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Note personnelle:

Je remercie tout ceux qui m'encouragent et me félicitent pour mes PDF. Je remercie aussi ceux qui les critiquent de maniére constructives.
Je suis désolé de mon orthographe lamentable... C'est devenu un label d'origine ( “Arboit's touch” ) de mes PDF.

Si je donne GRATUITEMENT certains PDF c'est que ce ne sont que des explications techniques ( du presse-bouton en sorte !) : avec il

est vrai, ga et la quelques approches plus poussées. Je trouve cela lamentable que certains enseignants les utilisent

sans signaler aux étudiants la source; ainsi que la disponibilité . Les PDF que je donne gratuitement sont simplement des aides

techniques a la compréhension d'un logiciel, un enseignant digne de ce nom devrait donner des exercices orientés GRAPHIQUEMENT et
ARTISTIQUEMENT, la connaissance d'un logiciel graphique 3D n'est rien, si on oublie que c'est un outil sans plus; et non un étalage

de fonctionnalités. Le but d'un formateur est d'apprendre d apprendre; donc de faire comprendre la philosophie d'un logiciel, sans plus.
Avec en plus une orientation vers la narration de l'image et de I'animation.

Etudiants, vous qui trouvez, ou utilisez mes PDF... Donnez-les a d'autres; partagez-les, distribuez-les...et chers professeurs et formateurs,
faites la méme chose |

s D
Explication de la représentation iconographique des fonctions souris et clavier utilisées dans le cours
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Un nouvel objet composé, Maillage liquide, peut créer des
métaboules a partir d'une géométrie ou de particules. Les
métaboules sont des entités sphériques qui sont fusionnées
lorsqu'elles se rapprochent. Elles peuvent servir pour la
modélisation de surfaces organiques ou d'effets liquides.

Dans le domaine de la 3D, le terme général décrivant des sphéres possédant cette
fonction est métaboules. L'objet composé Maillage liquide génére des

\ métaboules basées sur les objets choisis dans la scéne, ces
métaboules formant quant a elles un maillage liquide.

molles se déplagant et coulant lorsqu'ils sont animés. Lorsque vous associez
un objet ou un systéme de particules a un objet composé Maillage liquide,
les métaboules sont placées et dimensionnées différemment en fonction de
I'objet utilisé pour les générer.

Pour les géométries et les formes, une métaboule est placée sur chaque
sommet, la taille de chacune d'entre elles étant déterminée par la taille de |'objet
Maillage liquide d'origine. La sélection adoucie peut &tre utilisée pour faire varier la
taille des métaboules. Pour les particules, une métaboule est placée sur chaque
particule, la taille de chaque métaboule étant déterminée par la taille de la particule
sur laquelle elle est basée. Pour les assistants, une métaboule est placée au point de
pivotement, la taille des métaboules étant déterminée par I'objet Maillage liquide
d'origine.

Remarque :
vous pouvez appliquer un mouvement flou a un objet Maillage liquide afin d'améliorer les effets de mouvement dans les rendus.
Pour les systémes de particules différents de Particle Flow *, utilisez a la place le mouvement flou image.

Pour les systémes de particules Particle Flow et tous les autres types d'objets, dont les géométries, les formes et les
assistants, utilisez le mouvement flou objet.

* voir PDF sur PARTICLE FLOW

Lorsque vous utilisez |'option Maillage liquide avec une
géométrie, les métaboules sont placées sur chaque sommet du
maillage. Vous spécifiez la taille des métaboules dans le
panneau déroulant Maillage liquide. Augmentez ou diminuez la
taille pour ajuster les métaboules et la fusion.




