® Rheinwerk

Know-how fiir Kreative. Design

Leseprobe

Das Workshop-Buch fir alle, die in die faszinierende Welt der 3D-
Animationen eintauchen wollen. Andreas Asanger zeigt Ihnen an
spannenden Komplett-Workshops, wie Sie 3D-Modelle zum Leben
erwecken, und fuhrt Sie in alle Bereiche von Blender ein: Texturing,
Animation, Rendering und vieles mehr. In dieser Leseprobe model-
lieren Sie eine Dampflok mit zahlreichen Details und machen sich
so mit den Modelling-Werkzeugen vertraut.

»Technisches Modelling«

Blender 2.7

4 \ Inhaltsverzeichnis

Andreas Asanger

Blender 2.7 ® Index

Schritt fiir Schritt zur eigenen 3D-Animation 0 De r Auto r

Leseprobe weiterempfehlen

- Grundlagen und fortgeschrittene Techniken am Beispiel erklart

- 3D-Objekte modellieren, texturieren und animieren
Simulationen, Motion-Tracking u.v.m. Andreas Asanger

Blender 2.7 — Schritt fur Schritt zur eigenen 3D-Animation

- Character-Animation,

424 Seiten, gebunden, Dezember 2017
@ Rheinwerk 39,90 Euro, ISBN 978-3-8362-4508-1
e

Design

& www.rheinwerk-verlag.de/4360


https://www.rheinwerk-verlag.de/blender-27_4360/?utm_source=leseprobe&utm_medium=pdf&utm_campaign=leseprobe.rd.roi.product.4360&utm_content=roi&utm_term=4360
mailto:?body=Leseproben-Empfehlung:%20%C2%BBBlender%202.7%20%E2%80%93%20Schritt%20f%C3%BCr%20Schritt%20zur%20eigenen%203D-Animation%C2%AB%20von%20Rheinwerk,%20http://gxmedia.galileo-press.de/leseproben/4360/leseprobe_rheinwerk_blender_2_7_schritt_fuer_schritt.pdf&subject=Leseprobe:%20%C2%BBBlender%202.7%20%E2%80%93%20Schritt%20f%C3%BCr%20Schritt%20zur%20eigenen%203D-Animation%C2%AB

Technisches Modelling

Modelling einer Dampflokomotive

In diesem groRen Modelling-Projekt lernen Sie die Arbeit mit Mesh-, Curve-
und Text-Objekten kennen. Dabei kommen die unterschiedlichsten Werkzeuge
und auch eine ganze Reihe von Modifiern zum Einsatz.

Jede neue Blender-Szene besitzt aufgrund des voreingestellten START-UP FILES
eine Basisausstattung mit CuBe, CAMERA und LAMP.

Da wir in den folgenden Workshops alle Elemente der Szene von Grund auf
selbst erzeugen, haben wir fiir den Standard-Cube keine Verwendung. Léschen
Sie ihn und auch das Lamp- und Camera-Objekt durch Selektion mit der rech-
ten Maustaste und anschlieBender Taste [X].

Offnen Sie auBerdem den Scene-Tab @ des PROPERTIES-EDITORS, und wahlen
Sie im Panel UNITs das Preset METERS, um an der Dampflok in aussagekraftigen
Einheiten arbeiten zu kénnen.

Meters
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Modellieren des Kessels

Loop Cut and Slide [_
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Als Ausgangsobjekt fiir den Kessel der
Dampflok soll uns ein Cylinder-Objekt die-
nen. Driicken Sie die Tasten (& ]+(AJ, um das
Meni Abb in der 3D-View aufzurufen, und
wdhlen Sie einen Cylinder aus dem Unter-
menu MESH.

Klappen Sie, falls nicht vorhanden, das

TooL SHELF Uber die Taste auf, und scrol-
len Sie nach unten zum LAST OPERATOR-Panel
©. in dem der von uns eben ausgefiihrte Be-
fehl Abp CYLINDER noch editierbar ist.

Ubernehmen Sie die Werte fiir Rapius und
Lange (DepTH) des Cylinder-Objekts, und er-
héhen Sie die Unterteilung bei VERTICES auf
48, damit der Cylinder eine méglichst glatte
Oberfliche bekommt. Eine X-Rotation von
90° dreht den Cylinder gleich in die benétigte
Richtung.

Wechseln Sie zur nun folgenden Bearbei-
tung des Cylinders mit der [;]-Taste in den
EDIT MODE.

Damit wir den Cylinder in die gewiinschte
Form bringen kénnen, benétigen wir zusatzli-
che Vertices auf der Langsseite.

Rufen Sie dazu tiber das TooL SHELF im Pa-
nel MEesH TooLs bzw. (iber die Tasten (Strg]/
(ctr1]+(R] das Werkzeug LooP CuT AND
SuDE auf, und drehen Sie die Mausrad-Taste
so lange nach oben, bis insgesamt acht pink-
farbene Ringe (Cuts) langs auf dem Cylinder
verteilt liegen. Bestdtigen Sie den Loop CuT-
Schnitt durch einen Linksklick, und driicken
Sie (Esc], um den Werkzeug-Schritt abzu-
schlieRen.

Nach diesem Schritt sind die von uns
erzeugten Loop-Unterteilungen gleichmaRig
uber die Linge des Cylinders verteilt @. Wir
platzieren nun diese Edge Loops an die Stel-
len, an denen wir spdter Extrusionen erzeugen
mochten. Wechseln Sie dazu tber die Tasten
[Num] und [Num] von der perspek-
tivischen Standardansicht in die orthogonale
Seitenansicht.

Da die neu erzeugten Vertices nach wie
vor selektiert sind, kédnnen wir sie problemlos
Uber deren Lange skalieren, um am linken und
rechten Ende des Cylinders einen schmalen
Rand zu bekommen.

Wir benétigen eine Skalierung in Richtung
der griinen Y-Achse, also tippen wir nachei-
nander die Tasten und (Y], um die Skalie-
rung in diese Richtung zu beschrdnken. Statt
die Skalierung mit einem bestimmten Zahlen-
wert durchzufiihren, skalieren Sie die Auswabhl
interaktiv im Viewport durch Verschieben der
Maus. Bestétigen Sie die Skalierung durch
einen Linksklick, sobald links und rechts am
Cylinder nur noch ein kleiner duferer Rand
lUbrig bleibt.

Die weitere Bearbeitung des Cylinders
mochten wir nicht an allen, sondern lediglich
an bestimmten Vertices bzw. Edge Loops
durchfihren.

Driicken Sie zunichst die Taste [A], um alles
zu deselektieren. Aktivieren Sie anschliefend
in der Meniizeile der 3D-View die Selektion
verdeckter Elemente €, damit wir aus der or-
thogonalen Ansicht auch die Elemente auf der
Ruckseite des Cylinders zu fassen bekommen.

Rufen Sie Uber die Taste das BORDER
SeLecT-Werkzeug auf, und ziehen Sie mit ge-
driickter linker Maustaste einen Rahmen um
den Edge Loop @. Um die bestehende Aus-
wahl zu erweitern, reaktivieren Sie BORDER
SELECT mit der Taste und selektieren EDGE
Loor ©.

Global

Yy (5

Kapitel 2 | Modelling 65




Wie auch schon bei den beiden duBe-
ren Edge Loops geschehen, aktivieren Sie das
Skalieren-Werkzeug mit Beschrankung auf die
Y-Achse, indem Sie nacheinander die Tasten
und driicken.

Ziehen Sie die selektierten Ringe am Cylin-
der mit der Maus so weit nach auRen, bis der
Abstand zum nachsten Edge Loop etwa die
Hélfte der duleren Ringe betragt.

Selektieren Sie wieder mit BORDER SELECT
(Taste [B)) die beiden verbliebenen inneren
Edge Loops.

Der mittlere Stahlring des Kessels soll der
Breite der beiden duBeren Ringe entsprechen.
Dafiir skalieren Sie die beiden Edge Loops
diesmal in Y-Richtung (Tasten und (Y]) ein
gutes Stiick zur Mitte.

Nun sind die von uns erzeugten und
positionierten Edge Loops am Kessel fir die
Extrusion vorbereitet.

Einen noch schnelleren Weg zur
Selektion von Edge bzw. Face Loops verrate
ich lhnen in Kirze. Jetzt kimmern wir uns
zundchst um die Extrusion der Face Loops fiir
die Stahlringe.

Die gewdhlten Faces sollen zwar zusam-
menhdngend, dabei aber jeweils in Richtung
ihrer NORMALEN extrudiert werden. Dafiir ver-
wenden wir nicht das einfache Extrudieren-
Werkzeug, sondern holen uns aus dem TooL
SHELF Uiber das ExTRUDE-Menii das Werkzeug
REGION (VERTEX NORMALS) ©.

Nach dem Aktivieren des Werkzeugs reicht
die Bewegung des Mauszeigers und ein ab-
schliefender Linksklick, um die Extrusion
durchzufiihren. Da wir mit exakten Werten
arbeiten mochten, holen wir uns das LAST
OPerRATOR-Menli per Taste in den View-
port @. Ein Wert von -0.035 extrudiert uns
die Face Loops ein kleines Stiick nach aufen.

Beim Erzeugen des Cylinders fiir
den Kessel hatten wir die CAP FILL TYPE, also
die Ober- und Unterseite des Cylinders stan-

aani

Fur die Extrusion der Stahlringe benédtigen
wir zundchst die EDGE Loops als Auswabhl.
Wechseln Sie dazu tGber die Mendiileiste der
3D-VIEw in den EDGE SELECT-Mode @, und

dardméaRig auf den Typ NGoN belassen.
Trotz vieler Vertices handelt es sich also

lediglich um ein einzelnes Face, das wir fiir

die Extrusion der Rauchkammer auswdahlen

SN N il

IO OO
T
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selektieren Sie nacheinander mit dem BORDER
SeLECT-Werkzeug (Taste (B]) die von uns vor-
bereiteten Edge Loops.

Die Extrusion der Stahlringe erfolgt Gber
die Faces der Selektion — im Moment sind
aber Edges selektiert. Um stattdessen die zu-
gehorigen Faces auszuwahlen, wechseln wir
einfach in den FACE SELECT-Mode ©.

Halten Sie die Mausrad-Taste gedrickt, und
drehen Sie sich den Kessel in der 3D-View zur
Seite, um die folgenden Schritte besser nach-
vollziehen zu kénnen. Per Taste [Num]
erhalten Sie eine perspektivische Ansicht.

mussen. Da wir uns noch im FACE SELECT-
MoDE befinden, reicht ein Rechtsklick auf das
N-Gon auf der Frontseite des Kessels.

Da fiir die Extrusion der Rauchkam-
mer nur ein einzelnes Polygon betroffen ist,
reicht der einfache Befehl ExXTRUDE REGION,
den Sie Uber die Taste aufrufen.

Nach einer kurzen Extrusionsbewegung mit
der Maus, die wir per Linksklick bestatigen,
stellen wir tiber das LAST OPERATOR-Panel @
im TooL SHELF den gewiinschten exakten
Extrusionswert von 80cm, also 0.80m, als
Z-Wert ein.
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Das BeveL-Werkzeug dient nicht nur zur Abfa-
sung bzw. -rundung der Kanten eines Mesh-
Objekts, sondern auch zur eigentlichen Form-
gebung. In unserem Fall soll das BeveL-Tool
der Rauchkammer und damit dem gesamten
Kessel eine breit abgerundete Vorderseite
geben.

Da wir das BEveL-Werkzeug nun einige
Male verwenden werden, es aber seltsamer-
weise nicht zum Standard-Repertoire des
TooL SHELFs gehdrt, sehen wir uns auch gleich
an, wo es zu finden ist. Da das vordere Poly-
gon nach der Extrusion nach wie vor selektiert
ist, kbnnen wir das BEveL-Tool direkt anwen-
den. Sie finden es im Menii MEesH ® EDGES
der 3D-View @. Ziehen Sie die Maus wieder
ein kurzes Stiick, bestatigen Sie per Linksklick
und verfeinern Sie anschlieBend die Parameter
Uber das LAsT OPERATOR-Panel ©.

Die nachsten Bevels bringen wir an den
scharfen Kanten der extrudierten Stahlringe
an. Zoomen Sie durch Drehen des Mausrads
ausreichend nah an das Mesh-Objekt. Wech-
seln Sie dann in den EpGE SELECT-Mode, und
selektieren Sie mit der rechten Maustaste und
gedriickt gehaltener (o ]-Taste eine der Edges.
Uber das Menii MEsH ® EDGES der 3D-View
wibhlen Sie dann die EDGE Loops @ aus.

