[TUT] Using NIF Viewer to edit units (long) 


Создание юнитов с  NIF (Scene) Viewer (взято с ихфанатиков, переведено PSYXом)

Введение

The NIF Viewer, который появился с 3ds max plugins (SceneViewer.exe) позволяет не только смотреть файлы, но и немного редактировать – Вы можете удолять и добавлять обьекты, и Вы можете изменять в них некоторые настройки. Пока ограниченные на первый взгляд, но с небольшими творческими усилиями Вы можете создать много разнообразных вариантов юнитов, и если у Вас есть хотя бы основные 3ds max способности, это добовляет Вам больше возможностей (just check out the units in my sig).

In this tutorial I will go over how to edit units using the NIF viewer, in particular how to remove and add stuff and how to give one unit a weapon from another unit. All the things I talk about I learned by trial and error working with the viewer, which means that there is probably tons of stuff missing, so if you know something I don’t, or have discovered a better way to do something, don’t hesitate to post about it. Also, while in this tutorial I primarily deal with the civ4 units, all these things can be applied when adding object that you created yourself in 3ds max.

Пару слов о терминологии. Unit (юнит) – это готовый юнит для civ4. Model (модель) - первичный "актер" в этом юните - парень, удерживающий саблю, ездящий на лошади, и т.п. Mesh (сетка) или object (обьект) - любая дополнительная часть юнита, которая - не часть модели (но приложена к нему), напр. сабля, винтовка, шлем, колчан в некоторых случаях, и т.п.

Finally, this is a fairly detailed tutorial (I want to cover as many potential questions as possible [image: image1.png]


), but it’s not necessarily basic. For example, I'm assuming that you’re familiar in general with Civ4 modding.

Подготовка

Скачайте 3ds max plugins, если Вы имеете 3ds max 6 or 7+ скачайте подходящую версию и рзархивируйте в корневую папку max’а. Если у Вас нету 3ds max, тогда загрузите любую версию.

Однажды разархивируя найдите файлы BoundShape.nif и BoundShape.tga. Для любого юнита, которого Вы хотите открыть в NIF viewer, Вы должны иметь эти два файла в той же папке, где и юнит (для удобства, Вы можете скопировать эти два файла во все папки юнитов в civ4 установочной папке).

UPDATE: Если Вы получаете сообщение о ошибке MFC71.DLL dll, ищите в google. 

Ok, Теперь мы можем начать возиться с файлами…

Интерфейс NIF Viewer’а 

Сделайте копию юнита swordsman. Это легко, просто сделайте копию всей папки swordsman в папку Вашего проекта, но строго говоря Вам нужно только два файла:[имяюнита].nif и [имяюнита]_fx.nif (swordsman.nif и swordsman_fx.nif в этом случае) и все текстуры. KF и KFM файлы - это файлы анимации, в которых мы ни чего не можем делать используя NIF Viewer, так что, они не нужны. Откройте NIF Viewer и открывайте файл swordsman.nif.

Ok, Наиболее важная часть интерфейса является scene graph tree с права. Здесь, Вы сможете делать все свои модификации юнита. Это - иерархическое представление юнита, со всеми входящими в него компонентами. Оно может быть сформированно из двух типов узлов –NiNodes, которые Я буду называть «узлами», и NiTriShapes (и в некоторых случаях NiTriStripes), которые Я буду называть «формами». Формы являются фактическими физическими объектами в юнитах – оружие, часть оборудования, самой модели. Узлы более разносторонние - они действуют как контейнеры для форм, как ложные обьекты для обозначения присоединенных точек к костям, и некоторые содержат информацию это позволяет юнитам использовать внешние ресурсы, как например, звуки. Как узлы так и формы имеют информацию о их позиции и ориентации, как относительную так и абсолютную. И наконец, если узлы могут содержать формы и другие узлы, то формы не могут содержать что-нибудь.
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Есть также список «the scene graph list», который позволяет Вам, быстро находить необходимые объекты (вместо открытия каждой ветки в дереве отдельно), а также текстура и статистика исполнения (performance statistics), которые полезны, но не нужны для этого тутора.

