aren W
Team3 | ‘iliams  [Mclaen v
Team 4 Benetton

Team 5 Bar Sauber

<

L4

<

ks

Team B Jordan Jordan
Team 7 Arows Jaguar
Team 8 Sauber ar

Team 3 Jaquar Mirardi

Team 10 tdinardi Frost
Team 11 Frost Anows w

Delete files for Team :|.-’-‘n.nows w | Delete

il

High Quality 5 ettings [Use lod0 anly]

[] Force best carshapes [ Force best front tyres
[] Force best helmets [] Force best rear tyes

Ahora ya tenemos todos los archivos (shapes) de nuestro coche para pasar a GP4.

Recordar que podemos usar nuestro coche para cualquer slot ya que las texturas las hemos
nombrado como VTE_1.TGA, VTE_2.TGAy VTE_3.TGA o un nombre similar (este nombre
debe ser diferente de ferrari, maclaren, williams, benetton, bar, jordan, arrows, sauber, jaguar,
minardi and prost). Entonces nuestro coche va a buscar las texturas llamadas VTE_1.TEX,
VTE_2.TEXy VTE_3.TEX sin que influya el nombre del slot.

Ahora necesitamos guardar las texturas del coche en formato tex. Para ello podemos usar gp4-
master (leer el carpainting tutorial by Thijis (a.k.a. Knight)) o bién usar TexResizer
(www.realgpx.com).

El TexResizer es muy simple de usar, basta con abrir un archivo existente .tex, ajustar la
anchura y altura a 1024. Entonces hacer click con el botén direcho sobre la imagen grande de
la textura y seleccionar load from tga. A continuacion hacer click en downsample y guardar el
archivo .tex.
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=S

|E:"~D-:u:uments and Settingz\Administradortdiz u:h:u:umentnsWicenteHFDrmuleﬂ

O TexResizer 2.2 :

[ Texture Properties

Format : (0 D¥T1 (%) DxTH Transparency

L et e | [ ..ﬁ.ssuciéte e f.iles |
. ::':.\. F :| ] =y

Load from Toa
Save to Tga

[ Save tex file ]

| Load all 4 tga files |

[ Save all 4 tga files ]

[ Downzample ]

[ ] Show alpha layer

[ Batch tew to tga ]

[ Batch tgato ten ]

Hacer lo mismo para todas las texturas.

Recordar que el hi_mycar.tex es 1024x1024 y el mycar.tex es 512 x512.

Ademas notar que hay que voltear verticalmente las texturas (archivos .tga)y afiadirles un canal
alfa (alpha layer) antes de cargar los tga en TexResizer.

El resultado de hacer esto en TexResizer es:

O TexResizer 2.2 I: E”Z'

|E:'\Dncuments and Settingz\Administradoriz u:h:u:umentns'\Vicente‘aFDrmuleﬂ

i~ Testure Properties 1 |
Fomat: () DKT1 (5 DRTS [ ranzparency

Bax Width ;| 1024 _E] Max Height : | 1024 __‘E] [ Gels

Azsociate tex files |

Save tex file l

[ Load all 4 tga files ]

[ Save all 4 tga files ]

[ Downzample J

[ ] 5how alpha layer

[ Batch tex to tga ]

[ Batch tga to tex ]

Después de esto ya tenemos creados los archivos tex (texturas) para nuestro coche.

Solo nos falta poner los 10 archivos .gp4 y los .tex en nuestro cars.wad. Para ello podemos
usar gp4-master (leer el tutorial carpainting tutorial by Thijis (a.k.a. Knight)) o también podemos
usar WadUpdater (www.realgpx.com).
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2! WadUpdater 3.3

Select filafz] to replace inwad(z) | Select a Folder |

[F-\Dacuments and Settings'AdministradorMis documentostiicente'Farmula 14GF (]

Select one of the GP4's wad to patch or the wad to extract [ Change GP4 Path |
?E:'\.ﬁ.rchivus de programat.) ocshGP4Azars wad ﬂ
' Create wad ] [ ¥ Exhract wad ] ['l Update wad] [’E}, Update all tracks ]

[ Show/Hide files in the wad |

Primero de todo hacer una copia de seguridad de nuestro cars.wad, entonces para instalar
nuestro coche en nuestro cars.wad: copiar los 10 archivos .gp4 y todos los archivos .tex (los hi_
y los demas)en una nueva carpeta llamada por ejemplo mycar.

