Modding con Blender: Age of Empires IIT

Comenzaremos descargando los programas necesarios. Los enlaces son para la plataforma windows
32 bits:

1) Blender:
— Instalar Python 2.5.2 http://www.python.org/ftp/python/2.5.2/python-2.5.2.msi

— Instalar altima version de Blender
http://download.blender.org/

2) OpenGLExtractor:

http://members.chello.at/alexan/ogle/GLXtractor.zip

3) Visualizador del Granny3D

http://gr2decode.altervista.org/files/gr2_viewer.zip

Listado de juegos que podemos utilizar con el visualizador Granny3D

http://gr2decode.altervista.org/gamelist.html

4) Extractor de archivos .bar (donde se encuentran los recursos del juego)
http://forums.heavengames.com/redir/http%3 A//games.build-a.com/aoe3/files/AoE3Ed.exe
Esta herramienta incluye un conversor de archivos .ddt a .tga

5) También utilizo un visualizador de imagenes http://www.xnview.com

Creamos una carpeta temporal en el directorio raiz donde afiadiremos los programas necesarios.

@Uv| . v Equipo ¢ BOOT(C) » temp »

Archive Ediciégn  Ver Herramientas Ayuda

8 Organizar ~ = Vistas ~ (@ Grabar

los faveritos Nombre
[H2] AnE3Ed.exe
, Documentos :
G GLXtractor.zip

P_E Imagenes
B Misica

&% gr2_viewer.zip


http://www.python.org/ftp/python/2.5.2/python-2.5.2.msi
http://www.xnview.com/
http://forums.heavengames.com/redir/http%3A//games.build-a.com/aoe3/files/AoE3Ed.exe
http://gr2decode.altervista.org/gamelist.html
http://gr2decode.altervista.org/files/gr2_viewer.zip
http://members.chello.at/alexan/ogle/GLXtractor.zip
http://download.blender.org/release/Blender2.49a/blender-2.49a-avifix-windows.exe

Extraemos los 3 archivos en la misma carpeta y los eliminamos.
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‘ Organizar ~ ¢ 15tas & Grabar

Vinculos favoritos Nombre

cumentos \J GLFunctions
= in,sua izador .GR2 ————>> || gr2_viewer

Imdgenes

. Plugins
¥ MEgractor BAR ———— [l ArchiveViewer.exe
[ Cambiados recientemente %] AtlasULdII

Eoeversoes. DDT--> TGA—> i FileConverter.exe

|, Acceso piblico .GLKtractDr.exe
/’? %] msvepL.dll

Captura render en pantalla %] msver71.dil
para OpenGL || Readme.txt

|%| xerces-c_2_5 0.dll

Buscamos los archivos .BAR dentro de la carpeta del juego. Para esto, he utilizado el visualizador
XnView en lugar del buscador del windows vista.
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Buscar ﬁ
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Mirar en:

C:\Program Files"Microsoft Games'Age of Empires 1|

[] Todos los campos:
[] Comertario
|| Descripcién
[ElirTC
[FlexiF

Resultados
Encontradas & coincidencias.

Todos los campos

Todos los campos

Incluir subcampetas [ Solo palabra entera
Opciones
[7] Tamafio de Fichera: Menos que KB
[7] Fecha de modificacién  =niie 03/07/2009 o 03/07/2009
[] Formato: Todos los Archivos de Gréficos
[ Ancho Menos que 1024
[ Sito Menos que 1024
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Seleccionamos todo y copiamos a la carpeta del proyecto.

Microsoft Games\Age of Empires IIN]
EE Fichero | Editar | Yer Herramientas Crear Ventana Informacic
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Cortar Ctrl+X
Copiar (2} Ctrl+C
Copiar dates de imagen Ctrl+Shift+C
Pegar Ctrl+V
Importar desde el portapapeles Ctrl+Shift+V
Seleccionar tode (1 } Ctrl+A
Seleccionar ninguno

Invertir seleccion

Copiar a... Alt+C
Mover a... Alt+M
Borrar... Del
Renombrar... F2
Mueva Carpeta

Editar Descripcién/Comentaric Ctrl+D

Metadatos

Propiedades Alt+Intro

: Archivo  Edicién  Ver
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Herramientas

B Correo electronico

Ayuda
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Vinculos favoritos
|0 Documentos

E Imdgenes

E_;h Musica

[ Cambiados recientemente
IB Busquedas

ly Acceso publico

MNombre

. GLFunctions
|| art2.bar
| art3.bar

L gr2_viewer

. Plugins
mArchiveViewer.ace
%) AtlasULdIl
EFiIeConverter.exe
.GLXtractor.exe
%) msvepTl.dll
% msvardl.dll
. Readmetdt
% nerces-c_2_5_0.dlIl
L Artl.bar
|| Data.bar
| Fonts.bar
L render.bar
|| Sound.bar
L SoundXML.bar



Antes de comenzar, vamos a crear dos carpetas, una para guardar las mallas y otra para guardar las

texturas.