Представления о том, что мы сможем делать

Начнём с основной вещи, для которой Мы используем viewer (кроме просмотра [image: image3.png]


) - удаление обьектов, Вы должны знать, что точно можно удалять. Переходим в object selection mode (кнопка на панели инструментов вверху) и нажимаем один раз на саблю «swordsman’а» (try saying that five times fast), Вы обратите внимание как "дерево" открывалось и выбралась форма сабли. Теперь щелкните экран, та же вещь. Теперь, щелкните панель плеча – обратите внимание как выбранная форма, являлась самим фехтовальщиком. Фактически, если Вы просматриваете целое дерево, Вы не найдете форму для панелей плеча. Это означает, что панели плеча являются частью модели и не могут быть удалены. Захотите их изменить, придётся переделывать модель (If you really want them gone you’ll have to recreate the unit from scratch).

Таким образом, Вы можете только удалить или добавлять вещи, которые являютя - отдельнными формами. Всё, что является частью самой  модели не может быть удалено или заменено. Кроме переделывания самой модели, наилучшиее, что Вы можете делать - это другое покрытие для неё, но нет гарантий, что оно будет всегда подходящим (Other than recreating the model, the best you can do is cover that up with something else, but that’s not always appropriate).

Удаление экрана(shield) Swordsman’а

Я не знаю почему, но люди не смотрятся так, чтобы быть похожими на экран, Я догадываюсь, они хотели, чтобы фехтовальщик больше страдал [image: image4.png]


, так что мы удалим это. Это - буквально процесс состоящий из трёх щелчков. Щелкните на экран, чтобы его выбрать. Переходим к «the scene graph tree» («tree» с этих пор) и джелаем щелчёк правой кнопкой мыши также на узле Swordsman_Shield, или форму, которая в нём содержалась. Кликаем удаление. Готово. Теперь, сохраняйте каждый шаг редактирования.

В этом конкретном случае, когда Вы могли удаленить: или узел, или форму, тем не менее отметьте, что это не всегда подходящий вариант, удалять родительский узел формы (то есть. Вы должны только удалять форму). Иногда, родительский узел будет содержать другие формы или узлы, но даже когда это не так, он вчсё равно, может содержать некоторую информацию необходимую для правильного функционирования юнита. Если Вам пойдёт в привычку удалять узлы вместо форм и обращать внимание на то, что что-то странное происходит с вашим самым последним обьектом, тогда первая вещь, которую надо делать, - попытатся, только удалять форму, а не родительский узел.

Добавление обьектов из других юнитов

Ok, давайте дадим фехтовальщику другую саблю, скажим с рыцаря. Пока фехтовальщик открытый, щелкните кнопку add file и загружайте knight.nif. Примечание: При слиянии объектов из двух разных файлов Я обычно предпочитаю соответствие файлов, т. е. для swordsman.nif, добавьте саблю из knight.nif, и для swordsman_fx.nif добавьте саблю из knight_fx.nif. Я не знаю насколько это необходимо, но оно ничего не будет стоить Вам. [image: image5.png]




После того, как Вы добавили рыцаря к фехтовальщику, Вы увидите обе модели вместе. Перейдите в selection mode, и кликните на knight’s sword (сабля рыцаря) и на другие swordsman’s sword (сабли рыцаря). Это открывается в «дереве», для отображения обеих сабель. Выберите саблю рыцаря (в «дереве»), кликните и тащите её к узлу Swordsman_Sword, и отпустите кнопку мыши. Теперь у вас есть обе сабли в руке фехтовальщика и Вам больше не нужен рыцарь. Удалите узел NiNode “knight.nif”.
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Вы обратите внимание на то, что сабля рыцаря не правильно была сориентирована в руку фехтовальщика. Это будет общим результатом при перемещении объектов с одного юнита другому. Чтобы исправить это, мы должны отрегулировать ориентацию сабли и возможно позиционировать. Правой кнопкой мыши кликаем по сабле в "дереве" и кликните свойства (properties). Окроется диалоговое окно свойств, таблицы, мы заинтересованы во второй, которая называется Local Transforms (Локальные Превращения). Здесь, мы можем отрегулировать объектную ориентацию («object's orientation»), позиционировать («position») и масштабировать («scale»). Ориентация наиболее сложная, она представлена матрицей вращения. Вот хорошее место, чтобы это изучить learn more about rotation matrices.

