FAIRE UN CHAR ET L'ANIMER
Démarre une nouvelle scene sous Max.
On va commencer par créer le corps principd du char : Pour cela faites un cube avec ces

vaeurs : lenght 30, widht 140, height -200, et une valeur de 10 pour lenght segs, width segs et
height segs et cochez" generate mapping coords’

.- Creation Method |
" Cube &+ Bou

[+ E.eyboard E nkryp i

- o= Farameters |

Leng_th:lW_ il
Width:[ﬂT ﬂ
Height[200.0 2]
Lenagth Segs:lm— :I
width Segz 70 2]
Height 5 eg_s:l'“]—.:l

W Generate Mapping Coords.,

4k

4k

4 [k

Passez maintenant d'onglet "modifie” e diguez du bouton droit sur "edit dack" et
SHectionnez "editable mesh”
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Sectionnez enslite "sub-object" et vertex pour modifier le cube de base en déplacant les
points appropriés:




Cest une forme de base qui pourra ére modifie par la suite. Faisons maintenant les deux
déments qui couvriront les chenilles:

A nouveau créez un cube avec ces vaeurs : lenght 3.6, widht 34.5, height -220, et une vaeur
de 10 pour lenght segs 1, width segs let height segs 10 et cochez" generate mapping coords'.
Appliquez lui également un "editable mesh” et obtenez quelque chose de ce genre :

Top st Front

Faitesen une copie inverste avec l'option "mirror" dans le menu tools : apres avoir
SAectionné la fenétre de face de I'objet (front) appliquez I'effet miroir : laissez "mirror axis'
en X e choigssez "ingance' dans "clone sdection”. Déplacez le nouve objet créé de l'autre
coté du char.
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Faisons mantenant la tourdle : créez un cylindre que vous d&formerez gorés avoir fait un
"editable mesh" dessus. Vous devriez obtenir déslors ceci :

Passons maintenant ala création des chenilles

Premiérement, créons I'dément de base de la chenille : créez un cube(avec un width segs de
8) & gopliquez lui un "editable mesh" et cette fois-ci, dans sous-objet, choisssez face. Fiates
des extrusions de faces pour obtenir ceci :



Dupligons maintenant cet objet pour fare la chenille : sAectionnez I'dément que I'on vient de
créer danslavue de dessus et dlez dans le menu "tools' et sur "array" :
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Mettez une vdeur dans "incrementa”, Y. Cette vaeur sart a déerminer I'espacement entre les
objets créés. et dans "aray dimenson”, retez coché sur "1D" et mettez une vaeur sous
"count”. Cette vdeur déerminera combien de fois l'objet sdectionné sera dupliqué. Ne
rgoutez plus rien dautres et cliquez sur OK. Il vous sera probablement nécessaire de faire
pluseurs essais avant d'obtenir le bon résultat et d'utiliser le bouton "undo” : .

Faisons maintenant des ces objets qui forment la chenille un unique dément : Aectionnez le
premier dément (cdui qui et a l'origine des autres) et dans l'onglet "modifier” choisissez
"attach lig" et slectionnez tous les ééments qui ont &é créés avec lacommande "array”.

Donnons enfin la forme finde a la chenille : dans le menu "cregt€e’,"shgpes’, "spling' vous
dlez créer une ligne (avec I'option "smooth” pour rrondir les angles) e donnez lui une forme
apeu pressmilare acdle-ci :
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Une fois fat, redectionnez la chenille & appliquez lui un modifier "pathdeform”. Dans le
menu de "pathdeform”, diquez sur "pick path e Sdectionnez le spline que vous venez de
créer. Vellez a ce que le "pah deform axis' soit sur Y. La chenille a donc pris la forme du
sline. Ajusez-le maintenant pour quil convienne avec le char : jouez auss bien sur la
chenille dle-méme que sur le spline (dont vous pouvez modifier les points). Voila ce que I'on

peut obtenir :

Pour animer la chenille, diquez sur e bouton "animate” et dlez ala 100éme image et dans les

options du pathdeform de la chenille, mettez une vaeur de 100 alaligne "percent".



Pour animer le reste du char, pensez a créer des groupes d'objets telsque la tourelle. Pour la
manipulation des vertex, pensez auss ajouer sur l'option "ignore bacfacing” qui permet de ne
SHAectionner que les vertex de premier plan.

Ensuite pour fare la 2eme chenille il vous suffit de fare une copie miroir (méhode vue
précédemment).

Ce quil reste afare maintenant, cest de choisr une texture pour le char et de leui rgouter les
ééments de décorations tels le canon, des entreées, ...

Pour ma part, j'al obtenu cela:




