re (Posing Armates)
Le modePoseest un endroit trés souple ou vous animez votreop@age, créez et gérez des Contraintes et appliqire
squelette (rig) a votre personnage.

Contrairement au modedit, le modePosen'est pas un mode obligatoire dans lequel voysongez rien faire d'autre que
donner une Pose. Vous pouvez étre en nRuieet étre toujours capable de sélectionner un &lbfet.

Quand vous avez terminé la construction de votraature, vous pouvez aller dans le m@dsepour ajouter des Contraintes
et commencer a créer des Actions.

(Armature Posing Options)
Mode : modeéPose— Panneau : Contexkadit > PanneauArmature , Armature Bone et Armature Visualisations.

Armatire Visusllsations

S Py s
Mode : modePose— Raccourci CTRL |, ALT | - Menu :Pose > Add IK to ' m? "f !Ofm!!l.. "s; i xray | mmik |
Bone...etPose > Clear IK... iy Ontions ' -
. . Y A ~ L 3 T e e 9 8 9 8 0 8o
« Auto IK : Cette option permet de donner une Pose a waieekle Bones 0 0 A B m————

comme si c'était une chait€. Son utilité est trés limitée toutefois. Elle ne
fonctionne bien que s'il n'y a pas d'autre Contedla Solver dans la chaine, et
si celle-ci est isolée du reste du squelette (Mgyez plus loin le paragraphe
13.4. La Cinématique Inverse (Inverse Kinematicspour plus de détails.

S
Mode : modePose— Panneau : Contexkadit > Panneadrmature Visualisations.

L'outil Ghost permet d'activer le dessin de 'Fantdmes' de I'Amaautour du cellos
en cours (cet outil est aussi appelé 'Pelures didiy Les options de l'oubhost
pour les Armatures sont a régler dans I'ondlanature Visualisations (image ci-
contre). Voyez les détails dans le chapltze?. L'Edition des Armatures (Editing
Armatures).

Calculate Paths
Clear All Paths

Activerles Cheminements des Mouvements (Motion Phs)
Mode : modePose — Raccourci W - Menu :Pose > Motion Paths >..— Panneau :
ContexteEdit > Panneadrmature Visualisations.

Les options pour gérer des Chemins (Paths) polBdess d'unérmature se
trouvent dans la partie droite de I'ongktmature Visualisations. (image ci-dessus).

Mais, certaines options sont aussi accessiblesldanenuPose > Motion Paths

» Calculate Paths: Cette option permet de (re)calculer les ChemasBones
sélectionnés. C'est une facon visuelle de visudlisetion liée a votréArmature .
Vous pouvez seulement sélectionner quelques Bdrdeseander 8Blender de
vous montrer le chemin (la trajectoire) du Bonea@ ci-contre).

» Clear All Paths : Cette option permet d'effacer les Chemins desBo

Ces options sont aussi accessibles dans le Beecials(W).

e
Mode : modePose— Panneau : Contexkadit > Panneadrmature Bones.

Pour les boutons numériquB®:, Segm; Dist: etWeight:, les bouton#linge, Deform, Mult et les 16 boutons des calques
de Bones, voyez leur fonctionnement dans le paphgE2.2. L'Edition des Armatures (Editing Armatures).
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¢ In: etOut: : Ces deux boutons numériques servent a mieuxpuianil'effet des
B-Bones lIs sont utilisés pour indiquer la taille de laignée virtuelle de la
Courbe de Bézier.
Le parametrén: correspond aRoot
du Bone et le parameétfut:
correspond alip. Plus la valeur est
grande, plus l'effet sur la rotation
sera important (image ci-contre).

_iree ICTE v Jos
0 Y Y Y Y
_ Stride Root | (DoF only for IK chains)

» Stride Root (DoF only for IK chains) : Ce bouton permet deleéde canaPosepour définir une distancgtride. C'est un
degré de liberté (degree of freedor®ef) qui ne sert qu'aux chainks.

4232 Les Ouitils pour Donner une Pose & Une Afiiuael (Armature Posing Tools)

Mode : modePose — Menu Pose>....

Les Outils Transform en mode Pose

Le menuPose > Transform >...contient les options suivantes :

o] (G) : Cette option permet de donner une Pose pardéplent a un squelette (rig).

o] (X Global/Y Global/z Global/ X Local/Y Local/Z Local) : Cette option permet de donner une
Pose par déplacement (avec une contrainte selara@lobal ouLocal) & un squelette (rig).

o] (R) : Cette option permet de donner une Pose patiionta un squelette (rig).

o] ((X Global/Y Global/z Global/ X Local/Y Local/Z Local)) : Cette option permet de donner une Pose
par rotation (avec une contrainte selon un@babal ouLocal) a un squelette (rig).

0 (S) : Cette option permet de donner une Pose pallagi&a un squelette (rig).

o] ((X Global/Y Global/z Global/ X Local/Y Local/Z Local)) : Cette option permet de donner une Pose
par retaillage (avec une contrainte selon unG@dal oulLocal) a un squelette (rig).
Notez que si le Bone fait partie d'une chaineeipaut étre déplacé (sauf s'il est le premier dbddne, en déplacant toute
celle-ci qui contient ses Enfants), donc vous iefpivoter a la place.

0 (CTRL SHIFT S) :

0 (CTRL SHIFT ALT S):

o] (SHIFT W) :

0 (SHIFT P) :

o GALT V)

o

o

o

Le menuPose > Clear Transform >...contient les options suivantes :

o] . Cette option est aussi accessible dans le r8ppuaials(W).
o] (ALT G):

o (ALTR) :

o (ALT S):

o (ALTO):

Le panneau Transform Properties
Mode : modePose- Raccourci N — Menu :Pose > Transform Properties

e OB: : Nom de I'Armature.

