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16sz0r is el kell készitentink

a pokot. Mint altalaban a p6-

koknak, a mi pékunknak is
két ,része” lesz: a fejtor és a potroh.
E kett6 kozil allnak ki a labai, a fejto-
ron pedig lesz két csapja és két szeme.
A Blenderben alapértelmezésként sze-
repel egy kocka, egy lampa és egy ka-
mera. A kockat toroljiik ki igy: jobb
gombbal rakattintunk az eltavolitani
kivant objektumra, majd az X billen-
tytvel toroljiik azt. Ez utdn adjunk
a jelenetiinkhoz egy gombot, igy:

nyomjuk le a Space billentytit, majd az

el6ugré meniibél vélasszuk az Add
meniipontot, itt a Mesh-t, majd az
Uvsprehe-t. A tovabbiakban, ha egy
objektumot hozzaadunk a jelenethez,
azt kicsit rovidebben fogom leirni.

Az el6bbi gomb hozzaadasat példaul
igy: Space >> Add >> Mesh >>
Uvsprehe. Miutan ez kész, megjelenik
egy csomo sarga pont, ezek az tigyne-
vezett vertexpontok, amelyeket most
nem hasznalunk, ezért 1épjiink ki

a szerkesztdmo6dbol a TAB-bal. Lapit-
suk ki igy: nyomjuk le az N gombot,
majd irjuk be azokat az adatokat, ami-
ket az 1. dbra mutat!

Ezzel kész is van a pokunk teste, a fe-
jét is hasonldan kell elkésziteni: Space
>> Add >> Mesh >> Uvsprehe,
majd N gomb, és a tdblazatba azok az
adatok keriiljenek, amelyeket a 2. dbra
mutat!

Most a labakat adjuk hozza: Kattint-
sunk a View mentipontra, majd itt

a View Properties-re, és a 3D kurzort
toljuk el X irdnyba -0.85-tel. Adjunk
hozza a jelenethez egy objektumot,
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B 7. dbra A kilapitashoz sziikséges adatok
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B 2 abra A fejadatai

W 3. 4dbra A labak ,finomhangolasa”

amelybdl a 1ab lesz: Space >>

Add >> Mesh >> Tube. Ezt aztan
forgassuk el az X tengelyen -90 fok-
kal (Nyomjuk le az N billentytit,
majd az el6ugré tablazatba a RotX
bejegyzést modositsuk -90.000-re).
Nyomjuk meg a TAB-ot, és a kovet-
kez6 médon igazitsuk a vertexpon-
tokat: A gomb, ettdl elvesztik a kije-
loltségiiket, majd B gomb, ami egy
keretek aktival, és a benne 1év6 pon-
tok lesznek kijeloltek. Ha sikeriilt,
htzzuk 6ssze teljesen az S billentyt
segitségével Gket. Koriilbelil gy
nézzenek ki, mint a 3. dbrdin!

W 4. 4bra A térd” elkészitése

Most csinalunk neki egy térdet:
Kétszer nyomjuk meg az A billen-
tytit, hogy minden pont ki legyen
jelolve, majd a K gombot, a meniibSl
pedig valasszuk a Knife (Midpoints)
mentipontot. Hazzunk most egy fe-
lez6 vonalat, majd nyomjunk Entert.
Ettdl a lab felénél tovabbi
vertexpontok jottek létre. Nyom-
juk meg a 3-mast a numerikus
billentytizeten (figyeljiink, hogy

a NumLock be legyen kapcsolval),
majd jeloljik ki a csticspontot és

a G billentytivel a 4. dbrin lathaté
moédon mozgassuk el!
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W 7. 4dbra A kész pok

W 8. adbra Az els6 csont

Ezzel egy lab készen is van. A tob-
bivel mar kénnyd dolgunk lesz:
Nyomjuk meg a TAB-ot, majd

a 7-est és a Shift+D billentytikombi-
naciéval masoljuk le a ldbat harom
példanyban, majd kedviink és izlé-
stink szerint mozgassuk és forgassuk
at. Az 5. dbra azt mutatja, hogy

én hogy csinaltam.

