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1 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا
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3 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا
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4 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 عملية النسخ للعناصر

أْ ِٓ اٌؼ١ٍّاخ اٌرٟ عٛف ذغرخذِٙا تىصشج فٟ أشٕاء اٌؼًّ ٟ٘ ػ١ٍّح إٌغخ ٌٍؼٕاطش ٚفٟ اٌؽم١مح ٕ٘ان أوصش 

 .ِٓ ؿش٠مح ٌؼ١ٍّح إٌغخ ٔزوش ِٕٙا 

  أخرش صس اٌرؽش٠ه : أٚلًاSelect and Move شُ ِٓ خلاي عؽة اٌىائٓ تاذعاٖ أؼذ اٌّؽاٚس ِغ 

 . ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ Shiftاٌؼغؾ اٌّغرّش ػٍٝ اٌضس 

أفرػ طفؽح ظذ٠ذج ٚوثش إٌّفز إٌّٔظٛسٞ ١ٌشًّ وً ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح شُ أٔشاء وشج ٚتؼذ رٌه : ِصاي 

 ِٓ ٌٛؼح Shift أٔمشٖ ٚأخرش اٌىشج تؼذ رٌه أػغؾ اٌضس Select and Moveذٛظٗ ٔؽٛ صس الاخر١اس 

 .اٌّفاذ١ػ ٚأعؽة اٌىشج تاذعاٖ أؼذ اٌّؽاٚس اٌصلاشح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تؼذ ئفلاخ صس اٌفأسج ذلاؼظ ظٙٛس سعاٌح ذؽذد ِٓ خلاٌٙا ٠رُ ذؽذ٠ذ خظائض إٌغخ ِٓ ػذد إٌغخ ٚذأش١ش 

 .وً ٔغخح ػٍٝ الأخشٜ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ػذد إٌغخ ٌٍىائٓ

 وً ٔغخح ِغرمٍح ػٓ الأخش
وً إٌغخ ِشذثـح ٠ثؼؼٙا 

وً إٌغخ ِشذثـح تاٌؼٕظش  اٌثؼغ

 الأطٍٟ

 أعُ اٌؼٕظش
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5 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ِصلًا ٚأخرش اٌخاط١ح وً ٔغخح ِشذثـح تاٌؼٕظش الأطٍٟ شُ تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس 5ألاْ أورة ػذد إٌغخ 

 . ِشاخ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 5 ذلاؼظ ئْ اٌثشٔاِط لذ ٔغخ أ١ٌه اٌىائٓ Okِٛافك 

 

تؼذي رٌه ظشب الأرماي ئٌٝ صس اٌرؼذ٠ً ٚاتمٟ اٌىشج الأط١ٍح ِخراسج غ١ش فٟ اٌخظائض اٌرٟ ذخض اٌىشج 

 أٞ ػذد Referenceالأط١ٍح ذلاؼظ أْ اٌىشاخ ظ١ّؼٙا ذرغ١ش ِصً اٌىشج الأط١ٍح ٚرٌه ٠ؼٛد ئٌٝ ئٕٔا اخرشٔا 

إٌغخ ِشذثؾ تاٌؼٕظش الأطٍٟ ٚ٘زا الأِش ِف١ذ ظذاً ؼ١س ٠خرظش اٌٛلد ٚاٌعٙذ فٟ اٌؼًّ وّا فٟ اٌشىً 

 .اٌراٌٟ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  ًشا١ٔا:   Spacing Tool  

 ِؼ١ٓ ٔشش إٌغخ ػ١ٍٗ وّا ٠ّىٓ اٌٛطٛي ئٌٝ ئ١ٌٗ Lineٟٚ٘ أؼذ ؿشق إٌغخ اٌرٟ ٠ّىٓ ِٓ خلاي خؾ 

 أٚ Spacing Tool شُ تؼذ رٌه ئٌٝ Align شُ تؼذ رٌه ئٌٝ Toolsِٓ خلاي شش٠ؾ الأدٚاخ ِٓ اٌمائّح 

  .Spacing Tool ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرظٙش ٌٕا اٌشعاٌح اٌخاطح Shift + Iتاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

 شُ أػغؾ Shapes ِٓ اٌمغُ أشىاي line ٚأسعُ خؾ Geometryأٔشاء وشج ِٓ اٌمغُ ٕ٘ذعٟ : ِصاي 

 وّا فٟ اٌشىً Spacing Tool ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرظٙش ٌٕا اٌشعاٌح اٌخاطح Shift + Iػٍٝ اٌضس 

 .اٌراٌٟ 

 

 ٚظٛد صس٠ٓ فٟ الأػٍٝ اخرش اٌضس ِٓ ظٙح ا١ٌغاس اٌضس Spacing Toolؼغٕاً ذلاؼظ فٟ اٌشعاٌح 

Pick Path شُ أخرش اٌخؾ line ذلاؼظ ٔغخ اٌىائٓ ػٍٝ اٌخؾ تؼذد إٌغخ اٌرٟ ؼذدذٙا ِٓ خأد ػذد 

ًّا أٔه ذغرـ١غ ذؽذ٠ذ ػذد إٌغخ ؼرٝ تؼذ الاخر١اس وّا فٟ  إٌغخ ٌىٓ ٠عة ئْ ٠ىْٛ اٌىائٓ ِخراس ػٍ

 .اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ػذد إٌغخ ٌٍؼٕظش

 لاخر١اس Pick Pathاٌضس 

 اٌّغاس

وً ٔغخح ِغرمٍح ػٓ 

 الأخش

وً إٌغخ ِشذثـح 

 ٠ثؼؼٙا

وً إٌغخ ِشذثـح 

 ٌرـث١ك اٌؼًّ تاٌؼٕظش الأطٍٟ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ ٚاخرلاف  ألاْ ٚتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ذـث١ك ذلاؼظ أْ اٌىائٓ لذ ٔغخ تؽغة اٌخٛاص اٌرٟ لذ ؼذدذٙا ٌ

 .٘زٖ اٌـش٠مح ػٓ الأٌٚٝ ٘ٛ أٔه لذ ؼذدخ ِغاس ٌٍٕغخ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 

  الأِشMirror:  

ذغرخذَ ٘زٖ اٌـش٠مح ٌٕغخ اٌؼٕظش ٟٚ٘ أُ٘ ؿشق إٌغخ فّصلًا ذغرخذَ ٘زٖ الأداج ٌؼًّ ٔغخح شا١ٔح ِٓ اٌىائٓ 

فّصلًا ٠ّىٓ أٔشاء ٔظف ئٔغاْ ٚٔغخ إٌظف  ( x , y , z )أٚ ػىظ الاذعاٖ ػٍٝ تإٌغثح ٌٍّؽاٚس اٌصلاشح 

 :اٌخ ٌٚفُٙ اٌّض٠ذ ِٓ اٌرفاط١ً ذاتغ اٌّصاي اٌراٌٟ .....الأخش ؼرٝ ٠ىْٛ اٌّشٙذ ِرٕاعك أٚ ع١اسج 

 تؼذ رٌه طُّ أتش٠ك شُ أػغؾ ػٍٝ Resetأفرػ طفػ ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش 

 عرلاؼظ ظٙٛس Mirror ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ اٌؼٍٛٞ ٚتؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس Select and Moveاٌضس 

ٌمذ ششؼد أ١ٌه ٘زٖ اٌـش٠مح عاتما فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ ٌىٓ تّا ئْ اٌـش٠مح ِّٙح )اٌشعاٌح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

  .(ظذاً عأػـ١ه ِصاي أخش ترفظ١ً أوصش ذاتغ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 . ف١ّىٓ ِؼشفرٙا تشىً ِفظً ِٓ خلاي اٌشىً اٌراٌٟ Mirrorأِا تإٌغثح ٌخظائض سعاٌح 

 

  إٌغخ تٛاعـح اٌـش٠محArray  

أؼذ ؿشق إٌغخ شائؼح الاعرخذاَ ػٕذِا ٔش٠ذ إٌغخ تشىً أؼادٞ أٚ شٕائٟ أٚ شلاشٟ الإتؼاد ٚذذػٝ ؿش٠مح 

 لاْ إٌغخ ٠ىْٛ ػٍٝ شىً ِظفٛفح ٔؽذد أتؼاد٘ا ٚ ػذد اٌؼٕاطش ٚاٌّغافح ٠ّٚىٓ arrayاٌّظفٛفح 

 ٌٚىٓ array شُ تؼذ رٌه ٔخراس Toolsاٌٛطٛي ٌـش٠مح إٌغخ وّظفٛفح ِٓ شش٠ؾ اٌمٛائُ ػثش اٌمائّح 

 شُ اخر١اس اٌىائٓ اٌزٞ ٔش٠ذ Select and Move ِفؼً ئلا ئرا اخرشخ اٌضس اخر١اس arrayأرا ٌُ ذعذ 

ُٗ شُ اٌرٛظٗ ٔؽٛ شش٠ؾ اٌمٛائُ ٚاٌّٛاطٍح أٚ أخرش اٌىائٓ ػثش ِإشش أرا وٕد فٟ اٌٛػغ الافرشاػٟ  ٔغخ

 وّا عٕشٜ فٟ اٌّصاي اٌراٌٟ

 

 Mirrorاٌضس 

 Select andاٌضس 

Move 

 صس الإتش٠ك

 Mirrorسعاٌح 

 صس ذىث١ش ِٕفز اٌشؤ٠ح

 Xاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط 
 Yاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط 
 ZXاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط  Zاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط 

 YZاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط 
 XYاخر١اس ِؽٛس الأؼىاط 

ِمذاس ئصاؼح إٌغخح اٌعذ٠ذج 

 اٌّرىٛٔح

 لا ٔغخ 
 وً ٔغخح ِغرمٍح ػٓ الأخش

 
 وً إٌغخ ِشذثـح ٠ثؼؼٙا

وً إٌغخ ِشذثـح تاٌؼٕظش 

 الأطٍٟ
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9 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 تؼذ رٌه أٔشاء وشج شُ Resetأفرػ طفػ ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش : ِصاي 

شش٠ؾ اٌمٛائُ  ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ اٌؼٍٛٞ ٚتؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ Select and Moveأػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 . عرلاؼظ ظٙٛس اٌشعاٌح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  array ذٛظٗ ٔؽٛ Toolsِٚٓ اٌمائّح 

 

 أٞ أه ذش٠ذ ػذد اٌؼٕاطش 5 ػغ اٌشلُ 1Dعٛف ذىْٛ ػٍٝ اٌٛػغ الافرشاػٟ ٚ٘ٛ أؼادٞ الإتؼاد 

 لإٔٔا ٔش٠ذ ذى٠ٛٓ ٔغخ 3D أ٠ؼاً شُ ٔخراس 5 ٠مظذ ف١ٗ شٕائٟ الإتؼاد ػغ اٌشلُ 2D شُ أخرش 5ٌٍّظفٛفح 

 أدخً y ٚوزٌه فٟ 100 تّمذاس x أ٠ؼاً شُ ادخً ل١ّح ئٌٝ 5ٌٍىشج تشىً ِظفٛفح شلاش١ح الإتؼاد شُ ٔؼغ 

 أ٠ؼاً أٞ إٔٔا ؼذدٔا اٌّغافح تاذعاٖ وً ِؽٛس ِٓ اٌّؽاٚس اٌصلاشح  100 أدخً تّمذاس z ٚفٟ 100تّمذاس 

 ٠ٛظذ ِشتغ ٔض ٠ؽٛٞ سلُ ٠ّصً ػذد اٌؼٕاطش اٌىٍٟ  Total in Arrayٌّٚؼشفح ػذد اٌؼٕاطش ٔلاؼظ 

 ٌّؼا٠ٕح اٌّظفٛف لاؼظ اٌشىً اٌراٌٟ ٠ٛػػ Preview أػغؾ ػٍٝ اٌضس 125ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ٘ٛ 

 .اٌؼًّ 
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10 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 عٛف ذرىْٛ ٌذ٠ه ِظفٛفح شلاش١ح الإتؼاد ٔاذعح ِٓ ٔغخ اٌىشج ٚوّا Okتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ِٛافك 

 ٌىٓ لذ لا ٠غرـ١غ ِٕفز اٌشؤ٠ح ػشع 125 أٞ ػذد اٌىشاخ ٘ٛ 125 ٠غاٚٞ Total in Arrayٚسد فٟ 

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .وً اٌىشاخ ٌزٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس اٌزٞ ٠غاػذ ػٍٝ ػشع اٌّشٙذ تىاٍِ

 

ألاْ أذّٕٝ أْ ذىْٛ ػض٠ضٞ اٌماسب لذ أطثؽد ٍُِ تـشق ٔغخ اٌىائٓ تظٛسج ظ١ذج وّا أْ ٌىً ؿش٠مح 

١ِضاذٙا ٚخٛاطٙا ٠ٚعة ئْ ذؼشف ِرٝ ذغرخذَ وً ؿش٠مح ِٓ ٘زٖ اٌـشق ٚوّا ٚػذذه عاتماً فٟ اٌذخٛي 

 .تأدق اٌرفاط١ً ألاْ عٛف ٔٛاطً اٌرمذَ تظٛسج ذذس٠ع١ح 

أػغؾ ٕ٘ا ٌّشا٘ذج 

وً اٌّشٙذ تظٛسج 

 واٍِح

لاؼظ أْ اٌّظفٛفح 

شلاش١ح الإتؼاد ٚوً 

 5ػٍغ ف١ٙا ٠ؽٛٞ 

 وشاخ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 Selection Modifiersأٚاِش ذؼذ٠ً اٌؼٕظش 

عٛف ٔرؼشف فٟ ٘زا اٌعضء ٚالأظضاء اٌرا١ٌح ػٍٝ أٚاِش ذؼذ٠ً اٌؼٕظش ٟٚ٘ ِٓ أُ٘ اٌّٛاػ١غ فٟ ػاٌُ 

3Ds Max ؼ١س ذغاػذ ػٍٝ اٌرؽىُ فٟ شىً اٌؼٕظش . 

  ًأِش اٌرؼذ٠Mesh Select :  ٌٍرؼذ٠ً ػٍٝ أظضاء اٌؼٕظش وّا ٠ّىٓ أْ ٠مغُ ٌؼذخ ُٗ ٔغرخذِ

 ِغر٠ٛاخ عٛف ٔلاؼظ ِصاي ٠ٛػػ رٌه 

 تؼذ رٌه أٔشاء ِىؼة شُ Resetأفرػ طفػ ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش : ِصاي 

 شُ وثش ِٕفز اٌشؤ٠ح إٌّٔظٛسٞ Mesh Selectأػغؾ ػٍٝ صس اٌرؼذ٠ً ٚأخرش ِٓ اٌمائّح إٌّغذٌح الأِش 

 .١ٌشًّ ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 

 فٟ Mesh Selectتعأة أعُ اٌرؼذ٠ً +  ذلاؼظ ظٙٛس أشاسج ِٛظة Mesh Selectتؼذ ػغؾ ػٍٝ 

ذلاؼظ ظٙٛس خّظ ِغر٠ٛاخ ٌٍرؼذ٠ً وً + اٌعٙح ا١ٌّٕٝ ِٓ اٌثشٔاِط أػغؾ ػٍٝ  الإشاسج اٌّٛظة 

ُٗ دٚس ِؼ١ٓ ٔثذأ ِغ أٚي ِغرٜٛ ٚ٘ٛ   ٠ٚغرخذَ ِٓ أظً اٌرؽىُ فٟ ٔمؾ اٌعغُ ٚذغ١١ش Vertexِغرٜٛ ٌ

ِٛالؼٙا ٚذؼذ٠ٍٙا ٚؼزفٙا وّا ٠ّىٓ اخر١اس أوصش ِٓ ٔمـح ِٓ اٌعغُ ٚرٌه ِٓ خلاي اخر١اس إٌماؽ ِغ 

 ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ذظٙش أشاسج ِٛظة طغ١شج لشب Ctrlاٌؼغؾ اٌّغرّش ػٍٝ ِفراغ 

 ِٓ ٌٛغ اٌّفاذ١ػ ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح Altاٌّإشش أِا أرا أسدخ أصاٌد اخر١اس تؼغ إٌماؽ ٔؼغؾ ػٍٝ اٌّفراغ 

 .ذظٙش أشاسج عاٌة طغ١شج لشب اٌّإشش شُ ٔخراس إٌماؽ اٌرٟ ٔش٠ذ أصاٌد اخر١اس٘ا وّا فٟ اٌشىً 

تؼذ أٔشاء اٌّىؼة 

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .ذؼذ٠ً 

أخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

Mesh Select 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

لثً الأرماي ئٌٝ اٌّغرٜٛ اٌصأٟ ألاْ أٔا أٚػػ ٘زٖ اٌّغر٠ٛاخ ٚعٛف ذعذ ِصاي ِرمذَ أْ شاء الله ػٕٙا 

 ٚ٘ٛ ِخظض ٌٍرؼذ٠ً ػٍٝ اٌعٛأة ٠ٚغرخذَ ِٓ أظً Edgeألاْ أٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اٌصأٟ ٚ٘ٛ 

اٌرؽىُ فٟ ظٛأة اٌعغُ ٚذغ١١ش ِٛالؼٙا ١ٌٕرط شىً أخش ِخرٍف وّا ٠ّىٓ اخر١اس أوصش ِٓ ظأة ِٓ 

 ِٓ ٌٛؼح Ctrlاٌعغُ ٚرٌه تٕفظ اٌـش٠مح ِٓ خلاي اخر١اس اٌعٛأة ِغ اٌؼغؾ اٌّغرّش ػٍٝ ِفراغ 

اٌّفاذ١ػ ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ذظٙش أشاسج ِٛظة طغ١شج لشب اٌّإشش أِا أرا أسدخ أصاٌد اخر١اس تؼغ 

 ِٓ ٌٛغ اٌّفاذ١ػ ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ذظٙش أشاسج عاٌة طغ١شج لشب Altاٌعٛأة ٔؼغؾ ػٍٝ اٌّفراغ 

 .اٌّإشش شُ ٔخراس اٌعٛأة اٌرٟ ٔش٠ذ أصاٌد اخر١اس٘ا وّا فٟ اٌشىً 

لاؼظ أشاسج اٌّٛظة 

ػٕذ اٌؼغؾ ػ١ٍٙا ذظٙش 

 ِغر٠ٛاخ اٌرؼذ٠ً

 Vertexِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

لاؼظ اخر١اس ِشتغ إٌمؾ 

ٌٍذلاٌح ػٍٝ اخر١اس 

 Vertexِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

لاؼظ اخر١اس إٌمؾ 

تٛاعـح ِإشش اٌفأسج 

 اٌّٛظٛدج فٟ اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٠ٚغرخذَ ٘زا الأِش ٌٍرؼذ٠ً ػٍٝ الأٚظٗ ٚوّا Faceؼغٕاً ألاْ أرمً ئٌٝ شاٌس ِغرٜٛ ٌٍرؼذ٠ً ٚ٘ٛ الأِش 

ٚسد ػ١ٍه عاتماً وّا ٠ّىٓ اخر١اس أوصش ِٓ ٚظٗ ِٓ اٌعغُ ٚرٌه تٕفظ اٌـش٠مح اٌغاتمح ِٓ خلاي اخر١اس 

 ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ذظٙش أشاسج ِٛظة Ctrlػذخ أٚظٗ ِغ اٌؼغؾ اٌّغرّش ػٍٝ ِفراغ 

 ِٓ ٌٛغ اٌّفاذ١ػ Altطغ١شج لشب اٌّإشش أِا أرا أسدخ أصاٌد اخر١اس تؼغ الأٚظٗ ٔؼغؾ ػٍٝ اٌّفراغ 

ٚفٟ ٘زٖ اٌؽاٌح ذظٙش أشاسج عاٌة طغ١شج لشب اٌّإشش شُ ٔخراس الأٚظٗ اٌرٟ ٔش٠ذ أصاٌد اخر١اس٘ا 

 .ٚاٌشىً اٌراٌٟ ٠ٛػػ رٌه 

  

 Edgeِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

 

لاؼظ اخر١اس ِشتغ 

اٌعٛأة ٌٍذلاٌح ػٍٝ 

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اخر١اس 

Edge 

لاؼظ اخر١اس اٌعٛأة  

تٛاعـح ِإشش اٌفأسج 

 اٌّٛظٛدج فٟ اٌّىؼة

 

