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14.2. Les Particules Statiques (Cheveux/Fourrure & Plumes)  
[Static Particles (Hair/Fur & Feathers)]  

 
Blender dispose d'un générateur de particules impressionnant qui n'est pas seulement capable de générer des particules, mais 
aussi de créer des fibres (hair-strands) qui peuvent être utilisées pour créer de la chevelure, de la fourrure ou même des plumes. 
Ceci est obtenu en convertissant des particules en 
fibres en polygones qu'il est possible de rendre 
ensuite. Les fibres en polygones (polygon strands) 
ne descendent jamais en dessous d'une taille d'un 
pixel, et ceci aide à conserver les artefacts de rendu à 
l'écart quand le moteur de rendu rends les fibres.   
Revoyons un peu le générateur de particules et la 
façon dont il travaille. Voici à quoi il ressemble dans 
Blender :    
Comme vous pouvez le voir, vous disposer de beaucoup d'options. Pour obtenir ce panneau Particles, vous devez d'abord créer 
un émetteur de particules. Commencez donc par ajouter une Sphère : Space > Add > Mesh > UVsphere. Donnez à la Sphère 
environ 20 segments et 20 lignes. Passez en mode Object (TAB). 
 

Maintenant, passez dans le Contexte Object (F7). Dans l'entête de la Vue 3D, le menu Object possède deux boutons d'options 
: Objects ou Physics ( ). Cliquez sur le bouton . Dans le panneau Particles, cliquez sur le bouton NEW. Le panneau 
Particles se garnit alors de boutons relatifs aux particules (image ci-dessus à gauche). 
 
Comme vous voulez créer des cheveux (ou de la fourrure), vous avez besoin de 
particules Static. Activez le bouton Static (suivi du bouton Animated si vous envisagez 
de les animer plus tard). Pour dessiner des fibres entre chaque particule générée, vous 
devez activer le bouton Vect dans la zone Display:. Si vous voulez que le Maillage 
apparaisse pendant la génération des fibres de particules, activez simplement le bouton 
Mesh dans la zone Display:.  
 
Vous avez besoin de voir les particules maintenant, mais vous n'avez pas indiqué à votre 
générateur la façon de les émettre depuis votre Objet Maillé.  
 

Pour les visualiser, allez dans le panneau Particle 
Motion et réglez le bouton numérique Normal:  à  
0.010.  
 
Votre Sphère devrait maintenant ressembler à 
quelque chose comme dans l'image ci-contre à 
gauche.  
 
Si ce n'est pas le cas, alors pressez Z pour passer en 
ombrage Shaded (image ci-contre à droite).  

  
 

L'aspect est encore un peu bizarre, n'est-ce pas? C'est parce qu'il s'agit juste d'une série de fibres collées sur la surface d'une 
boule.  Mais, vous pouvez bien sûr les ajouter à n'importe quel Objet qui vous plaise. 
 

Emettre des Fibres depuis un Maillage (Emitting strands From the mesh)  
Le Maillage émet des particules. Ces particules sont comme des photons : une certaine quantité de celles-ci est émise, et elles 
ont une vitesse, une direction et une demi-vie. Plus la valeur Amount:  (quantité émise) est grande et plus la chevelure sera 
dense. Plus ces particules vivront longtemps (paramètre Life: ), et plus la chevelure sera longue. Ces particules sont entassées 
très près les unes des autres; beaucoup peuvent se retrouver ensemble dans le même pixel. C'est un gros gaspillage de temps 
CPU de calculer ces emplacements redondants de particules, aussi élaguez un peu les intervalles avec le bouton numérique 
Step: (5, par défaut). Pour des rendus de test, vous n'avez pas besoin d'afficher 100% des particules; utilisez un pourcentage 
inférieur dans le bouton numérique Disp: (pour Display) pour accélérer le rendu.  
 

