The Elder Scrolls IV: Oblivion - Construction Set

Construction Set IV — fur Dummies

Praktische Anleitung zur Erstellung von Plugins (Teil 1 und 2)
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1. Voraussetzungen

Ohne das Spiel ,The Elder Scrolls IV — Oblivion* geht es nicht, ich setze voraus, dass
du es dir bereits besorgt und auf deinem Rechner installiert hast. Fir die X-Box gibt es
keine Mdoglichkeit, Modifikationen zu erstellen.

Das The Elder Scrolls IV: Oblivion - Construction Set (CS IV) kannst du dir hier
(http://www.planetoblivion.de/index.php?option=com_content&task=view&id=198&Itemid=77) downloaden,
eine deutschsprachige Version des Programms gibt es leider nicht.

Die Systemvoraussetzungen fir das Programm sind geringer als fir das Spiel, es sollte
also keine Probleme geben. Hier die wichtigsten Angaben des Herstellers:

- Minimum System Requirements Oblivion:

* Windows XP, Windows 2000, Windows XP 64-bit

*512MB System RAM

* 2 Ghz Intel Pentium 4 or equivalent processor

* 8x DVD-ROM Drive

* 4.6 GB free hard disk space

* DirectX 9.0c (included)

* 128MB Direct3D Compatible Video card and DirectX 9.0 compatible driver
* DirectX 8.1 Compatible Sound Card

* Keyboard, Mouse

- Recommended System Requirements:

* 3.0 Ghz Intel Pentium 4 or equivalent processor

* 1 GB System RAM (2 GB of System RAM to use Heightmap Editing)
* ATI X800 series, Nvidia GeForce 6800 series, or higher video card

- Supported Video Card Chipsets:
ATI X1900 series

ATI X1800 series

ATI X1600 series

ATI X1300 series

ATI X850 series

ATI x800 series

ATI x700 series

ATI x600 series

ATI Radeon 9800 series

ATl Radeon 9700 series

ATI Radeon 9600 series

ATI Radeon 9500 series
NVIDIA Geforce 7800 series
NVIDIA GeForce 6800 series
NVIDIA GeForce 6600 series
NVIDIA GeForce 6200 series
NVIDIA GeForce FX series

VIDEO / SOUND
- Stell sicher, dass du ggf. die neuesten Treiberversionen fiir deine Grafik-/Video- oder Soundkarte
vom entsprechenden Hersteller installiert hast.

Die Rechte an den Plugins bzw. Modifikationen (Mods) - also allem was du mit dem CS
herstellen kannst, liegen generell bei der Herstellerfirma des Programms, also Bethesda.
Solltest du fur dein Plugin (Pl) Dinge benutzten wollen, die von anderen Moddern
stammen, gilt folgendes: Rein juristisch gesehen, kannst du alles, woran die Her-
stellerfirma die Rechte besitzt, nutzen, besitzt aber selbst keine Rechte daran.

Es gebietet aber der gute Ton, dass du dich mit dem Modder in Verbindung setzt und die
Verwendung mit ihm oder ihr klarst. Alle Vor-, Mit- oder Nachbearbeiter missen fairer
Weise in den Credits (Danksagungen) erwdhnt werden, und die Readme (Bitte-lesen.txt)
des Originals muss beigefiigt bleiben. Gleiches gilt fiir PlI-Ubersetzungen ins Deutsche
(bzw. von irgendeiner Sprache in eine andere). Wenn du das ignorierst, wirst du recht
bald Ruckmeldungen erhalten. Wenn du die auch ignorierst, wirst du recht bald auch
ignoriert werden...
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Es gibt drei Ausnahmen:

o Der Modder des Originals ist nicht auffindbar oder meldet sich nicht: Du
veroffentlichst es mit dem Gedanken im Hinterkopf, dass noch eine Riickmeldung
kommen konnte, zu der du dich dann korrekt verhalten solltest.

o Selbst kreierte Dinge, die nicht mit dem Construction Set hergestellt wurden (z.B.
Texturen, Sounds, Grafiken), da gilt das allgemeine Urheberrecht.

e Dein Pl verlasst deinen Desktop sowieso nicht.

2. Grundfunktionen

Bevor du beginnst, ist es angebracht, dich mit den Grundfunktionen des Construction Set
vertraut zu machen. Einen guten Uberblick uber die Moglichkeiten des CS bietet das
Construction Set Wiki: http://cs.elderscrolls.com/constwiki/index.php/Main_Page, die deutsche
Ubersetzung dazu findet ihr hier: http://www.madmaxx.info/data/tesko/index.htm. Ich empfehle,
parallel zu dieser praktischen Anleitung dort hinein zu schauen.

Offne das Construction Set und klick auf das kleine Ordnersymbol links in der zweiten
Reihe des Menus oder unter ,File* auf ,Data“. Es 6ffnet sich ein Auswahlfenster, in dem
du vor ,Oblivion.esm masterfile* mit einem Doppelklick ein Hakchen setzt und dann auf
,OK" drickst. Das Construction Set liest nun die vorhandenen Daten des Spiels ein.
Wenn die Daten geladen sind, schaue dir alles ganz in Ruhe an, denn es ist sehr
umfangreich und erstmal verwirrend. Ergédnzend empfehle ich dir, die Tastaturbelegung
flr das Construction Set auszuprobieren.

Hier die wichtigsten Tastenkombinationen:
- Allgemeine Navigation

Auswahl

Objekte in Zellen werden im Render-Fenster also durch einen Klick ausgewahlt (erkennbar durch
den bunten Rahmen um diese herum). Die Auswahl wird aufgehoben wenn man ins Leere klickt oder
ein anderes auswahlt.

Man kann mehrere Objekte auswahlen in dem man dabei STRG gedrickt halt und

die Einzelobjekte auswahlt oder indem man einen Rahmen mit der Maus um die gewlinschten
Objekte zieht.

[Shift] + Mausbewegung

Halt man Shift gedriickt und bewegt dabei die Maus, bewegt sich die Ansicht entsprechend mit.
Hat man dabei ein Objekt markiert, rotiert die Ansicht um dieses herum. Wenn keines markiert ist,
schaut man sich am

aktuellen Platz um, so wie im Spiel auch in der Ego-Perspektive.

[Leertaste] + Mausbewegung oder Mittlere Maustaste + Mausbewegungen
Durch die Mausbewegungen wird die Kamera (also die aktuelle Ansicht) nach oben, unten, rechts
oder links bewegt. Dient dazu um sich durch die Zelle zu bewegen.

Mausrad
Mit dem Mausrad kann man rein- und rauszoomen

[v] + Mausbewegung (nach oben o. unten)
Damit kann man auch rein und rauszoomen, allerdings in feineren Stufen als mit dem Mausrad.

[d]
Hebt die aktuelle Auswahl auf

[c] - Center

Zentriert die Ansicht auf das aktuell ausgewahlte Objekt (Blickwinkel: schrag vorne)

Nutzlich wenn man sich mal aus der Zelle rausgezoomt hat bzw. die eigentlichen Objekte
nicht mehr findet. Man kann dann auch in der Objects Spalte im Cellview-Fenster irgendetwas
anklicken um wieder mitten in die Zelle zu kommen.

[t] - Top
Zentriert die Ansicht auf das aktuell ausgewahlte Objekt (Blickwinkel: von oben) und justiert die
Himmelsrichtung (Norden = oben)
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[Strg] + [c]
Kopiert die aktuelle Auswahl in die Zwischenablage, das kdnnen auch mehrere Objekte mit
einmal sein, die Anordnung und Ausrichtung der Objekte zueinander bleibt erhalten.

[Strg] +[X]
Schneidet die aktuelle Auswahl aus und kopiert sie in die Zwischenablage (anders als beim
Kopieren wird die Auswahl entfernt)

[Strg] +[v]

Fugt die durch ausschneiden oder kopieren in die Zwischenablage verschobene Auswahl
wieder ein, in gleicher Anordnung wie sie kopiert oder ausgeschnitten wurde.

Wird dort eingefiigt wo die Ansicht gerade ist.

[Strg] + [Shift] + [v]
Fugt wie das normale Einfiigen auch Objekte in die aktuelle Zelle ein, aber genau an
der Stelle wo das kopierte Objekt auch positioniert war (von den zellinternen Raumkoordinaten her).

[Strg] +[d]

Verdoppelt die aktuelle Auswabhl.

D.h. die Auswahl wird kopiert und haargenau derselben Stelle eingefiigt. Die Kopie
wird markiert so, dass man diese dann sofort wegbewegen kann.

Nutzlich wenn man z.B. mehrere gleiche Stiihle nebeneinander stellen will.

- Anzeige u. Ansicht &ndern (Kann man auch tber ->Meni ->View aufrufen)

(]

Schaltet eine gleichmafig, alles erleuchtende Lichtquelle hinzu, falls die Zelle zu dunkel
ist oder man noch keine Lichtquellen postiert hat.

Nur zur Bearbeitung im Editor, hat keine Einfluss auf die Ansicht im Spiel

[I] Lights (Lichter)
Stellt die Anzeige der Radien der Lichtquellen an und aus.

[w] Wireframe (Drahtgitter)
Schaltet zwischen einem Drahtgitter (Wireframe) und dem normalem 3D Modus mit Texturen um.
Die Wireframes braucht man ggf., um Schnittpunkte zu kontrollieren.

[m] Markers (Markierungen)

Schaltet die Anzeige von Markern bzw. Markierungen an und aus (Marker sind Symbol fur
Dinge die man im Spiel dann nicht sieht z.B. Symbole fir Lichtquellen oder Positionen an
denen man rauskommt wenn man durch eine Tur geht).

[F4]

Zeigt die Kollisionsflachen der Szene zusammen mit der normalen 3D Grafik an, die
Kollisionsflachen sind Vereinfachungen der Zelle welche nur bestimmten wo der Charakter
entlang gehen kann und wo Hindernisse sind (nicht wirklich wichtig)

[b] Borders (Zellgrenzen)
Zeigt die Zellgrenzen an (nur bei Au3enzellen, da es nur bei diesen Zellgrenzen gibt)
Das sind die Stellen, in denen im Spiel ggf. ,Bereich wird geladen” eingeblendet wird.

- Schnelltasten

(h]

Zeigt das Landschaftseditor-Fester an (dazu spater mehr)

[Strg] + [z] - Ruckgangig
Macht den vorigen Schritt riickgéngig; geht mehrmals hintereinander

[Strg] + [y] - Wiederholen
Wiederholt den zuvor riickgéngig gemachten Schritt.

[Strg] + [s] Save (Speichern)
Speichert die aktive esp, also die Datei, in die du dein Plugin speicherst

[Strg] + [f] Find (Suchen)
Offnet die Suchfunktion des Editors, in welcher man mittels Schliisselworter
alle Spielobjekten, Dialoge, Quests, Scripte usw. durchsuchen kann.
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Du kannst alles Mégliche ausprobieren und damit herumspielen, um dich daran zu ge-
wohnen. Wichtig ist nur, das Programm nachher zu schliel3en, ohne etwas zu speichern
— dann bleibt alles, wie gehabt. In die esm-Dateien (Masterfiles) kann man nichts spei-
chern. Wenn du einen gewissen Uberblick gewonnen hast, kannst du mit deiner Planung
fur das Plugin beginnen.

3. Planung
Plotzlich hast du eine tolle Idee fir ein Mod-Projekt. Prima!
Doch sofort stellt sich die Frage, wie du diese Idee am besten realisieren kannst. Zitat:

,Eine Idee muflR Wirklichkeit werden kénnen, sonst ist sie eine eitle Seifenblase.”
(Berthold Auerbach).

Erstmal einfach drauflos probieren ist immer gut, dabei bemerkt man, auf welche Pro-
bleme und Fragestellungen man stoRen wird. Die Idee wird nun schon etwas konkreter.
Wichtiger Tipp gleich vorneweg: Ein bisschen Planung hilft ungemein!

Je umfanglicher die Mod-Idee ist, desto eher solltest du fir dich selbst herausfinden, ob
deine Idee sich systematisieren lasst, so dass du dir einen — zumindest minimalen -
abarbeitbaren Arbeits- und Zeitrahmen erstellen kannst.

Du solltest frihzeitig entscheiden, ob du dein Plugin allein erstellen mdchtest oder in
einer Gruppe von Leuten, die verschiedene Aufgaben Ubernehmen. In beiden Féllen
kann eine gute Planung sehr hilfreich sein. Selbst wenn es sich nicht um einen grol3en
Questmod handelt und du nur ein kleines Wohnhaus fir dich baust, solltest du zunachst
fur dich selbst Notizen dartiber machen, was dein Plugin beinhalten soll. Zu diesen
Notizen kannst du spéter anfligen, welche Dinge du verwendet hast, wie die Texturen
oder Gegenstande heil3en, welche Veranderungen du vorgenommen hast usw.. Die
Geschichte, die du umsetzen mdchtest oder das Projekt, sollte zumindest stichwortartig
festgehalten sein. Spéater lasst sich dann ggf. alles besser rekonstruieren.