A continuacién en WadUpdater haz click en el botén de Select a Folder (seleccionar una
carpeta) y también selecciona tu cars.wad de la carpeta GP4 (es decir donde tengas instalado
GP4) y finalmente haz click en el botén Update wad.

Tu cars.wad sera actualizado en pocos segundos.

Finalmente podemos ajustar la posicién del volante y del casco y cambiar el color de los
brazos del piloto (rims color). Para ello vamos a usar TeamEditor (se puede descargar en
www.realgpx.com)

Para hacer estos cambios solo tenemos que iniciar TeamEditor y cambiar las coordenadas del
casco y del volante para que en la vista 3D de TeamEditor estén en la posicién correcta.

Para cambiar el color de los brazos, hacer doble click sobre la caja de color del brazo y cambiar
el color.

Ademas podemos cambiar la marca de los neumaticos (michelin o bridgestone) con este
programa.
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= TeamEditor 3.1 E”E”E

File Edit Options  About

|Eameras! Pozitions | Teamz | Drivers | Images |Carshapes Import Al ][ Apply Al ]

i quiekean: (E] T2 G e )
[OfadCoa) % [ ¥ [Z

|SteeringWheel | 04 30 2
Dash Boards 05 475 12

Mizc. External Pogitions
| T-Lam | Helmets | St wheel

T a2 B

 Femai | 0] 2| 29 4[] m] 11
| williams B2 B3| 24 3 g -10.4
~ Mclaren | 77 E1 27 A o -4
| Renaut | -75] E3 25 4 -5 -6
Sauber | -BE E3 27 2 -3 -8
dordan | 73 E1 29 7 4/ 14
Jaguar | F7| B8 | 26 7 B -0
__E!al___ | 79 B4 24 g 3 8
Minardi | 76 E1 28 3 A 14
Topota | 590] B2 | -29 1 a1z
Arrows 85 B4 -23 2 -3 -9
[Default T-Cam|  [Default Helmet]  [Default Wheel|
‘Wheel Positions
= e [ =

Cambiar la potencia del coche, las revoluciones méaximas, la masa, la
carga aerodinamica...

Para finalizar nuestro coche tenemos que cambiar algunos parametros fisicos de nuestro coche
con Physics Editor v1.03 de Aubrey Windle.
Se puede descargar de www.grandprixgames.org o cualquier gp4 website.

Las siguientes imagenes son auto explicativas y muestran todo lo que se puede modificar de
nuestro coche:
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Chassis/General EngineHDrivetrain] Tires ] About ]

Downforce Coefficient IW kg all carz

Downforce/Dirag R atio |725 kaodkg all carz

b azs IW kg all carz
*-auiz Fotational lnertia 579 kgm"2 hurnan anly
“r-axiz Rotational Inertia B43 kgm"2 hurnan only
Z-ariz Rotational Inertia Iw kig ™2 hurnan only
Frant Track. IW T hurnarn only
Rear Track IW T hurarn anly
Wheelbaze Iﬁ I humar anly
Cola Height 245 human only

Braking Faorzce Iﬁ [ FE[4] all carz

Frant Wieight Digtribution [buman anly] Rear
470743 | BEZ=)

Frant Center of Prezsure [ Rear

—

0ld Mechanical Grip [weight]

0ld Downforce Coefficient 4363 Lnknown

|
| a5
524288 Lrknown hurnan only

all carz

Cancel

Defaults

Load

flifE

Save

Help |

w103 Irmpart fram gpd. exe

|Ipdate apd.exe
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Chassis/General  Engine/Divetrain l Tires
Hurnan A ace Power |55
a55

Hurnan Qualy Pawver

Upszhift "Penaly" lw
Flwehesl Inertia 0.05
Final Drive R atio lm
MaxRPM | 16800

Actual Bace Power (=30
Actual Qualy Power d55

M aximum Race Torgue 266
286

b axirum Qualy Torgue

“Maw BPM affects actual power of all cars

] &bout ]

BHF @ 16600 BPM - human anly

BHP & 16600 RPM - human anly

unknown
kgm™2

Optirmize |
RFk
BHP (2 b ax. RFPk
BHP = Max. RF
b £t = 14770 RPR

b £t &2 14770 RPM

human only
all carz
all cars
all carz
humnarn only”
humar anly®
all carz

all carz

Cancel

Defaults

Load

Save

flifE

Help | w1.03

Irmpart fram gpd. exe

|Ipdate apd.exe
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P4 Physics Editor

Chassziz/General ] Engine/Drivetrain  Ties l About ] Cancel
Front Tires
Lateral Grip 1330 urik, all cars w
Longitudinal Grip TEB2.363T all carz ﬂ
Slip Angle? 422k all cars M
Fadius Iﬂ T all cars
"wieighl 11 ka all cars
Fear Tires
Lateral Grip 13836131 all carz
Longitudinal Grip 1824684y all carz
Slip Angle? 4k all carz
F adiuz IW i all cars
wigigh 14 kg all cars
All-wheel Eazy-Edit
[arip 1330 Lk, all carz
Slip Angle? 4 unk all cars
Help | w103 Irmpart fram gpd. exe |Ipdate apd.exe

Mi consejo para usar el GP4 Physics Editor v1.03 es: descomprimir el gp4phys.zip en una
carpeta llamada gp4phys, entonces copiar el GP4.exe de tu carpeta principal de GP4 (notar
que el GP4 Physics Editor v1.03 solo funciona con la version desencriptada v1.02 del gp4.exe
(decrypted v1.02 version of gp4.exe) que esta disponible en varios sitios web, el gp4.exe vil.02
es la version del official patch 9.6).

Ahora ejecuta el GP4Phys.exe y aparecera el GP4 Physics Editor v1.03. Entonces ya puedes
hacer algunos cambios a los valores de los parametros que aparecen aqui. (Hay una buena
explicacion de cada parametro en la ayuda del GP4 Physics Editor).

Lo mejor es cambiar el Human Race Power, Human Qualy Power y las Max RPM, el resultado
sera un coche mas rapido, si hemos aumentado la potencia y las RPM.

Finalmente guardar esta informacién en un archivo .gp3 que se puede cargar en GPxPatch, por
ejemplo mycar.gp3. Ahora ir a la carpeta GP4/gpxdata/ y copiar este archivo, entonces iniciar
GPxPatch e ir a GPxPatch -> GPxSet y cargar nuestro GP4/gpxdata/mycar.gp3 y ya tenemos
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instaladas las modificaciones de la fisica de nuestro coche. Ahora solo nos queda iniciar
GPxPatch y conducir con nuestro coche con la nueva fisica que hemos modificado, ademas
veremos que nuestro coche es mas rapido (si hemos aumentado la potencia del motor y/o las
revoluciones), es decir los tiempos por vuelta van a disminuir.

Por cierto, también podemos editar directamente nuestro GP4/gp4.exe si no queremos usar
GPxPatch, pero yo prefiero no editar el GP4/gp4.exe para evitar problemas.

‘= TeamEditor 3.1 [XI

File Edit Options  Abouk

Teams Dirivers Images EEEarShapes*.:: [ Irpart Al ][ Apply Al ]

Colarz and Tyres

Default Arms || Arm Colors | Rim Colors Default Brands
Ear'l Car2 |Car1 | Car 2 Brand Types

