Milkshape 3d

:.'- . " =t oy Y

et

o —

ﬁiiﬁiﬁape SS ' '"'| |

Tutorial de modelado, animacidén
Y formatos

www.potesoft.tk



Tabla de contenido

Pag.

1- Creemos un modelo:

- como hacer extremidades: pierna humana............... 4

- disefno de la cabeza, rostro y union al cuerpo......... 26

- diseno de un esqueleto para nuestro modelo.......... 47
2- Animacion:

- Animacion basica de esqueletos............covennn. 60

- Convertir estas animaciones a .smd o .Mot............ 76

- Agradecimientos........ccoeviiiiiiiii e 79

www.potesoft.tk



Introduccion

Este tutorial ha sido diseniado de forma grafica para que cualquier persona
sin conocimientos previos del manejo del programa pueda aprender las
bases del modelado y animacion en Milkshape 3d.

En este tutorial aprenderas:

A modelar un personaje, a disefiar su esqueleto, a animar este esqueleto, y
a pasar todo este trabajo a un formato para ser trabajado.

Espero que este tutorial sea de tu agrado, cualquier comentario puedes
dejarlo en la pagina de POTESOFT.
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Capitulo 1

Como hacer extremidades
La pierna humana

Juegos conocidos como Half-life y counter strike, usan modelos que
estan hechos de aproximadamente 1000 Caras (en términos del
modelismo llamados Poligonos).

Vamos a hacer un modelo (o al menos una parte de ello), que tendra
aproximadamente 1000 Poligonos debido a motivos de detalle.

Seleccionar un cuadro de fondo

En todos los libros y clases tutoriales ellos siempre le hacen énfasis sobre
lo importante que es hacer bosquejos de su proyecto y ponerlos sobre el
papel, entonces estos cuadros pueden hacerse plantillas usadas en el
proceso de modelismo.

Los cuadros mas importantes son para el frente - y la vista lateral (al
menos con nuestro modelo). Después de la busqueda por Internet
encontré algunos cuadros de buena calidad de un hombre (con
dimensiones ideales). Usaremos estos como nuestro ejemplo.
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IDEAL PROPORTION, MALE

De izquierda a derecha: frontview, vista lateral y trasera. No usaremos el
cuadro (la imagen) trasera. Por ahora no entraremos en detalles (como la
colocacion del final de reverso correctamente); sin embargo usaremos el
primer cuadro (imagen), para el frente.
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Primero vamos a poner estos cuadros (el frente y el lado) en nuestro
Milkshape-Viewports respectivo como fondos.

Solamente guarde los cuadros anteriores en algin sitio del disco duro donde
usted facilmente pueda encontrarlos otra vez (por ejemplo en la carpeta " Mis
Documentos "). Utilice la herramienta Adobe reader para copiar las imagenes.

Ahora abrimos Milkshape (si no esta abierto aun) y cree un proyecto nuevo:
Click sobre Archivo y luego Nuevo.

EE Edit. “erex Face &
T E—
Oper... Ctrl+0
Save Ctrl+5
Save Az
temge...

Irmpirt 2
Export 2

Preferences..

Exit

Si Milkshape pregunta si usted quiere guardar el proyecto actual, usted
puede guardarlo si lo desea; en todo caso no necesitamos el modelo el
que hicimos anteriormente.
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Ahora haga Click derecho en la vista frontal (frontview). En el menu nuevo
pulsamos sobre Escoger la Imagen De fondo.

v Wiehiame
Flat Shaded
Smooth Shaded

Tested
Projectian »

v Shuwﬂa{rg

v Show Grid

¥ Do foehiaes

Reset View

Choos . Bac kagrourn :I Image...

