0.注意事项
骨架合并之前需知！！！
加载官方骨架跟MMD模型对比，如果腿部上方俩骨骼高于官方，动画一般无问题；如果过短则可能使动画鬼畜，所以建议把模型缩放得大些(差不多即可)
1.官方模型Tpose
(1)
先反编译出官方模型：求生之路目录下的update中，找到pak01_dir.vpk，打开里面的models\survivors，导出对应的文件。然后把mdl文件用撬棍反编译，得到的较大的smd文件即为模型文件。
(2)
把smd模型用blender导入，物体模式选中骨骼，侧边栏“数据”中“视图显示”更改骨骼为“八面锥”并关闭“形状”。
姿态模式下任意选中一个骨骼，全选切换编辑模式，N键显示工具栏，在“条目”里按住Alt更改骨骼长度至合适(6.2左右)。
视图转至X轴，姿态模式选中不需要的头发飘动骨骼，然后用CATS插件的第二项(Optimization)的“骨骼”，Merge Weights的To Parents(合并到父级)；接着选中胳膊肘后缀为_Elbow的左右两个骨骼合并，膝盖后缀为_Knee的左右两个骨骼合并；枪套骨骼后缀为_hoster；藏在左腿上部的hlp_gluteus骨骼(有的骨骼可能有的角色没有，最好检查一遍)
接着合并胳膊上的vrd骨骼：
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左上角菜单的“选择”里“按名称”选择*attach*合并
剩下的即为基础骨骼，不需要删减，这里就可以保存了。
(3)
视图转至X轴，切换物体模式，如图Shift+D后按Y复制一份骨骼到合适位置：[image: image2.png]erence_wrinkle_skeleton.001




物体模式选中“复制骨架”，切换编辑模式，同样名称筛选*weapon*，X键删除骨骼。
视图切换为-Y轴，姿态模式下调整“复制骨架”的Tpose，R键旋转，然后Ctrl+A第一项设置为静置姿态：
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选择手，手臂，胳膊和腿上的四条骨骼(按住Shift多选)，切换编辑模式，再Ctrl+i反选，X键删除骨骼。
姿态模式选中胳膊和腿共8根骨骼，用ModTool的Tpose辅助“沿Y方向对齐”；两只手后缀为_Hand的骨骼“X坐标”对齐；除大拇指外的手指选中“沿Z方向对齐”；大拇指“沿Y方向对齐”。
ModTool里的“批量复制旋转&复制位置”，目标骨架：原骨架，约束骨架：复制骨架，同名骨骼一键映射，添加复制旋转。
物体模式选中原骨架，姿态模式选中脚后跟骨骼“移除复制旋转”，侧边栏“骨骼”的“关系”按住Alt关闭“继承旋转”，再用复制骨架来微调原骨架扭曲的手等部位。
来到CATS插件的第一项，骨架：原骨架，Apply as Rest Pose(应用骨架)，然后可以物体模式X删掉复制骨架了。
选中原骨骼姿态模式全选，左上角“姿态”，“约束”里清除姿态约束，右侧数据的视图显示改成“棍形”，再次微调手指。然后视图-Z轴，把脚后跟的骨骼旋转使脚朝前(使脚与Y轴平行)。
最后，再次用CATS插件应用骨架，Tpose完成了可以保存了。
预设骨架工具，保存为预设骨架至文档。
2.MMD模型Tpose
(1)
新建项目，把mmd文件(.pmx)导入，类型关掉物理和显示，缩放3.25或1左右(差不多与官方模型的Tpose相近重合)---人物大小异常也是在此步调整
(2)
物体模式用ModTool的“MMD骨骼预处理”来一键预处理；若非MMD模型，需手动将脚的这个部位关闭继承旋转(两个都要)：
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(3)
再用CATS插件的Optimization中“骨骼”的删除零权弱骨骼。
(4)
物体模式选中骨骼，右侧“条目”关闭XYZ位置锁定，然后Shift+D复制一份到合适位置。同样，选中复制骨架，切换姿态模式，选择胳膊 手 手指 腿部骨骼(注意：不要选择vrd手腕骨骼)，切换编辑模式，Ctrl+i反选再X删除，然后摆一个大致的Tpose，Ctrl+A应用为静置姿态。
整个关系手部的部分选中，在ModTool中“沿X方向对齐”；剩下的腿部骨骼选中，然后“沿Z方向对齐”。
“批量复制旋转”中，目标骨架：原骨架，约束骨架：复制骨架，同名骨骼一键映射，添加复制旋转。
(5)检查骨骼的扭曲，手用复制骨骼调整；切换物体模式选中原骨架，视图-Z轴，姿态模式调整脚后跟骨架，完成后可以用CATS插件第一项应用骨架，最后保存吧！
3.骨架合并（权重嫁接）
(1)
追加官方模型Tpose骨架，需保证骨骼基本重合(开头已提示过，此处不合请重头来过)，ModTool中“批量重命名”，原名称骨架：原骨架，目标名称骨架：原骨架，加载预设mmd.py，然后点批量重命名。姿态模式全选在左上角“姿态-约束”中清除姿态约束。
(2)
转到X轴，查看脊柱骨骼，一般来说是2根骨骼，如果是3根，把多的那节未命名的骨骼重命名(F2或右键)，重命名成xxx1，组成124结构。
(3)
批量复制位置，目标骨架：官方骨架，约束骨架：mmd骨架，同名骨骼一键映射，再点添加复制位置。
(4)
切换到官方骨架的姿态模式，“数据”的视图显示“在前面”，脊柱数为2时，先选Spine4，再选Spine1，Ctrl+Shift+C添加复制位置，Spine2也同理，保证12骨骼移到4处；脊柱数为3时，先选Spine1，再选Spine2，Ctrl+Shift+C添加复制位置，使12在一起，4独立。弄完后可以CATS插件应用骨架了。