@\_:/'.| .+ Equipo » BOOT(C:) » temp »

. Mallas

[Texturas | /

Archive  Edicién  Ver Herramientas  Ayuda
By Organizar - ™ Explorar =
Vinculos favoritos Nombre
. GLFunctions
., Documentos
e E BOOT (C Imé e
@uv .+ Equipo » (C) » temp » EE magenes [arB.bar
Edicion  Ver Herramientas Ayuda ] | r2_viewer
B A 4 Cambiados recientemente . Plugins
EB Busquedas mArchiveViewer.exe
Analizar N s ) AtlasULdll
ombre Fecha mt , Acceso piblico L= g
Enviar a . GLFunctions 03/07/20( EF'IECDWEH:E"EXE
. . .GLXtractUr.exE
1 MNuevo }:i@ () msvepT1.dll
! Crear acceso directo Ld AR %] msver7L.dll
I a . 4 deb . Readmetxt
! iminar | Imagen de mapa de bits i8] xerces-c_2_5_0.dll
Carmbiar nombre [E3 Contacto || ArtLbar
Propiedades 'ﬂ Dibujo de Open Office | Data.bar
Cerrar if Presentacién de Open Office || Fonts.bar
ﬁ Hoja de calculo de Open Office render.bar
{8 Texto de Open Office = ound bat
| SoundXML.bar
Documento de texto

Maletin

Lanzamos el extractor de archivos .bar llamado ArchiveViewer.exe y abrimos Artl.bar para extraer
todo en la misma carpeta.

m AoE3Ed 0.9 - Archive Viewer
‘u’|ew Extract Help

-
m AcE3Ed w0.9 - Archive Viewer - Artl.bar Ll_lﬁm 5]

File View [Extract]| Help

Filename Q@ File size (bytes) | Last modified date | o
Art\test.gr2 Selected... 15392 2005-09-1912:55:57.635 ||
Arthbuilding S BTSN _HOFTECty_Carera.cam 218 2005-09-1912:57:42.836
Art\cinematic\forest_fire.particlexmb 11,492  Unknown
Art\cinematic\forest_fire_base.particlexmb 11150 Unknown
Art\cinematic\forest_fire_embers.particlexmb 10,370 Unknown
Art\cinematic\forest_fire_scerch.particlexmb 10,370 Unknown
Art\cinematic\forest_fire_smoke.particlexmb 11,534 Unknown
Art\cinematic\forest_fire_sparks.particlexmb 10,016  Unknown
Art\cinematic\test_ohjectxmlxmb 3624  Unknown
Art\cinematic\test_ochjectxml.precomp 858 2005-09-19 13:30:47.600

A\ cursorshcommand attack icon.cur 2,238 2005-09-19 13:01:28.707
Art\cursorsicommand attack mono icen.cur 2,238 2005-09-1913:01:28.754
Art\cursorsicommand board icon.cur 2,238 2005-09-19 13:01:28.501
Art\cursorsicommand board mono icon.cur 2,238  2005-09-19 13:01:28.847
Art\cursors\command build icon.cur 2,238 2005-09- 19 13 01:28. 894 =
Search for file: |

Hacemos lo mismo con art2.bar y ar3.bar, ya que en Artl.bar no se encuentran todas las texturas de
las mallas.

En Font.bar encontraremos varios tipos de fuentes de texto y en Sound.bar una coleccion de sonidos
en formato .wav.



Este seria el resultado.
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, animation_library
J buildings

J cinematic

| CUTSOrs

| effects

. homecity

J impacts

. lighting

. lightsets

. nuggets

| ohjects

| shadows_selections
| terrain

S ui

| units

test.grd

Las mallas en formato .gr2 junto a sus texturas en formato .ddt se encuentran en las carpetas

buildings, homecity, objects, terrain y units.

