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VORWORT

Dieses Tutorial richtet sich an Leser, die bereits Uber grundlegende Erfahrung mit dem TES Construction Set
verfiigen und keine Probleme mit dem Erstellen von neuen Zellen, NPCs oder Items haben. Im Folgenden
wird der geneigte Leser mit einer kleinen Questreihe an die Geheimnisse des Quest-Designs herangefiihrt
und sollte am Ende in der Lage sein eigene Quests zu erstellen.

ALLER ANFANG IST SCHWER

Bevor man ein Quest beginnt, sollte man sich Gedanken zu dessen groben Ablauf
machen. Unsere Questreihe soll sich um einen alten Piratenschatz drehen. Die Suche und

Geschichte in der ,Herberge zu den Drei Schwestern® in der Stadt Leyawiin. Die Khajiit &k
Shuravi (siehe rechts) soll unseren Einstieg in die Questreihe ermdglichen.

Dazu miissen wir nun erstmal unser erstes Quest anlegen. Wir klicken hierzu in der obigen
Navigationsleiste auf Character -> Quests... und ein neues Fenster sollte sich 6ffnen.

Quest: Arena

Editor... 'A_ [QuestData E!uestStages| I]uestTargets| Topics| Eonversation| Cnmbat| F'ersuasic-n| Detection| Sewice| Misc |
Arena B0 [l
Arena.. B0 Quest Mame |Die Arena
— | Arena.. KD = |
Arena.. 80
Arone [0 Prioiy 60
ArenalC 0 |
Arenal... B0
Arena.. KO [ Start Game Enabled
Arena.. B0
] BedRe.. & [ Allow repeated conwersation topics
Blades... B2
Blades... 82 v Allow repeated stages
atul | Thara qan

Zunachst eine kurze Ubersicht Uber dieses Fenster. Ganz links sehen wir eine Auflistung aller Quests, die in
Oblivion vorkommen. Der grau hinterlegte Eintrag ist das aktuell ausgewahlte Quest, wozu wir im rechten
Teil des Fensters weitere Information sehen und das entsprechende Quest auch bearbeiten kénnen. Zu
Beginn sollte wie im Bild oben das Quest ,Die Arena“ ausgewahlt sein. Da wir aber natirlich ein neues
Quest erstellen wollen, klicken wir nun in der linken Liste mit der rechten Maustaste und wahlen mit einem
Linksklick ,New"“ aus.

e e

p BedRe.. 5 I Allow repeated conversation topics
Bladr=— "%
Blad{| Mew I Allow repeated stages
2aty| | Charl  Dwuplicate
Ciime  Delete LJuest Landiiong
Bi’; Use Info Target Function Mame Function Info Comp Walue
(ST T — ! fio GetPlayerlnSEWward NOME == 0.00 AND
D4Co. O Ho GetlsPlayableR ace MWOME == 1.00 AND
Uesl | DAGe... 59 no GetlnFaction Faction: 'Blades' == 1.00 AND

Ein weiteres kleines Fenster 6ffnet sich, in dem wir unserem Quest eine ID geben sollen. Hierbei bitte keine
Leerzeichen, Sonderzeichen oder Umlaute nutzen. Zudem bitte eine einzigartige ID nehmen. In meinem
Beispiel nenne ich unser Quest ,00schatz01%, ein anderer Name ware natirlich auch maéglich.

- Mew Form Editor ID QuestTargets| Topics| Cnnversatinn| Eombal| F'ersuasion| Detection
|DDschatzD1| ic Conversations
- Actors
- Creature QK. | Caricel | Script | NOWE j
+- Creature
+- Daedra Arenal. B0
Arena.. B0 ¥ Start Game Enabled Add leon Image

+- Giant
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Mit einem Klick auf ,OK* wird unser neues Quest angelegt. Doch bisher sind noch keinerlei Information
enthalten. Als erstes sollten wir dem Quest einen passenden Namen geben. Ich habe mich fur den Titel
,Eine alte Geschichte” entschieden. Bei der Priority-Einstellung richten wir uns nach folgender Tabelle.

1 Tutorials Tutorials

5 Generic Activities quests Allgemeine Quests

10 Non-quest Dialogue Nicht-Questbezogene Dialoge
20 House & Horse quests Haus & Pferde Quests

40 Training & Vampire quests Training & Vampir Quests
50 Miscellaneous quests Sonstige Quests

60 Guild quests Gildenquests

85 Main story quest Hauptquest

90 Crime & Character Gen quests CharGen und Kriminalitat

Da unser Quest ein einfaches Nebenquest sein soll, wahlen wir nach einem Blick auf diese Tabelle einen
Priority-Wert von 50 und geben diesen zusammen mit dem Questnamen ein.

(uest: Mschatz01

B I K | Quest Data QuestStages| QuestTargets| Topics| Cnnversatinn| Eombat| F'ersuasion| Detection| Service| hisc |
Oisch.. 00 B

Arena =1} Quest Name |Eine alte Geschichte

Arena..  BO

Arena.. B0 e ;

Arena.. B0 Priarity 150 Seript |NDNE j

Arena.. RO T

ArenalC GO |

Etwas weiter unten sehen wir eine (noch) leere Tabelle mit dem Titel ,Quest Conditions”. Wir machen einen
Rechtsklick darin und wéhlen per Linksklick den Eintrag ,New*“ aus. Den Eintrag bearbeiten wir wie folgt.

