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N a pozór Êruba wyglàda doÊç prosto.
Przy jej modelowaniu mo˝emy jed-

nak wpaÊç w kilka pu∏apek. Âruba jest
obiektem okràg∏ym w przekroju, czy  nie
moglibyÊmy wi´c u˝yç modyfikacji 
Lathe?  W takim wypadku problemem
b´dzie szeÊciokàtny ∏eb Êruby. Mo˝emy,
co prawda, zmontowaç Êrub´ z kilku od-
dzielnych kawa∏ków lub za pomocà ope-
racji Boole’a „poskrawaç” niepotrzebne
kawa∏ki materia∏u. Jednak dodatkowy
k∏opot sprawia gwint. Musi on mieç

kszta∏t spirali, a nie szeregu oddzielnych,
pierÊcieniowatych  rowków. 

MAX pozwala doÊç elegancko wybrnàç
z takiej sytuacji, udost´pniajàc narz´dzie
pozwalajàce tworzyç obiekt poprzez prze-
ciàgni´cie kszta∏tu wzd∏u˝ dowolnej Êcie˝-
ki. Poniewa˝ podczas przeciàgania kszta∏t
mo˝emy podmieniç na inny, b´dzie to dla
nas idealne narz´dzie do wymodelowania
Êruby wraz z gwintem. 

11.. Tworzenie 
przekrojów

¸eb Êruby ma przekrój szeÊciokàtny,
a trzon okràg∏y, zaczynamy wi´c od przy-
gotowania w oknie widoku z przodu
(Front) zestawu przekrojów, takich jak na
rysunku obok. 

Ka˝dy z przekrojów jest oddzielnym
kszta∏tem (Shape). Okràg∏e kszta∏ty utwo-
rzono za pomocà polecenia Circle z bocz-
nego menu Create|Shapes, a szeÊcio-
kàtny poleceniem N-Gon. Potrzebna nam
jest jeszcze Êcie˝ka. B´dzie ona prostym
odcinkiem o d∏ugoÊci równej d∏ugoÊci Êru-
by. UtworzyliÊmy jà równie˝ jako osobny
kszta∏t w oknie widoku z góry (Top), ko-
rzystajàc z polecenia Line.

22.. Wyt∏aczamy 
korpus Êruby

Wyposa˝eni w przekroje i Êcie˝k´, przyst´-
pujemy do wyt∏aczania. W bocznym menu
Create wybieramy ikon´ tworzenia geo-
metrii (Geometry) i z listy umieszczonej
tu˝ poni˝ej wybieramy typ obiektów. Po-
niewa˝ chcemy tworzyç obiekty wyt∏acza-
ne, korzystamy z opcji Loft Objects.

W bocznym menu pojawia si´ samot-
ny klawisz Loft. Wybieramy Êcie˝k´
i naciskamy ten klawisz, uaktywniajàc
go. W bocznym menu pojawia si´ ca∏y
zestaw opcji wyt∏aczania. Naciskamy 
teraz klawisz Get Shape z rolety 
Creation Method i wskazujemy na
ekranie okràg o najwi´kszej Êrednicy,
klikajàc go myszà (zauwa˝my, ˝e kursor
zmienia postaç, jeÊli tylko znajdzie si´
nad kszta∏tem nadajàcym si´ na przekrój
poprzeczny). Zwróçmy uwag´ na trzy
opcje: Move, Copy i Instance z tej sa-
mej rolety, decydujàce o sposobie tworze-
nia przekroju poprzecznego. Wskazany
kszta∏t mo˝e zostaç przeniesiony (Move)
do wyt∏aczanego obiektu, skopiowany
(Copy) bàdê te˝ na Êcie˝ce mo˝e zostaç
umieszczony jego klon (Instance). Z na-
szego punktu widzenia najlepiej b´dzie,
jeÊli pozostanie zaznaczona ta trzecia
opcja, czyli Instance. JeÊli oglàdamy
model w szkieletowym trybie Wire, to
zobaczymy jak klon wskazanego kszta∏tu
umieszczony zostaje na poczàtku Êcie˝ki.
JeÊli natomiast prze∏àczymy okno wido-
kowe na tryb renderingu, przekonamy
si´, ˝e powsta∏ walec.

