
Ðóêîâîäñòâî ïî àíèìàöèè ãîëîâû â 3D Studio Max äëÿ TES 3: Morrowind

Àâòîð: B. E. Griffith (http://home.wnm.net/~bgriff/)
Ïåðåâîä: Singer (http://a-mart.narod.ru/) 

Ïðèìå÷àíèÿ ïåðåâîä÷èêà âûäåëåíû êóðñèâîì.

Àíèìàöèÿ ëèöà â 3DSMAX äëÿ èãðû Ìîððîâèíä - ýòî íåñëîæíî, äàííûé òóòîðèàë íå
îõâàòûâàåò âñå àñïåêòû ðàáîòû â ÌÀÊÑå, íåîáõîäèìûå äëÿ òîãî, ÷òî áû ñîçäàòü ãîëîâó,
ýòî îòäåëüíàÿ òåìà äëÿ áåñåäû, çäåñü äàíû ñâåäåíèÿ òîëüêî ïî àíèìàöèè, â ëþáîì ñëó÷àå
äëÿ îñóùåñòâëåíèÿ ïîñëåäóþùèõ äåéñòâèé âàì ïîíàäîáÿòñÿ ïåðâè÷íûå íàâûêè ðàáîòû
ñ ïðîãðàììîé, ïî êðàéíåé ìåðå íàäåþñü, ÷òî âû óìååòå ðàáîòàòü ñ Editable Mesh -
ðåäàêòèðóåìîé ñåòêîé. Òóòîðèàë íàïèñàí äëÿ ÌÀÊÑà âåðñèè 4.2, ÿ ðàáîòàë ñ íèì òàê æå
è â 5.1, õîòåëîñü áû ïðåäîñòåðå÷ü îò èñïîëüçîâàíèÿ ðóññêèõ "êîðÿâûõ âåðñèè" -
êîëè÷åñòâî áàãîâ â êîòîðûõ ñâîäèò âñå óñèëèÿ íà íåò.

Ñîçäàéòå ãîëîâó, íå çàáóäüòå ñäåëàòü âíóòðåííþþ ÷àñòü ïîëîñòè ðòà è çóáû äëÿ âåðõíåé
è íèæíåé ÷åëþñòè. Ïðè ñîçäàíèè ãëàç ñòåïåíü äåòàëèçàöèè äîëæíà áûòü òàêîé, ÷òî áû
âïîñëåäñòâèè ïðè àíèìàöèè âåê åå áûëî äîñòàòî÷íî äëÿ ðåäàêòèðîâàíèÿ. Óøè íå íóæíû
- îíè èäóò â êîìïëåêòå ñ âîëîñàìè. Ïåðåä òåì êàê ïðèñòóïèòü ê àíèìàöèè óäîñòîâåðüòåñü
â òîì, ÷òî âñÿ ïîäãîòîâèòåëüíàÿ ðàáîòà çàêîí÷åíà, ýêñïîðòèðóéòå ìîäåëü â èãðó è
ïðîâåðüòå - âñå ëè âàñ óñòðàèâàåò ñ ýñòåòè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ, ïîñëå òîãî êàê àíèìàöèÿ
áóäåò ñîçäàíà âû óæå íå ñìîæåòå ðåäàêòèðîâàòü ìîäåëü (ýòî íå îòíîñèòñÿ ê
òåêñòóðèðîâàíèþ).
Ïðèìå÷àíèå: ýêñïåðèìåíòèðóéòå ñ ðàçìåðîì ãîëîâû, (ìîæíî èìïîðòèðîâàòü ãîëîâó èç
èãðû è îðèåíòèðîâàòüñÿ ïî íåé), ÿ ñîâåòóþ âûñòàâèòü âàì Affect Pivot Only-Center to
Object ñ êîîðäèíàòàìè 0x, 0.715y, 52.122z, ýòè æå êîîðäèíàòû ïîäõîäÿò è äëÿ ìîäåëè
âîëîñ (åñëè âû ïðîñòî èìïîðòèðîâàëè ãîëîâó, à íå ñîçäàëè åå ñàìè êîîðäèíàòû ìîæíî
íå ìåíÿòü).

Øàã 1



Øàã 2
Íàçîâèòå âàøó ìîäåëü ê ïðèìåðó
Head, çàòåì ñîçäàéòå äâà êëîíà
ãîëîâû (Edit ~>Clone, Clone options -
copy), íàçîâèòå èõ òàê ÷òî áû
ðàçëè÷àòü, íàïðèìåð Talk è Blink.
Ãîâîðÿùóþ ãîëîâó Talk îòðåäàêòèðóéòå
ñ ïîìîùüþ ìîäèôèêàòîðà Editable
Mesh, ó ìîäåëè äîëæåí áûòü îòêðûò
ðîò êàê ïðè ðàçãîâîðå (íà êàêóþ
øèðèíó - ýòî âàøå äåëî, íå çàáóäüòå
ðàññòàâèòü ïî ìåñòàì çóáû, à â
ñëó÷àå ñ âàìïèðñêîé ãîëîâîé
óäëèíèòü âåðõíèå êëûêè),  Blink
îòðåäàêòèðóéòå òàê, ÷òî áû ãëàçà áûëè
çàêðûòû âåêàìè (íè â êîåì ñëó÷àå ïðè
ýòîì íå òðîãàéòå ãëàçà, ðåçóëüòàò
ìîæåò îêàçàòüñÿ ñìåøíûì).

