COME CREARE ICONE (non graficamente)

NB:Questa guida e ospitata da biscottino:

8

Salve a tutti, in questa guida vi spieghero come creare delle semplici icone per Warcraft 111. Voglio

precisare che NON vi spieghero come creare icone dal punto di vista GRAFICO, ma bensi come

fare in modo che le immagini siano disponibili in Warcraft I11. Usero i seguenti programmi con il

link:

1. Irfanview

2. W3IR

3. Warcraft 3 Viewer

4. [Warcraft 3 World Editor]

Prima di iniziare bisogna sapere che cos’é un’icona, quindi, che cos’é un’icona? Ebbene, questa non

e una semplice domanda. Ci sono due tipi di icone:

e leicone che si usano nel gioco “attivo” (BTN, DISBTN, PASBTN e DISPASBTN) che sono
64x64 pixel a 24 bit di colore ( utilizzate per lanciare incantesimi, dare ordini ecc.)

e leicone che utilizziamo nel gioco “passivo” (tipo di attacco, le armature, il livello di
aggiornamento, ecc.) che sono 48x48 pixel a 24 bit di colore e sono considerate “icone
speciali”.

Fante

lo vi insegner0 a creare entrambe le icone. Queste possono essere in formato TGA, come in formato
BLP, ma molto spesso le icone in TGA appariranno come un quadrato verde nel gioco.




Ogni grafica dell’icona per una unita o edificio é costituita da due icone di base, la principale icona
che viene visualizzata quando normalmente si sta giocando (BTN - pulsante), e la secondaria che
viene visualizzata quando il gioco € in pausa 0 non si puo utilizzare (DISBTN - pulsante
disabilitato).
Altre icone, come le abilita’ passive e le aure, sono icone senza bordi (PASBTN - pulsante passivo)
e la versione oscura (DISPASBTN - pulsante passivo disabilitato). Le PASBTN e DISPASBTN
non sono necessarie perché un’ icona funzioni correttamente, sono facoltative (per esempio gli
oggetti e diverse abilita’ non ne hanno bisogno. Le icone passive sono un’eccezione.

Cominciamo con Irfanview
Irfanview ci permettera’ di ridimensionare un’immagine. Prima di tutto prendete I’immagine che
volete far diventare icona (cercate di farla o prenderla piu quadrata possibile in modo da non
“malformarla” eccessivamente.
1. Aprire irfanview e aprire I’'immagine (File\open...)

N imadjp - IdaniView I =B 82

DEE}(’

‘150 180x M BPP 6% 100% 1144 KD/O496 KD  23/04/2000 / 14M29

2. Rldlmensmnarel immagine in 64x64 (Image\Resize/Resample)

Some standard dimerisions: |
Cunent size: B4 x B4 Pixels | Half | | Dauble |
New size: B4 x B4 Pixels
E40 » 480 Pixels
@ Set new size 800 » 600 Pixels
Widthe Height 64 1024 » 768 Pixels
Units: @) pixels om inches T e (R
TE00 %1200 Pizels
Set hew size as percentage of original: Best fit to deskiop
width; | 100 &2 Height: | 100 ¥4 Desklop size [no azpect ratio]
Size method
Preserve aspect ratio Resample [better quality]
Apply sharpen after Resample flesanpiElite
Lanczos fiter [slowest]
DP: 100
@ Resize [faster)
o) [ e )

File Edit Image Options View Help

EEEX| BB 0QQ «=»

64x64x24 BPP 6/6 100 % 1144KB/12.04 KB 23/04/2009 /14:24:29

4. Salvate il file in formato BMP (Save as...)

5. Quindi dobbiamo controllare se la nostra immagine ha 24 BitsPerPixel. Per farlo & necessario
andare su Image\Informations. Se cosi non € bastera’ andare su Image\Decrease color depth
oppure Image\Increase color depth.




Aggiungere bordi con W3IR per le icone attive
W3IR é un programma davvero complicato e questa sara’ forse la parte piu difficile del tutorial. Ora
impareremo solo a creare icone BTN, DISBTN, PASBTN, DISPASBTN e auto cast.
Prima di tutto creiamo 2 icone: una chiamata In e I’altra Out.

Ora metti I’immagine creata recentemente nella cartella “In”.
Chiudi I’immagine che é apparsa nel programma cliccando su “Click to close”, quindi clicca su
“Add borders”.