‘—".“-"‘-‘--- gt L AL T LI i
gmezura gg Target Function Mame Function Infa Camp Walue
DaBo..  BO
ce | DaCla..  BO
DACo.. 0
w| | DAGe.. 53 My
DaHer.. B0 Dunlicat
DéHir.. &0 RIS
DéMal.. €0 Delete
Dake.. BD 3
DéMer. BN Copy Condition
Dakol . RO Copy All Conditions
DaMa.. B0 Paste Conditions L]
h DaMNo... E0 Canditinn FriReRAR Filinctinn Parametars Carnmaniznn Wahia rne
Daker..  BU |
Dakal.. B0
= Funon Target | ze Global |
DéMa.. B0 o ﬂ
DAMo... | E0 Conditian Function Function Parameters Comparizon Yalue 0OR
DéPer.. B0
DakO.. 50 MNew |Get|sF'Ia_l,lableF|ace j MHOME | |== j | 1.0000 I
DarkD..  BO
Dark0...  EO
Darkd.. &0
DarkD.. &0
DarkD.. &0

Wer die bsa-Dateien von Oblivion entpackt hat, kann auch noch mit einem Klick auf ,Add Icon Image® ein
Icon fir das neue Quest auswahlen, welches dann spater bei jedem Tagebucheintrag angezeigt wird.

% eI Pricrty |50 Seript | NONE =] .|
; Arena.. RO
ArenalC BO ; 7
Arenal... BO ¥ Start Game Enabled ‘ queszthicon_mythic_dawn,ddz |
Arena..  BO

id Arena.. GO [ Allow repeated conversation topics
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Wir wechseln nun vom Karteireiter ,Quest Data“ zum Karteireiter ,Quest Stages®.

UUest: trscnatzul

I e Quest Data |Quest8tages QuestTargels| Topics| Eonversalion| Enmbal| F'ersuasion| Delectinn| Service| Mizc |

MN=rh RN [

Hier werden alle bendtigten Tagebucheintrage fur unser Quest angelegt. Um einen neuen Eintrag
anzulegen, klicken wir in der langen (noch leeren) Spalte links mit der rechten Maustaste und wahlen per
Linksklick ,New*“ aus.

Areha Bl Index LUEST B1age items
Arena.. B0
Arena.. B0 Ent Conditi
I ig Entry onditions
Arena.. 80 Delwt
Arena.. B0 _'_3_8| =
ArenalC  BD
Arenal.. B0 <

Jeder (mogliche) Tagebucheintrag erhalt einen eindeutigen Zahlenwert zugeordnet, mit dem wir diesen
Eintrag spater dem Tagebuch des Spielers tbermitteln knnen. Es hat sich eingeburgert hier mit einem Wert
von 5 zu beginnen und in 5er Schritten weitere Eintrdge zu numerieren. Natirlich ist auch eine andere
Nummerierung moglich. In meinem Beispiel habe ich dem Eintrag die Zahl ,5“ zugeordnet. Falls wir die Zahl
spater nochmals andern wollen bzw. missen, kdnnen wir dies mit einem Doppelklick auf den Eintrag tun.
Dies sollte man jedoch nur tun, wenn man sich sicher ist, was man tut, da man damit unter Umsténden das
gesamte Quest durcheinander bringen kann.

1] Index Quest Stage |kems
B0 5
60 | Lag Entry Conditions

In der obersten ,Quest Stage Items® Tabelle klicken wir ebenfalls mit einem Rechtsklick und wahlen per
Linksklick ,New" aus.

Lag Ertry Conditions

Mesw

Nun sollten die beiden Fenster ,Log Entry“ und ,Result Script‘ wei® geworden sein und damit eine Eingabe
ermoglichen. Unter ,Log Entry“ geben wir nun einen passenden Tagebucheintrag ein.

<

Log Entry Result Script

Shuravi in der "Herberge zu den Drei Schwestemn' hat mir von einer

alten Geschichte erzahlt, die ein varbeireizender Seemann ihr var ein paar
Tagen erzahlt haben zoll. “wenn ich der Gezchichte nachgehen will, zollle
ich mal mit dem Buchhandler Phintias in der Kaizerstadt sprechen,

[ Complete Quest Compile Result

Damit waren wir vorerst mit dem Karteireiter ,Quest Stages” fertig und wechseln zu ,Topics*.

Uuest: Ischatzu

I i Queleata| QuestStages| QueslTargetsH Topics Cnnversatinn| Eombat| F'ersuasion| Detection| Service| hize: |

Aferby Rn [

In diesem Abschnitt des Quest-Editors kdnnen wir alle Dialoge erstellen, die wir irgendwann innerhalb
unseres Quests bendtigen. Im Folgenden wollen wir, dass der NPC Shuravi einmalig gleich bei der
BegriiRung die alte Geschichte erwahnt und danach ein neues Topic erhalt, womit wir mehr Informationen
erhalten. AnschlieRend sollen wir noch den gerade erstellten Tagebucheintrag erhalten. Zudem soll Shuravi
nach dem Erzahlen der Geschichte bei einem weiteren Klick auf das betreffende Topic nur noch ,Ich habe
Euch alles dazu gesagt.” sagen.
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Beginnen wir also mit unserem neuen Topic. Dazu machen wir in der linken (noch) leeren Spalte einen
Rechtsklick und wahlen per Linksklick ,Add Topic* aus.

