t

Le modeSculpt est similaire au modgdit dans la mesure ou il est utilisé pou
modifier la forme d'un modéle, mais le mdsleulpt utilise un processus de
travail trés différent : au lieu de traiter desnédmits individuels (vertices, arétes
et faces), une zone du modéle est modifiée esariliune brosse. En d'autres
termes, au lieu de sélectionner un groupe de esrtie modé&culpt
sélectionne automatiquement des vertices en satmsga'endroit ol se trouve
la brosse, et les modifie en conséquence.

De plus le mod&culpt ne permet d'éditer que la forme du modéle (ceveui
dire que des vertices, des arétes et des polygmnpsuvent étre ajoutés (ou
effacés) dans ce mode), ce qui permet a ce mottageller considérablement
plus vite que le modEdit sur des Maillages plus denses.

Le modeSculpt est principalement un outil destiné a créer dendsrorganiques avec des surfaces courbes plutdtegue
formes mécaniques avec des surfaces plates etétes brutes.

Le modeSculpt est activé dans le meiode de I'entéte de Isue 3D: Mode:
F Wweight Paint
Une fois que le mode est activé, un m&oulpt apparaitra dans I'entéte dé/iae 3D, et les ongletSculpt et | & tesurs Paint

Brush apparaitront dans le pannedultires. De méme, le curseur se transformera en cerclewaecroix | Veres Faint

. B Face Select
€en son centre : % Sculpt Mode

4 Edit Mode
1 Object Mode
e -’

(Hiding and Revealing Mesh)

Pour cacher un Maillage en dehors du rectangl€l@etson, draguer
LMB avecSHIFT CTRL appuyé (I'image ci-contre a droite en montre
le résultat).

Pour cacher un Maillage seulement dans le rectateghglection,
dragueRMB avecSHIFT CTRL appuyé.

Pour faire réapparaitre tout le Maillage, utiligezZl H (ouSHIFT
CTRL + clicLMB).

L'onglet Sculpt VT scopt N

Brush

La zoneBrush

Cette zone permet de sélectionner la brosse etitisé le mod&culpt. Le Smogth | Pinch | _inflate
mode dispose de sept brosses qui chacune opéesfaton unique sur le Grah | Leyer | Flaten
modeéle : Shape.
« Draw (Raccourci D) : Cette brosse permet de dessiner une courlée liss Sub | Airbrush
sur le modeéle (en suivant la brosse); des vertioasdéplacés dans la SEa a0 LI
direction de la moyenne des Normales des verticetenus dans le Strength: 25 _li
périmétre de la brosse. Vous pouvez faire quedadeDraw creuse le ‘Symmetry
Maillage en pressant en méme terSpHFT. ( b I X ] Z J

» Smooth (Raccourci S) : Cette brosse permet de lisser interactivemest d
zones de la surface du Maillage et d'éliminerreggularités dans le rayon
d'action de la brosse.

» Pinch (Raccourci P) : Cette brosse permet de ‘pousser’ interactiveden
vertices vers le centre de la brosse. Si I'ogHohb est active au lieu de
l'option Add, les vertices seront éloignés du centre de lasbros

» Inflate (Raccourci i) : Cette brosse est similaire a la broSsaw, sauf
que les vertices sont déplacés le long de la drede leurs propres .
Normales. Y . S

Brosses de différentes tailles et capacités.

» Grab (Raccourci G) : Cette brosse permet de sélectionner un groapedices et de déplacer la série entiére avec la
brosse. A la différence des autres brosses, la®@rab ne modifie pas différents points pendant que tes&e est
draguée a travers le modéle. A la place, elle 8élew un groupe de vertices sur une sélections@vB ), et les
pousse pour qu'ils suivent la souris. L'effet astlaire au déplacement d'un groupe de verticemedeEdit avec l'outil
PET activé, sauf que la bros&rab est capable d'utiliser d'autres options du ndcidpt (commeTextures et
Symmetry).
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e Layer (Raccourci L) : Cette brosse est similaire a la broSsaw, sauf que la hauteur du CalgDisplacement(ou
Calque de Profondeur) est utilisée. Ceci crée dimmmre d'un Calque solide en train d'étre desSigfe brosse ne peut
pas dessiner par-dessus son propre tracé; le @bpdse s'intersecte lui-méme. Relacher le balgda souris et
débuter un nouveau coup de brosse, remettra daprofondeur et permettra de peindre par-dessptédent coup de
brosse.

