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Dem o di Yo Frank ie!

Dal 14 s ettem bre  è pos s ibile scaricare  e  provare  
una dem o di Yo Frank ie!, il videogioco in 
realizzazione  per il progetto Apricot O pen Gam e . 
Nella dem o, il giocatore  interpreta uno degli 
scoiattoli del cortom etraggio Big Buck  Bunny e  
può m uovers i in un grande  m ondo interam ente  in 
3d! La dem o è disponibile per Linux, W indow s  e  
O SX. Il s ito ufficiale del videogioco è 
h ttp://w w w .yofrank ie .org, m entre  la dem o è 
scaricabile da q ue sto indirizzo: 
h ttp://w w w .yofrank ie .org/?p=407. Infine , s e  non 
volete provarla direttam ente  voi ste s s i, q ui 
h ttp://vim eo.com /1627726?pg=em bed& s ec=1627
726 è pos s ibile vedere  un video di Yo Frank ie!

M anule W ik i d i Blender in PDF

Grazie  ad un progetto di M arco Ardito è ora 
pos s ibile scaricare  un PDF ch e  contiene  tutto il 
m anule in ingles e  ch e  s i trova sulla w ik i di 
Blender (h ttp://w ik i.blender.org/index.ph p/ 
M anual/M anual) aggiornato m ens ilm ente . La 
q ualità del PDF è buona, nonostante ancora 
q ualch e  problem a di encoding. Putroppo per ora 
la vers ione  del m anule portata in PDF è solo 
q uella in ingles e , m a il progetto è giovane e  
M arco non e sclude, per il futuro, di prendere  in 
cos iderazione  anch e  la vers ione  in italiano. La 
pagina da cui s i può effettare  il dow nload del 
PDF aggiornato è q ue sta 
h ttp://w w w .letw oryinteractive .com /load_ w ik i_ pd
f.h tm l. Il file attuale è di circa 52 M b e  1700 
pagine .

Ultim e  ne w s dal m ondo Ble nde r
di Luca Pinciani

©  Tutte le im m agini appartengono ai legittim i proprietrari
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New s sullo sviluppo di Blender 2.50

A fine  agosto è stata rilasciata la vers ione  2.47 di 
Blender. Poch e  le novità pre s enti in q ue st'ultim a 
releas e  in q uanto s i trattava di una bugfix 
releas e , ovvero una vers ione  in cui il m aggior 
lavoro è stato com piuto per individiare  e  
correggere  i bug pre s enti nella 2.46.
Lo sviluppo com unq ue  non s i è ferm ato e  da 
m olti s iti è pos s ibile reperire  inform azione  sulle 
novità ch e  saranno pre s enti nell'atte s is s im a 
vers ione  2.50 di Blender.

M olte novità arriveranno dai progetti sviluppati 
per il Google Sum m er of Code 2008. Uno di 
q ue sti è l'im plem entazione  dell'algoritm o 
"Ligh tcuts" all'interno del m otore  interno di 
rendering di Blender, realizzato dall'italiano 
Davide  Vercelli ("UncleZ e iv" ne i forum ).

Altre im portanti novità riguardano l'aggiunta del 
M ultiRe s  M odifie r, uno strum ento per aum entare  
le potenzialità dello Sculpt tool di Blender 
(m aggiori inform azioni le potete  leggere  q ui 
h ttp://w ik i.blender.org/index.ph p/User:Nich olasbi
s h op/Sum m erO fCode2008/M idterm Report).

Anch e  il s istem a di s im ulazione  de i fluidi sarà 
m igliorato grazie  al lavoro di Daniel Genrich : sul 
suo s ito h ttp://w xtools .com  sono infatti già 
vis ibili alcuni video (com e q ue sto 
h ttp://w xtools .com /w p/?p=25) ch e  m ostrano 
alcune anteprim e  sulle potenzialità di q ue sto 
s istem a.

Sem pre  in continuo sviluppo è anch e  il m odulo 
"Volum etric" realizzato da Farsth ary, di cui 
abbiam o parlato nel precedente  num ero di 
Blender M agazine  Italia. Dal s ito 
h ttp://farsth ary.w ordpre s s .com  è pos s ibile vedere  
com e procede  lo sviluppo: l'obiettivo di s im ulare  
realisticam ente  effetti volum etrici com e fuoco e  
fum o in Blender non s em bra cos ì lontano.

