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Ninja2Exporter for LightWave 6.0 リリースログ SEGA System R & D 

 
2000/09/06   v2.11.02 
・修正項目無し。LwToNj2にあわせてバージョンアップした。 
 
2000/09/06   v2.11.01 
・インスタンスオブジェクトに、子オブジェクトがいても EVAL＿BREAK のフラグが立つ不具合を修
正した。 

 
2000/08/11   v2.11.00 
・｢Reverse Alpha｣オプションが効かなくなっていた不具合を修正した。 
・頂点数が 3未満のポリゴンがあったときに、UV値が正しく設定されない不具合を修正した。 
 
2000/08/21   v2.10.04 
・ Shape データのないオブジェクトに対して｢Global Shape｣オプションを指定したときに、Envelope
モデルが崩れる不具合を修正した。 

・ １つのオブジェクトツリーに、頂点選択シェイプモデルと Envelope モデルが共存していたときに、
Envelopeモデルが OneWeightEnvelopeになってしまう不具合を修正した。 

・ イメージファイル名が指定されていないテクスチャレイヤを無視するようにした。 
・ インスタンスを使用するオプション｢Use Instance｣を追加した。 
・ コンバートログへ出力する内容を一部整理した。 
・ ｢Separate Texture｣時の nscファイルへの出力ミスを修正した。 
 
2000/08/01   v2.10.03 
・ Evel Clip 使用時の不具合を修正した。 
・ Stripの生成を高速化した。 
・ ｢Divide Polygon｣｢Divide Flat Normal｣の併用時の不具合を修正した。 
 
2000/07/24   v2.10.02 
・ マニュアルに頂点カラーについての項目を追加した。 
・ マニュアルの制限事項に、頂点分割とシェイプが併用できないことを明記した。 
 
2000/07/21   v2.10.02 
・ ｢Divide Polygon｣オプションを追加した。 
・ 頂点数 32767を超えるオブジェクトに対してのエラー処理を追加した。 
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・ UV値が Ninja2の許容する範囲を超えたときに、ログファイルに警告を出すようにした。 
・ RGBAタイプの VMAPを持つ lwoファイルからの、頂点カラーのモデルファイルへの出力を確認し
た。 

・ 複数ターゲットのモーフでの頂点座標計算の不具合を修正した。 
・ 頂点カラーの Shapeの出力に対応した。 
 
2000/07/18   v2.10.01 
・ Morph Amountのエンベロープなしでの設定を、モデルファイルに反映するようにした。 
・ ミップマップのないテクスチャにトライリニアフィルタが指定されていた場合に、ログファイルに警

告を出して、トライリニアフィルタを無効にするようにした。 
 
2000/07/14   v2.10.00 
・ 0フレームのキーが消されていたときにコンバートできない不具合を修正した。 
・ 通常、使われることのないオプション｢Texture Path｣を削除した。 
・ ライトの移動、回転に設定されたキーが１つだけで、ライトのモーションの要素がないときに、ライ

トモーションファイルを出力しないようにした。 
・ 点光源のモーションで、フルフレーム出力時、カラーモーションに最後のフレームが出力されないこ

とがある不具合を修正した。 
・ オプション｢Use Short Angle｣の初期値を ONにした。 
 
2000/07/07   v.2.10.00beta 
・β版 
・LwToNj2をもとに、LightWave 6.0のプラグイン化した。 
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１．１．１．１．Ninja2Exporter for LightWave 6.0Ninja2Exporter for LightWave 6.0Ninja2Exporter for LightWave 6.0Ninja2Exporter for LightWave 6.0 概要概要概要概要    
１．１１．１１．１１．１    概要概要概要概要    
Ninja2Exporter for LightWave 6.0は、LightWave3D 6.0で作成したシーンデータをもとに、Ninja2

用のモデル、モーション、テクスチャのファイルなどを作成することができるコンバータのプラグイン

版です。これらのファイルを用いて、Ninja2ライブラリでモデルを描画し、モーションの動作をさせる
ことができます。 
 
１．２１．２１．２１．２    用語説明用語説明用語説明用語説明    
以降の章で使用する Ninja2の用語と、LightWaveとの対応を説明します。 
・Envelope(エンベロープ) … LightWaveでボーンによってオブジェクトが変形する機構を、Ninja2
で再現するアルゴリズムおよびそのデータ形式です。 
・Shape(シェイプ)またはシェイプモーション … 頂点モーションを意味し、LightWave のメタモー
フに対応します。 
・Material(マテリアル) … ポリゴンの色などの情報を持つ、LightWave のサーフェイスに対応する
データです。Ninja2のデータとしては、ポリゴンリスト中に埋め込まれます。 

 
 
２．動作環境２．動作環境２．動作環境２．動作環境    
下記の環境でのみ、動作を保証します。 

Windows NT4.0 Service Pack 6以降 
LightWave3D 6.0 Rev E2以降 
解像度 1024×768ピクセル以上のディスプレイ 

 
 
３．インストール３．インストール３．インストール３．インストール    

Ninja2Export.pを任意のディレクトリにコピーし、LightWave3D 6.0のレイアウトまたはモデラーで、
プラグインの追加をします。LightWaveでのプラグインの追加の方法は、LightWave3D 6.0のマニュア
ルを参照してください。 
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４．出力ファイル４．出力ファイル４．出力ファイル４．出力ファイル 
本コンバータで出力することのできるファイルについて説明します。 
①Njnja2ライブラリで使用するファイル 
コンバータオプションの｢File Format｣により、アスキー形式とバイナリ形式を選択することがで
きます。 
・モデルファイル(テクスチャリスト込み)(アスキー：.nja  バイナリ：.nj) 
・モデルファイル(テクスチャリストなし)(アスキー：.nad  バイナリ：.njd) 
・テクスチャリストファイル(アスキー：.nat  バイナリ：.njt) 
・テクスチャファイル(.pvr .pvm)(バイナリのみ) 
・モーションファイル(アスキー：.nam  バイナリ：.njm) 
・シェイプファイル(アスキー：.nas  バイナリ：.njs) 
・ライトファイル(アスキー：.nal  バイナリ：.njl) 
・カメラファイル(アスキー：.nac  バイナリ：.njc) 
モデルファイルは、シーン内のアイテムツリー1つに対し１つの.nja(.nj)ファイルが出力されます。

ただし、ライト、カメラが１つのみのツリーと、ルートノードが LightWave 上で Hidden(非表示)
のツリーは、モデルファイルが出力されません。シーン内に出力したくないツリーがある場合は、

