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Mit diesem Programm kdnnen Material- und Bild-Datefur HL2 erstellt und bearbeitet werden.

3609 starten

Im Prinzip kann 3609 uberall installiert werde . 3609 version 3.6
hier wurde es im Verzeichnis File Yiew Options Help
'C:\Programme\360g' installiert.

Im Arbeitsfenster werden alle Ordner, Materi
und Bild-Dateien als Symbol dargestellt. Im
Installationsverzeichnis sind kein weiteren
Verzeichnisse oder Material/Bild-Dateien
vorhanden. Daher wird nur das tibergeordnets
Verzeichnis durch das Ordnersymbol mit de
Namen '.." angezeigt.

Der aktuelle Pfad des Arbeitsverzeichnisses witffearanme!asig 4
in der unteren Statusleiste angezeigt.

Durch ein Doppel-Klick auf ein Ordner Symbol wirdsdArbeitsverzeichnis auf das entsprechende
Verzeichnis gesetzt.

#% 3609 version 3.6 _ | _|o xj|Nach der Installation des Programms sollte

File Wiew Options Help ' zuerst ein Pfad zum Arbeitsverzeichnis gesetzt
Mew Makerials Eﬂéﬁm‘n... werden. Im File-Menu ist dazu mit 'Set Working
Save Conterk List Directory Path' ein entsprechender Ordner

Sef Working Directory Path auszuwahlen.

Damit die Materialien (Texturen) auch im Spiel
benutzbar sind, muss der Pfad auf das
Verzeichnis 'materials’ des Mods (hier Counter
Strike) oder ein darunter liegendes Verzeichnis
gesetzt weden.

[CiPragramme! 3609 /| Damit man gleich von Anfang an etwas Ordnung
in die Sache bringt, sollte man unter dem Verzegnaterials' fir seine eigene Materialen
Unterverzeichnisse einrichten. In unserem Beispigte bereits das Verzeichnis '360g' eingerichtet.

Wichtig: Alle Bild-Dateien (Texturen) die in den Materiabf2ien verwendet werden, missen sich im
selben Verzeichnis befinden.

Unser Pfad wird auf

'E:\Valve\Steam\SteamApps\Gordon Freeman\counti&estource\cstrike\materials\360g’
gesetzt.

Im File-Menu wird dieser Pfad in die Direktlistefgenommen. Bis EE el Bl
zu vier Arbeitspfade konnen dort aufgenommen werdererster | g view Options Help
Stelle steht immer das aktuelle Arbeitsverzeichisktuell wird ein New Materials Fils (VMTY, .

Arbeitsverzeichnis, wenn in ihm etwas verandertdeur Save Content List
Set Wiorking _DT[E.EEQFI%'-.Pa.tﬁ

Wenn in diesem Ordner bereits Material- und Bildden liegen,
werden sie sofort im Arbeitsfenster dargestellumiserem Beispiel
enthalt es nur eine Textur.
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In der Statusliste wird der komplette Pfad angdzeig

i

% Jbl0g ¥ersion 3.6
File Yiew Options Help

[EtivalvelStean SteamppsiEordon Freemancounter-strike sourcelcstriketmaterialsi360g N

Erstellen von Textur-Dateien (VTF)

In HL2 wird ein eigenes Textur-Format (VTF) verwehdaher miussen alle gangigen Bildformate
(BMP, TGA usw.) erst in dieses Format umgewandeliden. Mit 360g konnen alle Bilder im BMP-
oder TGA-Format einfach durch das Ziehen auf déeisfenster (Drag&Drop) umgewandelt werden.
Dazu hélt man den Kurser einfach auf die gewiunsBideDatei, driickt die linke Maustaste und zieht
diese Datei auf das Arbeitsfenster.

2% 3600 version 3.6
File Wiew Dptions Help

ﬂ‘ Bildaufgaben

'I":J Als Diashow anzeigen

Typ: BMPimage

() Abzige online bestellen
Grébe: 192 KB

»ﬁ_’l Bild drucken
@. &ls Hintergrundbild

Frghck
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§ Bildaufgaben

'f;l' Als Diashow anzeigen
) Abziige online bestellen
iy Bild drucken

S Als Hintergrundbild

Lasst man den Kursor einige Zeit Uber einer Dd&ien, wird der Bild/Materal-Name angezeigt; bei
Bilddateien zuséatzlich die Breite und Hohe und ggf.Alpha-Kanal.

Anpassen der Texturgrof3e

Allerdings durfen die Bilder nur bestimmte Kantargan - so genannte 2er Potenzen - haben, dannit sie
HL2 verwendet werden kdnnen. 2er Potenzen sing ¥6,832, 64, 128, 256, 512, 1024 und 2048. Ein
Ubliches Bildformat ist 512x512. Ist eine Kantemgjarkeine 2er Potenz, kann die Gré3e automatisch

angepasst (skaliert) werden.