Teraz  najlepiej b´dzie prze∏àczyç si´
do bocznego menu Modify (Modyfi-
kuj). Znajdziemy tam wi´cej opcji doty-
czàcych wyt∏aczania. Na rolecie Path
Parameters odszukujemy okienko
Path. Tu mo˝emy okreÊliç, w którym
miejscu Êcie˝ki majà zostaç wstawione
kolejne przekroje. Nasze aktualne po∏o-
˝enie na Êcie˝ce przedstawia na ekranie
ma∏y, ˝ó∏ty krzy˝yk. Naciskamy na
strza∏k´ skierowanà w gór´, aby zwi´k-
szyç wartoÊç w okienku Path, a wów-
czas zobaczymy, ̋ e ̋ ó∏ty krzy˝yk w´dru-
je wzd∏u˝ Êcie˝ki.

zzaassttoossoowwaanniiaa
Workshop – 3D Studio MAX

Wykorzystujàc obiekty typu Shape,
tworzymy zestaw przekrojów potrzebnych
do wyt∏oczenia Êruby

Pomimo mo˝liwoÊci, jakie daje modyfikowanie bry∏
podstawowych oraz tworzenie bry∏ obrotowych, nie
wszystkie obiekty budujàce otaczajàcy nas Êwiat mo˝na
otrzymaç na bazie bry∏ prostych lub te˝ obracajàc wokó∏
osi przygotowany kszta∏t. Do takich obiektów nale˝y na
przyk∏ad Êruba.

Wirtualna
obrabiarka
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Ustalamy wartoÊç parametru Path na
1,5%, pami´tajàc, ˝e 100% to ca∏a d∏u-
goÊç Êcie˝ki. (Âcie˝k´ mo˝na te˝ mierzyç
w jednostkach d∏ugoÊci; wystarczy zazna-
czyç odpowiednià opcj´ na dole rolety).
Naciskamy klawisz Get Shape i umiesz-
czamy na Êcie˝ce drugi przekrój – szeÊcio-
kàt, wskazujàc go klikni´ciem. Ustalamy
wartoÊç w okienku Path na 16% i po-
nownie wybieramy szeÊciokàt (klawisz
Get Shape ju˝ jest wciÊni´ty). ¸eb Êruby
ju˝ mamy, teraz czeka nas zadanie skoko-
wej zmiany przekroju (z szeÊciokàtnego
∏ba na okràg∏y trzon). Minimalnie zwi´k-
szamy wartoÊç Path i klikamy drugi co do
wielkoÊci okr´g. Przemieszczamy si´ do
po∏owy d∏ugoÊci Êruby, wpisujàc w okien-
ku Path wartoÊç 50%, i wstawiamy ten
sam kszta∏t po raz drugi (a wi´c drugie co
do wielkoÊci ko∏o). Dla wartoÊci Path
równej 55% zmniejszamy Êrednic´ trzo-
nu, wstawiajàc w tym miejscu ko∏o mniej-
sze od poprzedniego. Drugi raz to samo
ko∏o wstawiamy w punkcie Êcie˝ki, odpo-
wiadajàcym parametrowi Path równemu
97%, i wreszcie na samym koƒcu Êruby
(Path = 100%) ustawiamy najmniejszy
z przygotowanych przez nas okr´gów.
Mamy teraz Êcie˝k´ z zestawem naniza-
nych na nià przekrojów o ró˝nych kszta∏-
tach i Êrednicach.