لاؼظ اخر١اس ِشتغ 

الأٚظٗ ٌٍذلاٌح ػٍٝ 

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اخر١اس 

Face 

 

 Faceِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

لاؼظ اخر١اس الأٚظٗ 

تٛاعـح ِإشش اٌفأسج 

 اٌّٛظٛدج فٟ اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ ٚتٕفظ اٌـش٠مح اٌغاتمح لاخر١اس Polygonأٔرمً ئٌٝ أِش اٌرؼذ٠ً    ذلاؼظ اخر١اس ػٍغ أٚ ظضء تأوٍّ

 .ػذخ أظضاء أٚ ِؼٍؼاخ ألاْ أخرش أؼذ الإػلاع  وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

  ذلاؼظ اخر١اس اٌؼٕظش أٚ Elementأٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اٌخاِظ ٚالأخ١ش ٚ٘ٛ أِش اٌرؼذ٠ً ػٕظش 

ُٗ ألاْ أخرش اٌؼٕظش  وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .اٌىائٓ تأوٍّ

 

 

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

Polygon 

لاؼظ اخر١اس ِشتغ 

ٌٍذلاٌح اٌؼٍغ أٚ اٌعضء 

ِغرٜٛ ػٍٝ اخر١اس 

   Polygonاٌرؼذ٠ً 

 
ػٍغ أٚ لاؼظ اخر١اس 

تٛاعـح ِإشش ظضء 

اٌفأسج اٌّٛظٛدج فٟ 

 اٌّىؼة

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

Element   

لاؼظ اخر١اس ِشتغ 

ٌٍذلاٌح ػٍٝ اٌؼٕظش 

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اخر١اس 

Element   

اٌؼٕظش لاؼظ اخر١اس  

 تٛاعـح ِإشش اٌفأسج 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  ًأِش اٌرؼذ٠Select Poly :  ٌٍرؼذ٠ً ػٍٝ أظضاء اٌؼٕظش وّا ٠ّىٓ أْ ٠مغُ ٌؼذخ ُٗ ٔغرخذِ

 ٠ؽٛٞ اٌّض٠ذ ِٓ Select Poly ئلا ئْ أِش اٌرؼذ٠ً Mesh Selectِغر٠ٛاخ ٠شاتٗ أِش اٌرؼذ٠ً 

 .اٌخ١اساخ

 تؼذ رٌه أٔشاء ِىؼة شُ Resetأفرػ طفػ ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش : ِصاي 

 .غ١ش فٟ خظائض رٌه اٌّىؼة وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 شُ وثش ِٕفز اٌشؤ٠ح Select Polyشُ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرؼذ٠ً ٚأخرش ِٓ اٌمائّح إٌّغذٌح الأِش 

 .إٌّٔظٛسٞ ١ٌشًّ ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Lengthفٟ اٌمغُ 

Segs غ١ش اٌم١ّح 

 ٚوزٌه فٟ 16ئٌٝ 

 Widthاٌمغُ 

Segs ُٚاٌمغ 

height Segs 

 16غ١ش ئٌٝ 

 صس اٌّىؼة

أػغؾ ػٍٝ صس 

 اٌرؼذ٠ً

أخرش ِٓ اٌمائّح 

إٌّغذٌح الأِش 

Select Poly 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 فٟ اٌعٙح Poly Selectتعأة أعُ اٌرؼذ٠ً +  ذلاؼظ ظٙٛس أشاسج ِٛظة Poly Selectتؼذ ػغؾ ػٍٝ 

ُٗ دٚس + ا١ٌّٕٝ ِٓ اٌثشٔاِط أػغؾ ػٍٝ  الإشاسج اٌّٛظة  ذلاؼظ ظٙٛس خّظ ِغر٠ٛاخ ٌٍرؼذ٠ً وً ِغرٜٛ ٌ

 تؼذ رٌه أػغؾ Polygonوّا روشٔا عاتماً ٌٚىٓ أرمً ِثاششجً ئٌٝ اٌّغرٜٛ اٌخاِظ ٚاػغؾ اٌضس ِؼ١ٓ ٔثذأ 

 .ػٍٝ عـػ اٌّىؼة وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ٠ٚغرخذَ فٟ ص٠ادج الاخر١اس ٌلأػلاع ِٓ خلاي اخر١اس Growؼغٕاً ألاْ ٠ٛظذ صس٠ٓ فٟ اٌخظائض الأٚي 

ُٗ ئِا اٌضس الأخش   ف١غرخذَ Shrinkإٌّاؿك اٌّعاٚسج  ؼ١س وً ٔمشج ػ١ٍٗ عٛف ٠خراس إٌّاؿك اٌّعاٚسج ٌ

 . ٌرم١ٍض الاخر١اس ٌٍّٕاؿك اٌّعاٚس ؼ١س ٠ؼًّ ػىظ الأٚي وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Polygonاٌّغرٜٛ 

اخر١اس أؼذ الإػلاع تٛاعـح 

ِإشش اٌفأسج ٌٚىٓ لذ ذلاؼظ 

ئْ ؼعُ اٌؼٍغ لذ أخرٍف 

٠ؼٛد رٌه ئٌٝ إٔٔا لّٕا تض٠ادج 

ػذد ذمغ١ّاخ اٌّىؼة ػٕذِا 

ُٗ  غ١شٔا خظائظ

ػٕذ اٌؼغؾ ػٍٝ 

 Growاٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 شُ اٌؼغؾ ػٍٝ اؼذ ظٛأة اٌّىؼة عٛف ذلاؼظ اخر١اس ظأة  طغ١ش ِٓ Edgeٚألاْ تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ اٌّىؼة ٚرٌه   .ئٌٝ إٔٔا لّٕا تض٠ادج ػذد ذمغ١ّاخ اٌّىؼة ػٕذِا غ١شٔا خظائظ

 

 ٚلا ٠ّىٓ اعرخذاِّٙا فٟ Grow & Shrinkؼغٕاً ألاْ ٠ٛظذ صس٠ٓ آخش٠ٓ فٟ اٌخظائض أعفً اٌضس٠ٓ 

 ٠ٚغرخذَ فٟ ذىشاس الاخر١اس ٌلأػلاع Loopالأٚي   ٠ذػٝ اٌضسPolygon أٚ اٌّغرٜٛ Elementاٌّغرٜٛ 

 ف١غرخذَ ٌرىشاس Ringِٓ خلاي اخر١اس الإػلاع ؼ١س ٠ؼًّ ؼٍمح ِٓ الإػلاع ِررا١ٌح ئِا اٌضس الأخش ف١ذػٝ 

 .الإػلاع ٌٚىٓ تشىً ِٛاصٞ ؼ١س ٠ؼًّ ؼٍمح ِٓ الإػلاع اٌّرٛاص٠ح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

ػٕذ اٌؼغؾ ػٍٝ 

 Shrinkاٌضس 

ألاْ أٔرمً ئٌٝ 

اٌّغرٜٛ اٌصأٟ 

 ٛ٘ٚEdge 

ذلاؼظ أْ 

اٌضس٠ٓ ا٢خش٠ٓ 

 لذ ذُ ذفؼ١ٍّٙا

أخرش ظأة ِٓ 

 اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

  Ring ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٚأػغؾ اٌضس Ctrl + Z تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس Loopألاْ ذشاظغ ػٓ ذأش١ش اٌضس 

 

 وّا Edge تؼذ اخر١اس اٌّغرٜٛ Ring ؼ١س تؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس Edge ٚ Polygonألاْ ٔغرـ١غ اٌعّغ ت١ٓ 

 ِٓ شش٠ؾ Get Edge Selection شُ ٔؼغؾ اٌضس Polygonفٟ اٌشىً أػلاٖ ٔخراس ألاْ اٌّغرٜٛ 

 Polygon ٚاٌّغرٜٛ Ring تالاعرفادج ِٓ اٌضس Edgeاٌخظائض ٔلاؼظ ئْ الاخر١اس لذ ظّغ ت١ٓ اٌّغرٜٛ 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 

 Loop اٌضس

 ٠غرخذَ Loopلاؼظ ذأش١ش اٌضس 

فٟ ذىشاس الاخر١اس ٌلأػلاع ِٓ 

خلاي اخر١اس الإػلاع ؼ١س ٠ؼًّ 

 ؼٍمح ِٓ الإػلاع ِررا١ٌح

 ف١غرخذَ Ringلاؼظ ذأش١ش اٌضس 

ٌرىشاس الإػلاع ٌٚىٓ تشىً 

ِٛاصٞ ؼ١س ٠ؼًّ ؼٍمح ِٓ 

 الإػلاع اٌّرٛاص٠ح

 Ring اٌضس
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19 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ِٓ شش٠ؾ Soft Selectionٌٍمائّح +  شُ تؼذ رٌه أٔمش الإشاسج ِٛظة Vertexألاْ أرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

 .اٌخظائض أرا ٌُ ذشٜ اٌمائّح ؼاٚي ذؽش٠ه لائّح اٌخظائض ػثش ِإشش اٌفأسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 تٛػغ ػلاِح طػ Use Soft Selection شُ أخرش Soft Selectionٚافرػ اٌمائّح + ؼغٕاً ألاْ أٔمش الإشاسج 

 ٚذٛظٗ ٔؽٛ اٌّىؼة ذلاؼظ ظٙٛس Paintػٕذ اخر١اسُٖ ذلاؼظ أْ اٌخظائض لذ ذُ ذفؼ١ٍٙا ٌٍؼًّ ألاْ أٔمش اٌضس 

 .فششاج دائش٠ح اٌشىً أػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج ئٌٝ ػذج أِاوٓ وّا فٟ اٌشىً 

 Get Edgeاٌضس 

Selection 

ٔلاؼظ ئْ الاخر١اس لذ 

ظّغ ت١ٓ اٌّغرٜٛ 

Edge ِٓ تالاعرفادج 

 ٚاٌّغرٜٛ Ringاٌضس 

Polygon 

 Softاٌمائّح 

Selection 

 Vertexاٌّغرٜٛ 

لاؼظ ػٕذ اخر١اس ئٌٝ 

 Vertexاٌّغرٜٛ 

ظٙٛس إٌماؽ ػٍٝ 

 اٌؼٕظش 
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20 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ألاْ ؼشن اٌفششاج تشىً دائشٞ ِٚغرّش ؼرٝ ٠ظثػ اٌرأش١ش ِشاتٗ ٌٍظٛسج اٌرا١ٌح

 

تؼذ رٌه ذٛظٗ ئٌٝ لائّح اٌرؼذ٠ً ٚأػغؾ ػٍٝ اٌمائّح إٌّغذٌح ٚؼشن اٌشش٠ؾ ئٌٝ الأعفً ٌظٙٛس أٚاِش اٌرؼذ٠ً 

 اػغؾ ػ١ٍٙا XFormتعأة أِش اٌرؼذ٠ً +  عرظٙش ئشاسج  ِٛظة XFormاٌّخف١ح ِٕٚٙا اخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

 Use Softأخرش 

Selection تٛػغ 

 ػلاِح طػ

ػٕذ اخر١اسُٖ ذلاؼظ أْ 

اٌخظائض لذ ذُ ذفؼ١ٍٙا 

 ٌٍؼًّ

 Paintأٔمش اٌضس 

ذلاؼظ ظٙٛس فششاج 

 دائش٠ح

لاؼظ ذأش١ش اٌفششاج ػٍٝ 

 اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 وّا فٟ اٌشىً Select and Move شُ اعؽة ئٌٝ الأػٍٝ تٛاعـح أداج الاخر١اس Gizmoشُ أرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

ُٗ  )اٌراٌٟ   .(وّا ٠ٛظذ سعُ ت١أٟ ٠ؽذد ِمذاس اٌرأشش ؼ١س ٠ّىٓ اٌرؽىُ تشذج اٌمّح اٚ اٌعٛأة ِٓ خظائظ

 

 . ٔؽٛ الأعفً وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Select and Moveألاْ أعؽة تٛاعـح الأداج اخر١اس 

 

 

أِش اٌرؼذ٠ً 

XForm 

شُ أرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

Gizmo 

Gizmo شُ اعؽة 

ئٌٝ الأػٍٝ تٛاعـح 

أداج الاخر١اس 

Select and 

Move 

لاؼظ اٌشىً اٌزٞ 

ذىْٛ ٌذ٠ٕا ٔر١عح 

 اٌغؽة تاذعاٖ الأػٍٝ

لاؼظ اٌشىً اٌزٞ 

ذىْٛ ٌذ٠ٕا ٔر١عح 

 اٌغؽة تاذعاٖ الأعفً
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 فٙٛ Blurفٟ اٌؽم١مح ئْ ٘زٖ اٌـش٠مح ذغرخذَ فٟ أٔشاء اٌرلاي ٚاٌعثاي ٚوزٌه إٌّخفؼاخ أِا تإٌغثح ئٌٝ اٌضس 

٠غرخذَ فٟ ذٕؼ١ُ ٔماؽ اٌرأش١ش ؼ١س تؼذ اٌؼغؾ ػ١ٍٗ أ٠ؼاً ٠رؽٛي اٌّإشش ئٌٝ شىً فششاج شُ ٔثذأ ترّش٠ش 

اٌفششاج فٛق إٌماؽ اٌرٟ ٔش٠ذ ذٕؼ١ّٙا ِغ اٌؼغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ٚاٌغؽة وّا ٠ٛظذ صس أعف ٘زٖ الأصساس 

 ٠غرخذَ فٟ ِغػ ٔماؽ اٌرأش١ش ٚرٌه ِٓ خلاي اٌؼغؾ ػ١ٍٗ ١ٌرؽٛي شىً اٌّإشش ئٌٝ فششاج شُ ٠Revertذػٝ 

 .اٌغؽة ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ صس اٌفأسج الأ٠غش فٛق إٌماؽ اٌرٟ ٔش٠ذ ِغؽٙا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Spline Selectألأمر 

أفرػ طفػ ٠غرخذَ أِش اٌرؼذ٠ً ٘زا لاخر١اس إٌماؽ ٚالأظضاء ِٓ الإشىاي شٕائ١ح الإتؼاد ٌّٚض٠ذ ِٓ اٌرفاط١ً 

 شٕائ١ح Shapes شُ ذٛظٗ ٔؽٛ صس الإشىاي Resetظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش 

 ِٓ الإشىاي شٕائ١ح الإتؼاد ٚوزٌه ئٔشاء دائشج ذٛظٗ ٔؽٛ صس اٌرؼذ٠ً ٚأمشُٖ شُ تؼذ NGon اٌثؼذ تؼذ رٌه أٔشاء

ٚأفرػ ِغر٠ٛاخ اٌرؼذ٠ً +  شُ أٔمش ػٍٝ الإشاسج Spline Selectرٌه افرػ اٌمائّح إٌّغذٌح ٚ أخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 ٠غرخذَ Revertاٌضس 

 فٟ ِغػ ٔماؽ اٌرأش١ش

 ٠غرخذَ فٟ Blurاٌضس 

 ذٕؼ١ُ ٔماؽ اٌرأش١ش

لاؼظ و١ف ذُ ذٕؼ١ُ 

ِٚغػ تؼغ ٔماؽ 

 اٌرأش١ش

وّا ٠ّىٓ ِٓ ٘زٖ اٌخٛاص 

اٌرؽىُ فٟ خظائض 

 اٌفششاج ِٓ ؼعُ ٚغ١ش٘ا
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23 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ٚأفرػ ِغر٠ٛاخ اٌرؼذ٠ً ألاْ أرمً ئٌٝ ِغرٜٛ +  شُ أٔمش ػٍٝ الإشاسج Spline Selectتؼذ أخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

 ٚتؼذ٘ا ذٛظٗ ٔؽٛ ِٕفز اٌشؤ٠ح ٚأخرش اٌىائٓ ذلاؼظ اخر١اس إٌماؽ وّا فٟ اٌشىً Vertexاٌرؼذ٠ً الأٚي ٚ٘ٛ 

 .اٌراٌٟ 

 

 شُ اخرش اٌىائٓ ِشج أخشٜ ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح ٚ عرعذ Segmentتؼذ رٌه أٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اٌصأٟ ٚ٘ٛ 

 .٘زٖ اٌّشج أه ذخراس أظضاء ِٓ اٌىائٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

تؼذ +  شُ أمش الإشاسج اٌّٛظثح Spline Selectألاْ أٔمش ػٍٝ اٌذائشج ٚاخرش ِٓ اٌمائّح إٌّغذٌح أِش اٌرؼذ٠ً 

 شُ اخرش اٌىائٓ دائشج ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح ٚ عرعذ ٘زٖ اٌّشج أه Splineرٌه أٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً اٌصاٌس ٚ٘ٛ 

 .ذخراس اٌخـٛؽ ِٓ اٌىائٓ أٞ وً اٌىائٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ شش٠ؾ Named Selection Setألاْ اسظغ ئٌٝ اٌشىً الأٚي شُ أخرشُٖ ِٓ ظذ٠ذ شُ ذٛظٗ ٔؽٛ اٌضس 

 . ِصلًا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 3الأدٚاخ ٚأورة أٞ ذغ١ّح ١ٌٚىٓ اٌشلُ 

 Named Selectionاٌضس 

Set 
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25 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 Copy ِٓ لائّح اٌخظائض عٛف ذظٙش ئ١ٌه اٌشعاٌح Copyػٍٝ أ٠ح ؼاي أتمٟ اٌىائٓ ِخراس ٚ اػغؾ اٌضس 

Named Selection ُأٚ اٌرغ١ّح اٌرٟ ورثرٙا فٟ اٌضس 3 اػغؾ ػٍٝ اٌشل Named Selection Set 

 .  وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Okاٌّٛظٛد فٟ الأدٚاخ تؼذ رٌه أػغؾ ِٛافك 

 

 شُ اػغؾ خاسض اٌىائٓ فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح ١ٌضٚي اخر١اس Spline Selectالاْ أٔرمً اٌٝ اٌّغرٜٛ اٌشئ١غٟ ٚ٘ٛ 

 Spline Select اٌصأٟ شُ أٔمش صس اٌرؼذ٠ً ِٚٓ اٌمائّح إٌّغذٌح أخرش أِش اٌرؼذ٠ً NGonاٌىائٓ ٚاخرش اٌىائٓ 

ُٗ Pastلاؼظ اٌضس  ) ٚأٔضي ئٌٝ اٌّغرٜٛ اٌصأٟ شُ ذٛظٗ ٔؽٛ لائّح اٌخظائض + شُ أٔمش الإشاسج  ( ٌُ ٠رُ ذفؼ١ٍ

لاؼظ أٔه ؼرٝ ئرا ٔمشخ 

خاسض اٌىائٓ ٚذُ أصاٌد 

الاخر١اس فأٔه تّعشد ِا 

 ِٓ اٌضس 3اخرشخ اٌشلُ 

Named Selection 

Set عٛف ٠شظغ الاخر١اس 

 ِٓ ظذ٠ذ تظٛسج ذٍمائ١ح

 Copyاٌضس 

 Copyاٌشعاٌح 

Named Selection 

 أٚ 3اػغؾ ػٍٝ اٌشلُ 

اٌرغ١ّح اٌرٟ ورثرٙا فٟ 

 Namedاٌضس 

Selection Set 

 Okأػغؾ ِٛافك 
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26 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ أٔمش الأِش Pastذلاؼظ اٌضس   ذلاؼظ اخر١اس ٔفظ الأظضاء اٌرٟ اخرشذٙا ِٓ اٌىائٓ الأٚي Past لذ ذُ ذفؼ١ٍ

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Copyٚػغـد الأِش 

 

 Volume Selectالأمر 

٠غرخذَ ٘زا الأِش ٌؼًّ ذؽذ٠ذ أٚ اخر١اس فٟ اٌؼٕظش ػٍٝ ِغرٜٛ إٌماؽ أٚ الأٚظٗ أٚ اٌّعغُ تاٌىاًِ ٚاٌفائذج 

 .الأعاع١ح أِىا١ٔح ػًّ اخر١اس ٠رغ١ش ِغ اٌٛلد 

 شُ ذٛظٗ ٔؽٛ اٌضس ٕ٘ذعٟ Resetأفرػ طفػ ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ ِٓ اٌمائّح أخرش ِصاي 

Geometryأعـٛأح ٚوزٌه ئٔشاء ِىؼة أخرش الاعـٛأح ٚألاْ ذٛظٗ ٔؽٛ صس  شلاشٟ اٌثؼذ تؼذ رٌه أٔشاء 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Volume Selectاٌرؼذ٠ً ٚأمشُٖ شُ تؼذ رٌه افرػ اٌمائّح إٌّغذٌح ٚ أخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

