
GUIDE UTILISATEUR  •  ARMA REFORGER / ENFUSION

Importer un terrain réel
avec BARNMAP
De la sélection de la zone jusqu’aux surfaces peintes dans Enfusion Workbench. Les étapes ci-dessous correspondent à

BARNMAP 1.36.

LE PARCOURS EN BREF

01
Choisir la zone

Lieu, taille et repère sauvegardé.
02

Exporter

Choisir le dossier puis les couches utiles.

03
Créer le terrain

Même grille que celle affichée par BARNMAP.
04

Importer les données

Hauteur, satellite et entités .et.

05
Peindre les surfaces

Importer chaque masque sur sa surface.
06

Enregistrer

Sauvegarder, laisser finir, recharger le monde.

Le chiffre affiché dans BARNMAP fait foi : il tient compte de la grille réelle Enfusion.
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1. Préparer et exporter dans BARNMAP
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Ouvre BARNMAP.exe depuis le dossier extrait. La carte s’ouvre dans sa fenêtre dédiée. Recherche un lieu, règle la taille et vérifie le

cadre blanc avant l’export.

Interface BARNMAP 1.36 : repères 1–4, tailles Enfusion et couches exportables.

A. Sélectionner et mémoriser

1. Recherche la commune ou saisis latitude et longitude.

2. Choisis 4, 8, 16 ou 32 km. Le cadre montre la zone

exportée.

3. Clique sur la petite disquette à côté du numéro 1 pour

mémoriser le lieu et la taille. Le numéro rappelle ce repère.

B. Choisir où exporter

Clique sur Choisir un dossier… (Téléchargements par défaut).

Sélectionne ensuite une couche à droite, puis son bouton

Exporter. Répète pour chaque couche voulue. L’application

crée des dossiers, sans ZIP.

RÉSOLUTIONS DES TERRAINS

Taille choisie Faces Sommets Terrain réel

4 × 4 km 2 048 2 049 4,096 km

8 × 8 km 4 096 4 097 8,192 km

16 × 16 km 8 192 8 193 16,384 km

32 × 32 km 16 384 16 385 32,768 km

Pour 4 × 4 km, on crée donc 2 048 faces (2 049 sommets) à 2 m par cellule. Le terrain Enfusion couvre 4,096 km. Les valeurs exactes sont aussi visibles

en bas de la carte après sélection.

DOSSIERS OBTENUS

…_HeightMap → Terrain.asc   •   …_Sat → Satellite_Map.png   •   …_Route, …_Foret, …_Eau → fichiers .et   •   …_Surfaces → masques PNG.



2. Créer le terrain et importer les rasters
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Dans ton projet Enfusion, ouvre ou crée un monde puis crée le GenericTerrainEntity. Avant de cliquer sur Create, règle sa grille sur

les mêmes valeurs que BARNMAP.

Réglages pour une zone de 4 × 4 km

Terrain grid size : 2 048 × 2 048 faces

Blocks per tile : 4

Grid cell size : 2,00 m

Résultat : 2 049 × 2 049 sommets, terrain 4,096 × 4,096 km

Pour 8 / 16 / 32 km, reporte les faces du tableau page 2. Ne

garde pas une grille existante d’une autre taille.

IMPÉRATIF AVANT IMPORT

Sélectionne le GenericTerrainEntity dans la hiérarchie. Dans

Propriétés → Transformation → Coords, règle X = 0, Y = 0, Z = 0.

Ensuite, ouvre Terrain Tool → Manage → Height Map → Import

Height Map et choisis Terrain.asc. Garde les altitudes en mètres :

Invert X désactivé, Invert Z activé.

PUIS IMPORTER LA PHOTO SATELLITE

Dans Terrain Tool → Manage → Satellite Map → Import satellite map, sélectionne Satellite_Map.png. Cette image sert de texture de

fond à distance et de référence visuelle pour placer les éléments. Laisse le traitement se terminer.

1 Créer la grille 2 Importer Terrain.asc 3 Importer Satellite_Map.png 4 Sauvegarder

À NE PAS MANQUER

Sauvegarde et attente

Après l’import du relief et de l’image satellite, sauvegarde le monde. Les textures et données du terrain peuvent continuer à se

générer : attends la fin de la progression avant de poursuivre. L’import d’une heightmap dans un terrain déjà créé ne change pas la

taille X/Z du terrain; une grille incorrecte étire ou rétrécit les données.

CONTRÔLE RAPIDE

Dans BARNMAP, le résumé indique « terrain Enfusion 4,096 km • 2 048 faces / 2 049 sommets • 2,00 m/cellule ». Les mêmes valeurs

doivent se retrouver dans le résumé New Terrain avant création.



3. Placer les routes, forêts et eaux
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Les fichiers .et sont des entités éditables. Importe-les dans le projet depuis le Resource Browser, puis glisse-les dans le monde. Pour

la carte BARNMAP à l’origine, place la racine de chaque entité sur X 0, Y 0, Z 0. Si le terrain a été déplacé, aligne les entités sur son

origine.

ROUTE  •  fichiers Routes_Enfusion_###.et

Chaque .et représente une route (ou un tronçon séparé) avec son RoadGeneratorEntity. Garde l’échelle à 1. Le réglage Adjust Height

Map est désactivé : la route suit le terrain au lieu de le déformer. Si l’élément apparaît décalé, vérifie d’abord la position de sa racine

et celle du terrain.

FORÊT  •  fichiers Forets_Enfusion_###.et

Les .et contiennent uniquement les contours des zones boisées, sans arbres ni prefab forestier imposé. Après placement, choisis

dans le Resource Browser le générateur WE forestier qui convient à ton projet, puis ajoute-le à la zone et règle son peuplement

comme tu le souhaites.

