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In diesem Tutorial will ich den Editor des Spielad@kmania United/Nations Forever erklaren. Das fiaitochtet sich
vor allem an Neulinge, die oft auf den Servern mmdrorum mit Fragen um sich schmei3en, aber auehrfahrene
Trackmaniacs, die vielleicht den ein oder andergiff koch nicht kennen.

Da sich das Aussehen des Editors zum Teil verahdgrsind auch alle Screenshots neu.
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KAPITEL 1 — Der Aufbau des Editors

Wir beginnen mit dem grundséatzlichen Aufbau deddEdind der Erklarung der Buttons zum allgemeinenstéandnis.
(Siehe Bild 1)

. Track-Bearbeitungsfenster

. Editor verlassen

. Track speichern

. Editormend (siehe 4a)

Rennmodus

. Strecke freigeben (validieren)

. Ziele festlegen (siehe 7a)

. Mediatracker (siehe 8a)

. Blockhohe wahlen (oder Mausrad)

10. Léschen-Modus

11. Ein Schritt Zurtick/Vor

12. Untergrund-Modusafird in Nations nicht verwendet)

13. Freie Perspektive (oder ALT halten und ZoomMausrad)
14. Farbe oder Schild &ndern

15. Track-Info (Name des Tracks, Name des Autoutoienzeit, verbaute Coppers)
16. Bauteile

17. Bauteil-Vorschaufenster

©CONOUIAWNE

Der Untergrundmodus (12) findet nur Verwendung M-Onited beim Bau von Tunnel.
3
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4a. Im Editormenu lasst sich die Hilfe aufrufen; de
komplette Track I6schen oder Raster ein- und andeie.
Der Kommentar erscheint im Trackauswahlmeni. Mit de
Schnappschusskamera wird das kleine Vorschaubild
eingestellt, das im Trackauswahlmeni erscheint. Mit
»Schatten berechnen" lassen sich jederzeit diet&ahaeu
berechnen — dies wird aber auch automatisch bedictsgrn
gemacht.

7a. Ziele sind in diesem Falle die Medaillenzeiferackmania berechnet 7 Ziele festlegen
Zeiten vor, die jedoch auch von Hand geandert wekdanen. Hier wird a

ebenfalls die Rundenanzahl fir Multilap-Rennen e@tgllt (Default ist 3). Challenge-Art
Challenge-Art kann man in Nations nicht wahlenUhited ware das Schwierigheit
Puzzle, etc. Auf3erdem wird hier das Passwort &trecke festgelegt —
schitzt euer geistiges Eigentum!

Runden

Autor @ 070.73
Gold @ 0:22.0(
Silber @ 0:25.0
Bronze @ 0:32.0¢

8a. Das Media-Tracker-Grundmenu. Auf den Mediaaciehen wir spater noch detailliert ein. Hier éassich Intros,
InGame-Kameras, Outros und Musik dem Track zuweisen
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Was bedeuten die Nummern, wenn ein Bauteil beschben wird? Ganz einfach! Die Bauteile sind in verschiedene
Gruppen und Ebenen aufgeteilt, damit sie leichédurgden werden kdnnen. Sie lassen sich tber diezaigien
Nummern oder mit einem Mausklick in dem entspredeari-eld aufrufen.

In der ersten Ebene finden wir die Hauptgruppemder zweiten Ebene die Unterteilung in die versgénen Elemente
— in der dritten Ebene dann die einzelnen Teile.

r_fe‘WEm

Als Beispiel Bauteil 2-1-3 mittlere Kurve: erste Ebene = Graifp) | zweite Ebene = Auswahl Streckenteile (titie
Ebene = Bauteil mittlere Kurve (3)! So wird jedesueil angegeben wenn jemand ein bestimmtes Bangeiit.

Tipps und Tricks

Gerade Anfanger auf dem Gebiet des Streckenbausemamnfangs viele vermeidbare Fehler. Dazu gehdeneidbare
Knickubergénge (siehe Kapitel 4) oder Cuts in dezcke (siehe Kapitel 5). Achtet beim Streckenhaudgese Details,
sie sorgen flr eine bessere Benotung.

Wichtig fur Beginner: Ubertreibt es nicht mit deiiige! Anfanger neigen dazu, in inren ersten Trélek aeinzubauen
was es nur gibt und meistens kommen dabei Fahnzeste Gber 2 — 3 Minuten heraus. Ein guter Tradlehaa eine
Fahrzeit von 1:30 Minuten +/- 10 Sekunden. Allegibar ist nicht gut um online auf einem Server befa zu werden,
da die Serverzeit bei maximal 7 Minuten liegt. B&I0 etwa ist die Fahrzeit optimal, da JemanddéerTrack zum
ersten Mal fahrt auch so die Chance erhélt, vorektat Serverzeit einmal das Ziel zu finden. Becksavon unter 45
Sekunden sprechen wir von Shorttracks. Diese siold aehr beliebt und es gibt zahlreiche Servertdami

Auch ein grof3es Thema sind die verbauten Copper&ditor im Info-Feld (15) habt ihr die Copperz@gderzeit im
Blickfeld. Denkt an andere Mitspieler und nicht raur Euch. Auch wenn ihr die beste und teuersteikkeate habt, die
man zurzeit kaufen kann — die Mehrheit hat dastni¢iele schwéachere Rechner machen bei 4000 — 60@ppers
schlapp und die Fahrer haben nur noch Daumenkisiatiner flussigen Darstellung.

Die Copperzahl lasst sich mit einfachen Mittelnreegen. Vermeidet Deko, die man beim Fahren sowiisa sieht!
Begrenzt Bauteile, die viele Coppers benétigereauMinimum (zum Beispiel die roten Luftkissen (&8

Wichtig! Seid euch nicht zu Schade fur Kritik! Viele defabrensten Trackbauer haben mal genauso angefarigeinr.
Man lernt mit der Zeit und manche bauen in ihrerhdregar nur einen einzigen wirklich guten Trackt2duritik zur
Verbesserung eurer Strecken. Setzt Vorschlage uhseimut euch bei anderen Tracks ab, wie Problehistgvurden.

Und nun viel SpalR beim bauen.
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KAPITEL 2 - Besonderheiten beim Setzen von Bauteife

Die meisten Bauteile lassen sich einfach durch abhkem und Klick mit der linken Maustaste auf dertdfgatzieren.
Beachten muss man dabei nur, das nicht Uber daubéein Stadionrand hinaus gebaut wird. Erkennewiudas am
farbigen Rand der Auswahlmaske. Ist die Maske dtdnn der Block gesetzt werden. Ist der Blockkahn das Bauteil
nicht gesetzt werden.

Weitere Farben des Auswahlrahmens: Mit gedricktel Aste auf den bereits gesetzten Block zeigendend
Auswahlrahmen ist violett. Er zeigt so die GroRRe Bauteils an. Im Loschen-Modus ist der Auswahlramrveil3 — weild
bedeutet also entfernen.

Einige wenige Teile kénnen nicht direkt auf dem Bodesetzt werden, so dass man diese Bauteile lrufteplatzieren
muss (wie zum Beispiel Bauteil 2-3-7). Andere wieahe kdnnen nur am Boden verankert werden und fanidren gar
nicht in der Luft (wie zum Beispiel die Skulpturen)

Grundsatzlich gilt: Beim Bauen einer Strecke aefférbe der Verbindungen achten. Normale Strecibarhgelbe
Verbindungen. Schrage Bauteile sind blau. Dirtast Dirt-Walls sind weil3, Dirt-Schragen sind schavaNur passende
Farben passen auch aneinander. Also gelb an dalbab blau usw.

Die meisten Bauteile lassen sich nur einzeln setzeinige wenige jedoch kann man mit gedruckter $tksie ,ziehen".
Dazu gehdren die normale Stral3e (2-1-1), Dirt-B&€@-1-3 und 7-2-3), sowie die Pfeiler aus Grugse die Gebaude
8-6-1 und 8-6-3, das Luftkissen 8-8-5 und die Bdeige aus Gruppe 1.

Warum kann ich einige Dirt-Parts nicht setzen? Wiebaue ich Higel fur die Dirt-Parts?

Die Hugel fir Dirt-Parts zu bauen ist mit das Krgte im Editor, darum gehe ich hier mal besondieasif ein. Um Dirt-
Parts zu setzen bedarf es erst einmal des Dirtrginiiedes (1-2). Dieser ersetzt das Gras und stlyiéiehzeitig das
Areal aul3en herum zum Gras mit einem Zaun ab. Mfiren nun mit gedriickter Maustaste einen BereicteinGroiie,
die unsere Dirt-Strecke einmal haben soll (lasst g@derzeit anpassen und korrigieren).
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Als néchstes geht es daran, den Higel aufzuschiitten
platzieren unseren Auswahlrahmen (auf griin achterd)
drehen das Mausrad ein Stlick nach vorne. Der Ausavahen
wird groRer und geht nun tber 2 Blécke HOhe. Sheziewir
jetzt den Auswahlrahmen mit gedruckter linker Mast in die
gewiinschte GrofRe. Ein Higel entsteht. Hugel lasstrso in
beliebiger Breite und Lange setzen. Aber auch irHidne.
Dazu den Auswahlrahmen auf dem Hugel wiederum retheh
des Mausrades auf 2 Blocke Hohe vergré3ern undexuf
bereits vorhandenen Hlgel einen weiteren ziehebhelDst zu
beachten, dass die Grundflache des Hugels imméock B
breiter sein muss, als der Hiigel den wir draufesetBer
kleinstmogliche Hugel ist 1 Block im Quadrat. Die
Aufschittung erfolgt in Pyramidenform Ebene fir Bbe

Genauso wie ein Hugel aufgeschuttet werden kann,
kann er auch auf die gleiche Art geldscht werden.
Dazu das Mausrad nach hinten drehen, bis der
Auswahlrahmen weil3 wird. Nun die gewlinschte
Menge Huigel wieder abtragen.

______

Erst wenn der Hugel grol3 bzw. breit genug istdass
sich die Teile der Gruppe 7-4 und 7-6 setzen. Di=u
gewiinschte Teil an den Hang des Hlgels setzen u
wenn der Auswahlrahmen gelb ist, kann das Tell

gesetzt werden. Hugel missen dafir mindestens 1
Block hoch und 2 Blocke breit sein. Bei Strecken, d §

Anfang an grol3 genug, setzt die Strecke und l6scht 0;';1
anschlieRend unnétige Hugel wieder raus.
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KAPITEL 3 — Tipps zum Streckenbau

A. Knicklibergange vermeiden

Eine der groRten Anfangerfehler beim Trackbau diedso genannten Knickiibergéange. Diese entstelem @in
schrages Bauteil der Gruppe 3 mit einem ebenercBalar Gruppe 2 zusammengefuhrt wird.

Knickubergange

Diese héasslichen Knickiibergange fihren zu unsanbiabren, ungewollten Spriingen und im Extremfath Abflug

von der Strecke. Erfahrene Fahrer mogen die Stresik@oth, sprich weich. Um solche unschonen Kniekiénge zu
vermeiden benutzt man am Besten die Bauteile 3#ie43-1-5. Dadurch wird die Steigung sanft und wdied besser
zu fahren. Knickiibergange sollte man nur dann lzemytwenn a) der Platz nicht reicht oder b) derrtdneg zu einem

gewollten Sprung fuhrt.