Alles in deinem Plugin sollte nattrlich zu deinem Spielcharakter (Char) passen. Du musst
grob entscheiden, ob es eine Hitte oder ein Palast werden muss, wie viele Raume,
Kisten, Betten, Stihle, Figuren usw. du brauchen wirst. Hast du viele Waffen und
Rustungen unterzubringen oder eher Zutaten und Tranke? Soll ein Handler oder eine
Magierin mit in dem Haus wohnen, brauchst du einen Pferdestall oder ein Schlafzimmer
fur deine Begleiter? In welchem Stil méchtest du wohnen, eher in einem geheimnisvollen
Dungeon, in einer Ayleiden-Ruine oder brauchst du eine ganze Stadt fur dich? Sind
bestimmte Farbgebungen fir dich wichtig, brauchst du Wasser in deinen Raumen,
Pflanzen oder Tiere? Je mehr Fragen du vorher klarst, umso einfacher kannst du spéater
das entsprechende Zubehor bzw. die entsprechenden Funktionen im Construction Set
finden und zusammenstellen.

Die Planung der Story (Storyboard) sollte neben dem Spielverlauf alle relevanten Infor-
mationen beinhalten, dazu gehéren auch die Tagesablaufe der Figuren, der zeitliche
Rahmen und die Reihenfolge (Timetable), was sich im Hinter- oder Vordergrund abspielt,
was fur den Spieler sichtbar oder nicht sichtbar ist, ob etwas zu einem Haupt- oder
Nebenquest gehort usw. Es bietet sich an, dafir eine Ubersicht (z.B. in Excel) zu
erstellen, auf der alles Wichtige gleich zu erkennen ist.

Besonders wichtig ist die Planung dann, wenn auch Dialoge und Quests in die Story
eingebaut werden. Hier gibt es bestimmte Reihenfolgen zu berilicksichtigen, in denen die
Dialoge und Queststufen (Stages) ablaufen muissen. Die Texte sollten ebenfalls gut
durchdacht und vorbereitet sein. Falls du Sprecher fir deine Figuren brauchst, kannst du
auf dem Speakers Market dein Gliick versuchen.
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Wenn in einer Gruppe gearbeitet wird, dient die Planung als Orientierungshilfe fur alle
Beteiligten. Ich wirde davon abraten, in einem Team ohne gezielte Planung vorzugehen.

4,  Bitte lesen“-Text

Viele deiner Notizen kdénnen spater in deinen ,Bitte lesen“-Text (Readme) einflie3en, den
du deinem Plugin bei der Veréffentlichung beilegen musst. Es schadet nicht, die Struktur
deiner Readme frihzeitig anzulegen, dann kannst du schrittweise dort eintragen, was
dein Plugin-Ordner beinhaltet bzw. welche Veranderungen am Plugin vorgenommen
wurden. Was muss in der Readme stehen?

- Name des Spiels, fuir das die Modifikation erstellt wurde

- Name des Plugins

- Versionsnummer des Plugins

- Name des Autors oder der Autoren

- Downloadadresse (wo wurde dieses Plugin downgeloadet)
- Ggf. Dateiname und GroR3e

- Ggf. Aufzahlung der beinhalteten Dateien

- Hinweis zur Installation / zur Entfernung

- Plugin-Beschreibung

- Ggf. vorgenommene Anderungen in den einzelnen Versionen (Versionshinweise)
- Ggf. Bekannte Probleme / Bugs

- Ggf. Rechtliche Hinweise

- Danksagungen

5. Standortwahl

Du solltest dich zunachst einmal im Spiel gut umschauen, wo sich die eigene Hiuitte, die
Residenz, dein Dorf oder deine Insel befinden sollen. Sehr typische Orte wirde ich
vermeiden, weil die Gefahr besteht, dass auch andere Modder an der gleichen Stelle ihre
Unterkunft platzieren und dadurch Inkompatibilitditen entstehen kdnnen. Verschaff dir
vielleicht einen ungefahren Uberblick, welche Plugins schon existieren, die sich an die-
nem gewahlten Ort befinden und variiere deinen Standort entsprechend. Unguinstig ist es
naturlich auch, einen Ort zu wahlen, an dem sich ein Spielquest abspielt, weil es zu un-
angenehmen Uberschneidungen kommen kénnte. Mochtest du gern an einem friedlichen
Ort wohnen, solltest du schauen, ob sich in der Nahe Unruhestifter wie Gobblins oder
Banditen aufhalten, diese sind oftmals mit einem ,Respawn” angelegt, das heif3t, sie sind
alle 72 Spielstunden wieder dort, so dass du mdglicher Weise deine Miihe mit ihnen
haben wirst.

Oft weil3 man am Anfang noch nicht, wie grol3 das eigene Plugin werden wird. Wenn du
fur deine Unterkunft viel ,Umgebung” (Garten, Pferdestall, vielleicht ein ganzes Dorf oder
ahnliches) brauchst, solltest du es nicht an einem Ort ansiedeln, an dem ohnehin schon
viel Performance durch das Spiel gebunden wird, es kann zu einem deutlichen Abfall der
fps (frames per second) kommen. Ein Ruckeln und Zuckeln des Spiels tribt sonst den
Spal3. Auch sollte es nicht unbedingt auf einer Bereichsgrenze liegen, also zum Beispiel
dort, wo im Spiel ,Bereich wird geladen“ eingeblendet wird. Um das im CS zu kon-
trollieren, benutze die Taste [b] Borders (Zellgrenzen).

Mdéchtest du dein Plugin auch anderen Spielern zur Verfligung stellen, ist es wichtig,
daran zu denken, dass diese eventuell auf langsameren Rechnern spielen als du.

Hier heil3t es: weniger ist mehr! Es kommt also mehr auf die Geschicklichkeit an, mit der
man Dinge im Spiel platziert, als auf die Anzahl. Ich konnte sehr schéne PI’s auf meinem
Rechner nicht spielen, weil der Bedarf Performance zu anspruchsvoll war.

Sobald du deinen Standort kennst, ruf ihn im Construction Set auf und schau ihn dir
genau an (im Cell View-Fenster auf den Namen doppelklicken und einen Moment warten,
bis er im Render-Fenster erscheint, dann zoomen). Gibt es einen guten Platz, wo du
deine Eingangstiir, deinen Hohleneingang, deine Einstiegsluke platzieren kannst? Hast
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du genitgend Umfeld? Steht einem schonen Blick etwas im Wege, was du nicht weg-
nehmen kannst? Ist der Zugang erklimmbar, auch fur dein Pferd und deine Begleiter?
Wird sich an dieser Stelle auch kein Oblivion-Tor 6ffnen?

Wie du siehst bedeutet kreativ zu werden zunachst einmal, sich viele Gedanken Uber die
Umsetzbarkeit zu machen und grundsatzliche Entscheidungen zu treffen. Wenn das
getan ist, kann man mit der praktischen Realisation beginnen.

6. Test-plugin )
Um ein bisschen in Ubung zu kommen, empfehle ich, ein erstes Test-Plugin anzulegen,
in dem verschiedene Dinge — auch spater immer wieder - ausprobiert werden kénnen.

Du o6ffnest, wie oben beschrieben, das Construction Set, liest die Oblivion.esm ein und
wahlst im Meni unter ,File* die Option ,Save”. In dem sich 6ffnenden Fenster gibst du
einen Namen ein (z.B. Testplug) und speicherst. Es wird eine neue esp-Datei erstellt, die
du unter dem angegebenen Namen im Ordner ,Programme/Bethesda Softworks/Oblivi-
on/Data“ finden kannst. Danach schlie3t du alles wieder und 6ffnest es neu. Diesmal
machst du zwei Hakchen, namlich auch eines vor die Datei ,Testplug.esp®. Wenn dieser
Dateiname im Auswabhlfenster farbig unterlegt, also aktiv ist, klickst du auf ,Set as Activ
File* und dann auf OK. Nun werden alle Veranderungen, die du vornimmest in deine esp-
Datei gespeichert. Wenn du diese Option nicht anwéhlst, werden alle deine Veradnderun-
gen in eine weitere esp-Datei gespeichert, fir die du dann einen weiteren Namen ein-
geben musst.

7. Wenn Fehler passieren

Nicht gleich vollig verzweifeln, aber schén aufpassen, denn das geht schnell. Wenn du
versehentlich etwas gedndert hast (Beispiel: du hast dir eine Zelle angeschaut, mal hier
und dorthin geklickt, mal etwas gedreht und dabei verschoben), versuch erst einmal
durch den ,Rickgéngig-machen“-Befehl den Urzustand herzustellen. Jede Zelle (auch
jedes Ding), die geandert wurde, hat von nun an ein kleines Sternchen (*) hinter dem
Namen. Falls du den Uberblick verloren hast, ladst du das Auswabhlfenster (das, in dem
du die esm und esp ausgewdahlt hast) und klickst auf den entsprechenden esp-Namen
(nicht auf OK) und dann auf ,Details®. Es Offnet sich ein Fenster, das in Kurzform alle
vollzogenen Schritte wiedergibt.

Man muss sich ein wenig einlesen und orientieren, aber alle Schritte kbnnen hier wieder
herausgenommen werden. Dazu klickst du auf die betreffende Zeile, so dass sie farbig
hinterlegt ist, driickst auf deine ,Entfernen“-Taste (Entf) und bestatigst die Meldung, die
dann erscheint. Der Schritt wird zwar nicht geléscht, aber das Programm ignoriert diesen
Schritt in Zukunft. Nach dem erneuten Abspeichern ist dann alles okay.

8. Cell View und EditorID

Unabhangig von deinem gewahlten Standort im AufRenbereich des Spiels bendtigst du
eine Interior-Cell, in der sich deine Unterkunft befinden kann, ohne dass eine Verwechs-
lung mit einem anderen Ort moglich ist. Um das zu erreichen, gibt es drei Wege:

Du erstellst einen Ort (Cell), den es noch nicht gibt und baust alles von Grund auf neu,
oder du suchst dir eine Interior-Cell und kopierst sie, bevor du sie umgestaltest. Die dritte
Moglichkeit ist eine Mischung aus beidem, d.h. du legst eine neue Zelle an und kopierst
(neu oder zusatzlich) einen Geb&udetrakt oder ahnliches hinein, den es im CS schon gibt
und den du umgestalten kannst. Folgende Schritte sind dazu notwendig:
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Du holst dir das Cell View — Fenster in den Vordergrund, das schon auf Interior einge-
stellt ist. In der Liste unter EditorID sind alle im CS vorhandenen Interior-Cells angege-
ben, es sind einige mehr, als im Spiel (scheinbar) vorhanden sind, und zwar mit den
Angaben zu EditorID (Name im CS und in der Konsole), Name (so heif3t der Ort im
Spiel), Location (ist es eine Innen- oder AuRenzelle), Path (Y oder N, flr Yes oder No),
und Owner (ist die Zelle jemandem konkret zugeordnet?).
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Wenn eine Zelle einen Owner hat, gehdéren alle Dinge, die sich darin befinden, automa-
tisch ihm, es sei denn, man gibt einem Ding speziell einen eigenen Owner oder umge-
kehrt (kommen wir noch drauf zurick).

Die EditorID’s lassen sich jeweils sortieren (A-Z, Z-A), indem man oben auf den Namen
der Spalte klickt. Du kannst die Namensspalte genauso sortieren, wenn du das brauchst.
Wenn du in die Spalte klickst und einen (oder mehrere) Anfangsbuchstaben eingibst,
springt die Auswahl an die entsprechende Stelle (z.B. be = BedrockBreak).

Es gibt einige Zellen, die nicht im Spiel auftauchen. Das sind z.B. alle, die ,Test" hei3en
(Beispiele: TestAlchemyinterior, TestCave0l1) oder ,Warehouse" (Beispiel: Warehouse-
AyleidRooms01). In diesen Zellen befinden sich vorgefertigte Raumteile, die man ggf. ko-
pieren kann, aber auch Warenlager, in denen man einen ganz guten Uberblick tiber aller-
hand Gegenstande gewinnen kann. Es lohnt sich also, dort mal zu stébern. (Achtung:
nicht alles, was hier herumliegt, ist auch wirklich nutzbar. Es stehen beispielsweise auch
Hocker dazwischen, auf die man sich nicht setzen oder nichts darauf ablegen kann,
besser aus der Furniture-Liste ins Renderfenster ziehen und dann die EditorID andern).

Fur alles, was du neu erzeugen willst, muss die EditorID neu angelegt werden, sonst
verandert sich eventuell im Spiel alles, was auf dieses Ding zurtickgreift, da es nur eine
Kopie von einem bereits vorhandenen ist. Zum Beispiel kannst du in der Spalte ,,Count"
sehen, wie oft ein Ding eingesetzt wurde; manchmal steht dort jedoch eine 0%, weil ein
Ding nicht irgendwo herumliegt, sondern in einer Kiste oder einem Inventar steckt (siehe
.Key": Der Schlissel zum Anvil-Schloss liegt nirgendwo herum, wird aber von 32 Perso-
nen benutzt, es gibt also eine Menge Kopien davon). Erst wenn du deine EditorID
vergibst, entsteht ein neues Objekt, das seine eigenen Wertigkeiten bekommen kann und
von dem dann wieder Kopien erstellt werden kénnen.