Un'ultim a novità da s egnalare  (anch e  s e  sono 
davvero tante!) è relativa all'im plem entazione  
del m odificatore  s h rink w rap ch e  perm etterà di 
adattare  la form a di un oggetto per s eguire  la 
form a di un altro, com e ad e s em pio un ve stito 
ch e  s i adatta ad un corpo.
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Blender W orld Cup 2008

Da poco s i è concluso uno de i più im portanti 
conte st internazionali riguardanti Blender: il 
BW C 2008 (Blender World Cup 2008). Il titolo 
del tem a di q ue st'anno era "A M om ent In Tim e": 
con l'intento di m otivare  l'artista a creare  una 
im m agine  ch e  m ette s s e  lo spettatore  nel m ezzo 
di una s e rie  di eventi, un'im m agine  ch e  
raccontas s e , s enza spiegazioni, una storia e  ne  
m ette s s e  lo spettatore  al suo interno.
M olte sono state le partecipazioni e  tante le 
im m agini di ottim a q ualità. La vittoria è stata 
as s egnata a Soenk e  Z ordan con una im m agine  
dal titolo "Reach ing out". Per vedere  q ue sta e  le 
altre  im m agini, il s ito ufficiale del conte st è 
h ttp://bw c.blenderartists .org

Spot per il Cnipa realizzato in Blender

In q ue sto num ero va s icuram ente  s egnalata la 
m e s sa online  di un bellis s im o spot di anim azione  
3D realizzato interam ente  con Blender.
E' stato prodotto per il Cnipa, il Centro 
Nazionale per l’Inform atica nella Pubblica 
Am m inistrazione , ed è pos s ibile vederlo a q ue sta 
pagina: h ttp://w w w .cnipa.gov.it/s ite/it-
IT/notizie/video_ ire sud.h tm l
E' stato creato, in soli due  m e s i, dalla Spark  D. 
E. di Rom a. Vi h anno lavorato divers i artisti, 
prim o fra tutti Enrico Valenza in q ualità di Lead 
Artist.
In un th read su Kino3d.com , EnV h a anch e  
spegato brevem ente  il w ork flow  del progetto.
Al progetto h anno lavorato in s inergia divers i 
profe s s ionisti e  per q ue sto non è facile 
individuare  ruoli precis i.
Enrico Valenza h a m odellato i q uattro 
personaggi principali e  m an m ano ch e  e rano 
sufficientem ente  pronti, li inviava a Bas sam  per 
il rigging. Utile per il rigging sono stati anch e  gli 
script realizzati da Lorenzo Pierfederici. 
L'anim azione  è stata, invece , affidata a Dino 
Figuera, m entre  le principali luci delle scene  
sono opera di  Ales sandro Pantanella.
Il produttore  del progetto è stato France sco 
Paglia e  l'art director Daniele Azara.

Blender Conference 2008

Dal 24 al 26 ottobre , s i terrà ad Am sterdam , in 
Olanda, la Blender Conference  2008. Quella di 
q ue st'anno è la s ettim a edizione . Com e ogni 
anno, vi saranno interventi di divers e  persone  
ch e  porteranno la loro te stim onianza sull'utilizzo 
di Blender per im portanti progetti. Solitam ente  
ognuno di q ue sti interventi dura circa 45 m inuti, 
più il tem po per le dom ande  al term ine . Anch e  
q ue st'anno saranno pre s enti ad Am sterdam  
divers i italiani, s ia tra il pubblico ch e  tra i 
protagonisti della conferenza. Per tutti q uelli ch e  
vorranno s eguire  la Blender Conference  s enza 
recars i ad Am sterdam , sarà pos s ibile s eguirla in 
diretta in stream ing video.

Nella giornata di sabato 25 ottobre , nel conte sto 
della conferenza, avverrà anch e  Suzanna Aw ard 
Cerem ony: una cerim onia in cui verranno 
prem iate , con un'am bita statuetta raffigurante 
Suzanne, le tre  anim azioni ritenute m igliori, tra 
q uelle inviate per la Blender Conferem ce , per le 
tre  categorie  s eguenti categorie : m iglior 
cortom etraggio, m igliore  anim azione  di un 
personaggio, m iglior de s ign per un 
cortom etraggio.