I —— r— Ly

Besser!

Ebenfalls sollte hier gleich mit darauf geachtetdea, das der Platz zum Landen, nach einem Splamggenug ist und
man nicht mit voller Geschwindigkeit in der Pampadet. Trackmaniacs bremsen nicht gern! ReichPtgr nicht,
stellt Warnschilder auf, damit der Fahrer weif3 sdarsbremsen muf3.
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B. Loopcuts vermeiden

Ein weiterer haufig gemachter Anfangerfehler sirdldbopcuts. Mit nur einem einzige Bauteil lassieh £uts (Cut =
engl. fur Abkurzung) vermeiden. Auf dem ersten Bikhen wir einen typischen Loop mit Cut. Ein- ungbgang des
Loops liegen auf gleicher Hohe. Bedingt durch de&t der Teile lasst sich so der Loop umgehemnmichan einfach
unten durch die kleine Verbindungsliicke fahrt. Maadh Anfanger nicht den Fehler zu glauben, dabaigioher
Geschwindigkeit nicht moglich. Wahre Meister fahdéesen Cut selbst bei mérderischer Hochstgeschgkaid. Der
Cut bringt gute 2 Sekunden und das ist viel.

W
H'ilil iy
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Um den Cut zu vermeiden, wird lediglich ein kleiigzuteil benétigt, welches wir in den Loop mit &€igén. Ein
Wandeteil (5-1-4) von nur 1 Block hohe. Indem wiesks kleine Wandstiick zwischen die Halfpipe und O&erteil des
Loops setzen, verlagern wir den Ausgang etwas hdleaten Eingang. Schon kann der Cut nicht metatgeh werden.

Achtet darauf, dass der Loopausgang auch nichtieheae tiefer liegt, das ist genauso leicht abzekiirwie auf
gleicher Ebene. Eine weitere Mdéglichkeit ein cuttenserhindern, zumindest fir die meisten Fahstrdias setzen von
Boostern direkt vor den Loopeingang. Wenn die Gesafligkeit sehr hoch ist, lasst sich der Cut nurmsehr unsauber
bis gar nicht mehr fahren und bringt keine Vorteiehr. Die Freaks fahren den Cut allerdings weitenfit VVollgas.

10
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C. Cuts generell vermeiden — was hilft?

Manch einer wundert sich, wo gewiefte Fahrer maguitbkirzungen finden und auch die besten Trackbstieffen es
nicht immer auf alle Cuts zu achten. Also nichteding sondern Hinweise anderer Fahrer ernst nehmzdie
Abklrzungen beseitigen.

Viele Cuts lassen sich aber mitunter durch einfadhtel von vornherein ausschlie3en.

- Setzt immer ausreichend Checkpoints. Jeder Cloaukger durchfahren werden muss, verringert dak®i

- Testet eure Strecken immer ausgiebig. Benut#t enad die ,Freie Kamera“ (Zahlenblock Nummer 7) wetht euch
den Track aus allen Blickwinkeln an.

- Lasst andere Fahrer Probe fahren — andere Augmmsnanchmal Dinge, die einem selber nicht aeffall

D. Wichtiger Hinweis fir Checkpoints!

In Forever lasst sich wahrend des Rennens die femtatzeit am letzten durchfahrenen Checkpoinipaesen”, also
neu starten, ohne das man den Track ganz neu anfamgss. Achtet also unbedingt darauf, dass mafjedem
gesetzten Checkpoint aus weiterfahren kann und héigen bleibt!

E. Schilder

Eine ausreichende Beschilderung ist das A und @ifig gute Strecke. Sie warnt vor schwierigen &meabschnitten,

weildt uns den Weg, wenn die Streckenfiihrung etwaspkzierter ist oder wirbt einfach fir den eiger@nb/Clan.
Im Spiel sind bereits Schilder integriert, es kamjezloch auch eigene Schilder entworfen und eingelarden.

11
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Eigene Beschilderung kommt in den Ordne\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Any\Advertisement Schilder
mussen eine GroRe véri2 x 256Pixel haben. Sie sollten im JPG-Format vorliegenfunktionieren auch animierte
Schilder. Da Trackmania aber kein GIF lesen kanissen bewegte Bilder in das BIK-Format exportiertden. Dazu
bendtigt man das ProgranRAD Video Tools von Bink and Smaciereeware).

Zuerst setzen wir eine der moglichen Werbetafelm.\Zerfligung stehen uns daflr diese Bauteile (shilab:

T S m———
-—E"’“Q#; PRpT————.

-

5-1-7
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i
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Um eines der gesetzten Schilder nun mit unserdilGna
bestlicken, dricken wir auf den Farbeimer (14).daner
Auswahlrahmen erscheint um alle Bauteile, derebd?&childer
sich andern lasst. Nun fahren wir mit dem Mauszeigé das
gewiinschte Bauteil und klicken den Auswahlrahmen an
Daraufhin 6ffnet sich das Men( mit allen Schildete, im
Any/Advertisement-Ordner liegen. Wir wahlen dasifichus,
das wir mochten und bestatigen mit OK. Mehr ishhizu tun.

Beachtet, dass eine Beschilderung sinnvoll seites@childer
die irrefihrend sind sollten vermieden werden. Eigenen

12
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Schilder werden auf Servern erst dann angezeiginwie mit einem Locator im Verzeichnis liegen. Atdem missen
die Schilder auf geeigneten Webspace gepackt wefdieht Rapidshare und Co.).

F. Farbe von Luftkissen andern

Auf die Gleiche Art und Weise wie wir Schilder digkn, kdbnnen wir
auch die Farbe der roten Luftkissen andern. Raediglich die
Standardfarbe. Es gibt noch Schwarz, Blau, Gruan@, Weif3 und
Gelb (netterweise im Spiel nicht Gbersetzt — Ye)low

Wieder driicken wir auf den Farbeimer und klicken aer Maus auf das
Luftkissen, dessen Farbe wir &ndern wollen. Ans€adnd drlicken wir
im Menu auf die Farbe unserer Wahl.

Auf diese Weise lasst sich tUbrigens auch das Lhiff98-9-1) farblich
andern. Neben der weil3-gelben Standard-Versioregibbch eine
schwarze und eine weil3e Version.

Skin wahlen

Sehwart l Grun

Standard

Locator? Was ist das?

Einen sogenannten Locator verwenden wir immer daenn wir eigene Kreationen wie Schilder, Skingyi&ts, Mods,
etc. in das Spiel einbauen. Wenn wir das Originated Forever (Voraussetzung) besitzen, kénnenrarfsigieler diese
Dinge auch sehen. Dazu missen sie aber jeweigdiein den Cache geladen werden. Ohne LocatodErdBpieler die
Schilder etc. direkt von meinem Computer. Durch blegrenzten Upload kann das ewig dauern. Fahrenumiauf
einem Server mit beispielsweise 20 Leuten, misker2@ die Schilder downloaden. Also muss ich 20 a Schilder
uploaden. Untragbar!

Deshalb ware es perfekt, wenn alle Modifikationeheanem Webspace liegen. Der Upload entfallt uledSpieler
kénnen schneller downloaden und die Anderungenedignrsehen. Allerdings ist es nétig, dem ,fremekeef’
mitzuteilen, wo er denn die Teile findet. Dazu kiggeén wir einen Locator.

Wir 6ffnen den Windows-Eigenen Editor und schreibedas TXT-Dokument die vollstandige URL hineinf der die
Modifikation liegt.Beispielsweise haben wir ein 8dhmit Namen ,UnserClan.jpg” — Das Schild liegtfalem Webspace
http:/Avww.meinwebspace.de/schilder/UnserClan.jpgese URL tragen wir in den Editor ein und sperchdas ganze in
das Verzeichnis, in dem auch unser Schild liegt. DXT-Datei hat den gleichen Namen wie das Schildl hekommt
noch den Zusatz LOC. Das bedeutet, wir andern denead der TXT-Datei von Hand umlimserClan.jpg.loc— fertig.
So verfahren wir mit allen Teilen, die wir auch mitderen Spielern teilen wollen.

13
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KAPITEL 4 — Einfache Kameraumstellung fur Loops und Wallrides

Zu einem guten Track gehort 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 driicken Button 8 — dg
Kamerasymbol. Ist die Strecke nicht
validiert, muss nun zuerst ein
Mediatracker-Ghost (1) aufgezeichnet
werden. Das bedeutet, die Strecke einmal abzufabemach driicken wir auf ,,Bearbeiten” bei ,Im Spig).

Nun 6ffnet sich der Mediatracker — der Kamerabaarbgsassistent. Wir lassen uns aber nicht vorOderflache und
den Einstellungsmdoglichkeiten erschlagen. Die Bagig mag Anfangs schwer aussehen, ist sie abdr AichBeispiel
der Kameraumstellung sehen wir, das die Bedienundéfleicht ist. Wie man sieht, 6ffnet der Mediaker (MT) gleich
mit einer leeren Gruppe. Friher in TMN hiel3 dap.Ghiso nicht verwirren lassen. Die Gruppe ist dafé, einem
bestimmten Punkt (Trigger) bestimmte Effekte zuzgesm. Wenn wir mit dem Mauszeiger Uber den Kamétsthirm
fahren (2) sehen wir einen turkisblauen Auswahlramnder dem Mauszeiger folgt. Mit dem Mausrad kdnni diesen
Auswahlrahmen auch hoch und runter fahren um sd'dgger an jede beliebige Stelle unserer WahidaufStrecke zu
setzen.

Media-Tracker
Ref:  MediTracherGhostd

Endlos *
Bedingung

Time : 0:00.00

1 Gruppe

i | | ! 1 i I
Linksklick zum Hinzuftizen/Entfernen des Triggerblocks, Strg+Rechtsklick zum Festlegen/Drehen des Referenzrahmens

14
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Wir setzen nun einen Trigger, indem wir mit dem Bteeiger auf den Block direkt vor dem Loop klickem griner
Auswahlrahmen wird nun dort angezeigt und bleilshaoestehen, wenn wir mit der Maus weiterfahrerr.Wgben einen
Trigger gesetzt.

Anmerkung:Auf diese Weise kdnnen auch mehrere Trigger gegetizien, die alle dieselben Einstellungen habéarso
Zum Beispiel:Nehmen wir an, wir hatten in unserem Track 4 Loapd 2 Wallrides. In allen soll die Sicht umgestell

: @ werden. Dazu brauchten wir dann nicht etwas 6 Grgglips),
sondern nur eine! Wir wirden dann einfach 6 Triggeseils vor die
Loop- und Wallrideeingé&nge setzen. Aber nun zudicknserem Track.

Neue Strecke : Neues Element

?
|

]

-VWackeln Eigene Kamera

Uberblenden Weiter geht's! Wir klicken auf das kleine Quadr&} ¢berhalb dort, wo

Gruppe steht, um den Ausléser zu bearbeiten. EmiNdéfnet sich.
Auch hier nicht von der Vielzahl erschlagen lasseinpendtigen nur
eines, die Kamerafahrt! Also klicken wir auf diedgutton. Kamerafahrt
bezieht sich immer auf das Auto direkt.

