Créer un bloc de collision avec Blender et Nifskope

Par Gérauld (Mis en ligne sur le site de la Confrérie des Traducteurs)

Le mesh dont je veux refaire la collision (mesh 1)
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Fichier Vue Rendu Spells Aide
Charger | \mortier_pilonCOLL.nif % \mortier_pilonCOLL.nif ~[Enregistrer sous ]\ ™ a> an > Yy of[5] B 990 © (] ~]  ResetBlock Details  Aide interactive [ Liste du bloc | Détails du bloc | KFM Inspecter

Détails du bloc & x
| Nom Type Valeur Argument  Tableaul ~ Tableau2  Condition  depuis jusaua Condition de B
Unknown Short 2 ushort 65283
Effect Shader Flags 2 SkyrimEffectShaderFlags2 0
Unknown Float 1 float 07071
Unknown Float 2 float 10000
Unknown Float 3 float 04000
Unknown Float 4 float 00000
Emissive Color Color3 @ #4tesft
Emissive Saturation float 10000 L
Emissive Strength float 30000 i
Unknown Float 5 float 1000000
Gradient Texture Sizedstring ~
Liste du bloc
Nom Valeur

4 0 BSFadeNode Tat AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]
T BSX [1]

4 4 bhkCollisionObject
4 3 bhkRigidBody
2 bhkConvexVerticesShape

Txt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]

5 NiTriShape Tt Bumer02 [13]
9BSOrderedNode =t OrderedRenderingNode01 [2]
4 11 NiNode =t OrderedRenderingNode01 [2]
4 12 NiTriShape =t Bumer01 [12]
13 NiTriShapeData
4 14 BslightingShaderProperty ™
15 BSShaderTextureSet
4 16 NiNode T Liquido2 [5]
4 17 NiTrishape T Liquid02:14 [6]
18 NiTriShapeData
4 19 BslightingShaderProperty =

4 20 BSLightingShaderPropertyFloatController
4 21 NiFloatinterpolator
22 NifloatData

19 BsLightingShaderProperty ™
23 BSShaderTextureSet

24 NiAlphaProperty Tt

4 25 NiTriShape et InnerGlass02 [4]
26 NiTriShapeData

27 BSLightingShaderProperty i

29 NiAlphaProperty ™
30 NiTriShape Tt Liquid02:15 [7]
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Si le mesh de départ ne contient pas de bloc de collision, en récupérer un dans un autre mesh du jeu.
Il faut que ce bloc contienne un bloc bhkConvexVerticesShape. La forme n’est pas importante car on
va la refaire.

Préparation du guide dans Blender (mesh 1bis)

Je le prépare pour un import dans Blender (je créé un mesh 1bis)
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Fichier Vue Rendu Spells Aide
[(Charger ] NIF\Cornue_grande.nif NIF/Comnue_grande.nif [Enregistrersous | = @ = @ Y «p[5] B 2% 1 ~ ] ResetBlock Details  Aide interactive [Tiste du bloc | Détails du bloc | KFM Inspecter

Détails du bloc & x
| Nom Type Valeur Argument  Tableaul  Tableau?  Condition  depuis jusqua Condition de &
Name string ™ Scene Root [14]
™
™
Num Extra Data List uint 0 10010
Extra Data List Ref<NiExtraData> Num Extra 10010
Controller Ref<NiTimeController> None
Flags Flags 14
Liste du bloc & x
[Nom Valeur
BJo NiNode 110 Scene Root [14]
4 1NiTriShape Tt InnerGlassO1 [13]
2NiTrishapeData
4 3NiNode Tt Helper01 [5]
4 4 NiTriShape T Disho1 [15]
5 NiTriShapeData
4 6 NiNode Tt Bumer01 (1]
7 NiNode Tt Drag0l [1]
8 NiNode Tt Emit_LargeOuterAms [0]
9 NiNode Tt Gravity_BaseWisps [8]
10 NiNode Tt Gravity_CorePushSparks [2]
11 NiNode Tt PBombO1 [12]
4 12 NiNode Tt OrderedRenderingNode01 [17)
13 NiTriShape et InnerGlassO1 [13]
15 NiTrishape =t OuterGlassOl [3]
417 NiNode T InnerHaze01 (16]
18 NiTriShape Tt InnerHaze01:8 [4]
4 20 NiNode = Liquido1 [10]

