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• Poznaj œrodowisko pracy!
• Wykorzystaj nowe mo¿liwoœci!
• Stwórz niezwyk³¹ animacjê!

3ds Max — chyba nikomu nie trzeba go przedstawiaæ! Ten znany i ceniony program 
do tworzenia trójwymiarowej grafiki i animacji ju¿ w pierwszej edycji z 1990 roku 
zrewolucjonizowa³ œwiat grafiki. Trudno dziœ wyobraziæ sobie produkcjê filmow¹ 
czy animacjê bez tego potê¿nego narzêdzia i jego niesamowitych mo¿liwoœci! W ci¹gu 
osiemnastu lat program by³ stale rozwijany i udoskonalany, a w najnowszej ods³onie 
3ds Max 2009 znowu zyska³ na wydajnoœci oraz funkcjonalnoœci. Zwiêkszono równie¿ 
jego kompatybilnoœæ z innymi aplikacjami firmy AutoDesk i podwy¿szono 
funkcjonalnoœæ interfejsu u¿ytkownika, oferuj¹c dodatkowe mo¿liwoœci rêcznego 
tworzenia modeli. Czego chcieæ wiêcej? Tylko wiedzy, jak efektywnie wykorzystaæ 
ten potencja³!

Oto masz przed sob¹ kompletne Ÿród³o wiedzy o programie 3ds Max 2009! Autorka 
ksi¹¿ki poprowadzi Ciê od zagadnieñ podstawowych, po te najbardziej zaawansowane. 
Dowiesz siê, w jaki sposób skonfigurowaæ œrodowisko pracy, tak aby poruszanie siê 
po nim by³o wygodne i ekonomiczne. Poznasz podstawowe obiekty oraz nauczysz siê 
je przekszta³caæ, obracaæ i skalowaæ. Na kolejnych kartach ksi¹¿ki przeczytasz o tym, 
jak zapanowaæ nad wszystkimi obiektami, zdobêdziesz wiedzê o zasadach 
modelowania, wykorzystywania ró¿nych rodzajów materia³ów oraz stosowania kamer 
czy oœwietlenia. To wszystko doprowadzi Ciê w koñcu do samodzielnego stworzenia 
oryginalnej animacji. Ksi¹¿ka wprowadzi Ciê tak¿e w arkana perfekcyjnego renderingu 
i nauczy efektywnie wykorzystywaæ jêzyk MAXScript. Ksi¹¿ka ta sprawdzi siê zarówno 
w rêkach amatora, jak i profesjonalisty w dziedzinie grafiki 3D!

• Zapoznanie z interfejsem u¿ytkownika
• Przygotowanie œrodowiska pracy
• Wykorzystanie obiektów podstawowych
• Stosowanie warstw
• Sposoby przekszta³cania obiektów
• Metody pracy z wieloma obiektami
• Podstawy modelowania
• Wykorzystywanie materia³ów
• Techniki oœwietlania sceny
• Podstawy animacji
• Animowanie dwunogów, tkanin i w³osów
• Wykorzystanie jêzyka MAXScript

Poznaj i wykorzystaj ca³y potencja³ programu 3ds Max 2009!   
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Pierwsze kroki
Strzelanie z armaty

W tym rozdziale:

� Planowanie produkcji

� Modelowanie armaty

� Dodawanie materia�ów profesjonalnych

� Stosowanie systemu o�wietlenia Sun & Sky

� Renderowanie sceny z armat�

� Animowanie wystrza�u z armaty

� Dodawanie cz�steczek

Gdy pierwszy raz uruchomi�e� aplikacj� Max, zapewne mia�e� jeden cel — przygotowa	
ciekawe obrazki i animacje 3D. By	 mo�e niektórzy z was kupili program po to, aby zaro-
bi	 dodatkowe pieni�dze, zwi�kszy	 odpis od podatku, utorowa	 sobie drog� do Hollywood
albo zaimponowa	 swojej dziewczynie czy ch�opakowi. Teraz jednak warto na chwil�
zapomnie	 o tych powodach, gdy� celem tej ksi��ki jest wy��cznie pokazanie, jak stworzy	
naprawd� interesuj�c� grafik�.