:

X
3
IIHIEIEI

]
3

]
i

FX:Tiefenunscharfe

FX: Grell

Sogleich springt die Kamera auf den Ausldser unigk zeseren Wagen

gac von auf3en betrachtet an dem Punkt, wo wir den €riggsetzt haben.
Musik-Lautstirke Jetzt kommt das Wichtigste, also aufgemerkt! Wissgin die
Endlosschleife der Kamera aktivieren (1), damitKienera nicht mitten
im Loop wieder umstellt. Dazu einfach auf den Pukticken, bis beide

Punkte dort am Leuchten sind. Danach stellen wehribe Kamera (2)
auf ,Internal“ um. Das war’s schon! Ehrlich? Ja,ymmuss fir die Kameraumstellung nicht gemacht eerédn der
Stelle des Triggers stellt die Kamera nun auf ieum und der Loop ist leichter zu fahren. Wagiblalso noch zu tun?

2 Kamena
Vorgabe

hv

Kamerafahre

15
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Wir missen noch bestimmen, wo die interne
Kamera zu Ende sein soll. Das macht er ja
nicht von alleine, da wir endlos eingestellt
haben. Also driicken wir auf das Blatt Papie
(3) um eine neue Gruppe anzulegen. Wiede
erscheint eine leere Gruppe, wieder setzen
einen Trigger, diesmal am Ausgang des Loo
(2). Und ja — das war’s nun endguiltig! Diese
Trigger braucht nicht weiter bearbeitet zu
werden. Er bleibt einfach leer, bekommt
keine Kamera und nix. Auch keinen Punkt b¢
Endlos, gar nichts, einfach die Gruppe
erstellen, Trigger setzen und Schlu3er
leere Trigger hat folgende Auswirkuradprum
ist es so wichtig, dass dieser Trigger leer
bleibt:

Durch den leeren Trigger wird die Kamera
sozusagen resetet. Der Spieler bekommt seiB Li rens
zu Anfang gewahlte Kameraeinstellung zurtick. Werder AuBenperspektlve fahrt bekommt AuBenperwpaelWer
intern fahrt, bleibt intern. Auf keinen Fall demhfar eine Kameraperspektive aufzwingen, daraufieeag viele Fahrer
sehr ungehalten.

Media-Tracker

dAR a8 Csm

Endlos
Bedingung

Das war alles. Wir kdnnen nun den Mediatracker aiegrlassen (ganz links oben das Symbol) und lspeicam besten
einmal ab, um die Kamera zu sichern. Durch die IBstung der Kamera geht leider die Validierungdtgtwir missen
also die Strecke neu validieren. Aber nun sindAgtisichten in den Loops und Wallrides umgestellt.
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KAPITEL 5 — Wir erstellen ein einfaches Intro

Intros! Von vielen gehasst und einfach weggedriain, anderen geliebt. Viele gute Tracks haben $ntired manch
guter Track bekam nur wegen eines fehlenden Isithechtere Noten. Ein Intro dient in erste Lindew, dem Fahrer
einen Vorgeschmack auf den Track zu geben. Dabaiessestaltung des Intros nur von der kiinstleescBegabung
des Erstellers und den Moéglichkeiten des Mediagexkegrenzt. Viele benutzen ein Intro als GPStErgadem im
Intro die Strecke abgefahren wird. Andere lassegr ikiinstlerischen Ader freien Lauf und verwéhnasar Auge mit
Effekten.

% Intro

Im Spiel i Entfernen
Rennen beenden

Media Tracker-Ghost aufzeichnen

Eigene Musik wahlen

Um die grundlegenden Funktionen des Mediatrackend®e zu lernen fangen wir mit einem ganz simplérolan, in
dem wir unseren kleinen Test-Track kurz vorstell&fir. 6ffnen den Mediatracker genauso, wie oben frésisen um die
Sicht im Loop umzustellen. (Kamerasymbol 8) Diesdréicken wir allerdings auf ,Intro* bearbeiten.

Auf den ersten Blick sieht die Mediatracker-Obenfié genauso aus, wie iigibiisge Ao
bei der Umstellung der Loopingsicht. Auf den zweiBdick fallt aber auf,

das unten links der ersten Kasten fehlt, mit dem dia Trigger setzt. (Da Ub; - . E"‘K:': —
ein Intro automatisch startet, wird kein Auslosenditigt. Aus diesem <

Grund kann man auch keinen Trigger setzen!) Stsdttewahlen wir mit b Ll

einen Klick auf das Papiersymbol unten links gledeim ersten Effekt aus. A —
L PXFarben QL Sound __J

Wir wollen einfach beginnen, darum wéhlen Wamerapfad (friher:
Camera path).

Der Unterschied von Kamerapfad zu ,Eigene Kameiréther: Custom
Camera) ist einfach erklart. Die folgenden zwedBilerklaren es genaue
Bei ,Eigene Kamera“ werden die gesetzten Kameratgudikekt, ohne g
Umschweife, angeflogen. Dadurch hat man zwar di@gre Kontrolle iber den Weg der Kamera, gleictpeitrkt die
Kamerafahrt dann aber abgehackt. Mit ,Kamerapfadfden die Kamerapunkte auf dem Weg berechnet uweiche
Bdgen umgewandelt. Dadurch wirkt die Kamerafahhnt seeich.

"Kamerapfad" 4 iE "Eigene Kamera"

(camera path) { (Custom Camera)

Die Kamerapunkte werden in weichen i \ Kamerapunkte werden direkt,

Bdgen angefahren. ohne Umweg, angeflogen!

Der Nachteil dieser Einstellung ist, dass moglialetse die Kamera durch Bauteile hindurch gleitets weist unschon
aussieht. Welche Auswahl einem nun zusagt, bled#m selber tUberlassen. Wir wahlen am Anfang Kapfedaweil es
weniger Einstellungen erfordert um sie zu beweges.geht's.
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Schauen wir uns einmal zuerst den Bildschirm anicinérklare was wir sehen und was welche Auswigleimhat:

Media-Tracker

ARFee_ CTm-.
new

6 Endlos » Kamerapfad
22 Block
2b &i

=~ Yorgabe

Kamerapfad

1. Sicht der Kamera. Exakt so, wie hier im Ausstthhlickt auch die eingestellte Kamera. Der Blidhiel l&sst sich mit
gedrickter rechter Maustaste verstellen. Rein-Rengszoomen kann man mit den Pfeiltasten hoch hawer. Mit den
Pfeiltasten rechts und links bewegt man die Kamacd rechts oder links.

2. Die Zeitleiste. Bei jeder neu eingestellter Keaneird automatisch eine Zeitangabe von 3 Sekultilaye vorgegeben.
Die Zeitangabe der Kamera lasst sich bequem UlmmkBiart und Blockende oben links einstellen. B&takt (2a)
entspricht dabei automatisch dem ersten KamerapBfddkende (2b) automatisch dem letzten Kamerapunk

3. Vorgabe und Anker stehen voreingestellt auf ,&hDas bewirkt, dass die Kamera frei im Stadiowdgt werden
kann. Beide Werte lassen sich auch umstellen anifgler Spieler”, in diesem Falle wir selber bzwr. gefahrene Ghost.
,vorgabe* ist ein etwas unglicklich gewahlter Béigits hatte besser Ziel gelautet. Wenn Vorgabd_aléler Spieler
gestellt wird, bewirkt das, dass die Kamera den &dates Spielers nicht aus dem Blick verliert. Daai€ra ist immer
direkt auf den Wagen gerichtet, lasst sich jedoeheshin frei im Stadion bewegen.

Anker wiederum ist das genaue Gegenteil von Vorgahker verankert, wie der Name schon sagt, die é&asicht auf
einen bestimmten Punkt.

3a. Anker-Sicht. Mit Anker-Sicht (und auch AnkertRavird die Kamera anders fixiert. Das Zusammeeglspvischen
Anker-Sicht/Rot. und den Einstellungen Vorgabe And#er ist dabei sehr wichtig. Nicht alle Kombinatén
funktionieren und aufzuzahlen, welche Kombinatiaalie Auswirkung hat wirde fir sich alleine ein zgnTutorial
fullen. Da hilft nur ausprobieren.

18



TE = EDITOR FUR DUMMIEQ

Anker-Rot. steht fiir Anker-Rotation. Macht nur Simenn Anker auf das Auto fixiert ist, sonst istsgmlos. 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 Kameravéemajesteuert werden, wenn ,Kamerapfad“ oder bgjeie
Kamera® Hermite eingestellt ist. Die Gewichtungpasst der Kamer ein virtuelles Gewicht, das dirékiswirkungen
auf die Kurvenfahrten der Kamera hat.

5. Position ist die relative Position der Kamerakinordinatensystem gemessen am Fixpunkt des Stwdiabei 0,0,0
die rechte untere Ecke des Stadions ist.

X,Y,Z — sind die Achsen, gemessen am Fixpunkt.Kerdinaten knnen von Hand eingegeben werden, edstehen
automatisch, wenn man mit der Maus und den Pfeltledie Kamera bewegt.

Neigung = Horizontale Neigung der Kamera wobei @rt&ydig ist.
Rollen = Vertikale Neigung der Kamera, wobei 0 hadt das der Horizont ebenerdig ist.
Horizontal = (ebenfalls ungliicklich gewéhlter B&grimitiert einen Kompass - damit I&sst sich Hi@mera drehen!

Blickfeld = Bezeichnet den ,sichtbaren* Kamerabehejemessen an Linker Ecke / Kamera / Rechter Exdault steht
auf 60! Werte Uber 90 ergeben einen ,Fisheye“-Effékrd haufig als Zoom missbraucht, ist aber kgine

Zielposition = braucht uns momentan nicht zu irgeieren. Dient nur dem Feintuning der Kamera
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Beginnen wir mit dem eigentlichen Intro!

Kamerapfad

Zuerst einmal reichen die vorgegeben 3 Sekundematgefiir ein verninftiges Intro — also setzen vein #Vert hoher.
Wir schatzen grob, wie lang unser Intro sein soll geben diesen Wert bei Blockende (2b) ein. Sefiteu lang sein
oder nicht reichen kann es jederzeit geandert werde

Als nachstes nehmen wir noch eben schnell den Baml&nker-Sicht heraus. Vorgabe und Anker solfian auf
,Ohne* stehen und die beiden Punkte darunter imadin. Unten sieht man nun neben dem Kamerapédaitleiste
eingeblendet. Sie ,verschwindet" zurzeit noch naadints aus dem Bildschirm. Um Sie komplett anzeimelassen
drucken wir auf das Symbol Gber der Zeitleiste amitn Doppelpfeil und dem dicken Strich darunter @tasvon links).
Nun sind Blockstart (2a) und Blockende (2b) wierlesehen.

