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Objekte umfarben mit dem Objekt Workshop

Diese Anleitung erklart wie wir mit Hilfe des Objekt Workshops in SImPE neue
Farbvarianten fur ein Objekt erstellen kbnnen. Dies ist eine etwas umfangreichere
Alternative als die Benutzung des ,Wizards of SImPE": Der Wizards arbeitet nur mit
Maxis Objekten und erlaubt es nicht etwas anderes zu bearbeiten als die Textur.
Wahrend der Objekt Workshop es erlaubt selbsterstellte Objekte umzufarben,
Transparenz hinzuzufiigen und einiges mehr.

Hinweis: Die rote Markierungen in den Bildern beziehen sich auf die Anleitung, die
grinen Markierungen und Texte sind nur ein Hinweis und geben zusatzliche
Informationen.

Was man bendtigt:

SImPE (man erhalt die neueste Version von SimPE) bei:
http://sims.ambertation.de/

CEP (die aktuelle Version von der offiziellen CEP Seite):
http://linna.modthesims2.com/download.php?t=92541

Ohne CEP kdnnen viele Maxis Objekte nicht vollstandig umgefarbt werden, oder
sogar uberhaupt nicht.

.Legacy“ Nvidia DDS Utilities:
http://developer.nvidia.com/object/dds_utilities_legacy.html

Der Download befindet sich im unteren Teil der Seite. Die Installation erfolgt wie bei
jedem anderen Windowsprogramm.



http://sims.ambertation.de/
http://linna.modthesims2.com/download.php?t=92541
http://developer.nvidia.com/object/dds_utilities_legacy.html
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Starten wir SImMPE und wahlen im Menu den Punkt , Extras” und klicken dort auf
Einstellungen.

& SimPE (Version 0.68.2.31354)
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Uber die Schaltflache Durchsuchen kénnen wir zu den Tools navigieren die
normalerweise unter dem angegeben Pfad zu finden sind. Noch mit OK bestétigen.
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Schritt 1 — Starten des Objekt Workshops

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten den Objekt Workshop zu starten. Der einfachste
Weg ist es die ,,Objekt Workshop* Schaltflache im unteren Bereich des Fensters zu
benutzen. Falls man sie nicht findet, kann man sie auch im Menu ,Fenster* aufrufen
(nicht verwechseln mit dem Eintrag im Menu ,Werkzeuge*®: dies ist eine andere
Version des OW welche nicht so viele Mdglichkeiten bietet wie der hauptsachliche
ow).

Klicke auf Start.
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Die Objektdaten wurden noch , um die Objektliste zu erstellen, oder mit "Gffren..." direkt eine package Datei laden.
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Wilkommen im neuen "0Object Workshop".
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Hinweis: Benutze die ,Start* Schaltflache zum Umfarben von Maxis Objekten;
benutze die ,Offnen...* Schaltflache um benutzerdefinierte Objekte umzufarben.
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Schritt 2 — Erstellen einer Package fur die Farbvariante

Wenn man auf die Schaltflache ,Start” klickt 1&adt SImPE alle verfugbaren Objekte (es
dauert evtl. ein paar Minuten, also bitte warten bis SImPE alle geladen hat). Wenn
die Objektliste vollstandig geladen wurde, kann man das Objekt auswéhlen welches
man umfarben mochte; in dieser Anleitung, werden wir den Designer-Kronleuchter ,4
mal 4“ umfarben, zu finden unter ,Beleuchtung” -> ,Hangelampen®. Offne die
Ubersicht ,Beleuchtung“ und ,Hangelampen® mit einem Klick auf das ,+* vor dem
Namen, wie im Bild dargestellt. Als nachstes auf ,Weiter* klicken.

& SimPE (Version 0.68.2.31354)
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Nachdem wir auf ,Weiter” geklickt haben kommen wir zu der Auswahl, entweder eine
neue Farbvariante oder aber einen Klon zu erstellen. Die Standarteinstellung ist
,Recolor’; nicht &ndern sondern einfach auf ,Start” klicken.

|Ghiect Workshop 1 x|
| <5 2uriick Weiter & Fertig |10 Neustart -~
| Recolor I il
I Start

Erzeuge Farbalternative

Mame: Designer-Kronleuchter "4 mal 4"

Preis: 120%

—
B

Ark: |Eeleuchtung | Hangelampen

Expansion Pack:  keiner

¥ertex Count:

Das ,Speichern unter...” Fenster 6ffnet sich. Einen passenden Namen fur diese
Farbvariante wahlen und auf ,Speichern® klicken.

Speichern unter |E| |z|
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&g Dateiname: |mad_neueLampenFarl:ue_gelH V| [ Speichemn ]
Metzwerkumgeb D ateitvp:

|DBF'F Package [* package:” cache” template: V| [ Abbrechen ]
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In dem Fenster ,Subset Selection* kdnnen wir auswéhlen welchen Teil des Objekt wir
mit einer neuen Farbe versehen wollen. Hinweis: Dieses Fenster erscheint nicht,
wenn das Objekt nur ein Teil hat, welches umgefarbt werden kann.