Nun sollten rund um den Dampflok-
Kessel alle extrudierten Kanten der Stahlringe
ausgewdbhlt sein. Uberpriifen Sie dies vor dem
ndchsten Schritt durch Drehen der 3D-View
per gedriickt gehaltener Mausrad-Taste, ge-
gebenenfalls zoomen Sie durch Drehen des
Mausrads etwas aus der Ansicht heraus. Das
BeveL-Tool @ rufen wir diesmal iiber das per
Kurzbefehl (strg)/[ctr1])+(E] zu &ffnende

EpGe TooL-Menu auf.

Nach dem Aufruf des BEveL-Werkzeugs ziehen
Sie die Abfasung wieder mit der Maus ein ofeet
kurzes Stiick auf und schliefen Sie den Vor-
gang mit einem Linksklick ab.

Sicher ist Ihnen aufgefallen, dass das BEVEL-
Tool sich die Einstellungen des letzten Bevel-
lings gemerkt hat. Im LAST OPERATOR-Panel G
des TooL SHELFs passen wir die Bevel-Werte
und Unterteilungen noch an die Stahlringe an.

Das Modelling am Kessel der Dampflok ist
damit eigentlich abgeschlossen, wir kdnnen
Uber die (%i)-Taste vom EDIT MODE in den
OsJECT MoODE wechseln.

Die stérenden Abstufungen rund um den
Kessel kénnen Sie durch das sogenannte
SMOOTH SHADING, das Sie Uiber den Button
SMooTH @ im TooL SHELF aktivieren, glatten.
Leider wird dabei aber auch horizontal zwi-
schen den Stahlringen @ unnétig geglattet.

Beim Beheben dieses Problems
lernen wir nun auch den ersten Modifier von
Blender kennen.

Um das Shading fiir bestimmte Kantenwin-
kel auszuschalten und scharfe Kanten trotz
SMOOTH SHADING zu erméglichen, weisen
wir dem Mesh-Objekt des Kessels tiber den
MODIFIER-Tab @ im PROPERTIES-EDITOR einen
EpGe SpLiT-Modifier zu.

An den wenigen Parametern des EDGE SPLIT-
Modifiers miissen wir fiir unsere Zwecke
nichts dndern. Die angegebenen Standard-

werte sorgen dafiir, dass die Glattung nur an ' Edge Angle
< Split Angle:

den gewiinschten Stellen stattfindet.

] Sharp Edges
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Delete

Merge

Repeat Last
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Nach diesem Schritt ist das Mesh-Objekt des
Kessels endlich fertiggestellt und bekommt
iber das PROPERTIES SHELF (Taste (N]) im Panel
ITEm einen zu seiner Funktion passenden Na-
men @ zugewiesen.

Da der OUTLINER mit jedem weiteren Ob-
jekt immer unibersichtlicher wird, gewhnen
Sie sich die Benennung eines fertigen Modells
gleich nach seiner Fertigstellung am besten so
frih wie méglich an.

Am vorderen Ende des Kessels der Dampf-
lok sitzt der Kesseldeckel, meist mit einem
Griff oder Drehrad versehen. Mit dem Kessel
haben wir bereits das bestmégliche Aus-
gangsmesh fiir einen passenden Deckel vor
uns. Wechseln Sie wieder in den EDIT MODE
((%1)-Taste), aktivieren Sie den FACE SELECT-
Mode, und wahlen Sie per Rechtsklick das
N-Gon an der Vorderseite des Kessels aus.

Um von diesem N-Gon aus weitere angren-
zende Polygone zu selektieren, bietet Blender
den bequemen Befehl SELEcT MORE aus dem
Menii SELECT ® SELECT MORE/LESss @ an, am
schnellsten naturlich per Kurzbefehl (Strg)/
(ctr1)+(+) [Num].

Erweitern Sie die Auswahl bis zum letzten
Face Loop der Bevel-Rundung, indem Sie den
Befehl SELECT MORE einfach Uber den Button
REPEAT LAST @ aus dem TooL SHELF bzw. {iber
den Kurzbefehl [o]+(R] entsprechend oft
wiederholen.

Um aus der Selektion ein eigenes Objekt zu
generieren, duplizieren Sie die Selektion Gber
den Kurzbefehl (¢ ]+(b], den Sie per Links-
klick oder [Esc]-Taste beenden. AnschlieBend
rufen Sie Uber die Taste (P] das Men( SepA-
RATE auf, wo Sie die SELecTioN @ wihlen.

© W/ Kessel.001

Damit keine Verwechslungsgefahr zwischen
Kessel und Kesseldeckel besteht, benennen
Sie das frisch erzeugte Mesh-Objekt (»Kes-
sel.001«) fiir den Kesseldeckel Gber das Panel
ITEM im PROPERTIES SHELF passend um. Wie
Ihnen sicher aufgefallen ist, besitzt das neue ' Edge Angle
Objekt ebenfalls den Epce SpuiT-Modifier.

Was das neu erzeugte Objekt ebenfalls vom
Ausgangsobjekt ibernommen hat, ist die Po-
sition des Ursprungs, die natiirlich nicht passt.
Wechseln Sie kurzzeitig Giber die Taste
in den OBJECT MODE, und rufen Sie tiber das
Menii SET ORIGIN im EDIT-Panel den Befehl
ORIGIN TO GEOMETRY @ auf. Der Ursprung
sitzt nun wieder in der Mitte der Geometrie.
Schieben Sie den Deckel Giber den griinen
Y-Achsanfasser des Widgets @ ein Stiick nach
vorne, bis die Deckel-Unterseite an der Vor-
derseite des Kessels ansteht.

Fur den nachsten Schritt, das Ska-
lieren des Kesseldeckels, wechseln Sie Gber
die Taste [Num] in die Front-Ansicht und
— falls nicht bereits vorliegend — mit der Taste
[Num] in die orthogonale Ansicht.

Aktivieren Sie Uber die Taste das ScALE-
Werkzeug, und skalieren Sie den Deckel Gber
alle Achsrichtungen bis zur Vorderkante des
Kessels @.

Der Kesseldeckel wird durch einige Extrusio-
nen seine Form bekommen. Bleiben Sie in
der Front-Ansicht, und wechseln Sie Gber die
Taste (5] in den EDIT MODE.

Selektieren Sie im FACE SELECT-Mode per
Klick mit der rechten Maustaste das vorderste
N-Gon des Kesseldeckels.

4 Sharp Edges
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Um fir die Gestaltung des Kesseldeckels noch
Geometrie zu schaffen, fiihren wir insgesamt
drei nach innen gerichtete Extrusionen durch.
Sie erreichen diesen Extrusionsbefehl namens
INSET FACES Uiber die Taste [1]. Bestitigen Sie
den ersten Schritt @ durch einen Linksklick,
aktivieren Sie wieder INSET FACES, und bringen
Sie auf die gleiche Weise die ndchste innere
Extrusion @ an. Nach einem letzten, dritten
Schritt @ ist der Kesseldeckel fiir unsere wei-
tere Bearbeitung vorbereitet.

Lassen Sie das N-Gon noch kurz selektiert,
und bringen Sie noch eine kleine einfache
Extrusion (Taste (£]) an, um fur das spitere
Drehrad eine Verbindung zu bekommen. Zur
Beurteilung der Extrusionstiefe drehen Sie
sich das Objekt im Viewport am besten durch
Ziehen der Maus bei gedriickter Mausrad-
Taste ein Stiick nach links.

Beginnen wir mit der Ausformung
des Kesseldeckels. Wechseln Sie in den EDGE
SELECT-Mode, und selektieren Sie den mittle-
ren Edge Loop @, indem Sie eine der Edges
per Rechtsklick bei gedriickt gehaltener [ATt]-
Taste anklicken. Dies ist der versprochene
bessere Weg zur Selektion eines Edge oder
Face Loops, den Sie sich gut merken sollten.

Wechseln Sie in den FACE SELECT-
Mode, und aktivieren Sie das CIRCLE SELECT-
Werkzeug (Taste [c]). Selektieren Sie durch
Malen bei gedriickter linker Maustaste alle
Faces rund um das extrudierte Verbindungs-
teil sowie das Verbindungsteil selbst @, be-
statigen Sie die Selektion per Rechtsklick, und
extrudieren Sie (Taste (£]) diese Selektion ein
Stiick nach vorne @.

Wechseln Sie wieder in den EDGE SELECT-
Mode, damit wir einige Edge Loops fiir das
Bevelling selektieren kénnen. Verwenden

Sie am besten den gerade kennengelernten
Weg per Rechtsklick mit gedriickt gehaltener
(A1t]-Taste. Damit auch die anderen Edge
Loops gleichzeitig ausgewéhlt werden, halten
Sie beim Selektieren der weiteren Edge Loops
zusatzlich die (¢ ]-Taste gedriickt.

Wir kénnen fir alle selektierten
Edge Loops die gleiche Bevel-Einstellung ver-
wenden, weshalb wir auch alle Edge Loops
zusammen selektiert haben.

Rufen Sie dazu Gber den Kurzbefehl [Strg])/
(ctr1)+(8] das BEveL-Werkzeug auf, und be-
ginnen Sie im Viewport mit einem kleinen Be-
vel. Justieren Sie die Abfasung Gber den LAsT
OPERATOR-Panel im TooL SHELF, sodass Sie
eine feine Rundung mit ausreichend Untertei-
lungen bekommen @.

Der Kesseldeckel ist damit ausmo-
delliert, nun fehlt nur noch ein Drehrad an
der richtigen Stelle des Deckels. Um diese
Stelle zu definieren, setzen wir den 3D Cursor
genau dorthin. Dabei hilft uns das klein ska-
lierte N-Gon in der Deckelmitte. Selektieren
Sie es im FACE SELECT-Mode per Rechtsklick,
und rufen Sie Giber den Kurzbefehl [o]+(5]
das SNAP-Menii auf. Dort geben Sie an, dass
der Cursor an der Selektion @ sitzen soll.

Bleiben Sie im EpIT MODE, damit
der Torus, den Sie nun Uber das Meni AbD
(Tasten (o ]+[A)) erzeugen, zur Geometrie des
Kesseldeckels gehért. Wie Sie sehen, entsteht
er an der gewiinschten Stelle, sodass Sie nur
noch die Parameter flr den Torus im LAST
OPERATOR-Panel @ anpassen miissen.

Exteriorfint....
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Um den Torus mit dem extrudierten
Verbindungsstiick zu verbinden, belassen wir
den 3D Cursor auf seiner aktuellen Position,
bleiben weiter im EDIT MoDE und erzeugen
zusdtzlich einen Cylinder Giber das Menii ADD
(Tasten (o ]+[A)).

Passen Sie den Cylinder in seiner GroRe
Uber das LAsT OPERATOR-Panel an den Torus
an, und drehen Sie ihn Gber seinen Y-Rota-
tion-Parameter @ ein wenig nach links.

Jetzt verlangern wir das extrudierte
Verbindungsteil, sodass unser Drehrad darin
Platz findet. Selektieren Sie dazu das vordere
N-Gon und die umliegenden Loops vom Be-
velling, beispielsweise tiber den SELECT MORE-
Befehl (strg)/(Ctr1]+(+] [Num], und ziehen
Sie diese Auswahl am griinen Y-Achsanfasser
entsprechend weit nach vorne.

Modellieren der Dome und des Schlots
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Als Erweiterung des Kessels modellieren
wir zwei Dome und den Schlot. Da sich die
Vorgehensweise dabei stark dhnelt, fasse ich
mich spater etwas kiirzer. Setzen Sie den
3D Cursor iiber den Kurzbefehl (o ]+(c] auf
den Weltursprung zurtick, und erzeugen Sie
im OBJECT MoODE (Taste (%)) Gber das Menii
ADD @ (Tasten (o ]+[A]) eine Plane.

Verschieben Sie die Plane durch Aktivieren
des TRANSLATE-Tools in Z- bzw. Y-Richtung
(Tasten [G)+(Z] bzw. [Y]) ein Stiick oberhalb
in die Mitte der inneren Kessel-Stahlringe.

Skalieren Sie die Plane mit dem Skalieren-
Werkzeug (Taste [S]) tber alle Richtungen auf
etwa die Halfte der Kesselbreite.

