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ZBrush и я
Работа	в ZBrush	была	и остается	
для	 меня	 творческим	 опытом,	
который	 изменил	 мою	 жизнь.	
Я занимаюсь	рисованием,	сколь-
ко	 себя	 помню,	 и  мне	 всегда	
хотелось	 что-то	 создавать,	 по-
этому	я стал	искать	возможность	
зарабатывать	 на	 жизнь	 созда-
нием	 монстров.	 Мое	 детство	
пришлось	 на	 тот	 период,	 когда	
использование	компьютеров	все	
еще	казалось	своеобразной	тем-
ной	 магией	 и  реализация	 идеи	
требовала	 слишком	 большого	
количества	технических	знаний.	
В то	время	технологии	не позво-
ляли	создать	программное	обес-
печение	 для	 3D-моделирова-
ния,	которое	дало	бы	художнику	
возможность	 легко	 приступить	
к осуществлению	своего	замыс-
ла.	На протяжении	этих	лет	я из-
учал	анимацию	и искусство,	од-
нако	 по-прежнему	 чувствовал,	
что	 меня	 что-то	 сдерживает.	
У меня	все	еще	не было	возмож-

ности	 показать	 людям	 то,	 чем	
я хотел	с ними	поделиться.	

Затем	все	изменилось.	Как-то	
раз	во	Всемирной	паутине	я на-
ткнулся	на	изображение,	создан-
ное	 выдающимся	 художником	
и создателем	спецэффектов	Ри-
ком	 Бейкером.	 Оно	 меня	 прос-
то	 потрясло.	 Это	 трехмерное	
изображение	 отличалось	 мно-
жеством	 деталей	 и  выглядело	
чрезвычайно	реалистично!	Мне	
стало	интересно,	с помощью	ка-
кой	программы	оно	было	сдела-
но,	 и  после	 некоторого	 поиска	
я  оказался	 на	 онлайн-форумах	
ZBrushCentral.	И тогда	для	меня	
как	для	художника	открылся	це-
лый	новый	мир.	

Я	начал	изучать	работы	других	
художников	 и  познакомился	 со	
многими	замечательными	людь-
ми,	которые	были	готовы	мне	по-
мочь.	Чем	больше	я эксперимен-
тировал	 с  программой	 ZBrush,	
тем	 легче	 мне	 было	 ее	 исполь-
зовать.	 Я  заметил,	 что	 создание	
проектов	 не  требует	 большого	
количества	технических	знаний.	

Все	те	годы,	которые	я потратил	
на	 рисование,	 наконец,	 начали	
окупаться	в программе	3D-моде-
лирования!	

Чем	меньше	вы	знаете	о дру-
гих	 3D-пакетах,	тем	проще	 вам	
будет	 освоить	 ZBrush,	 посколь-
ку	 эта	 программа	 практически	
не  имеет	 аналогов	 на	 рынке.	
В  процессе	 обучения	 полезно	
иметь	 под	 рукой	 руководство,	
в  котором	можно	 быстро	 отыс-
кать	 то,	 что	 нужно,	 посколь-
ку,	 несмотря	 на	 обилие	 содер-
жащейся	 в  ней	 информации,	
Всемирная	 паутина	 не  всегда	
позволяет	 найти	 ответ	 на	 ин-
тересующий	 вас	 вопрос.	 С  по-
мощью	 книги,	 подобной	 этой,	
вы	 сможете	 найти	 правильный	
путь	и построить	карьеру,	о ко-
торой	всегда	мечтали.	

Маартен	Верховен	
Фрилансер,	скульптор	ZBrush	

mutte.artstation.com	
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Об этой книге
Огромная	популярность	программы	ZBrush	от	компании	Pixologic	
изменила	 сферу	 3D-графики,	 максимально	 приблизив	 процесс	
цифрового	 моделирования	 к  «реальному».	 В  настоящее	 время	
ZBrush	 является	 основным	 инструментом	 во	 многих	 творческих	
и технических	отраслях,	начиная	с анимации	и видеоигр	и заканчи-
вая	дизайном	ювелирных	изделий.	Художники,	которые	раньше	за-
нимались	двумерной	графикой	или	традиционной	скульптурой,	все	
чаще	используют	ZBrush	для	знакомства	с 3D-графикой,	поскольку	
эта	программа	является	прекрасным	дополнением	к приложениям	
для	цифровой	живописи	или	скульптурному	моделированию.

Мы	стремились	сделать	книгу	«ZBrush.	Руководство	для	начина-
ющих»	максимально	доступной	для	понимания	и представить	в ней	
основы	этого	чрезвычайно	мощного	3D-пакета,	чтобы	помочь	но-
вичкам	и студентам	легче	приступить	к его	использованию.	Цель	
данной	книги	заключается	не в тщательном	разборе	всех	сложных	
меню	ZBrush	и менее	известных	функций	программы,	а в	том,	что-
бы	предоставить	вам	четкие	и простые	рабочие	процессы,	которые	
вы	сразу	сможете	применить	к собственным	3D-проектам.	В следу-
ющих	 главах	вы	найдете	описание	всех	часто	используемых	про-
цессов	 и  инструментов,	 необходимых	 новичку	 для	 полноценной	
реализации	проекта	в программе	ZBrush.	

Поскольку	 ZBrush	широко	 используется	 в  индустрии	 развлече-
ний	и в	сфере	моделирования	персонажей	и существ,	в этой	книге	
будет	представлен	ряд	фэнтезийных	и фантастических	концепций,	
на	примере	которых	вы	изучите	различные	приемы	3D-моделиро-
вания.	Чтобы	извлечь	максимальную	пользу	из	этой	книги,	мы ре-
комендуем	изучать	главы	последовательно,	выполнять	каждый	шаг	
и по	ходу	работы	экспериментировать	с инструментами.	Программа	
ZBrush	предусматривает	множество	полезных	 описательных	под-
сказок,	поэтому	при	возникновении	сомнений,	удерживая	нажатой	
клавишу	Ctrl,	наведите	указатель	мыши	на	интересующий	вас	ин-
струмент,	чтобы	отобразить	всплывающую	подсказку	с описанием	
принципа	 его	 работы	и  сочетанием	 клавиш	для	 его	 применения.	
В конце	книги	вы	найдете	удобный	глоссарий.	А приведенный	пос-
ле	 глоссария	 указатель	 компонентов	поможет	 вам	 быстро	 ориен-
тироваться	в методах	создания	тех	или	иных	элементов	модели	во	
время	работы	над	проектами.	Наконец,	в этой	книге	вам	встретят-
ся	оранжевые	прямоугольники	с объяснением	ключевых	понятий,	
которые	также	будут	выделены	в предметном	указателе.	Это	часто	
используемые	инструменты	или	идеи,	на	которые	стоит	обратить	
особое	внимание.	