 

 Pastاٌضس 

ٚأٔضي + أٔمش الإشاسج 

 ئٌٝ اٌّغرٜٛ اٌصأٟ

اخر١اس ٔفظ الأظضاء 

اٌرٟ اخرشذٙا ِٓ اٌىائٓ 

 الأٚي
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٌرغرـ١غ اٌرؽىُ تاٌشىً Gizmoٚأفرػ ِغر٠ٛاخ اٌرؼذ٠ً ٚأٔرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ +  شُ أٔمش ػٍٝ الإشاسج ِٛظة 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  (طغش اٌؽعُ  )شُ اػغؾ ػٍٝ صس اٌرؽع١ُ ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ شُ غ١ش اٌرؽع١ُ 

 

 أٞ اٌؼٕظش Object فٟ شش٠ؾ اٌخظائض ٚذؽٛي ِٓ Stack Selection Levelألاْ أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح 

 Select ٕٚ٘ا عٛف ٕٔرمً ئٌٝ اٌرأش١ش إٌمـٟ ٌٚىٓ تشىً ِرغ١ش الاخر١اس أٔمش اٌضس ذؽش٠ه Vertexتاٌىاًِ ئٌٝ 

and move ْشش٠ؾ الأدٚاخ شُ ؼشن اٌرؽع١ُ اٌظغ١ش اٌزٞ لّٕا تاخر١اسٖ ئٌٝ الأػٍٝ ٚالأعفً ذلاؼظ أ ِٓ 

إٌمؾ اٌؽّشاء اٌٍْٛ ٚاٌرٟ ٟ٘ ذؼرثش ٔمؾ ِخراسج ٠ٕرمً ذأش١ش٘ا ِغ أرماي ِىؼة اٌرأش١ش أِا تإٌغثح ٌٍٕمؾ اٌضسلاء 

 .فٟٙ ٔمؾ غ١ش ِخراسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

شُ أٔمش ػٍٝ الإشاسج 

ٚأفرػ + ِٛظة 

 ِغر٠ٛاخ اٌرؼذ٠ً

ٚأٔرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

Gizmo 

اػغؾ ػٍٝ صس اٌرؽع١ُ 

 ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ

 وّا فٟ غ١ش اٌرؽع١ُ

 اٌشىً 
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28 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ؼغٕاً ألاْ ؼشن ل١ٍلًا ئٌٝ الأعفً ٚلاؼظ أرماي اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ

 

ألاْ ؼشن ل١ٍلًا ئٌٝ الأػٍٝ ٚلاؼظ أرماي اٌرأش١ش أ٠ؼاً ػٍٝ أ٠ح ؼاي أٔرمً ئٌٝ شش٠ؾ اٌخظائض ِشج أخشٜ 

 ٕٚ٘ا عٛف ٕٔرمً ئٌٝ اٌرأش١ش الأٚظٗ ٌٚىٓ تشىً ِرغ١ش Face أٞ اٌؼٕظش تاٌىاًِ ئٌٝ Vertexٚذؽٛي ِٓ 

 ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ شُ ؼشن اٌرؽع١ُ اٌظغ١ش اٌزٞ لّٕا Select and moveالاخر١اس أ٠ؼاً أٔمش اٌضس ذؽش٠ه 

تاخر١اسٖ ئٌٝ الأػٍٝ ٚالأعفً ذلاؼظ أْ الأٚظٗ اٌؽّشاء اٌٍْٛ ٚاٌرٟ ٟ٘ ذؼرثش الأٚظٗ اٌّخراسج ٠ٕرمً ذأش١ش٘ا 

 .ِغ أرماي ِىؼة اٌرأش١ش أِا تإٌغثح ٌلأٚظٗ اٌضسلاء فٟٙ ٔمؾ غ١ش ِخراسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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29 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ؼغٕاً ألاْ ؼشن ل١ٍلًا ئٌٝ الأػٍٝ ٚلاؼظ أرماي اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ

 

 ػٕذ اخر١اسُٖ ٠خراس الاخر١اس Replace فرلاؼظ ػذج اخر١اساخ ٟٚ٘ Selection Methodأِا فٟ اٌمائّح 

 ِٓ أٌـشغ Subtract فؼٕذ اخر١اسُٖ ٠خراس الاخر١اس اٌؽاٌٟ ٚالاخر١اس اٌغاتك أْ ٚظذ أِا Addاٌؽاٌٟ فمؾ أِا 

ِٗ ػىظ الاخر١اس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Invertالاخر١اس أِا   . ف١مظذ ت
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30 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ِٓ شش٠ؾ اٌخظائض عرعذ ٔٛػاْ ِٓ أٔٛاع الاخر١اس Selection typeؼغٕاً أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح ٔٛع الاخر١اس 

 ٠ٚشًّ الأٚظٗ Crossing ٠ٚشًّ الأٚظٗ اٌؽا١ٌح ِٓ اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ فمؾ ٚاٌصأٟ Windowالأٚي ٘ٛ 

 . ٚلاؼظ اٌفشق وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Crossing ئٌٝ Windowاٌّرماؿؼح ِغ اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ ألاْ ذؽٛي ِٓ 

 

 ِٓ شش٠ؾ اٌخظائض ٚذغرخذَ ٘زٖ اٌمائّح ٌرؽذ٠ذ Select Byؼغٕاً ألاْ أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح الاخر١اس تٛاعـح 

 ئٞ تشىً طٕذٚق Boxشىً الاخر١اس اٌزٞ عٕخراس ف١ٗ إٌماؽ ٚ الأٚظٗ ٚ الأظضاء ٕٚ٘ان ػذخ اخر١اساخ ئِا 
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31 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ صس Mesh Objectالأعـٛأح أٚ  أٞ تشىً Cylinder أٞ دائشٞ أٚ Sphereأٚ   ٕٚ٘ا ٠ٛظذ تاٌمشب ِٕ

None ػٕذ اخر١اس Mesh Object ٌٟٔؼغؾ ػٍٝ اٌضس ٚٔخراس شىً أخش ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح لاؼظ اٌشىً اٌرا . 

 

ألاْ ؼشن شش٠ؾ اٌخظائض ئٌٝ الأػٍٝ ل١ٍلًا ٚرٌه ِٓ خلاي ٚػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ شش٠ؾ اٌخظائض ؼرٝ 

 ذعذ ػذج اخر١اساخ الأٚي ٘ٛ ٠Surfaceرؽٛي ئٌٝ شىً وف ٠ذ ٌرظٙش ٌذ٠ه اٌخظائض اٌّخرف١ح لاؼظ اٌمغُ 

Material ID َ٠ٚغرخذَ فٟ اخر١اس الأٚظٗ ٚاٌخاِاخ اٌرٟ ذغرخذ ID ٟٔأٞ سلُ ١ِّض أِا الاخر١اس اٌصا Sm 

Group ف١غرخذَ فٟ اخر١اس ِعّٛػح أٚظٗ أٚ أظضاء ِؼ١ٕح أِا الاخر١اس اٌصاٌس Texture Map ف١ٛظذ تاٌمشب 

ُٗ صس  ِٕNone ٠غاػذ فٟ اخر١اس الأٚظٗ تخاِاخ ِؼ١ٕح ؼ١س ٠رُ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس  none ٗٚاخر١اس الأٚظ

 .اٌرٟ ٔش٠ذ اخر١اس٘ا ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح 

 ٠ؼًّ ٌرغ١١ش اٌم١اط ١ٌرلاءَ ِغ اٌشىً اٌعغُ أِا Fit فرؽٛٞ شلاشح أصساس اٌضس Alignmentأِا تإٌغثح ٌٍمائّح 

ُٗ ٚعؾ اٌعغُ أِا اٌضس Centerاٌضس   Reset ٠ؼًّ ػٍٝ ذؽش٠ه اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ لإػادذٗ دْٚ اٌرأش١ش ػ١ٍٗ ٚظؼٍ

 .٠رُ ئػادذٗ ئٌٝ اٌؽذٚد الافرشاػ١ح 

 فٟ Stack Selection level ِٓ اٌمائّح Vertex فلا ٠رُ ذفؼ١ٍٙا ئلا تاخر١اس Soft Selectionأِا اٌمائّح 

 ٌرلاؼظ Use Soft Selection ٚاخر١اس اٌّشتغ Soft Selectionأػٍٝ شش٠ؾ اٌمٛائُ شُ اٌشظٛع ئٌٝ اٌمائّح 

ُٗ ِٓ ٔفظ اٌّىاْ ٌٕغرـ١غ اٌرؽىُ فٟ اٌرأش١ش إٌمـٟ ٌٍىائٓ  ذفؼ١ٍٙا ٚظٙٛس سعُ ت١أٟ ٠ّىٓ اٌرؽىُ فٟ خظائظ

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .ٚشذذ
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32 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا
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33 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  Mesh Editingأوامر التعديل 

 ٟٚ٘ ِٓ Editable Meshِؼظُ ػ١ٍّاخ تٕاء اٌعغُ داخً اٌثشٔاِط ذثٕٝ تاعرخذاَ  : Editable Meshالأِش 

 ؼغٕاً أفرػ طفؽح Editable Meshاٌـشق شائؼح الاعرخذاَ ٠ٚٛفش ٌٕا اٌثشٔاِط أِىا١ٔح ذؽ٠ًٛ أٞ وائٓ ئٌٝ 

 تؼذ رٌه أٔشاء ِىؼة وث١ش ٚأخش طغ١ش ٚوثش ِٕفز اٌشؤ٠ح Resetظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ أخرش 

 Length Segsإٌّٔظٛسٞ ألاْ غ١ش فٟ خظائض اٌّىؼة اٌىث١ش تؼذ اٌـٛي ٚاٌؼشع ٚالاسذفاع فٟ اٌمغُ 

 شُ ٌٍٛطٛي ئٌٝ أِىا١ٔح 4 غ١ش ئٌٝ height Segs ٚاٌمغُ Width Segs ٚوزٌه فٟ اٌمغُ 4غ١ش اٌم١ّح ئٌٝ 

 ِٓ خلاي اخر١اس اٌعغُ شُ اٌؼغؾ ػ١ٍٗ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ٌرظٙش ٌٕا Editable Meshذؽ٠ًٛ أٞ وائٓ ئٌٝ 

 شُ تؼذ رٌه أػغؾ Convert toلائّح خاطح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخ١اساخ ٚفٟ ٔٙا٠ح اٌمائّح عٛف ذعذ الاخر١اس 

 Convert to Editableػ١ٍٙا عٛف ذفرػ أ١ٌه ػض٠ضٞ اٌماسب لائّح أخشٜ ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخ١اساخ أخرش 

Mesh ٌٟوّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 

 فٟ ظٙح ا١ّ١ٌٓ ِٓ اٌثشٔاِط فٟ الأػٍٝ ذمش٠ثاً ٚتاٌمشب Editable Meshألاْ ذلاؼظ ظٙٛس أعُ أِش اٌرؼذ٠ً 

ُٗ أشاسج ِٛظة  أػغؾ ػٍٝ ئشاسج اٌّٛظة ذلاؼظ ظٙٛس خّظ ِغر٠ٛاخ ٌٍرؼذ٠ً لذ ِش ػ١ٍه ششؼٙا + ِٕ

 ٌرؼذ٠ً اٌعٛأة ٚ Edge ٌرؼذ٠ً إٌماؽ ٚ Vertexٌزٌه عٛف أروشن فٟ ػًّ وً ٚاؼذج تظٛسج عش٠ؼح ٟٚ٘ 

Face ٚ ٌٗرؼذ٠ً الأٚظ Polygon ٚ ٌرؼذ٠ً اٌّؼٍؼاخ ٚالأظضاء Element ٌْرؼذ٠ً اٌؼٕظش تاٌىاًِ ٚألا 

+  ٚلاؼظ لائّح اٌخظائض عٛف ذعذ ػذج لٛائُ ٚوً لائّح ٠ٛظذ تعأثٙا ئشاسج ِٛظة Polygonأػغؾ 

ٚػٕذِا ٔش٠ذ ػشع خٛاص ٘زٖ اٌمائّح ئرا ٌُ ذىٓ ِفرٛؼح فمؾ اػغؾ ػٍٝ ٘زٖ الإشاسج وّا ِشج ػ١ٍه عاتماً 
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34 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ٌٍٚٛطٛي ئٌٝ اٌمٛائُ اٌّخف١ح فمؾ ػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ شش٠ؾ اٌخظائض ؼرٝ ٠رؽٛي ئٌٝ شىً وف ٠ذ شُ 

 ٚ٘زٖ اٌمائّح لذ ِشج ششؼٙا أ١ٌه ٌٚىٓ لاعرؼّاٌٙا Soft Selectionؼشن ٌلأػٍٝ أٚ الأعفً ؼغٕاً أخرش اٌمائّح 

 Soft تؼذ رٌه ذلاؼظ أْ تم١ح اٌخظائض اٌرٟ ذخض اٌمائّح Use Soft Selectionأٔمش ػٍٝ ِشتغ الاخر١اس 

Selection ٌٟلذ ذُ ذفؼ١ٍٙا ٚاٌرٟ ٠ّىٓ ِٓ خلاٌٙا ػًّ اخر١اس ٔاػُ ٌٍؼٕاطش وّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 

 ٚفٟ اٌؽم١مح ٕ٘ا أٚاِش ظذ٠ذج ٟٚ٘ ِّٙح ظذاً ٌزٌه ٠عة اٌرشو١ض Edit Geometryألاْ أذعٗ ٔؽٛ اٌمائّح 

ُٗ أ١ّ٘ح ِؼ١ٕح عٛف ٠ششغ ٘زا  ػ١ٍٙا لأٔه عٛف ذغرخذِٙا وص١شاً فٟ ػٍّه لاؼظ ٚظٛد ػذج أصساس وً صس ٌ

اٌىراب وً ِٕٙا تاٌرفظ١ً شُ عٛف ذعذ ِصاي ِرمذَ ػٕٙا ٠ششغ و١ف١ح ذظ١ُّ الأت١ٕح ٚاٌؼّاساخ ألاْ اٌضس الأٚي 

 ٛ٘Attach ٠ٚغرخذَ فٟ دِط أٚ ظّغ ػٕظش٠ٓ أٚ أوصش ١ٌظثؽٛا ػٕظش ٚاؼذ ألاْ ٠عة أْ ٠ىْٛ اٌّىؼة 

 شُ اخرش اٌّىؼة اٌظغ١ش ذلاؼظ ئْ اٌّىؼة اٌظغ١ش لذ دِط Attachاٌىث١ش ِا صاي ِخراس ألاْ اػغؾ اٌضس 

 .ِغ اٌّىؼة اٌىث١ش ؼرٝ ئّٔٙا لذ أطثؽا ػٕظش ٚأؼذ ٠ؽٛٞ ٔفظ اٌٍْٛ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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35 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ اخرش ػذج أػلاع ِٓ اٌّىؼة اٌىث١ش ١ٌرؽٛي ٌٛٔٙا ِٓ اٌٍْٛ الافرشاػٟ ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش ٌٚىٓ لا ذٕغٝ 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Polygonأٔه فٟ اٌّغرٜٛ 

 

 ِٓ شش٠ؾ اٌخظائض أٚ ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرلاؼظ ؼزف الإػلاع اٌّخراسج Deleteألاْ اػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Editاٌمائّح 

Geometry 

اػغؾ اٌضس 

Attach 

ذلاؼظ ئْ اٌّىؼة 

اٌظغ١ش لذ دِط ِغ 

اٌّىؼة اٌىث١ش ؼرٝ 

ئّٔٙا لذ أطثؽا 

 ػٕظش
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36 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ل١ٍلًا ٌرلاؼظ الإػلاع اٌرٟ ذخض اٌّىؼة اٌظغ١ش اٌّماتٍح ٌلأػلاع اٌّؽزٚفح ٚلُ 

 .تاخر١اس٘ا ٌرلاؼظ ذؽٌٛٙا ِٓ اٌٍْٛ الافرشاػٟ ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ شش٠ؾ اٌخظائض أٚ ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرلاؼظ ؼزف الإػلاع Deleteتؼذ رٌه اػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .اٌّخراسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Deleteاٌضس 

 ؼزف الإػلاع اٌّخراسج

ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح 

ل١ٍلًا ٌرلاؼظ 

 ٌٍّىؼة الإػلاع

 اٌظغ١ش

ٚلُ تاخر١اس٘ا 

ٌرلاؼظ ذؽٌٛٙا ِٓ 

اٌٍْٛ الافرشاػٟ 

 ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش
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37 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ أظؼً ِإشش اٌفأسج فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح ذلاؼظ ٕ٘ان صس طغ١ش ٠شثٗ اٌث١د ٠ظٙش ئ١ٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

اٌزٞ ٠شثٗ اٌث١د تعأة ِىؼة اٌشؤ٠ح ٌٍؼٛدج ئٌٝ اٌٛػغ الافرشاػٟ ؼغٕاً ألاْ أسظغ ئٌٝ اٌخظائض ٚاػغؾ 

 . ٌرلاؼظ ظٙٛس ٔماؽ صسلاء اٌٍْٛ ذؽ١ؾ تاٌىائٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Createػٍٝ اٌضس 

 

 ٠غرخذَ فٟ خٍك أػلاع ظذ٠ذج ٌٍىائٓ وّا عٕشٜ رٌه ؼ١س ٔؼغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ إٌمـح اٌرٟ Createاٌضس 

ٔش٠ذ ػًّ اٌّؼٍغ ِٕٙا ٚٔغؽة ِغ اٌؼغؾ تّإشش اٌفأسج الأ٠غش تؼىظ ػماسب اٌغاػح ٚٔلاؼظ ظٙٛس خؾ 

ُٗ ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .٠رؽٛي ٌٛٔ

 صس طغ١ش ٠شثٗ اٌث١د

أظؼً ِإشش اٌفأسج 

 فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح

ظٙٛس ٔماؽ صسلاء 

 اٌٍْٛ ذؽ١ؾ تاٌىائٓ

 Createاٌضس 
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38 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 .ألاْ اذعٗ ٔؽٛ إٌمـح اٌشاتؼح فٟ الأػٍٝ ٚػشٚسٞ الاذعاٖ ٠ىْٛ تؼىظ ػماسب اٌغاػح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ أسظغ ئٌٝ أٚي ٔمـح ٟٚ٘ ٔمـح اٌثذا٠ح ذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ أؼّش اٌٍْٛ تؼذ أْ ذؼغؾ ػٍٝ ٔمـح اٌثذا٠ح 

 .ٚذظثػ ِغٍمح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

أٚي ٔمـح تذأٔا اٌؼغؾ 

ػ١ٍٙا ِغ اٌغؽة 

ػىظ دٚساْ ػمشب 

 اٌغاػح

شأٟ ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح

شاٌس ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح

ساتغ ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح
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39 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ صس ِإشش اٌفأسج فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ ٌٍرأوذ تأْ اٌضس لا ٠خراس شٟء شُ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز 

 ٚذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ تٍْٛ افرشاػٟ ٔظاِٟ Createاٌشؤ٠ح فٟ ِىاْ فأسؽ ١ٌضٚي ذأش١ش اٌٍْٛ الأؼّش ٌٍخاط١ح 

 .٠شتؾ ت١ٓ اٌّىؼث١ٓ عاتماً لأّٔٙا ألاْ ػٕظش ٚاؼذ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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40 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ذلاؼظ ظٙٛس ٔمؾ صسلاء اٌٍْٛ Createتٕفظ اٌـش٠مح عٛف ٔؼًّ ػٍغ فٟ الأػٍٝ أ٠ؼاً أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

أػغؾ ػٍٝ إٌمـح اٌرٟ ذش٠ذ اٌثذء ِٕٙا ٚأذعٗ ٔؽٛ إٌمـح اٌصا١ٔح ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ صس اٌفأسج الأ٠غش ٚاٌغؽة 

 .تؼىظ لاذعاٖ ػماسب اٌغاػح ٚأخرش إٌمـح اٌصاٌصح ٚاٌشاتؼح ٚ٘ىزا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 

 :ألاْ ذاتغ ئٌٝ إٌمـح اٌشاتؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أٚي ٔمـح اٌثذا٠ح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح

