
Scatter, poÊwiaty – Atmosphere Glow, g∏´bi cieni – Shadow
Depth oraz g´stoÊci mg∏y – Mist Density. W tym samym me-
nu mo˝emy zmieniaç kierunek oraz kàt padania promieni
s∏onecznych i kolory s∏oƒca, horyzontu, nieba, mgie∏ki.

Opcje zaawansowane pozwalajà na ustalenie górnego
i dolnego pu∏apu atmosfery (Atmosphere Ceiling i Floor), 
odleg∏oÊci atmosfery od gruntu (Atmosphere Control 
Distance) oraz rozleg∏oÊci efektów (Infinity).

Do projektu naszej sceny
u˝y∏em nast´pujàcych pa-
rametrów: Ambient Light 60, Diffuse Light 90, Atmospheric
Scatter 100, Atmospheric Glow 50, Shadow Depth 70, Mist
Density 5, Azimuth Angle 231, Altitude Angle 63, Sun Color
(RGB 244, 255, 166), Horizon (RGB 198, 206, 255), Sky (RGB
0, 37, 185), kolor Mist pozosta∏ bez zmian.

Po ustawieniu parametrów atmosfery
pora na wskazanie pozycji kamery.
Ustalamy jà w menu Camera/Target
Editor. G∏ównà cz´Êç okna zajmuje ma-
pa terenu. Zaznaczonà na niej kamerà
mo˝emy manipulowaç. Poni˝ej mamy
mo˝liwoÊç przyporzàdkowania wspó∏-
rz´dnych zarówno kamerze, jak i celowi.

Mo˝emy zdefiniowaç wysokoÊç kamery i celu oraz perspek-
tyw´, kierunek, azymut i odleg∏oÊç. Dla naszej sceny para-
metry przedstawiajà si´ nast´pujàco: Camera X:3238 Y:-45,
Target X:1326 Y:3038, Camera Height 1000, Target Height
600, Perspective Angle 87, Direction 211.8, Azimuth -6.292
i Distance 3649,7441.

Cloud Editor jest odpowiedzial-
ny za tworzenie chmur. Clouds
Cover okreÊla procentowe pokry-
cie nieba chmurami, Density – ich
g´stoÊç, a Size – rozmiary. Cloud

Plane Offset zmienia wyglàd chmur w p∏aszczyznach X i Y,
a pasek Cumulus->Stratus kontroluje proces tworzenia

Modelowanie krajobrazów w tradycyjnych pakietach s∏u˝à-
cych do tworzenia grafiki trójwymiarowej nie jest ∏atwe,
a i uzyskany efekt koƒcowy mo˝e byç ma∏o zadowalajàcy.
OczywiÊcie, na rynku sà dost´pne wyspecjalizowane pro-
gramy, których zadaniem jest generowanie terenów i zwià-
zanych z nimi krajobrazów. Te najbardziej popularne to Bry-
ce, World Builder, World Construction Set czy Vista Pro.
Niestety, sà to produkty komercyjne, ich cena wi´c nie b´-
dzie najni˝sza. Na szcz´Êcie sà te˝ dost´pne programy fre-
ewarowe, takie jak choçby bohater tego artyku∏u – Genesis
II lub Terragen, który mo˝ecie znaleêç na CD naszego wy-
dania specjalnego „Trzeci wymiar” (nr 1/99). Ich funkcjonal-
noÊç i mo˝liwoÊci nie sà tak du˝e, jak w produktach komer-
cyjnych, mimo to mo˝na z ich pomocà osiàgnàç znakomite
rezultaty.

Genesis to program do generowania realistycznych kra-
jobrazów na podstawie danych geograficznych, fraktali
lub w∏asnej wyobraêni. W odró˝nieniu od innych produk-
tów 3D w Genesis brak okien widokowych, w których wy-
Êwietla si´ modelowana scena. Proces tworzenia jest
przedstawiony za pomocà dwuwymiarowych map, a do-
piero rendering ukazuje przestrzenny obraz.

Modu∏ami g∏ównymi programu sà: Atmosphere Editor,
Camera/Target Editor, Clouds Editor, Ecology Editor, Fractal
Editor, Terrian Layers Editor, Vegetation Editor, Urban Edi-
tor, Water Editor i najwa˝niejszy – Landscape Editor. Dodat-
kowo w menu Plugin Interfaces znajdziemy dwa bardzo
przydatne dodatki, tj. Generate Fractal Landscape i Land-
scape Terraformer.