Мы	надеемся,	что	вам	понравится	учиться	у талантливых	худож-
ников,	чьи	работы	представлены	в  этой	книге,	 а также	на	то,	 что	
в скором	времени	вы	приступите	к созданию	собственных	удиви-
тельных	проектов!	

Мариса	Льюис	
Редактор	3dtotal	Publishing	
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нам	адрес	копии	или	веб-сайта,	чтобы	мы	могли	применить	санкции.

Пожалуйста,	свяжитесь	с нами	по	адресу	электронной	почты	dmkpress@
gmail.com	со ссылкой	на	подозрительные	материалы.

Мы	высоко	ценим	любую	помощь	по	защите	наших	авторов,	помогаю-
щую	нам	предоставлять	вам	качественные	материалы.



Начало работы
Прежде	чем	приступать	к реализации	того	или	иного	про-
екта,	 важно	 познакомиться	 с  инструментами	 и  пользова-
тельским	 интерфейсом	 программы	 ZBrush.	 В  следующих	
вводных	 главах,	 написанных	 сертифицированным	 ин-
структором	Pixologic	 Гленом	Сазерном,	 вы	познакомитесь	
с  некоторыми	 основными	 понятиями	 и  терминологией,	
имеющими	отношение	к 3D-моделированию,	а также	с ин-
струментами	и меню,	которые	будут	часто	использоваться	
в этой	книге.	Рабочая	область	ZBrush	может	показаться	но-
вичку	сложной	из-за	множества	иконок,	ползунков	и меню,	
однако,	немного	попрактиковавшись,	вы	сможете	легко	на-
ходить	необходимые	инструменты.	
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01
Знакомство с ZBrush 
и 3D-графикой
Глен Сазерн

Программа	ZBrush	от	компании	Pixologic	предлагает	уникаль-
ный	подход	к 3D-моделированию,	позволяющий	художникам	
органично	и спонтанно	манипулировать	3D-формами.	Вместо	
того	чтобы	работать	с полигонами,	как	в других	3D-пакетах,	
ZBrush	позволяет	лепить	и вырезать	модель	из	виртуальной	
глины,	практически	не имея	дела	с техническими	деталями.	
В настоящее	время	ZBrush	является	основной	программой	3D-
специалистов,	 используемой	 при	 создании	 видеоигр,	 филь-
мов,	 анимации	 и  физических	 объектов.	 Несмотря	 на	 то	 что	
работа	в ZBrush	максимально	приближена	к реальной	лепке	из	
глины,	простота	этого	приложения	является	обманчивой.	Это	
мощное	 программное	 обеспечение	 со	 множеством	 скрытых	
возможностей	и уровней	сложности,	которое	может	отпугнуть	
новичка.	Данное	введение	посвящено	обзору	ZBrush	и других	
доступных	пакетов.	В нем	вы	также	познакомитесь	с некото-
рыми	 фундаментальными	 концепциями,	 которые	 помогут	
вам	контекстуализировать	инструменты	и методы,	представ-
ленные	далее	в книге.	

Разделы главы

	� Переход	к цифровой	лепке
	� Основные	инструменты
	� Сравнение	ZBrush	и ZBrushCore
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перехОд 
к цифрОвОй лепке
01 Преимущества 
3D-моделирования

Для	многих	художников	работа	
в  ZBrush	 может	 стать	 первым	
опытом	 погружения	 в  мир	 3D-
моделирования.	 Вне	 зависи-
мости	 от	 того,	 занимаетесь	 вы	
традиционной	 иллюстрацией	
или	скульптурой,	3D-моделиро-
вание	представляет	 собой	фан-
тастический	 дополнительный	
инструмент,	 который	 позволит	
вам	 по-новому	 эксперименти-
ровать	 со	 своими	 проектами.	
Иллюстраторы	 часто	 выбира-
ют	 ZBrush,	 когда	 хотят	 быстро	
вылепить	и  раскрасить	модель,	
а затем	визуализировать	ее	под	
разными	 углами,	 а  благодаря	
органичному	 и  менее	 технич-
ному	 подходу	 этот	 инструмент	
очень	 часто	 становится	 для	
них	 основным.	 В  настоящее	
время	 существует	 множество	
концептуальных	 дизайнеров,	
которые	 работают	 над	 концеп-
цией	 в  ZBrush	 не  меньше,	 чем	

в  Photoshop.	 Традиционный	
скульптор,	 освоивший	 ZBrush,	
может	 опробовать	 позы	 и  ди-
намические	 сцены,	 не  тратя	
времени	 на	 их	 физическое	 со-
здание.	 Часто	 это	 позволяет	
решить	 технические	 проблемы	
пропорции	и формы,	перед	тем	
как	браться	за	настоящую	глину.	

02 Что отличает ZBrush 
от других 3D-пакетов?

Работа	 над	 цифровой	 скульп-
турой	 часто	 начинается	 с  из-
менения	 примитивной	 формы	
(см.  рис.  04a–04г).	 Этот	 подход	
сильно	 отличается	 от	 модели-
рования	с помощью	таких	прог-

▲ 01 Программа ZBrush идеально подходит для художников, желающих про-
тестировать свои концепции в  3D. Изображения предоставлены Раулем Та-
варесом

▲ 02 Программа ZBrush может использоваться для создания как органических, так и рукотворных моделей. Изображения 
предоставлены Карстеном Штубеном
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рамм,	 как	 Autodesk	 Maya	 или	
Maxon	Cinema4D,	где	работа	час-
то	 начинается	 с  вершин,	 ребер	
и  граней,	 которые	 соединяются	
друг	 с  другом	для	 создания	мо-
дели.	 ZBrush	 зачастую	 скрыва-
ет	 от	 вас	 эти	 вершины,	 ребра	
и грани,	позволяя	вам	оставать-
ся	 просто	 художником.	 Вообще,	
ZBrush	лучше	всего	подходит	для	
создания	 таких	 органических	
моделей,	как	существа,	персона-
жи,	 элементы	 окружающей	 сре-
ды	 и  ювелирные	 изделия,	 а  не	
для	технически	точных	моделей	
с  резкими	 краями	 вроде	 транс-
портных	средств,	зданий	и дета-
лей	машин.	Тем	не менее	это	раз-
личие	 все	 сильнее	 размывается	
по	мере	добавления	в ZBrush	но-
вых	 функций.	 Для	 достижения	
необходимого	 уровня	 точности	
вы	 можете	 сначала	 создать	 мо-
дель	в другом	3D-пакете,	а затем	
перенести	 ее	 в ZBrush.	В  конеч-
ном	 счете	 главное	 преимущест-

во	 ZBrush	 заключается	 в  том,	
что	 это	 приложение	 позволяет	
вам	 работать	 над	 своим	 дизай-
ном,	не беспокоясь	о его	базовой	
структуре.	

