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In diesem Tutorial will ich den Editor des Spiels Trackmania United/Nations Forever erklären. Das Tutorial richtet sich 
vor allem an Neulinge, die oft auf den Servern und im Forum mit Fragen um sich schmeißen, aber auch an erfahrene 
Trackmaniacs, die vielleicht den ein oder anderen Kniff noch nicht kennen. 
 
Da sich das Aussehen des Editors zum Teil verändert hat, sind auch alle Screenshots neu. 
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KAPITEL 1 – Der Aufbau des Editors 
 
Wir beginnen mit dem grundsätzlichen Aufbau des Editor und der Erklärung der Buttons zum allgemeinen Verständnis. 
(Siehe Bild 1) 
 

 
 
1. Track-Bearbeitungsfenster 
2. Editor verlassen 
3. Track speichern 
4. Editormenü (siehe 4a) 
5. Rennmodus 
6. Strecke freigeben (validieren) 
7. Ziele festlegen (siehe 7a) 
8. Mediatracker (siehe 8a) 
9. Blockhöhe wählen (oder Mausrad) 
10. Löschen-Modus 
11. Ein Schritt Zurück/Vor 
12. Untergrund-Modus (wird in Nations nicht verwendet) 
13. Freie Perspektive (oder ALT halten und Zoom mit Mausrad) 
14. Farbe oder Schild ändern 
15. Track-Info (Name des Tracks, Name des Autors, Autorenzeit, verbaute Coppers) 
16. Bauteile 
17. Bauteil-Vorschaufenster 
 
Der Untergrundmodus (12) findet nur Verwendung in TM-United beim Bau von Tunnel. 
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4a. Im Editormenü lässt sich die Hilfe aufrufen, der 
komplette Track löschen oder Raster ein- und ausblenden. 
Der Kommentar erscheint im Trackauswahlmenü. Mit der 
Schnappschusskamera wird das kleine Vorschaubild 
eingestellt, das im Trackauswahlmenü erscheint. Mit 
„Schatten berechnen“ lassen sich jederzeit die Schatten neu 
berechnen – dies wird aber auch automatisch beim speichern 
gemacht. 
 
 
 
 
 

 
 

 
7a. Ziele sind in diesem Falle die Medaillenzeiten. Trackmania berechnet 
Zeiten vor, die jedoch auch von Hand geändert werden können. Hier wird 
ebenfalls die Rundenanzahl für Multilap-Rennen eingestellt (Default ist 3). 
Challenge-Art kann man in Nations nicht wählen. In United wäre das 
Puzzle, etc. Außerdem wird hier das Passwort einer Strecke festgelegt – 
schützt euer geistiges Eigentum! 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8a. Das Media-Tracker-Grundmenü. Auf den Mediatracker gehen wir später noch detailliert ein. Hier lassen sich Intros, 
InGame-Kameras, Outros und Musik dem Track zuweisen.  
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Was bedeuten die Nummern, wenn ein Bauteil beschrieben wird? Ganz einfach! Die Bauteile sind in verschiedene 
Gruppen und Ebenen aufgeteilt, damit sie leichter gefunden werden können. Sie lassen sich über die angezeigten 
Nummern oder mit einem Mausklick in dem entsprechenden Feld aufrufen. 
 
In der ersten Ebene finden wir die Hauptgruppen – in der zweiten Ebene die Unterteilung in die verschiedenen Elemente 
– in der dritten Ebene dann die einzelnen Teile.  
 

 
 
Als Beispiel: Bauteil 2-1-3 mittlere Kurve: erste Ebene = Gruppe (2) | zweite Ebene = Auswahl Streckenteile (1) | dritte 
Ebene = Bauteil mittlere Kurve (3)! So wird jedes Bauteil angegeben wenn jemand ein bestimmtes Bauteil nennt. 
 
Tipps und Tricks 
 
Gerade Anfänger auf dem Gebiet des Streckenbaus machen anfangs viele vermeidbare Fehler. Dazu gehören vermeidbare 
Knickübergänge (siehe Kapitel 4) oder Cuts in der Strecke (siehe Kapitel 5). Achtet beim Streckenbau auf diese Details, 
sie sorgen für eine bessere Benotung. 
 
Wichtig für Beginner: Übertreibt es nicht mit der Länge! Anfänger neigen dazu, in ihren ersten Track alles reinzubauen 
was es nur gibt und meistens kommen dabei Fahrzeiten von über 2 – 3 Minuten heraus. Ein guter Track hat etwa eine 
Fahrzeit von 1:30 Minuten +/- 10 Sekunden. Alles darüber ist nicht gut um online auf einem Server gefahren zu werden, 
da die Serverzeit bei maximal 7 Minuten liegt. Bei 1:30 etwa ist die Fahrzeit optimal, da Jemand, der den Track zum 
ersten Mal fährt auch so die Chance erhält, vor Ende der Serverzeit einmal das Ziel zu finden. Bei Tracks von unter 45 
Sekunden sprechen wir von Shorttracks. Diese sind auch sehr beliebt und es gibt zahlreiche Server damit. 
 
Auch ein großes Thema sind die verbauten Coppers! Im Editor im Info-Feld (15) habt ihr die Copperzahl jederzeit im 
Blickfeld. Denkt an andere Mitspieler und nicht nur an Euch. Auch wenn ihr die beste und teuerste Grafikkarte habt, die 
man zurzeit kaufen kann – die Mehrheit hat das nicht. Viele schwächere Rechner machen bei 4000 – 5000 Coppers 
schlapp und die Fahrer haben nur noch Daumenkino anstatt einer flüssigen Darstellung. 
 
Die Copperzahl lässt sich mit einfachen Mitteln begrenzen. Vermeidet Deko, die man beim Fahren sowieso nicht sieht! 
Begrenzt Bauteile, die viele Coppers benötigen auf ein Minimum (zum Beispiel die roten Luftkissen (8-8-5). 
 
Wichtig!  Seid euch nicht zu Schade für Kritik! Viele der erfahrensten Trackbauer haben mal genauso angefangen wie ihr. 
Man lernt mit der Zeit und manche bauen in ihrem Leben gar nur einen einzigen wirklich guten Track! Nutzt Kritik zur 
Verbesserung eurer Strecken. Setzt Vorschläge um und schaut euch bei anderen Tracks ab, wie Probleme gelöst wurden. 
 
Und nun viel Spaß beim bauen.
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KAPITEL 2 - Besonderheiten beim Setzen von Bauteilen 

Die meisten Bauteile lassen sich einfach durch auswählen und Klick mit der linken Maustaste auf dem Feld platzieren. 
Beachten muss man dabei nur, das nicht über den erlaubten Stadionrand hinaus gebaut wird. Erkennen tun wir das am 
farbigen Rand der Auswahlmaske. Ist die Maske grün, kann der Block gesetzt werden. Ist der Block rot, kann das Bauteil 
nicht gesetzt werden. 
 
Weitere Farben des Auswahlrahmens: Mit gedrückter Alt-Taste auf den bereits gesetzten Block zeigen und der 
Auswahlrahmen ist violett. Er zeigt so die Größe des Bauteils an. Im Löschen-Modus ist der Auswahlrahmen weiß – weiß 
bedeutet also entfernen. 
 
Einige wenige Teile können nicht direkt auf dem Boden gesetzt werden, so dass man diese Bauteile in der Luft platzieren 
muss (wie zum Beispiel Bauteil 2-3-7). Andere wiederum können nur am Boden verankert werden und funktionieren gar 
nicht in der Luft (wie zum Beispiel die Skulpturen). 

Grundsätzlich gilt: Beim Bauen einer Strecke auf die Farbe der Verbindungen achten. Normale Strecken haben gelbe 
Verbindungen. Schräge Bauteile sind blau. Dirt ist rot, Dirt-Walls sind weiß, Dirt-Schrägen sind schwarz. Nur passende 
Farben passen auch aneinander. Also gelb an gelb, blau an blau usw. 
 
Die meisten Bauteile lassen sich nur einzeln setzen – einige wenige jedoch kann man mit gedrückter Maustaste „ziehen“. 
Dazu gehören die normale Straße (2-1-1), Dirt-Strecke (7-1-3 und 7-2-3), sowie die Pfeiler aus Gruppe 8-5, die Gebäude 
8-6-1 und 8-6-3, das Luftkissen 8-8-5 und die Bodenbeläge aus Gruppe 1. 
 
Warum kann ich einige Dirt-Parts nicht setzen? Wie baue ich Hügel für die Dirt-Parts? 
 
Die Hügel für Dirt-Parts zu bauen ist mit das kniffligste im Editor, darum gehe ich hier mal besonders drauf ein. Um Dirt-
Parts zu setzen bedarf es erst einmal des Dirt-Untergrundes (1-2). Dieser ersetzt das Gras und schottet gleichzeitig das 
Areal außen herum zum Gras mit einem Zaun ab. Wir ziehen nun mit gedrückter Maustaste einen Bereich in der Größe, 
die unsere Dirt-Strecke einmal haben soll (lässt sich jederzeit anpassen und korrigieren).  
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Als nächstes geht es daran, den Hügel aufzuschütten. Wir 
platzieren unseren Auswahlrahmen (auf grün achten!) und 
drehen das Mausrad ein Stück nach vorne. Der Auswahlrahmen 
wird größer und geht nun über 2 Blöcke Höhe. So ziehen wir 
jetzt den Auswahlrahmen mit gedrückter linker Maustaste in die 
gewünschte Größe. Ein Hügel entsteht. Hügel lassen sich so in 
beliebiger Breite und Länge setzen. Aber auch in der Höhe. 
Dazu den Auswahlrahmen auf dem Hügel wiederum mit drehen 
des Mausrades auf 2 Blöcke Höhe vergrößern und auf dem 
bereits vorhandenen Hügel einen weiteren ziehen. Dabei ist zu 
beachten, dass die Grundfläche des Hügels immer 1 Block 
breiter sein muss, als der Hügel den wir drauf setzen. Der 
kleinstmögliche Hügel ist 1 Block im Quadrat. Die 
Aufschüttung erfolgt in Pyramidenform Ebene für Ebene. 
 
 

 
Genauso wie ein Hügel aufgeschüttet werden kann, 
kann er auch auf die gleiche Art gelöscht werden. 
Dazu das Mausrad nach hinten drehen, bis der 
Auswahlrahmen weiß wird. Nun die gewünschte 
Menge Hügel wieder abtragen. 

Erst wenn der Hügel groß bzw. breit genug ist, lassen 
sich die Teile der Gruppe 7-4 und 7-6 setzen. Dazu das 
gewünschte Teil an den Hang des Hügels setzen und 
wenn der Auswahlrahmen gelb ist, kann das Teil 
gesetzt werden. Hügel müssen dafür mindestens 1 
Block hoch und 2 Blöcke breit sein. Bei Strecken, die 
auf dem Hügel weitergeführt werden, auch breiter. Der 
Einfachheit halber macht man sich den Hügel von 
Anfang an groß genug, setzt die Strecke und löscht 
anschließend unnötige Hügel wieder raus. 
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KAPITEL 3 –  Tipps zum Streckenbau 
 
A. Knickübergänge vermeiden 
 
Eine der größten Anfängerfehler beim Trackbau sind die so genannten Knickübergänge. Diese entstehen, wenn ein 
schräges Bauteil der Gruppe 3 mit einem ebenen Bauteil der Gruppe 2 zusammengeführt wird. 
 

 
 
Diese hässlichen Knickübergänge führen zu unsauberen Fahren, ungewollten Sprüngen und im Extremfall zum Abflug 
von der Strecke. Erfahrene Fahrer mögen die Strecken smooth, sprich weich. Um solche unschönen Knickübergänge zu 
vermeiden benutzt man am Besten die Bauteile 3-1-4 und 3-1-5. Dadurch wird die Steigung sanft und wesentlich besser 
zu fahren. Knickübergänge sollte man nur dann benutzen, wenn a) der Platz nicht reicht oder b) der Übergang zu einem 
gewollten Sprung führt. 
 