Pod∏o˝e mo˝na tworzyç przez wczytanie map DEM (Di-
gital Elevation Map), na podstawie których powstanie
model, albo r´cznie rysujàc poziomice o zró˝nicowanych
wysokoÊciach, które b´dà êród∏em informacji o ukszta∏to-
waniu terenu.

Zaczniemy od stworzenia pod∏o˝a. Do
tego celu u˝yjemy komendy Generate
Fractal Landscape z menu Plugin Interfa-
ces. Jest to najprostsza metoda wykorzy-
stujàca fraktale do wygenerowania siatki.

Do wyboru mamy kilka opcji:
Grid Size – rozmiar siatki, Grid Point Spacing – odst´py
punktów siatki, Random Number Seed – losowe genero-
wanie, Roughness – wyboistoÊç, Maximum Height – wy-
sokoÊç najwy˝szego punktu, Glaciation – stopieƒ wyg∏a-
dzenia powierzchni zale˝ny od wysokoÊci. Zaakceptujmy
domyÊlne wartoÊci proponowane przez program.

Majàc stworzony teren, dodajemy
atmosfer´ komendà Atmosphere
Editor z menu Modules.

Opcje edytora atmosfery pozwa-
lajà na zmian´ intensywnoÊci

Êwiat∏a otoczenia – Ambient Light Intensity, Êwiat∏a roz-
proszonego – Diffuse Light, rozproszenia – Atmosphere

Âwiat wed∏ug Genesis II
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pracownia
ustalamy obszar miasta i wysokoÊç budynków. W projekcie
wykorzystano standardowe parametry, oprócz wysokoÊci,
której wartoÊç ustali∏em na 50.

Ostatnim dodatkiem jest
Water Editor. Nietrudno si´
domyÊliç, ˝e modu∏ ten two-
rzy wod´. Oprócz koloru wo-
dy i parametrów z nim zwià-
zanych, mo˝emy ustaliç

wysokoÊç i d∏ugoÊç fali oraz zawirowania. WartoÊci para-
metrów, które przyjà∏em, to odpowiednio – Height 5, 
Wavelenght 5, Water Turbulence 12.

Je˝eli chcemy w konkretnym miej-
scu wstawiç np. las lub miasto, musi-
my pos∏u˝yç si´ Terrian Layer Edito-
rem. W wersji freeware jest mo˝liwe
wstawienie tylko jednej warstwy.

G∏ównym elementem programu jest
Landscape Editor. Dzi´ki niemu uzy-
skujemy informacje o rozmiarach tere-
nu, jego wyglàdu, maksymalnych i mi-
nimalnych wysokoÊciach, tolerancji

kolorów (∏agodne bàdê ostre przejÊcia pomi´dzy poszcze-
gólnymi wysokoÊciami na mapie). Równie˝ dzi´ki edytoro-
wi krajobrazów mo˝emy operowaç warstwami (wskazy-
waç ich miejsce) utworzonymi w Terrian Layer Editor.

Aby uwidoczniç wod´ i miasto z zielenià, nale˝y stwo-
rzyç podobne obszary jak na rysunku 12. Kolor niebieski
oznacza obszar wype∏niony wodà, a kawa∏ek terenu pokry-
ty kratkà okreÊla miasto.

Do zmiany wyglàdu istniejàcego
ju˝ terenu mo˝na pos∏u˝yç si´ Land-
scape Terraformerem. Funkcjà tà

mo˝na wyg∏adziç powierzchni´ oraz dodaç szum, kaniony
lub wzgórza.

Renderer Genesis jest przeci´tnej jakoÊci i nie wykorzy-
stuje systemów wieloprocesorowych. Zasmuca tak˝e brak
mo˝liwoÊci definiowania tekstur. To sprawia, ˝e w profesjo-
nalnych zastosowaniach b´dzie k∏opotliwy. Jednak spe∏nia
swojà funkcj´ i zapewnia zabaw´ w tworzenie wymarzo-
nych krajobrazów. Jest dobrym treningiem przed zastoso-
waniem profesjonalnych aplikacji. Poza tym, nigdy nie wia-
domo, kiedy do projektu graficznego niespodziewanie
b´dzie potrzebny krajobraz – wtedy Genesis II mo˝e urato-
waç zlecenie...