Unser Ziel ist es nun, die Plane so weit
vorzubereiten, dass wir sie auf das darunter
liegende Mesh-Objekt des Kessels projizieren
kénnen. Dadurch liegt das Plane-Objekt und
damit auch der Dom exakt auf dem gekriimm-
ten Kessel auf. Bislang stehen uns aber nur
vier Vertices zur Verfligung.

Wechseln Sie fiir eine bessere Ubersicht in
die orthogonale Ansicht von oben (Tasten
[Num] und [Num]), und aktivieren Sie
den EbiT MoDE (Taste (%)) sowie den VERTEX
SELECT-Mode. Die vier Vertices der Plane @
sollten bereits selektiert sein, sodass wir di-
rekt mit dem Beveln beginnen kénnen.

Rufen Sie dazu das Bevel-Tool iiber den
Kurzbefehl [Strg)/(ctr1)+(B] auf, und brin-
gen Sie pro forma tiber eine Mausbewegung
ein Bevelling an. Fiir ein funktionierendes
Beveln von Vertices muss die Option VERTEX
ONLy @ angehakt sein, weshalb wir diese Op-
tion zusammen mit den anderen Werten nach
Aufruf des LAST OPERATOR-Meniis @ (Taste

(F6)) dort eingeben.

Nach diesem Schritt findet sich an den langen
Seiten noch kein zusitzlicher Vertex. Selek-
tieren Sie die acht Vertices an den Seiten der
Plane durch Rechtsklicks, und rufen Sie tGber
die Taste das SpeciaLs-Meni auf. Den
Befehl SuspiviDe @ wiederholen Sie zwei bis
drei Male liber RePEAT LAST ([&]+(R])).

Da jetzt gentigend Vertices zur Verfligung
stehen, kdnnen wir der Plane Giber das
MoDIFIER-Menii @ im MoDIFIER-Tab des Pro-
PERTIES-EDITORS einen SHRINKWRAP-Modifier
zuweisen. Als Ziel (TARGET) dient natlrlich der
Kessel, als Richtung die negative Z-Achse und
als Modus die Projektion (ProJEcT). Die Plane
liegt nun weich auf dem Kessel auf.

Offset

v Negative

(€]
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Project

Den SHRINKWRAP-Modifier haben wir nur zur
Deformation der Plane gebraucht. Fiir die
weitere Arbeit am ersten Dom wenden wir
den Modifier Giber den Button AppLy @ an,
um mit dem Mesh des Objekts weitermodel-
lieren zu kénnen.

Die deformierte Plane besteht derzeit
aus einem einzelnen N-Gon und ist deshalb

in diesem Zustand noch kaum zu gebrauchen.

Wechseln Sie in eine perspektivische Ansicht,
und wahlen Sie das N-Gon im FACE SELECT-
Mode aus.

Aktivieren Sie das Extrudieren-Werkzeug
iber die Taste [E], und extrudieren Sie das
N-Gon ein kleines Stiick nach oben, um mit
dem Rand des Doms zu beginnen.

Lassen Sie sich nicht von der immer noch
recht unschénen Form des N-Gons verunsi-
chern, wir korrigieren das in Kiirze.

Aktivieren Sie das Werkzeug INSET FACES
uber die Taste (1], und erzeugen Sie eine
innere Extrusion fiir den spateren Rand des
Domes.

Wechseln Sie lber die Taste (E] zum
normalen Extrusions-Werkzeug, und erzeu-
gen Sie die Extrusion fiir den Hauptanteil des
Doms.

Bevor wir mit der Oberseite des Doms wei-
termachen kénnen, beheben wir im nichsten
Schritt die problematische Kriimmung des
extrudierten N-Gons.

Wechseln Sie mit den Tasten [Num] und
[Num] in die orthogonale Seitenansicht
von rechts, um die Korrektur des N-Gons op-
timal vornehmen zu kénnen.

Um das deformierte N-Gon abzuflachen,
missen wir es lediglich per Skalieren-Werk-
zeug in Z-Richtung auf O skalieren. Statt um-
standlich in der 3D-View zu skalieren, erledi-
gen wir dies Uber die Tasten (5], und [0].

Der sogenannte Sanddom, an dem
wir gerade modellieren, besitzt eine eher fla-
che, quaderartige Form.

Mit einer Extrusion nach innen (Taste (1)),
einer kleinen Extrusion nach oben (Taste [E)),
einer Extrusion nach auBen (Taste (1]) sowie
einer abschlieRenden Extrusion nach oben
habe ich eine Art Deckel angedeutet. Sie kon-
nen die Oberseite des Sanddoms aber auch
ganz anders gestalten.

Selektieren Sie anschlieBend die auBen liegen-
den Edge Loops fiir das folgende Bevelling.
Wechseln Sie dazu in den EDGE SELECT-Mode,
und selektieren Sie die Edge Loops, indem Sie
jeweils eine Edge per Rechtsklick mit gedriickt
gehaltener [Alt]-Taste sowie der (¢ ]-Taste
nacheinander zusammen anwéhlen.

Rufen Sie per Kurzbefehl (strql]/{ctr1]+(B]
das BeveL-Werkzeug auf, erzeugen Sie ein
kleines Bevel, und justieren Sie die Bevel-
Werte anschlieBend im LAST OPERATOR-Panel.

Der Sanddom ist fertig und entsprechend
benannt @, aktivieren Sie fiir ihn im OBJECT
MoDE lber das TooL SHELF das SMOOTH SHAD-
ING, und weisen Sie ihm zur gezielteren Glat-
tung noch einen EpcE SpLiT-Modifier @ zu.

——
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Fir den zweiten Dom unserer Dampflok, den
sogenannten Dampfdom, erzeugen wir im
OBJECT MODE Uber das Menii App (Tasten

(o ]+[A)) einen Circle. Stellen Sie die Werte
im LAST OPERATOR-Panel ein, und platzieren
Sie den Circle Giber TRANSLATE (Taste (G]) bzw.
Uber die Achsanfasser in der Mitte des brei-
ten Stahlring-Abstands. In der orthogonalen
Ansicht von oben (Tasten [Num] und
[Num]) justieren Sie die Position.

Der Circle besitzt insgesamt 48 Vertices, ist
also fiir die Projektion auf den Kessel bereits
bestens vorbereitet. Weisen Sie dem Circle
Gber den MoDIFIER-Tab im PROPERTIES-EDITOR
einen SHRINKWRAP-Modifier zu, und verwen-
den Sie wie auch schon beim Sanddom den
Kessel als TARGET und die negative Z-Achse fiir
die Projektion (PROJECT).

Nachdem der Circle nun auf der Kesselhiille
aufliegt, konnen wir den Modifier tiber den
Button AppLy @ anwenden und in den EpIT
MobDE wechseln (Taste (%)), um den Dom

auszumodellieren.

Wie auch schon beim Sanddom verwen-
den Sie das N-Gon (FACE SELECT-Mode), um
aus ihm durch eine kleine normale Extrusion
(Taste (E]), eine Extrusion nach innen (Taste
(1]) und eine weitere normale Extrusion
(Taste (E£)) die Basis des Doms auszuformen.

Auch bei diesem Dom liegt wieder ein defor-
miertes N-Gon vor. Doch wie Sie wissen, ist
die Abflachung des N-Gons kein Problem und
wird schnell iber die Tasten (5], und (0]
erledigt.

Der Dampfdom einer Dampflok ist in der Re-
gel oben stark abgerundet. Diese Abrundung
ist leicht mit einem Bevelling auszuformen.
Lassen Sie das N-Gon aktiviert, und rufen Sie
tiber den Kurzbefehl (strg)/(ctr1]+(B] das
BeveL-Werkzeug auf. Nach einem kurzen Pro-
forma-Bevelling rufen Sie das LAST OPERATOR-
Meni @ (Taste [F6)) auf und erzeugen iiber
die Parameter eine groRe Rundung mit ausrei-
chender Segmentierung.

Damit Dampf entweichen kann, benétigt

der Dampfdom natdrlich ein Ventil. Selek-
tieren Sie das innere, oberste N-Gon im FACE
SeLecT-Mode per Rechtsklick und arbeiten Sie
abwechselnd mit den Extrusions-Werkzeugen
INSET FACES (Taste (1)) und ExTRUDE (Taste
(£)), um Schritt fiir Schritt ein Ventil heraus-
zubilden.

Wenn Sie mit der Form und GréRe
des Ventils zufrieden sind, schlieBen wir die
Arbeit am Dampfdom mit ein paar letzten
Bevels ab.

Kiimmern wir uns zunachst um die Spitze
des Ventils. Rufen Sie tiber den Kurzbefehl
(strgl]/(ctr1]+(B] das BeveL-Werkzeug auf,
und erzeugen Sie eine ausreichend groRe Ab-
rundung mit nicht zu hoher Unterteilung.

Zu guter Letzt bringen wir noch ein
Bevel am unteren Ring des Dampfdoms an.
Wechseln Sie in den EDGE SELECT-Mode, und
selektieren Sie den Edge Loop, indem Sie eine
Edge per Rechtsklick mit gedriickt gehaltener
(A1t]-Taste anklicken. Rufen Sie per Kurzbe-
fehl (strg)/(ctr1]+(B] das BeveL-Werkzeug
auf, und bringen Sie ein kleines Bevelling ana-
log zu den anderen Domen an.

Offset
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Damit ist auch der Dampfdom fertiggestellt.
Benennen Sie ihn tber das Panel ITEm im PrRO-
PERTIES SHELF (Taste [N]) entsprechend @, und
aktivieren Sie fur ihn im OBJECT MoODE lber
das TooL SHELF das SMOOTH SHADING.

Wie gewohnt weisen Sie ihm abschlieBend
noch zur gezielteren Glattung tiber den Mo-
DIFIER-Tab im PROPERTIES-EDITOR einen EDGE
SpLIT-Modifier @ zu.

Um den Kessel der Dampflok zu vollenden,
fehlt uns noch der Schlot. Wieder erzeugen
wir im OBJECT MoDE lber das Menu Abb
(Tasten [ ]+[A)) einen Circle. Stellen Sie die
Werte im LAsT OPERATOR-Panel ein, und plat-
zieren Sie den Circle mittels TRANSLATE (Taste
(G]) bzw. liber die Achsanfasser am vorderen
Ende des Kessels.

Weisen Sie dem Circle tiber den MODIFIER-
Tab im PROPERTIES-EDITOR einen SHRINKWRAP-
Modifier zu und verwenden Sie wie auch
schon bei den anderen beiden Domen den
Kessel als TARGET und die negative Z-Achse fiir
die Projektion (PROJECT).

Wenden Sie den Modifier Gber den Button
ArpLy an, und extrudieren (Taste [E]) Sie im
EpIT MoDE (Taste ('5i)) aus dem oberen N-
Gon einen Schlotansatz €. Da wieder ein de-
formiertes N-Gon vorliegt, flachen Sie es Uber

die Tastenkombination (5], und (0] ab.

Wechseln Sie Giber die Tasten
[Num] sowie 5] [Num] in die orthogonale
Seitenansicht, um die Héhe des Schlots gut
beurteilen zu kénnen. Extrudieren Sie (Taste
(E]) das N-Gon so weit nach oben, dass es
zum Kessel bzw. den Domen passt.

Wie Sie das Ende des Schlots und
damit den Rauch-Auslass Ihrer Dampflok
gestalten, ist natiirlich Thnen tberlassen. Ich
habe mich fiir eine nicht zu breite Version
entschieden.

Bleiben Sie dazu in der Seitenansicht, und
reaktivieren Sie das Skalieren-Werkzeug (Taste
(5)). Nun kénnen Sie das Schlotende in die
gewlinschte Breite skalieren.

Damit der Schlot nicht zu langwei-
lig wirkt, soll auch er zwei Stahlringe in der
Mitte und am oberen Ende bekommen. Dafiir
benétigen wir noch ein paar zusétzliche Loop
Cuts.

Aktivieren Sie iiber den Kurzbefehl (strg]/
(ctr1)+(R] das Werkzeug Loop CUT AND
SuDE, und fligen Sie durch Drehen am Maus-
rad insgesamt drei zusatzliche Edge Loops ein,
und bestdtigen Sie diese per Linksklick.

Diese drei zusétzlichen Loop Cuts
reichen aus, um die zwei Stahlringe am Schlot
anzubringen. Vorher missen wir sie nur noch
an die richtige Position bringen.

Aktivieren Sie den EDGE SELECT-Mode, se-
lektieren Sie durch Rechtsklick bei gedriickter
(A1t]-Taste nacheinander die Edge Loops,
und verschieben Sie die Loops Uiber TRANSLATE
(Tasten (G], [Y]) nach oben und zur Mitte.

