Metire'en Place la’'Scéne (Setting up the Scene)

Ce sera plus facile pour vous si vous débuter aaqeetit fichier de démonstration. Donnez a ungamnage (ou & un autre
Objet pourvu d'une Armature) quelques Actisgparéegsouvenez-vous de les nommer avec des noms distomme
Walk ouRun). Pour votre équilibre mental, vous voudrez auwnitChemin (Path) (ou une court®0) qui soit en corrélation
avec les Actions en question.

Les images qui suivent présentent un personnabétens trés basique avec un squelette (rigAfoature). Il possede deux
Actions; un cycle de marche normw/dlk), et ensuite un autre plus vol@&¢uchWalk), comme s'il passait sous un plafond
bas. N'oubliez pas de donner aux deux Actions udraerlongueur d'enjambé8t(ide). Donnez a ce personnage une courbe
IPO (ou un Chemin) a suivre qui empéche ses piedsistegl et assurez-vous qu'il soit dans le modéedinlationLinear.

Le reste de la Scene est constitué d'un sol (Rladiune arche trop petite pour qu'il puisse mardbesous ( d'ou la marche
vo(tée). Placez cette arche exactement a un cgaeadche en avant pour l'instant (vous la déplagares tard).
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Ajouter des Strips d’Actions (Adding Action Strips)
Maintenant, le personnage se déplace vers |'avamtcvous faites défiler les cellos, mais commaine fen sorte qu'il marche
vers l'avant, qu'il s'accroupisse et marche satshie?

Premiérement, vous devez sélectionner I'Ofjatature et créer
un lien vers la marche normale(Actidvalk). En pressant
UPARROW ouDOWNARROW, ou en pressa®{LT A, vous
devriez pouvoir le voir marcher vers l'arche, & de marcher,
mais continuer a glisser a travers avec la tétastgmt du haut.
Bien que cela paraisse encore ridicule, vous étels $onne voie.
Divisez votre fenétre maintenant, et ouvrez la tienée I'éditeur
NLA aved=1

Au premier abord, cette fenétre semble presqudiglena la
fenétre de I'éditeuhction. Ce n'est pas totalement faux. L'éditeur
NLA est, par essence, une version abrégée des édiwios et
Ipo Curve (image ci-contre).
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Vous voyez un espace avec le nom de vAtreature (appelééArmature, ici) et dans cette rangée vous voyez quelques
diamants d'Images-Clés. Ceux-ci indiquent la collPli que vous avez placé sur le personnage. Celaiedefeelle sorte
gue la courbéPO est étendu sans limite, en utilisant les dix pegmcellos comme guide. Dans une sous-rangée sawdes
de I'ObjetArmature, vous pouvez voir le nom d'une ActioWélk). Le gros point a c6té de lui indique que I'Armiatast
actuellement liée a cette Action. Dans cette rangdes pouvez voir des diamants d'Images-Clésset-ci sont en
corrélation avec les Images-Clés que vous avezmlans I'Action en question. Si vous désactiverAdti®ns dans la fenétre
de I'éditeurAction, vous verrez que la fenétre de I'éditBilwvA changera aussi. Mais comment devez vous faire ganserver
le premier et travailler plus tard avec le second ?

Allez au premier cellos dans lequel vous voulez lgygersonnage
commence a marcher (le numéro un la plupart dusgetmplacez
votre curseur dans la fenétre de I'éditdLUA . PresseSHIFT A
pour faire apparaitre un menu déroulant. Sélectnh®nom du
premier cycle de march&alk). Vous devriez voir apparaitre une
nouvelle sous-rangée, contenant le nom de ce preytte de
marche. Cet espace devrait étre occupé par uneAgtion. Les
couleurs pour ces Striggction sont le jaune qui veut dire _
"sélectionnée" et le rose qui veut dire "désélectiz", comme pour™
les vertices d'une courthieO. Cette Strip prend en compte le nombre de celleslg marche nécessitééditeurNLA a
maintenant sauvegardé votre premiére Action. Maarig pour basculer a I'Action suivante, déplaadighe verte du cellos
courant a la fin de la premiere Strip, pressezalzz@auSHIFT A, mais cette fois sélectionnez I'aufretion (CrouchWalk)
dans le menu déroulant.

