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MAXYMALNY OGIEÑ

Jeszcze tylko wróci³em na
chwilê do menu Rendering �
Environment..., z okienka wybra-
³em Combustion, nastêpnie w
panelu Combustion Parameters wcisn¹³em przycisk
Pick Object i wybra³em wcze�niej stworzony obiekt
Fire. Poniewa¿ ogieñ mia³ siê
paliæ w sposób równomierny
wybra³em opcjê Tendrill
 i z ogromn¹ nadziej¹ klikn¹³em
na przycisk Render Scene, wy-
bra³em nazwê pliku, po czym po-
szed³em sobie zrobiæ herbatê.
Pó³ godziny pó�niej niecierpli-
wie w³¹czam animacjê � i co?

Nic. Znowu! No, w³a�ciwie
prawie nic. Bo ogieniek jest...
ale jaki� taki �nieruchawy�. A jednak mnie wyspry-
cili... trzeba bêdzie dok³adniej poczytaæ w pomocy.

Aby animowaæ p³o-
mieñ, musimy w³¹-
czyæ przycisk  Anima-
te, przesun¹æ suwak
klatek poza klatkê
numer 1 (w tym przy-
padku wybra³em
ostatni¹ klatkê ani-
macji), a nastêpnie
zmieniæ warto�ci w
sekcji Motion: Phase i Drift.

Znaczenie pola Drift (dryf) jest ³atwiejsze do wy-
czucia: opisuje ono, jak szybko p³omienie wznosz¹
siê wzd³u¿ lokalnej osi z obiek-
tu. Help sugeruje u¿ycie wielo-
krotno�ci wysoko�ci obiektu
i rzeczywi�cie stosowanie zbyt
ma³ych warto�ci tworzy ogieñ
ma³o ruchliwy, czyli ma³o praw-
dziwy. W moim projekcie przy-
j¹³em trzykrotn¹ wysoko�æ
obiektu Fire, co da³o warto�æ
270. Aby lepiej zrozumieæ zna-
czenie dryfu (drift) warto w tym
momencie zrobiæ sobie kolejn¹ herbatê i przeliczyæ
animacjê. Wreszcie zaczyna siê co� dziaæ! Ogieñ jest
wci¹¿ odrobinê nierealny, bo-
wiem chocia¿ jego wnêtrze wzno-
si siê, to ogólny kszta³t pozo-
staje zbyt stabilny. W³a�nie do
zmiany kszta³tu ognia u¿ywany
jest parametr Phase (faza): szyb-
ko�æ zmiany kszta³tu ognia jest
wprost proporcjonalna do szyb-
ko�ci zmian tego parametru (po-
niewa¿ ogieñ w lampie naftowej
mia³ siê paliæ w sposób do�æ regularny, wybra³em nie-
wielk¹ warto�æ, 100).

Ogieñ. W dziejach ludzko�ci przy-
pisuje siê mu niemal magiczne znaczenie. To on wy-
niós³ nas ponad poziom dzikich bestii daj¹c ochronê,
�wiat³o, ciep³o. Jest symbolem domu i rodziny. Nie
kontrolowany jest zagro¿eniem. Symulowanie gry �wia-
t³a, struktury p³omienia w 3D Studio do tej pory by³o

bardzo trudne, o ile nie niemo¿-
liwe. Mniej lub bardziej udane
animowane mapy b¹d� kombi-
nacje IPAS-ów pozwala³y uzy-
skaæ efekty spalania, ale gene-
ralnie jako�æ efektu by³a nie-
proporcjonalna do ilo�ci w³o-

¿onej pracy. Dlatego te¿ gdy w trakcie poznawania
MAX-a w oknie pozwalaj¹cym definiowaæ �rodowi-
sko (menu: Rendering � Environment...) zobaczy-
³em magiczne Combustion. czyli spalanie, natych-
miast postanowi³em podpaliæ pierwszy napotkany
obiekt w mojej scenie.