Als erstes setzen wir jetzt in regelmafigen Abstambue Steuerpunkte (6a) indem wir den roten Badkedie
entsprechende Stelle verschieben und dort auf ggtenkt setzen” (6) klicken. Haben wir alle Pungdeichmalig
verteilt, fehlt nur noch die Einstellung der Kamera

Wir klicken auf den Startpunkt (2a) und nehmeneadste Kameraeinstellung vor. Dazu fahren wir mit Béeiltasten und
gedruckter rechter Maustaste an die Stelle, worerisamerafahrt beginnen soll. Hier beginnt dasolntrenn es startet.

Als nachstes klicken wir auf den ersten neuen $peundt (6a) den wir gesetzt haben und bewegen wiedéie
Kamera. Diesmal ein Stiick vom Start weg und folgegsam der Strecke. Nachster Steuerpunkt, wiaddfamera ein
wenig verschieben, usw., bis wir am letzten Stewskpbzw. Blockende (2b) angekommen sind und aighdne
Kamera ein letztes mal verschieben. In unseremdealiunden Teststrecke sind wir wieder am Statkbémgekommen.
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Da wir die Kamera nun einmal im Kreis gefahren mak@nn es vorkommen, dass vom letzten Steuerpuskzum
Ende

des Zeitstrahls die Kamera eine komplett 360 ° Dnghmacht. Das passiert haufig und wird einfactobeh, indem wir
die Kamera des Blockendes einmal komplett mit geddil Maustaste drehen. Beim Testweise abspieleinti®s sieht
man dann, ob man noch irgendwo nachbessern mussiotie

Im Prinzip ist jetzt ein schlichtes Intro fertigdiwvir konnten den Mediatracker verlassen, speicbathneu validieren.
Geben wir dem Intro aber noch ein wenig Wirze. &oes jetzt ist, erscheint es ein wenig langwedigo figen wir
noch ein wenig hinzu.

Kameraeffekt — Text einfliigen

Dazu driicken wir auf das Blatt Papier, dem gleicingirdem wir auch die Kamera ausgewahlt habensahdn im
aufklappenden Meni eine grol3e Auswahl an weiteflakien. Wir wahlen ,Text"!

Wie gewohnt wird ein neuer Effekt mit 3 Sekundamgeblendet. Wir kdnnen die Lange aber auch hier Blmekstart
und Blockende (1) anpassen. In diesem Fall mochiteden Text wahrend des gesamten Intros habemvaiblen wir
auch hier 20 Sekunden. Als nachstes geben wir dgnéin, der auf dem Bildschirm erscheinen sollui) konnen ihm
dann noch eine beliebige Farbe zuweisen (3).

Folgender Ratschlag sollte nun beachtet werdenstradich fiir alle anderen Effekte wichtig! Der ershd der letzte
Steuerpunkt der Zeitleiste sollten immer gleichrngisit werden, es sei den am Anfang und Ende sitedsahiedliche
Effekte gewiinscht. Andern wir Bespielsweise amesr&teuerpunkt die GroRe des Textes, am Ende aibéy n
»Schrumpft* unser Text wahrend die Zeitleiste alpiels wird.
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Wir klicken auf den Steuerpunkt ,Blockstart” undrkiien den Text nun noch bearbeiten. Mit der X-Pod.der Y-Pos.
(4) wird der Text auf dem Bildschirm positioniedtO ist dabei genau die Bildschirmmitte.

Geht hier beim verschieben in kleinen Schritten(@ot), denn bei ganzen Werten verschwindet det digx dem
Bildschirmbereich. Plus-Zahlen fuhren den Text dalaeh links bzw. oben, Minus-Zahlen fihren dageggch unten
bzw. rechts

Die Tiefe (5) wird gebraucht um bei mehreren Olgakeinzelne Objekte vor- bzw. hinter anderen Objeku
positionieren. 0.5 ist dabei der voreingestelltert\Rotation (6) lasst den Text um seinen Mitteltuotieren.
Hier sind Werte von -360 bis +360 mdglich. Mit derY-Skalierung (7) lasst sich der Text vergréReder
verkleinern. In unserem Beispiel ist die X-Skalg2 — der Text ist damit doppelt so breit. Mit @&rckung
(8) kann der Text Transparent gemacht werden.

Beachtet bitte, dass man auch hier neue Steuemptirktufiigen kann, um zusatzliche Effekte an bestan

Stellen einzubinden. Im Beispiel-Text sind 2 zukéte Steuerpunkte eingeflgt die wahrend des Loop-
Durchgangs der Kamera, den Text um 360 ° drehen.
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KAPITEL 6 — Das Outro

Outro? Was ist denn das fiir ein komisches WortZJitmo ist im Prinzip das Gegenteil eines Introstr@s
funktionierennur Offline. Sie ersetzen die StandardmaRig gesetatadfa des Replays! Online wird kein Replay
gezeigt, da beim Beenden des Tracks die : -

Kamera automatisch auf noch fahrende Fah Menii-Sequenzen

geblendet wird. Wozu also ein Outro? Gute ,
Frage. Wer sich die Arbeit nicht machen will Intro

- ! ‘ Rennen beenden
ein Sahnehaubchen auf dem Stick Torte.

edia Tracker-Ghost aufzeichnen
Um ein Outro hinzuzufigen mussen wir

wieder in den Mediatracker. Dort wéahlen wir
,Bearbeiten” bei ,Rennen beenden®. - ‘_

Mittlerweile ist uns der Bildschirm vertraut!

Wieder 6ffnet der Mediatracker mit einer bereitshamdenen leeren Gruppe. Hier, wie auch schondrei d
Sichtumstellung im Looping, muss zum Ausldsen wiegie Trigger (griin) gesetzt werden. Warum? Ganfaeh! Weil
wir bestimmen, an welchem Punkt des Replays wiKdietrolle tbernehmen. Im Idealfall, so wie bei imsBeispiel,
am Startfeld (1).

Media- Tracker

Endlos
Bedingung
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pen/Entfernen des Triggerblocks, Strg+Rechtsklick zum Festlegen/Drehen des Referenzrahmens
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Nachdem wir den Trigger gesetzt haben benétigemiwindchstes den Effekt, den wir uns fiirs Outrosebien, in
unserem Fall wahlen wir wieder einen KamerapfadOutro verwenden wir mal etwas anderes. Wir seVamgabe und
Anker (2) auf Lokaler Spieler. Jetzt richten wie ddamera wieder aus. Was fallt auf? Genau! Die Karf#sst sich nicht
mehr mit gedrickter rechter Maustaste bewegerisGaaif das Fahrzeug fixiert. Wir setzen die Kanmara so, das wir
den Wagen immer im Blick haben. Dazu ein paar zlishe Steuerpunkte setzen, wie wir das schon tno lgelernt
haben. Spielt ein wenig herum — testet die Kamssbhgweise.

Jetzt kdbnnen wir noch einen kleinen Text
einblenden. Wie das geht haben wir ja auch
schon im Intro gelernt. Blattsymbol — , Text"
auswahlen — Text wie gewinscht ausrichten u
formatieren. Im Beispiel-Outro steht ein
schlichter Satz, der wahrend des gesamten
Outros angezeigt wird.

Idealerweise ist das Outro zeitlich genauso la
wie man braucht um die Strecke zu fahren,
damit unser Effekt wahrend 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 GR8 benutzt, um Fahrern auf schwierigen Tracks\eg zu
weisen. Wenn der Weg nicht klar erkennbar odez Batschilderung schwierig ist, dann kann man ditife setzen.
Dieses sollte kurz, aber deutlich den Weg zeigen,dkr Fahrer auf dem Track fahren muss. Ein GR8léhicht selten
einem Intro, bei dem die Strecke gezeigt oder atgeh wird. Nur dass der Pilot in diesem Falleeraltihlen kann, ob
er die angebotene Hilfe in Anspruch nimmt oder niEla wir ja bereits wissen, wie ein Intro funkiiert, ist es nicht
schwer, ein einfaches GPS zu erstellen. Es bededigtich ein klein wenig mehr Arbeit.

Wir vergewissern uns, das der Track validiert d#rowir einen Mediatracker-Ghost aufgezeichnet haBann gehen
wir wieder in den Mediatracker, der langsam unsezites zu Hause wird. Wir wahlen, genau wie bei der
Sichtumstellung, ,Im Spiel“! Haben wir bereits eiBe&htumstellung (wie in unserem Fall) driicken yBiearbeiten“ und
sehen die bereits eingeflgten zwei Gruppen unSéchtumstellung.

Fur unser GPS bendtigen wir zwei weitere GruppemrChaben wir Im Spiel“ schon vier Gruppen, laagswird’s
unubersichtlich. Es gibt Strecken, die haben 10 88eGruppen. Damit uns die Ubersicht nicht floget, lassen sich
die Gruppen umbenennen. Wir nennen in unserem iBedip erste Gruppe Loopsicht, die zweite Gruppertrigger —
SO wissen wir immer, was in der Gruppe zu findénDg nachste Gruppe die wir nun erstellen betetalas GPS, daher
sollten wir ihr auch den Namen GPS geben.

Time : 0:00.00

Nun bauen wir uns in unmittelbarer Nahe des Sarnis Moglichkeit, wo der Fahrer das GPS auslésen k@st das
nicht moglich, gibt es noch eine andere Art des GRSt Countdown! Diese beschreibe ich spater) Degger (2), der
das GPS auslésen soll, setzten wir nun genau &telie, die wir daflr vorgesehen haben. FahrFadirer nun rechts
auf das StralRenstiick, wird die GPS-Kamera ausgdkigt missen wir nur noch die Kamera bearbeiten.

Wir nehmen nun zur Abwechslung mal die ,Eigene Kaah€3). Diese bietet uns die héchste KontrolleeWéir wird die
Kamera mit 3 Sekunden voreingestellt. Wir verlangauf eine sinnvolle Lange. Ein GPS sollte nichkatz und nicht
zu lang sein. Es kommt hier auf die Lange der & emn und liegt im eigenen Ermessen. Im Test-Thatden wir mal 30
Sekunden genommen. Wieder setzen wir in regelméafigstanden neue Kamerapunkte (4) und fihren nsaran
Kamera auf der Strecke entlang vom Start bis ie& Ziestet zwischendurch immer mal wieder die Kaneb ihr noch
auf der Strecke fahrt.

Bei ,Eigene Kamera“ sind ein paar neue Einstellomgglichkeiten hinzugekommen. Die Interpolation gtllen wir auf
Linear. Die Kamerapunkte werden dadurch exakt gradlin@egahren. Das wirkt etwas abgehackt, die Kontritler
die Kamerafahrt ist so aber am héchsten. Zielgmsitlinke und Rechte Tangente (6) lassen wir v@lli§er Acht.
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Media- Tracker

ol L i P et |
woww o Ref MuldeGho

Endlos »

Linke Tangente
X YO

Rechte Tangente 6

Haben wir die Kamerafahrt zu unserer Zufriedengieigestellt, ist das eigentliche GPS fertig. Auwr kind die
Gestaltungsmoglichkeiten vielfaltig — das kommt wétchsender Ubung.

