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ʄʝʪʦʜʠʯʝʩʢʠʝ ʫʢʘʟʘʥʠʷ ʧʦ ʚʳʧʦʣʥʝʥʠʶ ʧʨʘʢʪʠʯʝʩʢʠʭ ʟʘʜʘʥʠʡ ʧʦ ʜʠʩʮʠʧʣʠʥʝ 

çʂʦʤʧʴʶʪʝʨʥʳʝ ʪʝʭʥʦʣʦʛʠʠ ʚ ʧʨʦʝʢʪʠʨʦʚʘʥʠʠ. ARCHICAD 16 / ɸ.ɻ.ʊʳʮʢʠʡ. ï ʄ.: 

ʄʀʀɻɸʠʂ, 2016. ï 89 ʩ.  

 

 

ʈʝʮʝʥʟʝʥʪ ïʯʣʝʥ ʉʦʶʟʘ ʄʦʩʢʦʚʩʢʠʭ ʘʨʭʠʪʝʢʪʦʨʦʚ ʄ.ɺ. ʊʨʘʭʠʤʦʚʠʯ,  

ʈʝʮʝʥʟʝʥʪ ï ʢʘʥʜʠʜʘʪ ʪʝʭʥʠʯʝʩʢʠʭ ʥʘʫʢ, ʜʦʮʝʥʪ ʄʀʀɻɸʠʂ   ʅ.ɺ.ʀʚʘʥʦʚʘ. 

 

ɼʘʥʥʦʝ ʫʯʝʙʥʦʝ ʧʦʩʦʙʠʝ ʧʨʝʜʥʘʟʥʘʯʝʥʦ ʜʣʷ ʩʪʫʜʝʥʪʦʚ, ʥʘʯʠʥʘʶʱʠʭ ʧʦʩʪʠʛʘʪʴ 

ʦʩʥʦʚʳ ʘʨʭʠʪʝʢʪʫʨʥʦʛʦ ʧʨʦʝʢʪʠʨʦʚʘʥʠʷ ʥʘ ʢʦʤʧʴʶʪʝʨʝ, ʠ ʟʥʘʢʦʤʷʪ ʩʪʫʜʝʥʪʦʚ ʩ ʦʩʥʦʚʘʤʠ 

ʨʘʙʦʪʳ ʚ ʩʘʤʦʡ ʨʘʩʧʨʦʩʪʨʘʥʸʥʥʦʡ ʧʨʦʛʨʘʤʤʝ ʜʣʷ ʘʨʭʠʪʝʢʪʦʨʦʚ ʚ ʈʦʩʩʠʠ ï ArchiCAD. 

ʄʘʪʝʨʠʘʣ ʠʟʣʦʞʝʥ ʚ ʦʯʝʥʴ ʜʦʩʪʫʧʥʦʡ ʥʘʛʣʷʜʥʦʡ ʬʦʨʤʝ, ʩ ʤʥʦʞʝʩʪʚʦʤ ʠʣʣʶʩʪʨʘʮʠʡ ʠ 

ʧʦʷʩʥʝʥʠʡ. 

ʉʪʫʜʝʥʪ ʚʳʧʦʣʥʷʝʪ ʧʣʘʚʥʦ ʫʩʣʦʞʥʷʶʱʠʝʩʷ ʟʘʜʘʥʠʷ ʠ ʪʘʢʠʤ ʦʙʨʘʟʦʤ ʦʩʚʘʠʚʘʝʪ 

ʠʥʩʪʨʫʤʝʥʪʘʨʠʡ ʠ ʧʨʠʥʮʠʧʳ ʨʘʙʦʪʳ ʩ ʧʨʦʛʨʘʤʤʦʡ ʥʘ ʫʨʦʚʥʝ, ʜʦʩʪʘʪʦʯʥʦʤ ʢʘʢ ʜʣʷ 

ʚʳʧʦʣʥʝʥʠʷ ʫʯʝʙʥʳʭ ʟʘʜʘʥʠʡ ʧʦ ʜʨʫʛʠʤ ʢʫʨʩʘʤ, ʪʘʢ ʠ ʜʣʷ ʨʘʙʦʪʳ ʚ çʨʝʘʣʴʥʳʭè ʫʩʣʦʚʠʷʭ. 

 

 

ʄʝʪʦʜʠʯʝʩʢʠʝ ʫʢʘʟʘʥʠʷ ʨʝʢʦʤʝʥʜʦʚʘʥʳ ʫʯʝʥʳʤ ʩʦʚʝʪʦʤ ʛʫʤʘʥʠʪʘʨʥʦʛʦ 

ʬʘʢʫʣʴʪʝʪʘ 
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1 ː̌́̃́ ρ 

Вот уже несколько 

десятков лет ArchiCAD 

остаётся самой 

популярной программой 

для архитекторов. 

Потому что он прост в 

освоении и позволяет с 

лёгкостью создать 

здание буквально за 

считанные минуты. 

Правда, когда мы 

переходим от 

загородного домика к 

большим зданиям 

начинаются некоторые сложности, но обо всём по-порядку. 

1.1 ˪̌̆̍̆̎̓́̑̎̏̆ 

Когда запускается программа – всегда показывается одно и то же 

окошко: 

Выбираем в окне пункт ˿ ͦ͒͊ͭ͘Έ ͍ͤͦ·͚ 

͔ͨͪͦͭ͟ и нажимаем внизу на кнопку ˹͍͔ͦͦ. 

Попробуем изобразить дом в самом 

простейшем виде: 

1.1.1 ˞̜̓̆̎ 
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Слева вверху на ˽͔͙͊ͤ͡ ͙͔͍ͤͫͭͪͯͣͤͭͦ нажмите на кнопку ˿͔ͭͤ͊. 

Теперь наверху по центру нажмите и держите левую клавишу мыши на 

кнопке "с палочкой". Это называется ͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ (нанесения 

стен) – выберите ͨͪΎ͎ͣͦͯͦ͡Έ͙ͤ͟. 

 

Теперь "на глаз" разместите этот прямоугольник стен по центру экрана 

(укажите левой клавишей мыши противоположные углы здания). 

Постарайтесь разместить стены между маркерами фасадов – они всегда 

появляются "сами" в новом плане. 
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1.1.2 ˗̜̙̑́ 

Слева, несколько ниже кнопки ͔ͫͭͤ͊ находится кнопка 

˴ͪ·΄͊ – нажмите на неё. 

У крыш, также как и у стен, бывают 

͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͔ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒· – выберите 

двускатную – ΅͙ͨͼ͍ͦͯΌ крышу (вместо 

вальмовой). 

Разместите крышу над вашими стенами и нажмите 

клавишу "F3". Видно, что со стороны фронтонов у нас 

получились дырки отверстия. 

В окне 3Д зажмите клавишу Shift и колесо мыши (как 

кнопку): водите мышью и изображение будет вращаться. 

Слева в самом верху нажмите на кнопку ͔̂͊͊ͭ͘͟͡Έ (со стрелочкой) – с 

её помощью можно выделять уже 

созданные объекты.  

Выделите стены фронтонов 

и поменяйте (вверху по центру) им ͍·ͫͦͭͯ на 6000. 

Зажмите клавишу "shift" и добавьте к 

выделению крышу. Теперь нажмите на красную 

кнопку в верхнем ряду – ͔ͦͭͫ;Έ Ή͔͔ͣͤͭ͡· 

ͪ͟·΄͔͚κͦ͋ͦͦ͡;͚ͦ͟ (см. выше на рисунке). В 

появившемся окошке нажмите на кнопку ͔ͦͭͫ;Έ – верхушка стен "отсечётся" 

крышей. 
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1.1.3 ˛̋̎̏ 

Вернитесь на план – для этого нажмите на клавишу "F2".  

Слева нажмите по кнопке ˻ͤͦ͟ 

и щёлкните в произвольном 

месте на левой стене. 

Указатель мыши превратится в глаз – 

щёлкните снаружи здания (слева). 

1.1.4 ˑ̆̌̏ ɀ ̓ ̑̔̂́ 

Перейдите на "левый" фасад. Для этого не предусмотрено "быстрой 

клавиши": справа (в панели ˹͍͙͎͊͊ͭͦͪ) дважды щёлкните по ̅͊ͫ͊͒ͯ " -̅4". 

Трубу мы на самом деле строить не будем, мы её просто 

подрисуем на фасаде. Слева выберите 

инструмент ˶ͦͣ͊ͤ͊Ύ (во втором разделе 

"͔͙͍͙͔͒ͦͯͣͤͭͪͦ͊ͤ͟"), наведите мышь на 

верхнюю границу крыши (указатель мыши 

превратиться в треугольный значок) и 

нажмите левую клавишу мыши. Нарисуйте 

печную трубу (благо – мышь сама будет 

"прилипать" к "прямоугольным" направлениям). По 

последней точке нажмите второй раз, чтобы закончить ͦͣ͊ͤͯ͡Ό.  
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Дым моделировать 

тоже не будем. В самом низу 

слева, в разделе ˩΅͖ прячется 

инструмент ˿͚ͨ͊ͤ͡-͙͍ͪ͊͟Ύ. 

Воспользуемся им и 

подрисуем дымок: просто 

нажмите на верхнюю кромку 

трубы и отметьте "змейкой" несколько точек 

по диагонали вверх. 

Как мы видим, очень просто можно создать здание одновременно, на 

плане, фасадах и в трёхмерной модели. 

Кстати, если крутить колёсико мыши на себя – можно уменьшить 

изображения, а если от себя – то изображение будет приближаться (к тому 

месту, где находится указатель мыши). 

1.2 ˜̏̅̃́̌ 

1.2.1 ˠ̑̏̃̎̉ 

Теперь давайте попробуем сделать всё тоже самое, но несколько 

обстоятельнее. 

Создайте новый проект (меню ͚̅͊͡ -> ˹ ͍ͦ·͚ -Ҕ ˹͍ͦ·͚; созданный 

шедевр можете не сохранять) 

Зададим отметки этажей. Нажмите правой клавишей мыши справа по 

надписи ̏ͭ ͙͊͗ и выберите ͍̂ͫͭ͊ͤͦ͊͟ 

Ή͔͚ͭ͊͗ (или нажмите "ctrl"+7).  
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Установите (начиная с первого) отметки и высоты (от пола-до пола) 

этажей: 

 

1.2.2 ˞̜̓̆̎ 

Справа щёлкните дважды по этажу ˽͔ͦ͒ͣͤ͘·͚ 

͍͔ͯͪͦͤΈ. 

Дважды нажмите по кнопке ˿͔ͭͤ͊, 

чтобы попасть в настройки. 
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В самом 

первом окошке 

установите 

͍·ͫͦͭͯ 2000, 

правее по центру 

установите 

ͭͦ͡΅͙ͤͯ ͔ͫͭͤ· 

200. Если 

толщина не 

желает 

изменятся – то 

нужно перейти в 

следующий раздел ˽͔͍͔͙͔ͪ͒ͫͭ͊ͤ͡ ͤ͊ ͔ͨ͊ͤ͡ ͙  ͍ ͔͔ͪ͊ͪ͘͘ и там установите 

для ΄͙ͭͪͻ͍͙ͦ͟ ͔ͫ;͔͙ͤΎ какой-нибудь бетон. 

Нажмите ˻ .˴ 

Вверху по центру должны 

быть установлены (см. рисунок 

справа): 

¶ ͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒  

o ͨͪΎ͎ͣͦͯͦ͡Έ͙ͤ͟ 

¶ ͙͍ͨͪΎ͊͘͟ 

o ͔͍ͫ͊͡ όͦͭ ͍ͤ͊ͨͪ͊͡ΎΌ΅͔͚ ͙͙͙ͤ͡ ͔ͫͭͤ·ύ 

Чуть выше должны быть нажаты ещё три кнопки: 

¶ первая отвечает за "привязку" к горизонтали и вертикали; 

¶ вторая – к середине стены или комнаты; 

¶ третья нужна, чтобы вводить расстояния 
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"Тыкните" в любом месте на экране между маркерами фасадов, ведите 

мышь в сторону и вводите ΄͙͙ͪͤͯ (размер 1) 3310. Нажмите клавишу "Tab" и 

введите ͙͒ͤͯ͡ здания (размер 2) 5800. Нажмите "enter". 

