Convert Cars to SA

1.) Starte 3ds max

2.) Klick auf [MAXScript]--->[RunScript] und wahle die

Scriptdatei aus.
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3.) Klicke auf Import DFF und wéhle die DFF von einem GTA
1 oer VC aus, was du konveeren mochtest.
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4.) Drick auf der Tastatur [M] und der Material Editor 6ffnet
sich.
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6.) Klicke auf die Pipette.
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7.) Dricke nun [H] auf der Tastatur. Ein neues Fenster 6ffnet
sich.

8.) Wahle die erste Datei aus und klick auf den Button [Pick].
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9.) Klicke nun auf den ersten Button mit der Aufschrift
[GTA_Mtl GTA Material].
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10.) Andere den Wert bei [Spec/Ref Blend] von 1,0 auf 0,05

um.
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This Shader only warks for GT4 Exporter.
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11.)Klicke oben auf Multimaterial.
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12.) Wiederhole diesen Schritt mit allen anderen Objekten, die
du dort finden kannst, sprich Button anklicken, Wert
andern.... Die Anzahl der Objekte kann sehr unterschiedlich
sein.

13.) Wenn du bei allen Objekten den Wert geédndert hast,
klickst du wieder die Pipette an, druckst [H] auf der Tastatur
und wahlst das nachste Element aus.

14.) Verfahre mit diesem Element genauso wie mit dem
ersten, sprich den Wert &ndern.

15.) Wenn du mit diesem Element auch fertig bist, verfahrst
du mit all den anderen Elemten in der Liste genauso, kann je
nach Car schon etwas langer dauern.

16.) Wenn du mit allen fertig bist, kannst du den Material



Editor schliessen.

17.) Offne nun mit dem IMG Tool die GTA3.img von San
Andreas. 3ds max gedffnet lassen!!!

18.) Such die DFF von dem Car, welches hinterher durch dein
konventiertes ersetzt werden soll.

19.) Exportiere die DFF mit einem Rechtsklick--->Extract an
einen beliebigen Ort. .
'l IMG Tool 2.0 - gtad.img - GTAGarage.com

File Edit Commands Tools Help
File Hame Offzet Size
coach. dff 25C01800 182kb |
coastg. dff 2hC2F000 216 kb
combine. dff 2RCER000 182 kb
comet. dif - ZhC92800 200 kb
copbike.di  Eatt JECCA300 158 kb
copcarla_c Replace ZRCECONN 202 kb
copcaru.g  Delete 2EDZBO00  25B kb
copcarsf.q  Fename 2R0EBO0N 202 kb
copcarvg. dif 20044000 234 kb e
mrnmdoand AFF ARMC AN 190 L L

Match Found. 16353 Files

20.) Schliesse das Img Tool und wechsle wieder zu 3ds max.
21.) Drick auf der Tastatur nun [Strg+A].

22.) Klick im Script Fenster auf Export DFF.



24.) Kontrolliere, ob die Buttons [SA], [MMC], [UV] und [Nor]



markiert sind. Wéahle sie gegebenfalls an.
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25.) Klick nun auf den Button [Export DFF] und wahle einen
Speicherort aus und gebe der Datei den passenden
Dateinamen, am besten sofort den von dem Car, was durch
die Konventierung ersetzt werden soll.
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26.) Die Dff ist nun fertig. Du kannst 3ds max nun schliessen.

27.) Offne nun mit dem TXD Workshop die mitgelieferte TXD
des Cars, was du konventieren mdchtest.

28.) Wahle unten [SAN ANDREAS] in der Liste aus.



wa TXD Workshop: comet. txd

File Image Abouk

Mame: "bansheespeca’ ™
Mo alpha channel.
size: 512%512, 8pp

Marme; "Exterior”
Mo alpha channel.
size: 512%512, 8pp

Marne; “Inkerior"
Mo alpha channel.
size: 512%512, 8pp

Marme; “iron01"
Mo alpha channel.
size: 512%512, 8pp

Mame; "windscreen”
Mo alpha channel.
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29.) Klick nun auf lamge---Compress all Images.
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30.) Speicher die TXD nun mit passendem Namen an einem
Ort deiner Wahl ab.

31.) Die TXD ist nun auch fertig.

32.) Fuge deine beiden neuen Dateien mit dem IMG Tool ein.

33.) Have Fun!




