Ptejdéte do Object mode (Tab). V okné s 3D pohledem vam blender pii spusténi vytvori
krychli. Kliknéte na ni pravym tlacitkem mysi, ¢imz ji vyberete. Potom ji smazte tlacitkem X.
Levym tlacitkem potvrd’te okno "Erase selected Object(s)".

Ptejdéte do pohledu zepiedu (3) a ptidejte kruh (Shift+A > Mesh > Circle). Nastavte Vertices
na 8. Stisknéte Ctrl+TAB a vyberte Vertices.

Ptejdéte do pohledu seshora (7). Klavesou A vyberte kruh (vSechny vertexy budou Zluté).
Stisknéte E a potom X a pohybem mysi vytahnéte krouzek o néco doprava. Levym tlacitkem
pohyb potvrd’te. Zmacknéte S a pohybem mysi tento pravy krouzek zvétSete. Tento postup
zopakujte n¢kolikrat za sebou a snazte se vytvofit obly tvar, jako je na obrazku.

Kdyz takto vytvotite cely trup budouci rakety a jste spokojeni s jeho délkou, je jesté potieba
dokoncit Spici. Posledni, izky krouzek na konci vytahnéte (E a poté X), tentokrat jen o maly
kousek. Pohyb potvrd’te levym tlacitkem a poté krouzek spojte pomoci Merge (Alt+M) s
volbou At Center.
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Pokud jste si prostfednim tlacitkem mysi upravovali thel pohledu, zmacknéte opét 7 pro
pohled shora. Pravym tla¢itkem vyberte jeden horni vertex nahote zhruba v ptilce rakety a
klavesou X jej smazte (v nabidce zvolte Vertices). Je veelku jedno, ktery vertex piesné, ale
mél by byt zhruba uprostied.

Timto v raketé vznikl ¢tvercovy otvor. Kdyz budete drzet Alt a pravym tlacitkem kliknete na
jeho okraj, vyberete vSechny vertexy dokola. Pouzijte Extrude (E) a neZ potvrdite pohyb,
zapnéte zmenSovani (S). Tim otvor ponékud zazite. Stisknéte A pro zruseni vybéru, pak
podrzte Shift a postupnym klikanim pravym tla¢itkem vyberte vS§echny ¢étyfi rohy otvoru a
zmensSete je, ¢imz vznikne kruh.

Ptejdéte do pohledu ze strany (1). Zatimco mate Ctyfi rohové vertexy stale vybrané, stisknéte
G a poté Z. Pohybem mysi je zarovnejte k hornimu okraji rakety, jako na obrazku.
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Piejdete do pohledu seshora (7). Postupnym klikanim pravym tlacitkem se Shiftem vyberte tii
posledni vertexy na levé strang rakety (viz obrazek) a pouzitim Extrude (E) dvakrat za sebou
vytvorte kiidlo.

Jeho tvar ru¢né dolad’te postupnym vybiranim a posouvanim jednotlivych vertexd, aby
vypadalo podobné jako na obrazku.

Stisknéte dvakrat za sebou B a opatrné levym tlacitkem ptejed’te postupné pies cel¢ kiidlo,
abyste jej vybrali. Pokud vyberete néco navic, mizete od vybéru odecitat prostifednim
tlacitkem, az budete spokojeni, pravym tlacitkem volbu potvrdite. Potom kiidlo odpojte od
rakety nastrojem Split ().

Zatimco celé kiidlo mate stale vybrané, vytvoite na druhé strané jeho kopii (Shift+D Y) -
tazenim mysi jej presuiite na druhou stranu kousek od rakety. Nastrojem Mirror (M > Y
Global) jej obrat'te (pokud pouzivate verzi 2.46, zmacknéte M a poté Y). Klavesami
Shift+Tab zapnéte pfichytavani, stisknéte G a Y, drzte klavesu Ctrl a levym tlac¢itkem
kliknéte na vertex vyznaceny na obrazku bilym krouzkem. MoZna se to zda jako hrozné
komplikovany ptikaz, ale pouzivanim zjistite, ze v klavesovych zkratkach opravdu je systém.
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Kfidlo by nyni m¢lo pfesné doléhat na stranu rakety. Pokud ne, zkratkou Ctrl+Z se vrat'te
zpét a zkuste postup opakovat.

Kléavesou tecka (.) nebo kliknutim v panelu okna zapnéte otaceni kolem 3D kurzoru
(Gervenobily kiiz). Nakratko piejdéte do Object mode (Tab) a nastavte 3D kurzor na konec
rakety (Shift+S > Cursor->Selection). V Edit mode (Tab) vyberte jeden libovolny vertex
kormidla a klavesami Ctrl+L jej vyberte celé. Potom jej zkopirujte (Shift+D) a nez potvrdite
levym tlacitkem pohyb, zapnéte jesté otaceni kolem osy X (R a poté X), drzte klavesu Ctrl a
kliknéte levym tlac¢itkem na jeden vertex na hibetu lodi (vyznaceno na obrazku). Tim
vytvotite smérové kormidlo.
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Piejdéte do Object mode (Tab) a piidejte kouli (Shift+A > Mesh > Icosphere). Subdivision
nastavte na 3 a kliknéte na OK. To bude hlava mimozems§t'ana.


http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/kridlo_mirror.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/kridlo_snap.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/kormidlo_pivot_3dcursor.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/kormidlo_snap_3dcursor.jpg

Prejdéte do pohledu seshora (7) a pfemistéte ji nad otvor pro kabinu (G). Potom ji podobné
premistéte nad kabinu v pohledu ze strany (1). Klavesou S hlavu patfi¢né zmensete. Piejdéte
do Edit mode (Tab), klavesou A vyberte vSechny vertexy a zapnéte vyhlazovani pomoci
W>Set Smooth.

