Tipy pro modelaci téla, reSeni problematickych mist

Kli¢ni kost a sval zdvihace hlavy

Nezapominejte na kli¢ni kost, i kdyz ji md modelovana osoba podle referenci nevyraznou,
v meshi musi byt. Model potom vypada realisticky a nenastanou problémy v pfipadném na-
sledném animovani postavy. Stejné tak je velmi dalezité mit v meshi naznaceny sval zdvihace
hlavy.

Vsimnéte si zobrazeni vyrazné kli¢ni kosti a vyrazného svalu zdvihac¢e hlavy na obrazku
Vdova od ¢eského grafika Jittho Adamce (Astila).

Predlokti

Fotografované postavy z referenci maji velmi ¢asto dlané otocené smérem k zemi, dochazi
tedy k rotaci kosti loketni a kosti vietenni. Na to je nutné myslet pfi modelovani. Jak ma
spravné predlokti vypadat, zjistite na obrazcich nize. Pokud mate vymodelovany loket a ruku,
tak muzete velmi dobfe vyuzit nastroje Bridge v Editable Poly. Oznacite si na obou stranach
okraje (Border), zvolite Bridge a nastavite spravné hodnotu Twist, pfipadné jesté upravite
ruéné v meshi.

Maly prsni sval
V meshi nesmi chybét zndzornény maly prsni sval (pfedevsim u zenského torza), jinak by
napojeni prsou na hrudnik nevypadalo realisticky.

Zadni strana kolene

Zadni strana kolene nemize vypadat jen jako prosté pokracovani meshe stehna, je to totiz
misto, kde se setkavaji upony nékolika svali. Pokud nemodelujete kulturistu, tak by mélo byt
dostatecné pouzit ndstroj Inset na polygony této zadni Casti kolene.



