Temat: Praca z programem Blender

Lekcja poswiecona bedzie budowie zamku w Blenderze. Ponizej instrukcja jak wykonac prace. Na
YouTube znajdziecie film instruktazowy, z ktérego rowniez mozecie skorzystac.

Na poczatek kilka przydatnych informacji;

Oprogramowanie ma osobliwy interface, trzeba sie do niego przyzwyczai¢. Do plynnej pracy z
programem najlepiej zapamieta¢ skroty klawiszowe:

A - Zaznacza wszystko i po kolejnym kliknieciu odznacza wszystko.

E — Wytlaczanie (Extrude) - wycigganie R - Obracanie (Rotate).

S - Skalowanie.

B - Selekcja prostokatem, mozemy zaznaczy¢ grupe obiektow.

G - Chwytanie obiektu (Grab).

X - Usuniecie obiektu, krawedzi ptaszczyzny itd...

Shift + D - Klonowanie.

CTRL + R - Dodaj krawedz.

C - Selekcja "rysowana".

CTRL + L - Zaznacz potaczone wierzcholki.

PPM + shift - Dodawanie do zaznaczenia.

Z - widok siatki/widok solid.

T - Otwiera i zamyka menu boczne "lewe:, warto na poczatek zamknac i uzywac skrotow
klawiszowych.

N - menu boczne "prawe".

Ctrl + Z - Cofnij.

Ctrl + Shift + Z - Ponéw.

Tab - Wejscie i wyjScie z trybu edycji.

Spacja - podreczne menu.

Zeby wybra¢ obiekt odruchowo klikamy lewy klawisz myszy, a tu nie dziala... Bo:

Prawy przycisk myszki — stuzy do wybierania obiektu

Lewy przycisk myszki — jest do ustawiania kursora. W tym miejscu (znacznika) pojawia

sie obiekty, ktore bedziemy chcieli dodac¢. inne przyciski myszki:

Scrollowanie w gore - przyblizanie, dot — oddalanie.

Poruszanie myszkq wcisnietym Srodkowym przyciskiem myszki — shuzy do poruszania kamera.
Lewy shift + sSrodkowy przycisk myszy — poruszanie po scenie.

Zaczynamy
1. Usun wszystko ze sceny
2. dodaj cylinder
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3. Wilacz modyfikator MIRROW, zeby zrobi¢ pozostate wieze
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4. Tryb edycji dodajemy cieniowanie
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nastepnie dodajemy Sciane w srodku przecinamy model CTRL+R, a klawiszem F tworzymy Sciane



teraz wnetrze zamku- dodajemy kostke i ustawiamy jej wymiary
w trybie Edit mode (pamietamy o osiach )

klawisz S, do tego klawisz x lub z, zalezy wzdtuz ktorej krawedzi chcemy zmieni¢ obiekt



Usuwamy Sciany na gorze i na dole dodajemy modyfikator
SOLIDIFY (dodajemy grubos¢ THICKN)

Wstawiamy przeciecie Scian CTRL+R w pionie i dodajemy przeciecie w poziomie. Wcze$niej troche zmienitam
ksztalt Sciany frontowej. Usuwamy niepotrzebne czesci Sciany.



W ten sam sposob mozemy np. powycina¢ okna w wiezach.
Dodajemy kolejne elementy....




Pozdrawiam
AG



