衣服武器内外观配置说明
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端游武器外观读取客户端素材文件夹内 weapon下文件
端游衣服外观读取客户端素材文件夹内 human下文件
端游武器内观需要自行配置,文件\996Woool\ini\AvatarWeaponLooks.ini内标签[Weapon]下为武器内观配置,配置格式:
· looks = 武器样子(男性)/武器特效(男性)/素材显示模式/本人查看时特效的X坐标偏移(男性)/本人查看时特效的Y坐标偏移(男性)/他人查看时特效的X坐标偏移(男性)/他人查看时特效的Y坐标偏移(男性)/武器样子(女性)/武器特效(女性)/本人查看时特效的X坐标偏移(女性)/本人查看时特效的Y坐标偏移(女性)/他人查看时特效的X坐标偏移(女性)/他人查看时特效的Y坐标偏移(女性)
[Weapon]1412=2412/7030/2/175/65/150/15/2412/7030/175/65/150/151413=2413/7031/2/175/65/150/15/2413/7031/175/65/150/151414=2414/7032/2/175/65/150/15/2414/7032/175/65/150/15
端游衣服配置文件\996Woool\ini\SEffect.ini内标签[clothes]配置格式:
· shape值乘2+性别 = 正常外观图包号/正常外观素材号/坐标X/坐标Y/通道/替换色(可换色衣服)图包号/素材号/坐标X/坐标Y/通道/特效1图包号/特效1素材号/坐标X/坐标Y/通道/特效2图包号/特效2素材号/坐标X/坐标Y/通道
[clothes]2=17/117/0/0/0/17/0/0/0/0/17/323/0/0/0/17/0/0/0/03=17/125/0/0/0/17/0/0/0/0/17/338/0/0/0/17/0/0/0/0
[bookmark: 手游武器衣服]手游武器衣服
手游武器外观读取目录:.\dev\anim\weapon
手游衣服外观读取目录:.\dev\anim\player
手游衣服武器内观读取Looks,目标路径为.\dev\res\player_show\目录下png文件,可以通过使用
.\dev\data_config\equip_offset.json文件来调整内观文件偏移，格式如下:
"10":{                --looks
    "x": -33,        --偏移X
    "y": 44,        --偏移Y
    "scope": 100    --默认100,别改
},
衣服武器内观特效读取目录:\dev\res\npc_main\sfx_inner 文件名为sfxinner_XXXXX_X的plist文件以及png文件
配置文件\dev\data_config\cfg_sequence_frame_in.json可以配置指定looks调用内观特效,配置格式如下:

  "6635":{                --物品looks
    "speed":150,        --特效播放速度
    "sfxid":42135,        特效id
    "x":-287,            偏移X
    "y":222,            偏移Y
    "stand_pos_x": 0,    X轴锚点(不懂别乱用,默认即可)
    "stand_pos_y": 1,    Y轴锚点(不懂别乱用,默认即可)
    "blend":2            通道
  },
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首先需要配置素材动作:
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打包:
[image: IMG_257]
导出后会包含cfg_big_animframe_new.json大图文件以及customize_modelinfo.json配置文件,需要自行放置
到.\dev\data_config目录下,如果有多个本文件,可以通过使用工具盒子内其他选项进行文件合并,工具在如图所示位置:
[image: IMG_258]
[bookmark: 手游打包内观特效素材]手游打包内观特效素材
手游打包衣服武器内观特效,打包方式和道具特效一致,但是第二步有区别:
第一步:
[image: IMG_259]
第二步:
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一般来说 ,内观特效合成后图集不会超过2000*2000,勾选旧格式打包就行。
如果超过了,用旧格式打包不出来，不勾选旧格式打包，则需要额外一个字段"counts": 张数
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