Handbuch



Texture Multiplier 3.xx

Mit dem Programm “EEP Texture Multiplier” kdnnen Tauschtexturen (Bilddateien) vorgegebener
EEP-Shop- und Free-Modelle mit einfachen Editierfunktionen verandert und teilweise auch in
Stapelverarbeitung mittels externer Textdateien vervielfiltigt werden (Beispiel: Herstellung eines
Satzes StraBennamenschilder). Das Ergebnis sind PNG, JPG, TGA und/oder DDS-Bitmap-Dateien.

Das Programm bendtigt keine besondere Installation. Kopieren Sie die Dateien aus der gelieferten
ZIP-Datei in ein Verzeichnis Ihrer Wahl.

Bitte nehmen Sie sich nach der (Neu-)Installation des Programms zunachst die Zeit, die
Programmeinstellungen anzupassen.

1. Programmeinstellungen

Zwei Einstellungen (Sprache und Verwendung der internen Schriftarten) erfordern einen Neustart
des Programms, damit sie wirksam werden. Sie kdnnen das Programm ohne Neustart verwenden,
aber einige Teile der Benutzeroberfliche werden vor dem Neustart nicht mit der ausgewahlten
Sprache aktualisiert.

Sprache & Deutzch o

o Interne zuzatzliche Schiiftarten venmenden

Bitte starten Sie das Programm new, um dieze Einstellungen zu aktivieren.

a. Die Sprache des Programms kann durch Auswahl der A | = Deutzch ~
gewiinschten Sprache gedndert werden (Optionen: ‘A:," 2 English
Englisch und Deutsch). & Doutsch
= Eszpafiol

b. Um die internen Schriftarten verwenden zu kénnen, muss der Schieberegler ,Interne
zusatzliche Schriftarten verwenden” aktiviert sein.

WICHTIG :

Wenn keine internen Schriftarten verwendet werden, installiert das Programm voribergehend
Schriftarten aus dem mitgelieferten Ordner ,Fonts“. Beim Beenden des Programms werden diese
Schriftarten freigegeben.

In einigen (seltenen) Fallen scheint das Programm nicht zu starten, obwohl es im Hintergrund
lauft. Der Grund dafir ist, dass Windows nicht benachrichtigt wird, da einige Schriftarten
voriibergehend installiert sind. Dies wird durch andere Programme verursacht, die auf dem
Computer ausgefiihrt werden. Aktivieren Sie in diesem Fall die Verwendung interner Schriftarten.




Andere Optionen :

v Zeige Tooltipsz

D'as Ende des Programms bestatigen

v Seiterverhaltnis standardmalia aktiviert [nor fur Modelle mit Bildebenen)]

Zeige Tooltips Aktiviert/deaktiviert Tooltips, sofern verfiigbar

Seitenverhaltnis standardmaRig aktiviert Aktiviert/deaktiviert die Seitenverhéltnisoption
standardmaRig fiir Modelle mit Bildebenen

Das Ende des Programms bestatigen Aktiviert/deaktiviert die Bestatigung beim
Programmende

2. Menu

Das Menl ermdoglicht Zugriff auf die Textur-Editoren,
die in Kategorien gegliedert angezeigt werden.
Durch Klicken auf einen Kategorienamen wird ein
Untermeni angezeigt.  Durch klicken auf eine
Schaltflaiche wird der spezifische Textur Editor
geoffnet.

Die bearbeitbaren Texturen sind in einem Ordner
"Sets" und in bestimmten Unterordnern fir die
verfliigbaren Modelle enthalten. Das Programm
Uberprift, ob diese Texturen verfligbar sind.

Startseite >
Yerkehrzzchilder e
WPOMDHIFO24
" Zuzatzzeichen

WVI0STS_KL1_Fed12
Strafen Richtungzschilder

WEEFreedS1_004
Ortzeingangsachild

YEO<DH1FO1 2

Ortstafel & Bundesstrabenschilder

Wenn eine Textur oder eine Textur-Ordner fehlt, wade die Schaltflache fir dieses Modell gesperrt,
und die Textur kann nicht bearbeitet werden. Achten Sie darauf, nichts in den festgelegten Ordnern

zu andern und lassen Sie sie komplett!

3. Textur-Editoren

Je nach Beschaffenheit des Modells mit Taushtextur, gibt es einige Unterschiede bezliglich der
verfligbaren Teile des gewahlten Editors. Im Allgemeinen haben einige dieser Teile die gleiche

Funktionalitat.

a. Textfeld

In einem Textfeld kann Text eingegeben werden. Dieser Text ist auf der Textur meist zentriert

platziert. Um den Text nach rechts zu verschieben miissen Leerzeichen vor dem Text eingefiigt

werden.

