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M o˝na by sàdziç, ˝e
bez odpowiednich
procedur, trójwy-

miarowego skanera i super-
komputera trudno jest wymo-
delowaç coÊ tak ob∏ego, jak ka-
d∏ub ∏odzi lub samolotu. Oka-
zuje si´, ˝e modele, które po-
dziwiamy przeglàdajàc profe-
sjonalne biblioteki publikowa-
ne na p∏ytach CD-ROM sà wy-
konalne równie˝ dla przeci´t-
nego Êmiertelnika. Ich wykona-
nie w wielu przypadkach prze-
biega zdumiewajàco podobnie
do tradycyjnych, modelarskich
metod. I w tym przypadku naj-
wa˝niejsze sà przekroje i rzuty.
Popatrzmy na ma∏y siatkowy
model ∏odzi W prawym gór-
nym rogu strony.

Jak widaç, oprócz masztów,
które ∏atwo wykonamy z wal-
ców czy sto˝ków, pozosta∏ych
powierzchni nie da si´ w ˝aden
sposób podciàgnàç pod katego-
ri´ bry∏ prostych. Na najbar-
dziej z∏o˝ony element modelu
wyglàda kad∏ub. Jest nie tylko
skomplikowany, ale te˝ musi
byç monolityczny, gdy˝ inaczej
nie zostanie odpowiednio wy-
g∏adzony. Nie ma wi´c mowy
o sk∏adaniu go z kilku 

odr´bnych obiek-
tów. Wype∏nione
wiatrem ˝agle
równie˝ wyglà-
dajà na bardzo
skomplikowane.
Próba zapanowania nad kszta∏-
tem ̋ agli za pomocà modyfika-
cji Bend mo˝e zakoƒczyç si´ nie-
powodzeniem, jak wi´c powy-
ginaç je w precyzyjny sposób?

Ilustracja powy˝ej przedsta-
wia t´ samà ∏ódê po przypisaniu
materia∏ów. JeÊli czyta∏eÊ po-
przednie artyku∏y z tej serii,
wiesz jak pokryç model tekstu-
rami i uzupe∏niç go brakujàcy-
mi szczegó∏ami wpostaci szekli,
∏awek, ko∏a ratunkowego, mie-
cza itd. Jak jednak wprosty spo-
sób utworzyç d∏ugie, cienkie
obiekty, takie jak liny, ci´gna
i powrós∏a? Okazuje si´, ˝e
mo˝na je zasymulowaç za po-
mocà Edytora Materia∏ów. 

1. Modelujemy 
kad∏ub

Modelowanie kad∏uba rozpo-
czynamy od utworzenia zesta-
wu rzutów woknie widoku z le-
wej strony (Left). Rysujemy syl-
wetk´ kad∏uba z góry, z boku

i przodu. Rzuty te nie muszà
byç wykonane w tej samej ska-
li – program nie zaprotestuje, je-
Êli ta sama ∏ódê w rzucie z góry
b´dzie mieç nieco innà d∏ugoÊç
ni˝ w rzucie z boku. ̧ atwiej jed-
nak b´dzie zapanowaç nad ca∏à

Modelarstwo
wirtualne
Nieraz zapewne widzieliÊmy perfekcyjnie wykonane 
modele p∏ywajàce, latajàce czy je˝d˝àce. Nad ich 
wykonaniem jacyÊ cierpliwi ludzie sp´dzili niekiedy 
ca∏e lata. JeÊli jednak zrezygnujemy z wymogu 
„dotykalnoÊci” modelu, ca∏y rozbudowany 
warsztat pracy mo˝e nam zastàpiç PC 
z odpowiednim oprogramowaniem.
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operacjà i przewidzieç jej rezul-
taty, jeÊli rzuty b´dà do siebie
pasowaç. Do kompletu rzutów
dorysowujemy jeszcze Êcie˝k´
wyt∏aczania. B´dzie to prosta li-
nia narysowana w oknie wido-
ku z góry (Top) za pomocà po-
lecenia Linezmenu Create/Sha-
pes (Utwórz/Kszta∏ty). 