Vous pouvez aussi spécifier d'où sont émises les fibres dans la zone From:  : depuis l'Objet entier ou depuis uniquement une 
certaine partie de l'Objet. Vous trouvez deux boutons dans cette zone : Verts (pour vertices) et Faces. Sélectionnez l'un (ou les 
deux) selon votre souhait. Le bouton Verts permet de n'émettre les fibres que depuis les vertices du Maillage. Par défaut, tous 
les vertices émettent des fibres. Pour émettre des fibres seulement depuis une partie du Maillage, définissez un Groupe de 
vertices (voyez le Contexte Edit  (F9)) et tapez le nom du groupe dans le champ VGroup:  (sensible à la casse). Par exemple, 
si vous avez une tête humaine, vous devrez définir un Groupe de Vertices pour la zone du cuir chevelu, l'appeler Scalp par 
exemple et entrer ce nom dans le champ. Si vous voulez aussi que des fibres soient émises depuis l'espace entre les vertices (les 
faces du Maillage), sélectionnez aussi le bouton Faces. Vous aurez ensuite à choisir entre les distributions Random (aléatoire) 



 XIV - 12 

et Even (régulière) des fibres/particules. Pour une chevelure plus naturelle/organique, sélectionnez le bouton Random. La 
distribution par table Jitter  (ou Dithering) permet de régler le nombre maximum de particules par face (pour créer un flou et 
adoucir). Choisissez une valeur P/F: différente pour correspondre à votre style de chevelure (0 = utiliser le réglage par défaut).   
 

Maintenant, il vous faut donner un plus bel aspect aux fibres! Pour faire cela, vous avez besoin de créer les fibres en 
diminution (ease out) et antialiasées dans l'environnement autour de l'Objet. Vous pouvez même modifier la taille des fibres 
(cheveux) et à quoi ressemblera leur pointe, mais vous en verrez plus la dessus plus tard, pour l'instant voyez comment vous 
allez mapper les fibres pour obtenir un aspect réellement soyeux et ébouriffé. Là, 
 

Le Shader Strand (Strand Shader)  
Blender peut utiliser un Shader spécial pour cela. Ce Shader a été implémenté pour suivre la direction des polygones des 
fibres. En d'autres termes, si vous sélectionner le bouton Strand et placez une Texture (ou un dégradé [gradient]) – celle-ci 
suivra la direction des fibres. Et vous allez utiliser des dégradés pour ombrer les fibres de sorte qu'elles vont s'estomper jusqu'à 
disparaître – en donnant l'illusion d'une résolution beaucoup plus élevée (ceci est connu sous le nom d'anti-aliasing). Vous ne 
pouvez pas réellement rendre quelque chose de plus petit qu'un pixel – aussi vous utilisez cette "astuce" pour rendre les 
extrémités des fibres plus petites et faire qu'elles s'estompent vers le néant.  
 

Comme vous pouvez le voir sur l'image ci-contre, vous êtes 
maintenant dans le Contexte Shading (F5). Là, vous devez 
créer un nouveau Matériau et ajouter une Texture. Dans la 
pratique, il serait intéressant que vous créiez deux Matériaux si 
vous avez l'intention de conserver l'Objet Maillé original ainsi 
que les fibres de particules, mais pour l'instant, vous allez vous 
concentrer sur l'ombrage des particules. Faites votre sélection 
exactement comme dans l'image ci-contre.   
 

Le bouton Strand permet d'activer le mapping Strand et le 
bouton Alpha permet d'activer le canal Alpha. Le canal Alpha 
contribue à la création de Textures opaques et à rendre invisible 
la Texture de l'arrière-plan. C'est l'astuce dont nous avons parlé 
qui permet à la Texture de s'estomper vers le néant.  
Travaillez avec cette Texture Fading. Vous allez ajouter un 
dégradé Blend à votre Texture du slot-1. Vérifiez avec l'image 
ci-contre.   
 

Maintenant, vous allez ajouter des dégradés de couleur à votre 
Texture avec dégradé Blend : activez le bouton Colorband 
pour obtenir le panneau correspondant et modifiez les couleurs 
par défaut en blanc et faites-la s'estomper de la gauche vers la 
droite (draguez simplement les marqueurs dans la fenêtre du 
dégradé. Si vous avez fait tout correctement, vous devriez 
obtenir l'image ci-contre).   

