Find help on the FRENCH REFORGER MOD discord if you need ? Check our progress about this

iki here ?

prise de note

-Collider vehicle simple toujours en convex / UCX

Centrer parfaitement la base d'un os sur un maillage dans Blender peut sembler délicat, mais
c'est une compétence essentielle pour un rigging précis. Voici quelques méthodes pour y
parvenir :
1. Utiliser le curseur 3D et le snapping :
* Placement du curseur 3D :
+ Sélectionnez le maillage ou les sommets ou vous souhaitez placer la base de I'os.

» Utilisez le raccourci shift + S et choisissez “Curseur vers sélection” pour placer le

curseur 3D au centre de votre sélection.

* Creéationde l'os:
Passez en mode Objet et ajoutez une armature ( Shift + A > Armature > Os unique ).
En mode Edition de I'armature, sélectionnez la base de I'os.

Utilisez le raccourci shift + S et choisissez “Sélection vers curseur” pour déplacer la
base de I'os vers le curseur 3D.
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Asset Preparation

En gros, Enfusion par défaut retire l'os "Armature” (pas armature, ni Armature.001..) si l'entiéreté de votre mesh a un vertex group qui lui est affecté, si c'est pas le cas,
enfusion va tenter de réparer le bleme en mettant tout ce qui n'est pas affecté a un vertex group a un bone racine, souvent le 1er, donc le bone Armature (mozisi



https://discord.gg/PuBDPM2grN
https://trello.com/b/QGt9OxU8/french-reforger-mod-wiki
https://trello.com/b/QGt9OxU8/french-reforger-mod-wiki
https://wiki.nabla.sh/uploads/images/gallery/2025-03/BkFimage.png
https://wiki.nabla.sh/uploads/images/gallery/2025-04/gpzimage.png
https://wiki.nabla.sh/uploads/images/gallery/2025-04/gYtimage.png

Hello, quelgu'un me rappel comment faire pour qu'on collider suit le mouvement d'un os ?

Desmond M Hier 4
selectionne le collider, selectionne 'armature, avec les deux selectionnés tu passe en mode pose, tu selectionne le bone en question et tu fais ctrl+p>bone> en bas a
gauche tu coche keep transform
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Introduction:

Dans Arma Reforger, il existe deux type d'animations: Les animations procédurales et les
animations "normales". Les animations procédurales sont des animations qui sont géré par une
procédure que Enfusion va exécuter grace a un fichier signal (.sig) (A entraine B). Par exemple, les
animations procédurales sont de temps en temps utilisés dans des animations qui ne nécessite pas
d'animation de personnage comme par exemple les suspensions d'un véhicule, I'animation de
['ouverture d'un casier, le mouvement d'un volant (au choix). Au contraire les animations
"normales" (aussi appelé animation fichier rouge par les francophones), permet de réaliser des

animations de joueur et d'objet/véhicule (non disponible avec les procédurales pour reforger).

Prérequis:

Le FBX importé dans enfusion

Le personnage pour réaliser les animations dans blender

Les "actions" de votre véhicule -> Choisissez a partir de votre type de véhicule le fichier

qui correspond le plus

Enfusion Blender Tools

« Etre a I'aise avec le principe des Keyframes (par exemple celle d'After Effects ou d'autres

logiciels qui en nécessite).
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1. Préparer un projet Blender pour
réaliser les animations

Commencer par trouver le "Character_AnimationRig_Example.blend" que vous avez téléchargé plus

haut.

Rig_Exampleblend] - Blender 42
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Une fois cela fait, téléchargez le fichier d'action de votre type de véhicule (voir prérequis).
Maintenant nous allons transmettre les actions disponibles pour le véhicule sélectionné dans notre

.blend pour y réaliser les animations, pour ce faire, allez dans fichier/Append:
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© * Character_AnimationRig_Example [HA\1. Projets Enfusion\WorkInProgress\Animations\Character_AnimationRig_Example.blend] - Blender 4.2

B File

e New

Edit

Render Window Help

3al w @ 4’;{:‘ :: o
Open...

ag:

Open Recent

Revert

Reco

Save
Save
Save

Save

Dat= & .-.:.h-‘.:..m

Im

VEr

Incremental
As..
Copy...

IR

Append from a Library .blend file.

Export

External Data

Clean Up

Defaults

Quit

Select Box v

£

4

=

Pose Options -

Animation
e B3

A Pose Mode

View Sel

+i+ Orientation: §. Default

User Perspective
(0} rig : hand_ik.L

Maintenant, retrouvez et ouvrez le .blend de votre véhicule téléchargé plus tot, puis mettez les

mémes parametres que sur l'image puis faites Append:
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Apres allez dans Actions:
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Puis sélectionnez tout de A a Z (Faites Shift Clic sur le premier objet, descendez tout en bas puis

faites la méme manipulation):
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Une fois cela fait,

- =

H:\1. Projets EnfusioniWor...1_animations.blend\Action\

Name ¥  Date Modified

’g’ p_M923A1 codrivel _closedoor_in

‘<!>‘ p_M923A1_codriveR_closedoor_in

’;’ pP_M923A1_codriveR_closedoor_out

5" p_M923A1_codriverlL_closedoor_out
5" p_M923A1_codriverL_death
’;‘ p_M%23A1_codriverl_getin_nodoor

’;’ p_M923A1_codriverl_getout_nodoor

5’ p_M923A1_codriverl_idle

e
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*a" p_M923A1_codriverl_switch_in

e p_M923A1_codriverl_switch_out

o’ P_M923A1_codriverl_unconscious_in

5" p_M923A1_codriverl_unconscious_loop

';’ p_M923A1 codriverl_unconscious_out

ot P_M923A1_codriverR_death

’;’ pP_-M%23A1 codriverR_getin_nodoor
Lt

o P_MP23A1_codriverR_getout_nodoor
5" p_M923A1_codriverR_idle
’;‘ p_M%23A1_codriverR_opendoor_in
’;’ p_M923A1_codriverR_opendoor_out

8" p_M923A1_codriverR_switch_in
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faites Append.
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Apres, allez dans la catégorie Animation puis sélectionnez une action comme par exemple "driver

idle" ou encore steering_pose_main.