03 Введение в цифровое 
3D-моделирование

Несмотря	 на	 то	 что	 программа	
ZBrush	является	чуть	более	прос-
той	по	сравнению	с другими	3D-
пакетами,	 важно	 понимать,	 что	
происходит	 под	 поверхностью	
вашей	модели,	особенно	если	вы	
хотите	в дальнейшем	перенести	
ее	 в  другие	 программы	для	 3D-
печати,	создания	игр,	анимации	
или	 визуализации.	 Если	 рань-
ше	 вы	 занимались	 двумерной	
графикой	 или	 традиционной	
скульп	турой,	важно	осознать,	что	
создаваемая	вами	модель,	 кото-
рая	часто	описывается	как	«сет-
ка»,	 «ZTool»	 или	 «актив»,	 пред-
ставляет	собой	не единый	объем	

материала	вроде	куска	обычной	
глины,	а коллекцию	полигонов.	

Посмотрите	 на	 куб,	 изобра-
женный	на	рис. 03.	Как	видите,	
он	состоит	из	нескольких	поли-
гонов	 (формы	меньшего	 разме-
ра,	 составляющие	 каркас	 фигу-
ры).	Каждый	полигон	состоит	из	
вершин	(или	точек),	ребер	и гра-
ней.	Полигональная	петля –	 это	
замкнутое	 кольцо	 полигональ-
ных	 ребер	 (образовано	 оранже-
выми	 полигонами	 на	 рис.  03).	
Они	 помогают	 при	 создании	
анимации,	 поскольку	 при	 сме-
щении	деформируются	предска-
зуемым	образом.	

КЛЮЧЕВОЕ ПОНЯТИЕ
Полигоны
Познакомьтесь с понятиями 
вершин, ребер, граней и поли-
гональных петель, поскольку эти 
термины будут часто встречать-
ся в данной книге. 

Ребро – линия, соединяющая две вершины Вершина – точка, в которой 
соединяются два или более 
ребер

Четырехугольник

Грань образуется ребрами 
и может быть окрашена

Треугольник

▲ 03 Понимание геометрии полигонов поможет вам при дальнейшем освоении инструментов и методов работы в прог-
рамме ZBrush
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В	процессе	изучения	данного	
руководства	 вы	 познакомитесь	
с  разными	 типами	 полигонов.	
Треугольники  –	 это	 полигоны,	
образованные	 тремя	 вершина-
ми.	Четырехугольники –	это	по-
лигоны,	образованные	четырьмя	
вершинами.	 N-угольники  –	 это	
полигоны,	 образованные	 пятью	
и более	вершинами.	Программа	
ZBrush	не может	использовать	N-

ривает	 множество	 примити-
вов	 на	 выбор,	 каждый	 из	 кото-
рых	 имеет	 свои	 преимущества	
и  применение.	 На  следующей	
странице	 показано	 несколько	
примитивов	и примеров	их	ис-
пользования,	 которые	 позволят	
вам	 получить	 представление	
о  том,	 какие	 сложные	 модели	
можно	 создать	 на	 основе	 прос-
тых	форм.	

▲ 04a Примитив Sphere3D является, пожалуй, самым простым из всех примитивов и  позволяет создавать различные 
формы путем уменьшения количества полигонов (см. крайний правый пример). На основе этого примитива вы можете 
создавать клинья, ломтики, лица персонажей, а также полусферические формы, например для головки болта

 04б Примитив	Cylinder	отлично	подходит	для	создания	таких	предметов,	как	трубы,	трубки,	веревки	и провода.	
Вы также	можете	сделать	его	полым

▲ 04в Примитив Ring3D или Torus идеально подходит для создания колец, ювелирных изделий и таких технических дета-
лей, как уплотнительные кольца. Кроме того, на его основе можно создавать рога и шипы

угольники,	поэтому	преобразует	
любую	 импортируемую	 модель	
в форму,	состоящую	из	треуголь-
ников	и четырехугольников.	

04 Примитивы 

Как	 говорилось	 ранее,	 в  ZBrush	
процесс	моделирования	начина-
ется	с изменения	примитивной	
формы.	 Программа	 предусмат-
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ОСнОвные 
инСтрументы
05 Программное 
обеспечение
ZBrush	представляет	собой	мощ-
ное	 автономное	 программное	
обеспечение,	 однако	 часто	 ис-
пользуется	 специалистами	в  со-
четании	 с  такими	 более	 тради-

ционными	 программами	 для	
3D-моделирования,	 как	 3ds	Max	
и Maya,	 особенно	 при	 создании	
анимации.	 Кроме	того,	 оно	 час-
то	 используется	 вместе	 с  таким	
приложением	 для	 рендеринга	
или	 визуализации,	 как	 KeyShot	
(см.	главу	06),	что	позволяет	до-
стичь	 высочайшего	 качества	
итогового	изображения.	Для	вы-
полнения	 проектов,	 описанных	

в этой	книге,	вам	не потребуется	
никакого	 дополнительного	 про-
граммного	обеспечения	помимо	
ZBrush	и программы	для	 редак-
тирования	 изображений	 вроде	
Photoshop,	 однако	 глава,	 по-
священная	 визуализации	 с  по-
мощью	KeyShot,	может	оказаться	
полезной,	 если	 вы	 хотите	 пере-
вести	 качество	 своих	 изображе-
ний	на	новый	уровень.	

▲ 04г Примитив Cube3D превращается в нечто большее, как только вы начинаете настраивать такие параметры, как Twist. 
Уменьшая количество полигонов по осям x и y, вы обнаружите множество интересных вариантов его применения, помимо 
создания базового строительного блока

▲ 05a Обзор рабочей области KeyShot
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06 Аппаратное обеспечение 

Важно	 понимать,	 что	 програм-
ма	 ZBrush	 предполагает	 при-
менение	 кисти	 и  реагирует	 на	
давление,	 поэтому	 для	 работы	
в  ней	 настоятельно	 рекоменду-
ется	 использовать	 графический	
планшет.	 Без	 него	 практически	
невозможно	 задействовать	 все	
функции	 ZBrush.	 Графические	
планшеты	 с  интерактивными	

дисплеями	 (например,	 серии	
Wacom	 Cintiq)	 позволяют	 взаи-
модействовать	 с  ZBrush	 непо-
средственно	 через	 сенсорный	
экран	 планшета,	 хотя	 наличие	
планшета	с экраном	не является	
обязательным.	Имейте	в виду	то,	
что	 в  инструкциях,	 приведен-
ных	в следующей	главе,	исполь-
зуются	настройки	по	умолчанию	
и  чувствительный	 к  давлению	
графический	планшет.	