Ferari Bridgestone 4 »
Wiliars S Michelin 4%
tclaren Michelin 4%
Ferault [ e Michelin 4%
Sauber AR Bridgestons 4 »
Jordan ] Bridgestone 4 » i
Jaguar [N i Michelin 4% 3
Bar ] Bridgestons 4 » | ]
Minardi ] Bridgestone 4 » | %
Topota R Michelin ~ 4» |
Arows e Michelin 4% ____,,.-——" i
Team D atas
[ Default Mames J[ Defaul Dataz | [Power[BHP) |Faiuwre | CC
Teamn Mames Engine Mamesz  |[Qual. Race £ Gear
ferrari ferrari 890( 830 963 | ¥ =
williamns Birrwar 905 905 | 2336 6B %
mclaren mercedes 88h| 885 3FE2| 6 =
renault renault 890) 890/ 2291 |6 =
sauber petronas g70| 8w0) | 28917 %
jordan honda BER| BER| | 4573 6 =
jaguar coswarth g70| 8v0| | 4218 ¥ =
bar honda 86| 865 | 2854 B I
minardi coswarth 245 845 4546 |6 =
toyota toyota 865 865 3854 7 =
arrows aziatech 820/ 820/ H300| | 6B =

Ademas se pueden cambiar algunos parametros de nuestro coche con TeamEditor.

Las siguientes imagenes muestran que se puede cambiar la marca del neumético, el nombre
del equipo y del motor, la potencia del motor, el % de rotura mecénica y las marchas.

Hay que destacar que si cambiamos la potencia del coche con Team Editor solo va a afectar a
la "performance" de los coches y tu coche no serd mas rapido y no vas a mejorar tus tiempos
por vuelta.

Y en la seccidn de pilotos ademas de cambiar el nombre de los pilotos podemos cambiar la
"performance” de los pilotos.
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~ TeamEditor 3.1

File Edit ©Options  About
i Cameras H Paszitionz H Teams | Drivers Images H Earshapes|
. Dirivers Operations
[ Hide Performance Caloulator << — -

_ Ehangel.-i'-.l:uluy w fl:lrlauallfy w by | o [ Apply |
Driver Dataz
[Default Mames||[Default D atas | Qualify Race Swap IMichaeISchumacher v and IHL":'E”SB‘E"”iEhE"':| b ﬂ]
'Mb Driver Names Ability | War., | Abiliy | Var,
1| | michael schumacher 16256 128] [ 16286) 128)  Perfomance Caloulstor
2| |rubens barichello 15936 384 | 15935 384 Driver Qualify ¥ Racex | Sothby
" 3| [juan pabla montoya 15808 512 [ 15808 51z2| | michael schumacher 0.000 0.000 | (&) Qualify Gap
4] ralf shoumacher 16616 704| | 15616 704 | Manpablomantopa el g (-
5| [david coulthard 15672 506| [ 15672 506 ’Eluabjgscgjl’t'f;j"'j ?ETE ?E:g

B |kimi raikkonen 15872 B40| | 15872 &40 o ' ' R atio BHP/Ability :
—1 : kimi raikkonen 1.016 1.016
7] fjamo trli 16220 604/ [ 15720) 604] |t sheumacher 111 qm | 103391 [Defaut]
=8 fernando alonso 15764 B52|| 15764 552 fermando alonso 1147 1147
3] |nick heidfeld 15488, 512 15488 512 ienzon button 2244 2344
| 10| |heinz-harald frentzen 153600 512 | 15360 512 hick heidfeld 2373 2373
I giancarlo fizichella 14552 840 | 145852 840 jartu trulli 2416 1.280
| 12| |ralph firnan 14872 &816| | 14872| B16 iacques villeneure 2543 2543
14| [mark webber 15232 512|[ 15232 512|  |heinzharald frentzen 2572 2572
15| |justin wilson 14376| 788|| 14978 7ea|  |mark webber 2870 2870
16 [jacques vileneuve 15424 576/ 15424] 578 Ei:;”;!i?; 3;2; 3;2;
é |Etnsc|n bl..JltDr'l 18652 448 | 15662 448 ralph fitman 50 e
18] .nlcalas kieza 13952 1024 | 13952| 1024 giancarlo fisichella 4577 4577
i jog verstapen 14592 832 | 14892 832 ios verstapen 496K 496K
| 20] |oliver panis 14976 B40| | 14376 &40 pedro de la rosa 4972 4.972
| 21| |cristiano da matta 14252 1152 | 14252( 1152 marc gene 5270 5270
E pedro de la roza 14848 832 | 14843 832 criztiano da matta 27T R2FT
| 23| |marc gene 147200 896 | 14720 836 nicolas kieza £.453 £.453

Felicidades, ya tienes acabado tu coche para GP4.
Ahora solo queda dar vueltas a nuestros circuitos favoritos con el.