Можно нажать "F3" и посмотреть на стены в 3Д, но потом 

надо обязательно нажать "F2" и вернуться на план. Кстати, если 

зажать колесо мыши (как кнопку) и водить мышью – вы будете 

«перемещаться» по чертежу. 

1.2.3 ˜̜̆̑̆̋̑̓̉̆ 

Слева на панели инструментов нажмите на кнопку 

˽͔͔ͪͪ͟·͙͔ͭ. Заходить в настройки нам сейчас не обязательно. 

Выберите ͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ - ͨͪΎ͎ͣͦͯͦ͡Έ͙ͤ͟. 

Обведите ваше здание по наружному контуру – 

под ним появится "донышко". 

1.2.4 ˘̗̆̒̓̎̉́ 

Дважды щёлкните по кнопке ˶͔͙ͫͭͤͼ͊ – в этих настройках 
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нужно покопаться обстоятельно. 

В левом верхнем углу выберите 

ˣ͙͙͔͋ͦͭ͊͟͡ ArhiCAD -> ˭ ͍͔͊ͪ΄͖ͤͤ·͔ 

͔͙ͫͭͤ͡ͼ·. 

Лестницы, окна, двери, мебель и 

многое другое – содержаться в библиотеках, 

в зависимости от внешнего вида, материалов, размеров. Не в библиотеках – 

только стены, перекрытия, рельеф и кровля. 

Слева внизу вы видите раздел 

библиотеки ˭͍͔͊ͪ΄͖ͤͤ·͔ 

͔͙ͫͭͤ͡ͼ·. Выберите ˶͔͙ͫͭͤͼͯ ͫ 

͍͒ͯͣΎ ͨͦ͡΅͙͊͒͊ͣ͟. 

Переходим в правый верхний 

угол – это главная секция ˽ͪͦͫͣͦͭͪ 

͙ ͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡. 

Установите ͍·ͫͦͭͯ ͔͙ͫͭͤ͡ͼ· 

(левая нижняя графа) 2000. На две секции выше находится ΄͙͙ͪͤ ͊

͔͙ͫͭͤ͡ͼ·, установите 2910. 

Справа вверху находится картинка с ͔͍͙͔ͨͪ͒͊ͪͭ͡Έͤ·ͣ ͨͪͦͫͣͦͭͪͦͣ 

вашей лестницы. 

Наведите мышь 

на пустой край 

этой картинке – 

указатель мыши 

превратиться в 

"поворачивающу

ю стрелку" – 
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нажимайте левую клавишу мыши, пока лестница не развернётся на 180 

градусов. Затем нужно отметить правый нижний крестик на плане лестницы. 

 

 

Нажимая кнопки слева от этой 

картинки можно выбрать просмотр 

элемента сбоку или в 3Д. 

Если есть желание, перейдите в раздел ˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· ͔͙ͫͭͤ͡ͼ· и 

поменяйте там материалы или внешний вид поручней. Нажмите ˻ .˴ 

На плане щёлкните левой клавишей мыши 

во внутреннем правом нижнем углу здания. 

Лестница появится. План подвала готов. 

1.3 ˜̜̆̑̃̊ ̞̓́̇ 

1.3.1 ˞̜̓̆̎ 

В ͍͙͎͔ͤ͊͊ͭͦͪдважды щёлкните левой клавишей мыши 

по ͔͍ͨͪͦͣͯ Ήͭ͊͗ͯ (или нажмите на 

клавиатуре "ctrl" + "͍͍͔ͪͻ"). 

Нажмите правой клавишей 

мыши по ͔ͨͦ͒ͣͤͦͣͯ͘ Ήͭ͊͗ͯ, из 

появившегося списка выберите 

˽ͦ͊͊ͭ͘͟Έ ͍ ͊͟;͔͍͔ͫͭ ͫͫ·͙͟͡ ͺͦͤ͊. 
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На "голом" плане первого этажа покажутся контуры подвала. Чтобы 

настроить яркость этого ͺͦͤ͊ наверху по-центру нажмите стрелочку рядом с 

кнопкой ̅ͦͤ и выберите пункт ̅ͦͤ ͙ ͫͫ·͊͟͡. Тут можно, например - 

изменить цвет или прозрачность фона. 

Нажмите ˻ .˴ 

Выберите команду стена. Либо в настройках, либо наверху – на 

͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ͦͤͤͦͣ ͭ͊͋ͦ͡ установите ͍·ͫͦͭͯ стен 2800 (толщина и привязка 

у нас не меняются с прошлого раза). 

 

Обведите контуры стен 

подвала (снаружи). 

Нажмите "esc", чтобы сбросить 

команду и выделите левую стену. У 

неё 

подсветятся 

две точки по концам. Нажмите на 

одну из них – на экране появится 

маленькая панелька с иконками действий, которые можно 

совершить с выбранной стеной. Выбираем первую картинку – ͔͔͔ͨͪͣ΅͔͙͔ͤ. 

Один раз нажмите клавишу "ctrl" (будет перемещаться не сама стена, а её 

копия – рядом с мышью появится "плюсик"). Ведите мышь строго направо, 

введите расстояние 7110 и нажмите "enter". Появится копия стены, выделите 

её и поменяйте ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ на ͍ͨͪ͊ͯΌ (эти кнопки расположены на верху по 

центру). 

Для команды ͔ͫͭͤ͊ 

установите 
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͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ – ͔ͦͭ͒͡Έͤ͊Ύ ͔ͫͭͤ͊ и ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ – ͔͍ͫ͊͡ от 

направляющей линии 

Наведите мышь на правый верхний угол отдельной 

правой стенки (на углах указатель мыши превращается в "галочку") и 

зажмите одновременно кнопки "shift" и "alt". В этом углу появится крест – 

это начало отсчёта координат. Наведите мышь на эту точку и нажмите (с 

английской раскладкой клавиатуры) "y". 
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В появившейся табличке введите 

͙ͦͦͪ͒ͤ͊ͭͯ͟ ̂ 250 и нажмите "enter". Наша 

новая стенка начнётся на расстоянии 

250мм вверх от выбранного угла. 

Теперь ведите мышь налево; 

зажмите и удерживайте кнопку "shift", 

чтобы стена не отклонялась от 

горизонтального направления, даже 

если вы сдвинете мышь, наведитесь на угол прямоугольника стен (мышь 

превратится в почерневший карандаш) и нажмите левую клавишу мыши. 

Должен получиться горизонтальный участок стены. 

Установите ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ стен – ͍ͨͪ͊͊Ύ. 

Наведите мышь на правый верхний угол новой стенки и 

зажмите "shift" и "alt". В этом углу появится крест. Ведите мышь 

вертикально вниз (по правой стороне "вертикальной" стенки; 

указатель мыши должна выглядеть "треугольником"), нажмите (с 

английской раскладкой клавиатуры) "r". 

В появившейся таблице введите ͪ͊ͫͫͭͦΎ͙͔ͤ 6600 и 

нажмите "enter". Ведите мышь горизонтально налево, зажмите и 

удерживайте кнопку "shift", 

наведитесь на угол прямоугольника 

стен (мышь превратится в 

почерневший карандаш) и нажмите 

левую клавишу мыши. 
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Выделите полученную (нижнюю) стену и 

ближайшую "вертикальную" слева. Наверху нажмите 

на кнопку ͔͔͔ͨͪͫ;Έ. 

Образуется угол. 

Поступите также со всем 

"разорванными" углами. 

Кстати, если Вам захочется проверить 

отложенное расстояние можно нажать на 

кнопку с линейкой вверху, по центру.  

 

1.3.2 ˜̧̜̑̏̍ 

1.3.2.1 ̨ ̋̎́ 

Слева дважды щёлкните по кнопке ˻ͤͦ͟. Появится окно 

настроек для окон. 

Также, как и лестницы, окна – 

это библиотечный элемент. Тут их 

великое множество. Слева вверху 

выберите: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Окна 

Á Окна одинарные с 

двойными подвижными 

переплётами. 

Чуть ниже (где картинки появляются) выберите ˻ͤͦ͟ ͍͚͔͒ͦͤͦ ͫ н 

ͨͦ͒Ά͖ͣͤͦ-ͦͨͯͫͤ͟·͙ͣ ͍͙ͫͭͦͪ͊ͣ͟. 
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В правой 

части вверху 

установите 

΄͙͙ͪͤͯ и ͍ ·ͫͦͭͯ 

1500; ͍·ͫͦͭͯ 

͙ͨͦ͒ͦͦͤͤ͊͟͟ 900; 

ͭͦ;ͯ͟ ͨ ͙͍ͪΎ͙͘͟ – 

по-центру. 

Нажмите ˻ .˴ 

Наведите мышь на верхнюю стену нашего первого "прямоугольника". 

Наводится надо на границу стены (мышь превратиться в "треугольник"). 

Теперь ведите мышь вдоль стены – в середину (там появится засечка). Когда 

попадёте в середину (мышь превратиться в "галочку") нажмите левую 

клавишу мыши. 

В стене появится 

оконный проём, а указатель 

мыши превратиться в "глаз". 

Наведите мышь снаружи здания и щёлкните левой 

клавишей. Появится окно. 

Вновь зайдите в настройки окна. 

Установите ΄͙͙ͪͤͯ 900, ͍ ·ͫͦͭͯ1500; ͍·ͫͦͭͯ 

͙ͨͦ͒ͦͦͤͤ͊͟͟ 900; ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ – по краю. Нажмите 

˻ .˴ 

Наведите мышь на внутренний левый верхний 

угол правого прямоугольника и зажмите "shift" и "alt". Ведите мышь правее 

и нажмите (на английской раскладке клавиатуры) "ͻ". Введите 500 и нажмите 

"enter". 
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Появится оконный проём, а мышь превратиться сразу 

в два глаза – чтобы выбрать, с какой стороны от указанной 

точки расположить проём. Ведите мышь вправо и нажмите 

левую клавишу мыши. 

Указатель мыши превратиться в один глаз: наведитесь с наружи здания 

и щёлкните левой клавишей мыши. 

Вновь зайдите в настройки окон и 

выберите тип ˻ͤͦ͟ ͫ н ͨͦ͒Ά͔ͣͤͦ-

ͦͨͯͫͤ͟·͙ͣ ͍͙ͫͭͦͪ͊ͣ͟.  

Установите ́ ͙͙ͪͤͯ 900, ͍ ·ͫͦͭͯ600; ͍·ͫͦͭͯ 

͙ͨͦ͒ͦͦͤͤ͊͟͟ 1800; ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ – по краю. Нажмите ˻ .˴ 

Наведите мышь на внутренний правый верхний 

угол правого прямоугольника и зажмите "shift" и "alt". 

Ведите мышь вниз и нажмите (на английской раскладке 

клавиатуры) "r". Введите 1000 и нажмите "enter".  

"Двойным глазом" расположите окно ниже указанной 

точки. "Одинарным глазом" щёлкните снаружи здания. 

Выделите ваше новое окно (проще всего навестись на угол окна – оно 

наверняка сразу подсветится). Как и у всех выделенных элементов в 

ArchiCAD, у него появляются управляющие точки. Нажмите на любую из них. 

Как всегда в таких случаях, возникнет панелька 

с действиями. Выберите ͙͙͍͙͔ͭͪ͊͗ͪͦ͊ͤ. 
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От этой команды появляется целое отдельное окошко. В нём 

установите тиражирование "  ͫͨ ͙ͪͪ͊΅͔͙͔ͤͣ" и ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭͦ ͙͍͒ͯ͋͊ͭͦ͟͡ 2. 