Masirmizs

Ahora nosotros vemos una ventana similar a la que vimos cuando
guardamos nuestros cuadros. Encuentre el lugar, donde usted guardo los
cuadros y seleccione el cuadro (la imagen) delantero (nombres estandar
son BackgroundO1. JPG ). Su vista de frontal (viewport) se parecera a
esto:
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Haga lo mismo con el lado viewport y el cuadro (la imagen) de lado:

Modelismo de una pierna

Con modelos, donde el lado izquierdo y derecho es simétrico, usted
solamente modela un lado entonces duplica y refleja (mirror) el otro lado.

Primero vamos a hacer la pierna derecho de nuestro modelo.
Visto de la cima, la pierna terminada se parecera a un tubo seis lados:

www.potesoft.tk



Primero vamos a hacer una fila de puntos para el vértice rodeado en
amarillo:
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En el frontview ellos estan en el lugar correcto, pero tienen que ser movidos a
estas posiciones en la vista lateral:

Ahora para los vértices siguientes:
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Para mantener una vista clara los ponemos en la vista lateral

Ummer 2 Vertices
ubereinander
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Ahora tenemos 6 vértices hermosos que vamos a unir (conectar) a cada
una de las caras (en la vista lateral, Click en el sentido de las agujas del
reloj).
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Pongalos en el lugar correcto en la vista lateral...
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Una (Conecte) vértices nuevos con otros en la vista lateral (otra vez haga
Click en el sentido de las agujas del reloj):

Después en la fila de vértices:
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Deben verse como esto en el frontview:
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Y conecte estos vértices nuevos con otros (esta vez, hagalo en el
frontview y ahora haga Click en sentido contrario a las agujas del reloj):

iMuy bien! 4 de las 6 filas han sido reunidas con 3 "paredes" de nuestra
pierna.

Ahora esto es un poco mds dificil, gracias a todos aquellos puntos y
lineas usted puede perder la pista de cosas facilmente.
Vamos al principio con la siguiente fila:
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Coloquese en la vista lateral, si el que esta en el medio, estd delante del
vértice que esta al final:
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Ahora llegamos al punto en el que podriamos perder la pista de todo:
iMire todos aquellos pequefios puntos y lineas!

(Cual es el frente y cual es la parte de atras? ;Con que vértices viejos yo
deberia unir (conectar) los nuevos, entonces puedo hacer "una pared" nueva?
No es muy facil. Pero Milkshape pensoé en tal acontecimiento: vértices solos y
caras pueden ser ocultados, entonces usted solo mirara las aquellas cosas que
necesite observar:
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Ocultar vértices y caras

Una tarea muy simple: seleccione los vértices y las caras que usted
quiere ocultar, y haga Click en Ocultar seleccion (Hide Selection) en el
menu Edicion (Edit):

E:IE Wertew Face Animate  Tools
Undo: Select Ctrl+Z
FHedn [Etr{+H
Duplicate Selection Chl+D
Dielete ﬁelectinn Dl
Drelete Al Shift+Drel
Select Al i+,
Select Hone S hift+ ol
Select Invert Shift+|

Hide Selection

Urhide A

Crl+H
Crl+Ld

Para que vuelvan a aparecer haga Click en Inocultar todo, en el menu
Edit:

E:IE Wertew Face Animate  Tools
Undao: Select Chrl+
Hied [EH T
Duplicate Selection Crl+D
Delete ﬁelectinn Drel
Delete Al Shift+[el
Select Al el
Select Mone Shift+Chil+a,
Select Invert Shift+|
Hide Selection Ctrl+H

Wrkide Al

Chrl+L
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Vamos a usar esta opcion, hacerlo mas facil para nosotros:

Sabemos que necesitamos los vértices sobre el lado izquierdo de la
pierna, entonces solamente debemos ocultar casi todo lo demas:
Vamos a seleccionar las caras sobre el lado derecho de la pierna.
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No maés caos, ahora podemos unir (conectar) la fila nueva de vértices con
el resto (haga Click en sentido contrario a las agujas del reloj):

