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Очевидно що в ревльному світі така сокира була б вкрай не ефективною, проте в даному 

випадку практичність була пожертвувана заради досягнення унікальності дизайну та історії. В 

результаті один лиш елемент озброєння відкриває перед гравцем цілий спектр емоцій. 

Висновок 

Вигляд зброї у відеоіграх не є просто елементом геймплею, але і важливою складовою 

загального враження від гри. За допомогою майстерного дизайну можна створити незабутній 

образ зброї, який залишиться в пам'яті гравців надовго. Справжньою майстерністю для 

розробників є здатність створювати зброю, яка не лише ефективна в бою, але й захоплює, вражає 

своєю неповторністю та залишає незабутнє враження у гравців. 

 

УДК  004 

 

РОЗРОБКА ЗБРОЇ ДЛЯ ІГОР ПО ВСЕСВІТУ WARHAMMER У BLENDER   

ГАЛУШКА Ю.А (Halushka.Yurii2020@vnu.edu.ua) 

Волинський Національний Університет імені Лесі Українки 

 

У всесвіті гри Warhammer, що включає в себе різноманітні види наукової фантастики і 

фентезі, зброя є невід'ємною частиною ігрового досвіду. Реалістичне моделювання цієї зброї є 

важливим завданням для розробників комп'ютерних ігор. У цій статті ми розглянемо процес 

розробки моделі ланцюгового меча з всесвіту Warhammer у програмі Blender. 

 

З ростом популярності всесвіту Warhammer у світі комп'ютерних ігор та кіноіндустрії, 

геймери вимагають все більш реалістичних та деталізованих ігрових об'єктів. Різноманітність 

зброї є ключовим елементом цього світу, і моделювання її висуває високі вимоги до якості та 

деталізації.  

Мета: метою даної роботи є моделювання ланцюгового меча, який є одним із символів 

всесвіту Warhammer. Ми спробуємо створити максимально реалістичну модель цієї зброї з 

високим рівнем деталізації та текстур. Важливість дотримання вірності оригінальному дизайну 

ланцюгового меча із всесвіту Warhammer полягає в тому, що ця зброя є однією з найбільш відомих 

складових  цього всесвіті. 

Дизайн. Першим кроком у розробці моделі ланцюгового меча було створення детального 

малюнка. Для цього було проаналізовано багато інформації з книг та ігор по цьому всесвіту. Після 

аналізування оригінальних образів з всесвіту Warhammer був вибраний конкретний стиль і дизайн 

для нашої моделі. Він оснований на стандартному описі цього виду зброї, цей стиль є шаблоном 

від якого можна відпихнутися для модернізації і розробки майбутніх варіантів мечів.  

Моделювання. Для моделювання ланцюгового меча ми використовували програму Blender –  

потужний інструмент для створення 3D-моделей. Ми розпочали з базової геометричної форми 

меча використовуючи модифікатор дзеркала надає нам змогу точно і симетрично розробити 

модель. В процесі моделювання, застосовуються стандартні фігури такі як куб і циліндр. 

Видозмінюючи їх інструментами ми маєм змогу  надати моделі більш реалістичний вигляд. Також 

необхідно збільшувати кількість полігонів для того, щоб модель виглядала чіткіше і для зручності 

керування її окремими частинами. Проте потрібно слідкувати за їх   кількістю  і видаляти зайві, 

щоб вини не навантажували систему в майбутньому. 
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Рис.1 Вигляд меча у програмі Blender у режимі редагування 

 
Рис.2 Готова 3D модель ланцюгового меча  

  

Висновок. Розробка моделі ланцюгового меча для ігор всесвіту Warhammer у програмі 

Blender є складним і трудомістким процесом, який вимагає великої кількості часу і навичок. Однак 

завдяки використанню сучасних інструментів і технологій, ми можемо створити деталізовані та 

реалістичні об'єкти, які підвищують ігровий досвід геймерів і роблять ігровий світ більш 

захопливим і аутентичним. Робота над моделлю – це лише один із аспектів розробки ігор, але вона 

важлива для створення ігор, які завойовують серця гравців своєю реалістичністю і вірністю 

оригіналу. 
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