Нажмите ˻ .˴ 

Щёлкните по любой точке "подопытного" окна, ведите мышь вниз и 

вводите 1500; нажмите "enter". Появятся ещё 2 окна. 
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1.3.2.2 ˑ ̃̆̑̉ 

Дважды щёлкните по кнопке ˨͍͔ͪΈ, чтобы попасть в окно 

настроек. 

В библиотеке выберите: 

× ˣ͙͙͔͋ͦͭ͊͟͡ ArchiCAD 

ü ˨͍͔͙ͪ 

Á ˨͍͔͙ͪ ͍͔ͤ͊ͫͤ·͔ 

¶ ˨͍͔͙ͪ ͍͔ͤ͊ͫͤ·͔ ͫ 

͙ͨͦͫͣ͟͡ ͍͔ͪͻͦͣ 

§ ˨͍͔ͪΈ 

В разделе ͨͪͦͫͣͦͭͪ ͙ ͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ введите ͔ͪ͊ͣͪ͘· двери 

900х2100 и тͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς ͨ ͦ ͪ͊͟ΌΦ 

 

В разделе ˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· ͍͔͙͒ͪ ͍͔͚ͤ͊ͫͤͦ нажмите по длинной кнопке (на 

ней, скорее всего, будет написано "номинальные размеры и допуски") и 

выберите пункт ͙́ͨ ͨͦͦͭͤ͊͡ ͍͔͙͒ͪ ͙ ͪͯ;͊͟. 
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В данном подразделе выберите тип полотна (слева) и ручку (нажав по 

большой 

кнопке с 

надписью 

˹͔ͭ справа). 

Нажмит

е ˻ .˴ 

Наведит

е мышь на 

левую 

верхнюю 

точку лестницы и зажмите "shift" и "alt". Ведите мышь вверх и нажмите (на 

английской раскладке клавиатуры) 

"r". Введите 200 и нажмите 

"enter".  

"Двойным глазом" 

расположите окно выше 

указанной точки. "Одинарным 

глазом" щёлкните снаружи 

здания. Появится дверь. 
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В правом верхнем углу здания создайте ещё одну такую 

же дверь. 

Создадим въезд в 

гараж. Зайдите в 

настройки двери и выберите в 

͙͙͔͔͋͋ͦͭ͟͡: 

× Библиотека ArchiCAD 

ü Двери 

Á Ворота гаражные 

¶ Ворота гаражные подъёмные 

В разделе ͨͪͦͫͣͦͭͪ ͙ ͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ введите ͔ͪ͊ͣͪ͘· 

двери нрллͻнмлл и тͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς ͨ ͦ ͼ͔ͤͭͪͯ. 

Наведите мышь на наружную или 

внутреннюю сторону южной правой 

стены – по центру появится засечка.  

 

Наведите мышь на эту насечку, 

указатель мыши превратится в галочку – щёлкните левой клавишей мыши, 

"глазом" щёлкните снаружи здания. 
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1.3.2.3 ̃ ̜̔̒̓̆ ̧̜̐̑̏̍ 

Добавим ещё одну перегородку. 

Нажмите слева на кнопку 

˿͔ͭͤ͊. Установите ͭͦ͡΅͙ͤͯ 

перегородки 120 (либо зайдя в настройки, либо – в 

окошке сверху экрана). 

Наведите мышь на левый верхний угол здания (с внутренней стороны) 

и зажмите alt + shift. Ведите мышь вниз и введите y. Далее вводите "-1400" 

("минус", потому что мы отступаем вниз, против оси "Y") и нажмите "enter". 

Теперь ведите мышь горизонтально направо – до стенки и щёлкните левой 

клавишей мыши. 

Нажмите слева по кнопке ˨͍͔ͪΈ. Установите размеры 900х2100 и 

выравнивание по-центру. Наверху щёлкните по 

маленькой квадратной кнопочке, на которой изображён 

пустой квадрат: ͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘ ͎ͨͯͫͭͦͦ ͍͔͙ͦͭͪͫͭΎ. 

Разместите ͖ͨͪͦͣ по центру новой перегородки. 

Установите привязку по краю и вставьте 

ещё один проём в центральной "вертикальной" 

стене, на 140 ниже новой перегородки. 

1.3.3 ˜̜̆̑̆̋̑̓̉̆ 

Нажмите по кнопке ˽͔͔ͪͪ͟·͙͔ͭ, выберите 

͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ ς ˸ ͎͎ͤͦͦͯͦ͡Έ͙ͤ͟. 



24 

 

Теперь наша задача обвести контур 

нового перекрытия. Начнём с точки 1 – на краю 

второй ступеньки (там нужно нажать левой 

клавишей мыши). Теперь ведите мышь 

горизонтально влево, пока не "упрётесь" во 

второй марш и здесь отметьте точку 2. Далее 

вверх, до угла лестничного марша – в точку 3; 

налево – до стены (с внутренней стороны!), в точку 4. По стене ведём мышь 

вверх до внутреннего угла – отмечаем точку 5. Теперь направо до угла – это 

точка 6. Вновь наведите мышь на точку 1 – указатель мыши превратиться в 

молоток (это значит, контур замыкается и на его месте появится перекрытие). 

Нажмите левую клавишу мыши. 

Зайдите в настройки 

перекрытия (нового). Для этого 

дважды щёлкните по кнопке ˽͔͔ͪͪ͟·͙͔ͭ слева или один раз нажмите на 

значок ͔͔ͨͪͪ͟·͙ͭΎ наверху, на ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ͦͤͤͦͣ ͭ͊͋ͦ͡. 

В первом разделе – ̅ͦͪͣ͊ ͙ ͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ 

– установите ͔ͦͭͣͭͯ͟, на которой будет создано 

перекрытие "-300". Нажмите ˻ .˴ 

Обведите по 

наружному контуру 

правую часть здания. 

Однако, стены у нас начинаются с отметки 

0, а перекрытие мы расположили на 300мм 

ниже. 

Рядом с кнопкой 

͔̂͊͊ͭ͘͟͡Έ (при помощи которой мы выделяем 
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объекты) расположена ˣ͔͎ͯ΅͊Ύ ͪ͊ͣ͊͟ – на неё-то и нужно нажать. 

Наверху зажмите левую клавишу мыши по первой кнопке: выберите 

тонкую рамку (для выбора элементов только на текущем этаже). Толстую 

рамку (для выбора элементов на всех этажах) не выбирайте. 

Обведите рамкой крайнюю правую 

стену. Нажмите один раз по кнопке 

˿͔ͭͤ͊. Нажмите на клавиатуре Ctrl + A. 

Выделятся три стены, которые хотя бы 

частично оказались внутри рамки. 

Зажмите клавишу Shift и щёлкните по 

центральной "вертикальной" стене – она 

добавится к выбору. 

Не заходя в настройки, 

наверху установите 

͔ͦͭͣͭͯ͟ ͙ͤ͊͘ у стен "-300". 

Таким образом, пол в гараже у нас будет 

ниже, чем в левой части первого этажа (но всё 

равно выше, чем в подвале). 

Перепад уровней 300мм это очень много, можно споткнуться и пиво 

разлить упасть. Добавим промежуточную 

ступеньку. 

Зайдите в настройки и установите ͭͦ͡΅͙ͤͯ 

перекрытия 150 и отметку "-150". Нажмите ˻ .˴ 

Выберите ͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ ς 

˽ͪΎ͎ͣͦͯͦ͡Έ͙ͤ͟. 
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Обведите контур проёма в 

центральной "вертикальной" стене. 

Щёлкните левой клавишей мыши по 

правой стороне получившегося перекрытия. 

Появится панелька с командами 

редактирования. Выберите четвёртую 

картинку в верхнем ряду – ˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ ͔ͪ͋ͪ͊. 

Ведите мышь 

направо, введите 300 и 

нажмите "enter". 

 

1.3.4 ˙̝̆̂̆̌ 

Нажмите два раза на кнопку ˻͋Ά͔ͭ͟ . 

Выберите в библиотеке: 

¶ Библиотека 

o Меблировка 

Á Мебель кухонная 

¶ Секция 2-створчатая 
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В первом 

разделе настроек - 

˽ͪͦͫͣͦͭͪ ͙ 

͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ ς 

установите ͎͙ͯ͋ͤͯ͡ 

600 и ΄͙͙ͪͤͯ 

секции 800. 

Справа 

нажимайте на край 

картинки с изображением секции на плане, чтобы развернуть её на 90°. 

Щёлкните на левый нижний угол секции и нажмите ˻ .˴ 

Разместите настроенную кухонную мебель в 

комнатке слева от входа в здание. 

Добавьте ещё несколько "мебелей" (на свой вкус): 
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1.3.5 ˘̗̆̒̓̎̉́ 

Нажмите на кнопку ͙̊ͭͪͻ͍ͦ͊͟ и обведите контур 

лестницы без первых двух ступеней. Проведите три ˶͙͙͙ͤ по 

центру будущей лестницы. Очень важно, чтобы кончик одной 

линии совпадал с началом следующей, а крайние точки 

приходили на границу штриховки. 

Теперь выделите начерченное (не забываем зажимать 

"Shift"). 

Выберите в меню: ˴͙͍͙͔ͦͤͫͭͪͯͪͦ͊ͤ -> ˿ ͦ͒͊ͭ͘Έ 

͔͙ͫͭͤ͡ͼͯ ͨͦ ͦͤͭͯͪͯ͟. 

В

 

появи

вшемс

я окне 

выберите -˽ͦ͋ͪ͊ͤͯ͘Ό 

лестницу и нажмите ˻ .˴ 

Появится окно 

настройки. Тут для нас самая 

главная первая графа – 

͍·ͫͦͭ͊; установите высоту 

2800. 

 

Прочие параметры либо определяются 

геометрией – либо остаются на ваше 

усмотрение. 
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Обратите внимание на картинку справа вверху: сколько 

ступеней вы здесь "затемняете", столько из них будут 

͔͊͋͗ͤ͘·͙ͣ. 

Ещё очень полезно залезть в раздел ограждений и что-нибудь 

понастраивать там. Потому что потом вы поменять параметры у этих 

ограждений так, запросто, не сможете. 

Нажмите ˻  ˴и введите название для новой лестницы – она сохраниться 

в отдельном файле. 

Дважды щёлкните по кнопке ˶͔͙ͫͭͤͼ͊. В левом верхнем 

углу выберите 

ˤ͔ͦ͗ͤͤ͊͡Ύ 

͙͙͔͋͋ͦͭ͊͟͡ -

>ˤ͊΄͊ ͔͙ͫͭͤ͡ͼ͊. 

(там, скорее всего, 

будет только один 

пункт). 

В настройках проверьте, чтобы ͍·ͫͦͭ͊ 

была 2800. Точку вставки выберите в правом 

нижнем углу. Нажмите ˻  ˴и разместите 

лестницу. 
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1.3.6 ˗̜̝̗̑̌́ 

Выделите перекрытие под гаражом 

(достаточно "тыкнуть" посередине помещения, если 

нажата кнопка "магнит" – то предметы выделяются, и когда вы наводитесь 

на край, и когда наводитесь – на их середину). 

Нажмите на край перекрытия в районе двери. На появившейся панели 

выберите 1-ю команду – ˤ͍ͫͭ͊͊͟ ͍͚ͤͦͦ ͍ ͔ͪ΄͙ͤ· и укажите точку "1" (в углу 

двери). Снова нажмите на край перекрытия и снова (выбрав первую 

команду) ͍͒ͦ͋͊Έ͔ͭ ͍͔ͪ΄͙ͤͯ – теперь в другом углу двери (точка "2"). 

В третий раз нажмите на край 

перекрытия и, на этот раз, выберите 4-ю 

команду – ˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ ͖ͪ͋ͪ.͊ Ведите мышь вверх, введите 1200 и 

нажмите"enter". 
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Аналогично сместите левое 

ребро налево на 600 и правое на 

300. 