 
 
Ebenfalls sollte hier gleich mit darauf geachtet werden, das der Platz zum Landen, nach einem Sprung, lang genug ist und 
man nicht mit voller Geschwindigkeit in der Pampa landet. Trackmaniacs bremsen nicht gern! Reicht der Platz nicht, 
stellt Warnschilder auf, damit der Fahrer weiß, dass er bremsen muß.  
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B. Loopcuts vermeiden 
 
Ein weiterer häufig gemachter Anfängerfehler sind die Loopcuts. Mit nur einem einzige Bauteil lassen sich Cuts (Cut = 
engl. für Abkürzung) vermeiden. Auf dem ersten Bild sehen wir einen typischen Loop mit Cut. Ein- und Ausgang des 
Loops liegen auf gleicher Höhe. Bedingt durch die Bauart der Teile lässt sich so der Loop umgehen, indem man einfach 
unten durch die kleine Verbindungslücke fährt. Macht als Anfänger nicht den Fehler zu glauben, das sei bei hoher 
Geschwindigkeit nicht möglich. Wahre Meister fahren diesen Cut selbst bei mörderischer Höchstgeschwindigkeit. Der 
Cut bringt gute 2 Sekunden und das ist viel. 
 

 

Um den Cut zu vermeiden, wird lediglich ein kleines Bauteil benötigt, welches wir in den Loop mit einfügen. Ein 
Wandteil (5-1-4) von nur 1 Block höhe. Indem wir dieses kleine Wandstück zwischen die Halfpipe und dem Oberteil des 
Loops setzen, verlagern wir den Ausgang etwas höher als den Eingang. Schon kann der Cut nicht mehr gefahren werden. 
 

Achtet darauf, dass der Loopausgang auch nicht eine Ebene tiefer liegt, das ist genauso leicht abzukürzen, wie auf 
gleicher Ebene. Eine weitere Möglichkeit ein cutten zu verhindern, zumindest für die meisten Fahrer, ist, das setzen von 
Boostern direkt vor den Loopeingang. Wenn die Geschwindigkeit sehr hoch ist, lässt sich der Cut nur noch sehr unsauber 
bis gar nicht mehr fahren und bringt keine Vorteile mehr. Die Freaks fahren den Cut allerdings weiterhin mit Vollgas. 
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C. Cuts generell vermeiden – was hilft? 
 
Manch einer wundert sich, wo gewiefte Fahrer mitunter Abkürzungen finden und auch die besten Trackbauer schaffen es 
nicht immer auf alle Cuts zu achten. Also nicht ärgern, sondern Hinweise anderer Fahrer ernst nehmen und die 
Abkürzungen beseitigen. 
 
Viele Cuts lassen sich aber mitunter durch einfache Mittel von vornherein ausschließen. 
 
- Setzt immer ausreichend Checkpoints. Jeder Checkpoint der durchfahren werden muss, verringert das Risiko. 
 
- Testet eure Strecken immer ausgiebig. Benutzt auch mal die „Freie Kamera“ (Zahlenblock Nummer 7) und seht euch 
den Track aus allen Blickwinkeln an. 
 
- Lasst andere Fahrer Probe fahren – andere Augen sehen manchmal Dinge, die einem selber nicht auffallen. 
 
D. Wichtiger Hinweis für Checkpoints! 
 
In Forever lässt sich während des Rennens die Fahrt jederzeit am letzten durchfahrenen Checkpoint „respawnen“, also 
neu starten, ohne das man den Track ganz neu anfangen muss. Achtet also unbedingt darauf, dass man von jedem 
gesetzten Checkpoint aus weiterfahren kann und nicht hängen bleibt! 
 
E. Schilder 
 
Eine ausreichende Beschilderung ist das A und O für eine gute Strecke. Sie warnt vor schwierigen Streckenabschnitten, 
weißt uns den Weg, wenn die Streckenführung etwas komplizierter ist oder wirbt einfach für den eigenen Club/Clan. 
Im Spiel sind bereits Schilder integriert, es können jedoch auch eigene Schilder entworfen und eingebaut werden. 



 

 12 

 
Eigene Beschilderung kommt in den Ordner …\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Any\Advertisement. Schilder 
müssen eine Größe von 512 x 256 Pixel haben. Sie sollten im JPG-Format vorliegen. Es funktionieren auch animierte 
Schilder. Da Trackmania aber kein GIF lesen kann, müssen bewegte Bilder in das BIK-Format exportiert werden. Dazu 
benötigt man das Programm RAD Video Tools von Bink and Smacker (Freeware). 
 
Zuerst setzen wir eine der möglichen Werbetafeln. Zur Verfügung stehen uns dafür diese Bauteile (siehe Bild): 
 

 
 

 
 

Um eines der gesetzten Schilder nun mit unserer Grafik zu 
bestücken, drücken wir auf den Farbeimer (14). Ein blauer 
Auswahlrahmen erscheint um alle Bauteile, deren Farbe/Schilder 
sich ändern lässt. Nun fahren wir mit dem Mauszeiger auf das 
gewünschte Bauteil und klicken den Auswahlrahmen an. 
Daraufhin öffnet sich das Menü mit allen Schildern, die im 
Any/Advertisement-Ordner liegen. Wir wählen das Schild aus, 
das wir möchten und bestätigen mit OK. Mehr ist nicht zu tun. 
 
Beachtet, dass eine Beschilderung sinnvoll sein sollte. Schilder 
die irreführend sind sollten vermieden werden. Eure eigenen 
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Schilder werden auf Servern erst dann angezeigt, wenn sie mit einem Locator im Verzeichnis liegen. Außerdem müssen 
die Schilder auf geeigneten Webspace gepackt werden. (nicht Rapidshare und Co.). 
 
F. Farbe von Luftkissen ändern 
 

Auf die Gleiche Art und Weise wie wir Schilder einfügen, können wir 
auch die Farbe der roten Luftkissen ändern. Rot ist lediglich die 
Standardfarbe. Es gibt noch Schwarz, Blau, Grün, Orange, Weiß und 
Gelb (netterweise im Spiel nicht übersetzt – Yellow). 
 
Wieder drücken wir auf den Farbeimer und klicken mit der Maus auf das 
Luftkissen, dessen Farbe wir ändern wollen. Anschließend drücken wir 
im Menü auf die Farbe unserer Wahl. 
 
Auf diese Weise lässt sich übrigens auch das Luftschiff (8-9-1) farblich 
ändern. Neben der weiß-gelben Standard-Version gibt es noch eine 
schwarze und eine weiße Version. 

 
 

 

 
 

Locator? Was ist das? 
 
Einen sogenannten Locator verwenden wir immer dann, wenn wir eigene Kreationen wie Schilder, Skins, Sounds, Mods, 
etc. in das Spiel einbauen. Wenn wir das Original United Forever (Voraussetzung) besitzen, können andere Spieler diese 
Dinge auch sehen. Dazu müssen sie aber jeweils bei sich in den Cache geladen werden. Ohne Locator lädt der Spieler die 
Schilder etc. direkt von meinem Computer. Durch den begrenzten Upload kann das ewig dauern. Fahren wir nun auf 
einem Server mit beispielsweise 20 Leuten, müssen alle 20 die Schilder downloaden. Also muss ich 20 Mal die Schilder 
uploaden. Untragbar! 
 
Deshalb wäre es perfekt, wenn alle Modifikationen auf einem Webspace liegen. Der Upload entfällt und die Spieler 
können schneller downloaden und die Änderungen schneller sehen. Allerdings ist es nötig, dem „fremden PC“ 
mitzuteilen, wo er denn die Teile findet. Dazu benötigen wir einen Locator. 
 
Wir öffnen den Windows-Eigenen Editor und schreiben in das TXT-Dokument die vollständige URL hinein, auf der die 
Modifikation liegt.Beispielsweise haben wir ein Schild mit Namen „UnserClan.jpg“ – Das Schild liegt auf dem Webspace 
http://www.meinwebspace.de/schilder/UnserClan.jpg. Diese URL tragen wir in den Editor ein und speichern das ganze in 
das Verzeichnis, in dem auch unser Schild liegt. Die TXT-Datei hat den gleichen Namen wie das Schild und bekommt 
noch den Zusatz LOC. Das bedeutet, wir ändern den Namen der TXT-Datei von Hand um in UnserClan.jpg.loc – fertig. 
So verfahren wir mit allen Teilen, die wir auch mit anderen Spielern teilen wollen.
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KAPITEL 4 – Einfache Kameraumstellung für Loops und Wallrides 
 
Zu einem guten Track gehört auf jeden 
Fall die Kameraumstellung in Loops und 
Wallrides. Um dies zu bewerkstelligen 
gehen wir in den Mediatracker. Es 
empfiehlt sich, die Strecke zu diesem 
Zeitpunkt wenigstens einmal validiert zu 
haben – das erspart uns einen Ghost 
aufzunehmen. Wir drücken Button 8 – das 
Kamerasymbol. Ist die Strecke nicht 
validiert, muss nun zuerst ein 
Mediatracker-Ghost (1)  aufgezeichnet 
werden. Das bedeutet, die Strecke einmal abzufahren. Danach drücken wir auf „Bearbeiten“ bei „Im Spiel“ (2). 
 
Nun öffnet sich der Mediatracker – der Kamerabearbeitungsassistent. Wir lassen uns aber nicht von der Oberfläche und 
den Einstellungsmöglichkeiten erschlagen. Die Bedienung mag Anfangs schwer aussehen, ist sie aber nicht. Am Beispiel 
der Kameraumstellung sehen wir, das die Bedienung Kinderleicht ist. Wie man sieht, öffnet der Mediatracker (MT) gleich 
mit einer leeren Gruppe. Früher in TMN hieß das Clip. Also nicht verwirren lassen. Die Gruppe ist dafür da, einem 
bestimmten Punkt (Trigger) bestimmte Effekte zuzuweisen. Wenn wir mit dem Mauszeiger über den Kamerabildschirm 
fahren (2) sehen wir einen türkisblauen Auswahlrahmen, der dem Mauszeiger folgt. Mit dem Mausrad können wir diesen 
Auswahlrahmen auch hoch und runter fahren um so den Trigger an jede beliebige Stelle unserer Wahl auf der Strecke zu 
setzen. 
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Wir setzen nun einen Trigger, indem wir mit dem Mauszeiger auf den Block direkt vor dem Loop klicken. Ein grüner 
Auswahlrahmen wird nun dort angezeigt und bleibt auch bestehen, wenn wir mit der Maus weiterfahren. Wir haben einen 
Trigger gesetzt. 
 
Anmerkung: Auf diese Weise können auch mehrere Trigger gesetzt werden, die alle dieselben Einstellungen haben sollen. 
Zum Beispiel: Nehmen wir an, wir hätten in unserem Track 4 Loops und 2 Wallrides. In allen soll die Sicht umgestellt 

werden. Dazu bräuchten wir dann nicht etwas 6 Gruppen (Clips), 
sondern nur eine! Wir würden dann einfach 6 Trigger jeweils vor die 
Loop- und Wallrideeingänge setzen. Aber nun zurück zu unserem Track. 
 
Weiter geht’s! Wir klicken auf das kleine Quadrat (4) oberhalb dort, wo 
Gruppe steht, um den Auslöser zu bearbeiten. Ein Menü öffnet sich. 
Auch hier nicht von der Vielzahl erschlagen lassen, wir benötigen nur 
eines, die Kamerafahrt! Also klicken wir auf diesen Button. Kamerafahrt 
bezieht sich immer auf das Auto direkt. 
 
