Anleitung zur Konvertierung von Flipper in Virtual Reality
Bei dieser Anleitung handelt es sich um eine simple Konvertierung eines EM-Tisches in die VR-Umgebung.
D. h. der normale Tisch wird erganzt um einen VR-Raum mit Uhr und —wenn vorhanden — Flyer.

Ferner wird der Tisch in ein Cabinet gesetzt. Das Artwork des Cabinets und der Backbox ist zunachst generisch; also
flr alle Tische gleich. Wer das korrekte Artwork haben mochte kann es aber auf einfache Art und Weise selber
erstellen und einfiigen.

AuRerdem werden in die Tische Animationen der Buttons (Plunger, Flippertasten, Startbutton, Magnasave-Buttons)
eingebaut.

Die Anderung der Helligkeit und der Farbgestaltung ist durch die 15 LUT-Files moglich.

Mein Anliegen war, eine fir alle Anwender moglichst einfache Konvertierung zu ermaoglichen, da das Spielen eines
normalen Tisches in VR — also im komplett schwarzen Raum — zumindest fiir mich keinen Spaf$ macht. Ich hoffe
daher, dass in Zukunft sich einige Leute aufraffen und wenigstens diese schnelle Konvertierung machen und die
Tische hochladen; so sie denn die Berechtigung dafiir haben.

Viele Dinge, die ich beschreibe, sind dazu noch optional (kursiv geschrieben). Aber selbst wenn alles integriert wird,
sollte eine Konvertierung in 15 Minuten moglich sein (wenn man einige Konvertierungen gemacht hat).

Findet und verwendet man das spezielle Artwork des Cabinets, kommen wahrscheinlich noch mal ca. 15 Minuten
hinzu, um die Grafiken zu fertigen.

Ich habe mich erst einmal auf die Loserman76 Tische konzentriert, da es davon sehr viele gibt, fast alle relativ
identisch sind und die gleiche TischgroRe (Gottlieb) aufweisen. Sollte man andere Hersteller verwenden, so kann
man auch bereits gefertigte VR-Konvertierungen zur Hand nehmen und die Cabinets dieser Tische verwenden.

Im Download findet ihr die Materialien und Bilder, die ihr benétigt, sowie das Template fiir die Gottlieb-Tische. Dort
sind auch PSD-Files vorhanden, um die Grafiken fur das Cabinet etc. zu verandern.

Und nun genug der Vorrede. Starten wir!
Vorgehensweise:

Download des Templates

Offnen des zu konvertierenden Tisches im Editor

Import der Materialien

Import der Grafiken

Offnen des Template-Tisches im selben Editor (keinen neuen Editor 6ffnen)
Anlegen von Layern im zu konvertierenden Tisch (optional)

Kopieren und Einfligen der Objekte

Anlegen von Kollektionen

Einfligen der Zeilen im Script
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Download des Templates

In der Datei befinden sich der VR-Tisch, die Materialien und die Grafiken.
Ich kopiere und entpacke die Datei immer in den Ordner des zu konvertierenden Tisches. Ihr kénnt ihn aber Gberall
ablegen und entpacken.

Download
Offnen des zu konvertierenden Tisches im Editor

Ladet den zu konvertierenden Tisch in den Editor. Falls ihr noch altere Versionen verwendet, nehmt die neuesten
von hier:

10.7.2: https://github.com/vpinball/vpinball/releases/tag/v10.7.2-366-f94dale
(Anmelden an Github, um die Version runterzuladen)

10.8.0: https://github.com/vpinball/vpinball/actions/workflows/vpinball.yml
(Log in to Github, click on last workflow and download 32bit version)

Import der Materialien

Mit F4 oder (iber das Meni den Material Manager 6ffnen und die Datei ,,_VR_Materials.mat” aus dem Template-
Ordner importieren.

Table Preferences Window Help

Play F5
Interactive edit Table (Camera/Lights/Materials) F6
Table Info...

Sound Manager... F2
Image Manager... F3
Material Manager... F4
Font Manager...

