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Biemwenue au 18" annive rsaire de notre m agazine ! H é
oui, ce b faitune année maintnant! Quand Gauravet
m Oi avons com m e NCé ce m agazine,, Nous ne pe nsions
pas de \oir apprendre a nouveau. Mais sachez que nous
k\vons fait, en ajoutant, parexemp B, desmembres
au personne Bpour nous aider a | corre ction ainsi que
pour B maintnance du site Internet.

Ca a été une année m ou\em entee aussi bien pour §

m agazine BEnderArtque pour R com munautg de
BEndere B-méme . Nous avons w hcréationet h
sortie d"'E Bphant’s Dream ', lnjoutde beaucoup de
fonctions m anquantes et toutsimpEmentrecherch ées
dans BEnder. La com m unauté de BEnder continue a
se déwe bpper a une Mtesse phénom énall. Le nom bre
de Bcteurs du BEnderArt bii aussi augnente de h

m ém e facon.Awec chaque nouve B édition, nous
gagnons une p bis grande audience . Et nous apprécions
tous !

Nous avons eu une réponse stupéfiante de h

com m unaut® pour des contributions au m agazine .
Abrs que Gauravetm oi poumons sortir un m agaz ine
sans toute Bur aide, ce h auraitété bin détre aussi
intére ssant. Je suis re connaissante n\e rs nos
contribute urs sur ce point ; ik m éritentde notre part
des app Budissem ents pour tout ks efforts quiB ont

fait.
Enrico Valenza Christian
Juan J. Pena Guckelsberger

David Lettier

Zsolt Stefan
Claudio Malefico
Andaur

Stefano Selleri
Claas Eicke Kuhnen
Daniel LaBarge
Christopher Kulla
Kernon Dillon

Manuel Perez
Claudio Andaur
José Mauricio
Rodas R.

Rogério Perdiz
Manuel Bastioni
Alessandro Proglio
Antonio Di Cecca
Giovanni Lanza

IB sont K, dans aucun ordre particu Ber, e t jespere
bie n shr n'awoir oub Bé personne ;sinon, je m &n
excuse davance .

Bien, m ainte nant, ce que \ous vou Bz \raim e ntsavoir -
ce quiestdans ce tie édition ! Les Matieres, be aucoup
de renseignements sur Bs matieres. Adm e ttez- B, \ous
en\ou Bz etwous en awez besoin. \Wous faite s

dénorm es e fforts sur vos m ode Bs e t\wous sawez aussi
bien que m oi, que wous de\ez tujours finir par

mettre une m atiere que Bue part. A\vec Bjoutdes

Ne uds (Nodes), ou p lis com m uném e ntappe Ees
"Noui ls" (Nood Bs), pBin de nouneaux effets e tde

m atieres sontréallsab Bs. Toutdabord, nous
répondrons a ce tie question sinp B - Que sont ks

m atieres ?Puis, nous \e rrons p Bisieurs tutoriaux sur

Bs Ne uds, aussi bien sur Litilsation du Fbu \é ctorie I
gque sur BsRamp Shading. Nous je tte rons aussi un
coup d¥® illsur que Bues Ressources Pédagogiques
actue lmentdisponib ks pour ks utilsateurs de
BEnder.

Etbien albns-y, faisons brilr notre m onde de
BEnder de toutes ses cou kurs !

Joye ux B Endage
sandra@ b Bnde rart.org

Martin Mackinlay
Ed Cicka

Cory King

Early Ehlinger
Mariano Hidalgo
Edouard de Mahieu
Sergey Prokhorchuk
Roja

Andreia Leal
Schemid & Zag
Diego Restrepo Paris
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Matériaux Blender

Avec b

m u ltude
doutiB
disponib ks dans
BEnder, a peu
pres n'im porte
que Im atérie I
peutétre créé
de facon
convaincante .
Mais illy aun
dicton dans §
m onde de
Enfograph ie :
ce ntstpas
Enstrument,
cest brtiste quicrée Brt. Laméme chose peut
étre dite au sujetdes m atériaux. Les tous derniers
noue aux outiB ne vontpas créer des m atériaux
réallstes ou étonnants pour wous. \ous de\ez encore
savoir Bsutillser etencore p lis im portant, \ous
de\ez sawoir conment ks m atériaux sont générés
etce qui Bs rend comaincants.

Ainsi, au Beu de se concentrer sur ks outiB, nous
albns jeter un coup doeilla ce que sont Bs

m atériaux eta ce qui faitun bon m atérie LAwec
cette inform ation, wous pourrez utillser tous ces
étonnants outiB plis e flicacement.

Com m encgons par que Bues définitions.

@ Matérie I ctst b substance base dune surface
(c.-a-d. bois, métal \erre)

@ Texture: ckst Bdjectifdu m atérie I(c.-a-d. fer
roui BB, acier babyé, tissu sall, \erre givré)

Lorsque \wous créez un nouve au m atérie § vous

de\ez rassem b Br des ressources de référence . Ce
peutétre un objetde B matiére que \ous essayez
de créer ou une bonne photographie de ce Bi-ci. Ces
m atériaux de référence wous aideront« a visuallser
>»Cce que \wous essayez de créer. En réunissant ks

m atériaux de référence, vous trounerez rarement

des m atériaux intacts sans signes dusage e tsans
accroc. Ily aura de B poussiere, de B rouill, des
éraflires, des bosse Bires etune m u bitude d'autres
signes que ce m atérie la \vécu un certain ttm ps.
Notez ces signes dusure etdécidez sTB
correspondentau « m atérie I»ou a b« texture ».
Les attributs de | texture peunentétre trounés en
répondantaux questions suhantes :

Qu'est-ce donc ? Sounent B sim p } faitdidentifier
un obje tpeut\wous aider a com prendre que Bgenre
de m atériaux \ous créerez.

Exempl : une bouche dfincendie wous indique sa
forme, qut B estfaite dun acier épais etce troue
a Extérieur par touttemps, etqut B est B plis
souventpeinte .

Quelle est sa nature ? Essayez didentifier h
caractéristique b plis im portante du m atérie 1
Exemp Bl : kcaractéristique b plis im portante dun
radiate ur pourrait étre son étatrouilB. Apres avoir
ide ntifié |k caractéristique h plis im portante,
continuez a obsener p lis profondémente tnotez
chaque caractéristique de hm atiere, ce B \ous
donneraune st de caractéristiques a ajouter au

m atérie k offrantde plisen plis de réallsme etde
profondeur a ch aque ajout.

Quels sont ses constituants ? Avantde disséquer
Bs nombreuses couches de txtures qui com posent
un m atérie § vous de\ez identifier b m atiére
principall . Ce faisant, wous \errez plis facikment
Bs détaik (e xtures) qui rendentce m atérie I
particu Rer.

Exemp B : un Meux panneau en m étall; sawoir que
ctstenmétall vous m éne a wous rendre com pte
que certains m étaux sontprédisposés au fait de
rouilr, cherchez donc Bs signes de rouil® etde
corrosion. Le panneau estillpeint ?(une Veilk
peinture aura une ndance a s€brécher ou a
boursoufhr, une peinture récente semb Bra bisante
etun peu réflictive .)

Quel bruit cela fait-il 7 Aussi étrange que ce h
puisse paraitre, que Bue fois Wos ye ux wous
duperont. Tapez sur bbjet, a quoiressemb # & son
?Métall p hstique, \erre ...
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Quelle odeur cela a-t-il ?

\ous pounez souventidentifier des indices

im portants en rem arquant bbdeur de bbjet. Le cuir
sentdifferemmentque B phstique, Bs differents

m étaux ontdes odeurs difféerentes.

Comment puis-je la voir ?

Identifier hsource Bimineuse, Echirage du

m atérie Bjouera un ro k im portantdans k facon
dontillestrecréé. Les sources lim ineuses chaudes
produirontun échirage am biantou un échirage

dire ctif ch auds, des Bm iéres froides bpposé. En

re cue i Bint\os inform ations de référence, \eillz a
noter dans un journallou mentaBmentce quetait b
source Wimineuse, Beure (sidehors) ainsi wous
pourrez recréer B m atérie lexactement.

Ouestce ?Lobjetestilla Entérieur ou a
Extérieur ?Silestdeh ors, illsera e xposé aux
intem péries, a hchabur, a humidite. Ce b

affe ctera son aspect. Les obje ts neufs perdent
rapidem ent Bur aspectrutibnten acquérant
bosse Mires, sabtés, éraflires, poussiére etc...
Sawir ou se troune bbbjetaidera a identifier ces
caractéristiques.

Aquoice Bhressemb B-till?

Mentm aintenant |k partie ou wous commencez a
décrire Bs caractéristiques de bt xture . Mie ux
\wous décrivez ce que wous woyez, plis illsera facilk
de Brecréer.Que Bues pointsarechercher :

La cou Bur de htexture

Les réfkxions et Bsombres

Lobjetestiltransparent ?

Lobjetest-ilLim ineux ?

Awvecune source de chakur ?

Sans source de chakur ?

DUune source de chabkur extérieure ?

De bbjet Li-méme ?

Les objets lim inescents peuwentawoir une ou deux
de ces qualtgs e tserontdonc identifiés comme :
Translucide

Iradiant

Opalescent

Fluorescent

Incandescent

www.blenderart.org
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Comment la ressentez-vous ?
Que Him pression bbb je tdonne til?Est-illinégallou
Isse, chaud ou froid, doux ou dur ?

Caractéristiques tactibs :
La Tem pérature

Linéga It

La rugosité

La douceur

Quelle est son histoire ?

Essayer de connaitre histoire de bbjet,

com m entson utillsation a-t-¢ B contribué a sa
dégradation ?

En répondanta ces que stions, vous com pre ndre z
m ieux votre m atérie le tcom m e nt Bborder pour
B recréer. Ifaudra, bien sir, de b pratique etun
bon nom bre d'obse nations pour m aitriser ces
talnts. \bus de\ez exercer \os yeux dartiste
pour \oir \raim entce que \ous regardez . Bie ntot,
B faitde décom poser Bs matériaux sera

autom atigue e tvos m atériaux s'am é lore ront
radicallment.

Les inform ations de cetartich ontétd

paraph rasées du Iue “DigitalTe xturing |
Painting” dOwen Demers (ISBN 0-7357-0918-1). Je
recomm ande forement |k Bcture de ce IMe pour
tous ceux quiveu Entvoir Bur m aitrise des

m atériaux passer a un nive au supérieur.

Actualités

Ton a annoncé que BEnder se dirige Bntementyers une nou\e B \ersion. Ilsemb B qu® B sera préte
pour Noé I Une fou B de nouve B s fonctions a ét& ajoutee . Des notes pour hsortie ont éte déja
écrites pour ks fonctions suivantes ;

Animation

Le m odifieur Cycl de marche
Des obje ts proxy, pour B contro B bcalldes données référencées de puis des Bib Both éques

Rendu

Fonctions pour B rendu : map pour Bs tangenteset Bsnormalls
Tam pons d'om bre Irréqu Bers

Tam pon d’om bre, Moyenne a Mi-Chem in

Rendu \ers une map uv

Composition
Ne uds de transparence
Ne uds de transparence, tutorie il

Des Eens\ers | documentation des fonctions suivantes se ront affich és dés qu® Bs seront finies.
Modé Bsation

Mises a niveau de B pill des Modifier

Mode Br avec Scu bt, Mai l m u Ki-réso lition e tRe topo

La Dynam ique des Fhliides supportant ks Obje ts anim és

LEdition de LJVa p Bisieurs nive aux

Des com piltions d®ssai peuentétre t& Bchargées sur www b Bnderbuills.com .

Un nouneau Ive sur BEnder a été annoncé etiB recherchentdes co Bborateurs pour Bs aider a

trminer B Ise . Sivous étes intéressé, contacter Robnd # ess au b Bnde rbasics ath arkym an dot com .

Le rédacteur en chefRolhnd H ess écrita son sujet:

«Le Bvre peutétre empbyé comme une introduction comp Bte a lartde b 3D etde BEnder, ou
comme référence pour des personnes ayant travai BB avec dautres app BIcations. Ch aque ch apitre se
com pose dune section tutorie Betdune section th éorie, censés étre inte Mgib ks pour de nouveaux
utilsateurs et Bur fournir une base sollde requise pour réussir avec B Ender>>
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Glow artistique avec les
nceuds de composition

-par Daniel LaBarge

Le gbw artistique estun e ffe tcourantdans h

p Bpartdes bgicie Ide 2D . BEnder est bi aussi
capab B de réallser ceteffetawec plis de

contro B etde finesse qutux grace aun ne ud qui
permetde contrd Br ceteffe t. Ily a beaucoup de
facon dajouter du gbw sur un rendu, y com pris
avec Gimp ou B séquenceur de BEnder, m ais nous
abns wir comment faire avec ks ne uds de

com position.

Pour cetartick je suppose que \VOus awez une
scéne awec des contrastes etque \ous m aitrisez
Enterface de BEnder. Ils'adresse donc aux
utilsateurs inte rm édiaire s e tavancés.

Pour commencer

Pour créer du gbw dans BEnder ilfautdabord
activer B rendu de kh com position (im age 1). \ous
pounez trouver ¢a dans Bs boutons de Rendu
(F10) sous B panneau d'Anim ation.

Mainte nanton peutcommencer | com position
entre notre scene et B gbw.Ouwvez b fenétre
des ne uds : illy adeux espace de \Misualsation,
un pour Bsmatieres et butre pour ks

com positions. Astuce : dans une fenétre U\V/Im age
Editor vous pounez ouvrir une fenétre de preé-
wisua BIsation pour k com position dans "Mew -
>Com posite PreMew " (S it-P) qui perm e tde
namvgue r dans Effich age en zoom antou en se

dép hcant.

¥ Anim

]

Do Con

—

[ — | I — T —1 Ta.[] —.1
—

Fanels [fe) =" Y "

Imagel.Activer B com positeur de ne ud

Regardons d'abord B rendu originall EMdement h
scene a des gros contrastes pour pou\oir

app lquer un Gbw sur Bs spécu Rires e tpas
seuBmentsur Entensité Iim ineuse . Nous
baserons B G bw sur cette cou Bur etnous
ajouterons B masque de G bw par dessus pour
compEtr Effet.

Pour créer B masque du Gbw nous dewons
iliminer Bs détaiB de Bm age . Pour faire ceci
Jutilse un filre "Srarpen”. Jajoute un ne ud
Fikeretje connecte sonentrée Image a b sorte
Im age du ne ud Render Layer. Jajoute un n¢ ud
Mewera hsortie du ne ud Filker pour \oir §
résuklatde Effet. Nous albns utilser un filbre de
type Sharpen ;ckst B meilBur pour augmenter
Bs détaik bien qu'illcrée beaucoup darte fact

m ais nous nous en occupe rons p bis tard.

Mainte nantnous devons isokr seuBment Bs
zone s spécu Rires, ou au m oins ce s tres

06

Cortrast  Black & Whine

Ol Mgk, Final

Image2. Scene dexem p ks

Im ineuses qui sont typiquem e ntspécu Rires.
Pour faire ceci, nous albns m odifier h cou Bur
avec B ne ud RGB Cune . Connectez h sortie
Image du ne ud Fker a Entrée du ne ud RGB
Cune .

La courbe doitétre finem entm odifié se bn \otre
scene . IHFfautune image quia B plis de contraste
entre bbscurité et b Iim iére . \bus pou\ez
ajouterun ne ud Mewer apres B ne ud RGB Cune
pour \oir ks changements.

www.blenderart.org
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Quand illy aassez de contraste ilHfautconwertr §
touten noiretb bnc.Onvautilser B ne ud RGB
to BW, connectez-B anec B ne ud RGB Cune et
ajoutez un Mewer pour oir ¥ résu kat.

Onyestpresque, mais comme wous pousez §
voir, B masque esttrés pixe Ilsé etilly ades
arte facts. Pour y rem édier nous albns m e tire du
fbu.