In dieser Anleitung werden wir nun den ,Lampenschirm®* umfarben, aus diesem
Grund entfernen wir den Hacken vor ,metal“, den Hacken vor ,shade” lassen wir
stehen und klicken auf ,OK".

subsebSelechion. . N
[metal|] Haken entfernen

Diese Textur ist fur das ,Metallteil”
der Lampe.

lightingceilingdesigner-metal-blac. ..

W
[¥] shade | Haken stehen lassen

Diese Textur ist fir den -

.Lampenschirm*

Die ,2“ kennzeichnet, dass der

Schirm zwei Farbalternativen hat:

Licht an und Licht aus.
lightingeeilingdesigner-shade-blu... ;

[+] Autoselect matching Textures

FAQ: Einige Objekte, wie die Lampe welche wir umfarben, kennen verschiedene
Zustande; dies kann sein Sauber/Dreckig oder Licht an/Licht aus; in diesem Fall
besteht das Teil aus zwei oder mehr Texturen; dies wird auch im ,Subset Selection*
Fenster grafisch dargestellt, mit der orangefarbenen Zahl auf der Textur welche die
Anzahl der Farbvarianten darstellt.
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Schritt 3 — Austausch der Texturen

Nun ist die Package erstellt und fur unsere Bearbeitung bereit.

Wechsel nun mit der Schalterflache im unteren Fenster zur ,Plugin View" und wahlen
»rexture Image (TXTR)“ im ,Resourcen Baum*“ aus. Im rechten Teil des Fensters
stehen zwei verschiedene Textur-Eintrage. Es sind aus folgenden Grund zwei; wie
wir gesehen haben kennt die Lampe zwei Zustdnde: Licht an und Licht aus.

Wir markieren nun die erste Textur, welche den unbeleuchteten Lampenschirm
darstellt, und klicken auf die Schaltflache ,Export®.

& SimPe - F:\10 Tutorials\Objekte Recolorieren\Farbvarianten mit SimPE\mad_neuelampenFarbe_gelb. package |:”E|E|
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lightingceilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2. 11.2005-a2b6]_txtr | 4 b x
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Eilenames i|ightingceiI\ngdesignar-shade-blue-[magicdawn-g.11.2008-52b6]_t: » |
EIightingceiIingdasigner-shade-hlue-[magicdawn-g.11‘ZDDE-aZhrn]_txtr | .
fix TGI
Format: | D¥T3Format |
Size: !a | X !a | MipMap Leuel:i}- |

Blocks: liFFC4662C - 041200000 (7 Items) v |

Image 1x1 - lightingceilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2, 11, 2005-a2ba]_txtr
Image ZxZ - lightingceilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2, 11, 2005-a2b&]_txtr
Image 4x# - lightingeeilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2, 11, 2005-a2ba]_txtr
Image &x5 - lightingceilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2, 11, 2005-a2ba]_txtr
Image 16:x16 - lightingceiingdesigner-shade-blue-[magicdawn-9, 11, 2008-a2b6]_kxdr
Image 3232 - lightingceilingdesioner-shade-blue-[magicdawn-9, 11, 2008-azh6]_txkr
Image 64x64 - lightinacelingdesioner-shade-blue-fmagicdawn-9. Lkt

Right click on the Image to get more Interactions.

LIFO Reference:

build default MipMap add delete ‘

I B4 Plugin View I =t Package =) Resource M wrapper | 1| Converter [ Hex &% Finder &8 Object'\Workshop | R Cetails
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Export Image

Speichern in: |I.-_'",i Farbvarianten mit SimPE ;| 4] 1?' 8 v
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Arbeitzplatz
- Drateiname: -blue{magicdawn-3.11.2008-a20E] ttr E4uE4 V| Speichermn
Metzwerkumgeb D ateitvp: [F‘ng [*.pna) v| [ Abbrechen ]

Wir speichern die Textur irgendwo auf der Festplatte (man kann einen anderen
Namen vergeben, es ist aber nicht notwendig).

Hinweis: Am besten ist es das Bild im Format .png zu speichern, da der Alpha Kanal
(notwendig fur Information Uber Transparenz in der Textur, falls vorhanden) von
diesem Format unterstitzt wird. Doch falls das Bildbearbeitungsprogramm Deiner
Wahl dieses Format nicht unterstttzt, kann man es auch im .bmp Format
abspeichern. Notiz: Wenn Du das Format in .bmp anderst, musst Du evtl. manuell
den Zusatz ,,.bmp*“ zum Dateinamen hinzuftgen!
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Wenn Du die Textur bearbeitet und abgespeichert hast, ist es Zeit sie zurlck in
SImPE zu importieren.
Klicke mit der rechten Maustaste auf das Bild und wahle ,Build DXT*.

a3
.
4 b x|

Import... l Export... - Commit ]

Rechtsklick auf das Bild
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o

azbi]_kxkr

Impaort local LIFO
Import Alpha Channel. ..
Update all Sizes

L] e

be]_kxtkr
EE\%_txtr Export...
6] _txkr
b6 ]_Extr . Export Alpha Channel. ..
azba]_txkr

azbe] kxkr

Das Fenster ,DDS Builder” 6ffnet sich. Klicke auf 6ffnen und navigiere zu dem Bild
welches Du bearbeitet hast.