Inoltre , nella s ettim ana precedente  e  in q uella 
s eguente  alla conferenza, saranno organizzate 
due  s ettim ane di cors i relativi a Blender: dal 20 
al 23 ottobre  s i terrà un corso bas e , m entre  dal 27 
al 31 ottobre , un corso avanzato.

Per avere  più 
inform azioni 
riguardo la 
m anife stazione  della 
Blender Conference , 
il s ito ufficiale di 
riferim ento è 
h ttp://w w w .blender.o
rg/com m unity/blend
er-conference/
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Correzione 
Colore, Effetto Glow  e DOF 
(sfocatura di cam po)
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Syste m

File  >  Run Pyth on 
script

Se conda puntata: m ate riali e  casualità
di Uncle Z e iv

im port

bpy Ble nde r

random

random

Il caso può e s s e re  un inte re s sante  strum e nto da usare  durante  
la cre azione  di una sce na. Ad e s e m pio, disporre  una se rie  di 

ogge tti casualm e nte  ci può aiutare  a spe zzare  s im m e trie  poco 
re alistich e . Infatti sul posizionam e nto de gli ogge tti e s istono 

già script com ple ti (ve di box). Noi inve ce  in que sta puntata ci 
occupe re m o di com e  cam biare  altre  proprie tà de gli ogge tti, 

con particolare  rife rim e nto ai m ate riali.
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im port bpy
im port Ble nde r
im port random

obje cts = bpy.data.sce ne s .active .obje cts .s e le cte d
m ate rials = list(bpy.data.m ate rials)

for ob in obje cts :
m at = [random .ch oice (m ate rials)]
ob.s e tMate rials(m at)

Ble nde r.W indow .Re draw All()

1
2
3

4
5

6
7
8

9

random

A4

se le cte d
obje cts active

sce ne s
bpy.data

A5

bpy.data
actions cam e ras lam ps te xts

bpy.data.obje cts

A5

list

random .ch oice B7
random .ch oice
ch oice

random

A7

A6 for ob in 
obje cts

obje cts
ob

ob

A7 A8

se tMate rials

A7

list()
A5

A9

A SUGGERIMENTO
La parola "caso" può 

e s s e re  tradotta in Ingle s e  
in vari m odi. La casualità in 
am bito inform atico tuttavia 

vie ne  univocam e nte  
ide ntificata dalla parola 

random , e  dalle  parole  ad 
e s sa colle gate  

(random ne s s , random ly). 
Que sto s e m plifica le  

rice rch e !
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5

m at_nam e s 
m ate rials

7

m atnam e

8

bpy.data.m ate rials

bpy.data.m ate rials['ciao']
'ciao'

bpy.data.sce ne s['Sce na1']
'Sce na1'

obje cts = bpy.data.sce ne s .active .obje cts .s e le cte d
m at_nam e s  = ['Ligh tBlue ', 'Ligh tGre e n', 'Re d']

for ob in obje cts :
m atnam e  = random .ch oice (m at_nam e s)
m at = [bpy.data.m ate rials[m atnam e ]]
ob.s e tMate rials(m at)

4
5

6
7
8
9

B

Editing >  Link  
and Mate rials

Fra gli script di de fault è pre s e nte , sotto 
O bje ct, "Random ize  Loc Size  Rot", ch e  

cons e nte  di variare  di una ce rta q uantità 
casuale , il cui m ass im o è stabilito 

dall'ute nte , le  proprie tà de ll'ogge tto 
de s ide rato: pos izione , dim e ns ione  e  

rotazione .
È poss ibile  pe rò trovare  script più com ple ti 
e  com ple ss i s e  s i ce rca fra i ve cch i post di 

Ble nde rartists , in particolare  lo script 
Random ize r di Robe rt J. Tie s s .

