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Obijekte fir die Sims 2 erstellen

Einfihrung

Dieses Anleitung richtet sich an Anfanger, ist aber trotzdem immer eine gute
Referenz fur alle Sims2 Designer. In dieser Anleitung méchte ich Thnen von Anfang
bis Ende erklaren wie einfache Objekte fur die Sims2 erstellt werden. Ein Fehler den
wir alle gerne machen, ist es ein Objekt auszusuchen das fir unsere Fahigkeiten zu
kompliziert ist. Es wird in dieser Anleitung mit verschiedenen Programmen gearbeitet
und ich werde viele Funktionen dieser Programme erklaren, aber nicht alles.
Gegenstande wie Betten, Instrumente, Fenster, Lampen usw. enthalten Animationen
welche die Funktion im Spiel regeln. Werden diese Animationen nicht richtig
bearbeitet funktioniert das Objekt nicht oder nicht richtig im Spiel.

Objektauswabhl

Es gibt eine Vielzahl von Objekten, die auch fur Anfanger einfach zu machen sind.
Was ich mit einfach meine ist, dass das Objekt welches Sie Klonen mit dem ersetzt
wird welches Sie selbst erstellt haben. Die Komplexitat lhrer selbsterstellten Objekte
wird immer davon abhangen wie gut Sie mit dem 3D Programm umgehen kdnnen.
Objekt, die sich gut fir ,einfache Klon-Objekte“ eignen sind Tische, Stihle, Gemalde,
Skulpturen und noch einige andere Objekte mit wenig Animation. Diese Art von
Objekten enthalten (oder sollten) eine GMDC Datei und Farb-Texturen (Texture
Image). In dieser Anleitung werden wir einen Esstisch machen. Unser Basisobjekt
wird der ,Esstisch Kommunikation“ sein. Dies ist ein sehr einfaches Objekt zum
klonen, denn wir &ndern nur den Mesh (das Grundgerust des Objekts) und die
Textur. Das Spiel Sims 2 arbeitet lieber mit Objekten (meshes) und Texturen
(Bildern) die einen kleineren Umfang an Polygonen und Grél3e haben. Was viele
neue Designer von Objekten nicht bericksichtigen ist, dass man einen einfachen
Mesh (Quadrat, Kreis und Kugel um einige zu nennen) nur durch das hinzufiigen
einer Textur zu einem detaillierten Objekt machen kann. Das Modell welches wir fur
unser Objekt erschaffen werden, wird grundlegende Formen benutzen, welche wir zu
einem Objekt zusammenfligen. Hierbei kbnnen Sie viele grundlegende Funktionen
Ihres 3D-Programmes erlernen. Sie werden ebenfalls lernen, wie man getrennten
Formen (Gruppen in MilkShape) einer UV-Map zuordnet um auf dem Objekt bessere
Details darzustellen. Sie werden alle grundlegenden Verfahren lernen und mit
diesem Wissen sind sie auf dem Weg ein Schopfer von Sims2-Objekten zu werden.

Werkzeuge, die benotigt werden

1. Quaxi’'s SImPE Programm V. 042 oder spéter...
http://sims.ambertation.de/index.shtml

2. MilkShape 3D Programm (30 Tage Testversion kostenlos)
http://www.swissquake.ch/chumbalum-soft/ms3d/download.html
3. UVMapper Classic (kostenlos)
http://www.uvmapper.com/downloads.html

4. Ein Zeichenprogramm welches .png Formate verarbeiten kann



http://sims.ambertation.de/index.shtml
http://www.swissquake.ch/chumbalum-soft/ms3d/download.html
http://www.uvmapper.com/downloads.html
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Vorspann

Ich kann meine Dankbarkeit fur folgende Personen nie genug zum Ausdruck bringen,
denn ohne sie kdnnten wir keine neuen Objekte oder Ablaufe fur die Sims 2
erstellen, so wie wir sie kennen.

Quaxi: Erschaffer von SimPE

IgnorantBliss: fur die Aktualisierung der MilkShape und UV-Mapper Teile

Numenor: FUr seine kontinuierliche ,Hilfe* und Unterstitzung bei Fragen und seiner
Bereitschaft seine ,Kenntnisse* weitergeben.

