TES CS alapok
Elsé lépések

Ebben az ismertetében csak az alap dolgokrdl lesz sz6, amiket kezdésnek nem art tudnod, ha
eddig még egyaltalan nem foglalkoztal az editorral.

Ez az editor az elddjével ellentétben nem készit biztonsagi masolatot a szerkesztett fajlrol, igy
nagyobb vagy komolyabb munkiknal nem art errdl sajat magadnak gondoskodni. Instabil
rendszer esetén ezt kiilonosen ajanlom!

Az editor elinditasa utan el kell dontened, hogy egy teljesen 0j dolgot akarsz 1étrehozni vagy egy
mar meglévé MODon kivansz valtoztatdsokat végrehajtani. Mind két esetben a File/Data-t vagy az
open ikont kell valasztani. Teljesen 01j dolog esetén elég az oblivion elé egy pipat rakni majd az Ok-
ra klikkelni viszont, ha egy meglévé MODon akarsz valtoztatni, akkor azt kijelolve a "Set as Active
File" -ra klikkelve eldbb aktivva kell tenni.

Az editorban 3 f6 ablakot talalhaté: Object(kék), Cell(piros), Render(zold)
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Az "Object window"-ban konyvtarstruktira szerlien talalhat6 a jatékban fellehetd 6sszes dolog. A
"Cell window"-ban a bejarhato teriiletek szerepelnek melyek kozott a "World Space” legordiilo
meniibdl lehet valogatni. A "Render window"-ban pedig az éppen szerkesztett/vizsgalt dolgok
lathatoak. A "Object window"-ban és a "Cell window"-ban is barmilyen sorrendbe rakhatoak a
dolgok a fejlécen talalhato lehetdségek alapjan.

A "Cell window"-ban az adott cella nevén duplaklikkelve a "Render window"-ban megjelenik a
kivélasztott cella.

Render window: A jobb latasi viszony érdekében eldszor is ajanlott bekapcsolni az ikonsoron
lathatd villanykorte ikont, ami az "a” betlivel is elérhetd. Ha ebben az ablakban barmi ki van
jelolve, akkor a kamera arra fokuszal. A "t" beti lenyomdsaval automatikusan felé ugrik a "c¢”
betlivel pedig a kozéppontba all a kamera. Az egér gorgdjével zoomolhatsz, a "space”

nyomavatartasaval és az egér mozgatdsaval mozoghatsz, a "shift” lenyomdsa mellett, ha az egeret



mozgatod, akkor pedig forgathatod és dontheted a kamerat.
A kijelolt dolgot/dolgokat az egér ball gombjanak nyomvatartasaval tudod mozgatni, a jobb klikkel
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pedig forgatni. Az "x", "y", "z" gombok nyomvatartdsaval az adott tengelyen mozgathatoak a
dolgok. Ha valamelyik targyon nyomsz egy duplakkliket akkor egy ehhez hasonl6 ablakot kapsz:
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Itt lathatoé az éppen szerkesztett dolog ID-je(piros) pozicidja(kék), mérete(zold) és egyéb hasznos
dolgok, valamint a jobb fels6 részben egy "Edit Base” gomb, amin beliil a tovabbi informaciokon
kiviil a modell és ha van akkor a scriptje talalhato.

Amennyibe az "Object window"-ban mar kivalasztottad azt a dolgot, amit szeretnél itt latni, akkor
azt egyszerli modszerrel DragNDrop belehuzhatod ebbe az ablakba.

Mindenképp figyelj arra, hogy az eredetileg elkészitett dolgoknak az "Edit Base" alatti meniiben
talalhato tulajdonsagaikat ne valtoztasd meg, mert az a jatékban talalhatd Osszes ilyen dologra is
vonatkozik! Tehat PL.: egy ilyen konténernek ne tordld/valtoztasd meg a tartalmat vagy egy
vilagitas fényerejét STB.

Ha mégis valami ilyen dologra van sziikséged, akkor az "Edit Base" alatt talalhat6 ID-t véltoztasd
meg valami masra. Ha ezutan ranyomsz az Ok-ra, akkor a kovetkezd kérdést kapod: "Create a new
Form?" amire Yes-el valaszolva, elkésziil a régi mintajara egy 0j ugyanolyan dolog, amit mar
kedved szerint valtoztathatsz.

Konténerekkel kapcsolatban ajanlott figyelni a ""Base"
résznél talalhaté "respawn'' opciora:
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Ha ez be van pipdlva, akkor a targyak idonként
"ujratermelodnek” benne, igy az dltalad belepakolt dolgok
elvesznek!

A leirds végére hagytam még az 1 belsd tér/terek Iétrehozasat(a kiilsével most még nem
foglalkozom). Amennyiben nem egy mar meglévd belsd teriiletet szeretnél editdlni, hanem egy
teljesen ujat akarsz létrehozni, akkor véalaszd a fejlécen talalhatdo meniibdl a "World/Cells"-t ekkor a
kovetkezd ablakot kapod:
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Itt a "WorldSpace" legordiilé meniiben(piros) az interiornak kell kijeldlve lennie. Ezutan klikkelj a
jobb egérgombbal a celldk listajat tartalmazd részbe(kék) és valasz a "New"-t. Adj meg egy
tetszéleges altalad meghatarozott nevet, ez lesz a cella ID-t (ez még nem a jatékban megjelend név
lesz). A jobb oldali részen talalhato flilek koziil valaszd az "Interior Data"-t és az itt megjelend
"Name" részbe(z6ld) add meg azt a nevet, amit a jatékban is szeretnél latni, amikor itt tartézkodsz.

Ha mindezzel készen vagy akkor a "Cell window"-ban ezutdn megjelenik az altalad készitet teriilet,
amire duplaklikkelve maris megkezdheted a berendezést.

Az elkészitett helységbe vald bejutast az ajtokkal tudod megoldani, ehhez vélaszd az "Object
window"-ban a "WorldObjects"-et azon beliil pedig a "Door"-t. Most lathatod a jatékban szerepld
Osszes ajtot, amibdl probalkozéasos alapon vélasz ki a neked tetsz6t, majd helyez el beldle egyet az



altalad létrehozott teriiletre, és egy masikat oda, ahonnan ezt el szeretnéd majd érni(jegyezd meg
ennek a cellanak a nevét). Ezutan az ajtokon duplakklikkelve valaszd a megjelend ablakban a
teleport fiilet és tegy€l egy pipat az itt talalhaté teleportos négyzetbe. A "Cell” legordiild meniib6l
valaszd ki azt a helyszint, ahova az ajtd6 segitségével elszeretnél jutni. Az ezutan kikeriilt
markereket(sarga téglatestek kis nyillal) helyezd oda, ahova a karaktert szeretnéd, hogy érkezzen az
ajtod hasznalata esetén.
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