


LA VERSION 6 de 3ds max inclue maintenant....
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| - Vertex Paint - Nouvelle interface
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Model with contours added to the rendering
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3DS Max 6, le logiciel le utilisé au monde dans le milieu professionnel de la modelisation 3D, de |'animation et solution de rendu, offre les
outils fondamentaux requis pour créer des effets visuels époustouflants, des jeux a la pointe de la technologie et des visualisations design
distinctes.

Animation >>> Un controller sous-systéeme d'animation unique permettant des algorythmes multiples pour piloter tout type de channel
d'animation, incluant les expressions paramétrables.

Le curve editor et le dope sheet contrdlent tous les paramétres animés;avec des options de filtrage pour isoler les données.

Les outils Characters incluent le skinning volumétrique avec des hierarchies ou des splines;des animations secondaires basées sur le principe
du SPRING, un morphing progressif et des lattices FFD ...

Reactor 2 >>>>> permet une interactivité complete d'objets animés en keyframe ou en dynamique,est inclu le nouveau Virtual Stuntman
Dynamics et des systémes de solutions de simulation de vehicules rapides et précis.

Modélisation >>>>>>>> |e processus amélioré des splines et des patchs élimine les opérations exessives de la pile des modificateurs,
et inclu des fonctionnalités intuitives pour le cross-section; pour réinitialiser les tangeantes des patchs, filtrage par défaut des arétes
intérieures. Les améliorations de |'éditable poly : I'intégration du Meshsmooth et un nouveau mode d'affichage Isoline qui permet

une meilleure gestion de la construction et de la topologie du maillage, sans visualiser tous les polygones dans le Viewport.

Le modificateur Shell ajoute de la profondeur a n'importe quelle selection de faces par construction de nouveaux polygones basés sur
les vertex ou les normales des faces - I'outil parfait pour ajouter des éléments "Mech" a n'importe quel personnage ou véhicule.

le Texture Mapping >>>>>>>>> le modificateur Unwrap UV a des outils étendus pour éditer les coordonnées de mapping jusqu'a 99
channels, et inclu la possibilité d'utiliser des algorythmes de développement de textures différents. Il permet également la manipulation
directe des coordonnées de textures pour réduire radicalement |'édition des textures. Le modificateur Relax simplifie I'égalisation des
coordonnées de mapping des textures existantes.

Le Rendu >>>>>>>>>>>>>>>>>> |e moteur de rendu scanline rapide de qualité cinématographique inclut I'illumination globale et des outils
d'éclairage photoréalistes plus des lignes de commandes distribuées de fagon illimitée pour le rendu réseau. le rendu permet des
traitements par lots utilisant des fichiers textesset des commandes du PROMPT incluant la résolution de I'image, le super-sampling,
I'anti-aliasing, les paramétres de raytracing, le contrdle de sortie du fichier, des layers ... Le rendu réseau Region Net Render permet a
des portions d'une image d'étre déployée au travers d'un réseau, idéal pour les fichiers larges et les formats d'impression.

Les fichiers HDRI (High Dynamic Range Imaging)/ .hdr et .picpeuvent étre chargés et sauvegardés dans Max 6.

La nouvelle approche artistique de rendu réaliste : le rendu Mental Ray est & présent intégré directement dans Max en tant que nouvelle
option puissante de rendu.

Lumiére >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> |es parametres du systeme d'éclairage photométrique IES incluent les ombres, la couleur de
I'ombre et sa densité, des images projetées, le contraste, |'adoucissement des arétes, un contréle d'éclairage au niveau surface pour
I'atténuation séparant I'ambiant et le diffus et le spéculaire. L'exporter 2D Lightning Data sauvegarde les données d'analyse de la lumiere
en tant que fichier Radiance Pictures ou TIF.