Sie kénnen die praktische Selektion
von Edge Loops (ibrigens auch zur Auswahl
von Faces verwenden. Wechseln Sie in den
FACE SELECT-Mode, und selektieren Sie durch
Rechtsklick bei gedrickter (a1t]+[ o ]-Taste
die beiden Face Loops fiir die Stahlringe.
AnschlieRend verwenden Sie das Extrudieren-
Werkzeug REGION (VERTEX NORMALS) @, um
aus den Face Loops die beiden Stahlringe zu
extrudieren.

WHHH\‘MI\ T
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Die AuBengestaltung des Schlots ware damit
erledigt, nun fehlt noch ein raucherfreundli-
ches oberes Ende. Selektieren Sie das oben
liegende N-Gon im FAce SeLecT-Mode, und
extrudieren Sie es mit dem Werkzeug INSET
FAcEs (Taste (1)) ein Stiick nach innen, um die
Starke der Schlotwand festzulegen.

Nun missen wir das selektierte N-Gon nur
noch mit einer einfachen Extrusion (Taste [E])
nach unten ziehen, um den Innenraum des
Schlots freizulegen. Dabei reicht es, die Extru-
sion im unteren Drittel enden zu lassen. Zum
einen wird der Schlot nicht von oben betrach-
tet, zum anderen werden wir ihn natirlich
spater ordentlich qualmen lassen.

Nachdem die Modellierung des Schlots nun
so weit abgeschlossen ist, machen wir uns an
die Feinarbeit mit ein paar Bevels.

Wechseln Sie in den EDGE SELECT-Mode und
selektieren Sie durch Rechtsklick bei gedriick-
ter (A1t)+ (o ]-Taste die funf Edge Loops an
den beiden Stahlringen sowie dem unten lie-
genden Schlotansatz. Runden Sie diese Edge
Loops analog zu den anderen Stahlringen @

mit dem BeveL-Tool ([Strg)/[Ctr1])+(B)) ab.

Die innere Schlotkante am oberen
Ende soll einen groReren Bevel bekommen.
Selektieren Sie dazu den Edge Loop an der
oberen Innenkante des Schlots durch Rechts-
klick bei gedriickter (A1t]-Taste.

Runden Sie die Kante mit dem BeveL-Werk-
zeug ((Strg]/[ctr1]+(8]) und einem gréReren
Radius (AMOUNT) sowie mit mehr Untertei-
lungen (SEGMENTS) im LAST OPERATOR-Panel

@ ab.

Nach diesem Feintuning ist nun auch der
Schlot fertig. Benennen Sie ihn Gber das Panel
ITEM im PROPERTIES SHELF entsprechend, und
aktivieren Sie fur ihn im OBJECT MODE Uber
das TooL SHELF das SMOOTH SHADING.

Weisen Sie auch ihm zur gezielteren Glat-
tung tiber den MoDIFIER-Tab im PROPERTIES-
EDITOR einen EDGE SpLiT-Modifier zu.

Modellieren des Fiihrerhauses

Fir das Fithrerhaus der Dampflok beginnen
wir mit einem Cube. Setzen Sie den 3D Cur-
sor Uber die Tasten (o ]+(C] auf den Weltur-
sprung zuriick, und erzeugen Sie im OBJECT
MoDE iiber das Menii Abp (Tasten (o ]+(A))
einen Cube.

Bevor wir mit dem Modelling beginnen,
bringen wir den Cube in einen geeigneten
Ausgangszustand. Verwenden Sie die Parame-
ter @ aus dem PROPERTIES SHELF (Taste [N]),
um die Dimensionen des Cubes zu definieren.
Mit diesem Schritt dndern wir die Skalierung
© des Objekts, dazu bald mehr. Verwenden
Sie TRANSLATE (Taste (G]) oder die Achsanfas-
ser, um den schmal skalierten Cube unten an
das Ende des Kessels zu schieben.

Ich habe mich fiir die folgenden Extrusions-
schritte an moglichst glatte, realistische Werte
gehalten, um maoglichst konsistent zu arbei-
ten. Wechseln Sie in den EDIT MODE, selek-
tieren Sie das vordere (im Bild nicht zu sehen)
und das hintere Polygon per Rechtsklick bei
gedriickter (o ]-Taste, und extrudieren Sie
beide mit dem INSET FACES-Tool um 5cm nach
innen.

W/ Schiot
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Uber die innere Extrusion haben wir die
Wandstidrke oben, unten und an den Seiten
des Fuhrerhauses vordefiniert. Nun extrudie-
ren wir die Wande aus diesen Faces. Selek-
tieren Sie im FACE SELECT-Mode die vier Faces
am Rand und aktivieren Sie das EXTRUDE-Tool
(Taste (£]), um zwei Extrusionen anzufligen:
die erste mit 95cm, die zweite analog zur
Wandstarke mit 5cm.

Bevor wir mit der Modellierung des Fiihrer-
hauses fortfahren, bereiten wir die vorhan-
dene Geometrie auf die Fensterausschnitte
vor. An der Vorderseite sollen zwei Fenster
entstehen. Wechseln Sie in den EDGE SELECT-
Mode und zum Werkzeug Loop CuT AND
SLIDE (Tasten (Strgl/(ctr1]+(R]), und fiigen
Sie durch Drehen an der Mausrad-Taste insge-
samt drei senkrechte Loop Cuts ein.

Bestdtigen Sie die drei Loop Cuts durch
einen Linksklick, und brechen Sie das Ver-
schieben der Loop Cuts mit der (Esc]-Taste
ab. Aktivieren Sie stattdessen das Skalieren-
Werkzeug in X-Richtung (Tasten und
(X)), und ziehen Sie die beiden duReren Edge
Loops weiter zu den AulBenkanten.

Haben Sie bereits bemerkt, dass die dulie-
ren Edge Loops nicht senkrecht, sondern zur
Lage der angrenzenden Kanten @ verlaufen?

Dies ist auch oft so gewollt, beispiels-
weise bei Detailarbeiten an einem Character —
in unserem Fall aber sind diese verzerrten
Kanten unerwiinscht.

Um einen Edge Loop zu begradigen, selek-
tieren Sie ihn durch Rechtsklick mit gedriick-
ter (A1t]-Taste und skalieren ihn (iber den
Kurzbefehl (5], und (0].

Wir kénnen dieses Verhalten bei den hori-
zontalen Loop Cuts @ fiir die Fenster noch
einmal gut nachvollziehen.

Wechseln Sie wieder zum Werkzeug Loop
CUT AND SLIDE (Tasten (Strg)/(Ctr1]+[R)),
und fiigen Sie durch Drehen an der Mausrad-
Taste drei waagrechte Loop Cuts ein. Aus der
perspektivischen Ansicht ist der angepasste
Kantenverlauf gut zu sehen. Bestdtigen Sie
die drei Loop Cuts mit einem Linksklick, und
verschieben Sie die Edge Loops so weit nach
oben, dass der mittlere Edge Loop oberhalb
des Kessels liegt.

Begradigen Sie die Edge Loops einzeln,
indem Sie sie nacheinander durch Rechtsklick
mit gedriickter (A1t]-Taste selektieren und
Uber die Tasten (5], und (0] skalieren.

Bevor wir am Fiihrerhaus weitermodellieren,
wechseln Sie, falls nicht bereits erfolgt, auch
einmal Giber die Tasten (Strg]/(Ctr1]+(1]
sowie in die orthogonale Ansicht von hin-
ten, und iberpriifen Sie den Stand der Edge
Loops bzw. deren Abstdnde zu den Seiten. Ein
spateres Nacharbeiten ist mit sehr viel mehr
Arbeit verbunden. Wenn Sie mit dem Stand
der Ober- @ bzw. Unterkante @ des Fensters
sowie der Unterkante @ des Fiihrerhausaus-
schnitts zufrieden sind, fahren wir endlich mit
den Extrusionen fort.

Um den hinteren Teil des Fiihrerhauses zu
erstellen, wechseln Sie in den FACE SELECT-
Mode und selektieren die Faces am hinteren
Rand des Fiihrerhauses — mit Ausnahme der
vier Faces fur den Ausschnitt — und extrudie-
ren sie (Taste (E£]) um 40cm.
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Die Vorarbeiten sind erledigt, wir kénnen mit
dem Ausgestalten des Fiihrerhauses beginnen.
Drehen Sie sich die Ansicht bei gedriickter
Mausrad-Taste so zurecht, dass Sie die Ober-
seite berblicken. Selektieren Sie die Edges im
EpGe SELecT-Mode in der Mitte der Oberseite,
und schieben Sie die Edges durch Ziehen am
blauen Z-Anfasser ein Stlick nach oben.

Um dem Dach eine zur Dampflok
passende abgerundete Form zu geben, lassen
Sie die verschobene Dachspitze selektiert,
und aktivieren Sie das BEveL-Werkzeug (Tas-
ten (Strg)/[ctr1])+(B)).

Starten Sie ein kurzes Bevelling, und geben
Sie anschlieBend im LAST OPERATOR-Panel
© in den einzelnen Feldern den benétigten
Radius (AMOUNT) sowie die Anzahl der Un-
terteilungen (SEGMENTS) an. Bei diesen Bevels
entstehen zwar Dreiecke und zwei Pole @,
da diese aber jeweils auf ihrer gemeinsamen
Ebene bleiben, ist dies kein Problem.

Aus den bereits vorbereiteten Faces fir die
Frontfenster sollen zwei separate Fenster
entstehen. Wechseln Sie in den FACE SELECT-
Mode, und selektieren Sie die beiden Faces
an der Vorderseite sowie der Innenseite der
Dampflok. Schalten Sie dabei (zur Kontrolle
und besseren Ubersicht) die Option LimiT
SELECTION TO VIsIBLE @ aus.

Rufen Sie nun das Werkzeug INSET FACES
(Taste (1)) auf, und setzen Sie die interaktiv
per Maus begonnene innere Extrusion tber
das LAsT OPERATOR-Panel auf 3cm @. Ach-
ten Sie auf die Option INDIVIDUAL, damit die
Faces getrennt behandelt werden.

Wie schneiden wir nun die Fenster aus dem
Fihrerhaus? Da die dafiir benétigten Faces
schon dafuir vorbereitet sind, missen wir die
jeweils korrespondierenden Faces lediglich
miteinander verbinden. Das dafiir zustandige
Werkzeug BRIDGE EDGE LooPs finden Sie im
Menl der EDGE Tools, die Sie sich Giber den
Kurzbefehl (strq)/(ctr1)+(E] einblenden.
Wollen Sie beide Offnungen gleichzeitig tiber
diesen Befehl schaffen, aktivieren Sie im LAST
OPERATOR-Panel die Option LooP PAIRs ©.

Firr die beiden Seitenfenster sind zwar schon
Vorbereitungen getroffen, die Fenster waren
aber im Moment noch viel zu groR. Selektie-
ren Sie die beiden zusammen- und gegen-
Uberliegenden Faces auf beiden Seiten der
Dampflok, und setzen Sie eine kleine innere
Extrusion @ (Taste (1)) an. Skalieren Sie an-
schlieBend per Tasten und die Faces in
Y-Richtung ca. auf die Halfte zusammen, um
den Ausschnitt zu verkleinern.

Jetzt sind die Faces fiir die Bridge-Verbindung
zu Fenstern vorbereitet. Blenden Sie sich das
Werkzeug BRIDGE EDGE Loors lber den Kurz-

befehl (strg])/(Cctr1]+(E] dazu ein, und erzeu-

gen Sie die beiden Fensteraussparungen.

Fir das Dach des Fuhrerhauses schaffen wir
uns an der Decke etwas Materialstarke und
dadurch Faces an den umlaufenden Seiten.
Selektieren Sie dazu mit dem CIRCLE SELECT-
Tool (Taste [C)) alle Faces auf der Oberseite
des Fiihrerhauses, die Option LIMIT SELECTION
10 VisisLE @ sollte deaktiviert sein. Bestitigen
Sie diese Selektion per Rechtsklick.

¥ Edge Rail

[U— 3cm )
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Da die Face-Normalen unserer Selektion in
unterschiedliche Richtungen weisen, benéti-
gen wir das Extrudieren-Werkzeug EXTRUDE
REGION (VERTEX NORMALS), das Sie im Menl
ExTRUDE @ im TooL SHELF finden.