Finalny rendering jest przed-
stawiony na rysunku powy˝ej.

Micha∏ Urzynicok

chmurek. Dodatkowo mo˝emy jeszcze zmieniaç kolory. Usta-
wienia, które wybra∏em, to Cover 40, Density 10, Size 240,
Cloud Plane Offset [X] 10, Cloud Plane Offset [Y] 20, Cumu-
lus->Startus ok. 2/3 paska. Kolory pozostawi∏em bez zmian.

Fractal Editor to g∏ów-
ny modu∏ odpowiedzialny
za wyglàd pokrycia wy-
generowanego terenu.

Dzi´ki niemu mo˝emy
okreÊlaç kolory ró˝nych
warstw pokrycia oraz in-
ne ich parametry. Opcja

Depth s∏u˝y do kontroli szczegó∏owoÊci pokrycia, Edge Fuz-
zyness zamazuje kontrast pomi´dzy linià roÊlinnoÊci a linià
Êniegu, natomiast Snow Line i Tree Line odpowiadajà za
procentowe wysokoÊci linii Êniegu i drzew.

Pole Standard Colours okreÊla kolory linii drzew (Treeli-
ne), linii przejÊciowej (Intermediate) i obszaru powy˝ej linii
Êniegu (Above Snowline). W tym polu mo˝emy równie˝
ustaliç wyboistoÊç (Roughness), stopieƒ odbicia Êwiat∏a
(Shininess) i pasma odbiç (Specularity) ka˝dej linii. Zazna-
czenie pola Spread Colours powoduje równomierne, ∏agod-
ne przejÊcia pomi´dzy kolorami. Te same parametry mo˝e-
my znaleêç w polu Special Colours, w którym ustawiamy
kolory ska∏, linii brzegowej i Êniegu. W polu Valley/Snow Ef-
fects mo˝emy w∏àczyç opady Êniegu, efekt doliny, a w polu
Cliff Effects uaktywniamy efekt wybrze˝a. Parametry na-
szej sceny sà nast´pujàce: Edge Fuzzyness 35; Snow Line
60; Tree Line 30; Below Treeline Roughness 10, Shininess
10; Intermediate Roughness 20, Shininess 10; Above Snow-
line Roughness 10, Shininess 10; Rock Roughness 30, Shini-
ness 10; Shoreline Roughness 10, Shininess 10; Snow Ro-
ughness 10, Shininess 10. Zaznaczamy opcj´ Spread
Colours oraz Snowfall, Valley Effect i Auto-detect Cliffs.

Genesis II umo˝liwia
wstawianie ró˝nego rodza-
ju roÊlinnoÊci na utworzo-
nej powierzchni. Aby zdefi-
niowaç typ roÊlin, u˝yjemy
Vegetation Editora. Do wy-
boru mamy na razie tylko 5

rodzajów roÊlin, tj. jab∏onie, brzozy, krzaki, drzewa iglaste
i d´by. Zale˝nie od odleg∏oÊci mo˝emy wybraç typy roÊlin
o zró˝nicowanym poziomie detali. Dla naszego projektu wy-
bra∏em jako Far: krzaki, Mid: d´by i Near: drzewa iglaste.

Ecology Editor uaktywnia
roÊlinnoÊç stworzonà za po-
mocà Vegetation Editora.

W tym edytorze sà dost´pne równie˝ parametry okreÊlajà-
ce wysokoÊç roÊlin oraz ich g´stoÊç na 1 hektar powierzch-
ni. Nasza scena b´dzie zawiera∏a Plant 4, rozmiar – Size 5
i zag´szczenie – Density 7.

Oprócz drzew, program po-
zwala na tworzenie prze-
strzennych miast. Taki efekt
jest mo˝liwy do osiàgni´cia
dzi´ki opcji Urban Editor.
Wybierajàc teren miasta po-

mi´dzy miejskim, podmiejskim i przemys∏owym, musimy
zdefiniowaç mapy wysokoÊci, Êcian i dachu. Poza tym,