Se I’hai fatto correttamente ti apparira’ una nuova finestra:

Please select the input folder:

Please select the output folder:

= « | | F Desktop -
| &l FILFFOD | FiLIPPO
| Pubblica . Pubblica

m

& Computer 18 Computer

2 Rete

Pannello di cortrallo Pannello di contrallo
18] Cesting il ) Cestino 8

Choose what borders should be added

@ Bdx64 images
[C1BTH bardsr: Mo [T PASBTN border: No

[CIDISBTN border: Mo [C] DISPASBTM barder: Mo

[T &utocast border: Mo

Wiews tutorial

) 48448 images

Upgrade border: Mo Attack Type border: Ma

Please select the target image type:

[ ™
[] Erase original files? No 85
0 files.

RGE scramble Buorder images l Batch resize ][

[ Bordered images sting mark: Mo

Cancel l

Ora puoi vedere che ci sono 2 finestre dove scegliere la cartella input e quella output. Clicca sulla
cartella In nella finestra per I’input e su quella Out per scegliere I’output. Ora clicca sui quadranti

{0 W3IR - Add borders to imaies_ C=TM0T X"

per scegliere i bordi dell” immagine che si

desiderano.

Ora ¢ il momento di assegnare un nome
alle mie icone.

Nominare un‘icona non é facile e ci sono
delle regole molto importanti:

* Quando si assegna un nome alle icone,
assicurati di inserire le lettere "BTN"
all'inizio del nome del file BTN.

» Mettere "DISBTN" all'inizio del nome
del file DISBTN.

» Mettere "PASBTN" all'inizio del nome
del file PASBTN.

» Mettere "DISPASBTN" all'inizio del
nome del file DISPASBTN.

L e icone “Autocast” sono un'eccezione.

Queste icone sono normali icone BTN ,

Pleasze select the input folder;

Please select the output folder:

B Desklop

=B FILIPPO

- | Pubblica

Ell Computer

&-EF Rete

E Pannela di controllo
----- o] Cesting

m

-

B Desklop
- BF FILIPPO
[ |, Pubblica
K Computer
' Fete

Panitella di controlla

5 Cestino

m

@ BdxE4 images

ETH border: Yes
BTMbizcatting

DISETM border: Yes
DISBTMbiscotting
Autocazt border: Tes
BTMbiscotting_autocast

) 48248 images
Uparade border: Mo

[ Bordered images sting mark: No

Choose what borders should be added

PASETM border: Yes
PASBTMbizcatting
DISPASETM border: Yes
DISPASE TMbiscotting

"Wigw tutarial

AftackType border; Mo

Pleaze select the target image type:

|BHP (Biimap mages]

[ Erase original files? Mo 85
0 filez.
[ BGH scramble ] [ Border imane ] [ Bateh resize ] [ Cancel l




ma hanno un diverso tipo di bordo. Questo significa che quando devi nominare un’icona Autocast, €
necessario avere "BTN" all'inizio del nome del file.

Se non hai capito, ecco qui un esempio:

-BTNbiscottino

-DISBTNbiscottino

-PASBTNDbiscottino

-DISPASBTNBbiscottino

-BTNbiscottino_autocast

A questo punto selezionare in basso a sinistra il tipo di file dell’immagine iniziale (BMP in questo
caso) e cliccare su Border Images.

Il programma non é in grado di creare un’icona passiva per il pulsante dell’autocast, ma non c’é
niente di cui preoccuparsi, questo lo faremo dopo molto semplicemente.

A questo punto si puo chiudere il programma e aprire la cartella output.

-

biscottinoBTMbisc biscottinoBTMbi.. biscottinoDISBT... biscottinoDISPA... biscottinoPASET...
ottino

Potete notare che il nome é errato perché W3IR ha un problema che non elimina il nome
preesistente. Ora basta cambiare il nome eliminando la prima parte.

BTMbiscottine  BTMbiscottino_a... DISBTMbiscottine  DISPASBTMbisco... PASBTMbiscottino

Ecco fatto! Manca pero I’icona passiva per I’autocast. Come fare? Beh &€ molto semplice:

Prima di tutto aprire Irfanview e caricare I’immagine autocast. Ora sara’ necessario scurire
I’immagine. Basta andare qui: Image > Enhance colors e scegliere Brightness -100 (oppure si puo
regolare a piacere, ma in genere -100 € il valore adatto). Quindi salvare andando su Save as... e
aggiungere DIS all’inizio del nome (es. DISBTNbiscottino_autocast).