Je�li przeczyta�e� uwa�nie spis tre�ci lub przekartkowa�e� ksi��k�, zapewne zauwa�y�e�,
�e zamieszczono tu rozdzia�y na temat modelowania, tworzenia i nak�adania materia�ów,
symulowania dynamiki i wielu innych zagadnie�. Pewnie jednak — podobnie jak ja —
nie masz ochoty wertowa	 ton papieru, �eby wreszcie narysowa	 co�, czym b�dzie mo�na
pochwali	 si� komu� bliskiemu. (W�a�ciwie, je�li post�pisz zgodnie z moimi upodobaniami,
to lektur� tej ksi��ki rozpoczniesz od rozdzia�ów po�wi�conych efektom specjalnym, ale
w takim przypadku nie b�dziesz czyta� tego tekstu).

Ten wst�pny rozdzia� pozwoli Ci zapozna	 si� z tym, co Max mo�e wykona	. B�dziesz
móg� zobaczy	 bogate mo�liwo�ci programu, zanim zaczniesz zag��bia	 si� w szczegó�y
zwi�zane z dzia�aniem poszczególnych narz�dzi i funkcji. Poznasz najcz��ciej stosowane
funkcje — w��cznie z wieloma nowymi — które (mam nadziej�) zainteresuj� Ci� na tyle,
by� si�gn�� do bardziej szczegó�owych opisów w nast�pnych rozdzia�ach.

Pierwsza cz��	 ksi��ki jest adresowana do pocz�tkuj�cych u�ytkowników programu. Je�eli
jeste� zaawansowanym grafikiem, a inni wielokrotnie byli ju� pod wra�eniem Twojej
twórczo�ci, mo�esz spokojnie przej�	 do interesuj�cego Ci� rozdzia�u w dalszej cz��ci
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ksi��ki (wybacz mi, �e zaliczam Ci� do „�ó�todziobów”, ale w ko�cu wszyscy kiedy� za-
czynali�my).

Wzgórza i kule armatnie
— planowanie produkcji

W tym rozdziale wystrzelisz z armaty. B�dzie wi�c okazja do utworzenia modelu armaty
(modelowanie kuli b�dzie raczej �atwe), animowania wystrza�u i symulacji ognia oraz
dymu.

Do skomponowania ca�ej sceny b�dzie potrzebna przede wszystkim armata. Wi�kszo�	
jej elementów wykonamy z obiektów podstawowych — b�dzie to proste dzia�o bez
zb�dnych szczegó�ów. Zapewne masz ogólne wyobra�enie, jak wygl�da armata, ale na
wszelki wypadek poszukaj w ksi��kach lub w internecie obrazu przedstawiaj�cego taki
obiekt, aby� w trakcie modelowania móg� si� na nim wzorowa	.

Wi�kszo�� obrazów, jakie znajdziesz w ksi��kach, czasopismach lub w internecie,
jest chroniona prawami autorskimi. Miej to na uwadze, decyduj�c si� na wykorzystanie
gotowego planu lub szkicu. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby obraz b�d�cy
czyj�� w�asno�ci� sta� si� inspiracj� do utworzenia czego� nowego, oryginalnego.

Aby scena uzyska�a trzeci wymiar, potrzebne b�dzie pod�o�e, na którym zostanie usta-
wiona armata, i niebo w tle. Realistyczny wygl�d utworzonych obiektów zapewni� ma-
teria�y z grupy ProMaterials.

Faza animacyjna obejmowa	 b�dzie symulacj� nie tylko lotu kuli, ale tak�e odrzutu ar-
maty. I znów, w charakterze wzorca, przydatny b�dzie film wojenny. Do imitowania
ognia i dymu wylatuj�cego z lufy armatniej wykorzystamy system cz�steczek.

Na koniec trzeba b�dzie ca�� scen� o�wietli	, a do o�wietlania scen plenerowych najlepszy
jest system �wiat�a dziennego (Daylight System).

Po uko�czeniu ka�dego �wiczenia zapisywa�em aktualny stan sceny, a utworzone
w ten sposób pliki mo�esz znale	� w katalogu Quick Start na p�ycie DVD do��czonej
do ksi��ki.