» Flatten : Cette brosse pousse les vertices le long de la &lerd&finie par la Normale moyenne de chaque veldes la
zone de la brosse. Les vertices sont poussésevplarl défini par les vertices proches du bordadedsse.
Essentiellement, ceci veut dire que la directioia@atissement est dépendante de la surfaceestués la brosse.

La zoneShape

e Add : Sice bouton est activé, la brosse pousse ume dw modéle dans la direction positive.

e Sub: Sice bouton est activé, la brosse pousse ume do modéle dans la direction négative.
Ces deux boutons sont utilisés en particulier dadrossdnflate. Une bascule interactive de la direction de labecse
fait en maintenant appuyHIFT. OuV peut étre utilisé pour la basculer de facon peenmjusqu'a la prochaine
bascule.

» Airbrush (Raccourci A) : Si ce bouton est activé, la brosse continuedifier le modéle apres le clic de la souris sans
déplacement de celle-ci. Si ce bouton est désaddivirosse ne modifie le modéle que quand ellagidae position.

e Size: Ce bouton numérique permet de régler le rayoia theosse (en pixels. dans lavue 3D vous permet de modifier
interactivement la taille de la brosse en draglasburis et ensuite en cliqudriiB (la texture de la brosse devrait étre
visible dans le cercle). Taper un nombre, [ENSTER tout en étant en mode de retaillage aveeous permet d'entrer la
taille numériquement.

« Strength : Ce bouton numérique permet de régler l'interaitgr laquelle chague application de la brossetafie
modele. Par exemple, des valeurs élevées fontgomssdraw ajoute plus rapidement de la profondeur au moetle,
que la bross&moothlisse plus rapidement le modéle. Si l'intervaliction du parameétigtrength ne semble pas
convenir au modeéle (par exemple, si méme le plagdglage de ce parameétre produit toujours desfivaiibns trop
importantes au modele), alors vous pouvez agraedinodéle (en modedit, pas en mod®bject). Une taille plus
grande du modeéle réduira lI'impact de l'effet dertzsse, et vice versa. Vous pouvez maodifier intérament le
parameétresStrength de la brosse en press&HIFT F dans lavue 3D et ensuite, en déplacant la brosse et en cliquant
LMB . Vous pouvez aussi entrer la taille numériquersergtant en mode de retaillage a8etiFT F.

La zoneSymmetry
Ces trois boutons permettent d'inverser la bramsenfroir) par rapport a I'axe sélectionné. U Symmetry

deux ou les trois boutons peuvent étre activésnalnles (les raccourcis des boutons sont A W -
respectivemenX, Y etZ). Notez que si vous voulez modifier la directi@rs/laquelle
pointent les axes, vous devez faire pivoter le fede modeEdit, et pas en mod®bject.
L'onglet Brush rultires Sculp Brush
Cet onglet permet l'utilisation d'une Texture plaubrosse. Common  Texture

Fada Diefault TE:Marhle
Afin de personnaliser la brosse du m&@teilpt, toutes les Textures ddender (qu'elles Hﬂ
soient procédurales ou a base d'images) peuventititsées pour controler la forme de | [Drag ILTENIEEN
brosse. Le mode tirera avantage de toutes lesnspbifertes par le systéme de Textures
deBlender.

La zoneCommon comporte trois commandes :

» Fade: Quand ce bouton est activé, les bords de laufexte la brosse seront lissés, de sorte que sadigaffadit’
doucement dans le modéle sur la limite du rayafldénce de la brosse.

e Space: Régler ce bouton numérique a une valeur différee zéro permet d'insérer un espace suppléneetaie
chaque application de la brosse. La valeur est @esn pixels; par exemple, le réglage de ce bauttlD nécessitera
que la souris se déplace de 100 pixels entre cHpqunt' appliqué au Maillage. Notez que c'estitdathce totale dont la
brosse doit se déplacer, et pas la distance |Iméatuelle depuis la derniére application de ladroLa valeur O désactive
cette commande.

» View : Ce bouton numérique permet de (en cours d'écriture).