=
ail.com A

arpoit@hot™ nter.com

. ice
www.discree
3ds max 6



Www .discreetcenter.com

Image > jeanpaulgrun@hotmail.com

Le Jeu >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> Les fonctions du modificateur Vertex Paint en tant que Layers Paint, des modes de
fusion de types Photoshop, un mode peinture interactif des couleurs et attribution d'information sur 99 Vertex Channel. Le shader
dynamique UT crée des composants UT pour les Shaders HLSL, basé sur les parametres du ficher FX DirectX. Edit Vertex Normals,
disponible en tant que modificateur et en tant que propriété de maillage de base, possede une suite d'outils pour éditer les normales
manuellement. Le Channel Info Editor permet la visualisation et I'édition d'information par vertex channel dans une vue de type tableur.

Caméras >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> Un nombre illimité de caméras utilisant les paramétres standard de
I'industrie pour un camera match et un résultat précis. Interactive clipping plane, dolly, FOV, Grid Overlay, orbit, roll, vertigo zoom, zoom
et safe frame affiche un alignement précis avec une mesure Field of View horizontale, verticale, diagonale, et supporte la projection
orthogonale. Le contréle du depth of field étendu, et du Motion Blur inclu une prévisualisation dans le viewport pour accélérer le processus
intéractif.

Les matériaux et le Mapping >>>>>>>>>>>>>>>>>>>5>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> possibilité de combiner un nombre illimité de
textures afin d'obtenir un contréle ultime sur les matériaux. Les algorythmes de Shading incluant Anisotropic, Blinn, Oren-Nayar-Blinn,
Phong, Metal, Multi-Layer et Strauss avec des options d'échantillons indépendantes. Le navigateur Matériau/ Textures affiche les
hiérarchies avec des vignettes et permet des assignations par Drag-and-Drop.

Interaction avec le Viewporf SO3333333333355555555555553333333333555555>5>55>5>5>55>555> |e viewporf est a présen'r un
environnement WYSIWYG, sont supportés les matériaux multi-textures, par face, les mélanges, la transparence réelle, les highlights
Phong, les procédurales, |'affichage des shaders Pixel et Vertex. Les systemes de coordonnées multiples comme View, Screen, World,
Local, Chosen Object, Grid, ou Parent. Espace pour la manipulation flexible de n'importe quel type d'objet. Contrainte des axes interactive
et les entrées clavier amodales supportées.

Les méthodes de selection incluent Pick, Fence, Rectangular, Lasso, et Circle avec possibilités de filtrer par types d'objets, selection par
nom, par groupes de sélection, par extension de maillage, exclusion des faces arriéres, les limites des polygones, le smoothing, les matériaux
ID, I'angle des normales des faces.

Le processus multi-tdches dans Max 6 pour des performances supérieures : Support de |'OpenGL et I'accélération Hardware Direct 3D,

ainsi que le support de |'accélération software Heidi pour tout affichage Windows. I'architecture plug-in offre des extensions pour
pratiguement tout type de composent systeme.

... And MORE !

3ds max 6
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... More ....

Dynamic Shader UI

Network Render to Texture
Network Region Render
Spline/Patch Modeling

Relax UV's

- Command line access to .max file
- Mirror Skin Weights

- Edit Vertex Normals

- Shell Modifier

- Consolidated rendering workflow
- Load/Save Rendering Settings

- Autodesk VIZ® Render Support
- Layer Manager

- Command Ligne - Rendering
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Product information and specifications are subject to change without notice. This publication may contain in advertent
technical inaccuracies or typographical errors, Autodesk, Inc., provides this information "as is," without warranty of any
kind, either express or implied, including any implied warranties of merchantability or fitness for a particular purpose (this
exclusion may not apply to you as some jurisdictions do not allow the exclusion of implied warranties).
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Disporﬁble dés OCTOBRE 2003 !!! ( pour tout achat > www.discreet.com )
Et bient6t en FORMATION > www.discreetcenter.com

Apprenez TOUTES les nouveautés a lI'image des plus grands studios ...
Via la nouvelle section 3D FX ( UNIQUE EN BELGIQUE )...
Informations > discreetcenter@hotmail.com
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