Ajoutez un ne ud BEir etconnectez son entré
Image au ne ud RGBt BW.On\vautillser B filre
Quadratic etun rayon ( param étre XetY)
approprié a hscene, activer B Gamm a peutétre
uti B dans certains cas. Ajoutez un Mewer pour
voir B masque final

Application du glow

Pour app lquer B gbw onvautillser un ne ud
Mixer. Ce ne ud prend deux imagesenentrée et
s méhnge pixe Epar pixe I; dans h p lipartdes
cason utillse B filre Add.

Touche finale

Mainte nant wous pounez connecter B ne ud

Com positor au ne ud Mixer. \ous pouvez abrs \oir
Bm age a\ec B gbw, si tous estcorrect, avec p s
diinte nsité sur Bszones spécu hires ou ce B s tres
échirées.

\ous pouez changer B param etre Factor du

ne ud Mixer pour contré kr B m é hnge des deux
images. Ily abesoin de réghge finet Bs Mewers
seronttres util pour facilier Bs ajustements.
Sur Bmage 3 wous woyez Bsréghges desne udset
Bur arrangement.

Glow S

07

chematic

Im age3 Le bazar pour B «SoftG bw >

NOTE

NOTE: Cetartich a ét® créé awec une \ersion C\S de
BEnder etdonc que Bues fonctions m ontrée s dans
Bs capture d*ecran ne sontpeutétre pas disponib
awec h\ersion actue B de BEnder, avec hque B on
peutcependantréalser ce tutorie I

NOTE

Ce schémamontre Bsne uds du gbw dans un groupe
appe B Gbw mais ce ntstpas exigé pour F résukat
finall

\ous de \riez trouner un fich ier de référence pour
stocker ce teffete tfaire une banque deffet.

\ous pourez Msiter i tip://www .idstudios.org pour
awoir p Iis d'inform ation sur B gbw ainsi que dautre
e ffe t spéciaux avec Bs ne uds.

www.blenderart.org
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Utilisation des nceuds pour la
profondeur de champ

- par Daniel LaBarge

La profondeur de cham p (DOFen angkis) estun
effe t tres connu dans B dom aine de Bm agerie de
synth ése donnanténorm émentde réallsme aux
im ages. En \érité, ce que Wos yeux percoivent
ntstpas réallsab B dans BEnder, m ais une

sim u ltion approch ante estpossib B en créantun
fbu en avantetarriere phn. Nous albns utillser
une m éth ode quiexpbite B com positeur de

ne ud de BEnder.

Connaissances de base

Cetartich sous-entend que \otre scéne
nécessitera Litilsation du DOFetque wus étes a
Kkise avec BEnder. Je pense util de dire que ce
tutoriallest pour Bsutilsatturs moyens a
avancés. \ous de\ez aussi posséder BEnder 2.42a

C’est parti!

Pour créer une profondeur de cham p dans

B Ender, nous avons besoin de p Bisieurs ch oses.
Toutd'abord activez B com positeur et k passe du
canallZ (Canallde profondeur de BEnder) du

com positeur. Pour ce b référez vous a Emage 1

m ontrant Bs boutons 'Do com posite "et'Z pass"
activés. \ous Bs trounerez dans Bs boutons
Render (FLO) dans Bs panneaux Anim etRender
Layers.

Nous sommes m aintnantpréta commencer h
com position de Bk scéne avec B DOF Ouwvez h
Fenétre Node Editor. Par défaut, nous avons un
ne ud Render Layers connecté a deux ne ud
Output, Mewer etcom positor. ilme semb B pls

pour bk m ise au pointdes
vablurs minimum et
maxim um . Les deux
réghges que nous
utilserons sontOffsetet
Size . Offse t, de par mon
expérience, esttoujours
utilIsé en valur négative
etsemb® prendre Bs
unités de grill de b Ender
pour B focallde k cam éra.
Size estun filre gradient
quiconttok kh

progre ssivite de h
transition entre hnetet®
et B fbu quand illest
utilsé anecun ne ud BHEr.

¥ Fender Layers

Combinad

o wec | Noe |

Im age 1 Com positeur de ne ud etZ pass activés

intéressantdouvrir une fenétre UVim age Editor
etdy mettre Bmage depuis B ne ud Mewer pour
awoir une we plis grande du Mewer output. Cah
permetdes réghgls plis fins.

Regardez B rendu de Hmage senantde base.
Msib Bment, hscéne estrégke et ks éEments
sontp bcés pour créer un exce BntDOF Nous
fbuterons Bsvalurs des cou Burs a partir du
canallDe pth .

Les vaBurs positives sontutilsés pour B fbu
darriere-p bn et Bs négatives pour § fbu davant
phn_plis hvaburestproche de 0, plis B
gradientestdoux. Les vaBurs négaties sont
typiquem enttrés basses, norm albm e nt pas m oins
de -0.250.\ous pounez \oir B résu katdu

nouve au canallde sortie Z en accroch antun ne ud
Mewera Byabur Outputetwir B canalZ dans

Mainte nant intére ssons nous au canallZ LVinage Editor.

dans h passe Z du com positeur. Pour ce
faire ajoutez un nouneau Meweret
connectez B Z dentrée au Z de sortie du
ne ud Render Layer. Dans UV Im age
Editor, clquez sur Econe montrant b
vaburZ.

Mappage du canal Z

Ces vaburs, bien que sem b Bntcorrect, ne
créerons pas en Etatun effe tDOF correct
siwous Bsenwyerdans B ne ud Blir
Filerconme Entrée Size.Poury

rem edier, nous awvons besoin du ne ud Map
vallie . Ce ne ud prendraetajustera ks
vablursenentré. Lentrée \alle doitétre
conneté a B sortie Z du ne ud Render hyer. Ily a
p Bisieurs réghges, dont ks pointdaccroche,

Image2.Exem p B de différents réghges de scéne
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Créez 2 ne uds Map vallie etaccrochez-ksa h
sortie Z des ne ud Render hyers.Réghz Offseta
une valur négative, approxim ativement lhméme
gril® dunitéd de | cam éra au pointfocall Les

va Burs Offse tdoive ntétre identiques ou tres
proches. Lavabur Size pour Lin doitawoir une
va lur négative com prise entre -0.050 e t-0.250,
et lutre en valur positive com prise entre 0.250
et1.000.

Flouter I'image

Ensuite nous aurons besoin dutillser ces vaburs
pour fbuter Emage . ckst hque B neoud BEr
entre en jeu.Rajoutez deux ne uds Bliret
accrochez Entrée image a hsortie image du

ne ud Render Layer.Ancrez Entrée Size a kb
sortie du ne ud Map vallie . Répétez bpération
pour Butre ne ud Map \Vallie. Les ne uds BHlir ont
de nom breux réghges. Jai décounertque B filre
gquadratique etgamm a enclnch é fonctionnent
bien. Les réghges X etY contr6 Ent B rayon de
Bffetde fbu en pixe B. Pour plis de fbu utillsez
un nom bre é B\é. Si vous ancrez un ne ud Mewer
a hsortie Image wous \errez ks résullats du DOFR
réghz en fonction des Map valies. Le premier

ne ud Mewermontrera § fbu davantphnet
kutre ce Bidarriere phn.

Nous avons m ainte nantde ux im ages fbutés m ais
nous awons besoin de com biner ks deux phns. Il
existe plisieurs maniéeres de faire mais b plis
propre estdutillser un autre ne ud spécifique . Ce
ne ud estape BB Z Com bine . Ancrez h sortie
image dun des ne uds Blir a b prem iére entrée
image du ne ud Z com bine, puis ancrez a Entrée
Z dune ud Z combine, hsortie du ne ud Map

va lie correspondant.

Répétez pour lutre ne ud Bliret lutre ne ud
Map \alie . Notez que Entrée Im age
correspondante va a bpposé a ksortie du ne ud
Map \allie . Cestim portantde com biner
proprement Bs deux im ages sans arte facts.

Im age3 Les ne uds pour B 'Depth Of Fe H"

La touche finale

Nous pouvons m ainte nantancrer un ne ud Mewer
etun ne ud Com positor a h sortie im age du ne ud
Z com bine etnous \errons ks images com binées
nous montrant Effetde DOR Sltoutststhien
passé wvous de\riez avoir une im age awe c un avant-
p Bn etun arriere-p bn fbu m ais ave c b partie
centrall précise etnette . Un réghge fin peutétre
ne cessaire etdes ne uds Mewer supp Ementaires
peunentfacilier B réghge .

Plis bin, nous \errons ks réghges de sortie pour
Bs differentes vaBurs a chaque étape de h

com position. Ce |k com prend égalmentun

schém a pour B réghge du ne ud DOF

Qu’en est-il des animations ?
Le DOFdanim ation axec ks ne uds de

Com position estun petitpeu plis bng a
explguer, mais Edée me Mintun jour ou je faisais

des essais de vaBurs. Le secretdu DOFanim é est
de méBnger “keyframed” Map \Valies avantun

ne ud Time . Tantque wvous avez B DOF p kcé pour
une frame particu Bére, vous pounez contto iz B
m é hnge en utilsant b courbe dun ne ud Time .
Ce B peutde\enir trés encom brantet je ne peux
pas attendre que Bs déwe bppeurs de BEnder
crée une entrée Offsetamap \alie, mais jusqu@a
ce quil Emp Emente, wous pouwez donc toujours
utilser B schémade référence ci-dessous.

\ous trounerez avec ce magazine un fichier
dexempl BEnderquimontre unexempl
fonctionne Bde ces réghges.

NOTE

Ce sch ém a réprésente un groupe de ne uds

pe rsonna lsés pour ajouter du G bw a h com position
finak, qui nonobstantn®stpas nécessaire a h sortie
final
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Im age4 Ne uds DOF pour Enim ation

Un remerciementspéciallda Cehuken du
BEnderArtists qui aidaaexplquer B réghge du
ne ud DOF sur un form atassez sim ikire, a bk
com munauté de BEnder.

Jai 17 ans et je suis en free lance depuis que jai 15 ans faisant un
peu de tout passant de la conception de Website au design
graphigue..Somme toute rien dimportant !

Artiste [www .idstudios.org]

Auteur [www_.b Bndernation.com ]

Déwe bppeur [www.monsterweb .net]

Voo Framaed Mag Wakee

Animating DOF Schematic

group node is basic setup
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Création d’un environnement
réaliste pour le moteur de jeu

- par Jhon Allie

Le moteur de jeu de BEnder estre htivement

simp Bt, mais avec un peu de travaillon peutcréer
des jeux re ktinvementréalstes. J \ous aide rai
dans ce tartick a apprendre com ment\wous
pounez utilser ce fameux m oteur pour faire s
Jeux Bs plisréallstes possib Bs.

Recherches préllminaires

Avantde wvous Bncer corps etéame sur BEnder,
\wous deez awir en &t p RBins didées de ce que
vous vou Bz que T scene soit. Décidez de :

Que B apparence a hire de jeu ?

Que Best B butdu joueur ?

Que Eserait LitiBsation 'rée B"dune & B aire de jeu ?

Mainte nantque wous awez échirci ces pe tites
questions, wous étes préta travai B r sur \otre
scene . Certaines personnes préfere nt faire

que Bues croquis du dérou Bmentde Bur jeu au
cours du tem ps, m ais jai personne Bment
habitude de foncer bil-en-tte sur BEnder.

Quand wous € hborez \otre scéne, gardez a Esprit
gque B joueur abesoin detre enchwé dune

m aniére ou dune autre . Peu im porte B jeu, Bs
gens on Hir de vou birexpbrer une map jusqua
ses derniers retranchem ents, e t\ous de\ez
trouner une bonne excuse pour délmiter Bur

aire . Préxenir ks joueurs de ne pas dépasser une
certaine Emite ne sertarien, vous de\ez aussi ks
comvaincre quil ne veu Entpas hquitter.

Les Imites types ks p s popu hires :

dctepiable Game Enviranment Boands

Q0

a0\

Tuswsel

Im agel Différentes Um ites denvironnement

LTR est B principe B plis courant. Ckstune

m éth ode extrém em e ntpopu hire de définir ks
Imites de Hire de jeu : ajoutez sinpEmentun
vaste océan, et ks gens com prendront toutde
suite quil ne peunentpas B traverser. Dans m on
jeu "Le \yage du Bras dOr", jai utilsé ce tie
technique mais awe c ce tie fois un désert: un des
niveaux du jeu se passe sur une vaste coline,
houe B estentourée de tous cOtés par un dése rt.
Leffetest B méme quawecun océan. Une autre
variation est h 'butie ", dans hque B Hire de jeu
est B hautdune immense fakise, entourée de
toutes parts par des abimes. Les Ths peuvent
aussi étre com p Btes par des murs inusib ks,
pour préwenir B cas ot un brawe joueur décide
dalr trop bin dans bcéan...

Un canyon estun environnemententierement
entouré de murs insurm ontab ks. De préférence,
ce doiventétre de tréeshauts murs: de petites
barrieres ont tendance a énener Bs gens, parce
que dans b \ie de tous Bs jours ik Buraient
sinpBmentenjam bé. Les m urs dun canyon idéal
doinventétre plishauts que BRhauteur du joueur.

Les cou birs ont ét popu Brisés avec des jeux
comme Doom , ou toute Bction prend p bhce dans
des corridors ferm és. Les cou birs ontperdu de
Bur intrétparce quil ne permetentqulne
faib B \ariété dactions possib ks dans une scene .

Lazone morte B est hmoins recomm andab B des
Im ites dune aire de jeu.E B estune aire a

Extérieur de Envronnementprincipaldu jeu qui
cause instantanément R mortsiony pénetre . Un

exempll sont ks sombres cavernes du e xte
dawenture Zork, dans Bque Fous Bs joueurs

awe nture ux sontdévorés par des 'grues'. Ce tte

m éth ode ntstwaimentpas conseilBe car ckst
assez peu fairp By pour B joueur. Si wous décidez
de mette en phce une &t B zone dans \otre jeu,
soyez bien sirque B joueur estinform é sur k
fonction et Existence de cette zone . Rien nkst
p bs frustrantqulune 'zone m orte B surprise '

Dans B cadre de cetartick, nous travai B rons
avecunmode B d7B réallste . Jim agine bien que
vwous ne referez pas toutce que jai fait pointpour
point, m ais sim pEmentessayez de jeter un coup
doeilla toutes Bs étapes pour am é lorer B
réallsme de KB ._Apprenez ces e chniques, etwous
aurez tous BsoutiBen main pour ks applquer a
\otre propre jeu.

\wici KB que nous albns am é lorer :

-

a

-

Image2. La scene de KB

Ily a de fortes chances que \otre jeu aitune
meilure Bt que ¢a, mais ce hrestt unexemph
des divers prob Bmes quun débutantpeut
rencontrer pour créer un jeu. Nous albns utillser
Bs echniques d'om brage, de Eexturesetde

m odé Bsation pour rendre cete Tk plis réallste .
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Ombrage

L'om brage est h facon dontnous albns simu kr
Echirage dans B moteur de jeu. Lom brage -
définit B chir et bbscur de vos modé ks, etctst =
un desoutiB Bs plis im portants pour ajouter en
réallsme .

La facon b p s facil d'om brer vos m ode Bs est
de Bsdéfinirsensib Bsa b Bmiere . Sé Bctionnez
B model que wous wou Bz sensibillser, pressez F
pour entrer en m ode sé Bction de face UV et
appuyez sur W pour ouwir B menu spéciall(ckst
im portantde bien m ém oriser ks raccourcis
chver, spécifiquem ent ks raccourcis intuitifs
comme ce bi-ci). Sé Bctionnez Ligh tdu menu
spécial

Inage4 1B photosensib B In age6 1B photosensib B et sm ooth ée

ci...Avec KB séBctionnée, appuyez sur § bouton
SetSn ooth du panneau dédition.

gh R i = Panels |G a 1': = E La sensibi k& Bm ineuse n®stpas ce pe ndant pas

une trés bonne idée pour ks objets statiques, car
ce |h consomm e beaucoup de puissance processeur.