[Falire’ Fonctionner1es Sirips (Getting the Strips tcPlay)

Maintenant, si vous pressAL.T A, vous serez désappointé. L'animation ne jouera que|
l'une des Actions. Ce n'est qu'un probleme simpégBer. Si vous observez
soigneusement, vous verrez que I'Armature esttosijiiée a I'Action qui est jouée. Ces
données écrasent toutes les autres données dhieutBILA . Pressez X dans la fenétre
de I'éditeurAction directement a c6té du nom de I'Action. PressazodeealALT A et
cela fonctionne !

C'est, toutefois, un passage saccadé et instad’iame Action a l'autre. Le rendre moins
bizarre est facile. Pressbizavec votre curseur dans la fenétre de I'édeuk . Vous i
verrez apparaitre le pannetiansform Properties de I'Action concernée avec toute une série de mnmt(lmage ci-contre -
voir les détails précédemment).

Ce panneau est le coeur délaA dansBlender. Il
contient tous les outils dont vous avez besoin gnar
capable d'utiliser I&AILA avec souplesse. L'image ci-
contre illustre I'utilisation de quelques-uns demtans
une solutiorNLA..

Assurez-vous que vous avez mis en évidensedande
Strip Action (CrouchWalk), et jetez un coup d'ceil au
bouton numériqudlendin:. Il contient le nombre de
cellos queBlender utilisera pour lisser les transitions
dans I'Action mise en évidence. En fonction deitiesge
avec laquelle votre personnage marche, vous paurrie
avoir besoin de modifier un peu ce nombre, maid st
réglé sur7.00 Quel que soit le nombre que vous utilise
déplacez en arriére la seconde Strip de ce mémbreom| ==
de cellos. La 'cale’ sur I'extrémité gauche detasde X

Strip Action doit se terminer a la fin de I'autre StAption.

Vous utilisez la fenétre de I'éditeNt.A pour mélanger des Actions et des coulB&> d'Objets en une animation composite.
Les Objets n'ont pas besoin d'avoir des Armatuness dans les exemples qui suivent, vous allegettiles Armatures pour
lesquelles différentes Actions ont été créées. a&@pjet ne peut posséder qu'une seule animatropaste.

L'éditeurNLA travaille selon deux modes différents. Dans le esaction (simple), seule I'Action actuellement active est
jouée. Pour jouer des Actions combinées, utilisenddeNLA (combiné).

Vous allez débuter avec un exemple facile et coinstun bras de robot trés simple avec trois Bdimeage ci-dessous a
gauche).

Vous allez définir quatre Actions différentes pé&rmature :
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Abaisser le bras depuis la position de départi¢h ArmDown).

Ramener le bras a sa position de départ (AétiarJp ).

Le faire pivoter de 90 degrés dans le sensidaglas d'une montre (ActioRotCW).

Le faire pivoter de 90 degrés dans le sens $evees aiguilles d'une montre (Acti@otCCW).

e

Chacune de ces Actions dure 20 cellos. Divisaza 3D et

passez a une fenétetion Editor . Ajoutez quatre
nouvelles Actions (voyez I'ite DD NEW dans l'image ci-
dessous a droite) et nommez-les comme dans cettgeim

F RotCw
F RaotCCW
F ArmUp
F ArmDown
" ADD NEW 30 b

HC:ArmDown |I 2 lX]

Ces quatre Actions vides vont étre "remplies”

Position de départ pour votre exemple.

Afin de faire que le mouvement apparaisse fluidéssé, une Action doit commencer avec la méme Basecelle qui a
terminé I'Action précédente. Ce qui suit préseata¢on de créer des poses pour les ActhaniDown etArmUp ; cela vous
montre également comment créer les Actions saeems (seamless) par duplication des Poses.