Korzystajàc z opcji Loft uzyskujemy prefabrykat podobny do
po∏ówki pnia 
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Majàc wyselekcjonowanà
Êcie˝k´, rozpoczynamy tworze-
nie obiektu typu Loft (wi´cej in-
formacji o podstawach wyt∏a-
czania znajduje si´ w poprzed-
nim numerze CHIP-a). Po uak-
tywnieniu opcji Loft i naciÊni´-
ciu klawisza Get Shape wskazu-
jemy na ekranie rzut przodu na-
szej ∏odzi. W efekcie otrzymuje-
my coÊ w rodzaju po∏ówki pnia,
którà b´dziemy poddawaç dal-
szej obróbce. W tym celu prze-
∏àczamy si´ do menu Modify
(Modyfikuj), po czym rozwija-
my rolet´ Deformations. Naci-
skamy klawisz deformacji dopa-
sowania – Fit. Zaczynamy od
wy∏àczenia domyÊlnie w∏àczo-
nej ikony zachowania symetrii –
Make Symmetrical. Nasza ∏ódê
ma przecie˝ wyglàdaç inaczej
w rzucie z góry, a inaczej w rzu-
cie z boku. 

Przy aktywnej ikonie Di-
splay X Axis (druga z lewej
u góry okna) wciskamy ikon´
pobierania kszta∏tu – Get Sha-
pe (druga z prawej), a nast´p-
nie naje˝d˝amy kursorem na
rzut kad∏uba z góry. Gdy kur-
sor zmieni kszta∏t, klikamy wy-
bierajàc kad∏ub. ¸ódê zostaje
uformowana w jednej osi: wy-
obraêmy sobie sztanc´ opusz-
czajàcà si´ z góry i obcinajàcà
zb´dne cz´Êci kad∏uba.

Nast´pnie naciskamy ikon´
wyÊwietlania osi Y (Display
Y Axis) i wskazujemy rzut ∏odzi
z boku, tak jak to widaç na ilu-
stracji obok. Je˝eli przekroje
by∏y dopasowane do siebie roz-
miarami, a Êcie˝ka mia∏a odpo-
wiednià d∏ugoÊç, to otrzymuje-
my ob∏y kad∏ub. Aby mieç pew-
noÊç, ˝e rzuty zostanà odpo-
wiednio przeskalowane, po-
zwólmy programowi skorygo-
waç Êcie˝k´ wyt∏aczania i naci-
Ênijmy klawisz tworzenia Êcie˝-
ki – Generate Path, ostatni po
prawej stronie w górnym menu
okna Fit Deformation. Mamy
wi´c ∏ódê. Jednak na tym nie
koniec: do tej ∏odzi nie da∏oby
si´ wsiàÊç, co najwy˝ej usiàÊç na
niej okrakiem. Deformacja Fit
nie pozwala na uwzgl´dnianie
˝adnych wci´ç, w zwiàzku 
zczym zakres jej zastosowaƒ jest
doÊç ograniczony. Nie mo˝emy
za jej pomocà wymodelowaç
s∏onia, wprowadzajàc do okna
Fit Deformation kontury zwie-
rz´cia z boku i z przodu.

2. Drà˝ymy 
kad∏ub

Jak wydrà˝yç kad∏ub? Mo˝na
od niego odjàç innà, odpowied-
nio przygotowanà bry∏´ za po-
mocà operacji boolowskich.

Jest jednak lepsze rozwiàzanie.
To, ˝e skorzystaliÊmy z defor-
macji Fit, nie oznacza wcale, ̋ e
utraciliÊmy mo˝liwoÊç umiesz-
czania na Êcie˝ce wyt∏aczania
ró˝nych przekrojów. Tworzy-
my wi´c przekrój, który odpo-
wiada kszta∏tem wydrà˝onej
cz´Êci ∏odzi. W tym celu kopiu-
jemy rzut ∏odzi z przodu, prze-
mieszczajàc go z wciÊni´tym
klawiszem Shift (w wyÊwietlo-
nym przy tej operacji okienku
Clone Options nale˝y zazna-
czyç opcj´ Copy, by mo˝liwa
by∏a niezale˝na edycja nowego
kszta∏tu). Uzyskany obrys ko-
piujemy jeszcze raz, tym razem
przesuwajàc go nieco w gór´.
Skopiowanemu kszta∏towi
przypisujemy modyfikacj´
Edit Spline i wy∏àczamy opcj´
Sub-Object, aby przejÊç na po-
ziom edycji.