شأٟ ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح

شاٌس ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح

ساتغ ٔمـح أذعٗ 

تاٌؼغؾ ػ١ٍٙا ِغ 

اٌغؽة ػىظ دٚساْ 

 ػمشب اٌغاػح
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41 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ألاْ أسظغ ئٌٝ أٚي ٔمـح ٟٚ٘ ٔمـح اٌثذا٠ح ذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ أؼّش اٌٍْٛ تؼذ أْ ذؼغؾ ػٍٝ ٔمـح اٌثذا٠ح 

 .ٚذظثػ ِغٍمح ِصً اٌؼٍغ اٌغاتك وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ صس ِإشش اٌفأسج فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ ٌٍرأوذ تأْ اٌضس لا ٠خراس شٟء شُ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز 

 ٚذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ تٍْٛ افرشاػٟ ٔظاِٟ Createاٌشؤ٠ح فٟ ِىاْ فأسؽ ١ٌضٚي ذأش١ش اٌٍْٛ الأؼّش ٌٍخاط١ح 

 .٠شتؾ ت١ٓ اٌّىؼث١ٓ عاتماً لأّٔٙا ألاْ ػٕظش ٚاؼذ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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42 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

أػرمذ ألاْ أٔه ذغرـ١غ ػًّ أٞ ِؼٍغ ٚتىً تغاؿح ٚعٌٙٛح اٌؽّذ لله ألاْ أخرش ػذج أػلاع ٚ أػغؾ ػٍٝ 

 . عرلاؼظ ظٙٛس اٌشعاٌح اٌرا١ٌح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Detachاٌضس 

 

 ٟ٘ أعُ اٌىائٓ ٚوّا ٔلاؼظ ٕ٘ا Detach as ٟ٘ أٚلًا تإٌغثح ئٌٝ اٌخاط١ح Detachألاْ خظائض اٌشعاٌح 

ُٗ ٠ؼٕٟ فظً Object001أْ اعُ اٌىائٓ ٘ٛ   ٚتإٌغثح ئٌٝ ِشتغ الاخر١اس الأٚي فؽ١ٓ إٌمش ػ١ٍٗ ٚذفؼ١ٍ

اٌّؼٍؼاخ فٟ ٔفظ اٌّعغُ أٚ اٌؼٕظش أِا ِشتغ اٌخ١اس اٌصأٟ فؼٕذ اخر١اسٖ ٠غرخذَ فٟ ٔغخح ِٓ اٌّؼٍؼاخ 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ أٌُ ٠خـش فٟ تاٌه و١ف ٔغرـ١غ ػًّ اِرذاد ٌٍؼٍغ ؼغٕاً الأِش فٟ غا٠ح اٌثغاؿح لُ تاخر١اس ػذج ئػلاع  

 ( ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ شُ أخرش الإػلاع اٌرٟ ذش٠ذ اخر١اس٘ا Ctrlػٍٝ أ٠ح ؼاي لاخر١اس ػذج أػلاع أػغؾ اٌضس  )

 Detachاٌضس 

 ظٙٛس اٌشعاٌح

Detach 

ٔؽٓ ألاْ ػّٓ 

ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

Polygon 

أخرش ػذج أػلاع 

لثً أػغؾ ػٍٝ 

 Detachاٌضس 
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43 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 اٌخاص تؼًّ اِرذاد ٌلأػلاع شُ أػغؾ ػ١ٍٗ ٚأورة ل١ُ Extendتاٌشىً اٌزٞ ٠ٕاعثه شُ أذعٗ ٔؽٛ اٌضس 

 .الاِرذاد اٌزٞ ذشغة أْ ذمَٛ ف١ٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 

 شُ ادخً ل١ّح Extendألاْ ظشب أْ ذؼغؾ ػٍٝ أٞ ػٍغ ِٓ أػلاع اٌّىؼة اٌىث١ش شُ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

ُٗ لاؼظ اٌشىً اٌراٌٟ   .الاِرذاد اٌرٟ ذٕاعثه فٟ اٌّشتغ اٌّماتً ٌ

 Extendاٌضس 

 ل١ّح الاِرذاد ذىرة ٕ٘ا

لاؼظ ػًّ اِرذاد 

ٌلأػلاع ٚرٌه تاٌؼغؾ 

 Extendػٍٝ اٌضس 
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44 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ؼغٕا ألاْ أػغؾ ػٍٝ صس ِإشش اٌفأسج فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ شُ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ أٞ ظضء فاسؽ لا 

ُٗ ٚلاؼظ اٌشىً اٌعذ٠ذ فٟ  ٠ؽرٛٞ ػٍٝ وائٓ ٌىٟ ٠ضٚي ذأش١ش اٌٍْٛ الأؼّش ِٓ اٌؼٍغ اٌزٞ لّد تؼًّ اِرذاد ٌ

 .اٌؽم١مح أْ ٘زٖ اٌرم١ٕح ِّٙح فٟ ئٔشاء الأت١ٕح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أْ الاِرذاد اٌغاتك ٌلأػٍٝ لاْ اٌم١ّح اٌرٟ أدخٍرٙا ِٛظثح أِا ٌٛ ذشاظؼد ػٓ ٘زا الاِرذاد ِٓ خلاي صس اٌرشاظغ 

أٚ ذغرـ١غ اٌؼغؾ  ) ٚألاْ ؼاٚي ئدخاي ل١ُ عاٌثح ئٌٝ الاِرذاد Ctrl + Zفٟ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ تاٌؼغؾ 

لاؼظ ػًّ اِرذاد 

ٌلأػلاع ٚرٌه تاٌؼغؾ 

 Extendػٍٝ اٌضس 

 Extendاٌضس 

 ل١ّح الاِرذاد ذىرة ٕ٘ا
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45 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

اٌّغرّش ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش لشب ِشتغ إٌض ِغ اٌغؽة ئٌٝ الأعفً أٚ ؼرٝ الأػٍٝ فٟ ؼاي الاِرذاد ئٌٝ 

عٛف ذلاؼظ الاِرذاد  (الأػٍٝ ئٞ اٌم١ّح ِٛظثح ٘زٖ اٌـش٠مح أعًٙ أ١ٌه فٟ ئدخاي اٌم١ّح اٌرٟ ذخض الاِرذاد 

 .ئٌٝ الأعفً وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ؼغٕا ألاْ أػغؾ ػٍٝ صس ِإشش اٌفأسج فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ شُ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ أٞ ظضء فاسؽ لا 

ُٗ ئٌٝ الأعفً ٚلاؼظ اٌشىً  ٠ؽرٛٞ ػٍٝ وائٓ ٌىٟ ٠ضٚي ذأش١ش اٌٍْٛ الأؼّش ِٓ اٌؼٍغ اٌزٞ لّد تؼًّ اِرذاد ٌ

 .اٌعذ٠ذ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ئدخاي ل١ُ عاٌثح ئٌٝ 

 الاِرذاد

أٚ ذغرـ١غ اٌؼغؾ 

اٌّغرّش ػٍٝ اٌضس 

 اٌظغ١ش

 Extendاٌضس 

عٛف ذلاؼظ الاِرذاد 

 ئٌٝ الأعفً
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46 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٚ٘ٛ ٠غرخذَ ٌٍرؼذ٠ً ػٍٝ الاِرذاد فّصلًا Bevel ٠ٛظذ صس ٠ذػٝ اٌضس Extendألاْ لاؼظ أعفً صس الاِرذاد 

 أٚ أعؽة ِغ اٌؼغؾ اٌضس اٌظغ١ش أِاَ اٌّشتغ Bevelأػًّ اِرذاد شُ أورة ل١ّح ِٛظثح فٟ اٌّشتغ أِاَ اٌضس 

 .عرعذ أْ الاِرذاد أطثػ أػشع وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ئٞ اٌٍْٛ الأؼّش ٠خرفٟ ٚٔؼٛد ئٌٝ اٌظ١غح ٌٍْٛ Polygonألاْ أػغؾ خاسض اٌىائٓ ٌرلاؼظ اٌشىً تذْٚ ذأش١ش 

 .الافرشاػٟ ٌٍثشٔاِط لاؼظ ِمذاس اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Bevelاٌضس 

أورة ل١ّح ِٛظثح 

 فٟ اٌّشتغ

أعؽة ِغ اٌؼغؾ 

  اٌضس اٌظغ١ش

لاؼظ أْ الاِرذاد 

 أطثػ أػشع
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47 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 + Ctrlألاْ ذشاظغ ػٓ ٘زٖ اٌخـٛج وّا ِشج ػ١ٍه عاتماً ِٓ خلاي صس اٌرشاظغ فٟ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ تاٌؼغؾ 

Z ٚألاْ ؼاٚي ئدخاي ل١ُ عاٌثح ئٌٝ الاِرذاد ٚ أػًّ اِرذاد ٚأدخً ل١ّح عاٌثح أِاَ اٌّشتغ اٌّٛاظٗ ٌٍضس Bevel 

 .ٚلاؼظ أْ الاِرذاد ٠ؼ١ك فٟ الأػٍٝ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ئٞ اٌٍْٛ الأؼّش ٠خرفٟ ٚٔؼٛد ئٌٝ اٌظ١غح ٌٍْٛ Polygonألاْ أػغؾ خاسض اٌىائٓ ٌرلاؼظ اٌشىً تذْٚ ذأش١ش 

 .الافرشاػٟ ٌٍثشٔاِط لاؼظ ِمذاس اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Bevelاٌضس 

 اٌم١ّح عاٌثح 

٘زا اٌضس اٌظغ١ش 

٠غاػذن ػٍٝ ئدخاي 

اٌم١ّح ِٓ خلاي 

 اٌؼغؾ ِغ اٌغؽة

لاؼظ أْ الاِرذاد 

 ٠ؼ١ك فٟ الأػٍٝ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  Editable Polyألأمر 

 ِٓ ألٜٛ أٚاِش ذشى١ً اٌؼٕاطش ٚ٘ٛ أِش عًٙ ٌٍغا٠ح ٌٍٚٛطٛي ئٌٝ ٘زا الأِش ٠Editable Polyؼرثش الأِش 

 شُ Convert Toأػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ػٍٝ اٌىائٓ عرعذ لائّح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخ١اساخ أخرش الاخر١اس 

Convert to Editable Poly ٚفٟ اٌؽم١مح تإٌظش ئٌٝ ِغرٜٛ ذؼذ٠ً الأِش Editable Mesh عرعذ أْ أِش 

ُٗ ٠ؽٛٞ اٌّض٠ذ ِٓ أٚاِش اٌرؼذ٠ً Editable Polyاٌرؼذ٠ً  ُٗ ئلا أ  . ِشاتٗ ٌ

 لُ تأشاء ِىؼة ٚ أعفً اٌّىؼة Resetافرػ طفؽح ظذ٠ذج أٚ اػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ أخرش : ِصاي 

 Length Segs = 3 ٚ Width Segs = 3 ٚغ١ش خظائض اٌّىؼة Geometryاعـٛأح ِٓ اٌضس ٕ٘ذعٟ 

 ٚHeight Segs = 1 شُ أٔشاء خؾ Line اٌضس ئشىاي ِٓ Shapes ٚأظؼً اٌخؾ فٛق اٌّىؼة تؼذ رٌه وثش 

 .ِٕفز اٌشؤ٠ح إٌّٔظٛسٞ ١ٌشًّ وً ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ؼغٕاً ألاْ اػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ػٍٝ اٌّىؼة ٌرظٙش ئ١ٌه لائّح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ الاخر١اساخ تؼذ٘ا أخرش 

 ١ٌرؽٛي اٌّىؼة Convert to Editable Poly ٌرظٙش ئ١ٌه لائّح أخشٜ شُ أخرش الأِش Convert Toالأِش 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Editable Polyئٌٝ أِش اٌرؼذ٠ً 
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49 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٌٕرّىٓ ِٓ اٌرؼذ٠ً ػٍٝ ِغرٜٛ polygonٚألاْ عرظٙش أ١ٌه خّظ ِغر٠ٛاخ وّا ِش ػ١ٍه عاتماً أخرش الأِش 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Ctrlاٌؼٍغ شُ أخرش ِعّٛع الإػلاع الأِا١ِح ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ألاْ ؼشن شش٠ؾ اٌمٛائُ ٚرٌه ِٓ خلاي ٚػغ ِإشش اٌفاسج ػٍٝ شش٠ؾ اٌمٛائُ ٚ تؼذ أْ ٠رؽٛي ئٌٝ وف ٠ذ 

 ٠ٚغرخذَ ٘زا Slice Plane أخرش اٌضس Edit Geometryؼشن اٌشش٠ؾ ٌرظٙش اٌخٛاص اٌّخف١ح ٚػٕذ اٌمائّح 

اٌضس فٟ ئػافح ذمغ١ّاخ داخ١ٍح ظذ٠ذج ئٌٝ اٌّىؼة ػٍٝ عث١ً اٌّصاي ١ٌٚظ اٌؽظش ذلاؼظ تؼذ اخر١اس اٌضس 

Slice Plane ٓظٙٛس شىً ١٘ىٍٟ أطفش اٌٍْٛ ٠غاػذ ػٍٝ ِؼشفح ِىاْ ئػافح اٌرمغ١ُ اٌعذ٠ذ ٚوزٌه ٠ّى 

ُٗ ِٓ خلاي اٌضس ذؽش٠ه   عٛف ٠رُ Slice Plane ٌٚىٓ تّعشد اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس Select and Moveذؽش٠ى

 .اخر١اس صس اٌرؽش٠ه تظٛسج ذٍمائ١ح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 . ١ٌمَٛ تاػافح اٌرمغ١ُ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Slice Plane أعفً اٌضس Sliceألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 Slice Planeاٌضس 

ظٙٛس شىً ١٘ىٍٟ أطفش 

اٌٍْٛ ٠غاػذ ػٍٝ ِؼشفح 

 ِىاْ ئػافح اٌرمغ١ُ اٌعذ٠ذ

ُٗ ِٓ خلاي  ٠ّىٓ ذؽش٠ى

 Select andاٌضس ذؽش٠ه 

Move 

 Edit Geometryاٌمائّح 

أػغؾ ٕ٘ا ٌرىث١ش ِٕفز 

 اٌشؤ٠ح



  ألاؼرشافAutodesk 3ds Max 2011ٟاٌىراب 

51 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ِشج Slice شُ أػغؾ اٌضس Select and Moveألاْ غ١ش ِٛلغ اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ الأطفش تٛاعـح اٌضس ذؽش٠ه 

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .أخشٜ فٟ ِىاْ أخش ظذ٠ذ ذش٠ذ ئػافح ذمغ١ُ ٌ

 

 ٚأصي ذأش١شُٖ شُ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ ِىاْ فاسؽ ١ٌضٚي ذأش١ش أٞ Slice Planeألاْ اػغؾ ػٍٝ اٌضس 

اٌٍْٛ الأؼّش شُ أخرش أػلاع اٌّىؼة ِٓ ظذ٠ذ ذلاؼظ ص٠ادج فٟ ذمغ١ّاخ اٌّىؼة تؽغة ػذد ِشاخ اٌرٟ 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  ( Sliceئٞ ػٍٝ ؼغة ػذد ِشاخ ػغؾ اٌضس  ) Sliceأػفٕا ف١ٙا 

 Sliceاٌضس 

 Sliceاٌضس 

غ١ش ِٛلغ اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ 

 الأطفش

تٛاعـح اٌضس ذؽش٠ه 

Select and Move 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ُٗ ٠ّىٓ اٌم١اَ تؼًّ ذمغ١ُ لأٞ ػٕظش تـش٠مر١ٓ ّ٘ا ؟  ٔغرٕرط ِٓ ٘زا أٔ

  خلاي خظائض اٌؼٕظش أٚ اٌىائٓ ػٓ ؿش٠ك : أٚلًا ِٓLength Segs ٚ Width Segs ٚ Height 

Segs ٚذؽذ٠ذ ػذد اٌرمغ١ّاخ تظٛسج ػاِح  ٚذٍمائ١ح . 

  ًخلاي اٌضس : شا١ٔا ِٓSlice Plane ٚاٌضس Slice ٚذؽذ٠ذ ِىاْ اٌرمغ١ُ تظٛسج ٠ذ٠ٚح . 

 ِٓ خلاي ذؽش٠ه ِإشش اٌفأسج ػٍٝ شش٠ؾ اٌخظائض ٌٍٛطٛي ئٌٝ Edit Polygonألاْ أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح 

اٌخظائض اٌّخف١ح تؼذ أْ ٠رؽٛي ئٌٝ شىً وف ٠ذ وّا روشخ عاتماً أخرش الإػلاع اٌرٟ ذٕاعثه ٚتؼذ٘ا أػغؾ 

ألاْ أعؽة ئٌٝ أؼذ الاذعا٘اخ ِغ اٌؼغؾ تّإشش اٌفأسج الأ٠غش  ) ٚأعؽة ئٌٝ الأِاَ Extrudeػٍٝ اٌضس 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  (ٚاٌغؽة 

ئرا ذزوش تإٔٔا 

لّٕا تاػافح 

ذمغ١ّاخ ِٓ 

خظائض 

اٌّىؼة ػٕذ 

أٔشاء اٌّىؼة 

أٞ ػذد 

 3=اٌرمغ١ّاخ 

 ٚوأد ٕ٘ا 

ئرا ذزوش تإٔٔا 

لّٕا تاػافح 

ذمغ١ّاخ ِٓ 

 ػٕذ Sliceاٌضس 

اٌؼغؾ ػ١ٍٗ 

ِشذ١ٓ ٚوأد 

 ٕ٘ا
ٕ٘ا فٟ ؼاٌح اٌؼغؾ ػٍٝ 

 لّٕا تاػافح Sliceاٌضس 

خـٟ ذمغ١ُ فأدٜ ئٌٝ أْ 

 ٠ىْٛ شلاز ذمغ١ّاخ 

ٕ٘ا فٟ ؼاٌح خظائض 

لّٕا تاػافح  اٌّىؼة

شلاز ذمغ١ّاخ ِثاششجً 

فأدٜ ئٌٝ أْ ٠ىْٛ 

شلاز ذمغ١ّاخ فٟ 

 اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 عرظٙش أ١ٌه لائّح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخظائض وّا Extrudeألاْ اػغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش فٟ ١ّ٠ٓ اٌضس 

 .فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 .ذاتغ تم١ح اٌخظائض وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Extrudeاٌضس 

لاؼظ تؼذ اٌغؽة ئٌٝ 

الأِاَ ظٙٛس اِرذاد 

 تّمذاس اٌغؽة

 اػغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش

عرظٙش أ١ٌه لائّح ذؽٛٞ 

 اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخظائض

اِرذاد ٌّعّٛػح ِخراسج فٟ 

 اذعاٖ ِرٛعؾ

اِرذاد فٟ اذعاٖ ػّٛدٞ ٌىً 

 ِؼٍغ

اِرذاد ٌىً ِؼٍغ تشىً ِغرمً 

 ػٓ الأخش



  ألاؼرشافAutodesk 3ds Max 2011ٟاٌىراب 

54 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ٌٚىٓ لا ذٕغٝ ٠ّىٓ ػًّ اِرذاد ئٌٝ اٌخٍف أ٠ؼاً ألاْ ذشاظغ ػٓ الاِرذاد تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ألإٌغاء الاخر١اس 

 Bevel أٚ تٛاعـح صس اٌرشاظغ ػٓ اٌؼًّ ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ ألاْ ظشب اٌضس Ctrl + Zأٚ تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

ٌٚىٓ ٠عة أْ ذىْٛ لثً رٌه لذ اخرشخ أؼذ الإػلاع ألاْ أعؽة ئٌٝ أؼذ الاذعا٘اخ ِغ اٌؼغؾ تّإشش اٌفأسج 

ُٗ ِشاتٗ ئٌٝ اٌضس   ٌىٓ ٠مَٛ ترٛعؼح ٚذؼش٠غ الاخر١اس أٚ تاٌؼىظ ذؼ١١ك Extrudeالأ٠غش ٚاٌغؽة ذلاؼظ أٔ

 .ٚ ذم١ًٍ الاخر١اس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 فٟ اٌّىؼة Bevelألاْ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ ِىاْ فاسؽ أٞ لا ٠ٛظذ ف١ٗ وائٓ ٚلاؼظ ِذٜ ذأش١ش الأِش 

