Repaint questo sconosciuto …

di Fabrizio Mungai

Salve a tutti .Chissà quante volte vi siete chiesti come fare un repaint di un rotabile … bene adesso vi spiego come li realizzo.

Anzitutto occorre possedere un programma di grafica ( io ad esempio uso Paint Shop Pro ma qualsiasi altro va bene ) , poi occorre avere un altro programma chiamato TGATool2 che si scarica gratuitamente all’ indirizzo http://fly.to/mwgfx/  : questo programma è basilare perché riesce a convertire le texture del gioco rendendole modificabili con un qualsiasi editor grafico.

Adesso vediamo passo per passo come si esegue un repaint :

1 ) Lanciate il programma TGATool2 ( vi apparirà una finestra come quella sottostante )
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Essendo la prima volta che lanciate il programma è necessario che creiate un collegamento tra TGATool2 e il vostro editor grafico.Questa operazione va eseguita soltanto la prima volta che aprite il programma (oppure quando deciderete di cambiare l’editor grafico).Andate nel menù Prefs e scegliete la voce Select Editing Program .Vi si apre una finestra che vi chiede di mostrare il collegamento al file esecutivo del vostro programma di grafica : dopo aver selezionato il percorso ciccate su Apri .Adesso dovete fare la stessa cosa per il file makeace.exe . Per far localizzare questo file al programma tornate al menù Prefs e scegliete la voce Locate MakeAce. Per trovare il percorso di questo file sappiate che , se avete installato Microsoft Train Simulator , lo trovate sotto la directory Utils del gioco.

Adesso carichiamo un’ immagine da modificare.

2 ) Dal menù File scegliete la voce Load . A questo punto vi si aprirà una finestra che vi chiede di individuare il percorso dove trovare la texture da caricare. Normalmente le texture hanno l’ estensione ACE e le trovate dentro alla directory dove è installato il gioco e più precisamente seguendo questo percorso C:/MTS/TRAINS/TRAINSET/.Sotto la directory TRAINSET ne troverete altre : ebbene ad ognuna di queste directory corrisponde un rotabile e quindi per caricare la texture desiderata bisogna sapere a quale directory fare riferimento.Facciamo un esempio : voglio modificare la texture dell’ E 646 e quindi vado a prendere il file che si trova sotto il seguente percorso

C:|/MTS/TRAINS/TRAINSET/E 646/E646side.ace

Si apre l’ immagine che vi appare in questa maniera 
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TGATool2 non vi consente di modificare l’ immagine ma vi da la possibilità di inviarla al vostro editor grafico.Per fare questo dal menù Image scegliete la voce Send Main Image to Editor. A questo punto si aprirà il vostro programma di grafica con caricata all’ interno la texture precedentemente selezionata (nel mio caso l’immagine viene caricata su Paint Shop Pro)
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Ora e solo ora possiamo eseguire tutte le modifiche grafiche che riteniamo opportune per migliorare/modificare la texture originale. Non chiudete TGATool2 perché vi seguirà in seguito per salvare le modifiche che state per operare.

Adesso non starò a discutere sulla metodologia di disegno da usare per effettuare un repaint (ognuno ha una tecnica diversa) ma vi darò alcuni consigli :

a ) Disegnate il meno possibile “a mano libera” perché i pixel che ne risulteranno saranno troppo netti e la cosa si noterà subito (vedi figura sottostante) specie per le linee inclinate.
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b ) Cercate di creare le parti che vi servono utilizzando il più possibile fotografie del rotabile originale : ne guadagnerà il realismo 
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c ) Se vi mancano le foto del rotabile originale utilizzate pure delle foto fatte ai modelli (se li avete ovviamente)
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Adesso basta con i consigli e continuiamo.Diciamo che abbiamo fatto tutti i cambiamenti che volevamo e che abbiamo terminato il lavoro.

3 ) Dal programma di grafica scegliete la voce Salva (non Salva con Nome) e tornate su TGATool2. Una volta sul programma (che conserva sempre la texture originale) scegliete dal menù Image la voce Reload after Edit  e vedrete comparire le modifiche fatte alla texture originale.

      Adesso è venuta l’ ora di salvare la nuova texture sul modello.Chiudete pure l’ editor grafico.

4 ) Da TGATool2 scegliete dal menù Export la voce  Ace(-Trans) : si apre una nuova finestra che vi chiede dove salvare la nuova texture.Nel mio caso volendo migliorare il disegno dell’ E 646 sovrascriverò il nuovo file su quello vecchio sempre nel percorso.

C:|/MTS/TRAINS/TRAINSET/E 646/E646side.ace
A questo punto abbiamo terminato.Non ci resterebbe che caricare il gioco e godersi la nuova texture sul modello 3D che abbiamo scelto.Mancano però alcuni concetti sul salvataggio della texture.Quando si sceglie il menù Export compaiono più opzioni : adesso ve le elencherò una per una.

Ace(no Alpha) 
= consente di salvare la texture senza includere il canale Alpha dell’ immagine (se ve ne è una già fin dall’origine).

Ace (Alpha) 
= consente di salvare la texture includendo all’immagine anche il canale alpha (facendo così però la texture viene ridotta a 256 colori)

Ace (-Trans)
= consente di salvare la texture mantenendola in milioni di colori.
Ma cos’è il canale Alpha ?

Il canale Alpha serve per fare in modo che alcune parti dell’ immagine appaiano trasparenti (come ad esempio i finestrini di una locomotiva).In TGATool2 il canale Alpha appare in alto a destra e volendo può essere modificato a piacimento nello stesso identico modo con cui si farebbe per una texture normale.
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Se osservate la figura potrete notare che il canale alpha della texture dell’ E 646 contiene colorato in nero i finestrini della locomotiva e le parti in eccedenza dei carrelli e della ruota .

Se decidete di modificare oltre alla texture anche il relativo canale Alpha vedrete che , una volta caricato nell’ editor grafico , il canale avrà le stesse dimensioni della texture.
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Dove è presente il colore nero l’ immagine sarà bucata e risulterà trasparente (ecco perché di nero sono colorati i finestrini).

Come si modifica il canale Alpha ?

Basta scegliere dal menù Image la voce Send Alpha Channel to Editor e il canale alpha sarà inviato all’ editor grafico dove potrà essere modificato a piacimento. La procedura poi è la stessa che si usa per modificare un’immagine. Dal programma di grafica scegliete la voce Salva (non Salva con Nome) e tornate su TGATool2. Una volta sul programma (che conserva sempre il canale Alpha originale) scegliete dal menù Image la voce Reload after Edit  e vedrete comparire le modifiche fatte al canale Alpha  originale.
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Una volta che abbiamo modificato la texture e l’eventuale canale Alpha (non tutte le texture contengono un canale Alpha) possiamo salvare il nostro lavoro come visto nel punto 4 scegliendo la versione del canale Alpha che ci serve.

Adesso ne sapete quanto me : ci sono delle funzioni che non ho ancora provato di TGATool2 e quindi lascio a voi la “sperimentazione”. Dopo tutto il lavoro fatto sul bellissimo modello 3D di Vittorio eccone i risultati :
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Varie ed eventuali


Ho scritto questa guida per aiutare i principianti e spero che sia apprezzata.Da parte mia vi comunico che appena saprò qualcosa in più sull’ arte del repaint pubblicherò subito un ulteriore aggiornamento: spero di esservi stato d’aiuto.

In ogni caso se avete dei dubbi potete scrivermi al mio indirizzo di posta elettronica (titanic@blu.it) oppure cercarmi nel Forum del sito di trenomania : mi presento agli altri sotto il nick di e656. 
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