Odszukujemy klawisz przy-
∏àczania kszta∏tów (Attach).
Klikamy na nim i wskazujemy
drugi z naszych skopiowanych
przekrojów, czyniàc z obu za-
chodzàcych na siebie krzywych
jeden obrys. Jest to konieczne,
by móc je dalej razem edyto-
waç. Teraz prze∏àczamy si´ na
poziom edycji krzywych, czyli
w∏àczamy klawisz Sub-Object
z opcjà Spline. Wybieramy dol-
nà krzywà (zmienia kolor na

czerwony), po czym klikamy
ikon´ odejmowania krzywych
(Substraction) w polu operacji
Boole’a. Nast´pnie wciskamy
klawisz Boolean i klikamy na
drugiej krzywej, po∏o˝onej wy-
˝ej. Kszta∏ty zostajà odj´te od
siebie, a my uzyskujemy prze-
krój wydrà˝onej cz´Êci ∏odzi.

Wy∏àczamy klawisz Sub-
-Object i selekcjonujemy wy-
t∏oczony kad∏ub. W bocznym
menu ponownie pojawiajà si´
parametry wyt∏aczania. Zmie-
niajàc wartoÊç liczbowà
w okienku Path (roleta Path Pa-
rameters), przemieszczamy si´
wzd∏u˝ Êcie˝ki a˝ do miejsca,
gdzie ma pojawiç si´ wydrà˝e-
nie. Niewielki krzy˝yk wyÊwie-
tlony na Êcie˝ce wskazuje miej-
sce, w którym aktualnie si´
znajdujemy. Naciskamy kla-
wisz Get Shape i wskazujemy
pe∏ny przekrój kad∏uba. Korzy-
stamy przy tym z domyÊlnie
w∏àczonej opcji Clone, aby za-
chowaç zwiàzek pomi´dzy
przekrojami na Êcie˝ce a wzor-
cowymi kszta∏tami. Wracamy
do okienka Path i przemiesz-
czamy si´ odrobin´ dalej na
Êcie˝ce. Tym razem jako prze-
krój wskazujemy wydrà˝ony
kszta∏t, uzyskany przed chwilà
drogà odejmowania krzywych.
W okienku Path przeje˝d˝amy

Pos∏ugujàc si´ deformacjà Fit i obrysem kszta∏tu kad∏uba
przycinamy kad∏ub wzd∏u˝ osi pionowej

Boczny przekrój pozwala do koƒca uformowaç zewn´trznà
powierzchni´ kad∏uba ∏odzi
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próbowaç ró˝ne wartoÊci para-
metru Threshold. W naszym
przypadku standardowa war-
toÊç 30 okaza∏a si´ w∏aÊciwa. 

Zale˝nie od tego, jak pocze-
sne miejsce w scenie ma zajàç
∏ódka i jaka ma byç dok∏adnoÊç
koƒcowego renderingu, musi-
my dobraç g´stoÊç siatki wyt∏o-
czonego kad∏uba. Nale˝y pa-
mi´taç, ˝e przy zbyt ma∏ej g´-
stoÊci ∏ódka b´dzie kanciasta.
Parametry g´stoÊci siatki (Sha-
pe Steps, Path Steps) znajdzie-
my na rolecie Skin Parameters
modyfikacji Loft. Opcja Ada-
ptive Path Steps powinna pozo-
staç w∏àczona, gdy˝ umo˝liwia
ona dok∏adne odwzorowanie
kszta∏tu kad∏uba. Zwi´kszajàc
parametr Shape Steps, popra-
wiamy g∏adkoÊç krzywizny po-
przecznych przekrojów naszej
∏ódki, a wi´c wp∏ywamy na jej
wyglàd w rzucie z przodu.
Zmieniajàc parametr Path
Steps regulujemy g´stoÊç siatki
wzd∏u˝ d∏ugoÊci kad∏uba. Po
wprowadzeniu korekt g´stoÊci
siatki nasza ∏ódka wyglàda tak
jak na ilustracji na sàsiedniej
stronie. Zanim zaczniemy
przypisywaç kad∏ubowi mate-
ria∏, zwróçmy uwag´ na opcj´
Apply Mapping znajdujàcà si´
na rolecie Surface Parameters.
Zaznaczajàc jà, rozwià˝emy
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a˝ na przód ∏odzi, w pobli˝e
dzioba. Umieszczamy na Êcie˝-
ce pusty kszta∏t, a odrobin´ da-
lej pe∏ny. Robimy wi´c to samo
co z tylnà cz´Êcià ∏odzi, tylko
w odwrotnej kolejnoÊci. Uzy-
skujemy kad∏ub taki jak na ilu-
stracji obok. Poni˝ej niego  wi-
dzimy równie˝ u˝yte przez nas
przekroje ustawione na Êcie˝ce
w odpowiedniej kolejnoÊci.
Nietrudno zauwa˝yç, ̋ e na ka-
d∏ubie pojawi∏a si´ skaza w wy-
g∏adzeniu, której usuni´cie b´-
dzie wymagaç korekty utwo-
rzonych przekrojów.