33.. Ustalamy 
parametry wyt∏aczania

Tak utworzona Êruba wyglàda doÊç
dziwnie, gdy˝ podczas wyt∏aczania
nadmiernie wyg∏adzone zosta∏y wszyst-
kie przejÊcia pomi´dzy poszczególnymi
przekrojami. Aby usunàç ten defekt, roz-
wijamy rolety Surface Parameters
oraz Skin Parameters w bocznym me-
nu modyfikacji Loft. Na rolecie Surface
Parameters wy∏àczamy opcj´ wyg∏a-
dzania wzd∏u˝ d∏ugoÊci Êcie˝ki (Smooth
Length), a na rolecie Skin Parameters

zmniejszamy parametr Path Steps do
0. Drugi parametr, Shape Steps, ste-
ruje dok∏adnoÊcià odwzorowania prze-
krojów. JeÊli zarys trzonu Êruby ma byç
przy oglàdaniu z bliska okràg∏y, a nie

kanciasty, nale˝y podwy˝-
szyç ten parametr. Oczy-
wiÊcie, odbije si´ to na z∏o-
˝onoÊci tworzonej siatki.
My przyj´liÊmy wartoÊç
Shape Steps równà 10
jako wystarczajàcà. Po
zmianie tych parametrów
kraw´dzie Êruby powinny
przyjàç ju˝ w∏aÊciwy
kszta∏t.

44.. Poprawiamy 
wyt∏oczony obiekt

JeÊli mamy jeszcze jakieÊ zastrze˝enia co
do kszta∏tu Êruby, przyst´pujemy do na-
noszenia korekt. Poniewa˝, umieszczajàc
przekroje na Êcie˝ce, w∏àczyliÊmy opcj´
Instance, zachowany zosta∏ zwiàzek po-
mi´dzy narysowanymi przez nas kszta∏ta-
mi a przekrojami wstawionymi na Êcie˝-
k´. Wystarczy wybraç odpowiedni kszta∏t
i zmieniç wielkoÊç jego promienia (Ra-
dius) w bocznym menu Modify. Sprz´-
˝ony z nim przekrój znajdujàcy si´ na
Êcie˝ce przeskaluje si´ automatycznie,
a co za tym idzie, Êrednica wyt∏oczonej
bry∏y zmieni si´ na pewnym odcinku. My
zmniejszyliÊmy doÊç znacznie pierwszy
przekrój na Êcie˝ce, zmniejszajàc najwi´k-
szy z okr´gów.

Aby zmieniç d∏ugoÊç okreÊlonego od-
cinka Êruby (np. trzonu albo ∏ba), nale-
˝y wyselekcjonowaç ca∏à Êrub´ i wróciç
do menu Modify, w którym ponownie
wyÊwietlà si´ parametry wyt∏aczania.
Uaktywniamy klikni´ciem klawisz mo-
dyfikacji na poziomie struktury obiektu

(Sub-Object)  z towarzyszàcà mu
opcjà Shape. 

Teraz mo˝emy wybieraç kolejne prze-
kroje i, zmieniajàc wartoÊç w okienku
Path, przemieszczaç je wzd∏u˝ Êcie˝ki.
Wyselekcjonowany przekrój mo˝emy
tak˝e transformowaç w zwyk∏y sposób,
korzystajàc z ikon obrotu, przemieszcze-
nia i skalowania, znajdujàcych si´ w gór-
nym menu narz´dzi.