Sogleich springt die Kamera auf den Auslöser und zeigt unseren Wagen 
von außen betrachtet an dem Punkt, wo wir den Trigger gesetzt haben. 
Jetzt kommt das Wichtigste, also aufgemerkt! Wir müssen die 
Endlosschleife der Kamera aktivieren (1), damit die Kamera nicht mitten 
im Loop wieder umstellt. Dazu einfach auf den Punkt klicken, bis beide 
Punkte dort am Leuchten sind. Danach stellen wir noch die Kamera (2) 

auf „Internal“ um. Das war’s schon! Ehrlich? Ja, mehr muss für die Kameraumstellung nicht gemacht werden. An der 
Stelle des Triggers stellt die Kamera nun auf Internal um und der Loop ist leichter zu fahren. Was bleibt also noch zu tun? 
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Wir müssen noch bestimmen, wo die interne 
Kamera zu Ende sein soll. Das macht er ja 
nicht von alleine, da wir endlos eingestellt 
haben. Also drücken wir auf das Blatt Papier 
(3) um eine neue Gruppe anzulegen. Wieder 
erscheint eine leere Gruppe, wieder setzen wir 
einen Trigger, diesmal am Ausgang des Loops 
(2). Und ja – das war’s nun endgültig! Dieser 
Trigger braucht nicht weiter bearbeitet zu 
werden. Er bleibt einfach leer, bekommt  
keine Kamera und nix. Auch keinen Punkt bei 
Endlos, gar nichts, einfach die Gruppe 
erstellen, Trigger setzen und Schluss. Der 
leere Trigger hat folgende Auswirkung, darum 
ist es so wichtig, dass dieser Trigger leer 
bleibt: 
 
Durch den leeren Trigger wird die Kamera 
sozusagen resetet. Der Spieler bekommt seine 
zu Anfang gewählte Kameraeinstellung zurück. Wer aus der Außenperspektive fährt, bekommt Außenperspektive, wer 
intern fährt, bleibt intern. Auf keinen Fall dem Fahrer eine Kameraperspektive aufzwingen, darauf reagieren viele Fahrer 
sehr ungehalten. 
 

 
 
Das war alles. Wir können nun den Mediatracker wieder verlassen (ganz links oben das Symbol) und speichern am besten 
einmal ab, um die Kamera zu sichern. Durch die Bearbeitung der Kamera geht leider die Validierung flöten, wir müssen 
also die Strecke neu validieren. Aber nun sind die Ansichten in den Loops und Wallrides umgestellt. 
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KAPITEL 5 – Wir erstellen ein einfaches Intro 
 
Intros! Von vielen gehasst und einfach weggedrückt, von anderen geliebt. Viele gute Tracks haben Intros und manch 
guter Track bekam nur wegen eines fehlenden Intros schlechtere Noten. Ein Intro dient in erste Linie dazu, dem Fahrer 
einen Vorgeschmack auf den Track zu geben. Dabei ist die Gestaltung des Intros nur von der künstlerischen Begabung 
des Erstellers und den Möglichkeiten des Mediatrackers begrenzt. Viele benutzen ein Intro als GPS-Ersatz, indem im 
Intro die Strecke abgefahren wird. Andere lassen ihrer künstlerischen Ader freien Lauf und verwöhnen unser Auge mit 
Effekten. 
 

 
 
Um die grundlegenden Funktionen des Mediatracker kennen zu lernen fangen wir mit einem ganz simplen Intro an, in 
dem wir unseren kleinen Test-Track kurz vorstellen. Wir öffnen den Mediatracker genauso, wie oben beschrieben um die 
Sicht im Loop umzustellen. (Kamerasymbol 8) Diesmal drücken wir allerdings auf „Intro“ bearbeiten. 
 
Auf den ersten Blick sieht die Mediatracker-Oberfläche genauso aus, wie 
bei der Umstellung der Loopingsicht. Auf den zweiten Blick fällt aber auf, 
das unten links der ersten Kasten fehlt, mit dem man die Trigger setzt. (Da 
ein Intro automatisch startet, wird kein Auslöser benötigt. Aus diesem 
Grund kann man auch keinen Trigger setzen!) Stattdessen wählen wir mit 
einen Klick auf das Papiersymbol unten links gleich den ersten Effekt aus.  
 
Wir wollen einfach beginnen, darum wählen wir Kamerapfad (früher: 
Camera path).  
 
Der Unterschied von Kamerapfad zu „Eigene Kamera“ (früher: Custom 
Camera) ist einfach erklärt. Die folgenden zwei Bilder erklären es genauer. 
Bei „Eigene Kamera“ werden die gesetzten Kamerapunkte direkt, ohne 
Umschweife, angeflogen. Dadurch hat man zwar die größere Kontrolle über den Weg der Kamera, gleichzeitig wirkt die 
Kamerafahrt dann aber abgehackt. Mit „Kamerapfad“ werden die Kamerapunkte auf dem Weg berechnet und in weiche 
Bögen umgewandelt. Dadurch wirkt die Kamerafahrt sehr weich. 

 
Der Nachteil dieser Einstellung ist, dass möglicherweise die Kamera durch Bauteile hindurch gleitet, was meist unschön 
aussieht. Welche Auswahl einem nun zusagt, bleibt jedem selber überlassen. Wir wählen am Anfang Kamerapfad, weil es 
weniger Einstellungen erfordert um sie zu bewegen. Los geht’s. 
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Schauen wir uns einmal zuerst den Bildschirm an und ich erkläre was wir sehen und was welche Auswirkungen hat: 
 

 
 
1. Sicht der Kamera. Exakt so, wie hier im Ausschnitt, blickt auch die eingestellte Kamera. Der Blickwinkel lässt sich mit 
gedrückter rechter Maustaste verstellen. Rein- und Rauszoomen kann man mit den Pfeiltasten hoch bzw. runter. Mit den 
Pfeiltasten rechts und links bewegt man die Kamera nach rechts oder links. 
 
2. Die Zeitleiste. Bei jeder neu eingestellter Kamera wird automatisch eine Zeitangabe von 3 Sekunden länge vorgegeben. 
Die Zeitangabe der Kamera lässt sich bequem über Blockstart und Blockende oben links einstellen. Blockstart (2a) 
entspricht dabei automatisch dem ersten Kamerapunkt, Blockende (2b) automatisch dem letzten Kamerapunkt. 
 
3. Vorgabe und Anker stehen voreingestellt auf „Ohne“. Das bewirkt, dass die Kamera frei im Stadion bewegt werden 
kann. Beide Werte lassen sich auch umstellen auf „Lokaler Spieler“, in diesem Falle wir selber bzw. der gefahrene Ghost. 
„Vorgabe“ ist ein etwas unglücklich gewählter Begriff. Es hätte besser Ziel gelautet. Wenn Vorgabe auf Lokaler Spieler 
gestellt wird, bewirkt das, dass die Kamera den Wagen des Spielers nicht aus dem Blick verliert. Die Kamera ist immer 
direkt auf den Wagen gerichtet, lässt sich jedoch weiterhin frei im Stadion bewegen. 
 
Anker wiederum ist das genaue Gegenteil von Vorgabe. Anker verankert, wie der Name schon sagt, die Kamerasicht auf 
einen bestimmten Punkt. 
 
3a. Anker-Sicht. Mit Anker-Sicht (und auch Anker-Rot.) wird die Kamera anders fixiert. Das Zusammenspiel zwischen 
Anker-Sicht/Rot. und den Einstellungen Vorgabe und Anker ist dabei sehr wichtig. Nicht alle Kombinationen 
funktionieren und aufzuzählen, welche Kombination welche Auswirkung hat würde für sich alleine ein ganzes Tutorial 
füllen. Da hilft nur ausprobieren. 
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Anker-Rot. steht für Anker-Rotation. Macht nur Sinn, wenn Anker auf das Auto fixiert ist, sonst ist es sinnlos. Wenn der 
Wagen fixiert ist, dann ist die 
X-Achse = Rechts-Links Achse des Autos 
Y-Achse = Oben-Unten-Achse des Autos 
Z-Achse = Front zum Heck-Achse des Autos 
(ist verwirrend, aber sollte man wissen) 
 
4. Gewichtung. Mit Gewichtung kann das Kameraverhalten gesteuert werden, wenn „Kamerapfad“ oder bei „Eigene 
Kamera“ Hermite eingestellt ist. Die Gewichtung verpasst der Kamer ein virtuelles Gewicht, das direkte Auswirkungen 
auf die Kurvenfahrten der Kamera hat.  
 
5. Position ist die relative Position der Kamera im Koordinatensystem gemessen am Fixpunkt des Stadions, wobei 0,0,0 
die rechte untere Ecke des Stadions ist. 
 
X,Y,Z – sind die Achsen, gemessen am Fixpunkt. Die Koordinaten können von Hand eingegeben werden, oder entstehen 
automatisch, wenn man mit der Maus und den Pfeiltasten die Kamera bewegt. 
  
Neigung = Horizontale Neigung der Kamera wobei 0 Ebenerdig ist. 
 
Rollen = Vertikale Neigung der Kamera, wobei 0 bedeutet, das der Horizont ebenerdig ist. 
 
Horizontal = (ebenfalls unglücklich gewählter Begriff) imitiert einen Kompass  - damit lässt sich die Kamera drehen! 
 
Blickfeld = Bezeichnet den „sichtbaren“ Kamerabereich gemessen an Linker Ecke / Kamera / Rechter Ecke. Default steht 
auf 60! Werte über 90 ergeben einen „Fisheye“-Effekt. Wird häufig als Zoom missbraucht, ist aber keiner! 
 
Zielposition = braucht uns momentan nicht zu interessieren. Dient nur dem Feintuning der Kamera 
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Beginnen wir mit dem eigentlichen Intro! 
 

 
 
Zuerst einmal reichen die vorgegeben 3 Sekunden niemals für ein vernünftiges Intro – also setzen wir den Wert höher. 
Wir schätzen grob, wie lang unser Intro sein soll und geben diesen Wert bei Blockende (2b) ein. Sollte es zu lang sein 
oder nicht reichen kann es jederzeit geändert werden. 
 
Als nächstes nehmen wir noch eben schnell den Punkt bei Anker-Sicht heraus. Vorgabe und Anker sollten nun auf 
„Ohne“ stehen und die beiden Punkte darunter inaktiv sein. Unten sieht man nun neben dem Kamerapfad die Zeitleiste 
eingeblendet. Sie „verschwindet“ zurzeit noch nach rechts aus dem Bildschirm. Um Sie komplett anzeigen zu lassen 
drücken wir auf das Symbol über der Zeitleiste mit dem Doppelpfeil und dem dicken Strich darunter (das 6te von links). 
Nun sind Blockstart (2a) und Blockende (2b) wieder zu sehen. 
 
Als erstes setzen wir jetzt in regelmäßigen Abständen neue Steuerpunkte (6a) indem wir den roten Balken an die  
entsprechende Stelle verschieben und dort auf „Steuerpunkt setzen“ (6) klicken. Haben wir alle Punkte gleichmäßig 
verteilt, fehlt nur noch die Einstellung der Kamera. 
 
Wir klicken auf den Startpunkt (2a) und nehmen die erste Kameraeinstellung vor. Dazu fahren wir mit den Pfeiltasten und 
gedrückter rechter Maustaste an die Stelle, wo unsere Kamerafahrt beginnen soll. Hier beginnt das Intro, wenn es startet. 
 
Als nächstes klicken wir auf den ersten neuen Steuerpunkt (6a) den wir gesetzt haben und bewegen wiederum die 
Kamera. Diesmal ein Stück vom Start weg und folgen langsam der Strecke. Nächster Steuerpunkt, wieder die Kamera ein 
wenig verschieben, usw., bis wir am letzten Steuerpunkt bzw. Blockende (2b) angekommen sind und auch hier die 
Kamera ein letztes mal verschieben. In unserem Fall der runden Teststrecke sind wir wieder am Startblock angekommen.  
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Da wir die Kamera nun einmal im Kreis gefahren haben, kann es vorkommen, dass vom letzten Steuerpunkt aus zum 
Ende  
 
des Zeitstrahls die Kamera eine komplett 360 ° Drehung macht. Das passiert häufig und wird einfach behoben, indem wir 
die Kamera des Blockendes einmal komplett mit gedrückter Maustaste drehen. Beim Testweise abspielen des Intros sieht 
man dann, ob man noch irgendwo nachbessern muss oder nicht. 
 