Editar ID [ Topic Text |

Infa Flags | #A... | NPC Dizpositi.. | Conditiong

Add Topic
Remowve Tapic

Es sollte sich nun ein neues Fenster 6ffnen mit einer sehr langen Liste an bereits vorhandenen Topics. Da
wir aber ein neues Topic wollen, machen wir in der Liste einen Rechtsklick und klicken mit der linken
Maustaste auf ,New".

Select topic
EMPTY _ ~
EMPTy | Mew |
Ahilities Delete
Accept ’

Dem neuen Topic missen wir nun noch eine ID geben, die ebenfalls einzigartig sein muss. Auch hier gelten
wieder die gleichen Regeln: Keine Leerzeichen, Sonderzeichen oder Umlaute nutze. In meinem Fall gebe
ich dem Topic die ID ,00geschichte“. Mit einem Klick auf OK wird unser Topic erstellt und zugleich in die
Liste unserer Quest-Topics tibernommen.

‘ Wwhaodre'tou |
wiorktodo [
2 *ieldT opic =
Condtions O0gezchichte -] i
Target Function Name ‘ £ | (| l
] 4 I Cancel | ]
E ditar - I IJl.nastData| BuestStages| E!uestTalgets” T opics Eonversation| D:umbat| F'ersuasic-n| Detectinn| Service| Misc |
fsch... ] .
Arena Editor 1D [ Topic Text |DDgeschichte
Arena... (0gezchichte * [
Arena... [[li} Flags | #R... | HPC Dispoziti.. | Condition
Arena...

Momentan hat unser neues Topic als Namen noch die ID des Topics. Das Andern wir nun.

Osch.. 50 | .
rena g0 Editar ID [ Topic Text |.~’-‘-.Ite Geschichie
rena.. B0 O0geschichte * [ = e — - - T -

Direkt darunter erstellen wir nach dem bekannten Rechtsklick-Linksklick-Prinzip einen neuen Eintrag.

IJuestData| BuestStages| E!uestTalgets” T opics Eonversation| I:cumbat| F'ersuasic-n| Detectinn| Service| Mizc |

Editar 1D [ Topic Text |.t’-‘n.lte Geschichte [rmaw 33
(0gezchichte ~ £
Infa Flags | #R... | NPC Dizpositi.. | Caonditiong
Mew
Copy
Delete i
Move ko Quest ., I

Es offnet sich ein gréReres Fenster mit verschiedenen Einstellungsmdéglichkeiten.
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Bei ,Response Text* wird der Text eingeben,

s i den der entsprechende NPC spéter im Spiel
Response Text  (max 150) sagen soll. Genauer gesagt ist die eigentlich
| der Untertitel. Fir eine Sprachausgabe sind
weitere Einstellungen nétig, die aber in diesem
Tutorial nicht behandelt werden.
Scripk Mates . . .
Unter ,Emotion Type“ koénnen wir den
Gesichtsausdruck des entsprechenden NPCs
wahrend der oben eingegebenen Zeilen fest-
il | legen: Neutral, Anger, Disgust, Fear, Sad,
s [ Audio Happy oder Surprise.
Emation Type |Meutral | Zudem konnen wir bei ,Emotion Value* einen
Emotion Value [0 Wert ZW|sghen 0 (gar mcht)__ und 100 (v_oII-
kommen) eingeben, der die Starke der Emotion
i ¥oice Filename | New Response J im Gesicht des NPCs festlegt.
Race 38| Meee] Weee] Ip | IF | Path Die anderen Einstellungen sind nur fiir eine
Vertonung wichtig und werden, wie bereits
! gesagt, in diesem Tutorial nicht behandelt.
Geben wir nun also bei ,Response Text*
unseren gewinschten Dialogtext ein, setzen
.,Emotion Type“ auf Neutral und ,Emotion
Value® auf 100.
J ,
<] (i)
| | | Configure
" From'Way ¢ FromLTF
J oK | Cancel | J
Das Ganze sollte dann in etwa wie auf dem folgenden Bild aussehen:
Infa Flagsz | #A... | NPC Dizpositi... | Conditiohg
*EMPTY 0
Mew Response
Response Text  {max 150)
Ja, ein aler Seemann, der vor wenigen Tagen hier war, hat in seinem Suff
eine alke Piratengeschichte erzahlt und von einem Schatz oder so geredet,
Scripk Motes
<]
Responze
Fespons Audia E matian Add Topics
Emation Type |Neutra| ﬂ
Ernotion Walue IW
Result Scri LRl |NEW Response J [ Info Refusal
| [ et ey lim e | omare ) Goodbye Choices

Mit einem Klick auf ,OK* wird unsere ,New Response*

in die Liste tbernommen.
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Da ein ,Response Text* auf maximal 150 Zeichen beschrankt ist und wir den NPC gerne noch weiter reden
lassen wirden, mussen wir weitere Dialogzeilen einfigen. Dies tun wir wie gewohnt nach dem Rechtsklick-
Linksklick-Prinzip im obersten ,Response Details“ Fenster.

