Jak wymodelowac witosy ?

By Neil Marshall. Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytuf oryginatu “How To Make Hair”.

1. Utworz deszczowy system czasteczek (Particles Rain). Wartosci poszczegolnych
parametréw oraz potozenie emitera w oknie widokowym z przodu (Front Viewport)
ustal jak ponizej (aby je zobaczy¢ wybierz Dots badz tez Ticks) :
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2. Uaktywnij przycisk animowania (Animate). Przejdz do klatki trzydziestej. Przesun
(Move) system czasteczek w goére (w strone czubka gtowy). Powinno to pozostawi¢
smuge czasteczek jak na zdjeciu ponizej :

3. Przesuwaj wiosy do momentu gdy bedq wygladaty naturalnie. Przytgcz (Bind) je do
emitera wiatru, aby poruszaly sie na wietrze. Mozliwosci sg nieograniczone i zalezg
jedynie od Twej wyobrazni.

Mozesz réwniez uzy¢ tej techniki w celu stworzenia piszgcego pidra lub tez Sladéw
jakie pozostawia za sobg slimak.

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé¢ pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl
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