Modelowanie armaty
Ca�y proces modelowania zosta� roz�o�ony na kilka prostych 	wicze�. W pierwszym
wymodelujemy armat�. Najprostsza armata spo�ród tych, których obrazy znalaz�em
w internecie, pochodzi z czasów wojny secesyjnej. Sk�ada si� z lufy zamocowanej na
osi ��cz�cej dwa drewniane ko�a. W tych 	wiczeniach zostanie zaprezentowana jedna
z wielu mo�liwych technik modelowania. Poznawszy inne techniki, z pewno�ci� wybie-
rzesz i b�dziesz stosowa	 te, które uznasz za najlepsze.
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	wiczenie: Tworzenie ko�a armatniego

Tworzenie armaty rozpoczniemy od wymodelowania jednego ko�a, które nast�pnie sklo-
nujemy. Po ustawieniu obu kó� w odpowiedniej odleg�o�ci po��czymy je osi�. Na koniec
dodamy luf� i podpor�.

Aby utworzy	 model armaty, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Rozpocznij od przywrócenia domy�lnych ustawie� interfejsu Maksa. W tym celu
wybierz polecenie File/Reset i w oknie ��daj�cym potwierdzenia Twojej decyzji
kliknij przycisk Yes.

 2. Przed przyst�pieniem do modelowania pierwszego ko�a w��cz przycisk Snaps
Toggle na pasku narz�dziowym, a nast�pnie kliknij go prawym przyciskiem
myszy, by otworzy	 okno dialogowe Grid and Snap Settings i upewni	 si�,
czy w��czona jest tam opcja Grid Points. Dzi�ki niej ka�dy tworzony punkt
b�dzie przyci�gany do najbli�szego punktu siatki. Maj�c pewno�	, �e opcja
jest w��czona, zamknij okno.

 3. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Tube i przeci�gnij kursor w oknie
widokowym Top, aby utworzy	 obr�cz ko�a. W rolecie Parameters ustaw parametry
Radius 1 na 130, Radius 2 na 100, Height na 15, Height Segments na 3 i Sides na 18.

W tym rozdziale b�dziemy stosowa� jednostki ogólne (Generic Units). Wyboru
jednostek mo�na dokona� w oknie dialogowym Units Setup otwieranym za pomoc�
polecenia Customize/Units Setup.

 4. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Cylinder i przeci�gnij mysz�
w oknie widokowym Front w �rodku ko�a. Parametry tego obiektu ustaw
nast�puj�co: Radius na 5, Height na 110, Height Segments na 1 i Sides na 18.
Utworzona w ten sposób szprycha nie jest ustawiona w�a�ciwie wzgl�dem
obr�czy. Aby dopasowa	 wzajemne po�o�enie tych dwóch obiektów, zaznacz
obr�cz i przesu� j� w gór� w oknie widokowym Front. Przed wykonaniem
tej czynno�ci wy��cz funkcj� przyci�gania (przycisk Snaps Toggle).

Szprychy nie b�d� zmienia� swego kszta�tu, wi�c nie ma potrzeby ustalania dla nich
warto�ci parametru Height Segments wi�kszej ni� 1. Takie post�powanie pozwala
utrzyma� ogóln� liczb� wielok�tów w rozs�dnych granicach.

 5. Zaznacz kolumn� i wybierz polecenie Tools/Array. To spowoduje otwarcie
okna dialogowego Array, w którym szybko utworzysz pozosta�e szprychy.
Na pocz�tek kliknij przycisk Preview, aby na bie��co ogl�da	 wprowadzane
zmiany w oknach widokowych. Kliknij ikon� strza�ki w wierszu Rotate
i w kolumnie Y Rotate ustaw warto�	 360. Tworzone szprychy zostan� roz�o�one
wzd�u� ca�ego obwodu ko�a. Warto�	 ID Count, czyli liczb� szprych, ustaw na 14.
Kolejne obiekty (szprychy) b�d� obracane wzgl�dem punktu, w którym znajduje
si� �rodek transformacji obiektu pierwotnego, czyli wzgl�dem �rodka jego podstawy.
Je�li w oknach widokowych wszystko wygl�da dobrze, kliknij przycisk OK.

 6. W �rodku ko�a szprychy nak�adaj� si� na siebie i w�a�nie w tym miejscu otworzymy
piast�. W tym celu wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Cylinder
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i przeci�gnij mysz� w oknie widokowym Front od �rodka ko�a w kierunku obr�czy.
Dla nowego obiektu ustaw Radius na 30, Height na 20, Height Segments na 1
i Sides na 18.