 
 

Maintenant, que vous avez créé les dégradés, prêts à vous 
aider à créer votre effet d'estompage sur les fibres de 
particules, revenez au Contexte Shading (F5) et désactivez le 
bouton Col dans le panneau Map To.  
 

La raison pour laquelle vous avez fait cela est d'utiliser vos 
propres couleurs à la place du dégradé de couleur que vous 
avez créé précédemment. Vous voulez juste cela comme 
dégradé d'estompage de 100 % (opaque) à  0 %. 

 
 

Maintenant, vous allez créer une couleur pour la "chevelure" : 
allez simplement dans le panneau Material  et ajustez les 
couleurs comme vous le voyez ci-contre et amenez le curseur A 
(pour Alpha) à zéro. Vous faites cela pour faire que le dégradé 
du canal Alpha que vous avez créé ci-dessus, contrôle votre 
Alpha à  100 %. Vous pouvez bien sûr ajuster ceci comme vous 
l'entendez si vous ne voulez pas un Alpha à 100 %, mais pour 
le moment, faites-le.  
 

Si vous avez fait tout ce qui est décrit ci-dessus et que vous pressez  F12 pour un rendu, celui-ci devrait ressembler à quelque 
chose comme dans l'image ci-dessous au centre.  
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Comme vous pouvez le voir – vous avez maintenant des fibres "ébouriffées" adoucies, mais vous pouvez faire encore plus 
pourtant avant d'ajouter d'autres particules. Blender dispose d'une autre option dans le panneau Material  appelée Tangent 
Shading. Le Shader Tangent créé une courbe de fibre chevelure/fourrure en fonction de la longueur de vos fibres de 
particules. Vous pouvez ajuster cela pour créer des fibres qui débutent ou finissent plus épaisses/plus fines (curseurs Start et 
End) et comment elles sont brutes/arrondies (curseur Shape). Ici, le curseur Shape a été réglé sur -0.900 (figure ci-dessous à 
gauche) de sorte qu'elles sont vraiment en forme de "pointes".  
 

   
 

Et si vous le rendez, l'image ci-dessus à droite montre à quoi cela ressemble.  
 

Maintenant que vous avez fait tout le dégrossissage, vous êtes prêt à créer de bien meilleures chevelures/fourrures. Revenez 
dans l'éditeur de particules et créez une fourrure.  
 

Dans le panneau Particles – ajoutez beaucoup plus de particules …. Disons 20000 pour la valeur Amount: . Si vous n'avez pas 
un ordinateur très puissant, vous pouvez modifier la valeur Disp: pour afficher environ 20 %, et quand vous jouerez avec des 
particules, seules 20 % d'entre elles apparaîtront dans votre Vue 3D, mais au moment du rendu – toutes les particules seront 
présentes.  
 

Maintenant que vous avez beaucoup de fibres de particules, ajoutez-leur un peu de poids. Comme vous le savez …. La gravité 
est orientée vers le bas, donc, dans le panneau Particle Motion, modifiez la valeur Z:  de la zone Force: à environ -0.02 et 
pour que votre fourrure apparaisse un peu frisée et à 
l'aspect aléatoire, réglez la valeur Random: à 0.005 
dans la zone Velocity:. Pour créer une distribution 
avec un aspect encore meilleur, vous pouvez faire 
que vos particules soient émises depuis les vertices 
(bouton Verts) et des faces (bouton Faces) et à la 
fois aléatoirement (bouton Rand) et  régulièrement 
(bouton Even), comme dans l'image ci-contre. 

 
 
 

Si vous rendez ceci, cela ressemblera à quelque chose comme dans l'image ci-contre. 
 

Si ce n'est pas le cas, alors il est possible que votre agencement de Lumières soit très 
différent de celui utilisé dans  l'exemple.  
 