 

А

налогично добавьте вершину для входа слева 

(в точке "1") и раздвиньте рёбра перекрытия 

(сначала влево, потом вверх). 

2 ː̌́̃́ ς 

2.1 ˏ̓̏̑̏̊ ̞̓́̇ 

2.1.1 ˞̜̓̆̎ 

Если что-то было выделено, нажмите "Esc" (чтобы сбросить выбор). 

Нажмите на кнопку ˣ͔͎ͯ΅͊Ύ ͪ͊ͣ͊͟. Выберите тонкую рамку 

Обведите рамкой всё здание. Нажмите один раз по кнопке ˿͔ͭͤ͊. 

Нажмите на клавиатуре Ctrl + A. Выделятся все стены. 

Вверху задайте новую ͔ͦͭͣͭͯ͟ ͍ ͔ͪͻ͊ ͔ͫͭͤ· – 

"8000". 

Ну вот, теперь у нас уже кое-что есть на втором этаже – стены. 
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Перейдите на план второго этажа (дважды 

щёлкните по названию этажа или нажмите 

"ctrl" + "ҧ". Щёлкните правой 

клавишей мыши по первому этажу и 

выберите ˽ͦ͊͊ͭ͘͟Έ ͍ ͊͟;͔͍͔ͫͭ 

ͫͫ·͙͟͡ ͺͦͤ͊. 

2.1.2 ˜̜̆̑̆̋̑̓̉̆ 

Обведите перекрытие второго этажа по 

внутренней стороне стен (не забудьте оставить 

проход по лестнице). 

2.1.3 ˛̋̎́ 

Дважды щёлкните по кнопке ˻ͤͦ͟. В 

библиотеке выберите: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Окна 

Á Специальные окна 

¶ Окно с аркой вверху 

В первом 

разделе 

˽ͪͦͫͣͦͭͪ ͙ 

͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡. 

Установите 

размеры окна 

1000х1500 и 

высоту 

подоконника 900. 
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Точку привязки – по-центру.  

 

 

Обязательно установите ˽͙͍ͪΎͯ͘͟ ς ˹ ͙͘ ͟ Ήͭ͊͗ͯ н (а не "низ к 

основанию стены". Если этого не сделать – окна будут "сваливаться" со 

второго этажа 

на первый. 

Далее 

переходим в 

раздел 

˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· 

͔ͫͨͼ͙͊͡Έ͎ͤͦͦ ͦͤ͊͟. 

Нажмите на 

длинную кнопку 

вверху раздела и 

выберите 

подраздел 

˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· ͍͙ͫͭͦͪ͟.  

В данном подразделе выберите ͙́ͨ ͍͙ͫͭͦͪ͟ ς ˥ ͙ͦͪͦͤͭ͊͘͡Έͤ͊Ύ κ 

͍͔͙ͪͭ͊͟͡Έͤ͊Ύ ͔ͫͭ͊͟ и установите ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭͦ ͖ͫͭͦ͟͡ 3 в обоих 

направлениях. 

Нажимаем ˻ .˴ 

Наверху нажмите 

центральную из "главных, 

всегда нажатых кнопок" – 

˿͔ͨͼ͙͊͡Έͤ·͔ ͭͦ;͙͟ 

͙ͨͦ͘ͼ͙͙͍͙ͦͤͪͦ͊ͤΎ. Внизу 
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выберите ˸͔͗͒ͯ ͭͦ;͙͊ͣ͟ ͔͔͔ͨͪͫ;͔͙ͤΎ вместо 

"вдоль всего элемента". 

Вставьте три окна. Если бы мы не 

выполнили настройку позиционирования – 

вставить окно слева (между краем перекрытия и 

стенкой) было бы невозможно (привязка 

появлялась бы по центру всей стены). 

Следующее окно будет немного отличаться. Зайдите в настройки окон. 

Выберите следующее: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Окна 

Á Окна одинарные с двумя 

подвижными переплётами. 

Установите размеры окна 750х1500 и нажмите 

˻ .˴ Расположите окно по центру небольшой комнаты. 

2.1.4 ˞̜̓̆̎ ̠̝̏̐̓ 

Добавим пару перегородок. 

Выберите инструмент ˿͔ͭͤ͊. Установите толщину 120, высоту 2500, а 

͙͍ͨͪΎͯ͘͟ – ͨ-ͦͼ͔ͤͭͪͯ. 

Проведите перегородку 

горизонтально, посередине в правой 

части здания. 

Теперь установите ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ 

стены – ˿͍ͨͪ͊͊.  У нас есть 

небольшая комната слева вверху; 

наведите мышь на её правый верхний 
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угол и зажмите "alt" + "shift". Ведём мышь влево и нажимаем "r". Вводим 

600 и нажимаем "enter". Проводим стену вниз. 

2.1.5 ˑ̃̆̑̉ 

Дважды щёлкните по кнопке дверь и выберите любую одностворчатую 

дверь. Установите размеры 900х2100, 

ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς ͨ ͦ ͼ͔ͤͭͪͯ и не забудьте 

про ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ к этажу 

– "˹͙͘ ͟ Ήͭ͊͗ͯ н". 

Разместите 3 двери. 

Добавим раздвижную дверь 

встроенного шкафа. Зайдите в настройки 

дверей. Выберите в библиотеке: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Двери 

Á Двери раздвижные 

¶ Двери раздвижные с плоским верхом 

Установите размеры двери 1100х2100, ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς ͨ -ͦ

ͼ͔ͤͭͪͯ и не забудьте про ͙͍ͨͪΎͯ͘͟ к этажу – "˹͙͘ ͟ Ήͭ͊͗ͯ н". 

Расположите дверь в самой маленькой коморке:  

2.1.6 ˜̆̑̉̌́ ̉ ̏̂̒̓́̎̏̃̋́ 

Нажмите дважды по кнопке ˻͋Ά͔ͭ͟. В библиотеке 

выберите: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

¶ Библиотека объектов 

o 1. ОСНОВНАЯ БИБЛИОТЕКА 

Á 1.4 Конструкции 
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строительные 

¶ Изгороди и ограждения 

Á Ограждения из проволоки 

Зайдите в раздел ˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· ͎͔͙ͦͪ͊͗͒ͤΎ и установите ˨͙ͤͯ͡ 1710 и 

͍·ͫͦͭͯ 750 + 150.  

В первом 

разделе 

˽ͪͦͫͣͦͭͪ ͙ 

͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ – 

просмотрите на 

нашу будущую 

ограду (в окошке 

справа) и 

расположите (вернее разверните) её горизонтально. Нажмите ˻ .˴ 

Расположите ограждение так, чтобы было неудобно сваливаться на 

лестницу.  

Таким же образом добавьте мебель "по-вкусу". 
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2.1.7 ˛̄̑̏̍̎̏̆ ̞̍̆̇̓́̇̎̏̆ ̏̋̎̏ 

Создадим окно на лестнице, которое будет идти с первого на второй 

этаж.  

Перейдите на план первого этажа. Дважды щёлкните по 

кнопке ˻ͤͦ͟. В библиотеке выберите: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Окна 

Á Специальные окна 

¶ Стена из стеклоблоков 

Установите 

͔ͪ͊ͣͪ͘· 

800х4000, ͍·ͫͦͭͯ 

͙ͨͦ͒ͦͦͤͤ͊͟͟ 400 и 

ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς 

ͨ-ͦͼ͔ͤͭͪͯ. Не 

забудьте 

установить 

˽͙͍ͪΎͯ͘͟ ς ˹ ͙͘ ͟ Ήͭ͊͗ͯ 1. 

Перейдите в раздел ˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ·. Нажмите на треугольничек в строке 

˴͙͍ͦͤͫͭͪͯͭͤ͟·͔ ͔ͪ͊ͣͪ͘·. 

Тут нужно установить: 

Количество вертикальных 

блоков 

2 

Количество 

горизонтальных блоков 

10 

Ширина стеклоблока 400 

Высота стеклоблока 400 
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Размеры 400 сами уменьшаться (ведь какое-то расстояние нужно для 

рамы). 

Нажимаем ˻ .˴ 

Расположите окно по центру стены 

рядом с лестницей. 

2.2 ˜̝̏̒̍̏̓̑̆̓ ̎́ ̈̅́̎̉̆ 

Зачастую бывает очень полезно (красиво и интересно) 

посмотреть на трёхмерную модель "в разрезе". 

Для этого обводим половину здания бегущей рамкой. Наверху 

выбираем "жирную" рамку (действующую на все этажи). 

Нажмите "F5". Чтобы вернуться на план 

нажмите "F2". 

  

2.2.1 ˝̜́̈̍̆̑ 

Мы так долго и аккуратно откладываем размеры между стенами и 

другими элементами, но никто кроме автора не знает, 

какое у нас прекрасное и точное строение. 

Проставим размеры. 

Нажмите на кнопку ˶͙͔͚ͤͤ·͚ ͔ͪ͊ͣͪ͘Σ что в 

разделе ˨͔͙͍͙͔ͦͯͣͤͭͪͦ͊ͤ͟. 

Теперь щёлкните левой клавишей мыши по 

правому верхнему и правому нижнему углам гаража 
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(внутри помещения). Дважды щёлкните левой клавишей мыши на пустом 

месте (например, где-нибудь справа от здания должно быть «пустое место»).  

Указатель мыши превратиться в молоток. Это означает, что мы больше не 

откладываем между чем и чем проставляется размер – вместо этого 

указываем положение размерной линии (в смысле, щёлкните где-нибудь в 

сторонке от здания и размер, наконец, появится перед вами). 

Давайте построим целую размерную цепочку. Итак: ничего не 

выделено, слева нажали Линейный 

размер. Щёлкните левой клавишей 

мыши по левому верхнему углу здания 

(снаружи), правому верхнему углу 

здания (тоже снаружи), а ещё по 

«центральному углу» (это наружный левый верхний угол гаража).  

Дважды щёлкните мышью, чтобы больше не отмечать углы. И 

молотком указателем мыши, в виде молотка щёлкните сверху от здания. 

Должна появится размерная цепочка. 
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3 ː̌́̃́ σ 

3.1 ˤ̆̑̅́̋ 

Перейдите на уровень ˴͍ͪͦ͡Ύ. 

Обведите по внутреннему контуру здание ͔͔ͨͪͪ͟·͙͔ͭ.ͣ 

Дважды щёлкните по кнопке ˻ͤͦ͟. 

Из библиотеки выберите: 

¶ Библиотека ArchiCAD 

o Окна 

Á Специальные окна 

¶ Круглое окно 

˾͔͊ͣͪ͘ (всё равно – ширину или высоту) установите 700; ͍·ͫͦͭͯ 

͙ͨͦ͒ͦͦͤͤ͊͟͟ 0; ͭͦ;ͯ͟ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ ς ͨ  ͦ͟ ͪ͊ΌΦ Нажмите ˻˴Φ 

Установите окно так, чтобы оно отступало от центральной стенки на 

245 (то есть навестись на угол, зажать "alt" + "shift". 

3.2 ˑ̖̠̃̔̒̋́̓̎́ ̜̙̋̑́ 

Вернитесь на второй уровень. 

Дважды щёлкните по кнопке ˴ͪ·΄͊. В первом разделе ̅ͦͪͣ͊ ͙ 

͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ установите ˻͔ͭͣͭͯ͟ ͣ͊ͯΉͪ͊ͭ͊͡ 1000.  
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В разделе 

˸͎ͤͦͦͫ͊ͭͤ͟·͚ 

͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͍͙͊ͪ͊ͤͭ 

установите ͍͔ͫͫ· ό͔ͫͣ΅͔͙͔ͤύ 

800. Нажмите ˻ .˴ 

Выберите 

͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͔ͣͭͦ͒ - 

˸͎ͤͦͦͫ͊ͭͤ͊͟Ύ ΅͙ͨͼ͍ͦ͊Ύ 

ͪ͟·΄͊.  