W tym celu wybieramy
kszta∏t modelujàcy wydrà˝onà
cz´Êç kad∏uba, powracajàc tym
samym do przypisanej mu mo-
dyfikacji Edit Spline. Prze∏à-
czamy si´ na poziom edycji
wierzcho∏ków (Sub-Object:
Vertex), wybieramy klikni´-
ciem ten wierzcho∏ek kszta∏tu,
który chcemy uczyniç pierw-
szym i naciskamy klawisz Ma-
ke First. W naszym przypadku
jest to wierzcho∏ek po∏o˝ony
poÊrodku pok∏adu.

Aby przejÊcie od wydrà˝o-
nego do pe∏nego kszta∏tu by-
∏o p∏ynne, nale˝y zmodyfiko-
waç tak˝e drugi z kszta∏tów.
Max potrafi co prawda wyt∏o-
czyç obiekt na podstawie
przekrojów o ró˝nej liczbie

wierzcho∏ków, nie zawsze jed-
nak udaje si´ wtedy uzyskaç
w∏aÊciwe wyg∏adzenie i regu-
larnà budow´ siatki. Wybiera-
my wi´c pe∏ny kszta∏t i w ra-
mach modyfikacji Edit Spline
dodajemy tyle wierzcho∏ków,
by oba przekroje zbudowane
by∏y z krzywych o tej samej
liczbie wierzcho∏ków. S∏u˝y
do tego polecenie Refine, do-
st´pne na poziomie edycji
wierzcho∏ków (Sub-Object:
Vertex). Po wciÊni´ciu klawi-
sza Refine ka˝de klikni´cie ob-
rysu kszta∏tu powoduje wsta-
wienie nowego wierzcho∏ka.
Za pomocà polecenia Make
First czynimy Êrodkowy
wierzcho∏ek pierwszym, jak to
widaç na ilustracji obok. Usta-
wienie pierwszych wierzcho∏-
ków przekrojów w jednej linii
zapobiega skr´ceniu genero-
wanej siatki. Teraz kad∏ub ∏o-
dzi jest ju˝ idealnie g∏adki.

W celu dopracowania
kszta∏tu kad∏uba naszej ∏odzi,
musimy dopasowaç parame-
try kszta∏tów i Êcie˝ki. Mo˝e-
my ponownie wyselekcjono-
waç ca∏y kad∏ub i w∏àczyç kla-
wisz edycji struktury (Sub-Ob-
ject), wybierajàc z listy opcj´
Shape. W ten sposób zyskuje-
my mo˝liwoÊç edytowania po-
szczególnych kszta∏tów na

Êcie˝ce. Wybieramy przekrój
poprzeczny i zmieniajàc war-
toÊç w okienku Path Level,
przemieszczamy przekrój
wzd∏u˝ Êcie˝ki. OczywiÊcie
przekrój mo˝e przemieszczaç
si´ tylko pomi´dzy sàsiednimi
przekrojami, nie mo˝e ich
„przeskoczyç”. JeÊli chcemy
uzyskaç wyraêniejsze – lub
przeciwnie, bardziej p∏ynne –
przejÊcie pomi´dzy pe∏nym
apustym przekrojem, powinni-
Êmy odpowiednio zbli˝yç lub
oddaliç te przekroje od siebie.
Im dalej od siebie si´ znajdà,
tym bardziej nasza ∏ódka stanie
si´ ob∏à ∏ódeczkà z kory.