Ezzel kész az egyik oldalon a lab-
sor, ezeket 9sszeolvaszthatjuk

a Ctrl+] billentytikombinaci6 segit-
ségével. Jeloljiik is ki, majd készit-
siink réla egy mdsolatot, amit aztan
tukrozni fogunk. A TAB-bal lépjiink
szerkeszt6 modba és a tiikrozési
viszonyitasi pontot allitsuk at

3D Cursorra (6. dbra).

Nyomjuk meg az M gombot, majd
vélasszuk az Y Global-t és mar at

is tukrozte.

Ugyanazzal a mddszerrel, amivel

a labakat csinaltuk, készitsiik el
egyediil a csapokat!

Kovetkezzenek a szemek: El6szor

is adjunk hozza egy gombot

(Space >> Add >> Mesh >>
Uvsprehe), utana az S gombbal
zsugoritsuk jo6 kicsire, helyezzitk

el a helyén, majd tikrozd

a masik oldalra is!

W 9 abra A tobbi csont

Most pedig az egész pokot egybeol-
vasztjuk a Ctrl+] kombinaciéval, majd
beléptink a Mesh panelra (F9) és meg-
nyomjuk a Set Smoot gombot, ami
lagyabb korvonalat ad pékunknak.
Ha mindent j6l csinaltunk,
rendereljiik a képet az F12 billen-
tytvel. Valami olyasmit kell kapnod,
mint a 7. dbra!

Most jon az izgalmasabb része, vagyis
az animalas! (A textarazas és az ehhez
hasonl6 dolgok most kimaradnak.)
El6szor is hozza kell adnunk a jelenet-
hez az Ggynevezett Bone-okat, azaz

a csontokat. El§szor is gydzddjiink
meg réla, hogy nem vagyunk szer-
keszt6é modban, majd a 3D Cursort
mozgassuk az X tengelyen 0.65-ig és
az Y-on 0-ig (View >> View Properties
>> X: 0.65 Y: 0.0). Most adjunk hozza
egy csontot: Space >> Add >>
Armature. Hazzuk ki a csontot koriil-
beliil tigy, ahogy az 8. dbra mutatja,
majd nyomjunk ESC-et!

Ne lépjiink ki a szerkeszté moédbol,

és adjunk még még csontokat a jele-
nethez gy, ahogy a 9. dbra mutatja
(SpaceKEY >> Add >> Bones).

Most helyezziik a 3D Cursort az X ten-
gelyen -1.525-re, az Y-on pedig 0.125-
ig, majd adjunk a csapjahoz is csontot

(Space >> Add >> Bones)! Most tiik-
rozzuk at a csontokat, ehhez el6bb

a 3D Cursort helyezziik az Y tenge-
lyen 0-ra, majd jsel6ljiik ki a labcson-
tokat és a csapcsontot. Ezutan nyom-
juk le a Shift + D kombinaciét, utdna
pedig egy ESC-et. Az M-mel tiikroz-
ziik at (a meniibdl az Y Global-t
valasszuk)!

Ezzel elkésziilt pokunk csontozata.
Térjtink vissza objektum nézetbe

a TAB-bal, és jeloljiik ki a pokot, majd
a Shift lenyomva tartasaval a csonto-
zatot, igy mindkettd kijelolt lesz, és

a csontozat lesz a vilagosabb lila.
Nyomjuk le a Ctrl+P billentytikombi-
naciot, és az eldugré meniibdl va-
lasszuk az Armature lehet&séget,
majd az Gjabb meniibdl a Create from
closest bones-t! Jeloljitk ki most csak

a csontozatot, és nyomjunk F9-et,
majd nyomjuk le a Draw Names gom-
bot, hogy mindig lassuk, hogy melyik
csont melyik. Jel6ljiik ki csak a pékot
és valtsunk szerkeszté modba, ahol

a lenti meniisorbdl (Vertex Groups me-
nii), a bal szélen (amint azt a 10. dbra
is mutatja) lehet latni, hogy melyik
csontot jeldltiik ki és, ha rakattintunk
a Select gombra, akkor sargak lesznek
a hozzatartozé vertexpontok.
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W 11.4bra A 11. képkocka bedllitasai