55.. Tworzymy spiral´ gwintu 
i przekrój

Gdy jesteÊmy ju˝ zadowoleni z formy
zasadniczej cz´Êci Êruby, mo˝emy przy-
stàpiç do modelowania gwintu. Tak˝ te-
raz pos∏u˝ymy si´ wyt∏aczaniem wzd∏u˝
Êcie˝ki. Tym razem nie b´dzie to jednak
Êcie˝ka prosta, lecz spiralna. W bocz-
nym menu Create|Shapes wybiera-
my polecenie Helix. Korzystajàc z okna
widoku z przodu, wskazujemy na ekra-
nie pierwszy punkt – Êrodek spirali. Lo-
kujemy go dok∏adnie w geometrycznym
Êrodku Êruby (mo˝emy sobie przy tym
pomóc, w∏àczajàc przyciàganie do siat-
ki). Zaznaczamy na ekranie poczàtkowà
Êrednic´ spirali, jej d∏ugoÊç i Êrednic´
koƒcowà. Nie przejmujmy si´ na razie
kszta∏tem spirali. Za chwil´ i tak warto-
Êci jej parametrów dok∏adnie dopasuje-
my w bocznym menu. Za pomocà na-
rz´dzia przemieszczenia (Move) prze-
suwamy spiral´ wzd∏u˝ Êruby tak, by
pokry∏a ona dolnà cz´Êç trzonu Êruby, t´
na której ma pojawiç si´ gwint. W∏àcza-
my menu Modify i zmieniajàc parametr
Height, regulujemy d∏ugoÊç gwintu.
Sprawdzamy, czy zaznaczona jest opcja
CCW, aby otrzymaç Êrub´ prawoskr´tnà.
Parametry Radius 1 i Radius 2 powin-
ny mieç identyczne wartoÊci. Ârednic´
spirali dobieramy tak, aby znalaz∏a si´

ona dok∏adnie na Êciankach Êruby.
Na koniec, za pomocà parametru
Turns ustalamy liczb´ zwojów
gwintu. 

Potrzebujemy jeszcze przekroju
gwintu. Prze∏àczamy si´ do menu
tworzenia kszta∏tów (Create
/Shapes) i wybieramy polecenie
Rectangle. Ustalamy widok tak,
by móc oglàdaç kontur naszej Êru-
by. Cz´Êç gwintowana jest nieco
cieƒsza od niegwintowanej cz´Êci
Êruby. Rysujemy prostokàt o wyso-
koÊci równej ró˝nicy ich promieni.

Prostokàtnemu kszta∏towi przypisuje-
my modyfikacj´  Taper wzgl´dem osi Y
(Taper Axis/Primery/Y). Przekszta∏-
camy przekrój gwintu w trapez, dobie-
rajàc wielkoÊç Êci´cia za pomocà 

Wybieramy wyt∏aczanie
obiektów w menu Create, 
po czym ustawiamy 
przekroje  na Êcie˝ce

Korzystajàc z opcji Surface 
Parameters i Skin Parameters,
poprawiamy wyglàd 
kraw´dzi obiektu 
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parametru Amount. JeÊli chcemy lekko
zaokràgliç boczne Êcianki, mo˝emy
zwi´kszyç wartoÊç parametru Curve.

66.. Wyt∏aczamy gwint 
wzd∏u˝ Êcie˝ki

Aby wymodelowaç gwint, wybieramy
utworzonà wczeÊniej spiral´ i wyt∏a-
czamy gwint korzystajàc z polecenia
Loft. Jako przekrój wskazujemy nary-
sowany przed chwilà kszta∏t. To, co
otrzymujemy jest jednak produktem
tokarza-brakoroba.

W celu wprowadzenia poprawek, mu-
simy zmieniç po∏o˝enie przekroju wzgl´-
dem Êcie˝ki. W widoku z góry (Top) po-
wi´kszamy poczàtek Êcie˝ki, tak by wyra-
ênie widzieç przyczepiony do niego prze-
krój. Jest on przekr´cony o 90 stopni i na
dodatek zaczepiony w z∏ym punkcie – po-
Êrodku, a nie u podstawy.

Wciskamy wi´c klawisz modyfikacji
struktury na poziomie przekrojów po-
przecznych (Sub-Object z opcjà 
Shape) i wybieramy kszta∏t wprowadzo-
ny na Êcie˝k´. Przemieszczamy go
i obracamy tak, by zajà∏ wzgl´dem Êcie˝-
ki pozycj´ jak na rysunku obok.

Pomimo wprowadzonych korekt,
zrenderowana Êruba nadal wyglàda

dziwnie. Aby uzy-
skaç planowany
rezultat, musimy
wy∏àczyç klawisz
modyfikacji struk-
tury (Sub-Ob-
ject) i na rolecie
Skin Parame-
ters wy∏àczyç
opcj´ Banking,
która decyduje
o pochylaniu si´
wyt∏oczonego
kszta∏tu na zakr´-
tach Êcie˝ki. Teraz uzyskujemy nieomal
idealny gwint.