Commencez avec |'ActioirmDown. Sélectionnez-la dans I'éditefiction et passez I'Armature en moEese Sélectionnez
le second et troisieme Bones (les deux extérieprelsei et choisisseRot dans le menu flottatihsertKey. Avancez de 20
cellos jusqu'au cellos 21 (press¢éR2ARROW deux fois) et placez I'Armature dans la positioale désirée. De nouveau,
sélectionnez les deux Bones extérieurs et inséreseconde Image-CIBO (I > Rot) (image ci-dessous).

Dpanes [e]E[ole]o@ WSk [ 2 o)

Maintenant, passez a I'ActidrmUp et revenez au cellos 1 (pres8B2WNARROW deux fois). Le bras doit rester dans la
position finale de I'ActiolAirmDown. Sauvegardez les Images-CIB® pour les deux Bones extérieurs>(Rot). Ceci créera
la premiére transition — de I'ActickrmUp & I'ActionArmDown — sans raccords.

Revenez a I'ActiormDown. Le bras reprend la position de départ de I'AciomDown. Copiez la Pose (optiddopy

Current Posedu menuPosg EI Modifiez I'ActionArmUp, et allez au cellos 21. Insérez la Pose (offiaste Pos&lu
menuPosg, puis sauvegardez les Images-GO. Ceci créera la seconde transition — de I'AcAomDown a I'Action
ArmUp — sans raccords.

La rotation du bras autour de lui-méme sera crégigpement exactement de la méme fagon. Touteftiisez le premier
Bone pour la rotation, de sorte que le mouvemembtgion soit indépendant du mouvement de hablasnCréez en premier
la rotation a 90 degrés dans le sens des aigdillee montre, puis la rotation pour revenir & lsifpan de départ.

Maintenant, vous avez défini vos quatre Actiongoels allez les combiner dans I'édit&lirA .

XIl - 45



Transformez la fenétre de I'éditédrction en fenétre de I'éditeiNLA ave. Le .M
nom de I'Objet avec une Action apparait sur le gatéiche de la fenétre sans aucu
Strip (image ci-contre). = =t

0 0
Maintenant, vous devez ajouter les éléments apatiss. Ces Strips sont des v view selest stip [, ]
Actions, qui peuvent étre combinées dans I'éddLA. )

Déplacez la souris sur le nom de I'Objet et preS$HET A (si vous obtenez le messdgRROR: Object has not an Action
la souris était probablement sur une zone videderlétre). Sélectionnez I'optidwuld Action dans la fenétre flottante.
Répétez ceci pour le restant des quatre Actions.

Une seule Action est active (indiquée par un poait) et seuls les symbol&#0 (les diamants blancs sur les Strips) de
I'Action active sont affichés (voyez I'image ci-gess a gauche). Vous pouvez sélectionner et dép&cActions. Déplacez
les Actions a la position voulue comme montré damage ci-dessous a droite. Gard&ERL appuyé pendant le
déplacement, pour verrouiller les Strips aux celdtdisez SHIFT S (fonctionSnap to Frame pour synchroniser ensuite une
Strip avec les cellos. Le bouton entouré de jawms dimage de droite permet de basculer entreotierirction (ou mode
Simple) et le mod&ILA (ou mode Composite).

20 40 B0 g0

20 =

20 0 20 0
(2] v view select swp [ ] \E = view select stip [o]

Lancez l'animation§HIFT ALT A ). Vous noterez que seule I'Action active est etdeuCliquez sur le bouton supérieur
gauche dans la zomLA (le bouton entouré en jaune dans l'image de deeitessus). Le bouton affiche maintenant l'icbne
NLA et vous étes en moddA.

Les Strips sont évaluées du haut vers le bas. Oeeqgtidire, que des Canaux spécifiés dans dgssSttiérieurement dans la
liste écraseront les Canaux spécifiés dans dgs$trécédentes (aussi longtemps que les mémesdradgmPO sont
affectées). Les Strips dans l'image ci-dessusifedre se recouvrent pas, donc les quatre Actionsexécutées l'une aprés
l'autre. Vous pouvez déplacer des Strips pour abéeis mouvements composés. Vous pouvez copiebttips pour obtenir
des Actions a répéter. Vous pouvez retailler dapsstles mélanger en avance de phase et aved (btautons numériques
(Blendin: etBlendout:) et "ajouter" des mouvements (boutdadd). Vous pouvez "conserver” la position finale ddgeds a
la fin de la Strip (boutokiold).