La zoneTexture

Les Textures de brosse sont accessibles en utilisannterface similaire a celle utilisée dan€tmtexteMaterial ou dans le
ContexteWorld : il y a neuf canaux de Textures, plus un c@efhult qui agit simplement comme une Texture plate.
N'importe quel type de Texture peut étre chargé dancanal de Texture du mo8eulpt. Une fois qu'une Texture est
associée avec un canal, des options supplémerdgipasaitront pour modifier la fagon dont la Te&taontrdle la brosse :

Ces trois options contrélent la fagcon dont la Tex&st mappée sur la brosse :
» Drag : Si ce bouton est activé, la Texture suit la soule sorte qu'il apparait que la Texture estulrag travers le
modele.
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Tile : Si ce bouton est activé, la Texture est 'tudéeavers I'écran, de sorte que le déplacemelat slmuris semble se
faire séparément de celui de la Texture. Cettopmst la plus utile avec des images 'tuilabléstopgu'avec des
Textures Procédurales.

3D : Si ce bouton est activé, la brosse permet deudin avantage maximal des donngébsles Textures Procédurales
pour appliquer ces Textures sans coutures a tramersurface quelconque. Ce mode utilise des coodds de vertices
plutdt que I'emplacement de la brosse pour détemiénzone de la Texture qui sera utilisée.

Angle : Ce bouton numérique permet de régler I'angletiion de la Texture de la brosse (la Textureteidans le sens
inverse des aiguilles d'une montre). L'angle peet@odifié interactivement dansVaie 3Dvia CTRL F. Tout en étant
en mode de rotation interactive, vous pouvez argser une valeur numérique.

Le menuSculpt de laVue 3D

Ce menu contient les options associées au 18odipt.
Vous y retrouver tout d'abord les options équiviEermux boutons de la zoBeush : Bl (D), SHio0th (S), Bilieh (P),

IGfEEe (). BfEB (G) ot Hayes (1).

Ensuite, vous y trouverez les options équivaleatesrtains boutons des zor@sapeet Symmetry : [SiBIUSH (A),

SYRMEHX (<), SYRmety (v) ct SYMMEiZ (2).

Puis, vous y trouverez un certain nombre d'optsupplémentaires utiles :

Conseil Pratique: Désactivez les Modificateurs sur le Maillagerawgiutiliser
le modeSculpt. Bien qu'il soit possible de 'sculpter’ avec dexiNicateurs
activés, cela ralentit considérablement les rdfissements.

Pivot last : Cette option permet de régler le centre de imtgiour faire pivoter la Scéne au dernier emplaggrou a été
utilisée la brosse.

Partial Redraw : Cette option utilise une optimisation graphigpéciale qui ne redessine que les endroits ouléstla
brosse — cela peut accélérer le retragage powimestcartes graphiques, mais peut le ralentir gawtres. Généralement,
il n'est vraiment nécessaire que pour un Maillagyesé (plus de 100 000 polygones).
Display Brush : Cette option permet de contrdler si le cercle de IF] v Draw ;

brosse est dessiné. Smnath
Input Devices >: Ici, vous pouvez sélectionner le comportemest

D
5
Pinch P
dispositifs d'entrée utilisés : Inflate |
o [BUBHEGIRG : Cette option vous permet de régler une direction || .y -
moyenne de mouvement pour le nombre de pixels fépélans Layer L
un bouton numériquAveraging: (acceptez ave®K), et ensuite
interpole le tracé de la brosse le long d'un chédiméraire de ce | ¥ #4d v
nombre de pixels. Ceci peut étre utile pour dedidps denses, |  Airbrush A
mais la vitesse d'exécution peut devenir telld galit étre plus Symmetry X K
rapide de laisser ce réglage a 1 (valeur par défaut Symmetry b
o MABIEHSIZENAEIES: : Le modeSculpt peut utiliser les données Symmetry Z z
de pression d'une tablette graphique (si vous esuez une). Pivot last
Cette option permet d'ajuster la fagon la presdiostylet de la Partial Redraw
tablette affecte la taille de la brosse. v Display Brush

Input O
B Sculpt Propetties M Tahlet Size Adjust

[ Sculpt Made Tahlet Strength Adjust

averaging

dont la pression du stylet de la tablette affeetedrameétre

o MEABIEHSHERGIAMAGINSI : Cette option permet d'ajuster la fago
Strength de la brosse. ]

le panneau flottarSculpt Propertlesqw contient toutes les données
concernant l'outiSculpt.

