discreet”
3ds max’

Ce dont nous avons besoin pour suivre ce tutorial :

-3ds max — Version d’essai disponible ICI

-S2 CMX Viewer — A télécharger ICI

-Brazil r/s — A télécharger ICI

-CMX importer — A télécharger ICI. Il suffit de copier le fichier « cmximp.dli » dans le répertoire
« plugins » de 3D Studio Max.

Nous prendrons pour référence les informations suivantes :

-3ds max est installé dans C:\3D Studio Max\

-S2 CMX Viewer est installé dans C:\Jeux\S2\

-3ds max et Brazil r/s sont correctement installés

-Les termes de la version anglaise de 3ds max seront utilisés.

-Pour ce tutorial, nous allons travailler sur I'auto la plus populaire de LFS, a savoir la XF GTI.


http://www4.discreet.com/3dsmax/
http://www.liveforspeed.net/file_lfs.php?name=LFS_VIEWER_S2D3_ALPHA.zip
http://www.splutterfish.com/sf/sf_gen_page.php3?page=rio
http://membres.lycos.fr/grudd/cmximp.dli

1- Importation d’'un modeéle CMX :

File - Import — Naviguez sur C:\Jeux\S2\data\cmx
Ouvrez le fichier XFG — XF GTl.cmx
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Spécifiez le chemin ou est installé le S2 CMX Viewer afin que le CMX Importer ait acces aux

textures. Ne mettez rien dans la case « Skymap »

CrX Import Options

Ploase choose settings for impodl.
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Si tout se passe pour le mieux, vous devriez obtenir ceci :

Sauvegarder ces 4 vues a I'aide du menu View — Save active xXxxx view



2- Correction du mapping des jantes :

Passez la « Perspective View » en plein écran a I'aide du bouton suivant :

Q& 0,8
2 &6

Il
=2

Afficher la liste des objets de la scéne en cliquant sur le bouton
Vous obtenez ceci :

lSelect Objects

o | _How | | | =
™ Dirplay Sublree I™ Case Sensive
[ Select Sublvec I~ Selsct Dependarts Select | Cancel |

008 -> Pneu + lere partie de la jante — Arriere gauche
009 -> 2eme partie de la jante — Arriére gauche

011 -> Pneu + lere partie de la jante — Arriere droit
012 -> 2eme partie de la jante — Arriére droit

014 -> Pneu + lere partie de la jante — Avant gauche
015 -> 2eme partie de la jante — Avant gauche

017 -> Pneu + lere partie de la jante — Avant droit
018 -> 2eme partie de la jante — Avant droit

Le probléme qui se pose est que la lere partie de la jante posséde le mapping du pneu
Le but de la manceuvre est de rattacher la 1° partie de la jante a la 2eme

Il faut récupérer I'ID matériel de la jante. Pour cela sélectionnez uniquement la 2eme partie de la
jante (objet 009 par exemple). Une fois sélectionnez, cliquez avec le bouton droit de la souris et
choisissez « Hide Unselected » afin que seul cet objet soit affiché.

Cliquez sur le bouton 1 (voir capture ecran ci-dessous) puis sur le bouton 2. Allez dans le menu Edit
— Select All

Nous apprenons ainsi que I'ID matériel de la jante est le n°4 (voir point n°3 de la capture écran)
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-A présent sélectionnez I'objet 008 (uniquement celui-ci doit apparaitre)
-Passez en mode sélection (voir capture écran précédente)

-Cochez la case « Ignore Backfacing »

-Choisissez I'outil de sélection circulaire.

i

o
I
2

-Sélectionnez uniquement la jante. Seul les vertices visibles seront sélectionnés. Il faut donc faire
pivoter la vue afin de voir 'arriére de la jante. Refaites une sélection de la jante (maintenez la
touche CTRL enfoncée pour que la sélection s’ajoute a la premiére)

Vous pouvez a présent attribuer I'ID 4 a cette partie de la jante (a la place de 9)

-Répétez I'opération pour les 4 jantes.

3- Correction des matériels :

Ouvrez les fenétres Materiel Editor et Materiel/Map Browser a partir du menu Rendering.