W 15. dbra Az animéalas bedllitasai

A 8. dbrdn lathaté nagy csont iranyitsa
az egész pokot! Ehhez nyomjuk meg
a Remove gombot, igy most egyik
vertexet sem tudja mozgatni. Most je-
loljik ki az 6sszes vertexet az A-val, és
nyomjuk meg az Assign gombot. Most
a labai kovetkeznek! Jeldljitk valame-
lyik csontot, amelyik valamelyik 1dba-
hoz tartozik, és ugyanigy tavolitsuk

el téle az Osszes vertexet a Remove
gombbal. Most jobb egérgombbal
jeloljiik ki valamelyik vertexpontot,
amelyik ahhoz a labahoz tartozik, és
nyomjuk meg az L gombot, amely az
Osszes vele kapcsolatban all6 (linked)
pontot kijeloli (vagyis azt a 1abat, mert
az az Osszeolvasztas el6tt kiilon objek-
tum volt). Ezt csindljuk meg az Osszes
labaval és a csapjaival is. Ezzel mar
van csontozata a pokunknak!
Innentdl kezdve egyszertd dolgunk
van. Jeloljik ki a csontozatot és valt-
sunk Pose mddba. (Ott kell, ahol Edit,

M 73. abra A 31. képkocka beéllitasai

vagy Object médba valtunk.) Itt

a csontok kékek, a kijeloltek pedig
z0ldesek lesznek. Jeloljiik ki az
Osszeset az A-val, majd nyomjuk

le az I billentyfit. Itt valasszuk

a LocRotSize lehetGséget. Ezzel az

1. képkockara eltaroltuk ezt a pozici-
6t. Nyomjuk meg 6tszor a felfelé mu-
taté nyilacskat, ezzel 50 képkockat
ugrik elére, azaz 2 masodpercet.
Most (még mindig legyen kijelolve
az 6sszes csont) mozgassuk elSre az
X tengelyen Gket (G, majd X gomb),
koriilbeliil tigy, hogy ahol eddig

a pok feje volt, ott most a leghatsé
pontja legyen. Most nyomjunk I
gombot és valasszuk a LocRotSize-t.
Most valtsunk a 11-es képkockara,

és a 11. dbrdn lathaté médon mozgas-
suk a labait, majd nyomjuk meg az
I-t és valasszuk a LocRotSize-t.

Most valasszuk ki a 21-es képkockat,
és mozgassuk ugy, ahogy a 12. dbra
mutatja. Aztan mentsiik el ezt

a pozt is, a 21-es képkockara

(I >> LocRotSize).

A tobbi képkockaval is ugyanigy

kell eljarni. A 31-es képkockat a 13.,

a 41-est pedig a 14. dbra mutatja.
Ezek utan, ha akarjuk ugyanigy moz-
gathatjuk kozben a csapjait is, amit én

W 14 abra A 41. képkocka bedllitasai

most nem csindltam, de a pokot szan-
dékosan tigy terveztem meg, hogy ez
megvalodsithato legyen.

Ezek azonban csak az én beéllitasaim,
kis prébalkozassal szebb és élethtibb
animacio is készithetd. Most, hogy ez
készen van, lépjiink vissza objektum
modba és nézziik meg, hogy a kamera
teljes egészében latja-e a pokot. Néz-
ziik meg az 1-es képkockan, majd
véltsunk at a 51-esre és itt is nézziik
meg. Ha nem latna, akkor médositsuk
a kamera helyzetét tigy, hogy mindig
lassa a pékot. Ha sikeriilt, nyomjuk
meg az F10 billentyftit, és allitsuk be
azokat a beallitasokat, amiket az

15. dbra mutat, majd nyomjuk meg

az Anim gombot. Az elkésziilt anima-
ci6 avi formatumban a /tmp/blender/
konyvtarba keriil.

Szabé Péter
(lizard@tvn.hu)

Jelenleg egy XXII. keru-
leti iskolaban tanul. Sze-
ret Uszni, zenét hallgat-
ni, és szeret kiprobalni
mindenféle alkalmazast Linux alatt.
Egyik &lma, hogy egyszer majd ir egy
sajat ablakkezel6t!




