Austauschen der Material Definition (TXMT)

1 Wozu die Material Definition?

Uber die Material Definition kann man unter anderem Transparenz, Metall- und
Leuchteffekte erreichen. Ohne sich weiter mit den einzelnen Eintrdgen befassen zu
mussen, kann man leicht Ergebnisse erzielen, in dem man die komplette Material

Definition einfach austauscht.

2 Beispiel: Transparente Tischplatten

Es ist nicht besonders schwer
einem Tisch eine transparente
Glasplatte zu verpassen. Die
einzige Bedingung daflr ist, dass
Glasplatte und Tisch getrennt
recoloriert werden kénnen. Ein
geeignetes Maxis-Objekt dafir ist
zum Beispiel der ,Psychedelische
SimAtri-Cafétisch".

Links Tisch original rechts mein Recolor der Tischplatte

2.1

Extrahieren einer passenden Material Definition

Als erstes bendtigt man eine Material
Definition mit den Eigenschaften, die
man seinem Objekt geben mdéchte. Das
ist in diesem Fall Glas. Ein Maxis-Objekt,
das Glas enthalt, ist die Mikrowelle
»~TechTonik-Mulittoasterofen®.

Deswegen nun zuerst den Objekt-
Workshop 6ffnen und diese Mikrowelle
auswadhlen. Weiter klicken und bei
Aufgabe Recolor auswahlen. Bei dem
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nun erscheinenden Speichern-Dialog
einen Speicherort auswahlen und einen
Namen flr die Datei vergeben.
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Nun bei dem Fenster flr die Subset-Selection nur das Subset flir das Glas auswahlen.

Subset Selection =

|lv| stovetoasteroven_window |

stovetoasteroven_window_txmt

[Jistovetoasteroven lightoff

stove-toasteroven-materials_txtr

[#] autoselect matching Textures

AnschlieBend im Ressourcen-Baum Material Definition auswahlen und die in der
Ressource List angezeigte Material Definition markieren.
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Nun kann mit einem Rechtsklick auf die Material Definition und Entpacken... die Material
Definition exportiert werden.
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Daraufhin erscheint wieder ein Speichern-Dialog in dem der Speicherort ausgewahlt und
ein Dateiname vergeben werden kann. Damit ist der Export abgeschlossen.

2.2 Import der Material Definition

Als nachstes nun wie gewohnt beginnen ein Recolor mit Hilfe des Object-Workshops zu
erstellen.

Aufgabe:
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Bei der Subset-Auswahl nur das Tischplatten-Subset auswahlen, da wir nur dieses
verandern wollen.
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Nun als nachstes wieder die Material Definition auswahlen und den vorhandenen
Filename merken. Zum Beispiel durch Kopieren in die Zwischenablage oder in eine
Textdatei.

tablecoffeegrooyvy-[andusamar-25.6,2007-10281]_top_wood_txmk ]

Generic Rcol Editor

Content |Re|‘erence Edit Blocks | &l References

Blocklist: |I2IxEI: tablecoffeegroovy-[andusamar-25.6, 2007-10281]_top_wood_Exmt {cMaterialDefinition)

Filename tablecoffeegroovy-[andusamar-25.6,2007-10251]_top_wood_txmt

tMaterialDefinition | Properties |Fi|e List | Categorized Properties

deprecatedstdMatInyDiffuseCoeffrultiplier; 1.2
ForceHighQualitySkinning: 0

reflectivity: 0,05

stdMatalphaBlendMode: none
stdratalphatultiplier: 1.000000
stdrMatalphaRefvalue: 127
stdMatalphaTestEnabled: 0
stdMatBaseTexturedddressingl: tile
stdMatBaseTexturedddressingy'; tile
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Jetzt kann Uber einen Rechtsklick auf die Material Definition und Ersetzen... die zuvor
exportierte Glas-Material Definition importiert werden.
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In diesem Fenster die zuvor exportierte Material Definition auswéhlen und Offnen
klicken. Die Abfrage in dem nun erscheinenden Fenster mit ja beantworten.

L 1

Resource wurde verandert

Die Reszource "tablecoffeegroovy-[anduzamar-25.6.2007-10281]_top_wood_t=mt"
wurde auBerhalb des Editors geandert. Soll zie neu geladen werden’?

FPackage: C:hDokumente und EinztellungentanjatDezktopiTizch mit tranzparenter
Plattehandu_tuttkmt_tizch. package

Nun wird der gemerkte Name in der Material Definition bei Filename wieder eingesetzt.