Wenden Sie das Extrudieren-Tool kurz an,
um im ndchsten Schritt die Parameter Gber
das LAsT OPERATOR-Panel exakt einzustellen.
Ein OFFseT-Wert von -0.050 @ entspricht den
5cm Wandstarke des Fihrerhauses.

Wie weit Sie das Dach tiber die Seiten des
Fihrerhauses Uberstehen lassen mdchten, ist
natiirlich ganz lhnen liberlassen. Selektieren
Sie dazu die Faces an der jeweiligen Seite im
FACE SELECT-Mode, und extrudieren Sie die
Faces mit dem normalen Extrudieren-Werk-
zeug (Taste [E]) so weit, wie Sie das Dach an
der Front Ihrer Dampflok haben méchten.

Auf die gleiche Weise entsteht das auf der
Ruickseite des Fiihrerhauses iberstehende
Dach. Hier habe ich mich wieder an den
klassischen Dampflokomotiven orientiert, die
dem Dach hinten fiir die Uberleitung zum
Tender stets etwas mehr Uberstand spendiert
haben.

Die seitlichen Dachiiberstainde kénnen Sie in
einem Arbeitsgang erledigen. Selektieren Sie
zunichst die Faces an der linken und rechten
Seite des Fithrerhauses mit gedriickt gehalte-
ner (o )-Taste, und rufen Sie das Extrudieren-
Werkzeug EXTRUDE REGION (VERTEX NORMALS)
© iiber das TooL SHELF auf. Die Uberstinde
dirfen hier etwas kleiner ausfallen.

Dem Fiihrerhaus fehlen nur noch

Bevels an den Kanten. Da wir mit einem stark
skalierten Cube-Objekt begonnen haben,
miussen wir diese Skalierung auf das Objekt
anwenden, um verzerrte Bevels zu vermeiden.

Wechseln Sie mit der (5;]-Taste in den
OBJECT MODE, und rufen Sie Uber den Kurz-
befehl (strg)/(ctr1]+(A] das Menii AprLY @
im Viewport auf. Wéhlen Sie AppLy ScALE oder
ROTATION & SCALE, wenn Sie auch gleich eine
vorhandene Rotation anwenden méchten.

Kimmern wir uns zunachst um
alle Kanten, die eine recht weiche Rundung
bekommen sollen, also die Ecken der Fenster
und die Aussparungen. Wechseln Sie dazu in
den EDIT MoODE, und selektieren Sie im EDGE
SeLecT-Mode alle Edges, die eine weiche Run-
dung bekommen sollen. Rufen Sie anschlie-
Bend tiber den Kurzbefehl (Strg]/(ctr1]+(B]
das BeveL-Werkzeug auf, und stellen Sie das
Bevel im LAsT OPERATOR-Panel @ auf einen
AMOUNT von 0.800 bei 4 Segments.

Alle anderen Bevels erledigt ein BEvEL-Mo-
difier fir uns, den wir dem Fiihrerhaus-Objekt
tiber den Button ADD MODIFIER @ im MoDI-
FIER-Tab @ des PROPERTIES-EDITORS zuweisen.
Verwenden Sie einen Winkel (ANGLE) von 30°
als Limit.

Modellieren des Antriebs

Mittlerweile hat sich unser Viewport gut
gefiillt, sodass wir uns fiir das ungestérte Mo-
delling der Rader zunéchst alle unbendtigten
Elemente liber den OUTLINER ausblenden @.
Setzen Sie nun den 3D Cursor Uber die Tas-
ten (e ]+(C] auf den Weltursprung, um dort
Uber (o]+[A] einen Cylinder zu erzeugen.

[t
fid
5

|| Add Modifier

v Dleeve RIS (o])

v Clamp Overlap
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Rufen Sie direkt nach der Erstellung des
Cylinders das LAsT OPERATOR-Men( @ Uber
die Taste auf, damit wir den Cylinder auf
unsere Bediirfnisse anpassen kénnen.

Eine Anzahl von 54 VERTICES reicht fir eine
ausreichende Unterteilung. Setzen Sie auRer-
dem den Cap FiLL TypPE auf NOTHING, da wir
lediglich an der AuRenflache interessiert sind.
Ein Y-Wert von 90° bei der Rotation dreht
den Cylinder in die benétigte Richtung.

Wechseln Sie Giber die (%]-Taste in den

EpIT MoDE, und aktivieren Sie zusatzlich den
FACE SELECT-Mode. Sollten nicht bereits alle
Faces des Cylinders selektiert sein, konnen Sie
dies schnell Giber die Taste erledigen.

Waéhlen Sie im TooL SHELF das Extrudieren-
Werkzeug EXTRUDE REGION (VERTEX NORMALS)
@, damit jedes Face in seiner Normalenrich-
tung extrudiert wird. Fiir die Extrusion des
Rads reicht ein OFrseT-Wert von —0.080.

Es bietet sich an, aus der Geometrie
des Radlaufs die Nabe abzuleiten, da die
gleiche Anzahl VERTICES benétigt wird. Damit
die Nabe zum gleichen Mesh-Objekt gehort,
bleiben Sie im EpiT MoDE und wenden den
Befehl DupLICATE (Tasten (o ]+(D]) an. Ein
Versatz ist nicht notwendig, brechen Sie also
den nachfolgenden Transformationsschritt
einfach mit der (Esc]-Taste ab.

Im Moment liegen die fiir die Nabe
vorgesehenen Faces deckungsgleich auf den
Faces des Radlaufs.

Um das Duplikat auf 20% der Ausgangs-
grole zu verkleinern, verwenden wir das
Skalieren-Werkzeug fiir die Z- und Y-Achse.
Tippen Sie dazu einfach hintereinander die
Tasten (5], und (0](.](2] sowie (5],
und (0] (](2].

Um die Speichen des Rads zu erzeugen, mis-
sen wir lediglich jedes dritte Face der Nabe
mit dem gegeniiberliegenden Face der Rad-
lauf-Unterseite verbinden.

Das dafiir geeignete Werkzeug, BRIDGE
EDGE Loops, das Sie Uber das Meni der EDGE
TooLs @, das Sie sich iber den Kurzbefehl
(strg)/[ctr1)+(E]) einblenden, kennen Sie
bereits. Selektieren Sie also die beiden gegen-
uberliegenden Faces @ per Rechtsklick bei
gedriickter (o ]-Taste, und wenden Sie BRIDGE
EDGE Loops an. Nach dieser ersten Speiche
lassen Sie zwei Face-Paare als Zwischenraum
unberiihrt. Das dritte Face-Paar nach der
Speiche verbinden Sie wieder mit dem Tool
BRIDGE EDGE LooPs. Driicken Sie einfach die
Tasten (o )+(R] fiir REPEAT LAST, um das Werk-
zeug nochmals anzuwenden.

Wenn Sie auf diese Weise alle Speichen fiir
das Rad erzeugt haben, verbreitern Sie die
Nabe des Rads noch ein wenig, indem Sie die
beiden Edge Loops @ (oder auch den Face
Loop) auf der Innenseite per Rechtsklick bei
gedriickter (A1t ]-Taste wéhlen und in Z- und
Y-Richtung mit identischen Werten skalieren.

Drehen Sie die Ansicht mit gedriickter Maus-
rad-Taste, um sich der Rickseite des Rads
zuwenden zu kénnen. Selektieren Sie im FACE
SELECcT-Mode alle Faces auf der Innenseite
des Radlaufs (Face Loop per Rechtsklick bei
gedrickter (A1t]-Taste), und wenden Sie kurz
einen normalen Extrudieren-Befehl (Taste
(£]) an. Uber das LAsT OPERATOR-Menii (Taste
(F6]) @ legen Sie eine Extrusion von 2cm
fest. AnschlieBend selektieren Sie den Face
Loop der neuen Faces auf dem schmalen Teil
der Lauffliche @ per Rechtsklick bei gedriick-
ter (A1t ]-Taste und rufen iiber den Kurzbefehl
(A1t]+(E] des ExTRUDE-Meniis den Befehl
EXTRUDE REGION (VERTEX NORMALS) auf.

Region

Individual Faces
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Wenden Sie das Extrudieren-Werkzeug
kurz an, und stellen Sie tber das LAST OPE-
RATOR-Panel @ einen OFFseT von —0.040 ein.
Mit diesem Wert steht der Spurkranz ringsum
exakt 2 cm Uber der Radlauffliche.

Das erste Rad ist fertig modelliert, so-
dass wir in den OBJECT MoDE wechseln und
dem Rad Uber das Panel ITEm im PROPERTIES
SHELF einen Namen geben. Mein Rad wird
die Position hinten links einnehmen, deshalb
habe ich ein »_h_Il« an den Namen angehangt.

Weisen Sie dem Rad aulRerdem (iber den
MoODIFIER-Tab im PROPERTIES-EDITOR einen
BeveL-Modifier @ zu, der alle Kanten mit
einer WIDTH von 5mm mit drei SEGMENTS run-
det. Die Option CLAmP OVERLAP sorgt dafiir,
dass das Bevelling bei drohender Uberlappung
stoppt. Lassen Sie den BeveL-Modifier Gber
die Limit METHOD ANGLE auf die anliegenden
Winkel kleiner als 30° wirken.

Um das Rad gleich mit der korrekten Spur-
weite positionieren zu kdnnen, setzen wir
den Ursprung des Rads auf die innen liegende
Kante der Nabe. Selektieren Sie den Edge
Loop @ im EDGE SELECT-Mode durch Rechts-
klick mit gedrlcker [ATt]-Taste, und versetzen
Sie den 3D Cursor tiber den Befehl Cursor
1O SELECTED @ aus dem Meni SNAP (Tasten
(o]+(5]) in dessen Mitte. Im OBJECT MODE
kénnen Sie nun Gber das Meni SET ORIGIN im
TooL SHELF {iber ORIGIN TO 3D Cursor @ den
Ursprung auf den 3D Cursor setzen.
Verwenden Sie im PROPERTIES SHELF die Lo-
cATION-Werte, um das Rad in X-Richtung auf
die Position 71.75cm @ zu versetzen. Dies
entspricht exakt der Standard-Spurweite, die
sich in den meisten Landern der Erde etabliert
hat. In Z-Richtung setzen Sie das Rad so, dass
es nicht an den Kessel unserer Lok anstoRt.

Zu jedem angetriebenen Rad gehért
eine Kurbel, die mit der Nabe verbunden ist.
Versetzen Sie den 3D Cursor liber den Befehl
CURsOR TO SELECTED @ auf die Position des
Rads, und erzeugen Sie dort iber das Meni
ADD (Tasten [o]+[A])) einen CIRCLE.

Rufen Sie gleich danach das LAST OPERATOR-
Meni @ Uber die Taste auf, und tber-
nehmen Sie die Anzahl VERTICES und den
RADIUS. Der Wert fiir die korrekte X-Location
ergibt sich aus der Spurweite und der Dicke
des Rads. Da wir die erzeugte Fliche spater
extrudieren mochten, verwenden Sie N-GON
als FiLL Type. Der Y-Winkel von 90° dreht uns

den CircLE gleich in die gewlinschte Richtung.

Wechseln Sie fiir einen besseren Uberblick
Uber die Tasten [Num] bzw. [Num] in
die orthogonale Seitenansicht. Aktivieren Sie
den EbiT MoDE uber die [5]-Taste, und wih-
len Sie den VERTEX SELECT-Mode. Verwenden
Sie das BORDER SELECT-Werkzeug (Taste (B)),
um die Vertices der unteren Hilfte des Circles
zu selektieren. Ziehen Sie diese Vertices an-
schlieRend mit dem blauen Z-Achsanfasser @
ein gutes Stiick nach unten.

Lassen Sie die Vertices selektiert, und rufen
Sie Uber die Taste das Skalieren-Tool auf.
Skalieren Sie die Vertices etwas zusammen @,
um so die Grundform der Kurbel zu erhalten.

Ein leichtes Drehen bei gedriickter Mausrad-
Taste geniigt, um in eine fiur die Extrusion
bessere Perspektive zu gelangen. Wechseln
Sie in den FACE SELECT-Mode, und wéhlen Sie
das N-Gon der Kurbel aus. Rufen Sie liber die
Taste das Extrudieren-Werkzeug auf, und
extrudieren Sie das Face kurz, um anschlie-
Bend liber das LAsT OPERATOR-Menii O (Taste
(F6]) eine Extrusion von 6 cm durchzufiihren.
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Mehr Arbeit missen wir nicht in die Kurbel
des Rads investieren. Wechseln Sie tber die
('Si)-Taste in den OBJECT MODE, und geben
Sie der Kurbel einen zum Rad passenden
Namen. Weisen Sie der Kurbel tiber den
MoDIFIER-Tab im PROPERTIES-EDITOR einen
BeveL-Modifier zu, und vergeben Sie dort eine
WIDTH von 1cm mit ausreichenden SEGMENTS.