Jeder bei MTS2: fur das Teilen eigener Kreationen und Arbeiten.

Erstellung eines Objekts

In meinen Augen schafft ein wahrer Kiinstler seine Objekte in seinem Kopf. Im Kopf
ist man immer einen Schritt voraus. Als erstes stellen wir uns unser Objekt fertig vor
und von nun an denken wir dartiber nach wie wir das umsetzen kénnen.

Jetzt wo wir bei der ,Erstellung eines Objekts” angekommen sind, liegt es auf der
Hand, das wir einen Esstisch als Basismodell bendétigen. Ich habe mich bei dieser
Anleitung fur den ,Esstisch Kommunikation* entschieden.

Der Anfang
Das erste was wir machen mussen ist ein Ordner auf dem ,Desk Top“ anzulegen in

dem wir unsere Dateien speichern um organisiert zu bleiben. Ich nenne ihn fir diese
Anleitung (Anleitungs-Dateien).
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Erstellen einer Package (Datei fur die Sims2)

Wir fangen mit dem 6ffnen von SIimPE an und starten den ,,Object Workshop* indem
wir auf das Textfeld klicken.

& SimPE (Version 0.72.1.33855)
Datei Werkzeuge — Extras Fenster
@M E QG

|Resourcen Baum 1 x| RepurceList

.
G I | Nane Typ Gruppe Instanz (hoch) Instanz Offsat Griife x,d
' | &
&
G
|
=
o
g
| (i85 | &
| Qe Workshaop 1 x|
S Weiter ’:
Die Objektdaten wurden noch nicht vollsténdig geladen. Bitte auf "Start" Kigken, um die Objektliste zu erstellen, oder mit "Offren..." direkk eine .package Datei laden.
Wilkommen im neuen "Object Workshop".
:Dx?FDDDDOD \ | [ Open by Group 10 ]
| \ \
|mxonooooon | \ | [ opentyoum |
\ \
\ \ | [ Open by CRES-Mame ]
| Tausend Dank an Momgnoe nnd RGiles Fir ibre Hilfe bei der koneention ond warkinn des "Ohiect ek |

ma] Plugin Viewe = Rackaoe ’—_“ Resource ﬁﬁ\u’\l‘rapper 1] Converter "] Hex “Fi er bi ObjectWorkshop = ®y Dfais

Nun klicken wir Start. Es kann einige Zeit dauern bis SimPE alle Daten geladen hat,
also nicht ungeduldig werden.
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Wenn alles geladen ist, 6ffnet man das Untermenu bei ,,Oberflachen“ und dann bei
»rische.

& SimPE (Version 0.72.1.33855)

Datei  Werkzeuge  Extras  Fenster  Hife

(M EQ S G e L T EEPTEE By LLI Y
|Resourcen Baum 4 X | Resource List - J;I-TI
i [ | Mame Typ Gruppe Instanz (hoch) Instanz Offset Grifie | %
I L i 7
2
qQ
T
o
e
L =) | @)
| Dhject Wiorks 1 x
| = Zuriic] Neustart
- o LebenszieTBelohnungen ~
- o Oherflachen i
. [ W Baistelltische
El o Kaffeetische
o Schreibtische
= W Tische
i3 Esstisch "Diskurs" (cached) (1x7FEFS4AC)
Esstisch "Explodierender Drache” (cached) (0x7FFOFE2CZ)
Esstisch "Koniglche Tafel" {cached) (0x7FDS1540)
Esstisch van Milano Triangolo {cached) (0x7FC11EBD)
Esszimmertisch von Gertrud Gourmet {cached) (Ox7FOSE9E1)
FLACHHOLZ-Esstisch von Iksehdir {cached) {0x7F6A12EE) = |
Cutdoor-Minkisch von SMART & RAR (cached) (0x7F1SAZZE)
Tablablanca der Simparter GmbH {cached) (0x7FDOD7E?)
Zocker-kartentisch "Standard" (cached) (0x7FAZ0963) =

Trecanund Kiich Ehal

Mame:  Esstisch "Kommunikation®

e Price: 2754
Categary: | Oberflachen | Tische b |
| Plugin Viewe =F Package D Resource ﬁ_ﬁ Wyrapper | L] Converter "] Hex ﬂ Finder .-:,‘ﬂ ObjectWorkshop =, Details

Suchen Sie den Esstisch ,Kommunikation“, markieren ihn und klicke auf Weiter.
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In dem Aufklapp-Meni wéhlen wir ,Clone* aus.