Responze Tedt Emation Add Topics
Ja, ein alter Seemann, der wor wenigen Tagen hier war, hat in seinem Suff eine alte Firatengesc...  Meutral [100]
Mesw
Delete
Pacnlk Srrink ‘ ) Y N o Y S |
Den nachsten ,Response Text* erstellen wir gerade eben auch mit ,Neutral“ und als Wert 100.
L Ls s albar Saarn s dar wor warnse | sose ke e et e samam Sutt ane alte Pratengeschichte erzablt und von

New Response

>
Response Text  (max 150)

Er hatte ziemlich viel getrunken, also glaube ich eigentlich kein Wart von derm, Canil [ Info Refus.

was er da von soch gegeben hat, Der Schatz des Schwwarzen Piraten. .. [ Goodbye
r [ SayOnce

Script Motes [~ RunForBumers | Random
| [T Randnm F

Aber wir sind immer noch nicht fertig mit diesem Dialog. Erstellt also nach dem jetzt bekannten Prinzip noch
die folgenden beiden ,Response Text".

[SIRINI-FYSRTTepTY -

i (1= (% S o 10 PP . 1 B LA I | e I 12

“Ja. el Edit Response

Response Text  (max 150)

Aber wenn Euch dieser Seemannsgarn wirklich interessieren sollke, dann
sprecht doch mit dem Buchhandler Phintias in der Kaiserstadt,

Script Mates
I

Info Flags | #R...| NPC Dizposziti... | Conditions

*Ja. &l New Response

Response Text  {max 150%

Er ist bekannt dafir immer wieder ein paar Blcher Ober die alken
Piratenfarsten zu haben, Sein Laden ist im Marktbezirk zu finden.

Scripk Motes

Nachdem der Spieler all dies gehdrt hat, soll er unseren vorhin angelegten Tagebucheintrag erhalten. Dazu
geben wir einen kurzen Scriptbefehl in das ,Result Script” Fenster ein.

Respongze Tedt Ead Add T opics
Aber wenn Euch dieser Seemannzgam wirklich interessieren sollke, dann sprecht doch mit dem Buchhandler Phintis

Er izt bekannt dafuir immer wieder ein paar Buicher Uber die alten Piratenfiirzten zu haben. Sein Laden igt im Malktbe'v

< | 2]
Result Script ; [~ Info Refusal

Compile )
setStage "0schatz0l" & | Goodbye Choices
El [ Say Once

Im Fenster ,Result Script kdnnen im Grunde alle bekannten Scriptbefehle der CS-Scriptsrache genutzt
werden. Auch IF-Abfragen sind méglich. Der Inhalt dieser Box wird immer dann ausgefihrt, wenn der oben
angebenen ,Response Text‘ ausgegeben wird. In unserem Fall setzen geben wir nur per ,setStage“ den
Tagebucheintrag mit der Zahl ,5“ im Quest ,00schatz01“ an den Spieler. Wichtig: Die Stage eines Quests
kann immer nur erhéht werden, ein Weg nach unten ist nicht mdglich!
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Etwas weiter unten gibt es das ,Conditions®“-Fenster, mit dessen Hilfe wird festlegen kénnen, wann unser
Dialog von wem unter welchen Umsténden gesprochen werden kann.
Mit dem Rechtsklick-Linksklick-Prinzip wahlen wir ,New*“ aus.

T T
Conditions | Random End
Target Function Mame Function Infa Comp Walue )
Link From
T |
Duplicate '

Delete r
J J = o (e (B ([Fraioroofiain: Walia Ei=

Und stellen die Bedingung wie im folgenden Bild ein. Dies legt fest, dass dieser Dialog nur vom NPC
~Shuravi“ gesprochen werden kann.

— Condition Function Function Parameters Comparizan Wallue (]3] Next Speaker
New | [GetlsiD || NPL: ‘Shurayi |[[-== =/ 10000 |

e

Zudem soll Shuravi diesen Dialog nur sagen, wenn der Spieler noch nicht unseren Tagebucheintrag erhalten
hat. Also erstellen wir noch eine weitere Bedingung nach dem gleichen Prinzip und mit diesen Einstellungen.

Condition Function Function Parameters Comparizon Yalue OF  Mewt Speaker

|Get8tage =||  OuestOlschatz:0 |« || 50000 =

Insgesamt sollte das gesamte Quest-Fenster nun ungefahr so wie auf diesem Bild aussehen.

