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When should you apply Gamma correction on images? 

The general case 

Since 3D engines calculate light just like reality, by using LINEAR equations, we must remove the Gamma encoding that was 
stored in images to compensate for the display. 

In general, we are looking at the following data flow: 

 

Data flow for a diffuse texture that “looks good” on screen passed to the 3D renderer in a physically correct way. 

Gamma settings for Revit, AutoCAD, Fusion 360: 

Gamma handling is done automatically.  In other words, you don’t have to make special steps in order to have renderings as 
physically correct as possible. 

Gamma settings for 3ds Max (version 2014 and above): 

This workflow is now handled automatically.  Generally, you don’t have to bother about making anything special in 3ds max. 
In doubt, you may want to refer to the table below to decide how to set the 3ds Max gamma parameters for your bitmaps: 

Application / Usage  UI Parameter  What will happen? 

Diffuse, low dynamic range texture 
(wood map, carpet color etc.) 

Use system Gamma  Map will be loaded with a Gamma 
2.2, pulled from the preference 
dialog, which is what we want. 

Bump, displacement, height maps, 
typically black and white, low 
dynamic range 

Override : 1.0 on both input and 
render output (i.e. RTT) 

It will bypass the Global settings and 
force the image to be loaded “as‐is” 
without further correction. 

EXR / HDR images  Override : 1.0 on both input and 
render output 

We assume that HDR images are 
linear. By definition, 3ds Max does 
not perform any gamma correction 
on them.  3ds Max loads and save 
the data “as‐is”. 

Image File 
saved with 
sRGB profile 

from 
Photoshop

De‐Gamma 
2.2

Linearized
colors

Material's 
diffuse color

Physically 
Correct!
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