En la carpeta 'cursors' encontraremos una coleccion de cursores para el raton del ordenador.

Antes de visualizar las mallas con el Granny Viewer, vamos a convertir los archivos .ddt a .tga.
Primero realizaré una busqueda de los archivos .ddt en la carpeta 'Art' desde el XnView.

IE

Nueva Carpeta

Borrar

Rencmbrar

Mostrar todos los ficheros (recursivamente)

Buscar ficheres similares...

Afadir favorito...

Iniciar presentacién

Iniciar presentacién (recursiva)

Explorador
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Buscar

et
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“.ddt

Mirar en:

C:itemphArt

Incluir subcarpetas

Opciones

|| Tamafio de Fichero: Menos que

["] Fecha de modfficacisn

[™] Formata: Todos los Archives de Gréficos
[ Ancho Menos que

[E1] Atto Menos que

[7] Todas los campos:
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[] Descripeitn
EJIPTC [ Tode
CIE4F | Todos los
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[7] Solo palabra entera
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Seleccionamos todo y lo copiamos a la carpeta "Texturas' creada anteriormente.

E'[E Fichero | Editar | Yer Herramientas Crear Ventana Informacic

Con la herramienta 'FileConverter.exe' seleccionamos todos los archivos .ddt de la carpeta '"Texturas'

para convertirlos a .tga.

"’EE Explorad Cortar
Copiar(Z}
= Copiar dates de imagen
% Pegar

=4 Importar desde el portapapeles

Seleccionar tode (1)
Seleccionar ninguno

Invertir seleccign

Copiar a...
Mover a...
Barrar..
Renombrar...

MNueva Carpeta

Editar Descripcién/Comentaric

Metadatos
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P = i = i = M = = = == = i = i = . i 2 =

Propiedades

Ctrl+X
Ctrl+C
Ctrl+Shift+C
Ctrl+V
Ctrl+ Shift+V

Ctrl+A

Alt+C
Alt+M
Del

F2

Ctrl+D
»

Alt+Intro

H Select file(s) to convert

‘ Organizar ~

Vinculos favoritos
15 Sitios recientes
Ml Escritorio
M Equipo
Mas »
Carpetas i 2
- -
B temp
| Art
. GLFunction—
L gré_viewer i|
. Mallas
. Plugins
. Texturas
Nombre:

i
y =< = 3 EMmM * uras
S0 | BOOT(C:) » temp » Text

v|¢f||5usmr pl

aEn -
omE fjsfae v R Mueva carpeta

Fecha maodificacian

| |4bydblacksquare.DDT

|| 4bydwhitesquare.DDT

|| 256by256blacksquare.DDT
abus_gun.DDT
abus_gun_b.DDT
abus_gun_icon_64x64.00T
abus_gun_portrait. DOT
albino_bizon.DOT
albino_bizon_b.DDT
amelia.DOT
amelia_b.DDT
amelia_black_b.DDT
amelia_black_h.DDT
amelia_black_low.DDT

Mambre

| M-
—
| -
—
| -
—
| -
—_
| -
—
| -

~
Tipo Tarnafic b

{1) Pulsar Ctrl+E
para seleccionar todo

= | Recognised files (*xmb, *ddt v |
[ Abrir LE}] [ Cancelar ]

Abhora, en la carpeta '"Texturas' eliminamos todos los archivos .

.tga, que son los que utilizaremos con Blender.

ddt dejando s6lamente los archivos



Solo falta convertir el formato de la malla .gr2 a un formato que reconozca Blender. Para esto,
vamos a utilizar 'GLXtractor.exe'. Elegimos la aplicacion desde la cual visualizaremos las mallas
.gr2 para realizar la captura, en este caso Granny3D Viewer.

[ oS! GlLXtractor |E|EI£J oS! Abrir &
Profile: voa9 @I\-}V| L= BOOT(C) » temp » gr2_viewer v|"f Buscar 2|
File: J Choose App (1) Viicilus favorias Nombre Fecha meod... Tipo Tamafio Etiquetas
Folder: % i