QuestDala| QuestStages| QuestTargels” Topics Eonversalion| Enmbal| F'ersuasion| Delectinn| Service| Misc |

Editor 1D [ Topic Text |ﬂlte Geschichte [max 38
00geschichte * £
[li} Flags | #R... | NPC Digpogiti... | Conditions
*Ja, ein alter Seemann, der vor wenige... 4
-
Responze Detailz
Responze Text -~ Add T
Ja, ein alter Seemann, der vor wenigen T agen hier war, hat in zeinem Suff eine alte Piratengeschichte erzahlt und «
Er hatte ziemlich vigl getrunken, alzo glaube ich eigentlich kein Wort von dem, was er da von zoch gegeben hat. D
| Ahar e Erich dissar Casmamnensm wirklink intarassiaran salta_daee smracht daek mib dar B ek Esdlar Phistis
£ Ii >
Result Script Carroi I Info Refusal
ornpile ;
zetStage "00zchatz01" B I Goodbpe Choics
E I SayOnce
[ RunFor Rumors | Random
Conditions I Random End
Target Function Mame Function Info Comp Yalue _
no GetStage Quest: "M0zchatz01' < h.00 AMD Lirik F
no GetlslD MPC: "Shuraw' == 1.00 AND
=il &l Runon Target | Use Global [
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Nun brauchen wir noch einen zweiten Dialog, den Shuravi zu unserem Thema sagen wird, wenn sie dem
Spieler schon von der Geschichte erzahlt hat. Dazu erstellen wir diesen innerhalb dieses Topics.

Editor ID [ TopicText |Ake Geschichte [ 36]
O0gezchichte * £
Info Flags | #R... | MPC Dizpositi... | Conditions
*la, gin alter Seemann, der var wenige. 4 Shiravi [GetStage O0zchatz01 < 5.00) AND
Mew
Copy
Delete
Move ko Quest ...

Mit dem bereits in diesem Tutorial gelernten Wissen sollte es kein Problem sein, diesen zweiten Eintrag wie
auf dem folgenden Bild zu sehen erstellen zu kdnnen.

E ditar 1D [ Topic Text |.f3«|te Geschichte [rnaw 33
00gezchichte * £
Info Flags | #R... | HPC Dizpozit.. | Conditiong
i* lch habe Euch alles dazu gesagt. 1 Shuravi [Get5tage O0gchatzl »=500) AHD [
*Ja, ein alter Seemann, der wor wenige... 4 Shuravi [GetStage O0gchatzll < B.00) AMD [Ge
( 3
Responze Detailz
Responze Tedt E motion Add Topic
lch habe Euch alles dazu geszagt. Mewtral [100]
Result Script . [ Info Refusal
Compile :
| Goodbye Choices
£ [ Say Once
[~ RunFor Rumars | Random
Conditions [~ Randaom End
T arget Function Name Function Info Comp Walue :
no GetStage Quest; '00zchatz01 r= 5.00 AND Link From
no GetlzlD MNPC: 'Shurawi' == 1.00 AND
" ﬂ Run on Target | Uze Glabal [
Condition Function Function Parameters Carmparizan Walue (]3] Mewt Spes
Mew | |Get5tage - | Guest: '00schatz01" | |>= - | | 5.0000 [ T

Jetzt haben wir dieses Topic fertig abgeschlossen. Wirden wir aber nun ins Spiel gehen, wiirde Shuravi
aber nichts zu diesem Topic sagen. Aus einem einfachen Grund: Shuravi weill gar nicht, dass sie dieses
Topic sagen soll. Dazu missen wir nun noch ein neues Greeting erstellen, bei dem Shuravi uns gegeniiber
einmalig diese alte Geschichte erwahnt und wir danach das neue Topic anklicken konnen. Wir beginnen
damit, dass wir nach dem bekannten Prinzip ein neues Topic unserem Quest hinzufligen.

GuestData| GuestStages| GuestTargetsH Topics Eonversati0n| Eombat| F'ersuasiu:un| Detectinn| Service| Mizc |

||

E ditar |D [ TopicTest |
0gezchichte *

Info Flage | #FR... HPC Digpogiti... | Conditionz

Aidd Topic
Remowve Tapic J
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Diesmal erstellen wir kein neues Topic, sondern suchen in der auftauchenden Liste das Topic ,GREETING".

A g e,

GreetCheck

GreetF aithful

GreetGuess

GreetHow

. GREETING

£ GreetingB anditCantF ay
GreetingB anditCantPayLie

Response Details GreetingE anditS entrp0 utlaw

GreetingB anditS entrySilant - Add Topics
‘ Fiesponse Text GreetingB anditS entrpStranger Ernotion
Mit einem gewohnten Klick auf ,OK® wird das Topic in unsere Quest-Topic-Liste Gbernommen.
I :A: E!uestData| E!uestStages| Guest Targets H Topics Ennversatinnl Combat| F'ersuasion| Detection| Sewice| Misc: |
50| | )
E0 Editor D [ TopicTest |GREETING
B0 | O0geschichte * i -
g0 GREETIMG = . | Info Flags | #R... | HPC Digpoziti... | Conditions
80 [

Wir verandern hier aber diesmal nicht den Titel des Topics! Das ,GREETING"-Topic ist ein Topic, iber das
bei Oblivion alle Dialogbegriilungen laufen, also jene Texte, die sofort erscheinen, wenn man einen NPC
anspricht, noch bevor wir eine Auswahl der Dialogthemen bekommen. Wie bereits bei unserem eigenen
Topic erstellen wir nun per Rechtsklick-Linksklick-Prinzip einen neuen Dialog im ,GREETING“-Topic.