LightWaveの SceneEditor(シーン編集)でルートノードを Hidden(隠す)にしてください。 
②モーションリソースファイル(.mrs, .vrs) 
モーションの基準となる姿勢を格納したファイルです。通常は、モデルファイルと一緒に出力し、

後でそのモデルのモーションファイルを出力するときに参照します。 
頂点選択シェイプを使用している場合には、選択頂点データとして vrs ファイルが、mrs ファイ
ルに付属します。vrsファイルは必ずmrsファイルと同一ディレクトリで保管してください。 
③シーンファイル(.nsc) 
出力された Ninja2 ファイル及び mrs ファイルのファイル名が出力されます。複数のモデルファ

イルを出力したシーンに対して mrs を参照してモーションを出力するとき、および、NJ2Viewer
が使用します。 
④ログファイル(.log) 
コンバートログファイルです。 
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５．実行方法５．実行方法５．実行方法５．実行方法    
実行前に使用するすべての lwo ファイル、lws ファイルをセーブしてください。 

LightWave 6.0のレイアウトまたはモデラーに登録された｢Ninja2_Export｣プラグインを起動します。
まず、コンバート対象となる lwsファイルの選択ダイアログが現われます。コンバートしたい lwsファ
イルを指定してください。レイアウトから起動し、かつ、現在編集中のシーンがファイルにセーブされ

ている場合は、ファイル選択ダイアログが現れずに、自動的にそのシーンファイルが選択されます。 
ファイルを選択すると、次の Ninja2Exporterメインパネルが現れます。 

 

 
適切なコンバートオプションを指定して、OKボタンを押すとコンバートが開始されます。 
以下に、各コンバートオプションの説明をします。 
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５．１５．１５．１５．１    ファイル入出力ファイル入出力ファイル入出力ファイル入出力    
Input Scene FileInput Scene FileInput Scene FileInput Scene File ： 

選択された lws ファイル名がフルパスで表示されます。｢Input Scene File｣ボタンで、ファ

イル選択をやり直すことができます。 

Content DirectoryContent DirectoryContent DirectoryContent Directory ： 

LightWave 6.0 での Content Directory(コンテント・ディレクトリ)が表示されます。これ

は、コンバート時の lwo ファイルおよびテクスチャファイルのパスの取得に使用されます。 

Output DirectoryOutput DirectoryOutput DirectoryOutput Directory ： 

ファイルを出力するディレクトリを指定します。デフォルトでは lws ファイルと同じディ

レクトリに出力されます。 

Output FilesOutput FilesOutput FilesOutput Files ： 

現在のコンバートオプションにより、出力される可能性のあるファイルの拡張子が表示さ

れます。 

    
５．２５．２５．２５．２    Common Options (Common Options (Common Options (Common Options (共通オプション共通オプション共通オプション共通オプション))))    
File FormatFile FormatFile FormatFile Format ： 

ファイルの出力する形式をバイナリ形式／アスキー形式から選択します。 

Output Log FileOutput Log FileOutput Log FileOutput Log File ： 

コンバートのログファイル(.log)を出力します。 

Global FreezeGlobal FreezeGlobal FreezeGlobal Freeze ： 

全頂点にトランス、ローテーション、スケールをかけて親子階層をなくしたデータを出力

します。このオプションを指定して出力したモーションのデータは正常に動作しないので注

意してください。 

Use QuaternionUse QuaternionUse QuaternionUse Quaternion ：   (モデル・モーション共通オプション) 

モデルの Rotation(回転)をクオータニオンで出力します。 
VVVVertex ertex ertex ertex ComComComCommentsmentsmentsments ：   (モデル・シェイプ共通オプション) 

アスキー形式での出力時に、頂点座標にコメントとして小数値を出力します。 

GGGGlobal Scalelobal Scalelobal Scalelobal Scale ：   (モデル・モーション共通オプション) 

指定した値で、モデル、モーションにスケールをかけます。この値はmrsファイルにも出
力され、後でmrsファイルを参照してモーションを出力するときにも使用されます。 
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５．３５．３５．３５．３    Model Option (Model Option (Model Option (Model Option (モデルオプションモデルオプションモデルオプションモデルオプション))))    
Output ModelOutput ModelOutput ModelOutput Model ： 

モデルファイル(.nja,.nj)を出力します。 

Separate TexSeparate TexSeparate TexSeparate Texture Lture Lture Lture Listististist ： 

テクスチャリストをモデルとは別のファイルとして出力します。モデルファイル

(.nad,.njd)と、テクスチャリストファイル(.nat,.njt)に分けて出力されます。 
Set Vertex ColorSet Vertex ColorSet Vertex ColorSet Vertex Color ： 

頂点カラーを頂点データのユーザフラグ領域に設定します。頂点リストチャンク形式とし

てユーザフラグ領域を持つ形式を指定したときのみ有効です。 

Set Polygon ColorSet Polygon ColorSet Polygon ColorSet Polygon Color ： 

ポリゴンカラーをポリゴンユーザフラグ領域に設定します。 

Chunk TypeChunk TypeChunk TypeChunk Type ： 

モデルファイルに出力する頂点リストの形式を選択します。 

CV : (Chunk Type CV)x,y,z,... 

頂点法線なしの頂点リスト。 

CV_D8 : (Chunk Type CV_D8)x,y,z, D8888,... 

頂点法線なし、頂点カラー領域を持つ頂点リスト。 

CV_UF : (Chunk Type CV_UF)x,y,z,UserFlag32,... 

頂点法線なし、ユーザフラグ領域を持つ頂点リスト。 

CV_VN : (Chunk Type CV_VN)x,y,z,nx,ny,nz,... 

頂点法線ありの頂点リスト。デフォルトでこの形式が選択されます。 

CV_VN_D8 : (Chunk Type CV_VN_D8)x,y,z, nx,ny,nz,D8888,... 

頂点法線あり、頂点カラー領域を持つ頂点リスト。 

CV_VN_UF : (Chunk type CV_VN_UF)x,y,z,nx,ny,nz,UserFlag32,... 