& SimPE (Version 0.72.1.33855)

Datei  Werkzeuge  Extras Hilfe

M EO A&,

Fenster

|Resourcen Baum

KOG E G

. J;l X | Resource List .J;l- x
G I Mame Typ Gruppe Instanz (hoch) Instanz Offsat Griife
- = 2
Ohiject Workshop
5 Zuriick &~ Fertig |0 Neustart

EC\one ) » !
@

g

o 1

Group 1D auf 0x 10050000 setzen

Geklonte Resourcen korrigieren (by wes_h)
Unben. Resourcen léschen (by Mumenor)
Mur die std, Sprache in Referenz-Res. behalten

["] Eigenstandiges Objek: erzeugen

Mur die Standardfarbe behalten
‘wandmasken (walmask) holen (by Numenor)
[[] Animationen holsn

Pull #5TR-Linked Resources

[ ] Reference ariginal Mesh
[] Change Description

= Plugin ‘i i Package _“ Resource

i .i WWrapper

0| Converter

Y Hex @M Finder | & OpféctWorkshop ¥ Details

“anozay Q{;.

e A ‘}

In dem nun neuen unteren Teil entferne
Description* bevor wir auf Start klicken:

Als nachstes sehen wir den Scenegraph:

Scenegraph rename Wizard

ModelMame:

ir auch noch das Hakchen bei ,Change

i-tahlediningquaint-[magicdawn-ﬁ

.11,2008-112d35]

Update

Marme

Type

ariginal Mame

itablediningquaint-[magicdawn-6,

11.2008-112d35]_root,..

GMDC

tableDiningQuaint_root_trans _gmdc

tablediningquaint-[magicdawn-a.
tablediningquaint-[magicdawn-6.
tablediningguaint-[magicdawn-6.
tablediningguaint-fmagicdawn-6.
tablediningguaint-fmagicdawn-6.
tablediningquaint-[magicdawn-6.
tablediningquaint-[magicdawn-6.
tablediningguaint-fmagicdawn-6.
tablediningguaint-fmagicdawn-6.
tablediningquaint-[magicdawn-6.

117008-112d35]red. ...
11.2008-112d35]-sha...
11.2008-112d35]-red1...
11.2008-112d35]-red0. .,
11.2008-112d35]-sha...
11.2008-112d35]_tabl...
11.2008-112d35]_sha...
11.2008-112d35]_root...
11.2008-112d35]_root...

11.2008-112d35]_cres

T=TR
T=TR
LIFD
LIFD
LIFO
T=MT
TeMT
GMND
SHPE
CRES

tablediningquaint-red_txtr
tablediningquaint-shadows-alpha_txtr
tablediningquaint-redl_lifo
tablediningquaint-red0_lifo
tablediningquaint-shadows-alphad_lifo
tablediningquaint_tabledining_red_txmt
tablediningquaint_shadows_alpha_txmt
tableDiningQuaint_root_trans_gmnd
tableDiningQuaint_root_trans_shpe
tableDiningQuaint_cres

[l university Ready w2 {sug. by Numenor)
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Geben Sie einen eindeutigen Namen ein, &hnlich wie ich, klicke Sie auf Update und
anschlie3end auf OK.

(Bitte lassen Sie University Ready v2 unbertcksichtigt und benutzen Sie keinen
Unterstrich im Modellnamen)

Scenegraph rename Wizard %)

ModelMame:

|.°.n|eitungs_;Esstisch /ql\

Marne Type ariginal Mame
Anleitungs-Esstisch_root_trans_gmdc GMDC tableDiningQuaint_root_trans_gmdc
Anleitungs-Esstisch-red_twtr TwTR tablediningquaint-red_txtr
Anleitungs-Esstisch-shadows-alpha_txtr T=TR tablediningquaint-shadows-alpha_txtr
Anleitungs-Esstisch-red1_lifo LIFD tablediningquaint-redl_lifo
Anleitungs-Esstisch-red0_lifo LIFD tablediningquaint-red0_lifo
Anleitungs-Esstisch-shadows-alphad_lifo LIFD tablediningquaint-shadows-alphad_lifo
Anleitungs-Esstisch_tabledining_red_txmt TeMT tablediningquaint_tabledining_red_txmt
Anleitungs-Esstisch_shadows_alpha_txrmt TeMT tablediningquaint_shadows_alpha_txmt
Anleitungs-Esstisch_root_trans_gmnd GMND tableDiningQuaint_root_trans_gmnd
Anleitungs-Esstisch_root_trans_shpe SHPE tableDiningQuaint_root_trans_shpe
Anleitungs-Esstisch_cres CRES tableDiningQuaint_cres

