Réglage du color bleed

A partir de la texture de base :
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Garder le matériau en sous-matériau (sub-

material), comme cela pas besoin de les refaire.
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[- Advanced Lighting Overide Material ]
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Thiz material iz not mandatan far radiosity calculations.
Uze it to avernide the physical properties
of the B aze Materal wher required.
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Mettre entre 0.3 et 0.7 en
reflectance scale, mettre le color
bleed trés faible surtout si la couleur
est vive.

Puis refaire le calcul de la radiosité
et voila.

Pour avoir encore de meilleurs
résultats : augmenter la densité du
maillage, augmenter le pourcentage
du calcul.