# Link and mMaterials

Lertes Groups

Dielete
Deselect

Tex
ahared
Light
Invizible

Callisian

Im age5 Activer B sm ooth

Im age3 Actiner R sensibilt® Lim ineuse

Notre TR horrib B estdéja plis réallste ! Ok, Bs vraies TBs nontpas de grosses faces comme ce B - Inage7 Om brage en tem ps rée I
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BEnder aune autre fonction de sim u ltion
déchirage, qui B caku } une fois pour outeset
B stocke ensuite dans Bs\ertex cobrs de bbjet.
Sé Bctionnez bhjetsur Bque hous wou iz
applquer Effet, puis clquez sur B bouton
\értColdans B panneau dedition.

Auta Smooth

| Texmesh: |
Delete Cenire
Dieselect Cenfra Maw
n e q ' |_Centte Cursor

= e TN Dbl Sided

Set Solid

Im age8 Stocker Bom brage en \ertex co brs

Image9 L'om brage stocké

Loption de stockage par \MértCo lesttrés bien
gquand wous étes pressé, mais B résu lata
tendance a étre un peu som bre . Ajouter p lis de
Bm pes peutrésoudre B prob Bme, puisque B

résu latestcaku E depuis Bs Bmpesde Bscene.

\oici hméme scene, avec bmbrage stocké en
[—

Im age 10 Om brage stocké caku E depuis deux
Bm pes

\ertex cobrs, mais avec deux Bmpes:

La derniere m éth ode d'om brage estde peindre
manue Bmentsur B modé B .Cekstmaméth ode
préférée car e B donne un plis grand contro B,

m ais e I dem ande aussi un peu p lis de travail Si
\ous décidez de peindre vos m odé ks de cette

m aniére, assurez-\vous bien de simu Br |k Im iere
correctem ent. Noub lez pas dou vient k LIim iere,
etombrez vos modé ks en fonction.

En générallquand je peins des m ode ks ronds
comme suzanne, jutillse hbrosse de \ertex
paint. Ave c des m ode Bs angu Bux comme des
imeub Bs, je sé Bctionne Bs faces

individue Bmentetje Bsremplls avec § bouton
S t\MrtColl Parfois jajoute aussiun Eger
dégradé avec B \ertex paint.

13

In age 11 Sounenez-wous de hdirection de k
Lim iere !

Im age 12 Définir Bs\ertex cobrs a hm ain

www.blenderart.org

Issue 7 Novembre 2006


http://www.blenderart.org

Atelier 3D - création d’un environnement réaliste pour le moteur de jeu de Blender

Im age 13 Dégradés peints a bk m ain

Pour apprendre commentbien om brer, obse nez
votre environnem ent. Essayez dapprendre que Bs
aires sontchires ou som bres. \ous awvez sans
doute intéréta faire que Bues rendus sten
radiosite ou en AO pour wir conmenttoutce h
fonctionne (nutilsez pas hradiosite dans B
moteur de jeu, Bsmode ks générés sont

Im age 14 Assom brir ks angks peutam é lorer B
réallsme

extrémement burds !).

Luti Bsation awe c précaution des \erte x co brs
peutfaire desmenreils pour \otre
environnementde jeu.Dans B monde rée B on ne

rencontre jam ais d'ob je tsans om brage , ct st pour

caquillestim portantde garder ce ha Esprit
pendant b création de wos jeux.Ombrez tout,
peutimportt htaill de bbjet!

Inagel5 Le mesh de KB

Modé Esation

Nous a lbns m ainte nant woir com m e nt nous a lbns
pouvoir am é lorer | m odé Isation de notre jeu.

Jetez un coup dt illau wire du mesh de notre TB.

Ce qui apparaitcomme une petitt scéne toute
sinp B} ne Estpas forgémentdu pointde we du
moteur de jeu! LTR estfaite dune U\MSphere
complxe, Rt de singe a été subsurfée, et
tous Bs arbresetcobnnes dimmeub ks ontéte
faits a partir de cy Indres au niveau de détail
standard de 32 points. Ilestim portantde se
rappe Brque bien que BEnder peutétre utillsé
pour Bs jeux, ilestavanttoutun bgicie I

d'im age rie de synth ese . CEstpourguoi beaucoup
de ses fonctions sontincom patib ks axec §
moteur de jeu.

14

Imagel6 Le mesh du empk

Le subsurfestun exem p B frappant. Bien que B
subsurf soitm ainte nant com patib k axec B
moteur de jeu, illne dewraitpas étre utilsé sur
desmodeBs de jeu.e butdhue modé BIsation pour
un jeu estde faire desmodé s "bw-po¥” ks plis
Egers possib Bs. Le subsurfsubdivise toutes Bs
faces de votre modé B en face plis petites, et
cestobjectivem entcontre-productifquand on en
Mientau moteur de jeu. En travailntavec B

m oteur, wous dewez garder Bsmodée s ks plis
simp s possib B, sans rien utilser de plis qui

com plqueraittrop Bsmodéks.

Commencons par an éBorer B £mpl de notre
jeu.
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Nous abns dabord arranger s cobnnes. Comme
ous pounez B voir dans Bmages, Bs cobnnes
semb Bntétre bien cobrées. Lorsque vos m ode Bs
de jeuressembBntace B, illy a forta parier que
wous utillsez trop de pol¥gones. Trente-deux, b
va Bur par défautpour Bs cyIndres esténorme
pour B moteur de jeu.Dix points de waient
suffire, pour pourriez m éme faire awec sept, mais
\wous ne dewriez jam ais en awoir besoin de p bis de

Im age 17 Définir Bs nom bres de points pour un
cy Indre

Im age 18 Nou\e I co bnne depuis un cy Indre a
dix points

quinze ou Mvngt. Nous a lbns créer un nou\e au
mode B de cobnne avec une valur de dix au Beu
de trente-deux.

Comme wous B woyez, une cobnne a dix points
semb B tres bien. Ce ntstpas nécessaire de tout
réallser dans votre jeux avec une forme
“parfaite”. On attend des obje ts dun jeu davoir
des formes Egegementdente Ees, etnotre
ceneau peutfacikmentajuster k mode ll asa
bonne forme . Lastuce estde trouver B bon

com prom is entre trop et trop peu de points. Dix
estparfaitpour cetie cobnne . Pour une co bnne
p bis grosse, 20 seraitp bis approprié. Pour de tres
pe tits ob je ts, vous pouvez réduire B nom bre a
quatre \oire trois. EMtez des cyIndresa 6 ou 8
faces : notre ceneau esthabitué a ces formeset
votre joueur ne B remarqueraitpas.

La m odé Bsation awe c peu de po bgones signifie
aussi supprimer toutce quintstpas nécessaire,
ce quiinclis ks faces non \sib ks. Cetie cobnne

Emmse
Werices
Edges

All
Edges & Faces

Cnly Faces
Edge Loop

Im age 19 Suppression des faces cach ées

15

possede des faces opposées quine peuventpas
étre wes. Appuyez sur B bouton “sé Bction de
faces”, sé Bctionnez Bs face ttes cach ées aux
extrém ités avec B mode de sé Bction de faces
(touche B), appuyez sur bk comm ande de
suppression etclquez sur Bs faces.

Pensez bienarechercher ces faces ! EBRs sont
tres courantes etonttendance a étre

nom breuses. Aussi banallque ce k puisse paraitre,
en avoir trop peu amener B jeu a ralkntr.

Image20 Marches du tem p B faites négligemment

Imaginons ceci :

Chaque cobnne a dix faces par cot dontaucune
ntstwe par B joueur.Avec toutes Bs cobnnes
de nos quatre immeub Bs, ce b fait80 face tie s
supp Ementaires. Pensez oujours & ks chercher
pour dim inuer Bs incidences sur B moteur de jeu.

Mainte nant, regardons Bsmarchesdu tmph.
Parfois, nous devons diviser Bs faces en p Bisieurs
en modé Bsation. Une m aniére pour ajouter des
faces estdutillser bbutillde Subdiwvsion, m ais ce t
outillscinde chaque face en plisieurs pe tite s,
générantune quantité de faces supp Ementaires
non nécessaires etpénallsant B jeu. Une
meiBure facon estdutilser butilCoute au
(Knife).
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Le butde butillcouttau estdajouter des points
supp Em entaires & un coté. Ceci wous perm e tira
de divser Bs faces de votre mode B comme

vou l, etévitt Bs gaspillhges du moteur de jeu.
Pour utilser butilCoute au, sé Bctionnez Bs
aretes sur Bsque s \ous souhaitez inteneniret
appuyez sur htouche K. Le couteau apparaitra.
Pour Enstant, sé Bctionnez Ligne Exacte, puis

Im age 21 Uti Isation de butilcouteau

dessinez une Ngne de partetdautres de \os
aretes etappuyez sur Enter.

Notre face estm aintt nantdivisée en deux, et
préte a étre extrudée enmarches ! Si nous avons
utiIsé Subdivision, h face aurait été divisée en
quatre, soitplis
que ce dontnous
awons besoin.
Mainte nant, nous
pouvons extruder
ks faces pour
créer notre
escaler.

Le tmpl esttrés
beau m ainte nant!
Laissons B de coté
e toccupons nous
de ces peu

sypath iques
pahiers.

Ce ntstpas un
pahier.Ckstun
dessin de pahier,
etenhaute

Inage22 Le pahier

définition de plis. Le tronc, toutcomme ks
cobnnesdes mmeub ks, estun cy Indre a 32
points. Absurditg, ilestdroit: hnature ne
présente pas de tt s Ngnes droites. Notre
prem iere action sera dam é lorer ce tronc.

Ajoutez un tube de 7 pointsetchangez sa tail

" pour B rendre bng, droitet
étroit. Le réduire puis
Bgrandir suivant lxe z
convie ndra (prenez habitude
dutilser des tubes a b phce
de cy Indres brsque
Extrém ité ntstpas vsib B .
Dans ce cas, une extrém ité du
tronc sera au dessous du soll
et lButre au dessus de h et
du joueur.Aucune ne sera
\isib B, donc nous pouvons
utillser un tube au Beu dun
cy Indre e téconom iser
que Bues polgones.) Dés que
\otre ?72estprét, utillsez
butilcoute au pour B
découper p Bisieur fois, puis bi
donner une bonne courbe .

Im age23 Mailhge du nouve I
arbre

Réduisez un peu sa tail® \ers
B haut

Ce tronc ntstpasseulment
p bis réallstt m ais posséde

m oins de po kgones
égallment!

Pour créer Bs feuillks,

ajoutez un p Bn puis extrudez
Bs deux extrém ités une fois.

im age 24 Créer Bs feuil®s de paller, étape 1

Merge
a1 Cursor
Collapse

16

Mainte nant,

sé Bctionnez ks
extrém itds une a une,
appuyez sur W,

sé Bctionnez Fusionner.

Le résu kat correspond
aun phn awcune
face tie triangu Raire a
chaque extrém itd.
Mainte nant, utillsez
butilcoute au pour
diviser # phn
\erticalbmentpar B
mileu.

Im age 25 Uti Isation de Bouti IFusionner, étape 2

Sé kctionnez ks
nou\e aux points,
déphcez Bs
\erticallmentafin de
tordre Bs feuillsen
Burmilleu.

Image26 Créer Bs feuilks de paller, étape 3

Im age27 Feuil® de pah ier term inée
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\oici hmodéek de notre feuil . \ous pounez h
tordre un peu siwous B désirez. Pour Enstant, il
ne ressem b B pas trop a une feuil® de pah ier,

m ais | texture am é lorera ce k. Notons que
puisque Bs feuillssontpresque p hnes, ckst
acce ptab B, \oire recom m andé, de Bs dépeindre
comme des objets plns & Bce bi-ci. Dans §
moteur de jeu, essayez de peindre Bs détailb sur
h texture plis que dans |k m odé Isation, tantque
posib B . Cette feuill de pahier napas

rée Bmentbesoin détre com p kxe, car son
réallsme Viendra awvec b texture . Nous traite rons
bientdtde hExture, mais je continue pour
Enstantafin de vous montrer hfeuil® finalk.

inage28 Fei B de Pah ier originak etoptim isée

Regardez comme B feuil® inital semb B
incongrue com parée a une quisemb ® nature . Il
esttoujours bénéfique deffectuer ces que Bues
étapes supp Ementaires pour am é lorer B \sue 1
du jeu. Nayez pas peur dy consacrer du tm ps,

en toute vraissem b lnce, \votre jeu ne présentera
pas seu Bmentm ieux m ais fonctionne ra p bis vite

Je \ais juste supprimer hgrande €t de
Suzanne . Esayez toujours de faire \os propres
models : iB représenterontmieux wotre sty B,
touten étantcertainementmeiBurs avec
moteur de jeu. IInYy a pas de p hce ici pour une
énorme tte en pierre de singe, donc aucune
raison de Encorporer ici. Si wous créez un jeu
basé sur BEnder, incorporer Suzanne est
gratifiant!

Passons que Bues tm ps a reconstruire K ¢ B
méme.Ce ntstqulun ob Btrond a ce stade . Cest
am usantsi wotre jeu traite de b “face 7727, m ais
sivous Msez un jeu plis réIste, \ous de\ez

Bm é lorer Bgérement.

Cestun stade pour Bque Bje consid Bre justifié
Lisage de h Subdivision. Ajoutez un p hn,
redimentionnez B un peu, etsubdivisez B

p Bisieurs fois.

Les iMistrations m ontrent B p bn subdivisé quatre
fois. Ce sera suffisant. Mainte nant, appuyez sur 0

Im age 30 Phn Subdivisé

=  Panels |G“ i TI:...E| ou activez dans B menu B mode Edition

Proportionne B ( Proportiona IFa Ibff).

¥ hlesh To

Proportional
& Connected
@ On

Im age 29 Bouton de subdivsion
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Mainte nantsé Bctionnez que Bues pointset
déphcez Bs.\ous\errez que Bs points proches
Bs suivront. \ous pouvez utiliser B rou ktte de h
souris pour ajuster htaill de Bffet Tirez \ers B
haut B solpour créer que Bues colnes. Pendant
B dép hcement, jappuyais sur Z pour forcer B
mowementsur bxe desZ.

Im age 32 Uti Isation de Edition proportionne I
pour créer ks coMlnes

\otre il terminée devraitressembBraceci:
Notez que Bssommets Bsplishautsde KB sont

Im age 33 Nouveau Mesh de H B

ensonmileu, etque Bsborspbngentdans
bcéan. Cestpour Enstantun trés beau m odée B
dilk quand bienméme Bspentes abruptes
puissentrendre B déphcementdé lcat. llest
égallmentpossib B que certaines cartes \idée o
(en particu ler certaines puces Inte § renciontrent
un étrange prob Bme etdéformentces cotes. Si
\wous rencontrez ce tie difficu k2, sé Bctionnez
juste tout B modé B en mode édition e tappuyez
sur CTRL+ T pour triangu Br Bs faces.

Une derniére chose a contrd Br avantde passer
aux textures : La Sybox

Im age 34 Mauvaise Skybox

Comme wous wyez, B texture du cie lestm appée
sur une boite géante . Certaines personnes
peuventavantageusem entutillser ce te
technique, m ais je troune tres difficil de
masquer que ckstune boite gigantesque . Je
préfere utilser ks tubes, sphéres ou p hns pour
créer Bsnuages. Les arrondis des tubes sontplis
subtiB que Bsangls \Afs des cubes, p s difficilks
a distinguer etfacills a cacher.

Le tube estune bonne m aniere pour faire ks
nuages. IInécessite un peu p bis de travaillpour
texturer, mais B résu katestb Lffant. \bus n‘awez
juste qua créer une bonne texture de nuages,
puis utilser votre bgicie Ide dessin pour ajouter
un dégradé transparenten hautpour arriver a un
résu latcomme ce bi-ci :

Mappez ensuitt h
e xture sur wotre
tube, puismettez

h cou Bur du

m onde dans BEnder
identique a ce I de

In age 35 Texture de nuage pour un tube

18

Bm age .- Le résulat:

Im age 36 Nuages sur Tube

Tres astucieux, hein ?Non seu Bment, ce te

m éth ode crée de beaux nuages sans raccord a

b orizon, m ais aussi m asque ks coins du sollou du
pBn de bcéan. Une bonne facon pour animer Bs
nuages estde faire tourner B cube tres
Entment. Ceteffectestsubtlim ais fonctionne .

