(Effects & Physical Simulation)

Il existe six sortes d'effets qui peuvent étre die@m objet, trés puissants lors d'animations massi précieux, dans la
pratique,méme pour des images fixes (photos).

Pour adjoindre des effets a un objet, sélectiomdegassez ensuite dans le conté&dgect (F7) et ensuite cliquer sur le
boutonZl dans I'entéte de Mue 3D (ou utilisez de nouvedtir). Ceci fait apparaitre les trois panneaux assatigseffets

Flelds  Deflection [Chew |

[Mene ) [ Defiection | Object not enabled for fluld simulation..,

Chew_] Object I not a softbody
However it can deflect a softbody Object not enabled for fluld simulation...

Il'y a six types d'effets : les Particuléafticles), les Particules StatiqueStétic Particles [Hair]), les Corps SoupleSo6ft
Bodies, les Champs de Force et la Déflectiéorce Fields & Deflectior), les Corps RigidesRigid Bodieg et la simulation
des FluidesKluid Simulation). Les prochains chapitres décrivent chacun d'ewkétail.

45 Les Particules (Particles)
14317 Particules Simples (Simple Particles)

Le systéeme de Particules Bender est rapide, flexible et puissant. Tout objet Mailut servir d'émetteur pour les

Particules. Leslalos peuvent étre utilisés comme Particules et aveptido DupliVert, vous pouvez utiliser aussi des Objets.
Ces Objets ainsi 'duplivertés' peuvent étre depoite quel type d'Obj&lender, par exemple, des Objets Maillés, des Objets
Curves, des Objetdletaballs et méme des Objdtamps.

Les Particules peuvent étre influencées par uree fgiobale pour simuler des effets physiques, cotargeavité ou le vent.
Avec ces possibilités, vous pouvez générer dengééy du feu, des explosions, des feux d'artificeé@ne des vols d'oiseaux.
Avec des Particules statiques, vous pouvez gédérkx fourrure, de I'herbe et méme des plantes.

14:3:2:0n premier Systéme de Particlles (A firstaticle System)

Effacez le cube dans la scéne par défalldeder (X) et créez une
scéne en ajoutant un unique Obiféne dans la vudop.

Ce plan sera votre émetteur de Particules. Faitgis gne rotation a la
Vue 3D pour que vous puissiez obtenir une meilleure wisio plan et
I'espace au-dessus de lui (image ci-contre).

Passez dans le contexdject (F7 ou .) et ensuite cliquer sur le boutE’dnysics(E) dans I'entéte de Mue 3D (ou
utilisez de nouveak?7) et cliquez sur le boutoddEW dans le panned®@articles. Les boutons relatifs aux Particules
apparaissent (image ci-dessous). Mais, vous ddileseul'ongletParticles pour définir les Particules et I'ongléarticle
Motion pour gérer leur mouvement.
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Dans l'ongleParticle Motion, réglez le bouton | rarticies 1 Particle Motion

numeriqueNormal: a 0.100 avec un clic surla | [ Delete [Recalcall] [ Static_| [TKey& 8:] Bspine |-Seed: 6 | ALIE0.0]
partie droite du bouton (ou en utilisé8HIFT Emit: Bikniay: Velocity: =

LMB pour entrer la valeur au clavier). * Amount:1000 | [1 Materaii ] |- 'mgam Force: [N 0000

«5ta: 1.0-[nd; 1008 | Mesh [Unbor| Dled - e " ¥ 000, ]:Z 000

i |fe:50.0|Disp:108| | vect [SI2ei00| e 5000 ] mmeE R AE

Lancez l'animation en pressaitT A avec la Fam Children: T nsn | e X 0001 |

souris au-dessus deVaie 3D. Vous voyez un flot m Generation: 0 +|  [VGroup: <000 [{Z100:]

de Particules monter a la verticale & partir des | |.fand| Even [RIEG | | Num: & | Frob:06) | | Fexture Emission RGB | Grad

[WGroup: | [Ufe:50.8] Mat: 1+ | TexEmit [« Tex:1 ][« Nabla: 0.050 »

guatre vertices.

Félicitations, vous venez de générer votre premysteme de Particules en quelques étapes simples!