 7. Aby rozbudowa	 nieco piast� ko�a, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Sphere i przeci�gnij mysz� w oknie widokowym Top od �rodka ko�a, tworz�c
obiekt w kszta�cie kuli. Jego parametry ustaw nast�puj�co: Radius na 20,
Segments na 32 i Hemisphere na 0,5. Nast�pnie w oknie widokowym Front
przesu� utworzon� kul� w gór�, tak aby spocz��a na pia�cie.

Pierwsze ko�o jest gotowe (patrz rysunek PK.1).

Rysunek PK.1. Ko�o armaty ju� gotowe

	wiczenie: Kopiowanie i ustawianie kó� armaty

Mamy gotowe jedno ko�o armaty, zatem skopiujemy je, a duplikat umie�cimy tak,
aby oba ko�a mo�na by�o po��czy	 osi�. Wcze�niej jednak zgrupujemy wszystkie
elementy, dzi�ki czemu b�dziemy mogli manipulowa	 ca�ym ko�em, a nie ka�d� cz��ci�
osobno.

Aby zgrupowa	, sklonowa	 i ustawi	 oba ko�a, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Wybierz polecenie Edit/Select All (lub wci�nij klawisze Ctrl+A), aby zaznaczy	
wszystkie obiekty. Nast�pnie wybierz Group/Group i w oknie dialogowym,
które si� otworzy, wpisz nazw� grupy wheel (ko�o).
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 2. W��cz przycisk Angle Snap na g�ównym pasku narz�dziowym i obró	 ko�o
w oknie widokowym Top o 90 stopni, aby stan��o pionowo.

 3. Kopi� ko�a mo�na by utworzy	 przez przesuwanie go przy wci�ni�tym
klawiszu Shift, ale wtedy czasza zakrywaj�ca piast� wypad�aby po wewn�trznej
stronie. Zastosujemy wi�c metod� odbicia lustrzanego. Wybierz polecenie
Tools/Mirror i w sekcji Mirror Axis (o� odbicia lustrzanego) okna dialogowego
Mirror zaznacz o� Y. W polu Offset (przesuni�cie) wpisz 220. Zaznacz jeszcze
opcj� Copy (kopia) i na koniec kliknij przycisk OK, aby zamkn�	 okno
dialogowe.

 4. W prawym dolnym rogu interfejsu kliknij przycisk Zoom Extents All,
co pozwoli obejrze	 oba ko�a we wszystkich oknach widokowych.

Ko�a powinny by	 teraz u�o�one, tak jak na rysunku PK.2.

Rysunek PK.2. Pierwsze ko�o zosta�o skopiowane za pomoc� polecenia Mirror

	wiczenie: Konstruowanie pozosta�ych elementów armaty

Teraz, kiedy ko�a s� ju� na w�a�ciwych miejscach, mo�emy doda	 o�, luf� i podpor�.

Aby doko�czy	 modelowanie armaty, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Uaktywnij okno widokowe Front, a nast�pnie wybierz polecenie Create/Standard
Primitives/Cylinder i przeci�gnij mysz�, aby utworzy	 o� ��cz�c� piasty obu kó�.
Ustaw jej parametry: Radius (promie�) na 22, Height (wysoko�	) na –220
i Sides (boki) na 18.
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 2. Zaznacz o� armaty, wybierz polecenie Tools/Align/Align (lub wci�nij klawisze
Alt+A) i kliknij jedno z kó�. W otwartym w ten sposób oknie dialogowym Align
Selection zaznacz opcj� Y Position (po�o�enie Y) oraz Center (�rodek) zarówno
w sekcji Curren Object (obiekt bie��cy), jak i Target Object (obiekt docelowy).
Na koniec kliknij przycisk OK, aby ustawi	 o� na �rodu ko�a.

 3. Uaktywnij okno widokowe Left, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Tube i przeci�gnij mysz�, aby utworzy	 luf� armaty. Paramatry nowego obiektu
ustaw nast�puj�co: Radius 1 na 30, Radius 2 na 22, Height na 350, Height Segments
(liczba segmentów wzd�u� wysoko�ci) na 3 i Sides na 18. Nast�pnie w oknie
widokowym Front przesu� luf� tak, aby jedna trzecia jej d�ugo�ci znalaz�a si�
za osi� armaty.