Les Lumières sont très importantes pour les fibres de particules, évidemment à cause 
de l'ombrage (shading). Si vous avez besoin de créer un éclairage approprié alors 
reportez-vous au chapitre sur les Lumières de ce manuel et reprenez ensuite cet 
exercice. Vous pouvez obtenir des résultats impressionnants, si vous associez votre 
travail de préparation avec un éclairage approprié. 

 
Comment Créer des Cheveux avec des Guides (Let's make hair with hairguides) 
Il est remarquablement facile de travailler avec des Guides : tout ce que vous avez à faire 
pour guider les cheveux d'une sphère avec chevelure, est d'ajouter un Objet Curve et 
d'indiquer que c'est un Guide Curve.  
 

Pour faire cela, activez Space >Add >Curve >Bezier Curve et avec l'Objet Curve 
sélectionné, passez dans le Contexte Object (F7) et jetez un coup d'œil au menu déroulant 
dans le panneau Fields and Deflection (image ci-contre). 
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Maintenant que vous l'avez sélectionné pour devenir un Guide Curve, vous voyez qu'il affecte 
instantanément votre boule de fourrure en particules. Comme vous pouvez aussi le voir – la 
forme de la chevelure est maintenant ajustée au Guide (image ci-contre). Vous êtes bien sûr 
libre de façonner l'Objet Curve de la façon qui vous convient, Blender mettra à jour en temps 
réel quand vous déplacerez les segments de la courbe de Bézier et quand vous ajouterez de 
nouveaux segments (avec E pour l'outil Extrude).  
 

De nouveau, nous n'insisterons jamais assez sur l'importance des Lumières et des ombres pour 
obtenir une chevelure de qualité : apprenez à créer correctement votre agencement d'éclairage 
et vous serez récompensé par une chevelure abondante et de bel aspect.  Une bonne façon 
d'obtenir une chevelure nette et brillante est de réduire la Spécularité juste et peu et 
d'augmenter la valeur Hardness à environ 70-100.  
 

Une chose que vous pourrez vouloir afin de rendre une chevelure "bouffante" 
plus abondante est de sélectionner le bouton ZTransp (pour Ztransparency) 
dans le panneau Links and Pipeline dans le Contexte Shading (F5). Ceci 
rendra les fibres dans des Calques Alpha avec transparence, ce qui les 
antialiasera encore mieux et vous donnera des résultats totalement étonnants … 
bien sûr, cela vous coûtera du temps de rendu  mais cela en vaut le coup.  
 

Vous pouvez aussi utiliser le bouton Ray Transp (pour Ray-Transparency) 
dans le panneau Mirror Transp  et réglez la valeur Depth: à ce que vous 
voulez – et le rendu sera quelque peu plus rapide, mais il n'aura pas aussi bel 
aspect qu'avec  ZTransp. 
 

Jolie chevelure, n'est ce pas (image ci-contre)? Pour les réglages, voyez les 
tableaux ci-dessous :    

 
 

 
 

Vous créez l'Objet précédent un peu plus petit en le 
retaillant de sorte que l'émetteur de départ de la 
chevelure soit plus petit (juste pour l'effet - 
vraiment). Puis, vous augmentez la valeur Normal: 
(vitesse) de la zone Velocity: du panneau Particle 
Motion, vous apportez un petit peu de vie aléatoire 
(valeur Rlife:  à 0.4) pour faire un peu varier la 
vitesse. Retaillez et déplacez un peu le Guide en 
courbe de Bézier pour modifier la chevelure. En 
essayant ces variations, vous serez surpris de leur  

souplesse et du nombres de variantes que vous pouvez obtenir. 
 

Et si vous voulez aller encore plus loin, lisez ce qui suit … 
 

Une Chevelure plus Elaborée (Advanced hair)  
Vous pouvez utiliser plusieurs Objets Curve pour guider votre chevelure. Faites un duplicata 
de votre Objet Curve et décalez légèrement leur inclinaison à tous les deux comme sur 
l'image ci-contre. 
 

