Ein Bild sagt mehr als 1000 Worte

Blender Modellbau Hilfe fiir Anfanger
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Umstellen auf Deutsch
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Themen

SEE name

Eingabe Einstellungen

Objekte mit Linker
Maustatse markieren

Dberflache ditiere =] Themen

Export Directx aktivieren und
Benutzereinstellungen speichern




BenutzerPerspektive

Startbildschirm
Hier kénnt Ihr dem Objekt einen
Namen geben

oder das Objekt I16schen und eine neues hinzufligen
-Lésche = Objekt anklicken und Entf Taste driicken

(1) Cube

@ Objektmodus + H Global

Blender Renderer

BentzerPerspektive

MaRe des Objektes
einstellen

(1) Cube

® Objektmodus + ¢/ W27 Glabal

B

[ N

Draht Volum Schei




Blender Renderer 3 @

BenutzerPerspektive

Extrudieren

. c

1. Umschalten von I
Objektmodus auf Editiermodus 2. mit diesen Werkzeug el
; Kanten markieren - ‘

(1) Haus -
N oo

Editiermodus v | @ 5| % 3 L L2 Global

Blender Renderer

BentzerPerspektive

Mit Loop Cutund verschieben Uber die markierte Flache
fahren bis Linie erscheint, dann zum bestatigen linke Maus
Taste driicken

Extrudieren

So sollte es dann aussehen- Bei Queruntertelung
vorher die linke und rechte Kante markieren

(1) Haus

Editiermodus % 3 LA Global

Keine Synchronisation




Extrudieren

BenutzerPerspektive

(1) Haus

Editiermodus

Global

Anheben oder
Héhe eingeben

Zuerst mit diesen
Werkzeug Linie
markieren

Kelne Synchronisation

Draht Volum Schei

[
b

Lambert ¥

CookTor

BenutzerPerspektive

Mit Messer Werkzeug Flache
weiter aufteilen

Editiermodus

Blender Renderer

R

Dazu linken Punkt anklicken und

zum rechten Punkt ziehen und
wieder klicken

Kelne Synchronisation

Draht Volum Schei

[
>

Lambert ¥

CookTor




BentzerPerspektive

Zweite Méglichkeit -
Automatische Unterteilung
2. Anschliefend auf
Unterteilen klicken - je &fter >
um so mehr Unterteilungen

Tastenbelegung

Werkzeugleisten:

Linke Werkzeugleiste Ein-Ausblenden

Rechte Werkzeugleiste Ein-Ausblenden

Curser

Setzen des 3D-Cursors

Setzen des Cursors in die Mitte
Snap(Einrasten) Funktionen (u. a. Cursor an Auswahl)
Bodenraster ein/ausschalten (mit den versch. Achsen)

Sonstige Befehle

Loschen
Skalieren
Skalieren in eine Richtung

im rechten Fenster unter
3D Cursor Position

SHIFT C

SHIFT S

im rechten Fenster unter
Anzeige / Bodenraster

X
S
S + Shift X oder Y oder Z



Grap ( Verschieben)
Rotieren
Rotieren XYZ

Alles auswihlen / abwihlen
Objekt auf eine andere Ebene legen

Modus umschalten Edit / Objekt
Auswahl im Edit - Punkt / Kante / Flache

Umschalten auf Drahtgitter und zuriick

Objekt kopieren ohne Mitnahme der Eigenschaft

Objekt kopieren mit Mitnahme der Eigenschaft
Das bedeutet, wenn ich spater dem Orginal z.B. eineTextur
zuweise wird dies gleich auf die Kopie ibernommen

Datei speichern

Datei speichern
Datei mit neuem Namen Speichern

Weitere Befehle

Ursprung zum 3D Cursor

Alle verbundenen Punkte auswahlen im Edit Modus

Loop Cut und verschieben

G
R
R+ X oder Y oder 2

A

M

Tab
STRG + Tab

Z

Shift+ D
Alt +D

STRG +S
Shift + STRG + S

Shift + STRG +Alt +C

STRG +L

STRG +R

(danach kann per Mausrad eingestellt werden wie viele Schnitte gemacht werden)

