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CREAR TERRENOS
 

Te ha gustado siempre hacer las cosas bien? Bueno, aquí hay una manera de hacer Terrenos. Por supuesto está solo para 3ds MAX.
Hacer terrenos es un importante campo de cualquier programa de 3d. Para este tutorial necesitas el MAX y un programa de Pintar (como Photoshop, Fractal Design Painter etc.). Lo primero, un mapa de altura es un mapa pintado que representa un una malla de altura. Los colores claros son los puntos altos y los oscuros los bajos. Aquí hay algunos:
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Aquí hay algunos mapa de alturas. Todos están hechos con Photoshop. 
Pero, cómo hacemos estos mapa de alturas? En este caso se utilizó Photoshop. En este tutorial vamos a hacer un pico. Lo primero que hay que hacer es un mapa de altura con el programa de dibujo. Usa un duro pincel para hacer las zonas rugosas. Aquí está el inicial mapa de altura:
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Esta imagen está escalaada. la original era de 500x500. Puedes ver el contorno rugoso del terreno.
Necesitaría quizás usar un filtro de desenfoque, si tu terreno parece muy dentado. Se usó el desenfoque gaussiano de Photoshop.
Ahora tienes que hacer la aparición de erosión. En Photoshop, hay una función de mancha, que me permite usar varios tamaños de pincel para manchar la imagen
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El terminado mapa de altura. Date cuenta cómo la línea de erosión lo hace más real.
Ahora hay que construirlo en MAX (muy importante). Para el terreno, tienes que hacer un caja.. Esta es 200x200, y tiene 50x50 segmentos en altura/anchura.
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Los parámetros y la caja vista en Perspectiva. 
Esta caja es la base del terreno. Para distinguir un terreno, tienes que utilizar el modificador de desplazamiento (Displace). Este modificador no está en los modificadores por defecto de MAX, entonces, tienes que añadirlo:
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1) El botón de desplazar. 2) Si no lo has hecho aún dá a este botón para añadirlo. 
Haz cilck en este botón para sacar la lista: [image: image7.png]Parameters
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Selecciona la imagen que has hecho para tu terreno, y pon la cantidad de desplazamiento. Aquí se usa 100
Vas a tener que juguetear con el programa de dibujo y con el MAX para cambiar el terreno como tu quieras. Aquí está el terreno visto desde la perspectiva:
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Aquí está el terreno!
 

 

3D ArquitecturA : http://www.geocities.com/Paris/Palais/4507
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