21 NiTriShape Tt Liquid0L:15 [9)




Création de la forme de collision (mesh 2) :

En OBJECT MODE, choisir menu « select », « select all by type » puis « mesh » et faire CTRL + J.
Exporter en créant un nouveau mesh (mesh 2).

Ouvrir le mesh 2 sous Nifskope. Le mesh peut contenir plusieurs ninodes mais ne doit contenir qu’un
seul Nitrishape. Sélectionner le noeud 0, mettre 1 dans la ligne « num children ».

Faire un clic droit sur « children » en dessous, puis « tableau » => « mise a jour »

> Bounding Bo; BoundingBox
Collision Object Ref<NiCollisionObject> MNone
Num Children uint

Tableau '8 Mise-ajour

Jl Children Ref<NiAVObject> Offset du fichier
Children Ref<NiAVObject> 1 (InnerHaze02) Collapse
Num Effects uint 0 Bloc '
Effects Ref<NiDynamicEffect>
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Fichier Vue Rendu Spells Aide

Zornue PETITECOLL.N ', ornue PETITECOLL.Aif w@= = Y i[5

Détails du bloc

Nom Type Valeur
Properties Ref<NiProperty>
Unknown 1 uint
Unknown 2 byte 0
Has Bounding Box boo no

> Bounding Box BoyndinoBo

W Ref<NiCollisionObject> Nomne
Num Children uint 1

4 Children Ref<NIAVObject =
Children

1 (InnerHaze02)

- Ref <NiAVObject >

uint 0
Effects T S TaTyTaTeE et
Liste du bloc
Nom Valeur

15 Scene Root [0]

q 0 NiNode
" ape Txt InnerHaze02 [2]

2 NiTriShapeData

Supprimer tout le reste en cliquant sur chaque ligne et en faisant CTRL + SUPP.Le mesh doit
ressembler aca:

Liste du bloc 8 X
Nom Valeur
4 () NiNode Txt Scene Root [8]

4 1 NiTriShape
2 NiTriShapeData

Txt QuterGlass0l [3]

Il y a donc un ninode (0), un Nitrishape et un Nitrishapedata associé dans le mesh et rien
d’autre.



A ce moment, il faut que les valeurs des lignes translation et rotation du Nitrishape et du
nceud 0 soient toutes a 0. Si elles ne le sont pas, il faut les mettre a 0. Le scale doit étre a 1.

Détails du bloc

Fichier Wue Rendu Spells Aide Extra Data Ref<NiExtraData> None
“omue PETITECOLL.Nif - ornue PETITECOLL.nif «@=e 4 @[] » o NumbxtraDataList uint 0
5ok dubie Extra Data List Ref<NiExtraData>
Controller Ref<NiTimeController> None
Nom Type Valeur Flags .
Controller i i ushort

nown Short 1
Translation Vector3 X 0.0000 Y 0.0000 Z 0.0000
Rotation Matrix33 Y -0.00 P 0.00 R -0.00
float

Vector3

Rotation Matrix33 Y -0.00 P 0.00 R -0.00
Scale float 1.0000
Vector3 X 0.0000 Y 0.0000 Z L Some