Da der Fahrer am Ende der Kamerafahrt auf dem &eplinkt des GPS dumm herumsteht, wahrend alleemdehon
fahren, figen wir freundlicherweise am Ende des &3 einen Hinweis-Text ein, das man ENTER dricah um
das Rennen nun zu starten. Dazu in gewohnter \@&isa neuen Effekt ,Text" hinzufiigen. 3 — 5 Sekunténge
reichen. Als Text schreiben wir ,Press ENTER tariSRace” oder etwas Ahnliches und schieben denblask ganz ans
Ende der GPS-Kamera. Alternativ kann man auch padHBlockstart und Blockende eingeben. In unseralireBva
Blockstart 0:27.00 und Blockende 0:30.00.

Nun ist das eigentliche GPS fertig! Es fehlt nucimein Hinweis fur den Fahrer, dass dort auch €% @&t. Da er dass ja
nicht erraten kann, miissen wir einen Hinweis gebBeau legen wir nun die bereits angekindigte viGrgppe an (7)
und benennen sie um in ,GPS-Hinweis". Auch fur ggmweis bendtigen wir einen Ausloser. Da wir dasSGffeich am
Start bendtigen und nicht erst auf halber Stresi&tzen wir den Trigger genau auf den Startblock (8)
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T |r"|-E + 0:00.00

Als Effekt bendtigen wir diesmal nur einen Text. (@jir schreiben den Hinweistext hinein — in unsefet ,For GPS
drive right!“ und machen es noch etwas deutlichgr3nPfeilen ,>>>“. Die Zeit des eingeblendeten Tesxsetzen wir auf
2 Sekunden! Das ist vollig ausreichend.

Fertig! Wenn das Rennen startet wird nun erst dieweis-Text eingeblendet. Benétige ich das GPStnfahre ich
einfach los. Bendtige ich es, werde ich nach regélistst und I6se so die GPS-Kamera aus, die féin dlie Strecke
einmal abfahrt. Nachdem ich dann ENTER gedriickehklnn ich das Rennen ganz normal starten.

Kleiner Hinweis fir Hinweis-Texte! Trackmania ist ein internatitegaSpiel und viele Fahrer fremder Nationen fahren
auf den Servern. Zwar ist es unmdglich Hinweisalle Sprachen auf den Bildschirm zu zaubern, &bgfischist

immer noch eine mehr oder weniger universelle $adie die Mehrheit der Fahrer spricht. Verfagstigise etc. also
bitte in englischer Sprache, Fahrern fremder Natiazuliebe. Ein Spanier oder Grieche wird mit ,feaRechts herum!*
oder ,Fahre Ruckwarts!* nichts anfangen kénneniy®Right" bzw. ,Drive Backwarts!" versteht abedgr.
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KAPITEL 8 — Kamera-Effekte

Meue Strecke : Neues Element

Intro, Outro, GPS, aber auch einfach mitten ineteecke lassen sic
Effekte gekonnt in Szene setzen um eine Fahrt bdkern, um ihr
den besondern Touch zu geben oder um zum Beispezh@&-Tracks
zu bauen. Dabei kann mit Text, Farben und all&tfgkten gearbeitet
werden. Diese mdchte ich hier nun vorstellen. Ad$es gehe ich dabe
auf die bereits vorgegeben Effekte ein, die tberMani im
Mediatracker aufgerufen werden koénnen.

Wir erinnern uns noch an das Men, in welchem airzzu Anfang
die Kamerafahrt aufriefen und spéater fur das Intton Kamerapfad
und Text benutzt haben! Nun wenden wir uns denenesit
Mdglichkeiten zu, die Uber eben dieses Menl aufgarwerden
kdnnen. Danach gebe ich noch ein wenig Tipps alisemeeigenen
Né&hkastchen, wie sich einige nette Effekte mit dext-Editor
zaubern lassen.

Effekt: 2D-Dreiecke

Der Effekt ,2D-Dreiecke” ist neu. Damit lasse .

sich 2 dimensionale Dreiecke auf den Schirm - H:‘f:':-r":_
zaubern, die eingefarbt und beliebig positionieFEre =
werden kénnen. Auch ist es mdglich, jeder de Endios
Ecken eine andere Farbe zuzuweisen, was zu
netten Farbverlaufen fuhrt. Woflr das dartber
hinaus gut sein soll, weil3 allerdings nur
NADEO. M

Die Handhabung ist etwas schwierig. Zuerst
setzen wir die drei Eckpunkte des Dreiecks.
Danach links unterhalb von Blockende auf de
kleinen Pfeil driicken. So kommen wir ins
Bearbeitungsmeni. Nun lasst sich jeder

Eckpunkt einzeln anwahlen und mit Farbe und
Transparenz versehen.

Leider lassen sich die Dreiecke nur in einer
GrolRRe festlegen und nicht die einzelnen
Eckpunkte vom Start zum Ende variieren, so das&dmaltungsmoglichkeiten mit diesem Effekt docérajeringer
Natur sind. Auch ist die Bearbeitung rein auf De&beschrankt. Vier- oder Mehrecke sind nicht rietigl

Effekt: Kamera-Wackeln

Media-Tracker Mit Kamera-Wackeln wird die Kamera in Schwingungensetzt. Je nach
ARs-aa G Geschwindigkeit und Intensitat lassen sich so Edéfekie bei einem Erdbeben oder
" e - w Ref  MefuTndelio Wellengang simulieren.

ndios ¢ Intensitat und Geschwindigkeit sind in diesem Falleh die einzigen
Einstellungsmdglichkeiten. Intensitét gibt dabe Nieigung des Wackelns wieder.
Geschwindigkeit die Haufigkeit der Wackelbewegumginer bestimmten Zeit. Am
besten einfach ein wenig mit den Werten experireeeni. Je kleiner die Werte desto
sanfter das Wackeln. Je Hoher die Werte destogeeftier Effekt.

Geschwindighkeit
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Effekt: Uberblenden

Uberblendung (friiher: Transition Fade) ist der Effdas Bild mittels Media-Tracker
Transparenz ganz oder teilweise auszublenden. ¥sesliherbeizufihren ste
uns lediglich der Regler ,Deckung® zur Verfugunguf® % gestellt haben wir ol oIl B g s jeseel |

ganz normale Sicht — auf 100 % gestellt ist dad Biimplett Gberdeckt. »ww o Ref MulndeChod
' gios ® Uberblenden
Die Farbe der Uberdeckung kann dabei frei gewaaitien. Leider ist es nicht ' E.”h i
maoglich Blockstart und Blockende verschiedene RFasezuweisen. Bedingung
Blockstare (:00.0C
Dieser Effekt eignet sich hervorragend dazu, eme8treckenteile gekonnt Blockende 0:03

durch Einblendung in Szene zu setzen oder die KaararAnfang oder Ende Farbe D
eines Tutorials ein- bzw. auszublenden. —
Hinweis: ,Deckung” findet sich auch bei anderen Effektaeder, womit
diese dann sanft ins Bild geblendet werden kondem Beispiel bei Text ode
Bild.
U

Dechung

Effekt: FX Bewegungsunschérfe

Bewegungsunscharfe fligt dem Bild einen Weichzeichifiekt hinzu der ein Gefuhl fir mehr Geschwindigk
3 vermitteln soll. Bewegungsunschérfe ist gleichgeatiich ein Grundeffekt des
Media-Tracker Spieles, das sich unter Konfiguration — Erweitefnzeige de-/aktivieren lasst.
AdRrae &= Inwieweit sich nun der Effekt Bewegungsunscharfedem Spieleffekt ,beil3t*
“ oW Tl kann ich nicht sagen. Die Bewegungsunschérfe keshoch so an bestimmten
i Punkten erzwungen werden.

Endlos »

EF"J'”EU”E _ Der Effekt FX Bewegungsunscharfe hat keinerlei @ihsngsmoglichkeiten, jedoch
Blockstart ' kann man hier zum Beispiel sehr schon mit der Kagiestellung ,Bedingung*
Blockende 0:03.00 arbeiten. Zum Beispiel liel3e sich die Bewegungsdude so einstellen, dass sie erst
ab einer bestimmten Geschwindigkeit ausgelost wird.

Effekt: FX Tiefenunschérfe

Die Tiefenunscharfe ist ein Effekt, mit dem manwenig Media-Tracker
herumexperimentieren muss. In der Grundeinstel{ophge Fokus erzwingen) is g -
die eingestellte Linsengrole auf dem Bildschirmastchestellt, wahrend der 3 E :: WW o S
Rest unscharf dargestellt wird. So lasst sich z@isBel der Wagen
hervorheben, wahrend die Strecke drumherum unssharf Endlos

Bedingung
Mit Fokus erzwingen weiten wir das ganz auf denittot aus (einstellbar mit Blockstart (:00.0C

Fokus Z), wobei Fokus Z die Reichweite darsteltr Bffekt ist schwer zu Blockende 0:03
erklaren. Am ehesten vergleichbar mit einer Spreflekkamera, bei der ich die
Einstellungen alle manuell vornehmen kann, um émz®8bjekte auf dem Foto
hervorzuheben. Einfach ausprobieren.

Linsengrofle |.]

Fokus erzwingen »

Foleus Z &
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Effekt: FX Farben

FX Farben ist meiner Meinung nach eines der innestain und effektivsten Effekte-Tools. Mit ihm lasssich
wunderbare Effekte zaubern. Wie wir sehen kénned,die Einstellungen vielfaltig und genauso vikifasind auch die

Einsatzmdglichkeiten.
Media-Tracker

SRs-ee =

L ™ Ref  Mafy

Mit Intensitatist die Leuchtkraft der Farben gemeint. Sie staheingestellt auf
100 %. Drehen wir hier runter leuchten die Farbiehtrmehr so und werden matter.

Endlos » FX: Farben Mit Inverslassen sich die Farben komplett umkehren, wieingim
Bedingung Farbfotonegativ.
Blockstart (0:00.00
Blockende 0:07.00 Glanzverandert die Leuchtkraft der Farben durch das R@®spektrum Rot-Grin-
Intensicat Blau.
Mit Sattigungkdnnen wir beispielsweise, falls der Regler gaazhrlinks geschoben
wird, Schwarz-Weil3-Effekte machen.

Entfernung

Mit Helligkeit kann man wunderbar die Fahrt durch einen Tunmsteléen.

Helligheit Um nur einige Einstellungsmdglichkeiten zu nenrgip. Einstellungen und
Kontrast Mdglichkeiten sind zahlreich. Am Besten testen! M

Rat
Grun

Blau

Effekt: FX Grell

Media-Tracker
Wenn wir FX Grell aufrufen, fallt gleich auf, dader Mediatracker den Zeitstrahl ) .
gleich mit 2 zuséatzlichen Steuerpunkten setzt. AmfaAg und Ende ist Intensitét :3 f E“"'"‘" - '::'—--

auf 0, bei den Steuerpunkten jeweils auf 100 %esitedlt. So wird der Effekt - w Reb Ml
langsam ein- bzw. ausgeblendet. Endlos » !

Bedingung
Blockstart [
Blockende 0:03

FX Grell bewirkt, dass der WeiRanteil im Bild Gbéfdig zum Leuchten gebracht
wird. Weil3e Flachen bekommen regelrecht eine leunctd Aura, so als wenn ma
einen starken Scheinwerfer durch ein beschlagesmest&r betrachten wirde. Auc

hier gilt — probieren geht tiber studieren. KRR

Emplindlichkeit -

Effekt: 3D-Stereo

Ich sehe keinen Unterschied beim Verstellen destEilungen. Ich vermute, dass es etwas mit demmegDeEffekt zu
tun hat unter Verwendung einer 3D-Brille. Normaleise hat 3D-Stereo etwas mit Tiefeneffekt zu tun....

