Jak zrobi w asnego skina?

PONPE

Potrzebne narzdzia.

Par s 6éw o programie Paint.NET. Praca z warstwami. Fanaty plikow
W asny skin krok po kroku.

Par podpowiedzi

Potrzebne narz dzia

Aby zrobi w asnego skina, lub modyfikowgu istniej cy, potrzebujemy:

pomys u na skina To czasem najtrudniejsze.

programu do obrobki grafiki , maj cego moliwo  zapisywania formatu .dds.

Mo e by to PainShop, albo dobry darmowy Paint.NET. Polectan drugi, poniewa
przekonaem sj e jestdo prosty, may, ajednoczaie wystarczajcy.

Paint.NET mona pobra tutaj:

http://www.getpaint.net/download.html

szablonbw malowania danego typu jachtu, tak zwanyCEMPLATES. Dla najbardziej
popularnych jachtow sone dostpne na stronie:
http://vsk-skins.net/SkinsTutorial.aspx

Z korzystaniem z tych szablonéw jest may problesm:one w formacie .PSD, ktérego nie

obs uguje ani Paint z Windowsa, ani Paint.Net. Fmbrozwizujemy na jeden z trzech

sposobow:

- otwieramy rozpakowane pliki w innym edytorze (mfanView) i zapisujemy jeden po drugim
jako pliki .bmp.,

- prosimy kogo (np. mnie) o podes anie szablonéw skorek w formaminp,

- otwieramy jak istniej ¢ skork i m czymy si, bo jest s abo widoczna (przezroczysjo

W zaleno ci od typu 6dki istniej ré ne ilo ci plikbw szablonéw. Zawsze jest tam TeamMate
(za oga — mona go stosowado wszystkich jachtéw, we raz zrobiona za oga syinam d ugo),
icon (ikona — te uniwersalny), sailsl, sails2, spil (ACC), hulWW. dodatku przy jachcie ACC
trzeba osobno wykondew i praw stron foka i grota. W Melgesie wszystkiagle s w jednym
pliku, mniejsze i majtylko jedn stron —wi ¢ ubywa nam jakie50 % pracy.

Template dla ACC przedstawiam na rysunku epi Musimy wszystkie te pliki
przemalowa/zmodyfikowa, wyregulowa przezroczysto, potem spakowarazem i wrzuci do

ary.

ke ode  wie'

Sailsz2 Sails1 Spiz2 TeamMate icon

- grafiki, obrazkéw, zwizanych z tematem skina. Mma je ci gn z netu, albo wykonasamemu.

To najbardziej upierdliwa cz pracy, wic radz ci ga gotowe



Kilka s 6w o Paint.NET
Na pocztek maa uwaga. Nie jestem grafikiem. Nawet nie ammiobs ugiwa Painshopa. Do
niedawna korzysta em jedynie z programu Paint,ac@nego do systemu Windows.
Nie mam specjalnej we wprawy ani wiedzy na temat grafiki. A jednak robkiny.
Z tego wynikaj trzy wnioski:
a) Paint.NET jest do prosty,
b) mog u ywa tu niefachowego s ownictwa — nimia si ,
C) mog pewne czynnai wykonywa niepotrzebnie albo nieprawid owo — ljekto zna prostsz
metod na jak czynno to gratuluj i prosz o podszkolenie mnie.

Wi kszo narzdzi programu jest prosta i obs uguje g intuicyjnie. W dodatku wszelkie @y mo na
naprawi, cofaj ¢ ostatnio wykonane czynmo. Ja dodatkowo zabezpieczam, ssapisujc co jaki czas
swoja prac w kolejnych plikach, by moc wrécido dowolnego etapu pracy, lieuznam, e dalsza robota
by a do bani.
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Praca z warstwami
Layers (warstwy) s pomocne przy wklejaniu jakiegoobrazka do istniegego skina. Robimy to w
nastpuj cy sposob:
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4.W oknie z grotem wklejamy

do nowej warstwy (paste in to
New Layer) godo i
ustawiamy w odpowiednim
miejscu.