B0 Editor 1D [ TopicText |GREETING
&0 | E O0geschichte i
1] GREETING * [ | Info Flags | #R.. | NPC Dispositi... | Conditions
a0 §
&0 (i [=
E0 ‘
ol
&0 o
uuycasul v e -~ F e -
# ti... | Condit
GREETIMNG [ Mew Response it onditionz
Response Text  {max 150)
Thr wolle mir doch nicht auch alte Piratengeschichten erzahlen, oder? Ich habe
genug davon. ..
Script Motes
Audia
Emation Type |Fear ﬂ T Add
Emnotion walue |20
‘foice Filzname | Mew Response
Race Sex | .. W, lip | IF | Path - ™ Info Refusal

Dies ist der Dialog, den Shuravi uns einmalig bei unserem ersten Gesprach als BegriiRung geben soll. Damit

dies wirklich einmalig passiert, machen wir einen Haken bei ,Say Once*.

Rezponze Text E mation Add Topics
Ihr wallt mir doch nicht auch alte Piratengeschichten erzhlen, odery lch habe genug davon... Fear [20]
Result Script = I Info Refusal
Carnpile .
I Goodbye Choices
] v Ii
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Es folgt die bekannte Bedingung, dass diese Begriiiung nur von Shuravi ges

prochen werden kann.

Londiions | Hanhdaorm End
Target | Function Mams | Function Info | Comp | Walue [ [ .
o tstisits HEE Bhirav = 1tib ERE e
e | = | Funon Target [ Usge Global [
Condition Function Function Parameters Comparizan Walue OR  pew Speaker
New I [ GetlsiD | NPC: 'Shuravi [[== " =] o000 [ ] |
2]

Was fehlt noch? Richtig. Auch mit dieser Begriilung wird unser neues Topic

nicht auftauchen, dazu missen

wir noch unter ,Add Topics“ per Rechtsklick -> ,Add Topic* unser vorhin erstelltes Topic angeben. jedes

Topic, dass in dieser Liste aufgenommen wird, wird zuklnftig dem Spieler z
entsprechende NPC etwas dazu zu sagen hat.

ur Verfugung stehen, wenn der

Responze Text | E matioh | Add Topics
Ihr vaollt mir doch nicht auch alke Piratengeschichten erzahlen, oder? lch habe genug davon... Fear [20] N0geschichte
Insgesamt sollte nun das folgende Bild eurem Bildschirm sehr nahe kommen.
e Topic Text IGHEETING [maw 38]
‘
i | Info || Flags | #R...| NPC | Dispositi.. | Conditions
i lhr wollt mir doch richt auch alte Firat... 5 1 Shurawvi [GetlzlD Shuraw == 1.00]
<] M | (2
— Rezponze Details
Respongze Tedt | Emotion |_ Add Topics
Ihr wollt mir doch nicht auch alte Piratengeschichten erzahlen, oder’ Ich habe genug davor... Fear [20] D0geschichte *
Result Script i [ Info Refuzal _
[ Goodbye Choices
[T Runlmmediately W SapOnce
[~ FunForFumors | Fandam
Conditions [ Random End
Target | Function Name | Function Info | Comp | “alue | | ;
no GetlsiD NPL: 'Shuravi — 1.00 AND R R
- Iil Funon Target [ Usge Global [
Condition Functioh Function Parameters Carmparizan Walle OF Mewt Speaker
New | [GeusiD -] NPL: 'S huravi [[== <] o000 L
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Damit hatten wir den ersten Teil unseres kleinen Einstiegsquests fertig. Von Shuravi haben wir den Tipp
bekommen uns doch mal bei Phintias in der Kaiserstadt nach ein paar alten Piratenblchern umzusehen.
Zunachst brauchen wir also ein neues Buch. Ich gehe davon aus, dass der geneigte Leser bereits weil}, wie
man ein neues Buch erstellt.

[[SIEFRINTREYRY LS| - It Dt ] ] B L] 1 L L

weEmpirev1 | Boolk
eE mpirgw
ek mpire3 ID | 0opirakenbuch Book Text
eE mpirewd Fr sy e s 2
- 2 <div align="|eft"=Drei Steine als des Portals Schlissel.
auild Name | Irgumads Rétsel Einet hoch oben im einst gefallanen Turm,
; Einer kief unken im westlichsten Kerker,
Scripk
R | NOMNE ﬂ J IUnd einer in Rokpuc Gnu T'sefs Hallen,
Das Partal kief im Meer, i eisigen Grab,

Weight | 2.0000 Yalue | 150
sal

Teaches |NONE
ity

Clutter\Books Quartodl  NIF ‘

lanith Clutter| IconBook3, dds ‘
e I Seroll [ Can't be Taken e
e v Quest Tkam Enchanting | MOME ﬂ Znchantment | 0
hoes
Jbdlcherny

Zurick im Quest-Editor suchen wir erneut unser Quest und wechseln in den ,Quest Stages“-Reiter.