Aby przejÊcie by∏o zupe∏nie
ostre, zbli˝amy przekroje do
siebie na minimalnà odleg∏oÊç,
po czym wy∏àczamy opcj´ Sub-
-Object oraz na rolecie Surface
Parameters obie opcje wyg∏a-
dzenia: Length Smooth oraz
Width Smooth. Na rolecie Mo-
difiers naciskamy klawisz Mo-
re... i z wyÊwietlonej listy wy-
bieramy modyfikacj´ Smooth,
która pozwoli nam w bardziej
przewidywalny sposób wp∏y-
nàç na wyg∏adzenie kad∏uba.
Na rolecie Parameters tej mo-
dyfikacji zaznaczamy opcj´ 
AutoSmooth. JeÊli od razu nie
uzyskamy odpowiedniego wy-
g∏adzenia, powinniÊmy wy-

Stosujàc operacje logiczne Boole’a uzyskujemy przekrój
wydrà˝onej cz´Êci ∏odzi

Regulujàc odleg∏oÊci pomi´dzy poszczególnymi przekrojami
ustalamy kszta∏t wydrà˝enia wewn´trznej cz´sci ∏odzi
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problem przypisywania wspó∏-
rz´dnych mapowania wyt∏a-
czanej bryle. B´dzie to bardzo
pomocne, gdy postanowimy
pokryç kad∏ub deskami lub ja-
kàÊ innà fakturà, która powin-
na deformowaç si´ odpowied-
nio do kszta∏tu obiektu. 

Modelowania takich ele-
mentów ∏ódki, jak maszt, bom
albo ster nie b´dziemy opisy-
waç, gdy˝ mo˝na je ∏atwo uzy-
skaç bàdê na bazie bry∏ pro-
stych (Primitives), bàdê te˝
przez zwyk∏e wyt∏aczanie na-
rysowanych wczeÊniej kszta∏-
tów (modyfikacja Extrude).

3. Modelujemy 
˝agiel

Nast´pnym powa˝nym proble-
mem b´dzie uzyskanie wyd´te-
go wiatrem ˝agla. Zaczynamy
od wybrania kategorii obiek-
tów Patch Grids z listy umiesz-
czonej u góry bocznego menu
Utwórz/Geometria (Cre-
ate/Geometry). Wciskajàc kla-
wisze QuadPatchalbo TriPatch,
mo˝emy tworzyç odpowiednio
cztero- lub trójwierzcho∏kowe
powierzchnie sklejane. We
wszystkich wektorowych 
programach przywykliÊmy ko-
rzystaç z krzywych Béziera; 
ich kszta∏t dopasowujemy 
manipulujàc po∏o˝eniem
wierzcho∏ków i pociàgajàc za

styczne kierunkowe, zaczepio-
ne w tych wierzcho∏kach. Za
pomocà dwóch wierzcho∏ków
i dwóch wychodzàcych z nich
stycznych mo˝emy nadaç do-
wolny kszta∏t pojedynczemu
segmentowi krzywej. Podobnie
jest w przypadku obiektów ty-
pu Patch. Czworokàtna ∏ata to
jakby b∏ona rozpi´ta pomi´dzy
czterema wierzcho∏kami. Prze-
mieszczajàc wierzcho∏ki oraz
wychodzàce znich styczne, mo-
˝emy formowaç przestrzennà
powierzchni´. OczywiÊcie bu-
dowa takiej ∏aty, jak i manipu-
lowanie jej kszta∏tem jest o wie-
le bardziej z∏o˝one ni˝ w przy-
padku krzywej Béziera. Kszta∏t
∏aty mo˝emy dopasowywaç na
wielu ró˝nych poziomach
struktury. My na poczàtek
ograniczymy si´ do modyfikacji
na poziomie wierzcho∏ków.

Naciskamy klawisz Quad-
Patch i przeciàgajàc myszà po
ekranie, wyznaczamy obrys
prostokàtnej ∏aty metodà „od
naro˝nika do naro˝nika”. Cen-
trujemy ∏at´ wzgl´dem masztu,
a nast´pnie w menu Modify na-
ciskamy klawisz Edit Patch.