Riguardo ai m ate riali, inve ce , vale  la pe na di 
m e nzionare  Mate rialize r, uno script ch e  ge ne ra 
e x-novo m ate riali con param e tri 
com ple tam e nte  random . Si tratta di uno script 
utile  s ia pe r otte ne re  m ate riali curios i ch e  pe r 
e splorare  il s ignificato de gli slide r più oscuri 
de lla s e zione  m ate riali! Dal punto di vista 
im ple m e ntativo, non s i tratta di uno script 
difficile  da scrive re , m a ci vuole  m olta pazie nza 
ad individuare  in m anie ra ce rtos ina i range  di 
valori acce ttati dai s ingoli (e  num e ros i) 
param e tri.
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11
m e

ge tData
ge tData
m e s h =True

NMe sh Me s h

Me s h
m e s h =True

12
m ate rials

e le m e nto.se tMate rials(lista)

e le m e nto.m ate rials = lista

lista = m e .m ate rials

m e .m ate rials = lista

lista = ob.ge tMate rials()
ob.se tMate rials(lista)

7
8

obje cts = bpy.data.sce ne s .active .obje cts .s e le cte d
m at_nam e s  = ['Ligh tBlue ', 'Ligh tGre e n', 'Re d']

for ob in obje cts :
if ob.ge tType () != 'Me s h ':

continue
m atnam e  = random .ch oice (m at_nam e s)
m at = [bpy.data.m ate rials[m atnam e ]]
m e  = ob.ge tData(m e s h =True )
m e .m ate rials = m at

4
5

6
7
8
9
10
11
12

CA volte  può capitare  ch e  la 
casualità ge ne rata dal 
com pute r non s e m bri 
tanto casuale , oppure  ch e  
lo s e m bri troppo. In re altà 
il caso, dal punto di vista 
m ate m atico, è un conce tto 
piuttosto de licato; inoltre , 
in line a di principio, un 
softw are  non è in grado di 
as sum e re  un 
com portam e nto casuale  in 
s e nso stre tto, pe r q uanto 
la nostra e spe rie nza 
q uotidiana s e m bri 
sm e ntire  q ue sta 
affe rm azione !
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m at_nam e s

12

for 
list in m at_nam e s

random .ch oice (list)

bpy.data.m ate rials[*]

['Ligh tBlue ', 'Ye llow ']
['Re d', 'Re d']

13
ob.se tMate rials(m ats)

ob=bpy.data.obje cts['nom e ']

ob.colbits = int('10110', 2)

obje cts = bpy.data.sce ne s .active .obje cts .s e le cte d
list_m at1 = ['Ligh tBlue ', 'Ligh tGre e n', 'Re d']
list_m at2 = ['Re d', 'Ye llow ']
m at_nam e s  = [list_m at1, list_m at2]

for ob in obje cts :
if ob.ge tType () != 'Me s h ':

continue
m atnam e  = random .ch oice (m at_nam e s)
m ats = [bpy.data.m ate rials[random .ch oice (list)] for list in m at_nam e s]
m e  = ob.ge tData(m e s h =True )
m e .m ate rials = m ats

4
5
6
7

8
9
10
11
12
13
14

D

La s e rie  Ble nde r Pyth on for Dum m ie s  inte nde  avvicinare  il grande  pubblico alle  pote nzialità offe rte  
dallo scripting Pyth on in Ble nde r. Spe s so ch i non sa program m are  s i s e nte  tagliato de l tutto fuori, 
spe cie  s e  le  spie gazioni introduttive  s i pe rdono in de ttagli te cnici. Il nostro approccio non dà pe r 
scontata ne s s una conosce nza, m a ne anch e  vuole  spie gare  tutto ne l de ttaglio. Ch i, stuzzicato da que sti 
s e m plici e s e m pi, vorrà poi approfondire  la program m azione , il linguaggio Pyth on o com unque  
proce de re  a script più com ple s s i, trove rà abbondante  docum e ntazione  in re te .
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Mak ing of

di Paolo Acam pora

Conce pt originale , di pie baracus
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Me s h De form  in az ione !
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m ix 50%
gradie nte  

e  luna.

Multiply 
pe r una 
foto de l 

cie lo

Risultato
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Que sto tutorial è solo pe r la 
ve rsione  2.46 finale  (o supe riore ) 
di Ble nde r, pe r via de i 
cam biam e nti  delle  varie  funzioni. 
Se  non lo ave te , quindi, 
scaricatelo da w w w .ble nde r.org 
.E' consigliato conosce re  alm e no 
le  basi di Ble nde r pe r pote rlo 
applicare .
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Dove  si trova il 
Tasto SubSurf?