Test

b. Schriftart



Mit dieser Auswahlbox kann die Schriftart des Textes geandert werden. Die Liste enthélt die
Schriftarten, die auf dem Computer installiert sind.

Schriftart | DIM 1451 Mittelzchrift ABCHEMGHI] -~

c. SchriftgroRe

Die SchriftgroRe des Textes (in Punkten) kann entweder in das Feld durch direkte [ pe
Eingabe eines Wertes oder mit den rechts befindlichen Pfeile gedndert werden. Die [1E <> Bd]
unteren und oberen Grenzen werden auf dem Bildschirm angezeigt. In einigen Fallen 48
kénnen nur vorgegebene Werte ausgewahlt werden.

d. Position

Um Text nach oben oder unten zu verschieben kann dieses Feld verwendet werden.  pasition
Der Wert kann mit den Pfeilen gedndert werden oder durch direkte Eingabe eines [0 <-» 300]
Wertes im Feld. a0 2

e. Reset-Schaltflache

Durch Driicken der Reset-Schaltfliche (mehr als eine Schaltfliche kann vorhanden
sein), werden editierte Felder oder Bildauswahlen auf ihre urspriinglichen O
einstellungen zurilickgesetzt.

f. Update-Schaltflache

Wenn eine Textur unterteilt ist, oder wenn es verschiedene Versionen einer Textur
gibt, missen die editierbaren Teile auf die endgliltige Textur geschrieben werden. In =
diesem Fall ist eine Schaltflaiche "Update" verfliigbar. Dem Ergebnis ist anzusehen

wenn die Schaltfliche "Update" gedriickt werden muli.



—_——

Unserheim

&

g. Text verwenden

In den meisten Editoren konnen Texte auf der Textur platziert werden, geben Sie einfach den
Text in die entsprechenden Felder ein und passen Sie optional Grél3e, Position, Schriftart, ...

Bild
Hintergrund

Grafe  Position

Zeilen Schriftart B (12 ¢-> 95) (0 <-> 140] Schiftfarbe
1 Hello TejaratchiCaps apcarremly | (100 [ sz | | B I o
2 world T ejaratchiCaps meaveny ~| OO (52 2] 120 2| [ ~




h. Bilder/Textebenen/Formebenen verwenden

In einigen Editoren kdnnen Sie die Ebenenfunktion verwenden. Auf der Textur kdnnen Bilder und
optional auch Text und Formen platziert werden.

Fiir Bilder missen Sie die Schaltflache in 0 der Ebenenliste verwenden. Das ausgewahlte
Bild wird der Ebenenliste hinzugefiigt.

Flr Texte und Formen ist ein extra Abschnitt vorgesehen.

Textebens | Famm

Text
Schiiftart | DIM 1451 Mittelschrift AbCAEfGhI]
Schriftgrale 48 7 16> B4 Schiiftfarbe v

Hinterarind B - [ ] Transparent

Auf der Tab “Textebene” konnen Sie einen Text eingeben, Schriftart, Schriftgrofle, Schriftfarbe,
Hintergrundfarbe und Hintergrundtransparenz fiir die Textebene auswahlen. Wenn ein Text
eingegeben wird, wird die Schaltfliche zum Erstellen der Textebene verfiigbar.

Textebere | Fom

Text Hello world
Schriftart | DIM 1451 Mittelzchiift AbCdEMGh] V|
Schriftgrafe 48 0 [16<: B4 Schriftfarbe (v

Hintergrund s -

@

Auf der Tab “Form” kdnnen Sie wahlen, ob die Form eckig, abgerundet, transparent, farbig sein
soll.

Testebene | Form

Ausgewahite Form runden

() Gefiillke Form Groke 100 5w 100 2 (10 <-» 400)
(@) Gerahmte Form Dicke 5 J [2¢>30)

Fabe | ~ @



Hinweis : Bei Transparenz wird die Hintergrundfarbe ignoriert.

Jede erstellte Ebene wird der Ebenenbox hinzugefligt. Sie kbnnen immer eine Ebene auswahlen,
indem Sie auf die Ebene auf dem Bild oder in der Ebenenbox klicken. Ein umrandetes griines
Kastchen zeigt das aktive Bild an.

Auf der bearbeitbaren Textur wird das Bild in einem quadratischen Feld mit 8 Griffen angezeigt.
Durch Auswahl eines Griffs kann das Bild in eine oder mehrere Richtungen skaliert werden. Durch
anhaltendes Driicken der Alt-Taste wird das Bild proportional skaliert. Diese Funktion kann auch
durch Auswahl der Option “Seitenverhdiltnis” genutzt werden.

