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ADOBE PHOTOSHOP
DEL 1: GROTTSYSTEM

Vilkommen till forsta delen 1 dmnet kartritning. Jag
har ofta forfirats over hur daliga kartorna dr som fol-
jer med i dventyr som man laddar ner fran internet.
Istdllet for att gnilla skall jag nu gor nagot at saken
genom att intresserade en grundkurs Over hur man
snabbt gor fina kartor i programmet adobe photoshop
som héddanefter bara bendmns photoshop.

Photoshop ir ett utmirkta ritprogram finns i ménga
versioner och eftersom jag beskriver det efter min ver-
sion sa kanske inte allt jag skriver stimmer Gverens
med din version. Da far du leta efter motsvarande
funktion pa din version. Eftersom jag anvinder in Mac

1.0 Starten

1.1 Starta upp photoshop

1.2 Nir programmet har laddat fardigt sa gar du in pa
menyn arkiv och vilj ”Nytt...”

Nu skall en ruta ha dykt upp pa skiarmen (bild 1)
som vi skall fylla i.

1.3 Det forsta vi skall fylla i dr ”’Namn”. Vi skall
alltsa dopa vad bilden (i detta fall kartan) skall
heta.

Jag viljer att dopa min grotta till ”Salomirs
Grottor”

1.4 Nista sak vi ska fylla i storleken pa bilden. Du
kan vilja valfri storlek men tiank pa att den skall
rymmas pa en A4 om du inte har en skrivare som
kan skriva ut ett storre format.

Jag vdljer en bredd och en hojd pa 18 cm.

1.5 Sedan kommer valet av ’Upplosning”. Eftersom
jag vill att bilden skall vara av bra kvalité och inte
innehalla nagra kantiga pixlar nir jag skriver ut
den viljer jag 170 pixlar/tum (OBS! att jag viljer
tum istéllet for cm). Detta 4r den normala upp-
I6sningen vid dagstidningstryck.

1.6 Sedan kommer valet av ”’Lége’ och hir viljer
vi graskala eftersom detta gor bilden littare dn
om jag hade valt en firgskala.

1.7 Till sist kommer valet av ’Innehall” dir viljer vi
vitt. Detta kommer att gora att min karta kommer
att ha en vit platta.

Sedan dr det bara att trycka pa ”OK”.

ser bilderna lite olika om man jimfor med PC, dock
finns alla funktioner i bida versioner.

Jag antar att ni som anvinder Photoshop har lart er
lite av grunderna, var de olika knapparna och funktio-
nerna finns.

Forsta delen i denna snabbkurs behandlar grottkar-
tor, dar troll, drakar och andra monster verkar hirska
oinskridnkt i vintan pa att tappra dventyrare skall
forsoka ta deras skatter ifran dem. Nog om detta. Nu
startar vi kursen.

Jorgen Karlsson
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2.0 Rutnit

2.1 Nir du tryckte pa OK skall ett nytt papper
(bild 2) dykt upp pa skdrmen som ir helt vitt.
Det forsta vi nu skall gora ir ett rutnit.

2.2 Borja med att ga till Lagerpaletten och viilj
”Nytt lager” (bild 3). En ruta dyker upp (bild 4).
Dop lagret till ”’Rutnét” och tryck ”OK”. =
Det skall nu finnas tva lager i lagerpaletten — =
(bild 5). Ett som heter bakgrund och ett som
heter Rutnit. Vilj lagret som heter Rutniit om det
inte automatiskt véljs.

2.3 Zooma nu in ett av hornen pa bilden med hjilp av
forstoringsglaset som finns i1 verktygspaletten.

2.4 Vilj svart farg och rita ett "L” som &r 25 pixlar
hog och 25 pixlar bred (bild 6). Det littaste sédttet  Bild 2: *Nytt papper” Lagerpalett
dr att rita upp pixlarna en och en och rikna dem.

2.5 Gor en markeringram runt L:et med markering-
verktyget (bild 7) som finns ldngst upp till

Salomirs grottor @ 33,3% =———— HI5
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vénster pa verktygsfonstret. Nir du gjort detta 7 reerE - sl |,mm_il “ []
skall en roterande fyrkant synas runt L:et Lageralternativ... L &
(bild 8) Ligy samman lager 3 (I _‘R"“’-‘“‘”"
2.6 Ga nu under menyn ”Redigera” och vilj ot o e

kommandot ”Ange monster”.
2.7 Nir du gjort detta avmarkerar du L:et.

Palettalternativ...