 .ٚفٟ اٌؽم١مح أْ ٘زا اٌرأش١ش ُِٙ ظذاً فٟ أٔشاء الأت١ٕح ٚ اٌث١ٛخ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 ٠ؽذد ِمذاس الاِرذاد
 ألإٌغاء الاخر١اس

ٌٍرـث١ك شُ تؼذ رٌه اٌّراتؼح 

 فٟ اٌؼًّ

 صس اٌّٛافمح

 سعاٌح اٌّغاػذج

 Bevelاٌضس 

٠مَٛ ترٛعؼح 

ٚذؼش٠غ الاخر١اس 

أٚ تاٌؼىظ ذؼ١١ك 

 ٚ ذم١ًٍ الاخر١اس
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 عرظٙش أ١ٌه لائّح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخظائض ظشتٙا Bevelألاْ اػغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش فٟ ١ّ٠ٓ اٌضس 

 ٚأتمٟ اٌؼٍغ اٌّخراس تاٌٍْٛ الأؼّش ٚأٔمش ػٍٝ اٌضس Bevelوّا ِشخ ػ١ٍه فٟ اٌغاتك ؼغٕاً ذشاظغ ػٓ الأِش 

Out Line ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ اٌضس Out line فٟ ذٛع١غ ٚذؼ١ك الاخر١اس فّصلًا ؼ١ٓ اٌؼغؾ تّإشش اٌفاسج 

 .الأ٠غش ٚاٌغؽة ئٌٝ الإِاَ ِغ اٌؼغؾ عرلاؼظ أْ اٌؼٍغ ٠ؼ١ك وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ٚلاؼظ ِذٜ 

ذأش١ش الأِش 

Bevel ٟف 

 اٌّىؼة

 Out lineاٌضس 

ؼ١ٓ اٌؼغؾ تّإشش 

اٌفاسج الأ٠غش 

ٚاٌغؽة ئٌٝ الإِاَ 

ِغ اٌؼغؾ عرلاؼظ 

 أْ اٌؼٍغ ٠ؼ١ك
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56 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

أػغؾ فٟ أٞ ظضء لا ٠ٛظذ ف١ٗ وائٓ ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح ١ٌضٚي اٌٍْٛ الأؼّش ٚ ٌشؤ٠ح اٌرأش١ش تشىً ٚاػػ وّا فٟ 

 .اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ٠ٚعة ئْ ٠ىْٛ اٌؼٍغ ِخراس ٚتاٌٍْٛ Out Lineألاْ ذشاظغ ػٓ ٘زا الأِش ٚأػغؾ ِٓ ظذ٠ذ ػٍٝ اٌضس 

الأؼّش ٌٚىٓ ٘زٖ اٌّشج أػغؾ ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج الأ٠غش ئٌٝ اٌذاخً ٚلاؼظ ذٛعغ اٌؼٍغ وّا فٟ اٌشىً 

 .اٌراٌٟ 

 

لاؼظ اٌرأش١ش ػٍٝ 

اٌعأة الأػٍٝ 

 ٌٍّىؼة

لاؼظ اٌرأش١ش ػٍٝ 

اٌعأة الأعفً 

 ٌٍّىؼة

لاؼظ اٌرأش١ش ػٍٝ 

 اٌؼٍغ ٌٍّىؼة

ؼ١ٓ اٌؼغؾ تّإشش 

اٌفاسج الأ٠غش 

ٚاٌغؽة ئٌٝ اٌذاخً 

ِغ اٌؼغؾ عرلاؼظ 

 أْ اٌؼٍغ ٠رغغ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

أػغؾ فٟ أٞ ظضء لا ٠ٛظذ ف١ٗ وائٓ ِٓ ِٕفز اٌشؤ٠ح ١ٌضٚي اٌٍْٛ الأؼّش ٚ ٌشؤ٠ح اٌرأش١ش تشىً ٚاػػ وّا فٟ 

 .اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Polygonذشاظغ ػٓ الأِش اٌغاتك ٚأتمٟ اٌّؼٍغ ِخراس أٞ ٍِْٛ تاٌٍْٛ الأؼّش اٌزٞ ٠خض اٌخاط١ح 

 لإػافح ِؼٍغ ظذ٠ذج ئٌٝ اٌؼٍغ اٌّخراس ٚرٌه ِٓ Insert ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ اٌضس Insertٚأػغؾ اٌضس 

 خلاي اٌؼغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ٚاٌغؽة تٛاعـح ِإشش اٌفأسج ػٍٝ اٌؼٍغ اٌّخراس وّا ٔشٜ فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ذشاظغ ػٓ الأِش اٌغاتك ٚأػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ اؼذ اٌعٙاخ اٌرٟ لا ذؽٛٞ ػٍٝ وائٓ ١ٌضٚي ذأش١ش 

ُٗ ٚٔشظغ ئٌٝ اٌٍْٛ الافرشاػٟ ٚألاْ عٕغرخذَ اٌضس   ِٓ Attachاخر١اس اٌّؼٍغ ٠ٚضٚي اٌٍْٛ الأؼّش ػٕ

 أرا ٌُ ذىٓ ظا٘شج أِاِه ؼشن شش٠ؾ اٌخظائض تٛاعـح ِإشش اٌفاسج تؼذ أْ ٠ظثػ Edit Geometryاٌمائّح 

ػٍٝ شىً وف ٠ذ ل١ٍلًا وّا ِش ػ١ٍه عاتماً ٌرظٙش اٌخٛاص اٌّخف١ح ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ ٘زا اٌضس ٌٍشتؾ ت١ٓ 

ػٕظش٠ٓ ١ٌظثؽٛا ػٕظش ٚاؼذ ػٍٝ أ٠ح ؼاي ألاْ تؼذ رٌه اػغؾ ػٍٝ اٌّىؼة أرا ٌُ ٠ىٓ ِخراساً شُ اػغؾ 

 شُ أػغؾ ػٍٝ الاعـٛأح ذلاؼظ أْ اٌّىؼة ٚالاعـٛأح أطثؽٛا ػٕظش ٚاؼذ ٌْٚٛ ٚاؼذ Attachػٍٝ اٌضس 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Insertاٌضس 

ئػافح ِؼٍغ ظذ٠ذج 

 ئٌٝ اٌؼٍغ اٌّخراس

 Attachاٌضس 

ذلاؼظ أْ اٌّىؼة 

ٚالاعـٛأح أطثؽٛا 

 ػٕظش ٚاؼذ ٌْٚٛ ٚاؼذ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ ئٌٝ اٌٛػغ الافرشاػٟ Attachألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس  ٠ؼٛد ئٌٝ اٌٛػغ لثً اٌؼغؾ ػ١ٍٗ أٞ  ) لأػادذ

ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ئٌٝ أعفً اٌظٕذٚق ٚأخرش اٌؼٍغ  (اٌـث١ؼٟ لثً اٌؼغؾ ٌىٟ ٔغرـ١غ اخر١اس الإػلاع 

 .اٌّماتً ٌلأعـٛأح ِٓ الأعفً وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ ؼشن ِٕفز اٌشؤ٠ح ِٓ خلاي ذؽش٠ه ِىؼة اٌشؤ٠ح ؼرٝ ذشٜ اٌغـػ الأػٍٝ ٌلاعـٛأح اٌّماتً ٌٍؼٍغ 

 ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ شُ أػغؾ ػٍٝ ػٍغ الاعـٛأح اٌؼٍٛٞ اٌّماتً Ctrlاٌّخراس تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

. ٌٍؼٍغ اٌّخراس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ُٗ أؼّش ٚاٌؼٍغ الأػٍٝ ٌلاعـٛأح  ألاْ ٠عة أْ ٠ىْٛ اٌؼٍغ أعفً اٌّىؼة اٌّماتً ٌلأعـٛأح ِخراس أٞ ٌٛٔ

ُٗ أؼّش أٞ ِخراس أ٠ؼاً أٞ ئْ ٌذ٠ٕا ػٍؼ١ٓ ِرمات١ٍٓ ِخراس٠ٓ ٚلا ذٕغٝ  اٌّماتً ٌٍؼٍغ اٌّخراس ِٓ اٌّىؼة ٌٛٔ

ُٓ فٟ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً  (ئٞ اٌّىؼة ٚالاعـٛأح  )أّٔٙا أطثؽا   ألاْ أػغؾ Polygonػٕظش ٚاؼذ ٚوزٌه ٔؽ

ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ئٌٝ 

 أعفً اٌظٕذٚق

أخرش اٌؼٍغ اٌّماتً 

 ٌلأعـٛأح ِٓ الأعفً

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

Attach ٌٝئ ُٗ  لأػادذ

اٌٛػغ الافرشاػٟ ئٞ 

 اٌـث١ؼٟ

لاؼظ شىً إٌّفز تؼذ 

 ذؽش٠ه ِىؼة اٌشؤ٠ح

أػغؾ ػٍٝ ػٍغ 

الاعـٛأح اٌؼٍٛٞ 

اٌّماتً ٌٍؼٍغ 

 اٌّخراس

ؼشن ِٕفز اٌشؤ٠ح 

ِٓ خلاي ذؽش٠ه 

ِىؼة اٌشؤ٠ح ؼرٝ 

ذشٜ اٌغـػ الأػٍٝ 

 ٌلاعـٛأح

لاؼظ شىً ِٕفز 

 اٌشؤ٠ح لذ ذغ١ش
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ ٘زا الأِش ٌؼًّ ظغش أٚ ٚطً ت١ٓ ِؼٍؼ١ٓ Edit polygon ِٓ اٌمائّح Bridgeاٌضس 

 ػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ شش٠ؾ اٌخظائض ؼرٝ ٠رؽٛي ئٌٝ Edit polygonِخراس٠ٓ ٚئرا ٌُ ذىٓ ظا٘شج اٌمائّح 

 ذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ ٠ٛطً ت١ٓ Bridgeشىً وف ٠ذ شُ ؼشن اٌشش٠ؾ ل١ٍلًا ؼرٝ ذظٙش ٚتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .اٌّؼٍؼ١ٓ اٌّخراس٠ٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ Polygonألاْ أػغؾ ػٍٝ أؼذ ظٛأة ِٕفز اٌشؤ٠ح اٌرٟ لا ذؽٛٞ ػٍٝ وائٓ لأصاٌد ذأش١ش اٌٍْٛ الأؼّش 

 .اٌؼٍغ اٌعذ٠ذ اٌّرىْٛ ٌرشاٖ تشىً ٚاػػ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ ٠ٛطً 

 ت١ٓ اٌّؼٍؼ١ٓ اٌّخراس٠ٓ

 Bridgeاٌضس 

 Edit polygonاٌمائّح 

ذلاؼظ ذىْٛ ػٍغ 

٠ٛطً ت١ٓ اٌّؼٍؼ١ٓ 

 اٌّخراس٠ٓ

 Bridgeاٌضس 

 Editاٌمائّح 

polygon 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٌرلاؼظ ظٙٛس ٌْٛ اعٛد ذمش٠ثاً ٠شثٗ اٌظلاي فٟ اٌؽم١مح فأْ Flipألاْ أخرش أؼذ الاؿلاع ٚأػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 . ٘ٛ ػىظ اذعاٖ اٌّؼٍؼاخ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Flipفائذج اٌضس 

 

 ٚفٟ اٌؽم١مح Hinge From Edge ٚاتمٟ أؼذ الإػلاع ِخراس ٚأػغؾ اٌضس Flipألاْ ذشاظغ ػٓ الأِش 

 .٠غرخذَ ٘زا اٌضس ٌؼًّ اِرذاد ٌىٓ ؼٛي أؼذ اٌعٛأة تضا٠ٚح ِؼ١ٕح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Flipاٌضس 

ٌرلاؼظ ظٙٛس 

ٌْٛ اعٛد ذمش٠ثاً 

 ٠شثٗ اٌظلاي

 Hingeاٌضس 

From Edge 

ٚاتمٟ أؼذ 

 الإػلاع ِخراس
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٌرظٙش أ١ٌه أػذاداخ ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ Hinge From Edgeتؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌّشتغ اٌظغ١ش تعأة اٌضس 

 .اٌخظائض وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ُٗ شُ  ُٗ فٟ اٌشىً اٌغاتك ٌٕخراس اٌؼٍغ أٚ اٌعأة اٌزٞ ع١رُ ػًّ اِرذاد ؼٌٛ ؼغٕاً ٔؼغؾ ػٍٝ اٌضس اٌزٞ ؼذدذ

تؼذ رٌه ٔخراس ٌؼٍغ ٌٚىٓ لاؼظ أْ اٌضس لثً الاخر١اس ٠ىْٛ ػٍٝ شىً ِإشش فأسج أِا تؼذ الاخر١اس ٠ؽٛٞ 

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .ػٍٝ ٔمـح صسلاء ٌٍر١١ّض تأٔه لذ اخرشخ اٌؼٍغ اٌزٞ عٛف ٠رُ ػًّ اِرذاد ؼٌٛ

                                              

ألاْ اػغؾ ػٍٝ صس اخر١اس اٌعأة شُ أخرش أؼذ ظٛأة اٌؼٍغ اٌّخراس ١ٌٚىٓ اٌعأة الأعفً شُ أورة ل١ُ 

 .اٌضا٠ٚح ٌرؽذد ِمذاس دٚساْ اٌضا٠ٚح ؼٛي اٌؼٍغ اٌّخراس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

اٌّغاػذج ؼ١س ذؼـٟ 

 أعّاء ٚذؼ١ٍّاخ اٌؼًّ

 ٔؽذد ل١ّح اٌضا٠ٚح

ٔؽذد ػذد اٌرمغ١ّاخ 

 اٌذاخ١ٍح

ٔؼغؾ ٕ٘ا شُ ٔخراس 

اٌؼٍغ  أٚ اٌعأة اٌزٞ 

ُٗ  ع١رُ ػًّ اِرذاد ؼٌٛ

اٌّشتغ اٌظغ١ش تعأة 

 Hinge Fromاٌضس 

Edge 

 Cancelاٌضس ألإٌغاء 

اٌضس ذـث١ك ِغ ِراتؼح 

 اٌؼًّ 

 اٌضس ِٛافك 

ٔؼغؾ ػٍٝ ٘زا اٌضس شُ 

ٔخراس اٌؼٍغ  أٚ اٌعأة 

اٌزٞ ع١رُ ػًّ اِرذاد 

ُٗ  ؼٌٛ

 شكل الزر بعد الاختيار شكل الزر قبل الاختيار

ٚفٟ اٌؽم١مح أْ 

الاخرلاف فٟ شىً لثً 

ٚتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

ٚاخر١اس اٌعأة ٘ٛ 

ٌٍر١١ّض فٟ إٔٔا لذ 

 اخرشٔا اٌعأة أَ لا
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس ِٛافك شُ تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ أؼذ الأِاوٓ اٌرٟ لا ذؽٛٞ ػٍٝ وائٓ 

ٚلاؼظ أْ اٌؼٍغ لذ  (٠ضٚي اٌٍْٛ الأؼّش ٚاٌؼٛدج ئٌٝ اٌٍْٛ الافرشاػٟ  )١ٌضٚي ذأش١ش الاخر١اس ِٓ اٌؼٍغ 

ُٗ ٚأطثػ ِائً ؼٛي اٌؼٍغ اٌزٞ اخرشذٗ تضا٠ٚح اٌرٟ ؼذدخ ل١ّرٙا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ   .ذؼذي شىٍ

 

لاؼظ ِمذاس 

اٌذٚساْ ؼٛي 

 اٌؼٍغ اٌّخراس

اٌؼٍغ اٌّخراس 

 ُٗ ١ٌؽذز دٚساْ ؼٌٛ

ٚلذ ذُ اخر١اسٖ ِٓ 

خلاي اٌؼغؾ ػ١ٍٗ 

تّإشش اٌفأسج تؼذ 

اٌؼغؾ ػٍٝ صس 

 اٌرؽذ٠ذ

أورة ل١ُ اٌضا٠ٚح 

ٌرؽذد ِمذاس دٚساْ 

اٌضا٠ٚح ؼٛي اٌؼٍغ 

 اٌّخراس

ػذد ذمغ١ّاخ 

 اٌذاخ١ٍح ٌٍذٚساْ

 صس ذؽذ٠ذ اٌؼٍغ
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64 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ٚلاؼظ ِمذاس الاخرلاف فٟ اٌشىً ٚلاؼظ اٌشىً ِٓ ػذج ظٛأة فٟ اٌؽم١مح أْ اٌشىً ٠ثذأ 

٠ؼـ١ه أفىاس فٟ ػًّ ِشا٘ذ ِخرٍفح تؼذ أْ ذظثػ ِؽرشف فٟ ػاٌُ اٌرظ١ُّ شلاشٟ الإتؼاد أْ شاء الله لاؼظ 

إٔٔا ٔغرـ١غ ػًّ اٌىص١ش ِٓ خلاي اٌرؼذ٠ً ػٍٝ اٌّىؼة أٚ الاعـٛأح تاعرخذاَ أٚاِش اٌرؼذ٠ً وّا فٟ اٌشىً 

 .اٌراٌٟ 
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65 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ػغ ِإشش اٌشاشح فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح ١ٌظٙش أ١ٌه صس ػٍٝ شىً ت١د أػغؾ ػ١ٍٗ ٌٍؼٛدج ئٌٝ اٌٛػغ 

 ٠ٚغرخذَ Extrude Along Splineٌّٕفز اٌشؤ٠ح تؼذ رٌه أٔرمً ئٌٝ اٌضس  (أٞ اٌٛػغ اٌـث١ؼٟ  )الافرشاػٟ 

 لشب اٌّىؼة أػغؾ ػٍٝ اٌؼٍغ Line٘زا اٌضس ٌؼًّ اِرذاد ػٍٝ ؿٛي ِغاس ِؼ١ٓ  ألاْ لاؼظ ٚظٛد خؾ 

ُٗ شُ اػغؾ ػٍٝ اٌضس   . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Extrude Along Splineاٌمش٠ة ِٕ
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66 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ذلاؼظ أْ اٌؼٍغ ػًّ اِرذاد ػٍٝ ؿٛي Line أخرش اٌخؾ Extrude Along Splineتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

. اٌخؾ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ٌرلاؼظ ظٙٛس لائّح ِٓ Extrude Along Splineاٌضس اٌظغ١ش لشب اٌضس ؼغٕاً ألاْ أػغؾ ػٍٝ 

 .اٌخ١اساخ ٚاٌخظائض وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Extrudeاٌضس 

Along Spline 

لاؼظ ٚظٛد خؾ 

Lineلشب اٌّىؼة  

 لّٕا تأشائٗ عاتماً

أػغؾ ػٍٝ اٌؼٍغ 

  ِٓ اٌخؾاٌمش٠ة

أػغؾ ٘زا اٌضس ٌرشٜ 

وائٓ تاٌىاًِ ِغ الاِرذاد 

ُٗ ٌ 

ذلاؼظ أْ اٌؼٍغ ػًّ 

 اِرذاد ػٍٝ ؿٛي اٌخؾ

اٌضس اٌظغ١ش لشب 

 Extrudeاٌضس 

Along Spline 
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67 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 .ٔغرـ١غ ِٓ خلاي ٘زٖ اٌمائّح ذغ١١ش خظائض الاِرذاد ذاتغ اٌشىً اٌراٌٟ اٌزٞ ٠ٛػػ أ١ّ٘ح اٌخظائض 

 

ألاْ غ١ش ل١ٍلًا فٟ اٌخظائض ٚظشب ف١ٙا ألاْ عٛف ذرؼٍُ و١ف ذىشس الاِرذاد ػٍٝ ػذخ أػلاع ِٓ دْٚ ئٞ 

 .ذغ١١ش ػ١ٍٙا ٚرٌه ِٓ خلاي أخرش ػٍغ أٚ ػٍؼ١ٓ ِٓ اٌّىؼة وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

اٌّغاػذج ؼ١س ػٕذ ٚػغ ِإشش اٌفأسج 

ُٗ ُٗ أٚ خظائظ  فٛق أٞ صس ع١ظٙش أعّ

 ٠ؼشع ؿشف الاِرذاد الأػٍٝ ػذد اٌرمغ١ّاخ اٌذاخ١ٍح
٠عؼً الاِرذاد ٠ٍرٛٞ تؼذد ِؼ١ٓ 

 ِٓ اٌؽٍماخ اٌؽٍض١ٔٚح

 ل١ّح اٌضا٠ٚح اٌرٟ ع١ٕؽٕٟ تٙا الاِرذاد

 ٠ؼشع الاِرذاد ِٓ ِٕـمح اٌٛعؾ

 اٌّؽاراج تإٌغثح ٌٍضا٠ٚح
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68 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 أرا ٌُ ذىٓ ٘زٖ اٌمائّح ظا٘شج ػغ ِإشش اٌفأسج Edit Geometry شُ أػغؾ اٌضس ِٛافك شُ ذٛظٗ ٔؽٛ اٌمائّح 