W Material Manager = O X

Wame ‘ In ] [~ Metal Material (disables Glossy Layer and has stronger reflectivity)
sonylic side ~Base Color (will be modulated by Image on Object) |~ Physics-
dolizion Steers the basic Color of 0
BallShadow hs Wrap (026 Object Wrap allows for Elasticity
Default 0.1) light even if ohject is only lit
FlipperPlasticColor from behind (0=natural) Elasticity Falloff |*
Metal =

—Glossy Layer— =
Metal0 2 X Use Add subtle reflections on Friction |0
Metal0 8 X Imags ! non-metal materials (leave
Metaltransmit 011 at norrblack for most Scatter Angle [0
ombra X natural behavior)
Cpacity8d = =
Peg Sets from very dull (Shininess Add
Plastic % Shininess 0,76 low) to perfectimirror-ike =
Plastic Blue (0.1} (Shininess high) reflections Cions
Plastic Cobalt Blue {for glossy layer or metal only)

Plastic Green - Clearcoat Layer 1 Import

Plastic Purple Add an additional thin ]
Plastic Red - clearcoat layer on top of Export
Plastic white the material

- Renarne

Flastic White transparent 5
Dims the silhouette "glow"
Edge Brightness 002 whenusing Glossy or Delete

Plastic with an image

Plastic with opaque image

Plastic Yellow (0.1} Clearcoat Layers
(1=matural. O=dark)

KR HK XK

PlasticTrigger X
Playfield X
o fuibbes % ~ Opacity (will be modulated by Image/&pha channel on Object]—
Rubber White X Amount 0,88 v Active
shadow (0.1}
gi:; glrueeen \ncre_ases the opacity on
i Edge Opacity 1 the silhouette (1=natural,
irt Purple (0.1} 0=no change)
Skirt Red

X
Skirt White s Interacts with Edge Opacity &
Skirt Yellow e K)h‘?;”e% 4705 arnount. ean provide a more I

nah sl rac il far dhicl rastariale

Danach mit ,,O0K” das Fenster wieder schlieRen.


https://mega.nz/file/QF8ymBgI#j_XJ2eCA2eNQ7BMEEVq3fFGhV4x6CXCH4paeVV0zvEc
https://mega.nz/file/QF8ymBgI#j_XJ2eCA2eNQ7BMEEVq3fFGhV4x6CXCH4paeVV0zvEc
https://github.com/vpinball/vpinball/releases/tag/v10.7.2-366-f94da1e
https://github.com/vpinball/vpinball/actions/workflows/vpinball.yml

Import der Grafiken

Mit F3 oder liber das Meni den Image Manager 6ffnen. Anschliefend aus dem Template-Ordner alle Bilddateien
importieren. Solltet ihr den Flyer nicht verwenden, kdnnt ihr ihn bereits hier abwahlen.

Table Preferences Window Help

Play F5

Interactive edit Table (Camera/Lights/Materials) F6

Table Info...

Sound Manager... F2

Image Manager... F3
[ Image Manager = (] X
MNarme Import Path Image Size | In .. | Raw .| Format ~ Import ‘ Rename ‘
alumninnm AFinbalkTables\Firetlm.. 5 & ]
apron gotlieh MiTestvFxFolden305t 10241024 X 400 sRGEA Reimport J Export ‘
Backdrop MiPinballStuffEl Dorad...  1400x1000 X 420 .. sSRGB
hal_HDR Chball_HDR hdr 2B6x2E6 ¥ 384.. RGE.. Rei tE J Delet J
ballshadow MiPinbalStufiNewd/PX | 2404052 X 245 SRGBA PRSI IR 228
beap-star-uniit MiAPinbalStuifBurmnpers.. 256256 ® o182, sRGEB
BluePlus DAPinbal StufiNewDptio..  281x267 240.. SRGBA Update Al Alpha Mask
burper-base-ti-d  M4PinballStuffiBumperS PBEXZEG X 192 SRGB (== masks out)
ColorGradeUT26... CiColorGradeLUT2B6x1 .. 25616 120.. sRGB 1o
ColorGradeLUT25... ChColorGradeLUT266x:1 ... 2hBx18 X 120. sRGB 1
ColorGradeLUT26... CiColorGradelLUT266x1 266x16 12.0 sRGB
CustomwhiteTip DritemptCustomiwhiteTi 256341 X 255 sRGB
DropTarget-Cactus - MAPInballStuffEl Dorad. . 1280206 XoOBB0 .. sRGEB
DropTarget-Horse  MARinballStuffEl Dorad. . 128%266 ®oOBBD.. sRGE [~ Use name on export
ElDoradoPlayfield  MiPinballStuffEl Dorad 2048:4096 X 320 sRGBA