Una fila mas para ir...
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... Colocandolos como esto en la vista lateral:
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Ahora hacemos la 5a "pared" (en la vista lateral, en sentido contrario a
las agujas del reloj):

Todo el que esto omite "la pared" ocultada. Para hacer esto tenemos que
ver las caras que hemos ocultado. Simplemente haga Click sobre Edity
luego en Inocultar todo (Unhide all).

jCaos otra vez!
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Ahora tenemos que ocultar el lado de enfrente para hacer un buen
progreso, pero hay un problema: jcudndo ocultamos todas las caras a la
1zquierda, también ocultaremos los vértices, es por eso que solo tenemos
que ocultar los vértices que no necesitamos ( Edit y Hide selection ).
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Ahora tenemos que inocultar los vértices ocultados ( Edit / Unhide all ) y la
pierna esta terminada :
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Diseno de la cabeza, rostro vy union al cuerpo
La Cabeza

No hay mucho para decir, pero la cabeza que usted creard no sera muy
detallada (la necesitamos sélo para que usted tenga un principio, para que
usted pueda crear una cabeza).

jEntonces empecemos! solo crearemos la cabeza y la uniremos (conectaremos)
al cuello:

Los vértices que trabajaremos (los Vértices son marcados con colores
diferentes, para hacer el movimiento de ellos mds claro y mas facil):
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Los vértices de Movimiento (los colores diferentes deben indicar el que el
Vértice esta en el frente, y el que el Vértice esta atras (trasero):
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Veértices de Movimiento:

Ooops! Me he dado cuenta que tenemos un pequefio error! Debemos
mover el siguiente vértice:

www.potesoft.tk

28



Mas o0 menos en esta area:
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De esta manera:
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Vértices de trabajo:

Vértices de Movimiento:
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Construya Caras:
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Veértices de Movimiento:
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Vértices de trabajo:
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Construya Caras:
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Veértices de Movimiento:
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Ahora miraremos el resultado. Si usted ha seguido mis indicaciones
exactamente, entonces esto seguramente le parecera algo familiar:
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iLa cabeza no parece estar muy perfilada, parece tener filos en la parte

trasera!

iNaturalmente no queremos esto! Sin embargo, tales cosas ocurrirdn una y
otra vez con el Modelismo: un Vértice se pondra en el lugar correcto, y
cuando las Caras sean hechas, este se adaptard quizéds al lugar incorrecto.

Usted a menudo debe mover el Vértice después de hacer una Cara. Usaremos

para ello las vistas para hacerlo correctamente:
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Vértices Escogidos:

Y el movimiento (tal vez necesitara la 3a vista para ver que la cabeza se hace
de la forma correcta):
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Ahora esto se ve mucho mejor:
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iAhora hacemos el cuello!

Vértices de trabajo:
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Veértices de Movimiento:
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Vértices de trabajo:
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Construya Caras:

iMuy bien! jAhora queremos unir (conectar) la cabeza al torso!

Vértice de trabajo:
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Vértice de Movimiento:

Entonces debemos crear Caras nuevas.
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Vértice de trabajo:
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Diseno de un esqueleto para nuestro modelo

En esta clase tutorial usted aprenderd como crear un esqueleto (skeleton) con
huesos propios. Es bastante simple, pero usted necesitara crear un skeleton
que encaje a sus necesidades de animacion (Ver animacion de un esqueleto).

Para empezar haga Click sobre el boton conjunto (Joint), para activar el
instrumento de creacion de huesos.

Model | Groups | Mateits | Joins |
Tools-

Move
Scals
Face l

M ﬁbdrawﬁ.ﬂ'ﬁiéwpa’r 5
@ o Too

Explicacion: con el Instrumento conjunto (Joint) usted no crea huesos, solo
las conexiones, que son conectadas con los huesos:
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Para crear un skeleton haga Click izquierdo en 2a vista; esto creard una
union. Siempre que usted haga clic izquierdo en la 2a vista creard una union
que siempre estara conectada con un hueso.

jHaga exactamente esto! Click izquierdo por primera vez en la 2a ventana:

El circulo rojo es nuestra primera union. Click en otro sitio:
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Las conexiones se interconectaron. la union se torna azul y la nueva
conexidn es roja. El primero y la unidon nueva son conectados con un hueso.

