Modding con Blender - Evil Genius
Programas necesarios:

Extractor de archivos .erb:
http://www.strategyplanet.com/evilgenius/images/modding/ErbReader.zip

Convertidor texturas .bin a .tga:
http://www.n1nj4.com/stuft/TextureDecompressor EU.exe

OpenGLExtractor:

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

Visualizador del Granny3D

http://gr2decode.altervista.org/files/gr2_viewer.zip
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Ahora debemos extraer las mallas que se encuentran en los archivos de recursos del juego con la
extension .erb. Primero copiamos el extractor de archivos .erb, llamado 'ErbReader.exe’, en la

carpeta del juego 'ResourcePAK'.
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A continuacion, seleccionamos el archivo de recursos 'Resource.erb' con el BIR (Boton Izquierdo
del ratdn) sin soltar dicho boton, para arrastrar sobre el programa extractor 'ErbReader.exe' soltando

el botdn del raton.
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Durante este proceso se habra generado la carpeta con el mismo nombre que el archivo Resource’.
Las mallas se encuentran en la subcarpeta 'Geometry'.
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Crearé una carpeta en el directorio raiz llamada 'temp' para alojar los diferentes programas
utilizados en el siguiente proceso (OpenGLXtractor y GR2 Viewer) y otra subcarpeta para las
capturas en formato wavefront (.obj) llamada 'Mallas'.
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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.
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Marcamos la opcion 'Capture Texture Coords'.
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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.
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Ya desde el 'Granny Viewer' abrimos un archivo .gr2 seleccionando la opcion 'Load File', desde una
de las subcarpetas que encuentran dentro de 'Geometry'.
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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

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

nlete Menus
Files

Camera

Lighting

%

Granny Viewer

—_— @-‘\ =
e Wt Granny Viewer
Back to Main Menu Meshes

Skelolons Back to Main Menu

Loading
Load File...

Textures

Axes Display

Animation Origin Axes

Load Models Only... Min Axes
AT D

Grids

Load Animations Only...

Axes Measure Axes
Clearin R

9 App Control Axes Scale Too
Clear Animations

Clear All

Granny Viewer Help Marker Scale

Exit Granny Viewer Reset Marker Scale

"3 Granny Viewer

Back to Main Menu
X Grids

X Center Grid

X Origin Grid

X Minimum Gnid

T4 Granny Viewer X Maximum Grid

Task-Oriented Menus Y Grids
Y Center Grid
Y Onigin Gnid

Y Minimum Grid

Animation Preview

Mesh Inspection

Complete Menus
Files Y Maximum Grid

Camera Grids

Z Center Gnid

Z Ongin Grid

Z Minimum Grid
Z Maximum Grid
Animation Grid Display
Grids B XegridlAnglelFading

Axes

HEYegndiAngle Fading

App Control HEZ=gridPAngleiEading

All Grids Off

Granny Viewer Help

Exit Granny Viewer Default Grids




‘@s Granny Viewer

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

-~ ‘% Granny Viewer
Complete Menus

7 Back to Main Menu
Files

Camera

Camera Tools (all)

¥- @rbit Scene

Orbit Camera

Lighting

Meshes

Skeletons Move Scene
Textures Move Camera
Animation Zoom Camera
L Auto Camera (all)
— RootCam
App Control Reset Orientation
Granny Viewer Help Zoom to Scene

Zoom to Animation

Exit Granny Viewer

‘@s Granny Viewer

Task-Oriented Menus
Animation Preview

Mesh Inspection

Menus
Files
Finalmente, volvemos al menu inicial para realizar la captura de pantalla T

pulsando ctrl+mayusculas+f.
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Cerramos la aplicacion 'Granny Viewer' y desde Blender abrimos el archivo .obj que se encuentra
en la carpeta 'Mallas'.
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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 ratén y rotamos la vista
manteniendo pulsada la rueda del ratén mientras lo
desplazamos, podremos localizar el objeto 3D.
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Esta serian las coordenadas del mapeado desde la ventana del UV/Image Editor.
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En el mapeado de la imagen superior apreciamos que existe una zona fuera del area de mapeado. De
momento, vamos a incluir la textura principal que deberia tener el mismo nombre que el de la
malla, en este caso 'Maximiliam'. Pero no ocurre asi. Finalmente he realizado una buisqueda con el
nombre "*genius*.*' dentro de la carpeta donde se encuentran las texturas ('DynamicResources') y
han aparecido varias, seleccionando 'Small_genius A 0l.tga'".
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Deberemos invertir verticalmente el mapeado. Seleccionamos todo pulsando A desde la ventana del
UV/Image Editor y ejecutamos la orden del menti UVs-->Mirror-->Y Axis.
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Buscamos incoherencias desde la ventana 3D. Pero antes desde Modo Objeto escalamos la malla
pulsando 'S' ya que normalmente las capturas obtenidas con el OpenGLXtractor son demasiado
pequefias como para apreciar la textura. También podemos centrar el eje de la malla o corregir su
orientacion si es necesario, como hemos visto en otros documentos.

En este caso, las coordenadas del mapeado estan ligeramente desplazadas hacia arriba.



Imégenes del proceso de correccion del mapeado.
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La coordenadas del mapeado que se encuentran fuera de la zona principal, se tratan de una parte de
la malla que no es visible. Procedemos a eliminarla de la malla.
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Resultados.




