Ogien. W dziejach ludzkosci przy-
pisuje si¢ mu niemal magiczne znaczenie. To on wy-
nidst nas ponad poziom dzikich bestii dajac ochrone,
$wiatlo, cieplo. Jest symbolem domu i rodziny. Nie
kontrolowany jest zagrozeniem. Symulowanie gry swia-
tha, struktury ptomienia w 3D Studio do tej pory byto
bardzo trudne, o ile nie niemoz-
liwe. Mniej lub bardziej udane
animowane mapy badz kombi-
nacje IPAS-6w pozwalaty uzy-
skac¢ efekty spalania, ale gene-
ralnie jakos¢ efektu byla nie-
proporcjonalna do ilosci wio-
zonej pracy. Dlatego tez gdy w trakcie poznawania
MAX-a w oknie pozwalajacym definiowac¢ srodowi-
sko (menu: Rendering — Environment...) zobaczy-
tem magiczne Combustion. czyli spalanie, natych-
miast postanowitem podpali¢ pierwszy napotkany
obiekt w mojej scenie.

Efekt spalania mozna przy-
pisa¢ jedynie do specjalnego
Helpera o nazwie Combu-
stion.

Jakiez byto moje roz-

EL u-, czarowanie, gdy za-

i - “% M den ze stworzonych

) == _| przeze mnie obiektow

= nie chciat si¢ da¢

== | podpali¢. Siggnatem

do Tutoriala i... nic:

rozdziat 18 poswigco-

ny srodowisku (Envi-

= g e ronment) opisywatl

doktadnie wszystkie

inne efekty srodowiska nie wspominajac przy tym

stowem o Combustion. Kolej przysztana podrgczni-

ki uzytkownika i... znowu nic. Ani stowa. Zdespero-

o wany, siggnatem do pomocy

uzytkownika (Help’a) i, o dziwo,

wreszcie cos. Okazato sig, ze

efekt spalania mozna jedynie

przypisa¢ do specjalnego Hel-

. pera o nazwie Combustion. Aby

go stworzy¢, nalezy wybraé w

panelu Create — Helpers, w roz-

wijalnym oknie obiektow Atmo-

spheric Apparatus i wreszcie
pojawi si¢ Combustion.

No, pomyslatem sobie, niezle to ukryli, ale mnie nie

wyspryca! Stworzylem rzeczone-

.—_?_,__'i go Helpera, a poniewaz miat to
! = by¢ ogien w lampie naftowej wy-

; f— bratem opcje potkuli (Hemisphe-
=={ | re)1go co nieco przeskalowatem.

= [ Jeszcze tylko jakas nazwa, najle-

Bl o | piej logicznie si¢ kojarzaca, a wige
Fire (gdy pracuje w srodowisku
anglojezycznym, uzywanie an-
gielskich nazw obiektéw pozwa-
la zachowa¢ mi zdrowy rozsadek —nie muszg si¢ ciagle
przelaczad z jednego jezyka na drugi).

MAXYMALNY OGIEN | —

'._-_.._
Jeszcze tylko wrocitem na| = i . _T: & |
chwile do menu Rendering —| e -'_ |
Environment..., z okienka wybra- |25 — |
Y - TR R TR _-\.l__]I'\l

tem Combustion, nastepnie w
panelu Combustion Parameters wcisnatem przycisk
Pick Object i wybralem wczesniej stworzony obiekt
Fire. Poniewaz ogien mial si¢
pali¢ w sposdb réwnomierny
wybratem opcje Tendrill
iz ogromna nadzieja kliknatem
na przycisk Render Scene, wy-
bratem nazwe pliku, po czym po-
szedlem sobie zrobi¢ herbatg.

