Icon Tutorial

HINWEIS: Ich hab die Texte in rot, grün und blau markiert, je nachdem ob es sich auf das 64er, das 192er Icon oder die 256x256 Datei bezieht.


Als erstes stellen wir uns vor, wir wollen ein paar Icons für eine neue Rohan-Reiter machen, z.B. die Königliche Garde. Dafür besorgen wir uns erst mal 2 Bilder.
Eine muss die Abmessungen 64x64 und das andere die Abmessungen 192x192 Pixel haben.
Dann erstellen wir eine Datei mit 256x256 und fügen oben links das 192er Bild ein. Nun haben wir rechts obern genug Platz, dort auch das 64er Bild hinzufügen
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Das ganze speichern wir als *.dds (keine Mipmaps, sind bei Icons sinnlos)

WICHTIG: dds Dateien haben als Größe IMMER vielfache von 8, als zB 32x32, 64x64, 128x128, 512x512 oder so. Eine dds mit der Größe 53x149 kann also nicht korrekt sein.

Dann benennen wir sie. Wie wir sie nennen ist im Grunde egal, aber ich rate, die Namenskonventionen in SuM2 beizubehalten. Ist einfach übersichtlicher, wenn mehrere Leute dran arbeiten.
Die Einheiten-Icons werden nach diesen Schema benannt:

UnitPortraitSEITENNAME_EINHEITENNAME

Bei der Königlichen Garde würde das bedeuten, wir nennen unsere Icon-Datei UPRohan_RoyalGuard.

Dann packen wir die dds-Datei in die entsprechenden Unterordner im "art"-Verzeichnis. Asset.dat nicht vergessen...

Nun gehen wir nach "datainimappedimagesaptimages" und legen dort ne neue ini an. (man kann die Icon--Daten auch in ne vorhandene ini schreiben, aber ne neue ist übersichtlicher). Nennen wir sie einfach mal newicons.ini.

Dort fügen wir diese Einträge ein:

MappedImage UPRohan_RoyalGuard
Texture = UPRohan_RoyalGuard.tga
TextureWidth = 256
TextureHeight = 256
Coords = Left:0 Top:0 Right:191 Bottom:191
Status = NONE
End

Das ist das große Icon, was später im Palantir angezeigt wird.

MappedImage: Name des Bildes in den inis, muss nicht identisch mit dem Name des Textur sein.
Texture: Name der Textur. Hier muss als Endung .tga stehen, selbst wenn es eignetlich eine dds ist
TextureWidth & TextureHeight: Dies sind die Größenangaben der Textur.
ACHTUNG: Diese Angaben beziehen sich auf die Texturdatei selbst, NICHT auf das Icon.
Coords: diese sind die Angaben des Icons. Die Koordinaten stehen für die linke obere und recht untere Ecke des Bildes. Angefangen wird hier bei 0.
Unser 192er Icon in der linken oberen Ecke hat daher die Coords "Left:0 Top:0 Right:191 Bottom:191"
Status: Ist egal, in Sum2 irrelevant.

Nun kommen wir zum kleinen 64er Icon, was rechts oben in unserer 256er Textur ist.

BuildingSeitennameGEBÄUDE_EINHEITENNAME
(die meisten kleinen Icons sind bei den Gebäude-Bilder enthalten, wo die Einheiten auch ingame gebaut werden)

In unserem Fall nehmen wir mal BRStables_RoyalGuard als Namen, schließlich wirds ja im Stall gebaut.

MappedImage BRStables_RoyalGuard
Texture = UPRohan_RoyalGuard.tga
TextureWidth = 256
TextureHeight = 256
Coords = Left:192 Top:0 Right:256 Bottom:64
Status = NONE
End


Wichtig ist hierbei, das dieses Icon in der rechten oberen Ecke ist, Koordinaten sind daher "Left:192 Top:0 Right:256 Bottom:64"

Nun könnt ihr speichern, das Wichtigste ist geschafft, ihr müsst eure Icons nur noch bei den Buttons und Einheiten eintragen:
Für Commandbuttons wird normalerweise das kleine Icon verwendet (BRStables_RoyalGuard)
In der ini der jeweiligen Einheit/Horde findet ihr jetzt noch diese Zeilen:

ButtonImage =
SelectPortrait =

SelectPortrait ist das große Palantibild, ButtonImage ist das kleine Icon (wird nur benutzt, wenn die Einheit z.B. in einem Gebäude drin ist)

In unserem Beispiel wärs also 

ButtonImage = BRStables_RoyalGuard
SelectPortrait = UPRohan_RoyalGuard

Fehlersuche:
-Icon ist eine rosa/pinke Fläche im Spiel - Das Spiel findet das Icon nicht, entweder wegen einem Schreibfehler in den inis, oder weil es im falschen Ordner bzw. nicht in der asset.dat ist.
-Icon ist zu hell/dunkel, viereckig statt rund. Liegt am Alpha-Kanal
-Icon ist nur teilweise vorhanden bzw viel zu groß oder verzogen => Coords überprüfen
- Alles ist richtig eingestellt, trotzdem Anzeigefehler => Kontrollieren, ob ini-Eintrag oder dds-Datei doppelt vorhanden sind
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