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Занятие №1 

Включаем Blender, и перед нами открывается стартовое окно. Чтобы его убрать – щелкните на 

любом свободном месте экрана левой кнопкой мыши. 

 

Далее произведем общие настройки. 

Заходим в Edit->Preferences и выбираем Input. 

 



В Пункте навигатор ставим галочку на Orbit Around Selection, чтобы вращаться вокруг выбранного 

объекта. 

 

И ставим галочку в Zoom. Это приближение или отдаление нашей камеры от позиции мышки в 

центре. Блендер всегда зумируется к центру координат – это не очень удобно. 

Настройки надо сохранить, нажав Save&Load - > Save Preferenses. 



 

 



Сохранение объекта через file. 

 

С объектом позволяет работать боковое меню. Вызывается оно клавишей N. 

 

Теперь добавим референс будущего объекта. И разместим референс правильно. По оси Х немного 

отодвигаем референс назад, чтобы было удобно моделировать. Фиксируем референс при 

помощи инструмент – фильтра и строим первый бокс. 



 

Далее набираем массу объекту и занимаемся первым этапом- блокингом фигуры. 

 



Подолжаем блокинг. 

 

Теперь создаем форму будущего топора. 

 



 

И итоговый результат 1 занятия - вот такой топор. 

 

После расставления освещения нажимаем F12 и получаем рендер топора. 



 