Сравнение ZBrush 
и ZBrushCore
07 Функции ZBrushCore 

Программа	 ZBrush	 появи-
лась	 в  конце	 1990-х	 годов,	 и  в	
2016  году	 она	 была	 дополнена	
«облегченной»	 версией	 под	 на-
званием	ZBrushCore,	 которая	по	
значительно	 более	 низкой	 цене	

▲ 05б Программы ZBrush, KeyShot и Photoshop представляют собой мощную комбинацию, позволяющую создавать гото-
вые проекты для портфолио. Изображения предоставлены Рубеном Альбой
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предоставляет	 пользователю	
все	 основные	 функции	 ZBrush	
и  набор	 необходимых	 инстру-
ментов	 для	 работы	 над	 циф-
ровой	 скульптурой.	 Поскольку	
это	 приложение	 отличается	 от	
ZBrush	лишь	несколько	меньшим	
функционалом,	 ваши	 знания	
не пропадут	даром	при	обновле-
нии	 до	 полной	 версии.	 Полный	
список	 различий	 между	 ZBrush	
и ZBrushCore	вы	можете	найти	на	
сайте	zbrushcore.com/features.	

08 Что включено 

Большая	 часть	 инструментов,	
которыми	 славится	 ZBrush,	 до-
ступна	 в  обеих	 версиях	 про-
граммы.	К таким	инструментам	
относятся	 DynaMesh,	 который	
используется	для	«перерасчета»	
топологии	 (или	 объединения)	
моделей	 в  процессе	 работы,	
а также	для	объединения	сеток,	
и  функция	 ZSphere,	 позволяю-

щая	 создать	 каркас	 модели	 из	
сфер,	 а  затем	 преобразовать	 ее	
в базовую	сетку	для	дальнейше-
го	 моделирования	 (подробнее	
об	этих	инструментах	вы	узнае-
те	 далее	 в  книге).	 Для	 любите-
лей	цифровой	живописи	в обеих	
версиях	программы	предусмот-
рена	 функция	 Polypaint,	 позво-
ляющая	 дорабатывать	 внеш-
ний	вид	персонажей	и существ.	
Кроме	 того,	 обе	 программы	
предусматривают	 инструмент	
визуализации	BPR	(Best	Preview	
Render,	 улучшенный	 предпро-
смотр),	 а  также	 возможность	
подключения	 внешнего	 движка	
рендеринга	 KeyShot	 для	 созда-
ния	 более	 качественных	 итого-
вых	изображений.	

09 Что не включено 

Разумеется,	между	двумя	версия-
ми	программы	существуют	боль-
шие	 различия,	 в  которых	 стоит	

разобраться,	 прежде	 чем	 отдать	
предпочтение	 какой-то	 из	 них.	
Версия	ZBrushCore	предусматри-
вает	 не  более	 тридцати	 кистей,	
что	 может	 усложнить	 работу	
пользователей,	желающих	созда-
вать	 собственные	 кисти.	 Размер	
экрана	 не  может	 быть	 изменен,	
что	означает	невозможность	ви-
зуализации	 изображений	 с  вы-
соким	разрешением.	ZBrushCore	
не  поддерживает	 текстурные	
карты,	поэтому	доработка	моде-
ли	 ограничивается	 добавлени-
ем	 цвета	 с  помощью	 функции	
Polypaint,	 кроме	 того,	 эта	 вер-
сия	 отличается	 ограниченными	
возможностями	 для	 редакти-
рования	 материала	 и  импорта.	
Что	касается	более	продвинутых	
функций,	 ZBrushCore	 не  преду-
сматривает	 таких	 инструмен-
тов,	 как	 ShadowBox,	 ZSketch	
и ZModeler.	Учтите	эти	различия	
перед	 окончательным	 выбором	
версии	программы.	
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Знакомство с интерфейсом 
ZBrush
Глен Сазерн

Вторая	 вводная	 глава	 поможет	 вам	 приступить	 к  использованию	
ZBrush	и ZBrushCore,	а также	освоиться	с интерфейсом	ZBrush,	ос-
новным	набором	инструментов	и некоторыми	из	базовых	рабочих	
процессов.	Мы рассмотрим	самые	важные	вещи,	необходимые	для	
понимания	ZBrush,	начиная	со	способов	навигации	по	рабочей	обла-
сти,	настройки	интерфейса,	ускорения	работы	с помощью	сочетаний	
клавиш	и получения	доступа	к необходимым	функциям.	Затем	мы	
перейдем	к изучению	конкретных	методов	работы	и инструментов.	

Разделы главы 
	� Настройка	интерфейса	ZBrush	
	� Навигация	по	модели	
	� Создание	базовой	сетки	
	� Кисти	и инструменты	для	лепки	
	� Инструмент	Polypaint	
	� Текстурные	карты	и инструмент	Spotlight
	� Источники	света
	� Инструменты	рендеринга	
	� Инструменты	импорта	и экспорта	
	� Следующий	шаг	
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Настройка 
иНтерфейса ZBrush 
01 Обзор базового 
интерфейса

Перед началом работы в  ZBrush 
необходимо исследовать базовый 
интерфейс программы и  нау-
читься с ним взаимодействовать. 
Новичку может быть сложно ори-
ентироваться в  ZBrush, поэтому 
мы настоятельно рекомендуем 
вам познакомиться с  каждым 
из компонентов, обсуж даемых 
в этой главе. 