Default
T
|

—
|
[ |
|
[
|
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Mode : modeEdit, mode Object — Panneau : Conteiktht > panneaultires — Raccourci F9.

Multires veut direMultiple resolution mesh (Maillage en Résolutions Multiples). Ceux qui caissent le logiciel Zbrush et
les outils de modélisation multi-résolutions conmgh@nt tout de suite de quoi il s'agit. Le mddeltires vous permet d'éditer
le Maillage a la fois dans des niveaux de compdedievé et faible, car un Maillage dans ce modeketplusieurs niveaux de
subdivision. Les modifications que vous faiteswsuniveau de résolution se propagent a tous lessniveaux. A la base, le
modeMultires vous permet de revenir sur un niveau de subdivisiénédent. Quand vous revenez au niveau précédestt,
pratiguement identique a un Maillage standard (avetefois quelques restrictions). Vous pouveztiédn modeSculpt ou

en modeEdit, et quand vous revenez a un niveau supérieurlitégsion, vos modifications sont copiées et lissgar ce
niveau de résolution supérieure.

Quelle est la différence avec le Modificat@ubsurf? Le ModificateuiSubsurf subdivise et lisse simplement le Maillage.
Le modeMultires le fait ‘
également, mais de nouveaux
détails peuvent étre ajoutés a des
niveaux de subdivision supérieurs

Vous avez ci-contre une téte de
monstre qui a été sculpté en mode
Multires :

Dans le panneaMultires, activez le boutoAdd Multires . Puis, activez le boutohdd Level pour augmenter le nombre de
niveaux dans le Maillag®lultires . Level: 1 correspond a un Maillage sans donndedtires . Si vous activez le bouton
Apply Multires , cela convertira le Maillage a la résolution goirespond au niveau de subdivision en cours. Vousgr
ajouter des niveaux jusqu'a ce que vous atteidaitimnite de votreRAM .

+ Add Multires : Ce bouton permet d'initialiser le Maillage séiené pour qu'il accepte [ Hiiies ISR
des niveauMultires . Ceci regle simplement le Maillage pour qu'il giteeplusieurs
résolutions. Cela n'ajoute aucun niveau.

« Apply Multires : Ce bouton permet d'effacer toutes les donh&dsres _ _
du Maillage courant (ce bouton n'apparait qu'afafsit de données ¥ Mullires
Multi_res a un Maillage). No.te.z_qu‘aprés utilisattdmce bouton, seul | Apply Multires |
subsiste le niveau de subdivision courant pour ddldge. : =

. . N . Add Level Catmull-Clark s

» Add Level : Ce bouton permet de subdiviser le modéle ertajown DelLower | Del Higher

nouveau niveau de subdivisidrefel: 2) au niveal.evel: 1, et en en
faisant le niveau courant. De nouvelles optiongeteent alors disponibles
(voir ci-dessous). Pour ajouter des niveaux deluésa plus élevée,
cliquez de nouveau ce bouton. Ajouter plus de nixeaigmentera la
charge sur votr€PU et réduira considérablement votre ‘frame rate'.

*  MenuSubSurf Type: Ce menu permet de définir le type de subdivision
utiliser pour les niveaux ddultires . Les options sontSimple Subdiv.et
Catmull-Clark . Ceci est particulierement utile si vous vouleg tpiniveau
le plus bas garde sa position quand vous ajouteémdecaux niveaux ddultires . Notez toutefois, que que passer en
Multires a des niveaux plus élevés se propagejaumiaux niveaux inférieurs en utilisant l'algbnite Catmull-Clark .

» Del Lower : Ce bouton permet d'effacer tous les niveaux 8digision en dessous du niveau actuellement actif.

« Del Higher : Ce bouton permet d'effacer tous les niveauxutldisision au-dessus du niveau actuellement actif.

