1. Ulkoiset muokkausohjelmat (External editors). Tästä luultavasti mainitaan jokaiselle joka tekee radan käyttäen ainoastaan Track Editoria.Voit viedä/tuoda (export/import) bittikarttoja maakartasta (Lmap). Bittikartat voidaan avata, muokata ja tallentaa millä tahansa muokkausohjelmalla (Paint, Gimp, Photoshop). Tämä helpottaa alueiden rajaamista, rataprofiilien muuttamista sekä tekstuurien tekemistä.

MS Paintilla voi tehdä melkein mitä tahansa GR radoille, joten se on hyvä aloittelijoille. MS Paint  on hyvä alku ja siitä saattaa todennäköisesti tulla ratojesi selkäranka. Hyvin harvat radat nojaavat  objekteihin tai korkeuskarttaan (Hmap) ratakartan sijaan. 

2. Maakartan vaihtelevuus (Dithering). Paintissa, valitse spray, valitse väriksi muta/hiekka ja sprayaa luodaksesi monimuotoisemman maaston. Älä liioittele vaan yritä löytää raja jossa se näyttää hyvältä. Voit käyttää mitä värejä haluat (Muista kuitenkin että punainen, keltainen tai valkoinen eivät yleensä näytä hyvältä). Tämä näyttää paljon kiinnostavammalta kuin pelkkä puhdas ruoho, ja voit luoda erilaisia efektejä ja kuvioita. Tämä ei ole täysin välttämätöntä hyvälle radalle, mutta ilman sitä monet radat näyttävät tylsiltä..

3. Älä ainoastaan laita katsomoita ja puita joka paikkaan.Valittavana on paljon muitakin objekteja (puut, kopit, talot, liikennemerkit, valot) (trees, booths, houses, signs, lightposts). Pyri siihen että objektit näyttävät niillä on jokin tarkoitus olla siellä, ja niin että ne ovat loogisia. 

Jätä rakoja puiden väliin, jotta metsäsi ei näytä liian tiheältä ja epäaidolta. Oikeat metsät eivät ole täysin symmetrisiä, joten miksi sinunkaan olisi?

Tämän jälkeen muokkaa Lmap:ia jotta se sopisi objekteihin (tai päinvastoin). Esimerkiksi piirrä rakennusten ympärille asfalttia, polkuja taloille ja katsomoille ja puille ruohoa. Ei ole mielekästä jos pilvenpiirtäjälle ei johda tietä, tai puu kasvaa parkkipaikalla. Ajattele loogisesti. 

4. Suunnittele varikko. Voit tehdä erillisen varikkosuoran tai yksinkertaisen levennyksen radan viereen. Tee se huolellisesti ja tarkasti. Älä vain lätkäise sitä johonkin, suunnittele se.

Hyvä neuvo aloittelijoille on tehdä maaliviiva ja -suora (S/F -line) 0, 45, 90, 135 tai 180 asteen kulmassa Lmap:iin. Tämän takia on lähtöruudukon ja varikkotiimien sijoittaminen helpompaa. Tämä auttaa Paintilla muokkaamisessa, ja jopa objektien sijoittamisessa kun näet ovatko ne keskenään linjassa. 

5. Älä kirjoita rataasi. Tämä ei ole suurikaan ongelma, mutta jos välttämättä haluat kirjoitusta rataasi, pidä huoli että se sopii siihen. Esimerkiksi pienellä radalla (WS = World Size) teksti ”rata” saattaa näyttää hyvältä maalisuoralla. Mutta ruoholle, keltaisella kirjoitettu "Compulglobalhypermeganet" ei. Paras neuvo on, että vältä tekstiä radalla. Se ei vain näytä hyvältä.

6. Tee ratasi leveydestä tasainen. (tarpeellista eritysesti kilparadoilla [cir], katuradoilla [stc] ja ovaaleilla [ovl]) Se vaatii aikaa ja kärsivällisyyttä, mutta on sen arcoista. Itse olen tarkka jopa 2-3 pikselin leveyseroista. Todella leveän kohdan jälkeinen todella kapea kohta ei vain näytä hyvältä.   

Tämä aiheuttaa myös parempaa kilpailua, koska tiedät että tie edessäsi on aina yhtä leveää, ja madut ohittamaan edessä ajajan. Se näyttää myös paljon realistisemmalta.

Tämä vaatii sen että suunnittelet ensin miten teet radan. Photoshopin tai Gimpin kynätyökalulla se  voi olla hyvinkin helppoa. Paintilla taas se voi olla hieman pitkäveteisempää. Muistaakseni Paintille on oma tutorial, mutta en löydä sitä. 