Uberleg dir ein Kirzel (z.B. Anfangsbuchstaben deines Namens), das du allen von dir
geanderten EditorID’s voranstellst, um sie spater leichter zu finden (z.B.: XYSmoothcave,
XYMagerobe, XYDoor01). Wenn du in den Namen der EditorID Leerstellen eingibst,
werden diese automatisch geléscht, also kannst du sie auch weglassen.
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Oblivion und CS sind englischsprachige Programme, daher vermeidet man eventuelle
Fehler, wenn die EditorID auch in Englisch benannt wird.

9. Neue Zelle erstellen
Um eine leere Zelle zu bilden, in die deine Unterkunft integriert werden kann, klickst du
mit der rechten Maustaste auf die EditorID deiner Wahl und wahlst ,Duplicate Cell*.

Pfeilhahle - Unterirdisch

Alatar Intesior I R (B AMEDungeonzDLPOS

Atatar Haelia Dagon |teior -
Afatar Haelis finga Intemor @MEDungeunWmdLF’DE

Atatar Loria Intetior | ¢ AMEDungeanLPUT
BaterCave Ode Hihle Intetior EAMBDungeonLPEH

Bamentine Ode Mine Intefior i i AMB0ungeanl P02

Schiogshof Intetior [
Sehlosshof Lotia Intesior i biz AMBDungzonlPOB

|BedicckBresk L Intenior b @ AMBDungeariw/indL P01
V L | Intesior B AMEDungeorvwindLPO1
Belda0?2 E it | Intedor BE AMEDungeonL P02

| Beldaburo | =i i
aur t_l.l.tu _ i AMEDungeonvindLPO3
"j‘_"""" __ _ telior_

El

Schlosshaf Latta 3 H2 SMEDungeoniWindLPOZ

' CaveDustyémbd0o

— e kL. W |

Direkt darunter erscheint dann der gleiche Name mit einem ,COPY0000** am Ende.
Doppelklick nun diese Zelle an und warte kurz, bis sie im Renderfenster erscheint (mei-
stens ganz klein von sehr weit oben). Dann klickst du erneut auf die neue EditorID und
haltst eine Weile die linke Maustaste gedriickt, bis das Feld dir einen Rahmen zeigt, in
dem du deine eigene EditorID eingeben kannst.

N e T o]
Atatar htesior = —
Alatar Haelia Dagon nkeion . ankainer

Atatar Haelis inga Intemor Container

Atatar Loria Interior i Cankainer
BanenCave Ode Hihle Intesior . Cortainer

Banentdine Ode Mine Irbetior - [ 7 Corkainer

Bawn Schlogshof Intetiorn

Bawnl2 Schiosshaf Loria Intetion Conkeiner

Bawr3 Itesion e Container
[BedicckBieal] G Intesion ! X CDoor01 Daor

Intetion [ (' LL2Mythichaturel a0yl 00 Leveled...

Beldal?2 Intesion Leveled...

Beldaburo Beldabura Intei@m

LL2Mythictdaturel aiiDd 00 Leveled...
(e LL2Mythichaturel aiDws0 I Levelad,.,

Nun hast du eine eigene Zelle, die du entweder ganz leer machst, um alles von Null
aufzubauen, oder aus der du erst einmal alles entfernst, was spielrelevant (nicht pluginre-
levant) ist. Dazu gehdren vor allem NPC’s (Figuren) und alle Arten von Markern, mit Aus-
nahme des Nordmarkers und des FurnitureMarkers.

Kontrolliere bitte, ob die Zelle einen Owner hat. Wenn ja, musst du das unbedingt
andern. Dazu klickst du erneut auf deine EditorID mit der rechten Maustaste und wéhlst
.Edit". Es geht ein Fenster auf, in dem du alle Einstellungen nach deinen Winschen
vornehmen kannst. Setze unter Tab ,Interior Data“ die Ownership und Faction auf ,None"
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(Ausnahme: du hast eine eigene Faction angelegt und wahlist diese nun hier aus — zu
Faction kommen wir in einem spateren Kapitel). Gleichfalls kannst du auch den Namen
deiner Unterkunft auf Deutsch eingeben, ganz nach eigener Fantasie.

g | Lighting . Intenar [ata
ArenatatchCell [ Arena Intesior | Grundstsinbruch

AikvedsTower || Stkveds Turm Intedior | :
SikvedsTower02 || Atkved Abgii.. | Intenior | |
ArkvedsT owerl3 || Adkved Verlor_. | Intesor |
AikvedsTowerDd || Atkveds Halle .., | Intesor |
AdevedsTowerD5 [| Atkveds Ruick... | Intesior |
SubevedsTower0E || Arkweds Herzz . | Intenor
SrkvedsTowerl7 || Adkveds Tode.., | Intemor |
Sipenia Srpenien Intesior |
AmowshaftCavern|| Piaihohle Intesior |
AuowshafiCave, .|| Untere Pfeilse... | Intesior |
AwowshaftCave...|| Pleihihle - Un.., | Intetior |
Abatar Atatar Intesior |
Abatar02 Akatar Haelis ... | Intesior [
Atatarl3 Atatar Haelia ... | Intesior |
Atatarld Atatar Loria Intenior |
BanmenCave Ode Hohle Intemor |
Barrenhine Ode Mine Interior |

B man Srbilmoahnl Linbsemy

Unter ,Common Data“ wahlst du aus, welch musikalische Grundstimmung gelten soll
(Default, Dungeon, Public). Wenn du bei ,Public Area“ ein Hakchen setzt, kann jeder ein
und ausgehen wie bei Herbergen, Kapellen oder Geschaften. ,Can’t Travel from here”
ist bei den meisten Innenrdumen aktiviert (es sei den, es handelt sich um einen gefake-
ten AufRenraum, der eigentlich ein Innenraum ist, z.B. Carmoran Paradies). Du kannst
also entscheiden, ob du (der Player) direkt aus deinem Haus schnellreisen/teleportieren
mdochtest oder daflir erst vor die Tur gehen willst. ,Can’t Wait" verhindert, das in diesem
Raum gewartet/gerastet werden kann (ist fir mache Dungeons interessant). Weiter sind
die Wassereinstellungen hier moglich. Bei Exterior-Zellen ist es angebracht, ein Hakchen
bei "Hand Changed" zu setzen, sie werden dann nicht von den voreingestellten ,Be-
pflanzungen® und ,Besteinungen” beeintrachtigt.

Alle weiteren Optionen dieses Fensters findest du im CS Wiki unter Cells gut erklart.

10. Neue Zelle ,reinigen*

Schau nun in der Liste der Gegenstande (Objects), die sich nach dem Leerrdumen
deiner Zelle ggf. noch dort befinden nach, ob es noch weitere Ownerships gibt. Mit
Rechstklick >Edit kannst du alle Dinge mit eigener EditorID und eigenem Namen
versehen, so dass dadurch keine Fehler mehr auftreten kdnnen. Die Dinge durfen (unter
EditBase) auch kein Hakchen bei ,Quest Item*“ haben, bei Behdltern solltest du auch das
Hakchen bei ,Respawn“ abwahlen. Stell sicher, dass deine Zelle clean ist, bevor du
beginnst, sie nach deinen Wiinschen zu gestalten.

Gleiches gilt fur alle Gegenstande und NPC’s, die du in deine Unterkunft einbringst, egal
ob du sie aus der Liste auf der rechten Seite in das Renderfenster ziehst oder aus einer
anderen Zelle kopierst und einsetzt. Du kannst einzelne Gegenstande einsetzten oder
ganze Gebdaude, das Prinzip ist im Wesentlichen erstmal gleich.

Damit sind die wichtigsten Vorbereitungen abgeschlossen und du kannst mit deinem
Dungeon beginnen.



Construction Set IV — for Dummies by Lady Li Seite 11

11. Das Gebaude

Die Entscheidung, in welchem Haus- oder Dungeon-Typ du gern wohnen mdchtest, wird
wahrscheinlich schon beim Erstellen einer eigenen Cell (siehe Teil 1) gefallen sein. Wenn
du nur eine véllig leere Cell erstellt hast, kannst du dich nun in anderen Cells umsehen,
ob du etwas Passendes findest und dann in deine Zelle kopieren:

NI

seAyleidRooms04

Cell View
[Ioteriors i@
EditorlD [ Name | Editor ID
W arehousedyleidRooms02 n L) A ctivatoFlameM ode? Activator
amh"”“‘“‘“ le jF' e | Sl dctivatorFlameM ode2 Ativator
o Han b ActivatorFlamet ode2 Activator

Interior iatals -
[ Interior L sctivatorFlametlode? Activatar

W arehouseB
W arehouseBooks

[[ Biicherlager

Beispiel: Aus einem der WarehouseAyleidRooms (oder auch jeder anderen Zelle deiner
Wabhl) markierst du den gesamten Gebaudetyp und setzt ihn mit Kopieren und Einsetzen
in deine Zelle. Solange alle Teile aktiviert sind — man muss aufpassen und gegebenen-
falls mal einen Schritt rickgangig machen — kénnen sie zusammenhangend an die pas-
sende Stelle bewegt werden (siehe Tastenkombinationen). Auf die gleiche Weise kannst
du auch Raumteile aneinander reihen oder Teile austauschen, bis du dein Wunschge-
baude zusammengestellt hast. Die Teile funktionieren im Prinzip wie ein Baukasten-
system, das nahtlos aneinander passt. Trotzdem muss man sehr genau schauen, ob die
Teile keine Liicken oder Ritzen lassen, die sieht man namlich nachher im Spiel.

Wenn du alles ganz neu zusammenfligen mochtest, findest du die entsprechenden Teile
nach Gruppen sortiert im CS unter >Worldobjects >Static >Architectur oder auch
>Worldobjects >Static >Dungeons >AyleidRuins oder >Caves. Schau dich dort um und
probiere ein bisschen aus, was du gebrauchen kannst.

An den Namen der Teile lasst sich schon erkennen, zu welcher Raumart diese gehéren.
C = Cave (Hohle), N = Narrow (schmal) , Rm = Room (Raum), S = Small (klein), W =
Wide (weitraumig) , Trans = Transition Piece (Ubergang)

Beispiel: CSRm = Cave Small Room (kleiner Hohlenraum), CWHall = Cave Wide Hall
(groRRerer Hohlenraum), usw.
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-

Object Window

+- Actors Editar 1D
i Itemf; “,EChasmBr
i M:‘:Igl[: ‘,CChasmBr
+ Mizcellaneous nEEhasmBr
- WorldObjects ’IEEhasmBr
+- Activator :
4 ’,EChasch
+- Container
nEEhasch
+ Door I
nCChasch
+- Flora I
+- Furniture 8 CChasmCy
+- Grase ’,EEhasch
+- Light ’,CChasch
-|- Static H,CChasch
+- Architecture s,CChasch
+|- Ao ’,EChasch
+ Characters n,EEhasch
#- Clathes 8 CChasmCd
- Clutter §8 CChasmCd
+ Creatures n,CChasch
T Dungeops ) B CChasmid
+- AyleidR uins nEEhasch
Sl Caves "
.  CChasmCd
;T;Z”;r ’, CChaszmCd
Dl < g CChasmCd

e Anfangsbuchstaben: "CSRmCornerin01A" und "CSRmWell01A" gehdren zu einem
Set fur kleinere R&ume und kdnnen zusammen benutzt werden.

e Endbuchstaben: Die Teile kénnen nicht einfach in sich gedreht werden, denn sie
haben eine bestimme Ausrichtung, um aneinander zu passen. Die Endbuchstaben A,
B, C, und D sollten also zusammen benutzt werden. Um einen grol3en Raum zu
bauen, kénnen zum Beispiel "CRmWall01A" und "CRmWall03A" zu einer Wand an-
einandergesetzt werden.

Fur einen Hohlenraum passen z.B. folgende Teile sehr gut zusammen:

CRmCornerlnExitNO1B
CRmCornerinside01A
CRmCornerlinside01C
CRmCornerlnside02D
CRmEXitWide01D
CRmWallo1B
CWEntrance01A

12. Die Raume

In deiner Planung solltest du bereits festgelegt haben, welche Raume du woflr nutzen
willst (wenn nicht, hol es einfach schnell nach). Das sollte sich an deinem Char und
seinen gewinschten Fertigkeiten orientieren. Wenn du Trénke brauen mochtest,
brauchst du einen Arbeitsort daftir, der mit gentigend Behéltern fur die Zutaten sowie
einem Arbeitstisch fur dein Handwerkszeug ausgeristet ist. Wenn du ein Schwertkam-
pfer bist, solltest du einen Trainingsort besitzen, der eine Trainingpuppe enthalt. Nattrlich
brauchst du einen Ort, an dem dein Bett steht und vielleicht auch einen Kamin, vor dem
ein schoner Stuhl steht, usw.

Du kannst alles in deine Hutte einfligen, die in einem Raum unterteilte Bereiche besitzt,
oder fur jede Funktion einen eigenen Raum herstellen.