 Repeatػٍٝ شش٠ؾ اٌخظائض ١ٌرؽٛي اٌّإشش ئٌٝ وف ٠ذ شُ ؼشن اٌشش٠ؾ ل١ٍلًا ٌرعذ اٌمائّح شُ أػغؾ اٌضس 

Last ٌٟذلاؼظ أْ اٌؼٍؼ١ٓ اٌّخراس٠ٓ لذ ذىشس ٔفظ الاِرذاد ف١ّٙا وّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 

 Editاٌمائّح 

Geometry 

 Repeatاٌضس 

Last 

ذلاؼظ أْ 

اٌؼٍؼ١ٓ 

اٌّخراس٠ٓ لذ 

ذىشس ٔفظ 

 الاِرذاد ف١ّٙا

 تإٌغثح ٌلأٚي
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69 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الفصل الرابع
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70 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 افرػ طفؽح ظذ٠ذج أٚ اػغؾ ػٍٝ Editable Polyٚألاْ عٛف ٔغرىًّ اٌرؼشف ػٍٝ ِرغ١شاخ ألأِش : ِصاي 

 تؼذ رٌه وثش ِٕفز اٌشؤ٠ح Geometry لُ تأشاء ِىؼة ِٓ اٌضس ٕ٘ذعٟ Resetصس اٌرـث١ك شُ أخرش 

 .إٌّٔظٛسٞ ١ٌشًّ وً ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Convertشُ تؼذ رٌه أػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ٌرظٙش أ١ٌه ِعّٛػح ِٓ اٌخظائض ٚاٌخ١اساخ أخرش الأِش 

To شُ تؼذ رٌه عرظٙش أ١ٌه ِعّٛػح ِٓ اٌخ١اساخ أخرش اٌخ١اس Convert to Editable Poly ًٚرٌه ٌرؽ٠ٛ 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Editable Polyالأِش ئٌٝ 
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71 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 عٛف ذظٙش خّظ ِغر٠ٛاخ ِٓ اٌرؼذ٠ً وّا ِش ػ١ٍه فٟ Editable Polyتؼذ ذؽٛي اٌىائٓ ئٌٝ أِش اٌرؼذ٠ً 

 ألاْ عٛف ٔٛاطً Polygon ػٕذ اٌّغرٜٛ Editable Poly ٚوزٌه فٟ ألأِش Editable Meshالأِش 

 شُ تّإشش اٌفأسج ؼشن شش٠ؾ اٌخظائض وّا Vertex أٔرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ Editable Polyاٌؽذ٠س ِغ ألأِش 

 شُ أخرش أؼذ Chamfer شُ لاؼظ ٚظٛد ػذخ أصساس أخرش اٌضس Edit Verticesِش ػ١ٍه عاتماً ٌرظٙش اٌمائّح 

. إٌماؽ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تؼذ أخرش أؼذ إٌماؽ ػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ إٌمـح اٌّخراسج ١ٌرؽٛي ِإشش اٌفأسج ئٌٝ شىً ِصٍس شُ أػغؾ تضس 

 .اٌفأسج الأ٠غش ػٍٝ إٌمـح ِغ اٌغؽة ٚلاؼظ ِمذاس اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Chamferاٌضس 

 أخرش أؼذ إٌماؽ

 Edit Verticesاٌمائّح 
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72 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ُٗ الافرشاػ١ح أٞ وأْ ٌُ ٠ؼغؾ Chamfer ذلاؼظ أْ اٌضس Extrudeألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس   ٠ؼٛد ئٌٝ ط١غر

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Chamferأػغؾ ألاْ ػٍٝ أٞ ٔمـح ِٓ إٌمؾ إٌاذعح ِٓ ذأش١ش اٌضس 

 

 أعؽة تّإشش اٌفأسج ِغ الاعرّشاس Chamferتؼذ أٌؼغؾ ػٍٝ أٞ ٔمـح ِٓ إٌمؾ إٌاذعح ِٓ ذأش١ش اٌضس 

ُٗ ؼظً اِرذاد ٌٍٕماؽ   ٘ٛ ػًّ ٠Extrudeّىٓ اػرثاس ػًّ اٌضس  )تاٌؼغؾ ػٍٝ صس اٌفاسج الأ٠غش ٌرلاؼظ أٔ

. وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  (اِرذاد ٌٍٕماؽ 

 لاؼظ ِمذاس اٌرأش١ش

ُٓ ألاْ فٟ اٌّغرٜٛ  ٔؽ

Vertex 

 Extrudeاٌضس 

ذلاؼظ أْ اٌضس 

Chamfer ٠ؼٛد 

 ُٗ ئٌٝ ط١غر

الافرشاػ١ح أٞ 

وأْ ٌُ ٠ؼغؾ 

تؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ 

 Extrudeاٌضس 

أػغؾ ألاْ ػٍٝ 

أٞ ٔمـح ِٓ 

إٌمؾ إٌاذعح ِٓ 

ذأش١ش اٌضس 

Chamfer 
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73 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٠ٚغرخذَ ٘زا اٌضس فٟ سظٛع إٌماؽ ئٌٝ أِاوٕٙا أػغؾ اٌّشتغ اٌظغ١ش Weldؼغٕاً ألاْ عٛف ٕٔرمً ئٌٝ اٌضس 

 وّا 10 ٟٚ٘ اٌم١ّح الافرشاػ١ح ئٌٝ 0.1 ٌرظٙش ئ١ٌه لائّح ذؽٛٞ أػذاداخ غ١ش اٌم١ّح ِٓ Weldتعأة اٌضس 

 .فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

إٌمؾ إٌاذعح ِٓ 

ذأش١ش اٌضس 

Extrude 

ُٗ ؼظً  لاؼظ أٔ

 اِرذاد ٌٍٕماؽ

 Extrudeاٌضس 

 Weldاٌضس 

أػغؾ اٌّشتغ اٌظغ١ش 

 Weldتعأة اٌضس 

 Ok  اٌضس ِٛافك

 0.1غ١ش اٌم١ّح ِٓ 

ٟٚ٘ اٌم١ّح 

 10الافرشاػ١ح ئٌٝ 
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74 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ذأشش 10 ذلاؼظ سظٛع تؼغ ِٓ إٌماؽ ئٌٝ أِاوٕٙا ٚرٌه لأْ اٌم١ّح Okألاْ ٚتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ِٛافك 

 .فٟ أظضاء طغ١ش ِٓ ِٕـمح اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ ظذ٠ذ ٌرظٙش ئ١ٌه اٌمائّح اٌرٟ ذؽٛٞ ألإػذاداخ غ١ش اٌم١ّح Weldألاْ أػغؾ اٌّشتغ اٌظغ١ش تعأة اٌضس 

 ذلاؼظ سظٛع وً إٌماؽ ئٌٝ أِاوٕٙا ٚرٌه لأْ اٌم١ّح Ok ألاْ ٚتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ِٛافك 100 ئٌٝ 10ِٓ 

 . ذأشش فٟ وً ِٕـمح اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 100

 

ذلاؼظ سظٛع تؼغ 

ِٓ إٌماؽ ئٌٝ أِاوٕٙا 

 10ٚرٌه لأْ اٌم١ّح 

 ذأشش فٟ أظضاء طغ١ش

ذلاؼظ سظٛع وً 

إٌماؽ ئٌٝ أِاوٕٙا 

 100ٚرٌه لأْ اٌم١ّح 

ذأشش فٟ وً ِٕـمح 

 اٌرأش١ش

 10غ١ش اٌم١ّح ِٓ 

ٟٚ٘ اٌم١ّح 

 100الافرشاػ١ح ئٌٝ 

 Okاٌضس ِٛافك 
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75 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 Ctrlػٍٝ أ٠ح ؼاي ذشاظغ ػٓ اٌرؼذ٠ً اٌغاتك ِٓ خلاي صس اٌرشاظغ ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

+ Z ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ؼغٕاً ألاْ عٛف ٕٔرمً ئٌٝ اٌضس ِٓ Weld Target ٠ٚغرخذَ ٘زا اٌضس فٟ دِط إٌماؽ 

تـش٠مح ِخرٍفح ٔخراس ٔمـح شُ ٔغؽة تّإشش اٌفأسج ِغ اٌؼغؾ تضس اٌفأسج ألأ٠غش ٚٔخراس ٔمـح أخشٜ ٚ٘ىزا 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ٌذِط إٌماؽ تـش٠مح ِخرٍفح ٔخراس ٔمـح شُ ٔغؽة تّإشش اٌفأسج ِغ Weld Targetوشس اٌؼ١ٍّح تٛاعـح اٌضس 

 .اٌؼغؾ تضس اٌفأسج ألأ٠غش ٚٔخراس ٔمـح أخشٜ ػذج ِشاخ ؼرٝ ذثمٝ ٔمـح ٚاؼذج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة تضس اٌفأسج  ,Chamfer شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Edgeألاْ أٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

 .الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفاسج ٌشـة ظأة وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Weld Targetاٌضس 

ٔخراس ٔمـح شُ ٔغؽة 

تّإشش اٌفأسج ِغ 

اٌؼغؾ تضس اٌفأسج 

ألأ٠غش ٚٔخراس ٔمـح 

 ٌذِط إٌماؽ أخشٜ
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76 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 Ctrlػٍٝ أ٠ح ؼاي ذشاظغ ػٓ اٌرؼذ٠ً اٌغاتك ِٓ خلاي صس اٌرشاظغ ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

+ Z ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ؼغٕاً ألاْ عٛف ٕٔرمً ئٌٝ اٌضس ِٓ Extrude اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة تضس اٌفأسج الأ٠غش 

 .ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفاسج ٌٍذاخً وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أٔرمً ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

Edge 

اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة 

تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ 

اٌغؽة تّإشش اٌفاسج 

 ٌشـة ظأة

 Chamferاٌضس 

اػغؾ ػٍٝ اؼذ 

اٌعٛأة تضس اٌفأسج 

الأ٠غش ِغ اٌغؽة 

تّإشش اٌفاسج 

 ٌٍذاخً

 Edgeاٌّغرٜٛ 

 Extrudeاٌضس 
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77 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ألاْ ذشاظغ ػٓ ٘زا الأِش الأخ١ش ٌٚىٓ اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفاسج 

 .ٌٍخاسض ٘زٖ اٌّشج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ ذشاظغ ػٓ ٘زا الأِش الأخ١ش ِشج أخشٜ ٌٚىٓ اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌؼغؾ 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Connect شُ أخرش ػذج ظٛأة ٚتؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس Ctrlػٍٝ اٌضس 

 

  ذلاؼظ ظٙٛس شىً ١٘ىٍٟ أؼّش اٌٍْٛ ٠ؽ١ؾ تالأػلاع وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Connectتؼذ أٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

اػغؾ ػٍٝ اؼذ 

اٌعٛأة تضس اٌفأسج 

الأ٠غش ِغ اٌغؽة 

تّإشش اٌفاسج 

 ٌٍخاسض

أخرش ػذج 

ِغ اٌؼغؾ ظٛأة

 ِٓ Ctrlػٍٝ اٌضس 

 ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ

 Connectاٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ذشاظغ ػٓ ٘زا الأِش الأخ١ش ِشج أخشٜ ٌٚىٓ اػغؾ ػٍٝ اؼذ اٌعٛأة تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌؼغؾ 

 ٌرلاؼظ ظٙٛس لائّح ِٓ Connect شُ أخرش ػذج ظٛأة تؼذ رٌه أٔمش اٌضس اٌظغ١ش لشب اٌضس Ctrlػٍٝ اٌضس 

 ٌرلاؼظ ظٙٛس خّظ ألغاَ ١٘ى١ٍح 5 ئٌٝ 1 ِٓ اٌم١ّح الافرشاػ١ح Segmentsالإػذاداخ ؼٛي الأػذاد الأٚي 

. وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

ذلاؼظ ظٙٛس شىً 

١٘ىٍٟ أؼّش اٌٍْٛ 

 ٠ؽ١ؾ تالأػلاع

 Connectاٌضس 

اٌضس اٌظغ١ش لشب 

 Connectاٌضس 
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79 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

خّظ ) ذلاؼظ ذمغُ اٌرمغ١ّاخ اٌذاخ١ٍح ٌٍىائٓ وّا فٟ ألغاَ اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ Okتؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ِٛافك 

 ٚأػغؾ Polygon ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً Edgeألاْ ذؽٛي ِٓ اٌّغرٜٛ  (ألغاَ ١٘ى١ٍح راخ اٌٍْٛ الأؼّش 

 ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرلاؼظ اٌرمغ١ّاخ اٌرٟ لّٕا ف١ٙا وّا فٟ اٌشىً Ctrlػٍٝ ػذج أػلاع ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

. اٌراٌٟ 

 

 .ألاْ ػض٠ضٞ اٌماسب أخرش أؼذ الإػلاع وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

ؼٛي الأػذاد الأٚي 

Segments ِٓ 

 1اٌم١ّح الافرشاػ١ح 

 5ئٌٝ 

ٌرلاؼظ ظٙٛس خّظ 

 ألغاَ ١٘ى١ٍح

اٌضس اٌظغ١ش لشب 

 Connectاٌضس 

 Okاٌضس ِٛافك 

ألاْ ذؽٛي ِٓ اٌّغرٜٛ 

Edge ٜٛئٌٝ ِغر 

 Polygonاٌرؼذ٠ً 

 أػغؾ ػٍٝ ػذج أػلاع 



  ألاؼرشافAutodesk 3ds Max 2011ٟاٌىراب 

80 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 . ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ١ٌرُ ؼزف اٌؼٍغ اٌّخراس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Deleteألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 

 شُ تؼذ رٌه أخرش Border ئٌٝ ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً Polygonألاْ ٚتؼذ ؼزف اٌؼٍغ اٌّخراس أٔرمً ِٓ اٌّغرٜٛ 

ُٗ ١ٌرؽٛي ٌْٛ ظٛأة اٌؼٍغ  اٌؼٍغ اٌّؽزٚف ِٓ اٌّىؼة ٚرٌه ِٓ خلاي اٌؼغؾ تّإشش اٌفأسج ػٍٝ أؼذ ظٛأث

 ٚ ئرا ٌُ ذىٓ Edit Borderاٌّؽزٚف ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش شُ تؼذ رٌه اتؽس فٟ شش٠ؾ اٌخظائض ػٍٝ اٌمائّح 

 .ظا٘شج ؼشن ش١ؾ اٌخظائض ل١ٍلًا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

  أؼذأػغؾ ػٍٝ

 أػلاع 

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

Delete ٚؼزف 

 اٌؼٍغ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٠ٚغرخذَ ٘زا اٌضس لإٔشاء Cap اٌضس Edit Borderألاْ ٚتؼذ اخر١اس اٌؼٍغ اٌّؽزٚف عرعذ فٟ اٌمائّح 

 Capأػلاع ٚرٌه ِٓ خلاي اخر١اس اٌّىاْ اٌزٞ ذش٠ذ ف١ٗ ػًّ ػٍغ شُ اٌؼغؾ ػ١ٍٗ ألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .ٚلاؼظ ذى٠ٛٓ ػٍغ ظذ٠ذ تذي اٌؼٍغ اٌّؽزٚف تٕفظ ٌْٛ اٌّىؼة وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تاٌؼغؾ تّإشش اٌفأسج 

ػٍٝ أؼذ ظٛأة اٌؼٍغ 

اٌّؽزٚف ١ٌرؽٛي ٌْٛ 

ظٛأة اٌؼٍغ اٌّؽزٚف 

 ئٌٝ اٌٍْٛ الأؼّش

أٔرمً ِٓ اٌّغرٜٛ 

Polygon ٌٝئ 

 Borderِغرٜٛ 

 Edit Borderاٌمائّح 

 Capاٌضس 

ٚلاؼظ ذى٠ٛٓ ػٍغ 

ظذ٠ذ تذي اٌؼٍغ 

اٌّؽزٚف تٕفظ ٌْٛ 

 اٌّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 عرعذ ٔفظ الأصساس اٌغاتمح اٌرٟ ذُ ششؼٙا عاتماً ألاْ أسظغ ئٌٝ اٌّغرٜٛ Edit Borderلاؼظ فٟ اٌمائّح 

Polygon شُ ؼشن شش٠ؾ اٌخظائض تاعرخذاَ ِإشش اٌشاشح وّا ِشج ػ١ٍه عاتماً شُ أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح 

Polygon : Material IDs ذلاؼظ ٚظٛد Set ID ٚوزٌه اٌخاط١ح ٌٍضس Select ID ٍٝٚػٕذ اٌؼغؾ ػ 

ُٗ ٚذغرخذَ ٘زٖ اٌرم١ٕح فٟ أػـاء خاِح ِؼ١ٕح ٌىً ػٍغ ِٓ IDأٞ ػٍغ ِٓ أػلاع اٌّىؼة عٛف ٠ظٙش سلُ  ٌ 

 .أػلاع اٌّىؼة ٚعٛف ٔرـشق ئٌٝ اٌخاِاخ فٟ ظضء ِرمذَ ِٓ ٘زا اٌىراب لاؼظ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ خلاي ذؽش٠ه شش٠ؾ اٌخظائض شُ فؼً أٚ أخرش اٌّشتغ Subdivision Surfaceألاْ أٔرمً ئٌٝ اٌمائّح 

ُٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Use NURMS Subdivisionٌٍخاط١ح   . ٌرلاؼظ أْ اٌّىؼة لذ ذُ ذٕؼ١ّ

 Setذلاؼظ ٚظٛد 

ID ٌٍؼٍغ اٌّخراس 

 ٛ٘ٚ3 

اٌؼٍغ اٌّخراس ذلاؼظ 

 ٠IDٛ٘ٚ  3أخز 

 Polygonاٌّغرٜٛ 

ُٓ ألاْ فٟ  ٔؽ

 Polygonاٌّغرٜٛ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٌٍرؽىُ ترٕؼ١ُ اٌىائٓ ل١ّرٙا Iterations ذعذ ٕ٘ان خاط١ح اعّٙا Displayتؼذ رٌه ذلاؼظ فٟ اٌمغُ 

 ِصلًا ذلاؼظ ص٠ادج فٟ ذٕؼ١ُ اٌىائٓ ٚوٍّا صادخ اٌم١ّح وٍّا صاد اٌرٕؼ١ُ ٌٍىائٓ أٚ 4 غ١ش اٌم١ّح ئٌٝ 1الافرشاػ١ح 

 .اٌؼٕظش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ٚغ١ش Plane ِٓ اٌضس Plane لُ تأشاء Resetافرػ طفؽح ظذ٠ذج أٚ اػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ أخرش : ِصاي 

 تؼذ رٌه وثش ِٕفز اٌشؤ٠ح إٌّٔظٛسٞ ١ٌشًّ وً ِٕافز 300 ئٌٝ Length Segs ٚ Width Segsاٌخظائض 

 .اٌشؤ٠ح الأستؼح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

أخرش اٌّشتغ ٌٍخاط١ح 

Use NURMS 

Subdivision 

ذلاؼظ أْ اٌّىؼة لذ 

ُٗ  ذُ ذٕؼ١ّ

  Iterationاٌخاط١ح 

 Displayاٌمغُ 

ذلاؼظ ص٠ادج فٟ 

ذٕؼ١ُ اٌىائٓ ٚوٍّا 

صادخ اٌم١ّح وٍّا صاد 

اٌرٕؼ١ُ ٌٍىائٓ أٚ 

 اٌؼٕظش
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  

 Convertؼغٕاً ألاْ أػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ٌرظٙش أ١ٌه لائّح ِٓ الإػذاداخ ٚالاخر١اساخ اخرش الاخر١اس 

To شُ تؼذ رٌه عرظٙش ئ١ٌه ِعّٛػح أخشٜ ِٓ الاخر١اساخ أخرش Convert to Editable Poly ِٟا ف 

 .اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 عرظٙش أ١ٌه خّظ ِغر٠ٛاخ واٌؼادج أخرش Editable Poly ئٌٝ الأِش Planeألاْ ٚتؼذ أْ ذؽٛي اٌىائٓ 