頂点法線あり、ユーザフラグ領域を持つ頂点リスト。 

Chunk VolumeChunk VolumeChunk VolumeChunk Volume ： 

コリジョン用チャンクボリュームを出力します。 

None  ： チャンクボリュームを出力しません。 

Triangle  ： チャンクボリュームを三角形で出力します。 

Quad & Triangle ： チャンクボリュームを三角形と四角形で出力します。 

Strip  ： チャンクボリュームを三角形ストリップで出力します。 

Envelope TypeEnvelope TypeEnvelope TypeEnvelope Type ： 

Envelope モデルの出力形式を指定します。 

None ： 

ボーンの効果を無視し、Envelope モデルを出力しません。 

One Weight ： 
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Envelope に OneWeightEnveolpe 方式を指定します。各頂点がもっとも影響の大きい
ボーンに１００パーセント追従します。これにより、計算量が減少し描画が高速になりま

すが、LightWaveでの動きとは異なる変形をします。 
Multi Weight ： 

EnvelopeにMultiWeightEnveolpe方式を指定します。 
Weight EpsilonWeight EpsilonWeight EpsilonWeight Epsilon ： 

Envelope 出力時に、頂点への影響力が低いボーンの影響を無視します。値が大きいほど、

複数のボーンの影響を受ける頂点が減少し、Ninja2 での描画速度が向上しますが、大きすぎ

るとモデルの形状が崩れるおそれがあります。 

Delete MaterialDelete MaterialDelete MaterialDelete Material ： 

削除するマテリアルを指定します。 

Texture ： テクスチャを貼り付けたマテリアルを削除します。 

All ： マテリアルをすべて削除します。 

None ： すべてのマテリアルを出力します。 

UseUseUseUse Diffuse Diffuse Diffuse Diffuse ： 

テクスチャが貼られているマテリアルに対して Diffuse の使用を指定します。使用しない

場合は、ARGB 値をすべて 255 とします。よってマテリアルの色は白になります。 

UseUseUseUse Specular Specular Specular Specular ： 

マテリアルのスペキュラチャンクの出力を指定します。 

Use AmbientUse AmbientUse AmbientUse Ambient ： 

マテリアルのアンビエントチャンクの出力を指定します。 

Divide Edge VertexDivide Edge VertexDivide Edge VertexDivide Edge Vertex ： 

頂点を共有するポリゴン間で、法線や頂点カラーが異なる場合に、頂点を分割します。 

Divide Flat NormalDivide Flat NormalDivide Flat NormalDivide Flat Normal ： 

サーフェイスネームに Fフラグがある場合に、ポリゴンごとに頂点を分割します。 
Divide Divide Divide Divide PolygonPolygonPolygonPolygon ： 

両面ポリゴンについて、裏面のポリゴンを複製します。このとき、頂点も複製されます。 

Use Null EvalUse Null EvalUse Null EvalUse Null Eval ： 

Null objectで名前の先頭文字が ’S’ のものに対して EvalSkip, EvalShapeSkipを有効に
します。 

Use Use Use Use InstanceInstanceInstanceInstance ： 

同じ lwoファイルの同じレイヤーを使用した複数のオブジェクトについて、２つめ以降を
インスタンスモデルにし、頂点リスト、ポリゴンリストを共有します。 
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５．４５．４５．４５．４    Texture Options (Texture Options (Texture Options (Texture Options (テクスチャオプションテクスチャオプションテクスチャオプションテクスチャオプション))))    
Force Force Force Force TTTTexture exture exture exture CCCConvertonvertonvertonvert    ： 

出力先に同じ名前の pvr テクスチャファイルがあっても上書きします。  

通常は出力先に同じ名前の pvr ファイルがあると変換をしません。 

Output Pvm Output Pvm Output Pvm Output Pvm ： 

モデルにマッピングされたすべてのテクスチャをまとめて１つのPVMファイルとして出力

します。 

Global Global Global Global IIIIndex ndex ndex ndex No No No No ： 

テクスチャの Global Index の開始番号を指定します。デフォルト値は０です。 

Ignore Texture Ignore Texture Ignore Texture Ignore Texture ： 

テクスチャを無効とします。モデルにテクスチャのデータがあってもこれを無効とします。 

Texture Type Texture Type Texture Type Texture Type ： 

テクスチャの出力形式を指定します。 

Auto ： Twiddled と Rectangle を自動で選択して変換します。 

Twiddled ： Twiddled Texture に変換します。 

Rectangle ： Rectangle Texture に変換します。 

Stride ： Stride Texutre に変換します。 

VQ3 ： VQ algorithm 3 で変換します。 

VQ3auto ： VQ3または smallVQ3をテクスチャのサイズによって自動で切り替えて変換します。 

SmallVQ3 ： smallVQ algorithm 3 で変換します。 

VQ4 ： VQ algorithm 4 で変換します。 

VQ4auto ： VQ4または smallVQ4をテクスチャのサイズによって自動で切り替えて変換します。 

SmallVQ4 ： smallVQ algorithm 4 で変換します。 

Pixel Format Pixel Format Pixel Format Pixel Format ： 

テクスチャのピクセルの出力形式を指定します。 

Auto ： アルファ値によって、 

   RGB565、ARGB4444、ARGB1555 から自動で選択して出力します 

RGB565 ： RGB565 で出力します。 

ARGB4444 ： ARGB4444 で出力します。 

ARGB1555 ： ARGB1555 で出力します。 

YUV422 ： YUV422 で出力します。 

Auto-Translucent1555 ： アルファ値の有無によって、 

      RGB565、ARGB1555 から自動で選択して出力します。 

Auto-Bilevel4444     ： アルファ値の有無によって、 

      RGB565、ARGB4444 から自動で選択して出力します。 
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Resolution Resolution Resolution Resolution Mode Mode Mode Mode ： 

レゾルーションモードを指定します。 

UVN : ノーマルレゾルーションモード(UV値0～256) 

UVH : ハイレゾルーションモード(UV値0～1024) 

MMMMipmap ipmap ipmap ipmap OOOOffffffff ： 

VQ 形式以外の Mipmap 出力を行いません。 

VQ VQ VQ VQ MMMMipmaipmaipmaipmap p p p OOOOffffffff ： 

VQ 形式の Mipmap 出力を行いません。 

DDDDither ither ither ither Off Off Off Off ： 

Dither を off にします。 

AAAAlpha lpha lpha lpha DDDDither ither ither ither Off Off Off Off ： 

Alpha Dither を off にします。 

RRRReverse everse everse everse AAAAlphalphalphalpha    ： 

アルファ値を反転 (0->255, 255->0)します。 

Tga RTga RTga RTga Reverse everse everse everse AAAAlphalphalphalpha    ： 

tga ファイルのみアルファ値を反転 (0->255, 255->0)します。 

FFFFlip lip lip lip TTTTextureextureextureexture : 

テクスチャを縦方向に flip(反転)します。 

IIIIgnore gnore gnore gnore SSSSuffixuffixuffixuffix : 

テクスチャファイルの拡張子を無視し、中身をチェックして変換します。 

Use TEXN3 MacroUse TEXN3 MacroUse TEXN3 MacroUse TEXN3 Macro : 

アスキー出力のtexlistにおけるTEXNマクロをTEXN3マクロに変更します。 

ManualManualManualManual    AAAAlphalphalphalpha : 