In der Layerbox sind diese Schaltflachen verflgbar :

O Eine neue Bildebene hinzufligen
-.": Eine neue Bildebene einfligen
e Die ausgewahlte Ebene lI6schen

ﬁ Verschiebt die ausgewdhlte Ebene um eine Position nach oben

@ Verschiebt die ausgewahlte Ebene um eine Position nach unten

Bild Bildebenen

Oberhausen Qs
Dortmund-Mengede :

(@) Blau

| Dortmund-Mengede |

4

— Aktive Ebene

Textebene | Foim

Text Dortmund-Mengede ﬁ
Schriftart [ E] DIN 1451 Mittelschrift AbCAEfGhIj v‘
SchriftgroBe 48 T (16<>64) Schiiftfarbe v
-
Hintergrund B v [ ] Transparent @ 0 - 0

Seitenverhaltnis



i. Externe Dateiauswahlschaltflache

Eine Schaltflache firr die Auswahl einer externen Datendatei

kann verfligbar sein. Mit einer einfachen Textdatei .:' | Strassen.txt
(Dateierweiterung .txt) lassen sich schnell viele Texturen fiir ein -

Modell erstellen (Beispiel: Stralennamenschilder).

Wenn eine solche Datei gedffnet wird, wird eine Liste des Inhalts angezeigt. Die Texturen
werden automatisch fir jede Zeile der txt-Datei erzeugt.

Zur Unterscheidung wird an den Dateinamen der erzeugten Textur der Text angehangt.

Speicheroptionen

a. Speichern-Schaltflache

Verwenden Sie diese Schaltfliche um die bearbeitete Textur zu speichern. Das
Programm fordert zur Auswahl oder Eingabe eines Ordners auf, in den die H
Texturdatei abgelegt werden soll.

Wenn eine "Update" Schaltflache fir die Textur verfligbar ist, simuliert das Programm zuerst das

Driicken dieser Schaltfliche um die endglltige Textur zu erstellen, bevor sie in dem
ausgewahlten Ordner gespeichert wird.

b. Feld “Suffix Dateiname”

Einige Texturen werden unter einem bestimmten Namen gespeichert. Ein Suffix kann
hinzugefiigt werden, damit das Speichern von verschiedenen Texturen im selben Ordner moglich
ist.

Suffix D ateiname

c. Option “Komplettes Set speichern”

Wenn mehrere Bilder in einem Set zur Verfligung stehen, wird nur das angezeigte Bild
gespeichert. Um das vollstandige Bilderset zu speichern muss die (falls vorhanden) Option
ausgewahlt werden.

[] komplettes Set speichern

d. Option “Nur ausgewadhltes Listenelement speichern”

Wenn Sie Daten aus einer externen Datei verwenden, wird standardmaRig aus jeder Zeile eine
Textur generiert. Mit dieser Option kdnnen einzelne Zeilen ausgewahlt werden.

[ ] Mur auzgewahltes Listenelement speichern



e. Feld Dateinamenpréfix (nur mit Daten aus externen Datei)

Wenn diese Option ausgewéhlt ist, wird/werden der/die Dateiname(n) der Texture(n) aus einem
vorgegebenen Prifix, einem Unterstrich und dem/den Texte(n) jeder Zeile der Datendatei
zusammen gestellt.

Speichern mit Prafix

Durch diese Moglichkeit beginnen die Dateinamen fiir Modell und Texturen mit denselben
Zeichen.

5. Informationsfenster

Die meisten Modelleditoren haben eine Informationsschaltflache. Durch Klicken auf diese
Schaltflaiche wird ein Informationsfenster mit Informationen zum Autor und einem Bild
des Modells geoffnet.

L |

Information
= Modelname(n) Y13NNR10023
Autor HNR1 - Noel Yan Rompay
Bezchreibung Burogebaude Schilder




Wenn ein Link zum Modell vorhanden ist (Shop- oder Autoren-Website), ist diese
Schaltflache verfligbar. Wenn Sie auf diese Schaltfliche klicken gelangen Sie auf die
Webseite auf der Sie weitere Informationen Gber das Modell finden kénnen.

6. Zusatzfunktionen

a. Handbuch

Das Handbuch kann (iber die Schaltflache ge6ffnet werden die angezeigt wird, wenn
die entsprechende Handbuchdatei in der ausgewahlten Sprache verfligbar ist.

b. Programminformationen

Informationen zu diesem Programm erhaltest du durch klicken auf die
Informationsschaltflache.



Haftungsausschluss
Diese Software ist urheberrechtlich geschiitzt. Dieser Copyright- und Haftungsausschlusserklarung
schitzt den Software-Autor vor jeglicher Haftung, die aus der Nutzung der Software resultieren

kénnte.

Dementsprechend geschieht die Verwendung dieser Software auf eigene Gefahr.

Copyright ©2022 EepNolie