Effekt: Spuren
Laut diversen Foren ist dieser Effekt nicht im Sadndglich. Funktioniert also nur in United. Spuiist dafiir zustandig

die Leuchtstreifen hinter dem Fahrzeug zu simutieBge Farbe dazu kann im Profil individuell fedt&gg werden. Da
ich nur Nations habe kann ich es nicht testen.
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Effekt: Bild

In den Mediatracker kénnen eigene Bilder eingefigtden, die dann mittels gesetzter Trigger an imester Stelle auf
der Strecke erscheinen. Dazu gilt es folgende vgetRunkte zu beachten:

- Die Bilder durfen nur im JPG-Format vorliegenfd€@der sogar animierte Gifs erkennt er nicht uledellassen sich
nicht einfugen.

- Eingefugte Bilder sollten auf einem geeigneterb¥gmce (nicht Rapidshare und Co.) abgelegt werderinu eigenen
Verzeichnis mit einem Locator versehen werden. BeeRFahrer sehen sonst nur ein grau-schwarzes RausesT.

- Eigene Bilder werden in das VerzeichnidEigene Dateien\TrackMania\MediaTracker\Imagesabgelegt! Die
Auswahl im Mediatracker erfolgt Uber die drei kiemPunkte hinter ,Bild".

Effekt: Sound

Ebenso wie Bilder kdnnen kleine Sounds, die im WAder OGG-Format vorliegen, in den Track eingelarden.
Ahnlich wie ganze Musiktitel unterliegen auch Soseithipsel einem Copyright! Bitte beachten!
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- Eigene Sounds werden im Verzeichni$Eigene Dateien\TrackMania\MediaTracker\Soundsabgelegt. Die
Auswahl im Mediatracker erfolgt Uber die drei kimPunkte hinter ,Sound".

- Eingefligte Sounds sollten auf einem geeignetehspece hinterlegt werden (nicht Rapidshare und Ga.jlie
Soundschnipsel sonst nicht abgespielt werden. genein Verzeichnis zusatzlich einen Locator anlegen.

- Sounds sollten eine mdglichst kleine Dateigré&ieein.

Effekt: Musik-Lautstarke / Musik in Tracks einbauen

Uber Musik-Lautstarke lasst sich gezielt die Lairtgt eingebetteter Sounds un
Hintergrundmusik steuern. Voreingestellt lauft limggrundmusik und
eingespielte Soundschnipsel mit 100 % Lautstéarke ab

Sound und Musik lassen sich Uber einen Triggechksitig ansteuern. So kann Bedingung
man zum Beispiel die Musik leiser drehen, wahrandzerausch abgespielt ¥

! Blockstart (:00.00
wird.

Blockende 0:03.00

Neben den eher kleinen Soundschnipseln lassesicks mit eigener Musik [ eeiantae

hinterlegen. Auch hier ist oberstes Gebot: Copyrigtachten!!! Das Musik-Lautstarke

veroffentlichen geschutzter Musiktitel ist auctSpielen verboten, selbst wenn

der Track Passwortgeschitzt ist. Um eigene MusikSipiel zu integrieren ist etwas mehr Arbeit erolidh, als ein
simpler Klick, da Trackmania keine MP3-Formate adispMusik fur das Spiel muss im OGG-Format vagée.
Geeignete Konverter gibt es daftir im Internet. Masten sind selbsterklarend, darum gehe ich bt ndher darauf
ein. Auch das Trackmania-Eigene Musikformat MUXduwmterstitzt. Um eine Musikdatei von OGG in MUX
umzuwandeln, geht man im Launcher auf ,Hilfe* -5igéne Daten” und dann ,Musik konvertieren®.

-

_' IrackManta halicres Forever 2000 de
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Die Musik fur die Tracks gehort in den OrdnekEigene Dateien\TrackMania\ChallengeMusicsSie wird im Spiel
Uber das Mediatracker-Menu aufgerufen. Drickendwait auf ,Eigene Musik wéhlen* erscheint ein Ausimaéni mit
der von uns hinterlegten Musik.

igene Musik hinzufiigen
Abbrechen

Wird der Track nun gestartet, wird als Hintergrundik der von uns eingefligte Musiktitel abgesp@d#im Start wird
am oberen Bildschirmrand mittig ein Info-Fenstemeblendet, welches Informationen zum Musiktitedgilot.
Voraussetzung dafur ist, dass wir dem Musiktitekaiverninftigen MP3-Tag zugeordnet haben. Diegerwem Spiel
ausgelesen und im Infofenster angezeigt. Ausgelesetien hierbei Musiktitel, Interpret und Kommen(szeilig), Ist
kein MP3-Tag hinterlegt, erscheint in der Anzeige 3 Fragezeichen - kein schoner Anblick!

Ubringens:Auf die gleiche Weise lassen sich auch Musiktitedas Spiel-Menii einbinden. Auch hier muss dasngor
OGG sein und die Musik muss in das Verzeichnl&igene Dateien\TrackMania\MenuMusicskopiert werden. Fortan
begrif3t uns das Spiel mit unserer eigenen Musik.

Neu in Forever sind die Hupen, die man sich imiPaoiswahlen kann. Auch hier kdnnen eigene Hupeweaedet
werden. Das Verzeichnis fur die Hupen befindet kieh: ...\Eigene Dateien\TrackMania\Skins\Horns.
Hupengerdusche missen im WAV-Format vorliegen.

Effekt: Text / nette Effekte, die mittels reinem Tet realisierbar sind.

Den Effekt Text haben wir ja schon im Intro ausa@étennen gelernt. Mit diesem Effekt lasst sichraimh viel mehr
machen als nur reinen Text auf dem Bildschirm Zsentieren. Einige Beispiel zeige ich hier.

_ Media-Tracker
Das grof3e I, dein Freund und B,
Helfer. Mit dem grofR3en | (oder
auch mit dem Gedankenstrich -)
lassen sich schon Texte farblich
hinterlegen. Auf dem folgenden
Screenshot sehen wir ein Beispiel
dafur. Der rote Balken hinter dem
Text ist ein einfaches grofRes I.

Dem groR3en | verpassen wir die
Farbe rot. Dann kippen wir es mit
Rotation um 90 °. Anschlie3end
vergroRern wir es mit X-/Y-
Skalierung (25/100) bis es groR3
genug ist. Zum Schlul3 setzen wir |
die Tiefe einen Punkt rauf (0.6),
damit der Balken hinter dem Text
liegt. Mit der Y-Position kdnnen wir
den Balken dann noch exakter
positionieren. Fertig.
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Wie man deutlich sieht fasert der Balken am
Rand aus, je grofRer wir das | machen. Das
kann man entweder als netten Effekt so
lassen, oder wir decken das ganze mit einem
Rand ab. Im nachsten Beispiel sind zwei
weitere grof3e I's mit der Farbe weil3 um 90 °
gekippt worden. In die Lange gezogen und
nur etwas breiter gemacht dienen sie so als
Abschluf3leisten. Nun noch Gber und unter
dem Text platzieren — fertig!

Mit so simplen Mitteln lasst sich Text sehr
schon ins rechte Licht riicken. 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 grof3em | eignet sich
hervoragend fur Intros. Genannt wird der
Effekt gerne ,Jalousie”, weil er aussieht, als
wurde man durch eine Jalousie hindurch eine Szetnadhten. Dazu schreiben wir ganz simpel eine Mamglie I's

und kippen diese wiederum mit Rotation um 90 °. #&feziehen wir die I's in die Lange und geben inedreite von 2.
Nun setzen wir zum Schluf’ noch die Deckung eimkienig herunter und sind mit diesem Effekt audioadertig.
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KAPITEL 9 — GPS vereinfachen — der Trick mit dem Replay!

Als nachstes mdchte ich euch einen kleinen Trickaten, wie man sich das GPS — speziell die Karabrahg —
gewaltig vereinfachen kann. Dazu ist es allerdimijiy, dass die Strecke bereits fertig ist. AuRerdellte der
Auslosepunkt fir das GPS bereits festliegen. DiecBe muss fertig validiert sein.

Wir rufen uns nun die Strecke im Solomodus auf verduchen eine

einigermal3en perfekte Runde zu fahren. Sprich: ahmaecken, zu

respawnen oder sonstigen Schnickschnack. DieseeRspeichern wir

alsReplay ab. Nun gehen wir wieder in den Editor zurick wufen

unsere Strecke erneut auf. Den Mediatracker arddickad ,Im Spiel*

bearbeiten. Auch dieses GPS starten wir Anfangs garmal, in dem

wir einen Trigger setzen an der Stelle, wo das @sgelost werden soll. Dann rufen wir uns die ,Keafahrt" als

Kamera auf. Wir erinnern uns — das ist die Kamesagicht des Wagens, mit der wir zwischen Aul3ed-lonenansicht
wechseln kénnen. Jetzt kommt der eigentliche Tdek,uns mithsames
Herumprobieren mit Tausend Kamerapunkten erspartiriportieren unser eben
gefahrenes Replay tber das auf dem Bild abgebiidgyenbol. Das Replay, das wir
gerade aufgezeichnet haben wird als weiterer Etfetdér der Kamera abgelegt.

Jetzt klicken wir auf den ersten Steuerpunkt (B&tak) der Kamerafahrt und
kénnen nun untevorgabe unser importiertes Replay anwéhlen. Die Kameréeste
wir jetzt noch autnternal und wir haben eine perfekte Fahrt durch die Seeokne
auch nur einen lastigen Steuerpunkt gesetzt zunhabe

Wie im ersten GPS setzen wir nun noch am Ende dmnédis, das mit ENTER das

Rennen gestartet wird und fiigen vielleicht noclerigffekt: Uberblenden am Ende
ein, um das Ende etwas abzurunden. Fertig istefieltes GPS. Nun noch wie gehabt am Start den ¢itnawf das
GPS setzen und den Track fertig abspeichern, eatidiund eure Autorenzeit fahren.

Alternative KameraEbenfalls sehr schon aber mit ein klitzeklein vgemiehr Aufwand ist es verbunden, das GPS nicht
aus der Sicht ,Internal” fahren zu lassen. Der ®itirMan sieht den Wagen und mehr von der StreEkawirkt
tbersichtlicher! Der Nachteil: Die Sicht in LoopsduSteilkurven passt nicht mehr. Hier muss nunhkand zusatzliche
Kamerablocks in den Loops gesetzt werden. DazuGiast vorspulen bis zum Loopeingang, dort in dienkgafahrt
einen neuen Block setzen (Symol siehe Bild) undhdnier wieder unter Vorgabe das Replay auswahier.dop setzen
wir die Kamera nun auf ,Internal“ und ziehen dasi&ulieses Blocks so weit, bis der Wagen das Ersléateps erreicht
hat. Fertig.

So bekommt man eine sehr smoothe Kamerafahrt abinenst Steuerpunkten abgequaélt zu haben. Als riéshernen
wir noch, wie man ein GPS ausldst, wenn man kellatr fir einen Extra Ausldser hat.