Click otro sitio en 2a vista:

Siempre el mismo resultado: las 2 uniones anteriores son azules y la nueva
esta conectada con la 2da. (Tenga presente: {Solo las 2 uniones creadas
anteriormente son conectadas con la otra conexion )

Ahora no queremos seguir la fila de huesos, sino que queremos seguir de una
unidon mas vieja creando una bifurcacion.
Active " Select y luego joint ":

Model | Groups | Materials | Joints |

Tools
(Q_ Select ) Move
Wertey \l Face
Sphere W GeaSphere
Box |\ Cylinder |

| e
p':'ﬁadraw-;&.ﬂfﬁ';lewp ks
™ Auto Taol |

~ Select Optians- :
Vertex| Face | Gray

T lanore Backfaces
F| Biverten
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Ahora seleccione la union, la que usted quiere conectar con el hueso nuevo,
pulsando sobre ella:

La unidn seleccionada es ahora color rojo.
Click otra vez sobre " el instrumento de creacion conjunto ":

Model | Groups | Materiak | dains |

ML

. Vertex| Face | Groue][ "o
I lovere Bachizoes

F Birerter
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Debe hacer el mismo proceso que antes: pulse en algin sitio donde usted
quiere (en la 2a vista) conseguir una unién nueva con un hueso:

iEso es todo!

jDebe  hacer el skeleton utilizable por nuestro modelo!
Cargue el modelo que creamos en la clase tutorial pasada (donde duplicamos
sobre el lado derecho en el lado izquierdo). Ahora acerque (use el Zoom) el
frontvie w Click derecho -maximizar (rightclick - > Maximiza), hasta que
usted  consiga una  vista buena  sobre su  modelo.
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Haga Click en Joint (si no esta activado).

e
% Rediom lVisnpae
¥ AueTaol

El primer hueso que le pondremos puede parecer inutil a primera vista:
Lo colocamos de la tierra a la pelvis del modelo. Primero haga Click sobre la
tierra (1era Union) entonces sobre la pelvis (2da Unién):
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Como dije, este hueso parece inutil... Explicaré su empleo mas tarde.
Debe poner las uniones para la pierna izquierda:

(No olvide el huesillo del final) ((6. Click) Este sera el hueso del pie.)
Haga lo mismo para la pierna derecha
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. Para hacer esto, seleccione la union sobre la pelvis (Select - > la Union)...

Click sobre Unién

Mol | Graups | Materia | Jairts |

g

e Ao Tool
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... Y repetimos el proceso que hicimos para la pierna izquierda.

iBien hecho! Ahora los huesos creados deben ser alineados en la vista lateral.
Para hacer necesitaremos la vista frontal -y la vista lateral. La Ventana vista
delantera esta abajo Click derecho (rightclick) y escoja Maximizar.
Usted notara que los huesos que creamos son el soporte directo sobre la tierra.
Debemos alinearlos a las piernas.
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Seleccione las uniones siguientes en la vista delantera (sostenga la Tecla de
mayusculas para seleccionar varias uniones):

Ahora queremos mover el skeleton. Click en Mover (Move):

Model | Groups | Materials | Joits |
~Toolks e
setect_ ([]
_Rotate. ) &
Verer | Face
Sphere | GeoSphere |
Box _ Cylinder
¥ Redraw Al Viewports

~ ove Options
joo joo _Move
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CONSEJO: para impedir el movimiento del de encima - y el abajo, desactive
la direccion-Y:

 Model | Groups | Material | Joints |
Werten { Face
Sphere | GeoSphere |

0 Extude | doint |

W RediawAllViewpots

I Auto Taol

—Mﬁx&'@}pﬂaﬁa-
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Seleccione ambas dislocaciones de rodilla y muévalas ligeramente a la
1zquierda:
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Mueva las uniones mas bajas a los dedos del pie:

Si lo que hizo se parece a esto:

Lo ha realizado bien, el resto del esqueleto lo dejo a su imaginacion.
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Capitulo 2

A mover el esqueleto

Animacion basica

A menudo en Internet wusted puede ver en algunas iméagenes
(screenshots) de modelos en su posiciéon de animacion estética (Idle).
Pero demostrar que un modelo es realmente bueno, sélo se logra
animando.

Como el modelo debe ser bastante flexible para caber en varias
posturas, sin mirar poco natural o deformar la red (todas las caras el
modelo consiste en redes); Es muy improbable que un modelo sea
modelado tan "perfectamente", que no requiera hacer algunos
cambios cuando sea animado, en la mayor parte de casos, muchos
vértices deben ser movidos, caras realineadas, agregadas / suprimidas
por eso es importante desarrollar un buen modelado.

Para modelar una red flexible, es necesario mucho trabajo, pero con
alguna experiencia usted puede prevenir fuentes de error frecuentes
modelando.

No espere que su primer modelo sea perfecto! Requiere de practica y
muchos intentos, mas cuando vea los resultados se sentird muy
contento con su trabajo. Usted lo dominar4, si practica un poco.
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Los Huesos

Milkshape emplea (como la mayoria de Programas de modelismo populares)
“Huesos " para las animaciones. Como el nombre lo dice, los huesos son
donde las caras ("la carne") son unidas (conectadas) y pueden ser movidas.
Entonces usted puede crear esqueletos (skeletons) con estos huesos (muy
parecidos al esqueleto humano), unir (conectar) las caras a los diferentes
huesos y simplemente animar el skeleton. Su "carne" (Caras) se moveran
automaticamente con el skeleton Este tipo de animacion es mucho mas facil y
mas segura que otros métodos, en los que usted tendria que mover cada
vértice. Mas segura en el sentido de que las dimensiones del modelo
permanecen inalteradas.

A diferencia de cuando usted tiene que mover cada vértice y solo puede
controlar las dimensiones con sus propios 0jos. Con huesos usted puede crear
casi cada tipo de skeleton. Milkshape provee Skeletons predefinidos de
juegos populares; estos estan localizados en la carpeta en la que se instalo
Milkshape.

Abra uno de estos skeletons para visualizarlo.
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Abra con Milkshape el archivo valve skeleton.ms3d (localizado en carpeta
Milkshape). Esto es un skeleton "de un modelo de Half-life.

Ahora usted puede ver que esto tiene casi la forma de un cuerpo humano;
Pero es mucho mas ficil de animar de lo puede usted imaginar.

No vayamos mas lejos en detalles y comencemos a crear nuestra primera
animacion. Como usted sabe la practica es el mejor metodo de aprendizaje.

Primero algo simple pero bdasico. El principio de animacion es, sélo las
posturas importantes son creadas a la mano - el movimiento entre ellas es
calculado por Milkshape. Las unidades de tiempo en que ocurren las
animaciones son llamadas Marcos (frames): los marcos se parecen a los
segundos, pero su medida es mas pequeiia.
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La Barra animacién en Milkshape nos muestra todos los marcos (frames).
] I S S T T
b e ' 1o o

" DkDD\EW |

Frame k\
Frame 1 Frame 10

Frame 2 L i
Frame 3 g+ Blc

Ahora creamos en el Marco 0 el punto de partida del modelo; y en el marco
10 cambiamos el modelo - levantamos su brazo encima de en el hacia cielo.
Para los marcos entre los Keyframe (marcos con las posturas creadas a mano
del modelo, aqui se enmarca 0y se enmarca 10) milkshape calcula las
posturas restantes entre los dos Keyframe. Cree la animacion mencionada
anteriormente: jnuestro Half-Life-Skeleton levantard su brazo! Para animar,
usted primero tiene que activar la Plataforma animacion. Esto se hace
pulsando sobre el Anim-botdén en la parte inferior derecha.