Im Prinzip ist jetzt ein schlichtes Intro fertig und wir könnten den Mediatracker verlassen, speichern und neu validieren. 
Geben wir dem Intro aber noch ein wenig Würze. So wie es jetzt ist, erscheint es ein wenig langweilig, also fügen wir 
noch ein wenig hinzu. 
 
Kameraeffekt – Text einfügen 
 
Dazu drücken wir auf das Blatt Papier, dem gleichen auf dem wir auch die Kamera ausgewählt haben, und sehen im 
aufklappenden Menü eine große Auswahl an weiteren Effekten. Wir wählen „Text“! 
 

 
 
Wie gewohnt wird ein neuer Effekt mit 3 Sekunden eingeblendet. Wir können die Länge aber auch hier über Blockstart 
und Blockende (1) anpassen. In diesem Fall möchten wir den Text während des gesamten Intros haben, also wählen wir 
auch hier 20 Sekunden. Als nächstes geben wir den Text ein, der auf dem Bildschirm erscheinen soll (2) und können ihm 
dann noch eine beliebige Farbe zuweisen (3). 
 
Folgender Ratschlag sollte nun beachtet werden und ist auch für alle anderen Effekte wichtig! Der erste und der letzte 
Steuerpunkt der Zeitleiste sollten immer gleich geändert werden, es sei den am Anfang und Ende sind unterschiedliche 
Effekte gewünscht. Ändern wir Bespielsweise am ersten Steuerpunkt die Größe des Textes, am Ende aber nicht, 
„schrumpft“ unser Text während die Zeitleiste abgespielt wird. 
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Wir klicken auf den Steuerpunkt „Blockstart“ und können den Text nun noch bearbeiten. Mit der X-Pos. und der Y-Pos. 
(4) wird der Text auf dem Bildschirm positioniert. 0/0 ist dabei genau die Bildschirmmitte.  
 
Geht hier beim verschieben in kleinen Schritten vor (0.1), denn bei ganzen Werten verschwindet der Text aus dem 
Bildschirmbereich. Plus-Zahlen führen den Text dabei nach links bzw. oben, Minus-Zahlen führen dagegen nach unten 
bzw. rechts 
 
Die Tiefe (5) wird gebraucht um bei mehreren Objekten einzelne Objekte vor- bzw. hinter anderen Objekten zu 
positionieren. 0.5 ist dabei der voreingestellte Wert. Rotation (6) lässt den Text um seinen Mittelpunkt rotieren. 
Hier sind Werte von -360 bis +360 möglich. Mit der X-/Y-Skalierung (7) lässt sich der Text vergrößern oder 
verkleinern. In unserem Beispiel ist die X-Skalierung 2 – der Text ist damit doppelt so breit. Mit der Deckung 
(8) kann der Text Transparent gemacht werden. 
 
Beachtet bitte, dass man auch hier neue Steuerpunkte hinzufügen kann, um zusätzliche Effekte an bestimmten 
Stellen einzubinden. Im Beispiel-Text sind 2 zusätzliche Steuerpunkte eingefügt die während des Loop-
Durchgangs der Kamera, den Text um 360 ° drehen. 
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KAPITEL 6 – Das Outro 
 
Outro? Was ist denn das für ein komisches Wort? Ein Outro ist im Prinzip das Gegenteil eines Intros. Outros 
funktionieren nur  Offline. Sie ersetzen die Standardmäßig gesetzte Kamera des Replays! Online wird kein Replay 
gezeigt, da beim Beenden des Tracks die 
Kamera automatisch auf noch fahrende Fahrer 
geblendet wird. Wozu also ein Outro? Gute 
Frage. Wer sich die Arbeit nicht machen will, 
kann es einfach lassen. Es ist eigentlich nur 
ein Sahnehäubchen auf dem Stück Torte. 
 
Um ein Outro hinzuzufügen müssen wir 
wieder in den Mediatracker. Dort wählen wir 
„Bearbeiten“ bei „Rennen beenden“. 
 
Mittlerweile ist uns der Bildschirm vertraut! 
Wieder öffnet der Mediatracker mit einer bereits vorhandenen leeren Gruppe. Hier, wie auch schon bei der 
Sichtumstellung im Looping, muss zum Auslösen wieder ein Trigger (grün) gesetzt werden. Warum? Ganz einfach! Weil 
wir bestimmen, an welchem Punkt des Replays wir die Kontrolle übernehmen. Im Idealfall, so wie bei uns im Beispiel, 
am Startfeld (1). 
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Nachdem wir den Trigger gesetzt haben benötigen wir als nächstes den Effekt, den wir uns fürs Outro wünschen, in 
unserem Fall wählen wir wieder einen Kamerapfad. Im Outro verwenden wir mal etwas anderes. Wir setzen Vorgabe und 
Anker (2) auf Lokaler Spieler. Jetzt richten wir die Kamera wieder aus. Was fällt auf? Genau! Die Kamera lässt sich nicht 
mehr mit gedrückter rechter Maustaste bewegen. Sie ist auf das Fahrzeug fixiert. Wir setzen die Kamera nun so, das wir 
den Wagen immer im Blick haben. Dazu ein paar zusätzliche Steuerpunkte setzen, wie wir das schon im Intro gelernt 
haben. Spielt ein wenig herum – testet die Kamera probeweise. 
 

 
 
Jetzt können wir noch einen kleinen Text 
einblenden. Wie das geht haben wir ja auch 
schon im Intro gelernt. Blattsymbol – „Text“ 
auswählen – Text wie gewünscht ausrichten und 
formatieren. Im Beispiel-Outro steht ein 
schlichter Satz, der während des gesamten 
Outros angezeigt wird. 
 
Idealerweise ist das Outro zeitlich genauso lang, 
wie man braucht um die Strecke zu fahren, 
damit unser Effekt während des gesamten 
Replays angezeigt wird. 
 
Experimentiert hier ruhig einmal ein wenig mit 
der Kamera oder anderen Effekten herum. 
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KAPITEL 6 – Ein einfaches GPS 

GPS? Global Positioning System in TM? Ja! Ein GPS wird benutzt, um Fahrern auf schwierigen Tracks den Weg zu 
weisen. Wenn der Weg nicht klar erkennbar oder trotz Beschilderung schwierig ist, dann kann man diese Hilfe setzen. 
Dieses sollte kurz, aber deutlich den Weg zeigen, den der Fahrer auf dem Track fahren muss. Ein GPS ähnelt nicht selten 
einem Intro, bei dem die Strecke gezeigt oder abgefahren wird. Nur dass der Pilot in diesem Falle selber wählen kann, ob 
er die angebotene Hilfe in Anspruch nimmt oder nicht. Da wir ja bereits wissen, wie ein Intro funktioniert, ist es nicht 
schwer, ein einfaches GPS zu erstellen. Es bedeutet lediglich ein klein wenig mehr Arbeit. 
 
Wir vergewissern uns, das der Track validiert ist oder wir einen Mediatracker-Ghost aufgezeichnet haben. Dann gehen 
wir wieder in den Mediatracker, der langsam unser zweites zu Hause wird. Wir wählen, genau wie bei der 
Sichtumstellung, „Im Spiel“! Haben wir bereits eine Sichtumstellung (wie in unserem Fall) drücken wir „Bearbeiten“ und 
sehen die bereits eingefügten zwei Gruppen unserer Sichtumstellung. 
 
Für unser GPS benötigen wir zwei weitere Gruppen. Dann haben wir  „Im Spiel“ schon vier Gruppen, langsam wird’s 
unübersichtlich. Es gibt Strecken, die haben 10 oder 20 Gruppen. Damit uns die Übersicht nicht flöten geht, lassen sich 
die Gruppen umbenennen. Wir nennen in unserem Beispiel die erste Gruppe Loopsicht, die zweite Gruppe Leertrigger – 
so wissen wir immer, was in der Gruppe zu finden ist. Die nächste Gruppe die wir nun erstellen beinhaltet das GPS, daher 
sollten wir ihr auch den Namen GPS geben. 
 

 
 
Nun bauen wir uns in unmittelbarer Nähe des Starts eine Möglichkeit, wo der Fahrer das GPS auslösen kann. (Ist das 
nicht möglich, gibt es noch eine andere Art des GPS – mit Countdown! Diese beschreibe ich später) Den Trigger (2), der 
das GPS auslösen soll, setzten wir nun genau an die Stelle, die wir dafür vorgesehen haben. Fährt der Fahrer nun rechts 
auf das Straßenstück, wird die GPS-Kamera ausgelöst. Jetzt müssen wir nur noch die Kamera bearbeiten. 
 
Wir nehmen nun zur Abwechslung mal die „Eigene Kamera“ (3). Diese bietet uns die höchste Kontrolle. Wieder wird die 
Kamera mit 3 Sekunden voreingestellt. Wir verlängern auf eine sinnvolle Länge. Ein GPS sollte nicht zu kurz und nicht 
zu lang sein. Es kommt hier auf die Länge der Strecke an und liegt im eigenen Ermessen. Im Test-Track haben wir mal 30 
Sekunden genommen. Wieder setzen wir in regelmäßigen Abständen neue Kamerapunkte (4) und führen nun unsere 
Kamera auf der Strecke entlang vom Start bis ins Ziel. Testet zwischendurch immer mal wieder die Kamera, ob ihr noch 
auf der Strecke fahrt. 
 
Bei „Eigene Kamera“ sind ein paar neue Einstellungsmöglichkeiten hinzugekommen. Die Interpolation (5) stellen wir auf 
Linear . Die Kamerapunkte werden dadurch exakt gradlinig angefahren. Das wirkt etwas abgehackt, die Kontrolle über 
die Kamerafahrt ist so aber am höchsten. Zielposition, Linke und Rechte Tangente (6) lassen wir völlig außer Acht. 
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Haben wir die Kamerafahrt zu unserer Zufriedenheit eingestellt, ist das eigentliche GPS fertig. Auch hier sind die 
Gestaltungsmöglichkeiten vielfältig – das kommt mit wachsender Übung. 
 
Da der Fahrer am Ende der Kamerafahrt auf dem Auslösepunkt des GPS dumm herumsteht, während alle anderen schon 
fahren, fügen wir freundlicherweise am Ende des GPS noch einen Hinweis-Text ein, das man ENTER drücken soll, um 
das Rennen nun zu starten. Dazu in gewohnter Weise einen neuen Effekt „Text“ hinzufügen. 3 – 5 Sekunden Länge 
reichen. Als Text schreiben wir „Press ENTER to Start Race“ oder etwas Ähnliches und schieben den Textblock ganz ans 
Ende der GPS-Kamera. Alternativ kann man auch per Hand Blockstart und Blockende eingeben. In unserem Fall etwa 
Blockstart 0:27.00 und Blockende 0:30.00. 
 
Nun ist das eigentliche GPS fertig! Es fehlt nur noch ein Hinweis für den Fahrer, dass dort auch ein GPS ist. Da er dass ja 
nicht erraten kann, müssen wir einen Hinweis geben. Dazu legen wir nun die bereits angekündigte vierte Gruppe an (7) 
und benennen sie um in „GPS-Hinweis“. Auch für den Hinweis benötigen wir einen Auslöser. Da wir das GPS gleich am 
Start benötigen und nicht erst auf halber Strecke, setzen wir den Trigger genau auf den Startblock (8). 
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Als Effekt benötigen wir diesmal nur einen Text (9). Wir schreiben den Hinweistext hinein – in unserem Fall „For GPS 
drive right!“ und machen es noch etwas deutlicher mit 3 Pfeilen „>>>“. Die Zeit des eingeblendeten Textes setzen wir auf 
2 Sekunden! Das ist völlig ausreichend. 
 
Fertig! Wenn das Rennen startet wird nun erst der Hinweis-Text eingeblendet. Benötige ich das GPS nicht, fahre ich 
einfach los. Benötige ich es, werde ich nach rechts gelotst und löse so die GPS-Kamera aus, die für mich die Strecke 
einmal abfährt. Nachdem ich dann ENTER gedrückt habe, kann ich das Rennen ganz normal starten. 
 