5 Mierge Layar I:'r.v-r.i

5.Teraz w oknie warstw memy wyregulowa przezroczysto orze ka. A potem czymy warstwy w
jedn (Merge Layer Down). Inaczej nie popracujemy sob#& ca oci. Jeli zapomnimy po czy
warstwy, przed zapisaniem pliku pojawi giytanie, czy mamy to zrob(FLATTEN). Potwierdzamy i
zapisujemy plik.

Opcja Layers pozwoli nam teobni y ostateczn przezroczysto obrazka — co jest konieczne w
wypadku skorki jachtu. Skutkierr v

jest posiadanie  przeituj cych

agli, lepiej owietlonego kad uba. A
nieprzezroczysty plik zaogi
powoduje, e eglarze wygldaj jak
nasmarowani olejem (jaja im si

wiec ). —
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transparentnai, oraz prawid owy
efekt kocowy. W  wypadku
TeamMate im bledszy, tym lepiej.




Cieniowanie i przezroczysto
Kolejnym u ytecznym narzdziem jest GRADIENT. Mona nim zrobi przechodzenie koloru w kolor i
cz ciow przezroczysto wybranego elementu skina.
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zastpiona nowymi

kolorami, bryty zostaj
4.Przy nadal wczonym narzdziu GRADIENT na gornym pasku nadzi zmieniamy sposob
wype nienia na przezroczysto Teraz moemy zaznaczony fragment zrolaiz ciowo przezroczystym.
5.No i mamy p6 przezroczystego, barwnego grota.



Prostsza metoda cieniowania
WYy ej opisana zmiana barw jest trudna, g@iso wida powy ej — 5) atwo stracijako rysunku grota.
Jest wic prostszy sposob, channiej wyrafinowany:
Zaznaczamy ca ego grota.
1. Wybieramy cz ciowo przezroczysty kolor, du tolerancj koloru na gérnym pasku (np. 87%) — i
malujemy ca o jednym Klikni ciem
2. Jeli nowy kolor nam nie pasuje, memy go szybko poprawiopcj Adjustments>Hue/Saturation.
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Formaty plikow

W skrocie:

Robi ¢ skina, najlepiej trzymawszystko w jednym folderze. Pliki skinbw nemy zapisywa w
nast puj cych formatach:

.bmp — w tym formacie zapisujemy wersje robocze, dopokizastosujemy przezroczysto Pliki b d

du e, ale za to nie trago zapisie na jakaoi

.dds — zapisujemy wersje z na@nymi elementami przezroczystymi i ostateczne pliKapis
wykonujemy z parametrami: DXT5(Interpolated alphafsenerate Minimap. Dotyczy to wszystkich
elementéw skina. Bl o tym jeszcze przypomina .

Formaty .gif i .jpg nie nadajsi — bo powoduj straty koloru, rozmywanie sirysunku — w razie
pd niejszych poprawek staje dio koszmarem.



W asny skin krok po kroku

Uff... Mam zamiar zrobi bardzo trudne malowanie odki. Praktycznie od pesisca o jak najbardziej
zbli ona do orygina u. Co gorzej, znalaz em w necieotylkfotk jachtu, ktory bdzie na tapecie.
musia wi ¢ wyszuka odpowiednie screeny w filmie. Bo dziemy robili jacht klasy 12 m, America Il. W
malowaniu ,GERONIMO’ z filmu ,Wiatr” (,The Wind”).

No wi ¢ materiay: przygotowa em sobie 51 screendéw z-gwyszystkie widoczne w filmie elementy.
B dzie niez a zabawa z wai ciem tego na jacht.
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Kilka uwag wst pnych

Oczywi cie, mniej Was interesuje wykonanie tego konkredngghtu. Wic b d pomija niektore
szczegOy. Po prostu nie musicie rolok adnie tak, wiele elementéw jest nieistotnycib Ima o
widocznych.

Odradzam kombinowanie z takimi elementami, jakepcie koloréw z pok adu na burty lub linie
ci gn ce si po krawdziach pok adu i burt — po prostu praca na stykd l@a wymaga dok adnego
dopasowania, wielu adowakina do gry, ogldania i poprawek.

Warto wybra kilka g wnych koloréw jachtu i trzymasi ich podczas ca ej zabawy ze skinem. Np.
malujemy sobie kad ub, a potem wykorzystujemy tenes&olory do elementéwagli i za ogi. Wtedy
cao jestspodjnainie gryzie w oczy.

Szablony template majpkre lon wielko . Nie musimy si jej trzyma. O ile agle maj odpowiednie
rozmiary, to hull moe by 2x wi kszy (powikszy o 200 % do wymiaru 2048x2048 pikseli)— zw aszcza,
gdy wymaga wielu drobnych szczegd éw i napisow.

agle
Przy projektowaniuagli obowi zuje zasada: masz to, co widzisz. Co jest ca kimatowane,
takie b dzie na aglu. Co jest zupe nie przezroczyste (layer=Oham zniknie na zawsze.



Grot

1. Pracuj narazie na jednej stronie grota. Drggopiujemy.

2. Tego nie musicie rohi zaznaczam grubkresk jego krawd . Potem réd k (magic wand)
znakuj reszt rysunku. Bd chcia usun oryginalny kszta t i zrobiw asny, wic chc wiedzie,
dok d si ga agiel. Oczywicie, robi c swojego grota mama zachowatypowy kszta t Nadeo.

3. Delete — i pozby em siniepotrzebnej czci. Prawie ca ej — logo Pucharu ameryki by o zbyt
ciemne i selekcja go nie obg. To nawet dobrze, jest jakpunkt odniesienia.

4. Usuwam wntrze agla —bd chcia da w asne bryty i faktur agla. Jeli nie chcecie, mcecie w
tym momencie pokolorowagrota tak, jak opisa em to podczas omawiania dpaint.NETa. Albo
usun cae wntrze i mie zupe nie przezroczystyodek agla.

5. Wybieram podstawowy koloragla i maluj caego. Mona od razu uczyni go cz ciowo
przezroczystym, korzystaj z odpowiedniego koloru. Ja na razie zostanzy pe nym kolorze, bo
moj agiel b dzie tylko lekko przewitywa .

6. Teraz obrysagla i bryty... Te ostatnie nie &onieczne. Mona z nich zrezygnowa mo na te
zaszale robi ¢ wielkie przezroczyste powierzchnie. Albo zupe oge innego, np. popularne w
VSK czarne smocze skrzyd o. U mnie dodatkowy k epokazuje si, e w filmie s co najmniej
2 r6 ne komplety agli, musz zacz improwizowa, zachowujc maksimum orygina u.

7. Jeli zmieniamy obrys agla, warto wyczyci wyci te cz ci — czasem zostajpa nich pojedyncze
piksle, widoczne potem w powietrzu zaglem. Zaznaczamy fragmenty zglem i deletujemy.

8. Ostatnie poprawki naglu, dodawanie szczeg6 6w i czego tam chcemydajgony rysunki.

9. Teraz kopiujemy cz rysunku z gotowym aglem. Potem obracamy plik o 180 stopni i
wklejamy. Tak skopiowana cz grota powinna wskoczydok adnie w po dane miejsce.

10. Na lewym grocie wstawiamy napisy i numery. Rof@zerzucamy obrazek w pionie (flip vertical)
I powtarzamy czynno na drugiej stronieagla. Ja trochto jeszcze skomplikowa em....

11. Ponownie przerzucamy obrazek (flip vertical).ot@ve. Mona jeszcze doda troch
przezroczystai, ale o tym poniej.

Je eli nie wprowadzali my jeszcze elementow przezroczystych, plik zapisujei jako .bmp.
Je eliju s paszczyzny przewituj ce — zapisujemy plik .dds, z parametrami: DXT5(Inérpolated
alpha), Cluster fit, Perceptual, Generate Minimap.W ten sam sposob zapisujemy pozosta agle.
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Fok

Ja zaczynam robi
foka jednoczenie z
grotem. Dziki temu mam
pewno , e odcienie barw
b d takie same.
Tym razem zapomnia em ¢
tym, wi ¢ pobieram kolory
zakraplaczem (Color
Picker) z odpowiednich
cz ci grota. Dotyczy to
zZw aszcza tkaniny i szwow
agla.