Jakie¿ by³o moje roz-
czarowanie, gdy ¿a-
den ze stworzonych
przeze mnie obiektów
nie chcia³ siê daæ
podpaliæ. Siêgn¹³em
do Tutoriala i... nic:
rozdzia³ 18 po�wiêco-
ny �rodowisku (Envi-
ronment) opisywa³
dok³adnie wszystkie

inne efekty �rodowiska nie wspominaj¹c przy tym
s³owem o Combustion. Kolej przysz³a na  podrêczni-
ki u¿ytkownika i... znowu nic. Ani s³owa. Zdespero-

wany, siêgn¹³em do pomocy
u¿ytkownika (Help�a) i, o dziwo,
wreszcie co�. Okaza³o siê, ¿e
efekt spalania mo¿na jedynie
przypisaæ do specjalnego Hel-
pera o nazwie Combustion. Aby
go stworzyæ, nale¿y wybraæ w
panelu Create � Helpers, w roz-
wijalnym oknie obiektów Atmo-
spheric Apparatus i wreszcie

pojawi siê Combustion.
No, pomy�la³em sobie, nie�le to ukryli, ale mnie nie

wyspryc¹! Stworzy³em rzeczone-
go Helpera, a poniewa¿ mia³ to
byæ ogieñ w lampie naftowej wy-
bra³em opcjê pó³kuli (Hemisphe-
re) i go co nieco przeskalowa³em.
Jeszcze tylko jaka� nazwa, najle-
piej logicznie siê kojarz¹ca, a wiêc
Fire (gdy pracujê w �rodowisku
anglojêzycznym, u¿ywanie an-
gielskich nazw obiektów pozwa-

la zachowaæ mi zdrowy rozs¹dek � nie muszê siê ci¹gle
prze³¹czaæ z jednego jêzyka na drugi).

Efekt spalania mo¿na przy-
pisaæ jedynie do specjalnego
Helpera o nazwie Combu-
stion.
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Teraz przysz³a pora zbudo-
waæ lampê naftow¹. U¿y³em do
tego dwóch linii (Create � Sha-
pes � Line), które trochê popra-
wi³em za pomoc¹ Spline Edit w
panelu Modify i tam te¿ obróci-
³em komend¹ Lathe. Do tego
jako pokrêt³o dwa cylindry oraz
box jako podstawa. Materia³y

jakich u¿y³em by³y bardzo proste: szk³o z map¹ od-
biæ (reflect/refract map), z³ota baza z tak¹ sam¹ map¹,

zmodyfikowan¹
tylko rozmyciem
(blur offset). Pod-
stawa otrzyma³a
mapê drewna. Te-
raz pozosta³o sce-
nê o�wietliæ i ustawiæ kamerê.

Do o�wietlenia u¿y³em
dwóch �wiate³ umieszczonych
wewn¹trz ognia. Oba �wiat³a
maj¹ w³¹czone i zdefiniowane

�ciemnienie (attenuation). Pierwsze, typu Omni,
o barwie ciemnoczerwonej, daje wra¿enie ogólnej

p o � w i a t y
ognia. Dru-
gie, typu
Target Spot,
zabarwione
bardziej po-
marañczowo,
zosta³o umie-
szczone tak,
by stworzyæ cieñ lampy na
podstawie � a zatem w³¹czy³em

przyciski Cast Shadows oraz Use Ray-Traced Sha-
dows. Aby zwiêkszyæ realizm sceny, w oknie Track

View dwóm �cie¿kom przypisa-
³em nowy kontroler � noise.
Aby to zrobiæ, nale¿y w oknie
Track View nacisn¹æ przycisk
Filters i zaznaczyæ Controller
Types. Dziêki temu przy nazwach
�cie¿ek pojawi¹ siê okre�lenia
typów kontrolerów. Aby cieñ
pod lamp¹ porusza³ siê losowo,
wybieramy �cie¿kê Spot01�

Transform: Look At � Position,
i klikaj¹c na przycisk Assign
Controller wybieramy Noise
position. Stopieñ dr¿enia �wia-
t³a mo¿emy zmodyfikowaæ zmie-
niaj¹c parametry kontrolera
(znajduj¹ce siê pod prawym
przyciskiem myszy � Proper-
ties). Polecam niewielki zakres
ruchu wzd³u¿ osi i wy³¹czenie szumu fraktalnego
(Fractal Noise).