Théorie

Créer Geometry (3D)
Compound Objects (objets composés )

BlobMesh ( Objet Maillage Liquide )
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| - Paramétres

L= Parameters

Taille: [200 3
Tension:[T0 3]
Evaluation granulosité :
Rendu:[30° 2
Fenéte:[E0 3
I™ Granulosité relative
I~ Utiiser sélection adoucie

Taille min. : ['1_0,0 g
Optimigation données
5 importantes

I Désactiver dans fenétre
— Objets Fluide

Chnisir| Sjouter 5!.1]:-primer|

Siee:[200 3
Tension:[T0 3]

E valuation Coarseness:
Render: [30 —
Viewport: [E0 3|

I Relative Coarseness

I Use Soft Selection
Min Size:[T00 2
I~ Large Data Dptimization
[~ Off In Viewport
~ Blob Objects

Pick | &dd | Remove|

[+ Particle Flow Parameters

i

Taille—SIZE

rayon des métaboules pour les objets autres que les particules.

Pour les particules, la taille des métaboules correspond d la taille de
chaque particule, définie par les paramétres du systéme de particules.

Remarque : la taille du rendu des métaboules est affectée par le
paramétre Tension. Lorsque celui-ci est défini sur sa valeur minimale,
le rayon des métaboules refléte avec fidélité le paramétre Taille.
Une valeur élevée provoque un resserrement de la surface, réduisant
ainsi la taille des métaboules.

Tension—

définit le resserrement ou reldchement de la surface. Les valeurs
inférieures permettent d'obtenir une surface plus libre. Les valeurs
possibles de ce parametre sont comprises entre 0,01 et 1.

Evaluation granulosité—EVALUATION COARSENESS

définit la granulosité ou densité du maillage liquide créé. Lorsque I'option
Granulosité relative (RELATIVE COARSENESS ) est désactivée, les
valeurs de Rendu et Fenétre définissent la hauteur et la largeur des
faces du maillage liquide, les valeurs inférieures permettant d'obtenir
un maillage plus dense.

Lorsque cette option est activée, la hauteur et la largeur des faces du
maillage liquide sont déterminées par le rapport entre la taille des
métaboules et cette valeur. Les valeurs supérieures permettent dans
ce cas d'obtenir un maillage plus dense. La valeur par défaut de Rendu
est 3,0 et celle de Fenétre est 6,0.

Arboit@hotmail.com
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V4 .
Th eo r| l e Granulosité relative—RELATIVE COARSENESS

permet de spécifier |'utilisation des valeurs de granulosité. Si cette option est désactivée, les valeurs de
granulosité dans la fenétre et lors du rendu correspondent a des valeurs absolues, la hauteur et la largeur
de chaque face du maillage liquide étant toujours égales a la valeur de granulosité. Ainsi, les faces du
maillage liquide conservent une taille fixe, méme si les métaboules changent de taille. Si cette option est

~— | par contre activée, la taille des faces du maillage liquide est basée sur le rapport entre la taille de
métaboule et la granulosité, ce qui provoque une modification de la taille des faces lorsque les métaboules
grossissent ou rétrécissent. Cette valeur est désactivée par défaut.

Evaluation Coarsenes Utiliser sélection adoucie—USE SOFT SELECTION
Rarcis IT - si Iq sélection ad?uc!e. a gTe u‘nhseelsur !a geome‘r.r'le ajoutée au maillage I.lq.u:de, | acTnva‘nonlde cette
_ : option provoque |'utilisation de la sélection adoucie pour la taille et le positionnement des métaboules.
Viewport |E’.':I = Les métaboules sont placées aux sommets sélectionnés et possedent la taille définie par le paramétre
I~ | Rskaiivh Concstnnis Taille. Des m\e‘raboulef de 1jClI”e plus reduﬂre' sont plac%es Cl!.lX sommg‘rs flguratﬂ d?n§ I'ensemble c’ieflm
par le parametre Atténuation du panneau déroulant Sélection adoucie de la géométrie. Aucune métaboule
™ Use Soft Selection n'esf.plac.ée aux somme.‘rs ne cor‘r‘espondan:r paf t‘J.I'in'rer‘valI.e d'aftéhu?‘rion. CeT"re f_oncfigq n'a d,' efftf.‘r
i que si le niveau sous-objet Sommet de la géométrie est toujours activé et que |'option Utiliser sélection
Min Size: | 10.0 ;I adoucie du panneau Sélection adoucie de I'objet est activée. Si I'option Utiliser sélection adoucie est

désactivée pour le maillage liquide ou pour la géométrie, des métaboules sont placées sur tous les sommets
de la géométrie. Cette valeur est désactivée par défaut.

