Nifskope - Blender : import de mesh avec squelette dans Blender.
Par Gérauld (Mis en ligne sur le site de la Confrérie des Traducteurs)

Tout d’abord, se munir de la version 1.1.1 de Nifskope. Il y a un sujet dans les traités de la forge avec
le lien et la procédure de configuration.

- Import d’'un mesh avec squelette (exemple : armure)

Le fichier utilisé dans I’'exemple sera cuirasslight_1.nif présent dans meshes\armor\iron\male

Préparation du mesh avec Nifskope
Ouvrir le mesh dans Nifskope. Vous obtenez ceci (si les textures sont également extraites du bsa et si
Nifskope est bien configuré) :

[ Nifskope - cuirasslight_1.ni
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liquer sur la petite fleche dans la fenétre du bas a c6té de Niheader

- Remplacer la valeur 12 par 11 dans la ligne « user version »
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Num Strings uint 32
Max String Length uint 27
Thrinme CiradTrrinm s

- Remplacer la valeur 83 par 34 dans la ligne « user version 2 » située un peu en dessous.

- Onva maintenant sauvegarder le nif sous un autre nom histoire de ne pas écraser I'original
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Nous nommerons le fichier TESTcuirasslight_1 dans ce tuto.

Aussitot la sauvegarde terminée, vous charger le fichier qui vient d’étre sauvegarder afin que les
changements effectués dans le Niheader soient actifs.
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Notre mesh est devenu tout blanc, C'"EST NORMAL. Il suffit de regarder a gauche de la fenétre de
rendu pour voir que quelques nceuds ne sont plus inclus dans I'arboresence du noeud 0.

Dans cet exemple, ce sont les noeuds 6, 8 et 14 ainsi que leur arborescence qu’il va falloir supprimer.

2] Nifskope - TESTcuirasslight_Lnif -
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Block List 8 x
Name Value
% Tt CuirassLight_L.nif (0]
6 BSLightingShaderProperty Txt
8 NiAlphaProperty ™t
14 BSLightingShaderProperty Txt

Pour les supprimer, il faut sélectionner chacun d’entre eux et les supprimer en appuyant sur CTRL +
SUPPR. Ou en faisant un clic droit, choisissant « block » puis « remove branch »
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Block List
Name Value
b 0 NiNode| File Offset | Txt CuirassLight_L.nif [0]
6 BSLighti Black v Tsert
8 NiAlpha
Nod L
> 14 BSLightmgmmeer | REmove
| Copy
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[ Remove Branch  Ciri+Del
Move Up Ctri+Up
Move Down Ctri+Down
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Sort By Name

Une fois les 3 branches supprimées, il doit rester uniquement le ninode 0 et son arborescence :

4] NifSkope - TESTcuirasslight_Lnif
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Maintenant, il s’agit de vérifier dans I'arborescence, s’il n’y a rien qui peut gpener les scripts d'import
de Blender:

t:] NifSkope - TESTeuirasslight_Lnif

File View Render Spells Help

\TESTeuirasslight_1.nif '.\TESTcuirassI\ght_l.nif ‘Qﬁ ar !! ri* [E] Bio_?o m_ Reset B

Block List
Name Value
Bl 0 NiNode it CuirassLight_1.nif [0]
4 ] NiTriShape Txt _Cuirass_1 [30]
2 NiTriShapeData
> 3 BSDismemberSkinInstance
16 NiNode Txt NPC R Thigh [RThg] [6]
17 NiNode Txt NPC R Calf [RCIf] [7]
18 NiNode Tt NPC R Foot [Rt ] [8] 0x00000006 I
19 NiNode Txt NPC Spinel [Spnl] [9]
20 NiNode Txt NPC Spine2 [Spn2] [10]
21 NiNode Txt NPC R Clavicle [RCIv] [11]
22 NiNode Txt NPC R UpperArm [RUar] [12]
23 NiNode Txt NPC R UpperarmTwistl [RUt1] [13]
24 NiNode Txt NPC R UpperarmTwist2 [RUt2] [14]
25 NiNode Txt NPC L Clavicle [LClv] [15]
26 NiNode Txt NPC L UpperArm [LUar] [16]
27 NiNode Txt NPC L UpperarmTwistl [LUt1] [17]

Nous apercevons donc le ninode 0 qui sert de racine au mesh.

Ensuite un bloc Nitrishape : celui-ci peut contenir toutes les informations d’'un modele 3D : les
sommets, les triangles dessiant lea forme en elle-méme de I'objet, 'UVmap (table de
correspondance entre les points de la texture et le modéle 3D...)