P o d o b n i e
post¹pi³em z faz¹
spalania (Combu-
stion Phase), któr¹
to �cie¿kê znaj-
dziemy w drzewie

Environment�Combustion�
Phase, z tym ¿e w tym przypad-
ku sprawa jest o tyle z³o¿ona,
¿e Phase ma ju¿ przypisany
kontroler. Aby na³o¿yæ na równomierne spalanie (opi-
sane kontrolerem Bezier Float) szum, najpierw mu-
simy samemu Phase przypisaæ
kontroler Float List, a nastêp-
nie miejscu o nazwie Avaiable
przypisaæ Noise Float. Gdy te-
raz  zrenderujemy animacjê ogieñ
bêdzie p³on¹³, cieñ bêdzie siê ru-
sza³... tyle tylko, ¿e gdzie� zgu-

bi³a siê nam górna
czê�æ szklanego
klosza. Aby roz-
wi¹zaæ ten ostatni problem bez wpro-
wadzania dodatkowych �wiate³, co
zwi¹zane by³oby ze zmodyfikowaniem
o�wietlenia ca³o�ci sceny, u¿y³em tric-
ku stosowanego
w fotografii w³a-
�nie do pokazania

szk³a. Tu¿ za polem widzenia ka-
mery ustawi³em dwa ekrany, któ-
rym przypisa³em bia³y, lekko
�wiec¹cy materia³. Ekrany te
odbijaj¹c siê w lampie pozwoli³y
wydobyæ z mroku kszta³ty, które
wcze�niej w mroku tym ginê³y.
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Na koniec opiszê jeszcze dzia³anie pozosta³ych
parametrów efektu Combustion.

Shape
Flame Type

Tendrill � tworzy kierunkowe,
ostro zakoñczone p³omienie z ¿y³a-
mi w centrum. P³omienie s¹ zorien-
towane wzd³u¿ lokalnej osi Z obiek-
tu. Ta opcja tworzy p³omienie nada-
j¹ce siê na przyk³ad na ogniska.

Fireball � tworzy miêkki p³o-
mieñ nadaj¹cy siê na eksplozje.

Stretch � rozci¹ga p³omienie wzd³u¿ osi Z apara-
tu. Najlepiej nadaje siê do stosowa-
nia przy p³omieniach typu Tendrill,
w przypadku ognia typu Fireball
zmienia kszta³t eksplozji na owalny.
Warto�ci mniejsze od jedno�ci �ci-
skaj¹ p³omieñ, czyni¹c poszczegól-
ne jego sk³adniki bardziej krêpymi,
natomiast warto�ci wiêksze od jed-
no�ci rozci¹gaj¹ p³omienie. Mo¿na
go równie¿ u¿ywaæ z niejednolitym
skalowaniem aparatu p³omienia, jak
ilustruje to rysunek.

Regularity � okre�la, w jaki sposób p³omienie
wype³niaj¹ aparat. Warto�æ 1.0 (ma-
ksymalna) ca³kowicie wype³nia
obiekt i, pomimo ¿e efekt co nie co
rozmywa siê na brzegach, kszta³t
obiektu jest ³atwo zauwa¿alny. War-
to�æ 0.0 (minimalna) tworzy bardzo
nieregularny efekt, który tylko z rzad-
ka dociera do granicy aparatu.

Characteristics
Flame Size � okre�la wielko�æ poszczególnych

p³omieni wewn¹trz aparatu. Rozmiar
p³omienia zale¿y od wielko�ci apara-
tu, generalnie wiêksze obiekty wy-
magaj¹ wiêkszych warto�ci. Du¿e
warto�ci nadaj¹ siê lepiej dla typu
Fireball, podczas gdy mniejsze war-
to�ci nadaj¹ siê lepiej dla typu ten-
drill. Najlepsze warto�ci pocz¹tko-
we mieszcz¹ siê w zakresie od 15.0

do 30.0. Je¿eli wybierzemy zbyt ma³¹ warto�æ flame
size, bêdziemy musieli zwiêkszyæ ilo�æ próbek Sam-
ples, aby dojrzeæ poszczególne p³omienie.

