Oblivion Texturazas
by Ignus

Azért irtam ezt az Utmutatot, hogy segitsen azoknak, akiknek kedviik tdmadt a texturazashoz az
Oblivion kapcsan, de még azeldtt nem foglalkoztak ilyennel (mint pl. én), €s nem igazan tudjak mit,
hogyan csinaljanak. Nem konkrétan a textirazas maodjarol, fogok beszélni, mert az amutigy is sokban
a programtdl fiigg, amit hasznalsz. Itt most arr6l van szd, hogy hogyan juthatunk el egyaltalan
odaig, hogy texturazzunk, hogy mentsiik el a textirakat stb. A f6 forras a http://cs.elderscrolls.com/,
sok hasznos tippet tartalmaz. Ezt az itmutatot két tutorial (és sok tipp) segitségével hoztam Ossze,
¢s ez a modszer nekem bevalt. Hazudnék, ha azt mondanam, csak ez volt a segitségem, ezért
kiemelem Ejay2005 nevét, mert a bsa-k kicsomagolasa téle szarmazik. Koszonom! Es koszonet
azoknak, akik a Constuction Set oldalan csom¢é mindent leirtak ezzel kapcsolatban! Eldre is elnézést
kérek, hogyha egy kicsit ,,szdjbaragosan” fogalmaztam, és sok-sok-sok a szoismétlés, de probaltam
a lehetd legérthetébb lenni.

Mieldtt barmibe is belekezdenék, sziikség lesz ezekre a programokra. (csak azokat sorolom, amiket
magam is hasznalok):

TES4BSA: http://www34.brinkster.com/ghostwheel/
Abobe Photoshop: http://www.adobe.com/

Nvidia’s DDS Plugin: http://cs.elderscrolls.com/constwiki/index.php/DDSPlugin
Texture Replacer: http://cs.elderscrolls.com/constwiki/index.php/NIF_Retexturing

1. Lépés:

Elészor is sziikségiink van a TES4BSA-ra. Ezzel tudjuk kicsomagolni a bsa fajlokat, amikben
vannak a nekiink kell6 cuccosok. Ajanlatos létrehozni most egy 0j mappat valahova, ¢és az
OblivionData mappaban 1évé Oblivion - Meshes.bsa és Oblivion - Textures - Compressed.bsa-t
atmasolni ide. Amint ez megvan, masoljuk ugyanide a TES4BSA.exe-t. Most inditsuk el a
parancssort (Start Menii/Programok/Kellékek). Nincs mas dolgunk, mint megnyitni ezt az (jjonnan
l1étrehozott mappat, amiben van a két bsa-nk, és kicsomagolni dket.

Példa: (mondjuk a ez a mappa a D:BS4)
C:>d:
D:>cd BSA

D:BSA>tes4bsa unpack "Oblivion - Meshes.bsa"

Ha kicsomagolta (ez eltart egy kis ideig), az Oblivion - Textures - Compressed.bsa-t ugyanigy.
Erdemes ebbe a kiilon mappaban tarolni a kicsomagolt cuccokat, és nem az Oblivion/Data
mappaban kicsomagolni a bsa-kat, mert sokkal attekinthetobb, ha csak a sajat, és letoltott dolgokat
tarolod a jaték konyvtaraban.

2. Lépés:

Most nyissuk meg az OblivionData mappat és hozzunk létre két 1j mappat, az egyiket meshes a
masikat fextures névvel (fontos hogy ezek legyenek a nevek). Ezutan nyissuk meg azt a mappat,
ahol vannak a kicsomagolt cuccosok, ¢és keressiik meg azt a targyat, amit texturazni szeretnénk.
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Mondjuk az Akaviri katanat: meshesweaponsakaviri weapon és masoljuk az itt 1év6 longsword. nif-
et a OblivionDatameshes mappaba. A texturakat wugyanigy: (texturesweapons itt az
akavirilongsword.dds, és akavirilongsword n.dds -t mésoljuk az OblivionData extures mappaba.