2.8 Ga nu aterigen under menyn “Redigera” och vilj e Rl
kommandot ”’Fyll...””. Bild 3: "Nyt lager” Bild 5: "Tva lager”
En ny ruta dy.ker upp (bild 9). Dir det star Nyiager
“anvind” viljer du monster. Har du en senare
version av photoshop sa maste du ocksa vilja Namn: [Rutndt | @
vilket monster du skall fylla i med. I detta fall opacitet: [100_| % Ldge:| Normal 2] Avbryt |
véljer du det monster du just skapat. [] Gruppera med tidigare lager
Tryck sedan pa ”OK?”. Nu skall ett svart monster (] (Inga neutralfarger finns for ldget Normal.)
ha uppstatt pa bilden (bild 10). .
e . . Bild 4: ”Nytt lager meny”

2.9 Vilj nu att spara bilden i photoshop-format — e
(ps@—fomat). Glom inte nu att spara bilden efter L ——
varje punkt du gor hiddanefter. Anvand: (Menster %] At
Detta gors snabbast med snabbkommando. E } Egetmanster: [_[]

Mac: Runa S « PC: Ctrl S 217 e
| 5 Lage: [ Normal =
g g opacitet: [100_| %
Bild 7: [] Bevara genomskinlighet
”Markeringsverktyg”
Bild 9: “Fyllningsmeny”
Bild 6: Utritat L” (inzoomad bild) Bild 8: "Markerat L” (inzoomad bild) Bild 10: ”Férdigt rutnat”

[=] = Salomirs grottor @ 11007 (Rutnat,Gra) gE| B = salomirs grottor @ 1600 (Rutnat,Gra) BE| o " Salomirs gratier @ 5fs (Ruinat,Gra) mE




3.0 Grottkonturen 0 B L

3.1 Nasta steg vi ska ta dr att gora grottans konturer. N\
’(,}13 }I]ltli Eligl:f:rmenyn och vilj aterigen A&A;;;?*w % 3> ‘f_}‘s.
Dép detta lager till ”Grottkontur 17 och tryck FTSEaaFoe2 < SIS, SESUEIEAR. Sad patcse’ I
sedan ”OK”. ( Sas N A/

3.2 Vilj nu pennan pa verktygspaletten, vilj svart REeeni B -ﬁ—é-'gg N ;l--é._;) f ;;:,:\;
farg och vilj en penna med en diameter pa cirka \ fia o Ganami a8 |
10 pixlar. EAEHER A RSa AR e Leberadh LEGL ) cad

3.3 Nu ir det bara att rita ut grottans konturer. SRttt amadiaiiRiei i l," H "i eS8
Det underlittar om du tidigare skissat upp kartan — [ N T T T T
pa ett vanligt papper. Det dr viktigt att berget Basé
sidor gér @nda ut i1 kanten pa bilden. Se bilden T

som jag gjort (bild 11). Ténk pa att gora grottans Bild 11: "Grottkontur”
rum stora. Det ir lidtt hint att man gér grottans OBS! Att grottkonturerna gér énda till kanterna.
rum for sma.

3.4 Duplicera sedan Grottkonturslagret och dop det E}f r T
nya lagret till ”Grottkontur 2”. g;\ fry
3.5 Spara (se punkt 2.9) 27 "__..,%‘_-.-—}‘
. &l F T
4.0 Firgliggning av berget ol LN | L
4.1 Vilj nu lagret ”’Grottkontur 1’ och vilj en k[T ChHe 'é— O
ljusgré firg %%l i j_ \
4.2 Vilj fargpytsen (bild 12) fran verktygspaletten HIE Copa sy Y
och fyll i bergsomradena (bild 13). 2 H r’ﬁ"‘*"‘? |
4.3 Vilj nu en mell.a.l‘ngrﬁ f'eirg.” ' J — lZ i‘
4.4 Markera med hjilp trollspoet (bild 14) SE] ~—— | L
grottomradet (bild 15).
4.5 Vilj under "Redigeringsmenyn” kommandot Bild 12: om
Fargpyts Bild 13: “Firgat berg”

”Ramlinje”.

4.6 En ny ruta dyker upp (bild 16). Vilj bredd

Tryck sedan pa ”OK”. Nu skall berget vara
fargat och bilden se ut sahir (bild 17).
4.7 Spara (se punkt 2.9)
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Bild 17: ”Férdig dubbelkontur och férgat berg”



5.0 Placera ut mobler och varelser.

5.1 Nu kan kartan vara klar om du vill. Ga da till
punkten 6. Om du didremot vill ha mobler och
varelser utplacerade 1 din grotta fortsitter du hér.
Om du inte har laddat ner de foremal jag skapat
sa dr det dags att gora det nu. Om du tycker att de
ar fula eller inte passar in 1 din grotta kan du Iétt
rita egna.

5.2 Oppna “objekt1.jpg” i photoshop (bild 18)

5.3 Gor en markering runt det objekt som du vill
ha till din karta.

Jag viljer hornskdpet.