Les propriétés d'une Strip sont modifiées danatmpaulrransform Properties, que vous pouvez appeler awecActivez le
boutonHold pour chaque Strip, de sorte que la position anldd I'Action soit conservée.

Dans l'image ci-dessous a gauche, vous voyez utienAcomposée - quoique simple. Observez I'icond Kh face du nom
de I'Objet. Bien s(r, vous pouvez obtenir le régytésentée dans I'image ci-dessous a droite'qares moyens, mais il est
plus intuitif (et plus souple) de travailler avezsdnouvements cumulatifs mis en couches (layersdmulative movements).

= Armature

20 o
v Yiew Select  Strip @

20 40 B0 &0 100 120 140 160

Vous pouvez afficher la fenétre de I'éditélirA avecSHIFT CTRL F12. Dans I'éditeur NLA, vous voyez une représentation
de tous les Objets avec soit des Actions, soitmeages-ClésPO. Sur une base par Objet, vous pouvez ajouteBtigs

Action avecSHIFT A; vous pouvez ajouter autant d'Actions que vousezmen vous permettant de mélanger différentes
Actions pour éditer le timing et les relations emictions de fagn non destructrice. Chaque Objgieus avoir qu'une seule
Action active, qui est affichée dans I'éditéution. Cette Action active est celle qui recevra tolgesnouvelles Images-Clés
gue vous insérerez, Images-Clés que vous pouvecteiment éditer.
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Quand des Strips sont insérées, elles commencertlas en cours. Quand une Strip est ajoutéedeli@ent la Strip active.
La Strip active en cours est toujours dessinéaamg. Cliquer sur la Strip elle-méme (ou sur lesdsaa gauche) rendra la
Strip active.

Vous ajoutez de nouvelles Images-A© a I'Action active et vous pouvez éditer directetrees Images-Clés (effacer,
déplacer). Les Objets que vous sélectionnez ddesédre de I'éditelMLA sont aussi sélectionnés dan¥/lee 3D.

Les Images-CléBPO (ou courbesPO) pour des Objets — et aussi pour des Armatugsuvent étre converties en Actions
dans la fenétre de I'éditeljpo Curve.

L'image ci-contre affiche une représentation ¢ = &foiateLen
différents Objets, Actions et Images-Clés IPQ 4
dans la fenétre de I'éditeNi A .

1. Un Objet n'est visible dans la fenétre de
I'éditeurNLA que s'il posséde des Imageg
ClésIPO, une Action ou des Strips. La Lamp
barre horizontale la plus élevée pour un | XCamera
Objet individuel affiche le nom de I'Objet | o mar e
sur la gauche, et tous les "KeyBlockBO
de I'Objet (les diamants représentant des
Images-Clés) sur la droite (dans l'image d Sl E
contre, 'Objet.amp n'a que des Images- =] = view setect st [ ]
ClésIPO et aucune Actions).

2. Le bouton situé immédiatement a gauche du not®bget basculdlender entre I'évaluation de LA entiére (avec
affichage des résultats dans/iae 3D)(modeNLA) et I'évaluation de seulement I'Action active (mdédtion) (dans
l'image ci-dessus, I'Obj&amera est en moddéction, tandis que les ObjefsR-Right etAR-Left sont en modé&ILA).

3. Immédiatement en dessous de la premiére baill®lgjet, I'Action active est affichée, ainsi qas I'KeyBlocks" pour les
Images-ClésPO de I'Action.

4. Enfin, les Stripg\ction sont affichées. La Strifiction active est indiquée par une ic@neint Noir. Cliquer sur une Strip
elle-méme (ou sur les barres a gauche) régleraifa@ur étre I'Action active.

S

Vous pouvez éditer les propriétés des Strips etrdages-Clé$PO avec les options du mefirip de I'éditeuNLA ou dans
le panneadransform Properties auquel vous accéder avec N. Pour plus de détailses options et boutons, voyez le
chapitrel2 - Animation de Personnages et Armaturede la documentation d&ender.