Num Properties

Num Properties

Properties Ref<NiProperty> Liste du bloc & x
Unknown 1 uint
Unknown 2 byte 0 Nom Valeur
Liste du bloc B X[ 4 0 Niiaee— Txt Scene Root [0]
i Rl (1 NiTriShape 123 InnerHaze02 [2]
< B0 niNode {12 Scene Root [0] =BGl PLightingProperty ™
s Txt TnnerHaze02 [2] 4 NiSpecularProperty ™
I 2 BSShaderPPLightingProperty =t 5 NiMaterialProperty @ Material [1]
4 NispecularProperty L 6 NiTriShapeData
5 NiMaterialProperty @ Material [1]

6 NiTriShapeData

Le mesh est du coup décalé par rapport a I'original. Si on fait un bloc de collision maintenant, il sera
décalé. On va donc réimporter ce mesh dans Blender et le mesh1bis pour corriger ¢a.



Reprise du décalage sous Blender (Important):

Pour reprendre les décalages, il faut importer le mesh 1bis dans Blender, ne pas y toucher et ensuite

importer le mesh 2. On obtient :

4 Blender R
~Flo e Tiwelne Gane Rente_Help | [snz-bis x| [scescers __[xJ0 Ve 594-55 | E01554-1554 | Fa 10521062 | e S 05200

Formes issues du mesh1lbis

mm T
] [iGodiiar_] 7o Oueriasso1.00

vy Tesre
Vertex Color

Sided_

Il va falloir maintenant superposer le mesh 2 au mesh 1bis.

Tres important, les déplacements se font en EDIT MODE et non en OBJECT MODE. Sélectionner
tous les vertices et appuyer sur « G » pour une translation et « R » pour une rotation.

D Blender - M ININN —
(i ]~ Fie_Add Timeline G nier_Help [ <[SRz-Model X | [ <[sCEscene X i VeiS94-534 | Ed1594-1534 | Fa1062-1002 | Mamid S9M (0.52M)

Les meshes sont
superposés

Ne pas oublier de
repasser en OBJECT
MODE avant de faire

I'export du mesh2

o

Add Multres 4 Mot To: OuterGlasso1.00

Dele ef
[t [ Delete | o o i Veres Colr

Passer en OBJECT MODE et exporter a nouveau le mesh2 (sans sélectionner les objets issus du
meshlbis).



On ouvre sous Nifskope le mesh 2 et on remet les valeurs dans le header de 11 a 12 et de 34 a 83
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Fichier Vue Rendu Spells Aide

[{Charger | \mortier_pilonCOLL.nif *\mortier_pilonCOLL.nif [Enregistersous | | = > = a» Y4 b [5] B 0000 Ol

Détails du bloc

| Nom Type Valeur
| NiHeader Header

Header String HeaderString Gamebryo File Format, Version 20.2.0.7
| opyright LineStrin

Version FileVersion 20.2.0.7

Endian Type EndianType

ENDIAN_LITTLE

User Version uint.

| Num Blocks uint 3
User Version 2 uint 83
Export Info Exportinfo
Liste du bloc a8 x
| Nom Valeur
4 0 NiNode Txt Scene Root [0]
4 1 NiTriShape Txt QuterGlass01 [1)

2 NiTriShapeData

On sauvegarde et on ré-ouvre le mesh 2.

Mise a I’échelle et création du bloc de collision

Transformer Appliquer

Texture Effacer

Maillage Copier

Havok 4 o

Offset du fichier
Drapeaux

Bloc

Node

K 0.1000

¥ 0.1000]

Z 0.1000

[¥] scale Normals

Echelle

Le mesh est beaucoup plus petit (10 fois plus petit pour étre exact). CEST NORMAL ET
VOULU. CE NE SONT PAS DES MESHES POUR OBLIVION MAIS POUR SKYRIM.



Nous allons maintenant préparer la forme de collision :

Transformer
Texture
Maillage

Havok Create Convex Shape

Offset du fichier
Drapeaux

Bloc

Node

Ne pas oublier de baisser la valeur (il est possible de faire plusieurs essais sans soucis, chaque essai

remplagant I'ancien).