(Optional)

Jetzt habt ihr die Mdéglichkeit, Grafiken fiir das Cabinet, die Backbox oder den Flyer zu éndern. Klickt dazu im Image
Manager auf einen der Eintrdge Flyer1, VR_Back_UV_Map oder VR_Cab_UV_Map. Wenn ihr den Eintrag markiert
habt, klickt ihr rechts im Menii auf den Button ,,Reimport From* und bestdtigt, dass ihr die Grafik éndern wollt.
Widhlt eure neue Grafik fiir den jeweiligen Eintrag und nach ein paar Sekunden wird dieser angezeigt. Die neuen
Grafiken kénnt ihr mit den .psd-Dateien erstellen, die im Template-Ordner liegen.

Danach mit ,,OK“ das Fenster wieder schlief3en.

(Optional)
Import der Sounds

Beim Andern der LUT-Files ist ein Sound zu héren (click.wav), ebenso wenn man das Ende der Auswahlméglichkeiten
erreicht hat (gun.wav). Diese Sounds kénnt ihr importieren.

Table Preferences Window Help

Play F5
Interactive edit Table (Camera/Lights/Materials) F6
Table Info...

Sound Manager... F2

Nachdem sich der Sound Manager (F2) gedffnet hat, klickt ihr auf ,,Import” wéhlt die beiden Sounds aus dem
Template-Ordner und schliefst anschliefSend das Fenster wieder.




(Optional)
Anderung einiger Einstellungen fiir den Tisch

Ich dndere immer einige Einstellungen fiir den Tisch. Wollt ihr das ebenfalls machen, nehmt sie wie folgt vor.
Dazu klickt ihr in den Editor, ohne ein Objekt zu markieren. Danach muss im rechten Bereich ,, Table1” stehen.

Night->Diay cycls _ Klickt auf den Tab ,,User”, wenn er nicht aktiv sein sollte.
—j | Setztden Haken bei,Night->Day cycle” und stellt den Slider auf die
v Use this slider instead of defaul . Position 2.

Klickt auf den Tab ,,Visuals“, wenn er nicht aktiv sein sollte.
Ich verwende immer meinen eigenen Ball. Nehmt dazu die folgenden Einstellungen vor. Natiirlich kénnt ihr euren
eigenen Ball ebenfalls verwenden. Dazu miisst ihr diesen im Image Manager ebenfalls importieren.

Ball

Eall Image

|Ball |
Decal [ Logo Mode

| Ball_Scratches ﬂ

Klickt auf den Tab ,,Lights”, wenn er nicht aktiv sein sollte.

User | Viusts | iyt Ughs | Klickt auf ,,Light Emission Color” klickt anschlieffend auf das weif3e Quadrat. Folgende

drnert sy ) Werte werden nun iibernommen.
Light Emission Color

Light Emission Scale  [800000 Farbt.: ‘| 60 RO‘t 255

Light Height 10000

Light Range Booos Satt - 0 Grin- 255
Ervironment Emission

[vR_Roomenvironment - Hell - 240 Blau: 255
Envionment Eris. Seale 176
sz g Anschliefsend stellt noch die im Bild zu sehenden Werte ein und wéhlt im Dropdown-Feld

Bloom Strangth 1 .
»VR_Roomenvironment” aus.