Lam éthode de hsphére pour B cie Hfonctionne
un peu a Edentique du tube, mais je troune plis
difficik de m apper Rt xture sur une sphere tout
en ayantplis de pol¥gones. Lavantage de b
sphere estde présenter des nuages dans toutes
Bs directions de kscéne .

Lam éthode du p lhn estplis simplIste . \ous
pounez juste ajouter un p hn au dessus de h
scene et B texturer. Lorsque jutillse cete

m éth ode, je crée sounentun objetcomme ce bi
de gauche, et B peintcomme représenté a droite
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In age37 Mesh dun objetp ln etpeinture des
sommets

Je B texture ensuitt avec une image de nuages
ennoiretbhncetet Bidonne RvalurAdden
m ode sé Bction de faces.

Textire face
Tiles Light |Invisible

| Shared ] Twnsideinbcnlmj

U Calculation

L
| Opague |00 Bphe. |

Copy Drewode | Copwid 4| Copy Uer‘h:nl]

Im age38 Permettre B rendu en m ode Add

Ces réghges créentdes nuages simp ks qui
disparaissent\ers Bsbors. IB ont Bpparence de
tous Bs objets ajoutds au rendu, m ais wvous
pounez changer ce hen créantune texture
opaque a hphce.

Im age 39 Nuages p Bnaires

Notez que Bsnuages basés sur des p hns
n‘apparaisse ntqu'au dessus tandis que ceux basés
sur des tubes apparaisse nta horizon. La sph ére
peutétre vu conme "B meilur des deux", mais
illreste plis difficik de travai B r awec. Pourtant,
un peu de perséverance peutproduire un be I

Im age 40 Sph ere de nuages

effe t.

Un dernier motsur Bsnuages : wous rencontrerez
certainementque Bues prob Bmes dus au faitque
Bs faces sont \isib Bs dun cot& m ais pas de

butre . \ous devrez recalku br Bs normalks de
bbjetpour B rendre \sib B de Enterieur. En

m ode édition, sé Bctionnez juste tous ks points
etappuyez sur Ctr #Sh ifte N. Ce b résoudra §
prob Eme .

Derniéres considérations sur |k m odé Isation de jeu
Essayez dutillser B m oins possib B de po¥gones.
Les pe tits ob je ts pe u\e nt apparaitre a\wec tres
trés peu de polbgones. Parexem p B, une poignée
de porte peutétre constituéé dun tube a trois
cotés ! Sounent, Bs grands obje ts nécessite ntune
structure avec p lis de polgones, aussi, nh ésitez
pas a Bur donner ce dontiB ontbesoin.

Résistez a B tentation de | m odé Isation de

m odé ks 'haute-définition"etde hesdécimer
ensuite . La décim ation produitdes mesh Hhids,
com plqués qui sontdifficils a exturer et tres
dur a animer.

Im age41 Pourquoi | décim ation ntst pas wotre
allé

La \ersion décim ée de Suzanne en 'haute

réso ltion"differe de briginal . Toutsera plis
sim p B si vous débutez en m odé Bsation basse
résolition. Nessayez pas de tricher en créantdes
m ode ks a\ec p kin de po¥gones que wous
décimez ensuite .
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La texture

Méme si B shading et b m odé Bsation sont
cruciaux pour des environnements de jeu réalste,
wvotre arme ulime reste B texture . Ce ntstpas
grae sivwos mode ks ne sontpas m odé Bsés ou

om brés : iB seronthorrib ks si i ontde

m auvaise s e xtures. La texture est B pointfinal
quia BiseulYend ou dessert'\otre
environnement.

Je crée presque toutesmes textures seull Je
prend des ph otograph ies de surfaces
interressantes puis ks conmertis en texture sous
"The Gim p". IIny a pas dautre akernative a b
ph otograph ie brsque Ibn souh aite du réallsme .

La p Bs im portante chose a ne pas oub ler brsque
bn crée des textures estquiliny aitpas de
raccord. \ous pouez B faire assez facilment
sous "The

Gim p"par B
menu Flkre-

= >Carte -
>Raccordab
( HEers->Map-
>Make

Seam Bss).
Ceteffet

~ ntstpas
parfaitm ais
masque Bs
raccords de
\otre & xture
de bonne

m aniere .

\ous dewrez

- aussi

- déturer/briall
er

manue Bment
pour assurer

| un om brage
uniforme,

texture sans raccord sous
Gimp

Im age 42 Faire une

effet'pola"dément.

Une m aniéere rapide de résoudre ce Restde
passer du m ode de txture par défaut1/1 a un
réghge difféerent. En m ode U\ appuyez sur A pour
sé Bctionner toutes Bs faces, puis appuyez sur U
pour ch oisir un m ode de m appage . BEnder 2.42a
possede une quantité de m éth ode de déplage UV
etje dois awouez que je ne Bs connais pas toutes
pour Enstant. Cependnat, je trouve que pour un
objetre htivementphtcomme notre 7k, bpton
"proje ct from \iew " fonctionne birn. Sé Bctionnez
h touten Vvsuallsant K ¥ de haut, puis

redim entionnez justt oute hcartt UVdnasla

In age 43 Texures awec e tsans raccord ! U | ]
fenétre UVjusqua ce-que B résu kat\ous p Rise .

mais en regbe général, créer une Exture est
sans trop d® ffort.

Je ne \ais pas faire ici une tutorie Icom p Btsur
commentfaire une texture . Ilsuffitde dire que
créer une texture consiste essentic Bmenta

m odifier une ph otograph ie qui puisse étre répétee
de m aniéere peu discernab k.

Sivous regardez BB, vous\errez que B texture
esthien répétée . La te xture du solcontientune
bonne zone 'pourpre " répété a Enfini pour un

Im age45 Mappage UVam é loré

Comme wous woyez, bspectde IR estnetement
am é bré. Les points mau\es, méme si il sont
présents, ne représententplis un & Eprob Eme .
\ous pounez essayer de changer Bur tonalltg bien
que ce B puisse étre réallsé facilmenten peu de
tem ps sous Gim p.

La plis facik m éth ode, m ais aussi sounent b plis
e fficace, estde choisir une cou Bur\erte, puis de
peindre sur Bszones maues avec B pinceau en
m ode Cou Rur.

Im age44 Sé Bctionner une option de m apping
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Im age 46 ElIm iner Bs\ariation de cou Bur dans

ks textures

Image47 LTR awecdes textures am é lorées

LTR estplis jole maintenantque Bs\ikins
points m au\e s ont ét& supprim és....m ais avant

qu® I} ne soitréallste, nous awons besoin de
que Bues textures différentes ici ! Com m e ngons
par ajouter une phge autour de FE.

D'abord, créez une e xture de sab B, puis créez
une seconde e xture quiméhnge b & xture du
sabl# anecce B de herbe. Ce hressembl aca:
Je suppose ici que wous connaissez assez Gim p (ou
P otosh op) pour faire cetie étape - Méme siun pas

Im age 48 Texture # erbe -> Sab B

a pas pour créer Bs Extures était nécessaire, ce
ntstpas bbjetde cetartich.

Mainte nat, m appez otre étandue de sab k (sans
herbe) sur Bs faces du pourtour de KE.

Ensuite, vient R phase | plis Bborieuse . Mappez
h texture m € Bngée que nous awons créée entre
herbe et B sabB.Je troune que B réghge 1/1
fonctionne B mieux pour ceci. La perfection peut
prendre beaucoup de tm ps, donc atte ndez wous
a imesir du & m ps dessus.

Image49 LTR avecdeux textures

Im age 50 Deux e xtures finementm arriées

www.blenderart.org

Issue 7 Novembre 2006


http://www.blenderart.org

Atelier 3D - création d’un environnement réaliste pour le moteur de jeu de Blender

Im age51 L'océan am é loré

Observez comme KB semb Bl réallst maintnant
par rapporta Bk fin de B phase de modé Bsation !
Ceci dém ontre com bien sontim portantes ks

te xtures pour \otre scéne . Nous pourrions h
Risse r ainsi, m ais ajoutons e ncore que Bues

pe tite s m odifications.

D'abord, traitons bk £ xture du phn de bcéan. Il
ny arien dakrmantawec cetie & xture, mais
nous devons Egérementaugmenter B m appage
UVpour détai B r hsurface de Eau.

Notez commentde minimes m odifications
peunenténorm ém entam é Borer Easpe ctgénéral
Jiai aussi ajusté EBgerement hcou Burde Bmer
pour correspondre avec ce B du cie

Mainte nant, ajoutons que Bues subtibs vagues qui
mourrontsur b phge .Ajoutez un plbnsur ks
bords de IR etextrudez B pour quillsuine de
prés B pourtour. Continuez jusqu@a ce que \ous
ayez entouré KR, puis fusionnez Bs deux

extrém ités pour créer un anneau.

Faites une be B texture noiretb Bncquionduk,
etmappez hsur Bs faces (1/1).Mettez Bs faces

Im age 52 Créer des vagues

sur B mode de rendu "Add" puis peignez ks points

exterieurs en noir.

Im age 53 Créer des vagues

Ces pe tite s ondu ktions integrentm ieux KB dans
Rk mer, faisant fonctionner tous ks aspects de
notre scene . Sivous B souhaitez, vous pou\ez
méme Bsanimer avec B script Pyth on "U\scro .

Pour k touche finall, wous pounez ajouter des
ombres a vos pahiers. Un bon wtoriallsur b

m aniere de créer des textures om brées pour ks
jJeuxestcréé parmaster game maker ST150, et
estdisponib k &

http://www b Bnding-
on Ine .co.uk /8501/50779 .h tm N

image54 LTR trm inée

Conclusion

Peut-étre ne wou lez-\ous pas créer une simpl 7k
comme ce B-ci, etméme nawz-wus pas tout
exécuté. Ce nkstpas grawe : mon intention est
qutn Bsantcetartick \ous ayez m ieux com pris
commentpense un déwe bppeur de jeu. Le fait
gue \OUS ayez OU pas une scene awe c une pe tre
7B ntstpas im portant, ce quillEstckstque wous
ayez une meilure com préhension des conce pts
etde Bmise en oeuwe de jeu sous BEnder.

RéfEchissez acommentcréer hmeilure scéne
possib B. Commencez par im aginer a quoi

ressem b Bra votre projetfinall Créer des p bns de
référence siwous préférez.

Ombrez wos m ode Bs, soitpar R peinture ou en
utilsant Bk sim u ltion des bim ieres. Regardez
autour de wous etessayez dappréhender kb

Im iére .

Pensez toujours pendant bk m odé Bsation :
nutilsez jam ais dix faces brsuge trois suffisent,
etutilsez butillde subdivision awe c prudence .
Supprimez Bs faces non nécessaires, etne

com p Blquez jam ais votre mode B plis que

néce ssaire . In aginez toujours com m e nt obte nir
peu de polgones.
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Im age51 Océan term iné

Lorsque ctstpossib B, créez \os txtures. Prenez
votre appare illph oto en woyage et ph otograph iez
p Bin de surfaces. Lorsque \wous traitez \os
textures, tAchez de supprimer Bs répétitions.
N'ayez pas peur dajouter des détai b réalstes,
spéciallmentceux peu couteux en po kgones.
Comme touche finall, wous pouvez souhaiter
ajouterdes déphcements. Un Eger balbncement
des arbres ou un ZZ?peut-étre ajoutd pour h
beauté du jeu. Le monde estpkin de
mouvements, etque Bues déphcements peuvent
représenter un gros p bis pour votre jeu. Soyez slr
que B joueur ne soitpas B seullobjetmobilk de
\otre monde .

\oik ! Jespere que \ous awez apprécié cet
artichk . Jai tnte de metire dans cetartich tout
ce quln déwe bppeur de jeu débutantpeut
trounerutil . Certs, ilyapBin de choses que Je
n'ai pas mentionnées, mais illy a ici assez de

m atiere pour retom ber sur ses pieds e trésoudre
Bs prob Emes chssiques. Avec Expérience, wous
serez sur | \oie pour créerun grand jeu avec
BEnder.Démarrez BEnder, etau tranail! Je

re vie ndrai \oir ce que \ous awez créé.

Jutillse BEnder depuis Awi12000.
Mon actue Eprojetde jeu estune aventure nomm ée
“Into the Titan."

Site internet :
www .goriBh3d.com /p Bntperson
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Utilisation du flou vectoriel
avec Blender
-par Olivier Saraja

Introduction

Le Fbu \ectorie Bestune intéressante so lition
perm e ttant de s'affranchir des Im itations du
traditionne IMotion Blir. Ilre pose sur Editeur de
Ne uds Com posite pour fonctionner. Mais m ém e si
Editeur de ne uds peutparaitre intim idantau
premier abord, Effetesten faittres facill a
mettre en p lhee . Ce courtdidacticie Iva \ous
mener au-travers des étapes € Ementaires qui
\ous pe rm e tiront d'am é Bore r vos re ndus (aussi
bien Bsimages statiques que Bs anim ations) awec
un fibu de mouvementagréab k.

La chose B plis importante a com prendre estque
bbjetauque 1 Fbu \éctorie Isera app lqué doit
déja étre anim é. Ce b signifie quilldoit étre

anim é B bng dune courbe, ou au-traxers de
courbes IPOs. En fait, lm age rendue \a étre
transform ée en un m odé B 3D awec une
profondeur e tdes \ecteurs ite sse qui sontdéfinis
pour chaque pixe Bde Bm age . Lors de Etape de
post-traitem ent, Editeur Com posite \a ajouter
Bsmouvements fbus a lmage finak. Cest
pourquoi b définition du mouxementde bbjet
(par hm éthode de wotre choix, bien que Lisage
des courbes IPO sera certainement kR plis
courante) estabsolim entindispensab ¥ .

Imnage 1: Exem p B de courbes IPO affectant ks
déphcements dunobjet

Im age 2: \Wici ce a quoi devraitressemb B B
rendu de Banim ation chssique, sans fbu de
mouvement\ectorie ll

Un trés courtfichier dexemp# dune & I
anim ation peutétre trouvée a URLsuivante :

h //feeb Bm ind . tuxfam i
/ate Ber-im probab B /\e ctor

.org/dotc kar/im age s

Pas a pas du procédé de fbu \ectorie

Dans un prem ier tm ps, vous aurez besoin de
transformer ine de vos wes 3D en Editeur de
Ne uds.\ousy parvendrez en clqguantsur Erone

Window tyge:
& Scripts Window
(& File Browsar

(& Image Browser

= Busans Window
I ouliner

1 User Prferences
Rl Tewd Editor
by Audio Window
=) Timedine

BB Video Sequence Editor
UvAmage Edior
3 mLh Edsar
& Action Edior
Pt b0 Curve Editor
# 30 view

I
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en forme de gril} a
Extrém ité gauche de En-
ttt de hwe.Unmenu
se dérou Bra pour wous
permetire de définir B
type de we nécessaire -
Ch oisissez Node Editor.
Dans En-tet de Editeur
de Ne uds, wous trounerez
un menu pour b we
(Mew, S Bct, Add, Node)
ainsi que deux icones: B
prem ier active Bsne uds
Matériau (Econe

re prése ntantune sph ére
grise), B second active
Bs ne uds Com posite
(Econe représentant

Bm age dun pe tit isage)-
Clguez sur ce dernier.

Le réseau nodal

—In'age 3: Mettez Line des wesen Node Editor

e

Use Modes

|Free L

Im age 4: Clquez sur

Econe du m ode Com posite

etactivez B bouton Uses Nodes

Com posite par défautde \rait faire son apparition
a Ecran.Enutilsant B [bouton gauche]de b
souris, dessinez une boite qui croisera B Een
entre B ne ud Render Layeret § ne ud

Com posite : B len devraitdisparaitre .