アルファ使用フラグの自動設定を無効にし、サーフェイスネームのフラグのみで設定しま

す。 

Use 2P Modifier DataUse 2P Modifier DataUse 2P Modifier DataUse 2P Modifier Data : 

テクスチャ二枚貼りのモデルを2パラメータモディファイアデータにします。 

UseUseUseUse 2P 2P 2P 2P Material Material Material Material : 

2パラメータモディファイアデータの２つ目のマテリアルの出力を指定します。 
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５．５５．５５．５５．５    Motion Options(Motion Options(Motion Options(Motion Options(モーションオプションモーションオプションモーションオプションモーションオプション))))    
Output Motion file Output Motion file Output Motion file Output Motion file ： 

モーションファイル(.nam,.njm)に、モデルモーションのデータを出力します。 

Motion Type Motion Type Motion Type Motion Type ： 

モーションタイプを指定します。 

TRRR : Top:Translate Rotate, others: Rotate Only(type A) 

モーションファイルを TypeA で出力します。ルートノードのみが Translate を持ち、他の

ノードは Rotate のみを出力するタイプです。最もデータ量を節約でき、人体モデルのように、

関節でつながったモデルのモーションに適しています。 

TRTR : All:Translate Rotate (type B) 

モーションファイルを TypeB で出力します。全ノードが Translate と Rotate を持つ形式で

す。スケールモーションのない一般的なモーションに適しています。 

TRS : All:Translate Rotate Scale (type C) 

モーションファイルを TypeC で出力します。全ノードが Translate,Rotate,Scale を持つ形

式で出力します。スケールモーションを含むモーション用の形式です。デフォルトでこの形

式を出力します。 

Motion Key Motion Key Motion Key Motion Key ： 

出力するモーションキーを指定します。 

Key ： キーフレームのみを出力します。 

Full ： フルフレームを出力します。 

Motion Interpolate Motion Interpolate Motion Interpolate Motion Interpolate ： 

キーフレームモーションでの補間方法を指定します。 

Spline ： スプライン補間を使用します。 
Linear ： デフォルトでは線形補間を使用します。 
Mrs File Mrs File Mrs File Mrs File ： 

mrs ファイルの入出力を指定します。 

Not Use ： mrs ファイルを使用しません。 

Output ： mrs ファイルを出力します。 

nja と同じディレクトリに mrs ファイルを出力します。同時に nsc ファイルには出

力された mrs ファイル名が記述されます。 

Input ： File Name に指定された mrs ファイルを参照します。 

モーションを指定された mrs ファイルからの差分として出力します。 

複数のモデルファイルを出力したシーンで、mrsファイルを参照したいときは、File 

Name に nsc ファイルを指定します。 

UsUsUsUse Short Angle e Short Angle e Short Angle e Short Angle ： 

モーションの回転成分を16bitのSangleの型で出力します。指定しなければ32bitのAngle
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の型で出力されます。クオータニオンモーションでは無効です。 

Use Hide Motion Use Hide Motion Use Hide Motion Use Hide Motion ： 

ハイドモーションを有効にします。 

TransratTransratTransratTransrate Arraye Arraye Arraye Array ： 

RotatRotatRotatRotate Arraye Arraye Arraye Array ： 

SSSScalecalecalecale Array Array Array Array ： 

それぞれ、モーションの Translate,Rotate,Scale に、NULL を出力しません。 

詳細は｢8. モーション出力について｣を参照してください。 

TranslatTranslatTranslatTranslateeee All Frames All Frames All Frames All Frames ： 

RotatRotatRotatRotateeee All Frames All Frames All Frames All Frames ： 

Scale All FramesScale All FramesScale All FramesScale All Frames ： 

フルモーション出力時(-key 非指定時)に、デフォルトでは、変化量が少ないフレームの出

力をしません。このオプションによって、Translate,Rotate,Scale のそれぞれについて、す

べてのフレームを出力することを指定できます。 

詳細は｢8. モーション出力について｣を参照してください。 

TransTransTransTransllllatatatateeee    EEEEpsilonpsilonpsilonpsilon ： 

RRRRotatotatotatotateeee    EEEEpsilonpsilonpsilonpsilon ： 

ScalScalScalScaleeee    EEEEpspspspsilonilonilonilon ： 

フルモーション出力時(-key非指定時)に、フレーム間の変化を判断する閾値を設定します。

連続するフレーム間での変動がこの値よりも小さいフレームで、データを削減します。全フ

レームでこの値よりも小さな変動しかないモーションデータはNULLになります。細かなモー

ションを必要とする場合は数値を小さくすることにより精度をあげてください。データ量を

削減したい場合は値を大きくし、精度を落としてください。デフォルト値は0.001です。 
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５．６５．６５．６５．６    Shape Options(Shape Options(Shape Options(Shape Options(シェイプオプションシェイプオプションシェイプオプションシェイプオプション)))) 
Shape Shape Shape Shape Type Type Type Type ： 

シェイプ出力の頂点リストの形式を指定します。 

No Output ： シェイプファイル(.nas,.njs)を出力しません。 

また、モーションファイル(.nam,.njm)にシェイプモーションデータを出力しません。 

CV  ： 頂点座標のみを持つ頂点リスト。 

CV_VN ： 頂点座標と頂点法線を持つ頂点リスト。 

CV_D8 ： 頂点座標と頂点カラーを持つ頂点リスト 

CV_VN_D8 ： 頂点座標、頂点法線、頂点カラーを持つ頂点リスト 

VN  ： 頂点法線のみの頂点リスト 

D8  ： 頂点カラーのみの頂点リスト 

VN_D8 ： 頂点法線と頂点カラーを持つ頂点リスト 

Global Shape Global Shape Global Shape Global Shape ： 

ボーンによる変形とメタモーフを併用したとき、通常は Envelope1 と Shape の組み合わせ

で出力されますが、このオプションが指定されると、純粋な Shape データとして出力されま

す。 

 

５．７５．７５．７５．７    Scene Options(Scene Options(Scene Options(Scene Options(シーンオプションシーンオプションシーンオプションシーンオプション))))    
Output Scene Output Scene Output Scene Output Scene ： 

シーンファイル(.nsc)を出力します。 

Use SUse SUse SUse Scene cene cene cene IIIInfonfonfonfo    ： 

オブジェクトツリーのルートモデルのTranslate,Rotate,Scaleが.nscファイルに出力され

ます。 
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５．８５．８５．８５．８    Camera Options(Camera Options(Camera Options(Camera Options(カメラオプションカメラオプションカメラオプションカメラオプション))))    
Output CameraOutput CameraOutput CameraOutput Camera ： 