3. Lépés:

Most jon a textirazas. Ez attol fiigg, milyen programot haszndlsz. Pl: Corel Paintshop Pro vagy
Abobe Photoshop. De ez még nem elég, mert ahhoz, hogy a .dds kiterjesztést meg tudjuk nyitni
valamelyik progival, sziikségiink van a DDS Plugin-ra. A CS oldalan olvastam, hogy, ha valami
nagyon egyszerli progit hasznalsz, akkor a DDS Converter 2-t érdemes hasznalni, de ehhez nem
tudok mit hozzaflizni, mert én személy szerint a Photoshop-ot haszndlom, és mast nem probaltam.
Na, ha minden készen 4ll, nyissuk meg az OblivionData extures mappaban az
akavirilongsword.dds-t az adott programmal, amit te hasznélsz. Itt teljesen rajtad all, hogyan
szerkeszted meg a textarat. Ha ugy gondolod készen vagy, jon a mentés. DDS Plugin hasznalata
esetén, megjelend ablakban a kovetkezoket kell tenni: A mentési formatumndl (Save Format)
legorditheté ablakban vallasszuk ki a 8:8:8:8 ARGB (32 bit) opciot. A MIP map generation-nal a
Generate MIP maps mindig legyen bepdttydzve, majd ellendrizziik a Normal Map Settings-ben,
hogy a Convert to Tangent Space Normal Map NE legyen kipipalva. Ha mindez megvan save.

Normal Map: A kardunkndl ez az akavirilongsword n.dds. Ez a textura felel a .nif kiilsd
tulajdonsagaiért, azaz ez jeleniti meg a gorongyoket, kiemelkedéseket, mélyedéseket stb. Ezt is
szerkesztgethetjiik, de ezzel dvatosan banjunk (ehhez inkébb, csak akor nyulj, ha mar magasabb
szinten z0d a textirazast). Hogyan mentsiik el a _n.dds-t: a mentési formatumnal a DXT5 ARGB
(Interpolated Alpha) opciot valasszuk, a Normal Map Settings-be pedig, most pipaljuk ki a Convert
to Tangent Space Normal Map-ot(!), mast nem kell allitani, igyhogy save. Minden .nif-hez tartozik
egy ilyen textira, de (majd a 4. Iépésben) ezzel nincs semmi dolgunk a szerkesztésen kiviil, csak
arra kell tigyelni, hogy a (textura).dds és a (textura) n.dds —nek a neve mindig ugyanaz legyen. PL.:

ultrakillsword.dds és ultrakillsword n.dds.

Gloss Map: Néhany .nif-nek vannak ilyen textarai is, ezek a (fextura) g.dds-ek. Ezzekkel még nem
nagyon foglalkoztam, ezért ebbe most nem bonyolddok bele.

4. Lépés:

A .nif-hez hozza kell "rendelni" a texturat. (Vagy valami ilyesmi, lehet, hogy rosszul fogalmaztam)
Ehhez sziikségilink van a Texture Replacer-re (TR). A TR.exe —t masoljuk az OblivionDatameshes
mappaba. Bizony ez is parancssort igényel, szoval inditsuk is el, €s irjuk a kdvetkezdket:

Példa: (D:GamesOblivionDatameshes)
C:>d:
D:>cd GamesOblivionDatameshes

D:GamesOblivionDatameshes>TR longswod.nif -#1 "texturesakavirilongsword.dds"

A -#lI lecseréli az 1-es szamu textirat. Ha beirjuk a TR longsword.nif parancsot, lathatjuk, hogy
most épp melyik textura van hozzarendelve. Az n.dds mindig a .dds-hez igazodik, tehat ha a .dds-t
hozzarendeljiik valamilyen .nif-hez, akkor az n.dds automatikusan "hozzarendelddik" (ha
ugyanazon néven vannak) a .nif-hez. Ezért nem kell azzal semmit sem csindlni, csak a neviikre
figyelni, hogy ugyanaz legyen.