» Level: : Ce bouton numérique permet de régler le niveasutbdivision a afficher. C'est le niveau qui g=table dans la
Vue 3D. Quand vous n'avez pas besoin de visualiser l#ddaiavec des détails élevés, réglez la véleuel: a 1 ou 2.
Raccourcis : Pour monter d'un nivedultires : PAGEUP. Pour descendre d'un nivelslultires : PAGEDOWN.

» Edges:: Ce bouton numérique permet de déterminer leaniveaximum des arétes (le Wireframe du Maillagésqra
dessiné. L'affichage des arétes doit étre autdass le panneddraw avec le boutoiwVire. Régler le parametiedges:a
un niveau élevé fera que les arétes du Maillage@uti avec précision la complexité de ce dernieci@st
particulierement utile pour le mode Sculpt quandsvavez besoin de voir I'effet de votre brosserg de I'aréte d'un
Maillage.

-"

Rendering
"

ZoneRendering

» Pin: Sivous avez ajouté un Modificateur sur le Maj#, ce bouton numérique permet de déterminerlaniyaeau
Multires, le Modificateur sera appliqué au moment du refdwt niveauMultires au-dessus de celui du Modificateur
sera désactive.

* Render: Ce bouton numérique permet de déterminer qudé esveau Multires a utiliser pour le rendu dudate. Par
défaut, c'est le niveau le plus élevé disponible.
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Limitations

¢ Seule la forme (et pas la topologie) du Maillagetp@dre modifiée avec le
modeMultires activé. De ce fait, tout outil qui modifie la tdpgie
(effacer ou ajouter des faces) est désactivé.

¢ Certaines autres opérations ne sont seulementgesmue pour le premier
niveau de subdivision. Les donnéd¢ et les flags d'aréte (edge flags) ne
sont stockés que pour le premier niveau.

¢ Le modeMultires est pour l'instant incompatible avec @gs Shape

« Certains Modificateurs peuvent produire un raleetisent de I'affichage et
de l'interaction, si le moddultires est aussi activé.

Exemple 1:
La téte de la souris commence comme un simple @aileest ensuite divisée en

sept niveaux. Chaque niveau continue a étre mbdkfia

Exemple 2:
Vous avez ici a droite un exemple trés grossiemddeMultires en action.

Voici ce que chaque étape montre :

1. Un simple cube.

2. Le cube est subdivisé en activant le mdldétires et en cliquant sur le
boutonAdd Level (Notez que pour l'instant, le ModificateéBubsurf
produit le méme résultat).

3. Le cube est subdivisé quatre fois de plus avboutonAdd Level.

4. Au niveau de subdivision le plus élevé (il yaesix a cet instant), le modes
Sculpt est activé et un trou est évidé dans le devant dilldge.

5. Maintenant, vous reculez au nivéget vous pouvez voir que le trou a
été copié dans ce niveau.

6. Et maintenant, vous descendez au niveajui possede bien moins de
polygones, et le trou a également été copié dans/eau.

7. Maintenant, vous reculez jusqu'au niveau 1egtile maillage de base.
C'était un cube a l'origine et il ressemble tougquius ou moins & un
cube. Aussi, passez en mdeidit et tirez sur son c6té droit pour I'étirer
dans cette direction.

8. En retournant au niveau de subdivision le plegé(6), vous pouvez voir
gue les modifications ont été propagées vers lg baque le niveau le
plus élevé a copié la nouvelle forme étirée duaniMe plus bas.

Conseil Pratique: Ce mode est souvent utilisé avec le mBdelpt, car ainsi des niveatMultires sont ajoutés a un Maillage
de base pour permettre une sculpture avec dessddai la finesse s'accroit. Pendant que vousitlex en modeSculpt,
visualiser un Maillage de grande complexité essoammateur de tem@3PU. Le modeMultires permet a l'utilisateur de
visualiser le Maillage dans un niveau inférieur plaumise en place, I'éclairage et I'animation. Mé&mand vous visualisez un
Maillage a un niveau faible, tous les détails fiestent toujours présents dans les donhadsres du Maillage et peuvent
étre visualisés a tout instant en réglant le boatomériquelevel: a une valeur plus élevée. L'image ci-dessous pte&sme
utilisation conjointe du mod8culpt et du modeMultires .