カメラのファイルを出力します。 

Output Camera MotionOutput Camera MotionOutput Camera MotionOutput Camera Motion ： 

カメラモーションのファイルを出力します。 

Motion KeyMotion KeyMotion KeyMotion Key ： 

カメラモーションファイルに出力するキーを指定します。 

Key ： キーフレームのみを出力します。 

Full ： フルフレームで出力します。変動の少ないフレームは省略されます。 

All ： 変動の少ないフレームを削減せずに、すべてのフレームを出力します。 

InterpolateInterpolateInterpolateInterpolate ： 

キーフレームモーションでの補間方法を指定します。 

Spline ： スプライン補間を使用します。 

Linear ： 線形補間をします。 

Translate EpsilonTranslate EpsilonTranslate EpsilonTranslate Epsilon ： 

Vector EpsilonVector EpsilonVector EpsilonVector Epsilon ： 

Roll EpsilonRoll EpsilonRoll EpsilonRoll Epsilon ： 

Angle EpsilonAngle EpsilonAngle EpsilonAngle Epsilon ： 

フルフレームモーション時の変動を判定する閾値を設定します。フレーム間の変動がこの

値より小さいとき、フレームのデータを削減します。 
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５．９５．９５．９５．９    Light Options(Light Options(Light Options(Light Options(ライトオライトオライトオライトオプションプションプションプション))))    
Output LightOutput LightOutput LightOutput Light ： 

ライトのファイルを出力します。 

Draw FunctionDraw FunctionDraw FunctionDraw Function ： 

Ninja2 のモデル描画の関数を指定します。平行光源、点光源、環境光が使用できます。 

EasyDraw  ： EasyDraw 関数を使用します。平行光源が使用できます。 

SimpleDraw  ： SimpleDraw 関数を使用します。平行光源が使用できます。 

EasyMultiDraw ： EasyMultiDraw 関数を使用します。 

   平行光源、点光源、環境光が使用できます。 

SimpleMultiDraw ： SimpleMultiDraw 関数を使用します。 

   平行光源、点光源、環境光が使用できます。 

Output Light Motion Output Light Motion Output Light Motion Output Light Motion ： 

ライトモーションのファイルを出力します。 

Motion KeyMotion KeyMotion KeyMotion Key ： 

ライトモーションファイルに出力するキーを指定します。 

Key ： キーフレームのみを出力します。 

Full ： フルフレームで出力します。変動の少ないフレームは省略されます。 

All ： 変動の少ないフレームを削減せずに、すべてのフレームを出力します。 

InterpolateInterpolateInterpolateInterpolate ： 

キーフレームモーションでの補間方法を指定します。 

Spline ： スプライン補間を使用します。 

Linear ： 線形補間をします。 

Color EpsilonColor EpsilonColor EpsilonColor Epsilon ： 

Translate EpsilonTranslate EpsilonTranslate EpsilonTranslate Epsilon ： 

Vector EpsilonVector EpsilonVector EpsilonVector Epsilon ： 

Intensity EpsilonIntensity EpsilonIntensity EpsilonIntensity Epsilon ： 

Ambient EpsilonAmbient EpsilonAmbient EpsilonAmbient Epsilon ： 

Range EpsilonRange EpsilonRange EpsilonRange Epsilon ： 

フルフレームモーション時の変動を判定する閾値を設定します。フレーム間の変動がこの

値より小さいとき、フレームのデータを削減します。Translate は点光源、Vector は平行光

源、Intensity および Ambient は EasyDraw および SimpleDraw の平行光源、Range は

EasyMultiDraw および SimpleMultiDraw の点光源に有効です。Color はすべてのライトに有効

です。 
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５．１０５．１０５．１０５．１０    オプションのセーブ／ロードオプションのセーブ／ロードオプションのセーブ／ロードオプションのセーブ／ロード    
Reset OptionsReset OptionsReset OptionsReset Options ： 

オプションの各設定値を初期値に戻します。 

Load Options Load Options Load Options Load Options : 

lws ファイル名と同名の nre ファイルからオプションをロードします。 

Load Options FromLoad Options FromLoad Options FromLoad Options From…………    ： 
ファイル名を指定してオプションをロードします。 

Save Options Save Options Save Options Save Options ： 

lws ファイル名と同名の nre ファイルに、現在のオプションをセーブします。セーブされた

オプションは、次回、同名の lws ファイルで Ninja2Expoert を起動したときに自動的に読み

込まれます。 

Save Options AsSave Options AsSave Options AsSave Options As… ： 
ファイル名を指定してオプションをセーブします。 

Option List Option List Option List Option List ： 

複数のオプションデータに名前をつけて保存したり、選択して読み込んだりすることがで

きます。オプションデータは、環境変数｢NINJAPATH｣で指定されたディレクトリ、または、

USERPROFILE ディレクトリに｢LWNJ2Export.nre｣のファイル名で保存されます。 

左の Entries からオプション名を選択し、Save ボタンで保存、Load ボタンで読み込み、

Delete ボタンで削除ができます。(new)を選択して Save ボタンを押すと、オプション名を指

定して保存ができます。 

 
    
５．１１５．１１５．１１５．１１    プレビュープレビュープレビュープレビュー    
OpenGL PreviewOpenGL PreviewOpenGL PreviewOpenGL Preview ： 

この Envelopeおよび Shapeのコンバート結果を OpenGLによって見ることができます。 
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６６６６．モデル、モーションデータ作成時の注意．モデル、モーションデータ作成時の注意．モデル、モーションデータ作成時の注意．モデル、モーションデータ作成時の注意    
６．１６．１６．１６．１        回転モーションについて回転モーションについて回転モーションについて回転モーションについて    

Rotate Pivot(中心点回転)には対応しておりません。これは、Ninja2のモーションのアルゴリズムが

LightWaveと異なり、Rotate Pivotを使用したモーションがNinja2上で再現できないからです。これにつ

いての対応の予定はありません。モーション作成時に、Rotate Pivotはすべて0にしておいてください。 

Ninja2では、モデルの回転やカメラのロール角のモーションでキーフレーム出力をした場合、2つの

キーの間を、回転角が180度以下になるほうに補完します。キーフレーム出力で正しく回転させるには、

回転角が180度以下になるような間隔でキーを作成してください。 

 

６．２６．２６．２６．２        EnvelopeEnvelopeEnvelopeEnvelopeについてについてについてについて    
LightWaveのボーンによるオブジェクトの変形は、Ninja２ではEnvelopeとして扱います。本コンバータ

は、LightWave上でのオブジェクトの動きが、Ninja2上でできるだけ忠実に再現できるように、自動的に

変換します。 

ボーンにはウェイトマップが使用可能です。ただし、「Use Weight Map Only」(ウェイトマップのみ使用)