[~ Large Data Optimization
™ Off InViewport

Taille min.—MIN SIZE
~Blob Objects | définit la taille minimale des métaboules dans I'intervalle d'atténuation lorsque I'option Utiliser sélection
adoucie est activée. Valeur par défaut = 10,0.

Optimisation données importantes—LARGE DATA OPTIMIZATION

cette option permet I'utilisation d'une autre méthode pour le calcul et I'affichage du maillage liquide.
Cette méthode est plus efficace que la méthode par défaut uniquement lorsque le nombre de métaboules
est important, par exemple au-deld de 2 000. Activez uniquement cette option lors de I'utilisation d'un
systéme de particules ou d'un autre objet produisant un hombre important de métaboules.

Cette valeur est désactivée par défaut.

Désactiver dans fenétre— OFF IN VIEWPORT
[+ Patticle Flow Parameters | désactive I'affichage des maillages liquides dans les fenétres. Les maillages liquides apparaissent
~ néanmoins lors des rendus. Cette valeur est désactivée par défaut.

Choisir—PICK

vous permet de choisir a I'écran des objets ou des systémes de particules a ajouter au maillage liquide.

Ajouter—ADD

affiche une bofte de dialogue de sélection dans laquelle vous pouvez choisir des objets ou systémes de particules d ajouter au maillage liquide.
Supprimer—REMOVE

supprime du maillage liquide les objets ou systemes de particules.



BlobMesh

En résumé ...

La taille définit le rayon des métaboules lorsque des
maillages ou des splines sont utilisés comme objets
source. Cependant, cette valeur n'a aucune

signification lors de |'utilisation de systémes de particules
comme objets source, puisque la taille est alors définie
par les particules.

Tension permet de retendre ou de reldcher

-~ Tails: 743 =1 la surface. Les valeurs inférieures & 1,0 la
‘L“Emlmm_ ﬂ 4 — t?é‘renden'r et créent des surfaces plus

- : o étendues.

Evluzion crovulpsits |

Renda: [T 2|
 Fendire : [20 3

I Gl e
L'utilisation de la sélection adoucie pour - W U_ﬁifrﬁei“sji‘h_&ﬁnﬁnﬁ:lﬁr:eb'

sélectionner des sommets sur le maillage Talke min |1—|:,‘",j— 3l
source crée des métaboules plus petites le Elh I'.’ #ﬁ '
long des arétes de la sélection. Définissez la W i.'teﬁﬁﬂk&-l'hlﬁ? e

taille minimale de maniére appropriée pour
obtenir |'effet d'aréte correct.

Ao
7

Souee PRI
Un maillage liquide peut &tre long &
calculer pour les surfaces complexes.
L'option Optimisation données importantes
améliore les performances lorsque le
nombre de métaboules est élevé, ce qui est
probable, par exemple, lors de |'utilisation
de systémes de particules. L'option A . Lo
DésZcﬁver dcnspfené'rre est u":i le une fois les ! f: an:lis;; r-‘rilitlllzVcieedlzfr:gcllgovlflleeul;:r?;ce
réglages ferminés, car elle ne sert que lors Chasi | Alouler | Suprrime: | cazpdes valeurs élevées augmentent la

du rend X quaii‘ré.

La valeur Granulosité définit la qualité de la
subdivision de maillage pour les tailles de
face. Utilisez des valeurs différentes pour le
rendu et les fenétres, avec une qualité de
fenétre inférieure (des valeurs supérieures)
pour une plus grande réceptivité.