Weitere Unterteilung mit Loop & Cut - Punkt setzen -

Kante markieren W driicken und unterteilen anklicken - fiir einzelnen Punkt

Loop Befehle unter Loop Tools im rechten Menii

Loop Tools Hilfe: http://www.youtube.com/watch?v=Vtj2mKnCa1lY

Bridge: Flichen miteinander verbinden

Circle: Kreis erstellen - Punkte anwahlen und Circle driicken

Curve: Zylinder unterteilen
dann dndern und Curve anklicken

STRG +R



Schnitt mit Messer machen bei ausgewahlter Flache K

Fldchen fiillen (Punkte oder Kanten vorher auswahlen) F

Mehrere Flachen gleichzeitig ALT +F

Punkte verbinden auch mit F

Auswahl Meniis aufrufen w

Hinzufiigen Mesh (Wiirfel, Flache, Kreis usw.) Shift + A

Selektion erweiter / verringern STRG + (Taste + oder -)
An Objekt anfiigen:

Punkte oder Kanten bei beiden Objekten auswiahlen und markieren
Magnet einschalten neben dem Magnet kann man auswahlen: Fliche, Punkt usw.

¥ Editiermodus 3 @ 3 % 4 L LA Global 7l

einschalten

UV Mapping
Menii rechts erst Farbe anlegen dann Textur im Menii rechts einstellen Generiert auf UV
Dann wahlen Typ Bild oder Film und Textur vom PC laden



Date ¥

Drahtgitte Volumen  Schein

Lambert Material Beides

BenutzerPerspektive 30 View Full

Animation

Diefault
Garme Logic

Motion Tracking

Scripting

Video Editing

Im Edit Modus



Oben im Menii umschalten auf UV Eding Rechtes Fenster zB Shift 7 fiir oben dann im

Fenster U driicken und Projekt auf Ansicht - Farbe 6ffen

Zusammenfiihren

Unterobjekt markieren dann Hauptobjekt markieren dann Steuerung P und Objekt

Gruppieren

Objekte anklicken (das letzte Objekt wird der Trager)

Zusammenhdngende Punkte markieren

Ansichten

Zoomen

Von vorne bzw. hinten

Von rechts bzw. links

Von oben bzw. unten

Umschalten Perspektive /Ortogonal
View All

View Selected

Nur das Selected

Ansichten und bewegen im 3D Raum:

Um das Objekt im Kreis herum bewegen
Um das Objekt seitlich und auf/ab bewegen

Bemaf3en

STRG + P (Objekt
/Transformation
beibehalten)

Alt + linke Maustaste

Mausrad

Num1l bzw. STRG+Num1l
Num3 bzw. STRG+Num3
Num?7 bzw. STRG+Num?7
Num5

Posl

Num Komma

Num Geteilt

Mittlere Maustaste
Mittlere Maustaste + Shift

Im Objektmodus alles markieren - rechtes Menii unter Dimensionen MaRe eingeben.

Editor Modus: zum markieren von Punkten, Kanten und Fldchen

Kreismarkierer verwenden

Fillen von Flachen

C / abwihlen rechte Maustaste



Extrudieren (Verschieben) E +Y oder X oder Z

Auswahlmenii STRG + Tab
Flachen separieren E + ESC
Verschieben G + Y oder X oder Z
Flachen verdoppeln fiir Innen und auen Ansicht Shift + D + ESC

und dann Richtung umdrehen.

Hintergrundbild einfiigen:

Rechte Meniileiste unten Bild einfiigen - dann Ansicht Orthografisch = 5 Nummerblock -
dann 1 Ansicht Vorn Hinzufiigen Plan - bis auf einen Vertex I6schen Punkt markieren und
zuriick auf 5 und 1 und Punkte duplizieren und setzen alle markieren und fiillen - Farbe fiir
Flache dann Modifikator hinzufiigen Spiegel oder gleich Array zum vielfachen.

Datei mit allen einpacken / auspacken

Datei externe Daten in blend einpacken Mein Objekt - Datei hinzufiigen - Anhdngen
Datei mit doppelklick 6ffen und Dateien auspacken.