* Par: : Nom du Parent du Bone ?.

¢« LocX:, LocY:, LocZ: : Coordonnées X, Y, Z de la position du Bone ?.
* Bone:: Nom du Bone.

 RotX:, RotY:, RotZ: : Coordonnées X, Y, Z de la rotation du Bone ?.

e ScaleX:; ScaleY; ScaleZ:: Coordonnées X, Y, Z du retaillage du Bone ?.

e
Mode : modePose— Raccourci ALT S - Menu :Pose > Scale Enveloppe Distance

Vous pouvez utiliseALT S sur un (ou plusieurs) Bone(s) tout en étant enembalfichageEnvelopepour manipuler la taille
de l'enveloppe en temps réel pendant I'animatieci €st utile quand par exemple, vous déplacezla Bt qu'une autre partie
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guelconque du personnage n'est pas dans la zafieatice; le résultat serait que quelques vertiesteraient immobiles en
arriere.

Mode : modePose— Raccourci W.

Cette optiorBelect Constraint Targetest accessible dans le meBpecials(W). Elle vous permet de sélectionner la cible de
la Contrainte du Bone actuellement sélectionnée.

es
Mode : moddPose— Raccourci W.

Cette optiorFlip Left-Right Names est accessible dans le mepecials(W). Elle vous permet d'inverser un nom également
dans le mod@ose Cette option est aussi accessible par le nk@se > Flip L/R Names

Mode : modePose- Raccourci | - Menu :Pose > Insert Keyframe
(Menu Flottantnsert Keyframe > Loc, Rot, Scalg LocRot, LocRotScale Layer, Avail, Needed VisualLoc, Visual Rot,
VisualLocRot).

Vous pouvez donner une Pose a votre personnagteetisnner tous les Bones que vous voulez volugndans I'Action et
pressez. Vous pouvez insérer Wllé juste pour.oc, Rot ou Size Avail ajoutera une€Clé pour tous les canaux disponibles
dans la fenétre de I'éditelpo Curve (tous les canaux auxquels vous avez précédemieenné guelque chose).

Quand vous insérez une Clé pour votre Armature naneelle Action est créée et liée a I'Armaturenyji avait pas encore
d'Action auparavant. Vous pouvez aussi visualsgidourbe?O de chaque Bone sélectionné de I'Armature darenitife
de I'éditeudpo Curve.

Parenter un Bone & un Objet Extérieur

Mode : modePose — Raccourci CTRL P.

Vous pouvez parenter un Bone a un Objet exterrsglectionnant cet Objet, puis en sélectionnanto(&FT appuyé) le
Bone en question afin qu'il soit actifAtmature doit étre en modBoseafin que vous puissiez sélectionner un Bone). Bress
CTRL P. Ensuite, quand vous déplacez le Bone, I'ObjetrauCette sorte de relation brute (Hard) ne pepastliinfluence

de plusieurs Bones comme un vertex. Ceci estauiéand vous créez des squelettes (rigs) de rolmtspas avez simplement
a déplacer des Objets autour.

Copier et Coller des Poses

Mode : modePose— Menu :Pose > ...

Les options de ce menu sont :

. e Cette option permet de coller une Pose inversée.
. e Cette option permet de coller une Pose précédenmtoeidée.
. : Cette option permet de copier la Pose en cours.

Copier les Attributs d'line Pose (Copy Pose Attributs)

Mode : modePose— Raccourci CTRL C - Menu :Pose >Copy Attributes....

Vous pouvez tapeETRL C pour copier les éléments (ou les transformationsqruées par des Contraintes/IK) d'un Bone
vers un groupe de Bones. Pour les transformatioas d des Contraintes/IK, utilisez plutdt les amidisual..... de
préférence aux optioriocal... .

Le menuCopy Pose Attributescontient les options suivantes :

: Cette option est trés pratique quand vous voulpiecaine Contrainte d'un Bone vers un autre Bone.
: Cette option permet de copier des verrouillatgsdegrés de libertés (activés avec les boliocls
X Rot, Lock Y Rot, Lock Z Rot du panneadrmature Bones) pour les transformations d'une chalide

: Cette option permet de copier le réglage desdsrdes degrés de libertd3of) (activés avec les boutons
Limit X , Limit Y , Limit Z du panneadrmature Bones) pour les membres d'une chalke

Cette option permet de copier les réglages divape(forme) personnalisée pour un Bone.
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L'Outil Snap (Snap Bone To Location)
Mode : modePose— Raccourci SHIFT S.

Comme en modEdit, les options du menBnap sont :Selection > Grid Selection > Cursor Cursor > Grid, Cursor >
Selectionet Selection > Center Mais, elles ne sont accessibles queSHaT S (il n'y a pas de menu).

Remarque: Comme en modidit, Quand les deux extrémités d'un Bone sont séleddies, seule IRoot de ce Bone sera
collé au point désigné pour lI'ouBhap. Le Tip sera décalée de la méme quantité que I'a étéeleet€ empéchant ainsi
d'obtenir des Bones de longueur zéro !

Cacher des Bones en mode Pose
Mode : moddéPose— RaccourcisALT H, H, SHIFT H — Menu :Pose > Show/Hide Bones.. .

Les options sont :
o Show Hidden(ALT H ) : Cette option fait réapparaitre les Bones cachés
o Hide SelectedH) : Cette option permet de cacher les Bones séletds.
o Hide DeselectedSHIFT H) : Cette option permet de cacher les Bones dés#ieés.
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