Num Extra ... 10010
30 Num Extra ... 10010

30

0 Created hull with 26 vertices, 22 normals

Enter the maximum roundoff error to use

Larger values will give a less precise but better performing hul

0.02| 2

ok ] [ Annuler

La forme de collision est préte :
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Fichier Vue Rendu Spells Aide

Charger ] \mortier_pilonCOLL.nif - \mortier_pllonCOLL.nif [Enregistrersous | ™ @ @ @ Y +p[g] B 290 [ v ] Reset Block Details ~ Aide interactive [ Liste du bloc | Détalls du bloc ] KFM Inspecter
Détails du bloc
| Nom Type Valeur Argument  Tableaul ~ Tableau?  Condition  depuis jusaua
Material HavokMaterial HAV_MAT_STONE
Radius float 01000
Unknown 6 Floats float 6
Num Vertices uint 2%
Vertices Vectord Num Vertices
Num Normals uint 22
Normals Vectord Num Normals
Liste du bloc & x
Nom Valeur
4 0 NiNode Txt Scene Root (0]
4 1NiTriShape Tt QuterGlass01 [1]

2 NiTriShapeData
4 4 bhkCollisionObject
0 de

Tt Scene Root [0]




Import du bloc de collision dans le mesh 1

Dans le mesh 2, on sélectionne la forme et on fait CTRL + C (ou par le menu « Copy Branch »)

Nom Valeur
4 0 NiNode Txt Scene Root [0]
4 1NiTriShape Txt QuterGlass01 [1]

2 NiriShapeData
4 4 phikCollisionObject
0NiNode Tt Scene Root [0]
o Offset du fichier
e
Bloc [ et
Node | Remove
Copier
Copy Branch Ctrl+C
Supprimer la branche  Ctrl+Del
Move Up Ctrl+Up
Move Down Ctrl+Down
Crop To Branch
Convert

Duplicate
Duplicate Branch
Sort By Name

Dans le mesh 1, clic droit, bloc puis « paste at end »

Liste du bloc

Nom Valeur

4 ( BSFadeNode Tt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]
1 BSXFlags Tat BSX [1]

4 4 bhiCollisionObject
4 2 bhkRigidBody
2 bhkConvexVerticesShape

0 BSFadeNode Txt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]
5 NiTriShape Txt Burner2 [13]
9 BSOrderedNode T+t OrderedRenderingNode01 [2]
11 NiNode Txt OrderedRenderingNode01 [2]
16 NiNode Tt Liquid02 [5]
Batch >
Optimiser
Animation >
Sanitize
Bloc i Insert
Paste At End
Remove By Id

Sort By Name

On sélectionne le bhkrigidbody. En haut de la liste, il y a la ligne shape.
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Fichier Vue Rendu Spells Aide

[Gharger | \mortier_pilanCOLL.nif \martier_pilonCOLL.nif [ Enregistrer sous | = = o= = > Y > 0% 7] ~ | Reset Block Detaile
Détails du bloc
Nom Type Valeur Argument Tableaul
Shape Ref<bhkShape> 2 [bhkConvexVerticesShape]
Layer OblivionLayer OL_CLUTTER
Col Filter byte 1]
Unknown Short ushort 0
Unknown Int 1 int 451819280
Unknown Int 2 int -1090018047
Unknown 3 Ints int 3
Collision Response? hkResponseType RESPONSE_SIMPLE_CONTACT
Unknown Byte byte 120
Process Contact Callback Delay? ushort 65535
Unknown 2 Shorts ushort 2
Liste du bloc g x
Nom Valeur
4 0 BSFadeNode Txt AlchemyTolfdirsAlembic0l [0]
1 BSXFlags Txt BSX [1]

4 4 bhkCollisionObject

Bl 3 bhkRigidBody

2 bhkConvexVerticesShape

0 BSFadeNode Txt AlchemyTolfdirsAlembic0l [0]
5 NiTriShape Txt Burner02 [13]
9 BSOrderedNode Txt OrderedRenderingNode01 [2]
11 NiNode Txt OrderedRenderingNode01 [2]
16 NiNode Tt Liquid02 [5]

48 bhkConvexVerticesShape

On remplace le numéro par celui qui se trouve devant le bloc que le vient de coller en bas de la liste.
Donc, on remplace 2 par 49 dans I'exemple.