Maintenant, utilsez &

menu Add: Add >> A kers

>> \éctor Blr. Un nouneau ne ud de\rait faire son
apparition, nomm € \éctor Blir. Dép hcez-F entre
Bs deux précédents ng uds par défaut, et
commencez B magie: connectez Bs sorties
Image, Z etSpeed du ne ud Render Layer aux
entrées Image, Z etSpeed du ne ud \éctor B,

en utilsant § [bouton

gauche]de Hsouris.

Lorsque ce sera fait, connectez hsortie Image du
ne ud Méctor Blir a Entrée Image du ne ud

Com posite -

www.blenderart.org
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Im age 4: Les ne uds Com posite sontpréts a
afficher un fibu \ectorie 1 brs du rendu

Toute fois, conme touten BEnder, hprise en
com pte de Effetde fbu \ectorie Intstrien
dautre quline option. \bus de\ez informer
explcitmentBEnder quildoitréallser
bpération de posttraittmentsim u bhnt B fbu de
mouvement. Cestréallsé dans B menu Scene
[FL0], dans BsRender buttons, dans B panneau
Anim _\bus dewrez y activer B bouton Do

Com posite . Eten guise du lime opération
indispe nsab B pour un mouvem entaw c fibu

\e ctorie B vous dewrez activer Ibption \éc dans

e Tl
Layers.

ANIM

Do &Em I

[ e

TN Fenceriages T Noub Bez pas

In age 5:

H:FFH H:FFH dactiver B
seene bouton Do
Con posite
ans
Leyer: - panneau Anim
Sky  Solid Halo Zlra et B bouton
\4c dans
Passes; bng l t

Combined

Render Layers !

\ous pounez maintenante flectuer B rendu de
deux facons différe ntes:

m \Ous connaissez trés certainementdéja B
raccourci [F12] ou B bouton RENDER dans &
panneau Render

m \ous pounez aussieffectuer B rendu en utillsant
B petiticone Render direcementdans B ne ud
Render Layer

Im age 2: \wici a quoi ressem b Brait B rendu de
B méme anim ation, anec un fbu de m ounement
\ectorie

Que Rues exp Ications au sujetdu ne ud \éctor
Blr

Ce ne ud naque peu de param étres, b plipart
devant fonctionner assez bien avec Bs\aburs par
défaut. m ais que Bue fois (sice ntsttout B
ttmps!), wous aurez besoin de dépasser ces

rég lbges par défaut pour obte nir des résu lats
wraim e ntsym path iques. Ily a quatre param etres
a connaitre .

Sam p Bs - ce param etre contr6 B Ente nsit® du
fbu: plis B nombre déchantilbns esté h\é, plis
bbje taura hir fbu.

MinSpeed - si toutest fbu m ais que que Bues

25

objets sontbien plis Ents que Bsautres (ou
totakmentimmobills, conme Hrriere-p hn de
Bmage, parexemp ) Lisage de ce param etre
permetira de différencier ks objets treés rapides
de ceux Entsou immobilks. Particu lerement
util brsde mouvements de kcaméraou si
Erriere-p hn bouge Egerement.

MaxSpeed - si\ous awez des obje ts trés rapide s
dans B scéne mais si B flbu ntstpas rendu
correctement, wous pouvez utillser ce param etre
pour Bam é Borer. Notez quune vaBur 0.0 signifie
gu'aucun m aximum nestutilsé.

BlurFac - ce param etre \a corriger (en ks
albngeantou en Bs raccourcissant) ks \ecteurs
vitesse caku Es a partir des m ounem ents de
bbjet. Lt fle t \isue Bestproche de h \itesse
d'obturation dun appare illph oto c bssique -

Conce rnant Liti lsation du fbu \e ctorie § une
bonne astuce consistt amettre Bsobjets se

dép hcantrapidem entsur unméme Render Layer,
et Bsobjets Entsou immobilkssurun autre, et
de spécifier des param étres indépe ndants pour
chaque fbu \ectorie § pour un meilBur contro B
du résu kat.

De plis, ks grands objets qui ne sontpas
entierem ent\sib ks depuis B pointde we de b
cam éra de wraie nt étre subdivisés de sorte qu'au

m oins

que Bues
norm alks

§ soient
\isibils
depuis k
cam éra; dans
B cas
contraire,
Effe tde

fbu pourrait
étre mal
dirigé, par
rapportau
mouvement.

¥ Yector Blur
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Ily aégalmentque Bues Imitations que \wous
dewriez garder a Esprit, dues au faitque §
fbu \e ctorie lestobtnu grace a un post
traiementde HBmage :

msiunobjetsubitun effetde fbu \ectorie § ce
ntstpas B cas de son om bre !

m siun objetsubissantun e ffe tde fbu \ectorie
se dép lhce derriere une \itre (Ztransp ou
RayTransp), illn‘apparaitra pas fbu au-trave rs de
ce B-ci.

m si un objetsubissantun e ffe tde fibu \ectorie I
se dép hce devantun m irroir (En\Map ou
RayMirror), ilIn‘apparaitra pas fbu dans ¥ re fRt.

0 MMer Saraja un fenentutilsatur de lbpen source
tournantsous Linux de puis 1999 ou akntour. 1luti Bse
BEnder depuis b \ersion 1.63a etststtoujours
attach € & hrédaction de ttorie B pour h

comm unautg, a h fois en francais eten anghis. 11
Ment juste decrire un Bure en frangais sur BEnder :
"La 3D Libre avec BEnder"aux éditions Eyro s :

http://www .editionse yro B 's.com /Live /978221
2119596/ B-3d-Ubre-ave c-b Bnder

IBestaussi un contributeur régu ler a b
docum e ntation de BEnder.
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Blender & le displacement
mapping pour les débutants
-par Michael Wach

Introduction

Le Bum p m apping et B disp kcem entm apping
sontdeux e chniques spécialls pour donner a un
obje tun aspectde rugosité ou dirrégu hrite de
surface .

Le Bum p m apping utillse une im age en dégradé de
grisetutilse Entensit® Bimineuse pour simu Br
une surface irrégu Bére . Quand wous faites §
rendu dun obje taffecté dune m atiere bum p-

m appé, Bszones Bimineuses(lBs b Bnches)
apparaissenten bosses et Bs zones som bres (ks
noire s) apparaissenten creux. Notez que B bump
m apping ne m odifie pas b géom étrie de bbjet
mais seu Bmentses norm alks.

Le bum p estune sim u ktion créée en perturbant
Bsnormals des faces avant B rendu de bbjet.
Mabré tout, s bum ps napparaisse ntpas sur h
siloue tte dun obje tBum p-m appé. Le bum p

m apping estutillsé pour ajouter des détail sur un
objetsans augmenter B nombre de po¥gones.

Le disp lhcem e ntm apping esttrés proche du bum p
m apping ou ks inform ations de dégradé de gris
dune image 2D sontutillsées pour m odifier
Bpparence dun objet3D. Les tons chirs créent
des bosses et Bs tons som bres créentdes creux. A
h différence du bum p m apping, qui ne joue que
sur htexture de bbjet, B disphcementm apping
m odifie |k géom étrie de bbjet, créantde

noue aux po bgones en corré ktion axec ks
propriétés de b carte de déphcement.

Le disp lhcem entm apping peutdem ander
beaucoup de ressources inform atiques car illte nd
a produire une guantit® significative de
po¥gones. Cetobjethaute résolition peut
apparaitre comme bien p bis ph oto-réalste
gquavec B bum p mapping, si ckstutilsé
proprement. Comme s ordinateurs ontt ndance
adevenirde plisen plis puissants, §

disp bhcem entm apping de vrait étre capab B détre
rendu & des vtesses utilsab s
par un m oteur de jeu correct.
Mabré tout, h techno bgie
actue B ntnestpas capab k.

Avant de commencer

Les technigues de bump

m apping e tdisp hcem ent

m apping sont tres faciks et
rapides amettre en
oeuwvre dans
BEnder, méme si
wous débutez avec BsoutiB

de textures de BEnder. llesta
noter que Bscartes de

dép bhcem entne sontpas
affich ées dans hwe 3D. Les
cartes de Bump, quantae Bs,
peunentétre affichées a
trave rs un affich age
basique quand B
shading [Shiftr 7]
estencinch é.

Imagel Texture régu Bére

Ll

In age2 Bum p Map

Le Bum p m apping dans BEnder
Pour ce twtorial jutilserai
Line des nom breuses textures
procéduralls de BEnder :
"Musgrawe . \Wous étes lbre
denutillser une autre \oire
\otre propre im age
Bum p m ap!

Com m encgons par
ouvirbBnderet
créer un nou\e lobje t. Jai utillsé pour ce t
exempl B fameux modée B "Suzanne " (singe).

In age 3 Disp lhcem entMap

27

Ensuite, créez un nouxeau m atériau dans B
panneau des m atériaux [F5]etajoutez une

nou\e B texture . Mainte nantpassez dans B
panneau Texture [F6], ot nous albns créer h

bum p map.Depuis hboite "Texture Type ",

sé Bctionnez "Musgraxe . Je hisse Bs réghges par
défaut, m ais vous pou\ez ch oisir Wos propres
réghges. \Ous pouez aussi ajouter une ram p-
shader ici si wous souh aitez ajouter des cou Burs
uniques a B e xture .

Mainte nant, nous awons besoin de configurer Bs
réghges Bs plis im portants pour Rbump map.
Ces réghges se situentdans B panneau de

m atériau [F5] dans bngBt'™Map To". \bus de\ez
désé Bctionner b cou Burde BRtexture (Col
quand vous m odifiez bum p m ap ou disp lhcem ent
m ap. Ce Bk \wous perm e tira d'avoir une meiBur
idée de ce quise passe sur chaque réghge .

Col BETSRCsp | Cmir | Ref | Spec | Amb |
Hard HayMir| P.Ipha| Emit |TransLu| Disp |

stencilNeg| Mo RGE | [Mix =]

H [Cal1non  S—
F 1000 S| MNor0S50 |
Iz nnnn e | a1 NN e——

5&13 the amount the texture affects normal values

Pt 1P L __§i =

[Dvar 1.0 me— varp|fac 0.00F— |

Im age4 Activer B Nor Mapping

Pour accéder au Bum p m apping, appuyez sur B
bouton Norm al(Nor). \ous pou\ez ajuster h force
du bosse bhge avec h glssiere "Nor". Utillsez ks
Bum p m aps quand vous wou Bz casser hdouceur
dune surface ou créer un aspectbosse E. Gardez
en et que b profondeur de Effetde bumpest
Im itée a h capacite de h glssiere Norm all(Nor).
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Atelier 3D - Bump mapping & displacement mapping pour les débutants

Le Displacement mapping dans Blender
La m aniére de créer une disphcementmap est
tressembBb B ace B de RBumpmap.Laseul
différence estqu'illifautsé Bctionner B bouton
Disp hcem ent (Disp) . \Wous pounez désé Bctionnez
B bouton norm al(Nor), suivant E ffe tdésiré.

La gBssiere de disphcementcontré B B m aniére
dont Bs\ertices serontm is & distance par rapport
au m ai Bhge originall La glssiere Norm al(Nor) a
aussi un grand im pactsur Bs résu kats du

dép hcem ent. Faites atte ntion au disp hcement

m ap car illesttres gourm and en ressource du
proce sse ur.

k |.-|||

Col | Mor | Csp | Cmir | Ref | Spe
Hard [RayMir| Alpha | Emit | TransL

[StencilNeg[No RGB) [Mix_________ &

(DVar 1.0 m—] (Warp [fac 0000 ]
Im age4 Disp lhcem entMapping encknch é

Conclusion

Dans Ensemb , B bump mappinget i

disp hcem entm apping sontdes outiB tres

m aniab B quand on sait Bs utilser. De m aniére
générall, des cartes avec une différence diffuse
entre Bs b hncs et Bs noires fonctionnentm ieux
que ce Bs awcdes contrastes plis durs. Je
recomm ande chaudementdtxpérimenter des
réghges etde faire B rendu des résu bkats pour
bien appréhender Bs deux m éthodes.

.9

Mich ae W ach estun jeune homme de 18 ans \enant
de Chw Bnd, Ohio.Actue Bment, ilétudie a

Linive rsité des e ch no bgies avancées. Iravai B sur
inte rne tpour un m andataire de bre\ethasé a New
York City, crée des re prése ntations 3D de son
inspiration a kide de BEnder e tYafray. 1Hait
égallmentdes sitts Web, com pose de Bk m usique
digitall, filhe etmont des vdéos digitals et
tranai R} avec une mu kitude d'iMstrations, de
textures etde photograph ies.

Msitez www.m ikewach .com ou écrivez bia
mail@mikewach.com
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Atelier 2D - création d’un éclair avec The GIMP

Introduction

Aujourdh ui, nous albns apprendre commentcréer
B sprite dun échir a partir de Gim p. Les écHirs
sontutile pour Bs e ffe ts spéciaux dans ks jeux
3D, comme B Zappingdun objetou dunennemi
awvecune arme éBctrique ou Endication de

te nsions dans de s scénarios de scie nce -fiction, ou
toutsim p Bmentun échir pour sou Egner un
environnementnature L

Niveau : Débutanta moyen
TR .
% Etape 1.

Dém arrez Gim p
etcréez un
nou\e B im age
de 256x768.
ARz dans B
menu

F ke s>>Rendu>>
Nuage s>>Broui
rd uni. Dans h

I Tk
fmm —_— N B

o —}———————— [ B | fenétre
conte xtue I,

| _we | = || entrez Bs
vaburs que

Inage 1 Fenétre Brouilhrd uni montre Emage 1
ou choisissez Bs
\Otres en appuyantsur B bouton "houve B
graine ". Pour finir, appuyez sur B bouton pour

créer B bruit.

Etape 2.
Créez un nouveau caBjue au-dessus du caljue

|- rcre L TE

B Ivw o o
e ATHR
FPAE BE
RLET KO
SOLTE 5D
v B E e oEE
i)

In age2 Rég lhges des dégradés !

Etape 3.

ARz dans Rk boite de
diabgues des caBueset
changez B mode de calue
du callue dégradé en
'Différe nce " (woir lm age 4).
Imm édiatem ent, wous
pouzez \oir |k form ation de
Echir. Mainenantalliz
dans B menu Im age>>Ap htir
Im age pour ap htir tous ks
caBuesenun.ARz

m aintenantdans B menu
Calue>>Cou Bur>>1In
\erser pour inerser

Bs cou Burs du
caljue.

courant. ARz dans R boit a
outiBetsé Bctionnez butill
Dégradé e tdans ks options,
sé Bctionnez hforme
Billnéaire a\e c bption "Sur-
éch antibnnage adaptatif’
actif. Créez un nouneau
calBue au-dessus du cabue
Bruitetdessinez un Eger
dégradé sur B nouneau caliue
(\oir Emage 3).Lachose ase
rappe Brestque vous de\ez
essayer de dessiner B dégradé
au-dessus de h partie du bruit
qui contient b p bis grosse
partie du b Bncetquientoure
Bszones Bsplissombres.
Grace a
ce b,
\Ous
aurez un
bon
contraste
sur
Echir.

ST B

Im age 3 Dessin Dégradé

29

Etape 4.

\ous obtenez un "treak " de
deux échirs (\oir Em age 5),
m ais ces échirs sont
difficikmentutillsab ks car
iBsembEntpratiquement
colBsensemb B . ARz dans
Emenu

CaBues>>cou Bur>>Nine aux.
Ce houwve Rboite de
diabgue dajustementdes
nive aux (\oir Bm age 6).
Déphcez B curseur du

olelsjajs]all milleu\ers hdroit.

O/ 1] \ous dewriez \oir apparaitre
e w | deux échirs séparés (\oir
== — .| HEmage 7).Ajusttz hqualtd
T 1S L de précision que \ous désirez
2 BB etvaldez.

ve - - [ L e T
[AEAE N N W ] = Bl Edi jeec pew  jeage Lew |

| s
_.'r_i_n_l_a_l_r_lz'-

In age 4 Boite de diabgue

des caljues
sl
] i 1}
el el BE
e |
F8 FEB #F®
——_l
B L O P
F prooee
e | ww | e | x| s _ﬁ,.l
[ = e

In age6 Ajustem entdes

niveaux Im age 5 Echirs
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Atelier 2D - création d’un éclair avec The GIMP

Etape 5.