На рис.  01 показан базовый 
интерфейс ZBrush, включающий 
в себя следующие компоненты: 

А  Стандартная строка меню 
Б  Верхняя панель
В  Левая панель
Г  Правая панель
Д  Окно документа, или холст

Е  Левый док
Ж  Правый док

Стандартная строка меню 
и боковые панели содержат мно-
жество часто используемых эле-
ментов. Верхняя панель также 
содержит ряд основных инстру-
ментов и функций, которыми вы 
будете регулярно пользовать-

ся. Ко  всем этим инструментам 
можно получить доступ через 
другие меню, однако удобнее 
всего иметь их под рукой, рас-
положив на одной из панелей. 
Окно документа, или холст,  – 
это место, в котором отобража-
ется активная модель. Настра-
иваемые левый и  правый доки 
(не путайте с  панелями) можно 

▲ 01 Обзор базового интерфейса ZBrush

А

Д

Б

ЖВ

Е Г

СОВЕТ
Скрытие меню LightBox
При первом запуске программы ZBrush вы можете обнаружить, что окно 
LightBox открыто (см. стр. 25) и заслоняет большую часть окна документа. 
Чтобы его закрыть, просто нажмите клавишу , (запятая).

  Используйте клавишу , (запятая), чтобы скрыть меню LightBox 
и освободить рабочую область
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отобразить	 с помощью	малень-
ких	 стрелок,	 которые	 обведены	
на	 рис.  01.	 Если	 вы	 не  видите	
доки,	дважды	щелкните	по	этим	
стрелкам	левой	кнопкой	мыши,	
чтобы	их	открыть.	Новым	поль-
зователям	 рекомендуется	 дер-
жать	доки	открытыми	все	время.	

02 Использование левого 
и правого доков 

Удобство	левого	и правого	доков	
состоит	в том,	что	они	остаются	
открытыми,	 когда	 вы	 смещаете	
с них	указатель	мыши	(конечно,	
если	вы	специально	не щелкне-
те	по	кнопке	со	стрелками,	что-
бы	их	закрыть).	Для	добавления	
любого	 стандартного	 элемента	
меню	 в  боковой	 док	 наведи-
те	 указатель	 мыши	 на	 значок	
в  верхнем	 левом	 углу.	 Когда	
указатель	мыши	примет	вид	пе-
рекрестия,	 нажав	 и  удерживая	
кнопку	мыши,	перетащите	 эле-
мент	 в  нужный	 док,	 как	 пока-
зано	на	рис. 02.	После	этого	вы	
можете	 свернуть	 меню,	 щелк-
нув	по	 значку	 в  верхнем	левом	
углу.	 Когда	 нужные	 элементы	
окажутся	 в  доке,	 вы	 сможете	
прокручивать	 их	 список	 вверх	
и  вниз	 путем	 перетаскивания.	
При	получении	доступа	к тем	же	
инструментам	 через	 стандарт-

Нажав и удержи-
вая кнопку мыши, 
перетаскивайте 
элемент

▲ 02 Боковые доки облегчают доступ к инструментам

▲ 03 Вы можете сохранять и загружать пользовательские интерфейсы, чтобы на-
строить рабочее пространство ZBrush в соответствии со своими предпочтениями
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ную	строку	меню	они	будут	 за-
крываться	сразу	после	того,	как	
вы	 приступите	 к  выполнению	
следующей	задачи,	поэтому	для	
экономии	 времени	 лучше	 ис-
пользовать	доки,	добавив	в них	
следующие	меню:	

Левый док
Alpha
Color

Material
Stroke
Brush

Texture
ZPlugin

Правый 
док
Tool
Light
Render

Если	 вы	 левша,	 используйте	
обратное	расположение	инстру-
ментов.	 Это	 важно	 при	 приме-
нении	 графического	 планшета	
с интерактивным	дисплеем,	по-
скольку	освобождает	вас	от	не-
обходимости	 слишком	 далеко	
перемещать	 руку.	 При	 исполь-
зовании	 стандартного	 графи-
ческого	 планшета	 или	 мыши	
это	 не  представляет	 особой	
проблемы.

03 Сохранение интерфейса 

Перед	 началом	 работы	 с  ZBrush	
необходимо	 настроить	 интер-
фейс	 в  соответствии	 со	 своими	
предпочтениями.	После	перетас-

кивания	 основных	 инструмен-
тов	 в  боковые	доки	вам	 следует	
сохранить	интерфейс.	Для	 этого	
в верхней	строке	меню	выбери-
те	пункт	Preferences ➯	Config ➯	
Store	Config	(Настройки ➯	Кон-

▲ 04 Нажмите клавишу Пробел для быстрого изменения настроек инструмента

СОВЕТ
Для получения справки 
наведите мышь 
Программа ZBrush преду-
сматривает встроенную 
справку. При наведении ука-
зателя мыши на большин-
ство элементов интерфейса 
появляется диалоговое окно 
с увеличенным изображени-
ем кнопки или пояснением. 
Нажав клавишу Ctrl, вы по-
лучите подробное описание 
инструмента или функции 
под указателем мыши. Эти 
подсказки можно настроить 
с помощью меню Preferences 
(Настройки), однако мы ре-
комендуем вам ознакомить-
ся с представленной в них 
информацией, поскольку 
она может пригодиться вам 
в дальнейшем. 

▲   Для получения справки в ZBrush достаточно навести на элемент указатель 
мыши, удерживая нажатой клавишу Ctrl
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фигурация ➯	Сохранить	конфи-
гурацию)	 или	 используйте	 ком-
бинацию	 клавиш	 Shift+Ctrl+I.	
Отныне	 при	 открытии	 ZBrush	
ваш	новый	интерфейс	 будет	 за-
гружаться	по	умолчанию.	Вы мо-
жете	сохранить	его	и любой	дру-
гой	интерфейс	с помощью	меню	
Preferences ➯ Config ➯ Save	UI	
(Настройки ➯	 Конфигурация ➯ 
Сохранить	пользовательский	ин-
терфейс).	 Чтобы	 перезагрузить	
сохраненный	 ранее	 интерфейс,	
используйте	пункт	того	же	меню	
Preferences ➯ Config ➯ Load	UI	
(Настройки ➯	 Конфигурация ➯ 
Загрузить	пользовательский	ин-
терфейс).	

04 Использование клавиши 
Пробел для получения 
доступа к меню 
Программа	 ZBrush	 предусмат-
ривает	 множество	 способов	
получения	 доступа	 к  различ-
ным	 инструментам	 и  функ-
циям.	 По  мере	 освоения	 этого	
приложения	 вы	 познакомитесь	
с используемыми	в нем	сочета-
ниями	 клавиш,	 а  со	 временем	
назначите	 свои	 собственные.	
А пока	для	 быстрого	получения	
доступа	 к  главным	 инструмен-
там	из	левой	 и  правой	 панелей	
нажмите	 и  удерживайте	 клави-
шу	 Пробел	 при	 перемещении	
указателя	мыши	в окне	докумен-

та,	чтобы	открыть	всплывающий	
экран	 (см.  рис.  04),	 позволяю-
щий	быстро	настроить	такие	па-
раметры,	как	Draw	Size	(Размер	
кисти),	 Focal	 Shift	 (Фокусное	
смещение),	 RGB	 Intensity	 (Ин-
тенсивность	цвета)	и Z Intensity 
(Интенсивность	 деформации),	
а  также	 получить	доступ	 к  цве-
товой	палитре,	настройкам	про-
зрачности,	 кистям	 и  многому	
другому.	