) (Stride Support)
Le support de I'Enjambée (@iride) résous un probléme de synchronisation qui eshstempliqué. Si un corps est déplacé
d'une certaine distance par une Action, a quel moitfction suivante doit-elle intervenir, afin quette Action et le
mouvement soit toujours synchronisés?

Deux exemples simples :
1. Une roue roulant sur un plan couvre une certdistance a chaque révolution.
2. Avec chaque pas, le corps d'un personnage@ldiéglacer vers l'avant en synchronisation avepiats.

Il est facile de synchroniser un mouvement uniquees qu'en est-il quand I'Objet doit accélérerr@eantir) le long de son
chemin? Il y a aussi un second probléme avec uaenbée, car chaque pied reste un certain temgs sot.

1. Pour résoudre le premier probleme, vous alléizartun Chemirtride (Stride Path).

2. Pour résoudre le second probléme, vous allezentuin BoneStride (Stride Bone) supplémentaire.

Vous allez commencer avec le probléme de la raare) est plus simple a résoudre. La facon plupklrsans Bon&tride
peut aussi étre utilisée, quand le contact aveollest trés court — ou s'il n'est pas possible geir.

Exemple 1 : Le ChemiBifide
Commencez avec une nouvelle Scéne, et retirezbde.Qassez en visgde (NUMPAD3). Ajoutez uneArmature (un Bone
est suffisant). Passez en mdtizseet sélectionnez le Bone.

Divisez laVue 3D et ouvrez une fenétre d'éditéAation. Ajoutez une nouvelle Action et appelezZRatCW. Ajoutez cinq
Images-Clés, espacée chacune de 10 cellos. Lagreeimiage-Clé est la position de déphrt Rot). Avancez de 10 cellos,
puis faites pivoter le Bone de 90 degrés dansris des aiguilles d'une montre; répétez pour le s cing Images-Clés.
Cette Action est trés simple mais peut vous moidnarce qui est important.

Passez en vukop (NUMPAD?7) dans laVue 3D. Ajoutez un Chemin (Objdath) avecSPACE — Add > Curve > Path
(vous pouvez aussi utiliser une couBrzier ouNURBS, mais dans ce cas, vous devrez ajouter une cta®8Epeed
ultérieurement. Comme I'ObjPath posséde déja une courbe IB@eed il est utilisé pour cet exemple) .
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Assurez-vous que I'Objétath est en mod®bject (TAB). Sélectionnez I'ArmaturdR(ViB). Assurez-vous que I'Armature est
en modeDbject. Avec I'Armature toujours sélectionnée, sélectemiObjetPath avecSHIFT RMB . L'Armature et I'Objet
Path sont tous deux sélectionnés (il est importantlduenature soit sélectionnée en premier).

CliguezCTRL P et sélectionnez l'optioRollow Path dans le menu déroulant.
Ceci rend I'ObjePath Parent de I'Armature (un Modificateur ne fonctierait pas
ici). Si vous presse&LT A dans laVue 3D, le Bone pivote une fois sur lui-mém
et est déplacé le long de I'Obfth en 100 cellos.

Pour symboliser la roue, ajoutez un Olgjgtle avec 8 vertices dans la vBale
Utilisez un ModificateuSubSurf (Level: = 2) et retaillez le Cercle pour lui donn
un diamétre d'exactement deux unBésnder. Passez I'Armature en moHeseet
parentez le Cercle avec le Bone (Image ci-cont@jntenant, Armature et Objet
Circle se déplacent en synchronisation.

Conseils Pratiques:

» |l estimportant de basculer I'Armature en m&dseavant de parenter. L'Enfant (le Cercle) héritendwvement de son
Parent réel. Comme le Bone (en m@igect) est parenté au Chemin et le suit, si vous pazdat€ercle au Bone (en
modeObiject), il ne se déplacera que le long du Chemin etngempas en rotation. L'action de rotation niesivée que
dans le Bone (en mod®sg. Donc pour que le Cercle entre en rotation, \amigez parenter le cercle au Bone (en mc le
Posg.