Нужно обвести здание. Причём конёк будет вдоль длинной стороны.  

Чтобы всё получилось «как 

надо», начнём с точки «1». Теперь 

нам нужна временная линия. Вверху 

нажмите на стрелочку у кнопки 

˹͍͊ͨͪ͊͡ΎΌ΅͙͔ ͙͙͙ͤ͡ и затем 

выберите ˿ͦ͒͊ͭ͘Έ ͔ͦͭͪͦ͘͟ 

͍ͤ͊ͨͪ͊͡ΎΌ΅͔͚ ͙͙͙ͤ͡ (либо просто 

«J»). 

Наведите мышь на стену между точками «2» и «3», нажмите на левую 

клавишу мыши; ведите мышь вниз вдоль 

стены и нажмите на левую кнопку ещё раз. 

Ведите мышь вдоль получившейся 
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временной линии, пока конёк крыши не расположится на чертеже 

«вертикально». Нажмите левую клавишу мыши – крыша готова. Можно (и 

даже нужно) посмотреть на неё в 3Д.  
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На плане кровли 

выделите крышу 

щёлкните левой 

клавишей мыши по её 

нижней границе (НЕ 

пунктирной линии). 

Выберите 

операцию ˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ 

͔ͪ͋ͪ͊ и сместите оное 

до стены. Сбросьте 

выделение. 

Обведите здание ͔͎͋ͯ΅͔͚ ͚ͪ͊ͣͦ͟ (рамка должна быть ͭͦͤ͊͟Ύ). 

Нажмите один раз на кнопку ˿͔ͭͤ͊ и нажмите на клавиатуре «ctrl» + «a»: 

выделятся все стены, доходящие до крыши. Зажмите «shift» и добавьте к 

выделению перекрытие (лучше всего наводится на 

внутренний угол здания) и крышу. Нажмите на кнопку 

˻͔ͭͫ;Έ Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͪ͟·΄͔͚κͦ͋ͦͦ͡;͚ͦ͟. В появившемся окошке нажимаем ˻  ˴

(если там выбран верхний пункт – ζˮͫͨͦ͡Έ͍ͦ͊ͭ͘Έ ͪ͟·΄͙κͦ͋ͦͦ͡;͙͟ ͙͘ 

͔ͭͯ͟΅͔͚ ͍·͙͋ͦͪ͟»). Стены должны подрезаться под кровлю. 

Но тут есть одна проблема. У нас есть 

окно, на той стене, которая «зарежется» 

скатом. Нажимаем «отмена», пока не вернётся 

подрезка стен.  

3.3 ˑ̃̆ ̖̜̅̃̔̒̋́̓̎̆ ̜̙̋̑̉ 
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3.3.1 ˞̏̈̅́̎̉̆ 

Перейдите на план второго 

этажа. 

Нажмите по кнопке ˴ͪ·΄͊ 

один раз (настройки менять не 

будем). Укажите точку «1». 

Нажмите «J» (или вверху выберите 

˿ͦ͒͊ͭ͘Έ ͔ͦͭͪͦ͘͟ ͍ͤ͊ͨͪ͊͡ΎΌ΅͔͚ 

͙͙͙ͤ͡), чтобы создать линию 

вдоль участка стены «2 – 3». 

Щёлкните левой клавишей мыши где-то на появившейся линии (не забудьте, 

что козырёк должен получиться горизонтально). Сместите левую грань 

получившейся крыши – до стены.  

3.3.2 ˛̂̑̆̈́̎̉̆ 

Выделите обе крыши и нажмите на 

кнопку ˻͔ͭͫ;Έ Ή͔͔ͣͤͭ͡· 

ͪ͟·΄͔͚κͦ͋ͦͦ͡;͚ͦ͟. В появившемся окошке 

нажимаем ˻ .˴  
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3.3.3 ˜̏̅̐̑́̃̌̆̎̉̆ 

Возможно, свесы, которые «залезают» 

под фронтон соседней крыши – не обрежутся. 

В таком случае – идём на план кровли и 

выделяем, для начала, «большую» крышу (у 

которой конёк идёт «вертикально»). Нажмите 

по краю ската, ͍͒ͦ͋͊Έ͔ͭ ͍͔ͪ΄͙ͤͯ в точке «1». 

Аналогично добавьте вершину в точке «2». 

Теперь надо «втянуть» выпирающий свес под 

«маленькую» крышу. Добавьте вершину в 

точке 

«3». 

С

бросьт

е 

выделение. Выделите «маленькую» 

двухскатную крышу (у которой конёк идёт 

«горизонтально»). ˨͍ͦ͋͊Έ͔ͭ ͍͔ͪ΄͙ͤͯ в 

точке «1». И в точке «2». Возьмитесь за угол 

(в точке «3»), выберите на появившейся 

панели ˽͔͔͔͙ͪͣͫͭͭΈ ͍͔ͪ΄͙ͤͯ и 

переместите точку «3» выше точки «1». 

Также переместите точку «4» ниже точки «2».  

Выделите стены и перекрытие, добавьте к выделению крыши 

тщательно перемешайте и нажмите на кнопку ˻͔ͭͫ;Έ Ή͔͔ͣͤͭ͡· 

ͪ͟·΄͔͚κͦ͋ͦͦ͡;͚ͦ͟. В появившемся окошке нажимаем ˻ .˴ 
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3.4 ˗̜̙̑́ ̎ ́̅ ̜̝̗̋̑̌̏  ̍

3.4.1 ˗̑̏̃̌ ̠

Перейдите на план второго 

этажа. Щёлкните правой клавишей 

мыши по первому этажу и выберите 

пункт ˽ͦ͊͊ͭ͘͟Έ ͍ ͊͟;͔͍͔ͫͭ ͫͫ·͙͟͡ 

ͺͦͤ͊Φ 

Нажмите по кнопке ˴ͪ·΄͊. 

 

Выберите ͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ 

͍͙͊ͪ͊ͤͭ - ʕ ͊͡Έ͍ͣͦ͊Ύ ͪ͟·΄͊. 

Зайдите в настройки. Установите в разделе ̅ͦͪͣ͊ ͙ ͔͙͔ͪ͊ͫͨͦͦ͗ͤ͡ - 

͍·ͫͦͭͯ ͣ ͊ͯΉͪ͊ͭ͊͡ «-500» относительно текущего этажа; ͭͦ͡΅͙ͤͯ 100. 

В разделе 

˸͎ͤͦͦͫ͊ͭͤ͟·͚ 

͎͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ 

͍͙͊ͪ͊ͤͭ 

установите 

˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ 0.  

Нажмите 

˻ .˴ 
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Нанесите кровлю так, чтобы она 

«накрывала» крыльцо (слева от 

здания). 

Выделите созданную крышу и 

нажмите по правой грани. Чтобы 

«попасть» именно по крыше (а не по 

стене, двери или перекрытию), 

наведите мышь на правую грань и 

нажимайте кнопку «Tab» пока не подсветится крыша (и только после этого 

щёлкайте по грани левой клавишей мышки). 

Когда, наконец, выделится то, что надо – выберите на появившейся 

панели ˽͔͊ͪ͊ͣͭͪ· ͔ͫͨͼ͙͊͡Έ͎ͤͦͦ ͫ͊ͭ͊͟. 

В появившемся окне 

выберите ͙́ͨ ͍͔ͨͦͪͻ͙ͤͦͫͭ 

ς ˨ ͍ͯͻͫ͊ͭͤ͊͟Ύ и нажмите 

˻ .˴ 
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3.4.2 ˗̜̏̌̏̎̎ 

Перейдите на план первого этажа. Дважды щёлкните 

по кнопке ˴ͦͦͤͤ͊͡Φ Установите в настройках круглые 

колонны, ͙͔͒͊ͣͭͪ 100 и ͍·ͫͦͭͯ 2300. 

 

Расположите две колонны по углам 

крыльца. 

 

3.5 ˝̝̆̌̆̕ 

3.5.1 ˜̌́̎ ̉ ̄̏̑̉̈̏̎̓́̌̉ 

В подразделе ˩΅͖ (в панели инструментов слева) прячется ˿͚ͨ͊ͤ͡-

͙͍ͪ͊͟Ύ. Именно она нам сейчас и нужна. Вернее – они. 

Проведите несколько ͚͍ͫͨ͊ͤͦ͡ «поперёк» здания: 

просто указывайте точки «змейкой», а на последнюю точку 

кривой нажмите второй раз (чтобы оборвать кривую и начать 

следующую). Это будут горизонтали нашего ландшафта. 
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Сплайны обязательно должны проходить через крыльца, через 

центральную стенку, снаружи здания и между перечисленными. 

 

3.5.2 ˟̧̖̠̑̍̆̑̎́ ̒̆̓̋́ 

Слева (в основном разделе – конструирование) нажмите 

один раз по инструменту о-˨͔ͫͭ͊͟. Это будет земля. 

Вверху установите ͙ͤ͗ͤΌΌ ͔ͦͭͣͭͯ͟ «-3000» (хотя, если 

есть желание, можете зайти в настройки и задать там толщину, а заодно и с 

выбором материала «поиграть»). 

Обведите снаружи всё здание. Желательно «хвостики» сплайнов 

оставить за границей. 
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Теперь самое интересное: будем «добавлять» кривые к о-˨͔͔ͫͭ͟. 

Выделите ͔ͫͭͯ͟, слева нажмите один раз на кнопку о-˨͔ͫͭ͊͟ (слева) 

держите кнопку «͔ͨͪͦ͋͡» и выделите один из сплайнов (внутри контура, 

естественно). Появится окошко, в котором должна быть выбрана надпись 

«˽͎ͦ͒ͦͤ͊ͭΈ ͨͦ͒ ͖ͪ͋ͪ͊ ͨͦ͡Έ͍͔ͦ͊ͭ͘͡Ύη. Нажимаем ˻ .˴ Теперь у о-˨͔͙ͫͭ͟ 

жирные чёрные точки появились не только по углам, но и вдоль 

«горизонтали». Аналогично поступаем со всеми прочими сплайнами. 
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Нажмите на угловую точку 

справа (для начала, например, 

нижнюю). На появившейся панели 

выберите последнее в первом 

ряду – ˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ ͨͦ ͍͔͙͙ͪͭ͊͟͡ 

ͭͦ;͔͟ оD-͔͙ͫͭ͟.  

В появившемся окошке 

обязательно убираем галочку 

˽͙͔͙ͪͣͤͭΈ ͦ͟ ͍͔ͫͣ и указываем 

͍·ͫͦͭͯ «-350». Нажимаем ˻ .˴ 

Также поступаем с правым 

верхним углом. 

У левых углов задайте 

высоту «+300». 

Теперь нажимаем на 

какую-нибудь точку на крайней 

правой кривой. Вновь выбираем 

˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ ͨͦ ͍͔͙͙ͪͭ͊͟͡ ͭͦ;͔͟ 

3D-͔͙ͫͭ͟. 

В появившемся окошке обязательно СТАВИМ галочку ˽͙͔͙ͪͣͤͭΈ ͦ͟ 

͍͔ͫͣ и указываем ͍·ͫͦͭͯ «-350». Нажимаем ˻ .˴ 

Теперь занимаемся 

«творческой деятельностью»: 

задаём всем горизонталям 

отметки. 
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Главное помнить: 

у точек контура нужно 

убирать галочку 

«͙͔͙ͨͪͣͤͭΈ ͦ͟ ͍ ͔ͫͣ» - 

вы меняете высоту 

одного угла, а земная 

поверхность – она не 

ровная. 

А когда задаёте отметку горизонтали – галочку ставить надо, ведь 

«горизонталь» замечательна именно тем, что вдоль этой линии земля имеет 

одну и ту же отметку. 

3.5.3 ˏ̜̜̋́̐̃́̎̉̆ ̈̆̍̌̉ ̉̈ ̐̏̅̃́̌́ 

У нашего ландшафта есть один очень серьёзный 

недостаток: он «налезает» на наш подвал. 

