Mein eigenes Heim in Skyrim erstellen Teil 1 (19.12.2014 CKomet)

Zuerst startet man das CK (Creation Kit).
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Als nachstes erstellt man seine Mod. Dazu geht man oben links in der Ecke auf File und dann auf
Data.
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Ein neues Fenster sollte sich 6ffnen.

Plugin/M aster Files Created By Parent Masters

Filename | Status |Bethesda Game Studio: | Filename
o2 Skyrim.esm Master File Summary Skyrirn.gsm
& Update.esm aster File Update. esm
[ Dawnguard.esm M aszter File
B HeathFires.esm Mazter File
abofn. esm Mazter File
O [mpxlraceheights.esp Plugin File
[ hierim_enweitert. esp Flugin File
[ testesp Plugin File
[ briesenheim_erweitert.... Plugin File
O weislauf_enueitert. esp Flugin File

Created On:  3/9/2013 2:45PM
M rbile o Ol s il Last Modified:  3/9/2013 4:06 PM

Set as Active File | Details... t} Cancel | .

Je nachdem was man schon an Mods installiert hat, sieht halt die Liste bei jedem anders aus. Bei der
Erstellung einer Mod mufR man nun erst mal die Skyrim.esm und die Update.esm auswahlen. Ich
habe bei mir sicherheitshalber auch die Hearthfire.esm und dragonborn.esm mit aktiviert, da ich




nicht weil}, ob sonst an Gegenstande, die mit diesen Erweiterungen eingefiihrt wurden, mit im CK
verwendet werden kdnnen. Nun auf OK klicken.

Jetzt werden die Daten von Skyrim geladen, was je nach System einige Minuten in Anspruch nehmen
kann. Die zwischendurch auftauchenden Fehlermeldungen immer mit Abbrechen wegklicken. Diese
sollen durch Ubersetzungen in der deutschen Version des CK entstehen, was aber nicht weiter wild
ist. Nun sollte sich die Fenster Object Window und Cell View vom Inhalt gedndert haben.
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Ich wiirde nun schon mal speichern. Dazu einfach auf den Button mit der Diskette klicken. Ein neues
Fenster geht dann auf, der auch schon der richtige Speicherort sein sollte. Nun einfach den
Dateinamen angeben. Ich nenne meine Mod einfach mal 02Eigenheim.

Organisieren = Meuer Ordner o= ﬂ
o Evoiten : Name . Anderungsdatum Typ GriBe

BE Desktop | DialogueViews 2506.201317:13 Dateiordner

& Downloads . Interface 02.03.2013 16:53 Datejordner

#i SkyDrive 1. LSData 250620131713 Dateiordner

] Zuletzt besucht 14 Scripts 250620131713 Dateiordner

. shadersfx 250620121714 Dateiordner

(- Bibliotheken = 1 Seund 25.06.201317:14 Dateiordner

[ Bilder | Strings 09.03.2013 16:53 Datejordner

@ Dokumente 1 Video 09.03.2015 16:06 Dateiordner

J‘ Musik |_1 [mpx]raceheights.esp 09.03.2013 16:18 BG5.Plugin 618 KB

i Videos |_1 briesenheim_erweitert.esp 06.08.2014 07:23 BG5.Plugin 9 KB

u eigenheim.esp 1612.2014 20:53 BGS.Plugin 50 KB

1M Computer L |_1 eigenheiml.esp J} 17122014 22254 BG5.Plugin 35 KB

£, Win7HPs64 (C:) | hjerim_erweitert.esp 01.08.201417:54 BGS5.Plugin 3KB

a Velume (D) || preile.esp 09122014 21:03 BG5.Plugin 2KB

8 DVD-RW-Laufwerk (E) Divinity_Original | testesp 06,08.2014 06:43 BGS.Plugin 11 KB

[ DVD-RW-Laufwerk () Morrowind || weislauf_erweitert,esp 07.08.2014 21:15 BGS.Plugin 15KB

[ nWN-RWLL a1 fuerle (G TOIT =

Dateiname: 02eigenheim -
Dateityp: | TES Plugin Files (".esp) ']
'# Ordner ausblenden I sicher I [ Abbrechen ]

Dann speichern.