Original MafSe anzeigen

Britisch

Radiant

Flachen Mal3e = STRG + TAB



Fenster nach innen bei Dreiecke mit " G " Grab Befehl setzen

Verschiedenes mit Bildern von Franz

Was wird wie eingestellt:

Properties (u.a. Farbe)

Fadenkreuz ein/ausschalten

&P Global

Shading ein/aus/umschalten Taste Z oder

Eframe
_': Boiinckig P

| Ml | LN

Bildschirm splitten mit dem Dreieck

W openrechts

Was angezeigt werden soll unten links

L] El:'r_-lnu_lt E[-Illﬁq

Neues Layout anlegen: Dazu erst oben Uber das Plus-
Zeichen einen neuen Namen vergeben, und dann die
Umgebung entsprechend einrichten. Blender speichert diese

Einstellung im Projekt mit. Soll die Einstellung dauerhaft ge-



speichert werden dann unter File / Userpreferences als
»Save as Default” abspeichern.

Objekt umbenennen:
Kann an den zwei verschiedenen
Feldern gemacht werden.

Textured, Solid, Wireframe oder Bounding Box

)

o Textured
® solid

& Wireframe

[‘l“; Bounding Box
e %3

Zwei Objekte verbinden als Parent: Die verschiedenen Objekte mit SHIFT anklicken. Das letzte
Objekt ist das aktive Objekt. Dann unter ,Objekt / Parent” (oder STRG. P)
miteinander verbinden. Die verbundenen Objekte werden nur zusammen bewegt
wenn der aktive Teil bewegt wird.

Zwei Objekte verbinden mit einem Empty: Vorgang wie oben jedoch wird als letzter und aktiver Teil
das vorher eingefligte Empty ausgewahilt.

Objekte auf anderen Layer verschieben: Das bzw. die Objekte auswahlen. Dann Objekt / Move to
Layer oder Taste M auswahlen. Es erscheint ein kleines Fenster in dem nur noch der
gewdinschte Layer angeklickt werden muss. Ob alle, bzw. einige Layer anzuzeigen die
entsprechenden Layer unten mit SHIFT anklicken.



Farbe:

Einem Objekt eine Farbe zuweisen:
Objekt im Objekt-Modus auswdhlen und im rechten

Meni auf New

Wire Volume  Halo

G o

»

Es kommt dieses Bild. Hier auf Diffuse klicken. Danach
kommt ein Bild zum Auswahlen der Farbe

Einem neuen Objekt eine bestehende Farbe zuweisen.
Auf den kleinen Kreis neben New klicken. Es erscheint ein

Auswahlfeld mit den bereits vergebenen Farben




Das Objektzentrum auf einen be-
stimmten Punkt oder eine be-
stimmte Flache einstellen: Add Duplicate

Extrude Individual
Im Editiermodus den Punkt, die SR Lmm

UV Unwrap...

Flache oder das Objekt aus-

Selection to Grid

wahlen und dann unten rechts Mirror Selection to Cursor
Transform

auf Mesh — Snap — Cursor to
Redo Shift Ctrl Z Cursor to Center

Selected klicken Undo Ctrl Z Cursor to | Snap cursor to center of selecter

H Edit Mode ¥ Cursor to ¢

Das Objektzentrum am 3D-Cursor ablegen:
Im Objektmodus das Objekt auswahlen und
dann mit SHIFT + CTRL + ALT + C das
Centermen aufrufen. In diesem Men( dann

Origin to 3D Cursor anklicken.

Geometry to Orngin Shift Ctrl Alt C

Origin to G etry Ctrl Alt C

— —




Animation
1 Edit Mode mit Tab

2 Punkt auswahlen

3. Shift S driicken Curser an Auswahl
4 umschalten in Objekt Modus

5 Objekt Tools Ursprung

6 Ursprung zu 3D Curser

Animation mit Klick | Position

Neu mit Kurve:
Animation: Bezier Kurve holen Edit Modus Endpunkt markieren und E driicken

Rechts auf die Kette klicken Objekt markieren dann auf Pfad folgen (rechts) klicken dann auf Ziel
Kurve animieren klicken und dann Kurve folgen klicken dann Objekt untere Leiste Animation packen
alles anklicken und OK klicken. AnschlieBend als x Datei speichern.

Objekt zusammen fiihren markieren und mit STRG und P

v Export Meshes

Export Mormals

Export LUV Coordinates
Export Materials
Export Vertex Colors
Export Skin Weights

Apply Modifiers

Export Rest Position
" Export Animations

Include Frame Rate

DNIC)|In e

im Edit Modus mit E weitere Bezierkurve anfiigen und zum Schluss beide
Endpunkte anklicken und F driicken