Pour obtenir un systéme un peu plus intéressaggt ihécessaire d'entrer plus en profondeur daswaréhension du
systéme et de ses boutons :

Sous l'ongleParticles :

Le paramétrdmount: contrle le nombre total de Particules. Avec lex@sseurs | . Particies
modernes et rapides, vous pouvez augmenter ce paeasans noter de [ Delete [RecalcAll] [ static |
ralentissement notable. Emit: Display:

Le nombre total de Particules spécifié dans le dro&tnount: sont créées 4 Amount:10000 r| [+ Materiall
uniformément durant un intervalle de temps. Ce Eemboutons numériqué&sa; et h?;i ;‘fwﬁ: Mﬁ:é”"f;&;:;
End:, qui contréle l'intervalle de temps (en celloshgent lequel des Particules Fom: _ Children: -
sont gén.érées. ] _ o , m ‘m‘h Mm
Les Particules ont une durée de vie, qui s'étendrsmombre donné de cellos, Weroup: | [ife:50.8]- Mati 11

depuis celui ou elles sont créées jusqu'a celellesd disparaissent. Vous pouvez
modifier cette durée de vie avec le bouton numérigie: .

Sous l'ongleParticle Motion : A Particle Mation

Le bouton numériquBlormal: (que nous avons déja utilisé) donne aux Particule [Fkeysgr| Bspline [-Seed: 0 | AL 0.0

une vitesse de départ de valeur constante (0.igjgdiselon la Normale aux NEloclt G

vertices. Pour rendre les choses un peu plus @éatous pouvez régler le bouton .wﬁ:h gam ~| Force: [1X0.001

numériqueRandom: également & 0.1. Ceci fait démarrer les Particaves une * Random: 0,000 . | (< ¥ 0:00/]:Z000:]

vitesse a variation aléatoire. < Texture: 0000 .| [Teyig [ 0,007
o L : - Damping: 0.000 1 | TSrpon. (72 1.000 |

Utilisez le groupe de boutons numériqi@sce: pour simuler une force constante, [VGraup: ' p—

Texture Emission RGH | Grad
[ TexEmit [+ Tex:1 ][«  Nabia: 0.050

comme le vent ou la gravité. Par exemple, une vaede -0.1 poufForce: oblige
les Particules a retomber vers le sol.

Ceci devrait étre suffisant pour vous permettreléleuter, mais n'hésitez pas a essayer les autnesnisgour effectuer vos
propres expériences. Ces autres parametres semioiueés en détail dans les paragraphes qui suivent

14137 Rendu d'un'Systéme de Parficules (Renderimgparticle system)

Peut étre avez-vous essayé d'obtenir une imagetoeeexemple ci-dessus. Si la Caméra était comentealignée, vous avez
VU une image noire avec des sortes de boulesmgssd¢ssus. C'est le Matéridalo standard qu8lender assigne par défaut
au systeme de Particules nouvellement créé.

Positionnez la Caméra de sorte que vous obtenebaomne vue du systéme de Particules. Si vous zajbdeter un
environnement simple, n'oubliez pas d'ajouter quesd-umiéres. Leldalos sont rendus sans Lumiére, mais sauf indication
contraire, les autres Objets nécessitent des Lesjgour étre visibles.

Passez dans le ConteXatériel (F5) et ajoutez un nouveau Mmatériau pour I'émettecela n'a pas déja été fait. Cliquez
sur le boutorHalo dans le pannedlinks and Pipeline (image ci-dessous).

Materia [ hmpe S : 7 snasen i

n r_{l Lint. o Oegect = st m" 7300 | 0
L [___{Mhﬂ-nﬂ 1!&_“ Fiader | Hied 50 — Sy
= TTT T TR Y v DT T W —
ol "3 e _|
L] ’ el 0 [ HadaTax
L l“” _—! Pacutar Fipwime [

o e TS [CS kg

Shadsd

2] m«mwﬂ la_g__,l
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Les boutons dtdalo remplacent les boutons du Matériau dans I
panneawshaders

Cliquez sur le boutohines de la colonne de droite et a I'aide du
bouton numériquéines: a gauche, ajustez le nombre de lignes §
votre convenance (vous pouvez voir directemerfet'efans le
pannealPreview).