Erzeugen wir eine gemeinsame
Achse flr das Rad und die Kurbel. Der 3D
Cursor befindet sich noch auf der X-Position
der Kurbel, fiir die mittige Erstellung der
Achse setzen wir ihn deshalb einfach Gber den
X-Wert im Panel 3D Cursor @ des PROPERTIES
SHELFs auf die Nullposition zurtick.

Nun erstellen Sie Giber das Menl App (Tas-
ten (2]+[A)) einen neuen Cylinder, dessen
Male Sie nach Aufruf des LAST OPERATOR-
Menis (Taste (F6]) direkt ibernehmen kén-
nen. Der Y-Winkel von 90° sorgt gleich fir die
korrekte Ausrichtung der Achse.

Geben Sie der Achse tber das Panel ITEm im
PROPERTIES SHELF einen zu ihrer Position pas-
senden Namen.

Weisen Sie der Achse Gber den MoODIFIER-
Tab im PROPERTIES-EDITOR einen BeVEL-Modi-
fier zu, und vergeben Sie dort eine WiDTH von
3 mm mit drei bis vier SEGMENTS.

Fur die Verbindung der Schubstange zu den
Kurbeln benétigen wir ein kurzes Verbin-
dungsstiick. Sie konnen sich dafiir einfach die
eben erstellte Achse duplizieren, skalieren
und positionieren. Zum Schluss geben Sie der
Verbindung einen Namen und reduzieren die
Einstellungen im BeveL-Modifier etwas.

Nach diesem Schritt ist es nun sinnvoll, die
anderen Rader durch gezieltes Duplizieren zu
erzeugen.

Stellen Sie sicher, dass Sie im OBJECT MODE
sind, und selektieren Sie alle Rad- und Ach-
sen-Objekte. Verwenden Sie dazu am besten
das BORDER SELECT-Werkzeug (Taste (8]), und
ziehen Sie einen entsprechend groRen Rah-
men, der alle benétigten Elemente beriihrt.

Falls nicht bereits geschehen, sollten Sie sich
nun auch wieder die anderen Objekte der Lok
Uber den OUTLINER anzeigen lassen.
Duplizieren Sie die eben erstellte Selektion
iber den Kurzbefehl (o ]+(D], und brechen
Sie die Transformation tber die [Esc]-Taste
ab. Verwenden Sie den Y-Wert im TRANSLATE-
Panel des TooL SHELFs, um das Duplikat mit
einem Versatz von -2 m @ zu platzieren.

Erzeugen Sie wieder mit dem Dupli-
zieren-Befehl [« ]+(D] ein weiteres Duplikat
fur das vordere, kleinere und nicht angetrie-
bene Rad der Lok.

Versetzen Sie das Duplikat durch Verschie-
ben am griinen Y-Achsanfasser ein kleines
Stiick nach vorne, und l6schen Sie die Kurbel
und die Verbindung durch Selektion und Drii-
cken der [x]-Taste.

Selektieren Sie das Rad, und verkleinern Sie es
mit den Skalieren-Befehlen (5], und (0]
(.](6] sowie (5], und (0](.])(6] auf 60%
der AusgangsgrolRe in Z- und Y-Richtung.

Priifen Sie, ob die Achse zum Rad passt,
und skalieren Sie die Achse gegebenenfalls et-
was kleiner. Verschieben Sie das Rad mit der
Achse auf die gemeinsame Grundlinie.
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Alle Rader sind erstellt, auch die Achsen

sind an ihrem Platz — nun fehlt nur noch die
gegenuberliegende Seite. Um uns die Arbeit
mit den Duplikaten so einfach wie méglich zu
gestalten, setzen wir den 3D Cursor lber das
Menii SNAP @ (Tasten (o )+(S)) auf den Ur-
sprung der jeweiligen Achse. Legen Sie aufer-
dem als PivoT PoIinT @ fiir die Transformation
den 3D CURSOR fest.

Selektieren Sie nun das vordere Rad, und fer-
tigen Sie Uiber den Duplizieren-Befehl (Tasten
(e ]+(D)) ein Duplikat davon an, dessen Trans-
formation Sie tiber die (Esc]-Taste abbrechen.
Jetzt kdnnen Sie das Duplikat Gber die Tasten-
kombination [R], und (1)(8](0] auf die
gegeniberliegende Seite rotieren, denn als
Drehpunkt fiir die 180° dient der 3D Cursor.

Verfahren Sie genauso mit den anderen
Rédern: Setzen Sie den 3D Cursor auf den
Ursprung der zugehérigen Achse, selektieren
Sie alle Elemente, die auf die andere Seite
dupliziert werden sollen (auch die Kurbel und
das Verbindungsstiick), und wenden Sie den
Duplizieren-Befehl (Tasten (o ]+(D]) an. Dann
rotieren Sie das Duplikat Uber die Tastenkom-
bination [R], und (1](8](0] auf die gegen-
Uberliegende Seite. Zum Schluss setzen Sie als
PivoT PoOINT wieder den MEDIAN POINT ein.
Sobald alle Duplikate bzw. Réder, Kurbeln
und Verbindungsstiicke am vorgesehenen Ort
sind, ist es an der Zeit, im OUTLINER @ fir
Ordnung zu sorgen. Die duplizierten Objekte
besitzen lediglich numerische Namenserwei-
terungen, die uns bei der klaren Zuordnung
nicht weiterhelfen. Gehen Sie durch die Ob-
jekte, und benennen Sie die Elemente ent-
sprechend ihrer Funktion und Position.

Bevor wir die Rader der Dampflok mit Schub-
stangen verbinden, kimmern wir uns zu-
nachst um die Schieberkisten — schlieBlich hat
der Antrieb dort seinen Startpunkt.

Um eine gute Position fiir das Mesh-Objekt
des Schieberkastens zu erhalten, selektieren
wir eine Kurbel per Rechtsklick und versetzen
per Menii SNaP @ den 3D Cursor dorthin.

Erzeugen Sie liber das Menl ADD (Tasten
(o]+(Aa)) einen neuen Cylinder fiir den linken
Schieberkasten, und rufen Sie direkt das LAST
OPERATOR-Menii auf (Taste (F6]), um die an-
gegebenen MaRe zu tibernehmen. Die Loca-
TION in Z-Richtung ist dank 3D Cursor schon
korrekt, der X-Winkel von 90° dreht den Zy-
linder in die gewiinschte Richtung.

Um den eben erzeugten Schieber-
kasten gleich in die exakte Position zu brin-
gen, wechseln Sie Gber die Tasten [Num]
und [Num] in die orthogonale Frontan-
sicht und ziehen den Schieberkasten lber den
roten X-Achsanfasser @ auf die X-Position
des Verbindungsstiicks. Uber die orthogonale
Seitenansicht (Taste [Num]) setzen Sie den
Schieberkasten in Y-Richtung @ biindig mit
dem Kessel.

Da mit dem Schieberkasten das vor-
dere Ende des Antriebs festgelegt ist, konnen
wir die beiden vorderen Rader zusammen mit
der Vorderachse auf ihre endgiltige Position
bringen. Selektieren Sie die drei Mesh-Ob-
jekte der Rader und der Achse, und verschie-
ben Sie die Selektion in Y-Richtung, beispiels-
weise durch Ziehen am Y-Achsanfasser @, so
weit nach hinten, dass die Rader nicht mehr
am Schieberkasten anstehen.
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Nachdem der Schieberkasten platziert ist,
kiimmern wir uns um dessen Ausmodellie-
rung. Wechseln Sie per (5;]-Taste in den EDIT
MoDE, und selektieren Sie im FACE SELECT-
Mode per Rechtsklick das vordere und hintere
Face des Cylinders. Aktivieren Sie anschlie-
Rend das INSET FACES-Werkzeug (Taste (1)),
und wenden Sie eine innere Extrusion an, die
Sie per LAsT OPERATOR-Menii auf 3 cm setzen.

Naturlich benétigt ein Schieber-
kasten (zumindest angedeutete) Offnungen.
Ahnlich wie bei den Stahlringen am Kessel
erstellen wir dazu leicht extrudierte Ringe, die
spater mit angedeuteten Schrauben verziert
und dadurch ein glaubwiirdiges Aussehen
bekommen. Fligen Sie als Erstes eine weitere
innere Extrusion in der gewlinschten Breite
des Rings an.

Bleiben Sie im FACE SELECT-Mode, und selek-
tieren Sie die durch die zweite innere Extru-
sion geschaffenen Face Loops auf beiden Sei-
ten des Schieberkastens durch Rechtsklick mit
gedriickt gehaltener [A1t]- und (o ]-Taste.
Aktivieren Sie das normale Extrudieren-
Werkzeug (Taste [£]), und fiigen Sie eine
leichte Extrusion an, die Sie nach Aufruf des
LAsT OPERATOR-Meniis auf —0.030 setzen. Der
Stahlring soll ja nicht aufdringlich wirken.

Statt den Schieberkasten links als eigenes Ob-
jekt auf die andere Seite zu setzen, selektie-
ren wir das Mesh durch zweifaches Driicken
der Taste (4], duplizieren es iiber die Tasten
(e]+(D] und spiegeln es an der globalen
X-Achse Uber den Befehl MIRROR ¢ X GLOBAL
aus dem Menii MesH @ der 3D-VIEw.

Auf diese Weise haben wir nicht nur schnellst-
moglich den rechten Schieberkasten erstellt,
wir haben uns auch ein zusatzliches Objekt im
OUTLINER gespart. Der grofRte Vorteil ist aber,
dass wir das Mesh der Schieberkésten spater
noch miteinander verbinden kénnen, um es
dann schlieBlich mit der Karosserie und dem
Kessel zu verbauen.

Fertig sind die Schieberkasten noch nicht,

da noch keine Schubstangen in das Gehduse
fuhren. Wir unterbrechen unsere Arbeit kurz,
allerdings nicht, bevor wir den Schieberkas-
ten einen eindeutigen Namen spendiert und
ihnen Giber den MoDIFIER-Tab des PROPERTIES-
EDITORS einen BeVEL-Modifier mit einer WIDTH
von 5mm bei 3 SEGMENTS zugewiesen haben.

Wir machen uns die Arbeit beim Erstellen der
Schubstangen wieder so leicht wie méglich.
Damit die erste Schubstange gleich an der
richtigen Position entsteht, selektieren wir
die beiden Verbindungsstiicke der linken An-
triebsseite im OBJECT MODE und setzen den
3D Cursor liber das Menii SNAP mit CURSOR
1O SELECTED @ auf die gemeinsame Mitte.

Erzeugen Sie Uber das Menii ADD
(Tasten [o]+[A]) einen Cube auf der Position
des 3D Cursors. Legen Sie die Dimensionen
des Cubes liber das PROPERTIES SHELF fest.

Mit den angegebenen Werten ragt die

Schubstange etwas liber die Verbindungsstu-
cke hinaus und ist nicht zu wuchtig, sodass
die Kurbel und die Rader noch gut zur Gel-
tung kommen. Wenden Sie die Skalierung des
Cubes tiber das Men(i AppLy ® ScALE (Tasten

(stra)/[Ctr1]+[A]) an.
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Nach dem Anwenden der Skalierung kénnen
wir uns darauf verlassen, dass auch die Bevels
problemlos funktionieren werden. Geben Sie
der ersten Schubstange zuvor noch liber das
Panel ITEM im PROPERTIES SHELF einen ihrer
Position entsprechenden Namen, und weisen
Sie ihr Giber den MobpiIFIER-Tab des PROPER-
TIES-EDITORS einen BeveL-Modifier mit einer
WIDTH von 1cm bei 4 SEGMENTS zu.

Die hintere Schubstange ist installiert, wid-
men wir uns den anderen beiden Schubstan-
gen. Vorne flr den Schieberkasten benétigen
wir ebenfalls eine horizontale Schubstange
sowie ein Verbindungsstiick. Selektieren Sie
beide Objekte per Rechtsklick, und fertigen
Sie Duplikate (Tasten (o ]+(D]) davon an.