UUesT: UBrsCnatzul

. Quest Data |Quest8tages QuestTargels| Topics| Eonversalion| Enmbal| F'ersuasion| Delectinn| Service| Mizc |

MN=rh RN | [

Nach dem bereits bekannten Prinzip erstellen wir einen zweiten Tagebucheintrag.

CE UWESl L'ara el | igers | OpICE | LOAYVENEENon | LOmDoat | FErsUasion | DeeCclon | ServICe | MIsc
Srigrity (] | e | & EEA || D | | | | I

30

0 Irde [uest Stage ltems
30 : [
50 Log Entry Conditions
30
0
30 Mesw
0 Delete <
0 -
10 Log Entry Conditiong

lch habe den Buchhandler Phintias in ...

Log Entry Result Script

lch habe den Buchhandler Phintiaz in der Kaizerstadt aufgesucht und nach
Biichern iber die alten Piratenfuirsten gefragt. Leider hatte er nur ein Buch
namens “lrqumads Ratzel” im Angebot. lch glaube, dass konnte der
Arfang eines Abenteuers werderﬁ

Wie zu sehen ist, ordnen wir diesem Tagebucheintrag die Zahl ,10“ zu. Und da unser erstes Einstiegsquest
mit dem Erhalt des Buches schon enden soll, machen wir noch einen Haken bei ,Complete Quest".

P

Anfang eines dbenteusrs werden,

v Complete Quest Compile Result
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Nun brauchen wir noch einen Dialog fur Phintias, bei dem wir das alte Piratenbuch erhalten. Wir wechseln
also zunachst erneut in den ,Topics“-Karteireiter.

Uuest: Ischatzu

.A= E!uestData| E!uestStages| BuestTargetsH Topics Cnnversatinn| Eombat| F'ersuasion| Detection| Sewice| Mz |
MMk R [l

In unserem bereits vorhandenen Topic ,,00geschichte” erstellen wir einen neuen Dialog.

Editor ID [ Topic Test |Alke Geschichte [maw 3¢
O0gezchichte * £
GREETIMG = i | Info Flags | #R.. | HPC Digpoziti... | Conditions
*Ich habe Euch allez dazu gesagt. 1 Shurawi [GetStage O0zchatzll »= 5.00] Ak
*Ja, ein alter Seemann, der wor wenige... 4 Shuravi [GetStage O0zchatzll < 5,000 AML
Ty |
Copy i
Delete
Mowe to Quest ... !

80 | 3 I [GetStage O0zchat:
gg New Response [GetStage O0gchat:
=i} Response Text  {max 150)
gg Thr sucht also Bicher Gber die alken Pirakenfirste der sidlichen Meere? Da
5 habt Ihr aber Glick, erst vor wenigen Tage habe ich Fast alle verkauft.|
82
a2 :
a0 Scripk Motes
an |
5. 8O S = = l [GetStage O0gct
1. KO Mew Response [GetStage OQgct
sIC B0
sl E0 Response Text  (max 1500
2 gg Ich habe nur noch eins und das isk in einem aulferst schlechtem Zustand. Ich
? 5 schenke es Euch, wenn Ihr &5 unbedingt walle, Es ist Fir mich wertlas,
B,
= B2
= B2 :
T Scripk Motes
F an |

Wir erhalten somit also folgende Ansicht:

Responze Detail:
Responze Tesxt Ermaotion Add Topics
lhr sucht alzo Blicher Uber die alten Piratenfirste der sudlichen Meere? Da habt [hr aber Glick, ... Meutral [30]
lch habe nur noch eing und dasz ist in einem auberst schlechtem Zustand. Ich schenke es Euch... Meutral [30)
Result Script z [ Info Refusal
Compile :
| [ Goodbpe Chaices

Nun wollen wir noch, dass wir den zweiten Tagebucheintrag und das Buch erhalten. Dies I6sen wir wieder
Uber zwei Eintrage unter ,Result Script".

Ihr sucht alzo Bucher uber die alten Firatenturste der sudichen Meere' Ua habt ke aber Gluck, .. MNeutral |5U]
Ich habe nur noch ging und dasz ist in einem auberst schlechtem Zustand. Ich schenke es Euch...  Meutral [30)

Result Script . I Info Refusal
Compile
I Goodbye

zetStage "00zchatz01" 10
player.additem "00piratenbuch’ 1 |— [~ Say Once

Choices

[~ RunForRumaors [ Random
Crtditinns [ Random Fad
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Den Tagebucheintrag erhalten wir durch den bereits bekannten ,setStage” Befehl. Das Buch Ubergeben wir
dem Spieler mit dem ,addItem” Befehl.

player additem ,»00piratenbuch“ 1

Anzahl

wer bekommt das Item? Trennpunkt fuge Item hinzu welches Item?

Damit uns Phintias aber nicht mit unbegrenten Mengen an Blchern versorgen kann, missen wir noch daftr
sorgen, dass er diesen Dialog uns nur einmal ausgibt. Dies I16sen wir mit den bereits bekannten ,Conditions®.