# BTNbiscottino_autocastbmp -

Edit Image Options View Help

Open... 0
Reopen Shift+R
Open with external editor 4
Open as 3
Thumbnails T
Slideshow... w
Batch Conversion/Rename... B
Search files... Ctrl+F
Rename File... 2 f° DELAE AT
Move File... F7
Copy File... F&
Delete File... Del

Ctrl+5
Save as... 5




Buon lavoro, il risultato dovrebbe assomigliare a questo:

% .
[5

BTMbiscottine  BTMbiscottino_a... DISBTMbiscottine DISBTMbiscottin... DISPASETMbisco.. PASBTMbiscottino

Ora € il momento di convertire tutte le immagini in formato BLP di modo che sia possibile inserirle
su Warcraft3. Chiudete pure Irfanview, é ora di utilizzare Warcraft 3 Viewer. La sezione del tutorial
seguente spiega come creare icone per il gioco passivo. Nel caso non desideri fare questo, basta
saltare la sezione seguente e andare direttamente a “Convertire le immagini in BLP con Warcraft 3
Viewer”.

Creare icone passive di gioco
Prima di tutto bisogna aprire la vecchia immagine iniziale e ridimensionarla con Irfanview come
visto prima, solo che ora sara’ necessario il 48x48 (ancora 24 bitperpixel). Fatto questo metti
I’icona precedente dentro la cartella In. Aprire W3IR, chiudere I’'immagine che si apre, cliccare su
Add Borders, selezionare la cartella di input e di output e infine cliccare sul cerchio di selezione
48x48. Noi creeremo solo I’icona per i potenziamenti e quella per il tipo d’attacco, poiché le altre
cose sono alquanto inutili quanto difficili al momento. Cliccare quindi su Upgrade Border e Attack

O WAIR ~Add borders io imace SRS lsiciisessl] - Type Border. Ricordiamo le regole. Queste sono icone
;f'ias;::ect the input folder: - ;f'as;::ect the output folder: _ 48X48 e NON hannO blSOgnO dl un COI’riSpondente
I[ | & Pannelo i cartrall : ‘E:t?:godicmnouo passivo, quindi per inserire il nome metteremo all’inizio

Cesting
BLP Bizcatting
Guida su icone =

BLP Biscoltina BTN e dopo il nome dell’icona (es.

Guida su icone

m

______ | 0w LI | || BTNbiscottino_UPG BTNbiscottino_ATK). Ora
Chooss what borders should be added scegliere il formato dell’immagine (in questo caso

B4xE4d images .

BTN border: Ho FASBTN border: No BMP) e cliccare su Border Images.

Come ormai da consuetudine, rinominare il file

DISBETH border: Mo DISPASETM border: Mo . .
correttamente. Ecco il risultato:

Autocast border: Mo s
@ 4848 images
[¥] Upgrade border: Yes [7] AttackType border: Yes
BTHbizcotting UPG BTMbizcatting AT
[] Bordered images sting mark: Mo Please select the target image type: ETMhbiscotting ... BTMbiscotting ...

| BMP [Bitmap images] - | - -

At A = Ora che ¢ tutto OK, possiamo passare al prossimo

RGE zcramble | | Border images | Batch resize Cancel passo Cioé COﬂVEI’tI re Ie immag i ni |n B LP

y .

Convertire le immagini in BLP con Warcraft 3 Viewer
Prima di tutto aprire Warcraft 3 Viewer. Creare una cartella dove metteremo le immagini in formato
BLP (es. BLP biscottino).

Per convertire un immagine in formato BLP fai cosi: Convert Files\BMP, TGA, or JPG -> BLP
quindi selezionare le immagini una ad una e convertirle. Durante la funzione di convertimento
appariranno diverse finestre:




Qualita’ della compressione: qui sara’ possibile scegliere la
qualita’ dell’immagine in formato BLP che verra’ visualizzata
Cluality of Compression : su Warcraft 3.

0

Picture Opticns

a5

Depth
24 bitz

32 bitz

[ 1]:4 ] IEanceII

chiesto se si desidera creare
The file C\Users\FILIPPO\Desktop' Out\BTMbiscottino.bmp is not a 32 “ ” i
I % bits Bitmap file, Without an alpha channel, the texture cannot be un alpha C\annel_ ) CII_Ccare
converted. Would you like to add an opaque alpha channel 7 per forza Si, altrimenti non

sara’ visualizzabile in
Warcraft 3.