2himn

Ahora todos los botones al lado izquierdo del anim-botdn son activados, y
también la Barra de marcos puede ser movida:

= 3 e K ELET pe

i iaz.n |1nn
\Frames-Schieber

Con la barra de marcos usted puede brincar a los diferentes marcos.
La cantidad estandar de marcos definidos en Milkshape es de 100.
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Usted puede aumentar o disminuirlos cambiando el valor en la parte
inferior derecha del anim-boton, en este caso la ponemos en 10:

Rod e S

Anim

Anzahl Frames

El niimero de lineas de marco a la izquierda en la barra marcos se cambia
inmediatamente.

Pero ahora vamos a animar

Mueva la barra marcos en el marco 1.
Cambie el numero de marcos (framecount) a 30.

Para seleccionar huesos, usted debe pulsar Select y luego Joint:

Model |Gn:|ups| Materialsi Jaints I
=

Scale

|
Yertex \ Face I
Sphere Geo5Sphere I
I
|

Biox | \ Culinder

E strude | \Ju:uint

¥ Fedaw &l ¥iewpo
[ Auto Tool

— Select Optionz
"-.-"erte:-:l Fau:el Gru:uu;:(_ I.Ju:uint ,

[T |grore Backfanes
¥ | Bidertes

www.potesoft.tk

64



Seleccione ahora en la vista frontal (frontview) el hombro derecho del
skeleton:

www.potesoft.tk

65



El hueso ahora es color verde para mostrar que esta seleccionado. La
union seleccionada (la conexion entre huesos) esta color rojo

Usted podra notar que no solo el hueso unido (conectado) a la unién la que
hemos seleccionado se torno color verde, también aquellos que le seguian
LY por qué son todos los huesos que le siguen son verdes y no aquellos que
estan antes? Eso es porque el hueso-skeleton es construido Jerarquicamente.
Cada hueso que esta unido (conectado) a otro es "el nifio" del hueso anterior.
Si el hueso anterior es movido, el hueso nifio también se movera de forma
sincronizada. Esto se hace mds claro en los siguientes pasos.
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Ahora guarde la postura real del skeleton sobre el marco 1.
Hay 2 modos diferentes de definir keyframes:

- Uno define un keyframe con todos los huesos del marco real.
- El otro define un keyframe con sélo los huesos seleccionados del marco real.

Se recomienda usar el marco numero 1 para crear un keyframe con el todo
skeleton (primera modo).

Para hacer esto haga clic sobre Operar solo sobre uniones seleccionadas en
el meni Animar (Animate), con esto se crea un Keyframe con solo las
uniones seleccionadas:

v Dperate On Selected Joinks Only

Set Keyframe ChE|+E
Delete Kevframe Shifk+CEr -k

Copy Kewframes
Paste Keyframes

Remove 4l Keyframes

Ahora usted puede desactivarlo haciendo clic en el signo.

. perate 0n Selecked Jainks Only

Set Kevframe kel
Delete Eeyframe Shift+Chel+k

Copy Kewframes
Paste Keyframes

Remove Sl Keyframes
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Ahora podemos crear un keyframe. Haga Click sobre Set Keyframe en el
menu Animate:

| Arimate Tools Window Help
_ Operate On Selected Joinks Only

Ckr

Set keyframe

~ Delete Keyframe Shift-HCEHK

1:F':£°§Eé‘-1<£_3}¥|é&fﬁa$i

| Remove AllKeyframes

Mueva la barra de marco a una posiciéon anterior. Ahora las ventanas tienen
una apariencia diferente a la de antes:

www.potesoft.tk

68



Todos los huesos se tornaron amarillos. Esto significa, que todos los huesos en
este marco (#1) tienen una posicion definida en el keyframe.