Wenn man nun spater die Mod zum bearbeiten 6ffnen mdochte, geht man im Startfenster wieder auf
File/Data. Nun kann man in dem aufgehenden Fenster einfach die Mod auswihlen. Dabei werden
dann automatisch die zuvor ausgewahlten Masterfiles (also die Skyrim.esm, update.esm und was
man zuvor noch ausgewahlt hatte) aufgelistet. Jetzt klickt man auf den Button ,Set as Active File”
danach auf OK und schon wird wieder alles geladen, was man braucht. (Fehlermeldung wieder mit
Abbrechen verschwinden lassen)
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Flugin/h aster Files Created By Farent b azters

Filename | Status |DEFALLT Filenarme

Skurim.ezm
|Jpdate. ezm
HearthFirez. ezm
Dragonborn.esm

O Dragonbarn.esm hazter File Summary
O [mpxfracebeights. esp Flugin File
O hierirm_enweitert esp Flugin File
O testesp Flugin File:
O briezenheirn_enweitert....  Plugin File
O weislauf_enweitert esp Fluain File
O pfeile.ezp Plugin File
O eigenheimn.esp Fluain File
O eigenheimil.esp Fluain File

el [ Zeigenheim esp ._ Created On: 12418/201£ 510 PM
™ Last Modified: 124184201 8:10 P

Set az .-’-'-.u:}i\ve File [retails...
Ly’

Nun kénnen wir richtig loslegen und unser zukiinftiges Eigenheim erstellen.

Man sollte sich im Vorfeld schon mal Gedanken gemacht haben, wo man sein Haus unterbringen
modchte. Dort wo es hinsoll, sollte eine relativ ebene Flache vorhanden sein.

Im CK gehen wir nun in das Fenster Cell View.

World Space | Interiors aaaMarkers Objects
|assen
| ® i Go

™ Loaded attop

EditorlD I FormlD ] Mame 1 L..] Coaords i Loc... i Owner I - Editor 1D ‘ Fom 1D i Type J O ] L 1 Loc e
AsaDeletewhenDoneTest..  O[UEC3BE TestTony Intesion - |

aaaMarkers O0BSEACT Marker 5. Interior =

AbandonedPrisonll 00021534 Verlasse Interior Bha.

AbandonedShacknterior 000S0F1E Verlasse. . Interior Aba.

Alftand0l 000152C3 Alftand: .. Interior Alita..

AlftandD2 DO0SEC1B Alftand: Interior Alfta,

AlftandZCell 00063858 Alftand: .. Interior Alfta..

Angarvunde( 00015201 Angarvu Intesior Ang.

Angarvunde2 00020525 Angareu.,. Interior Ang..

Angarvundel3 00020524 Angarvu Interior Ang,

AngasMilaensHouse 00016208 Aeriz Haus Interiar Ang..  AngasMilae...

AngasMillCommeonH ouse 00016209 Angas M. Interior Ang..  AngasMillCo... ] T ] V
AnisesCabin(l 000D DF?C Feller Interior Anis HagravenFa,

Anzibendnl NNM&A2Cn Brsilvin Intrinr A =

Dort suchen wir jetzt Tamriel bei World Space.




Cell View i
o __Ei AbandonedPisorEwsia 23, 4] Oiect
assen.
® Y Go
I Loaded attap
EditorlD | FarmiD [Mame  [L [Coods  [loc. | Owner [~ [EdiaiD | _FomiD [ Twe [0 [L [ LooRe
Allloaded - = =z = it Landscape 00004627 Land E
AbandonedPrisonEstenolT 00003627 234 Aha,
AbandonedShackExterior 00009206 9,22 Aba..
AlchemistsShackEsterior 00003830 17.-21 Blch
AlftandE sterior0 O000BFE3 19,19 Alfta..
AlftandEsteriorl2 0000araz 19.18 Alfta...
AlftandE sternior3 00008F83 18,18 Alfta
AngarvundeE sterior01 0000388F 27.-24 Ang..
AngasMilEdge 00009092 7.3 Ang,
AngasMilEnnodiusEsteniord1 00003000 26,7 Ang..
AngasMilEnnodiusExteriol2 00003001 25,7 Ang...
AngasMillE xteriar 000030CF 7.7 Ang, ] o i
AngasMilEsterio)2 00003081 26,8 Ang..
AnnislamnF sterine nnnnann3 -7 7R Anni =

Nachdem alles geladen worden ist suchen wir und nun den Bereich raus, den wir fiir unser
zukiinftiges Eigenheim vorgesehen haben. Leider sind samtliche Begriffe im CK in englisch aufgefihrt,
also missen wir nun etwas raten oder eine englische Seite mit Ortsnamen zur Hilfe nehmen, um den
richtigen Platz zu finden.

Ich habe beschlossen, mein neues Hauschen in der Gegend von Rifton, etwas oberhalb des
Schonwetterhofs hinzubauen. Dazu suchen wir nun die Gegend MerryfairFarm in dem dem Cell View

Fenster. Wenn wir etwas ausgewahlt haben, erscheint nun auch eine Grafik im Render Fenster.
11 P12 1P 13 B P L@ €19 @169 9] tme orday —— —— 1w
‘_Xlr MerryfairFarmExterior [Free camera, perspective] - M#: 81.87% (112.16 MB / 137.00 MB)
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Wir klicken nun in dieses Render Fenster und scrollen erst mal etwas heraus, um sehen zu kénnen,
wo wir uns genau befinden. Mit der Navigation im Renderbereich muf§ man ein wenig tiben, um sich
dort verniinftig fortbewegen zu kénnen. Leider kann man dort nicht mit einem Trackball oder einer
Spacemouse arbeiten, was ich personlich sehr schade finde, da ich mit so etwas besser navigieren
kann als mit Maus und Tastatur.