Pracujàc na poziomie edycji
wierzcho∏ków (Sub-Object:
Vertex), mo˝emy manipulo-
waç wierzcho∏kami i styczny-
mi. W polu Display warto przy
tym wy∏àczyç opcj´ wyÊwietla-
nia kratownicy (Lattice), to
u∏atwi nam orientacj´. Prze-
mieszczajàc wierzcho∏ki
i styczne, wyginamy ∏agodnie
nasz ̋ agiel. Pracujàc w widoku
bocznym, formujemy z grub-
sza jego kszta∏t.

Uzyskanie wyd´cia ̋ agla, b´-
dzie wymaga∏o przemieszcze-
nia odpowiednich wierzcho∏-
ków równie˝ w innej p∏aszczyê-
nie. Poniewa˝ praca z po-
wierzchniami sklejanymi przy-
pomina rzeêbienie, najw∏a-
Êciwszym sposobem oglàdania
obiektu przy dalszej pracy oka-
˝e si´ zapewne wykorzystanie
perspektywy (okno widokowe
Perspective albo Camera). Wte-
dy najlepiej b´dziemy widzieç
efekty naszej pracy. Nie powin-
no to przeszkadzaç pracowaç
precyzyjnie, gdy˝ równie˝ przy
pracy w widoku perspekty-
wicznym ruch wierzcho∏ka
mo˝emy ograniczyç do wybra-
nej osi. Aby wi´c przemieÊciç ja-
kiÊ wierzcho∏ek dok∏adnie pro-
stopadle do kad∏uba, wybiera-
my uk∏ad wspó∏rz´dnych
World z listy w górnym menu
i uaktywniamy oÊ X. Zauwa˝-
my, ̋ e w wybranym wierzcho∏-
ku wyÊwietlana jest ikona uk∏a-
du wspó∏rz´dnych zodpowied-
nimi oznaczeniami: X, Y, Z.
Nie sprawi nam wi´c k∏opotu
identyfikacja odpowiednich
osi. Aktywna oÊ transformacji
przybiera kolor czerwony. 

Uaktywniajàc odpowiednie
osie i przemieszczajàc wzd∏u˝
nich poszczególne wierzcho∏ki
i uchwyty, mo˝emy nadaç ˝a-

W zale˝noÊci od przeznaczenia
modelu, musimy ustawiç
parametry Shape Steps i Path
Steps, regulujàce g´stoÊç siatki

Za pomocà obiektów typu Patch Grids tworzymy p∏aszczyzn´
du˝ego ˝agla naszej ∏odzi
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glowi dowolny kszta∏t. Nie za-
pomnijmy o sprawdzeniu wy-
ników pracy w kilku ró˝nych
oknach widokowych dla unik-
ni´cia przypadkowego rozmi-
ni´cia si´ rogów ˝agla z masz-
tem i zachowania g∏adkiego
obrysu ̋ agla. JeÊli zamierzamy
animowaç nasz model w ten
sposób, ˝e b´dzie on oglàdany
z ró˝nych stron, musimy przy-
pisaç ˝aglowi materia∏ dwu-
stronny. Aby uczyniç materia∏
dwustronnym, wystarczy w∏à-
czyç opcj´ 2-Sided w Edytorze
Materia∏ów.

4. Liny, sznury, 
ci´gna

Zastanówmy si´ jeszcze chwi-
l´ nad wymodelowaniem oli-
nowania. Nie jest to na pozór
nic trudnego: wyt∏aczajàc ko-
listy przekrój wzd∏u˝ swobod-
nie wygi´tej Êcie˝ki (Loft), mo-
˝emy uzyskaç pi´knà, prze-
strzennà lin´. W∏aÊnie – prze-
strzennà... PomyÊl, ile p∏asz-
czyzn elementarnych musia∏-
by mieç taki obiekt, by wiernie
odwzorowaç swobodne wy-
gi´cie liny. MoglibyÊmy osi-
wieç od samego czekania na
regeneracj´ ekranu, a co prze-
˝ylibyÊmy, czekajàc na rende-
ruing ca∏ej animacji! Dlatego

warto wziàç pod uwag´ innà
mo˝liwoÊç. 