В разделе ˨͔͙͍͙͔ͦͯͣͤͭͪͦ͊ͤ͟ выберите ˾͔͊ͪ͘͘. 

Проведите линию разреза горизонтально – через крыльцо. 

Мышь превратится в «глаз». Щёлкните ниже линии разреза 

(мы будем смотреть на лестницу в разрезе). 
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Перейдите на наш новоявленный разрез. 

В меню (наверху) выберите:  

¶ Редактирование 

o Операции над 

объёмными 

элементами 

 

Появится панель. Ничего с ней 

не делаем - пока просто отодвиньте 

её в сторонку. 

На разрезе выделите перекрытия подвала и под гаражом. 

Теперь возвращаемся к панели: 

выберите операцию «ˤ·;͙͙͔ͭ͊ͤ ͫ 

͍·͙͍͙͔ͭ͊͊ͤͣ͟͡ ͍͍͔ͪͻ». Нажмите на 

вторую сверху строчку: «˽ͦͯ͡;͙ͭΈ 

Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͔ͦͨͪ͊ͭͦͪ͊» (это то, чем вы 

будете «вычитать»). 

Отлично теперь щёлкаем левой 

кнопкой мыши по пустому месту на 

чертеже и нажимаем «Esc», чтобы 

сбросить выделение.  

Выделяем «землю» (то есть о-˨͔ͫͭͯ͟) и в панели нажмите «˽ͦͯ͡;͙ͭΈ 

ͼ͔͔͍͡·͔ Ή͔͔ͣͤͭ͡·» (это то, из чего вы будете «вычитать». 
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Нажмите ˤ·͙ͨͦͤͭ͡Έ. 

Сделаем вид, что нам 

понравилось. 

Вновь выделяем о-˨͔ͫͭͯ͟ и 

вновь нажимаем ˽ͦͯ͡;͙ͭΈ 

ͼ͔͔͍͡·͔ Ή͔͔ͣͤͭ͡·. 

Сбрасываем выделение. 

Выбираем плиту перекрытия 

первого этажа и нажимаем 

˽ͦͯ͡;͙ͭΈ Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͔ͦͨͪ͊ͭͦͪ͊. 

Нажимаем ˤ·͙ͨͦͤͭ͡Έ. 
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3.6 ˛̓̍̆̓̋̉ 

Что ставят геодезисты и учителя? Отметки. 

Уподобимся первым из них (тем более, что 

геодезистов привлекают для строительства, а учителей – нет). 

3.6.1 ˏ̜̜̒̏̓̎̆ ̏̓̍̆̓̋̉ ̎́ ̑́̈̑̆̈̆ 

Перейдите на 

разрез. Слева, в 

разделе ˨͔͙͍͙͔ͦͯͣͤͭͪͦ͊ͤ͟ выберите 

˶͙͔͚ͤͤ·͚ ͔ͪ͊ͣͪ͘. Перед тем, как 

«образмеривать» здание, смените вверху 

способ построения размеров на ˻͔ͭͣͭͯ͟ 

͍·ͫͦͭ· (раньше был ˶͙͔͚ͤͤ·͚). 

Щёлкните левой клавишей мыши в 

спальне на втором этаже (над гаражом). Появится высотная отметка 

перекрытия. 

Усложним задачу. Проставим отметки на всех перекрытиях, 

прилегающих к лестнице. 

Вверху (по центру) измените ˥͔͔͙ͦͣͭͪ;͔͙͚ͫ͟ ͍͙͊ͪ͊ͤͭ ͔ͪ͊ͣ͘΅͔͙ͤΎ 

͔ͣ͊ͪͪ͊͟. Эта мудрёная фраза означает, что раньше у вас был нажат 

маленький треугольник с надписью 1.2, а теперь надо нажать на кнопку с 

тремя треугольниками, направленными вниз). 
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Далее щёлкайте рядом с лестницей 

по перекрытиям: 

¶ подвала; 

¶ 1-го этажа; 

¶ 2-го этажа; 

¶ чердака (над лестницей). 

Дважды щёлкните левой клавишей мыши на пустом месте. Ведите 

мышь правее от здания и щёлкните левой клавишей по пустому месту.  

Появится цепочка отметок. 

3.6.2 ˏ̜̜̒̏̓̎̆ ̏̓̍̆̓̋̉ ̎́ ̐̌́̎̆ 

Вернёмся назад - к тому месту, когда мы создавали генплан. 

Перейдите на план 1-го этажа. 

В разделе ˨͔͙͍͙͔ͦͯͣͤͭͪͦ͊ͤ͟ нажмите на кнопку 

˻͔ͭͣͭ͊͟ ͍̂ͪͦͤΎ. 

Попробуйте поставить отметку на отдельные 

участки прилегающей территории. Результат, скорее всего, будет «нулевой». 

Для того, чтобы 

отметки (а также деревья, 

машины и вообще любые 

элементы) привязывались к 

изгибам ландшафта, нужно 

изменить ͍͔͙ͪͭ͊͟͡ΈͤͯΌ 

˽͙͍ͪΎͯ͘͟. 

А для этого нужно нажать на стрелочку вниз рядом с изображением 

гири (наверху, чуть левее центра) и выбрать пункт ˽͙͍ͪΎ͊ͭ͘Έ ͟ оD-͔͔ͫͭ͟. 
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Теперь, если вы попробуете пощёлкать по углам участка или по 

горизонталям (на что автор искренне рассчитывает) – отметки будут 

соответствовать нашей виртуальной действительности. 
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4 ː̌́̃́ τ 

4.1 ˚̏̃̏̆ ̇̆̌̆̈̏̂̆̓̏̎̎̏̆ ̈̅́̎̉̆ 

Создадим новый файл и в нём «набросаем» новое здание, никак не 

связанное с тем, что у нас было до этого. 

Проверьте, в ͍ͯͫͭ͊ͤͦ͊͟ͻ Ήͭ͊͗͊, чтобы у вас было 4 этажа с ͍·͚ͫͦͭͦ 

по 3300 каждый. 

4.1.1 ˗̜̏̌̏̎̎Ȣ ˟̉̑́̇̉̑̏̃́̎̉̆ 

На 1-м этаже поставьте колонну (в произвольном 

месте) ͍·͚ͫͦͭͦ 3000 (300мм – оставим на толщину 

перекрытия). 

Выделите созданную колонну и 

нажмите по одной из чёрных точек: появится панелька с командами. 

Выбираем ͙͙͍͙͔ͭͪ͊͗ͪͦ͊ͤ: откроется отдельное окно для настроек этого 

тиражирования. В окошке изначально выбран вариант тиражирования ͫ 

͙ͨͪͪ͊΅͔͙͔ͤͣ – это нас устроит. Задаём ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭͦ ͙͍͒ͯ͋͊ͭͦ͟͡ 4 и 

нажимаем ˻ .˴ 

Окошко закроется, а мы вновь нажимаем на одну из точек колонны. 

Ведите мышь направо и введите расстояние 3500.  
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Теперь выделим все колонны, 

вышедшие в тираж. Нажмите на одну из 

чёрных точек. Нам вновь нужно 

͙͙͍͙͔ͭͪ͊͗ͪͦ͊ͤ. В окне установок 

тиражирования установите ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭͦ 

͙͍͒ͯ͋͊ͭͦ͟͡ 2 и нажмите ˻ .˴ 

На этот раз ведём мышь вверх и 

вводим расстояние 5000. 

4.1.2 ˜̜̆̑̆̋̑̓̉̆Ȣ ˞̍̆̆̎̉̆̚ ̧̑̂̆̑ 

Нажмите на кнопку ˽͔͔ͪͪ͟·͙͔ͭ (проверьте, чтобы 

ͭͦ͡΅͙ͤ͊ была 300) и обведите сетку колонн по наружной 

стороне. 

͔͔̂͊͊ͭ͘͟͡  ͣвыделите перекрытие и нажмите на одну из его сторон. В 

появившейся панели выберите действие ˿͔ͣ΅͔͙͔ͤ ͍͔ͫͻ ͖͔ͪ͋ͪ. Ведите мышь 

в сторону от здания и введите расстояние 1000. 
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4.1.3 ˗̏̐̉̑̏̃́̎̉̆ ̐̏ ̞̓́̇́̍ 

Щёлкните правой клавишей мыши по 

любому из этажей (в списке этажей, 

естественно) и выберите из выпавшего меню 

˾͔͒͊ͭ͟

͙͍ͪͦ͊ͭ

Έ 

Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͨͦ Ήͭ͊͗͊ͣ. 

В правой части появившегося 

окошка поставьте галочки напротив 

2-го и 3-го этажей. Как не трудно 

догадаться, всё, что было отмечено 

галочками в левой части окна (то 

есть – вообще всё) будет 

скопировано с 1-го этажа на 2-й и 3-

й. 
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Перейдите 

на 3-й этаж и вновь 

зайдите в окошко 

˾͔͙͍͒͊ͭͪͦ͊ͭ͟Έ 

Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͨͦ 

Ήͭ͊͗͊ͣ. На этот 

раз снимите слева 

все галочки кроме 

͔͔ͨͪͪ͟·͙ͭΎ. А 

справа поставьте 

галочку напротив 

4-го этажа. 

Перекрытие 

скопируется на верхний этаж и образует крышу нашего сооружения. 

4.2 ˠ̜̄̌̏̃̆ ̗̒̆̋̉̉ 

Угловые секции у нас будут одинаковые. На их примере мы 

рассмотрим, как сделать повторяющиеся элементы здания (одинаковые 

подъезды, типовые санузлы, неудобные одинаковые рабочие места и т.п.)  
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4.2.1 ˛̜̘̜̂̎̆ ̜̒̓̆̎ 

Для начала ограничим нашу угловую секцию стенами (не забором же 

нам её ограничивать!).  

Нажмите на кнопку ͔ͫͭͤ͊ и 

установите ͍·ͫͦͭͯ стены 

3000. Наведите мышь на 

левый нижний угол плиты перекрытия и зажмите 

кнопки alt + shift (чтобы расположить перекрестие 

начала координат). Ведите мышь вверх и 

нажмите клавишу «Y», введите расстояние 4500. 

Теперь ведите мышь направо и введите длину 

3600. Получится первый участок стены. Второй участок – просто ведите 

вертикально вниз до границы перекрытия. 

 

4.2.2 ˚̜́̃̆̒̎̆ ̜̒̓̆̎ 

«Навесными стенами» в большинстве архитектурных программ 

называют витражное остекление – «стеклянный фасад». 
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Нажмите на кнопку ˹͍͔͊ͫͤ͊Ύ ͔ͫͭͤ͊ два раза, чтобы попасть в окно 

параметров. В появившемся окне выберите слева раздел ˿ͻ͔ͣ͊. Справа 

будет отображаться список размеров панелей по горизонтали, размеров по 

вертикали и рисунок, который эти самые размеры создают (та самая 
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«схема»). 
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Один раз нажмите 

на кнопку «+» вверху и 

один раз внизу: к 

спискам размеров 

добавится по одной 

строчке. Выставите 

следующие размеры по 

горизонтали (основные 

линии сетки): 

A. 600 
B. 1200 
C. 600 

и по вертикали 

(дополнительные линии 

сетки): 

1. 600 
2. 1500 
3. 600 
4. 600 

 

Если случайно создадите лишние размеры – выделите лишний размер 

и наверху нажмите «-». 

Нажимайте на середину элементов на схеме справа, чтобы сетка 

«раскрасилась» также как на рисунке (белые прямоугольники – это 

прозрачные участки, серые – непрозрачные). Нажмите ˻ .˴ 

Наж

мите на 

левый 

нижний 
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угол перекрытия, затем на правый нижний угол вертикальной перегородки и, 

наконец, щёлкните мышью снаружи здания (как не трудно догадаться, здесь 

будет расположена наша «навесная стена»).  