L'outil Retopo (pourRemaketopology) est un outil qui permet de recréer |
topologie d'un Maillage. Il est l'opposé des owutilsmodeSculpt : au lieu de
re-faconner le modéle en laissant la topologiectetal re-crée la topologie,
mais conserve une forme identique a celle du mantédénal. Vous ne
modifierez en aucune fagon la géométrie du Maillagginal, mais vous
créerez un nouveau Maillage qui est projeté pasuele Maillage existant.
Une utilisation typique de cet outil est la modition d'un Maillage pour le
rendre plus adapté a une animation.

Il existe trois fagons d'utiliser I'ouftetopo:

* Le modePaint qui vous permet de peindre des lignes sur le Mglla
Les intersections peintes deviennent ensuite deifiqrts de vertices.

* Le modeEdit ou vous pouvez créer un nouveau Maillage via léthades d'édition standards d'un Maillage.

» Le modeProjection ou vous projetez un Maillage existant sur un Objet

En pratique, vous utiliserez généralement les trmdes ensembles.

Remarque :L'outil Retopo utilise le tamporDepth de la vue courante, ce qui veut dire que la coxitglele I'Objet utilisé
comme surface de base n'affecte pas la vitesseutiéRetopo.

L'outil Retopoest contrdlé a partir du pannedesh dans le Contextgdit (F9).
Le boutonRetopo apparait quand un Maillage est sélectionné etvque étes en modedit (image ci-dessous a gauche).

Quand le boutoRRetopoest activé (image ci-contre a

droite), toute modification & un vertex fait qedt 'collé' || Auto Smooth | [Texiesh: | [ _Auo Smooth | [Texesh |
(snap) vers la surface d'antre modéle. Notez que cet [ Deun 30 sy Sticky
effet est dépendant de la vue d'observation : depui iy — FPantT s A | verm oo o
vue dans laquelle vous travaillez, les verticestderant

ne pas avoir bougé, car ils 'tombent' directeneirig

de l'axe jusqu'a ce qu'ils heurtent la surface ddéte. Dauble Sided Double Siced

Voyez le modeEdit de I'outilRetopo plus loin.

(Retopo Paint)
En plus de l'utilisation des outils du mddeit standard, une topologie peut aussi étre générétlisant le moddaint de
l'outil Retopo. Ce mode travaille avec une brosse a peindresimsle, capable de tracer des lignes, des elligsdss tracés a
main levée.
Ces tracés se conforment a la surface située aoued'eux de la méme
fagon que des vertices le font dans le mode stdritfat'outil Retopo
Aprés avoir peint vos ellipses et vos lignes, meENTER pour les
convertir erMesh. A chaque intersection de lignes, un vertex ashéo
Deux intersections sur la méme ligne forme doncardée. Trois (ou
guatre) arétes en boucle forment une face.
Dans I'exemple a droite le moBaint de 'outilRetopo est utilisé pour
dessiner une nouvelle topologie sur I'Oljttaball (& gauche), puis
celle-ci est appliquée pour générer des polygodels qui se conforment
a cet ObjeMetaball (a droite).

o (Repo Paint Tools)
Une fois que vous avez cliqué sur le bouRatopo, puis sur le boutoRaint, vous verrez apparaitre les options suivantes dans

l'entéte de 1&/ue 3D:
~ View Select Mesh | & EditMode 5| Line | Ellipse || LineDiv 25 |« ENDiv 25 - |

« Pen: Ce bouton permet d'activer le dessin d'une lagn®ain levée qui suit exactement la position dmlais depuis
votre clic de départ.{(VB ) jusqu'a ce que vous relachiez le bouton de lasd®arfois, I'option pour étendre un tracé peut
étre perturbée, si vous essayez de peindre un aoukeceé prés de l'extrémité d'un tracé existaanse cas, vous
pouvez désactiver la 'zone active' avec le bobimspot (Raccourci H) pour I'extension de cette extrémité.

» Line : Ce bouton permet d'activer le dessin d'une ldpoée depuis votre clic de dépaltMB ) jusqu'a I'endroit ou vous
relachez le bouton de la souris.

» Ellipse : Ce bouton permet d'activer le dessin d'unesali{et formes similaires) au sein d'une zone rgataite avec son
centre défini par votre clic de départMB ) et un coin défini par I'endroit ou vous relackebouton de la souris.