Diminuez le bouton numériqugaloSize: a0.30

Dans le panneaMaterial, cliquez sur le boutoHalo et a l'aide
des curseurRGB, choisissez une couleur pour le Halo; cliquez
ensuite sur le boutdnine et choisissez une couleur pour les lignd

Vous pouvez maintenant effectuer un rendu de laeseged=12,
ou une animation compléte et admirez des milligFodes
s'envolant un peu partout ! (image ci-contre).

14.1.4. Des Objets comme Particules (Objects as pales)
Il est trés facile d'utiliser des Objets réels carParticules, c'est exactement comme la technitjisga pour I'outil
DupliVerts.

Commencez par créer un Cube, ou tout autre Objetra convenance, dans votre Scene. Vous allezremase compte de la
puissance de votre ordinateur, car il y aura aut@bjets affichés dans la Scéne que ce qui gstlétdans le bouton
Amount:. Cela signifie que vous aurez autant de verticeslegnombre de vertices de I'Objet choisi, muéiplr la valeur de
Amount: !

Réduisez la taille de I'Objet nouvellement créérpptil s'ajuste correctement a I'échelle génélalta Scéne. Maintenant,
sélectionnez I'Objet, puis I'émetteur aBHIFT RMB et faites-en le Parent du Cube en utilisamRL P. Sélectionnez
I'émetteur tout seul et cliquez sur le bouBpliVerts dans le panneafdinim Settings du contextébject (F7). Les Cubes
‘duplivertés' apparaitront immédiatement dansue 3D.

¥ iren safiings | Farticles 1 Particle Moticn
[ voacer BN z[-x[-v[-z] [wx [¥ [ Delete [Recalcall] [ Static | [“Keys:Bi [ Bspline [-Seed: 0| Rl 0.0|
| Oraw Koy, | Dt Koy Sol | Powerrack | SiowPar | Emit: Display: Velorlts | GR: |
|_owserner [P owerwe | (7 Amount1000 1| [ wawerar: ] [ ormeli0.990 f oo o0
DuplGresp | Rt Sta; 1.0 [nd: 100.0| | Mesh [Unbor] Died | g teimans— [(NE0.00, | Z 0.00;
© oumi +[+ Bupomi ~ Ufe: 50.0|Disp: 108| | Vect [Size: 0.0 T Texture: 0.00D - TR | X000
- S —— b PUSORD. = From: Chlldlfgn-.”_ _ . Damping: 0,000 1 *‘ﬁa;‘.lﬂr 1_.2:5;;“&&
e { Generation:0 |  [VGrop: =
[ omon omew AT Rand | Even [P/F; 0 | [{Num:@: [Pob: 00|  Texture Emission int Grad
[ TmwOMeLO00 5| Auomaic Tme_| Prsgoes | | | MGroup: Aife:50.0]- Mati1:| [ TexEmit [« Wex:1 ][« Nabia:0.050 -

Vous pouvez vouloir diminuer le nombre de Partisweant d'appuyer SiLT A : le bouton numériquBisp: du panneau
Particles vous permet de fixer le pourcentage de Particulafficher dans I&¥ue 3D (image ci-dessus).

Dans l'animation, vous noterez que tous les Cubdagent la
méme orientation. Cela peut étre intéressant, inagésut aussi
étre intéressant d'avoir des Cubes qui soient i@sette facon
aléatoire. Ceci peut étre obtenu en cochant I'nptict dans
l'ongletParticles, ce qui force les Objets 'duplivertés' a suivre
rotation des Particules, en produisant ainsi unvament plus
naturel. Un cellos de I'animation est visible déingage ci-
contre.