Nastpne czynnoci s : &

analogiczne, jak w
przypadku grota, wc
tylko w skrocie:

Malujemy rodek agla,
nak adamy szczegdly
rysunki, kopiujemy agiel
na drug cz , na prawym
foku robimy napisy,
przerzucamy w pionie |
zZnow napisy. Znow

odwrécenie w pionie, by "'-*";"'S -
wroci do pierwotnej
pozycji. ;
Gotowe. _ ol &
Spinaker '

To najprostszy agiel. Do zrobienia w 5
minut

Spinaker ACC jest asymetryczny. Poniewaa % |
tylko jedn stron, czasem ldzie go wida } \)
prawid owo, a czasem w lustrzanym odbiciu. oV A
Zaczynamy tak samo, jak innagle: ! f .
1. Albo zmieniamy kolor ju gotowego o
agla, albo zamalowujemyrodek na ¢
w asn barw . '
2. Potem mona zn6w doda bryty, §
wzmocnienia, okna, itp.
3. Rysunki i napisy... wszystko prosto

S—
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szybko.
Méj jacht ma dwa spinakery: twarz Geronim
(trudny, by ju robiony w VSK) i czerwon
figurk Indianina. Zrobi ten drugi, bo bardziej
mi si podoba i jest prostszy. To od raz
machn em po przezroczyste. D&i temu
po niej, obniaj ¢ przezroczysto, zachowam
wi cej barw na namonych istotnych
elementach — w tym wypadku na czerwo
sylwetce wojownika.




Kad ub

W zaleno ci od oczekiwa, to moe by albo bardzo
proste, albo skomplikowane. Najistotniejsze ck to
oczywi cie pok ad, burty, poza tym bom, spinakerbom i rhas
Reszta jest ma o widoczna, wiw niewielkim stopniu wp ywa
na efekt. Wiele skinow ma namalowane nowe burty}
zmieniony kolor pok adu — widana nim charakterystyczne
skone pasy w dziobowej czci pok adu, zachowane :
szablonu.

Kad ub malujemy z zapasem — wychodzimy lekko pc
obrys z template. W ten sposéb mamy gwaranej w grze nie
pojawi si nam niedomalowane plamy na jachcie. Co gor:
pok ad w template nie ma wymaych krawdzi (zlewa si z
tem) — wi c musimy malowa go szerzej, a wszelkie linie n.
brzegach s mocno kopotliwe (ci ko je dopasowa do §
krzywizny pok adu). Ale czasem trzeba z tym powglcz
kosztem czasu i nerwow.

Wszystkie napisy wykonujemy bezpednio na skinie,
nie trzeba nic odwraca przerzuca.

1. Pierwsze, co robj to zmieniam wielko pliku: Image
> Canvas Size > By percentage : 200 %. Kiziemu
mamy wikszy plik, w ktdrym mona umieci
szczego y w lepszej rozdzielczod. Wy tego nie musicie
robi , skiny w oryginalnym rozmiarze te dobrze
wygl daj, a maj mniejszy rozmiar — szybciej si
aduj innym graczom podczas regat.

2. Zamalowuj burty na jeden kolor. atwiej mi kdzie je
potem pokolorowa Jeli malowanie burt ma by
jednakowe z obu stron, mea wykona jedn po ow, a
potem przekopiowa na drug. Najatwiej to zrobi
kopiuj ¢ pomalowany kawaek do nowego plik
odwracaj ¢ na drug stron, potem trzeba usun inne §
elementy (zostawiamy tylko pomalowdurt ) i wklei
w nowej warstwie w odpowiednim miejscu szablonu
to ju umiecie
Ja pojd na atwizn — wklejam pok ad z innego jachtu
w ktéorym mam adnie dopasowane linie biegm po
pok adzie. Oszczlzi mi to po niejszych przymiarek.