5.4 Ga nu under menyn ’Bild” och vilj kommandot
”Beskir” . Nu skall det endast ditt objekt
finnas kvar pa dokumentet (bild 19).

5.5 Tag trollspoet (bild 20) fran verktygspaletten
och klicka pa det vita omradet utanfor ditt
objektet och sedan under menyn ’Markering”
och kommandot ”Omvénd”. Nu skall ditt
objekt vara markerat (bild 21).

5.6 Klipp nu ut objektet med kommandot
”Klipp ut” som finns i redigeringsmenyn.

5.7 Ga tillbaka till din karta och klistra in
objektet med kommandot ’Klistra in”.

Nu skall ditt objekt finnas i ett eget lager pa
kartan. Du kan nu flytta, forminska, forstora,
rotera objektet sd att den passar in i din karta.
Nu édr det bara att repetera punkterna 5.2-5.7
tills du blir helt nojd.

OBS! Att det kan bli manga lager. Detta gora
bilden tyngre. Sla ihop nagra lager sa dr det
lattare att hantera bilden.

5.8 Spara (se punkt 2.9)
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Bild 18: “Bilden objektl.jpg”

6.0 Rumsnummer & annat

6.1 Vilj svart farg.

6.2 Fyll i de rumsnummer pa de rum som du tycker
du behover beskriva med hjélp av typsnitts-
verktyget i verktygspaletten.

6.3 Sitt ut kompass och avstandsmaétare. Skriv pa
avstandsmétaren hur mycket en eller flera rutor
representerar.

Jag gor en klassiker och placerar norr uppdt pa
kartan. Jag sdtter ocksa ut avstandsmdtaren.
I mitt fall motsvarar 3 rutor 2 meter.
Du kan se mitt slutresultat pa sidan 5.
6.4 Spara (se punkt 2.9)

7.0 Filformat for andra program

7.1 For att kunna anvinda bilden i andra program
maste du spara det i ritt format.
Vilj ”Spara kopia” under arkivmenyn och spara
bilden i ett limpligt format.
TIFF-format fungerar i de flesta andra program.
Sjélv foredrar jag EPS-format.
JPG-format kan anvéndas 1 nddfall, liksom
PICT-format.
Genom kommandot ”’Spara kopia” har du tva
filer av kartan. En du kan dndra pa och en du kan
montera in i andra program.
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Bild 19: "Beskuret hérnskap”
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Bild 19: "Markerat hornskéap”
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“Trollspoet”
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Nu har du fatt grunderna hur man snab3bt och litt gor
en grottkarta. Det skall nu ocksa vara latt for dig att
dndra och experimentera med egna idéer.

Har du problem, fragor eller synpunkter s hor av er
till mig sa skall gora mitt basta for att hjdlpa er.
Min e-post adress ér: jorgen @reklamjournalen.se

Till sist vill jag onska lycka till och skicka mig girna
era kartor sa jag far se hur ni har gjort dem. Kanske
har ni tiankt pa saker som jag inte har tinkt pa. Lika
bra som jag kan lédra ut kan jag ldra fran er.

Jorgen Karlsson



Salomirs grottor med beskrivning

Jag har placerat ut mina foremal och skall nu forkla-
ra varfor. Jag viljer att inte placera ut ndgra varelser
eftersom att jag vill att de skall kunna rora sig fritt i
grottorna och dr eventuellt inte ens ddir.

1. Ingangarna

Salomir dr en smart ledare. Han har latit placera
stora buskar framfor ingangarna och for att dolja dem
ytterligare har Salomir placerat ett kamoflagefiirgat
draperi framfor varje ingang.

2. Vaktrum
Hdir huserar oftast 3-4 av Salomirs troll. Ofta spelar
de olika spel runt bordet.

3. Forrad

I detta rum finns tre tunnor. I tunnorna finns det ett
vilsmakande vin som Salomir brukar dricka vid sina
mdltider.

4. Vakt
Hiir star det oftast 2-3 troll pa vakt.

5. Matsalen
En stor matsal med ett bord och pallar. Hdr dter
Salomir och trollen sina maltider.

6. Sovrummet

Hidr sover trollen pa sma halmhogar. Observera att i
detta rum finns det inga fackelhdllare sa rummet dr
helt morkt.

7. Sovrummet
Hdir sover Salomirs tre mdnskliga legosoldater.

8. Salomirs kammare

Detta rum dr alltid last och det dr Salomir som har
nyckeln. I en kista har Salomir sina skatter och i det
ldsta hornskapet finns Salomirs formelsamling.

9. Sarkofagen

I detta morka rum som finns bakom en last dorr
(Salomir har nyckeln) finns en stor sarkofag.

I sarkfagen ligger det en dod mdiktig trollkarl. Salomir
tanker dateruppvdcke denna trollkarl och med hjilp av
honom ta makten i landet.
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