Minimaps und Vorschaubilder — Tutorial
Ein Tutorial von Gnomi
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Was ist eine Minimap bzw. ein Vorschaubild?

Die Minimap ist einmal das Bild der Map, das man bei dem Auswahlen im
Gefechtsmodus sieht, zum anderen ist es auch die kleine Karte die man wahrend
einem Spiel (Gefecht oder Kampagne) unten links im Palantir sieht.

Der Worldbuilder an sich erstellt automatisch solch eine kleine Karte. Die ist aber
mehr oder weniger hasslich und unbrauchbar fur einen Spieler, da das meiste
einfach schwarz ist.

Hier ist einmal die Minimap, wie sie der Worldbuilder bei meiner Map ,,Ostithilien®

(2 Spieler Map in Edain) erstellt hat:

Meine fertige Version sah dann folgendermalen aus:

So ahnlich sehen auch alle Minimaps von EA Games aus.



Vorschaubilder haben im Gegensatz zur Minimap keine Bedeutung, au3er dass
man sie wahrend dem Laden des Spiels links oben neben dem Text sieht. Wenn
man kein Bild eingestellt hat wird dort einfach ein ,?“ auf dem

Standardhintergrund gezeigt. Das Bild existiert also rein zur Zierde.

Das ist der Bild meiner Ostithilienmap.

Dies ist das Bild der Map ,Pfade der Toten“ von EA Games.



Wie erstelle ich eine Minimap?

Um eine Minimap zu erstellen bendtigt man drei Dinge:

Den Worldbuilder

Ein Bildbearbeitungsprogramm, welches mehrere Ebenen
unterstutzt (z.B. Paint.NET, Gimp, Photoshop...)

Ein bisschen Zeit
Als erstes offnet ihr mit dem Worldbuilder deine Map. Nun drickt ihr STRG + F damit
ihr die Map direkt von oben seht. Nun scrollt ihr so lange nach oben bis ihr die
gesamte Karte auf dem Bildschirm habt. Die Kamera nicht (!) drehen. Falls ihr die
Kamera bereits gedreht habt konnt ihr auf das Mausrad klicken, damit wird der
Standarddrehwinkel wiederhergestellt. Zusatzlich wird aber die Kamera auch wieder
sehr nahe an die Map gezoomt.
Falls ihr(was bei einer Map den Rand deutlich verschonert) eine ,Border” gesetzt
habt wirde ich empfehlen bei der Liste oben auf ,Border” zu klicken. Sie wird dann in
einem grellen Orange angezeigt. Die roten Pfeile zeigen auf das entsprechende

Symbol.
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Ich lass mir immer automatisch diese Grenze anzeigen. Dies kann man unter ,View"
einstellen. Dort einfach den Befehl geben ,Show Map Boundaries®. Dann wird die

Grenze auch immer wahrend dem Mappen angezeigt.
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Zusatzlich wirde ich noch die grinen Beschriftungen vieler Gegenstande
ausschalten. Hierfur klickt man auf ,Show Labels“ und unpassierbare gebiete

anzeigen lassen. Dies macht man mit STRG + |

Das ganze sah dann auf meiner Map Ostithilien folgendermalfien aus:

A map edain ostithilien.mop - The Battle for Middle-Earth™ II World Builder
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Wenn man nun die ganze Map so wie auf dem Bild vor sich hat macht man einen
Screenshot. Ich mache es mit der Taste ,Druck®, aber man kann es auch mit X-Fire

oder sonstigen Programmen machen, die Screenshots erstellen kdnnen.

Anschlieftend wird das Bild mit STRG + V in ein Bildbearbeitungsprogramm
eingefugt. (oder das Bild wird gedffnet wenn man es anders gespeichert hat)

Ich benutze hierflr das Programm Paint.NET aus dem einfachen Grund, dass die
Bedienung des Programms am leichtesten zu lernen ist. Fast jeder hat schon Mal mit
dem normalen Paint gemalt. Paint.NET ist nur eine Weiterentwicklung, die einige

zusatzliche Funktionen hat, die fur das Erstellen von Minimaps genugen.



Nachdem das Bild eingefugt wird bendtigt man als erstes eine neue Ebene. Hierfur
klickt man in dem Ebenenfenster auf das Symbol ganz links. (Falls das Fenster nicht
angezeigt wird oben in der Leiste auf ,Fenster klicken und dann Ebenen®

auswahlen, dann musste es erscheinen.)
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Die blau markierte Ebene ist die Ebene, die angewahlt ist.

Nun wahlt ihr das Fenster mit ,Farben“ aus und klickt auf ,Mehr“. Bei dem Feld bei
dem ,Hex.:" davor steht I6scht ihr alles was drinnen steht und schreibt folgenden
Code herein:

4c2c01

,4c2c01“ ist eine dunkelbraune Farbe, die auch EA Games bei ihren Minimaps
benutzt hat.