Wenn du Raume aneinander fugst, die von unterschiedlichen Geb&udetypen stammen,
passen die Ubergange manchmal nicht gut aneinander. Hier kann man sich helfen, in
dem man z.B. mit Felsbrocken oder Saulenteilen die Ubergange geschickt kaschiert. Sie
missen ggf. in der Grol3e etwas angepasst werden. Die GrofR3e der Gebaudeteile sollte
maoglichst immer in der Originalvorgabe belassen werden.
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13. Grids und Angles
In der Mentileiste findest du diese beiden Buttons:

ﬁl = Snap to Grid
él = Snap to Angle

Wenn sie eingeschaltet sind, ist es ggf. einfacher, Teile schnell aneinander zu figen.
Man kann das aber auch manuell sehr gut machen, in dem man die X-, Y- und Z-Werte
verandert und anpasst. Wenn du aneinander gereihte Teile z.B. alle gleichméafig auf eine
X-Achse setzen willst, kopierst du aus dem Teil, das schon an der gewilinschten Position
sitzt, den X-Wert und setzt ihn in alle anderen entsprechenden Teile ein. Die linksseitigen
Werte (Position) bestimmen den Langen-, Breiten- und Hohenwert, die rechtsseitigen
Werte (Rotation) kénnen fur Drehungen benutzt werden.

14. Taren und Schlussel

Nicht erst, wenn die Raume fertig sind, solltest du Turen einsetzen, das kann man auch
erst einmal provisorisch tun. So hast du die Mdéglichkeit, deinen noch im Bau befindlichen
Raum ingame zu betreten und einen plastischen Eindruck von deinen Fortschritten zu
gewinnen. Setz dir irgendwo eine Tir in die Landschaft Tamriels, durch die du in deine
Raume gelangen kannst, sie kann spater noch versetzt werden.

Wenn du einen Raum aus unterschiedlichen Gebaudeteilen improvisiert hast, musst du
vielleicht eine Tur anpassen. Tiren findest du unter >Worldobjects >Static >Door. Sie
sind gleichfalls nach Stilen geordnet, ,CDoor01* (H6hlentir) hat beispielsweise einen
vorgesetzten Lichtbereich, der die Wirkung erzeugt, als wirde von drauf3en Tageslicht
durch die Ritzen der Holztir fallen, die anvil-typischen Turen haben oft lichtdurchlassige
Scheiben.

Es ist am gescheitesten, flr beide Seiten des Zugangs die gleiche Tursorte zu benutzen
(Gegenstuck zu ,CDoor01" ist Ubrigens ,CDoor02%), die ggf. etwas in der GroRRe
angepasst werden kann. Nicht die Zuweisung der EditorID vergessen! Eventuell kann
unter ,Edit Base" auch der Name der Turen geéndert werden (z.B. von ,Holztlr" in
~Wohnzimmertir* 0.a.).

Wenn du die Tiren eingesetzt hast (was nicht dringend in einem Turdurchgang sein
muss, man kann sie auch geschickt auf eine Wand platzieren), klickst du sie an und
wahlst die Option ,Teleport®, dort suchst du den Namen deiner Zelle und die Referenz
des Gegenstiicks zu dieser Tur. Stell vorher sicher, dass ein Hakchen bei ,Persistent
Referenz" gesetzt ist, sonst erscheint das Objekt nicht in der Pulldownliste.

Die Tur (beide Seiten) hat nun einen Marker erhalten.
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Den ziehst du aus der Tur heraus und senkst ihn mit ,f auf den Boden ab (auch beide
Seiten). Dann speichern, fertig. An dieser Stelle wirst du stehen, wenn du ingame den
Raum betrittst. Den Abstand zur Tir sollte man praktisch testen, insbesondere wenn man
mit Begleitern unterwegs ist.

Erhalt die Tar einen Owner (Ownership), kann sie nicht von jedem durchschritten wer-
den. Unter ,Lock" kannst du sie in Abstufungen verschlieBen, dann braucht man einen
Dietrich oder einen Schlissel.

Reference B

—

3D Data | Enable Parent | Ownership | Lock  Telepart

[Urmigich (AL
ThoronirsB argainE mpireKey [~

| Parsisiant Flzfziznes u
u u
e | T £ Firs

oK Cancel

Um einen Schlussel herzustellen, editierst du einen beliebigen Schlissel, indem du die
EditorID &nderst = ein neuer Schlissel wird erstellt. Nun musst du der Tur nur noch den
Schlissel zuweisen und ihn deponieren — um ihn dir ingame selber zu nehmen, oder um
ihn einem NPC ins Inventar zu geben, der diese Tur benutzen soll.

15. Kisten, Késten und Kasten
Du findest die Behélter, thematisch geordnet, unter >WorldObjects >Container.

Wie allen Dingen, die in deinem Pl vom Player benutzt werden sollen, musst du auch
Behaltern eine eigene EditorID geben. Das gilt vor allem, wenn du personliche Kisten
zum Verstauen deiner Schatze einsetzt. Du kannst sie in bekannter Weise positionieren.

Nun uberlegst du dir, womit deine persdnliche Kiste gefillt sein soll (ggf. vorher erstmal
leeren). Unter >ltems >Leveledltem findest du sog. Random-Objects, die nach Zufalls-
prinzip eine Auswahl von Objekten in dem Behélter platzieren. Beispielsweise sind
Container, die "DungBandit" in Namen haben schon so vorgefertigt, das ,Plinderware”
(loot) nach Zufallslisten (levelled lists) darin enthalten sein wird, das den Skills bzw. dem
Level des Players entspricht. Container mit "boss” in der ID sollten nicht in jeder Ecke
eines Dungeons eingesetzt werden, da sie besonders gute Fundstlicke enthalten, also
eher als Belohnung am Ende einer HOhle oder als Besitz eines Starkeren Gegners zum
Plundern bereit gestellt werden. Denk auch daran, Kisten mit Zutaten und Tr&nken und
so genanntem ,,Clutter” (Kleinkram) in einem Dungeon unterzubringen.

Oder du wahlst ganz konkrete Objekte aus, die du in die Kiste ziehst. Alle Behélter, die
ein ,Vendor® im Namen tragen, gehoren irgendwelchen Handlern. Alle Behélter, die in
der Spalte ,Quest” ein ,Yes" verzeichnet haben, solltest du nicht verwenden, oder aber
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dafur sorgen, dass das Hakchen bei ,Quest Item“ entfernt ist. Auch eventuelle Scripte
sollen entfernt werden, in dem man sie abwéhlt. Wenn du bei ,Respawn” ein Hakchen
setzt, fullt der Behdlter sich ca. alle 72 Spielstunden neu, egal was inzwischen darin
aufbewahrt wurde. Also nicht anwéhlen, wenn es eine deiner Aufbewahrungskisten ist,
oder anwahlen, wenn du sie deinem Mitbewohner als Handlerkiste (plus Persistent
Referenz und Owner angeben) zuweisen mochtest. Dann wechselt sein Angebot namlich
entsprechend.

Auch Kisten kdnnen einen Owner bekommen, in der GroRe modifiziert, wie Tlren
verschlossen und mit einem Schliissel versehen werden.

16. Betten und Stuhle

Im Prinzip gilt fir Betten und Stiihle das Gleiche wie fir alle Objekte. Sie befinden sich
unter >WorldObjects >Furniture” und sind nach den Stilen der Orte (Anvil, Oblivion, etc.)
bzw. Klassen (LowerClass, MiddleClass, UpperClass) eingeteilt. Wenn sie von bestimm-
ten NPCs benutzt werden sollen, brauchen sie, wie die Behéalter und Turen, ein Hakchen
in ,Persistent Referenz” und den entsprechenden Owner. Dann kannst du aber eventuell
nicht darin schlafen, weil das Bett jemand anderem gehdrt. Wenn es von niemandem
aul3er dir benutzt werden soll, gibst du als Owner ,Player* an. Wenn “s egal ist, lasst du
den Owner weg, dann kann es von jedem benutzt werden, der grad eines braucht (gilt fir
Sitzgelegenheiten entsprechend). Nun noch schnell ein paar andere hilbsche Moébel und
Gegenstande positioniert und nett den Tisch gedeckt, und speichern.

17. Havok Objekte

Viele der Misc Objetcs/ltems in der Welt Tamriels (Zutaten, Rustungen, Bekleidung,
Waffen, Bilcher und alle moglichen Gegenstande) sind nicht statisch. Sie lassen sich
bewegen, sogar herumwerfen und sind dabei animiert.

Die Basis fur diese Animationen ist das havok physics system, fiir das dieser EHE] Button

genutzt werden kann.

File Edit View “World Character Gameplay Help

slals] oo w4l olal: ()

Plaziere einfach einige Gegenstande oberhalb des Tisches oder einer anderen Flache,
dann klick auf den Havok-button und sie werden in nahezu natirlich simulierter
Bewegung herunterfallen und ergonomisch richtig liegen bleiben. Gegenstande, die du
schon mit der f-Taste abgesenkt hast, werden wenn du sie aktivierst und dann ,havokst,
sich etwas von der Flache abheben, oder aber durch die Flache hindurch fallen, wenn du
sie zu tief abgesenkt hast. Es ist also eine gute Hilfe beim Positionieren bzw. bei der
Uberprufung derselben.

9w/ [e Q|7

18. Pflanzen und Wasser

Du brauchst was Frisches in deinen Raumen? Kein Problem! Such dir irgendwo einen
schon bepflanzten Kiubel, kopiere ihn und setz ihn ein. In diesem Falle brauchst du die
EditorID nicht andern (genauso wenig, wie bei Hausteilen, da sie ja nur statisch sind und
nicht benutzt werden).

Wenn dir die Blatter beim Positionieren im Wege sind, kannst du sie hier E’ ausschal-
ten. Noch ein bisschen nach eigener Fantasie umpflanzen — fertig.
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Fur das Einsetzen von Wasser gibt es zwei Méglichkeiten:

Willst du deinen Dungeon fluten, wahist du das im Editorfenster der entsprechenden
Zelle aus und bestimmst auch die Hohe (ausprobieren! Die Oberflache des Wassers wird
im CS als rosa-lila Flache dargestellt). Dort kannst du auch die Art des Wassers wéahlen —
es kann auch flissige Lava sein!

Oder du baust dir einen Indoor-Wasserfall, dafur findest du die geeigneten Objekte unter
>WorldObjects >Activator >Landscape.

19. Licht

Die benutzbaren Lichtquellen sind sehr unterschiedlich, im Wesentlichen aber in zwei
Gruppen unterteilt, namlich Gegenstéande, die Licht erzeugen (>WorldObjects >Static
>Lights) oder Lichtquellen, die keinen Objektkérper haben (>WorldObjects >Light).
Dartber hinaus sind verschiedene Lichtquellen auch in anderen Unterbereichen zu
finden, man muss ein bisschen suchen, was sich so finden lasst und ausprobieren. Auch
Feuer oder Objekte mit einem Schein machen Licht. Alle kdnnen kopiert und eingesetzt
werden. Willst du eine Lichtqualitdt (Farbe, Helligkeit) verandern, muss wieder die
EditorID neu angelegt werden, sonst verdndert sich eventuell im Spiel alles, was auf
diese Lichtquelle zurtickgreift.

Das Grundlicht kann im Editorfenster der Zelle (rechtsklick >edit) verédndert werden. Spiel
ein bisschen damit herum und mach deine Erfahrungen nach deinem Geschmack, es
lassen sich sehr stimmungsvolle Effekte erzielen, die in Kombination mit den Lichtquellen
schon zur Geltung kommen und die Raume in unterschiedliche Farbigkeit tauchen.
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20. Pathgrids

Wenn dein Haus fertig ist und du mit allem zufrieden bist, klick auf diesen _| Button.
Wenn du dein Haus irgendwo her kopiert hast, sieht es nun so ahnlich aus, wie dies:

Das ist das Gitternetz, das die maglichen Wege im Spiel festlegt, ohne diese Wege weil3
kein NPC, wo er lang soll. Die musst du nun etwas anpassen bzw. neu setzen, vor allem
um die Mdébel und Gegenstande herum, damit kein Weg blockiert wird. Achte dabei bitte
auch auf Abstande.

- Tastaturbefehle fur Pathgrids:

Aktivieren(auswahlen): [Linksklick]

Neuen Punkt setzen: [Rechtsklick]

Zwei Punkte verbinden: [Strg + Linksklick]

Neuen Punkt erstellen und gleichzeitig verbinden: [Strg + Rechtsklick]
Punkt verschieben: [gedriickte Maustaste]

Héhe angleichen: [gedrickte Maustaste + Z]

21. Fallen stellen

Um Fallen in deinen Dungeon einzubauen, musst du zwei Dinge wissen, namlich wo du
sie im CS findest und worauf du beim Einbau achten musst, da Fallen sich bewegen,
also Havok-Objekte sind. Im CS schaust du unter >WorldObects Activators >Dungeons
>Caves >Traps/Triggers. Such dir etwas Schones aus, und wenn du es eingesetzt hast,
benutzte den Havok-Button, um die ausgeldste Bewegung zu testen. Zuséatzlich betétige
bitte die F4-Taste, um festzustellen, ob sich Objekte moglicherweise gegenseitig behin-
dern und korrigiere ggf. die Position entsprechend.

22. Pl Testen

Wenn du mit allem zufrieden bist (oder vielleicht auch vorher schon), wirst du auspro-
bieren wollen, ob auch alles gut funktioniert und passt. Es gibt einen einfachen Trick, um
schnell in deine Testsituation zu gelangen.

