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Types d’objets :

Geometries : Objets 3D

- Box

- Sphere

- Cylinder

- Tube

- …


Shapes : Objets 2D

- Line

- Circle

- Rectangle

- Star

- …


Lights : Lumières
- Omni

- Target Spot

- Skylight

- …


Cameras : Caméras


- Target



- Free


Helpers : Objets d’aide nonrenderable



- Dummy



- Tape



- …


Space warps : Changent l’apparence des objets non renderables


- Wave



- Ripple



- …



Bones : Bones
Important
Se mettre en mode d’orbite sous objet. (Laissez presser le bouton de la sourie, le troisieme)
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Navigation

Pan : Ctrl + Hold middle mouse button :
Arc Rotation : Alt + Hold middle mouse button 
Zoom in Zoom out : Ctrl + Alt + Hold middle mouse button :
Zoom in Zoom out : Scroll middle mouse button 
Z : Zoom extend on object

Hotkeys
M : Material Editor

L : Left View

T : Top View

B : Bottom View

C : Camera View

P : Perspective View

W : Translation Gizmo

E : Rotation Gizmo

R : Scale Gizmo
X: Toggle Gizmo ON/Off

G: Grid ON/OFF

U: User mode

N: Clé auto ON/OFF

H: Sélectionner dans la scène

S : Snap Toggle ON/OFF

SpaceBar: Lock ON/OFF

CTRL X : Expert mode

CTRL-F : Show Safe Frame

K : Créer une clé

,  : Recule d’un frame

.  : Avance d’un frame

F1 : Help (pas avec un mac)
F3 : Wireframe on/off

F4 : Shade Selected Faces Toggle

    
F9 : Render

7 : Polygone counter

Menu

Changer les unités d’une scène : Customize – Units Setup
Faire des shortcuts : Customize – Customize User Interface

Faire un preview d’animation : Animation – Make preview

Modifiers importants

MeshSmooth/TurboSmooth : Smoother/lisser une géométrie


Bend : Plier des géométries

FFD X*X*X : Déformateur contrôlable de géométrie


Bend /Courber

Twist /Torsion

Melt/Fonte

Skew/Incliner

Taper/Effiler

Spherify/En sphère

Stretch/Etirement

MeshSmooth/turbo Smooth /Lissage rapide

Slice/Sectionner

Push/Pousser

Relax/Relâchement
Français/anglais
	
Main Toolbar-Barre d'outils 



Undo/Redo 
Annuler/Refaire 
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Select and link | Unlink Selection 
Sélection et Liaison | Délier Sélection 
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Bind to Space Warp 
Lier à Déformation Spaciale 
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Select Object 
Sélectionner Objet 
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Select by Name 
Sélectionner par Nom 
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Rectangular | Circular | Fence Selection Region 
Région de Sélection Rectangulaire | Circulaire | Polygonale 
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Selection Filter 
Filtre de Sélection 
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Fenêtre/Capture 
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Select and Manipulate 
Sélectionner et manipuler 
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Select and Move | Select and Rotate 
Sélection et Déplacement | Sélection et Rotation 
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Select and Uniform Scale | Non-Uniform Scale | Squash 
Sélection et Échelle Uniforme | Non-uniforme | Écraser 
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Selection Filter 
Filtre de Sélection 
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Use Pivot Point Center | Selection Center | Transform Coordinate Center 
Utiliser Point de Pivot | Centre de Sélection | Coordonnées de Transformations 
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Bascule accrochage 
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Bascule accrochage à l'angle | Accrochage % | Bascule accrochage double flèche 
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Afficher/Masque raccourcis clavier module d'extension 
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Selection Set 
Jeux de sélection nommé 
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Mirror Selected Objects 
Faire un miroir avec les objets sélectionnés 
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Align | Normal Align | Place Highlight | Align Camera | Align to View 
Aligner | Aligner Normale | Placer Reflet | Aligner Caméra | Aligner sur Vue 
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Open Track View | Open Schematic View 
Editeur courbe fonction | Ouvrir Vue Schématique 
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Material Editor 
Editeur de Matériaux 
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Render Scene 
Rendu Scéne 
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Render Type 
Type de Rendu 
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Rendu rapide 
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Material Editor - Éditeur de matériaux 
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Attention: ici l'ordre est inversé mais pas les couleurs 
Modificateurs-Modifiers 

Affecter région Affect Region 
Courber Bend 
Biseau Bevel 
Profil biseau Bevel Profile 
Texture caméra (Espace objet) Camera Map (Object Space) 
Texture caméra (Espace objet) 
Couvercle trous Cap Holes 
Section croisée CrossSection 
Supprimer maille Delete Mesh 
Supprimer spline Delete Spline 
Approximation déplac. Disp Approx 
Déplacer Displace 
Texture caméra (Espace objet) Displace Mesh (World Space) 
Texture caméra (Espace objet) Displace NURBS (World Space) 
Editer maille Edit Mesh 
Editer normales Edit Normals 
Editer carreau Edit Patch 
Editer spline Edit Spline 
Extruder Extrude 
Extrusion face Face Extrude 
FFD (déformation de formes libres) FFD (Free Form Deformation) 
FFD (boîte/cylindre) FFD (Box/Cyl) 
Sélection FFD (déformation de formes libres) FFD (Free Form Deformation) Select 
Raccord/Chanfrein Fillet/Chamfer 
Elast. Flex 
HSDS HSDS 
Révolution Lathe 
Treillis Lattice 
Transf. liée Linked XForm 
Echelle texture (Espace univers) MapScaler (World Space) 
Matériau Material 
Matériau par élément MaterialByElement 
Sélect. maillage Mesh Select 
Fonte Melt 
Lissage maillage MeshSmooth 
Miroir Mirror 
Interpolateur Morpher 
MultiRes MultiRes 
Bruit Noise 
Sél. NSurf NSurf Sel 
Normale Normal 
Normaliser spline Normalize Spline 
Optimiser Optimize 
Déformation carreau (espace univers) PatchDeform (World Space) 
Déformation trajectoire (espace univers) PathDeform (World Space) 
Déformation carreau PatchDeform 
Déformation de trajectoire PathDeform 
Cache Point Point Cache 
Cache point (Espace univers) Point Cache (World Space) 
Conserver Preserve 
Pousser Push 
Relâchement Relax 
Ride Ripple 
Incliner Skew 
Peau Skin 
Sectionner Slice 
Lissage Smooth 
En sphère Spherify 
Sélection spline Spline Select 
Comprimer Squeeze 
Panneau déroulant Vérif. de STL STL Check 
Etirement Stretch 
Texture caméra (Espace objet) Surface Mapper (World Space) 
Surface Surface 
Déformation Surface SurfDeform 
Déf. surf (espace univers) SurfDeform (World Space) 
Symétrie Symmetry 
Effiler Taper 
Polygoner Tessellate 
Découper/Prolonger Trim/Extend 
Torsion Twist 
Texture UVW UVW Map 
Transformation UVW UVW XForm 
Développer UVW Unwrap UVW 
Peinture sommet VertexPaint 
Souder sommet Vertex Weld 
Sélection volume Volume Select 
Onde Wave 
TransformationXForm 
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