Density  � okre�la przejrzysto�æ i jasno�æ efektu
spalania. Gêsto�æ jest zale¿na od
wielko�ci aparatu: wiêkszy aparat
o tej samej gêsto�ci wydaje siê ja-
�niejszy i mniej przejrzysty od mniej-
szego. Niskie warto�ci czyni¹ efekt
bardziej przejrzystym i wykorzystu-
j¹ wiêcej koloru zdefiniowanego jako
outer color. Wysokie warto�ci czy-

ni¹ efekt mniej przejrzystym i rozja�niaj¹ go stopnio-
wo zastêpuj¹c kolor wewnêtrzny bia³ym. Przy zazna-
czonej opcji Explosion, density (czyli gêsto�æ) jest
animowana od warto�ci 0.0 na pocz¹tku wybuchu
do tej ustawionej w szczytowym momencie.

Ró¿nica kszta³tu p³omienia typu
tendrill (po lewej) i fireball (po prawej
od aparatu).

Wp³yw ró¿nych warto�ci parametru
Stretch przy regularnym i przeskalowa-
nym aparacie (warto�ci 0.5, 1.0 i 3.0)

Wp³yw ró¿nych warto�ci parametru
Regularity (warto�ci 0.2, 0.5 i 1.0)

Wp³yw ró¿nych warto�ci parametru
Flame Size (warto�ci 15.0, 30.0 i 50.0,
przy rozmiarze aparatu = 30.0)

Wp³yw ró¿nych warto�ci parametru
Flame Density (warto�ci 10, 60 i 120)

Wp³yw ró¿nych warto�ci parametru
Flame Detail (warto�ci 1.0, 2.0 i 5.0)

Wygl¹d krzywej wybuchu oraz samego wybuchu w punktach  50, 100, 150, 200 i 250.

Flame Detail  � okre�la zakres zmian barw oraz ostro�æ
krawêdzi widocznych w indywidualnych p³omieniach.
Warto�æ ta ma zakres od 0.0 do 10.0. Niskie warto�ci two-
rz¹ miêkkie, rozmyte p³omienie i szybko siê renderuj¹,
podczas gdy wiêksze warto�ci tworz¹ bardziej wyra�ne,
ostre p³omienie, które wolniej siê
renderuj¹. Przy wiêkszych rozmia-
rach ognia wskazane jest u¿ycie
wy¿szych warto�ci tego parame-
tru, przy czym przy warto�ciach
wiêkszych ni¿ 4.0 trzeba czasami
zwiêkszyæ ilo�æ próbek (Samples),
by widaæ by³o detale.

Samples � okre�la ilo�æ pró-
bek, za pomoc¹ których tworzony jest efekt. Wy¿sze
warto�ci daj¹ bardziej dok³adny wynik, ale zajmuj¹ wiê-
cej czasu w trakcie renderingu. Zwiêkszanie warto�ci tej
zmiennej ma sens w trzech przypadkach: gdy rozmiar
ognia jest ma³y; warto�æ Flame Detail jest wiêksza ni¿
4; gdy w efekcie pojawiaj¹ siê widoczne pasy koloru.

Motion
Phase � okre�la tempo

zmian p³omienia, przy
czym znaczenie zmienia siê
w zale¿no�ci od stanu
przycisku Explotion. W przypadku eksplozji warto�ci
Phase okre�laj¹ czê�ci cyklu wybuchu:

0-100 wybuch rozbudowuje siê osi¹gaj¹c maksimum
w fazie 100;

100-200 wybuch p³onie, a gdy w³¹czona jest opcja
smoke, zamienia siê w dym;

200-300 wybuch zanika a¿ do fazy 300.
Drift � okre�la szybko�æ wznoszenia siê p³omieni

wzd³u¿ osi Z aparatu. Niskie warto�ci daj¹ wolno pal¹cy
siê ogieñ, wysokie � szybko. Aby uzyskaæ najlepszy efekt,
warto�æ drift powinna byæ wielokrotno�ci¹ aparatu.

Explosion
Explosion � zaznaczenie tego pola w³¹cza automa-

tyczn¹ generacjê fazy;
Smoke � stan tego pola okre�la, czy w fazie od 100-

300 pojawia siê dym, czy te¿ nie;
Fury � okre�la gwa³towno�æ zmian wybuchu;
Setup Explosion � pozwala  automatycznie genero-

waæ krzywe wybuchu.
Piromaniacy wszystkich krajów � ³¹czcie siê (a¿ do

uzyskania masy krytycznej!).
Tomasz Czarnecki

Aby p³ommieñ by³ ruchomy
konieczna jest zmiana parame-
trów Drift i Phase w czasie.