ScreenSpace Refl Scale [

Loserman76 hat eine Rampe, die zu grof ist und in VR aulRerhalb des Tisches zu sehen ist. Dabei handelt es sich
bisher meistens um die ,,Ramp19“. Wenn ihr das Objekt schnell finden wollt, gebt den Namen im Layer-Bereich im
Suchfeld ein und bestatigt. Danach sollte die Rampe angezeigt werden. Wenn ihr einen Doppelklick auf den Eintrag
macht, wird er markiert. Jetzt konnt ihr im oberen Bereich ,,Properties” die Breite der Rampe andern. Das Playfield
hat bei den Tischen normalerweise eine Breite von 952. Klickt auf den Tab ,,Visuals“ und tragt bei ,Top With“ und
»,Bottom With” 952 ein.

Top Width|952

Bottorn Width|952

Weiterhin gibt es in fast jedem Tisch die ,,Wall78“. Diese ragt ebenfalls aus dem Cabinet in VR heraus.
Um hier eine Anderung vorzunehmen, miisst ihr die beiden rot markierten Punkte links oben und links unten
: “#=._  markieren. Das ist manchmal schwierig, da die Timer im Weg sind und ausgewahlt
werden. Markiert die Timer und verschiebt sie. Wenn ihr die erste rote Markierung
angeklickt habt, haltet die Umschalttaste gedriickt und klickt auf den zweiten Punkt.
g Dann konnt ihr mit der Pfeiltaste nach Links die Punkte nach
\— - E rechts verschieben, so dass sie im Bereich des Cabinets liegen.
r Wenn ihr dabei die Hochstelltaste gedriickt haltet, erfolgt das
- Verschieben schneller.




Offnen des Template-Tisches im selben Editor (keinen neuen Editor 6ffnen)

Im getffneten Editor (iber das Meni mit ,,Open” den VR-Template-Tisch ,,! VRRoom Template (Gottlieb) 10.7.2“
laden. Solltet ihr einen Wedge Head-Tisch verwenden, wahlt ihr das Template aus. Hierbei ist die Backbox anders.
Dann miisst ihr auch andere Grafiken aus dem Template-Ordner verwenden.

File Edit View Insert Table Preferences Window Help
New
Open...

Close

Jetzt seht ihr im Menipunkt ,,Window” die beiden geladenen Tische und kdnnt zwischen ihnen umschalten.

Seht ihr hinter einem Tischnamen ein Sternchen, bedeutet das, dass sich in dem Tisch ungespeicherte Anderungen
befinden.

Window Help
Tile
Cascade

Arrange Icons

1 VR Room El Dorado (Gottlieb 1975) 1.0.0*
v 2! VRRoom Template (Gottlieb) 1.0.4

Ilhr misstet euch nun im Template-Tisch befinden. Falls das nicht der Fall ist, wahlt ihn bitte aus. Im rechten Bereich
des Editors seht ihr die Eigenschaften des Tisches und der Objekte. Darunter befindet sich der Bereich fiir die Layer.

So sollte es zumindest aussehen. Leider ist dieser Bereich — speziell der fiir die Layer — mit sehr vielen Bugs versehen.
Ihr solltet somit zwischen Arbeitsschritten auch immer mal wieder eine Speicherung vornehmen.

Die Vorgehensweise, die ich beschreibe, ist nur eine von vielen. Aber es hat sich gezeigt, dass dabei meistens keine
Fehler auftreten. Auch muss man nicht fir die einzelnen Bereiche — wie ich — spezielle Layer anlegen.

Layers

| @) m - 8lg)

Als Erstes macht ihr einen Doppelklick auf den Layer ,,VR Room and Cabinet”. Nach ein paar Sekunden seht ihr im
Editor, dass alle Objekte blau markiert (ausgewahlt) sind. Klickt jetzt nicht mehr in das Editor-Fenster, denn damit
werden die Objekte wieder abgewahlt oder nur das Angeklickte ausgewahilt.