Conseil Pratique: Prenez garde de déplacer I'Objet origin 2l
hors du champ de vision de la Caméra, car, aférdifce de
ce qui se passe avec les Maillages 'duplivert&gra aussi
rendu avec les Particules 'duplivertées' !
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44:1:5. Animer Un feu & laide des Particules (Makig fire with particles)
Le systéeme de Particules Beender est treés utile pour créer du fel
ou de la fumée réalistes. Cela peut étre une bpugiteu de camp pesessam s semsaasaes Sesasmoenasoace e e :
ou une maison en flammes. Il est utile de consideamment le | e . o
feu est géré par les principes de la physiqueflaggnes d'un feu Lo - .
sont des gaz a haute température. Elles s'éleéaers gue leur
densité est moindre par rapport a celle de I'audhenvironnant
(méme prinipe qu'un ballon a air chaud ou mongdjié

Les flammes sont chaudes et brillantes en leureemiais elles
baissent de clarté et s'assombrissent vers leijphgééie.

Préparez une base simple pour votre feu de camp,quelques ... - |
morceaux de bois et quelques cailloux (image ctredn ;

Le'Systéme de Particule<The particle system)

Ajoutez un ObjePlane au centre du cercle de pierres. Ce Plan condditeere émetteur de Particules. Subdivisez le &fen
fois. Vous pouvez maintenant déplacer les vertiegs une position sur le bois d'ou les flammesti®des) devraient prendre
naissance.

Passez dans le Conteject (F7), bouton Physics(& ou utilisez de nouvedi7) et cliquez sur le boutddEW dans le
panneatParticles pour ajouter un systeme de Particules au Plamaleairs données ici devraient produire un feustesl
mais certaines modifications peuvent se révéleessaires en fonction de la taille réelle de I'éeuett

« Pour que le feu bridle depuis le début de . Particles Particle Motion
I'animation, donnez une valeur négative a Delete [ Recalcall| [ static [KaysiB: | Bspline | Seed:0 | AL 0.0
Sta:. Par exemple, essayez -50. La valeur d¢ gmi: Display: Veloclty:
End: doit refléter la longueur désirée de ' | [ matemarT_| |- .m’gg " Force: [ 0001
l'animation (par exemple : 100). “"&“"‘i’%ﬁﬁ " .n;_nm'::amg - (%000 [/Z 0.00-

+ Ladurée de viife: des Particules estde 30| fom  Cogren. [ m ?ﬁ?ﬁo a0 ;@zg;:ﬂ;» a‘ﬁiﬂzﬂgﬂ
Elle peut rester &0, pour le moment. Plus m :mﬁmn;; %ﬁ,‘m _ “¥00 ;G";.l-&i;-l
tard, vous utiliserez ce parameétre pour ajust Wewom: | [Ule:500] Matcir| | ME:R ]fsm-; T

la hauteur des flammes.

* Rendez le paramétidormal: Iégérement négatif (-0.008) car cela donnera uratec un volume plus important a sa
base.

» Utilisez unz: d'environ 0.200 dans la zoRerce:. Si votre feu semble trop lent, c'est ce parangiliéfaut ajuster.

e Passez le parametBamping: a 0.100 pour ralentir les flammes aprés un moment.

» Activez le boutorBspline. Ceci utilisera une méthode d'interpolation quink un mouvement beaucoup plus fluide.

» Pour que la génération des Particules soit pl@ités, ajustez le paraméRandom: & environ 0.014. Utilisez le
parametreRlife: pour rendre aléatoire la durée de vie des Pagscuine valeur vraiment élevée (ex : 0.300) domee u
flamme plus vivace.

» Utilisez entre 600 et 1000 Particules au total gamimation Amount:).

Dans lavue 3D, vous pouvez maintenant obtenir une premiére isgiwa du mouvement réaliste de vos flammes (Akdc
A). Mais la chose la plus importante pour notredera le Matériau.

L&' Matérialldu'Fel (The fire-material)

Avec I'émetteur de Particules sélectionné, pasarsg k& context8hading (F5) et ajoutez un nouveau Matériau. Faites du
nouveau Matériau, un Matéri&lalo en activant le boutoHalo. Activez aussi le boutoHaloTex, en-dessous du précédent.
Cela vous permettra d'utiliser une Texture ultéaenent.
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Donnez au Matériau une couleur rouge totalement&atavec les curseURGB (R a fond, et pas dé etB).

Diminuez la valeuAlpha a 0.700 pour rendre vos flammes Iégérement traesfes. Augmentez le curseidd jusqu'a

0.70Q de sorte que ladalos se stimulent les uns les autres, en nous donmaintérieur brillant aux flammes, et un extérieur
plus sombre (image ci-dessus).