Pour séparer ks échirs dans un canallabh a, wous
awez besoin de comertr b cou Bur noire en
abha. Pour ce faire, allz dans B menu
CaBues>>Transparence>>Cou Bur \ers abha. Dans
cete boite de diabgue, clquez sur § bouton
'De puis'etchoisissez | cou Bur noire etvalldez.
\ous avez m ainte nantune \ersion des échirs en
abha (woir Emage 8). La derniere chose a faire
estde sau\egarder Bm age dans un form at
supportant b transparence comme B PNG ou &
TGA.

= Color to Alpha x|

1

Helo Cancel oK

im age 8 Echirs avec b canallabha

Conclusion

Bien que cette méthode
ne permette de créer
que des échirs assez
droits, wous pouvez s
améllorer avecdes

gre ffons de génération
de bruitt Ique

p hsm a2", etc. Ce |k \wous
donnera b possibi I de
créer du bruitaBatoire
awe c pour résu latdes
échirs bien p Bis \ariés.
Jespére que ce tutorial
vwous as fourni une \oie
sym path ique etfacill
pour créer des échirs.

| -vecned L0 (G, § ReeR =T

Pie Zot Select Pew [nege fLapr |

s L
H.Lﬂpn'l bt"-."IIB! |

im age 7 Echirs finallsés

30

www.blenderart.org

Issue 7 Novembre 2006


http://www.blenderart.org

Blendage = Apercu des nceuds de composition

Apercu des noeuds de
composition

-par Daniel LaBarge

Sandra Gibertetm oi pensons que \u B nom bre

im portantdes nou\e B's fonctionna l&s sortanta
chaque \ersion de BEnder , illestsouve ntdifficilk
de suive B rytime . La plipartdu ttm ps wous ne
pouez utilser ks fonctions dans un proje t car wous
étes trop occupé a chercher ks differentes fagons
dutillser ces noune autés. Afin d'accé Brer ce tte
phase dexp bration, je \ais wous donner un ape rcu
rapide du systeme nodal de com position.

NOTE: La description du fonctionnem e ntde
chaque ne ud (Node, en angkhis) estuniquement
basée sur B résu latetnon sur ks actue Bs
fonctionna ltés m ath ém atique s ou graph iques. Une
e xp Ication p bis précise du fonctionnem entdun
ne ud et B mode opératoire de chacun ntstpas §
butde cetartich, etapparaitra certainement
dans Bs proch ains articks sur B wiki BEnder a

Bdresse htip://m ediaw ik i.b Bnder.org.

Le systtme nodall de com position

Le systeme nodal de com position estun éditeur
avancé de post-production quipermetde re Ber
ensemb B des modificate urs configurab ks, appe B
Bs ne uds, de facon rapide etfacil iades Bens
entre Bsdiersesentrées etsorties. Les
configurations sontnom breuses et ks résu kats
peunentétre assez im pressionnantou tres subtiks
en fonction du besoin. La principal caractéristique
du system e nodal estsa capacite am € hnger
dinerses passes de rendu (valBur com biné de RGBA,
Z,Mcteur etNorm alks) avec dautres entrées pour
réallser des e ffe ts poussés. Ces caractéristique s
sont, essentie Bment, nées des déwe bppements

e ffe ctués par B Studio Orange etplis recemment
par B projetPlim iferos. Bien que congu pour ks
anim ations e t b synth ése dim ages par ordinateur, B

com positeur a trouvé sa p lhce dans hboite aoutiB
de beaucoup de graphistes quiem p bientdes
programmes 3D et2D pour créer des iMistrations et
dese uuvesdart. Laseul Im it aux possibikEs
sont\otre im agination e t\os idées dagencement
des ne uds!

\abBurs dentrées

Les entrées sont ks diverses connexions que Ibn
trouwe a gauche sur tous Bsne uds defletetde
sortie . Les ne uds dentrée ne contie nnentpas
dentrée, mais iB utilsent Bs données de hscene
actue I . Une entrée peutétre une vallur RGBA
(donnée dune im age) ou une vaBur num érique

(ce fficient, dim ension, valur dtntrée). La
principa b différence entre Bsvalurs RGBAet ks
valurs num érigues estque chague pixe Breprésente
une \aBur de cou Bur/abhapour B premieretune
p hge de données (0-255) pour B second. Les valurs
RGBA sont, typiquement, Bs pixe B qui com posent
Em age finak, tandis que Bs\aBurs num ériques
sontdes valurs qui définisse nt | transform ation
des pixe Betquisonthabitue Bment: Z, Mdcteur,
Norm aB Abha ou dautres valurs.

Les conne xions dtntrées acce pte un seu lcanallet
représente un im age entiere en pixe B. Les données
peunentprovenir de hscene ou étre obtenues a b
sortie dun autre ne ud ou encore étre une \alur
fixe (comme Entrée "Image”, qui renwoie seukment
une valur de RGBA).

Une entrée de vallur RGBA esttoujours jaune etune
entrée de vaBur num érique esttoujours grise . Les
entrées b Bues sontdes entrées spécialls qui
fonctionnentseu Bmentawec Bs données de h
scene associée (Bs canaux Norm allet\éctor). Une
valur RGBA peutétre convertie pour étre em p byée
comme valur numérigue . Une entrée qui
représente chaque pixe Bdans une im age estsouvent
désigné sous B nom de 'pixe Bmap"ou "image map".

\abkurs de sorties

Les vaBurs de sorties sont ks dive rses conne xions
gque bbn trouve a droite sur tous Bsne udsdefletet
dentrée . Les ne uds de sortie ne contie nnentpas de
sorties, iB affichent Bs données. Toutcomme Bs
entrées, Bssorties sontdes valurs RGBA ou

num ériques. Une sortie RGBA esttoujours jaune, ks
sorties num érigues sonttoujours grises et Bs sorties

31

spécialls (ks canaux Norm alle t \é ctor) sont
toujours b Bues. Pour \oir des vaBurs num ériques
brs de h \isualsation, ous aurez & Bs convertir en
valur RGBA utillser des fillres spéciaux. Une sortie
quireprésente chaque pixe Idans une im age est
souve ntdésignée sous B nom de "pixe Im ap*ou
"image map".

Apres ce tte introduction rapide sur Bsentrées, Bs
sorties etce qui peutou ne peutpas faitawec,
Jetons un coup dk illa |k facon donte B s peuvent
étre empbyées avec Bsne uds. \éuillz noter que
dans Bsexp Ications suivantes, aucun exemp B
fonctionnantrée Bmentne sera décrit. Mais nous
\errons p Bt com mentchaque connexion pourra
étre em pbyée awec chaque ne ud etcomment,
brsqut B s sontcom binées awe c dautres données,
e Bs changeront.

Les ne uds « hput>

Les ne uds « Render Layer »sont ks données de h
scene . Actue Bment Bs seu s connexions de sortie
disponib ks pour ce ne ud sontimage (R\B), Abha, Z
(profondeur), Norm all(m apping), et Speed (\ecteur).
Ce Bii-ci contientune préusualsation dim age etun
sé Bcteur pour ch oisir des scénes ainsique B caljue
de rendu. Notez que Bssorties de valur Normallet
Speed sontcobré en b Bu, ckstparce qut Bs
sortentdes valurs spécialls. E s peuentétre
traitées comme n'im porte que B \aBur num érique,
m ais fonctionne uniquementawc ks ne uds qui Bur
sontassociés.

La sortie « Image »affiche Bs\abursde cou Bur
R\B pour chaque pixe I La sortie Abhaestune

va bur num érique en noir eth Bnc qui représente
bpacité pour chaque Pixe lanec une gamme de

va Bur alntde 0 (noir/transparent) a 255

(b hnc/sollde). La sortie Z estune valur num érique
qui fournit Enform ation de profondeur (h distance
entre hcameraet bbjet\virtue § pour chaque pixe I
Ce I cipeutdonc étre em p byé pour h profondeur
de cham p etdautres e ffe ts atm osph ériques. La
sortie Norm allestune vaBur num érique obtenue brs
de hpasse Norm allpour ch aque pixe B. La sortie
Speed estsouventassociée a b passe \écteuret
représente b \itesse a bhque I Bsobjets se

dép hcentdans hscéne etpeutdonc étre em p byée
pour B fbu de mouvement. Ce tte sortie est
égallmentpour chague pixe I

www.blenderart.org

Issue 7 Novembre 2006


http://www.blenderart.org
http://mediawiki.blender.org

Blendage = Apercu des nceuds de composition

Le ne ud «Im age »sontdes données prowe nant
dun fichier dim age . Un fich ier dim age peutétre
un fich ier de form atvallde (Jpg, png, bmp, etc...
)ou un fichier dimage de gamme (exr, hdri, etc..)
ou méme une \idéo (aMi, mpeg, moy etc.).

Actue Bment Bs seu s connexions disponib ks
sont Image (R\B), Abha, etZ (profondeur). Ce

ne ud contientégallmentune prévsualsation de
Bm age -

Quand un fich ier estch argé, une petite icone
représentantune bande de filh apparait. Quand
vwous cllquez dessus pour Bctiver, p bis d'options
de vie nne nt disponib Bs. \bus pou\ez param étrer
B nom bre d'im age dans Enim ation, définir k
prem iére im age e tfaire tourner Enim ation en
bouck . Ceci crée un sortie d'im age brute pour
facilte Litilsation dans B com positeur, awe c un
nom basé sur B num éro de chague frame de
BEnder.

Donc, BEnder peut Bre B nom du fichieret
obtenir b frame suivante de Banim ation. Une
autre icbne apparaitégallmentetpeutétre
activée, pour récupérer chaque image du fich ier
si ckstune déo. Typiquement, seu B h sortie
image (R\B) estutilisée m ais, siun fich ier de
scene estcréé, wous pouvez Empbyer pour
obtenir des\vablursAbhaetZ .

Le ne ud «\alie>»esttres sim p k. \ous définisse z
une vaBur num érique (0.00a1.00)et h
connexion de sortie B délse & Bque I Les

program meurs peunent Bssim illr a une constant .

Le ne ud RMB estfondamentalment hméme
chose quun ne ud de valur saufqu'illproduitune
valur RGBA au Beu dune vaBursimpl.Ce ne ud
contientune paltie de cou Bur qui facillte &
choix de k cou Bur désirée .

Le ne ud «Time >»esttrés pratique parce qu'ill

dé e une vallur variab b . La différence estque

h \ariation estbasée sur B num éro de Emage . La
sortie « factor »estune vabur fixe quiestdéfinie

par une courbe . \bus pouvez param étrer Bm age
de débutetde fin qui corre sponde ntaux
extrém ites de h courbe . llestutik pour
contro Br Bs changements qui se produise nt
pendantune anim ation, e testsouentem p byé
comme entrée pour un autre ne ud.

Le ne ud «Texture>»estsembBb B a « Image »
saufquildé e des textures internes a | scene .
Ce B \wous donne plis de contrd B parce que \wous
pouvez em p byer B Norm alMapping pour
controBr bffsetet hmise a Eche B

dynam iquem e nt. \ous pouvez user des valkurs
RGBA com m e sortie de valRur fixe ou de cou Bur
RGBA. Ce ne ud inclitégallmentune
préwvsuallsation dim age quimontre | & xture
choisie dans B scene . Cestutil pour ajouter des
couches de textures procéeduralls etdes effets de
gradient.

De tous Bsne uds dentrée, seu b Entrée «
Texture >»possede des connexions dtntrées.
Cependantce Bs-cisont Imités a hscene, e Bs
sontdynam iques. Plis que toutautres, Bsne uds
dentrée sontessentie B dans Bur utilsation a\ec
B com positeur car iB sernentde base aux

m odifications apportées. 1B tienne nt com pte
égallmentdu contro B deseffets applqués a
dautres entrées. Les trois ne uds dentrée Bsplis
utilsés généralbmentsont« Render Ryer >,
Image et« Time ».

NOTE: Lors de h rédaction de cetartick, Bs
\ersions C\/S de BEnder inclientde noueaux
ne uds de sortie . Ces ne uds ne serontpas
abordés dans cetartick car ik ne sont pas
encore intégrés dans Bk \ersion officie I de
BEnder. \bus dewriez noter, cependant, que
des ne uds perfectionnés existentet
trouneront probab Bment Burs p bhees dans de
futures \ersions de BEnder.

Les ne uds «Output»>
Le ne ud «Com posite >»>peutsem b Br supe rfl
m ais, cestrée Bment hseul maniére
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dapplquer ks changements au rendu final
Actue Bment, illpeutseu Bmenty awir un

Com posite par scene etillaccepte uniquement
desentrées Image, AbhaetZ. Ilpossede une
prévsua lsation d'im age pour montrer Bs

résu kats dans bk fenétre du ne ud. Le buffer de
rendu (F11) montrera égalbment hsortie du
Com posite . Si aucun ntsttrouvé pour B rendu,
ce h produira une erreur.

Le ne ud «Mewer>»estidentique au com posite
saufqu'au Beu de montrer B résubatau rendu, il
em p bi Edittur dim age UVsous lim age nomm é
"Mewer Image™ Cestune image dynam ique qui
montre B résulatdu « Mewer >»>sé Bctionné. Ce
qui signifie que vous pouvez avoir p Bisieurs «
Mewer >»quimontreront Bs diverses sorties de

ne uds...util pour exam iner etcorriger ks
différe nts attributs de com position.

Les ne uds «Co br>

Le ne ud «R\MB cunwe »esttres puissant parce
quillpeutcontr6 Br Bm age en changeant
Enflience de chaque cou Bur séparément, ou
toutesensemb k. IBa une entrée de ce fficient
(vaBur num érique) etune autre dimage (valBur
RGBA). La sortie estune com binaison de toutes
ks courbes R\MB qui inclientcom biné, rouge, \ert
etbBu.llya Bssymbols “+” et“-” quisenent
pour B zoom afin que \ous puissiez affiner k
courbe et BBligner plis facikmentsur hgrilk.

Licdne de cE permetde contré Br b \we de grilk
et h poignée de courbe (Autoet\ctor),c
\ous perm etégalbmentde réinitiallser par
défaut. Une icone orange en forme de grilk
permetde déterminer Bsvalurs maximum .
Licone ”X* supprime B pointactue Bment

sé Bctionné. Ce ux-ci sontsé kctionnés e t ajoutes
a kide de CrBClque gauche (LMB).

Ce ne ud estutillsé générallmentpour contrdo br
B contraste etpour un ajusttmentfin des
gammes de cou Bur. llestpossib B grace a ce
noeud d'am é Borer une im age un peu b hfarde .
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Le ne ud «Mix>»faitexactementce quilhisse
supposer faire : illm é hnge deux entrées d'im age
en fonction dun ce fficientetdun filre pour
obtenir en sortie une \vaBur RGBA (une image). Ce
ne ud a deux connexions dentrée Image, mais il
acce ptera aussi des vaBurs num ériques. Ce qui
estpratique pour m é Bnger une \a Bur prédéfinie
awvec une autre obtenue grace a un ne ud «Time>»
dans B butd'awir une valur variab B pour ceux
gquinontpas p Bsieurs entrées. Les différents
types de fillres sont«m ix>3; «m u Kip b>; «add>,
«subtracts «divide >, «screen>; «ove r Ry>;
«darken on ¥>, «lIgh ttn on >, etbeaucoup
dautres. Ilpeutaussi étre utillsé pour m é hnger
de sim p Bs cou Burs puisque Bsentrées Im age
peunentétre définies par des valRurs fixes de
type RGBA au Beu dune pixe Im ap.

Le ne ud «H{ ue saturation >»est parfait pour
faire un ajustem entfin des cou Burs R\MB. Si wous
trounez que B bBunkstpasassez b Bu, cekstce
gquilous faut. Ilacce pte une entrée dimage et
un ce fficientainsi quune sortie pour B résu kat.
La gBssiere « i ue >>comm ande Bs\valurs de
tintes (sem b kb s au R\B) : 0.500 signifie aucun
changement. La glssiere Saturation (inte nsitg)
comm ande B saturation etpeutétre em p byées
pour intensifier une photo ou juste pour tinter
Egérementune image.Ce ne udesttresutib et
estgénérabmentem pbyé comme filre, par
exemp B, pour des scenes de nuitou un Eger b Bu
estnécessaire .