JeÊli chcemy zmieniç liczb´ zwojów,
wybieramy spiralny kszta∏t, który po-
s∏u˝y∏ jako Êcie˝ka i zmieniamy dla nie-
go wartoÊç parametru Turns w bocz-
nym menu Modify. Samo wybranie
mo˝e sprawiç pewnà trudnoÊç, gdy˝
kszta∏t chowa si´ pod wyt∏oczonym
obiektem. Naj∏atwiej b´dzie wyselek-
cjonowaç go wed∏ug nazwy. Klikamy
ikon´ pokazanà na rysunku obok, by roz-
winàç okno selekcji wed∏ug nazwy.

W oknie tym odszukujemy i podÊwie-
tlamy klikni´ciem pozycj´ Helix01 (jeÊli
zmieniliÊmy nazw´ dla narysowanej spi-
rali, poszukajmy tej nazwy). Po zamkni´-
ciu okna naciÊni´ciem klawisza Select
spirala zostaje wyselekcjonowana.  

77.. Ostatnie poprawki

Na sam koniec, aby poprawiç wyglàd na-
szego gwintu, musimy go lekko zw´ziç na
koƒcu. Selekcjonujemy wyt∏oczony gwint
i wracamy do bocznego menu Modify.
Rozwijamy rolet´ Deformation i naci-
skamy klawisz Scale.

W wyÊwietlonym oknie Scale Defor-
mation naciskamy ikon´ wstawiania

wierzcho∏ka i klikamy w miejscu krzywej
deformacji, odpowiadajàcym koƒcowi
spirali.

Nast´pnie wybieramy ikon´ prze-
mieszczania wierzcho∏ków kontrolnych
krzywej deformacji (z okna Scale De-
formation) i przeciàgamy koƒcowy
wierzcho∏ek krzywej deformacji w dó∏.
Spowoduje to ∏agodne zmniejszenie si´
ostatniego zwoju naszego gwintu.

Czym sà deformacje dla wyt∏aczane-
go obiektu? Mo˝na zaryzykowaç po-
równanie, ˝e tym, czym modyfikacje
dla bry∏ podstawowych. Tyle, ˝e tym
razem posun´liÊmy si´ w komplikowa-
niu tworzonej geometrii nieco dalej.
Surowcem jest ju˝ nie bry∏a w rodzaju
prostopad∏oÊcianu, a obiekt wyt∏oczo-
ny, posiadajàcy w∏asnà struktur´ we-
wn´trznà. Ponadto wprowadzane de-
formacje wcale nie muszà byç syme-
tryczne. Mogà inaczej deformowaç
przekroje poprzeczne wzd∏u˝ osi X,
a inaczej wzd∏u˝ Y. Chyba najciekawszà
z nich jest modyfikacja dopasowania
Fit, pozwalajàca wygenerowaç obiekt
na podstawie jego dwu rzutów, ale
o tym za miesiàc. 

Joanna i Maciej Pasek
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Modyfikujàc kszta∏ty 
i rozmieszczenie przekrojów

na Êcie˝ce mo˝emy 
wp∏ywaç na kszta∏t 

wyt∏aczanego obiektu

Dopiero takie usy-
tuowanie przekroju
wzgl´dem Êcie˝ki
pozwoli wyt∏oczyç
poprawnie 
wyglàdajàcy gwint

Literatura:
Dodatkowe informacje na temat
modelowania trójwymiarowego w 3D Studio MAX
mo˝na znaleêç w ksià˝kach „3D Studio Max”
oraz „3D Studio Max Doskona∏oÊç i precyzja”
Joanny i Macieja Pasków, wydanych przez
wydawnictwo Helion.

Nieprawid∏owa orientacja
przekroju wzgl´dem Êcie˝ki
spowodowa∏a powstanie
nienaturalnie 
wyglàdajàcego gwintu