Появится окошко. Тут нужно указать отметку верха и отметку низа 

витража (или только одну отметку и полную высоту витража). Проследите, 

чтобы наш витраж начинался на отметке 0 и заканчивался на отметке 3300. 

Нажмите ͔͙ͪ͊ͣͫͭͭ͘Έ. 

Теперь разместите ещё одну навесную стену: от левого нижнего угла – 

наверх, к перегородке. 

Собственно, угловой элемент готов! Прежде, чем тиражировать его по 

всем углам – зафиксируем эти элементы вместе. 
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Зайдите в меню ͚̅͊͡ -Ҕ ˤ͔ͤ΄͙͚ͤ ͔ͦͤͭͤͭ͟ -Ҕ ˿ͦͻ͙ͪ͊ͤͭΈ ͍·͔͋ͪ͊ͤͤͦ 

͊͟͟ ͣͦ͒ͯ͡Έ. В появившемся диалоговом окне перейдите в свою папку и там 

сохраните ͣͦ͒ͯ͡Έ под именем «͎̂ͦ͡ ͙͒͊ͤ͘Ύ». 

Если во время выполнения этой операции ArchiCAD начнёт «ругаться» и 

рассказывать как страшно жить что-то про слои, то нужно нажать на кнопку 

ˤ·͋ͪ͊ͭΈ ͫͦ͡ ͚и вверху появившегося окошка выбрать слой ˻͔ͭ͒͊͟͡-˿͔ͭͤ͊Φ 

С этого момента наши четыре стены выбираются вместе и… никуда не 

смещаются и не копируются. Какого  действия ожидает от нас ArchiCAD? 
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Выделяем наш новый модуль. В меню выбираем Редактор ->  

 

 

 

 

 

 

 

Группирование -> Временно разгруппировать.  

После этого (странного разгруппирования) модуль всё равно будет 

выбираться весь целиком. Но главное, 

что теперь мы можем выделить наш 

«угол здания», нажать на какой-нибудь 

кружок (которые появляются в конце 

стен вместо точек) и выбрать действие 

Зеркальное отражение. Наведите мышь 

на середину левой границы перекрытия, 

нажмите на появившейся штрих, 

нажмите один раз кнопку ctrl (чтобы 

получилась копия объекта), затем 

отведите мышь горизонтально в сторону 

и щёлкните левой кнопкой. Получится 

второй угол. 

Аналогично выделите два «левых» 

угла и «отзеркальте» их направо. 
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4.3 ˝̆̅́̋̓̉̑̏̃́̎̉̆ ̞̌̆̍̆̎̓̏̃ ̎̏̃̏̄̏ ̇̆̌̆̈̏̂̆̓̏̎̎̏̄̏ ̠̈̅́̎̉ 

4.3.1 ˝̆̅́̋̓̉̑̏̃́̎̉̆ ̎́̃̆̒̎̏̊ ̜̒̓̆̎ 

Дважды нажмите на кнопку ˹͍͔͊ͫͤ͊Ύ ͔ͫͭͤ͊, чтобы попасть в окно 

настроек. В разделе ˿ͻ͔ͣ͊ выделите строку «B» ͍ͦͫͤͦͤ·ͻ ͙͙͚ͤ͡ ͔͙ͫͭ͟ (то 

есть на горизонтальный размер 1200) и нажмите кнопку «-» (минус). 

Перейдите в раздел ˽͔͙͊ͤ͡ -Ҕ ˻͍ͫͤͦͤ͊Ύ. В разделе ˸͔ͦ͒͡Έ замените 

материал ˿͔ͭͦ͟͡ ͎͔ͦͯ͋ͦ͡ на что-нибудь (например, ˿͔ͭͦ͟͡ ͔ͪ͊͘͟͡Έ͔ͤͦ). 

Таким образом, вы поменяете цвет «белых» прямоугольников на схеме. 

 

  



70 

 

Нажмите ˻  ˴и разместите новые навесные стены между угловыми 

модулями. 

 

Перейдите на трёхмерный вид. 

Выделите навесную стену, выходящую на 

южную сторону здания. В меню нажмите 

ˮ͔͙ͣͤͭ͘Έ ͍͔ͤ͊ͫͤͯΌ ͔ͫͭͤͯ -> 

˾͔͙͍͒͊ͭͪͦ͊ͭ͟Έ ͫ ͙͔ͫͭͣͯ. 
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Всё вокруг померкнет и 

только выбранный витраж 

останется ярким и активным. 

В левом верхнем углу 

оставьте открытыми только 

два глаза – в строках ˿͔ͪ͒͊ и 

˾͊ͣ͊Φ Выделите в середине 

здания вертикальную и две горизонтальные 

рамы (с помощью клавиши «shift»). Обратите 

внимание, что рамы всё время норовят 

выделяться сразу для всего ряда или столбца (чтобы их, например, все 

вместе перекрасить). 

Теперь слева вверху погасим глаз в строке ˾͊ͣ͊ и 

откроем глаз в строке ˽͔͊ͤ͡Έ. Поскольку мы снесли 

несколько 

рам в 

центре – 

панели 

объединил

ись в одну большую. 

Выделяем её нажимаем 

наверху на кнопку «панель», 

чтобы оказаться в окне 

параметров. В самом первом разделе ͙́ͨ ͙ ͺͦͪͣ͊ ͔͙ͨ͊ͤ͡ нажимаем вверху 

на длинную кнопку (на ней будет написано «͙͙́ͨ;ͤ͊Ύη) и выбираем из 

списка «˨͍͔ͪΈ ͍͔͚ͤ͊ͫͤͦ ͔ͫͭͤ· н мсη. Нажимаем ˻ .˴ 
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Панель превратиться в дверь. Если впредь 

вам потребуется использовать больше 2-х типов 

панелей для витража, то изменять панели следует 

именно таким образом. 

Обратите внимание, что если выключить все 

глаза и включить только в строке ˿͔ͭ͊͟Σ то у вас 

будет возможность 

изменить линии «нарезки» 

витража: например, 

сделать шаг панелей 

неодинаковым или даже 

наклонным. Но сейчас 

сделаем вид, что нам лень 

и совсем неинтересно. 

Нажмите в левом верхнем 

углу ˻ .˴ 

Добавьте на план пару перегородок (необязательно там же, где и на 

иллюстрации) и вставьте в них двери. С угловыми секциями так просто не 

получится – в отдельный ͣͦ͒ͯ͡Έ нельзя просто так добавить элемент (или 

наоборот – отбавить, «по-тихому»). 

 

4.3.2 ˝̆̅́̋̓̉̑̏̃́̎̉̆ ̍̏̅̔̌̆̊ 

Выделите любой 

ͣͦ͒ͯ͡Έ, щёлкните правой 

клавишей мыши (лучше 

на самом модуле) и 
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выберите пункт ˻͔͙͍ͭͪ͒͊ͭͪͦ͊ͭ͟Έ Ήͭͦͭ ͣͦ͒ͯ͡Έ ͍ ͔ͦͭ͒͡Έͤͦͣ ArchiCAD. 

Запустится ещё одна копия ArchiCAD’а (потому что эта программа не 

умеет открывать одновременно несколько файлов), в которой откроется 

͎̂ͦ͡ ͙͒͊ͤ͘Ύ. 

В этом новом окне – добавим пару 

перегородок и двери в них (можете ещё чего-

нибудь добавить, но помните – это появится во 

всех 4-х углах нашего здания). Закрываем 

экземпляр программы и, разумеется, сохраняем 

изменения. 

И вот теперь на нашем плане… всё по-

старому. Чтобы изменения, сделанные в файле ͣͦ͒ͯ͡Ύ вступили в силу, идём 

в меню: ͚̅͊͡ -Ҕ ˤ͔ͤ΄͙͚ͤ ͔ͦͤͭͤͭ͟ -Ҕ ˸͔͔͔ͤ͒͗ͪ ͍ͫΎ͔͚͘.  
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Откроется окошко: в нижней части (͙ͫ ͭͦ;͙͙ͤ͟ ͍ͫΎ͔͚͘) будет стоять 

восклицательный знак (который призван привлечь внимание к тому, что что-

то не так). Справа внизу нужно нажать ˻͍͙͋ͤͦͭΈ. А потом ˻ .˴ 

Вуа-ля – все углы преобразились! 

Это очень важно: мы можем изменить 

один модуль, и у нас изменятся, к 

примеру, все лестничные клетки в 17-ти 

этажном жилом доме с 6 подъездами. 

Или можно изменить сетку колонн (на 

одном этаже) и они изменятся на всех 

50-ти этажах небоскрёба. 

4.3.3 ˗̏̐̉̑̏̃́̎̉̆ ̒̓̆̎ 

На 1-м этаже мы нанесли пару стен («нормальных») и ͍͔ͤ͊ͫͤ·  ͔стены 

(ненормальные): давайте скопируем их на другие этажи.  



75 

 

Щёлкните 

правой клавишей 

мыши по любому из 

этажей и выберите 

из выпавшего меню 

˾͔͙͍͒͊ͭͪͦ͊ͭ͟Έ 

Ή͔͔ͣͤͭ͡· ͨͦ 

Ήͭ͊͗͊ͣ. 

В правой 

части появившегося 

окошка поставьте 

галочки напротив 2-

го и 3-го этажей. В 

левой части выберите только ˿͔ͭͤ· и ˹ ͍͔͊ͫͤ·͔ ͔ͫͭͤ·. Нажмите ˻ .˴ 

Перейдите в трёхмерное окно и оцените, что передняя навесная стена 

у нас с дверью. А значит, выходить из здания можно будет и со 2-го, и с 3-го 

этажа. Чтобы пресечь попытки суицида, перейдите на план 2-го этажа, 

выделите навесную стену с дверью и сотрите её (её проще создать заново, 

чем отредактировать). Выделите противоположную навесную стену и 

«отзеркальте» её на место стёртой. Также поступите на 3-м этаже. На 

будущее учтите, что проще сначала сделать везде одинаковые элементы, а 

уже потом изменить один. 

4.3.4 ˝́̈̍̆̆̎̉̆̚ ̍ ̏̅̔̌̆̊ 

Модули так просто могут не скопироваться по этажам. Их придётся 

вставить на каждый этаж (а уже потом копировать по этажу). 

Выберите в меню ͚̅͊͡ -Ҕ ˤ͔ͤ΄͙͚ͤ ͔ͦͤͭͤͭ͟ -Ҕ ˾͔͙͊ͣͫͭͭ͘Έ 

͍ͫΎ͊ͤͤ͘·͚ ͣͦ͒ͯ͡Έ. Появится окошко «˾͔͊ͣ͘΅͔͙͔ͤ ͣͦ͒ͯ͡Ύ».  
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В верхней его части нужно выбрать какой-нибудь подходящий (и 

главное включённый, то есть с открытым глазом) слой. А в нижней части – 

нужно нажать на 

кнопку ˤ·͋ͪ͊ͭΈ 

͍ͫΎ͘Έ. Появится 

окошко «ˤ·͋ͪ͊ͭΈ 

͍ͫΎ͘Έ». В нём 

выбираем наш 

единственный модуль 

из списка (в котором 

всего-то один пункт) и 

нажмите ˻  ˴

(вернёмся в 

предыдущее окошко). 
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Теперь нажимаем кнопку ˾͔͙͊ͣͫͭͭ͘Έ ͣͦ͒ͯ͡Έ. На плане 2-го этажа появится 

модуль – щёлкните в стороне от него на пустом месте (либо можно щёлкнуть 

внутри модуля и переместить его куда-нибудь относительно первого этажа). 
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Далее «по накатанной дорожке»: 

¶ выделяем ͣͦ͒ͯ͡Έ;  

¶ нажимаем на какой-нибудь кружок; 

¶ выбираем действие ˭͔ͪ͊͟͡Έ͔ͤͦ ͔͙͔ͦͭͪ͊͗ͤ; 

¶ нажмите один раз кнопку ctrl; 

¶ наводим мышь на 
середину здания, 
нажимаем на 
появившейся штрих, затем 
отводим поперёк здания и 
щёлкаем левой кнопкой; 

¶ повторяем эту операцию, 
чтобы скопировать уже 
два модуля на 
противоположную 
сторону. 