Als nachstes sucht ihr bei den , Tools” noch den Pinsel heraus. In der oberen Leiste
kann man nun die Pinselstarke auswahlen. Fir die Grenze von passierbarem und

unpassierbarem Gebiet wurde ich 4 nehmen, fur StralRen 2 und fur sonstige Dinge 3.



Auf dem folgenden Bild habe ich noch Mal die letzten drei Schritte

zusammengefasst.

2 Unbenannt (66%), - Paint.NET v3.36
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Nun wahlt ihr Ebene 2 aus (falls sie nicht schon ausgewahlt ist.)

Als erstes wirde ich alle Gebirgszige, Flisse und Bricken einmal mit dem braunen
Stift nachfahren. Hierfur wirde ich empfehlen immer sehr nah heran zu zoomen, da
zumindest ich manchmal mit der Maus leicht verrutsche und wenn man naher dran
ist sind die Auswirkungen fast nicht zu sehen. Dies mache ich alles mit einem Pinsel
der Dicke 4.



Das Bild sieht danach folgendermafen aus:
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Wenn ihr den Haken hinter ,Hintergrund“ weg macht, dann seht ihr nur die braunen
Striche. Wir brauchen zurzeit aber den Hintergrund noch, damit wir wissen wo was

gemalt werden muss.

Anschlielend wahlt ihr den Pinsel der Dicke 3 aus und malt damit alle Ruinen,
neutralen Gebaude, grolde unbegehbare Felsbrocken usw. aus. Zusatzlich macht ihr
bei dem Gebirge ein paar Langsstriche. Dies konnt ihr sehr schon bei den Maps von

EA Games sehen, z.B.: Schwarzes Tor:

Bei kleinen Gebirgen genugt es einfach Striche zu ziehen, bei solch grofden wie beim
Schwarzen Tor wirde ich auch noch zusatzliche Linien ziehen die durch das Gebirge

gehen und von denen dann die Querlinien ausgehen.



Nun wird als nachstes ein Pinsel der Dicke 2 ausgewahlt. Mit diesem Pinsel malt ihr
nun Wellen in das Wasser. Ich wirde immer versuchen so 2-3 Wellen aneinander zu
hangen.

Damit das Wasser auch noch etwas hervorgehoben wird wurde ich, genau wie EA
Games, die gesamte Flache noch etwas verdunkeln. Dafur wahlt ihr den Farbeimer
in der Tool-Liste aus und verringert bei dem Farbenfenster die Transparenz auf 30-
50.

Damit fallt ihr nun jedes Wassergebiet einmal.

Anschlieend wird die Transparenz wieder zum Ursprungswert zurtickgesetzt.

Auf meiner Map Tolfalas sieht das Ganze anschliel3end folgendermalen aus:

Meine Minimap fur Ostithilien sieht bis jetzt dann folgendermalen aus:
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Die SuM II Minimaps von EA Games haben nicht mehr Details angezeigt. Ich
personlich finde sie jedoch etwas karg. In SuM | wurden zusatzlich noch Wege,

Baumgruppen, kleine Ruinen, usw. gekennzeichnet.

Dies konnt ihr auch alles noch einzeichnen, indem ihr einfach mit einem Pinsel der

Dicke 2 an all den Linien entlang fahrt. Nun mussten alle Details vorhanden sein.

Ihr wahlt nun bei den Tools die Eckige Maske aus und wahlt Das Gebiet in dem
orangenen Kreis an. Jetzt wahlt ihr unter Bild ,Auf Markierung zurechtschneiden® an.
(Alternativ kénnt ihr auch STRG+Shift+X driicken)

Dies konntet ihr auch ganz am Anfang machen, ich lass es aber immer noch bis jetzt

stehen.



Nun seid ihr fast am Ziel. Ihr klickt nun wieder auf ,Bild“ und wahlt dieses Mal ,Groke
Andern“ an.
Bei Breite und bei Hohe gebt inr 128 Pixel an.
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Den Hintergrund |6scht ihr entweder ganz raus oder macht ihn unsichtbar indem ihr
auf den haken neben der Ebene klickt.
Zuletzt misst ihr das Bild noch Vertikal kippen, da die Minimaps sonst falsch herum

angezeigt werden.



Die Minimap sieht nun folgendermalien aus:
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Was ihr jetzt vor euch habt ist eine fertige Minimap.

Um sie ingame auch zu sehen musst ihr sie in den gleichen Ordner in dem eure Map
ist abspeichern. Der Name sollte der Name eurer Map mit einem angehangten ,_art"
sein.

Da meine Map ,map edain ostithilien.map* heif3t, heidt die Minimap entsprechend

»,map edain ostithilien_art.tga"“.



Wie erstelle ich ein Vorschaubild?

HierfUr gibt es verschiedene Madglichkeiten.

Man kann einfach ingame gehen und ein Bild machen, dies ist wohl die simpelste
Methode. Bei Edain kann man auch noch schon andere Kameraperspektiven
anwahlen, sich dann ein schones Platzchen suchen und dann einfach einen
Screenshot der Map machen.