Touzlez exérements y
| e

- Eveénementz Pailiclk Fow———
Sauce PR #Everement [

Ajoutez & partir d'une liste ou dans les
fenétres, sélectionnez les objets ou systémes
de particules sur lesquels doit porter |'option
Maillage liquide.

bouler | Suppiner

Evénement 01

* voir PDF sur PARTICLE FLOW
Lors de ['utilisation de Particle Flow, vous pouvez choisir les événements sur
lesquels doit porter |'option Maillage liquide, ou tous les utiliser. Dans cet
exemple, seules les particules aprés |'impact sur I'eau utilisent I'option
Maillage liquide (Evénement 02), comme spécifié dans la liste.

Evénement 03




'- > Ne pas subdiviser la bofte pour cet exemple.

Créer Geometry (3D)
Compound Objects (objets composés )
BlobMesh ( Objet Maillage Liquide )

Moph |  Scatter |
Conforn | _ Connect|
esh Shapqurge-
Tenan |

Créer le blobmesh dans la scéne... ( I'endroit importe peu l...)

A sa création, il n'est pas possible de sélectionner une objet "émetteur” passer en mode MODIFIER ( Modify )

~Blob Dbjects 2R e T _Blob Obiects
e x
IModiﬁerList [

—

9

o
Pick | | Add | Remove]
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- Blob Objects

BGS sur "PICK" puis cliquer sur la boite....

- Blob Objects
Box01

Size: [245 3
Modifier la taille... Et zouoouuu les métaboules se connectent automatiquement...

Taper "H" au clavier, ( attention , avant vérifier si "PICK" est désactivé | )

Sélectionner la botte ( BOX)...
Valider * SELECT "

\ Modifier la subdivision de votre bofte...

/




e jecrproperres 2] -7-

General | Adv Lighting | mentaliay | UserDefined |

~ Object Information
Narne: |Bo:<01 |
Dimensions:  »: 79892 Parent: [Scene Root
Y:85374  Material Name: None
zree Num. Children: [0
V;'::: ’;g— In Group/issembly: [None
F Layer: [0 [defaul]
i}
£
- Interactivity————————————— - Rendering Conttrol—————————————
I Hide W rsToites: |1 [f] ;J @
I Freeze [~ Renderable
= — rikent Visibility
{I':)-wplayPl : — f | BteCamers
- S_‘ae-Th‘md'l lw to Retlection/Refraction
A " " Dispiay &8 _Bmc ive Shadows
BDS sur la botte... "PROPERTIES ¥ Backfscs Cull )
décocher "RENDERABLE" ¥ Edges Only Fﬂj; °f:] _
a EOEAY SIMOospieics
X . L - Vef.teu ek I~ | Render Ocoluded Objests
De ce fait , votre objet sera invisible au calcul, ™ Trajectoy
Il restera uniqguement le "BLOBMESH" I™ lgnore Extents - G-Buffer
¥ Show Frozen in Gray Objest Channel: [T 3l
I Vertex Channel Dls'plays ~Motion Bl
[Vertex Color -] | Shaded| Mulistier [T0 2| [ByObiect
Merienel ! 2l ¥ Enatled
@ None € (Objsst € Image

0K |  Cancel

Vous pouvez sans probléme, convertir en objet POLY

Essayons l'outil "CUT"...
(voir le PDF > LES FONCTIONS POLYGONALES )

Wire Parameters...

[ ! | Convert to Ecitable Mesh

: = |
‘Convert to Editable Patc] [ |

Arboit@hotmail.com
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A chaque, click vous avez une adaptation de votre BLOBMESH...

|| & @B T

Pour cette approche, ajouter |B‘:"":'1 I_
un modifiers parametric, IMocih'el List 1y
NOISE.... =

| B Editable Poly

w [if w8 | @

= |
~ Noise:
Essayez de modifier |'échelle, Seed[0 3
SCALE = modifier la valeur vers des Scale[00 2

petites unités.... -
(ben dans ce cas plus petit que zéro... Y apas ...)