3. Malujemy pok ad. W zasadzie ma on dwie sekcje
kokpit i dek. Mo na je po prostu machnw caoci w
jednym kolorze. Albo bawi si w dugotrwae
nanoszenie szczego6 6w, powierzchni antiipgowych,
napisow.




Za oga
TeamMate. Prosty plik. Rysujemy sobie ubranka,nmissimy przy tym za bardzo dba szczegody i
precyzj. Zalecam wklei na plecy logo/motyw przewodni jachtu. Na pieno na nic nie dawag bo
praktycznie jej nie wida
Uko czony plik za ogi mocno traktujemy przezroczysto, bo inaczej od ch opakéw @izie bi
blask nawet
noc .

Ikona

Nie ma o czym pisa Wstawiamy dowolny obrazek, m® to by logo,
malutki screen z jachtem itp. Uwajcie na wielko — widziaem ikon o
rozmiarze 2048x2048. Cay skin mia znacznieksz wag. Du o lepsze jest
standardowe 256x256.
lkon zapisujemy w taki sam sposoéb, jak inne pliki skindormat .dds, z
parametrami: DXT5(Interpolated alpha), Generateiap.




Sk adamy wszystko do kupy

Zwr0 cie uwag, e w mi dzyczasie doda em przezroczystalo wszystkich agli. Wszed em w
pomocnicze okienko LAYERS (Window>Layers) i w op€&jroperities suwakiem ustawi em pdan
warto . Na pocztek nie za duo, zawsze atwiej jest podpi przezroczysto, ni przywréci mniejsz.
Teraz zaznaczamy wszystkie pliki i pakujemy razemjetinego , z rozszerzeniem .zip. W ten sposob
uzyskalimy paczk — naszego skina.

Wrzucamy go do odpowiedniego folderu gry — u mes jo VSK50nline > GameData > Skins > Boats >
ACC.

Odpalamy gr, w ustawieniach wybieram
swojego nowego skina. Zaczynamy gsolo i
uwa nie ogl damy, szukajc b déw.

W moim wypadku znalaz em naptij ce:

- zbyt wysoko napis na burcie,

- krzywy rysunek na samym dziobie (tam §
cz sto odkszta ca, wtedy po prostu mal
dziéb na jeden kolor),

- te na dziobie — za wysoko malowan
burty,

-z kolei g 6wny rysunek na burcie za nisko
prawie go nie wida,

- i maa usterka na liku wolnym grota.

No to siadam i poprawiam. A Wy? Ja

uwa acie, wikszo z tych b dow jest

niezauwaalna podczas gry.

Po poprawkach adujemy skina, p ywamy, robimyeayei chwalimy si znajomym




Par podpowiedzi

Trudne malowanie w 10 minut

By mo e zapragniecie wype nkad ub czy moe agle czym skomplikowanym — p omieniami,
panoram gdyni, kwiatami itp.

Narysowanie tego przekracza niwo ci normalnego cz owieka. Ale mamy Google i gotowafigi. No
to jedziemy:

1. W pierwszym oknie adujemy skopiowagrafik . W przypadku kad uba wklejamyfe drugi
raz, po obrdceniu. Rysunek skalujemy tak, by pasawmiarami do elementu na ktérym si
znajdzie.

2. W drugim oknie otwieramy odpowiedni plik skirtatéj: hull), a potem wycinamy zawarto
ktGra ma by zastpiona. Zostaje nam plik z dziuw miejscu burt.

3. Kopiujemy taki plik i wklejamy do nowej warstwya wyszukanej grafice.

4. Troch regulacji — i mamy na burcie obraz Matejki.

Okno w aglu
1. Rysujemy naaglu obrys okna jakimmocnym, odroniaj cym si od agla kolorem.
2. ROd k (Magic Wand) oznaczamy ca yodek okna.
3. Delete —i okno jest puste.
4. Troch trudniejsze od zwyk ego skasowania jest wykorzystaarzdzia Gradient. Za to efekt

lepszy.
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