Dans la fenétre Materiel/Map Browser sélectionnez le bouton radio « Scene »

Faites alors glisser le matériel nommé « mtl_XFG - XF GTI » dans un slot vide de la fenétre Materiel
Editor. Choisissez « Instance » dans la fenétre d’avertissement qui apparait.
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Vous remarquez que notre modéle comporte 19 IDs matériels. Certains IDs sont vides (matériel par
défaut), d’autres sont de mauvaises qualité, certains sont buggués. Par exemple notre fameux ID
n°4 du chapitre précédent (la jante) est un matériel « par défaut ». Il faudra que nous le
remplacions par un matériel plus adéquate.



Dans ce chapitre 3 nous allons nous attaquer aux matériaux buggués. Il y en a 2 : La texture du
pneu et la texture du grip du volant. En effet, ces 2 textures apparaissent blanches...

Il s’agit de IID N°2 -> Cromowheel_grip et

-Sélectionnez I'ID n°2. Ouvrez la partie « Maps » et cliquez sur le nom de la texture

(Cromowheel_grip.tga)

-Ouvrez la partie « Output », cochez la case « Enable Color Map » et descendez le curseur afin

d’obtenir une valeur d’environ 0,2

de I'ID n°9 -> XF GTI_TYRE
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Répétez I'opération pour la texture du pneu (ID n°9)



4- Notre 1% rendu :

Nous allons effectuer un 1* rendu simple et rapide de notre travail.

Il faut d’abord assigner Brazil en tant que moteur de rendu. Pour cela, cliquez sur le menu
Rendering — Render. Attention de laisser « Default Scanline Renderer » pour le material Editor
(cadenas ouvert)

Ensuite ouvrez I'onget « Renderer »
-Dans la partie « Brazil : Image Sampling », cliquez sur P3

-Ouvrez la partie « Brazil :Luma Server » et paramétrer-la comme indiquée sur la capture écran ci-
apres.



l&lIRender Scene: Brazil /s ¥1.2.21

Commar | Renderer | Rawtracer | Advanced Lighting

B Brazil: Luma Server |

— Direct [llumination————— — Indirect lllumination
nable I I Generator Exclude... |I
¥ Foint Lights ¥ Foint Lights Receiver Exclude... |[]
v Area Lights ¥ Area Lights ¥ allow Caustics
[V | Geometn Lights ¥ Geometry Lights ¥ olumetics
@ky Light ™ Sky Light ™ Toon
— Mizcellaneous
WV Shadows IV Allow Default Lights

[~ Enhance Bump Shadows | Default Light Shadows

— Sub-Surface Effects

[~ Enable Global Scale |1,D ﬂ Sample Fate |3 ﬂ

— Global lllumination

—Shade Rate
Mirn [-8 % 8] Max 1 #1] Contrast [
™ Lock to Image Fate ] Show Samples

— Sampling Control

Sampler Illuasi Monts Carlo |ndirect Energy Filters

-~
Yiew Fate IT Gze Pl |5_ ﬂ Diffuze I'I,EI J
Bounces |‘| J Depth ||:| ﬂ Specular |'|'|:| ﬂ

— Sky Light
¥ Transparent Shadows Shadow Exclude... |I
[~ Use Enviro thirgs

Colar IW ‘L Mone | v

—_—

r Shader [egradation
hode: | | W Diffuse Map

Start Depth: |‘| ﬂ

%  Production Preset: -

" ActiveShade Viewpurt:lPerspective - ﬂ Render

L3

L

-Ouvrez la partie « Brazil : CSG Server » et cochez la case « Enable »

-Vous pouvez a présent cliquer sur le bouton « Render » Un message d’erreur va vous indiquer qu'il
ne trouve pas la texture « default » (il s’agit en fait de la skin de I'auto). Cliquez sur
Continue...patientez quelques instants... Vous devriez obtenir une GTI qui ressemble a ¢a :

[l Brazil ¥FB: Perspective View, frame 0 [00h:D1m:125] {1:1)

= [ [e[ee c o X2 [fraka - _|




5- Ajustement et finitions des textures/matériels :

Il faut a présent assigner une skin a la carrosserie et un matériel convenable aux jantes ainsi qu’aux

vitres.