05 Разрешите настройку 
интерфейса

В	процессе	использования	ZBrush	
у  вас	может	 возникнуть	необхо-
димость	 в  дополнительной	 на-
стройке	интерфейса.	Все	его	эле-
менты	 могут	 быть	 перемещены	
в соответствии	с вашими	потреб-
ностями.	 Вы  можете	 располо-
жить	 наиболее	 часто	 используе-
мые	элементы	в любом	месте	для	
поддержания	 своего	 рабочего	
процесса.	

Для	 этого	 выберите	 пункт	
меню	 Preferences  ➯	 Config  ➯	
Enable	Customize	(Настройки ➯ 
Конфигурация  ➯	 Разрешить	
настройку)	 (рис.  05).	 При	 этом	
рабочая	 область	 слегка	 сдви-
нется	вниз.	Удерживая	нажатым	
сочетание	 клавиш	 Ctrl+Alt,	 вы	
можете	 перетащить	любой	 эле-
мент	на	новое	место.	По оконча-
нии	 использования	 этой	 функ-

ции	 обязательно	 отключите	 ее,	
а  затем	 снова	 сохраните	 свой	
интерфейс,	 как	 описано	 выше	
в шаге 03	(Config ➯ Save	UI).	

06 Браузер LightBox 

На	 рис.  06	 показан	 файловый	
браузер	LightBox,	доступ	к ко-
торому	 можно	 получить	 с  по-
мощью	 одноименной	 кнопки	
(обведена	 на	 рис.  06).	 Как	 го-
ворилось	выше,	это	окно	также	
можно	 включить	 и  отключить	
с помощь	клавиши	 ,	 (запятая).	
Браузер	 LightBox	 предостав-
ляет	доступ	 к  таким	 ресурсам,	
как	стандартные	проекты	и ин-
струменты,	которые	вы	можете	
использовать	 в  своей	 работе,	
в том	числе	к дополнительным	
альфа-кистям,	 кистям,	 текс-
турам,	 материалам	 и  сеткам.	
Мы  не	 будем	 сейчас	 подроб-
но	 изучать	функции	LightBox,	
но	 в  дальнейшем	 вы	 узнаете	
о том,	как	сохранять	собствен-
ные	ресурсы	и загружать	их	из	
этого	браузера	по	мере	необхо-
димости.	

07 Навигация с помощью 
крупных значков 

В	 большинстве	 меню	 про-
граммы	ZBrush	вы	обнаружите	
крупный	 значок,	 соответству-
ющий	 выбранному	 в  данный	

▲ 05 Настройка интерфейса ▲ 06 Палитра LightBox содержит множество ресурсов ZBrush
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момент	 элементу	 этого	 меню,	
который	 также	 позволяет	 по-
лучить	 доступ	 к  другим	 эле-
ментам	 набора.	 На  рис.  07 
в  качест	ве	 примера	 показа-
на	 панель	 Texture	 (Текстура).	
Взглянув	 на	 крупный	 значок,	
обведенный	 и  обозначенный	
буквой	А на	рис. 07,	вы	можете	

понять,	 какой	инструмент	или	
элемент	 в  настоящее	 время	
находится	 в  вашем	 распоря-
жении.	Для	его	замены	просто	
щелкните	 по	 этому	 крупному	
значку,	чтобы	развернуть	пол-
ный	 набор	 предусмотренных	
элементов,	 как	 показано	 в  ча-
сти Б на	рис. 07.	

08 Алфавитный порядок 
расположения меню 

В	 некоторых	 разделах	 ZBrush	
меню	 расположены	 в  алфавит-
ном	 порядке.	 Хорошим	 при-
мером	 является	 меню	 Brush 
(Кисть).	 (Для	 получения	 досту-
па	к этому	меню	вам	нужно	бу-

▲ 07 Крупный значок соответствует активному инструменту и позволяет получить доступ к дополнительным параметрам

А

Б

Нажатие клавиши B позволяет отобразить меню Brush

Нажатие клавиши C ограничивает список доступных кистей теми, чьи названия начинаются на букву «C»

Нажмите клавишу, соответствующую нужной вам кисти, – в данном случае B

▲ 08 Кисти упорядочены по имени, что позволяет осуществлять навигацию по ним с помощью клавиатуры
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дет	 выполнить	 шаги	 10	 и  12.)	
Нажатие	 клавиши	 B  позволяет	
отобразить	 весь	 спектр	 кистей,	
которые	 в  данный	 момент	 за-
гружены	в ZBrush.	Нажатие	кла-
виши	 C  ограничивает	 список	
доступных	кистей	теми,	чьи	на-
звания	начинаются	на	букву	«C».

Чтобы	 выбрать	 кисть	 Clay	
Buildup,	как	показано	на	рис. 08,	
нажмите	клавишу	B.	Если	вы	по-
смотрите	на	крупный	значок	в ле-
вом	верхнем	углу	панели	Brush,	то	
увидите,	 что	 кисть	 Clay	 Buildup	
загружена	и готова	к работе.

09 Режимы Floor 
и Perspective

В	 программе	 ZBrush	 не  преду-
смотрено	 изометрического	 про-
екционного	 вида,	 как	 во	 многих	
других	 3D-пакетах,	 а также	 	 «ка-
меры»	в привычном	смысле	этого	
слова.	Другие	программы	3D-мо-
делирования	позволяют	рассмат-
ривать	 стационарную	 модель	
под	разными	углами,	будто	через	
фиксированные	камеры.	В ZBrush	
единственным	 видом	 является	
окно	 документа,	 и  для	 того	 что-
бы	 рассмотреть	 свою	 3D-модель	
с  разных	 сторон,	 вам	 необходи-
мо	перемещать	ее	в пространстве	

холста.	 Для	 этого	 предусмотрена	
пара	кнопок,	с которыми	следует	
познакомиться,	прежде	чем	пере-
ходить	 к  изучению	 способов	 на-
вигации,	описанных	в следующем	
разделе.	 Нажатие	 клавиши P  ак-
тивирует	режим	Perspective	(Пер-
спектива),	 который	 позволяет	
рассмотреть	 модель	 под	 разны-
ми	 углами.	 Комбинация	 клавиш	
Shift+P	 активирует	 режим	 Floor	
(Пол),	 создающий	 под	 моделью	
зеленую	 сетку,	 которая	 помога-
ет	 вам	 получить	 представление	
о положении	вашей	модели	отно-
сительно	пола.