 شُ تؼذ رٌه ذٛظٗ ٔؽٛ شش٠ؾ اٌخظائض ٚػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ اٌشش٠ؾ ؼرٝ ٠رؽٛي ئٌٝ Edgeاٌّغرٜٛ 

أػغؾ  Paint Deformation شىً وف ٠ذ شُ ؼشن شش٠ؾ اٌخظائض ؼرٝ ذظً أخش لائّح ٟٚ٘ اٌمائّح 

 .أرا وأد ِغٍمح ٌرفرػ أ٠ه ِعّٛػح ِٓ الاخر١اساخ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ + ػٍٝ الإشاسج ِٛظة 

 Planeاٌضس 

 فٟ Planeاٌىائٓ 

 ِٕفز اٌشؤ٠ح

ٚغ١ش اٌخظائض 

Length Segs ٚ 

Width Segs 

 300ئٌٝ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  

 ١ٌرؽٛي شىً اٌّإشش فٟ ِٕفز Paint Deformation ِٓ اٌمائّح Push / Pullألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

ػٍٝ  (اٌفششاج  )اٌشؤ٠ح ئٌٝ شىً فششاج شُ تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ صس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج 

لاؼظ أْ اٌثشٚصاخ فٟ الأػٍٝ أٞ  ) ١ٌرُ ػًّ تشٚصاخ ذغرخذَ فٟ الأغٍة ٌؼًّ عـػ الأسع Planeاٌىائٓ 

 فٟ اٌّشا٘ذ وّا ذشٜ فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  ( ِٛظثح Push / Pull valueِشذفؼح ػٓ عـػ اٌىائٓ ألاْ اٌخاط١ح 

 

عرظٙش أ١ٌه 

خّظ ِغر٠ٛاخ 

أخرش اٌّغرٜٛ 

Edge 

 Paint اٌمائّح 

Deformation 

 / Pushاٌضس 

Pull 

لاؼظ أْ 

اٌثشٚصاخ فٟ 

الأػٍٝ أٞ 

ِشذفؼح ػٓ 

 عـػ اٌىائٓ

اٌخاط١ح 

Push / Pull 

valueِٛظثح  

١ٌرؽٛي شىً 

اٌّإشش فٟ 

ِٕفز اٌشؤ٠ح ئٌٝ 

 شىً فششاج
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86 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ١ٌرُ ػًّ Planeػٍٝ اٌىائٓ  (اٌفششاج  )تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ صس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج 

لاؼظ أْ اٌثشٚصاخ فٟ الأعفً أٞ ِٕخفؼح ػٓ عـػ  )تشٚصاخ ذغرخذَ فٟ الأغٍة ٌؼًّ عـػ الأسع 

 .فٟ اٌّشا٘ذ وّا ذشٜ فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  ( عاٌثح Push / Pull valueاٌىائٓ ألاْ اٌخاط١ح 

 

 ِٓ اٌخظائض وّا Cancelألاْ ئرا أسدخ ألإٌغاء اٌرؼذ٠لاخ اٌرٟ لّد ف١ٙا ِا ػ١ٍه ئلا ػغؾ اٌضس الإٌغاء 

 .فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 .تؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس ألإٌغاء ٠رُ ػًّ ألإٌغاء ٌىً اٌرؼذ٠لاخ ٠ٚرُ ذع١ّذ اٌضس ألإٌغاء وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

اٌخاط١ح 

Push / Pull 

valueعاٌثح  

لاؼظ أْ 

اٌثشٚصاخ فٟ 

الأعفً أٞ 

ِٕخفؼح ػٓ 

 عـػ اٌىائٓ

أػغؾ ػٍٝ 

اٌضس  الإٌغاء 

Cancel 
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87 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ذشاظغ ػٓ ألأِش اٌغثك ٚرٌه ِٓ خلاي صس اٌرشاظغ ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ ِٓ خلاي اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

Ctrl + Z ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ شُ تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس ِٓ Revert ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ اٌضس Revert 

 شُ تؼذ رٌه اٌرٛظٗ ٔؽٛ ِٕفز Revertلإػادج ِغػ أظضاء ِؼ١ٕح ِٓ اٌرأش١ش ٚرٌه ِٓ خلاي إٌمش ػٍٝ اٌضس 

اٌشؤ٠ح ٌرلاؼظ أْ اٌّإشش ذؽٛي أ٠ؼاً ئٌٝ فششاج ؼشن ٘زٖ اٌفششاج ػٍٝ اٌىائٓ فٛق ِٕاؿك اٌرأش١ش ِغ اٌؼغؾ 

ػٍٝ صس اٌفأسج الأ٠غش ٚاٌغؽة تّإشش اٌفأسج أٞ اٌفششاج ر٘اتاً ٚسظٛع ػذج ِشاخ فرلاؼظ أْ اٌرأش١ش ٠ثذأ 

٠رلاشٝ ذذس٠ع١اً ٚوٍّا صادخ ػذد ِشاخ اٌرؽش٠ه فٛق إٌّـمح ٠ضٚي ِٕٙا اٌرأش١ش ؼرٝ ذؼٛد ِصً الأطً وّا فٟ 

 .اٌشىً اٌراٌٟ 

٠ٚرُ ذع١ّذ 

اٌضس ألإٌغاء 

Cancel 

تؼذ اٌؼغؾ ػٍٝ 

اٌضس ألإٌغاء ٠رُ 

ػًّ ألإٌغاء ٌىً 

  اٌرؼذ٠لاخ

فرلاؼظ أْ اٌرأش١ش 

٠ثذأ ٠رلاشٝ 

ذذس٠ع١اً ٚوٍّا 

صادخ ػذد ِشاخ 

اٌرؽش٠ه فٛق 

إٌّـمح ٠ضٚي 

ِٕٙا اٌرأش١ش ؼرٝ 

 ذؼٛد ِصً الأطً
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ٚػٕذ ذغ١١ش ؼعُ اٌفششاج عٛف ٠ٕؼىظ رٌه ػٍٝ ذأش١ش ػٍّٙا ػٍٝ عـػ اٌىائٓ ٚرٌه  )أِا ٌرغ١١ش ؼعُ اٌفششاج 

 ٟ٘ اٌرٟ Push / Pull Valueِٓ خلاي ذىث١ش ؼعّٙا ِصلًا ١ٌىثش ؼعُ اٌرلاي أٚ إٌّخفؼاخ ٌىٓ أْ اٌم١ّح 

أػغؾ تضس اٌفأسج ألأ٠غش  (ذؽذد الاسذفاع أٚ الأخفاع ٚلا ذٕغٝ أْ اٌم١ُ اٌّٛظثح ف١ٙا ٌلأػٍٝ ٚاٌغاٌثح ٌلأعفً 

 أٚ أورة اٌم١ّح ِثاششجً فٟ طٕذٚق إٌض Brush Sizeػٍٝ اٌّشتغ اٌظغ١ش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج اٌخاط١ح 

Text Box ٌٟٚوٍّا وأد اٌم١ّح أوصش ذىثش ؼعُ اٌفششاج ٚاٌؼىظ اٌظؽ١ػ وّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 Revertاٌضس 

ٌرلاؼظ أْ اٌّإشش 

ذؽٛي أ٠ؼاً ئٌٝ 

 فششاج
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89 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 فٕؽذد ِمذاس اذعاٖ اٌرأش١ش ٚ ػٍٝ أٞ ِؽٛس ِٓ اٌّؽاٚس Push / Pull Directionأِا ِٓ خلاي اٌخاط١ح 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  ( z أٚ y أٚ x )اٌصلاشح 

 

أػغؾ تضس اٌفأسج 

ألأ٠غش ػٍٝ اٌّشتغ 

اٌظغ١ش ِغ اٌغؽة 

تّإشش اٌفأسج 

 Brushاٌخاط١ح 

Size أٚ أورة اٌم١ّح 

ِثاششجً فٟ طٕذٚق 

 Text Boxإٌض 

لاؼظ ذغ١١ش ؼعُ 

 اٌفششاج

 / Pushاٌخاط١ح 

Pull Direction 
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90 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ٌمذ لاؼظد ِٓ اٌششغ اٌغاتك أْ تؼغ ِٓ ٘زٖ اٌـشق ذغرخذَ فٟ أٔشاء اٌثٕا٠اخ تـشق ِخرٍفح ألاْ : ِصاي 

 شُ تؼذ رٌه وثش Resetعٛف ٔمَٛ تأشاء تٕا٠ح فٟ ٘زا اٌّصاي أفرػ طفؽح ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك 

 تشىً Box أٔشاء ِىؼة Geometryِٕفز اٌشؤ٠ح ١ٌشًّ ظ١ّغ ِٕافز اٌشؤ٠ح الأستؼح شُ ِٓ اٌمغُ ٕ٘ذعٟ 

 .ِغرـ١ً وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ ٚوّا ِش ػ١ٍه عاتماً أػغؾ ػٍٝ اٌىائٓ تضس اٌفأسج الأ٠ّٓ ٌرظٙش أ١ٌه لائّح ذؽٛٞ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخ١اساخ 

 ٚ٘ٛ أخش خ١اس ٚتؼذ الأرماي أ١ٌٗ عٛف ذظٙش أ١ٌه لائّح أخشٜ ِٓ اٌخ١اساخ Convert Toأٔرمً ئٌٝ اٌخ١اس 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Editable Poly ١ٌرؽٛي اٌىائٓ ئٌٝ أِش اٌرؼذ٠ً Convert to Editable Polyأخرش 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

تعأة أِش اٌرؼذ٠ً عٛف ذظٙش أ١ٌه +  أػغؾ ػٍٝ الإشاسج ِٛظة Editable Polyألاْ ٚتؼذ اخر١اس ألأِش 

 ِٓ ٌٛؼح Ctrl شُ أخرش اٌعٛأة ٌٍّىؼة ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس Edgeخّظ ِغر٠ٛاخ ذؼذ٠ً أخرش اٌّغرٜٛ 

. اٌّفاذ١ػ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 ِٓ ٌٛؼح Ctrlألاْ ػض٠ضٞ اٌماسب أٔد اخرشخ شلاز ظٛأة ِٓ اٌّىؼة ِغ اعرّشاس اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .اٌّفاذ١ػ ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ١ٌظٙش أ١ٌه اٌعأة اٌشاتغ ٚاخرشُٖ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Edgeأخرش اٌّغرٜٛ 

 أخرش اٌعٛأة ٌٍّىؼة
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

تؼذ رٌه ػغ ِإشش اٌشاشح فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح ١ٌظٙش أ١ٌه صس ٠شثٗ اٌث١د أٔمش ػ١ٍٗ ٌرؼٛد ئٌٝ اٌٛػغ 

 .الافرشاػٟ فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أخرش اٌعأة اٌشاتغ 

 ٌٍّىؼة

 ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح

ػغ ِإشش اٌشاشح 

 فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح

١ٌظٙش أ١ٌه صس 

٠شثٗ اٌث١د أٔمش 

 ػ١ٍٗ

لاؼظ اٌؼٛدج ئٌٝ 

اٌٛػغ الافرشاػٟ 

 فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 شُ اسظغ ئٌٝ ِٕفز Chamfer ٚأػغؾ ػٍٝ اٌضس Edit Edgesألاْ أتمٟ اٌعٛأة ِخراسج شُ أر٘ة ئٌٝ اٌمائّح 

اٌشؤ٠ح ٚػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ أؼذ اٌعٛأة اٌّخراسج عٛف ٠رغ١ش شىً اٌّإشش تؼذ رٌه أػغؾ تضس اٌفأسج 

 .الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج ل١ٍلًا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ألاْ أتمٟ اٌعٛأة ِخراسج ٚأفٍد اٌؼغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش شُ اسظغ ٚػغ ِإشش اٌفأسج ػٍٝ أؼذ اٌعٛأة 

اٌّخراسج عٛف ٠رغ١ش شىً اٌّإشش تؼذ رٌه أػغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج ل١ٍلًا ِٓ ظذ٠ذ 

 .ذلاؼظ اٌرأش١ش وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

  

 Edit Edgesاٌمائّح 

 Chamferاٌضس 

ٚػغ ِإشش اٌفأسج 

ػٍٝ أؼذ اٌعٛأة 

اٌّخراسج عٛف 

٠رغ١ش شىً اٌّإشش 

تؼذ رٌه أػغؾ تضس 

اٌفأسج الأ٠غش ِغ 

اٌغؽة تّإشش 

 اٌفأسج

ٚػغ ِإشش اٌفأسج 

ػٍٝ أؼذ اٌعٛأة 

اٌّخراسج عٛف 

٠رغ١ش شىً اٌّإشش 

تؼذ رٌه أػغؾ 

تضس اٌفأسج الأ٠غش 

ِغ اٌغؽة تّإشش 

 اٌفأسج ل١ٍلًا
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94 
اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٚأخرش اٌغـػ الأػٍٝ ٌٍّىؼة ٚأعؽة ل١ٍلًا Extrude شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Polygonألاْ أٔرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

 .تّإشش اٌفأسج ِغ اٌؼغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ٌلأػٍٝ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Ctrl ِغ اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس Extrude ٚ اٌضس Chamferألاْ أخرش الإػلاع اٌّرىٛٔح ِٓ أِش اٌرؼذ٠ً اٌضس 

 .ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أٔرمً ئٌٝ اٌّغرٜٛ 

Polygon 

 Extrudeاٌضس 

أخرش اٌغـػ 

الأػٍٝ ٌٍّىؼة 

 ٚأعؽة ل١ٍلًا

أخرش الإػلاع 

اٌّرىٛٔح ِٓ أِش 

اٌرؼذ٠ً اٌضس 

Chamfer ٚ 

 Extrudeاٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 وّا Extrude ٚ اٌضس Chamferألاْ ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ٌرخراس تم١ح الإػلاع اٌّرىٛٔح ِٓ أِش اٌرؼذ٠ً اٌضس 

 .فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تؼذ رٌه ػغ ِإشش اٌشاشح فٛق ِىؼة اٌشؤ٠ح ١ٌظٙش أ١ٌه صس ٠شثٗ اٌث١د أٔمش ػ١ٍٗ ٌرؼٛد ئٌٝ اٌٛػغ 

 .الافرشاػٟ فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

أخرش الإػلاع 

اٌّرىٛٔح ِٓ أِش 

اٌرؼذ٠ً اٌضس 

Chamfer ٚ 

 Extrudeاٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ٌرظٙش أ١ٌه لائّح ِٓ اٌخظائض أخرش ِٓ الإػذاداخ الأٌٚٝ Extrudeألاْ أخرش اٌّشتغ اٌظغ١ش تعأة اٌضس 

Local Normal ُفٟ الإػذاداخ اٌصا١ٔح شُ أػغؾ اٌضس ِٛافك 3 ٚػغ سل Ok ٌٟوّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 

 ٚأعؽة تّإشش اٌفأسج ِغ اٌؼغؾ تضس Bevelألاْ لُ تاٌؼغؾ ػٍٝ اٌغـػ اٌؼٍٛٞ ٌٍثٕاء شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .اٌفأسج الأ٠غش ٚ ػ١ك تّإشش اٌفأسج اٌغـػ ِٓ الأػٍٝ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

أخرش اٌّشتغ 

اٌظغ١ش تعأة 

 Extrudeاٌضس 

ٌرظٙش أ١ٌه لائّح 

ِٓ اٌخظائض 

أخرش ِٓ الإػذاداخ 

 Localالأٌٚٝ 

Normal ٚػغ 

 فٟ 3سلُ 

 الإػذاداخ اٌصا١ٔح
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ أػغؾ ػٍٝ أؼذ ظٛأة ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ أٞ اذعاٖ لا ٠ؽٛٞ ػٍٝ وائٓ ٌرلاؼظ ذأش١ش اٌرؼذ٠لاخ اٌرٟ لّٕا 

ف١ٙا ٚو١ف ذغ١ش شىً اٌّىؼة ئٌٝ تٕا٠ح ألاْ أوٍّٕا اٌّظٙش اٌخاسظٟ ٌىٓ تم١ح تؼغ اٌرؼذ٠لاخ ِصً إٌٛافز 

 .ٚعٛف ٔراتغ ألاْ أٔشاء الله وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Bevelأخرش اٌضس 

ٚأعؽة تّإشش 

اٌفأسج ِغ اٌؼغؾ 

تضس اٌفأسج الأ٠غش 

ٚ ػ١ك تّإشش 

اٌفأسج اٌغـػ ِٓ 

 الأػٍٝ

لاؼظ شىً 

 اٌرأش١شاخ اٌغاتمح

أٔمش ٕ٘ا ١ٌظٙش 

وً اٌىائٓ فٟ 

ِٕفز اٌشؤ٠ح 

 تشىً ظ١ذ

ٌرلاؼظ ذأش١ش 

اٌرؼذ٠لاخ اٌرٟ 

لّٕا ف١ٙا ٚو١ف 

ذغ١ش شىً 

 اٌّىؼة ئٌٝ تٕا٠ح
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ٚألاْ ٚتؼذ أْ أر١ٕٙا ِٓ اٌشىً اٌخاسظٟ ٔٛعً ِا ٕٔرمً ئٌٝ اٌرفاط١ً اٌرٟ ذخض إٌٛافز ؼغٕاً أخرش الإػلاع 

 ١ٌظٙش أ١ٌٕا شىً Slice Plane شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Edit Geometryالأستؼح ٌٍّثٕٝ شُ ِٓ خلاي اٌمائّح 

 .١٘ىٍٟ أطفش اٌٍْٛ ٠ؽ١ؾ تاٌّثٕٝ وّا ِش ػ١ٍه عاتماً فٟ ٘زا اٌىراب وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

تؼذ رٌه ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ تٛاعـح ِؽاٚس اٌؽشوح ٌٍضس ذؽش٠ه ِٚٓ الأػٍٝ ئٌٝ الأعفً ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ 

 ػٕذ وً ذٛلف فٟ ِىاْ ِٕاعة أٞ ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ ئٌٝ الأعفً أػغؾ ػٍٝ Sliceٚ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 ٚ٘ىزا ١ٌرىْٛ ٌذ٠ه ذمغ١ُ Slice شُ ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ ٌلأعفً ئٌٝ ٔمـح أخشٜ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Sliceاٌضس 

  .(ٚوّا ِش ػ١ٍه عاتماً أْ ٘زٖ اٌؼ١ٍّح ذض٠ذ ِٓ اٌرمغ١ّاخ اٌذاخ١ٍح ٌٍىائٓ )داخٍٟ ١ٌّصً لاؼماً شىً إٌٛافز 

 Editاٌمائّح 

Geometry 

 Sliceاٌضس 

Plane 

شىً ١٘ىٍٟ أطفش 

 اٌٍْٛ ٠ؽ١ؾ تاٌّثٕٝ

أخرش الإػلاع الأستؼح 

ٌٍّثٕٝ ٚرٌه ِٓ خلاي 

اخر١اس الإػلاع اٌظا٘شج 

أِاِه شُ ذؽش٠ه ِىؼة 

اٌشؤ٠ح ٚاخر١اس الإػلاع 

 اٌّخف١ح

ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ 

ئٌٝ الأعفً أػغؾ ػٍٝ 

 شُ ؼشن Sliceاٌضس 

اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ ٌلأعفً 

 ئٌٝ ٔمـح أخشٜ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 شُ ؼشن اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ ٌلأعفً ئٌٝ Sliceألاْ ٚاطً اٌرؽش٠ه ٌٍشىً ا١ٌٙىٍٟ ئٌٝ الأعفً ٚاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

 . ٚ٘ىزا ئٌٝ إٌٙا٠ح وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Sliceٔمـح أخشٜ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 

ألاْ ٚتؼذ الأرٙاء ِٓ اٌرمغ١ُ الأفمٟ عٛف ٕٔرمً ألاْ ئٌٝ اٌرمغ١ُ اٌؼّٛدٞ ٚرٌه ِٓ خلاي اٌضس ذذ٠ٚش ِٓ 

ؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح  )شش٠ؾ الأدٚاخ ٚؼشن ِىؼة اٌشؤ٠ح ئٌٝ أؼذ اٌعٙاخ ١ٌىْٛ تشىً ِثاشش أِاَ اٌشاشح 

ُٗ لذ ؼشن إٌّفز تشىً أٚذِٛاذ١ىٟ ئٌٝ اٌعأة Leftل١ٍلًا شُ أٔمش ػ١ٍٗ ِصلًا ػٍٝ اٌعأة   ٔمشج ِضدٚظح ذلاؼظ أ