Mit gedrickter mittleren Maustaste schiebt man das Bild hin und her. Mit der Umschalttaste kann
man im Raum drehen. Das muR man einfach etwas tiben ©.

Hilfreich ist es wenn man die Koordinaten von dem Bereich herausfindet, wo man bauen méchte.
Mein Bereich liegt nun in den Koordinaten X=40 und Y=-21. Damit kann man recht schnell immer
wieder zu seinem Bauplatz kommen, wenn man die in dem Cell View Fenster eingibt und dann mit
Go bestatigt.

Zell View
Wiord Space |Tamriel j ‘ Wildnis (39, -22) Objects
assen

¥ |40 y|-21 Go

[ Loaded at top
Editorl | FarmlD ‘ Marne | L | Coords | Loc ‘ Owner ‘ - Editor 1D ‘ Form D | Type | u] ‘ L. | Loc Re
POIFalForestan O000BCT1 Y382 - | @l Landscape 0000CCS1 Land
RiftenattackStartd1 00008 C4C Y4220 Rifte.

RiftenCityM orthlG abeE sterior  0000B CAF Y4223 Rifte.

RiftenRoadHorth 0000BCED ¥oo42.-2 Rifte.

whildniz 0000BC4AD ¥oo41.-20

whildnis 0000BCEF Y4021

wildniz (0000BC4E Y4020

Wenn wir uns nun ein wenig im Render Fenster umsehen, sehen wir dort eine griine und einen
orangene Markierung. Wenn man diese auswahlt indem man mit rechter Maustaste und dann in
dem erscheinenden Menii auf Edit klicken, erscheint ein Fenster (Reference). Hier wird beschrieben
um was es sich handelt. In meinem Fall kann eine levelangepasste Kreatur dort erscheinen.

yfairFarmExterior [Free camers, perspective] - M#: 81.72% (11196 MB / 137.00 MB)

Refsence | (00107024)

Dﬁb?jst_ | LokmbientCreatunes' (DMUECSEE) Edit Base
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e [ e ~|
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Kepword | Reference 1
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I~ Initially Disabled

Cancel

Da ich sowas in meiner Nahe nicht haben mochte |6sche ich diese Markierungen. (mit linker
Maustaste aktivieren(so dass die Rahmenlinien, die ein Objekt umgeben erscheinen) und dann
einfach entf driicken.




Nachdem wir die nahe Umgebung gesdaubert haben kann es losgehen mit dem Hausbauen.

Wir gehen nun ins Object Window. Dort gehen wir nun unter WorldOjects auf Static und dann noch

mal auf Architecture. Nun wird uns im Editorbereich alles angezeigt, was man so in die Welt

platzieren kann. Mit Hilfe des Filters kann man schon ein wenig vorsortieren. Wie wollen ja ein Haus
haben, also gebe ich einfach mal das Wort ,,house” ein
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8 ElackEriarChaletlll

B CaveGHalZway0UF
8 CavelGHallzway02UF
98 CavelGHallway 0P
) CaveGHalDeadErd02UF
¥ CaveGHalR amp02UF
8 CaveGRoomCamerD1UF
8 CaveGRoomCamer2UF
i CavelFioomCarmer4UF
8 CavehFioomDoo4UF
8 CaveGRoomDoaB NEUF
8 CaveGFioominComeD4UF
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8 CavelRoomiw/al0ZUF
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Editer 1D

8 Famhouss01
FamhouselSnaw
FarmhousellTwalkway

i FarmhouselTWalkwaySnow
Farmhousell2

FamhauselZSnaw
8 FamhousedZwalkway
8 FamhouselZwalkwaySnow
8 Famhousel3
Famhausel35naw
Famhouselw/alkway
¥ Farmhousel3wakwaySnow
8 Farmhoused
Famhousel4Snow
8 Farmhouselwalkway
§ FamhouseDdwalkwaySnow
8 Famhousels
FamhauselSDestopedd!
) FamhouselSDestioped1 Snow
8 Famhouss05Destiopedi2
8 Famhousel5Destroped025now
Famhousel5Snaw

Famhousel

8 FamhoussBDestioyeddl

8 FarmhouseBDestroyedd] Snow
FamhauselEDestopedl2
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8 FamhouselESnow

8 FamhouseBRubblel

FamhauseSilo_FalForestDintd1

FamhouseSmith01

i FarmhouseSmith Shaw

8 FamLonghousst
Farmlonghousel1 Snow
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8 MrkOgmundsHouse2

i MrkOgmundsHouss03
MikDgmundsHousel4
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8 DrclonghouseDl_LightSH
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OrcLenghauselnteriorE asfwingl1

8 OrclonghauselnteriarsCO1
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Ich habe mich nun fur das Farmhouse05 entschieden. Das wahle ich nun mit der linken Maustaste an
und ziehe es mit in mein Renderfenster riiber.