Lege dazu bitte eine Sicherungskopie deiner Oblivion.ini an, mit der du spéater den
Originalzustand wieder herstellen kannst. Du findest sie unter >Eigene Dateien \My
Games\Oblivion\Oblivion.ini.
Dann o6ffne bitte die Oblivion.ini und gib gleich am Anfang unter [General] folgende An-
derungen ein:

e SStartingCell= xy (Name deiner zu testenden Zelle eingeben)

e STestFilel0= xy.esp (Name deiner Pl.esp eingeben)

Wenn du nun da Spiel startest, beginnst du als Level 1-Charakter in der angegebenen
Zelle.
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Betrachte alles ganz genau, ggf. auch mehrfach und mach dir am gescheitesten Notizen
dazu, um anschliel3end im CS wieder leichter Uberarbeiten zu kbénnen. Zu Beginn kannst
du dir einen Sicherungsstand (Schnellspeichern mit F5) anlegen. Nachdem du aber
Anderungen im CS vorgenommen hast, macht es unter Umstanden keinen Sinn von
diesem Savegame zu starten, da das Save deine Anderungen (iberschreiben konnte.

Wenn du die Zelle in einem hoheren Level testen musst (um z.B. den Gegnern ange-
messen begegnen zu kdnnen), empfiehlt es sich, nicht in, sondern vor dieser Zelle zu
beginnen, Uber die Konsole den entsprechenden Level herbei zu fihren und dann erst
hineinzugehen.

Hier sind noch einige hilfreiche Konsolenbefehle (im Netz lassen sich auch unter Oblivion
Cheats etliche finden). Dricke im Spiel Tilde [~] um die Konsole zu 6ffnen (es kann bei
deiner Version auch eine andere Taste sein, bitte probieren) und gib dann ein:

tgm - Unverwundbarkeit (auf nichts mit der Maus zielen bei der Eingabe).

tfc - freie Kamera

tcl — Kollisionswéde ausschalten

kill - anvisiertes Ziel téten (auf Gegner mit der Maus zielen bei der Eingabe).
tfh - komplette Hilfe

unlock - anvisierte Objekte (Turen etc.) 6ffnen

modpcs skill 100 - 100 Punkte zum Skill hinzu (skill durch den jeweiligen Skill ersetzen)
modpca luck 100 - 100 Punkte zum Attribut hinzu (hier ist es z. B. Gliuck)
player.additem 00000F 'XXX' - 'XXX' durch gewunschte Anzahl Gold ersetzen
Showbirthsignmenu - Geburtszeichen &ndern

showclassmenu - Klasse andern

player.setlevel X - Level andern (1 bis 255)

SexChange - Geschlecht andern

cags - alle Quest Stages schaffen

SSG - Spiel im Window Mode

gqq - Spiel sofort verlassen

advlevel - Level Up

advskill skill - Skill Level Up (Skill durch den jeweiligen Skill ersetzen)
player.additem (Item ID) (Anzahl) - Item und Anzahl bekommen (Klammern durch > bzw. < ersetzen)
Addltem 000000 -ltem 000000 bekommen (zahlenwert durch FormID ersetzen)
AddSpell 000000 - Spruch 000000 bekommen (zahlenwert durch ID ersetzen)
ShowClassMenu - Klassen Menu zeigen

ShowRaceMenu - Rassen Meni zeigen

ShowBirthSignMenu - Zeichen Menl zeigen

movetogt - zum Ziel des Quests teleportieren

Eine raffinierte Moglichkeit ist, eine BAT-Datei anzulegen. Schreibe die von dir benétigten
Konsolenbefehle in eine *.txt Datei, lege sie mit einem markanten Namen (xy) versehen
in deinen Oblivion-Ordner, kehre zuriick ins Spiel und gib in die Konsole >Bat xy.txt und
Enter ein. Die entsprechenden Befehle stehen dir dann zur Verfigung.

Ob du diese Cheat-Angaben dazu nutzt, um dir den Spielspafd in Oblivion zu verderben,
ist deine Entscheidung. Hier sind sie zur Erleichterung des Moddens gemeint.

23. Actors: Grundeinstellungen

Die Creatures findst du im Object Window unter >Actors >Creature, geordnet nach Kate-
gorien. Zusétzlich gibt es die LeveledCreature, auf die wir noch zu sprechen kommen.
Die NPC’s sind im CS unter >Actors >NPC nach Rassen gegliedert, wobei die Dremora
keine spielbare Rasse darstellt und die VampireRace nur bei der Ansteckung mit ,Por-
phyrischer Hamophillie* fur den Player spielbar wird.

Das Kopieren und Einsetzen-Prinzip (Verdoppelung eines vorhandenen Dinges und an-
schlielRende Uberarbeitung) funktioniert grundséatzlich auch bei Spielfiguren, sollte hier —
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wenn Uberhaupt - jedoch vorsichtiger eingesetzt werden. Besser ist es wohl, eine neue
Referenz zu erstellen.

Um einen neuen Actor neu zu erstellen, wéahle im Object Window entweder >Creature
oder >NPC, rechtsklicke in die Spalte >EditorID und wahle >New. Es erschient folgendes
Fenster:

L

Akrobatlk
Alchemie
Athletik

Beschwirung

Blocken

[VampieRace 3 L Handelsgeschick

lusion

DEFALULT = Leichte Riistung

pztike

MONE [~ ahkampf

Add MIF File

E | CEE

Wie immer Geben wir zuerst die EditorID (Beispiel: 1TestNPC) ein und vielleicht noch
den Namen (Beispiel: Agatha), klicken dann erstmal OK.

> TES Construction Set *

F|le Edit “iew ‘Waoild Charactes Gampla_l,r Help

CL LT (el
| Render Window
I]hlect thduw
E| - Actors e
Agatha
1 Abhuki
AdarusPhilida 1 17 | Adamus Philida Darl!
- "emf; Adanrel 1 2 | Adanrel |
- H:aglc AdosiSerethi 1 4 | Adosi Serethi M52
- Miscellaneous - - - -
@--Wml d0bjects K. Adl!anDecanlLss 1 4 ﬂu:ll!an Decanivg |

Dann o6ffnen wir mit einem Doppelklick auf die EditorID das NPC Fenster wieder und
setzen zunéchst ein Hakchen bei Female, da wir ja auch einen weiblichen Vornamen
gegeben haben. Bei Race ist VampireRace vorgegeben. Hier wird im Pulldown-Meni
ausgewahlt, welcher Rasse die Dame angehdren soll (Beispiel: DarkEIf), und bei Class
wahlen wir den Beruf dazu aus (Beispiel: Sharpshooter). Der Level ist generell auf 1

voreingestellt. Wie bei allen Optionen musst du hier Uberlegen, was deinem gewiinschten
Charakter am ehesten entspricht. Wenn du Level 100 eingibst solltest du dich mit dieser
Figur erst relativ spat anlegen, um nicht méachtig eins auf die Nase zu bekommen, ande-
rerseits kann dich diese Sufl3e dann gegen sehr machtige Gegner verteidigen helfen.

Mit einem Hakchen bei ,,Auto calc stats“ berechnen sich nun automatisch die Skills (Fa-
higkeiten) entsprechend dem Beruf, der Rasse und des Levels.
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Das lost aus, das diese Figur ihre Skills in Relation zum Level des Players entwickeln
wird. Statt ,Level* haben wir nun die Option ,Offset, hier habe ich beispielsweise 3
eingegeben, das bedeutet, dass der Level der Figur immer drei Level Uber der des
Players liegen wird (die Levelangleichung erfolgt in der Regel, wenn der Player rastet
oder schlaft). ,Calc Min“ und ,Calc Max" legt die Spanne der méglichen Level fest.

Eine weitere Moglichkeit ist, erst ,Auto Calc Stats* anzuwéhlen, danach das Hakchen
wieder zu entfernen und einige der generierten Werte nochmals manuell zu verandern.

Unter ,Combat Style” sind eine Reihe interessanter Auswahlmaoglichkeiten zum Verhalten
in Kampfsituationen vorhanden. Man kann die Voreinstellung DEFAULT durchaus ange-
wahlt lassen, es wird dann, &hnlich wie bei den Skills, eine automatische Anpassung an

Race und Class vorgenommen. Mit allen Mdoglichkeiten kann man ein bisschen
herumspielen und sehen, welches Verhalten dem gewiinschten am nahesten kommt.

Personality setzt den Sympathie-Wert des NPC gegenuber dem Player fest, von dem
viele Verhaltensweisen abhangig sind. Soll dieser NPC dir in Liebe und Treue ergeben
sein, setze den Wert auf 100. Soll dieser NPC ein zickiger Gespréachspartner des Players
werden, setz den Wert unter 50 an.
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Bei Death Item stellst du ein, was nach dem Ableben dieses NPC aus seiner Leiche
gefleddert werden kann. Ich lasse das immer auf -NONE-, da ja das Inventar daftr zur
Verfligung steht. Diese Option ist bei Creatures interessanter.

Im unteren Bereich links kdnnen noch eine Anzahl Hakchen gesetzt werden:

Quest Item = NPC ist questrelevant, wie zum Beispiel Baurus oder Martin
Can Corps check = NPC kann Kdorper auf Ingredienz checken und so sein
Inventar aufstocken. Die Moglichkeit, Items oder Ingredients aus bekampften
Gegnern zu sammeln, wird hierdurch fiir den Player nicht geschmalert.
Essential = NPC ist ,unkaputtbar”, soll heien, er kann nicht sterben, sondern
wird nur ohnméchtig Diese Option ist fur die questrelevanten Figuren des
Hauptquests erfunden worden. Wiirden sie vorzeitig sterben, kdnnte das Spiel
ggf. nicht zu Ende gespielt werden.
No Persuasion = keine Bestechungsoption (?)
Respawn = alle 72 Spielstunden zurlick auf Vorgabe

(interessant fur Dungeon-Gegner)
No Rumors = Keine Geruchtekiche im Dialog
No low level processing = Uberspringt einige Verhaltensvorgaben

Wie immer gilt: Erfahrungswerte sammeln, welche Optionen dem Verhalten entsprechen,
das du fur deinen individuellen NPC brauchst. Schau dir spaeshalber mal die Einstellun-
gen bei anderen NPC (z.B. Begleiter, Handler, Banditen oder was auch immer) an.

Die Vorgaben gelten Ubrigens entsprechend flr Creatures!

24. Actors: Erscheinungsbild

Wie dein NPC aussehen wird, hdngt von verschiedenen Faktoren ab, die wesentlichsten
hast du schon mit Geschlecht, Rasse und Klasse eingestellt.

Klicke nun auf den Tab Face.

frreanee
T
EE ||
Srapooe 1 u
o u

DarkElf B2 | |

oerur | {
[nove _______ |

Characteis

| Dialogue |

Ok

_J'Jmmm

Such dir zuerst eine Frisur (Hair), Haarfarbe und die Augen (Eyes, bei einigen Rassen gibt's
da nicht viel zu wéhlen) aus. Mit einem Klick auf Reset Face stellst du eine Ausgangsposition
her. Du kannst den Zufallsgenerator benutzen, in dem du auf Generate klickst und mal
ausprobierst, ob sich da schon ein Gesicht ergibt, was deinem gewinschten nahe kommt.
Age (Alter), Complexion (Komplexitat) und Hair Lenght (Haarlange) kdnnen dabei festgesetzt
werden, dann andert sich durch den Generator nur noch der Rest des Gesichts. Mit der
Maus kannst du den Kopf des NPC bewegen, um auch eine Seitenansicht zu bekommen.
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Zwischendurch klickst du auf OK links unten, schliel3t damit das Fenster und speicherst mal
sicherheitshalber unter >File >Save. Danach kannst du den NPC wieder 6ffnen. So gehen dir
nicht alle Schritte der Einstellungen verloren, wenn mal etwas schief gehen sollte.

Unter dem nachsten Tab kannst du die Feineinstellungen fir das Gesicht vornehmen.

=

T

£

Srapshooier | u

E ]

!| g| Chin - retiacted / jutting

- | Chin - shallow / deep

[oeFu |

Face - brow-nose-chin ratio
Face - foiehead-selion-nose ratio ‘
e [

| Dizlogue

MediumLength B eyeDarkEl = |

Man muss schon etwas geduld aufbringen, um ein wirklich hibsches Gesicht zu erstellen,
aber es lohnt sich. In den meisten Fallen hilft es, wenn man sich an den Regeln des
.Kindchenschemas" orientiert; in der Attraktivitatsforschung gibt es die These, dass Frauen
(gilt fir Manner ebenfalls, wenn man mochte, das sie sehr lieb aussehen) dann besonders
attraktiv sind, wenn ihr Gesicht "kindchenhafte" Merkmale aufweist, d.h. Merkmale, die
eigentlich fur kleine Kinder typisch sind. Dies sind: groRer Kopf, grol3e gewdlbte Stirn, relativ
weit unten liegende Gesichtsmerkmale (Augen, Nase, Mund), groRe, runde Augen, kleine,
kurze Nase, runde Wangen, kleines Kinn. Fur Bosewichter misste demzufolge dann das
Gegenteil gelten!?
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01TestMPC

hove [
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Was uns nun noch interessiert, sind die Tabs Inventory und SpellList.