Kleiner Hinweis für Hinweis-Texte! Trackmania ist ein internationales Spiel und viele Fahrer fremder Nationen fahren 
auf den Servern. Zwar ist es unmöglich Hinweise in alle Sprachen auf den Bildschirm zu zaubern, aber Englisch ist 
immer noch eine mehr oder weniger universelle Sprache, die die Mehrheit der Fahrer spricht. Verfasst Hinweise etc. also 
bitte in englischer Sprache, Fahrern fremder Nationen zuliebe. Ein Spanier oder Grieche wird mit „Fahre Rechts herum!“ 
oder „Fahre Rückwärts!“ nichts anfangen können. „Drive Right“ bzw. „Drive Backwarts!“ versteht aber jeder. 
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KAPITEL 8 – Kamera-Effekte  
 
Intro, Outro, GPS, aber auch einfach mitten in einer Strecke lassen sich 
Effekte gekonnt in Szene setzen um eine Fahrt aufzulockern, um ihr 
den besondern Touch zu geben oder um zum Beispiel Theme-Tracks 
zu bauen. Dabei kann mit Text, Farben und allerlei Effekten gearbeitet 
werden. Diese möchte ich hier nun vorstellen. Als erstes gehe ich dabei 
auf die bereits vorgegeben Effekte ein, die über das Menü im 
Mediatracker aufgerufen werden können. 
 
Wir erinnern uns noch an das Menü, in welchem wir ganz zu Anfang 
die Kamerafahrt aufriefen und später für das Intro dann Kamerapfad 
und Text benutzt haben! Nun wenden wir uns den weiteren 
Möglichkeiten zu,  die über eben dieses Menü aufgerufen werden 
können. Danach gebe ich noch ein wenig Tipps aus meinem eigenen 
Nähkästchen, wie sich einige nette Effekte mit dem Text-Editor 
zaubern lassen. 
 
Effekt: 2D-Dreiecke 
 
Der Effekt „2D-Dreiecke“ ist neu. Damit lassen 
sich 2 dimensionale Dreiecke auf den Schirm 
zaubern, die eingefärbt und beliebig positioniert 
werden können. Auch ist es möglich, jeder der 3 
Ecken eine andere Farbe zuzuweisen, was zu 
netten Farbverläufen führt. Wofür das darüber 
hinaus gut sein soll, weiß allerdings nur 
NADEO. ^^ 
 
Die Handhabung ist etwas schwierig. Zuerst 
setzen wir die drei Eckpunkte des Dreiecks. 
Danach links unterhalb von Blockende auf den 
kleinen Pfeil drücken. So kommen wir ins 
Bearbeitungsmenü. Nun lässt sich jeder 
Eckpunkt einzeln anwählen und mit Farbe und 
Transparenz versehen. 
 
Leider lassen sich die Dreiecke nur in einer 
Größe festlegen und nicht die einzelnen 
Eckpunkte vom Start zum Ende variieren, so dass die Gestaltungsmöglichkeiten mit diesem Effekt doch eher geringer 
Natur sind. Auch ist die Bearbeitung rein auf Dreiecke beschränkt. Vier- oder Mehrecke sind nicht möglich. 
 
Effekt: Kamera-Wackeln 

 
Mit Kamera-Wackeln wird die Kamera in Schwingungen versetzt. Je nach 
Geschwindigkeit und Intensität lassen sich so Effekte wie bei einem Erdbeben oder 
Wellengang simulieren. 
 
Intensität und Geschwindigkeit sind in diesem Falle auch die einzigen 
Einstellungsmöglichkeiten. Intensität gibt dabei die Neigung des Wackelns wieder. 
Geschwindigkeit die Häufigkeit der Wackelbewegung in einer bestimmten Zeit. Am 
besten einfach ein wenig mit den Werten experimentieren. Je kleiner die Werte desto 
sanfter das Wackeln. Je Höher die Werte desto heftiger der Effekt. 
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Effekt: Überblenden 
 
Überblendung (früher: Transition Fade) ist der Effekt, das Bild mittels 
Transparenz ganz oder teilweise auszublenden. Um dieses herbeizuführen steht 
uns lediglich der Regler „Deckung“ zur Verfügung. Auf 0 % gestellt haben wir 
ganz normale Sicht – auf 100 % gestellt ist das Bild komplett überdeckt. 
 
Die Farbe der Überdeckung kann dabei frei gewählt werden. Leider ist es nicht 
möglich Blockstart und Blockende verschiedene Farben zuzuweisen. 
 
Dieser Effekt eignet sich hervorragend dazu, einzelne Streckenteile gekonnt 
durch Einblendung in Szene zu setzen oder die Kamera am Anfang oder Ende 
eines Tutorials ein- bzw. auszublenden. 
 
Hinweis: „Deckung“ findet sich auch bei anderen Effekten wieder, womit 
diese dann sanft ins Bild geblendet werden können. Zum Beispiel bei Text oder 
Bild. 
 
 
 
Effekt: FX Bewegungsunschärfe 
 
Bewegungsunschärfe fügt dem Bild einen Weichzeichner-Effekt hinzu der ein Gefühl für mehr Geschwindigkeit 

vermitteln soll. Bewegungsunschärfe ist gleichzeitig auch ein Grundeffekt des 
Spieles, das sich unter Konfiguration – Erweitert – Anzeige de-/aktivieren lässt. 
Inwieweit sich nun der Effekt Bewegungsunschärfe mit dem Spieleffekt „beißt“ 
kann ich nicht sagen. Die Bewegungsunschärfe kann jedoch so an bestimmten 
Punkten erzwungen werden. 
 
Der Effekt FX Bewegungsunschärfe hat keinerlei Einstellungsmöglichkeiten, jedoch 
kann man hier zum Beispiel sehr schön mit der Kameraeinstellung „Bedingung“ 
arbeiten. Zum Beispiel ließe sich die Bewegungsunschärfe so einstellen, dass sie erst 
ab einer bestimmten Geschwindigkeit ausgelöst wird. 

 
 
Effekt: FX Tiefenunschärfe 
 
Die Tiefenunschärfe ist ein Effekt, mit dem man ein wenig 
herumexperimentieren muss. In der Grundeinstellung (ohne Fokus erzwingen) ist 
die eingestellte Linsengröße auf dem Bildschirm scharf gestellt, während der 
Rest unscharf dargestellt wird. So lässt sich zum Beispiel der Wagen 
hervorheben, während die Strecke drumherum unscharf ist. 
 
Mit Fokus erzwingen weiten wir das ganz auf den Horizont aus (einstellbar mit 
Fokus Z), wobei Fokus Z die Reichweite darstellt. Der Effekt ist schwer zu 
erklären. Am ehesten vergleichbar mit einer Spiegelreflexkamera, bei der ich die 
Einstellungen alle manuell vornehmen kann, um einzelne Objekte auf dem Foto 
hervorzuheben. Einfach ausprobieren. 
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Effekt: FX Farben 
 
FX Farben ist meiner Meinung nach eines der innovativsten und effektivsten Effekte-Tools. Mit ihm lassen sich 
wunderbare Effekte zaubern. Wie wir sehen können, sind die Einstellungen vielfältig und genauso vielfältig sind auch die 

Einsatzmöglichkeiten. 
 
Mit Intensität ist die Leuchtkraft der Farben gemeint. Sie steht Voreingestellt auf 
100 %. Drehen wir hier runter leuchten die Farben nicht mehr so und werden matter. 
 
Mit Invers lassen sich die Farben komplett umkehren, wie bei einem 
Farbfotonegativ. 
 
Glanz verändert die Leuchtkraft der Farben durch das RGB-Farbspektrum Rot-Grün-
Blau. 
 
Mit Sättigung können wir beispielsweise, falls der Regler ganz nach links geschoben 
wird, Schwarz-Weiß-Effekte machen. 
 
Mit Helligkeit kann man wunderbar die Fahrt durch einen Tunnel darstellen. 
 
Um nur einige Einstellungsmöglichkeiten zu nennen. Die Einstellungen und 
Möglichkeiten sind zahlreich. Am Besten testen! ^^ 
 
 
 
 

 
Effekt: FX Grell 
 
Wenn wir FX Grell aufrufen, fällt gleich auf, dass der Mediatracker den Zeitstrahl 
gleich mit 2 zusätzlichen Steuerpunkten setzt. Am Anfang und Ende ist Intensität 
auf 0, bei den Steuerpunkten jeweils auf 100 % eingestellt. So wird der Effekt 
langsam ein- bzw. ausgeblendet. 
 
FX Grell bewirkt, dass der Weißanteil im Bild übermäßig zum Leuchten gebracht 
wird. Weiße Flächen bekommen regelrecht eine leuchtende Aura, so als wenn man 
einen starken Scheinwerfer durch ein beschlagenes Fenster betrachten würde. Auch 
hier gilt – probieren geht über studieren. 
 
 
Effekt: 3D-Stereo 
 
Ich sehe keinen Unterschied beim Verstellen der Einstellungen. Ich vermute, dass es etwas mit dem neuen 3D-Effekt zu 
tun hat unter Verwendung einer 3D-Brille. Normalerweise hat 3D-Stereo etwas mit Tiefeneffekt zu tun…. 
 
Effekt: Spuren 
 
Laut diversen Foren ist dieser Effekt nicht im Stadion möglich. Funktioniert also nur in United. Spuren ist dafür zuständig 
die Leuchtstreifen hinter dem Fahrzeug zu simulieren. Die Farbe dazu kann im Profil individuell festgelegt werden. Da 
ich nur Nations habe kann ich es nicht testen. 
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Effekt: Bild 
 
In den Mediatracker können eigene Bilder eingefügt werden, die dann mittels gesetzter Trigger an bestimmter Stelle auf 
der Strecke erscheinen. Dazu gilt es folgende wichtige Punkte zu beachten: 
 

 
 
- Die Bilder dürfen nur im JPG-Format vorliegen. Gifs oder sogar animierte Gifs erkennt er nicht und diese lassen sich 
nicht einfügen.  
 
- Eingefügte Bilder sollten auf einem geeigneten Webspace (nicht Rapidshare und Co.) abgelegt werden und im eigenen 
Verzeichnis mit einem Locator versehen werden. Fremde Fahrer sehen sonst nur ein grau-schwarzes Rautenmuster.  
 
- Eigene Bilder werden in das Verzeichnis …\Eigene Dateien\TrackMania\MediaTracker\Images abgelegt! Die 
Auswahl im Mediatracker erfolgt über die drei kleinen Punkte hinter „Bild“. 
 
Effekt: Sound 
 
Ebenso wie Bilder können kleine Sounds, die im WAV- oder OGG-Format vorliegen, in den Track eingebaut werden. 
Ähnlich wie ganze Musiktitel unterliegen auch Soundschnipsel einem Copyright! Bitte beachten! 
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- Eigene Sounds werden im Verzeichnis …\Eigene Dateien\TrackMania\MediaTracker\Sounds abgelegt. Die 
Auswahl im Mediatracker erfolgt über die drei kleinen Punkte hinter „Sound“. 
 
- Eingefügte Sounds sollten auf einem geeigneten Webspace hinterlegt werden (nicht Rapidshare und Co.), da die 
Soundschnipsel sonst nicht abgespielt werden. Im eigenen Verzeichnis zusätzlich einen Locator anlegen. 
 
- Sounds sollten eine möglichst kleine Dateigröße haben.  
 
 
Effekt: Musik-Lautstärke / Musik in Tracks einbauen 
 
Über Musik-Lautstärke lässt sich gezielt die Lautstärke eingebetteter Sounds und 
Hintergrundmusik steuern. Voreingestellt läuft Hintergrundmusik und 
eingespielte Soundschnipsel mit 100 % Lautstärke ab. 
 
Sound und Musik lassen sich über einen Trigger gleichzeitig ansteuern. So kann 
man zum Beispiel die Musik leiser drehen, während ein Geräusch abgespielt 
wird. 
 