[l university Ready w2 {sug. by Numenor)

Geben Sie nun einen eindeutigen Namen fir das neue Package ein, damit man
immer erkennen kann um was es sich handelt und klicken Sie auf Speichern.

Speichern unter El E|

Speichern in: |@.&nleitungs-Dateien ;| Q ; [~

................................................
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venwendete D

'!l

&

0

Eigene D ateien

&

Arbeitzplatz

-

‘;, Drateiname: |.ﬁ.nleitungs-Essti$ch V| [ Speichemn ]

Metzwerkumgeb D ateitvp: |DBF'F FPackage [ package:” cache:” termplate; vi [ Abbrechen ]
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Wechseln Sie zur Plugin View (unten links)

Auf dem né&chsten Bild sieht man unter dem Ressourcen Baum eine Liste von

Dateien. Markieren Sie den Geometric Data Container und rechts daneben in der
Resource List unseren Anleitungs-Esstisch.

imPe - F:\10 Tu jekte erstellen mit MilkShape\Anleitungs-Esstisch. pac

Datei  ‘Werkzeuge  Extras  Fenster  Hife

I eMHOA G REPRSEE ARO[ EDS 82T (Gnbkd

Resourcen Baum A X | Resource List a4 x %
G I | Mame Tvp Gruppe Inskanz Offset Grifie @
=2 e Alle Resourcen (31) il ~ g b_root_trans_gmdc  GMDC dE ﬁ
Behaviour Constant (BCOM) (1) = 7

Behaviour Function (BHAW) (2}
balog Disscrinki Toild
-|=) Geometric Data Container (GMDC

Tdend 0

7 fZlnhal Maka 0 ORY 1Y b
< i | ¥ £l [l |
Dokumerten Ansicht a |
Anleitungs-Esstisch_rant_trans_gmdc ] 4 kX

- Reol Editor

Contert |Reference || Edit Blocks | All References |

Blocklist: | 0x0: Anleitungs-Esstisch_root_trans_gmde {cGeometryDataContainer)

Filename: |Anle\tungs-Esstischfrootftransfgmdc

fizs TGI
caeometryDataContainer | Elements || Links || Groups || Model || Joinks ‘_Dabug|

Models [Faces=1400, Yertices=1458}

[] northwallshadow (FaceCount=8, YertexCount=10}
[] westwallshadow (FaceCount=4, YertexCount=8)
[[] eastwallshadow (FaceCount=4, YertexCount=6)
[[] southwallshadow (FaceCount=3, YertexCount=10)
[[] aroundshadow {FaceCaunt=4, YertexCount=6)
tabledining {FaceCount=137Z, YertexCount=1420)

[ Expart... ] [ Import. .. J Order: |)<Z\" |

Correct Joint

-'l Plugin View }‘ Package r_'] Resource ,‘] Wrapper | 1| Converter 1 Hex ﬂ Finder ﬁ Object Workshop 88, Details
S S——
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Achten Sie darauf das in dem unteren Fenster der Reiter ,Content* und
,cGeometryDataContainer” aktiv ist. Nun sollte unter Models nur ,tabledining (...)"* mit
einem Haken versehen sein. Die Ansicht bekommt man Ubrigens tber die
Schaltflache Preview unter der Liste der Models.