3600

\}i}) i\ Programmel3aialaraka. brp:
L]

Sorry, size musk Ee=pr:_uwer qF 2y
':4.1 34 1_-6,_ 32_'1 541 i 2!:[48:_'

Actual sizeis 10222512,
Shall it be scaled?

= 1024 ¢ 2048

Actual Size: 10224612

~iiiclth— —Height
R D i { L
CE (32 falk - gl il
B4 £ 128 C 64 128
£ighE bl 256 & 12

1024 2048

‘Scale |

Cancel |

]

Es wird die nachstliegende Kantenlange vorgeschldgaturlich konnen auch andere Kantenlangen

gewahlt werden.

Aul3er den Farbwerten, kann ein Bild im TGA-Formathaeinen Alpha-Kanal haben. Damit ist es
maoglich in der Map besondere Effekte zu nutzen.hAdiese werden in die VTF-Datei tibernommen.

War die Umwandlung erfolgreich, wird die neue Texts Arbeitsverzeichnis ibernommen, anderfalls
wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

3 von 10

31.08.2006 22:7



3609 Materials Manager

4 von 10

http://mww.map-lounge.de/360g/360gGerman.

Existierte eine entsprechende Textur bereits, nachgefragt, ob sie ersetzt werden soll.

Ansehen der MIPs und VTF-Flags einer Textur

Hier wurde eine Bilddatei im TGA-Format mit einenphAa-Kanal eingefugt.

% 360g version 3.6
File Wiew Options Help

'}E:'Eﬁéhﬂiﬁﬁeamﬁémﬁgpgmmdm Freemariicounter-strike sourcelcstrikeimaterials)360g

A

Durch einen Doppelklick auf einen Textur wird einsichtsfenster aufgemacht. In der Statusleisteedies
Ansichtsfensters wird die Gro3e, die Anzahl der 8/iiHe aktuell angezeigte MIP und deren Grole
angezeigt. Durch drehen am Rollrad ist es nun rmldgsich auch die anderen MIPs anzeigen zu lassen.

A

view image: "girl.wtF

= v"‘§ E EEPIE'L‘

Size! 256x256, 3 MIPs, #0 (256:x256), 100%

[Sige: 256256, 3 MIPs, #4 (16x16), 100%
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2 view image: "girl.vbE"

File: Dptions  Size Help
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=10} x|

\Blpha, Size: 256x256, 9 MIPs, #0 [256x256), 100 4

Plpha, Size: 256256, 9 MIPs, #4 (16x16), 100%

Um den Alpha-Kanal einer Textur anzusehen, kan@ption-Menu auf den 'View Alpha' Mode

geschaltet werden. Auch hier kann man sich alles\lirsehen.

Die Textur-Flags kénnen tber den Dialog 'VTF Flaggjezeigt werden.

Mlarne: girl st
Size; £hEx20h
hIPs: 9

" Point Sample
™ Tri Linear

[ Clamp S

[T Clamp T

[ Anisotropic
[ Hint =T &

[T Mo Compress
[~ Maommal

[ Mo kP

[~ NoLoD

[ bdin MIP

[ Procedural
[T One Bit &lpha
W Eight Bit Alpha

[T Enw bdap

" Bender Target

[" Depth Render Target

[T Mo Debug Qwver Ride

" Single Copy

[T One Over MIF Level In Alpha
[T Premult Color By One Cheer MIF
[T Mormal To DLIDY

[T Alpha TesttIF Generation
™ Mo Depth Buffer

[T Mice Filtered

o Cancel

x|

Texturen in BMP/TGA-Dateien umwandeln

Im File-Menu kann man zwischen folgenden Abpeictigihkeiten wahlen:

e Save as BMP. Die Textur wird in eine BMP-Datei umgadelt. Ein Alpha-Kanal der Textur kann
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nicht mit abgespeichert werden.

e Save as BMP with MIP. Die Textur wird in eine BMRBi umgewandelt. Es werden auch alle
Bild-Abstufungen mit abgespeichert. Hat die Texduren Alpha-Kanal, wird er in Grauwerten
ebenfalls abgespeichert.

e Save as TGA. Die Textur wird in eine TGA-Datei umwgadelt. Ein Alpha-Kanal der Textur wird
mit abgespeichert.

Einen Alpha-Kanal in eine Textur einsetzten.

Der Alpha-Kanal einer Textur kein eingefligt odesetzt werden, indem man die zu verandernte Textur
auswahlt (einfacher Klick auf die Textur) und damm Bild genau auf diese Textur zieht. Hier wurge d
Textur 'watch' ausgewahlt.

en  Extras 7

wichen I[L Ordrier

. : fa 256x256 Alpha

} watzh

rike sourcelcstrikeimaterialsi3eog.