MerryfairFarmExterior [Free camera, per 11602 M8 / 137.00 MB).

Nun mufR ich es noch etwas ausrichten, weil so steh es ja noch nicht so ganz da wo ich es mit
vorstelle. Ich wahle es also noch mal an und driicke dann die Taste E. damit erscheint eine
Achsenkreuz mit drei Pfeilen. Der rote Pfeil zeigt die X Achse an, der griine die Y-Achse und der blaue
die Z-Achse. Wenn ich einen der Pfeile anwahle, wird dieser Gelb und ich kann das Haus nun auf
dieser Achse verschieben. Wenn ich keinen ausgewahlt habe kann ich das Haus in alle Richtungen
gleichzeitig verschieben, was nicht immer gewollt ist.

Wenn ich jetzt Beispielsweise noch ein zweites Haus neben das erste setzen méchte um ein sowas
wie ein Reihenhaus zu erzeugen, dann ware es sinnvoll, das Haus mit sauberen Koordinaten
auszurichten. Dazu wahlt man Haus mit linker Maustaste an und geht auf Edit und 6ffnet damit
wieder das Reference Fenster. Hier kann man nun unter dem Reiter 3D Data bei den Positionen X, Y,




Z gerade Werte eintragen und das Ganze dann mit OK bestatigen. Und wenn man schon in dem
Fester ist, kann man seinem Haus auch gleich eine Editor ID verpassen und ihm eine Namen geben.
Ich nenne mein Haus einfach mal 02Eigenheim.

Reference |i| ” .Refe'rence
Reference Ref
Edior 1D: | 104008533) | Fam D | [04008553)
DBb?eSSt: | ‘Farmhouzeld' (00024745) Edit Base I DBb?:::t: | Farmhousze0S' [00024745) Edit Base
Encourter . Encourter =
e | none ] e [ none =
3D Data ] Extra ] FReflected b_l,l] Linked Hef] Linked Fromi Actival 41 ¥ 3D Data ] Exra | Reflected by | Linked Ref | Linked From] Actival 4] ¥
~ Pasitian - 1~ Rotation- = HESEti [~ Pasition - 1 [ Rotation- = HESEti
i =1 |1.000C % D.DDDDE: 445.DDE 5 11 B?DED.DDD[E 11.000[ 5 D.DDDDE 445.DDE
¥ 1-82943.429?5: 1.000C ¥ D.DDDDE 145.00[ ¥ 1-82940.00005 1.000C v D.DDDDE 145.00[
i 11859.09283: i'l.DDDE 7 D.DDDDE 145.00[ i 11880.00003 iT.DDDE = D_DDDDE 145.00[
. = Test " = Test
Scale: 1.00003 0.100c Fadie 0.0000 Scale: 1.00005 0.100C Fadius 0.0000
™ TumOfFF I Inaccessible I Reflected By Autn W ater | R ™ Inaccessible I Reflected By futa \Water
[N e E ault T lgnored By Sandbox ™ M il e E taul T lgrored By Sandbos
[l nn Gl I lsFulLoD i I I lsFulLaD
Rl lE [T Starts Dead I~ Don't Havok Settle At [T Starts Dead I™ Dont H%Ok Settle
Hidden Fram Hidden Fram
Local Map V¥ Respawns Local Map ¥ Respawns
Ok | Cancel ‘ Ok | Cancel ‘

Zwischendurch speichern kann tbrigens nie Schaden ;).

Flr den Fall das das Haus noch gedreht werden muR, weil es noch die falsche Lage hat, wahlt man es
wieder an und driickt dann die Taste W. Nun erscheinen drei farbige Kreise, um die man das Haus
noch drehen kann. Indem man wieder einen Kreis gelb markiert, dreht man ihn nur in diese Richtung.
(in dem Bild um die Z Achse)

Wenn man jetzt sich noch mal das Cell View Fenster anschaut, kann man nun unter den Koordinaten
x40,Y-21 einen Bereich finden, der Wildnis heiflt und die FormID 0000BX6F hat. Diesen Bereich
wirde ich jetzt einfach mal mit dem Zusatz 02 benennen.

(02 steht bei mir fir alles was mit dieser Mod zu tun hat, damit ich es einfacher wieder finden kann.)

Wenn man Wildnis02 mal anwahlt tauchen im rechten Bereich alle Objekte auf, die sich dort
befinden. Unter anderem auch mein 02Eigenheim.