Neben den eher kleinen Soundschnipseln lassen sich Tracks mit eigener Musik 
hinterlegen. Auch hier ist oberstes Gebot: Copyright beachten!!! Das 
veröffentlichen geschützter Musiktitel ist auch in Spielen verboten, selbst wenn 
der Track Passwortgeschützt ist. Um eigene Musik ins Spiel zu integrieren ist etwas mehr Arbeit erforderlich, als ein 
simpler Klick, da Trackmania keine MP3-Formate abspielt. Musik für das Spiel muss im OGG-Format vorliegen. 
Geeignete Konverter gibt es dafür im Internet. Die meisten sind selbsterklärend, darum gehe ich hier nicht näher darauf 
ein. Auch das Trackmania-Eigene Musikformat MUX wird unterstützt. Um eine Musikdatei von OGG in MUX 
umzuwandeln, geht man im Launcher auf „Hilfe“ -> „Eigene Daten“ und dann „Musik konvertieren“. 
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Die Musik für die Tracks gehört in den Ordner …\Eigene Dateien\TrackMania\ChallengeMusics. Sie wird im Spiel 
über das Mediatracker-Menü aufgerufen. Drücken wir dort auf „Eigene Musik wählen“ erscheint ein Auswahlmenü mit 
der von uns hinterlegten Musik. 

 

 
Wird der Track nun gestartet, wird als Hintergrundmusik der von uns eingefügte Musiktitel abgespielt. Beim Start wird 
am oberen Bildschirmrand mittig ein Info-Fenster eingeblendet, welches Informationen zum Musiktitel ausgibt. 
Voraussetzung dafür ist, dass wir dem Musiktitel einen vernünftigen MP3-Tag zugeordnet haben. Dieser wird vom Spiel 
ausgelesen und im Infofenster angezeigt. Ausgelesen werden hierbei Musiktitel, Interpret und Kommentar (2-zeilig), Ist 
kein MP3-Tag hinterlegt, erscheint in der Anzeige nur 3 Fragezeichen - kein schöner Anblick! 
 
Übringens: Auf die gleiche Weise lassen sich auch Musiktitel in das Spiel-Menü einbinden. Auch hier muss das Format 
OGG sein und die Musik muss in das Verzeichnis …\Eigene Dateien\TrackMania\MenuMusics kopiert werden. Fortan 
begrüßt uns das Spiel mit unserer eigenen Musik. 
 
Neu in Forever sind die Hupen, die man sich im Profil auswählen kann. Auch hier können eigene Hupen verwendet 
werden. Das Verzeichnis für die Hupen befindet sich hier: …\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Horns. 
Hupengeräusche müssen im WAV-Format vorliegen.  
 
Effekt: Text / nette Effekte, die mittels reinem Text realisierbar sind. 
 
Den Effekt Text haben wir ja schon im Intro ausgiebig kennen gelernt. Mit diesem Effekt lässt sich aber noch viel mehr 
machen als nur reinen Text auf dem Bildschirm zu präsentieren. Einige Beispiel zeige ich hier. 
 
Das große I, dein Freund und 
Helfer. Mit dem großen I (oder 
auch mit dem Gedankenstrich - ) 
lassen sich schön Texte farblich 
hinterlegen. Auf dem folgenden 
Screenshot sehen wir ein Beispiel 
dafür. Der rote Balken hinter dem 
Text ist ein einfaches großes I. 
 
Dem großen I verpassen wir die 
Farbe rot. Dann kippen wir es mit 
Rotation um 90 °. Anschließend 
vergrößern wir es mit X-/Y-
Skalierung (25/100) bis es groß 
genug ist. Zum Schluß setzen wir 
die Tiefe einen Punkt rauf (0.6), 
damit der Balken hinter dem Text 
liegt. Mit der Y-Position können wir 
den Balken dann noch exakter 
positionieren. Fertig. 
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Wie man deutlich sieht fasert der Balken am 
Rand aus, je größer wir das I machen. Das 
kann man entweder als netten Effekt so 
lassen, oder wir decken das ganze mit einem 
Rand ab. Im nächsten Beispiel sind zwei 
weitere große I’s mit der Farbe weiß um 90 ° 
gekippt worden. In die Länge gezogen und 
nur etwas breiter gemacht dienen sie so als 
Abschlußleisten. Nun noch über und unter 
dem Text platzieren – fertig! 
 
Mit so simplen Mitteln lässt sich Text sehr 
schön ins rechte Licht rücken. Die richtige 
Positionierung der einzelnen Balken ist ein 
wenig knifflig. Da hilft nur probieren und 
langsames herantasten an die richtige Stelle. 
 
Ein weiterer Effekt mit großem I eignet sich 
hervoragend für Intros. Genannt wird der 
Effekt gerne „Jalousie“, weil er aussieht, als 

würde man durch eine Jalousie hindurch eine Szene betrachten. Dazu schreiben wir ganz simpel eine Menge große I’s 
und kippen diese wiederum mit Rotation um 90 °. Wieder ziehen wir die I’s in die Länge und geben ihr eine Breite von 2. 
Nun setzen wir zum Schluß noch die Deckung ein klein wenig herunter und sind mit diesem Effekt auch schon fertig. 
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KAPITEL 9 – GPS vereinfachen – der Trick mit dem Replay! 
 
Als nächstes möchte ich euch einen kleinen Trick verraten, wie man sich das GPS – speziell die Kameraführung – 
gewaltig vereinfachen kann. Dazu ist es allerdings nötig, dass die Strecke bereits fertig ist. Außerdem sollte der 
Auslösepunkt für das GPS bereits festliegen. Die Strecke muss fertig validiert sein. 
 
Wir rufen uns nun die Strecke im Solomodus auf und versuchen eine 
einigermaßen perfekte Runde zu fahren. Sprich: ohne anzuecken, zu 
respawnen oder sonstigen Schnickschnack. Diese Runde speichern wir 
als Replay ab. Nun gehen wir wieder in den Editor zurück und rufen 
unsere Strecke erneut auf. Den Mediatracker anklicken und „Im Spiel“ 
bearbeiten. Auch dieses GPS starten wir Anfangs ganz normal, in dem 
wir einen Trigger setzen an der Stelle, wo das GPS ausgelöst werden soll. Dann rufen wir uns die „Kamerafahrt“ als 
Kamera auf. Wir erinnern uns – das ist die Kamera aus Sicht des Wagens, mit der wir zwischen Außen- und Innenansicht 

wechseln können. Jetzt kommt der eigentliche Trick, der uns mühsames 
Herumprobieren mit Tausend Kamerapunkten erspart. Wir importieren unser eben 
gefahrenes Replay über das auf dem Bild abgebildeten Symbol. Das Replay, das wir 
gerade aufgezeichnet haben wird als weiterer Effekt unter der Kamera abgelegt. 
 
Jetzt klicken wir auf den ersten Steuerpunkt (Blockstart) der Kamerafahrt und 
können nun unter Vorgabe unser importiertes Replay anwählen. Die Kamera stellen 
wir jetzt noch auf Internal  und wir haben eine perfekte Fahrt durch die Strecke, ohne 
auch nur einen lästigen Steuerpunkt gesetzt zu haben. 
 
Wie im ersten GPS setzen wir nun noch am Ende den Hinweis, das mit ENTER das 
Rennen gestartet wird und fügen vielleicht noch einen Effekt: Überblenden am Ende 

ein, um das Ende etwas abzurunden. Fertig ist ein perfektes GPS. Nun noch wie gehabt am Start den Hinweis auf das 
GPS setzen und den Track fertig abspeichern, validieren und eure Autorenzeit fahren. 
 
Alternative Kamera: Ebenfalls sehr schön aber mit ein klitzeklein wenig mehr Aufwand ist es verbunden, das GPS nicht 
aus der Sicht „Internal“ fahren zu lassen. Der Vorteil: Man sieht den Wagen und mehr von der Strecke. Es wirkt 
übersichtlicher! Der Nachteil: Die Sicht in Loops und Steilkurven passt nicht mehr. Hier muss nun von Hand zusätzliche 
Kamerablocks in den Loops gesetzt werden. Dazu den Ghost vorspulen bis zum Loopeingang, dort in die Kamerafahrt 
einen neuen Block setzen (Symol siehe Bild) und auch hier wieder unter Vorgabe das Replay auswählen. Im Loop setzen 
wir die Kamera nun auf „Internal“ und ziehen das Ende dieses Blocks so weit, bis der Wagen das Ende des Loops erreicht 
hat. Fertig. 
 

 
 
So bekommt man eine sehr smoothe Kamerafahrt ohne sich mit Steuerpunkten abgequält zu haben. Als nächstes lernen 
wir noch, wie man ein GPS auslöst, wenn man keinen Platz für einen Extra Auslöser hat. 
 
KAPITEL 10 – ein GPS mit Countdown-Auslöser. 
 
Kein Platz im Startbereich um einen Auslöser für ein GPS zu setzen? Kein Problem! Benutzen wir ein GPS mit 
Countdown. Auch hier haben wir wieder zwei Trigger! Der erste, der das GPS auslöst und der zweite, der den Countdown 
unterbricht. Der erste Trigger wird direkt auf dem Startfeld platziert. Dadurch wird direkt am Start das GPS automatisch 
ausgelöst. Um das Ganze dem Fahrer deutlich zu machen, benötigen wir eine Menge Text. Auch hier können wir übrigens 
mit der einfacheren Replay-Variante arbeiten. 
 
 



 

 36 

 
Wir gehen mal davon aus, das das GPS nach 5 Sekunden Standzeit auf dem Startblock auslösen soll. Das ist genug Zeit 
für die anderen Fahrer das Rennen zu starten und den Countdown abzubrechen.  
 
Also füllen wir den Starttrigger zuallererst mit 5 Sekunden Text. Am sinnvollsten natürlich mit den Zahlen 5 bis 1. Wir 
sehen schon, es ist ein wenig aufwändiger, so ein GPS zu gestalten. Dafür macht es auch mehr her. 
 

 
 
In unserem Beispiel auf dem Bild habe ich zusätzlich noch etwas Text eingefügt, damit der Fahrer auch weiß, warum da 
ein Countdown abläuft. Das ganze rot hinterlegt, damit es auch gut zu lesen ist. 
 

 
 
Schauen wir uns Seite 2 der Effekte an. Nach den 5 Sekunden Countdown muss nun unser GPS-Replay starten. Daher 
importieren wir nun unser gefahrenes Replay und schieben die ganze Zeitleiste so, das der Blockstart bei 5 Sekunden 
anfängt. Nun noch unsere Kamerafahrt einfügen. Auch diese beginnt erst bei 5 Sekunden. Loops und Wallrides im Track? 
Dann wird’s jetzt etwas knifflig. Wenn wir die Kamerafahrt nicht von vornherein auf intern stehen haben, also die Sicht 
in Loops umstellen müssen, haben wir ein kleines Problem. Die Kamera kommt 5 Sekunden zu spät an der Stelle an, wo  
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die Sicht zum Loop umschalten sollte. Wir müssen also an der Stelle 5 Sekunden drauf rechnen und Start und Ziel der 
Loopsicht entsprechend verschieben. Ob es passt, sehen wir, wenn wir das GPS mal probeweise ablaufen lassen. 
 
Nun noch die obligatorische Aufforderung am Ende Enter zu drücken und eine Ausblendung. Fertig ist das GPS. 
 
Direkt hinter den Startblock setzen wir nun den zweiten Trigger, der den Countdown abbrechen soll, wenn wir losfahren. 
Dieser zweite Trigger hebt den ersten auf und der Countdown wird daher unterbrochen. In diesen Trigger brauchen wir 
eigentlich nur den Hinweis reinschreiben, dass der Countdown unterbrochen wurde. Ein reiner Texteffekt reicht also. 
 