&# DDS Builder
Settings
Levels: | ¢ |
Size; |04 e
Format: | DXT3Farmat v|
Sharpen: |Smoothen v|
— Filter: |[] dither ~
(_onen Jnage... B =
] v SR
Suchen in: | I Farbrearianten mit SimPE o | & | i (-
N -.QIightingceilingdesigner-shade-bIue-[magicdawn-g. 11, 2008-a2b6]_ilum_txtr_6dx64
@ —lisk il i hade-blue-{magicdawn-9.11, 2008-a2b6]_txtr_6duéd

Zuletzt ine_neue: texturl

venwendete D... TElTmeine_neue_textur,

Desktop

Eigene Dateien

Arbeitzplatz

.E D ateiname: | meine_neue_texturl b | I Qffren i

Metzwerkumgeb  Dateityp: [ﬁlle Image Filez [* jpg;” bmp;".gif;". png) A | ’ Abbrechen ]
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Bevor wir das Bild erstellen lassen kontrollieren wir noch die Einstellung im ,Format*

(Dropdown-Menti) des DDS Fensters und wahlen DXT1 Format.

& DDS Builder

Settings
Levels: |7 |
: [ [
Size: &4 ¥ &4 (
Forrnat: ¥
Sharpen: Smoothen vl
Filter: |[] dither -~
open Image... D PRiit ==
[]Box
[]Triangle
[1Suadratic B

Nun klicken wir auf Build, das Bild wird nun in SImPE importiert und ersetzt das
vorhandene.
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Nun noch auf Commit klicken und die Anderung speichern.

& SimPe - F:\10 Tutorials\Objekte Recolorieren\Farbvarianten mit SimPE\mad_neuelampenFarbe_gelb. package
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Image &x5 - lightingceilingdesigner-shade-blue-[magicdawn-2, 11, 2005-a2ba]_txtr
Image 16:x16 - lightingceiingdesigner-shade-blue-[magicdawn-9, 11, 2008-a2b6]_kxdr
Image 3232 - lightingceilingdesioner-shade-blue-[magicdawn-9, 11, 2008-azh6]_txkr

Imaue 5464 - lightingceiinodesigner-shade-blue-[magicdawn-9. 11, 2005-a2b6]_Extr |

Right click on the Image to get more Interactions.

LIFO Reference:

build default MipMap add delete |

B Plugin View = Package [ Resource M wrappsr | 1| Converter ‘) Hex @ Fincer &8 Object'\Workshop | R Cetails

Hinweis: Prife im DDS Fenster immer das ,,Format* Feld und wéahle das beste
Format fur Dein Bild: das am meisten verwendete Format ist ,DXT1“ fur
undurchsichtige Bilder und ,DXT3" fur Bilder mit Transparenz. Die anderen Formate
werden selten benutzt: verwende sie nur wenn Du einen speziellen Grund dafur hast.

Hinweis: Die weitere Option im DDS Fenster ,Sharpen® steht auf ,Smoothen®, in
vielen Fallen erhéltst Du bessere Ergebnisse wenn Du es auf ,None* &nderst.

FAQ: Warum die DDS Utilities verwenden, wenn es doch einfacher ist auf Import zu
klicken?

Weil die DDS Ultilities, in den meisten Féllen, ein besseres Ergebnis bringen (Die
Import-Schaltflache benutzt eine zusammengefasste Routine welche dazu neigt
Details zu verlieren, was zu unschonen Ergebnissen fuhrt); dies fallt besonders bei
transparenten Texturen auf. Ein weiterer Grund ist, dass man mit den DDS Utilities
Bilder mit anderen GroRRen als die Originalbilder importieren kann, was mit der
Importfunktion nicht mdglich ist. Der einzige Fall wann die Importfunktion besser ist,
ist wenn das Bild einen héheren Kontrast und/oder sehr saubere Trennungen
zwischen den Farben bendétigt (z.B. Cartoons, Logos...)
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Wiederhole nun den 3. Schritt mit der zweiten Textur in der Package, diese benutzt
den ,Licht an* Lampenschirm. Wenn Du die Textur erstellst, denke daran sie heller
zu machen als die ,Licht aus* Version. Benutzte fur den Import nach SimPE die DDS
Utilities, wie oben erklart. Noch auf ,Commit“ klicken und speichern.

Die neue Farbvariante ist fertig
Kopiere die Datei in Deinen Download-Ordner und starte das Spiel: Deine neue

Farbvariante ist nun im Kaufmodus erhaltlich, wenn Du den Designer-Kronleuchter ,4
mal 4“ anklickst.

TIP: Es ist sinnvoll fir jede Farbvariante, ob Metall oder Lampenschirm, eine eigene
Package zu machen. Wenn ich n&dmlich beide Texturen in eine Package packe und
dann eine Farbe aus dem Katalog I6sche, wird die andere Farbe auch geldscht.

Original von:
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