Maintenant, revenez dans le panneau Fields and Deflection du Contexte Object (F7) et 
pressez le bouton Additive.  
Ce bouton créé un champ d'approximation avec vos Guides Curve de sorte que quand vous 
en mélanger deux (ou plus) ensembles – cela affectera des parties de votre chevelure en 
fibres en fonction des réglages que vous avez donnés aux valeurs MinDist:  et Fall-off: . 

 
 

Réglez une petite valeur MinDist:  comme dans 
l'image ci-contre pour les deux Objets Curve et 
faites des essais avec les valeurs Fall-off : (petits 
nombres pour commencer. Si vous mélanger 
maintenant ces deux courbes ensemble en les 
plaçant très près de l'émetteur de chevelure, vous 
pouvez voir l'effet en temps réel et ajuster les 
valeurs Fall-off: /MinDist: /MaxDist:  en accord. 
Ces valeurs dépendront de vos Objets Curve, du 
nombre de segments et de la taille de l'émetteur,  

 

etc., et donc, en d'autres termes, elles varieront en fonction de vos propres créations. 
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Si vous avez tout fait correctement, vous devriez être capable de contrôler la séparation 
de votre chevelure en plusieurs parties, comme montré ci-contre : 
 

Comme vous pouvez le voir, vous avez maintenant un contrôle total sur l'endroit où 
vous placer votre chevelure. Vous pouvez même faire varier la longueur de chaque 
Objet Curve de sorte qu'il affecte la longueur des cheveux qui se trouvent à côté de cet 
Objet Curve.  
 

Il n'y a désormais pratiquement aucune limite sur la façon dont vous pouvez contrôler 
votre chevelure Blender. Vous pouvez la tordre, la tresser, la faire tournoyer, la faire 
sauter en l'air et faire tout ce que vous voudrez  avec elle. Devenez un fameux coiffeur 
– vos personnages ne redeviendront plus chauves.   
 

Fibres (Strands) et Tampon Irregular pour les Ombres  
Les fibres ont été testées pour la projection des ombres avec le tampon Irregular  avec la 
largeur exacte pour être rendues. Ceci donne des ombres acceptables à courtes distances, mais 
quand les fibres sont assez éloignées de l'endroit sur lequel elles projettent des ombres, un 
aliasing peut apparaître. Et quoique le tampon Irregular pour les ombres de fibres fonctionne 
parfaitement, cela demandera toujours un assez long temps de rendu pour les fibres en 
Ztransp, en particulier quand une centaine de fibres couvre un unique pixel. Dans ce cas, tous 
ces échantillons doivent être insérés dans l'arborescence Kd (Kd-tree) et testés pour l'ombrage, 
même quand il n'est pas visible.  Un bien meilleur choix pour les ombres de fibres est d'utiliser 
des tampons Regular pour les ombres.  

 

 

Voyez le chapitre 6.5. Les Ombres Précalculées (Buffer Shadows) pour plus d'information sur le tampon Shadow Irregular . 
 

Duplicateurs de Particules (Particle duplicators)  
C’est l'utilisation de la fonction Duplivert , voyez paragraphe 4.1.5.3.1. L'outil Dupliverts (Duplications sur Vertices). 
 

Un Objet Maillé avec un système de particules peut dupliquer un Objet Enfant, en utilisant l'option Dupliverts dans le 
Contexte Object (F7). Une instance de l'Objet Enfant est alors copié sur chaque particule. Si l'Objet Enfant possède des 
courbes IPO (animation) qui lui sont rattachées, celles-ci sont également évaluées, comme correction pour le début et la fin de 
la vie des particules.  
 

Les particules Static peuvent aussi être utilisées pour la duplication, avec les mêmes caractéristiques que ci-dessus. Dans 
l'image ci-dessous à gauche, vous pouvez voir une sphère avec un système de particules qui utilise une Texture pour déformer 
les chemins (paths) (Canal 8 de la Texture d'un Matériau). En tant qu'Enfant, une petite sphère lui a été rattachée, et cette 
dernière a été dupliquée sur le système de particules, en se basant sur la quantité d'étapes (bouton Step:) qui a été spécifié dans 
le panneau Particles.  
 