(5)
CATS插件的第三项Custom(自定义)，只勾选第一项，基础为官方骨架，到转换为mmd骨架，即可合并骨架。最后，物体模式保存文件。
4.VRD、飘动骨骼
(1)
工具栏“Bone Manager”先清空所有合集，然后建四个层，一个命名为valve(用于存放官方骨骼)，一个命名为mmd(用于存放不使用的骨骼)，一个命名为pd(用于存放飘动骨骼)，一个命名为vrd(用于存放vrd骨骼)
(2)
先随便选个官方骨骼，编辑模式Shift+G按前缀选择，丢到valve组里，取消选择后，再隐藏此集合哦！再全选所有骨骼，先把它们丢到mmd组里，先处理vrd骨骼(选中裙子最上面一圈的骨骼，手腕的骨骼)丢到vrd组里，然后开始选择飘动骨骼(跳跃选择或间隔选择，因为能用的骨骼数有限制为127个)(一般是裙子，头发和胸部的骨骼)丢到pd组里。
(3)
隐藏mmd组，显示其他所有组，全选查看有多少骨骼，保证数量≤127
(4)
复制官方骨骼前缀(ValveBiped.)，只显示vrd组，全选裙子vrd骨骼，Ctrl+F2，项目改成骨骼，类型：设置名称，方法：新建，粘贴前缀再输入qz，确定命名。单独选择两个手腕进行命名，同样粘贴再输入handl或handr
(5)
编辑模式选择裙子vrd骨骼下方的小球，G键后Z键对齐Z轴向上拖出：
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再选择所有，ModTool里“沿Z方向对齐”并“清空扭转”。最后，检查所有vrd骨骼的右侧“骨骼”的“关系”中的父级是否为官方骨骼，不是或无则需对接。
(6)
只显示飘动骨骼，A键全选，ModTool里的飘动骨骼工具，进行一键轴向调整(手动调整不细说，涉及角度约束，详见视频)。然后，Ctrl+F2直接改名为“pd”，即可进行保存。
5.飘动骨骼轴向调整Plus[非必要步骤]
6.形态键表情处理[非必要步骤]
(1)
CATS插件Others(其他选项)分离材质(一般要先预处理再分离，否则会有bug，脸部法相破坏与量子纠缠的重叠面bug不细讲其如何修复，详见视频开头)
7.材质处理[非必要步骤]
8.基础材质编写
(1)
把需要的材质图片重命名成类似body.png，head.png，clothes.png，eye.png，hair.png等，.png前的名字自定，但需和blender中的模型的材质名称相同。
(2)
VTF软件，上方Tools，Convert Folder文件夹批量转换，第一项是图片目录，第二项是导出目录，第三项是图片后缀名，直接转换。
(3)
打开vmt文本文件，进行材质编写，编写好路径，nocull为1开启双面渲染，为0关闭(是否开启取决于此网格有无双面性，一般来说默认不开双面渲染，例如一些裙子外面看是正常的，但从裙子里面向外看，就会显示透明，裙子消失一样，这种情况就需要打开双面渲染)，使用的材质图片相同但渲染情况不同，只需要多复制一份vmt文件加以修改即可，无需重复的材质图片。

进阶的材质改法此处不多赘述(比如夜光，二次元光照，透明半透等，详见视频)
9.文件导出与编译
(1)
CATS插件Others(其他选项)分离材质，合并脸部模型，新建一个集合，旧的集合改名为head，新的改名为body，然后把Armature(骨架)拉到最外面，再把脸的模型放在head集合里，其他丢到body集合里。
(2)
姿态模式下全选骨骼，i键插入一帧，把Armature(骨架)里的动画名称改为proportions
(3)
加载官方骨架，同样把官方骨架拉到最外边，切换姿态模式全选i插入一帧，动画名字改为ref
请保证场景集合如此：
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(4)
导出前可能需要精简顶点组和形态键，这些会影响编译速度与报错。
(5)
右侧找到“场景”引擎导出，格式为smd，路径为1转8的“第三人称”目录下，场景导出所有文件(4-5文件)
(6)
最后打开撬棍的“编译”，先做定义骨骼：
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定义一遍后，就可以关闭“定义骨骼”了。接下来是编译文件前的修改，一般修改两个文件，一个是bodygroup.qci，一个是materials.qci，前者是关于更多body的设置，删去注释符号按需添加(一般不用管)；后者是关于材质路径的填写，从materials往后的路径复制进去。最后直接第一栏选择相对应角色的qc文件，即可编译，编译后可以先在视图中查看情况。
10.VRD数据生成[非必要步骤]
11.飘动骨骼数据生成[非必要步骤]
12.移动和缩放注意事项
在第九步导出之前，需注意这两点
(1)移动：
(2)缩放：
[暂时没搞懂，建议去看视频]
13.陷地修复[非必要步骤]
14.二次元脸部线法处理[非必要步骤]
15.比尔尸体[非必要步骤]
16.弗朗西斯light模型编译[非必要步骤]
17.第一人称手臂制作
看视频
18.VGUI图标
注意比例，参考初版制作
19.封包与发布创意工坊
撬棍直接封包，然后发布到创意工坊。
注意：预览图必须是jpg格式且编码为yuv444，否则在mod管理界面显示不出图片。还有每次更新时，预览图都要重新上传，否则也显示不出图片。
20.从0开始的qc修改[非必要步骤]
21.定义骨骼qc[非必要步骤]