Mueva la barra de marco para el marco #15. Ahora realmente vamos a
animar.

Active Girar (Rotate):

Model IGru:nupsI Materialsi Joints I

— Toolz
Move I
Scale |
" ertey Face I

I
Sphere | GeoSphers |
I

Box Culinder |
Extrude | Jaint |
¥ Redraw Al iewports
[T auto Tool

— Ritate Optionz
&+ Center Of Mass
i~ Origin

" User Foint

{00 Joo joo Flotate |

|2 i« 0
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Gire el brazo en la vista desde aérea (TOPVIEW).

Use la vista frontal y aérea hasta lograr esta posicion:
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En la vista aérea usted debe ver algo como esto:

Ahora ponemos un Keyframe, pero esta vez sélo para el brazo movido,
debemos reactivar la opcion Operar solo sobre uniones seleccionadas.
Haga Click sobre esta opcion en el meni Animate.

Animate Tools Window  Help.

Dperate On Selected Jainks Only

Chrbk
Shift-+Crl+k
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Ahora aparece de nuevo el signo de activado, los keyframes seran creados solo
para huesos/uniones seleccionados:

m TNLQWMQW Help

| v

Jperate Cn Selecked Joints Cnly

Remove Al Keyframes

Creo el Keyframe Animate - > Set Keyframe

Después de que usted ha movido la barra marco un poco y luego lo ha
colocado otra vez sobre el marco # 15, podra ver que un keyframe fue puesto,
Pero no sobre todo el skeleton, s6lo sobre el hombro.
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Podemos ver nuestra obra maestra dando clic a Adelante en los controles de
desplazamiento:

I'IE.EI a0

Anirm

F'I:::i.ur Forward

Listo hemos creado nuestra primera animacion.

(No es genial? Nuestra primera animacidn propia.

Usted probablemente notara que la mano se levanta, permanece unas
milésimas de segundo asi, y luego regresa a su posicion original, para realizar
la operacion otra vez,(la animacion es vista en el Modo 1azo).

(No muy bien, verdad? Se veria mejor si la mano fuera subiera y bajara
suavemente.

Esto se puede hacer muy facilmente, ya que usted puede copiar y pegar
keyframes en Milkshape.

Hagamos una copia del marco 1:
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Mueva la barra de marcos hacia atras sobre el marco 1, desactive Operar solo
sobre uniones seleccionadas, haga Click sobre copiar Keyframes (Copy
Keyframes) en el menu Animate:

|.ﬂ.nimate Tools  Window  Help

Dperate 0n Selected Jainks Cnly

Sek Keyframe CEF|-HE
Delete Kevframe Shifk+CEr K

Copy Keyframes

Paste Keyframes

Remove All Keyframes

Ahora mueva la barra de marcos sobre el marco 30 y haga Click en Pegar
Keyframes (Paste Keygrames) en el meni Animate:

|_.ﬁ.-nﬁa¥ Tools  Mindow  Help

Operate On Selected Joinks Onky

Set Kevframe Zhrl+HE
Delete Kevframe Shifk+Ckrl-K

Copy Kewvframes

Paste Kevframes

Remove All Keyvframes
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Inmediatamente el skeleton cambia la posicidn a la del marco copiado (1):

So6lo tenemos que crear otro keyframe (Animate - > Set Keyframe) y nuestra
animacion estara completa.

(Conseguimos lo que queriamos? Si es asi guarda tu trabajo y practica lo
aprendido.
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Convertir animaciones a .smd o .Mot.