a- Skin de la carrosserie : Si vous essayez de repérer I'ID de la carrosserie (en sélectionnant
un vertice de cette derniéere... voir chapitre n°2) vous apprendrez qu’il s’agit du n°14.
Nous allons remplacer ce matériel. Pour cela, ouvrez le « Material Editor », et sélectionnez
un slot vide. Cliquez sur le bouton « Standard ». Dans la fenétre qui apparait alors,
sélectionnez « Brazil Basic Mtl » et paramétrez-le comme ci-aprés (ne faites pas attention
pour l'instant aux « M » qui sont dans les cases Diffuse et Reflect)

a2 (% X |@ |4 %o |@ (I & &

%, [Skin | Brazil Basic Mt
= Basic Parameters |
ST |—_[F.hm 21 [ 25ided [ FaceMap

d I~ wire ™ Faceted

Ambignt: [+ J Lumirozity: W-J

Diffusze: w Transparency: W-J

Reflect: F-M Index of Refi: |'|.55 ﬂ J

Specular Highlight
Specular Calar: J
Specular Level; J
Glogziness: J
Saften: | 0.1
MHaore ||E
Hore |

Ouvrez ensuite la partie « Maps » Cochez la case « Diffuse », cliquez sur le bouton

« None » puis choisissez « Bitmap » dans la fenétre qui apparait alors. Sélectionnez la
skin de votre choix. Revenez sur « Maps », cochez la case « Reflect », placez la valeur 55
et cliquez sur le bouton « None » Choisissez alors « Falloff » - Paramétrer le Falloff

comme ci-dessous :

%2 (8 X @5 (%] 0@ & &

teflect %, [Map #1 - Falloff
(- Falloff Parameters |
— Frant : Side
- [T000 2 Mone I ﬂ
| | 4 Nore I

Falloff T yp@_}

5l

F alloff Direction: I\-"iewing Direction [Camera £-dxis] j

— Mode Specific Parameters:

[hject: MHane
Fresnel Parameters:
werride Material IOR Index of B

Diztance Blend Parameters:

Mean Distance: ID,IZI ﬂ Farn Distanze; I'IEID,EI ﬂ

efractia

Extrapolate [

Il ne manque que plus qu’a faire glisser ce nouveau matériel dans I'I|D n°14 et le tour est

joueé.



b- Matériel pour les vitres : Créez un nouveau matériel Brazil avec ces parametres :

%, |G|ESS j Erazil Basic Mt
- Bagic Parameters |

B ™ 25ided [ FaceMap
™ wire

Specular Colar:
Specular Level:

Dans la partie « Maps », cochez uniquement « Reflect », laissez la valeur 100 et placez-y
un « falloff » dont vous laisserez les parametres par défaut.
Faites glisser ce nouveau matériel dans I'ID n°18.

c- Matériel pour les jantes : Créez un nouveau matériel Brazil avec les paramétres ci-apres.
Il est a noter que la couleur placée dans « Diffuse » correspond a la couleur de la jante.

'-.l’J"lTI_In'l"-l"'||l|||-I|-\;p"|‘|\.IF'||||I'«m'u?ﬂ

% IJantes | Brazil Basic Mt |

| - B azic Parameters |

Slded ™ Face Map
|re ™ Faceted

Ambiert; [V Luninosty: [ N |
Diffuze: TANEpaTEnCy: F-J
Reflect: J M| drdexof Refr  [1.55 3| |

— Specular

Shading: IPthg

Soften: I':'-I J

I~ Erwironment. ... Mane ||ﬁ
[~ Bump.............. |3EI ﬂ Mane |

Dans la partie « Maps », cochez uniquement « Reflect », laissez la valeur 100 et placez-y
un « falloff » dont vous laisserez les parameétres par défaut.
Faites glisser ce nouveau matériel dans I'ID n°4

Vous pouvez a présent relancez un rendu. Je pense que vous allez vite remarquer un bug a
corriger : le contour des vitres et les baguettes des portes restent blancs.
Il faut repérer I'ID de ce matériel... vous devriez savoir le faire maintenant ! 1l s’agit de I'|D n°15.