I~ Fractal
Hm’ghﬂewl 0o E]
1telati0ns:]B.EI ﬂ
~ Shength:
Afin de donner une modification dans un seul sens, %[00 sl

modifiez la valeur d'un seul axe ( dans ce cas Z) — Y00 2l
—
)Z.r1 1.818 Ci

TPET
Cochez la case ANMATE NOISE , afin de créer une [ Aninats Neke
animation automatiquement... g |IJ_2'5_ 5

Phase[6— 2|

Avec cette technique, il est facile

de faire une masse qui bouge

(type boue... ) avec des gouttes

qui s'échappe mollement de la masse ...




Maintenant créer un plan..., Puis associer un blobmesh....
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Modifiers Ajouter un modificateur de sélection < "“MESH SELECT"

Patch/Spline Editing P“J?S"“*
Mash Editing y  Patoh Select
Spline Seleot
Comersion P Yolume Selsct
Animation Modifiers b 10 2etet
. Select By Channel
UY Coordinates 3
Cache Tools » Ou convertir , puis passer en mode

- = "VERTEX" et activer le soft selection.
Subdivision Surfaces P

Free Form Deformers  #

Parametric Deformers P

Passer en mode sous objet "sommet” VERTEX

utiliser 'option "Soft Selection"... Sélectionner un sommet ( vertex ) puis modifier la valeur d'attenuation de la sélection
adoucie ( FALLOFF )

H=W s | B

[foem®

I~ By Vertes Sﬁxlﬁﬁ _:_j

™ Ignare Backkaces Tersion [T0 3}

T liireis Vel E " Evaluation Coarseness:
Render [T 2
Viewport [5.0 =

I~ Relative Coarseness

Sélectionner l'objet BlobMesh, activer l'option USE SOFT SELECTION = ¥ Use Soft Selection

Min Size: [T35 2]
I Large Dats Optimization
I Difin Viewport

Blob Dhect

ATTENTION > L'atténuation de la sélection adoucie n'est pas animable si I'objet est converti en MESH, ( et non plus avec EDIT MESH ) .
Il faut ABSOLUMENT mettre un modificateur... ( type mesh select, ), Ou le convertir en POLY.

P'tet pour la version 7

Arboit@hotmail.com
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Avec des particules traditionnelles...

Le but ici est surtout de bien comprendre les objets composé comme les "BLOBMESH" et le * MESHER"

w| @] & @| @) T |
OB doxvs 0B &0 =
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T

Compound Objects

__! IParticie Systems j

tandard Primitives
4 Extended Primitives
=

ound 0

= Obiect Type ]
Al.tuﬁlid L

NURBS Surfaces
AEC Extended
Dynamics Objecty
Stairs

{Doors

| Windows

Tétracdre—TERAHEDRON

les particules sont rendues sous
forme de tétraédres allongés, la

longueur étant définie par le
paramétre Taille de goutte.
Cette option est associée par

défaut au rendu. Elle constitue
une simulation de base des gouttes

de pluie.

Face—FACING

les particules sont rendues sous
forme de faces carrées dont la
largeur et la hauteur sont égales
au paramétre Taille de goutte.
Avec cette option, les particules

sont tournées vers la caméra

(ou la perspective de l'utilisateur).
Ce type de particule est congu pour
étre utilisé avec les textures de
matériau. Utilisez cette option avec
une texture opacité appropriée

1
g

I Spravi

e Parameters
—Pamdesi-
Viewpart Bcu.nl.'nEIIJ_‘ ;_J
Render Count[T00 2]
DiopSize[Z0 3
Speed[T0 2|
Manation[00 2]

® Diops ¢ Dots © Ticks

Nombre fenétres—Viewport Count
nombre maximal de particules affichées dans les fenétres par image.

Astuce : un nombre de fenétres inférieur au nombre de rendus peut améliorer les performances
des fenétres.

Nombre rendus—Render Count

nombre maximal de particules pouvant apparditre dans une image lors du rendu. Cette option est
associée aux parametres de synchronisation du systeme de particules.

Lorsque le nombre de particules est égal a la valeur du paramétre Nombre rendus, la création de
particules est suspendue jusqu'd ce que des particules disparaissent.

Lorsqu'une quantité suffisante de particules a disparu, la création de particules reprend jusqu'a ce
que la valeur de Nombre rendus soit a nouveau atteinte.