Le ne ud « Abhaowr »est Effetquilfautpour
\os titres. Ilpermetde pRguer une image sur une
autre, b transparence déterm inanten que i
proportion B fond sera \sib B au traners. Ce

ne ud adeux entrées d'image etun ce fficient. Ce
dernier peutétre facilmentre B¢ aun ne ud «
time >»pour créer ainsi un e fie tde fondu
dounerture ou de fermeture . « ComertPremul»
m é hnge, habitue Bment, mieux Bsbords
transparents ensem b B ainsi ks arte facts
disparaisse nt. llcon\e rtit égakm ent B noir R\B
en abha, ce qui fonctionne bien pour créer des
cartes dabha.

IBestim portantde garder a Esprit b notion de

couche en travai Bintawec ce ne ud. Lim age
devantre couvrir lutre doitétre p bcé dans b
connexion Im age inférieure, ckste B quiaura h
priorité. Tous Bs pixe B transparents perm e tie nt
abrs au fond dapparaitre . Ce ne ud estparfait
pour ks travaux diincrustation etde titres, ou
pour des scenes com posites.

Le ne ud « Z combine »esttrés intéressant
parce qu'illpeutfacilmentde\enir complixe. lla
une sortie dim age unique m ais acce pte de ux
entrées dim age ainsi que deux autre de
profondeur Z . Ilcom bine Bs pixe B des passes de
caku lanec Bm age qui Biestassocié en fonction
du Z pour B réinjecté en sortie . Le prob Bme est
quand sur Bs deux images, wvous avez une valbur
de Z différentes (Bmage 1 dewvraitcacher des
parties de 2 et\Mce-\ersa). Ilpermetdassemb kr
Bsdeux imagesenune seull en fonction de h
profonde ur.

Les ne uds «\é ctor>

Le ne ud « Norm al>>doitétre un des plis cooll
disponib ks. Jai récem mentréallsé a que Epointil
eststupéfiant. Fondam entakment, vous pounez y
penser comme une Bm iere en post-production. Il
utilse B canall« Normall>>comme entrée, puis
vous pounez dép hcer une petite sphére autouret
re positionner hsource de Himiére. Les sorties
disponib ks inclient B canallNorm all

re cartograph ié e tune sortie de vallur num érique
de type « point>qui représente Entensitd

EIm ineuse etnormall dans une pixe Imap en
nuance de gris. Les possibik@s qu'iloffre,
inclient h cartograph ie spécu hire, Echirage
nocturne, subsurface scattering etbien plis.

Le ne ud « Méctor Cunes >»estsemb hb B a «
RGB Cunes >, dans ce dernier Vous pou\ez
contro Br Bs\alurs de canaux \ectorie Epour
bBxe X,YetZ.IInyaqulne entrée etune sortie
gui corresponde ntaux données, ¢ Il doiventétre
obtenues dun ne ud Norm allou de hscene e -
m éme . IBcontie nt ks boutons standards dédition
de courbes. Ilestutillsé pour refaire hcarte du
canalhe ctorie Epour que B fbu de mouwvement
s'accorde parfaitmentawec Emage, etc...
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Le ne ud « Map \Valle »estun autre outiluti B
pour changer des ganmes de valur. Ilacce pte en
entrée n'im porte que B \aBur num érique . On
peut Imiter ses vaburs Minim alks etMaxim alls.
De plisillpeutétre modifié suivant B tail et
bffse t. Ces glssieres ne sontpas Inittesa00et
1.0 parce quilntstpas concu seu Bmentpour des
va Burs num ériques de ce type . Ilacce pte aussi
des valurs de type Z, Norm allet\éctorie K. 11
peutétre utillsé en com binaison axec B canallZ
pouren refaire hcart pour B premieret
Erriere p bn du fbu ou en com binaison ave c un
cana I\ ctorie Bpour produire un fbu de
mouvement.

Les ne uds «Filke r»

Le ne ud« Filer »est B plisutillsé de ce
groupe . llpeutétre em p byé pour de nom breux
effets, £ Bque B fbu Eger, faire ressortir ks
traits pour des dessins anim és, Bsenseignes au
néon, Bs décakom aniesethien plis. Ce ne ud
accepte une image en entrée ainsiquun

ce fficientpour m odifier ks pixe B en fonction du
type de filre ou defletutilsé. Le résu latest
récupéré par hsortie Image . Le filre «softe n>>
app lque un trés Eger fbu aux pixe B pour

élm iner de pe tits arte facts. « Sharpen »
intensifie Bs arétesentre Bs pixe B pour mieux
mettre en évidence Bsbords (cecicréé souvent
des arte facts) . « Lap hce », « Sobe B> « Prew itt >,
et«Kirsch »sonttous tréssemb bhb ks, ik

inte nsifient ks bords e tobscurcissent B reste . «
Shadow >donne un effe tde grawre etapp lque
une ombre a chaque bord. Ce ne ud estsouvent
em p byé pour que Bsimagesquisemb Enttrop
parfaites soientp lis dures.

Le ne ud « BEr »esttrés simp k. Ilposséde une
entrée dim age etapplquera un fibu sur ks pixe B
en fonction des différents filres ou m éth ode s
choisis (B fbu étantinfliencée par h\alur

num érique « Size >»). llsera app lqué en fonction
des parametres XetY ou méme aux \aburs

Gam m a corrigées. Activer B fillrage Bokeh, fera
utiliser un fillre circu hire au Beu de B m éth ode
carrée simpB.Parmi Bs filres disponib Bs wous
awez «Fht», «Quadratic>; «Cubic>»; «Gaussian>»...
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Chaque filre estdifférent, ik peuventtous étre
em p byés pour obtenir Effetdésiré. Le résu lat
estapplqué a Bmage etrécupéré en sortie . Ctst
tres util pour B profondeur de champset B fibu
de mouvement. Ilpeutégalmentétre emp byé
pour créer des titres intéressants e t pour ks
travaux sur des couches.

Le ne ud « \Méctor Bhir »>ne faitquune seu B
chose, mais il faittrés bien. lInécessite trois
entrées pour obtnir un résu kat. Ces trois entrées
sontune image, une canallde profondeurZ, et
une \Mtesse \ectorie B . Toutes ces inform ations
peunentétre obtenues depuis Bscene et Bs

ne uds « M ctor ». Ce procédé utilise ks trois
canaux pour créer une im age flbue en étirant ks
pixe B du mode k. Le fonctionnem entinterne de
ce procédé ntntre pas dans B cadre de cet
artick m ais sa fonction estde créer un e ffe tde
post-production rapide ete fficace . IButillse une
valur « Samp k »pour déterminer hqualt du
fbu, « Minspeed >»pour param étrer Etirement

m inimum de chaque pixe e t« Maxspeed >»>pour B
maxim um de tout ks pixe B. llem p bie abrs «
BUlirFactor?>»>quisertaeffectuer un ajustment
précis du fbu (de forta faib B). Phis« Samp Bl »
et« BUlirFactor?>»sonté hés, plis § fbu est

im portant. 1Bestim portantde définir des tesses
m ini e tm axi suffisam m e ntim portante s, m ais pas
trop krges pour éviter un usage intensifde h

m ém oire . Ce ne ud est B plisem pbyé pour créer
des fbus de mouxement.

Les ne uds «Con\e rtors>

Le ne ud «CobrRam p>>a un doub B em p bi car
qu'illm ixe des cou Burs etdes valurs, etproduit
un résu klatsous forme dim age RMB etune valur
APha. Lasortie Abhapeutétre em pbyée comme
une valbur num érique que Eonque, mais est §

p bis sounentem p byée pour h transparence .
Lentrée « Factor »peutétre une \valur

num érique ou un contro B de type HUgne de t&mps
pour pibter B ne ud. La glssiere de B ram pe
peutem p byer des cou Burs e tdes transparences
pour créer un gradient, ce quiestutil pour des
e ffe ts de gradientsur des couchesetpour §
réghge de valurs.

Le ne ud « RGB 0 BW >»estextrémementsimpl.
IBprend une im age RGBA en entrée e tproduitune
va lur num érique . Cestune représentation en
nuance de gris de Bmage RGBA dentrée etpeut
étre empbyée en tantque tt Bou comme valurs
num ériques.

Le ne ud « Separatt RGBA »esttres soup B parce
qu'ilhvous permetde m odifier chaque canallde

cou Bur indépendam m ent. Ilacce pte une im age
RGBAen entrée etdonne en sortie Bs canaux de
correspondance rouge, \ert, bBu, etAbha

comme vvalursen nuance de gris.Aumomentou
cetartich estrédigé, Bk prochaine \ersion officie I
de BEnder incliraun ne ud « Com bine RGBA »qui
fera Enverse de ce ne ud.

Le ne ud « Separate H S\VA »estessentic Bment
identique au ne ud « Separate RGBA »mais ill
sépare Bs canaux de & inte, saturation, valburet
Abhade Bmage.Ceuxsontdesalursen nuance
de griscomme B ne ud « Separate RGBA ». Au
mom entou ce tartick estrédigé, b proch aine

\e rsion officic I de BEnder incliraun ne ud «
Com bine # S\A »>qui fera Enerse de ce ne ud.

Le ne ud « SetA bha»trouwe saphce dans kh
réalsation de titre et B tranaillsur Bs couches
m ais peutaussi étre utilsé avec dautres ne uds.
IBacce pte une image RGBAenentrée etpermet
de Niattribuerune vaBurAbhaoude h

com biner avec une autre valur. Labhaa 0.0
correspond a transparentet1.0 a opaque . Le
résu lat (de type RGBA) étantrécupére sur h
sortie image . Ce ne ud estsouventem pbyé awec
un ne ud « Time >»pour réallser ks fondus
dounerture et/ou de fermeture dune scéne.

Le ne ud « Trans bt >>est B seu ldanim ation
wvidéo disponib B a heure actue B (Bs autres
pour B rotation, etc. sonten cours de

dé\e bppement). lle ffe ctuera une trans lhtion
dune image donnée enentrée avec comme
référence B coin supérieur gauche de Ecran de
base de hscéne.le déphcementserade X pixe B
(H orizontall) par Y pixe B ( \érticall). Ces \aburs
XetY peuventétre desentrées \ariab bs ce qui
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estutil dans B cadre danim ations ou « Time >
estem p byé pour e ffe ctuer un panoram igue dlune
scéne ou pour faire traxerser Ecran par une

im age . L'im age résu lante estune sortie qui peut
abrs étre phcée sur une autre pour Bs fusionner.

Les ne uds «Group>

Les ne uds « Group »ne sontrien dautre que des
é Ements personnallsés qui sontcréer a partir
d'autres regroupés a hide de CtrBGkey. Ce
groupe estalbrs disponib B e treproductib B
comme unsimp® ne ud. Pour dégrouper, vous
pounez utilser A Gkey. Pour en ajoute r vous
pounez faire Add>Group ou Bs touches ShiftrGkey
pour obtenir une Bste des disponib ks. Travai B r
awe c des groupes peutvous faire gagner du ttm ps
pour du répétitifs, m ais i B deront étre em p byés
awe c prudence . Un nouveau groupe dewrait étre
ajoutd, puis dégroupé e ta noueau regroupé
comme un groupe de ne uds différentdu
précédent. Ceci permetdéviter B prob Bme de
copiesmu lipBsdunméme ne ud au Beu de

dup Bcations. Les « Group »sontsou\e ntutiIsés
dans B fichier de configuration par défautde
BEnder, afin que Bseffets que wous utillsez
fréquem m entpuisse nt étre rapidem e ntre produit.

Conclision

Je wous encourage a ester Bs diverses uti lsations
pour Bsne uds. En outre, sitez Bs forums de
support pour trouner différents sch ém as de
référence qui peuwent\wous aidez a com prendre

ks fonctionna ltés m ath ém atique s et graph ique s
de chacun. Le com positeur estun outi lres
puissantetne dewrait pas étre considéré comme
un séquenceur am é loré, car vous pou\ez faire
beaucoup p lis ave c cecique Wous ne pourriez

jam ais faire anec B sequenceur. Je ne serais pas
étonné siwous nutillsiez p lis jam ais &
séquenceur ! Cétaitune courte description du
com positeur, qui représente seu Bment hmoitié
du contenu en ne uds. Ily a plis & apprendre,
comme Enterface, Bs «Materials ainsique ks
diverses maniéres dontiB peunentétre agencés.
A nouweau, jencourage chaque utilsattur a tester
Litilsation de ces ne uds eta apprendre utes
Bs subtilkes de cetoutill Am usez-wous bien !
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. 2 . Indi Réfraction
Indice de Réfraction "dice de Refractio
La réfraction se produitquand
Energie dune onde Bim ineuse
correspond a b fréguence de
wvibration nature B des é Bctrons dune
m atiere . L'onde Wim ineuse pénétre
profondém entdans bk m atiére e t provoque de pe tites \vibrations des
éBctrons. Les é Bctrons transm e tie nt ce s vibrations aux atom es dans h
m atiere etiB renwoientdes ondes Bmineuses de méme fréquence que bnde
Im ineuse initia k. Mais, toutce bk prend du ttm ps.

-par Sandra Gilbert

La partie de bbnde a Entérieur de |k m atiere ralbntit, pendantque K partie
de bnde a Extérieur de bbjetmaintientsa fréquence originall.Ce ha
pour e ffe tde courber bnde a Entérieur de bbjet\ers ce que bn appe B h
norm all, une Ngne droite im aginaire perpendicu Rire & hsurface de bbjet.
La déviation de bnde Eimineuse de B normal sera inféricure & b déviation
de B Emiéere avantqu® B entre dans bbjet.

35

violte et B Iimiere rouge quand iB entrentdans un prisme de \erre .
Puisque | Emiére volktle aplis d€énergie, ce b prend plis de tem ps pour kh
communiquer au \erre . A ce titre, ¢ Il estplisralbntie quune Wimiére rouge
etsera courbée a un phlis grand degré. Ce R représente Ibrdre des cou RBurs
gue nous woyons dans un arc-en-cie I Cestaussi ce qui donne Bs franges arc-
en-cie Ba un diam antqui B rendentsiagréab b a k il

La définition de HEindice de Réfraction proventde

h ttp://scie nce .h ow stuffw orks.com / lgh 12 h tm (ang kis)
Pour une description p bis te ch nique \oir Exp Bcation sur

h tip://fr.w ik ipe dia.org/w ik i/Indice _de r%C3%AJ fraction

Pourquoi estce im portant ?En créantune m atiére, wous de\ez & nir com pte
de Eindice de Réfraction, autrem ent, votre m atiere ne sera pas
comaincante . Etavec |k noue B fonction de trans bicidit® ajoutée dans h
derniére \ersion en p bis des param etres de MOR déjaen phce, BEnderest
convainquanten m atiere d'IOR .

\ici une Bste de vaBurs d'IOR de référence . Ce tte im age estassez pe tite,
pour une copie p lis grande \oir B pdfinclis awec ce tie édition.