[SIRTRIRTINININ TS

1 mdraun crid |

Target Function Mame Function Info Comp Walue _
no GetStage Quest: 'T0zchatz01’ == 5.00 AND Link Frorm
na GetlzlD MPLC: Phintiaz' i 1.00 AMD
Insgesamt sollte der ganze Dialog nun wie auf dem folgenden Bild aussehen:
[ ] " ]
3uest5tages| Quest Targets || Topics Cnnversation| I:Dmbat| Persuasi0n| Detectinn| Service| Mizc |
[ Topic Texst |.~’-‘-.Ite Geszchichte [ 38]
El £
‘ [ | Infa Flags | #A... | NPC Dizpositi.. | Conditiohg
* |eh habe Euch alles dazu gezagt. 1 Shuravi [GetStage O0zchatz01 »= 5,001 AHD [GetlslD Shur:
*Ja, ein alter Seemann, der vor wenige... 4 Shuravi [GetStage 00zchatz01 < 5.00] AMD [GetlslD Shura

* Ihr sucht also Biicher Uber die alten P

Reszponze Details

2

Rezponze Text E mation Add Topics

Ihr sucht also Biicher iber die alten Piratenfiirste der stidlichen Meere’ Da habt Thr aber Glick, ... Meutal (50

leh habe nur noch eing und dasz ist in einem duBerst schlechtem Zustand. lch schenke ez Euch..  Meutral [50]
Result Script - I Info Refusal

Carnpile .
zetStage "00zchatz01" 10 I Goodbye Choices
player. addltem "00piratenbuch’ 1 i ™ SapOnce
[~ RunFor Rumors | Random

Conditions I Random End

Target Function Marme Function Info Comp Walug .

no GetStage (Quest: "M0schatz01" == 5.00 AMD Link From

ho GetlzID MPC: 'Phintiaz’ S 1.00 AMD

zalll sl Runon Taraet [ lUse Global [

Nun fehlt nur noch eine Kleinigkeit fur das kleine Quest, bevor es fertig ist. Wir brauchen noch einen
Questpfeil, der nach dem Gesprach mit Shuravi auf Phintias in der Kaiserstadt zeigt.
Dazu wechseln wir in den ,,Quest Targets“-Karteireiter.

LEL 1

m QuestData| QueslStages“ Guest Targets Topics| Conversation| Eombal| Persuasion| Detectinn| Service| Misc |
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Rechtsklick -> ,New“erstellt uns einen neuen Eintrag.

Tarqget Ref Canditions

Mew
Delete

Wir wahlen unseren Buchhandler Phintias aus:

Quest Target Data

Select Reference in Render Window |

Cell |II:MarketDistlictFilstEditinn j | Compazs Markers lgnore Locks

Ref |/Phintias’ PhintiasRef -

Nun mussen wir noch festlegen, wann der Questpfeil angezeigt werden soll. Wir wollen, dass er erst nach
dem Gesprach mit Shuravi angezeigt wird und wieder verschwindet, wenn wir das Buch erhalten haben.
Dies I6sen wir mit einer einfachen Condition, so dass unser Fenster insgesamt wie folgt aussehen sollte:

:IT E!uestData| BuestStages“ Cuest Targets Tnpics| Cnnversatinn| I:Dmbat| F'ersuasion| Detectinn| Service| Mizc |

Target Ref Conditions
PhintiazF ef [GetStage O0zchatz01 == 5.00]
Guest Target Data
Select Reference in Fender Window ‘
Cell |IEMarketDistrictFirledilinn ﬂ [7 Compass Markers lgnore Locks
Ref | Phintias' PhintiasRef =]
Conditions
Target Function Name Function Info Comp Walue
no GetStage Quest: '00schatz01" == 500 AND
st v Funon Target | |Jze Global I
Candition Function Function Parameters Comparizan Walue (]3]

Mit einem Klick auf den groRen OK-Button unten rechts im Quest-Fenster werden unsere Anderungen

Ubernommen und wir kdnnen das Plugin unter beliebigen Namen abspeichern.
Gratulation. Ihr habt gerade euer erstes funktionstiichtiges Quest erstellt und kdnnt es gleich im Spiel testen.
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NACHWORT

Die beiliegende Datei qtut_quest01.esp enthalt das komplette in diesem Tutorial erstellte Quest.
Bei Fragen, Problemen etc. kann man sich gerne bei mir Gber die Adresse first_kain@yahoo.de melden.
Ich bemiihe mich jede Mail zu beantworten, hoffe aber auf Verstandnis, wenn es einmal langer dauern sollte.

Was bringt die Zukunft?

Diese Tutorial liegt in der Version 0.5 vor und ist somit erst der Anfang. In kommenden Versionen wird diese
Questreihe ausgebaut und immer komplexere Questaufbauten behandeln. Das Niveau wird also nach und
nach mit jedem Quest steigen. Das Quest in diesem Tutorial soll nur einen ersten Blick in das Erstellen von
Quests fir Oblivion ermdglichen und die grundlegenenden Fragen beantworten.

Also freut euch auf die Fortfiihrung dieses Tutorials.

gez. Daniel Seidl aka LordKain
first_kain@yahoo.de

Besucht auch mein aktuelles Projekt.

http://www.lk-portal.de


http://www.ei-der-zeit.com/forum/wbb2/thread.php?threadid=495
http://www.lk-portal.de/