Wenn du unter dem Gesicht Preview Full anklickst (geht im Face-Modus nicht), siehst du
zunachst den nicht bekleideten NPC vor dir. Nun kannst du aus den Gruppen >ltems >Armor
oder >Items >Clothing Bekleidung nach deinen Vorstellungen in das Inventar ziehen.

01TestMPC
-

UpperShoes01
UpperShint01 Clothing
UpperPantsl1 Clothing

A |

lated Resu

T | - CEEN

Das geht natirlich mit anderen Gegenstanden auch, dazu kommen wir noch im nachsten
Punkt. NPC’s sollten fir die Dinge, die sie tun kénnen sollen, auch die entsprechende Aus-
ristung bei sich tragen (Waffen, Munition, Schlissel, Morser & Stdl3el, Ingredients, was zum
Essen und zum Lesen vielleicht usw.). Desgleichen kannst du unter >Magic >Potions noch
ein paar Heiltréanke ins Inventar geben.

Bei NPC’s, die eine ,Zufalls-Ausstattung“ haben sollen (wie z.B Banditen), empfiehlt es sich,
unter >ltems >Leveledltem etwas Passendes auszusuchen. Bekleidung oder Ausstattung
aus LeveledLists wird nicht im Preview-Fenster angezeigt, der NPC wirkt also unbekleidet,
weil die konkrete Auswahl — z.T. erst im Spiel entschieden wird.

Dann wabhlst du den Tab SpellList und findest unter >Magic >Spell die Zauber, die dein NPC
gebrauchen kann, entweder fiir sich selbst oder flr den Zauberverkauf.
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Wenn der NPC (noch) nicht stark genug ist, wird er/sie bestimmte Zauber noch nicht
benutzen kdnnen, weil die Zauberkosten zu hoch sind.

HEiE(}
01 TestNPC
Agatha
MOME AbMuderabSwim 0
Sharpshooter StandardSummonSkelstonChampion... 380
FeSprigganHeal 10
100
DarkEN |
DEFAULT
MNOME
™
v/
=
tediumlength epaDarkEl [

Weiteres Beispiel: Im CS Wiki wird empfohlen, aus der Gruppe >Magic >Leveled Spell
.LL1AlterationMinorLvl100“ in das Inventar zu ziehen. Dieser Vorschlag ist gut flr einen
Gegner, der variable Zauber aus der Schule der Verdnderung in Relation zum Level des
Players ausiiben soll.

25. Actors: Kinstliche Intelligenz

Ein NPC, der nur an einer Stelle steht und eine weiteren Tatigkeiten oder Aufgaben ausfihrt,
ist natlrlich langweilig. Die Verhaltensmdglichkeiten eines NPC sind im CS Wiki unter Actors
Behavior aufgezahilt (in der deutschen Version wahle ,NPC&AI").

Im Spiel sind die Figuren im Allgemeinen mit einem Tagesablauf ausgestattet. Und einen
solchen Tagesablauf werden wir in ganz einfacher Weise nun auch fir unseren NPC
einrichten. Voraussetzung dafur ist, dass dieser NPC bereits ein Zuhause hat, in dem auch
ein Bett fir ihn/sie steht. Wir klicken unten links auf den Al-Button und es erscheint folgendes
Fenster:

Al - Dbject Name
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Wir haben hier die Mdglichkeiten, die Werte einzustellen fur die Al Attributes:

« Aggression = Welchen Grad an Kampfbereitschaft hat ein NPC
Je hoher der Wert, desto feindlicher die Reaktion.
Fur Begleiter empfehle ich einen Wert zwischen 5 und 30,
fur Gegner einen Wert tiber 60.

« Confidence = Welchen Grad von Wohlbefinden hat ein NPC
Dieser Wert beeinflusst Sympathie, Konversation und Fluchtverhalten = wenn
sie/er sich nicht wohl fuhlt, haut sie/er leichter ab.
Fir Begleiter oder NPC, die sehr positiv wirken sollen, empfehle ich einen Wert
Uber 80, fur ,griesgramige” Charaktere (z.B. einige Bettler oder Orgnolf Haarbein)
einen Wert <50.

« Energie Level = Wie ,hektisch” oder ,ruhig“ agiert ein NPC.
Dieser Wert beeinflusst Haufigkeit und Tempi der Animationen und Zufallsbewe-
gungen (Idle). Bei Begleitern fand ich es angenehm, einen Wert um die 50 zu
wahlen (es war mit manchmal zu stressig, einen hektischen NPC einen engen
Weg entlang zu lotsen).

« Responsibility = Zuverlassigkeit wir beeinflusst, mit der der NPC seine ,Jobs"
ausfihrt. Lasst er sich z.B. leicht ablenken, wenn er angesprochen wird?

Um einen Tagesablauf zu erstellen, missen wir eine chronologische Liste aufbauen. Das
geht nur, in dem wir unter Al Package List mit einem Rechtsklick in die Spalte EditorID
gehen und New wéhlen, wie wir es schon aus anderen Fenstern kennen.

Al - Dbject Hame

| Month Date | Time | Durati,, Target D

Cancel

Packages (Aufgabenliste/"Waschzettel”) sind nach Tatigkeiten, Zeiten, Bedingungen, Orte
und Gegenstande der Benutzung organisiert. Flr jede Tatigkeitsart muss ein neuer Eintrag
in diese Liste vorgenommen werden. Das Spiel liest die Reihenfolge der Tatigkeiten von
Lunten nach oben*, d.h. das was der NPC grundsatzlich tun soll (z.B. sich an einem bestimm
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ten Ort aufhalten, dort herumlaufen = Wander) sollte als erstes eingegeben werden. Dann
folgen z.B. schlafen, frihsticken, schwimmen gehen, Zauber praktizieren, Schwertkampf
Uben oder was du gern méchtest. Die Reihenfolge der von dir eingegebenen Tétigkeiten
(Condition Items) kann mit den Pfeiltasten ,<<" und ,>>" verschoben werden. Sollte eine
Uberarbeitung eines Condition Items notwendig werden, lasst sich dies wieder mit Rechts-
klick >Edit tun.

Der Tagesablauf sollte 24 Stunden flllen, sonst gibt es Liicken im Verhalten, der NPC weil}
nicht weiter und bleibt irgendwo im zeitlichen Ablauf stecken.

Fur das nachste Fenster brauchen wir eine Weile, um alles durchzusprechen.

Al Package

L Canditions | Location | Tamgst

Cancel

In die ID wird nun der Name eingegeben, unter dem das Programm aus unseren gewahlten
Vorgaben ein Script erstellt. Dieser Name sollte wieder signifikant sein und beispielsweise
den Namen (oder einen Teil davon) des NPC enthalten, den dieses cript betrifft, damit das
Spiel bzw. der Editor die Scripte geordnet aufrufen kann (Beispiele: 0lAgataSleep,
O1AgathaEat, 01AgathaRead etc.). Dem Programm ist es Ubrigens nicht wichtig, ob die
Namen grol3 oder klein geschrieben sind, die Schreibweise hat sich aber so eingebirgert,
um eine bessere Ubersicht zu gewahrleisten.
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Die Flags:

e« Continue if PC near = die gewdahlte Téatigkeit wind ausgefiihrt, solange der
Player anwesend ist, auch wenn z.B. die zeitlichen Vorgaben schon ab-
gelaufen sind. Diese Option fuihrt dazu, das Handler einem z.B. in ihrem Haus
hinterherlaufen und weiter ihren Service anbieten bzw. ihre Ladentir nicht
verschlieRen, bevor du gegangen bist, damit du nicht eingeschlossen wirst.

« Must Reach Location = auch wenn die Vorgaben abgelaufen sind, wird der
NPC weitergehen, bis er den Ort erreicht hat. Beispiel: Er soll von Chorrol
nach Anvil, du hast zwei Stunden daflir eingegeben, unterwegs gibt's zehn
Wolfe zu bekampfen, was Zeit kostet. Er wird also auch langer als zwei
Stunden diesen Weg fortsetzen. Achtung: die nachfolgenden Aktionen kdnnen
ausfallen oder sich verschieben oder der NPC kann hangen bleiben, bis du
gerastet hast und alles sich neu eintakten kann.

« Offers Service = selbstredend, Handeln, Reparieren, Verzaubern usw. wird
angeboten.

e Must Complete = ahnich wie ,Must Reach Location" aber nicht (nur) orts-
bezogen, sondern auf alle angegebenen Conditions.

e Once per Day = man kann wahlen, das eine Handlung von ... bis... aus-
gefuhrt wird - oder eben nur einmal am Tag, ohne eine Uhrzeit daftir anzuge-
ben. Beides gleichzeitig empfiehlt sich eher nicht.

e Skip Fallout Behaviour = Fallout Behaviour bedeutet, das der NPC ab-
gelenkt werden kann durch Dinge oder Umstande, die auf ihn einwirken.
Diese Option in Kombination mit unserem Beispiel ,Weg von Chorrol nach
Anvil* kénnte im Extremfall bewirken, das unser NPC in Anvil ankommt und
eine Meute Wolfe hinter ihm her hetzt (lol). Andererseits kann diese Option in
bestimmten Fallen die Zuverlassigkeit erhéhen.

« Use Horse = wenn der NPC ein eigenes Pferd besitzt (Owner angeben), kann
er dies unter dieser Option theoretisch auch nutzen. Es haben aber verschie-
dene Modder damit Probleme gehabt, die sie nur mit zusatzlichen scripts
|6sen konnten: Also testen.

« No Idle Anims = bestimmte Zufallsbewegungen werden ausgeschaltet

e« Always Run = Immer rennen: hab noch keine Situation gehabt, in der das
gebraucht wurde. Ein Marathonlaufer oder eiliger Bote vielleicht?

e Always Sneak = ist eine schdone Option fir Diebesgilden-Quests oder
ahnliches, kommt z.B. bei einem Auftrag der Diebesgilde vor: zu einer be-
stimmten Uhrzeit muss der Player einen NPC verfolgen, der durch die Kai-
serstadt schleicht.

e Allow Swimming = wéhle ich in vielen Fallen an, wenn ein Weg durchs Was-
ser gehen konnte, oder wenn meine Begleiter meinen Swimmingpool nutzen
koénnen sollen (in meinem PI).

« Allow Falls = kann hilfreich sein, aber auch zu unnétigen Verletzungen
fuhren. Anwahlen, wenn man sicherstellen modchte, dass NPC-Begleiter
unbedingt folgen, dabei auch geféahrliche Hohen und ggf. sogar Abkirzungen
durch Wénde von Cell zu Cell in Kauf nehmen.

« Armor Unequipped = Riistung wird ausgezogen, nett zur Schlafenszeit oder
bei friedlichen Handlungen wie Essen oder Lesen.

« Weapons Unequipped = Waffen nicht geziickt wahle ich grundsatzlich, dann
kommen die Waffen erst in Kampfsituationen zum Vorschein. Ich find’s z.B.
ganz gut, wenn Magier nicht mit ausgerUsteten Waffen rumlaufen, ist aber
Geschmackssache. Ein Marodeur oder eine Wache sollten die Waffe vielleicht
besser parat haben.

o Defensive Combat = erst wenn es zu einer Kampssituation kommt, in der der
NPC oder der zu verteidigende Player angegriffen werden, greift auch der
NPC zu Kampfmassnahmen.
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Door Flags missen mit Hakchen versehen werden, wenn der NPC in der Lage sein soll,
Tidren zu 6ffnen oder zu verschliel3en (bei allen, die abendlich ihre Hauser verschlie3en
z.B.), es mussen ggf. aber entsprechende Schliissel vergeben werden.

Die Package Types mussen alle einzeln (wie immer: Rechtsklick >New!) und jeweils
zusammen mit verschiedenen Bedingungen kombiniert werden, diese findest du unter den
Tabs

>Schedule >Conditions >Locations >Target

In >Schedule gibst du ein, von wann bis wann eine Tatigkeit ausgefuhrt wird, es sei denn,
du hast ,Once per Day" eingegeben. Es gibt zwar hier die Mdglichkeit, eine Handlung fur ein
ganz bestimmtes Datum einzugeben, das wuirde ich allerdings nur im Zusammenhang mit
speziellen Quests ausnutzen. Im Allgemeinen geht es hier darum, einen generellen Tages-
ablauf zu gestalten. Gib fur alles genligenden zeitlichen Spielraum ein (ggf. ingame beob-
achten) und kalkuliere nicht zu kleinteilig. Wenn du fir jede Stunde etwas anderes eingibst,
kann der NPC Probleme mit dem Ablauf bekommen. Es soll ggf. entweder nur ein Wochen-
tag oder nur ein Datum eingegeben werden.