La courbure, ou angk
de réfraction, de bnde |Index of Refraction Values
llm Ine.use depe nd du Rl 158 | Canrnig 1,480 | Dy
rallntissementde h Actinaliog 1618 | Carbon Diowde cgas) 100047 | Ialarsing
2 3 Agalmi 1,550 | Carbom MHanfid 1628 | ums
I‘m Ie-re par li m atere . "'ﬂi.:”. " L.%=H l:':l‘h:: IL:JJL"I:I'\IIF.' 1.dae “:"T:':""
Les diam ants ne Agae. Miss 1530 | Cassiierie 15497 | Ekandie
H H Adr 12026 | Celeaiie 1.627 | Elsnlie
Se rale nt pas aussli Alvuliod 1.32% l:':rlr\-alb.' I.l:l-U [Ea I-.:‘
brilntsiB ne 1745 | Ceutarsne 1.7 | Emenie, Syan nu
ra B ntissaie nt pas o P o] el
be auCOup p Is h -'|||::|j;mﬂll I:l_u LHh-I:.hllc u"l;_\.\‘:'l JI:;:;:“:E-
2 A 1 (E=TH I ] LTh | Edrasod
bm iere que Bau.les | e g ey
diam ants ontun P s Andalimite L | Chrorse Cireen 14 | Euclre
P 4 . Ankydri 1571 | Chrore Red 243 | Fabulite
fort Indlce de re_ﬁacpon -1[::3""” LRI € hm:: '|cl:lﬂu' 23 r:lri[:-r..iuh TR
que kau. ce q utreMent Apaphdlisg 1A% | Chromiom 297 | Feldspor, 4lbsin
X = . g Aijuamarng LET | Chrysabory| 1,745 | Feldspar, Amecoiia
adire qui I_‘ra Entissent pari 1,430 | Chrysaodia 1.500% | Welspar, Labrderite
p Bs h Imiéere. Argon 1008781 | Chepsaprme 1454 | Feldspar, Miceseling
Aaphak L63% | Chiriee 1350 | Feldspar, Ohgaclass
. Aurgeling L5 | Clinoxakdie 1.724 | Felibpear, Onhiclase
Une obse nation Auxinine 1678 | ok Bkie 174
. . N Asiriez 1730 | Cobalk Greddi 197
Intere ssante a propos Rarle. 1,636 | Colaak Wik 171
de hréfraction estque Harmedlc: L | Coleiai e
h LIim iére de Bearens a1 ll:ml ik 705 | i
@ A Beryl 1577 | Coral 1.458% | Gamel, Derantuid
dlffer:e ntes. freq UEnEs; Berylimile LE8Y | Condiernite 1548 | Garmict, Grsselar
ou denergies, sera Braciliasile LA | Corarcbars 1.7 | Gamet, Hewamits
cou rbée é de S ang ' S Hrenine {ligi Ll | O TR | G, Bhsbeliie
N  ers Hrwtee 118 | Crystal 2018 | Glamt, Speusrtin
Egérem entdifférents. T 1,847 | Copmie 538 | Galomiie
i Calsite 1488 | Denure 1,680 | Cilans
Com parons B Lim iere Calspar 1488 | Damand 2417 | Cilass, Albite

1.fd | Class, rows 1,550 § Lo 20 | Purpirig 1,84 | Strormum Taareeg 1410
1413 | Cdlass, Crows, g 1317 | Lous e 1HF | Fyrme 1R | Srerofoam 1.395
1.noss | Celass, P Dienss 1 il || Pl g 1305 | Pyrops 1. 740 | Selphor 1500
|6t | Cilass, Fire. Heaviest 155 | Mladac e 1653 | Chnrte 1.5 | Syrhenis Spinel 1.7
Lo | Class, Fm Heavy L0538 | Pewrad boum 1.350 | Chmrte. Fassd LSBT | Taafleie 1.7
1.357 | (lass, Fhm. Lanthatim 180 | Meroury (gl 162 | Rohioed i B0 | Tamialin 1240
137 | (Hass, FRL Lighn 158068 | Plthusied 1339 | Bhindechiisdie 1600 | Tasesiae: 151
1300 | Class, Fhn Mediom 162725 | Bloklaviie 1,300 | Ehosdormine: TX e 1.35
1364 | Glyoerins Pelumarer=. Audelaiia 1.525 | Reck Sah & | Thesisonie .50
LA Gokl Pelisaam bowwe. Sl 1535 | Babdser, Maloral 15001 | Tiger e 154
1733 | Harmbergile Matrokle 1470 | Ralbry L Thil | Tepuae LM
1.3& § Hauyeile Mephrile 1608} | Balile A | Topue, B (B3]
%% | Helimn Pibrggen | 1107 | Samidne 1523 | Topue, Pk L&
LESD | Herrdile Mitrgen {ligi 1 2063 | Sapphire 1760 | Topoue, Whic [E-X]
L | Hermamarphis Mylon 153 | Seapuibie 1540 | Topoee, Yellow [E ]
1,552 | Hiddesiiz Dhwichan 1,480 | Seapabie, Vel 355 | Trarmaline [E]
1,525 | Howhiin 1584 | T 1AW | Schaolie S0 | Tromales LE2LI
1325 | Mydrogan iga=) LECLUE Y L /0 148 | Sekaeim, Ao 282 | Tugmapais 0w
1363 | Mydrogan ihg) 1 %74 || Ol 1.4%) | Bemponting 15040 | Tumperting 1472
1323 | Miypersie 1&TE | Cecygen (gas) T | Shall 1340 | Tunquanis 1&10
1359 ) ke 130 || Ciecygen g 12121 | Silkaon A2 | Ulesig 1A
1123 | Kcrse LT13 | Faindie 1.TH7 | Sillimianii 1428 | Uvanasiie 1LET}
158 | el Crystal 354 | Pead 1.5340 | Silver 018 | Verseie 1.3
1434 | kel 1.538 | Peiiclis: 1.780 | Siwhakie 1 i .58
1.47 | b 151 | Peitda 1.654 | Srvdriggdiie 1590
1.7is | Bvisy 1530 | Peiisterin: 1.525 | Sivdibsodnie: [EE LIk
LT | Jadk, Mesphiite: LElE | Petalin: 1.500 | Seadabie 1L.21E19
LEXS | ladeale Leas | Fleakik 1650 | Soaliir Chberid: 1.54 1.33335
LESE | laper 1533 | Plargecaile LT | Sphulkei: 1368 | Waler 1590 1.23057
1758 | Jet 1.biv | Blasac 146 | Sphcac 1R | Willerite 1400
1.745 | Korncrupine LS | Fleaiple 1.5 | Spenel 1712 | Whikoric 1.532
1708 | Kumaiic 1LESS | Brdymiymene 155 | Apsdumenc RS | Walkeite 13060
LEIE } K yanria LTS | Fross 1540} | Simarabis 1.7 | Hincte 2am
1403 | Lapis Giomm 1,406 | Fraaiclite 1,480 | Sieatite 440 | Fircom, High (]
180714 | Lapis Landb 1651 | Prehmiie 1600 | Sisal 241 | Fircou, Lo 1,806
1A | Lamaline 1613 | Prousie 1,79 | Srichine 1,330 | #irconia, Cehic 10m
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Savoir faire - Rressources pédagogiques

L'année derniére, illy aeu une augmentation im portante dans h

docum entation utibsateur. Ave c lrrinvée de nouveaux Ives dans
différentes hngues, de manue B etde cours/ Ises pour Enseignementa
& Echarger, Bpprentissage de BEnder n'a jam ais ét& aussi facill . Je tons
un coup doeillsur ce qui peut, en ce moment, comb kr notre soif
d'appre ndre .

Livres

"Introducing Ch aracte r Anim ation w ith BEnde r'" par Tony Mu B n \a bie ntot
étre ache\e etpeutdes a présentétre précom m andé sur Am azon.com . En
432 pages illpropose un bon pointde départpour toute personne intéressée
dans h création de sym path iques e t convaincante s anim ations de
personnages, etce en donnantune introduction com p Bte e tpratique des
fonctionna ltes de BEnder.

Ile staccom pagné dun D\D qui inclit ks exécutab ks com p B ts pour
Windows, Mac e t Linux; B court-m étrage 'E Bphants Dream ''; tous ks
fichiers sources (.b Bnd etautres) utillsés pour réallser Bsexemplset
tutoriaux du Bve ; beaucoup de Bens\ers des tutoriaux et des ressources
sur b Bnder; ainsi que d'autres bgicie B Ibres de qua bt dontillestquestion
dans B Iue, incliant B popu Rire scriptBEnderPeop b .

"La 3D Ebre awec BEnder'Live en francais dO IMer Saraja, disponib B en
France . 1lcom porte e nvron 356 pages ou figure que Bues imagesen

cou Burs dauteurs bien connu de | com m unaut®(Ste fan Zso Ik, Robertt,
Harkyman. ).

"BEnder 3D - Guia do Osorio™ Live en brésillen/portugais d’A lbn Brito.
Ce Bvre se destine aux débutants, m ais aussi aux uti Isate urs avancés de
BEnderetilltotallse 448 pages.

'‘BEnder Beginner Bib B Livre en japonais de Shinichi Tasakiestsortien
septembre dernier.'BEnder Beginner’ Bib B cib B Bs utlsateurs qui
débutentawe c BEnder, coumvant Bs nouve Bs fonctionalltés etoutiB qui
sontapparus apres que B derniére édition en japonais soitsorti en 2003.

"Aprende en 24 i oras BEnder ¢ Yafray Dise no Grafico 3D con Softw are
Libre " (Live en espagno Isur h\ersion 2.41)
htip://www boxe Rinfo/m orcy/inde x.ph p2 ntry=e ntry060805-185712

Le Bve papier (ou R \ersion PDF) estactue Bmentune com piktion des
tutoriaux tirés du cours "Anim ation for Com m unication" (Anim ation pour k
Com m unication) qui furentenseignés a Liniersité "Escue b Superior de

Inform atica"de Casti Bh-La Manch a en Espagne par Car bs Gonza ks Morcilb.

Tranaux de chsses / Travaux dirigés

‘BB nder Basics" de Jim est b seconde édition de B Ender Basics"; son
tutorie Bdestiné @ Enseignement. Cestun cours de 118 pages vaiment
compBtetpréta Emphbi.

Neal irsig de Liniversité Tufts offre Bs supports de cours compBtde h
chsse de design 3D de Liniwersité. Ces supports peuve ntétre trouvés sur
h ttp://ocw .tufts.e du/Course /28 ou encore sur B site dt-Rarning :
http://b hekboard .tuftsedu (utilsateur: b Bnder , motde passe: b Ender).
Ily aun Een\ers B site de cours situé sous "My courses' sur | page
d'accue i Baffich ée apres ide ntification. Le site d®-RBarning ntstpas
accessib B de de 1heure a2heures du matin GMT.

Le cours contientdes unités d'appre ntissage h e bdom adaire qui consiste nt
en plis de centtutoriaux \idéos e tque Bues 25 tutoriaux PDE Tout Bs
fich ie rs associés com prenant ks tutoriaux com p B ts peuvent étre

& Bch argés. Les cours vidéos sonten stream ing au form atRealMediaet
nécessite une connexion hautdébitde type ADSL.Le site présente
égalkmentquatres projets menés en cours e tdes exam p ks dancie ns
travaux des étudiants.

Neallencourage a commenter Bs supports de cours e twous pounez B
joindre a nh irsig@ tufts.edu

Docum e ntation officie I

htip://m ediaw ik i.b B nde r-org/inde x .ph p/Main_Page
Manue Bde Litilsateur

La docum e ntion du m oteur de jeu
G bssaire

Rapide introduction

Débutanta Pro w ik ibook

Lété BEnder de |k docum entation

Introduction au script avec python par Stephen Swaney (stivs)

Introduction au moteur de jeu par Mal

Introduction a I’animation de personnage par Ryan Dale

Introduction au Rigging par Robert Christian (wavez)

Introduction a la simulation physique par Felipe Bergamin Boralli

Introduction a la modélisation par Michael Worcester(MickMcMack??)
Introduction a I’éclairage par Guillermo S. Romero (gsrb3d)

Introduction aux principes de I"animation par Willian Padovani Germano (lanwill)
Introduction aux matériaux et textures procédurales par Colin Litster (Cog)
Introduction au script ‘Bender Database’ par Frédéric van der Essen (efbie)
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Vous avez envie d’écrire pour BlenderArt Magazine ?

1. Nous acce ptons Bs contributions sunantes :
m Des tutoriaux exp lguantdes fonctionna kes de BEnder, des conce pts 3D, des e chnigues ou articks basés sur B tiéme de Edition.
m Des reportages sur des évenem ents im portants im p lguantBEnder, dans # monde entier.
m Des dessins m ontrant B m onde de BEnder.
m Des intervew s dutilsate urs bien connus de BEnder.

Envoyez \os propositions a sandra@ b Ende rart.org. Envoyez-nous un m aillave c ce que \ous
\ou Bz écrire e tnous pourrons ks faire suive ici.

Que Bues reghs a suive :

m Des im ages de préférence en PNG, ou des JPEG de bonne quallté. Les im age s doive nt étre séparées du corps du te xte .

m Assurez-vous que Bs captures décrans soientchires et Usib ks, ks rendus de wraie ntau m oins faire 800px, m ais pas p lis de 1600px.
m Utilsez un nom m age séquentie Bdes im ages comm e "im age 001.png"'e tc...

m Le xte xte dewvaitétre soiten ODT, .DOC, .TXT ou H TML.

m Archinez- B touten utilsant 7zip ou RAR, ou Z IP si wous ne pou\ez faire autrement.

Sihous p kit, incliez toutceci dans votre m aill:

= Nom : \ous pounez m e ttre votre nom com p Bt, votre pseudo ou un nom de \otre de votre ch Oix.
m Photo: En PNG etune tail® m aximum de 256px (seu Bmentsi cest\otre prem ier artich)

m Une pe titte biograph ie : 25 m ots m axim um

= \Otre site internet: (optionne §

NdT: wous référer au m agazine en ang kis si vous \ou Bz \raim entécrire pour B BEnderArtm agazine

Note : Toutes Bs propositions peuventétre p bhcées dans Edition final ou B suivante si ckstnécessaire . Toutes ks
soum issions peu\e ntétre écourtées si besoin.
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Galerie 38

LaBarge - Gamer




Galerie 39

Guilherme Lopes - Coca




Galerie

Salvador Garcia Bernal
sgbzona@yahoo.com

Salvador Gracia Bernal - Hormijas

.

] "‘
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Galerie

¥ Ehit] [aoRantd bs
SEATFRRNIATELEEFTIRAE -, TR,

Scoot Morrison - Gavins Toy Robot
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Galerie 42

X

-
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Zoltan Miklosi - Air Surfing




Galerie 43

Zoltan Miklosi - Janine




Galerie 44

Zoltan Miklosi - Jenny




Galerie 45

(c] Gaorge M. - chromgt@hotmail. com

George M - Coffeexp




Prochainement... 46

Remerciements

Merci a tous les motivés du Blender Clan :

Th em e : Modé Bsation de s \oitures m éga spécial!! http://www.blenderclan. org/

= Modé Bsation de \woitures A toute I'équipe des traducteurs :
= Modé Bsation de pneus JDragonB Lascapi Romainf
. . Shinobix Patch Tibo
« Peinture des witures etplis encore ... Darkmog el Beri
Loloallo Jivhet

Et a Snark pour la mise en page.

\ous pensez pou\oir écrire de bons articks ?
\ous wvou Bz écrire des articls e t partager Wos connaissances ave c tous ks utilsateurs de BEnder de b p hnéet ?

Apprenez com m entcontribuer au B Ende rartMagazine ici !!

Disclaimer

b Ende rart.org ne prend aucunes responsabilltEgs exp Icites ou im p BIcites conce rnant | nature ou Exactitude des inform ations qui sont

pub Bés dans ce m agazine PDF Tous Bs articks présentés dans ce m agazine PDF ont été reproduitawec h perm ission exprim ée de Rurs
auteurs/propriétaires respe ctifs. BEnderart.orget ks co Bborate urs n'assure ntaucunes garanties e xp Icites ou im p Icite s en incliant, m ais
sans Imiter a une garantie im p Ilcitt, Ltillsation m arch ande ou pour un autre butparticu ler. Toutes ks im ages et ks articls prése nts dans
ce docum entsontproduit/re produit ave c | perm ission e xpresse des aute urs/propriétaires.

Ce magazine PDFestarch invé etdisponib I sur k sitt b Bnderart.org. Le m agazine b Enderartestdisponib k sous h Bcence Creative Commons *
Attribution-NoDe rinvs2.5°.

www.blenderart.org Issue 7 Novembre 2006


http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://www.blenderart.org
http://creative commons.org/licenses/by-nd/2.5/legalcode
http://www.blenderclan.org