Dokumenten Ansicht

tablecoffesgrooyy-[andusamar-25,6,2007-10281]_top_wood_txmt ]

Generic Rcol Editor

Content | Reference | Edit Blacks | All References |

Blocklist: |E|><D: tablecoffeegrooyy-[andusamar-25.6.2007-102581]_kop_wood_txmk (cMaterialDefinition)

Filenamei tablecoffeegrooyy-[andusamar-25.6.2007-10281]_top_wood_txmt I

cMaterialDefinition | Properties | File List | Categorized Properties |

deprecatedstdMatInyDiffuseCoeffraultiplier: 1.2
reflectivity: 0,03

stdMatalphaBlendMaode: blend
stdratalpharultiplier; 1,000000
stdMatalphaRefyalue; 127
stdratalphaTestEnabled: 0




AnschlieBend auf Ubernehmen klicken. Da die Glastischplatte keine Textur verwendet
kann diese nun auch Uber Rechtsklick und Léschen geldscht werden.
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Als letztes noch speichern und nun kann das Recolor im Spiel schon getestet werden.

3 Einheitliche Material Definition fiir Recolor-Sets

Verwenden Objekte unterschiedliche Material Definitions, kann dieselbe Textur bei jedem
Objekt unterschiedlich aussehen. Wenn man dieselbe Material Definition fir alle Objekte
Ubernimmt, kann man ein einheitlicheres Aussehen erreichen.
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Das Vorgehen entspricht genau dem bei der transparenten Tischplatte. Zuerst exportiert
man die Material Definition, die man flir alle Recolors verwenden mdchte und ersetzt in
den entsprechenden Recolors dann die Material Definition durch diese.

Da im Gegensatz zur Glasplatte diesmal auch eine Textur vorhanden ist gibt es einen
zweiten Eintrag in der Material Definition der gemerkt und angepasst werden muss. Und
zwar stdMatBaseTextureName.

Also diesmal vor dem Ersetzen sowohl Filename wie stdMatBaseTextureName zum
Merken in eine Textdatei kopieren und nach dem Importieren wieder dort einfligen.

—ontent | Reference | Edit Blocks | all References

Blocklist: | 0%0: rugbathwematplatsch--Sbdce?bb-a809-4eb3-9574-0323c0549105_surface_pink_txmt (cMaterialDefinition)
Filename:l rugbathwcmatplatsch--8hdee7bb-a809-4eb9-9574-b 32300549105 _surface_pink_txmt T

cMaterialDefinition | Properties | File List | Categorized Properties

deprecatedstdMatinvDiffuseCoefFMultiplier: 1.2 || Property
FarceHighQualitySkinning: 0 (ml
reflectivity: 0.5 Marne: stdMatBaseTextureMame
stdMatAlphaBlendMade: nane =
stdMatalphaMultipher: 1,000000 Valug: | -2809-4eb9-9574-b32300549105-pink
stdMatAlphaRefyalue: 127
stdtatalphaTestEnabled: 1 add delete
stdMatBaseTextureAddressingl: tile
stdMatBaseTextureAddressingy: tile
stdMatBaseTexturelphareplicate: 0

d: briie
stdMatBaseTextureMame: ##0x1C050000!rugbathwematplatsch-8bdee7bb-a809-4eb2-9574-b323c0549105-pink I

stdMatDiffCoef: 0.8,0.8,0.5
stdratEmissiveoef: 0,0,0
stdMatEnvCubeBlurFactor: 0.000000
stdtatEnvCubeCoef: 0,0,0
stdMatEnvCubel ockedToCamera: 0
stdMatEnvCubeMode: none
stdMatFilMode: solid

stdMatLayer: 0
stdMatLightingEnabled: 1
stdMatMinLiohtR.anoeHint: 4

stdMatBaseTextureName muss nach dem Importieren noch an einer weiteren Stelle
eingefligt werden. Dazu muss zuerst das File List- statt des Properties-Tab in der
Material Definition ausgewahlt werden.

rugbathwwematplatsch--8bdce7bb-a809-4eb9-9574-b32 300549105 _surface_pink_txmt

Generic Rcol Editor

Content | Reference | Edit Blocks | All References

Blocklist: | 7:0¢ rughathwcmatplatsch--8bdce?bb-2809-46b9-9574-b323c0549105_surface_pink_txmt {cMaterialDefinition)
Filename: rugbatbwematplatsch--8bdce7bb-a809-4eb9-9574-b32 300549105 _surface_pink_txmt

cMaterialDefinition | Properties| File List §categorized Properties

| ##0x1C050000! rugbatbwematplatsch-8bdce7bb-a809-4eb9-9574-b32 3005491 05-pir | Filename:
##0x1C050000rugbathwematplatsch-Gbdoe7bb-ag09-4eb9-9574-b322

Nun hier bei Filename ebenfalls die Bezeichnung fur stdMatBaseTextureName
hineinkopieren. AnschlieBend auf Ubernehmen klicken und speichern und das Recolor
ist fertig.