Si I'on rentre dans le matériel Editor, on remarque que I'ID 15 correspond a la texture
XF_Interiorl.tga qui se trouve dans C:\Jeux\S2\data\pic\tga

Ouvrez cette texture dans votre logiciel 2D favori (Photoshop pour moi) et modifier la couleur du
carré blanc que je vous présente ci-aprés (en bas a droite) :

Personnellement je I'ai rempli d’'un noir dont les valeurs RGB sont 25-25-25.

Vous pouvez relancer un rendu ; Vous devriez obtenir un résultat de ce type :

|[S|Brazil ¥FB: Perspective Yiew, frame 0 [00h:01m:08s] (1:1)

A Qi elee ¢ 0 X2 [FBah -] _|




D’un point de vue texturing et mapping, le plus dur est fait. Il ne reste plus que 3 éléments que je
vais vous demander d’effectuer vous-méme pour vous exercer : la texture des disques de frein (la
texture dans « Maps » est vide), le matériel du pot d’échappement qui n’est pas formidable et
optionnellement les étriers a colorer en rouge.

Le principe est toujours le méme : Recherche de I'ID matériel correspondant puis modification du
matériel (pour le disque et I'étrier) ou création d’'un nouveau matériel (pour le pot d’échappement)

6- Eclairage et amélioration de la qualité du rendu :

-Cliguez sur le menu Rendering — Environnement. Passez la couleur en blanc

&)l Environment and Effects

Environment | Effects |
Background:
Ervvironment Map: v UseMap
Mone |
Global Lighting:
T Arnbisnt: |

-Nous allons créer une boite de réflexion. Pour cela, cliquez sur Create — Standard Primitives — Box.

. . . o
Créez une boite d’ épaisseur 0. Déplacez cette boites a I'aide de I'outil ‘$’ au dessus de l'auto. Il
faudra ajuster par la suite la hauteur selon I'effet de lumiere désiré.
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-Ouvrez les propriétés de cette boite (click droit — properties) et décochez les cases suivantes :



Object Properties 53

General | Ady. Lighting | merntal ray | Uszer Defined |

— Object Information

Mame: |Bu:-:-:IZI‘| |

Dimensions:  *; 465,017 Parent: Scene Root
v 519,316 Material Mame: Mone
-z Mum. Childrer: 0
Vertices: |8 In Group/Azsembly: Wone
Faces 12
0 Laver: 0 [default)
1]
— Interactivity———————————— —Rendering Control———————————
I Hide Visibilt: [T.0 2| Bw Object
™ Freeze |v¥ Renderable

: : IV Inherit Visibility
[ Display Propeties izible to Camera
r S?E-T hrcugh M Qisihle to Reflection/R efraction
[~ Dizplay az Box -
v Backface Cul
v Edges Only
[ Wertex Ticks
[~ Trajectary
[~ lgnare Exterts - G-Buffer
[V Show Frozen in Gray Object Channel: |U ﬂ
[~ Werex Channel Display -
r— bation Blur
I\-ferte:-c Calar - M Multiplier: |1,n ﬂ By Object
tap Channel [T = [ Enabled

@ Mone  Object ¢ Image

eceive Shadows

ast Shadows

v Apply Atmosphenics

[ Render Occluded Objects

0k, | Cancel |

Ouvrez le « Material Editor », et sélectionnez un slot vide. Cliquez sur le bouton
« Standard ». Dans la fenétre qui apparait alors, sélectionnez « Brazil Utility ». Cochez la
case « 2-Sided », puis cliquez sur le bouton « None » en face la case blanche et choisissez

« Output »
G

9 : 2@ | X[
3 [ Blview List + Icons |
& Cellular 1]
& & Checker
-‘ & Combustion
A | - Browse From: — & Composite
M Librany & Dent
“, M Editor §Falloff.
.9 T Active Slot & Flat Minar
 Selected & Gradient
i " Scene &F Gradient Ramp
4 & Mew & Marble
ia
i Mask
* - Show F Mix
|,°2|g@|><|a|.{}|aﬁ|g]|@|m&@‘; I~ Materials & Noise
[ Incompatible F Ptk Ade