Wahlt im Edit Meni ,,Copy” aus.

Edit View Insert TJable Preferences Window Help

Undo Ctrl+Z
Lock Ctrl+Shift+L
Copy Ctrl+C

Jetzt wechselt ihr Gilber Window im Men in den zu konvertierenden Tisch. Sobald dieser erscheint, driickt ihr
STRG+V (CTRL+V) oder im Edit Meni ,,Paste”. Damit werden alle VR-Objekte eingefiigt und sie bleiben markiert.
Da wir schon alle Objekte markiert haben, legen wir sofort fiir diese eine neue Kollektion an. Entweder ihr ruft den
Collection Manager Gber das Men( Table auf oder — einfacher — driickt F8.



Wenn der Manager geoffnet ist, klickt ihr auf ,,Create from selection”. Es wird eine neue Kollektion mit dem Namen
,Collection001“ angelegt. Diesen Namen andert ihr in ,,ColRoomMinimal“. Verwendet ihr einen anderen Namen,
misst ihr das nachher im Script ebenfalls andern. Also einfach den Namen verwenden. Dann passt es auch mit dem
Script.

‘ Name ‘ Size | ~ Hew ‘
ColBackdrop 28

ColRoomMinimal 44 Create Frorn
Plastics 2 Selection
RubbenwallSwitches 4 e ——
ResetLights 28 Up
LightSpecial 2 -
TopDropTargets 8 Down
BottomDropTargets 8

Flashers 18 Edit
MumberLights 0

TriggerCollection 0

RolloverAdvanceLights 0 Delste
TargetAdvancelights 0

TargetSpecialLights 0 Rename
Bonus 0

PlayerScores 4

P\a;erHudS 4 &

Loserman verwendet stets eine Kollektion mit dem Namen ,, DesktopCrap“. Markiert diese und I6scht sie mit
»,Delete”. Sie wird nicht mehr bendtigt.

Optional

Die Objekte der VR-Umgebung sollten immer noch markiert sein. Klickt wieder nicht in das Editor-Fenster, sondern im
Layer-Bereich auf das kleine Plus-Symbol. Mit diesem wird ein neuer Layer hinzugefiigt. Wie ihr diesen benennt, ist
egal. Ich verwende immer den Namen aus dem Template-Tisch.

Klickt mit der Maus in das Feld, wenn der Name blau markiert ist. Wenn ihr den Namen eingegeben habt, benutzt
méglichst nicht die Return-Taste, um die Eingabe zu beenden, sondern klickt einfach mit der Maus auf den Eintrag. Je
nachdem was vorher gemacht wurde, geschieht es ab und zu, dass sich der Layer-Bereich aufhéingt und keinerlei
Bearbeitung mehr méglich ist. Dann hilft nur Speichern des Tisches, das SchliefSen von VPX und und den Tisch neu zu
Offnen.

Die Objekte sollten immer noch alle markiert sein und der neue Layer ebenfalls. Jetzt klickt ihr auf das kleine Symbol
im Layer-Bereich oben links. Damit fiigt ihr die ausgewdhlten Objekte zu diesem Layer und kénnt sie durch Setzen des
Hakens vor dem Layernamen sichtbar machen oder ausblenden.

Layers

E Filter

=% Layers

Q Layer_1
-2 @ Layer_2
~[2 @ Layer_3
- @ Layer_8
Q Layer_5
‘w1 9@ Layer_6
-7 @ Layer_4

-..[51 O qye

: - *2VR Room and Cabinet

7 OO OO o OO o OO O e O OO = W 3
1 E R R B C e e 3 R £

Jetzt machen wir das genau das Gleiche mit den VR-Timern. Ihr wechselt zum Template-Tisch, macht einen
Doppelklick auf , VR Timer“, kopiert die vier markierten Timer, wechselt zum anderen Tisch und fligt sie ein.

Optional
Legt einen neuen Layer an, benennt diesen ggf. um und fiigt die Timer zu diesem Layer hinzu.