In der Info-Box ist nun sichtbar, dass ein Alphaabeingefiigt wurde. Mit einen Doppelklick 6ffne ma
jetzt das Ansichtsfenster, um die Textur zu Ubdgorii

. view image: “wakch.vEFSE =,|EI|£[ . view image: “watch.wEF
File Options Size Help File Options Size Help

=loix|

[Size: 256x256, 9 MIPs, #0(2564256), 100% | [Size; 256256, 9 MIPs, #3 (32:32), 100%
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% view image: "watch.weP* o (=] ] 22 view image: "watch.wtP' -|Of x|
File: Cptions  Size Help File: Options Size  Help

pha, Size: 256x256, s, w2567, 10E pha, Size: KESE, =, w3, -:-
!F'.l ha, Sige; E56x256, 9 MIPs, #0 (256x256) 1ac !F'.l ha, Sizer 256x256, O MIPs, #3 (32x32), 100% o

Erstellen einer Bump-Map

Mit einer Bump-Map kann man seiner Textur noch éerflachen-Struktur geben. Um eine Bump-Map
zu erstellen braucht man ein Bild mit entsprechard@éhenprofilen. Dabei bedeuten dunkle Stelleretief
und helle Stellen hohe Positionen. Ob die Vorlagbif) ist spielt keine Rolle, da daraus immer enst
Graubild erzeugt wird. Bei einigen Texturen (z.Begelmauern, Felsen usw.) reicht es sogar, das
Originalbild als Bump-Map zu verwenden. Hier wuede Struktur ‘entworfen’

2% 3609 version 3.6 ] = o] x|
File: Wiew Options Help

h_nl:urmal
256256

|Er'l,'u'al'-.fe'I,Steam'l,Steam.ﬁ.pps'l,GDrdnn Freemanicounter-strike sourcelcstrikel materials) 3600 ,é:l

iwakch_normali

Die Bump-Map muss immer auf '_normal' enden, datsour eine einfache Textur und keine Bump-Map
erzeugt wird. Bump-Maps sehen fur gewohnlich b&uaus.

Erstellen von neuen Material-Dateien (VMT)

In HL1 reichte es Bilder in einer TexturensammI@WAD-Datei) aufzunehmen, um sie in der Map
nutzen zu kénnen. In HL2 wird eine zusatzliche MateéDatei bendtigt. In dieser Material-Datei kénne
aber alle Eigenschaften wie Laufgerausche, Strul@lanz usw., die diese Oberflache haben soll,

beschrieben werden.

Neue Material-Dateien kdnnen Uber die Auswahl| 'Méaterials File (VMT)' im File-Menu erstellt
werden.
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Dazu wahlt man vorher eine Textur durch einen elméa Klick aus. Ausgewahlte Texturen erhalten
einen gelben Rahmen.

2 360 version 3.6

File ‘Wiew Options Help

|671HaIweﬁ,ﬁfaam'lﬁteamﬁ.ppsmmdan Freemanicounter-strike sourceicstrike\materials) 3600 i

Nach der Auswahl von 'New Materials File (VMT)' File-Ment wird das folgende Dialogfeld
angezeigt:

Material i ﬂ

- Shader- ~Texiure
ILig_ht bMapped Generic j I

- Surface
IEietDn j Bump.
~Base Alpha- I F
™ Transparent (mask)
[~ Sprite (additive) - Specular
B Alpha: [~ Base r:Bu?ﬁ:ﬁ..
~Extra-

Keywords | ' ™ Cantrast | 1._I:lﬂ .
: a ™ Saturation I 1_'Iflﬂ
Decal [ 10 ZI =1 _Tint |

[ Pass Transparent

[~ Light (illuminate) OK | _ Canesl |

Hier werden nun die gewiinschten Einstellungen vaygenen.

In der Auswahl 'Surface' kann z.B. das Lauf/MateBardausch ausgewahlt werde und schon ist die neue
Material-Datei fast fertig.

Mit 'OK" wird die Material-Datei abgespeichert, niflancel' der Dialog abgebrochen. Einen eigenen
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Namen fur die Material-Datei kann man aber nichiled, da sie immer den der '‘Base Texture' tragt.

2 360 version 3.6

File ‘Wiew Options Help

|671HaIweﬁ,ﬁfaam'lﬁteamﬁ.ppsmmdan Freemanicounter-strike sourceicstrike\materials) 3600 i

Danach wird die neue Material-Datei, durch einall'der oberen rechten Ecke gekennzeichnet, auch im
Arbeitsverzeichnis angezeigt.