Désormais, les actions de votre type de véhicule sont présent dans votre projet blender

d'animations

Maintenant, il faut le modele de votre véhicule pour faire les animations.

Dans le projet blender principal de votre véhicule, désactivez vos colliders et les vehicles parts,
sélectionnez tout (y compris I'armature) et copiez tout ca dans votre presse papier. Revenez sur
votre projet animation, faites une nouvelle collection "Vehicles", allez dans le mode Objet dans le
workspace Layout, puis collez le tout pour par la suite mettre ce que vous avez coller dans la

collection crée:
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En suite, sélectionnez la fléche sur le sol puis faite une rotation de -180° si nécessaire:
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En suite, il faut que votre personnage soit en 0 0 0, donc faite le s'asseoir sur le 0 0 0, au niveau du

rond vert

2. Explications et informations a
propos de I'animation 3D avec
Enfusion.

Dans Enfusion, il existe trois type d'animations, les anims joueurs (en préfix p_ dans les
actions), véhicule (en préfix p_ dans les actions) et les animations procédurales qui ne sont

pas dans ce tutoriel et qui marchent totalement différemment.
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e En rouge, il y a le graph: On peut y retrouver les keyframes (petit point gris sur I'image).
Pour voir les keyframes il faut sélectionner un élément qui est en mouvement (exemple la
main droite sur cette image).

e En vert, dans le graph: Il y a les actions que vous avez importés plus tot, vous pouvez
vous rendre dans le graph de votre véhicule pour retrouver quel animation cert a quoi et
va ou.

e En bleu foncé, vous avez la preview (une caméra sans tous les bones).

e En bleu clair vous avez votre espace de travail et d'apercu.

Propriétés et conseils sur le personnage et son Rig
(fenétre en bleu ciel/Apercu):

e En violet au niveau du sol, vous avez le root: Ne pas bouger sans cas exceptionnel

e Au niveau du 0 0 0, en vert, vous avez la position de votre personnage.

e Sur le personnage, en jaune, vous avez des os qui vont faire bouger tout le corps du
personnage, sauf les mains et les pieds (tres pratique pour ajuster la position dans un
siege).

e Conseil: Ne faire bouger ces os que sur de la rotation et non pas sur de translation pour
éviter des déchirures ou des soucis de cohérence sur le personnage, sauf si vous voulez le

faire bouger de facon importante.
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e En rouge, sur le personnage, vous avez les Os IK et en vert, les FK.

La différence est que le IK est en haut de la chaine de commandement (lk entraine Fk) et Fk est
tout en bas de la chaine de commandement (Fk n'entraine pas Ik). Exemple avec les mains, en
rouge, il y a l'os |k et sur les doigts il y a les os vert qui sont des os Fk. Attention, le Fk est souvent

moins naturel, il doit donc étre précis et vous devez prendre votre temps.

Critere FK (Os vert) IK (Os rouge)
Controle Trés précis Moins précis
Rapidité Lent Rapide

Naturalité Moins naturel Plus naturel

e Les os en bleu (préfix "tweaks") doivent uniquement étre modifié par une rotation et non
pas par une translation de méme pour les doigts (il est possible de les ajuster avec une
translation tant que le doigt ne se déforme pas de trop ou que les textures soient

déformés).

Propriétés et conseils sur les Keyframes, le graph,
les actions et ce qui en suit (fenétre en rouge):

e Dans les animations de Bohemia Interactive, les Keyframes sont bakés, en grosily ena a
chaque mouvement du personnage pour que l'instance Blender soit plus optimisés. Si

vous voulez vous passer de ce systeme, vous pouvez supprimer toutes les keyframes qui
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se trouvent entre la premiere et la derniere. (En jaune, les keyframes bakés).
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Notes:

TODO: Dans préparation, revoir le systeme pour désactiver les keyframes auto et ajouter en

raccourci pour keyframe.

4.Préparer votre Addon pour réaliser,
configurer et appliquer les
animations a votre véhicule

3. Réaliser les animations de base
(Exemple)

4. Exporter les animations vers
Enfusion
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Copier/coller le chemin de ou exporter les anims dans la fenétre d'export

/l// CREATION OCCLUSION AMBIANTE VEHICULES /////

Avoir un volume -> solide (avec solidify) propre sans troues (possible passage de lumiere) -> les

seuls trous sont les troues type porte, fenétre, tourelle ou toute entrée de lumiere (voir VBCI).

CONSEIL: Utiliser le face orientation pour trouver des fuites de lumieres potentiels -> Il faut que ce

soit bleu a l'intérieur et extérieur quand il y a un solidify
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Nommer les obj blender:
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- Volume ->

- Portails fenétre ->

- Portails tourelle (pas de passage de lumiere) ->

Sockets:

-> Face rouge a l'exterieur
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