Bon, cetutoriel existe dga sur le site de www.3d-i0.com , ici, je ne vous propose pas une traduction, mais une
xplication sur comment MOI j'ai réalisé cetutoriel. J'ai utilist lesméme éapes, maisjevaisrajouter quelque
étails qui ne sont pasdit danslaversion originale. Cetutoriel est surtout pour vous montrer ou redémontrer |

uissance de modélisation du LPM (L ow Polygon Modeling). Cette téchnique consiste en fait a construirel'obje
en modifiant sesfaces, maisc'est loin d' ére pratique de modeler un objet avec plusieursmilliers de facettes!

Alorson utilise un objet avec un maillage tr és simple, qu'on lissera par la suite....

ai fait cetutoriel ("tut") souslaversion béta de 3D Studio MAX 3 [SHIVA]; maisil est faisable sur tout logici
possedant une fonction de lissage de maillage...et bien sur toute autre version de MAX disposant du plug-in.

Bon, assez parl é, agissons!

a premiere étape consiste a créer une sphére, je suppose que vous sevez lefaire! Maisvous devez SURTOUT

éer laspheredanslavuefeface pour avoir le pdle ds cette vue. Cette boule doit avoir comme propriétés.
Radius =50

Segments =10
Smooth = ON
erestec OK!

Bon, voila ce que ¢a doit vous donner:

Parspective

Ensuite, vous devez selectionner les 9 faces autour du milieu dela sphére danslavue deface, et lesextruder ...,
vous devez les bougez, en mode sous-objets, facettes ou vertex pour arriver ace point la:

Prrepecibee




Jen'ai malheuresement pasfait de captured'écran intermédiaire, et j'ai pas envie derecommencer !! mais, il
‘aut jouer surtout en déplacant lesfaces, et pour faire le cockpit, vous devez extruder avec une valeur négative
pour lerentrer dansl'objet... puis, détruisez les faces qui ne servent plusarien.

\ppliquez ensuite le modificateur " MeshSmooth" que vus pouvez trouver en cliquant sur "More...." et donne:
lesvaleursdel'itage que voil a:

Perspective

Dansla seconde étape, nous allonsfairelesréacteurs....

Pour cela, il nousfaut un tube, avec les propriétés suivantes:

adius1=25
adius2=18
eight =-121,5
eight Seg. =3
ap Seg. =1
des=8

Appliquez un " Edit Mesh", et déplacer lesvertex pour avoir qq chose ressemblant a ca:



bon, maintenant, il faut le lisser avec un MeshSmooth, pour avoir ca:

1ais on va commencer a sinterressé aux mapping, avant de le déformer, alorsil nous faut deux coordonnéesd

mapp, pour lesbanesd'urgence...donc, un " Edit Mesh" en sous-mode FACES, et selectionnez les faces comme

ur I'image qui suit est donnez leur un " material ID" n°2, lesfacesen jaunessont en ID 2; et lesfaces en rouge:
enID1:



Enlevez |le mode sous-objets, et ajoutez un UVW Map dety pecylindrical + Cap. Vérifiez bien quele Map
Channel soit bien en 1.
Ajoutez ENCORE un UVW Map mais sphérique et changez le Map Channel a 2.

On va maintenat pouvoir modifier laformedu r éacteur...Pour cela, appliquez un modiicateur FFD(box) avec
;omme nombr e de points 4x4x4. Passez en mode sous-objet -> Control Points, et faites en sortes que cela donne

ca:

= M

Vousdevrez utilisez les outils de déplacement, mais aussi de mise a |' échelle, et derotation...

Bon, a ce stade, vous pouvez CLONER et déplacer les copies, lestournez, pour lesplacer ainsi:




Voila, pour la suite, j'ai faisune autre page, pour alléger letout...