Pot godziny pézniej niecierpli- -
wie wlaczam animacj¢ — i co? -
Nic. Znowu! No, wlasciwie BB ma i i
prawie nic. Bo ogieniek jest...
ale jakis taki ,,nieruchawy”. A jednak mnie wyspry-
cili... trzeba bedzie doktadniej poczyta¢ w pomocy.
Aby animowac pto-

mien, musimy wila- = T8
czyé przycisk Anima- { s |
te, przesuna¢ suwak ; R

klatek poza klatke
er 1 (wtym przy-
u wybralem
atnig klatke ani-
macji), a nastepnie
zmieni¢ wartosei w ==
sekcji Motion: PhaselD};z_ft
Znaczenie pola Drift (dryf) jest tatwiejsze do wy-
czucia: opisuje ono, jak szybko plomienie wznosza
si¢ wzdtuz lokalnej osi z obiek-
tu. Help sugeruje uzycie wielo-
krotnosci wysokosci obiektu
i rzeczywiscie stosowanie zbyt
malych wartosci tworzy ogien
malo ruchliwy, czyli mato praw-
dziwy. W moim projekcie przy-
jalem trzykrotna wysoko$¢ | ==
obiektu Fire, co datlo wartos¢ |
270. Aby lepiej zrozumie€ zna- = =y
czenie dryfu (driff) warto w tym
momencie zrobi¢ sobie kolejna herbate i przeliczy¢
animacj¢. Wreszcie zaczyna si¢ cos dzia¢! Ogien jest
wciaz odrobing nierealny, bo- _______
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wiem chociaz jego wnetrze wzno- | '
si sig, to ogdlny ksztalt pozo- '-:
staje zbyt stabilny. Wtasnie do ) B
zmiany ksztattu ognia uzywany s imeema o 1'

jest parametr Phase (faza): szyb-
kos$¢ zmiany ksztattu ognia jest i
wprost proporcjonalna do szyb- =
kosci zmian tego parametru (po-
niewaz ogien w lampie naftowe;j
miat si¢ pali¢ w sposob dos¢ regularny, wybratem nie-
wielka wartos¢, 100).

LAg ] | ||
|'4r
|
1 1
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Teraz przyszta pora zbudo-
wac lampe naftowa. Uzytem do
tego dwdch linii (Create — Sha-
pes — Line), ktore troche popra-
witem za pomoca Spline Edit w
panelu Modify i tam tez obroci-
lem komendg Lathe. Do tego
jako pokretlo dwa cylindry oraz
box jako podstawa. Materialy
jakich uzytem byty bardzo proste: szkto z mapa od-
bié (reflect/refract map), ztota baza z taka sama mapa,

zmodyfikowana

[i}-

i

Transform: Look At — Position,
i klikajac na przycisk Assign
Controller wybieramy Noise
position. Stopien drzenia Swia-
tta mozemy zmodyfikowac zmie-
niajac parametry kontrolera
(znajdujace si¢ pod prawym
przyciskiem myszy — Proper-
ties). Polecam niewielki zakres
ruchu wzdhuz osi i wylaczenie szumu fraktalnego
(Fractal Noise).
_ Podobnie

T e YT P e tylko rozmyciem
5 | — | (blur offset). Pod-
| “ =4 stawa otrzymata

{ ' mape drewna. Te-

A B el nBSE]
[ B

LRSS ETE postapitem z faza : -
spalania (Combu- L'"”'"i""‘"""—“'ﬁ* = L o

| stion Phase), ktora |
Ato Sciezke znaj- |aE=T

a1 -

|raz pozostato sce-
| ng oswietli¢ i ustawi¢ kamerg.

Do oswietlenia uzyltem

| dwéch $wiatet umieszczonych

_4 wewnatrz ognia. Oba $wiatla

majg wlaczone i zdefiniowane

Sciemnienie (attenuation). Pierwsze, typu Omni,

o barwie ciemnoczerwonej, daje wrazenie ogdlnej

poswiaty

== dziemy w drzewie | i
Environment—Combustion—
Phase, z tym ze w tym przypad-
ku sprawa jest o tyle ztozona,
ze Phase ma juz przypisany
kontroler. Aby natozy¢ na rOwnomierne spalanie (opi-
sane kontrolerem Bezier Float) szam, najpierw mu-
simy samemu Phase przypisac
_kontroler Float List, a nastep- e P I G T

_____ - ognia. Dru-

L * gie, typu
cl s w1 Target Spot,

JE pizale o miier]
1 ol =)

Inie miejscu o nazwie Avaiable
u

przypisa¢ Noise Float. Gdy te-
raz zrenderujemy animacje ogien

— = e ——— . S, S —
= |zabarwione == LSS bedzie plonal, cien bedzie sig ru-
~"" s |bardziej po- ‘== (=== ==L szal... tyle tylko, ze gdzie$ zgu-
R E Y 2= | maranczowo, | e Ce—— || bita si¢ nam gorna |
_s== | zostalo umie- T e =il cze$¢ szklanego [Fma |
s s zone tak, el = = | ee—— | 0524, Aby roz- e o e
— e | A —— X A | s e ISR B rr e
e o e g by stworzy¢ cien lampy na === || wigzac ten ostatni problem bez wpro-

podstawie —a zatem wilaczylem
przyciski Cast Shadows oraz Use Ray-Traced Sha-
dows. Aby zwigkszy¢ realizm sceny, w oknie Track
View dwom $ciezkom przypisa-
lem nowy kontroler — noise.
Aby to zrobi¢, nalezy w oknie
Track View nacisnaé przycisk
Filters 1 zaznaczy¢ Controller
Types. Dzigki temu przy nazwach
Sciezek pojawia si¢ okreslenia
typdéw kontroleréw. Aby cien
pod lampa poruszat si¢ losowo,
wybieramy Sciezke Spot0I—

wadzania dodatkowych $wiatel, co
zwiazane byloby ze zmodyfikowaniem
os$wietlenia catosci sceny, uzytem tric-
|ku stosowanego |
|w fotografii wia-
~ $nie do pokazania
szkta. Tuz za polem widzenia ka-
mery ustawitem dwa ekrany, kto-
rym przypisatem bialy, lekko
Swiecacy materiatl. Ekrany te
odbijajac si¢ w lampie pozwolity
wydoby¢ z mroku ksztalty, ktére
wczesniej w mroku tym ginety.
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Na koniec opisz¢ jeszcze dzialanie pozostatych
parametrow efektu Combustion.

Shape

Flame Type

Rodznica ksztaltu plomienia typu
tendrill (po lewej) i fireball (po prawej
od aparatu).

Tendrill — tworzy kierunkowe,
ostro zakonczone ptomienie z zyta-
mi w centrum. Plomienie sa zorien-
towane wzdtuz lokalnej osi Z obiek-
tu. Ta opcja tworzy ptomienie nada-
jace sie na przyktad na ogniska.

Fireball — tworzy migkki pto-
mien nadajacy si¢ na eksplozje.

Stretch —rozciaga ptomienie wzdhuz osi Z apara-

Wplyw réznych wartosci parametru
Stretch przy regularnym i przeskalowa-
nym aparacie (wartosci 0.5, 1.0 i 3.0)

Regularity

Wptyw réznych wartosci parametru
Regularity (wartosci 0.2, 0.5 i 1.0)

tu. Najlepiej nadaje si¢ do stosowa-
nia przy ptomieniach typu Tendrill,
w przypadku ognia typu Fireball
zmienia ksztalt eksplozji na owalny.
Wartosci mniejsze od jednosci $ci-
skaja ptomien, czynigc poszczegol-
ne jego sktadniki bardziej krepymi,
natomiast warto$ci wigksze od jed-
nosci rozciagaja ptomienie. Mozna
go réwniez uzywac z niejednolitym
skalowaniem aparatu ptomienia, jak
ilustruje to rysunek.
— okresla, w jaki sposob plomienie
wypelniaja aparat. Wartos¢ 1.0 (ma-
ksymalna) calkowicie wypetnia
obiekt i, pomimo ze efekt co nie co
rozmywa si¢ na brzegach, ksztalt
obiektu jest tatwo zauwazalny. War-
tos¢ 0.0 (minimalna) tworzy bardzo
nieregularny efekt, ktory tylko z rzad-
ka dociera do granicy aparatu.

Characteristics

Flame Size

Wptyw réznych wartosci parametru

Flame Size (wartosci 15.0, 30.0 i 50.0,

przy rozmiarze aparatu = 30.0)

— okresla wielko$¢ poszezegdlnych
plomieni wewnatrz aparatu. Rozmiar
plomienia zalezy od wielkosci apara-
tu, generalnie wigksze obiekty wy-
magaja wigkszych wartosci. Duze
warto$ci nadaja sie lepiej dla typu
Fireball, podczas gdy mniejsze war-
tosci nadaja si¢ lepiej dla typu ten-
drill. Najlepsze wartosci poczatko-
we mieszcza si¢ w zakresie od 15.0

do 30.0. Jezeli wybierzemy zbyt matg wartos¢ flame
size, bedziemy musieli zwigkszy¢ ilo$¢ probek Sam-
ples, aby dojrze¢ poszczegolne plomienie.