には対応しておりません。また、「Joint Compensation｣（接合部補正）、「Musle Flexing」(筋肉の発生)に

も対応しておりません。 

Envelopeが適応されるモデルに選択できる頂点リストのチャンク形式は、CV, CV_VNのみです。 

 

６．３６．３６．３６．３        インスタンスモデルインスタンスモデルインスタンスモデルインスタンスモデルについてについてについてについて    
複数の同じ形状のオブジェクトがあるシーンでは、同じlwoファイルの同じレイヤーを使用し、｢Use 

Instance｣オプションを指定することで、頂点リスト、ポリゴンリストを共有するインスタンスモデルとして出

力することができます。これにより、データ量を節約できます。ただし、ボーンを持つオブジェクトはイン

スタンスから除外されます。 

インスタンスモデルには、原則として、シェイプモーションはできません。例外として、特定の条件(同じ

形状のオブジェクトのうち最初のオブジェクトにシェイプデータをつけることで、そのすべてのインスタン

スモデルが同じシェイプモーションで動くなど)で使用できますが、これは動作保証範囲外ですので、

ユーザの責任において使用してください。 

 

 



 

 19

７．テクスチャについて７．テクスチャについて７．テクスチャについて７．テクスチャについて    
LightWaveで、サーフェイスの Color(色)のテクスチャを指定することで、マテリアルにテクスチャを

貼ることができます。 
対応している入力ファイル形式は、TGAと BMPです。 
サイズは、縦(8,16,32,64,128,256,512,1024)pixel×横(8,16,32,64,128,256,512,1024)pixel の正方形ま

たは長方形のみが対応しています。 
 

７．１テクスチャの抜き７．１テクスチャの抜き７．１テクスチャの抜き７．１テクスチャの抜き(Alpha)(Alpha)(Alpha)(Alpha)についてについてについてについて    
このコンバータでは２つの方法でテクスチャの抜きを実現できます。Alpha の精度については、出力

するテクスチャの形式によって決まります。 

 

(1)32 ビット TGA による抜き 

サーフェースカラーのテクスチャに 32ビット(ARGB)のファイルを貼れば、アルファありの PVR とし

てコンバートします。しかし、Alpha 部分の扱いが LightWave と PVR で異なるため、LightWave のレン

ダリング画像と Ninja2 の表示は異なります。 

(2)24 ビット BMP＋24 ビット BMP による抜き 

この方法では、LightWave のレンダリング画像と Ninja2 の表示は、同じになります。 

まず、サーフェースカラーのテクスチャに 24 ビット(RGB)のファイルを貼ります。 

Transparency(透明度)のテクスチャに抜き用のマスク情報として、Color(色)のテクスチャと同じサ

イズの 24ビット BMP ファイルを貼ります。このとき抜き用の BMP ファイルは 24ビットのグレースケー

ルにしてください。こうすることによってコンバータは、抜き用の BMP ファイルの Red 成分(8 ビット)

のみ見て、PVR ファイルの Alpha としてコンバートします。Alpha は白いデータで抜けます。また Invert 

Layer には対応していません。 

 

また、テクスチャに Alpha を設定しなくとも、サーフェイスの Transparency(透明度)に値を設定す

ることで、マテリアル自体に Alpha を設定することもできます。 
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７．２７．２７．２７．２    テクスチャのテクスチャのテクスチャのテクスチャの 2222 枚貼りについて枚貼りについて枚貼りについて枚貼りについて    
サーフェイスのカラーチャンクのテクスチャに 2 つのレイヤーを持たせることで、テクスチャの 2

枚貼りができます。2枚貼りをしたマテリアルは、2つめのレイヤーの Layer Opacity(レイヤー不透明

度)によって混合する割合を変えたり、2 パラメータモディファイヤデータとして使用することができ

ます。また、サーフェイスネームに E フラグを設定しておくと 2 枚目のテクスチャにのみ、環境マッ

ピングを適応できます。 

テクスチャの順番はテクスチャレイヤーを作成した順番です。LightWave 6.0 RevE2 のテクスチャ編

集パネルでは、後から作成したものが上に表示されますので、上にあるものが 2 枚目のテクスチャと

なります。 

Transparency(透明度)にも同じように 2つのテクスチャレイヤーを作成することで、前節の(2)の方

法によるテクスチャの抜きができます。2 パラメータモディファイヤデータにも、それぞれのテクス

チャに対し Alpha を設定することができます。 

テクスチャの 2 枚貼りをしたポリゴンは、Ninja2 では 1 枚目を描画した後に 2 枚目を半透明で描画

します。ポリゴンを 2回描画するため、1枚のときよりも処理が重くなります。 

 

７．３７．３７．３７．３    バンプマップについてバンプマップについてバンプマップについてバンプマップについて    
サーフェースの Bump(バンプ)にテクスチャを指定することで、バンプマップを貼ることができます。

ただし、テクスチャの 2 枚貼りとの併用はできません。また、バンプマップはハードウェアの制約に

より期待通りの結果が得られない場合がありますので、十分なテストを行った上で使用してください。 

 

 

８．サーフェイスネーム８．サーフェイスネーム８．サーフェイスネーム８．サーフェイスネーム    
サーフェースネームに特定の文字列を設定することで、Ninja2のマテリアル、モデルへのフラグや、

テクスチャのコンバートオプションなどを指定できます。 

サーフェイスネームに設定する文字列の詳細は、｢Ninja2 Model 仕様書｣(N2Model.doc)を参照してく

ださい。 
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９．モーション出力について９．モーション出力について９．モーション出力について９．モーション出力について    
９．１９．１９．１９．１  mrs  mrs  mrs  mrs ファイル参照についてファイル参照についてファイル参照についてファイル参照について    

１つのモデルファイルに対するモーションファイルを複数用意したい場合、モーションリソース

ファイル(.mrs)を参照して出力することで、モデルとモーションの整合性を取り、かつ、基本姿勢

から動かないオブジェクト等のデータを削ることでモーションデータサイズを小さくしたりするこ

とができます。 

サーフェイスネームで指定したNinjaアトリビュート 

Es, Ss, Hd, Kt, Kr, Ks 

の設定もこのモーションリソースファイルに保存されます。 

 

｢Translate Array｣｢Rotate Array｣｢Scale Array｣および｢Translate All Frame｣｢Rotate All Frame｣

｢Scale All Frame｣オプションによって、モーファンファイルに出力するフレーム数を変更できます。 

出力されるモーションは、下記の表のようになります。 

 

・ フルフレーム出力(デフォルト) 