& SimPe - F:\10 Tutorials)01 Objekte erstellen mit MilkShapelAnleitungs-Esstisch. package

Datei  ‘Werkzeuge  Extras  Fenster  Hife

EMEMOAG, PEDRSEE AR EIs 895 (Gakk

Resourcen Baum A X | Resource List 4 x %
G I Name Typ Gruppe Instanz (hoch) I_nstanz Offsat Griife @
= 6 ille Resourcen (31) i A [=! AnleitungsE sstisch_root_trans_gmde  GMDC 010050000 0x0DASIFEC OxFFFA3971 (3., 0x00017B45 Ox000M3E 38 g
|| Behaviour Constant (BCOM) (1) = o

Behaviour Function (BHAW) (2}

atalog Description (CTSS) (1) C\

|z} Geometric Data Container (GMDC ay
o
el

EEE

- [=) Geametric Made (GMND) (1)
L Elekal Maka @ ORY O -

i i [ @
[Dokumamen Ansicht

%
Anleitungs-Esstisch_rant_trans_gmdc ] 4 kX
Generic Rcol Editor

[ Contert Ileference || Edit Blocks | All References |

-~
ba

Blocklist: | 0x0: Anleitungs-Esstisch_root_trans_gmde {cGeometryDataContainer)

Filename: |Anle\tungs-Esstischfrootftransfgmdc |

fizs TGI
I ciasometryDataContainer klemants | Links | Sroups || Madel | Juinks | Dsbug|
Models [Faces=1400, Yertices=1458} - [Display Mesh] ---

[] northwallshadow (FaceCount=8, YertexCount=10}

[] westwallshadow (FaceCount=4, YertexCount=8)

[[] eastwallshadow (FaceCount=4, YertexCount=6)

[ southwallshado =5, YertexCount=10)

shadow (FaceCount=4, Yertex ol

< tabledining {FaceCount=137Z, YertexCount=1420)
T —

I Expart... I[ Import. .. J Order: |)<Z\" |
Correct Joint

n’| Plugin View -ﬁ’ Package D Resource "]Wrappar 1| Converter 1 Hex ﬂ Finder ﬂ Ohject Workshop 88, Details

Tabledining ist der Mesh den wir nun exportieren wollen. Wenn der Haken richtig
gesetzt ist einfach auf Export klicken.
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Nun mussen wir nur noch diesen Mesh in unserem Projekt-Ordner ,,Anleitungs-
Dateien® speichern.

Export Mesh |E| |z|

Speichern in: |i:_:",i.-'l‘-.nleitungs-[flateien V| @ s [~

Zuletzt
venwendete D

v
| o=

Dezktop

Eigene D ateien

.

Arbeitzplatz

"

Drateiname: | anleitungs-esstizch_root_trans_gmdc W | [ Speichemn ]

Metzwerkumgeh | Dateityp: |Ma_I,Ia Obiject Exporter by Delphy [*.obj) v| [ Abbrechen ]
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Die nachste Phase der Objekt-Erstellung ist das ,,Bauen” eines Objektes in Inrem 3D
Programm (MilkShape) fur diese Anleitung. Also 6ffnen wir MilkShape:

Hinweis: Ich werde versuchen einfache Bezeichnungen zu benutzen wenn immer es
moglich ist.

Hinweis: In der oberen Mentleiste von MilkShape klicken Sie auf Window und stellen
sicher, dass ,Show Viewport Caption® aktiviert ist.

® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled =T
File Edit Wertex Face Animate Tools [REGTET
Front |4 024 |1024 Viewparts 1024|1024 Model | Groups | Materiats | Joints
Cantrol Panel ool
Testure Coordinate Editor Chrl+T m m
Show Messags Window [ Fode J( Scde ]
S -
IR (outme J (Gtie |

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

1024|1024

7 [ [l [ [ B BB T
U T T R R e e
|

# 10,800 y 37,260 z 0.000 1
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Es erstes mussen wir nun unser geklontes Objekt als Referenz importieren. Wahlen

Sie im Menu ,File* / ,Import* and klick ,Wavefront OBJ“.

® MilkShape 3D 1.8.4 - untjiiies
. Half-Life SMD. ..
ESCE R ez D2
Mew Quake III Arena MD3. ..
Open... ctrl+0 Genesis3D BOY...
Jave Ctri5 Genesis3D MOT... Crl+Shift+al-+
Save fs.. Ctrl+5hift+5 UnrealjUT 30...
Merge... Unreal/UT PSE/PSA...
Y Serious Sam MODL...
Expart » Serious Sam SKA...
Mane Payne KFZKFS/SKD. ..
Preferences... The Sims SEM. ..
Recent Filas N GameStudio A5 MOL...
Gamestudio MDLT ...
Exit

WaveFront OB (UY only) ...
30 Studio ASC. .,

Lightiawe LW, .,
AutoCAD DXEF...