» Souvenez-vous aussi de sélectionner d'abord I'@bifeint, puis I'Objet Parent.

Passons enfin au Chenstride (Stride Path). Le Cercle devra se déplacer d'exactement unerdiérence le long du Chemin
pour chaque rotation compléte. Observé depuisite gde vue du ChemiStride : répéter I'Action aprés que I'Armature se soit
déplacée de la distan&ri: le long du Chemin. La distan&ri: doit étre objectivement la circonférence du Cerchpres

une rotation compléte, le Cercle se retrouve dammosition de départ et I'Action doit étre répétée.

Si vous avez un Cercle avec un diametre connst feeile
d'obtenir la circonférence : c'est simplement (@itten* Pl) et
dans ce cas-ci (2 unit@&ender * 3.142 = 6.284 unités e

Blender). B|ending:
N . [+ Blendin: 0.00 [+ Blendout: 0.00  «
Vous devez utiliser cette valeur pour le param8tre. Passez Optiores:

dans I'éditeuNLA , ajoutez I'ActiorRotCW pour I'Armature. e
Passez en modéLA . Sélectionnez I'ActioRotCW que vous
venez d'ajouter (si elle n'est pas déja sélectneépressez N
pour faire apparaitre le pannebansform Properties. Activez
le boutonStride Path et réglez la valeustri: 46.284(image ci-
contre).

'Disahle Path | «Stricle: 5.25
2 utride Bone: i

La rotation et le mouvement le long du Chemin saintenant 10 0 10 20 30 40
synchronisés. Pour chaque déplacement de 6.28%unit

Blender le long du Chemin, le Cercle a effectué une rotesiur lui-méme.

Pour indiquer la direction dans laguelle doit alieroue, sélectionnez le Chemin. Passez en faddgTAB). Déplacez les
points du Chemin pour obtenir la forme désirée.r@usus travaillez avec le Chemin en métt, les modifications qui lui
sont faites n'affectent pas les Objets qui lui g@mentés (le Chemin est pris en tant qu'Objetais plutdt, les Objets suivront
simplement la nouvelle forme du Chemin de la méragiéne qu'ils suivaient son ancienne forme.

La "Roue" démarre lentement et s'arréte lentenRendr modifier la vélocité [,
le long du Chemin, sélectionnez celui-ci. Passes dladiteudpo Curve.
Sélectionnez le type d'IPBath dans le menlPO Type. La courbeSpeed o
n'est pas (heureusement)la vélocité, mais la pasiélative le long du
Chemin. Editez cette courl$peed(CTRL LMB permet d'ajouter de i
nouveaux points). La position le long du Cheminnesdifié en
conséquence. L'Objet reste immobile sur des sectiorizontales, il se s g 50 100

déplace rapidememsur les sections en pente raide (image ci-coritee). l- - view Select Curve

rotation et le mouvement le long du Chemin restgnthronisés.
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Le résultat : la "Roue" suit le Chemin, et se déplzers I'avant aprés
chaque rotation.

Tous les mouvements globaux de la "Roue" peuveatnébdifiés avec
la courbelPO (image ci-contre).

Conseils Pratiques:

Exemple 2 : Le BonEifide

Avant que vous ne parentiez au Chemin, vous deagtdzer I'optionApply size and rotation (CTRL A) a I'Objet.

Si vous désactivez le bout@urve Follow pour le Chemin, I'Armature conserve son orientatians I'espace. Donc, elle
fait toujours face a la méme direction.

Pour ajuster l'origine, utiliseZLT O pour I'Armature.

Si vous voulez inverser les points de départ dindéu Chemin, sélectionnez tous les points en nitdle appelez le
menuSpecials(W) et sélectionnez I'opticBwitch Direction.

Le nombre de cellos du Chemin d'animation est rggida longueur de la courl$peed et pas par le paramétre
PathLen: associé au Chemin.

