Faire un decal pour COD

Ici je vais essayer de vous expliquer comment créer une texture avec une zone transparente en utilisant le principe de la couche Alpha.  Pour ce tutorial j'utilise Paint Shop Pro, mais vous pouvez également utilisez Photoshop ou tout autre logiciel possédant la fonction Alpha.  Attention certains formats utilisent une ou plusieurs couches Alpha. Nous utiliserons le format TGA (utilisé par le jeu) qui utilise uniquement une seule et unique couche Alpha.

Lancer PSP et ensuite récupérez une texture, voici la texture que je vais utiliser pour notre exemple.
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La texture doit avoir une taille comprise entre 32x32 et 512x512 pixels maximum.  Maintenant nous allons créer notre texture avec couche Alpha, la couche Alpha de cette texture correspondra à la zone visible de la texture.
Sélectionnez l'outil baguette magique :
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Maintenant avec cet outil nous allons sélectionner une des zones qui doit rester visible sur notre texture.  Vous devriez à présent avoir ceci.
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Bien sûr nous n'avons sélectionné qu'une seule zone, c'est pourquoi nous allons utiliser à présent une autre fonction de PSP qui est très pratique, la fonction Sélectionner les zones similaires.
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Vous obtiendrez la fenêtre ci-dessous, il vous faudra alors modifier la valeur de tolérance en fonction du résultat recherché. La tolérance permet d'agrandir ou de diminuer la plage de sélection (couleurs). Ici j'ai mis zéro pour éviter d'englober la couleur noire pour avoir ainsi uniquement le grillage. Ce ne sera pas parfais mais c'est suffisant. Vous pouvez également sélectionner une autre zone du grillage si ce n'est pas parfait (zone la plus clair possible).

A présent voici votre texture après la sélection de zones similaires.
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Ensuite nous allons créer notre couche Alpha à partir de cette sélection. Faites comme ci-dessous.
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Une fenêtre s'ouvre montrant notre couche Alpha sur la droite. Nous allons la renommer par ce nom Alpha 1 (n’importe quel nom va très bien, cela n’a pas d’importance).
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Ensuite enregistrez là en faisant bien attention que c’est bien dans la même image.

A présent que nous avons réalisé la texture avec Couche Alpha, il faut l'enregistrée en format TGA sous un nom commençant par "decal@". Dans notre exemple ce sera « decal@grillage.tga »

Ensuite il reste à créer le pk3 pour notre texture.  Il suffit d'utiliser Packscape, de créer un répertoire "textures/nomdevotredossierdetextures/" ou on y mettra votre texture de decal.

Rappel des règles a respectées absolument : 

LA COUCHE ALPHA EST LA PARTIE VISIBLE DE LA TEXTURE

LE NOM DE TEXTURE COMMENCE TOUJOURS PAR "decal@"
Une autre solution de sélection serait de sélectionner les parties noires (entre les mailles du grillage) et d’inverser la sélection quand elles sont toutes sélectionnées.