Alias FBX...

Jedi Knight 3da...
Autodesk 305...
Mo One Lives Forever ABC..,
MilkShape 30 ASCIL..
Biowision Motion Capture BYH. ..

Ghoulz Model GLM..,

AnimMax Sims2 Impaork Anim Frames Y0,31
Lithiumn Lintirapper LUY ...

LightWave LW0, .,
Maya, ..

DOOM3 MDS Mesh. ..
RTCW MDC..,
RTCW MDC rmoded...

Kingpin MO L.,

Vampire: the Masquerade NOD. .,

Sims2 UniMesh Objx Data Split Impork Y409
Unreal Engine Skeletal Mesh P3E. ..

Rogue Spear QOB models

Raw AMIM Frame Irnporker ¥0.2

R,

Refractor2 SM..,

Sims2 UniMesh Import 4,094

Text...

-

1024|1024

# -28.500 p 37.500 2 0.000

Tanls

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

(7% |20 (2 | B S R RS 6

i

)

Navigieren Sie zu Ihrem Projekt Ordner und wahlen Sie die eben gespeicherte Datei:

Suchen in: | =7 Anleitungs-D ateien

v Q@ E-

EanIeitungs-esstisch-[magicdawn-z. 11,2008-d2F24]_root_trans_gmdc

Zuletzt
venwendete [

(2

Desktop

Eigene D ateien

g8

Arbeitzplatz

=
Drateinarne: |

v

L

Offnen

Metzwerkumgeb  Dateityp: .abj

|

J
[ Abbrechen ]
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Fangen wir an einen Tisch zu machen

Stellen Sie sicher, dass auf der rechten Seite das Registerblatt Model aktiv ist und
klicken Sie auf Box. Wéahlen Sie im linken Bereich das rechte obere Fenster,
platzieren Sie den Cursor an der linken Ecke von Bein des Originalmeshes und

ziehen Sie ihn nun bis zur rechten unteren Ecke.

Sehen Sie sich das Bild als Hilfestellung an:

*® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled
File Edit Yertex Face Anmate Tools ‘Window Help

Front v |4 -1024 |1024

1024|1024

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

I
;!
1

# 0,000y -0.020 z 0.009

[ 2 [ e e T
' o T O
|

)
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GréRenanderung auf der X-Achse

Klicken Sie auf die Schaltflache ,Scale“. Im unteren Bereich unter ,Scale Options*
tragen Sie in das Feld Gber dem X die Zahl ,.14" ein und klicken nun auf Scale (direkt
Uber der Schaltflache U im unteren Bereich).

*® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled

File Edit Yertex Face Anmate Tools ‘Window Help

Fon v [+ [1024 [1024

1024|1024

Left 'v_‘ 4

-1024 11024

Tanls

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

Scale Options
(%) Certer OFf Mass
() Drigin
) () User Paint 3 .
[iE
Scale Into

|
;

# 0,000y -0.020 z 0.009

[ 2 [ e e T
' o T O
| ]
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Nun missen wir das Bein in der Frontansicht (linkes oberes Fenster) an die richtige
Position bringen. Klicken Sie auf die Schaltflache Move auf dem Registerblatt Model
und anschliel3end in das linke obere Fenster. Platzieren Sie das Bein nun Uber dem
vom dem geklonten Modell.

*® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled
File Edit Yertex Face Anmate Tools ‘Window Help

Font v [+ [1024 [1024

-1024 11024

Model Groups | Materials | Jaoints

Tanls

ez )
e

Left 'v_‘ 4

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

tdiove Options

[l [ el 2 Lo sl o] [

=

# 0652y 0.0002 0317

)
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Erstellen eines weiteren Beines

Wahle aus dem Meni den Punkt Edit und klicke auf ,Duplicate Selection®.