 4. Zaznacz obiekt lufy armatniej i wybierz polecenie Modifiers/Parametric Deformers/
Taper, aby zastosowa	 modyfikator zw��enia. W rolecie Parameters ustaw
warto�	 parametru Amount (wielko�	) na -0,4 i zaznacz opcj� Z w wierszu
Primary Axis (o� podstawowa). To spowoduje zw��enie przedniej cz��ci lufy.

 5. Uaktywnij okno widokowe Left, wybierz polecenie Create/Standard Primitives/
Cylinder i przeci�gnij mysz�, aby utworzy	 tyln� cz��	 lufy. Paramatry nowego
walca ustaw nast�puj�co: Radius na 25 i Height na 10. Nast�pnie przesu� ten
obiekt na ty� armaty, po czym utwórz sfer� o promieniu 12 i ustaw j� za tylnym
ko�cem walca, gdzie b�dzie pe�ni	 funkcj� uchwytu. Za pomoc� manipulatora
ViewCube ustaw okno Perspective tak, aby widoczny by� ty� armaty.

 6. Po uaktywnieniu okna widokowego Left wybierz polecenie Create/Standard
Primitives/Box i przeci�gnij mysz�, aby utworzy	 prostopad�o�cian, który b�dzie
tyln� podpor� lufy. Ustaw jego wymiary na 25, 60 i -450. Nast�pnie ustaw t�
podpor� tak, aby jednym ko�cem dotyka�a pod�o�a, a drugim nachodzi�a na luf�.

Modelowanie armaty zosta�o zako�czone. Mo�na j� zobaczy	 na rysunku PK.3. Jest gotowa
do nast�pnego etapu polegaj�cego na przypisaniu poszczególnym elementom odpowiednich
materia�ów.

	wiczenie: Dodawanie materia�ów profesjonalnych

Po zako�czeniu modelowania mo�emy na obiekty na�o�y	 materia�y, co poprawi ich
wygl�d. W Maksie materia�y nak�adamy za pomoc� edytora materia�ów (Material Editor),
do którego dost�p mo�na uzyska	 przez wybranie polecenia Rendering/Material Editor
lub przez wci�ni�cie klawisza M.

Max zosta� wyposa�ony w specjalny zestaw materia�ów do pokrywania obiektów kon-
strukcyjnych, ale by z nich skorzysta	, musi by	 aktywny modu� renderuj�cy mental ray.
Po w��czeniu tego modu�u w oknie dialogowym Render Scene wspomniane materia�y
b�d� dost�pne w oknie Material Editor pod nazw� ProMaterials.
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Rysunek PK.3. Niewielkim nak�adem pracy model zosta� uko�czony. Teraz mo�na na�o�y� materia�y

Aby armacie przypisa	 odpowiednie materia�y, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Z g�ównego menu wybierz polecenie Rendering/Render Setup (lub wci�nij
klawisz F10), aby otworzy	 okno dialogowe Render Setup. Na samym dole
panelu Common znajduje si� roleta Assign Renderer. Rozwi� j�, a nast�pnie
kliknij przycisk znajduj�cy si� obok pola Production. W otwartym w ten sposób
oknie dialogowym Choose Renderer kliknij dwukrotnie pozycj� mental ray
Renderer i na koniec zamknij okno Render Setup.

 2. Wybierz polecenie Rendering/Material Editor (lub wci�nij klawisz M),
aby otworzy	 okno edytora materia�ów. Kliknij przycisk z etykiet� Standard,
a nast�pnie w oknie Material/Map Browser zaznacz materia� ProMaterials:
Metal i kliknij przycisk OK.

 3. W rolecie Metal Material Parameters z listy Type wybierz opcj� Anodized
Aluminium (aluminium anodowane). Nast�pnie kliknij próbk� o nazwie Color
(Reflectance) i zmie� kolor materia�u na czarny. Przeci�gnij materia� z pola
próbki w oknie edytora materia�ów na obiekty tworz�ce luf� armaty.