5. Lépés:

Most deriil ki, vajon jol dolgoztunk-e. Nyissuk meg a Construction Set-et. Keressiik meg azt a
targyat, amihez a texturat szerkesztettiik, jelen esetben a WeapAkaviriLongSword (1ényegtelen,
melyik Akaviri egykezes katanat valasztjuk, legyen az akdr az Arénés valtozat, nekiink csak az a
fontos hogy egykezes akaviri katana legyen). Jobb klikk és EDIT. Most valtoztassuk meg a targy
ID-jét (a nevét is meg lehet valtoztatni, de az ID-jét mindenképpen). Ha megvan, nyomjunk OK-t,
ekkor kiirja, hogy készitsen-e uj ID-t, klikk yes, €s a listan ott lesz a mi kardunk /D-je. Most arra is



egy jobb klikk, EDIT, és cseréljiik le a .nif fajlt a mi .nif fajlunkra, ami a meshes mappankban van.
Most modosithatjuk is a kard tulajdonsagait a nekiink megfeleldre, de a mi szempontunkbdl ez most
Iényegtelen. Ha ezzel megvagyunk OK. Ezutan, a cell view-nél valasszunk ki valamilyen cellét
(lehetdleg exterior, mert ott vildgosabb van, pl. egy varosi utca), és huzzuk be az ) pengénket a
Render Window-ba, hogy lassuk is. Ha a textlra rajta van, és nemcsak a kard rdézsaszin alakjat
latjuk, akkor sikeresen jartunk el. Elvileg ilyenkor mar jo, és készen vagyunk, de azért menjiink
biztosra, ugyhogy tegyliik le egy olyan helyre a kardunkat, ami a legutobbi mentésiinkh6z kozel van,
készitsiink egy kis proba plugint, majd nézziik meg, hogy néz ki a jatékban.

Egyéb megjegyzések:

Ha mindent megcsinaltal, és a végén, mikor a targyat behuzod a Render Window-ba, és mégis csak
a rozsaszin mesh-et latod, vagy rajta van a textura, de nem Ugy néz ki amit te készitettél, nagyon
valoszinli, hogy a 4. 1épés miatt van valami gubanc. Ilyenkor ismételd meg a Iépést, és figyelj a
pontossagra! Akar egy idézdjel lehagyasa is probléma lehet. A TR mell6zi a hibaiizeneteket, szoval,
ha latszélag minden rendben van, még nem jelenti azt, hogy tényleg ugy van.

A 3. és 4. 1épés felcserélhetd. Mindegy milyen sorrendben csindlod, &m, ha lecseréled a .dds-t egy
masik textardra, vagy masik mappaba helyezed at, amit mar hozzarendeltél a .nif-hez, vagy
atnevezed Oket, a 4. 1épést meg kell ismételni.

A 2. 1épésnél, ha mar toltottél le modot(kat), és 1étezik olyan mappa hogy textures és/vagy meshes,
nyilvan nem kell Gjat 1étrehozni, viszont azokon beliill nyugodtan létrehozhatsz barmilyen nevii
mappat, hogy pl. elkiilonitsd a sajat dolgaidat, de a 4. 1épésben ne felejtsd el hogy akkor a TR.exe-t
oda kell masolni, és azt a mappat kell megnyitni!

Az 5. Iépésben azért irtam, hogy mar egy létezd targyat modositsunk, és igy hozzunk létre egy Ujat,
mert katanas példdban nem volt ikon (ami a jatékban az inventoriban jelenik meg), de az alap
meglévo targynak van (a tomdoritett bsa-bol szedi). Persze magad is készithetsz, vagy egy meglévot
modosithatsz (az ikonok a fexturesmenusicons mappaban vannak), és azt bemdsolva a fextures
mappaba, megadhatod a CS-ben az ikon utvonalat is. Ilyenkor job klikk és NEW—val is készithetsz
targyakat.

Néhany targyhoz nem csak egy .nif tartozik, pl. pancélok esetén ezek a (név) gnd.nif-ek. Ezek azok
a mesh-ek amik, azért felelnek, hogy a jatékban hogyan jelenik meg, mondjuk egy mellvért, amit
épp nem visel senki (vagyis pl. ha a foldon van).

Hasznos program lehet még a NifSkope. Ennek segitségével lathatod a .nif-ek 3d modelljét, rajta az
adott textiraval, ami épp be van allitva, és kiprobalhatsz a .nif-en egy masik texturat. A NifSkope
innen letolthetd, természetesen ingyenesen (a lehetd legujabbat toltsd le, mert nem biztos, hogy egy
régebbi verzid rendesen fog miikddni):

http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group id=149157&package id=170735
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