T Sitios recientes B ng_\rfewer.exe @)
Capture |Text|.|rea"5hader I Ogle Plugin I Logging| 5 Bl Escritorio (8] g2 viewer
I
Object . o 1% Equipe
Fiename:  Obj Fil = Mas »
Folder: C:‘temp i Carpetas v
[¥] Capture Textures [¥] Capture Shader ; by A -
[] Use System OpenGL Fils s | temp
Capture Shottcut: — ctd = shit v  f ¥ W Art
J GLFunction—
[ User starts Application N grz_viewer|i|
. Mallas
Thx to Eyebeam Research L . Texturas
Nombre: gr2_viewer.exs > ['-EXB ']
i Abrir (3)] [ Cancelar ]

Marcamos la opcion 'Capture Texture Coords'.

ot GLXtractor E@g

Profile: Vvi55
arZ_viewer - [ Save ] [ Delete ]
File: aré_viewer exg [ Choose App ]

Folder: |C:‘temp'grZ_wviewer

| Capturs I Teadure.r’Shade(L Ogle Plugin D_oggingl

\ "
\Scale: 1 Fip Pohygon Strips a
Capture Texdure Coords [ Capture Momals -

[] Log Functions [] Remove Extensions F

GL Primitives: L/
Triangles i

Triangle Strip Quads
Triangle Fan CQuad Strip Paobygon

Help Start Application
Thee to Eyebeam Research -




También establecemos a la carpeta 'Mallas', creada anteriormente, como destino de las capturas del
proceso y, aunque es opcional, el nombre del archivo .obj por 'captura'. Guardamos los cambios
realizados pulsando el boton 'Save'.

Vemos que la combinacion de teclas utilizadas para realizar la captura es ctrl+mayusculas+f.

Pulsamos el boton 'Start Application' para iniciar el proceso.

' ot GLXtractor = | ) S
Profile: Vo3
are_viewer - [ 531;&(3] [ Delete ]

File: or?_viewer exe ’ Choose App ]
Folder: |C:‘temp‘arZ_viewer
Capture |Te:dure,'“5hader | Cgle Plugin | Lugging| 5
Fi ]
Object o
L

Filename: captura (1 ]
Folder: C:\temp‘Mallas (2)

Capture Textures Capture Shader
[] Use System OpenGL File

=T

Capture Shortcut: ctl »  shift - f -

[] User starts Application

Help (4]| Start Application
The to Eyebeam Research

Ya desde el 'Granny Viewer' abrimos un archivo .gr2 seleccionando la opcion 'Load File', desde una
de las subcarpetas que encuentran dentro de 'Art'.

% Granny Viewer
Back to Main Menu
Loading

Load File...

Load models Only...

Load Animations Only...

Clearing
Clear Animations

Clear All




@ﬁs Select a file to open:

- |‘1 | | Buscar

&l Sitios recientes
Ml Escriterio
M Equipe
Mas »
Carpetas .
. germar «
. home_
. homec
| malta |
. ottoms
. portug
J russian
. spanist
ot laic

@Uv| <« temp » Art » homecity » spanish

~
Mombre

Fecha modificacién
| PaLnduIE_dicd_ULjELLyiL

|| prop_spain_dock_crates_etc.gr2
L prop_spain_dock_props.gr2

| prop_spain_market_standingsign.gr2
L prop_spain_market_wares01.gr2
|| props 01.gr2

L rail_academy.gr2

| rail_back.gr2

L rail_boardwalk.gr2

L | rail_upper.gr2

| spanish_churches.gr2

|| spanish_colony_house 01.gr2
| spanish_colony_house_02.gr2
|| spanish_docks_and_pier.gr2

| spanish ground.gr2

Mombre: spanish_churches.ar2

Tipo

Tamafio 3

m

- [Gmnn)' 2 Runime File V]

Antes de realizar la captura voy a eliminar los ejes, la rejilla y resetear la orientacion de la malla.

Aqui dejo unas imagenes del proceso.