Òåïåðü ê "ãëàâíîé" ãîëîâå Head
ïðèìåíèòå ìîäèôèêàòîð ìîðôèíã
(Modifier List ~> Morfer), â îäèí
êàíàë çàãðóçèòå ãîâîðÿùóþ, à â
äðóãîé ìîðãàþùóþ ãîëîâó (â
ïåðâûé êàíàë Load Multiple Targets
~> Talk, âî âòîðîé êàíàë Load
Multiple Targets ~> Blink).

Øàã 3



Øàã 4
Òåïåðü îá àíèìàöèè. Ïîëíûé öèêë óñòàíîâèòå â 30 ôðåéìîâ ñ ÷àñòîòîé 15 ôðåéìîâ â
ñåêóíäó (Time Configuration: Frame Rate - Custom - 15 FPS; Animation - Start Time: 0, End
Time: 30). Àíèìàöèÿ ðàçãîâîðà áóäåò çàíèìàòü îòðåçîê ñ 0 ïî 20 ôðåéì, ìèãàíèÿ - ñ 21 ïî
30 - ãëàçà áóäóò ïîëíîñòüþ çàêðûòû íà 25 ôðåéìå è îòêðûòû íà 30.
Âêëþ÷èòå àíèìàöèþ (êíîïêà Animate), îòðåãóëèðóéòå ïåðâûé êàíàë ìîðôèíãà òàê, ÷òîáû
îí áûë ðàâåí 0% íà 0 ôðåéìå, 100% íà 20 ôðåéìå è ñíîâà 0% íà 21 ôðåéìå. Óáåäèòåñü,
÷òî äî êîíöà òðåêà îí îñòàåòñÿ ðàâíûì 0%. Îòðåãóëèðóéòå âòîðîé êàíàë ìîðôèíãà - 0%
íà 20 ôðåéìå, 100% íà 25 ôðåéìå, 0% íà 30 ôðåéìå. Ó âàñ äîëæíû óñòàíîâèòüñÿ êëþ÷è
íà 0, 20, 21, 25 è 30 ôðåéìàõ, åñëè ýòî íå òàê - ãäå-òî âû îøèáëèñü. Òåïåðü îòêëþ÷èòå
ðåæèì àíèìàöèè è íàñòðîéòå ïåðåõîäû â êëþ÷åâûõ òî÷êàõ. Ýòî ìîæíî ñäåëàòü ïî
ðàçíîìó, ÿ ðåêîìåíäóþ òàê êàê ýòî ñäåëàíî ó Bethesda: äëÿ ìèãàíèÿ - 20 ôðåéì in -
ëîìàíàÿ, out - êðóòîé ñêàò, 25 ôðåéì in - ïëàâíûé ñêàò, out - ïëàâíûé ñêàò, 30 ôðåéì in -
êðóòîé ñêàò, out - ëîìàíàÿ. Äëÿ îòêðûâàíèÿ ðòà - ïðÿìàÿ ëèíèÿ îò 0 äî 20 ôðåéìà,
ëîìàíàÿ ñ 20 ïî 21.



Øàã 5

Îòêðîéòå ïðîñìîòð òðåêà (Graph
Editors ~> Track View ~> Open Track
View) è äîáàâüòå ïðèìå÷àíèå ê
ãëàâíîé ìîäåëè (Add Note Track),
äëÿ ýòîãî ïåðåéäèòå â ðåæèì
ðåäàêòèðîâàíèÿ êëþ÷åé è âïèøèòå
ñëåäóþùóþ èíôîðìàöèþ:
Íà 0 ôðåéìå: Talk: Start
Íà 20 ôðåéìå: Talk: Stop
Íà 21 ôðåéìå: Blink: Start
Íà 30 ôðåéìå: Blink: Stop

Âêëþ÷èòå ðåæèì ïðîñìîòðà è ïðîâåðüòå êàê ðàáîòàåò àíèìàöèÿ. Óäàëèòå êëîíû, èëè
ýêñïîðòèðóéòå ñåëåêòèâíî òîëüêî âàøó àíèìèðîâàííóþ ãîëîâó (íå çíàþ ïî÷åìó, íî ó
ìåíÿ åñëè êëîíû íå óäàëèòü, à ñêðûòü íàïðèìåð,  àíèìàöèÿ ýêñïîðòèðóåòñÿ
êîðÿâî), íàñòðîéêè ýêñïîðòåðà ïî óìîë÷àíèþ. Âñòàâüòå â êîíñòðóêòîðå, èãðàéòå. 

Øàã 6