Algunas imagenes de mis coches para gp4 son:
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Resumen

Los pasos esenciales para modificar el coche son:

e Importar el lod_0 del coche original de gp4 y guardar como carl.z3d
>Importar el lod_4 del coche original de gp4 y guardar como car_lod_4.z3d

e Modificar el coche usando fotos como referencia. Calcular los normales.

e Dividir el coche en los diferentes objetos que necesita un coche de gp4 (ver la lista) y
ordenarlos por orden alfabético (el orden de la lista).

e Mapear el coche (recordar mapear el lod_4), y cambiar el nombre de los materiales a
un nombre diferente (diferente de los hombres originales de los equipos de gp4).

e Pintar el coche.

e Crear los archivos .tex

e Hacer las shapes para gp4 exportandolas con ZModeler (recordar cargar todas las
texturas antes de exporta el coche).

e Actualizar el cars.wad con gp4-master o WadUpdater.

e Cambiar la posicién del casco y del volante ademas del color de los brazos con
TeamEditor. Modificar la fisica del coche con GP4 Phisics Editor.

e Yatenemos acabado nuestro coche.
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Links y tutorials

Tutoriales Utiles

Carpainting guide by Thijis (a.k.a. Knight)

Quick Guide to find out Mapping GP4 by Raymond (a.k.a. Max
Downforce)

ZModeler full documentation

ZModeler: creating cars from scratch

All the tutorials in gpxcarpainting

Links

apxcarpainting (http://racing-leagues.com/gpxcarpainting/)
ZModeler official site (http://www.zmodeler2.com/)
www.grandprixgames.org (http://www.grandprixgames.org/)
realgpx (http://www.realgpx.org/)

Gp4 tracks by Ricardo Lampert
(http://ricardolampert.drivingitalia.net/)

GPxPatch (http://www.xs4all.nl/~rsdi/)

www.flgames.it (http://www.flgames.it)
www.gp4spain.com (http://www.gp4spain.com)

ZModeler plug-ins (http://pedro2.spytech.cz/zmodeler)
Logos (http://www.brandsoftheworld.com/)

fl-racing (http://fl.racing-live.com/)

fitotal (http://www.fltotal.com/)
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Changelog

Cambios en el tutorial

v1.0 (4/1/2005)

First release of the tutorial.
The origin of the tutorial was the result of some post on
gpxcarpainting forum about mapping and adjust the normals.

v1.1 (30/3/2005)

Added a ZModeler quick guide that explains all that you should
know about it to build a gp4 car.

Added a section that explains how to buid the mesh of the car.
Mapping and normals sections are improved.

Added some new sections: paint the car, get car in game, summary
and the most useful links.

v1.2 (30/6/2005)

Added a tip that explains how to order objects by alphabetical order
usen 3Deditor.

Improved paint the car section with an example of the movistar F1
car.

Improved get car in game section with explanations about how to
use TexResizer, WadUpdater and TeamEditor.

Added more links.

Added Acknowledgment section

v1.3 (20/8/2005)

Finally the tutorial have been trasnlated to Spanish. Added an
explanation about how to paint cockpit, helmets and pitcrews with
some examples and lots of photos.

Some explanations about Texture shading, Car body lines and
screws. And some examples with lots of photos.

Added an explanation about how to change the cars power with gp4
physics editor.

Added an explanation about how to get car in-out game with
WadUpdater.

Improved the Mapping section: improve the explanations about my
mapping method and added an explanation about how to map the
car (an explanation for begginers). Added some mapping tips:
mapping continous surfaces of the car, mapping carbone fibre
surfaces (thanks to Bojan Tarticchio to tell this method to us) Added
some tips about the car_lod_4: map this car to see the correct
colors.

Corrected some grammar mistakes on the tutorial. And improved
some explanations in all the tutorial.

Added a table of ZModeler hot-keys and an explanation about how
set up hotkeys in the ZModeler section.
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