Zaczynamy od narysowania
takiego kszta∏tu, by jego boki
przedstawia∏y odcinki olinowa-
nia. JeÊli chcemy modelowaç li-
n´ przerzuconà przez bloczek
lub czubek masztu, „linami”
mogà byç naturalnie dwa przy-
legajàce do siebie boki. My na-
rysowaliÊmy trójkàtny kszta∏t,
tak jak to widaç na ilustracji. Li-
nà b´dzie segment ∏àczàcy czu-
bek masztu z dziobem ∏odzi.
Nast´pnie kszta∏t zamieniamy
na p∏aski, siatkowy obiekt. Nie
jest to wcale trudne: wystarczy
przypisaç mu modyfikacj´ Edit

Mesh. Konwersja do postaci
p∏askiej siatki nastàpi automa-
tycznie. W bocznym menu mo-
dyfikacji Edit Mesh prze∏àcza-
my si´ na poziom edycji kraw´-
dzi (Sub-Object: Edge). Selek-
cjonujemy wszystkie te kraw´-
dzie naszego trójkàta, które nie
sà linami. W tym celu klikamy
na nich kolejno z wciÊni´tym
klawiszem Ctrl. Wyselekcjono-
wane kraw´dzie wyÊwietlone sà
na czerwono. Nast´pnie wci-
skamy klawisz Invisible na role-
cie Edit Edge, czyniàc kraw´-
dzie niewidocznymi.

Taka operacja nie ma zazwy-
czaj ˝adnego wp∏ywu na wy-
glàd zrenderowanego obiektu.
Ilustracja obok pokazuje nasz
obiekt po przypisaniu zwyk∏e-
go materia∏u; pomimo niewi-
docznoÊci niektórych kraw´-
dzi, renderuje si´ on jako naj-
zwyklejszy trójkàt.

Jest tylko jeden wyjàtek od
tej regu∏y: rendering obiektów
z przypisanym materia∏em
szkieletowym (Wire). Z takiego
w∏aÊnie materia∏u skorzystamy.
Utworzenie materia∏u szkiele-
towego nie jest skomplikowa-
ne. Wystarczy w∏àczyç opcj´
Wire, umieszczonà w górnej
cz´Êci rolety parametrów pod-
stawowych (Basic Parameters)
w Edytorze Materia∏ów. Po

przypisaniu materia∏u typu Wi-
re naszemu trójkàtnemu obiek-
towi b´dzie on si´ renderowaç
zupe∏nie inaczej – sam obiekt
pozostanie przejrzysty, jedynie
jego widoczne kraw´dzie poja-
wiajà si´ jako cienkie linie. Gru-
boÊç tych linii mo˝emy wyregu-
lowaç za pomocà parametru 
Size. Znajduje si´ on w polu 
Wire rolety Extended Parame-
ters. Lepiej przy tym korzystaç
z opcji Units. Dzi´ki temu na-
sze liny b´dà mia∏y zró˝nicowa-
nà gruboÊç, zale˝nie od odda-
lenia od kamery. Po w∏àczeniu
opcji Pixels prawo skrótu per-
spektywicznego przestaje od-
dzia∏ywaç na gruboÊç lin. Nale-
˝y zwróciç tak˝e uwag´, ˝e
zrenderowany szkielet siatki
dziedziczy po wyjÊciowym ma-
teriale takie cechy, jak kolor,
po∏ysk, a nawet mapowanie.
Mo˝emy wi´c uzyskaç bardzo
dobrze wyglàdajàce liny, wpro-
wadzajàc do naszego modelu
zaledwie kilka dodatkowych
p∏aszczyzn elementarnych.
OczywiÊcie przy bardzo du˝ych
zbli˝eniach kamery obiekty ta-
kie jak liny muszà byç zamode-
lowane jako przestrzenne. Je-
˝eli jednak w naszej animacji
nie planujemy pokazywaç ∏ód-
ki z perspektywy szczura wbie-
gajàcego na pok∏ad po cumie,
to szkieletowe liny z pewnoÊcià
oka˝à si´ wystarczajàco reali-
styczne. 

Joanna i Maciej Pasek

Wyd´cie ˝agla uzyskujemy manipulujàc wierzcho∏kami 
i stycznymi za pomocà funkcji Edit Patch

Olinowanie ∏odzi b´dzie symulowane za pomocà materia∏ów
szkieletowych (Wire)
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