» LineDiv : Ce bouton numérique permet de déterminer le nemé segments dans la ligne tracée Cela détepnifeit
le nombre de points utilisé pour projeter la ligne I'Objet, donc avec deux points, seules le€mités sont utilisées, et
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le restant de la ligne ne suit pas la surface passe a travers I'Objet. De ce fait, des réglalgeg€pour le paramétre
LineDiv implique que la projection s'ajustera avec pluprdeision a la surface des Obijets.

« ElIDiv : Ce bouton numérique permet de déterminer le noshdseegments qui forment I'ellipse tracée. Un régtim 3
produit un triangle, un réglage de 4 produit umdiat et un réglage de 20 produit un cercle assse li

C : Ce raccourci permet d'activer/désactiver le mogelic pour la ligne active.

Pour étendre un tracé précédent, allez a une dxrémce tracé et un cercle apparaitra — cliqtidzaguez pour continuer le
tracé. Vous pouvez effacer des tracés précéderatibagmn a une extrémité (ou pour un cercle, le Idinge aréte) et quand le
cercle apparait, cliquez pour faire apparaitredeé en rouge, puks (ouDEL) pour l'effacer.

Tragage d'ellipses Tragage de différentes formes avec la sourisRésultats des tracages de limage preécédente.

Limitations

* Quand vous press&NTER, les faces du Maillage sont dérivées en se basanbtre vue en cours; donc, vous ne
pouvez peindre qu'un coté a la fois.

e Les lignes ne peuvent pas s'auto-intersecter.

* Vous ne pouvez remplir automatiquement (autofille gles quadrangles et des triangles (quads et3rishe zone
possede plus que quatre vertices pour I'entoums ane face ne sera pas créée.

* Le nouveau Maillage obtenu par peinture et le pténeMaillage obtenu par peinture, doivent étrasos' ensembles
manuellement.

» Chaque tracé est séquentiel.

» Les tracés de peinture ne peuvent étre visualisédités que dans la Vue 3D dans laquelle vous evemnencé la
peinture avec l'outiRetopo.

(Retopo Mesh)
Si vous utilisez I'outiRetopo sans avoir activé le boutdtaint, vous pouvez utiliser les outils standards d'édite Maillages
pour, soit créer un nouveau Maillage, soit projeteMaillage existant sur la surface dont vous @pukcréer la topologie.

Par exemple, des opérations qui transforment d¢
vertices (commé&rab, ScaleetRotate) colleront
automatiquement les vertices sélectionnés a tou
surface placée en dessous du Maillage édité.

Les nouveaux vertices créés a@ERL +Clic R !

LMB ou par extrusion, seront également collés ¢ §
l'autre surface.

En utilisant cette méthode, un nouveau Maillage
peut étre créé et ce Maillage sera projeté
automatiquement sur la surface placée en dessc

de lui. Ici, I'outil Retopoest utilisé pour créer une topologie plus nette pa

dessus un Objefletaball
Pour projeter un Maillage existant, sélectionnaszviertices que vous voulez projeter dans la vuartir gle laquelle vous
envisagez cette projection, puis activez le bo&etopo All (ce bouton permet d'appliquer la re-topologieuss tes vertices
sélectionnés).
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Vous pouvez souhaiter cacher les vertices que aee® déja projeté afin d'éviter de les re-projatmidentellement depuis
une vue différente.

Limitations

¢ Afin d'éviter d'appliquer le Maillage sur l'arriéffeackside) de I'Objet, vous devez cacher le Mggllgpar exemple, la
sélection n'est pas 'clipped' méme si elle n'eswsble).

*  Pour re-topoliser une partie de votre Maillage ewrs, vous devez, soit dupliquer I'Objet entiemmdeObject, soit
dupliquer et séparer la partie de I'Objet en nibdié.

L'outil Retopo peut aussi étre autorisé pour les Courbes etudaces dans le panne@urve Tools 1 Le modePaint de

I'outil Retopo n'est pas disponible pour les Courbes et les &sfanais toutes les autres options fonctionnenbw® pour les
Maillages.

Notez que vous voudrez probablement activer le modey du pannealbraw du ContextéObject afin que votre nouveau
Maillage soit plus facilement visible par-dessudMigllage que vous 're-topoliser' par-dessus.
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