В	 дальнейшем	 вы	 оцените	
важность	 этих	 двух	 функций.	
Кнопки	их	активации	расположе-
ны	на	правой	панели	интерфейса	
ZBrush	и показаны	на	рис. 09.	

Кроме	 того,	 на	 правой	 пане-
ли	 вы	 можете	 заметить	 кнопку	
LSym	(сокращенно	от	Local	Sym-
metry	 (Локальная	 симметрия)),	
которая	 используется	 для	 оп-
ределения	 симметрии	 относи-
тельно	 центра	 подобъекта,	 а  не	
центра	виртуального	скульптор-
ского	подиума.	Данная	функция	
является	 более	 продвинутой,	
поэтому	она	не понадобится	вам	
на	 этом	 этапе	 путешествия	 по	
ZBrush.	

навигация 
пО мОдели
10 Открытие модели 

Одной	из	основных	процедур	при	
работе	в ZBrush	является	откры-
тие	модели.	Обратите	внимание,	
что	 для	 успешного	 выполнения	
описанной	далее	операции	на	ле-
вой	панели	должно	быть	указано,	
что	в палитре	Stroke	(Линия)	ак-
тивирован	режим	DragRect	(По-
зиционирование)	(A на	рис. 10).	
Перейдите	 в  палитру	 Tool	 (Ин-
струмент)	 и  щелкните	 по	 знач-
ку	 с  изображением	 куба	 (Б  на	
рис.  10).	 После	 этого	 откроется	
набор	всех	доступных	элементов	
(В  на рис.  10).	Давайте	откроем	
модель	Cube3D.	Щелкните	левой	
кнопкой	 мыши	 в  центре	 окна	
документа	 и  перетащите	 ука-
затель	 мыши,	 а  затем	 нажмите	
клавишу	T,	 чтобы	 активировать	
режим	правки	(Edit).	Теперь	мо-
дель	 можно	 перемещать,	 вра-
щать	и масштабировать,	чем	мы	
и  займемся	 на	 следующем	 эта-
пе.	А пока	вы	можете	активиро-
вать	 режим	 Floor	 (Shift+P)	 или	
Perspective	 (клавиша	 P),	 если	
в этом	есть	необходимость.	

11 Перемещение, вращение 
и масштабирование модели

На	данном	этапе	мы	пока	не мо-
жем	приступить	к лепке,	однако	
саму	модель	можно	перемещать,	
вращать	и масштабировать.	Что-
бы	повернуть	сцену,	просто	пе-
ретащите	мышь,	 удерживая	на-
жатой	левую	кнопку	мыши.	При	
использовании	 планшета	 при-
жмите	к нему	кончик	пера	и пе-
реместите	 его	 по	 поверхности.	
Если	 вы	 хотите,	 чтобы	 модель	
вращалась	 относительно	 конк-
ретной	оси,	во	время	вращения	
удерживайте	 нажатой	 клавишу	

Режим Floor выключен Режим Perspective выключен 
Режим Floor включен

Режим Perspective 
включен Режим Floor 
включен

▲ 09 Режимы Floor и Perspective предоставляют различные виды модели под 
разными углами
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Shift.	При	этом	ближайшая	ори-
ентация	 (вид	 сверху,	 спереди,	
сзади	или	слева)	будет	выбрана	
автоматически.	 При	 отключен-
ном	режиме	Perspective	вы	по-
лучите	 ортогональный	 вид,	 как	
в других	3D-программах.	

Для	перемещения	модели	пе-
ретащите	указатель	мыши,	удер-
живая	 нажатыми	 клавишу	 Alt	
и  левую	 кнопку	 мыши.	 Чтобы	
изменить	масштаб,	нажмите	Alt 
и  левую	 кнопку	 мыши,	 а  затем	
отпустите	клавишу	Alt	и перета-

щите	 указатель	 мыши.	 Эта	 про-
цедура	 может	 слегка	 отличаться	
в зависимости	от	настроек	(мыши	
или	планшета),	поэтому	при	не-
обходимости	 внесите	 соответст-
вующие	 изменения.	 Не  жалейте	
времени	 на	 освоение	 операций	

А

Б

▲ 10 Добавление объекта Cube 3D и его перетаскивание по рабочему пространству ZBrush

Кнопка активации режима Edit

 ▲ 11 Потратьте некоторое время на освоение способов навигации и панорамирования
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вращения,	 перемещения	 и  мас-
штабирования,	 поскольку	 они	
пригодятся	 вам	 при	 изучении	
следующих	нескольких	разделов.	

12 Делаем модель 
редактируемой

Чтобы	 сделать	модель	 редакти-
руемой	 и  приступить	 к  лепке,	
перейдите	в палитру	Tool	и на-
жмите	кнопку	Make	PolyMesh3D 
(Превратить	 в  полигональную	
3D-сетку).	 Это	 преобразует	 мо-
дель	 таким	 образом,	 чтобы	 ее	
форму	 можно	 было	 изменять.	
После	 нажатия	 кнопки	 Make	
PolyMesh3D	вы	можете	исполь-
зовать	 функции	 Move,	 Scale 
и  Rotate,	 то	 есть	 перемещать,	
масштабировать	и вращать	мо-
дель	точно	так	же,	как	было	опи-
сано	на	предыдущем	шаге.	

На	данном	этапе	при	желании	
вы	 можете	 просто	 взять	 кисть	
и  приступить	 к  лепке	 модели.	
Если	вы	случайно	поместили	на	
холст	лишние	элементы,	очисти-
те	экран	с помощью	комбинации	
клавиш	Ctrl+N	и начните	заново	
(для	 этого	 необходимо	 отклю-
чить	режим	правки	 (Edit)).	 Если	
вы	 не  допустили	 никаких	 оши-
бок	и не	«уронили	на	холст»	ни-
чего	 лишнего,	 нажатие	 клавиш	
Ctrl+N	 ни	 к  чему	 не  приведет.	
Новым	 пользователям	 настоя-
тельно	 рекомендуется	 запом-
нить	эту	комбинацию,	поскольку	
она	 является	 отличным	 спосо-
бом	очистки	экрана	в случае	воз-
никновения	проблем.	