Аналогично добавьте угловые элементы на 3-й этаж. Если есть желание 

– можно добавить ещё каких-нибудь элементов к нашему зданию. 

4.4 ˪̗̠̋̒̐̌̉̋́̉ ̐̏̍̆̆̎̉̊̚ 

4.4.1 ˝́̈̍̆̆̎̉̆̚ ̐̏̍̆̆̎̉̊̚ ɉ̉̌̉ ̐̏̍̆̆̎̉̆̚ ̎́ ̐̌́̎ ̈̏̎Ɋ 

У нас с вами есть строительные элементы (перекрытия, двери, стены и 

т.п.), но пока ArchiCAD не знает, что эти элементы образуют ͔ͨͦͣ΅͔͙ͤΎ (или 

ͦͤ͘·). 

Это нужно «объяснить» программе с помощью 

команды ˭ͦͤ͊. 

Нажмите на команду ˭ͦͤ͊. Вверху, в 

информационном табло, укажите ͙ͣΎ «̆ͦ͡͡» и 

͔ͤͦͣͪ «001». Выберите способ построения – ͨͦ 

͙͙ͤ͡Ύͣ ͙͍ͨͪΎ͙͘͟ и щёлкните внутри какого-

нибудь помещения. Если указатель мыши 

превратился в молоток – значит ArchiCAD распознал стены и витражи, 
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ограничивающие помещение, и готов создать ͦͤͯ͘Φ Щёлкните указателем 

мыши в виде молотка в центре помещения, чтобы разместить на плане 

номер помещения. 

Теперь введите название для нового помещения 

«˴ͦͣͤ͊ͭ͊» (а номер должен был сам переключиться на 

«002») и пощёлкайте по всем помещениям, где «захотят» размещаться ͦͤ͘·. 

Если в каких-то местах ArchiCAD «не видит» 

границы помещения поступим так:  

¶ введите название помещения (например - «тамбур», или 
«вспомогательное помещение», или ещё что-нибудь 
придумайте);  

¶ способ построения – ͍ͪͯ;ͤͯΌ; 

¶ обведите по очереди «оставшиеся» помещения (помните, что 
контур замыкается, когда вы вернулись в исходную точку, а 
указатель мыши превратился в молоток). 

4.4.2 ˪̗̠̋̒̐̌̉̋́̉ ̐̏̍̆̆̎̉̊̚ 

Чтобы свести 

в таблицу все 

помещения, их 

названия площадь 

нужно сделать 

следующие. 

Выберите в меню: 

˨͔ͦͯͣͤͭ͟ -> 

˴͎͙͊ͭ͊ͦ͡ ͙ ͔ͫͣͭ· 

-Ҕ ˿͔ͣͭ͊ ͦͤ͘ -Ҕ ˩΅͖ 

cͣ ͔ͭ· ͦͤ͘.  
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В появившемся списке выбираем 

«͙̏ͫͨ͊͟͟͡ͼ͙Ύ ͔ͨͦͣ΅͔͙ͤΎ όͫ ͦ͋΅Φ ͨ͡Φύ 

ό˥˻˿́ύ».  

В отдельном окошке появится 

искомая табличка.  

В принципе этого достаточно. 

Чтобы создать свою форму таблицы 

(чтобы добавить ещё какую-то 

информацию: тип пола или площадь 

стен, например) нужно справа, в ͍͙͎͔ͤ͊͊ͭͦͪ (чуть ниже списка этажей), 

выбрать раздел ˿͔ͣͭ· и нажать правой клавишей мыши по строке 

ˣ͙͙͔͋ͦͭ͊͟͡ ͨͦ ˥˻˿́ͯ и выбрать из всплывшего списка ˿ ͔͔ͣͭͤͦ ͙͔͊͒͊ͤ͘. 
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4.5 ˞̌̏̉ 

4.5.1 ˗́̑̓́ ̃̉̅̏̃ 

Имеется возможность сохранить 

особенности любого вида: ракурс 3Д-модели, 

масштаб разреза или наполнение плана одного и 

того же этажа разными элементами. Вот 

последним-то мы и займёмся. 

Справа, в ˹͍͙͎͔͊͊ͭͦͪ, перейдите от первой картинки (с «домиком») – 

˴͊ͪͭ· ͔ͨͪͦͭ͊͟, ко второй – ˴͔͊ͪͭ ͍͙͍͒ͦ. Откройте здесь, в разделе ˽͊ͤ͡· 

–> 1-͚ Ήͭ͊͗. 

 

Пока никаких 

непонятных вещей быть не 

должно - на плане должны 

быть все те элементы, что 

мы создавали: стены, 

витражи, помещения. 

 

Выделите любую ͦͤͯ͘ (номер помещения). Теперь щёлкните левой 

клавишей мыши по длинной кнопке с открытым глазом и каким-то текстом – 

это Список ͖͍ͫͦ͡. Внизу списка непременно будет показано, к какому ͫͦ͡Ό 

относится данный конкретный объект. В нашем случае, это «͔͔̏ͣͤͭ͡ 

͔͙ͣͦ͒͡ ς ˭ ͦͤ͊». 
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Давайте изменим 

привычную картину. Сбросьте 

выделение и нажмите на 

клавиатуре ctrl + L. Откроется 

окно с ͔͙ͨ͊ͪ͊ͣͭͪ͊ͣ ͖͍ͫͦ͡. 

 

В строке с нужным ͔ͫͦͣ͡ 

(а нам нужен слой «͔͔̏ͣͤͭ͡ 

͔͙ͣͦ͒͡ ς ˭ ͦͤ͊») щёлкните по 

открытому глазу (чтобы его 

погасить). Нажмите ˻ .˴ 

Выбранный слой выключился. 

Мы больше не видим номера 

помещений на этом плане. 
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4.5.2 ˜̌́̎ ̑́̒̒̓́̎̏̃̋̉ ̍̆̂̆̌̉ 

Добавим на план несколько объектов (например, 

меб

ель). 

 

 

С

охра

ним 

име

нно 

таку

ю настройку вида. 

Справа в ˹͍͙͎͔͊͊ͭͦͪ (в самом его, навигатора, 

низу) есть несколько желтоватых кнопок. 

Нажмите на вторую – ˿ͦͻ͙ͪ͊ͤͭΈ ͔ͭͯ͟΅͙͚ ͍͙͒. 
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В появившемся окне (во второй строке) выберите ˮͣΎ -Ҕ ˿͔ͨͼ͙͊͡Έ͔ͤͦ, 

и в правой графе введите «˿ ͔͔ͣ͋͡ΈΌ». Нажмите на кнопку ˿ͦ͒͊ͭ͘Έ. 

 

 

В списке видов появится «˿ ͔͔ͣ͋͡ΈΌ». Когда бы мы не меняли план 1-

го этажа, мы всегда можем вернуться к этому «˿ ͔͔ͣ͋͡ΈΌ» с его текущими 

настройками.  

4.5.3 ˜̌́̎ ̂̆̈ ̍̆̂̆̌̉ 

Давайте что-нибудь изменим, а потом вернёмся (чтобы прочувствовать 

разницу). 

Дважды щёлкните по виду 1-͚ Ήͭ͊͗. Появятся номера помещений.  

А номерам и мебели тесно на одном плане. Придётся кого-то из них 

устранить. 

Если у Вас есть лифт – выделите его и зайдите к нему в свойства. Тут, в 

самом низу, всегда указывается ͚ͫͦ͡, к которому относится элемент.  
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Щёлкнит

е по названию 

слоя и 

выберите 

˴͙͍ͦͤͫͭͪͯͭ͟ 

ς ˶ ͔͙ͫͭͤͼ͊. 

Нажимаем ˻ .˴ 

 

 

Выделит

е какой-нибудь 

˻͋Ά͔ͭ͟ на плане. Выберите в меню ˨͔ͦͯͣͤͭ͟ -> ˿ ͙ͦ͡ -> ˨ ͔͙ͦͨͦͤͤ͡Ύ ͟ 

ͫͦ͡Ύͣ -> ˿ ͨͪΎͭ͊ͭΈ ͍·͔͋ͪ͊ͤͤͦ. 

 

 

В это трудно поверить, но ͚ͫͦ͡, на котором располагалась наша мебель 

погаснет вместе со всей имеющейся мебель. 
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На ˴͔͊ͪͭ ͍͙͍͒ͦ 

щёлкните правой 

клавишей мыши по «1-ͣͯ 

Ήͭ͊͗ͯ» и из выпавшего 

меню выберите пункт 

ˮ͔͙ͣͤͭ͘Έ ͔ͨ͊ͪ͊ͣͭͪ· 

͎ͫͦ͊ͫͤͦ͡ ͔ͨ͊ͪ͊ͣͭͪ͊ͣ 

͔ͭͯ͟΅͔͎ͦ ͍͙͒͊. 

Теперь на виде «1-͚ 

Ήͭ͊͗» всегда останется 

выключенная мебель и 

включённые номера 

помещений.  

Попробуйте попереключаться с вида «1-͚ Ήͭ͊͗η на вид «˿ ͔͔ͣ͋͡ΈΌη. 

Вы увидите, как один и тот же этаж меняет своё представление. 

  



87 

 

4.6 ˜̏̅̄̏̓̏̃̋́ ̋ ̘̐̆́̓̉ 

В принципе, если вам нужно что-то по-быстрому напечатать – 

достаточно обвести это бегущей рамкой и нажать ͔ͨ;͊ͭΈ. 

Когда вы компонуете перед печатью большой лист (например, для 

подрамника 1х1м), на котором одновременно будут и план, и 

разрез, и генплан, то хорошо бы перед этим создать «͔ͣ͊ͭ͟». 

Над списком этажей есть четыре иконки, которые мы пока «не 

трогали»: 

¶ карта проекта (это физическое разделение здания – на этажи, 
разрезы и т.п.); 

¶ карта видов (можно сохранить ͍͙͒ здания на каком-то этаже с 
определённым масштабом, набором слоёв; или ракурс в 
трёхмерном окне); 

¶ карта макетов (тут мы компонуем на листы отдельные виды); 

¶ наборы издателя (здесь можно скомпоновать сразу несколько 
листов — альбом чертежей). 

 

Переходим на третью закладку, нажимаем правую кнопку на первой 

строке и выбираем ˹͍ͦ·͚ ͔ͣ͊ͭ͟. 
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Появится 

окошко ˿͙͔ͦ͒͊ͤ͘ 

͍͎ͤͦͦͦ ͔ͣ͊ͭ͊͟. В 

разделе ˻͋΅͙͔ 

͔ͨ͊ͪ͊ͣͭͪ· 

выбираем формат 

«ˢн- »s (т.е. 

лsьбомный) и 

вводим в разделе 

ˮ͔͙͒ͤͭͺ͙͊͟ͼ͙Ύ 

͔ͣ͊ͭ͊͟ - ͙ͣΎ «˹͊΄ 

͍ͤͦ·͚ ͙ͫͭ͡». Нажмите ˿ͦ͒͊ͭ͘Έ. На рабочем поле появится пустой лист. 

Перейдите в навигаторе на ͊ͪͭͯ͟ ͍͙͍͒ͦ (вторая картинка) и 

перетащите на лист виды «1-  ͚Ήͭ͊͗» и «˿ ͔͔ͣ͋͡ΈΌ». 

Теперь 

переключаемся в 

навигаторе на 

͊ͪͭͯ͟ ͔ͨͪͦͭ͊͟ 

(первая картинка). 

Перетаскиваем 

левой клавишей 

мыши план 1-го 

этажа прямо на 

лист. Также 

добавьте 

экспликацию помещений и 3Д-вид. 

 