Tutto finito. Manca solo importare I’icona in Warcraft 3, che, a parer mio € la parte piu difficile.
Proviamoci.

Importare un’icona in Warcraft 3
In questa sezione impareremo come importare sicuramente e senza problemi un’icona. Esistono
molte guide che spiegano come si fa, ma spiegano solo la prima parte, e I’icona si vedra’ verde (0 in
alcuni casi nera). Bisogna dividere questa sezione in 2: una per le icone 64x64 e un’altra per quelle
48x48.

Importare e utilizzare icone 64x64
Prima di tutto aprire I’editor di Warcraft 3. Aprire il manager di importazione (F12). Importare i file
delle icone. Ogni icona ha bisogno del proprio percorso. Alle icone passive (DISBTN, DISPAS,
DISATC) deve essere cambiato il percorso perché funzionino. Per fare questo ci poniamo 2
domande. La prima: Come si cambia il percorso di queste icone? Bastera’ cliccare doppiamente su
un file importato quindi cliccare su Utilizza percorso personalizzato e cambiare il percorso. Questa
era la domanda semplice. E quella difficile e: Cosa devo mettere al posto di quello che c’e gia’?
Ogni tipo di icona ha il suo percorso personalizzato. Analizziamoli uno alla volta.
Icone DISBTN: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISBTNnomefile.formatofile
Esempio: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISBTNbiscottino.blp
Icone DISPASBTN: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISPASnomefile.formatofile
Esempio: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISPASbiscottino.blp
Icone DISATC: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISATCnomefile.formatofile
Esempio: ReplaceableTextures\CommandButtonsDisabled\DISATCbiscottino_autocast.blp
Di seguito I’esempio generale con il mio amatissimo biscottino.




E Manager Importazione Qlﬂlﬂ

File Modifica Modulo  Finestra

DE B[ ol @l=lec =

MNome file | Tipo | Dimensio. .. | Percorse completo | |
{DISATChiscottine_autocast bip Immagine, T exture 9 Replaceable lextures \CommandButtons Disabled \DI5A T Chiscottine_autocast blp |
DISBTNbiscottino blp Immagine Texture 7 Replaceable Textures\CommandButtons Disabled \D15B TNbiscotting blp
DISPAShiscottino blp Immagine/ Texdure 7 Replaceable Textures Command Buttons Disabled \D1SP ASbiscottino blp
BThbiscottino blp Immagine./ Texture 10 war3dmaplmported B TNbiscottina blp

BThbiscottino_ATK blp Immagine/ Texture 5 wardmaplmported\BTNbiscottino_ATK blp

ETNbiscotting_ PG blp Immagine/ Texture 9 war3dmaplmported'BTNbiscottino_LUPG blp

ETNbiscottine_autocast blp Immagine/ Texture 11 war3dmaplmported B TNbiscottine_autocast blp

P AShiscotting blp Immagine/ Texture 9  wardmapImported'PASbiscotting blp

Ora manchera’ solo inserire le icone nell’unita’ o qualsiasi altro oggetto. Per fare questo, apriamo
I’editor oggetti (F6). Trovare la riga che dice: Grafica — Icona — Normale (o Ricerca o Disattiva) e
mettere I’immagine che deve essere messa appunto (NB non mettere in questo punto le immagini
oscure ma solo quelle attive es. BTN PASBTN e ATC).

Importare e utilizzare icone 48x48
Importare e utilizzare icone 48x48 é parecchio pit semplice. Bastera’ importarle andare su
Avanzate\lnterfaccia del gioco, cliccare su Utilizza interfaccia del gioco personalizzata e trovare
Icona — Tipo di attacco/difesa. Dove c’é scritto solo Icona — Tipo di attacco (o difesa) (es. Assedio),
allora bisognera’ mettere I’icona UPG, mentre dove c’é scritto anche Nessun potenziamento, si
mettera’ il file ATK.

Vediamo il risultato:

. o - Ecco qui! Grazie per aver

Menti Blecs letto la mia guida ma
soprattutto grazie a mister
[ sivalpaia | biscottino!!!

Carica partita

Termina la partita

Ritorna alla partita

Guida creata da PippoK:iller.
Li giovedi 23/04/09 ore 17.30 (precise)

Nel caso avessi bisogno di qualche aiuto puoi contattarmi all’indirizzo e-mail:
pippoviga95@hotmail.it

Grazie a Warlandia per aver pubblicato questa guida. Visita www.warlandia.it