13 Перемещение модели 
с помощью манипулятора 
транспозиции
Если	вы	хотите	переместить	мо-
дель	 независимо	 от	 сцены	 (или	
пола),	используйте	манипулятор	
транспозиции.	 Данная	 функ-
ция	становится	доступной	толь-

▲ 12 Преобразование модели в полиго-
нальную 3D-сетку перед началом лепки

КЛЮЧЕВОЕ ПОНЯТИЕ
Создание полигональной  
3D-сетки 
Комбинацию	действий,	
описанных	в шагах	10	
и 12, –	выбор	модели	и ее	
помещение	на	холст,	нажатие	
клавиши	T для	активации	
режима	правки	и нажатие	
кнопки	Make PolyMesh3D –	
вы	будете	использовать	
в этой	книге	постоянно,	
поэтому	постарайтесь	как	
следует	освоить	данную	
последовательность.

СОВЕТ
Изменение поля зрения
Вы	можете	настроить	вид	
модели	в сцене	так,	чтобы	она	
казалась	больше	или	меньше.	
Несмотря	на	отсутствие	
в ZBrush	традиционной	
камеры,	существует	способ	
настроить	угол	обзора	для	
рендеров.	В палитре	Draw 
(Рисовать)	найдите	ползунок	
Angle Of View	(Угол	обзора)	
и при	необходимости	
увеличьте	или	уменьшите	
значение	данного	параметра.	

▲ Вам	нужен	вид	с высоты	
птичьего	полета	или	с точки	
зрения	червя?	Настройте	
параметр	Angle Of View 
в соответствии	с желаемым	
углом	камеры
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ко	 после	 нажатия	 кнопки	Make	
PolyMesh3D.	 Чтобы	 активиро-
вать	манипулятор	транспозиции,	
нажмите	 клавишу	W  или	щелк-
ните	по	значку	Move	на	верхней	
панели.	Появится	линия	с тремя	
парами	колец	и маркерами	меж-
ду	ними.	Вы можете	щелкнуть	по	
модели	 и  перерисовать	 эту	 ли-
нию,	чтобы	ее	было	лучше	видно.	
Используйте	 большие	 внешние	
кольца	 для	 перемещения	 точек	
манипулятора	 транспозиции,	
а меньшие	внутренние	кольца –	
для	 деформации	 модели	 при	
активном	режиме	Move.	Первое	
кольцо	 манипулятора	 транспо-
зиции,	по	сути,	представляет	со-
бой	 временную	 точку	 поворота,	
которая	 чаще	 применяется	 при	
использовании	функции	враще-
ния	 (A  на	рис.  13).	Щелкнув	 по	
второму	 кольцу,	 вы	 можете	 пе-
реместить	 модель	 (Б).	 Обратите	
внимание	 на	 то,	 что	 пол	 сцены	
при	 этом	 не  двигается.	 Третье	
кольцо	отвечает	за	масштабиро-
вание	 в  режиме	Move Scale  (В),	
при	 котором	 масштаб	 модели	
увеличивается	или	уменьшается	
вдоль	 нарисованной	 вами	 оси.	
Удерживание	 клавиши	 Shift	 во	
время	рисования	линии	транспо-
зиции	позволяет	 зафиксировать	
ее	на	соответствующей	оси (Г).	

14 Использование 
манипулятора транспозиции 
для масштабирования 
и вращения 
Манипулятор	транспозиции	так-
же	 может	 использоваться	 для	
масштабирования	 и  вращения	
объекта.	 Для	 этого	 при	 перета-
скивании	линии	нажмите	клави-
шу	E,	чтобы	активировать	режим	
Scale,	или	клавишу	R,	чтобы	ак-
тивировать	 режим	Rotate	 (либо	
щелкните	 по	 соответствующим	
значкам	 на	 верхней	 панели).	
В данном	случае	для	управления	

функциями	вращения	и масшта-
бирования	 применяется	 внеш-
нее	кольцо	(рис. 14а),	а не	сред-
нее,	которое	использовалось	для	
перемещения	модели.	Какой	бы	
режим	 вы	 ни	 выбрали,	 перета-
щите	внешнее	кольцо	в нужном	
направлении,	 чтобы	 отмасшта-
бировать	 или	 повернуть	 модель	
независимо	от	пола/сцены.	С по-
мощью	 комбинации	 функций	

Move,	Scale	и Rotate	вы	можете	
изменять	позицию	или	ориента-
цию	своих	моделей	по	мере	не-
обходимости.	

Кроме	того,	с помощью	этого	
инструмента	 вы	 можете	 изме-
нять	 их	 геометрию.	 Например,	
вы	 можете	 превратить	 сферу	
в диск,	используя	внешнее	коль-
цо	манипулятора	транспозиции	
в режиме	Move	(рис. 14б).	
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▲ 13 Манипулятор транспозиции – это сложный инструмент, который можно 
использовать для перемещения и редактирования сетки

СОВЕТ
Инструмент Gizmo 3D
В новейшей версии программы ZBrush 
при щелчке по значкам Move, Scale 
и Rotate (или при нажатии клавиш W, 
E и R) вместо манипулятора транспо-
зиции активируется инструмент Gizmo 
3D. Вы можете щелкнуть по значку 
Gizmo 3D на верхней панели, чтобы 
вернуться к манипулятору транспози-
ции. Инструмент Gizmo 3D позволяет 
перемещать, вращать и масштабиро-
вать объект так же, как в традиционных 
программах для 3D-моделирования. 
Чтобы сдвинуть объект в определен-
ном направлении, щелкните и перета-
щите конус на конце линии соответст-
вующей оси. Используйте прямоуголь-
ники, чтобы масштабировать модель 
в том или ином направлении, а для 
равномерного масштабирования во 
всех направлениях применяйте цент-
ральный квадрат. Для вращения объ-
екта щелкните по нужной окружности 
и выполните перетаскивание. 

▲ Инструмент Gizmo 3D

Включение/
отключение 
Gizmo 3D

Перемеще-
ние

Масштабиро-
вание

Перемещение 
относительно 
экрана

Вращение 
относительно 
экрана

Вращение
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▲ 14a Манипулятор транспозиции также можно использовать для вращения и масштабирования модели

▲ 14б Помимо перемещения и вращения объекта, манипулятор транспозиции может использоваться и для изменения 
формы сетки

КЛЮЧЕВОЕ ПОНЯТИЕ
Манипулятор транспозиции 
Познакомьтесь с этим инструментом прямо сейчас, поскольку он не раз вам пригодится в процессе изучения 
данной книги. Дополнительные советы и объяснения различных функций вы можете найти на врезке «Манипулятор 
транспозиции» в разделе 03 «Создание базовой формы» главы 5.
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