フルフレーム出力時には、MRSファイルを参照しなくても、０フレーム目(モデルファイルに出

力される位置情報)との比較により、動かないノードのモーションを、NULLで出力します。 

 

モーションキーが出力されるフレーム 
 デフォルト ｢～Array｣指定時 ｢～All Frame｣指定時 
動かないノード NULL 最初と最後のフレーム NULL ※1 
動いているノード 動いているフレーム 動いているフレーム 全フレーム 

※１  ｢～Array｣オプションと、｢～All Frame｣オプションを両方指定すると、すべてのノードが全

フレーム出力になります。 

 

・ キーフレーム出力(-key指定時) 

モーションキーが出力されるフレーム 
 デフォルト ｢～Array｣指定時 
MRS非参照時、全ノード キーフレーム キーフレーム 
MRS参照時、動かないノード NULL キーフレーム 
MRS参照時、動いているノード キーフレーム キーフレーム 

 

サーフェイスネームにKt,Kr,Ksフラグを設定すると、｢～Array｣オプションと同等の動作をノード

ごとに設定することができます。 
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９．２９．２９．２９．２        ハイドモーションについてハイドモーションについてハイドモーションについてハイドモーションについて    
LightWaveのオブジェクトにObject Dissolve(オブジェクトディゾルブ)のエンベロープを設定し、

オプション｢Hide Motion｣を指定することで、Ninja2のハイドモーションを作成できます。ハイドモー

ションはキーフレームおよびシーンの最初と最後のフレームのみが出力され、Object Dissolveが

0.0％より大きいときに、モデルを描画しなくなります。 

 

例） キーフレーム Object Dissolve  ハイドモーション出力 

     0フレーム      0.0％     ハイドOFF 

    10フレーム    100.0％     ハイドON 

    20フレーム      0.0％     ハイドOFF 

    40フレーム      0.0％     ハイドOFF 

    50フレーム    100.0％     ハイドON 

   最終フレーム    100.0％     ハイドON 

Object Dissolve 

 

この場合、Ninja2では10～20フレームと50フレーム以降で、そのモデルが描画されなくなります。 

LightWaveでの見え方とは必ずしも一致しないことに注意してください。 
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１０．シェイプデータの作成方法１０．シェイプデータの作成方法１０．シェイプデータの作成方法１０．シェイプデータの作成方法    
LightWaveのメタモーフを、本コンバータは、Ninja２のシェイプデータとして出力します。Morph 

Target(モーフ目標)とMorph Amount(モーフ量)のエンベロープが設定されているオブジェクトのみ、

シェイプデータを出力します。Morph Targetとして使用した、Ninja2のモデルとして出力する必要

のないオブジェクトは、別ツリー上に配置し、LightWaveのScene Editor(シーン編集)でそのルート

ノードをHidden(隠す)にしてください。 

複数のMorph Targetを用い、形状を連続的に変化させるときは、かならず、Multi Target/Single 

Envelope（複数目標/単一エンベロープ）を指定してください。 

 

１０．１１０．１１０．１１０．１  Envelope  Envelope  Envelope  Envelope との共存との共存との共存との共存    
本コンバータは、ボーンによる変形とメタモーフによる変形が同時に起きているオブジェクトも、

シェイプデータとして出力します。その際に、ボーンによる変形の具合も、シェイプデータに反映

されます。 

シェイプデータは、Morph Amount(モーフ量)のエンベロープに打たれたキーでしか出力されない

ので、ボーンによる変形が大きく関わるオブジェクトでシェイプモーションをしたとき、シェイプ

データのキーが少ないと、期待した変形が得られない場合があります。その場合には、Morph 

Amount(モーフ量)のエンベロープのキーを挿入するか、ボーンによって移動する頂点とメタモーフ

によって移動する頂点を分け、メタモーフによって移動する頂点にのみ後述する頂点選択シェイプ

を使用してください。 

モデルファイルとシェイプファイルを同時に出力する場合は、メタモーフをしているオブジェク

トは自動的にシェイプデータとなりますが、モデルファイルのみを出力した場合、ボーンによる変

形があるオブジェクトはEnvelopeデータとなり、このEnvelopeモデルに対して後からシェイプデー

タを出力することはできなくなります。ボーンによる変形があるオブジェクトについて、モデルファ

イルを先に出力して、シェイプファイルを後から作成したい場合は、シェイプする頂点について頂

点選択シェイプを指定し、Envelopeでない頂点としてモデルファイルに出力する必要があります。

このときに、mrsファイルの出力を指定することで、頂点選択のデータであるvrsファイルが同時に

出力されます。シェイプデータの出力時には、このmrsファイルの参照を指定することで、モデルファ

イルに適応したシェイプデータが出力できます。 
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１０．２１０．２１０．２１０．２        シェイプデータの節約シェイプデータの節約シェイプデータの節約シェイプデータの節約    
Ninja2では次の2通りの方法でシェイプデータの節約ができます。 

 

①頂点リストの使いまわし 

Morph Amount(モーフ量)のエンベロープに同じ値のキーが2回以上ある場合は、本コンバータは、

それに対応するシェイプの頂点データを1度しか出力しません。出力される少数の形状データの間を

何度も往復するようなモーションでは、ユーザが意図的に同じ値のキーを作成することでシェイプ

データの増加を抑制することができます。 

たとえば、下図のように、0％、50％、100％、50％、0％のキーを打ったときに出力される頂点デー

タは、0％、50％、100％の3つ分になります。 

 

Morph Amount 

 

ボーンによる変形が同時に起きているオブジェクトでは、ボーンによる変形の具合もシェイプデー

タに反映されますが、Morph Amount(モーフ量)のエンベロープに同じ値のキーを2回以上使用した場

合には、最初のキーの瞬間のボーンによる変形のみが反映されるので注意してください。上の例では、

ボーンのついたオブジェクトの場合に、45フレーム目と60フレーム目の形状がおかしくなる可能性が

あります。これを避けるには、同じ値のキーを作成しないようにしてください。 

 

②頂点選択シェイプ 

Ninja2では、選択した頂点のみのシェイプモーションが可能です。 

メタモーフをさせようとしているオブジェクトに対し、LightWave Modelerで、Point Set(ポイン

トセット)を｢｢｢｢NINJASHAPENINJASHAPENINJASHAPENINJASHAPE｣｣｣｣という名前で作成してください。これにより、このポイントセットに含ま

れた頂点のみがシェイプデータとして出力されるようになります。 

 

①と②を組み合わせることによって、シェイプファイルに出力される頂点数は、 

(選択された頂点数)×(Morph Amountの値が異なるキーの数) 