Taille de goutte—Drop Size
taille d'une particule exprimée dans l'unité active.

Vitesse—Speed
vélocité d'émission initiale de chaque particule lorsqu'elle quitte 'émetteur. Les particules conservent
cette vitesse, & moins que vous ne leur appliquiez une déformation spatiale.

Variation—Variation
permet de faire varier la vitesse et la direction initiales des particules. Plus cette valeur est grande,
plus le gouttelettes sera puissant et la zone couverte étendue.

Gouttes, Points ou Reperes— DROPS DOTS TICKS

indiquent le mode de représentation des particules dans les fenétres. Le paramétre d'affichage n'a aucun
effet sur le rendu des particules. Les gouttes sont des trainées représentant des gouttes de pluie, les
points, des points et les repéres, de petits signes plus.

pour les bulles ou les flocons de neige.

Remarque :

I'option Face ne fonctionne correctement
que dans une vue perspective ou caméra.

Stat [T 2|
Lie [0 3|
Birth Fl'ale:l[],ﬂ_ ﬂ
Max Sustainable Rate: 3.3

Zone TIMING

Les paramétres de synchronisation contrélent les « vitesses de naissance et de disparition » des particules émises.

Au bas de la zone Synchro se trouve une lighe affichant la vitesse maximale. Cette valeur est fondée sur le paramétre Nombre rendus et la
durée de vie de chaque particule. A savoir : vitesse maximale=nombre rendus/durée de vie

Dans la mesure ot le nombre de particules dans une image ne peut excéder Nombre rendus, si la vitesse d'émission est supérieure a la vitesse
maximale, le nombre de particules est rapidement épuisé ; le systéme attend alors que certaines disparaissent, puis recommence a émettre d
es explosions ou des rafales de particules.

Début—START >»> numéro de la premiere image d'apparition des particules.
Vie—LIFE »> durée de vie d'une particule, exprimée en nombre d'images.
V naissance—BIRTH RATE >»> nombre de nouvelles particules émises par image.

— Emitter:

Si ce paramétre est inférieur ou égal d la vitesse maximale, le systeme de particules génére un flux régulier de particules. S'il est supérieur a la
vitesse maximale, le systéme génére des rafales de particules.

Vous pouvez animer le paramétre Vitesse haissance.

Constante—lorsque cette option est activée, le paramétre Vitesse naissance est désactivé et la vitesse d'émission est égale d la vitesse
maximale gérée. Lorsqu'elle est désactivée, Vitesse naissance est disponible. Cette option est activée par défaut.

La désactivation de Constante ne signifie pas que la vitesse d'émission varie automatiquement. Celle-ci demeure constante, & moins que vous

Zone EMITTER

n‘animiez le paramétre Vitesse naissance.

L'émetteur définit la zone d'apparition des particules dans la scéne. Sa géométrie peut etre affichée dans les fenétres, mais elle ne peut pas tre rendue.
L'émetteur est représenté sous la forme d'un rectangle dont I'un des c6tés comporte un vecteur pointant vers I'extérieur. Le vecteur indique la direction d'émission des particules.
Largeur et Longueur—Ila valeur initiale de ces paramétres est définie implicitement lorsque vous créez I'émetteur & I'aide de la souris. Vous pouvez ajuster leur valeur dans le

panneau déroulant.

L'espace que le systéme de particules occupe a un moment donné est le résultat de l'association de ses parameétres initiaux (tels que la taille de I'émetteur ainsi que la vitesse et
la variation de I'émission) et des déformations spatiales appliquées.
Masquer—activez cette option pour masquer I'émetteur dans les fenétres. Lorsqu'elle est désactivée, I'émetteur est visible dans les fenétres. Il n'est jamais rendu.
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Placez vous sur un des frames de l'animation, en glissant le curseur dans la time ligne,
afin de visualiser la chute des particules .

