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Personnages
« Next-gen » et Low-polygonePersonnel

n® [NFORMATIONS

Environs 2 semaines par personnage ¢ Logiciels : Autodesk 3D Studio Max, Adobe Photoshop, Unreal Engine 3

Travaillant majoritairement sur des environnements 3D, il m'arrive quelques fois de modéliser des personnages comme
on peut le voir ci-dessous. Sur I'image A, On retouve le garde de Tensai (cf. page 3) et ses variantes. C'est un personnage
optimisé « next-gen » utilisant un shader complexe qui simule la réflexion de I'environnement sur son armure. Sur l'image B,
c'est un personnage optimisé pour la PlayStation 2 avec beaucoup de textures de petites tailles quantisées en 16 couleurs.
Pour celui-ci, j'ai privilégié les détails sur la modélisation plutét que la texture.
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© Xavier LE GUEN * A - Rendu in game sous Unreal Engine 3, rigging By Jean-Yves DerAUW // 9000 triangles, 4 textures 1024x1024, 1 texture 256x256
B - Rendu viewport sans éclairage de 3D Studio Max // 2600 triangles, 11 textures 128x128 ou moins en 16 couleurs