Verschieben Sie die Schubstange zusammen
mit dem Verbindungsstiick nach vorne in den
Schieberkasten, bis das hintere Ende mit dem
vorderen Rad biindig ist. Setzen Sie die vor-
dere Schubstange auf die gleiche Héhe wie
die Nabe der grolen Rader, indem Sie den
Wert der Z-Koordinate von Rad und Schub-
stange miteinander abgleichen.

Wechseln Sie iiber die [;]-Taste in den
EDIT MODE, und kiirzen Sie die Stange, indem
Sie die Vertices am vorderen Ende selektieren
und tiber den griinen Y-Achsanfasser etwa in
die Mitte des Schieberkastens ziehen.

Fiir die Position der mittleren Stange selek-
tieren Sie die beiden Verbindungsstiicke der
Schubstangen im OBJECT MODE und setzen
den 3D Cursor Uiber das Menii SNAP mit CuRr-

SOR TO SELECTED @ auf die gemeinsame Mitte.

Nun fehlt nur noch die mittlere Schubstange
zwischen den Verbindungsstiicken. Erzeugen
Sie ein Duplikat der hinteren Schubstange
(Tasten [o]+(D)), das Sie iber das Menii
SNAP mit SELECTION TO CURsOR @ auf den
positionierten 3D Cursor setzen. Passen
Sie die Rotation der Schubstange mit dem
RoTATE-Werkzeug (R] und fur die beiden
Verbindungsstiicke an, und skalieren Sie die
Schubstange im EDIT MoDE, um keine uner-
wiinschte Objekt-Skalierung hervorzurufen.
Prifen Sie, ob das Verbindungsstiick weit
genug aus den Schubstangen herausragt und
verldngern Sie es gegebenenfalls. Nachdem
nun das Gestdnge des Antriebs fertiggestellt
ist, vergeben Sie noch addquate Namen an
die Objekte im OUTLINER ©.

Um die vorderen Schubstangen iiber Offnun-
gen aus dem Schieberkasten herausragen zu
lassen, fligen wir Extrusionen an. Selektieren
Sie das linke und rechte N-Gon im FACE SE-
LEcT-Mode auf der Riickseite des Schieberkas-
tens, und erzeugen Sie eine innere (Taste [1])
O sowie eine normale Extrusion (Taste (E])
O, um die Oﬁnung herauszuextrudieren.

Mit einer weiteren Extrusion nach innen @
und einer anschlieBenden normalen Extrusion
in Richtung des Schieberkasten-Inneren @
erzeugen Sie schlieBlich die Offnung, aus der
die Schubstange herausragt.

Die vordere und mittlere Schubstange sowie
deren Verbinder sind nur auf der linken Seite
vorhanden. Ergdnzen Sie diese Objekte auf
der rechten Seite, indem Sie einzelne Dupli-
kate erzeugen, per [Esc]-Taste abbrechen
und mit einem gednderten Vorzeichen beim
X-Wert @ auf die andere Seite spiegeln.

) ' Clamp Overlap
' Loop Slide

Depth
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Um nun eine Verbindung zwischen den
Schieberkdsten und dem Kessel zu schaffen,
selektieren wir im FACE SELECT-Mode mit
dem CircLE SELECT-Tool (Taste [c]) die sich
gegeniiberliegenden Faces der Schieberkas-
ten, bestdtigen die Selektion per Rechtsklick
und verbinden sie Giber BRIDGE EDGE LooOPs
© aus dem Epce TooL-Menii (Tasten (Strg]/

(ctr1]+[ED.

Ohne eine Verbindung zwischen dem Kessel
und dem Schieberkasten wére unsere Dampf-
lok nattirlich bewegungsunféhig. Da die Ver-
bindungsstellen spater durch Lampen bzw.
eine Leiste verdeckt werden, missen wir uns
nicht um einen Flansch zwischen den Bautei-
len kimmern.

Um die Verbindung zu schaffen, selektieren
Sie das oben in der Mitte liegende Face @ per
Rechtsklick und aktivieren das Werkzeug INSET
FACEs (Taste [1]). Fiigen Sie mit ihm eine Ex-
trusion nach innen an @, und verschieben Sie
das selektierte Face durch Ziehen am blauen
Z-Achsanfasser ein kleines Stiick nach vorne.
Kontrollieren Sie aus verschiedenen Perspek-
tiven, ob das Face unterhalb des Kessels nach
oben direkt auf den vorderen Kesselabschnitt
zeigt, und extrudieren Sie es (Taste [E]) ent-
sprechend weit nach oben @.

Um einen Ubergang zwischen dem
horizontalen Schieberkasten und der senk-
rechten Verbindung zum Kessel zu schaffen,
wechseln Sie in den EDGE SELECT-Mode und
selektieren den umlaufenden Edge Loop ©
durch Rechtsklick mit gedriickt gehaltener
(Alt]-Taste. Rufen Sie das BEVEL-Werkzeug
(Tasten (Strg)/(Ctr1]+(B]) auf, und gestalten
Sie einen gerundeten Ubergang, in meinem
Fall ein nach auRen gewdlbtes Profil @.

Modellieren der Scheinwerfer

Damit wir uns auf das Modellieren des
Scheinwerfers konzentrieren kénnen, blenden
Sie alle bislang erzeugten Objekte tiber den
OUTLINER aus. Setzen Sie den 3D Cursor tber
(e]+(c]) auf den Weltursprung, wechseln Sie
in den OBJECT MODE, und erzeugen Sie liber
das Meni App (Tasten (o ]+[A]) einen Cylin-
der. Rufen Sie gleich das LAST OPERATOR-Men(
@ auf, um dem Cylinder die richtige GroRe,
Segmentierung und Ausrichtung zu verleihen.

Beginnen wir mit dem Geh&use des Schein-
werfers. Wechseln Sie tiber die [5;]-Taste
wieder in den EDIT MoDE, und aktivieren Sie
den FACE SELECT-Mode, um das vorne lie-
gende N-Gon per Rechtsklick zu selektieren.
Verwenden Sie INSET FACEs (Taste (1)), um
das N-Gon mit einer THICKNESS von 5cm nach
innen zu extrudieren.

Wechseln Sie tber die Taste zum Extrudie-
ren-Tool, und extrudieren Sie das N-Gon fur
den Innenraum ein Stiick nach hinten @.

Beginnen wir mit dem Bevelling der Um-
randung. Selektieren Sie die beiden Edge
Loops auf der Vorderseite, indem Sie im EDGE
SeLecT-Mode die Edges bei gedriickt gehal-
tener [A1t]-Taste per Rechtsklick auswahlen.
Wechseln Sie zum BeveL-Werkzeug (Tasten
(strg]/(ctr1]+(B]), und geben Sie den Edge
Loops eine kleine Abrundung mit ausreichend
Segmenten @. Wesentlich mehr Abrundung
@ und Segmente erhdlt der innen liegende
Edge Loop im Scheinwerfer-Inneren. Selektie-
ren Sie auch diesen Edge Loop, und vergeben
Sie einen hohen Rundungsradius (AMOUNT)
mit hoher Segmentierung.
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Wir haben das BeveL-Tool (Tasten (Strg]/
(ctr1)+(B]) ja bereits als praktisches Werk-
zeug zur Formung von Mesh-Objekten schat-
zen gelernt. Wenden Sie sich der Riickseite
des Scheinwerfers zu, selektieren Sie den um-
laufenden Edge Loop oder einfach das N-Gon,
und beveln Sie die Kante mit dem BeveL-Tool
mit ausreichender Segmentierung zu einer
Rundung ab.

Nun fehlt noch die Glasscheibe im Scheinwer-
fer, hier reicht natirlich ein einfacher Cylinder.
Zuvor platzieren wir noch den 3D Cursor an
die richtige Stelle. Selektieren Sie den inners-
ten Edge Loop am Scheinwerferrand @ per
Rechtsklick mit gedriickter [ATt]-Taste, und
setzen Sie den 3D Cursor Gber das Menil SNAP
(Tasten (2 )+(5)) @ in die Mitte der Selektion.

Nachdem der 3D Cursor nun ideal platziert
ist, kédnnen wir im OBJECT MODE (Taste ('51))
tiber das Menii AbD (Tasten [« ]+[A]) einen
Cylinder fir das Scheinwerfer-Glas erzeugen.
Legen Sie im LAsT OPERATOR-Panel einen
RADIUS von 21cm und eine DEPTH von 5mm
fest. Rotieren Sie den Cylinder noch tber den
X-Winkel um 90°, damit das Glas auch korrekt
ausgerichtet im Scheinwerfer sitzt.

Weil Scheinwerfer und Glas zusammenge-
horen, verknlipfen wir sie iber eine Parent-/
Child-Verbindung. Sehen wir uns an, wie dies
tber den OUTLINER funktioniert. Nachdem Sie
beide Objekte entsprechend benannt haben,
ziehen Sie das Glas per Drag & Drop einfach
auf den Scheinwerfer @. Jetzt verschieben Sie
mit dem Scheinwerfer auch immer das Glas.

-88.44811cm

Platzieren Sie den fertigen Scheinwerfer auf
die linke Seite der Lok, so nah es geht zwi-
schen Kessel und Schieberkasten. Selektieren
Sie Scheinwerfer und Glas per Rechtsklick mit
gedrickter (o ]-Taste, und fertigen Sie tiber
den DurLicATE-Befehl (Tasten (o ]+(D]) ein
Duplikat der beiden Objekte an. Brechen Sie
die Transformation des Duplikats anschlie-
Bend liber die (Esc]-Taste ab, und setzen
Sie ein Minuszeichen vor den X-Wert @ des
Duplikats Giber das PROPERTIES SHELF, um den
Scheinwerfer auf die andere Seite zu setzen.
Ich Uberlasse es gerne Ihnen, bei dieser
Gelegenheit zwei weitere Duplikate fir Riick-
lichter zu generieren. Den endgiiltigen Platz
finden sie namlich erst spéter.

Modellieren des Fahrwerks

Die Teile unserer Dampflok sind derzeit
physisch nicht miteinander verbunden. Wir
benétigen also eine Art Fahrwerk, das die
verschiedenen Komponenten tragt. Um sich
die Arbeit dabei méglichst einfach zu gestal-
ten, verwenden Sie einen Cube, den Sie im
Weltursprung erzeugen und aus der ortho-
gonalen Seitenansicht (Tasten [Num] und
[Num]) unter den Kessel platzieren. Die
Skalierung des Cubes passen Sie interaktiv im
Viewport an, indem Sie einfach die Skalieren-
Anfasser @ verwenden, die Sie sich nach Klick
mit gedriickter (¢ ]-Taste im Widget anzeigen
lassen.

Um den Cube weiter zu bearbeiten, wech-
seln Sie in den EpiT MoDE und fligen Gber das
Werkzeug LooP CUT AND SLIDE (Tasten [Strg]/
(ctr1)+(R]) zwei vertikale Loop Cuts ein.
Skalieren und verschieben Sie diese mit den
Widget-Anfassern jeweils vor @ und hinter @
die groRRen Rader der Lok.
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Drehen Sie sich die Ansicht im Viewport so
zurecht, dass Sie gut auf die Faces auf der
Unterseite des Fahrwerks zugreifen kénnen.
Selektieren Sie die beiden unten liegenden
Faces vorne und hinten, und rufen Sie das Ex-
trudieren-Werkzeug (Taste (£]) auf. Figen Sie
fiir das hintere Face eine, fiir das vordere Face
zwei Extrusionen mit je 10cm Versatz in X-
Richtung an, die Sie per Linksklick bestatigen.

Spatestens mit der zweiten Extrusion sollte
die Achse der vorderen Rader umschlossen
sein. Selektieren Sie anschlieRend das nach
vorne weisende schmale Face, und extrudie-
ren Sie es in zwei Schritten: Einen groReren
Schritt bis vor den Schieberkasten @ sowie ei-
nen kleineren Schritt mit exakt 10cm Versatz
@ identisch zur Hohe des extrudierten Face.

Selektieren Sie anschlieRend das nach oben
weisende schmale Face an der Vorderseite des
Fahrwerks. Es folgen zwei weitere Extrusions-
schritte, um die Ausgangsbasis fir den eigent-
lichen Puffertrager zu schaffen. Die letzte Ex-
trusion @ davon entspricht der gewiinschten
Hohe des Puffertragers. Selektieren Sie da-
nach die beiden seitlichen Faces €@ am oberen
Ende, und rufen Sie Giber die Tasten (A1t ]+[E]
das Meni der ExTRUDE-Tools auf. Dort wahlen
Sie EXTRUDE REGION (VERTEX NORMALS), um
beide Faces in deren Normalenrichtung zu
extrudieren.

