
CONSTRUIRE UNE MASION A PARTIR D'UN SIMPLE CUBE

Cette méthode va vous permettre de réaliser votre première création sous Trainz.
Nous supposons que Gmax est installé sur votre ordinateur et que vous avez effectué les réglages de 
base, sinon reportez-vous aux tutos Gmax sur mon site.

1 - CONSTRUIRE LA MAISON
Chaque image vous permettra de suivre les modalités.

Image1

1 - Cliquer dans la fenêtre "top" pour la sélectionner
2 - Cliquez sur le bouton "Box"
3 - Cliquez sur la croix "Keyboard Entry"
4 - Dans la fenêtre qui s'ouvre entrez les données suivantes :
- Length : 8
- Width : 4
- Height : 3
5 - Cliquez sur le bouton "create"

Traductions : Lenght = Longueur
           Width = Largeur
           Height = Hauteur

Le cube est créé, passons à l'étape suivante :



Image 2

1 - Cliquer sur l'onglet "Modify" et si ce n'est déjà fait cliquer sur le cube pour le sélectionner
2 - Dans la fenêtre "Parameters" mettre 2 dans la case "Width Segs"
3 - Clic droit sur "Box"
4 - Dans la nouvelle fenêtre ouverte, cliquez sur Editable Poly

Image 3



1 - Cliquez sur "vertex"
2 - Cliquez sur  "select and move" et sélectionnez les deux points au milieu de la vue "front" en 
faisant le tour avec le curseur de votre souris
3 - Entrez la valeur : 4.5 dans "z" et tapez sur la touche "Entrée" de votre clavier.(il se peut que 
votre Gmax n'accepte pas 4 point 5 alors faites 4 virgule 5 (4,5)

Image 4

Vous voyez votre cube qui a pris la forme basique d'une maison avec son toit en pente
Enregistrez votre projet sous le nom "maison 1" par exemple.
Dans l'immédiat, nous n'allons pas supprimer les polygones inutile vu qu'il y en aura peu sur un tel 
modèle.
Nous allons y ajouter quand même une cheminée en créant un simple cube par la même méthode 
que précédemment mais en changeant les dimensions :
- Length : 0.5
- Width : 1
- Height : 1
( n'oubliez pas pour ce faire, de revenir en mode "Create" l'onglet à gauche de "Modify")
A l'aide de "Select and move", amenez la cheminée à la position voulue
Vous pouvez amener la cheminée à sa position de deux façons :
- Soit en positionnant votre curseur de souris d'abord sur la flèche "y" et monter vers le haut, puis le 
curseur sur la flèche "x" et amener vers la gauche...
- ou plus rapide, positionner votre curseur de souris sur l'angle "x,y" et l'amener directement à sa 
position.
Sur l'image, il y a deux cheminées mais ce n'est que pour explication : celle du bas représente la 
cheminée lors de l'entrée des dimensions du cube, la seconde, l'emplacement où elle sera placée.

Le gros-oeuvre de notre maison est terminé !



2 - CONCEVOIR UNE TEXTURE

Pour la texture, vous pouvez utiliser une image de façade ou réaliser vous-même une texture 
personnelle. Pour cet exercice, nous allons concevoir une texture à partir d'élément que l'on peu 
trouver sur Internet sur CG texture par exemple.

1 - L'image de base
Nous allons d'abord créer une nouvelle image avec un logiciel comme Photofiltre ou PaintNet par 
exemple (logiciels gratuits) Utilisons le second car la conversion au format "tga" donne de bons 
résultats.
Cette image, nous allons lui donner la dimension de 512x512 pixel et nous l'enregistrons sous : 
texturemaison.jpg
allons chercher les images sur Internet...
Sur l'image jpg suivante, nous voyons les différents éléments assemblés : en bas la façade, à droite 
les deux pignons et arrière de la maison et à gauche le toit. 

Il faut souvent redimensionner les images du web pour qu'elle puissent être utilisable. Par exemple, 
redimensionner la longueur de la façade à 512 pixels et ensuite la toiture à 256 (longueur) pour la 
façade, redimensionner un fond de mur ciment (concrete) pour en faire une dalle de 256x256 pixels.
Un tuto pour redimensionner les images est  à disposition sur le site (Tuto photofiltre)
N.B : Vous pouvez utiliser la texture proposée en téléchargement joint mais ne pas la diffuser à 
votre compte. Merci !

2- Nous allons maintenant enregistrer l'image obtenue sous le format "tga" en cliquant sur "fichier" 
(tout en haut à gauche) puis sur "enregistrer sous"
Dans le menu déroulant, nous gardons le nom "texturemaison1" et nous choisissons dans la ligne 
"type" le format "TGA"
Une fenêtre s'ouvre, cliquez sur le bouton "enregistrer" puis dans la nouvelle fenêtre vérifiez que 
"24 bits" est activé et que Compressé n'est pas coché : Cliquez sur "ok"

Passons au texturage à présent !



IMAGE 5

Reprenons Gmax et...
1 -  Cliquons sur la sphère rouge "gmax Material Editor"

2 – Cliquer sur "New" : Cette action ouvre une petite fenêtre
3 – Clic sur Standard
4 – Clic sur "OK"
Plus rapide ? Double-clic sur "Standard"
Une nouvelle fenêtre apparaît :



IMAGE 6

1 – Cochez 2-sided et cliquez sur le petit cube à damier bleu et blanc "Show Map in Viewport"
2 – Clic sur Maps

Une nouvelle vue s'offre à vous...