LI I — MEIET

Fil= B[4 Yertex Face Animate Tools ‘Window Help

Undo: Move Ctrl+z Left w4 1024|1024 Model | Groups | Materials | Joints

Redo Chrl+R T

e [Select ]
Delete Selection  Delete s i E E
Delete Al Shift+Dielete m E
Salect Al Chrlea A (_Schae ) [ GeoSohee |
Select None Crl+Shift-+2a ; [ Box ) [ Culinder ]
Select Invert Chrl+I v ' E
Hide Selection  CtrbbH - 0 Cee I o 1
Urhide Al Chrl+Shift+H R v

Refrash Textures

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

tdiove Options

o0 ][00 (20 | i)
Foave

1024|1024

#0075y 1.223 2 0.000

} [ e
L O e
—— |
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Da wir die Schaltflache Move noch aktiv haben kénnen wir das kopierte Bein im
rechten oberen Fenster tber dem vom geklonten Mesh ziehen (Die Kopie des Beines

wird direkt Gber das Bein gelegt, welches wir kopiert haben).

*® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled

File Edit Yertex Face Anmate Tools ‘Window Help

Font v [+ [1024 [1024

Left w4 1024 1024

Tanls

Redraw Al Viewports
[Jauto Tool ] Snap Ta Grid

tdiove Options

|
;

% 0.000 y 0.011 2 0.045 Ready.

0 3 S T
=

)
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Kopieren und Positionieren der beiden anderen Beine

Zunéachst einmal wechseln wir auf das Registerblatt ,Groups”. Dort markieren wir das
andere Bein (Box01) und klicken auf ,select”.

*® MilkShape 3D 1.8.4 - untitled

File Edit Yertex Face Anmate Tools ‘Window Help
Front v |4 1024 |1DZ4 Left w4 1024 {1024 | Modl Groups ;leria\g || dairs |
tabledining THo Material>

Boxlll <Mo Material>
Duplicate00 <Mo Material>

Group

JL_select | Hide
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Klicken Sie nun wieder im Meni unter Edit auf ,Duplicate Selection®.
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Wir wechseln wieder auf das Registerblatt Model und ziehen (Move ist ja immer noch
aktiviert) im linken oberen Fenster die beiden kopierten Beine auf die richtige

Position.
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Die Tischplatte

Klicke nun wieder auf die Schaltflache Box. Im rechten oberen Fenster ziehen wir
nun das Quadrat von der oberen linken Ecke zu rechten Ecke (siehe Bild unten). Es
ist wichtig darauf zu achten, dass die Hohe der Tischplatte nicht verandert wird.
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Um nun die GroRRe der Tischplatte anzupassen klicken wir im Registerblatt Model auf
die Schaltflache Scale. Um unteren Bereich tragen wir in dem Feld Gber dem X ,2.3"
ein und klicken anschlie3end auf Scale.
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Als nachsten muss die Tischplatte auf die richtige Position gebracht werden. Dazu
wahle die Schaltflache Move an. Ziehen Sie nun im linken oberen Fenster die Platte
Uber die vom geklonten Mesh (siehe Bild unten).
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Wahlen Sie nun das Registerblatt ,,Groups” aus. Markieren Sie das geklonte Objekt

»abledining” und klicken Sie auf die Schaltflache ,Delete".
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Neugruppierung Ihrer Objekte fur das UV-Mapping

Im Registerblatt Groups markiert man nun jede Position die ein Tischbein
reprasentiert (Box01, Duplicate00 und Duplicate01) und klickt auf Select. Alles was in
den Fenstern links rot ist, ist ausgewahlt. Um die Auswahl aufzuheben einfach erneut

auf Select klicken.
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Wenn alle Tischbeine rot markiert sind (siehe Bild) auf Regroup klicken.
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Nun im Registerblatt Groups, die Gruppe ,Regroup01“ markieren und im unteren
Bereich Beine eintippen und Rename klicken.
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Nun tun Sie fur die Tischplatte das selbe. Markieren Sie ,,Box02" tippen Sie unten
Tischplatte ein und klicken Sie auf die Schaltflache ,Rename*.
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Zeit lhren Tisch zwecks UV-Mapping als .obj Datei zu exportieren

Wahlen Sie im Menu ,File* / ,Export* und klicken Sie auf ,Wavefront OBJ".
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Tragen Sie im Dateinamen ,Tisch2Map*“ ein und klicken Sie auf Speichern.
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