Comme vous l'avez vu dans le premier exemple, ¢jmature se déplace régulierement le long du
Chemin. Si vous voulez qu'un Bone retienne son miment, vous devez définir un mouvement oppos
qui annule le mouvement de I'Obfetmature . Pour définir ce mouvement, vous utiliserez umé&o
Stride. Le mouvement total du Bor&tride (en unitéBlender) depuis sa premiére jusqu'a sa derniére
Images-Clés, définit le parame®éi: , le mouvement total le long du Chemin pour unedkct

Vous allez utiliser un exemple trés simple, quitpnsuite étre amélioré pour une utilisation réelle
Mais de nouveau — il présente tout ce qui est sades Un piedKoot) avec une jambd.6wLeg) doit
d'abord sauter sur place, puis commencer a seadéplars l'avant.

Ouvrez une nouvelle Sceéne, retirez le Cube et passeueSide (NUMPAD1).
Ajoutez une Armature. Faites pivoter le Bone de°180

Extrudez le second Bone de 0.5 uténder, a 90° vers la droité=pot).
Sélectionnez I&ip du BoneFoot et collez le curseur a la sélecti@HIFT S >
OptionCursor to Selectior). Ajoutez un troisieme Bone (n'extrudez p&PACE
> Add >Armature) : ce dernier deviendra le Boh€-Solver. Faites pivoter et
retaillez ce troisieme Bone comme sur l'image cite:

Renommez les Bones, le premier Bone prend le nobowéeg, le second, celui
deFoot et le troisieme s'appell&-Solver.

Sélectionnez le BonkK-Solver. Passez en modse Sélectionnez le Borfeoot
avecSHIFT RMB . CliquezCTRL | et activez l'optiolAdd IK-Constraint >To
Active Bone

Votre Armature (Rig) est préte maintenant pouréation des Poses :

Avec I'Armature (Rig) sélectionnée, assurez-vousvpus étres en modRose

Séparez en deux \aue 3D et ouvrez une fenétre de I'éditéiditor. Ajoutez une nouvelldction, et appelez-l&lop.
Créez des Poses pour les BobhewlLeg etlK-Solver. Le BoneFoot suivra automatiquement. Créez quatre Poses
différentes (image ci-dessous) en utilisartLocRot.
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e Pour cet exemple, utilisez seulement le mouvemertical pour le Bone, et évitez le mouvement hariab
» Insérez la premiére Pose de nouveau a la fin {(v@ige de I'éditeufction ci-dessous) (ce n'est pas visible dans l'image
ci-dessus) pour un total de cinq Poses.

Apres toute cette préparation, vous devez maintejanter le Bonétride.

» Ajoutez un quatrieme Bone en maddeit. Renommez ce Bone &trideRoot. Le
BoneStrideRoot doit pointer dans la direction opposée au mouvemenArmature.
Le positionnement exact le long de l'axe X n‘agimsportance, mais le mouvement
relatif doit étre exact (image ci-contre).

» Passez en mod®oseet ajoutez des Poses pour le B&tede dans I'ActionHop
(voir ci-dessous).

Comment fonctionne le Bone Stride

» Sile BoneStride conserve sa position en moéese I'ObjetArmature conserveaussisa position le long du Chemin
(bien sir, ses Bones doivent se déplacer). Le Bomge annule le mouvement le long du Chemin.

» Sivous déplacez le Borgride le long du Chemin, I'Objéirmature se déplaceraussile long du Chemin (si vous ave :
positionné le Bone dans la bonne direction!).

» Faites reculer le Bonstride en modePose et I'ObjetArmature reculeraaussipendant I'animation.

» Sivous synchronisez le Bo&ride avec un point de I'Armature (une articulationijtbpid'un Bone), ce point ne se
déplacera pas le long du Chemin. Donc, il semidteréemmobile par rapport au Chemin.

» Ladistance totale entre la premiére et la derriidege-Clé du Bon&tride correspond a la longueS8tri: .

Vous allez synchroniser le Boftride Root avec IeTip du BoneFoot dans les cellos 1-11 et 51-61. Définissez les $ose
Location suivantes|(> Loc) pour le BoneStride :

1. Cellos 1: Position de départ.
2. Cellos 11: Position de départ, de nouveau.
3. Cellos 51: L'ObjetowlLeg doit se déplacer entre le cellos 11 et le cellosPar conséquent, vous

devez déplacer le Bon8tride d'une distance égale dans la direction du mouverbéplacez le Bong&tride d'une unité
Blender dans la direction du mouvement et ajoutez I'lm@fesuivante.