 4. Uaktywnij drugie pole próbki i powtórz poprzedni etap, wybieraj�c tym razem
materia� ProMaterials: Hardwood i kolor czarny. Nast�pnie zaznacz te obiekty,
którym przypisa�e� poprzedni materia�, i wybierz polecenie Edit/Select Invert,
co spowoduje odwrócenie istniej�cego zaznaczenia, czyli zaznaczenie wszystkich
obiektów, które jeszcze nie maj� przypisanego materia�u. Na koniec w edytorze
materia�ów kliknij przycisk Assign Material to Selection. Edytor materia�ów
przechowuje wszystkie u�yte materia�y, co wida	 na rysunku PK.4.
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Rysunek PK.4.
Edytor materia�ów
umo�liwia
konfigurowanie
materia�ów
i przypisywanie ich
obiektom
w opracowywanej
scenie

Przypisanie materia�ów zmieni�o wygl�d armaty w oknach widokowych, ale by cokolwiek
zobaczy	 po zrenderowaniu sceny, musimy wprowadzi	 do niej troch� �wiat�a.

	wiczenie: Dodanie systemu Sun & Sky

Dodatkow� korzy�ci� z w��czenia renderera mental ray jest mo�liwo�	 wykorzystania
systemu o�wietleniowego Sun & Sky (S�o�ce i niebo) symuluj�cego o�wietlenie s�oneczne
i generuj�cego w tle sceny niebo oraz p�aszczyzn� Ziemi.

Aby doda	 system Sun & Sky, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Jako �e system Sun & Sky dodaje do sceny p�aszczyzn� terenu, musimy przenie�	
armat� wy�ej nad domy�ln� p�aszczyzn� siatki. W tym celu wybierz polecenie
Edit/Select All (lub wci�nij klawisze Ctrl+A), aby zaznaczy	 wszystkie obiekty,
a nast�pnie w oknie widokowym Left przesu� je w gór� nad poziom domy�lnej
siatki.

 2. Wybierz polecenie Create/Lights/Daylight System, a nast�pnie przeci�gnij
mysz� w oknie widokowym Top, aby utworzy	 obiekt pomocniczy w kszta�cie
ró�y wiatrów. Kliknij i przeci�gnij ikon� S�o�ca nad armat�.

Przed zastosowaniem systemu Daylight pojawia si� okno dialogowe zalecaj�ce u�ycie
logarytmicznej kontroli ekspozycji (Logarithmic Exposure Control)1. Aby kontynuowa�
prac�, kliknij przycisk Yes.

                                                          
1 Zalecenie u�ycia logarytmicznej kontroli ekspozycji pojawia si�, gdy w��czony jest domy�lny renderer

Scanline, natomiast w przypadku renderera mental ray zalecana jest fotograficzna kontrola ekspozycji
(Photographic Exposure Control) — przyp. t�um.
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 3. Wybierz polecenie Rendering/Environment (lub wci�nij klawisz 8), aby otworzy	
okno dialogowe Environment and Effects. Kliknij przycisk Envronment Map
i z okna Material/Map Browser wybierz map� mr Physical Sky. Nast�pnie w��cz
opcj� Use Map (u�yj map�) i zamknij okno Environment and Effects.

 4. Teraz wybierz polecenie Views/Viewport Background/Viewport Background
(lub wci�nij klawisze Alt+B), aby otworzy	 okno dialogowe Viewport Background.
W��cz opcje Use Environment Background i Display Background, a nast�pnie
zamknij okno.

 5. Powi�ksz okno widokowe Perspective do pe�nych rozmiarów, klikaj�c
znajduj�cy si� w prawym dolnym rogu g�ównego okna programu przycisk
Maximize Viewport Toggle.

 6. Zaznacz obiekt systemu Daylight i kliknij przycisk Setup w rolecie Daylight
Parameters, po czym ustaw por� dnia (Time Hours) na godzin� 18. S�o�ce
powinno znale�	 si� nisko nad horyzontem.

W oknie widokowym powinna by	 teraz widoczna armata na tle nieba i ziemi oraz od-
dzielaj�cej je linii horyzontu (patrz rysunek PK.5).

Rysunek PK.5. W oknie widokowym mo�na zobaczy� nie tylko armat�, ale równie� niebo i ziemi�

	wiczenie: Renderowanie sceny

Skoro mamy ju� scen� o�wietlon�, mo�emy j� zrenderowa	. Konfiguracj� tego procesu
przeprowadza si� w oknie dialogowym Render Setup.
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Aby zrenderowa	 scen� z armat�, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Za pomoc� kontrolek nawigacyjnych znajduj�cych si� w prawym dolnym
rogu g�ównego okna programu ustaw taki widok armaty, który Ci si�
najbardziej podoba.