7. Suunnittele etukäteenn. Voin kuluttaa päiviä miettien miten ratani näyttäisi parhaimmalta. Ole tarkka siinä mitä teet, se auttaa todella paljon. Ei tarvitse olla turhantarkka, mutta niin, että olet varma että teet siitä hyvännäköisen. Tämä sisältää kaiken rataprofiilista objekteihin... suunnittele etukäteen. 

Toinen hyvä vinkki on jopa radan piirtäminen paperille. Merkitse siihen missä hiekka-alueet, sivutiet, katsomot, talot ja jopa varikot ovat! 

8. Kokeile eri asioita. Mikään rata ei ole täydellinen

Hyvä alku aloittelijoille on tehdä [cir] (=kilparata) mieluummin kuin [stc] (=katurata) tai [ral] (=ralli].  Tällöin keskitytään enemmän itse rataan, kuin ympäristöön (esimerkiksi tiemerkinnät). Se on helppoa, yksinkertaista ja saa sinut harjoittelemaan kanttareita.

Kanttarit on helpointa tehdä Photoshopilla tai Gimpillä. Paintilla se vaatii hieman kärsivällisyyttä, kynätyökalun ja paljon pikselitöitä. Se on ainoa tapa saada kanttarit siisteiksi. Jopa Photoshop ja Gimp vaativat sitä jossain vaiheessa.

9. Ota ideoita vastaan. Jos joku on ehdottanut sinulle jotain mikä parantaisi rataasi, TEE NIIN. Ihmiset kommentoivat ratojasi, jotta tiedät mitä tehdä ensi kerralla. Jotkut tekevät korjauksia vanhoihin ratoihinsa, mutta eivät käytä neuvoja hyödyksi tulevissa radoissa. Hyödynnä neuvoja tulevaisuudessa, niin kehityt radantekijänä. Virheet ovat usein paras tapa oppia.

10. Ota inspiraatiota muilta. Hyvät radantekijät ovat usein hyvä keino aloittaa, koska heidän ratansa ovat osein laadukkaita. (Gabor Kozma oli oma inspiraationi) Internetissä on paljon kuvia oikeista radoista jotka voivat sinua suunnittelemaan omaasi (esimerkiksi puut ja rakennukset).

Jos joudut pakottamaan itsesi tekemään rataa, lopeta. Pidä tauko, ja mieti mitä olet tekemässä. Radan tekeminen on hauskaa ja tylsyys tappaa sen

11. Rauhallisuus on avain. Monet ratamestarit ovat sitä mieltä. Älä tee ratoja yhdessä päivässä. Itse piirrän radan paperilla, ja minulla saattaa olla jopa 5 aihiota ja teen niistä yhden, kaksi tai en yhtäkään.

Rauhallisuus ei kuitenkaan tarkoita pitkää aikaa radan kanssa. Ihmiset työskentelevät eri tahtiin (Itse olen hyvin hidas). Radat edistyvät hyvin, kun löydät oman rytmisi tehdä niitä. Jos jokin kohta ei miellytä, muuta se

12. Löydä oma tyylisi. Se ei tule olemaan samanlainen kuin minulla, eikä samanlainen kuin kellään muullakaan. Tulet löytämään tavan joka sopii sinulle, ja josta muut pitävät. (eivät välttämättä kaikki) Tarkoitan että tulet löytämään oman tapasi tehdä kuviot (dithering), rataprofiilit ja jopa näkökulman radallesi (Point Of View, POV). Kaiken tämän löydät kokeilemalla. Keksi tapa johon olet tyytyväinen. 

13. Älä unohda korkeuskarttaa (Hmap). GRHMEditor on loistava ohjelma korkeuskartoille. Se on hyvä työkalu aloittelijoille, ja voin vakuuttaa että pienellä harjoituksella saat todella hyviä korkeuskarttoja.

Yritä saadaa Hmap sopimaan rataasi (suunnittele etukäteen). En odota suurta rotkoa keskellä tietä tai muuta sellaista. Muuta Hmap:ia myös Ratasi ulkopuolella. Sillä voi luoda hienoja efektejä kuten vettä, jyrkänteitä ja sillä voi jopa muuttaa rakennusten korkeutta! Kuten sanottua, kokeilemalla saat sen näyttämään hyvältä ja siistiltä. 

14. Harjoittele.  Tätä ei pitäisi tarva selittää, mutta hyödynnä kaikkea tätä kun harjoittelet, ja yritä parantaa joka kerta kun teet rataa!