In den >Conditions werden (missen aber nicht!) individuelle Bedingungen definiert, unter
denen etwas zu geschehen hat. Die gesamte Palette der Condition Functions ist im CS Wiki
aufgelistet, bitte schau dort fir speziellere Varianten nach. Beispiele:

e GetDisposition = wie hoch muss der Sympathiewert (gegeniiber dem Player)
sein, bevor eine Handlung oder ein Dialog ausgeftuhrt wird

¢ GetDistance = wie nah muss der Player sein, bevor der NPC in Interaktion
mit ihm tritt.

e GetFactionRank = es wird der Rang einer Gilde oder Gruppe abgefragt

e GetQuestVariable = Hier wird ein Queststage eingeholt, der dem NPC sagt,
das nun die Vorgaben erfillt sind, um dem Player zu folgen. Dazu muss natur-
lich zuerst ein Queststage eingerichtet werden.

o \Vollstdndige Liste der Funktionen (Condition Functions, nur in englischer
Sprache vorhanden)

Unter Comparision >Target muss immer ein Ziel angegeben werden, auf das sich die
Condition beziehen kann. Das kann z.B. der Player sein, wenn es sich auf den Sym-
pathiewert ihm gegenuber bezieht (>Target >Select Function Parameters >Target >Choose
Reference >Ref: 'Player’ 'PayerRef).

Es kann ein Hakchen in ,Run on Target" gesetzt werden, das bewirkt, das die Funktion sich
nicht auf den Player, sondern auf das Target des Players (soweit vorhanden und bei
entsprechendem Bedarf) bezieht.

Bei einem Hakchen n ,Use Global“ wird anstelle der individuellen Condition Function eine
Globale Variable eingesetzt.

Wenn ein Hakchen bei OR gesetzt wird, wird dm Programm die Wahl lGberlassen, welche der
angegebenen Funktionen zur Anwendung kommt, Voreinstellung ist immer AND.

Soll eine Handlung an einem bestimmten Ort stattfinden, wird das unter Location festgelegt,
z.B. wenn der NPC nur in seinem Bett schlafen soll (siehe ,Betten und Stihle").

Unter Near Reference wabhlst du die entsprechende Cell und den entsprechenden Gegen-
stand, der benutzt werden soll (er taucht aber nur in dieser Liste auf, wenn er vorher ein
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Héakchen bei ,Persistent Referenz” erhalten hat), alternativ kann mit Select Reference in
Render Window ein Item direkt ausgewé&hlt werden, und zwar aus der Cell oder aus dem
Inventar des NPC.

Near Current Location bezieht sich auf die Ortlichkeit, in der der NPC sich dann gerade
befindet, bitte mit einem Radius erganzen, der in durchschnittlich groRen Raumlichkeiten bei
100 bis 200 liegen kann.

Die Kombinationen muissen ausgiebig getestet und ggf. Uber mehrere Spieltage immer
wieder angeglichen werden, weil auch Unvorhersehbares geschehen kann. Beispiel: Dein
Begleiter hat ein Sleep-Package erhalten mit ,Once a Day“ und ,Near Current Location®,
Radius 200, ohne eigenes Bett. Ihr seid grad in einer Ayleiden-Ruine und du verlasst dich
auf deinen Waffenbruder oder deine Kampfschwester, als die Viecher zum Angriff
Ubergehen. Dein Begleiter-NPC entdeckt eine Schlafmatratze und legt sich nun erstmal ein
Stindchen aufs Ohr, wahrend du allein dastehst mit dem Schlamassel (ist mir so schon
passiert).

Near Editor Location bezieht sich auf die Ortlichkeit, in der der NPC sich urspringlich
befindet (dort, wo du ihn ins Spiel gestellt hast, bitte ebenfalls mit einem Radius ergéanzen.

Die Package Types:

e Accompany = Es muss ein Ziel (Target) angegeben werden: wer soll
begleitet werden (wahrscheinlich der Player?). Location ist Uberflissig, da das
Ziel angegeben wird.

e Ambush = NPC wartet am Ort seines Daseins (Location) oder begibt sich
dorthin. Wenn der Player die entsprechende Cell betritt, agiert der NPC in Bezug
auf den Player (wenn dieser das Target ist) oder ein anderes angegebenes
Target. Dazu gibt es unterschiedliche Moéglichkeiten

Target Bedeutung Meaning
NPC ¢ ( Dialog oder Kampfsituation tritt ein | Talk to him, or fight if you don't like him.
Creatgre Kampfsituation Attack it.
Objectt Wird genommen / benutzt Pick it up.
Contdvher | Wird geoffnet Openit.
Chairg | Wird benutzt Sitin it.
Door 'C Wird geoffnet / durchschritten Open it. Go through for load doors.

e Cast Magic = An / in / in Richtung der angegebenen Location wird der
gewilnschte Zauber ausgefuihrt. Also ahnlich wie die Zauberlehrlinge ggf. auch in
Richtung auf eine Zielscheibe (Target) oder aber auf ein Wesen gerichtet. Es
kann ein ganz bestimmter Zauber (Target) ausgewdahlt werden, ansonsten wird
das gezaubert, was sich im Inventar des NPC in der SpellList befindet.
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Eat = Es wird gegessen, was im Inventar an Essbarem (Ingredients) vorhanden
ist (bitte nicht vergessen, in das Inventar zu ziehen) an dem Ort, wo gegessen
werden soll (ein Esszimmer, eine Taverne, ein bestimmter Stuhl). Wenn nichts im
Inventar vorhanden ist, wird auch schon gern mal was geklaut... Allerdings nur,
wenn die Responsibility nicht sehr hoch ist. ,Can Corps Check" ist hier hilfreich,
der NPC kann sein Inventar auch selber fiillen. Wenn kein Ort angegeben wird,
sucht sich der NPC auch eine Méglichkeit zum Hinsetzen.

e Escort = Es muss angegeben werden, wer oder was begleitet werden soll
(Target) zu welchem Bestimmungsziel (Location). Dieses Package ist sehr
interessant, wenn der Player als Target gewahlt wird. Wenn der Player dem NPC
nicht schnell genug folgen kann, dreht sich dieser um und wartet, bis die Distanz
aufgeholt wurde, oder kommt ein paar Schritte entgegen. Die ,Warte-Distanz"
kann unter dem Tab Target eingegeben werden und sollte mehr als 400 betragen
(>Specific Reference >Distance).

Es empfiehlt sich, kein Escort-Package einem NPC zu geben, der z.B. als
Begleiter selbst ein Follow-Package hat. Wenn ein NPC einen anderen NPC
erscortieren soll, wird automatisch ein follow package fiir diesen NPC generiert
(Beispiel: Wache folgt Grafin).

Wenn das Target kein NPC sondern ein Ding ist, kann das Ding z.B. aufgehoben
und zu einem vorbestimmten Ort (Location) getragen und abgelegt werden (kann
auch eine Kiste sein, in die dieses Ding gelegt wird). In diesem Fall wird nicht die
Distanz bestimmt, sondern der Wert des zu benutzenden Gegenstandes (>Any
Object >Objec tID / Object Type >Value).

Find = am Ort, den du angibst, wird der NPC im festgelegten Radius nach einem
vorgegebenen Ding (Targets wie bei Ambush) suchen. Unter dem Tab Target
kannst du wieder die ,Specific Reference” oder ,Any Object” festlegen. Das Ziel
oder die Ziele kann/kdnnen auch aktiviert werden. Sollte das Ding oder Ziel nicht
gleich gefunden werden (weil es vielleicht erst spater dort eintrifft oder auftaucht)
schaut der NPC immer wieder, bis es gefunden wurde.

Flee no Combat = Du kannst angeben (Target oder Location), wovor oder wohin
der NPC fliehen soll, dort wird er sich dann in der angegebenen Distanz (!)
niederkauern, bis der Kampf vorbei ist. Der hauptsachliche Effekt dieser Option
ist, dass der NPC oder die Kreatur sich in erster Linie selbst schiitzt. Diese Option
braucht eine Abldsung durch ein neues Package, ansonsten lauft es weiter.

Follow = Als Target muss angegeben werden, wem oder was gefolgt werden soll.
Eine Location kann angegeben werden, muss aber nicht. Wenn keine angegeben
wird, folgt er solange, bis eine neue Anweisung erfolgt, z.B. Location erreicht, Zeit
des Folgens (Duration angeben!) abgelaufen oder Wait (Dialog-Script notwendig).

e Sleep = Taget ist nicht notig (kbnnte aber ein bestimmtes Bett sein). Das
eigene Bett des NPC wird unter Location ausgewahlt (siehe auch: 1.16 Betten
und Stuhle oder Teil 2: Near Current Location). Wenn kein Bett gefunden werden
kann, setzt automatisch ein Wander-Package ein, um eines zu finden, das aktuell
nicht benutzt wird und keinen Owner hat. In einer Interiuor-Cell ist das
verhalrnismafig unproblematisch, in einer Exterior-Cell kann man diesen NPC
dadurch schon mal aus den Augen verlieren.
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e Travel = kommt in Verbindung mit Offers Services vor oder wenn ein be-
stimmtes Ziel erreicht werden soll (Reise von A nach B = Location angeben). In
diesem Fall ist der Effekt &hnlich wie bei ,Must Complete”, inshesondere, wenn
die Option nicht durch eine Dauer beschrankt wird.

Wenn ein Objekt/Target bestimmt wurde, wird dieses benutzt (Bett, Stuhl etc.)

Use Item At = Wie Ublich Schedule, Location und/oder Conditions eingeben. Ein
Buch wird gelesen, eine Waffe eingesetzt, ein Zauber gezaubert oder ein
bestimmtes Mébelstiick benutzt — hier gibt es zahlreiche Mdglichkeiten, die unter
Target (>Any Object >Object Type und/oder Object ID du >Value) zu bestimmen.

e Wander = Allgemeines Package: NPC halt sich an einem bestimmten Ort
(Editor Location oder Current Location) auf und lauft dort herum. Hierzu kannst du
dir beispielsweise mal die Packages von Banditen anschauen. Sie haben oft nur
einen (recht grofRen) Radius angegeben. Der Effekt ist, das sie dort umher -
wandern, bis der Player in die Ndhe kommt, um dann anzugreifen. Aber auch
Handler kénnen in einem Verkaufsort ein bisschen herumlaufen und miissen nicht
nur hinter dem Ladentisch stehen. Genauso wie eine Exterior-Cell belebt werden
kann mit umherwandernden Bewohnern etc.

26. Mein Lieblingshandler

Um einen Handler zu kreieren, gibt es ein paar empfehlenswerte Voreinstellungen:

Auch der Liste der Berufe kdnnen verschiedene Merchants ausgewahlt werden, dabei
sollte PC Level Offset abgewahlt werden.

[[SB 01 T =sthPC |

erchant

MerchBookseler
erchClothiss
erchE nchanter

- EEEEE

rerchPamnbioker
ferchPublican
erchSmith
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Das hat zur Folge, dass das die Optionen zu Buys / Sells sich 6ffnen und einstellbar sind:

Al - Object Hame

Zusatzlich kdnnen

e Recharge (wideraufladen der verzauberten Waffen)

e Repair (Reparieren der Waffen und Ristungen) und

e Training gewahlt werden.
Wenn ein Training gewahlt wird, muss zusétzlich definiert werden, was trainiert werden kann
bis zu welchem Level. Leider ist — anders als in Morrowind — nur eine Trainingsart moglich.
Zu ,Barter Gold"“ muss ich ja wohl nichts schreiben...

26. Ein nettes Gesprach
Es gibt im CS verschiedene Anséatze, um Quests und Dialoge zu erstellen.
Wir werden hier einen Weg zur Dialogerstellung zwischen dir (dem Player) und einem
NPC nehmen, der einfach nachzuvollziehen ist, auch wenn er vielleicht einen kleinen
Umweg beinhaltet. Dialoge sind im CS IV an Quests gebunden.

In der Mentleiste findest du dieses ». Symbol, mit dem du zum Dialog-Fenster ge-
langst (alternativ kannst du auch unter >,Character” > Filtered Dialogue“auswahlen),
links oben ist unter ,Filter* ein Pulldownmen, in dem alle im Spiel vorhandenen NPC’s
(alle, die was sprechen kdnnten) aufgelistet sind. Darauf kommen wir spater noch zuriick.

Und du findest dieses EI Symbol, mit dem du zur Quest-Ebene gelangst (alternativ
> Character” >,Quests").

In der linken Spalte sind unter EditorID alle im Spiel vorhandenen Quests aufgefihrt.
Wenn du in dieser Spalte einen Rechtsklick ausfihrst, kannst du ,New", ,Duplicate,
.Delete* oder ,Use Info" wéahlen. Unter der Info-Option kannst du immer erkennen, wo
eine Einbindung vorliegt (gilt auch fur Objekte und Items in allen Listen).

Wir wahlen ,New", es geht ein kleines Popup-Fenster auf (New Form EditorID), in das du
die EditorID fur deinen Quest eingibst, die dann in alphabetischer Reihenfolge in der
Liste der Quests erscheint. Auch hier gilt, wie in allen anderen Listen: Gib einen Namen,
den du leicht wieder finden kannst, und wen du mehreres erstellst, dies sich in Gruppen
darstellt.
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Wir kbnnen diesen Quest jetzt z.B. ,01Dialog“ nennen.