Als Letztes kommt noch der Layer Backdrop. Hier befindet sich im Template-Tisch nur die LUTBox. Diese zeigt im
Desktopmodus an, welches LUT ausgewahlt worden ist.
Wechselt wieder zum Template-Tisch und klickt im linken Bereich des Editors auf das Symbol fiir ,,Backglass View*

gEile Edit View Insert Table Pref

Toolbar ‘

o %
|a e
(=] o

Darin befindet sich nur ein Objekt. Das markiert und kopiert ihr. Wechselt zum anderen Tisch. Dort ist jetzt
,BackglassView"” schon gedtffnet. Flgt jetzt die LUTBox mit STRG+V (CTRL+V) ein.

Wahrscheinlich befinden sich in der Ansicht noch wesentlich mehr Objekte. Alle vorhandenen sollen jetzt in einer
eigenen Kollektion abgelegt werden.

Zieht mit der Maus ein Rechteck um alle Objekte. Danach sind diese blau markiert.

Sofern noch alle Objekte markiert sind, ruft ihr wieder mit F8 den Collection Manager auf, klickt erneut auf ,,Create
from selection” und vergebt der Kollektion den Namen ,,ColBackdrop®.
Erneut der Hinweis: Wenn ihr einen anderen Namen wahlt, misst ihr das spater im Script andern.

Optional
Ihr kénnt wieder einen eigenen Layer fiir diese Objekte anlegen. Ich lege ihn stets an und benenne ihn mit
»,Backdrop”.

Es gibt in den Loserman76 und anderen Tischen normalerweise noch drei Objekte, die in VR ausgeblendet werden
miissen. Das sind bei Loserman76 ,Ramp3*, ,Ramp4“ und ,,Ramp17“, manchmal auch ,,Ramp2“, ,,Ramp8“ und
»Ramp17“.

Bei den Objekten handelt es sich um die linke und rechte Rail und die Lockdownbar.

Diese missen der Collection , ColBackdrop” hinzugefligt werden. Ihr 6ffnet den Collection Manger (F8), wenn er
nicht mehr offen sein sollte, macht einen Doppelklick auf ,,ColBackdrop®, such im linken Bereich die drei Objekte
und schiebt sie in den rechten Bereich mit den kleinen Pfeilen. Danach mit ,,0K“ schlieRRen.

Name [ColBackrop

Not Included Included

AddScoreTimer ~ LUTBox ~

\Arch TiltReel

BalladderTimer j (GameOverResl

BallRelease gallnFlayReel
BallReleaseGate < MatchReel

BallShadow1 Light2

BalShadow? Ggnt1 U
BallShadows EMReslE J
BallShadow4 [ TextBox3

BallShadaws EMResll (o
BallShadowUpdate EMReel2

BonusBoost EMR&aI3

BonusMotoradder EMReeld

BonusScorer FiayerUpd

Bumperl Piayer Ups

Bumperitiht ., PiayerUp? .

[ Eire events for this collection
[ Suppress indwidual events for each member

™ Group elements together
| oK Cancsl




Jetzt kommen wir zum...

Einfiigen der Zeilen im Script
Um es einfacher zu gestalten, lege ich beide Script-Fenster immer nebeneinander.

Also 6ffnet den ersten Tisch und klickt auf den Script Editor.

Toolbar

Dann wechselt ihr zum anderen Tisch und 6ffnet dort ebenfalls den Script-Editor.

Legt beide Fenster nebeneinander.

e

e S omcampar: Goto S unchan

Tablel

ColRoomMinimal
C op

LutSlctr

g | Y s @ a8

Markiert den ersten Teilabschnitt des Template-Tisches und kopiert ihn; Zeile 1 - 20.

Sucht (STRG+F) jetzt im neuen Tisch Sub Tablel_lInit. Dieser befindet sich bei den Loserman76 Tischen
normalerweise nach den ganzen Dim-Befehlen.

Vor diesem Sub flgt ihr die kopierten Zeilen ein.