Density — okresla przejrzystos¢ i jasnosc efektu

Wptyw réznych wartosci parametru
Flame Density (wartosci 10, 60 i 120)

spalania. Gestos¢ jest zalezna od
wielkosci aparatu: wigkszy aparat
o tej samej gestosci wydaje si¢ ja-
$niejszy i mniej przejrzysty od mniej-
szego. Niskie wartosci czynig efekt
bardziej przejrzystym i wykorzystu-
jawigcej koloru zdefiniowanego jako
outer color. Wysokie wartos$ci czy-

nig efekt mniej przejrzystym i rozjasniaja go stopnio-
wo zastepujac kolor wewnetrzny biatym. Przy zazna-
czonej opcji Explosion, density (czyli ggstosc) jest

animowana od

wartosci 0.0 na poczatku wybuchu

do tej ustawionej w szczytowym momencie.

Flame Detail — okresla zakres zmian barw oraz ostros¢
krawedzi widocznych w indywidualnych ptomieniach.
Warto$¢ ta ma zakres od 0.0 do 10.0. Niskie wartosci two-
rza migkkie, rozmyte ptomienie i szybko si¢ renderuja,
podczas gdy wigksze wartosci tworza bardziej wyrazne,
ostre ptomienie, ktore wolniej si¢
renderuja. Przy wigkszych rozmia-
rach ognia wskazane jest uzycie
wyzszych wartosci tego parame-
tru, przy czym przy wartosciach
wigkszych niz 4.0 trzeba czasami
zwiekszy¢ ilo$¢ probek (Samples),
by wida¢ bylo detale.

Samples — okresla ilos¢ pro-
bek, za pomocg ktérych tworzony jest efekt. Wyzsze
wartos$ci daja bardziej doktadny wynik, ale zajmuja wie-
cej czasu w trakcie renderingu. Zwickszanie wartosci tej
zmiennej ma sens w trzech przypadkach: gdy rozmiar
ognia jest maly; warto$¢ Flame Detail jest wieksza niz
4; gdy w efekcie pojawiaja si¢ widoczne pasy koloru.

Motion

Phase — okresla tempo

Wplyw réznych wartosci parametru
Flame Detail (wartosci 1.0, 2.0 i 5.0)

Aby plommien byl ruchomy

zmian plomienia, przy Konieczna jestzmiana parame-
czymznaczenie zmieniasic  trow Drift i Phase w czasie.

w zaleznosci od stanu
przycisku Explotion. W przypadku eksplozji wartosci
Phase okreslaja czgsci cyklu wybuchu:

0-100 wybuch rozbudowuje si¢ osiggajac maksimum
w fazie 100;

100-200 wybuch ptonie, a gdy wilaczona jest opcja
smoke, zamienia si¢ w dym;

200-300 wybuch zanika az do fazy 300.

Drift — okres$la szybkos¢ wznoszenia si¢ plomieni
wzdhuz osi Z aparatu. Niskie wartosci daja wolno palacy
si¢ ogien, wysokie — szybko. Aby uzyskaé najlepszy efekt,
wartos$¢ drifi powinna by¢ wielokrotno$cia aparatu.

Explosion

Explosion — zaznaczenie tego pola wiacza automa-
tyczna generacje fazy;

Smoke — stan tego pola okresla, czy w fazie od 100-
300 pojawia si¢ dym, czy tez nie;

Fury — okresla gwaltownos¢ zmian wybuchu;

Setup Explosion —pozwala automatycznie genero-
wac krzywe wybuchu.

Piromaniacy wszystkich krajow —Iaczcie si¢ (az do
uzyskania masy krytycznej!).

Tomasz Czarnecki
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Wyglad krzywej wybuchu oraz samego wybuchu w punktach 50, 100, 150, 200 i 250.
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