В нашем случае, для того, чтобы правильно ориентировать и позиционировать саблю, мы должны вращать её на 180 градусов вокруг X-axis (посмотрите рисунок, чтобы увидеть что такое - величины в матрице, для чего они) и позиция её в координатах (0, 14, 0). Как только Вас будет удовлетворять новая позиция и ориентация сабли, Вы можете удалить старую (Я обычно использую старое оружие, чтобы помогать мне вычислять соответствующую позицию нового), и сохраняем файл.
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Вы могли обратить внимание как новая сабля сгибалась немного по сравнению со старой. В общих чертах, небольшие различия, подобно которым не будут обнаруживатся в игре, но если Вы хотите, Вы можете отрегулировать углы подобно, что также просто, включает функции синуса и косинуса [image: image9.png]


. Я нахожу это всякий раз, когда Я перемещаю что-то между ванильными юнитами, 90 или 180 градусных вращений вокруг одной из оси - достаточно, и если Вы добавляете ваш собственный объект, углы которого Вы можете отрегулировать (немного) в 3ds max.

Прежде, чем использовать этот юнит в игре, Вы должны сделать точными изменения в файлах swordsman_fx.nif, они делаются таким же образом. Я всегда модифицирую оба файла когда Я делаю свои юниты. Хорошо то, что изменения - точно те же для обоих файлов, так что когда Вы редактируете файл, с начала запишите величины, которые Вы использовали для ориентации, спозиционируйте их и что-нибудь еще, а затем повторно введите их для другого файла.

Наконец, не забывайте добавлять папки для нового юнита, независимо от того какие текстуры использованы новым объектом. В этом случае это - knight_128.dds, иногда Вам вероятно также нужно будет копировать текстуру.

Теперь, Вы можете просто скопировать как nif файлы, так и текстуры в папку art/units/swordsman и видеть своего фехтовальщика в действии.


Вывод 
(Не переводил, но вот его краткий смысл: только самолёты, танки и корабли можно вставлять как модели без анимации, для юнитов подобных нашему, можно добавлять только обьекты и всякое вооружение. Для нашего юнита, нет смысла использовать анимацию других)

Well, that’s all there is to it - fairly simple. All we did was give the swordsman a different sword but there’s much more that can be done. Obviously if you have some experience with 3ds max you can create alternative weapons or just objects to add to units – helmets, armor, equipment etc. You’re also not limited to only replacing non-animated objects, because in some cases the animations used are just simple combinations of rotations and translations (same as a sword swinging during attack animation).

For example planes use such simple animations for their missions – if you replace the plane model from one of the vanilla units with your plane, it will get the proper animations, effects and sounds associated with planes. You can even replace propellers with your own or just use the propellers from vanilla planes with your plane models (i.e. replace vanilla plane with your own model and re-position the propeller from their plane to match yours) and have a fully animated plane without doing a single animation. [image: image10.png]


If you want to know more about that refer to the second part of my Exporting models from 3DS MAX into Civ IV tutorial, and really, replacing a the entire plane is not much different than replacing a sword, the only trick is to find the proper node to which attach the new mesh.

Note: The above mentioned method of replacing the entire plane only works with planes, and to an extent with ships and tanks. It will not work with other units. For example, you can't put the maceman's model instead of the rifleman's model so that maceman uses rifleman's animations.

Well anyway, I hope this tutorial was helpful. Feel free to post any questions about the tutorial or the topic in general.