Da ihr jetzt den Bereich Tablel_init seht, konnt ihr auch die Script-Zeilen am Anfang des Subs |6schen, da diese nicht
mehr bendotigt werden. Falls ihr das nicht macht, kommt es zu einem Fehler beim Start, da die Kollektion geldscht
wurde.
If Table1.ShowDT = false then
For each obj in DesktopCrap
obj.visible=False
next
End If
Jetzt sucht ihr im neuen Tisch nach dem Sub Tablel_exit. Hier befinden sich Befehle, die beim Verlassen des Tisches
aufgerufen werden. Fiigt den Befehl

savelUT

ein. Dabei sind die Schreibweise oder wo der Befehl im Sub steht egal.

Jetzt sucht den Sub Tablel_KeyDown(ByVal keycode). Bei Loserman ist der normalerweise ebenfalls direkt unter
dem Sub Tablel_exit. In diesem und dem Sub Tablel_KeyUp(ByVal keycode) wird die Steuerung der Button usw.
geregelt.

Markiert und kopiert die Zeilen 35 — 78 aus dem Template-Tisch und fiigt sie nach dem Beginn des Sub
Tablel_KeyDown(ByVal keycode) im neuen Tisch ein.

Jetzt sucht nach dem Sub Tablel_KeyUp(ByVal keycode).

Markiert und kopiert die Zeilen 84 — 106 aus dem Template-Tisch und fiigt sie nach dem Beginn des Sub
Tablel_KeyUp(ByVal keycode) im neuen Tisch ein.

AbschlieBend markiert und kopiert ihr die Zeilen 110 bis zum Ende des Scripts. Wechselt dann in den neuen Tisch,
scrollt bis ans Ende des Scripts und fligt dort die Zeilen ein.

In den letzten beiden Subs (saveLUT und loadLUT), also ganz am Ende des Scripts, befinden sich drei Zeilen mit dem
Namen, unter dem der Tisch das zuletzt aufgerufene LUT abspeichert. Diese drei Namen musst ihr &ndern.
Dabei ist es egal, wie ihr den Namen vergebt. Er muss nur in allen drei Zeilen identisch sein.




Anmerkung: Die Zeilen mit vorangestelltem ' im Script sind Kommentare, die nur zur Erlduterung vorhanden sind.
Natirlich kann man —wenn man will — diese Zeilen auch l6schen. Auch ist es moglich, manche Bereiche woanders
einzufiigen, ohne dass es VPX stort. Ich habe es mir so angewohnt, da es einfacher ist und ich weil}, wo ich die
Teilbereiche finde.

Damit ist die Konvertierung abgeschlossen. lhr solltet nun auf jeden Fall noch einmal speichern.

Danach koénnt ihr den Tisch starten und schauen, ob Fehler auftreten. Falls das der Fall ist oder Objekte zu sehen
sind, die am Desktop oder in VR eigentlich nicht zu sehen sein sollten, kann es daran liegen, dass diese in der
jeweiligen Kollektion nicht vorhanden sind oder das irgendwo im Script noch Aufrufe vorhanden sind und die
Objekte deshalb nicht ausgeblendet werden. Dann missen diese Zeilen im Script ebenfalls gesucht und abgedndert
werden. Bei Loserman’s Tischen sieht man manchmal noch die Reels etc. im VR-Modus, obwohl sie in den
Kollektionen korrekt vorhanden sind.

Sollte etwas nicht funktionieren, teilt es mir bitte mit. Vielleicht kdnnen wir das Problem gemeinsam l6sen.

Auch wiirde ich mich freuen, wenn ihr Verbesserungsvorschlage fiir dieses Tutorial sendet. Mir ist klar, dass die
Anleitung recht umfangreich geworden ist. Die eigentliche Konvertierung geht aber schnell. Ich musste etwas mehr
ins Detail gehen, da nicht jeder mit dem Editor vertraut ist.

Rajo Joey, v1.5 (lang), 07.03.2023