Verandern bestehender Material-Dateien (VMT)

Mit einem Doppelklick auf eine Material-Datei wiedbenfalls ein Material-Dialog getffnet. Alle Wertsa
der Material-Datei werden automatisch in das Difdngter ibernommen.

In der Auswabhllist der Textur (Base oder Bump) bdes Oberflachenglanz (Specular) kdnnen die
Texturen ausgewahlt werden, die im Arbeitsverzagharhanden sind.

Dabei wird nur der Texturname angezeigt. Der lokedgtive Pfad (in unserem Beispiel '360g' wird zwa
in die Material-Datei eingesetzt, aber nicht daigjés

Wie bei der Basistextur wird eine Vorschau angdzeig

Werte, die nicht im Dialogfenster vorhanden sindd siicht veranderbar, bleiben aber erhalten.

Beispiele einiger Materialien

Gewohnliche Materialen

Hierzu braucht nichts weiter angegeben werden. tMarsl man aber den Oberflachenklang (Surface)
verandern wollen.

Gitter

Um Materialien mit durchsichtigen Stellen zu erzsugoraucht man in der Basistextur einen

Alpha-Kanal. Je dunkler ein Stelle ist, umso duicitgyer ist sie. Oben wurde die Textur 'girl’
vorgestellt. Mit dem verwendeten Alpha-Kanal kaen Hintergrund ausgeblendet werden. Im
Material-Dialog ist in der 'Base Alpha’ Gruppe @ieeckbox "Transparent' zu setzen.

Leuchtenden Materialien
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Materialien kbnnen Licht aussenden! Dazu ist in'Hetra' Gruppe die Checkbox 'Light' zu setzen.
Zusatzlich braucht man eine 'RAD' Datei, in der rfesmtlegen kann welcher Farbton das Licht habdn sol
und wie intensiv es leuchten soll. Hier kdnnte mdh das Material ‘watch’ leuchten lassen, wenn die
Datei 'lights.rad’ die Zeile '360g/watch 16 16 BBB' enthalt. Die Textur muss immer relativ zum @nd
'materials’ angegeben werden. Die nachsten drée\gaben den rot, griin und blau Ton der Farbe dn un
der letzte Wert die Helligkeit. Die Datei 'lightsd muss irgendwo im Dateibaum des entsprechenden
Mods stehen, z.B. im Materials-Ordner. Als 'Shadérh diesem Fall 'UnlitGeneric' zu wéhlen.

Decals
Fur Decals muss nur die entsprechende Checkboaritiegtra’ Gruppe gesetzt werden. Mit dem
Skalierungsfeld kann die Grol3e der Textur verangertlen. Kleine Werte bedeuten eine Verkleinerung

(0,5 bedeutet z.B. halb so grof3). Hat man durchgelBereiche durch einen Alpha-Kanal bestimmt kann
auch noch die 'Transparent’' Checkbox gesetzt werden

Materialien mit Oberflachenstruktur

Dazu braucht man eine Textur mit der Endung '_nbrinaMaterialdialog kann diese Textur dann im
Feld '‘Bump' eingesetzt werden.

Materialien mit Reflexionen

Um Glanzeffekte zu erzeugen kann man entweder ditphra-Kanal der Basistextur, einen Alpha-Kanal
der Bamp-Textur oder eine eigene Textur verwenDabei bedeuten helle Stellen einen starken Glanz
und dunkle entsprechend einen schwachen GlanztZlisgk&ann man die Farbung (Tint), den Kontrast

und die Sattigung des Glanzes einstellen. DamiGd&nz auch sichtbar wird missen in der Map
entsprechenden 'envcube's gesetzt werden und emuahed Engine initialisiert werden.

Die Konfigurationsdatei '360g.cfg’
Die Konfigurationsdatei '360g.cfg' ist nach deibsel Syntax wie die Material-Dateien aufgebaut. Die
Eintrage fur den Shader und die Oberflache (Suyf@enen hier nach eigenen Winschen editiert

werden. Der linke Eintrag darf aber nicht veranaestden. Der rechte Eintrag ist der Text, der im
Material-Dialog-Fenster erscheint. Die Reihenfalge Eintrage darf beliebig verandert werden.

Fehler beheben

Syntaxfehler in der Material-Datei (VMT)

In der Fehlermeldung wird die Zeile, in der ein IEelbeim Lesen aufgetreten ist angezeigt. Mit einem
Texteditor kann man in der entsprechenden ZeileFdérter beheben.

Fehler beim Umwandeln in eine Textur (VTF)

Can't read imageDas Bild wird nicht als giltiges BMP- oder TGAlBEerkannt. Wiinsche fur weiter
Bildformate an mapbuilder@web.de senden.
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