 
 
Die Länge des Textes ist auf 2 Sekunden begrenzt – das reicht völlig aus. Fertig ist unser GPS-Countdown. Nun verlassen 
wir den Mediatracker und speichern ab. 
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KAPITEL 11 – Allgemeine Tipps und Tricks zum Spiel (die nicht unmittelbar mit dem Editor zu tun haben) 
 
A. Farbige Namen im Spiel 
 
Eine der ersten Fragen die im Spiel Trackmania immer wieder auftauchen lautet: „Wie bekomme ich meinen Namen 
farbig?“ Das sind meist die Leute, die die dem Spiel beigelegte FAQ nicht gelesen haben, da steht es nämlich drin! 
Trackmania nutzt 3stellige Farbcodes um Namen, Streckennamen oder auch online im Chat farbig zu schreiben. Immer 
voran gestellt ist das $-Zeichen. Jeder Effekt und jede Farbe bekommt ein eigenes $-Zeichen. 
 
Folgende Effekte gibt es: 
 
$z: Standardeinstellungen $g: Standardfarbe  $$: um ein "$'" zu erzeugen 
$i: Kursiv   $n: Enger Zeichenabstand $w: Großer Zeichenabstand  
$m: Normaler Zeichenabstand $s: Schatten   $000 bis $fff: Zeichenfarbe 
 
Einige Beispielfarben: 
 
$000: schwarz   $f00: rot   $0f0: grün  $00f: blau 
$ff0: gelb   $f80: orange   $f0f: pink  $0ff: hellblau 
$888: grau   $fff: weiß 
 
Beispiel: 
 
Wenn man also „The Boss“ als Namen verwenden will, bei dem das „The“ Kursiv und „Boss“ in großen roten 
Buchstaben erscheinen soll, muss man folgende Kombination benutzen: 
 
$iThe $z$w$f00Boss = The Boss 
 
Auf unserer Homepage www.supernature-racingclub.de stellen wir ein Farbtool zum Download zur Verfügung. Schaut 
einfach mal auf der Seite vorbei unter „Downloads“. 
 
B. Eigene Avatare 
 
Die Personalisierung im Spiel reicht von eigenen Autoskins, über farbliche Namen und eigene Hupen bis zum eigenen 
Avatar. Eigene Avatare ersetzen die Standardmäßig eingestellte Fahne des jeweiligen Landes für das man fährt. Wie alle 
Personalisierungen gilt auch hier, ohne die OriginalVersion von United, seht ihr die Dinge nur selber. Damit auch andere 
auf den Servern eure Avatare, Skins, etc. sehen müsst ihr das Spiel United Forever besitzen. Nations Forever allein reicht 
nicht. 
 
Eigene Avatare gehören in den Ordner …\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Avatars. Sie sollten im JPG-Format 
vorliegen, wenn sie statisch sind oder im BIK-Format, wenn sie animiert sind. Eigene Avatare lassen sich im Profil 
auswählen mit einem Klick auf die Fahne. 
 
Kommen wir zu einer neuen besonderen Form der Avatare in Forever. Der Stimmungs-Avatar! Was versteht man 
darunter? Nun ganz einfach. Es handelt sich hier um ein ZIP-Archiv in dem 3 Avatare liegen. Eines für fröhliche, eines 
für normale und eines für bedrückte Stimmung! 
 
Folgende Voraussetzungen: 
 
Das Archiv muss ZIP sein und kann einen Wunschnamen tragen. Im ZIP-Ordner müssen die drei Avatare rein, die im 
DDS-Format vorliegen müssen. Diese drei Avatare müssen heissen: sad.dds, normal.dds und happy.dds! Achtet dabei auf 
die gängige Größenbegrenzung der Avatare (128 x 128 px). 
 
Nun könnt ihr im Spiel euren Avatar auswählen. Wenn ihr nun online am fahren seid (Achtung: nur United), werden die 
Avatare entsprechend eurer Stimmung gesetzt. 
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Wenn man ein Rennen gewinnt, wird Happy.dds angezeigt. Verliert man ein Rennen wird Sad.dds angezeigt. 
Eingeblendete Namen über den Fahrzeugen sind Normal.dds. Außerdem lässt sich der Avatar über die Chateingabe 
steuern. Dabei werden folgende Smileys umgesetzt: 
 
Fröhlich (happy.dds) = :)  :-)  ;-)  ;)  :D  :-D  ^_^  ^^  ^o^ 
 
Traurig (sad.dds) = :(  :-(  :'(  >_< 
 
Normal (normal.dds) = kein Smiley benutzen 
 
C. Modifikationen und eigene Fahrzeuge 
 
Erscheint ein anderer als der Standard-Ladebildschirm, hat der Erbauer des Tracks wahrscheinlich eine Modifikation, 
kurz Mod, benutzt. Die Strecken sehen unter Umständen dann völlig anders aus, als normal. Modifikationen lassen sich 
auch auf zahlreichen Seiten herunterladen und selber in Tracks einbauen. Mod’s gehören in den Ordner …\Eigene 
Dateien\TrackMania\Skins\Stadium\Mod (ist dieser nicht vorhanden – selber erstellen). Sie können auf zwei Arten 
ausgewählt werden – beide jedoch nur im Editor. 
 
1. Beim Bau einer neuen Strecke erscheint nach der Auswahl der Tageszeit ein zusätzliches Menü mit den 
Modifikationen. 
 
2. Wenn eine bereits fertige Strecke mit einer Mod benutz werden soll muss bei der Auswahl der Strecke STRG gedrückt 
werden. Dann erscheint wieder zuerst die Auswahl der Tageszeit und dann das Menü mit den Mod’s. 
 
Der SRC hat zum Beispiel eine eigene Modifikation, die ihr auf der Homepage www.supernature-racingclub.de unter 
Downloads herunterladen könnt. 
 

 
 
Eine der häufigsten Fragen, die immer wieder im Forum und auf den Servern auftaucht ist: „Wo bekomme ich andere 
Autos her?“ und „Wie können andere mein Auto sehen?“ Und wieder gilt, was auch für alle anderen Personalisierungen 
gilt – wenn auch Andere euer Fahrzeug sehen sollen, benötigt ihr Trackmania United Forever. Mit Nations Forever könnt 
nur ihr selber eure Änderungen sehen. 
 
Eigene Autos (Skins) kommen in den …\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Vehicles\StadiumCar. Fahrzeuge können 
von vielen Internetseiten heruntergeladen werden. Eine der Größten dürfte da wohl www.trackmania-carpark.com sein. 
Dort findet ihr eine Fülle von Skins. Die heruntergeladenen ZIP-Dateien dürfen nicht entpackt werden. Über Profil – 
Fahrzeuge können die Skins im Spiel dann ausgewählt werden. 
 
D. Eigene Strecken im Track-Forum vorstellen. 
 
In unserem Forum haben wir eine eigene Sektion für Trackvorstellungen, in dem ihr eure Strecken präsentieren dürft. 
Über den Link www.supernature-forum.de/trackmania-nations-forever-tracks/ kommt ihr direkt in das passende 
Unterverzeichnis. Bitte beachtet vor dem posten eines eigenen Tracks unbedingt die Regeln für die Trackvorstellung 
TMN Forever. 
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Detaillierte Auflistung der Bauteile 
 
Gruppe 1 – Untergrund 
 
1-1 Gras 
1-2 Dirt 
1-3 Wassergraben 
 
Gruppe 2 – Ebene Streckenteile 
 
2-1 Gerade Strecken 
2-1-1 normales Straßenteil 
2-1-2 Kurve enger Radius 
2-1-3 Kurve mittlerer Radius 
2-1-4 Kurve großer Radius 
2-1-5 Kurve sehr großer Radius 
2-1-6 Loop links 
2-1-7 Loop rechts 
 
2-2 Besondere Blöcke 
2-2-1 Checkpoint auf Straße 
2-2-2 Startblock 
2-2-3 Zielblock 
2-2-4 Multilap-Start/Zielblock 
2-2-5 normaler Booster (100%) 
2-2-6 Wechselbooster (100/150/200 %) 
2-2-7 Freie Fahrt 
2-2-8 Checkpoint auf Untergrund 
 
2-3 Hindernisse 
2-3-1 Einfache Säule 
2-3-2 Doppelsäule quer 
2-3-3 Doppelsäule längs 
2-3-4 Dreifachsäule 
2-3-5 Loch in Fahrbahn 
2-3-6 Fahrbahnverengung 
2-3-7 Fahrbahnrille  
2-3-8 Sprungschanze hoch 
2-3-9 Sprungschanze flach 
 
2-4 versetzte Fahrbahnen 
2-4-1 kleine S-Kurve links 
2-4-2 kleine S-Kurve rechts 
2-4-3 mittlere S-Kurve links 
2-4-4 mittlere S-Kurve rechts 
2-4-5 lange S-Kurve links 
2-4-6 lange S-Kurve rechts 
2-4-7 Weggabelung geradeaus 
2-4-8 Weggabelung rechts/links 
 
Gruppe 3 – Schräge Streckenteile 
(Höhenunterschied) 
 
3-1 Gerade Strecken mit Höhenunterschied 
3-1-1 Straße auf Straße, flach über 2 Ebenen 

3-1-2 Straße auf Straße, flach über 1 Ebene 
3-1-3 einfache Schräge 
3-1-4 sanfte Schräge (2 Blocks Länge) 
3-1-5 sanfte Hügelkuppe (2 Blocks Länge) 
3-1-6 einfache Hügelkuppe 
3-1-7 einfache Senke 
 
3-2 Besond. Blöcke mit Höhenunterschied 
3-2-1 Checkpoint aufwärts 
3-2-2 Checkpoint abwärts 
3-2-3 einfacher Booster aufwärts 
3-2-4 einfacher Booster abwärts 
3-2-5 Wechselbooster abwärts 
3-2-6 Wechselbooster aufwärts 
 
3-3 Hindernisse mit Höhenunterschied 
3-3-1 einfache Säule 
3-3-2 Loch in Fahrbahn 
3-3-3 Fahrbahnverengung 
3-3-4 Fahrbahnrille 
 
3-4 versetzte Fahrbahnen mit Höhenunters. 
3-4-1 kurze S-Kurve links 
3-4-2 kurze S-Kurve rechts 
3-4-3 mittlere S-Kurve links 
3-4-4 mittlere S-Kurve rechts 
3-4-5 lange S-Kurve links 
3-4-6 Weggabelung aufwärts 
3-4-7 Weggabelung abwärts 
3-4-8 lange S-Kurve rechts 
 
Gruppe 4 – Schräge Streckenteile 
 
4-1 Gerade Strecken 
4-1-1 Straße schräg 
4-1-2 Straße von schräg auf eben, links (1 Block 
Länge) 
4-1-3 Straße von schräg auf eben, rechts (1 Block 
Länge) 
4-1-4 Straße von schräg auf eben, links (2 Blocks 
Länge) 
4-1-5 Straße von schräg auf eben, rechts (2 
Blocks Länge) 
4-1-6 Kurve von schräg auf eben, links 
4-1-7 Kurve von schräg auf eben, rechts 
4-1-8 S-Kurve von eben auf schräg, links 
4-1-9 S-Kurve von eben auf schräg rechts 
4-2 Besondere Blöcke 
4-2-1 Checkpoint links 
4-2-2 Checkpoint rechts 
4-2-3 normaler Booster links 
4-2-4 normaler Booster rechts 
4-2-5 Wechselbooster links 
4-2-6 Wechselbooster rechts 
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4-3 Kurven, schräg 
4-3-1 kleine Kurve schräg 
4-3-2 mittlere Kurve schräg 
4-3-3 lange Kurve schräg 
4-3-4 sehr lange Kurve schräg 
4-3-5 kurze S-Kurve schräg, links 
4-3-6 kurze S-Kurve schräg, rechts 
4-3-7 lange S-Kurve schräg, links 
4-3-8 lange S-Kurve schräg rechts 
 
4-4 Kurven, schräg an gerade 
4-4-1 kurze Kurve gerade auf schräg, rechts 
4-4-2 kurze Kurve gerade auf schräg, links 
4-4-3 kurze Kurve schräg auf gerade, rechts 
4-4-4 kurze Kurve schräg auf gerade, links 
4-4-5 lange Kurve gerade auf schräg, rechts 
4-4-6 lange Kurve gerade auf schräg, links 
4-4-7 lange Kurve schräg auf gerade, rechts 
4-4-8 lange Kurve schräg auf gerade, links 
 