%

Granny Viewer

Back to Main Menu

Loading
Load File...
Load Models Only

Load Anima s 0O

Clearing

Clear Animations

Clear All

"ﬁs Granny Viewer

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

mplete Menus
Files

Camera
Lighting
Meshes
Skeletons
Textures

Animation

App Control

Granny Viewer Help

Exit Granny Viewer

E;39; Granny Viewer

Back to Main Menu

Axes Display

Ornigin Axes

Min Axes

Measure Axes

; Scale Tools
Marker Scale

Reset Marker Scale




'@ Granny Viewer

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

Complete Menus
Files

Camera

Lighting

Meshes
Skeletons
Textures
Animation
Grids
Axes
App Control
Granny Viewer Help

Exit Granny Viewer

%4 Granny Viewer

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

Camera

Lighting

Skeletons
Textures
Animation
Grids

Axes

App Control

Granny Viewer Help

Exit Granny Viewer

'ﬁs Granny Viewer

Back to Main Menu

X Grids
X Center Grid
X Origin Grid

X Minimum Grid

X Maximum Grid

Y Grids
Y Center Grid
Y Onigin Gnid
Y Minimum Gnid

Y Maximum Grid

Grids
Z Center, Grid
Z Origin Gnid
Z Minimum Grid

Z Maximum Grid

Grid Display

e XegnidAngle Fading

HEYegndAngle Fading

HEZ=gnidiAngleiEading
All Grids Off

Default Grids

‘!ﬁ_s Granny Viewer

Back to Main Menu

Camera Tools (all)

¥ @rbitiscene
Orbit Camera
Move Scene
Move Camera

Zoom Camera

Auto Camera (all)

RootCam
Reset Orientation
Zoom to Scene

Zoom to Animation




‘% Granny Viewer

Task-Oriented Menus

Animation Preview

Mesh Inspection

Finalmente, volvemos al menu inicial para realizar la captura de pantalla A
pulsando ctrl+maytsculas+f. Lighting

Meshes
ANOTACION: Para visualizar las mallas debemos estar situados en la
pestafia 'Scene Preview'. Si queremos seguir realizando nuevas capturas
de otras mallas debemos pulsar sobre 'Clear All', es decir 'Limpiar Todo',
para limpiar el escenario. A continuacion, pulsamos sobre 'Load File' para
cargar la nueva malla.

Skeletons
Textures

Animation

Grids

% Granny Viewer

Back to Main Menu Scene Preview). Texture Inspection  Detailed Data View

Loading

LUk Pulsar ctrl+mayusculas+f
Load Maodels Only.

Load Animations Only..

Clearing
Clear Animations

Clear All Al !

Texture List "W Material List

Model List "% Animation List "% Mesh List

Cerramos la aplicacion 'Granny Viewer' y desde Blender abrimos el archivo .obj que se encuentra
en la carpeta 'Mallas'.

fow Selectovjct [ G object ode =] [ElRol= [ooa =) FTHAHE 2] @l




Durante la captura se han guardado formas que no forman parte del objeto 3D que estamos tratando.
Si nos acercamos al centro del escenario haciendo un zoom con la rueda del raton y rotamos la vista
manteniendo pulsada la rueda del ratén mientras lo desplazamos, podremos localizar el edificio
representado por el objeto 3D.

(1

1 vew. et et [ oveciose 2] @3 (® 1| (FBIo]s |awos = FLLITELTT SN 2] (8]

Desde modo objeto selecciona la malla con el BDR (Botén derecho del Raton) para cambiar a modo
edicion, donde deseleccionamos todo pulsando A, y a continuacion seleccionamos las partes de la
malla que representan el edificio utilizando la orden del menu Select-->Border Select o pulsa tecla
de acceso rapido B.

[acitnose ) 2] (9§ [ 172 [OIBIOL= [ ot =] [0 J [5] B2 15




Region to Loop CtrlEQ
Loop to Region Ctrl E8
Edge Ring CtrlE7
Edge Loop CtlE6
Vertex Path WAl 7
Invertimos la seleccion con la orden del ment 'Select-->Inverse' o Linked Vertices cr L
pulsar Ctrl+I, para eliminar el resto de la malla pulsando la tecla Less Ctrl NumPad -
. . . ., . il ad

Suprimir y seleccionando la opcidn 'Faces', es decir 'Caras'. More el HumPed +
Similar to Selection... Shift G
Mon-Triangles/Quads Ctrl Alt Shift 5
Quads Ctrl Alt Shift 4
Triangles Ctrl Alt Shift 3
|t Linked Flat Faces Ctrl Alt Shift F
r Sharp Edges Ctrl Alt Shift 5
= b, Non-Manifold Ctrl Alt Shift M

. ; ".' Random...
Only Faces [ ] eselect All A

Edge Loop [

1’ Border Select B

Mesh | 4 Edit Mode =| [

El edificio esta formado por dos partes. Si seleccionamos ambas partes por separado podremos ver
las coordenadas del mapeado desde la ventana del UV/Image Editor.

el =] [@ 9 [2] @ ¢ v view select image wvs [ ][0 ¢ [C] [B2a]a] ¥ e[2] [s

En el mapeado de la imagen superior apreciamos que la base del edificio esta proyectada de tal
forma que abarca toda la zona del mapeado, superponiéndose a otras zonas del edificio. Esto
significa que la base del edificio utiliza una textura diferente al resto.



onal_=|[® 4 [2] B/ ]2]@] (@] [@ ] v view select mage wvs | =][q <[] [Ba]a] ¥ 4[2]

En cambio, en el mapeado de la otra parte del edificio no encontraremos ese problema.