IMAGE 7

1 – Cliquer sur la touche en face de "diffuse color
Cela ouvre une nouvelle fenêtre dans laquelle vous allez successivement cliquer sur "Bimap" et sur 
"OK" (2/3) ou directement un double-clic sur "Bimap"



IMAGE 8

Dans cette nouvelle fenêtre 
1 - cherchez le fichier "tga" que vous avez enregistré
2 – clic sur ouvrir
Par facilité, on peut créer un fichier dans le dossier "trainz" de Gmax/gamepacks/trainz (ici la 
texture a été enregistrée directement dans le dossier "trainz" car c'est le premier dossier ouvert par 
Gmax lors de cette opération.



IMAGE 9

Nous voyons que l’aspect de la "bille" a changé !

IMAGE 10



Nous allons appliquer la texture sur les objets :
1 – Cliquons sur la bille et, sans relâcher le bouton de la souris, faisons glisser la texture vers la 
maison 
Faisons de même pour la cheminée : Clic sur la bille et glissade vers la cheminée
2 -  fermons cette fenêtre en cliquant sur la croix

IMAGE 11

1 - Sélectionner le corps de maison en mode "create"
2 - passez en mode "Modify" (de suite à droite du mode "Create")
3 – Cliquer sur "Unwrap UVW" puis sur juste dessous sur le nouvel "Unwrap UVW" qui s'est 
ouvert
4 -  Cliquer sur "Select Face"
5  - cliquez à l'aide du pointeur de la souris sur la façade de la maison : Un cadre jaune l'entoure.
….. Pour être sûr que cette face est bien sélectionnée, appuyez sur "F2" : la face sélectionnée 
devient rouge !
6 – cliquez sur le bouton "Planar Map" 

Vous devrez faire cette fonction "Planar Map" pour chaque face à texturer



IMAGE 12

1 – Cliquer sur "Edit"  : la fenêtre "Edit UVWs" s'ouvre
En bas de cette fenêtre, près du menu déroulant, cliquez sur le bouton "Filter SelectedFaces" avec 
un petit triangle : celui-ci devient rouge et vous obtenez un cadre avec quatre points rouges
2 – A l'aide de votre souris, sélectionnez les deux du haut
3 – Cliquez et choisissez le bouton "vertical" dans le menu déroulant (flèches haute et basse)

IMAGE 13



1 – Positionnez le pointeur de votre souris sur l'un des points rouges (le pointeur prend le même 
aspect que le bouton choisi) et descendez la ligne horizontale juste au-dessus de la façade

Vous voyez l'image s'adapter sur la vue de perspective 
2 -  fermez la fenêtre en cliquant sur la croix

IMAGE 14

1 – Cliquer sur le pignon pour le sélectionner : Dans ce cas vu que nous avions créé un segment 
supplémentaire pour faire toit, le pignon est en deux partie. Pour le sélectionner entièrement, cliquer 
sur l'un ou l'autre des polygone puis, tout en tenant la touche "ctrl" enfoncée, cliquer sur le suivant.
"F2" pour vérifier que l'ensemble du pignon est bien sélectionné puis "Planar Map"
Il est possible à l'aide de ce menu et en utilisant soit le bouton vertical ou horizontal, d'amener la 
forme du pignon sur la partie qui lui est destinée mais c'est fastidieux ! Nous allons utiliser une 
méthode plus rapide  :
2 – Le bouton "Scale" : Cliquons dessus et plaçons le curseur sur le sommet du pignons pas 
exemple et, sans lâcher le bouton de la souris, nous allons tirer vers le bas. Vous voyez la forme 
diminuer de taille tout en gardant une bonne échelle (image 14b)

Attention : Ne pas utiliser pour ce faite les boutons "Scale horizontal ou vertical" uniquement le 
bouton "Scale"



1 – Choisissons  le bouton "Move" qui permet d'aller dans toutes les directions 
2 - et amenons le cadre du pignons à sa place. Vous pouvez l'ajuster (agrandir ou rétrécir) en 
utilisant à nouveau le format "Scale
3 – clique sur la croix pour quitter

Faites de même pour l'autre pignon de la maison... et faites également la façade arrière de la 
maison en utilisant le même matériau
La toiture
Nous pourrions texturer les deux pans du toit en une fois mais nous allons le faire simplement pour 
cette fois : reprenez le même procédé que pour la façade mais en amenant les lignes verticales et 
horizontales sur la texture ardoise



Faites de même pour le second pan de toit (N'oubliez pas le "Planar Map" !)

La cheminée

Ici, nous allons faire très simple :
Comme nous changeons d'objet, nous quittons l'onglet "Modify" pour revenir à celui de "Create"
Désélectionnons le corps de maison et cliquons sur le cube cheminée et revenons à l'onglet 
"Modify"

Vous connaissez la procédure :
1 – Clic sur Unwrap UVW
2 - Clic sur "Edit
 A partir de là, petit changement : Comme l'objet est de petite taille et sera recouvert de la même 
texture, nous n'allons pas cliquer sur "Planar Map" cette fois ni utiliser la fonction  "select faces"
Ni bien entendu cliquer sur le petit triangle en bas de la fenêtre.

Nous allons sélectionner l’ensemble des points et utiliser le bouton "Scale" comme nous l'avons fait 
pour les pignons : Vous verrez que la cheminée sera "enduite" entièrement en une seule passe !

Quittez en cliquant sur la croix et enregistrez votre travail

Voilà, c'est terminé !

Voyons le résultat :



Pour une première, c'est pas mal ! Non ?

Pour insérer l'objet dans Trainz, reportez-vous au tutorial sur le site

Bon jeu Roland29  http://monde3d.jimdo.com

http://monde3d.jimdo.com/