4, Cellos 61: Comme [€ip de I'Objet | k-salver
LowLeg reste sur le sol entre le cellos 51 et le cellg Lo#tes
61, le BoneStride doit rester sur sa position. Ajouteg *"**"°”!

la derniére Image-Clé (image ci-contre). =g g ! 2 o T &0

0 40
= view Select Key | 7] =[acHop [2]x][ Bae ][a]

Insérez le Chemin :

e Passez en modabject et dans la vudop (NUMPAD7).

» SPACE>Add > Curve > Path.

e Toujours en mod®bject, sélectionnez I'Armature, puis le Chemin agetdFT RMB .

e Parentez I'Armature avec le Chemin (Olfjath) (CTRL P > OptionFollow Path). Si vous presseXLT A dans lavue
3D, I'Armature suit le Chemin.

Aprés une certaine distance en unBé&mnder, I'Action se répétera. Vous devez mesurer (owtalgcette distance. Utilisez la
valeur obtenue pour le paraméSi: .
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Les réglages du Bortgtride se font dans

I'éditeurNLA :

e SHIFT A > Add Action > Hop.

¢« Passez en mod¢LA (LMB sur l'icone
a gauche du nofrmature).

¢ N pour ouvrir le panneatiransform
Properties.

¢ Activez le boutortride Path. Activez
le boutonY pour désigner I'axe pour le
BoneStride.

¢ Activez le mouvement correct en :

o} TapantStrideRoot dans le
champStride Bone..
o ou, avec le Bon&trideRoot

sélectionné en modeose en (e 3]
cliquant sur le boutoBtride Root  LE\"gse Mode

du panneadrmature Bones " '
_—

(image ci-contre).
* Remplissez le champtri: .

PressezALT A dans laVue 3D ouSHIFT
ALT A dans I'éditeuNLA . L'Armature se
déplace en sautillant le long du Chemin. El
modifiant la courbe IPGpeedet les
Images-Clés (courbdéBO) du BoneStride,
vous pouvez modifier la vitesse, la directio
et l'aspect du mouvement, sans modifier les
Images-Clés de I'ActioHop.

F

Sélectionnez un Bone en moéese pressez
W et choisissez I'optio@alculate Pathspour
dessiner le cheminement du Bone dangue
3D (image ci-contre).

we | Eeliting Options

%&iﬁiwﬁmgﬁ#” I _ ﬁn’.c‘EE

La courbe IPGSpeeddu Chemin régle la
vélocité du mouvement le long de ce Chemin
Avec un Bonéestride, vous pouvez manipuler
I'enjambée (Stride) et 'aspect général du  [HeladEiec

mouvement. ﬂ‘? Wiew Select Pose | @ Pose Mode ‘v‘] Q%]%i: 47| Glabal :lE:H:HH:H:HI

Sélectionnez le Bontride en modePoseet passez dans la fenétre de I'éditeur
Ipo Curve (image ci-contre). Si vous régler la coutlmeY a 2, le saut ira deux
fois plus loin et nécessitera deux fois plus depr®i vous régler la courbe
LocY a 0.5, le saut sera plus rapide et plus court.

Voyez aussi le tutoridBlender Stride pour un exemple complet.

Conseils Pratiques

¢ Un BoneStride permet une synchronisation plus fine des Bondéssave le
mouvement de I'Objekrmature en totalité. Vous pouvez "verrouiller" des
Bones sur leur position, tandis que I'Olbjetature se déplace le long du
Chemin. —_—

* Le BoneStride n'a pas besoin d'étre parenté (ou méme fixé aasaBones), © vView Select Curve
il doit seulement faire partie de I'Action.

Remarque: Certaines images sont tirées de la vergidd. C'est pour cela que vous y trouver, par exent@leouton
numeériqueStride: au lieu du bouton numériq®ri: comme dans la versid43
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