Left ٌٟشُ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرىث١ش ٌٍّٕفز تشىً ِلائُ ٌرظثػ اٌشؤ٠ح ِلائّح ٌٍؼًّ وّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

١ٌرىْٛ ٌذ٠ه ذمغ١ُ 

داخٍٟ ١ٌّصً لاؼماً شىً 

 إٌٛافز

لاؼظ ػض٠ضٞ اٌماسب ٘زٖ اٌخـٛؽ  Sliceاٌضس 

إٌاػّح ٟ٘ ػثاسج ػٓ اٌرمغ١ّاخ 

اٌذاخ١ٍح اٌرٟ عرّصً شىً إٌٛافز ِٚٓ 

 خلاي ٘زٖ اٌؼ١ٍّح ٔمَٛ تأشائٙا

لاؼظ ػض٠ضٞ اٌماسب ٘زٖ اٌخـٛؽ 

إٌاػّح ٟ٘ ػثاسج ػٓ اٌرمغ١ّاخ 

اٌذاخ١ٍح اٌرٟ عرّصً شىً إٌٛافز ِٚٓ 

 خلاي ٘زٖ اٌؼ١ٍّح ٔمَٛ تأشائٙا
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 . دسظح ِٓ خلاي صس اٌرذ٠ٚش ٚاٌشىً اٌراٌٟ ٠ٛػػ رٌه 90ألاْ دٚس اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ 

 

 . دسظح ع١ظثػ وّا اٌشىً اٌراٌٟ 90ألاْ ٚتؼذ اٌرذ٠ٚش تضا٠ٚح 

ٚؼشن ِىؼة 

اٌشؤ٠ح ئٌٝ أؼذ 

اٌعٙاخ ١ٌىْٛ 

تشىً ِثاشش أِاَ 

ؼشن  )اٌشاشح 

ِىؼة اٌشؤ٠ح ل١ٍلًا 

شُ أٔمش ػ١ٍٗ ِصلًا 

 Leftػٍٝ اٌعأة 

 ٔمشج ٚاؼذج

أػغؾ ػٍٝ صس 

اٌرىث١ش ٌٍّٕفز تشىً 

ِلائُ ٌرظثػ اٌشؤ٠ح 

 ِلائّح ٌٍؼًّ

 اٌضس ذذ٠ٚش

لاؼظ شىً 

 اٌرمغ١ّاخ اٌذاخ١ٍح

 دسظح ِٓ 90دٚس اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ 

خلاي صس اٌرذ٠ٚش ٚشىً اٌغُٙ 

 ٠ٛػػ ِمذاس اٌرذ٠ٚش
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 شُ ؼشن ئٌٝ ا١ّ١ٌٓ أػغؾ Slice شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Select and Moveألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس ذؽش٠ه 

 . ٚ٘ىزا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Slice ٚؼشن ئٌٝ ا١ٌغاس أػغؾ ػٍٝ اٌضس Sliceػٍٝ اٌضس 

 

لاؼظ ألاْ  اٌشىً ا١ٌٙىٍٟ تؼذ اٌرذ٠ٚش 

 دسظح ِٓ خلاي صس اٌرذ٠ٚش ٚشىً 90

 اٌغُٙ ٠ٛػػ ِمذاس اٌرذ٠ٚش

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 Select andذؽش٠ه 

Move 

ؼشن ئٌٝ ا١ّ١ٌٓ 

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

Slice ٌٝٚؼشن ئ 

ا١ٌغاس أػغؾ ػٍٝ 

 Sliceاٌضس 

 Sliceاٌضس 

لاؼظ شىً اٌرمغ١ُ 

ا١ٌٙىٍٟ اٌذاخٍٟ اٌزٞ 

 عٛف ٠غرخذَ وٕٛافز
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 ِشج أخشٜ ٚرٌه لاْ ػ١ٍّح اٌرمغ١ُ اٌذاخٍٟ اٌؼّٛد٠ح Slice أػغؾ اٌضس Frontٚألاْ أٔرمً ئٌٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح 

 .فٟ اٌّشؼٍح اٌغاتمح لّٕا تؼًّ ذمغ١ُ ِٓ ظأث١ٓ ٚألاْ عٛف ٔىًّ اٌعأث١ٓ ا٢خش٠ٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 شُ ؼشن ئٌٝ ا١ّ١ٌٓ أػغؾ Slice شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Select and Move ألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس ذؽش٠ه 

 . ٚ٘ىزا وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Slice ٚؼشن ئٌٝ ا١ٌغاس أػغؾ ػٍٝ اٌضس Sliceػٍٝ اٌضس 

لاؼظ أرمٍٕا ئٌٝ ِٕفز 

اٌشؤ٠ح فٟ ِىؼة 

 Frontاٌؽشوح 

ٚرٌه لاْ ػ١ٍّح 

اٌرمغ١ُ اٌذاخٍٟ 

اٌؼّٛد٠ح فٟ اٌّشؼٍح 

اٌغاتمح لّٕا تؼًّ 

ذمغ١ُ ِٓ ظأث١ٓ 

ٚألاْ عٛف ٔىًّ 

 اٌعأث١ٓ ا٢خش٠ٓ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ ٚتؼذ الأرٙاء ِٓ اٌرمغ١ّاخ اٌذاخ١ٍح أػغؾ خاسض اٌىائٓ فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح ػٍٝ أٞ ِىاْ فاسؽ تؼذ رٌه 

 .وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ  (أٞ ٔافزج ٚٔافزج  )أخرش ت١ٓ ِشتغ ِٚشتغ 

 

 ِٓ ٌٛؼح Ctrlِغ اٌؼغؾ اٌّغرّش ػٍٝ اٌضس  (اٌّىؼة عاتماً  )وشس الاخر١اس ػٍٝ الأٚظٗ الأستؼح ٌٍثٕاء 

 .اٌّفاذ١ػ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

Slice ٌٝشُ ؼشن ئ 

ا١ّ١ٌٓ أػغؾ ػٍٝ 

 ٚؼشن Sliceاٌضس 

ئٌٝ ا١ٌغاس أػغؾ 

 Sliceػٍٝ اٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 .فمؾ أتمٟ أؼذ طف الإػلاع اٌرٟ فٟ الأعفً ٌىٟ ٔغرـ١غ ػًّ اٌثاب وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 شُ أػغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش تعأة Extrude أػغؾ ػٍٝ اٌضس Edit Geometry ٚتؼذ رٌه ِٓ اٌمائّح 

 ٚأورة فٟ اٌخاط١ح اٌصا١ٔح Local Normal ٌرظٙش أ١ٌه لائّح ِٓ الإػذاداخ غ١ش الأٌٚٝ ئٌٝ Extrudeاٌضس 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Ok شُ اػغؾ ِٛافك 1

 

ألاْ أػغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ ِىاْ لا ٠ؽٛٞ ػٍٝ وائٓ ١ٌضٚي اٌرأش١ش ِٓ اٌثٕاء ٚلاؼظ اٌرأش١ش ٌٍرؼذ٠ً وّا 

 .فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 Extrudeاٌضس 

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

اٌظغ١ش تعأة 

 Extrudeاٌضس 

ٌرظٙش أ١ٌه لائّح 

 ِٓ الإػذاداخ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 Cone شُ لُ تشعُ أعـٛأح Geometryألاْ أخشض ِٓ اٌثٕاء ٚأخشض ِٓ أِش اٌرؼذ٠ً ٚػٛد ئٌٝ اٌمغُ ٕ٘ذعٟ 

 ٚرٌه تٛػغ أشاسج طػ ػٕذ إٌمش ػ١ٍٗ ٌرغرـ١غ أٔشاء أعـٛأح فٛق Auto Gridٚلا ذٕغٝ ذفؼ١ً الاخر١اس 

 .اٌثٕاء ئٌٝ الأػٍٝ ٚػ١ك اٌؽعُ ِٓ الأػٍٝ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 Coneأعـٛأح 

لا ذٕغٝ ذفؼ١ً 

 Autoالاخر١اس 

Grid 

ٌرغرـ١غ أٔشاء 

أعـٛأح فٛق 

اٌثٕاء ئٌٝ الأػٍٝ 

ٚػ١ك اٌؽعُ 

 ِٓ الأػٍٝ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 Polygonألاْ أسظغ ئٌٝ اٌثٕاء ٚأػغؾ صس اٌرؼذ٠ً عرظٙش أ١ٌه خّظ ِغر٠ٛاخ ذؼذ٠ً اخرش ِغرٜٛ اٌرؼذ٠ً 

 ُٗ ُٗ اٌثاب أخرش اٌّشتؼ١ٓ فٟ اٌٛعؾ ٚلُ تؼًّ Extrudeشُ أسظغ ئٌٝ اٌظف اٌزٞ ٌُ ٔؼًّ ٌ ُٗ أٔ  Bevel ٚلٍٕا ػٕ

 شُ اٌغؽة تٛاعـح ِإشش اٌفأسج ٚاٌؼغؾ تضس اٌفأسج الأ٠غش ٚتؼذ رٌه Bevelٌّٙا ِٓ خلاي اٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس 

. ػ١ك إٌّفز وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ٚألاْ أػغؾ فٟ ِٕفز اٌشؤ٠ح ػٍٝ اؼذ الأِاوٓ اٌرٟ لا ذؽٛٞ ػٍٝ وائٓ ٚلاؼظ شىً اٌثٕاء أ١ٌظ ظ١ّلًا وّا فٟ 

 .اٌشىً اٌراٌٟ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ِثشٚن ٌمذ ذُ اورّاي أٔشاء اٌثٕاء ٚلا ذٕغٝ ئٕٔا اػرّذٔا فٟ أٔشاء اٌثٕاء ػٍٝ ِىؼة ٚلّٕا تؼًّ ذؼذ٠لاخ ػ١ٍٗ 

 ِٓ Renderingٌٚىٓ و١ف ع١رُ ذخض٠ٓ ٘زا اٌثٕاء وظٛسج أٚلًا غ١ش اٌخٍف١ح وّا ِش ػ١ٍه عاتماً ِٓ اٌمائّح 

 . ٌرظٙش أ١ٌه اٌشعاٌح اٌرا١ٌح Environmentشش٠ؾ اٌمٛائُ شُ اخرش 

 

ِصلًا ػٍٝ عث١ً اٌّصاي ١ٌٚظ اٌؽظش وّا فٟ اٌشىً  Double Click تإٌمش ػ١ٍٙا ِشذ١ٓ Smokeأخرش اٌخاِح 

 .اٌراٌٟ اٌزٞ ٠ّصً سعاٌح اٌخاِاخ ٚلإظٙاس اٌخاِاخ اٌّخف١ح ؼشن ٌشش٠ؾ تٛاعـح ِإشش اٌشاشح 

اػغؾ ػٍٝ ٘زا اٌضس ٚأخرش اٌخاِح اٌرٟ 

 ذش٠ذ ػٍّٙا وخٍف١ح

ٕ٘ا ذظٙش طٛسج طغ١شج ٌٍّشٙذ تاٌؼغؾ 

 Render Previewػٍٝ اٌضس 

 سعاٌح اخر١اس اٌخاِاخ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ٌرظٙش Shift + Q ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ أٚ أػغؾ ػٍٝ اٌضس Renderٚألاْ أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

 .أ١ٌه سعاٌح ٌمشاءج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ُٗ اٌؼذ٠ذ ِٓ اٌخظائض وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Renderشش٠ؾ   . فٟ اٌؽم١مح ٌ

 Smokeأخرش اٌخاِح 

 Okأخرش اٌضس ِٛافك 

أػغؾ ػٍٝ ػلاِح اٌخضْ 

Save ٌرظٙش ئ١ٌه سعاٌح ذؽذد 

 ِٕٙا ٔٛع اٌرخض٠ٓ 

لاؼظ شىً اٌثٕاء اٌزٞ لّٕا 

 ُٗ  ترظ١ّّ

 اٌرٟ Smokeلاؼظ شىً اٌخاِح 

 لّٕا تخر١اس٘ا
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 

 

 

 

 

 

 ٌرظٙش ئ١ٌه سعاٌح ذؽذد ِٕٙا ٔٛع اٌرخض٠ٓ ٚذىرة اعُ اٌظٛسج شُ تؼذ رٌه Saveأػغؾ ػٍٝ ػلاِح اٌخضْ 

 . وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Saveأػغؾ ؼفظ 

 

 .ٌرظٙش أ١ٌه سعاٌح أخشٜ ذؽذد أ١ٌه اٌخظائض أػغؾ ِٛافك وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

٠غرخذَ فٟ 

 Saveاٌؽفظ 

٠غرخذَ ٌؼًّ 

 ٔغخح

٠غرخذَ ٌؼًّ 

 لشاءج شا١ٔح
٠غرخذَ ٌؼًّ 

 ؿثاػح

٠غرخذَ ٌؼًّ 

 ذٕظ١ف

٠غرخذَ ٌؼًّ 

ذغ١١ش ٌلأٌٛاْ 

الأؼّش ٚالأخؼش 

 ٚالأصسق

٠غرخذَ ٌؼًّ 

 لشاءج شا١ٔح

 ِٓ ظذ٠ذ
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

ُٗ ػٍٝ  ؼغٕاً أر٘ة ئٌٝ اٌّىاْ اٌزٞ لّد ترخض٠ٓ اٌظٛسج ػٕذُٖ ٌرعذ اٌظٛسج ِخضٔح ٕ٘ان تالاعُ اٌزٞ أؿٍمر

 .اٌظٛس وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

ِٓ خلاي ٘زٖ اٌـش٠مح اٌرٟ أٔشأخ ف١ٙا ٘زا اٌّثٕٝ ذغرـ١غ أٔشاء أٞ ِثٕٝ ٌٚىٓ الاخرلاف فٟ ِمذاس الاِرذاد 

ٚو١ف١ح اٌرؼذ٠ً اٌرٟ عررثؼٙا ػض٠ضٞ اٌماسب ِٓ اظً أٔشاء ػذج ِثأٟ ِخرٍفح ٌٚىٓ عٛف ذؽراض ئٌٝ خ١اٌه 

اٌٛاعغ ١ٌثؽش ته فٟ ػاٌُ اٌرظ١ُّ شلاشٟ الإتؼاد فىّا لاؼظد أْ ألأِش عًٙ ٚفٟ غا٠ح اٌثغاؿح ػٍٝ أ٠ح ؼاي 

 .اٌخ .....ذزوش أٟٔ لذ أخثشذه أْ ِٓ خلاي ِىؼة ِصلًا ذغرـ١غ أٔشاء ِثٕٝ أٚ ؿائشج أٚ سظً أٌٟ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

  Shellأمر التعديل 

 ٚ٘ٛ ِٓ أٚاِش ذؼذ٠ً عّه اٌّعغّاخ ٌٚفُٙ اٌّض٠ذ ِٓ ٌرفاط١ً Shellِٓ الأٚاِش اٌشائؼح فٟ اٌثشٔاِط ألأِش 

 شُ أػغؾ تضس Sphere ٚتؼذ رٌه أٔشاء وشج Resetأفرػ طفؽح ظذ٠ذج أٚ أػغؾ ػٍٝ صس اٌرـث١ك شُ أخرش 

 Convert to شُ تؼذ رٌه Convert Toاٌفأسج الأ٠ّٓ ػٍٝ اٌىشج ٌرظٙش أ١ٌه لائّح ِٓ اٌخ١اساخ أخرش 

Editable Poly تؼذ رٌه عرظٙش أ١ٌه خّظ ِغر٠ٛاخ ذؼذ٠ً اخرش Polygon ِٓ تؼذ رٌه أخرش ِعّٛػح 

 .الأٚظٗ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ 

 

 . ِٓ ٌٛؼح اٌّفاذ١ػ ١ٌرُ ؼزف الأظضاء اٌّخراسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Deleteشُ تؼذ رٌه ٔؼغؾ ػٍٝ اٌضس 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 وّا فٟ اٌشىً Shellألاْ اػغؾ ػٍٝ صس اٌرؼذ٠ً شُ تؼذ رٌه ذٛظٗ ٔؽٛ اٌمائّح إٌّغذٌح ٚأخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

 .اٌراٌٟ 

 

 ذلاؼظ أْ اٌىائٓ لذ أطثػ ِؼاء ِٓ اٌذاخً ٚاٌخاسض ٚفٟ اٌؽم١مح ٠غرخذَ Shellألاْ ٚتؼذ اخر١اس أِش اٌرؼذ٠ً 

 . ٌٍرؽىُ فٟ عّه اٌىائٓ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Shellأِش اٌرؼذ٠ً 

أخرش أِش اٌرؼذ٠ً 

Shell 

اػغؾ ػٍٝ صس 

 اٌرؼذ٠ً

 اٌمائّح إٌّغذٌح
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

 ٚٔىرة اٌشلُ اٌزٞ ٠ٕاعثٕا أٚ Parameters ِٓ اٌمائّح Inner Amountألاْ ٌض٠ادج اٌغّه ٌٍذاخً ٔخراس 

 . ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Text Boxتاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش تعأة طٕذٚق إٌض 

 

 ٚٔىرة اٌشلُ اٌزٞ ٠ٕاعثٕا أٚ Parameters ِٓ اٌمائّح Outer Amountألاْ ٌض٠ادج اٌغّه ٌٍذاخً ٔخراس 

 . ِغ اٌغؽة تّإشش اٌفأسج وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Text Boxتاٌؼغؾ ػٍٝ اٌضس اٌظغ١ش تعأة طٕذٚق إٌض 

تؼذ اخر١اس أِش 

 Shellاٌرؼذ٠ً 

 ص٠ادج اٌغّه ٌٍذاخً
 ص٠ادج اٌغّه ٌٍخاسض

ٌض٠ادج اٌغّه 

ٌٍذاخً ٔخراس 

Inner Amount 

لاؼظ ص٠ادج اٌغّه 

 ٌٍذاخً 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 

ألاْ اخشض ِٓ اٌذائشج تاٌؼغؾ ػٍٝ ِٕفز اٌشؤ٠ح فٟ أؼذ الأِاوٓ اٌرٟ لا ذؽٛٞ ػٍٝ وائٓ شُ أخرش الإشىاي 

Shapes شٕائ١ح اٌثؼذ ٚ أٔشاء خؾ Line ٌٟوّا فٟ اٌشىً اٌرا . 

 

لاؼظ ص٠ادج اٌغّه 

 ٌٍخاسض 

ٌض٠ادج اٌغّه ٌٍخاسض 

 Outerٔخراس 

Amount 

أٔمش ٕ٘ا ٌٍخشٚض 

 ِٓ أِش اٌرؼذ٠ً

أخرش الإشىاي 

Shapes شٕائ١ح 

 اٌثؼذ

 Lineاٌضس خؾ 

 Lineأٔشاء خؾ 
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اٌعضء اٌصأٟ ِٓ وراب ذىٌٕٛٛظ١ا ٚاظٙح اٌّؼٍِٛاخ فٟ ششٞ دٞ ِاوظ  

 ٕ٘ان ظضء أٚي ٚشاٌس ٚساتغ ٚخاِظ ذاتغ ٌٍعضء اٌصأٟ لُ ترؽ١ٍّٙا

 شُ أػغؾ اٌضس ِإشش اٌشاشح ِٓ شش٠ؾ الأدٚاخ شُ تؼذ رٌه أخرش اٌىائٓ وشج Shapesألاْ أخشض ِٓ الإشىاي 

 none ٚرٌه تٛػغ ػلاِح الاخر١اس ػٕذ اخر١اس٘ا تؼذ رٌه أػغؾ ػٍٝ اٌضس Bevel Edgesشُ فؼً اٌخاط١ح 

 . ذلاؼظ ذأشش اٌؽافح تشىً اٌخؾ وّا فٟ اٌشىً اٌراٌٟ Lineشُ اخرش اٌخؾ 

 

أػغؾ اٌضس 

ِإشش اٌشاشح ِٓ 

 شش٠ؾ الأدٚاخ

فؼً اٌخاط١ح 

Bevel Edges 

ٚرٌه تٛػغ ػلاِح 

الاخر١اس ػٕذ 

 اخر١اس٘ا

أػغؾ ػٍٝ اٌضس 

none 

ذلاؼظ ذأشش اٌؽافح 

 تشىً اٌخؾ

 Lineاخرش اٌخؾ 