Para encontrar las texturas que utiliza esta malla he buscado en la carpeta "Texturas' los archivos que
contienen la palabra 'church' con XnView.

Estas serian las texturas a utilizar.




Desde Blender.

t Edit Externaly
@ Consolidate into one image

ender on Active

Después de abrir la imagen, esta no aparece en la ventana del UV/Image Editor pero si aplicada
sobre la malla. Vemos que la disposicion de la textura sobre la malla esta invertida verticalmente
por lo tanto habra que invertir verticalmente (eje Y) el mapeado. (Con el puntero del raton sobre la
ventana del UV/Image Editor pulsa A hasta seleccionar todo, a continuacién ejecuta la orden del
menu UVs-->Mirror-->Y Axis).

Scripts
Show/Hide Faces

Proportional Falloff
Proportional Editing

Weld/Align

Mirror

Transform

Stitch

Lirnit Stitch...
Minimize Stretch
Mverage Islands Scale
Pack Islands

Pin

Unpin

Unwrap

Live Unwrap Transform

Layout Clipped to Image Size
Quads Constrained Rectangular
Snap to Pixels




Seleccionamos la otra parte de la malla donde tendremos que deseleccionar las zonas que
comprenden la base del edificio. Para esto marcamos el boton 'Sync UV and Mesh Selection', es
decir 'Sincronizar Vista del Mapeado y Malla Seleccionada', y desde la ventana 3D deseleccionamos
utilizando 'Border Select' en su forma circular pulsando dos veces consecutivas la tecla B. Para
deseleccionar vértices con esta herramientas establece la circunferencia de seleccion girando la
rueda del raton y pulsar ese mismo botdn para deseleccionar.

Scripts
Show/Hide Faces

Proportional Falloff
Proportional Editing

Weld/Align

Mirror

Transform

Stitch

Limit Stitch...
Minimize Stretch
Myverage Islands Scale
Pack Islands

Fin

Unpin

Unwrap

Live Unwrap Transform

Layout Clipped to Image Size
Quads Constrained Rectangular
Snap to Pixels

No[a[clobal = - EANE] [@:] v view select image [ | 2 ]panish church(0.0.4x | 12| [Q < [@] ]2 ]




Utilizando la misma herramienta de seleccion circular, seleccionamos la zona que corresponde a la
base del edificio y abrimos la imagen donde se encuentra la textura.

Show/Hide Faces

Proportional Falloff
Proportional Editing

Weld/Align

Mirror

Transform

Stitch

Limit Stitch...
Minimize Stretch
Average Islands Scale
Pack Islands

Pin

Unpin

Unwrap

Live Unwrap Transform

Layout Clipped to Image Size
Quads Constrained Rectangular
Snap to Pixels

L1ol5) @) L@ ven seec mce OB Emreon AT 10 o [ 2] [2] 5]

Después de abrir la imagen vemos que mientras en la ventana del UV/Image Editor sigue
apareciendo la textura anterior, sobre la malla si se ha aplicado la nueva textura (tendremos que
invertir verticalmente las coordenadas del mapeado de nuevo). Pulsamos sobre el boton con la
imagen de un paquete, para empaquetar la imagen en el .blend de la malla.

Finalmente, establecemos un nombre a la malla(ME) y al objeto(OB) que utiliza Blender, y
eliminamos el material creado durante la importacion del archivo .obj
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Para crear un nuevo material que nos sirva en la utilizaciéon del modelo 3D desde un motor de
juego, donde marcamos el botoén "TexFace'.
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El ejemplo utilizado ha sido obtenido desde la carpeta 'Art\homecity' y se trata de un edificio con
dos puntos de vista diferentes, donde se han eliminado algunas de sus partes para reducir el nimero
de poligonos ya que durante el juego se mantiene un angulo de vision fijo.

Si buscamos edificios cerrados totalmente, debemos buscar en la carpeta 'Art\buildings'.