Ensuite, on sélectionne I'ancienne forme (ici le numéro 2) et on le supprime (CTRL + SUPP ou par le
menu)

Nom Valeur
4 0BSFadeNode Txt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]

1BSXFlags Tt BSX [1]

4 4 bhkCollisionObject
4 3 bhkRigidBody
49 bhkConvexVerticesShape
0 BSFadeNode Txt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]
5 NiTriShape Txt Bumer02 [13]
9 BSOrderedNode Txt OrderedRenderingNode01 [2]

11 NiNode T OrderedRenderingNode01 [2]
16 NiNode Offset du fichier Tt Liquid02 [5]
Bloc 5T Toemm
Node 4 Remove

Copier
Copy Branch Ctri+C
Supprimer la branche  Ctrl+Del
Move Up Ctri+Up
Move Down Ctri+Down

Crop To Branch
Convert
Duplicate
Duplicate Branch
Sort By Name

Réglages importants :

Par défaut, baissez le radius de 0.1 a 0.01 dans la forme importée en suivant le cheminement ci-
dessous :
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[(charger | \mortier_pilonCOLL.nif % \mortier_pilonCOLL.nif [Enregistrersous | - = @ = a> Y +js[S] B °%%° (21T Reset Block Details  Aide interactive ['Liste du bloc | Détails du bloc ) KFM Inspecter
Détails du bloc
| Nom Type Valeur Argument  Tableaul  Tableau  Condition  depuis jusqua Condition de
Material HavokMaterial HAV_MAT_STONE
Radius float 00100
Unknown 6 Floats float N 6
Num Vertices uint 26
Vertices Vectord Num Vertices
Num Normals uint 2
Normals Vectord Num Normals
Liste du bloc a8 x
Nom Valeur
4 0 BSFadeNode ™ AlchemyTolfdirsAlembicOl. [0]
1BSXFlags ™ BSX [1]

4 4 NiTriShape
5 NiTriShapeData
6 BSLightingShaderProperty
4 3 bhkCollisionObject
4 2 bhkRigidBody

0 BSFadeNode
8 BSOrderedNode
10 NiNode
15 NiNode

48 bhkConvexVerticesShape

Txt Burner02 [13]

Tt

Tt AlchemyTolfdirsAlembic01 [0]
T OrderedRenderingNode0l [2]
T OrderedRenderingNode0l (2]
™ Liquid02 [5]

Si I'objet semble flotter en I'air ou s’enfoncer dans le sol, c’est le radius qu’il faut modifier (si le bloc
de collision est bien centré sur la forme).

Il existe d’autres réglages mais je ne les ai pas encore tous testés.

Votre bloc de collision est terminé et fonctionnel. Vous pouvez sauvegarder
votre mesh (le mesh 1) et supprimer les meshes 1bis et 2.



Il est possible de vérifier le bloc de collision dans le CK (les traits noirs autour de I'objet) :

1P|EX%| + @ 066w & e
CTest [Free camera, perspective] - M#: 9.53% (14.96 MB / 157.00 MB)

Si la forme dessinée par les traits noirs semblent décalée c’est que vous avez raté I'étape oU, sous
Blender, en EDIT MODE, on déplace le modéle (mesh2) au niveau du guide (import du mesh1bis).

Cela peut arriver si on fait la manip en restant en OBJECT MODE sous BLENDER ou si les valeurs
rotation et translation du mesh 2 n’étaient pas a 0 pour le nceud 0 et le Nitrishape. Si I'échelle n’est
pas bonne en jeu, il faut vérifier que le scale du mesh 2 était a 1 partout.