L'Objet Enfant possède aussi une animation qui la retaille en 50 cellos, ce qui représente aussi la durée de vie (lifetime) des 
particules. 
 

  
 

Un Exemple Simple  
Les particules Static sont très pratiques pour fabriquer des Objets comme des fibres, de l'herbe, de la fourrure et des plantes. 
Essayez de fabriquer un petit personnage, ou simplement une balle, pour tester les particules Static. Essayez par exemple, un 
petit pantin du genre "boule de fourrure". Un émetteur n'est pas rendu, donc dupliquez le Maillage (ou n'importe quel type 
d'Objet que vous utilisez et que vous avez converti en Maillage (ALT C ). Une subdivision fractale du Maillage est une bonne 
idée, car cela donnera une organisation moins régulière et plus aléatoire des vertices. Par contre, si vous terminez avec un 
Maillage trop dense, utilisez Remove Doubles après avoir augmenté sa limite pour éliminer un certain nombre de vertices. 
Avec l’outil Circle Select, enlevez les zones où vous ne voulez pas qu’il y ait de fourrure. Maintenant, assignez le système de 
particules et cliquez sur le bouton Static. 
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Amount:  = 10000 
Step: = 1 
Life:  = 1.00 
Disp: = 100 
 
Boutons Vect et Faces cochés 
 
  

Rlife:  = 1.056 
 

Normal:  = 0.090 
Random: = 0.212 
Damping: = 0.024 
 

Force :  Z:  = -0.296 
Texture: Z:  = 1.000 

 

Utilisez les paramètres ci-dessus. En combinant Life:  et Normal: , vous pouvez contrôler la longueur des poils. Utilisez une 
force avec une direction Z négative pour permettre aux poils de se courber. Cochez Faces pour générer des particules, non 
seulement sur les vertices, mais aussi distribuées sur les faces. Cochez aussi Vect pour générer des particules semblables à des 
fibres. La valeur de Step: définit la quantité de particules générées par durée de vie. Réglez cela à une valeur faible pour 
obtenir des Courbes plus douces pour les particules, et n'oubliez de régler le paramètre Random:. 
 

Si vous effectuez maintenant un rendu, vous obtiendrez des particules très floues. Le Matériau utilisé pour les particules Static 
est très important, aussi ajoutez un Matériau pour l’émetteur dans le Contexte Shading (F5). 
 

 
 

Utilisez une très petite valeur pour HaloSize (0.001). Vous ne pouvez pas voir 0.001 dans le bouton numérique, aussi pour 
ajuster précisement cette valeur à 0.001, cliquez sur ce bouton avec LMB  tout en appuyant sur SHIFT. 
Activez l'option Shaded pour que les particules soient influencées par les Lumières de la Scène, et ensuite activez HaloTex. 
Vous allez utiliser une Texture pour donner une forme aux poils (image ci-dessus).  
 

 
Passez dans le sous-contexte Texture (F6) et ajoutez une nouvelle Texture de type 
Blend.  
 
Choisissez Lin  comme sous-type.  
 
Activez l'option Colorband et ajustez les couleurs comme dans l’image ci-contre.  
 
Vous obtenez un fondu agréable, du transparent jusqu’au pourpre et de nouveau vers 
le transparent. 

 
 

 
Revenez au sous-contexte Materiel et vérifiez que le 
bouton Alpha est activé dans le panneau Map To.  
 
Puis utilisez les boutons sizeX et sizeY du panneau 
Map Input  pour façonner le Halo en une mince fibre 
dans le panneau Preview (image ci-contre). 
 

 
 

 
Si votre fourrure n'est pas assez dense, incrémentez alors le nombre de 
particules avec Amount:  ou ajoutez d’autres émetteurs.  
 
De plus, modifiez aussi légèrement les paramètres de ces émetteurs 
additionnels pour obtenir des variations dans les poils (image ci-contre). 

 
 