_ L Testure . _
m |2 TEClouds m PR coior AT TN Hard naise
e Toars
o Clouds 2l [F MoiseSize 0600 f]+  NomeDegthiz ¢ |
Brush
| agha |
Haise Basis
| Defaun vas | l |Blender onginal s Mamaogs v

Si vous faites maintenant un rendu de test, vougermez qu'une flamme rouge brillante. Pour ajouter touche de réalisme,
vous avez besoin d'une Texture. L'émetteur étaiios sélectionné, allez dans le pann€exture (F6) et ajoutez une
nouvelle Texture. Sélectionnez le typbud. Ajustez le paramétidoiseSize:a0.600(image ci-dessus).

Revenez au Contexdaterial (F5) et donnez a votre Texture une couleur jaune kgecurseurRGB du panneaiapTo.
Pour étirer les points jaunes de la Tex@leud, diminuez la valeuBizeY a0.30dans le panneddap Input.

Un nouveau test de rendu vous affichera maintamaiuali feu. Mais, vous avez toujours besoin gueRarticules
'disparaissent' en haut du feu. Vous pouvez obteféravec une animation des paraméMpha etHalo Sizedu Matériau.

Vérifiez que votre animation est
positionnée sur le cellos SAIFT
LEFTARROW ) et déplacez le curseur dé
la souris dans le Contexttéaterial .
Maintenant, appuyez suet choisissez
Alpha dans le menu qui apparait. Avance
le curseur des cellos jusqu'au cellos 100
réglez le paramétlpha & 0.0 et insérez
une nouvelle clé pour le paramefipha
avecl.

Arrangez-vous pour avoir une fenétre de
I'éditeurlpo Curve a I'écran. Activez le
type de courbe IP®™aterial en utilisant
I'entrée de menu adéquate dans l'entéte
I'éditeurlpo Curve.
Vous verrez apparaitre une courbe pour le calpdla du Matériau (image ci-contre).
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Conseil Pratique: Une animation pour un Matériau relatif aux Raigs est toujours mappée depuis les 100 premediosc
de l'animation vers la durée de vie d'une Partic@éda signifie que lorsque vous faites dispargitogressivement un
Matériau dans les cellos de 1 & 100, une Partguile une durée de vie de 50 disparaitra progressnt pendant ce temps |3.

Maintenant, vous pouvez rendre une animation.

Vous aurez peut étre des réglages plus préciseadfaur certains parameétres
comme la durée de vie des Particules. Vous poyeetest un haut degré de
réalisme a la scéne en animant les Lumieres (bsaztides LumiéreSpot avec
des ombresshadow-spotlight§) et ajoutez au feu, un systéme de Particules p
simuler les étincelles.

Il est aussi recommandé d'animer I'émetteur adibtdhir des flammes encore
plus vivantes, ou d'utiliser plusieurs émetteursagie ci-contre du rendu final).
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14.1.6. Une simple explosion (A simple explosion)

Cette explosion est congue pour étre utilisée conmeeTexture animée, pour la compositer avec upaeSgelle. Pour le
rendu d'une image fixe, ou pour un mouvement lamel explosion, vous pourrez avoir a fournir un pkus de travail pour
obtenir un résultat réellement bon. Mais gardem hi€esprit que votre explosion ne durera pas ¢fluse demi-seconde
(image ci-dessous).

- & & € ©

Comme émetteur pour I'explosion, choisissezlaasphére Pour rendre I'explosion Iégérement irréguliéddrusez des
ensembles de vertices en utilisant la fonc@arcle Selecten modeEdit. Pour une Scéne spécifique, il est recommandé
d'utiliser comme émetteur un Objet qui ait une femhfférente, par exemple, I'Objet réel que vouslen faire exploser.

L'explosion est composée de deux systémes de Bastizn pour le nuage de gaz chauds et un postifezlles. Pour
générer les étincelles, c'est une version en ootak I'émetteur qui est utilisée. En plus, latrotedes émetteurs a été animée
pendant que les Particules sont générées.