になります。 
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１１．頂点カラーについて１１．頂点カラーについて１１．頂点カラーについて１１．頂点カラーについて    
LightWave6.0 でオブジェクトに頂点カラーを設定するには、VertexPaint プラグインが必要です。

VertexPaintプラグインは、2000年 7月 24日現在、使用期間限定(2000年 9月 30日まで)の評価版のみ
が公開されています。株式会社 D-STORM のホームページ http://www.dstorm.co.jp/よりダウンロード
が可能です。 
本コンバータで頂点カラーを出力するには、コンバートオプション｢Chunk Type｣で、頂点カラーを持
つもの(｢CV_D8｣または｢CV_VN_D8｣)を指定します。 
本コンバータは、基本的には、頂点単位のペイントのみをサポートします。また、Morph Target(モー
フ目標)に指定するオブジェクトにも頂点単位のペイントをして、頂点カラー付きのシェイプデータを出
力することで、Ninja2での頂点カラーモーションができます。 
ポリゴンの頂点インデックス単位のペイントを使用した場合、｢Divide Edge Vertex｣オプションを指定
し、頂点を分割することで、Ninja2でも、同等の頂点カラーが出力できます。ただしこのとき、シェイ
プは使用できません。ポリゴンの頂点インデックス単位のペイントを使用して、｢Divide Edge Vertex｣
オプションを指定しなかった場合、頂点のカラーはその頂点を共有しているポリゴンのどれか１つの頂

点カラーになりますが、どのポリゴンの頂点カラーになるかは、lwo ファイルに記述されたポリゴンの
順番に依存します。 
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１２．ライト１２．ライト１２．ライト１２．ライト    
ライトを出力するときは、Ninja2で使用するモデルの描画関数を指定する必要があります。指定でき
る描画関数は、EasyDrawEasyDrawEasyDrawEasyDraw／／／／SimpleDrawSimpleDrawSimpleDrawSimpleDraw／／／／EasyMultiDrawEasyMultiDrawEasyMultiDrawEasyMultiDraw／／／／SimpleMultiDrawSimpleMultiDrawSimpleMultiDrawSimpleMultiDrawの 4種類です。Ninja2
では、EasyDraw／SimpleDraw で 1 つの平行光源を、EasyMultiDraw／SimpleMultiDraw で平行光
源と点光源をあわせて６つと、1 つの環境光を使用できます。スポットライトは使用できません。本コ
ンバータは、指定された描画関数で使用可能なライトをすべて出力します。 

 
１２．１１２．１１２．１１２．１  EasyDraw  EasyDraw  EasyDraw  EasyDraw／／／／SimpleDrawSimpleDrawSimpleDrawSimpleDraw    
平行光源のみが使用できます。シーン内にあるすべての平行光源を出力しますが、Ninja2で１度に

使用できるライトは１つです。この平行光源は、環境光の明るさの成分を持つことができます。 
ライトファイルには、ライトの方向、Light Color(ライト色)、Light Intensity(ライトの明るさ)、お

よび、Global Illuminate(全照明)の Ambient Intensity(環境光の明るさ)が出力されます。EasyDraw
／SimpleDrawでは、Ambient Color(環境光の色)が無視されるので、環境光と平行光源に異なる色を
使用していると、LightWaveとNinja2での色合いが大きく異なる場合があるので注意してください。 

 
１２．２１２．２１２．２１２．２  EasyMultiDraw  EasyMultiDraw  EasyMultiDraw  EasyMultiDraw／／／／SimpleMultiDrawSimpleMultiDrawSimpleMultiDrawSimpleMultiDraw    
環境光、平行光源、点光源が使用できます。 
環境光は、Global Illuminate(全照明)の Ambient Color(環境光の色)と Ambient Intensity(環境光の

明るさ)が出力に反映されます。環境光は 1つのシーンで 1つだけ出力されます。 
平行光源は、ライトの方向、Light Color(ライト色)、Light Intensity(ライトの明るさ)が出力に反映

されます。 
点光源は、ライトの位置、Light Color(ライト色)、Light Intensity(ライトの明るさ)が出力に反映さ

れ、さらに Range/Normal Distance(範囲/目標距離)が、Ninja2における目標距離に相当する nRange
に設定されます。Intensity Falloff(明るさのフォールオフ)は無視されますが、Ninja2では距離の２乗
に反比例する計算が行われます。Ninja2での光源計算の詳細は Ninja2.docを参照してください。 

    
    
１３．カメラ１３．カメラ１３．カメラ１３．カメラ    
カメラファイルには、カメラの位置、カメラの方向または Target Object(目標オブジェクト)の位置、
カメラのロール角(回転の Bankに相当)、視野角(Zoom Factor(ズームファクター)によって定まる値)が出
力されます。また、それぞれのモーション(Zoom Factor(ズームファクター)のエンベロープを含む)が、
カメラモーションファイルに出力されます。 
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１４．プレビュー画面（１４．プレビュー画面（１４．プレビュー画面（１４．プレビュー画面（OpenGL PreviewOpenGL PreviewOpenGL PreviewOpenGL Preview））））    
コンバートオプション-view または-preview を指定すると、コンバート後のファイル出力前に、

OpenGLによるプレビューができます。Envelopeモデルや Shapeモデルの動作確認が可能です。現在、
カメラ、ライトのモーションには対応していません。 
プレビュー終了時に、ファイルを出力するかしないかを選択できます。 

 
 
１５．制限事項１５．制限事項１５．制限事項１５．制限事項    
・ シーン名、オブジェクト名などの njaファイルに出力される文字列には、半角の英数字または’_’(アン
ダーバー)のみを使用してください。njaファイルは NjDef.hをインクルードすることで、そのまま C
言語のソースファイルになり、オブジェクト名などがそのまま変数名として使用されるので、C言語
で使用できない文字は使えません。 

・基本的に特殊なプラグインのデータには対応しておりません。 
・取り出すデータおよび出力するデータは Ninja2の仕様に従います。 
・頂点数が 2以下のポリゴンは出力されません。 
・頂点数が 32767を超えるオブジェクトは出力できません。 
・サーフェイスのエンベロープには対応しておりません。 
・LightWaveでシーンの編集中に General Options(一般オプション)の Frame Per Second(フレーム／
秒)を変更すると、キーフレームが非整数フレームになることがありますが、この場合のコンバート結
果のモーションは、LightWave上のモーションと異なる場合があります。 
・モデルファイル生成時に、頂点を分割するオプション(｢Divide Edge Vertex｣｢Divide Flat Normal｣

｢Divide Polygon｣)を使用したときは、シェイプデータは使用できません。 
 
 
以上 
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