. >
[ll_$:lill:?%lllI?gllll_;élll|$iil.i$|l.ll.$iltl‘[&:

Le probléme avec ce type de particule, c'est qu'elle ne sont pas reconnue comme maillage... (et ce sera pareil pour tout les émetteurs traditionnel ).
Cette remarque, n'est pas applicable aux nouveaux types de particules (PARTICULES FLOW »>>> voir pdf " PARTICULES FLOW").

Dans 3DSMAX il existe un object composé qui sert justement a la reconnaissance d'objet type non maillage , comme maillage “MESHER"

(OBJET COMPOSE MAILLAGE

L'objet composé Maillage ( MESHER ) convertit les objets de procédure en des objets de maillage image par image afin
que vous puissiez appliquer des modificateurs tels que Courber ou Texture UVW. Il peut &tre utilisé avec tout type d'objet,
mais il est destiné a fonctionner avec des systemes de particules.

ASTUCE :

L'objet Maillage est également utile pour la création d'instances d'objets ne sollicitant pas trop de
ressources systéme avec des piles de modificateurs complexes.

(Coordonnées)

affiche les coordonnées
des coins opposés de la
boite englobante.
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Nouveau. ..
Voir pdf
“"PARTICLES FLOW"
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cliquez sur ce bouton, puis sélectionnez I'objet devant &tre transformé en instance par l'objet Maillage.
Le nom de l'objet transformé en instance appardit ensuite sur le bouton.

Décalage durée—TIME OFFSET

nombre d'images précédant ou suivant le systéme de particules d'origine exécuté par le systéme de particules de
l'objet Maillage. Valeur par défaut = 0.

Créer uniq. lors du rendu—BUILD ONLY AT RENDER TIME

lorsque cette option est activée, les particules de l'objet Maillage n'‘apparaissent pas dans les fenétres, mais
uniquement lorsque vous effectuez un rendu de la scéne. Cette option est désactivée par défaut.

Créer uniq. lors du rendu—BUILD ONLY AT RENDER TIME

lorsque cette option est activée, les particules de l'objet Maillage n'‘apparaissent pas dans les fenétres, mais
uniquement lorsque vous effectuez un rendu de la scéne. Cette option est désactivée par défaut.

Utilisez cette option pour réduire le volume des calculs requis pour I'affichage de la fenétre.

Mettre & jour—UPDATE

lorsque vous avez modifié les paramétres du systeme de particules d'origine ou changé le paramétre Décalage durée,
cliquez sur ce bouton pour visualiser les modifications dans le systéme Maillage.

Boite englobante perso.—CUSTOM BOUNDING BOX

lorsque cette option est activée, l'objet Maillage remplace la bofte englobante dynamique dérivée du systéme de
particules et du modificateur par une boite englobante choisie par l'utilisateur.

Choisir boite englobante—PICK BOUNDING BOX

cliquez sur ce bouton, puis sélectionnez un objet pour spécifier un objet bofte englobante personnalisée.

La bofte englobante personnalisée apparatt dans un format filaire orange lorsque le modificateur est sélectionné
dans la pile.

Astuce : comme n'importe quel objet peut servir de bolte englobante, il est souvent plus rapide d'utiliser le systeme
de particules lui-méme. Positionnez-vous sur I'image dans laquelle le systéme de particules a les dimensions voulues
et sélectionnez-le.
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Créez l'icone “source” du MESHER dans la scene...
Attention placer le au MEME endroit que la I'emetteur de particule
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Pick abject
Spray01

BGS sur les particules...

Time Offset: [00 2|

I Build Dnly &t Render Time

Automatiquement les paticules sont devenue un maillage
acceptant TOUT les types de modificateurs compatibles
avec les objets géométriques.

Donc , maintenant vous pouvez créer un "BLOBMESH"

Arboit@hotmail.com
www.discreetcenter.com
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Seleotion Modifiers

Patch/Spline Editing
Mesh Editing

Conversion

Animation Modifiers

UY Coordinates

Cacke Tool

Subdivision Surfaces

Free Form Deformors

A vous de jouer avec le
choix d'une texture judicieuse...

Eend
Taper
Tan;isi
Moise
Strelch

Squeezs