Dans notre exemple, il contient un NitrishapeData (2) donc les informations de forme de I'objet et un
BSDiememberSkinInstance qui sert a faire le lien entre le modele 3D et |le squelette sur lequel il doit
s’appliquer.

Tous les Ninodes donc le nom commence par NPC correspondent aux os du squelette associé utilisés
dans le BSDismemberSkininstance. C’est notre armature.

Ces blocs, Ninode, Nitrishape, NitrishapeData, BSDismemberSkinIinstance sont compréhensibles par
Blender 2.49b et les scripts associés. Le mesh est donc prét pour I'import dans Blender.

NE PAS OUBLIER DE SAUVEGARDER LES MODIFICATIONS AVANT DE PASSER A BLENDER.

Pour la suite, ouvrir Blender 2.49b avec les scripts d’'import de fichiers nif installés. Faites place nette
en supprimant le cube présent par défaut dans la fenétre de rendu.



Import du mesh dans Blender
Cet import se fera en deux étapes.

Import de I'armature :

- SR e e L] Si vous avez bien installé les scripts

Open.. .
o ot d’import, vous trouverez le format
Recover Last Session
Sais : nif en sélectionnant file puis Import.
Save As..
Compress File
i : Si cela n"apparait pas, c’est qu’ils ne
Screenshot All Ctrl Shift F3
Save Game As Runtims...

sont pas installés.

Save Default Settings il U
Load Factary Settings ’e .,
e e Dans ce cas, pas d'inquiétudes.
Append or Link (image Browser) Ctrl F1

linport VRML 1.0

T e Vous trouverez tout ce gu’il faut

External Data » STL
it Blsnder cile t_;ﬂé;u?;umtwsu- installer a cette adresse :
® Buladesk DXF {.dAf o)
& COLLADA 131 (dag) . o
#, COLLADA 1 4(uae) . http://niftools.sourceforge.net/wiki/

® DEC Object File Format {.off)

8o Blender

‘, LightWWave {.twa)...

B Lightwave Motion (o).
% Load MDD fo Mesh Rvis: .
8, 402 (o) Vous installez le tout et vous ouvrez
B MilkshapeaD (msdd)..

8 MikShenea0 ASCI (54 donc Blender a nouveau pour

® Iotion Capture (.c3d

poursuivre le tuto.

& OpenFigrt (1. Import MIF File Farmat (nif & .kF &
=2 Paths (5¥0. 18, BOS. ormamimyr e -

£ Bender IR Xy

R fdd Timeline Game Render Help | =|SR:2-Model [%] | =[8CE &cene

Petite astuce : si vous cliquez sur le
symbole que j’ai entouré en rouge,
les fichiers sortiront en fonction de
leur date de modification donc le
fichier que I'on souhaite sera en
premier.

Sélectionner ce fichier et ensuite
cliquer sur « Import Nif » en haut a
droite de |'écran.




Appliquer les réglages suivants et cliquer sur OK :

L’armature (os du squelette présents dans le mesh) est importée :

Il est tres IMPORTANT de garder I’'armature sélectionnée (donc apparaissant en rose comme dans la
capture ci-dessus) avant de passer a I'import du modele 3D lié.



Import du modéle 3D :

Reprendre les mémes étapes que précédemment avec le méme fichier en modifiant les réglages
d’import de Blender comme suit :

ﬁ Blender

[ e[shz-Model __[X][e[sCEscene (% &3

1

L[>[=] .|

Animate |

Restore Default Settings

Use The Force Luke
[ ox ] [ cancal |

On attend que I'import s’exécute et nous obtenons ceci :

Le modele 3D est donc importé également et lié a I'armature importée précédemment car celle-ci
était sélectionnée lors de I'import. Tous les vertex groups et les weight paints sont |a grace a I'import
du BSDismemberSkinlnstance :

NPC i Foot Rt ] SkinFBone03
NPC R Clavicle [RCIY] SkitFBonen2
NPC R Calf [RCl] i )1
NPC Pelvis [Pelv] StitBBone03

C L UpperamTistz [LUtZ] SkinBBone02

I e
Weight Pa NPC L UpperamTwist! [LU) NPC Spine? [Spn2)
§_| NPC L Upperarm [LUar] NPC Spinet [Spn1]
NPC L Thigh [LThg] NPC Spine [Spnt]
NPC L Foot [L1] NPC R UpperamTwistz (RUZ]
NPC L Clavicle [LCIY] NPC R UpperamTwistt (RUIT] &

NPC L CaffLCH] NPC R Upperérm [RUar]
| BP_TORSO € R Thigh [R