 2. Wybierz polecenie Rendering/Render Setup (lub wci�nij klawisz F10) i w oknie
Render Setup otwórz panel Indirect Illumination. W��cz opcj� Enable Final
Gather i z listy rozwijanej Preset wybierz pozycj� Medium. To spowoduje
obliczenie ogólnego o�wietlenia sceny w oparciu o to, jak promienie �wiat�a
odbijaj� si� od poszczególnych obiektów.

 3. Pozostaj�c nadal w oknie Render Setup, otwórz ponownie panel Common, ustal
w nim rozmiary obrazu wyj�ciowego (Output Size) i na koniec kliknij przycisk
Render. Zawarto�	 aktywnego okna widokowego zostanie zrenderowana
i wy�wietlona w oknie Render Frame.

Na rysunku PK.6 zosta� przedstawiony rezultat zrenderowania sceny z uwzgl�dnieniem
wszystkich materia�ów i efektów �wietlnych w postaci odb�ysków i za�ama� promieni
�wiat�a.

Rysunek PK.6. Po zrenderowaniu sceny widoczne s� rozmaite efekty �wietlne
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	wiczenie: Animowanie wystrza�u z armaty

Skoro scena ma ju� prawid�owy wygl�d, mo�emy popracowa	 nad animacj� wystrza�u.
Najpierw jednak utworzymy pocisk i przypiszemy mu materia� na�o�ony wcze�niej na luf�.

Aby zaanimowa	 wystrza� z armaty, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. W prawym dolnym rogu g�ównego okna programu kliknij przycisk Maximize
Viewport Toggle, aby przywróci	 uk�ad czterech okien widokowych. Nast�pnie
zmie� skal� powi�kszenia w oknie Top tak, aby widoczna by�a przestrze� wokó�
armaty.

 2. Wybierz polecenie Create/Standard Primitives/Sphere i przeci�gnij mysz�
w oknie widokowym Top, aby utworzy	 kul� armatni�. Promie� tej kuli (Radius)
ustaw na 15. Nast�pnie umie�	 j� wewn�trz lufy.

 3. Przeci�gnij suwak czasu (Time Slider) do klatki 10. i kliknij przycisk Auto Key
znajduj�cy si� w dolnej cz��ci g�ównego okna programu. Nast�pnie kliknij
przycisk Set Keys, aby utworzy	 klatk� kluczow� dla pocisku.

 4. Przeci�gnij suwak czasu do klatki 20., a nast�pnie przesu� pocisk do przodu
daleko od armaty a� poza scen�. Pocisk powinien by	 widoczny jedynie
w 4 klatkach animacji po wydostaniu si� z lufy.

 5. W oknie widokowym Front przeci�gnij mysz� nad wszystkimi obiektami,
z których sk�ada si� armata, a nast�pnie przeci�gnij suwak czasu z powrotem
do klatki 10.

 6. Kliknij przycisk Set Keys, aby utworzy	 pocz�tkow� klatk� kluczow� dla armaty,
a nast�pnie przeci�gnij suwak czasu do klatki 13. i przesu� armat� w ty�,
aby zasymulowa	 odrzut. Przy w��czonej funkcji AutoKey klatka kluczowa
zostanie utworzona automatycznie.

 7. Zaznacz sam� luf� wraz z jej tylnymi elementami i przywró	 suwak czasu
do klatki 10. Kliknij przycisk Set Keys, aby ustanowi	 klatk� kluczow� dla
zaznaczonych elementów. Przeci�gnij suwak czasu do klatki 13. i obró	 luf�
w gór� o ok. 5 stopni. Nast�pnie przeci�gnij suwak czasu do klatki 16. i przywró	
lufie pierwotne po�o�enie. Dodanie ruchu lufy sprawia, ze animacja wygl�da
bardziej realistycznie.

Po zako�czeniu prac zwi�zanych z opracowywaniem animacji nie zapomnij wy��czy�
przycisku Auto Key. Je�li tego nie zrobisz, ka�da modyfikacja sceny b�dzie
powodowa�a utworzenie kolejnej klatki kluczowej.