Les Matériaux (The materials)

Les Particules de I'explosion sont des MatériautydeHalo trés simples, avec une Text@mud appliquée pour ajouter un
facteur aléatoire, les étincelles ont aussi un Nkltéés similaire : voyez la premiére image cssleus pour le Matériau du
nuage de I'explosion, puis la seconde pour le Neéttes étincelles et enfin la derniére image pediexture des deux.
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L3 [ e [m[F | tiom [T - L2 (o N s [ [ [ | [ s g "‘"I“‘l"“ o |

Te:-rlu'u

. MNotse Bass
Deefault Vars | | Btender Crigeial s[f Nabmogs

Animez la valeuAlpha duHalo des Particules de 1.0 a 0.0 sur les 100 premidiasc Comme d'habitude, ceci sera mappé
vers la durée de vie des Particules. Notez I'atitmadu boutorStar dans le Matériau des étincelles (image du ceire ¢
dessus). Ceci donne une meilleure forme aux étagdPour obtenir cela, vous pourriez aussi utilise Texture spéciale,
cependant, dans ce cas, utiliser le régige est I'option la plus simple.
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Les Systémes de Particuled he particle-systems)
Le systeme de Particules pour le nuage :

Amount: =401 Rlife: = 0.4

Sta: = 1.00

End: =4.00 Normal: = 0.100
Life: = 10.00 Random: = 0.032

Damping: = 0.062

Amount: = 403 Rlife: = 2.000

Sta: = 1.00

End: =4.00 Normal: = 0.180

Life: =10.00 Random: = 0.032
Damping: = 0.062

BoutonVect activé

Comme vous pouvez le voir dans les images ci-delsiparameétres sont les mémes a la base. Laeditie est I'activation
du boutonVect pour les étincelles, et le réglage plus élevBldemal: qui provoque une vitesse plus élevée pour les
étincelles.

RLife: est aussi réglé a 2.000 pour les étincelles potanir une forme irréguliere.

Expérimentez ces parameétres pour apprendre ailissrui_es bons réglages dépendent du résultavqus recherchez.
Essayez d'ajouter d'autres émetteurs pour dessgédbria fumée, etc. .
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A4.57. Les Feux dAviifice (Fireworks)

Un groupe de boutons que vous n'avez pas utilisguyici est celui de la zorhildren: de I'ongletParticles.

Préparez un Objdlane et ajoutez un systeme de Particules a ce Plasteyjles . Farticies | Farticie Motion |«
parameétres afin que vous obteniez quelques Pasicgnvolant dans le ciel, puis [ Delete [RecalcAll| [ Static |
augmentez la valeur du paramé®meb: a 1.0. Ceci fera que 100% des Particules Emit: Display:
généreront des Particules Enfants quand leur aireé&e. Mais pour l'instant, chaque _Amount: 1000 | [{ Material: 1
Particule ne génére que quatre EnfaNisni: = 4). Aussi, vous devez augmenter la - "ﬂ““fﬁhﬂ%

valeur du parametfdum: a 90 (image ci-contre).

Vous devriez maintenant voir un feu d’artifices eaimcant fait de Particules, quand
vous prévisualisez I'animation avat.T A .

Mais quand vous rendez le feu d'artifice, celuirest pas trés impressionnant. C'est a cause déridaHalo standard
assigné paBlender. En conséquence, la prochaine étape consistegiasan meilleur Matériau.

Assurez-vous que |'émetteur de Particules esttg@eé et allez dans le pannddaterial du contexteShading (F5). Ajoutez
un nouveau Matériau et assignez-lui le tifado dans le pannedtinks and Pipeline (image ci-dessous).

= F¥ e o |
| [fmasamnial s [ redes |
E [ME Plane Lo TG ey, v
h
. M-—-—u- . — Finaas Fijiing g
| :HM BT s [ S0 : n ,*h:_:

2 8000 l Full Osa Wis | Shands 2.:'|w-1
0]  (ierionaim s [T e

Effectuez les réglages dinlo comme dans I'image ci-dessus. Le rendu de |'ammalonne maintenant un bien meilleur
résultat, mais il est possible de faire encore mieu

L'émetteur étant toujours sélectionné, allez dar@dntexteedit (F9) et
ajoutez un nouvel index de Matériau en cliquantiesimoutonNew du
pannealLink and Materials (image ci-contre).