Man sollte nur aufpassen, dass gerade oben rechts keine Nachrichten stehen und
ich wirde auch keine Standardeinheiten durch das Bild laufen lassen, da sie eben
nichts spezielles auf der Map sind. Am besten sucht man einen Platz bei dem man
denkt, dass er die Map zusammenfasst und man das Bild als Beispiel fur die ganze
Map hernehmen kann. Ebenso sollte man den Palantir ausblenden. (F9)

Man kann auch die Bilder im Worldbuilder machen.



Wenn man unter Edit ,Edit Camera Animations“ auswahlt kann man auch hier

ziemlich gute Erfolge erzielen.
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Man sucht wieder einen Platz aus und setzt nun aber noch zusatzlich eine deutlich
verkleinerte Skybox hin, damit man auch Himmel sieht. Nun drickt man auf ,add”

und dann auf ,Free Animation®

Camera Animations X
Camera animakion: | j
Add Free Animation
Animation Loak-at Animation
Marme: |

Length: _|:| number of frames

Camera opkions

EH | :II W | :II Z: | :II
Yaw: J Pitch: J el
Facal length: J i

Interpolation: .
[v Show camera path

[v Show camera preview
Camera preview Far clip distance: | 2000 _l;l

Look-ak poink

& = =z | 2l
Irterpolation: lﬁ
[v Show look-at path

[ Playback recorded scene

Animation start affset: _|:| frames




Nun bewegt ihr die Kamera und kénnt beliebig mit den Drehwinkeln und allem

andere spielen. Oben links ist immer ein Fenster bei dem angezeigt wird was ihr

gerade seht. Das Fenster brauchen wir. Wenn euch das geféllt was da drinnen ist
druckt ihr auf ,Druck.

"‘ map edain ostithilien.map - The Battle for Middle-Earth™ II World Builder
File Edt Wew Window Texture Sizing Wvalidation Help

DEHtBRE QAR YV ro @m@ M/ a0 DL AJdREAUBc@mE A S 7

égmm _Animations

El

Camera animation; jFree Anirnation

Add ] Copy I Remove ]

— &nimation options

Mame: l Free Animation

Length: |1 __% number of frames

—(Camera options

e IZZID.Eﬁ ' |478.13j 7 Il?ﬁ.‘l[ﬁ

Yaw I’l‘” :J Pitch:;8 ;! Ral: 19 j
Focal length: 25‘734‘:|mm

Interpalation: @ Smooth ¢ Linear

W Show camera path

¥ Show camera Previsw
Camera preview Far clip distance: iZUUU _%

—Loagk-at point

b4 Iif j i
&=

Inkerpolation:

|~ Coordinate system
“ ol  Local ‘

—Cameta motion

Camera; |
@ Translation " Ratation | I Loop
M4 - LT Real time

AnschlieRend 6ffnet ihr das Bild mit eurem Bildbearbeitungsprogramm und wahlt

wieder nur das kleine Fenster aus, alles andere schneidet ihr weg. (Bild->Auf
Markierung zurechtschneiden)

Der Nachteil dieser Methode ist, dass Flusse nicht angezeigt werden.

Falls ihr den Screen ingame geschossen habt musst ihr erst ab hier wieder
einsteigen.

Das Bild vor euch ist (egal auf welche Weise ihr es gemacht habt) noch nicht
quadratisch, was aber praktisch ware, da die Bilder nur so ingame auch gut
aussehen. (wenn sie nicht quadratisch sind dann wird das Bild verzogen dargestellt)
Wenn ihr wieder bei Tools die rechteckige Maske auswahlt (oben links) und diese
benutzt wahrend ihr Shift drackt wird immer nur etwas Quadratisches ausgewahilt.



Wenn ihr nun das Quadrat habt, das ihr haben wollt schneidet ihr wieder das Bild auf
den Bereich zurecht.

Damit das Bild ingame ist musst ihr es genauso wie die Minimap abspeichern — nur
anstatt einem ,_art“ ein ,,_pic* hinten dran flgen.

Bei meiner Map Ostithilien heif3t das Bild also ,map edain ostithilien_pic.tga®“.



Sonstiges

Ich habe hier alles fir Paint.net beschrieben, da es flir Anfanger das einfachste
Programm ist. Leute die Gimp haben kdnnen es genauso machen, nur heif3en dort

die Befehle und Werkzeuge wahrscheinlich anders.

Zusétzlich 13sst sich auch vieles mit Channels, alpha layers und Ahnlichem machen.
EA Games hat es meines Wissens so gemacht. (Zuerst alles mit schwarz gemalt und

dann einen braunen channel driber gelegt, der die Farbkombination 4c2c01 hatte.)
Ich habe da aber bisher noch keinen Unterschied gesehen und da ich es einfacher

finde direkt die braune Farbe zu benutzen habe ich es hier auch so beschrieben.

Das Programm Paint.net kann man unter folgendem Link downloaden:
http://www.chip.de/downloads/Paint.NET_13015268.html

Gimp ist ebenfalls ein kostenloses Programm, welches aber um einiges komplexer
ist:
http://www.chip.de/downloads/GIMP-Portable _28034522.html
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