Ya terminada nuestra animacién se puede parecer a esto:

] MilkShape 3D 1.7.10 - C:\la guerra en irakianimacion de espadachin.ms3d |Z||E||z|
File Edit ‘ertex Face Animate Tools  Window  Help

Madel | Groups | Materials | Joints |

Tools

[ Select | [ Mave |
[ _Rotate | [ Scae |

[ verte ] [ Face |

__Sphere ) [ GeoSphere J
(__Plane ]

[ Extude ] [ Joint |
Redraw Al Yiewports

[ uto Taool

i / e[ b e L < s ) (o) >”A'
nim

+ 16.531 p0.000 z 4.912

Solo falta exportarla a algun formato en el que la podamos agregar a un
modelo.
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De esta manera podemos exportarla a un formato smd para usarla en

personajes half-life.

File / Export / Half-life SMD

# HilkShape 30 1.7.10 - C:
=N Edit Vertex Face  Animat
e
OpEN... Chrl+0
Save k43
Save fs.., ChrH+3hift+5
Preferences. ..
Recent Files »
Exit

Quakez MD2...

Quake III Arena MDA, .
Genesis30 BDY...
Genesis30 MOT. .,
Unreal/UT 30...
Unreal/UT PE/P3A. ..
Serious Sam LWO(SCR, ..
Serious Sam SKA...

Max Payne KF2/KFS+3KD. ..
The Sims SkN. ..
GameStudio A5 MOL...
GameStudio MDL7,..

wavefronk OBJ...

30 Studio ASC...

Lighttave LWO. ..

LightWawe 6.5x LW, .,

AuboCAD DEF...

POY-Ray INC,..

YRML 1 WRL...

Wiewpoint Experience Technology. ..
Scene Descripkion Format SDF...
filias FEX...

Torque Game Engine DTS, ..
fuskodesk 305,

menEdit 3dt exparter...

Mo Cne Lives Forever 86C, .,
Milkshape 3D ASCIL .

Blitz Basic 30...

Directy, 8.0 File...

Softimage dokXST 3.x
Generic MAP...

A

&

todsl | Groups || M aterialz || Jaints |
Toals

[ Select J [ Mave
[ Rotate  J [ Scale |

[ vete J[_ Face |

Redraw Al Viewports
[ &t Toal

® vikshape 3...

.'j:: I:Zli|:|IJj|:| - Paink

il N R e L e RS
Apim

Es & Lo M 22:40
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Y de esta manera a un formato .Mot para usarla en modelos .Act

File / Export / Genesis3d MOT.

# HilkShape 3D 1.7.10 - C:

Edit Vertex Face Animat

Tew

OpEM... Chrl+0

Save Chrl+s

Save fs... ChrHH-5hift+5
Merge...

Impart k
Expart

Preferences. ..

Recent Files [

Exit

ry

Half-Life SMD...
CQuakez MDZ, ..

Quake III Arena MD3. .
Genesis30 BDY...

Unreal/UT 30...

UnrealfUT PSK/PSA. .
Serious Sam LwOfSCh. ..
Serious Sam KA.,

Max Payne KF2/KFS+3KD. ..
The Sims SKM...
mameStudio AS MOL..,
GameStudio MDL7,..

wavefront OBJ...

30 Studio ASC,..

Lighttiawe LW, .,

Lighttawe 6,5 LW, .,

BuboCAD DEF...

POY-Ray INC...

YRML 1 WRL...

Yigwpoink Experience Technology. ..
Scene Descripkion Format SDF...
flias FEX...

Tarque zame Engine DT3...
Autodesk 303,

menEdit 3dt exporter...

Mo Cine Lives Forever 8BC., ..
Milkshape 30 ASCIL,..

Blitz Basic 30...

Directy 8.0 File...

Softimage dakxal 3.x
Generic MAP..,

Madel | Groups | Materials | Joints |

Tools

[ Getect  J [ Move |
[ emes J [ Face ]
|_Seheie | |_GeoSahere J
[_Flane ]

Redraw Al Viewports

[ Auta Taal

rl

| A R e L i

- @ vikshape 3., | § M2bmp-P..  Es & LM 22:40
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