¥ Link and Materials

. . haterial_1
Maintenant, revenez au Conte8kading (F5). Vous verrez que le nom du =
Matériau est mis en évidence en bleu. Le boutormué indique que ce ooclEd
Matériau est utilisé par deux utilisateurs. e Delete

Select Deselect

Maintenant, cliquez sur le bout@ret confirmez dans le menu flottant qui
apparait OK Single Usel).

Renommez le Matériau éviaterial 2 et modifiez la couleur dHalo et des
lignes (image ci-dessous).

Assign
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Revenez aux parameétres des Particules et ré@ée BoutonMat: de la zoneChildren: . Refaites un rendu et vous
constaterez que la premiére génération de Padictilise maintenant le premier Matériau et la seeogénération, le second
Matériau! Avec cette méthode, vous pouvez avomies 16 (c’est le nombre maximum d'indices de MatgmMatériaux pour
les Particules.

Conseil Pratique: En plus de modifier les Matériaux, vous pouvegsautiliser des courbes IR@aterial pour animer les
réglages de chaque différent Matériau.
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44.1:8 Coniroler des Particules via un'Latfice (Qutrolling Particles via a Lattice)

Le systéeme de Particules Bender est extrémement puissant, et le trajet des Pagtiquéut non seulement étre déterminé par
des forces, mais aussi canalisé par un Lattice.

Préparez un unigque Carré Maillé et ajoutez-luiysiéane de Particules avec une faZceégative et les parametres généraux
de l'image ci-dessous.

. Farticles Emit:

[ Delets [RecaleAil] [ Static Amount: = 1000 Rlife: = 0.500
Lk 3 Sta: = -100.00 Normal: = 0.200
; End: = 100.00 Random: = 0.005
Life: = 200.00
e - Force :
Children: Toxture Emisson RGE J Grad Z. =-0.000
L|fe — 10000 l BEmK]i Tex: 1 bl 0.050

Ceci peut convenir pour la fumée de quatre petitx brilant par un jour sans
vent, mais vous voulez les faire se tordre!

Ajoutez un Lattice et déformez-le comme dans l'imagcontre.

Parentez I'émetteur de Particules au Lattice (sétetez-les tous les deux dans
cet ordre, pui€TRL P, et choisissez 'optiohattice).

Si maintenant, vous sélectionnez
I'émetteur de Particules, passez dans le
contexteObject (F7), boutonPhysics et
appuyez sur le boutdRecalcAll (en fait,
l'action de ce bouton sera généralement
automatique), vous constatez que les
Particules suivent, plus ou moins, le
Lattice (image ci-contre, a gauche).
Maintenant, faites subir une rotation de
60° dans le sens des aiguilles d'une
montre, en vudop, a chaque section
horizontale du Lattice, incrémentalemen
comme si vous fabriquiez une vis.
Aprés cela, recalculez de nouveau les

Particules RecalcAll). Le résultat apparait dans I'image ci-contreditdr

La torsade est évidente, et bien sir, vous poubteno des effets
peut étre plus prononcés, en appliquant une rotaliss importante
au Lattice ou en utilisant un Lattice avec plusdedivisions.

Si vous attribuez a I'émetteur un Matéridalo et que vous
effectuez un rendu, vous verrez quelque chose cosnmiémage
ci-contre (Particules normales a gauche).

Si vous sélectionnez I'émetteur, et si, en paskam le Contexte
Physics vous cliquez sur le boutdrect dans le pannedarticles,
les Particules, de points deviendront des segmaves, une
longueur et une direction proportionnelles a laeié des
Particules. Un rendu donnera maintenant I'imageocitre au
centre.

Si maintenant, vous duplivertez un objet vers I'tieng, en le
parentant et en cliquant sur le boutuplivert (ContexteObject
[F7]), les Objets duplivertés auront la méme orientatjue I'Objet
original si les Particules sont des Particules rades) mais ils
subiront une rotation et s'aligneront sur la digectles Particules
si leur boutorVect est activé. En sélectionnant I'Objet originalejauant sur les boutoigack, vous pouvez modifier cette
orientation (image ci-dessus a droite).
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