Potom nastavte pohled zepiedu (3) a opakovanym kopirovanim (Shift+D) pridejte k hlavé
dvé tykadla, ktera pochopitelné zmensete (S). Pak se vratte do Object Mode (Tab).

Dal je zvlast' v tomto piipadé uzitecné pouzit na celou raketu vyhlazovaci metodu Subsurf.
Vyberte pravym kliknutim raketu a v Buttons Window v panelu tprav (F9) najdéte okynko
Modifiers a kliknéte na tlac¢itko ADD NEW. Ve vyskakovaci nabidce zvolte polozku Subsurf.
Piepina¢em Levels ovladate, v jaké kvalité se Subsurf zobrazi, Render Levels potom urcuje
kvalitu pfi renderovani. Vyzkousejte si, co délaji ostatni tlacitka okolo, jsou docela
srozumitelna a velmi uzite¢na.

Subsurf UV


http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/kormidlo_snap_rotate.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/add_icosphere.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/mimak_priklad.jpg
http://img.blesk.cz/static/old_abc/tistene_ABC/2008/10/Blender/nastaveni-subsurf.jpg

Aby raketa nebyla odporn¢ kostiCkovana, vyberte ji pravym kliknutim, pfejdéte do Edit
Mode, vyberte v§echny vertexy klavesou A a pouzijte W > Set Smooth.

Bude potieba nastavit raket¢ a mimozemst'anovi n¢jaké vhodné materidly.

Nejdiiv pravym kliknutim vyberte raketu. V Buttons Window v nastavovani materialti (F5)
kliknéte na Sedivy obdélnicek vedle tlacitka Col a zvolte odstin bledémodré. Potom vpravo
posuvnik Spec (Specularity=lesklost) nastavte na hodnotu 0.8 a Hard ("tvrdost", ostrost lesku)

na 120.

Potom vyberte mimozemstanovu hlavu. V rozbalovaci nabidce vedle napisu MA: Material
zvolte polozku ADD NEW, ¢imz vytvorite novy material. Opét ji nastavte barvu, ktera
tentokrat bude zelen4d. Hodnota Spec muze bz‘g’ tteba 0.2 a Hard kolem 20.
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Uz zbyva jenom malo. Je potfeba néjak nastavit svétla, aby na raketu bylo viibec vidét.
Obycejné se pouziva titibodové osvétleni: jedno, hlavni svétlo je vlevo nad kamerou a je
nejsilngj$i. Vpravo tésné vedle kamery je slabsi svétlo, které osvétluje predevsim ¢ésti, kam
hlavni svétlo nedosahlo. A zprava zezadu sviti posledni, které zdlraziuje okraje objektu.

Samoziejmée se tim nemusite fidit doslova. Vytvofte si svétel kolik chcete a kde se vam
zrovna budou hodit. Svétla se v Object mode vytvaieji pomoci Shift+A > Lamp > Lamp
anebo smérové Shift+A > Lamp > Spot. U smérového svétla zavisi na jeho natoceni, u Lamp
nikoli.
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Svétla se nastavuji v Buttons Window v patfi¢ném odd¢leni, do kterého se dostanete zase
klavesou F5, kdyz bude n&jaké svétlo vybrané. Tlacitkem Ray Shadow se daji zapnout stiny,
posuvnikem Energy se ovlada jestli bude svétlo slabsi nebo silngjsi. Bily obdélnic¢ek urcuje
barvu svétla... barevna svétla mizou vypadat hezky, pokud jsou pouzita s citem. Hodnota Dist
urcuje, jak daleko svétlo dosédhne a je lepsi si s ni moc nehrat.

Dadl je potieba nastavit kameru, aby na celou raketu bylo vidét. Pravym kliknutim kameru
vyberte a klavesou 0 (nula na ¢iselniku vpravo) se piepnéte do jejiho pohledu. Priblizit se
muzete stiskem postupné klaves G, Z, Z a posouvat do strany prosté klavesou G. Otocit
kameru muzete pohodIné zkratkou R anebo R, R pro otaceni ve vSech smérech. Jestli to pro
vas neni dost ak¢ni, mizete zkusit funkci Shift+F - koleCkem mysi se zrychluje a brzdi.

Pak uz staci zmacknout F12 a obrazek je hotovy. Asi si s nim budete chtit jest¢ nékolikrat
pohrat a opravit nedostatky, pfedev§im osvétleni se nepovede na prvni pokus vétSinou dost
dobfe. KdyzZ se vdm n¢jaky obrazek bude libit, zmacknéte F3 abyste ho ulozili. V Buttons
Window v nastaveni renderu (F10) miZete nastavit mnoho vlastnosti, mimo jiné velikost
(hodnoty SizeX a SizeY).
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