Arena || 60 |

Arenal... || B0 . (1295 Export Bue

Taiget | Fungtion Name

Hurion Target T

| [ IS

[l
=

Eal ol (= [

o|@

o
o
1
=1
=EEEEEE EEE E E E E E E E E E E E ] = = = EE

Du brauchst jetzt einen NPC (den du wahrscheinlich schon erstellt hast), 6ffnest
seine (ihre) DataBase und klickst dort auf ,Dialogue”, es 6ffnet sich das Filtered
Dialogue-Fenster mit dem zu diesem NPC gehotrenden Filter (schon ausgewahlt).
Rechtsklicke in die linke Spalte, wéahle ,Add Quest* und wahle aus der sich 6ffnenden
Liste unseren ,01Dialog", dann bestétige zwei mal mit OK.

Nun zuriick zur Quest-Ebene und zu unserm Quest fur den wir nun einige Einstellun-
gen vornehmen, um den Dialog mit bestimmten Optionen daran zu binden.

Add leon Image

Comp
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In ,,Quest Name* gibst du ein, wie der Quest spater ggf. im Tagebuch des Spielers
heiRen soll. Ein Script benétigen wir im Augenblick nicht.”

Unter ,Priority” stelle bitte eine Zahl ein, die zwischen 60 und 100 liegt, um sicher
zustellen, das dein Dialog nicht hinter weniger wichtigen rangiert. Typische Priority-

Werte sind:

(T T — | E—R—
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/Gemischte Quests
60 Guild quests Gildenquests
85 Main story quest Hauptquest
90 Crime & Character Gen quests CharGen und Kriminalitat

Wenn Start Game Enabled” aktiviert ist, startet die Option, diesen Dialog zu fuhren,
mit Beginn des Spiels, soll das erst spater moglich werden, z. B. erst nachdem
bestimmte Aufgaben erflllt wurden, darf das Hakchen hier abgewahlt werden. Die
beiden ,Allow"-Optionen interessieren uns an dieser Stelle nicht.

Unter Quest Conditions muss in den weiRen Bereich ein Rechtsklick gemacht
werden, um ,New" wahlen zu kénnen, oder man klickt auf den ,,New"“-Button.

Hier muss bestimmt werden, fir welchen NPC die Dialogoption gilt, dazu wird
,GetlsID* ausgewahlt, unter ,Function Parameters >*Target/Invalid“ wird der Name
des betreffenden NPC gewahlt (dauert manchmal einen Moment), unter Comparison
brauchen wir in diesem Fall das ==, und Value wird auf 1 (1.000) gesetzt. Das
Hakchen in ,or* brauchen wir nur dann, wenn mehrere NPC’s hier iengetragen
werden, weil sie die selbe Gesprachsoption haben, ansonsten steht automatisch eine
,and“ in der Tabelle.

Wir springen nun zum Tab ,Topics", unter dem die Dialoge zwischen dem Player und
den NPC geregelt werden. Hier haben wir es mit drei Kategorien zu tun:

o Response: Die kleinste Einheit eines Dialogs, und zwar des NPC, mit dem
sich der Player unterhalt. Jeder Response hat die Kapazitat von 150 Buch-
stabenfeldern (inkl. Leerzeichen). Jeder im Spiel enthaltene Response liegt in
der entsprechenden Anzahl der Rassen vor und ist mit einer Emotion
unterlegbar.

e Info: Eine Sammlung von Responses und die kleinste Einheit, die gesprochen
werden kann. Man kann keinen einzelnen Response sprechen lassen. Infos
mussen NPC’s zugeordnet sein, damit das Spiel weil3, von wem/wann sie
gesprochen werden sollen.

e Topic: Ein Sammlung von Infos. Das ist die kleinste Einheit, die durch ein
spielinternes script gesteuert werden kann. Das Spiel wéhlt anhand der
»conditions”, welches Info wann gesprochen wird.
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Wenn durch ein Quest oder ein script ein Topic ausgeldst wird, spult das Spiel durch
alle aktiven Optionen, das dieses Topic beinhaltet und sortiert sie nach der jeweils
angegebenen Prioritat. Danach durchsucht es die dazu gehérigen conditions und
wahlt dann das erste Topic aus, dessen conditionen gultig sind. Im ,Filtered
Dialogue™-Fenster lasst sich ein Uberblick tiber die Topics gewinnen.

Der Anfang und das Ende eines Dialoges sind dabei sehr wichtig. Den Anfang stellen
die GREETINGs dar, mit denen ein Dialog er6ffnet wird und der bei der Neuerstellung
eines Dialogs alserstes eingestellt werden muss. Das Ende GOODBYE ist unter dem
Conversation Tab geregelt und muss nicht unbedingt eingebaut werden, rundet die
Dialogsituation jedoch ab. Unter dem Conversation Tab sind auch alle Dialoge
gelistet, die NPC’s untereinander, unabhangig vom Player, flhren.

Um ein neues Topic zu schaffen, rechtsklicken wir in die Spalte ,EditorID* und
wahlen, wie schon im NPC-Dialogfeld, ,Add Topic". Aus der Liste ,Select Topic" wah-
len wir GREETINGS und bestéatigen mit OK, um zuerst die BegriiRungs-Dialogoption

einzubauen.
o
Q 01D
Arena [=01]
Arena... || B0
Arena... || BO
Arena, || 80
Arena.. || B0 x|
ArenalC || BO
Seenal... || B0 Gift
Arena.. || B0 GiftSeript
Arena... || BO GlarthirT opic
BedRe..|| & Glenmorilitches
| Blades... || 82 Goblinhunting
Blades... || 82 agobling
Charac...|| 90 Golddo
| Crime a0 Goldves
Adzura|| B0 GotilesfontPrioyT opic
ABoe.,. || B0 GrandChampionT opic
14 s [:01] GreatSigiStoneT opic
ACon...|| 0 Greatw/elkyndStoneT opic
| DaGe... || 59 (reetBitter
AHer.... || BD GreetChangeSubject
DAHire... || 60 GreeiCheck
Détal... || 6O GreetF aithful
DéMe.. || B0 GreetGuess
Déer.. || B0 GreetH ow
Ehol.. || 60
DaNa.. || B0 GreetingBanditCantPay
s B0 GreefingBanditCantPayLis
D&Per.. || BO GreetingB anditSentryOutlaw
| Daikl)... || 50 GreatingB anditS entrySilent
DarkD... || &0 GreetingB andits entryStranger
| Dk B0 GreetingBanditSentiy TG
| Dark0... || 6O GreetingB anditS entry Threat
| DakD... || B0
[ Darkil... || 60
| DaikD... || B0
| DaikD... || E0
[ Darkil... [ 60
| Daikl... [| 60
[ Darkil... || 60
[ DaikD... || 60
| DaikD... || B0
| Daikl,,, || 60
| Daiki) [£01]
| Daikil... [ 60

Greetings* erscheint nun in deiner EditorID-Liste. Daneben unter ,Info* bitte
rechtsklicken und ,New" wahlen. Unter ,Info* erscheint ,*EMPTY" und es geht ein
neues Fenster auf:
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01D
e &0 Begiifiung I
Arena... || B0
Arena.. || B0
Arena,, || 80
Arena.. || B0
ArenalC |] B0
Arenal... || B0
Arena B0
Arena.,, || B0
BedRe.. || &
Blades... || 82
Blades... [| 82 neutral
Charat:. 30
Crime 90
Adaura || B =
DéBoe...|| B0
DasCla.. || 60
ACoh, i}
DaGe.. || B9
AHer... || B0
Dé&Hire... || B0
Distdal.. || 6O
DéMe... || 60
Détder... || B0
Ahal... [| B0
DéNa.. || B0
Aio.. || B0
DaPer.. || B0
Daik0.. [| B0
Dark(. a0
Daikl... || 60
ak(... || 60
Daik0... || BO
arkl.. B0
Dark0.., || B0
Daikef... || 60
ark(... || 60
Daikl.. || B0
arkl. E0
Dark0... || B0
Daikf... [| 60
Dakl... || 60
Daikf.. || 60
arkl. E0

In das Feld unter ,Response Text" Kannst du nun eingeben, was der NPC sagen wird
und im mittleren Bereich die emotionale Reaktion festlegen, mit der dieser Text
gesprochen werden soll. Spater zeichnet sie diese Emotion dann in der Mimik des
NPC ab.

Das ist beliebig oft wiederholbar, bis du alle notwendigen Satze deiner
Begrissungsoptionen eingegeben hast.

Du kannst auch zu einem bereits bestehenden Topic gehen, dort einen Satz
aussuchen, der dir gefallt, darauf rechtsklicken und "Move to quest" auswéhlen, dann
den Questnamen angeben.

Nach der Uberarbeitung der BegriiRung kannst du in der Spalte unter >Quest Data
>EditorID neue Topics eingeben fir weitere Themenpunkte eines Gesprachs. Geh
dabei genauso vor, wie bei deinen Greetings.

Danach muss die Reihenfolge festgelegt werden, in der die Dialogoptionen verfugbar
sein sollen. Damit nicht immer wieder die BegrufRung abgespielt wird, musst du hinter
jedem Satz deiner Begrifung ergéanzen, welches Topic folgen soll, und zwar unter
»,Add Topics" auf der rechten Seite wiederum mit einem Rechtsklick.
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| _Info ||_Flags | #R... | NPC

| |UIf der Bleicher griindete die 2dlun.. 2 HrolUlfigar E (GetSt &

B /or langer, langer Zeit wurde diese Sta... HrolU lfgar 0.00] AND [GetStage DAM
Die Familien D avilus und Ulfgar leben h... MivanDalvilu 1.00] AND [GetStage DAKS
Wwir Dalvilus sind den Ulfgars gqute Mac... NivanDalvilu !

Responge Test
UIf der Eleicher grindete diese Siedlung, bevor Rayno Dalvilu mit seiner Familie hiether kam. &b... | Happy [30] }
Mivan Dalvilu und ich fuhren die Gemeinde schon seit vielen Jahren. Das ist eine hervonagende...| Happy [100]) WivanD alvilu..

Add Topic

Remove Topic
Compile

SetStage DaMephala 30

Target

GetinFaction

Hier wird dann ausgewabhlt, was jeweils als nachste Gesprachsoption an die Begrif3ung
anschlief3en soll.

Nun wahlst du wieder deinen neuen Topictext in der Spalte unter >Quest Data >EditorID.
In die obere Textzeile (neben Topic Text) gibst du ein, was der Spieler fragen/sagen soll,
die Antwort oder Erwiderung (Response) gibst du unter ,Info" mit Rechtsklick >New ein,
wie schon beschrieben. Der Erwiderungstext erscheint dann im Bereich, der mit
,Response Details” Giberschrieben ist.

Alle Response-Optionen unter ,Info* mussen im Bereich ,Conditions* dem NPC oder den
NPC zugewiesen werden der/die sie sprechen soll/en. Auch hier wieder mit rechtsklick
>New eine Funktion erdffnen, unter ,Condition Function* wahlst du ,GetlsID* aus, unter
.Function Parameters” den oder die entsprechenden NPC auswahlen, ,Comparison“ auf
== setzen und ,Value“ auf 1.0000.

Sind deine Dialoge fertig gestellt, missen die Soundfiles und die Lippensynchronisation
zum Laufen gebracht werden. Es gibt ein Video-Tutorial fur den Download, das dir
vorfihrt, was dabei zu bertcksichtigen ist. Fir den Fall, das du einen langeren Dialog
brauchst, besteht tbrigens auch die Mdglichkeit, leere Soundfiles einzubinden.

Wenn du eine Info doppelklickst, 6ffnet sich wieder das Fenster, in dem du deine Dialoge
und Emotionen einstellen konntest. In der unteren Halfte findest du die Mdéglichkeit, die
entsprechenden, auf die Rasse bezogenen Soundfiles und lip-synch files anzuwéahlen
(Pfadangaben mussen stimmen!) bzw. mit dem integrierten Recorder selbst Soundfiles
aufzunehmen. Auch hier empfiehlt es sich, kreativ zu experimentieren und die fur das
eigene PI wichtigen Erfahrungen selbst zu sammeln.



Construction Set IV — for Dummies by Lady Li Seite 38

Solltest du Sprecher bendtigen, findest du auf der Homepage von Planet Oblivion ein
besonderes Angebot, namlich den ,Speakers Market* (http://www.planetoblivion.de).
Dort sind zahlreiche Sprecherinnen- und Sprecherprofile eingestellt mit der Mdglichkeit,
zu den betreffenden Personen Kontakt aufzunehmen.

So, jetzt brauch ich erstmal wieder ein Pauschen, in absehbarer Zeit wir es den dritten
Teil geben!

In den nachsten Teilen geht es um

o Exterior Cells-Bearbeitung sowie um eine
e Einfuhrung ins Scripting
e Grafische Bearbeitungen fir Oblivion

Wenn alle Teile fertig sind, werde ich sie zu einem Gesamtwerk zusammenstellen.
Bis dahin sind noch Bearbeitungen der Einzelteile mdglich.

Bitte postet mir hier, was euch auffallt, was euch fehlt, was euch geféllt. Ich werde es
dann in der Uberarbeitung beriicksichtigen bzw. eure Fragen dazu beantworten.

Es wére nett, wenn ihr es weitersagen wuirdet, damit mdglichst viele Leute das CS fur
Dummies nutzen kdnnen, denn ich werde es nur auf Planet Oblivion anbieten.

Nun winsche ich Euch weiterhin viel Vergniigen, Geduld und Erfolg!

Eure Lady Li