4-5 Hindernisse, schräg 
4-5-1 einfache Säule schräg 
4-5-2 Loch in Fahrbahn schräg 
4-5-3 Fahrbahnverengung schräg 
4-5-4 Fahrbahnrille schräg 
 
Gruppe 5 – Loop/Wallride 
 
5-1 Loop/Wallride 
5-1-1 Halfpipe aufwärts 
5-1-2 Halfpipe abwärts 
5-1-3 Wand, beidseitig geschlossen 
5-1-4 Wand, 1 Block hoch 
5-1-5 Wand, 2 Blöcke hoch 
5-1-6 Wand, 4 Blöcke hoch 
5-1-7 Werbeschild, 2 Blöcke hoch 
 
5-2 Plattformen 
5-2-1 Ebene Plattform 
5-2-2 Schräge Plattform 
5-2-3 Plattform eben an schräg, aufwärts 
5-2-4 Plattform eben an schräg, abwärts 
5-2-5 Booster, eben 
5-2-6 Booster, schräg, abwärts 
5-2-7 Booster, schräg, links 
5-2-8 Booster, schräg, rechts 
5-2-9 Booster, schräg, aufwärts 
 
5-3 Checkpoints 
5-3-1 Ring-Checkpoint Senkrecht 
5-3-2 Ring-Checkpoint Waagerecht 
5-3-3 Checkpoint auf Ebene 
5-3-4 Checkpoint auf Schräge, abwärts 
5-3-5 Checkpoint auf Schräge, links 
5-3-6 Checkpoint auf Schräge, rechts 

 
5-3-7 Checkpoint auf Schräge, aufwärts 
 
5-4 Wallride-Kurven 
5-4-1 enge Wallridekurve, 1 Ebene hoch 
5-4-2 enge Wallridekurve, 2 Ebenen hoch 
5-4-3 enge Wallridekurve, 4 Blocks hoch 
5-4-4 weite Wallridekurve, 1 Ebene hoch 
5-4-5 weite Wallridekurve, 2 Ebenen hoch 
5-4-6 weite Wallridekurve, 4 Ebenen hoch 
 
5-5 Übergänge 
5-5-1 Looping auf Straße 
5-5-2 Wallride auf Straße rechts 
5-5-3 Wallride auf Straße links 
5-5-4 Plattform auf Straße 
 
Gruppe 6 – Circuit-Teile 
 
6-1 flache Randteile 
6-1-1 gerader Rand 
6-1-2 gerader Rand über Eck 
6-1-3 gerades Eckstück 
6-1-4 kleine Innenkurve 
6-1-5 gebogenes Eckstück 
 
6-2 Circuit-Blöcke 
6-2-1 ebener Block 
6-2-2 gebogener Block aufwärts 
6-2-3 gerader Block aufwärts 
6-2-4 gebogener Block abwärts 
6-2-5 Booster eben 
6-2-6 Booster schräg links 
6-2-7 Booster schräg aufwärts 
6-2-8 Booster schräg rechts 
6-2-9 Booster schräg abwärts 
 
6-3 flache Kurven 
6-3-1 mittlere Innenkurve 
6-3-2 große Innenkurve 
6-3-3 sehr große Innenkurve 
6-3-4 kleine Außenkurve 
6-3-5 mittlere Außenkurve 
6-3-6 große Außenkurve 
 
6-4 schräge Randteile 
6-4-1 gebogener Rand aufwärts, links 
6-4-2 gebogener Rand aufwärts, rechts 
6-4-3 schräger Rand links 
6-4-4 schräger Rand rechts 
6-4-5 Rand gerade an Fahrbahn schräg, unten 
6-4-6 Rand gerade an Fahrbahn schräg ,oben 
6-4-7 gebogener Rand abwärts, links 
6-4-8 gebogener Rand abwärts ,rechts 
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6-5 schräge kurze Kurven 
6-5-1 Kurve aufwärts, links 
6-5-2 Kurve abwärts, rechts 
6-5-3 Kurve abwärts, links 
6-5-4 Kurve aufwärts, rechts 
6-5-5 Ecke aufwärts, rechts 
6-5-6 Ecke abwärts, links 
6-5-7 Ecke abwärts, rechts 
6-5-8 Ecke aufwärts, links 
 
6-6 schräge lange Kurven 
6-6-1 Innenkurve aufwärts, links 
6-6-2 Innnenkurve abwärts, rechts 
6-6-3 Innenkurve abwärts, links 
6-6-4 Innenkurve aufwärts, rechts 
6-6-5 Außenkurve abwärts, links 
6-6-6 Außenkurve aufwärts, rechts 
6-6-7 Außenkurve aufwärts, links 
6-6-8 Außenkurve abwärts, rechts 
 
6-7 schräge Eckteile 
6-7-1 Ecke aufwärts links 
6-7-2 Ecke abwärts, rechts 
6-7-3 Ecke abwärts, links 
6-7-4 Ecke aufwärts rechts 
6-7-5 Eckverbindung aufwärts links 
6-7-6 Eckverbindung abwärts, rechts 
6-7-7 Eckverbindung abwärts, links 
6-7-8 Eckverbindung aufwärts rechts 
 
6-8 Loops und Schanzen 
6-8-1 Circuit-Halfpipe aufwärts 
6-8-2 hohe Schanze 
6-8-3 flache Schanze, halb 
6-8-4 flache Schanze 
 
6-9 besondere Blöcke 
6-9-1 Loch in Circuit 
6-9-2 Hügel, 1 Block 
6-9-3 Hügel, 2 Blöcke 
6-9-4 Einzelsäule 
6-9-5 Doppelsäule 
6-9-6 Dreifach-Säule 
6-9-7 Fünffach-Säule 
6-9-8 Sechsfach-Säule 
6-9-9 Siebenfach-Säule 
 
Gruppe 7 – Dirt-Parts 
 
7-1 flache Dirtparts 
7-1-1 gerades Dirtstück 
7-1-2 kleine Dirt-Kurve 
7-1-3 Dirt ohne Fahrbahnrand 
7-1-4 Dirt-Booster 
7-1-5 Dirt-Checkpoint 

 
7-1-6 mittlere Dirt-Kurve 
7-1-7 große Dirt-Kurve 
7-1-8 Dirt-S-Kurve, rechts 
7-1-9 Dirt-S-Kurve, links 
 
7-2 Wall-Dirtparts 
7-2-1 gerades Wallstück 
7-2-2 kleine Wallkurve 
7-2-3 Wall ohne Fahrbahnrand 
7-2-4 Wall-Checkpoint 
7-2-5 große Wall-Kurve 
 
7-3 Übergänge 
7-3-1 Übergang Dirt auf Wall, kurz 
7-3-2 Übergang Dirt auf Wall, lang 
7-3-3 Brücke Wall über Dirt 
7-3-4 Kreuzung Wall-Dirt 
7-3-5 Übergang Wall auf Straße 
7-3-6 Übergang Dirt auf Straße 
 
7-4 Schräge Dirtparts (Höhenunterschied) 
7-4-1 lange Auf-/Abfahrt, 2 Blöcke 
7-4-2 kurze Auf-/Abfahrt, 1 Block 
7-4-3 große Kuppel 
7-4-4 Kurvenauf-/abfahrt, rechts 
7-4-5 Kurvenauf-/abfahrt, links 
 
7-5 Besondere Blöcke 
7-5-1 Zwei kleine Bodenwellen 
7-5-2 Eine große Bodenwelle 
7-5-3 Durchquerung Zaun auf Dirt 
7-5-4 Durchquerung Zaun durch Zelt 
7-5-5 Scheinwerfer am Zaun 
7-5-6 Zelt am Zaun (ohne Durchfahrt) 
 
7-6 Schräge Dirt-Parts 
7-6-1 schräge Gerade 
7-6-2 schräge Innenkurve 
7-6-3 schräge Außenkurve 
7-6-4 Auf-/Abfahrt in Schräge, links 
7-6-5 Auf-/Abfahrt in Schräge, rechts 
7-6-6 Auf-/Abfahrt in Schräge seitlich, links 
7-6-7 Auf-/Abfahrt in Schräge seitlich, rechts 
 
Gruppe 8 – Deko 
 
8-1 Brückenpfeiler 
8-1-1 Brückenpfeiler gerade, links 
8-1-2 Brückenpfeiler gerade, rechts 
8-1-3 Brückenpfeiler gebogen, links 
8-1-4 Brückenpfeiler gebogen, rechts 
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8-2 Skulpturen 
8-2-1 Skulptur Typ 1 
8-2-2 Skulptur Typ 2 
8-2-3 Skulptur Typ 3 
8-2-4 Triumpfbogen Typ 1, rechts 
8-2-5 Triumpfbogen Typ 1, links 
8-2-6 Triumpfbogen Typ 2, rechts 
8-2-7 Triumpfbogen Typ 2, links 
 
8-3 Brückenpfeiler-Verbindungen 
8-3-1 Verbindung senkrecht, links 
8-3-2 Verbindung senkrechts, rechts 
8-3-3 Verbindung aufwärts gebogen, links 
8-3-4 Verbindung aufwärts gebogen, rechts 
8-3-5 Verbindung abwärts gebogen, links 
8-3-6 Verbindung abwärts gebogen, rechts 
8-3-7 Verbindung waagerecht, 2 Blöcke 
8-3-8 Verbindung waagerecht, 1 Block 
 
8-4 Pfeiler senkrecht 
8-4-1 Pfeiler senkrecht mit Abschlußstück 
8-4-2 Pfeiler senkrecht ohne Abschlußstück 
8-4-3 Pfeiler senkrecht, 4 Blöcke hoch 
8-4-4 Pfeiler senkrecht, 8 Blöcke hoch 
8-4-5 Pfeiler senkrecht, variable Höhe 
8-4-6 Aufhängung für Werbeschilder 
 
8-5 Pfeiler waagerecht 
8-5-1 Pfeiler waagerecht ohne Verbindung 
8-5-2 Pfeiler waagerecht mit Verbindung unten 
8-5-2 Pfeiler waagerecht mit Verbindung oben 
8-5-2 Pfeiler waagerecht mit Verbindung unten 
und oben 
 
8-6 Gebäude 
8-6-1 Gebäude mit Fenster 

 
8-6-2 Werbeschilder 
8-6-3 Gebäude ohne Fenster 
8-6-4 Gebäude mit Werbeschild 
8-6-5 Gebäude mit Flutlicht 
8-6-6 Rondell mit Flutlicht 
8-6-7 Flutlicht 
8-6-8 Lautsprecheranlage 
 
8-7 Hallenkonstruktion 
8-7-1 gerades Dachstück 
8-7-2 gerades Wandstück bzw. Bodenanschluss 
8-7-3 Dach-Außenwinkel 
8-7-4 Außenwinkel-Wandstück bzw. 
Bodenanschluss 
8-7-5 Dach-Innenwinkel 
8-7-6 Innenwinkel-Wandstück bzw. 
Bodenanschluss 
 
8-8 Hallendach und Luftkissen 
8-8-1 kleines Dachstück, 1 Block 
8-8-2 großes Dachstück, 3x3 Blocks 
8-8-3 großes Dachstück mit Werbetafel 
8-8-4 Werbetafel für Hallenwand 
8-8-5 Luftkissen 
8-8-6 Verbindung Luftkissen an Pfeiler 
8-8-7 Werbetafel für Luftkissen 
 
8-9 Sonstige Deko 
8-9-1 Zeppelin 
8-9-2 aufblasbare Burg, 1 Block 
8-9-3 aufblasbare Burg mit Unterführung, 3 
Blöcke 
8-9-4 aufblasbare Burg, 2 Blöcke über Eck 
8-9-5 aufblasbare Kakteen 
8-9-6 aufblasbare Tannenbäume 
8-9-7 aufblasbare Palmen
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