%, [03- Defaut -] Brazil Utiity i @ Dutpu
|

[= Basic Parameters ™ Root Orly &F Particle MBlur
[~ By Object & Perlin Marble
[~ FaceMap [ Faceted ‘ &F Planet
20 maps & Rayt
= ; aylrace
| Material / Calor £ Transparency & & Reflect/Refract
I~ Material...... Nane | " Compositars F RGE Multiply
\/P'_ ¢ ColorMads | | & RGE Tint
= v
Colar | oo™ m1 SR © Other & Smoke
Tans [ 2 None i # Al & Speckle
= g A Splat
Bump Mapping N & Stucco
Bump Map........ |3D J Hane | B & Swirl
[T Affect Shadows |5,D ﬂ & Thin wall Refraction
& Tiles
X o0 - Mone B B Vertex Color
Dizplacement..... I J | B waves
& \Wood
[+ Global llumination Parameters Ji
= About [i
|'_| + mental ray Connection |]




Passez la valeur du « RGB Level » du Output a 3,0

Material Editor - 09'- Default
Material Mavigation Options  Utilities

@ % 8 X || & % o (@ IIT& &
Calar: 85, [Map #151 = Dutput

[- Dutput Parameters

Map: Mone ‘ v

[- Dutput
[~ Invert

I Clamp

I~ Alpha from RGE Intensity

™ Enable Color tap

—Colar Map :
" FEE # idono = Copy CurvePaints
I * 8 X|

B =

K

Cliquez enfin sur le menu matérial (toujours dans le Material Editor) et cliquez sur « Assign
to Selection » (faire attention a ce que seule la boite que nous venons de créer soit
sélectionnée) La boite en question doit devenir blanche.

Finalement, choisissez une vue qui vous plait, cliquez sur le menu Rendering — Render et paramétrer
la partie Luma Server comme sur la capture écran qui suit. Par rapport aux lers réglages, il suffit
d’activer I'Indirect lllumination et de passer les Shade Rate en 0 pour Min et 3 pour Max.

Render Scene: Brazil r/s ¥1.2.21

Common | Renderer | Raptracer Advanced Lighting |

[= Brazil Luma Server ]

r Direct lllumination T B —
¥ Enable Generator Exclude. . I
¥ Point Lights ¥ Paint Lights Receiver Exclude... I
¥ drea Lights W érea Lights v &llow Caugtics
¥ Geomety Lights ¥ Geomet Lights v Volumetiics
¥ Sky Light [~ Toon

r Miscallaneou:
[V Shadows [V Allows Default Lights
[~ Enhance Bump Shadows |~ Default Light Shadows

[~ Enable Global Seale [T.0 2| GampleRate [3 2

" Sub-Surface Effect

r Global llurmination

~Shade Ral
Min[1x1] Max (8.8 Min/[0 2 Contrast [
[~ Lock to Imags Rate Max\ [3 2 Show Samples

 Sampling Contral

Indirect Energy Filters
Sampler: |Huasi Monte Carlo -~ . .
ViewRats [T5—| 3| SecRais [E— 2] Difuse [0 2]
Bounces [T 2] Depth [T 3] Specular 10 2

 Sky Light
¥ Transparent Shadows Shadow Exclude: I

I Use Ervionment Settings

Calor IW ﬂ J Mome ||7
 Shader Degradation
Mode: IFuII Shade Always j [V Diffuse Map
Start Depth: |1— ﬂ

# Production Pregst:

 ActiveShade Viewpart [Perspective -] B Render




Aprés une dizaine de minutes environ (tout dépend de la puissance de votre PC), vous devriez
obtenir un résultat de ce type : (notez le super logo BSKfr sur une skin FRH ;) )

I =] Brazil ¥FB: Perspective ¥iew, frame 0 [00h:10m:50s] {1:1)

W Hielae ¢ o X2 [FEapa -] |

Sachant qu’il faut jouer avec la position de la boite de réflexion pour trouver I'effet de lumiére
désirée.

Voila, ce tutorial est finit !
Le principe est le méme pour toutes les autos... J’attends avec impatience vos réalisations.

Christophe PRATLONG @ Grudd