Na rysunku PK.7 przedstawiono jedn� z klatek ko�cowej animacji. Ca�� animacj� mo�na
zrenderowa	, korzystaj�c z okna dialogowego Render Setup, albo utworzy	 jej podgl�d
za pomoc� polecenia Animation/Make Preview.
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Rysunek PK.7. Jedna z klatek ko�cowej animacji

	wiczenie: Dodawanie cz�steczek

Ostatnim efektem, jaki dodamy do naszej sceny, b�dzie strumie� cz�steczek wyrzucanych
z lufy armatniej wraz z pociskiem. Zwi�kszy to dodatkowo realizm ca�ej sceny.

Aby doda	 strumie� cz�steczek, wykonaj nast�puj�ce czynno�ci.

 1. Wybierz polecenie Create/Particles/Super Spray i przeci�gnij mysz� w oknie
widokowym Left w �rodku lufy, aby utworzy	 emiter cz�stek. Ustaw go tak,
by wskazywa� kierunek zgodny z kierunkiem lotu pocisku.

 2. Na g�ównym pasku narz�dziowym w��cz przycisk Select and Link i przeci�gnij
mysz� z emitera cz�steczek do lufy armatniej. W ten sposób system cz�steczek
zostanie powi�zany z luf� i b�dzie si� porusza� razem z ni�.

 3. W panelu Modify ustaw parametry Off Axis Off Plane Spread na 30, aby okre�li	
zakres k�tów, pod jakimi cz�steczki maj� by	 emitowane. W rolecie Particle
Generation w��cz opcj� Use Total okre�laj�c� liczb� wszystkich czasteczek
i ustaw dla niej warto�	 10000. Pr�dko�	 pocz�tkow� cz�steczek (Speed) ustaw
na 30, klatk� rozpocz�cia emisji (Emit Start) — na 8, klatk� zako�czenia emisji
(Emit Stop) — na 20, czas �ycia cz�steczek (Life) — na 30 klatek z dopuszczaln�
odchy�k� (Variation) 40 klatek. Rozmiar cz�steczek (Particle Size) ustaw na 20
z dopuszczaln� odchy�k� (Variation) wynosz�c� równie� 20.
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 4. Otwórz edytor materia�ów i uaktywnij w nim trzeci� próbk�. Nast�pnie kliknij
ma�y kwadratowy przycisk na prawo od pola z próbk� koloru Diffuse i wybierz
map� Particle Age (wiek cz�steczki). W rolecie z parametrami tej mapy ustaw
Color 1 na pomara�czowy, Color 2 na �ó�ty i Color 3 na czarny.

 5. W edytorze materia�ów kliknij przycisk Go to Parent, aby powróci	 do materia�u
podstawowego, a nast�pnie kliknij przycisk wyboru mapy dla parametru Opacity
(krycie) i wybierz dla niego map� Smoke (dym). Dzi�ki temu materia� b�dzie
pó�przezroczysty i strz�piasty.

 6. Przypisz nowy materia� systemowi cz�steczek.

Na rysunku PK.8 przedstawiono klatk� animacji z widocznymi cz�steczkami wyrzuca-
nymi z lufy armatniej.

Rysunek PK.8. Jedna z klatek animacji wystrza�u z widocznymi cz�steczkami

Podsumowanie
Mam nadziej�, �e pierwszy kontakt z Maksem przysporzy� Ci wiele satysfakcji. Podczas
wykonywania 	wicze� zawartych w tym rozdziale mia�e� okazj� pozna	 nast�puj�ce
wa�ne aspekty pos�ugiwania si� tym programem:

� modelowanie z u�yciem prostych bry� geometrycznych,

� nak�adanie materia�ów typu ProMaterials na ró�ne obiekty wyst�puj�ce w scenie,
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� stosowanie systemu Sun & Sky,

� animowanie wystrza�u armatniego przy u�yciu klatek kluczowych,

� korzystanie z systemu cz�steczek.

Nie odchod� od komputera, bo jeszcze wielu rzeczy musisz si� nauczy	. W rozdziale 1. roz-
poczniesz zapoznawanie si� z interfejsem Maksa. Je�li czujesz si� na si�ach podj�	 bardziej
ambitne wyzwania, przejrzyj spis tre�ci i wybierz co� odpowiedniego dla siebie.