EAU  •  fichiers Eau_Enfusion_###.et

Les .et tracent les ruisseaux, rivières et plans d’eau. Place-les à l’origine du terrain, puis équipe-les du générateur ou du matériau

d’eau choisi dans ton projet. Les polylignes bleues servent de tracé : elles ne choisissent pas automatiquement ton matériau final.

VÉRIFIE L’ARBORESCENCE

Dans la hiérarchie, chaque route ou zone exportée doit rester une entité distincte. Déplie la racine si tu dois modifier le composant

enfant. Les données routières sont générées avec la hauteur de la route neutralisée pour préserver la heightmap importée.

REPÈRE AVANT EXPORT

Route : Adjust Height Map désactivé • Scale 1.    |    Racine des .et : 0,0,0 si le terrain est lui-même à l’origine.



4. Importer les masques de surfaces

BARNMAP 1.36  •  GUIDE DE PRISE EN MAIN  •  LEBARNABER 05

Les masques sont des PNG en niveaux de gris : noir = aucune couverture, blanc = couverture complète. Chaque fichier MASK doit

être appliqué à la surface Enfusion correspondante.

1. Ajouter les surfaces

Dans Terrain Tool → Paint, ajoute les matériaux de surface nécessaires au projet. Garde Grass_01 comme surface par défaut pour les

zones sans masque.

2. Importer le bon PNG

Clic droit sur la surface dans la liste → Priority surface mask import… Sélectionne le PNG MASK correspondant dans …_Surfaces.

3. Répéter puis sauvegarder

Répète pour les couches voulues. Sauvegarde, laisse les données se générer, puis recharge le monde avant de continuer.

CORRESPONDANCES DES MASQUES

Asphalt_01

MASK_Asphalt_01.png

Dirt_01

MASK_Dirt_01.png

ForestDeciduous_01_Base

MASK_ForestDeciduous_01_Base.png

Crop_Field_01

MASK_Crop_Field_01.png

Concrete_01

MASK_Concrete_01.png

Rock_01

MASK_Rock_01.png

Heather_01

MASK_Heather_01.png

Pebbles_01

MASK_Pebbles_01.png

SeaBed_01

MASK_SeaBed_01.png

LIMITE DE SURFACES

Workbench accepte au maximum 5 surfaces par bloc. N’ajoute que les matériaux nécessaires et évite de mélanger plus de cinq surfaces sur la

même zone. La surface par défaut couvre le reste du terrain.

REPÈRE DE TAILLE

Pour 4 × 4 km, chaque masque BARNMAP fait 4 033 × 4 033 px (PNG gris 8 bits), format relevé dans ton Workbench. Ne redimensionne pas le PNG.

Documentation Bohemia : Terrain Creation Tool  •  Terrain Tutorial

https://community.bistudio.com/wiki/Arma_Reforger:World_Editor:_Terrain_Creation_Tool
https://community.bistudio.com/wiki/Arma_Reforger:Terrain_Tutorial


Repères visuels dans Enfusion Workbench

BARNMAP 1.36  •  GUIDE DE PRISE EN MAIN  •  LEBARNABER 06

Clique sur une capture pour l’ouvrir en grand; utilise le lien de retour pour revenir à cette planche. Les générateurs WE de forêt et d’eau restent au

choix de l’utilisateur.

COORDONNÉES DU TERRAIN

Le GenericTerrainEntity sélectionné affiche X = 0, Y = 0, Z = 0 dans

Transformation → Coords.

IMPORTER UN MASQUE

Dans Paint, clic droit sur la surface puis Priority Surface Mask Import

from…

ROUTES .ET

Chaque route reste une spline distincte; les fichiers .et apparaissent dans

le dossier Route.

CONTOURS DE FORÊT

Les polylignes délimitent les bois. Elles restent à Scale 1 et à l’origine du

terrain.

CHOIX DU GÉNÉRATEUR WE

L’utilisateur choisit un générateur forestier dans le Resource Browser et

l’ajoute à la zone.

TRACÉ D’EAU

La polyligne d’eau est une entité séparée; sa racine est positionnée à

X/Y/Z = 0.

ENTITÉ DE RIVIÈRE WE

Exemple d’une entité River ajoutée par l’utilisateur depuis la bibliothèque

WE Water.



← RETOUR AUX IMAGES

COORDONNÉES DU TERRAIN

Le GenericTerrainEntity sélectionné affiche X = 0, Y = 0, Z = 0 dans Transformation → Coords.
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← RETOUR AUX IMAGES

IMPORTER UN MASQUE

Dans Paint, clic droit sur la surface puis Priority Surface Mask Import from…
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← RETOUR AUX IMAGES

ROUTES .ET

Chaque route reste une spline distincte; les fichiers .et apparaissent dans le dossier Route.
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← RETOUR AUX IMAGES

CONTOURS DE FORÊT

Les polylignes délimitent les bois. Elles restent à Scale 1 et à l’origine du terrain.
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← RETOUR AUX IMAGES

CHOIX DU GÉNÉRATEUR WE

L’utilisateur choisit un générateur forestier dans le Resource Browser et l’ajoute à la zone.
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← RETOUR AUX IMAGES

TRACÉ D’EAU

La polyligne d’eau est une entité séparée; sa racine est positionnée à X/Y/Z = 0.
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← RETOUR AUX IMAGES

ENTITÉ DE RIVIÈRE WE

Exemple d’une entité River ajoutée par l’utilisateur depuis la bibliothèque WE Water.
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