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Lo que vamos a hacer, es duplicar la camiseta (Shift+D) y la vamos a cambiar al Layer 2 (Letra M y pinchamos sobre Layer 2)
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Repetimos lo del duplicado y lo movemos al layer 3. Asi tenemos 3 camisetas diferentes




Luego les cambiamos el color. (Se presiona sobre la X y luego se crea uno nuevo).
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Y para la otra camiseta lo mismo. Una vez ya tenemos las tres camisetas de diferentes colores...



En la opcion Object le vamos a cambiar el nombre a cada una de las camisetas y les vamos a poner un nombre descriptivo (yo solo ha
puesto, camisetal, camiseta2, camiseta3).
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En el sensor seleccionamos Keyboard (teclado)
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Y en la parte que pone Key, debemos presionar sobre la tecla que queremos utilizar (en este caso el nimero 2)
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Y en Actuators afiadimos uno de tipo Edit Object
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Con esto lo que hemos conseguido es, que desde esta camiseta (camisetal) al presionar el nimero 2, se cargue (reemplace) por la
(camiseta?2)



Si repetimos los pasos y ponemos el sensor que al presionar la tecla n® 3 se carge la camiseta 3, ya tenemos las dos primeras
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Y ya podemos probar a entrar en el Game (letra P) para ver si hemos puesto bien los enlaces o nos hemos equivocado en alguno.

Al presionar las teclas 1, 2 y 3 se tiene que ir intercambiando las camisetas.



He de decir, que todo esto lo estoy viendo en el Game, estando en modo Textured y en GLSL. Aunque yo aconsejo que en lugar de
utilizar materiales, se utilicen texturas en UV
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Una vez tenemos el archivo terminado (y si son texturas empaquetadas con el blend) abrimos una ventana de Add-Ons y marcamos en
Game Engine la casilla de Save As Runtime
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Luego presionamos el Tabulador (barra espaciadora) y escribimos Runtime y seleccionamos la opcion Save As Runtime
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Y nos pedira la ruta para guardar una serie de archivos a parte del ejecutable. En mi caso tenia una carpeta preparada y le he puesto un
nombre.
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Camisetall.jpg 130 KB
camisetal.png 5 KB
Camisetal2.jpg 95 KB

camisetaz.png 5 KB
fe Camiseta3.blend 4.1 MB
Camisetal3.jpg 64 KB
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Me he dado cuenta que no habia indicado el tamafio de salida del ejecutable. Este se cambia desde Render > Standalone Player (esto
sale solo estando en Blender Game, en Blender Render, no sale igual)
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