KAPITEL 10 — ein GPS mit Countdown-Ausldser.

Kein Platz im Startbereich um einen Ausléser fir@PS zu setzen? Kein Problem! Benutzen wir ein @RS
Countdown. Auch hier haben wir wieder zwei Triggegr erste, der das GPS ausldst und der zweitelahe€ountdown
unterbricht. Der erste Trigger wird direkt auf d&martfeld platziert. Dadurch wird direkt am Staasd5PS automatisch
ausgelost. Um das Ganze dem Fahrer deutlich zuenablendétigen wir eine Menge Text. Auch hier konwaribrigens
mit der einfacheren Replay-Variante arbeiten.
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Wir gehen mal davon aus, das das GPS nach 5 Sek@&taledzeit auf dem Startblock auslésen soll. Biagenug Zeit
fur die anderen Fahrer das Rennen zu starten un@olentdown abzubrechen.

Also flllen wir den Starttrigger zuallererst miS&kunden Text. Am sinnvollsten nattrlich mit demlga 5 bis 1. Wir
sehen schon, es ist ein wenig aufwandiger, so Bid £u gestalten. Daflir macht es auch mehr her.

In unserem Beispiel auf dem Bild habe ich zus&iatioch etwas Text eingefugt, damit der Fahrer awgR, warum da
ein Countdown ablauft. Das ganze rot hinterlegiitas auch gut zu lesen ist.

Schauen wir uns Seite 2 der Effekte an. Nach deekbinden Countdown muss nun unser GPS-ReplayrstBxaber
importieren wir nun unser gefahrenes Replay unéebeln die ganze Zeitleiste so, das der Blockstirb Isekunden
anfangt. Nun noch unsere Kamerafahrt einfligen. Aliebe beginnt erst bei 5 Sekunden. Loops und Wedinm Track?
Dann wird’s jetzt etwas knifflig. Wenn wir die Kamagahrt nicht von vornherein auf intern stehen Inala¢so die Sicht
in Loops umstellen missen, haben wir ein kleineblém. Die Kamera kommt 5 Sekunden zu spét antéde &n, wo
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die Sicht zum Loop umschalten sollte. Wir miissao ah der Stelle 5 Sekunden drauf rechnen und8tdiZiel der
Loopsicht entsprechend verschieben. Ob es pabst séar, wenn wir das GPS mal probeweise ablai#ssen.

Nun noch die obligatorische Aufforderung am EndéEnu driicken und eine Ausblendung. Fertig istGRBS.
Direkt hinter den Startblock setzen wir nun denimveTrigger, der den Countdown abbrechen soll,nuein losfahren.

Dieser zweite Trigger hebt den ersten auf und dem@own wird daher unterbrochen. In diesen Tridggauchen wir
eigentlich nur den Hinweis reinschreiben, dassGtemtdown unterbrochen wurde. Ein reiner Texteffektht also.

Die Lange des Textes ist auf 2 Sekunden begredas+eicht vollig aus. Fertig ist unser GPS-Counwtdd\un 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 immeder auftauchen lautet: ,Wie bekomme ich meiNamen
farbig?" Das sind meist die Leute, die die dem Bmédgelegte FAQ nicht gelesen haben, da stehéiesich drin!
Trackmania nutzt 3stellige Farbcodes um Namencl&trsmamen oder auch online im Chat farbig zu sbareilmmer
voran gestellt ist das $-Zeichen. Jeder Effektjedd Farbe bekommt ein eigenes $-Zeichen.

Folgende Effekte gibt es:

$z: Standardeinstellungen $g: Standardfarbe $eiart$™ zu erzeugen
$i: Kursiv $n: Enger Zeichenabstand $w: GroRReclzenabstand
$m: Normaler Zeichenabstand $s: Schatten $00sfthisZeichenfarbe

Einige Beispielfarben:

$000: schwarz $f00: rot $0f0: griin $00f: blau
$ff0: gelb $f80: orange $fOf: pink $Off: hebio
$888: grau $fff: weild

Beispiel:

Wenn man also , The Boss" als Namen verwenden beil,dem das , The* Kursiv und ,Boss" in grof3en roten
Buchstaben erscheinen soll, muss man folgende Kaatbn benutzen:

$iThe $z$w$f00Boss FheBoss

Auf unserer Homepageww.supernature-racingclub.dgellen wir ein Farbtool zum Download zur Verfugu&chaut
einfach mal auf der Seite vorbei unter ,Downloads*.

B. Eigene Avatare

Die Personalisierung im Spiel reicht von eigenemto8kins, tber farbliche Namen und eigene Hupezunis eigenen
Avatar. Eigene Avatare ersetzen die Standardmafggstellte Fahne des jeweiligen Landes fur das fiddan. Wie alle
Personalisierungen gilt auch hier, ohne die Orileesion von United, seht ihr die Dinge nur selligamit auch andere
auf den Servern eure Avatare, Skins, etc. sehestritiiglas Spiel United Forever besitzen. Natiome¥er allein reicht
nicht.

Eigene Avatare gehtren in den OrdnéiEigene Dateien\TrackMania\Skins\Avatars Sie sollten im JPG-Format
vorliegen, wenn sie statisch sind oder im BIK-Farmgnn sie animiert sind. Eigene Avatare lasselmisn Profil
auswéhlen mit einem Klick auf die Fahne.

Kommen wir zu einer neuen besonderen Form der Aeaa-orever. DeStimmungs-Avatar! Was versteht man
darunter? Nun ganz einfach. Es handelt sich hieeiariZIP-Archiv in dem 3 Avatare liegen. Eines fi@hliche, eines
fur normale und eines fur bedriickte Stimmung!

Folgende Voraussetzungen:

Das Archiv muss ZIP sein und kann einen Wunschnanagen. Im ZIP-Ordner miissen die drei Avatare, rigim
DDS-Format vorliegen missen. Diese drei Avatareseriifieissen: sad.dds, normal.dds und happy.ddsétéadibei auf
die gangige GrolRenbegrenzung der Avatare (128 »p1p8

Nun kdnnt ihr im Spiel euren Avatar auswahlen. Wimmun online am fahren seid (Achtung: nur Unjtederden die
Avatare entsprechend eurer Stimmung gesetzt.
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Wenn man ein Rennen gewinnt, wird Happy.dds ange2éerliert man ein Rennen wird Sad.dds angezeigt.
Eingeblendete Namen Uber den Fahrzeugen sind NaiasalAul3erdem l&sst sich der Avatar Uber die Glgabe
steuern. Dabei werden folgende Smileys umgesetzt:

Frohlich (happy.dds) =:) :-) ;-) ;) :D :-D_ ™ A 7oh

Traurig (sad.dds) =:( :-( :'( >_<

Normal (normal.dds) = kein Smiley benutzen

C. Modifikationen und eigene Fahrzeuge

Erscheint ein anderer als der Standard-LadebildscHiat der Erbauer des Tracks wahrscheinlich lgioéifikation,
kurz Mod, benutzt. Die Strecken sehen unter Um&ténidnn vollig anders aus, als normal. Modifikatiotassen sich
auch auf zahlreichen Seiten herunterladen undsielli@acks einbauen. Mod’s gehdren in den Ordn&Eigene
Dateien\TrackMania\Skins\Stadium\Mod (ist dieser nicht vorhanden — selber erstellerg kBnnen auf zwei Arten

ausgewahlt werden — beide jedoch nur im Editor.

1. Beim Bau einer neuen Strecke erscheint nacAaewvahl der Tageszeit ein zuséatzliches Menu mit den
Modifikationen.

2. Wenn eine bereits fertige Strecke mit einer Medutz werden soll muss bei der Auswahl der Str&dKeG gedruickt
werden. Dann erscheint wieder zuerst die AuswahTdgeszeit und dann das Meni mit den Mod's.

Der SRC hat zum Beispiel eine eigene Modifikatidie, ihr auf der Homepageww.supernature-racingclub.dmter
Downloads herunterladen konnt.

Eine der haufigsten Fragen, die immer wieder imufound auf den Servern auftaucht ist: ,Wo bekomrheandere
Autos her?“ und ,Wie kdnnen andere mein Auto sehémf@l wieder gilt, was auch fur alle anderen Peagdisierungen
gilt — wenn auch Andere euer Fahrzeug sehen sdilerijtigt ihr Trackmania United Forever. Mit Nasdrorever konnt
nur ihr selber eure Anderungen sehen.

Eigene Autos (Skins) kommen in derlEigene Dateien\TrackMania\Skins\Vehicles\Stadium@r. Fahrzeuge kdnnen
von vielen Internetseiten heruntergeladen werdare &er Groldten diurfte da wolilvw.trackmania-carpark.cosein.
Dort findet ihr eine Fiille von Skins. Die heruniiegienen ZIP-Dateien durfaicht entpackt werden. Uber Profil —
Fahrzeuge kdnnen die Skins im Spiel dann ausgewdéintten.

D. Eigene Strecken im Track-Forum vorstellen.

In unserem Forum haben wir eine eigene Sektiofiiféickvorstellungen, in dem ihr eure Strecken prigsem durft.
Uber den Linkwww.supernature-forum.de/trackmania-nations-forgxecks/kommt ihr direkt in das passende
Unterverzeichnis. Bitte beachtet vor dem posteas@igenen Tracks unbedingt &egeln fir 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 Stral3enteil
2-1-2 Kurve enger Radius
2-1-3 Kurve mittlerer Radius
2-1-4 Kurve grol3er Radius
2-1-5 Kurve sehr groRer Radius
2-1-6 Loop links

2-1-7 Loop rechts

2-2 Besondere Blocke

2-2-1 Checkpoint auf Stral3e

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 Saule
2-3-2 Doppelsaule quer
2-3-3 Doppelsaule langs
2-3-4 Dreifachsaule

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 — Schrdge Streckenteile
(H6henunterschied)

3-1 Gerade Strecken mit Hohenunterschied
3-1-1 StralRe auf Stral3e, flach Uber 2 Ebenen
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3-1-2 Stral3e auf Stral3e, flach tUber 1 Ebene
3-1-3 einfache Schrage

3-1-4 sanfte Schrage (2 Blocks Lange)
3-1-5 sanfte Hugelkuppe (2 Blocks Lange)
3-1-6 einfache Hugelkuppe

3-1-7 einfache Senke

3-2 Besond. Blocke mit Hohenunterschied
3-2-1 Checkpoint aufwarts

3-2-2 Checkpoint abwarts

3-2-3 einfacher Booster aufwarts

3-2-4 einfacher Booster abwarts

3-2-5 Wechselbooster abwarts

3-2-6 Wechselbooster aufwarts

3-3 Hindernisse mit Héhenunterschied
3-3-1 einfache Saule

3-3-2 Loch in Fahrbahn

3-3-3 Fahrbahnverengung

3-3-4 Fahrbahnrille

3-4 versetzte Fahrbahnen mit Hohenunters.
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 aufwarts

3-4-7 Weggabelung abwarts

3-4-8 lange S-Kurve rechts

Gruppe 4 — Schrage Streckenteile

4-1 Gerade Strecken

4-1-1 Stral3e schrag

4-1-2 StralRe von schrag auf eben, links (1 Block
Lange)