Extrudieren Sie die Faces in einem Schritt
bis tiber die Mitte der Schieberkasten-Trom-
meln hinaus, sodass Sie gentigend Puffertrager
zur Verfiigung haben, um dort die Puffer zu
platzieren. Setzen wir also gleich unseren 3D
Cursor liber das Menil SNAP @ auf die Mitte
eines Face, um eine grobe Position zu haben.

Fur die korrekte Position in X-Richtung gibt es
natirlich auch wieder ein StandardmaR. Zu-
erst aber erzeugen Sie den fiir den Puffer be-
noétigten Cylinder Giber das Menii ApD (Tasten
(o]+[A)), den Sie Giber das LAST OPERATOR-
Panel gleich auf die richtige GroRe, Ausrich-
tung und Position bringen. Aus den —87,5cm
des X-Werts ergibt sich der in unseren Breiten
Ubliche Pufferabstand von 175 cm.

Schieben Sie den Cylinder Uber den griinen
Y-Achsanfasser so weit nach vorne, bis sein
Ende direkt am Puffertrager ansteht. Wech-
seln Sie liber die [%5]-Taste in den EDIT MODE,
und selektieren Sie per Rechtsklick das vor-
dere N-Gon. Aktivieren Sie das Extrudieren-
Werkzeug (Taste (£]), und extrudieren Sie das
N-Gon in einem kurzen Schritt nach vorne @.

Aktivieren Sie Uber die Taste das Skalie-
ren-Werkzeug, um das momentan selektierte
N-Gon auf die GroRe des Puffertellers zu ska-
lieren. Wechseln Sie anschlieBend wieder zum
Extrudieren-Werkzeug (Taste [E]), um die
Dicke des Puffertellers zu erzeugen.

Fiir unsere Zwecke nicht zwingend erforder-
lich, aber doch ein schdnes Detail ist das Puf-
fergehduse, das Sie sich Uber einen Loop Cut
und eine Extrusion der umlaufenden Faces
mit EXTRUDE REGION (VERTEX NORMALS) anfii-
gen koénnen.

Wabhlen Sie danach alle fiir das Bevelling
benétigten Edge Loops per Klick mit gedriickt
gehaltener (A1t]- und (e ]-Taste aus, und run-
den Sie die Kanten mit dem BeveL-Werkzeug

(Tasten (Strg)/(Ctr1])+(B]) ein wenig ab.
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Zur Glattung der Oberflache des fertigen
Puffers verwenden wir im OBJECT MODE das
SMOOTH SHADING aus dem TooL SHELF, das wir
wie gehabt mit einem EDGE SpLiT-Modifier @
beschranken.

Fertigen Sie tiber den Duplizieren-Befehl
(Tasten (2 ]+(D]) ein Duplikat des Puffers an.
Brechen Sie die Transformation des Duplikats
iber die (Esc]-Taste ab, und dndern Sie beim
Duplikat das Vorzeichen des X-Werts @ tiber
das PROPERTIES SHELF um.

Wenden wir uns bei der Ausarbeitung des
Fahrwerks dem Heck zu. Wechseln Sie tiber
die ('5i)-Taste zuriick in den EDIT MODE, und
drehen Sie sich bei gedriickter Mausrad-Taste
die Ansicht zum Heck unserer Dampflok. Ver-
wenden Sie einfache Rechtsklicks, um die ins-
gesamt vier links und rechts liegenden Faces
im FACE SELECT-Mode zu selektieren.

Rufen Sie anschlieBend Uber die Tasten
(A1t]+(E] das Meni der ExTRUDE-Tools auf,
um das Extrudieren-Werkzeug EXTRUDE RE-
GION (VERTEX NORMALS) © zu aktivieren. Ex-
trudieren Sie diese vier Faces ein Stiick nach
beiden Seiten @, um danach die Selektion auf
die unten liegenden Faces auf beiden Seiten
zu reduzieren. Dazu fithren Sie mit gedriickt
gehaltener (o ]-Taste einen Rechtsklick auf die
abzuwaihlenden Faces durch.

Wechseln Sie iber das Meni der EXTRUDE-
Tools wieder zum Extrudieren-Werkzeug Ex-
TRUDE REGION (VERTEX NORMALS), und extru-
dieren Sie die beiden selektierten Faces etwa
bis zur duBersten Kante des Fiihrerhauses @.
Sollten lhnen die Rucklichter die Sicht ver-
sperren, blenden Sie sie voriibergehend tber
den OUTLINER aus. Selektieren Sie nun die
nach hinten weisende Faces-Leiste, und fiih-
ren Sie eine gréRere @ und eine kurze (5cm)
@ cinfache Extrusion (Taste (E]) durch.

Aus den beiden oben links und rechts liegen-
den Faces kénnen wir abschlieBend die Halter
fur die hinteren Puffer extrudieren @.

Selektieren und duplizieren Sie die beiden
vorderen Puffer im OBJECT MODE, und drehen
Sie die Duplikate tiber die Tasten (R], und
(1)(8] (0] um 180°. Schieben Sie die hinteren
Puffer Uiber den griinen Y-Achsanfasser blindig
an die Pufferhalter.

Nun ist auch klar, wo Platz fur die Rucklich-
ter der Dampflok ist. Ich habe die Linge des
Gehduses auf etwa die Hélfte reduziert und
die beiden Riicklichter am Fahrwerk nach in-
nen zwischen die Pufferhalter gesetzt @.

Bevor wir das Fahrwerk mit Bevels finalisie-
ren, wenden wir dessen Skalierung tber das

Menii AppLy (Tasten [Strg)/(Ctr1)+(A]) @® an.

Das Rohmodell des Fahrwerks der
Dampflok ist fertiggestellt, die Skalierung des
Objekts angewendet. Ein paar manuelle Be-
vels sollen die Form noch etwas besser ausge-
stalten. Wenden Sie sich wahlweise zuerst der
Front oder dem Heck der Dampflok zu, und
stellen Sie sicher, dass Sie sich im EpIT MoDE
(('S1)-Taste) befinden. Aktivieren Sie den
EbGE SELECT-Mode, und zoomen Sie durch
Drehen der Mausrad-Taste nahe genug an
die Geometrie heran, bis Sie den ganzen Be-
reich Gberblicken kénnen. Selektieren Sie per
Rechtsklick mit gedriickt gehaltener (o ]-Taste
nacheinander die vier an den AuRenseiten
liegenden Edges sowie die an der Unterkante
der Front liegende Edge. Aktivieren Sie liber
die Tasten (strg]/(ctr1]+(B]), das BEveL-Tool,
und fuihren Sie ein Bevel mit AMouNnT 0.060
@ bei acht SEGMENTS durch. Beveln Sie tiber
den gleichen Weg auch die Oberkanten @
des hinteren Pufferhalters.
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Zusétzlich zu den Rundungen, die wir eben
mit dem BeveL-Werkzeug geschaffen haben,
soll ein BEvVEL-Modifier all die Kanten »ent-
schirfen, die wir nicht in miihsamer Hand-
arbeit gerundet haben.

Weisen Sie dem Fahrgestell tiber den
MoDIFIER-Tab des PROPERTIES-EDITORS einen
BeveL-Modifier mit einer WiDTH von 4 mm bei
4 SEGMENTS zU.

Auch wenn wir die Bremse bei der spater
folgenden Animation nicht einsetzen, ist sie
doch fiir die Glaubwiirdigkeit unseres Mo-
dells ein wichtiges Detail. Da sich die Bremse
an die Laufflaiche des Rads anschmiegt, liegt
es natrllich nahe, einige Faces des Rads als
Ausgangsbasis fur die Modellierung zu ver-
wenden.

Selektieren Sie im FACE SELECT-Mode bei
gedriickt gehaltener [o]-Taste per Rechtsklick
etwa sechs zusammenhéngende Faces auf
der Laufflache eines Rads, und duplizieren
Sie diese per Tasten [(o]+(D]. Brechen Sie die
Transformation per [Esc]-Taste ab, und sepa-
rieren Sie die Selektion Giber den Befehl Sepa-
RATE (Taste (P]) @ in ein eigenes Objekt.

Selektieren Sie das neu geschaffene
Objekt, und aktivieren Sie iber die Tasten
(a1t])+[E] das Extrudieren-Werkzeug EXTRUDE
REGION (VERTEX NORMALS) @. Extrudieren Sie
in mehreren Schritten aus den zusammenhan-
genden Faces die Bremse €. Deuten Sie mit
einer kleinen Abstufung @, die Sie tber eine
Skalierung der extrudierten Faces einbauen,
Bremsklotz und -halter an.

Fir die Aufnahme der Bremse an einen
Achszylinder, den wir in Kiirze erstellen, ex-
trudieren Sie die beiden mittleren Faces am
oberen Ende ein Stiick.

Wechseln Sie spétestens jetzt in die TRANS-
FORM ORIENTATION NORMAL @, und arbeiten
Sie die Form der Bremse noch etwas aus,
indem Sie kleine Skalierungen der Edge und
Face Loops, am einfachsten durch Einblenden
der Skalieren-Anfasser, durchfihren.

Damit auch das obere Teil der Bremse,
in den wir eine Verbindungsachse einbauen,
eine passable Form erhélt, selektieren Sie
die beiden Edges am oberen Ende links und
rechts im EDGE SELECT-Mode und fiihren Gber
das Extrudieren-Werkzeug (Taste [E]) eine
Abrundung mit ausreichender Segmentierung
durch.

Da wir das Objekt der Bremse aus ei-
nem kleinen Teil des Rads erzeugt haben, liegt
der Bremsklotz im Moment natiirlich exakt
auf dem Rad auf. Um hier etwas Abstand zu
schaffen, selektieren Sie die Faces oder Edges
am unteren Ende des Bremsklotzes und ver-
schieben sie durch Ziehen am blauen
Z-Anfasser @ in NORMALENRICHTUNG zur
Bremshalterung hin. Selektieren Sie, falls n6-
tig, auch noch den Edge Loop zwischen der
Bremse und dem Bremsklotz, um ebenfalls
durch Verschieben in diese Richtung den
Rand anzuschirfen @.

Wenn Sie mit der Form der Bremse zufrieden
sind, geben Sie ihr einen zu ihrer Position an
der Dampflok passenden Namen und weisen
ihr tiber den MoDIFIER-Tab des PROPERTIES-
EDITORS einen BEVEL-Modifier mit einer WIDTH
von 3mm bei 3 SEGMENTS zu.

+ Clamp Overlap

' Loop Slide
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Die Bremse ist fertig modelliert, sodass
wir fir die anstehenden Arbeiten im Viewport
wieder in die TRANSFORMATION ORIENTATION
GLoBAL @ und per (5 ]-Taste in den OBJECT
MoDEe wechseln.

Lassen Sie die Bremse selektiert, und rufen
Sie Gber das Menii SET ORIGIN im ToOL SHELF
(Taste (7)) den Befehl ORIGIN TO GEOMETRY
@ auf, um deren Ursprung in ihre Mitte zu
setzen.

Stellen wir zunachst die Bremse der gleichen
Achse fertig, um sie anschlieBend komplett
mit der zugehorigen Achse nach vorne zu du-
plizieren. Fertigen Sie also als Erstes ein Du-
plikat der Bremse (iber die Tasten [o]+(D] an,
und brechen Sie die Transformation tber die
(Esc]-Taste ab. Das noch selektierte Duplikat
bringen Sie iiber den negativen X-Wert @ im
PROPERTIES SHELF auf die andere Seite.

Wir setzen den 3D Cursor ber die Tasten
(e]+[(c] auf den Weltursprung, um dort

iber das Meni ApD (Tasten (o ]+[A)) einen
Cylinder zu erzeugen. Verwenden Sie das
PROPERTIES SHELF, um die Y-Rotation von 90°
und die MaRe fiir die Achse zu setzen, und
wenden Sie die Skalierung tiber AppLy ([Strg]/
(ctr1)+(A)) an. Verschieben Sie die Achse
Uber das Widget in die Mitte der Aufnahme,
und weisen Sie ihr iber den MobDIFIER-Tab des
PROPERTIES-EDITORS einen BEVEL-Modifier zu.

Nun ist das Konstrukt aus den Bremsen und
Achse fertig, sodass wir alle drei Elemente
selektieren, duplizieren (Tasten (o ]+(D]) und
nach Abbruch per (Esc]-Taste am griinen
Y-Anfasser @ nach vorne schieben kdnnen.
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