...dom ande , risposte  a proble m i con Ble nde r
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ble nde r file 1.ble nd & &  ble nde r file 2.ble nd & &  
ble nde r file 3.ble nd & &  e cc...

for i in 'ls  .' do 
   ble nde r $i 
done  

c:\ble nde r\ble nde r.e xe  -b nom e ble nd0.ble nd -a 
c:\ble nde r\ble nde r.e xe  -b nom e ble nd1.ble nd -a 
c:\ble nde r\ble nde r.e xe  -b nom e ble nd2.ble nd -a 
c:\ble nde r\ble nde r.e xe  -b nom e ble nd3.ble nd -a 

ble nde r -b nom e file  -a
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Nuovo conte st per scegliere  la pros s im a 
copertina. Siccom e ci inoltriam o nell’autunno e  
andiam o a finire  ad H allow een, il tem a più giusto 
è q uello dell’orrore . Quindi bisognerà realizzare  
un'im m agine  m acabra, ch e  susciti spavento, 
terrore , paura, angoscia. Prendete  spunto da film , 
libri, storie  del terrore , m itologia e  tutto q uello 
ch e  vi fa svegliare  di notte in preda a sudori 
freddi e  trem arella.
Il regolam ento è s em pre  lo ste s so:
- Le im m agini devono e s s e re  e s eguite  
principalm ente con Blender. 
-Que sta volta è perm e s so l'uso di m odelli 3d 
prem odellati, a patto ch e  s iano di licenza libera, 
niente  m odelli com m erciali. 
- Si pos sono e s eguire  anch e  più lavori, m a 
ricordate ch e  conta la q ualità non la q uantità. 
- Sono perm e s s i m otori di rendering e sterni.
- Sono perm e s s i altri program m i e sterni m a solo 
per ritocch i di postproduzione  a patto ch e  s iano 
O pen.
- Le im m agini devono avere  q ue ste  dim ens ioni 
precis e  : 2480*2764 px
- Le im m agini pos sono e s s e re  postate com e W ip 
su Blender.it (s ezione  im m agini) o Kino3d 

(s ezione  open lab), con la dicitura [BM I4] prim a 
del titolo. 
- I lavori finiti devono e s s e re  m andati all'em ail 
anfeo(at)libero.it entro il 21/12/2008
- R icordate di specificare  il titolo dell'im m agine  
e  il nom e ch e  volete usare  com e firm a (nick  e/o 
nom e vero). 
- Sono am m e s s i anch e  lavori precedenti basta 
ch e  rispettino le regole sopraelencate . 
- Il vincitore  avrà l'onore  di vedere  pubblicata la 
sua im m agine  sulla copertina di Blender 
M agazine  Italia. 
- Il vincitore  potrà scrivere  un piccolo M ak ing 
O f del suo lavoro ch e  sarà pubblicato sulla ste s sa 
rivista elettronica. L’articolo non è obbligatorio. 

NB: Visto l’andam ento de i vari conte st voglio darvi alcuni 
cons igli.
- L’idea è q uello ch e  conta, m a  cercate di stare  su 
cos e  s em plici da m odellare e  texturizzare .
- Piuttosto cercate uno stile cartoon per risparm iare  
sui tem pi della preparazione  de i m ateriali.
- Studiate  le im m agini de i conte st precedenti e  
cercate di capire  cosa h a spinto gli utenti a votarle.
- L’im m agine  deve risultare  gradevole al prim o 
sguardo, cercate di rispettare  i canoni di com pos izione  
clas s ica, pos sono trasform are  un orrore  in un capolavoro.

Nuovo conte st pe r sce glie re  la pross im a cope rtina



 

 Underw ater Joystx_ (l'im m agine  è pre s entata a scopo
  dim ostrativo, s enza scopo di lucro)

Gallery M ollette Colorate
Devoto
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Negozio
Luca Pink o

Th e Endof Th e  Battle
Anfeo
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Negozio
Luca Pink o

Th e Endof Th e  Battle
Anfeo

Big Ben Londra
Daniela M ancuso