4-1-3 Stral3e von schrag auf eben, rechts (1 Block
Lange)

4-1-4 StralRe von schrag auf eben, links (2 Blocks
Lange)

4-1-5 Stral3e von schrag auf eben, rechts (2
Blocks Lange)

4-1-6 Kurve von schrag auf eben, links

4-1-7 Kurve von schrég auf eben, rechts

4-1-8 S-Kurve von eben auf schrag, links

4-1-9 S-Kurve von eben auf schrag rechts

4-2 Besondere Blocke

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



4-3 Kurven, schrag

4-3-1 kleine Kurve schrag

4-3-2 mittlere Kurve schrag

4-3-3 lange Kurve schrag

4-3-4 sehr lange Kurve schrag
4-3-5 kurze S-Kurve schrég, links
4-3-6 kurze S-Kurve schrég, rechts
4-3-7 lange S-Kurve schrég, links
4-3-8 lange S-Kurve schréag rechts

4-4 Kurven, schrag an gerade

4-4-1 kurze Kurve gerade auf schrag, rechts
4-4-2 kurze Kurve gerade auf schrag, links
4-4-3 kurze Kurve schrag auf gerade, rechts
4-4-4 kurze Kurve schréag auf gerade, links
4-4-5 lange Kurve gerade auf schrag, rechts
4-4-6 lange Kurve gerade auf schrag, links
4-4-7 lange Kurve schréag auf gerade, rechts
4-4-8 lange Kurve schréag auf gerade, links

4-5 Hindernisse, schrag

4-5-1 einfache Saule schrag
4-5-2 Loch in Fahrbahn schrag
4-5-3 Fahrbahnverengung schrag
4-5-4 Fahrbahnrille schrag

Gruppe 5 — Loop/Wallride

5-1 Loop/Wallride

5-1-1 Halfpipe aufwarts

5-1-2 Halfpipe abwarts

5-1-3 Wand, beidseitig geschlossen
5-1-4 Wand, 1 Block hoch

5-1-5 Wand, 2 Bloécke hoch

5-1-6 Wand, 4 Blocke hoch

5-1-7 Werbeschild, 2 Blocke hoch

5-2 Plattformen

5-2-1 Ebene Plattform

5-2-2 Schrage Plattform

5-2-3 Plattform eben an schrag, aufwarts
5-2-4 Plattform eben an schrag, abwarts
5-2-5 Booster, eben

5-2-6 Booster, schrag, abwarts

5-2-7 Booster, schrag, links

5-2-8 Booster, schrag, rechts

5-2-9 Booster, schrag, aufwarts

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 Schrage, abwarts
5-3-5 Checkpoint auf Schrage, links
5-3-6 Checkpoint auf Schrage, rechts
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5-3-7 Checkpoint auf Schrage, aufwarts

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 Ubergéange

5-5-1 Looping auf Stral3e

5-5-2 Wallride auf StralRe rechts
5-5-3 Wallride auf Straf3e links
5-5-4 Plattform auf Strale

Gruppe 6 — Circuit-Teile

6-1 flache Randteile

6-1-1 gerader Rand

6-1-2 gerader Rand Uber Eck
6-1-3 gerades Eckstiick
6-1-4 kleine Innenkurve
6-1-5 gebogenes Eckstlick

6-2 Circuit-Blécke

6-2-1 ebener Block

6-2-2 gebogener Block aufwarts
6-2-3 gerader Block aufwérts
6-2-4 gebogener Block abwarts
6-2-5 Booster eben

6-2-6 Booster schrag links
6-2-7 Booster schrag aufwarts
6-2-8 Booster schrag rechts
6-2-9 Booster schrag abwarts

6-3 flache Kurven

6-3-1 mittlere Innenkurve
6-3-2 grol3e Innenkurve
6-3-3 sehr grof3e Innenkurve
6-3-4 kleine AulRenkurve
6-3-5 mittlere AuRenkurve
6-3-6 grof3e Aul3enkurve

6-4 schrage Randteile

6-4-1 gebogener Rand aufwaérts, links

6-4-2 gebogener Rand aufwarts, rechts

6-4-3 schrager Rand links

6-4-4 schrager Rand rechts

6-4-5 Rand gerade an Fahrbahn schrag, unten
6-4-6 Rand gerade an Fahrbahn schrég ,oben
6-4-7 gebogener Rand abwaérts, links

6-4-8 gebogener Rand abwarts ,rechts



6-5 schrage kurze Kurven
6-5-1 Kurve aufwarts, links
6-5-2 Kurve abwarts, rechts
6-5-3 Kurve abwarts, links
6-5-4 Kurve aufwarts, rechts
6-5-5 Ecke aufwarts, rechts
6-5-6 Ecke abwarts, links
6-5-7 Ecke abwarts, rechts
6-5-8 Ecke aufwarts, links

6-6 schrage lange Kurven

6-6-1 Innenkurve aufwarts, links
6-6-2 Innnenkurve abwarts, rechts
6-6-3 Innenkurve abwarts, links
6-6-4 Innenkurve aufwarts, rechts
6-6-5 AulRenkurve abwarts, links
6-6-6 AuRRenkurve aufwarts, rechts
6-6-7 AulRenkurve aufwarts, links
6-6-8 AulRenkurve abwarts, rechts

6-7 schrage Eckteile

6-7-1 Ecke aufwarts links

6-7-2 Ecke abwatrts, rechts

6-7-3 Ecke abwarts, links

6-7-4 Ecke aufwarts rechts

6-7-5 Eckverbindung aufwarts links
6-7-6 Eckverbindung abwarts, rechts
6-7-7 Eckverbindung abwaérts, links
6-7-8 Eckverbindung aufwarts rechts

6-8 Loops und Schanzen
6-8-1 Circuit-Halfpipe aufwarts
6-8-2 hohe Schanze

6-8-3 flache Schanze, halb
6-8-4 flache Schanze

6-9 besondere Blocke
6-9-1 Loch in Circuit
6-9-2 Hugel, 1 Block
6-9-3 Hugel, 2 Blocke
6-9-4 Einzelsaule

6-9-5 Doppelsaule
6-9-6 Dreifach-Saule
6-9-7 Flnffach-Saule
6-9-8 Sechsfach-Saule
6-9-9 Siebenfach-Saule

Gruppe 7 — Dirt-Parts

7-1 flache Dirtparts

7-1-1 gerades Dirtstiick

7-1-2 kleine Dirt-Kurve

7-1-3 Dirt ohne Fahrbahnrand
7-1-4 Dirt-Booster

7-1-5 Dirt-Checkpoint
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7-1-6 mittlere Dirt-Kurve
7-1-7 grol3e Dirt-Kurve
7-1-8 Dirt-S-Kurve, rechts
7-1-9 Dirt-S-Kurve, links

7-2 Wall-Dirtparts

7-2-1 gerades Wallstiick

7-2-2 kleine Wallkurve

7-2-3 Wall ohne Fahrbahnrand
7-2-4 Wall-Checkpoint

7-2-5 grol3e Wall-Kurve

7-3 Ubergange

7-3-1 Ubergang Dirt auf Wall, kurz
7-3-2 Ubergang Dirt auf Wall, lang
7-3-3 Bricke Wall Giber Dirt

7-3-4 Kreuzung Wall-Dirt

7-3-5 Ubergang Wall auf StraRe
7-3-6 Ubergang Dirt auf StraRe

7-4 Schrage Dirtparts (Hohenunterschied)
7-4-1 lange Auf-/Abfahrt, 2 Blocke

7-4-2 kurze Auf-/Abfahrt, 1 Block

7-4-3 grof3e Kuppel

7-4-4 Kurvenauf-/abfahrt, rechts

7-4-5 Kurvenauf-/abfahrt, links

7-5 Besondere Blécke

7-5-1 Zwei kleine Bodenwellen

7-5-2 Eine groRe 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 Schrage Dirt-Parts

7-6-1 schrage Gerade

7-6-2 schrage Innenkurve

7-6-3 schrage Aul3enkurve

7-6-4 Auf-/Abfahrt in Schrage, links

7-6-5 Auf-/Abfahrt in Schrage, rechts
7-6-6 Auf-/Abfahrt in Schrage seitlich, links
7-6-7 Auf-/Abfahrt in Schrége seitlich, rechts

Gruppe 8 — Deko

8-1 Briickenpfeiler

8-1-1 Brickenpfeiler gerade, links
8-1-2 Brickenpfeiler gerade, rechts
8-1-3 Brickenpfeiler gebogen, links
8-1-4 Bruckenpfeiler gebogen, rechts



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 Bruickenpfeiler-Verbindungen

8-3-1 Verbindung senkrecht, links

8-3-2 Verbindung senkrechts, rechts

8-3-3 Verbindung aufwérts gebogen, links
8-3-4 Verbindung aufwarts gebogen, rechts
8-3-5 Verbindung abwaérts gebogen, links
8-3-6 Verbindung abwaérts gebogen, rechts
8-3-7 Verbindung waagerecht, 2 Blocke
8-3-8 Verbindung waagerecht, 1 Block

8-4 Pfeiler senkrecht

8-4-1 Pfeiler senkrecht mit Abschluf3stiick
8-4-2 Pfeiler senkrecht ohne Abschluf3stiick
8-4-3 Pfeiler senkrecht, 4 Blocke hoch
8-4-4 Pfeiler senkrecht, 8 Blocke hoch
8-4-5 Pfeiler senkrecht, variable H6he
8-4-6 Aufhangung fur 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 Gebaude
8-6-1 Gebaude mit Fenster
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8-6-2 Werbeschilder

8-6-3 Gebaude ohne Fenster
8-6-4 Gebaude mit Werbeschild
8-6-5 Gebaude mit Flutlicht
8-6-6 Rondell mit Flutlicht

8-6-7 Flutlicht

8-6-8 Lautsprecheranlage

8-7 Hallenkonstruktion

8-7-1 gerades Dachstlick

8-7-2 gerades Wandstick bzw. Bodenanschluss
8-7-3 Dach-AulRenwinkel

8-7-4 AufRenwinkel-Wandstiick bzw.
Bodenanschluss

8-7-5 Dach-Innenwinkel

8-7-6 Innenwinkel-Wandstiick bzw.
Bodenanschluss

8-8 Hallendach und Luftkissen

8-8-1 kleines Dachstiick, 1 Block

8-8-2 grol3es Dachstlick, 3x3 Blocks
8-8-3 grol3es Dachstiick mit Werbetafel
8-8-4 Werbetafel fur Hallenwand

8-8-5 Luftkissen

8-8-6 Verbindung Luftkissen an Pfeiler
8-8-7 Werbetafel fir Luftkissen

8-9 Sonstige Deko

8-9-1 Zeppelin

8-9-2 aufblasbare Burg, 1 Block

8-9-3 aufblasbare Burg mit Unterflihrung, 3
Blocke

8-9-4 aufblasbare Burg, 2 Blocke Uber Eck
8-9-5 aufblasbare Kakteen

8-9-6 aufblasbare Tannenbdume

8-9-7 aufblasbare Palmen
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