Anleitung zur Erstellung neuer CHARA Sprites
Erstmal Hallo an alle eifrigen Pixler da draußen, die sich an Charas beteiligen wollen. Dieses kleine Tutorial wird euch sicherlich einige Arbeit erleichtern und es euch ermöglichen, qualitativ hochwertige Sprites für Charas zu erstellen. Leider gilt es auch hier einige Sachen zu beachten, da sonst die ganze Arbeit leicht umsonst war.

Erstmal was einfaches:
Wie ihr euch erinnern könnt, gibt es bei Charas fünf verschiedene Ebenen:

1. Körper
2. Gesicht
3. Kleidung
4. Haar
5. Accessoire (Alle Sachen, die nicht in den ersten vier Ebenen sind: Helme, Brillen, Schwerter, …) 
Nun wird es etwas schwieriger, da wir erstmal über die Körpergrafiken sprechen wollen:
Körper
1[image: image1.png]




2[image: image2.png]




3[image: image3.png]CTACHHCEAcas
CERCSROEECES
teelacterrlee s




4  [image: image4.png]868
388
969
ge @




Dies ist die Grundlage von Charas, und damit auch von allen Ressourcen, die wir dafür erstellen wollen.
Um zu beginnen, willst du vielleicht einen eigenen Körper entwerfen – allerdings würde dann keine andere Ressource mehr damit funktionieren, deshalb bleiben wir dabei, nur die Farbe zu ändern. Ok, ok, Charas hat schon genug andersfarbige Körper, aber wir wollen ja nur beschreiben, wie es geht und was zu beachten wäre. Falls du vorhast, die Körperform neu zu entwerfen, musst du deine Form an den Chef von Charas schicken (Alex/Nazary), damit die Form „offiziell“ wird und neue Kleidungs-, Gesicht- und Haarebenen dafür entworfen werden können.
Jetzt werde ich auf drei Körperformen eingehen:

1.   Normaler Chara

2. Großer Chara

3. Kleiner Chara

Auf die Helden/Soldaten Gruppe werde ich jetzt nicht eingehen.

Ein kleines Beispiel: Um einen braunen Körper für die Gruppe “Großer Chara” zu erstellen, müssen wir das dritte Bild aus dem obigen Beispiel mit den Farben des zweiten Beispielbildes versehen.
Ich benutze hier Paint Shop Pro; dieses Tutorial basiert auf diesem Programm, wer ein anderes benutzt, muss ähnliche Funktionen bei diesem suchen.
Es empfiehlt sich immer, eine unvollständiges Charakterset als Vorlage zu verwenden: Entweder einen Körper, ein Kleidungsstück oder einen Kopf, um dieses Stück zu bearbeiten.
Zurück zu unserem Beispiel; um die Farbe zu ändern mache ich dies:

1. Wir öffnen das Bild, bei dem wir die Farben ändern wollen 
2. Nun öffnen wir das Bild, das die Farben bereits hat

3. Wir benutzen die "dropper" Funktion in der Toolbar links und bewegen es auf die Farbe des rechten Bildes, von der wir die RGB Werte haben wollen und merken uns den Wert. 
4. Im ersten Bild wählen wir nun die Farbe, die die neue Farbe erhalten soll.

5. Im Menü "Colors" wählen wir die Funktion "Edit Palette"

6. Im neuen Fenster wählen wir die bereits angewählte Farbe und ändern sie in die Farbe um, deren Werte wir uns vorher gemerkt haben. Nun sollte sich die Farbe in die gewünschte geändert haben.
Jetzt wiederholen wir das ganze mit den restliche Farben, bis es ungefähr so aussieht:
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Wichtig!!!

Da wir das Set ja für den RPG Maker einsetzen wollen, muss das Set natürlich die Werte des RMs nutzen:
1. Farbtiefe: 256 Farben
2. Format: PNG (Portable Network Graphics)

3. Jeder Frame muss die Größe von 24 x 32 Pixeln haben
4. Die Position muss genau so sein, wie im obigen Beispiel gezeigt
Wenn du ganz von Vorne beginnen willst, solltest du dir so ein Template zurechtlegen:
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 (Die Farben spielen keine Rolle)

Kontrolliere bei runtergeladenen Sets (insbesondere von Charas), dass die Farbtiefe 256 Farben beträgt!
Weiterhin zu beachten: Die Hintergrundfarbe muss Weiß sein, da die Ressource bei Charas sonst nicht funktionieren. (Exakt ausgedrückt: Die Farbe muss die RGB Werte 255, 255, 255 haben. Schwarz ist 0, 0, 0.)

Diese Farbe wird in Charas transparent.

Das ist der Grund, weshalb du keine komplett weiße Farbe benutzen darfst. Falls du doch Weiß brauchst, musst du eine Farbe mit ähnlichen RGB Werten, aber nicht den gleichen benutzen. (Beispiel: 253, 255, 255.) Der Unterschied ist so gut wie nicht wahrnehmbar.
Nun kommen wir auf den Gesichter zu sprechen:

Gesicht
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Hier gibt’s nicht allzu viel zu sagen: Achte nur darauf, dass kein ungewollter Bart eingebaut wird. Interessant wird es nur hier:
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Wenn du auf Bild zwei siehst, fällt dir bestimmt auf, dass der Kopf schmaler als bei Bild eins ist. Also, wie setze ich den Kopf auf den Rumpf, ohne dass dabei irgendwas verdeckt wird?
Hier hat Charas eine einfache Lösung gefunden. Zur Probe musst du den Kopf auf den Rumpf manuell setzen. Nun umgebe alle verdeckten Teile mit der Farbe 255, 255, 254. Diese wird von Charas erkannt und transparent gesetzt.
ACHTUNG! Die Farbe MUSS 255, 255, 254 sein, also noch einmal zusammengefasst:
1) Um Weiß in deine Ressourcen einzubauen, benutze alle Farben, die 255, 255, 255 ähnlich sind, außer der Farbe selbst und 255, 255, 254.
2) Um andere Pixel von Ressourcen zu verdecken (Körper…) benutze 255,255,254.
Der gleiche Trick kann auch bei der Kleidung angewandt werden – benutze es aber nur, wenn es wirklich nötig ist, da sonst ungewollt Haarteile etc. verdeckt werden und die anderen Ressourcen so nicht mehr funktionieren.
Nun ist die Kleidung an der Reihe:
Kleidung
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Das erste, was zu beachten ist: Schneide niemals Kleidung aus Charsets aus, die du gedownloadet hast, da die Dimensionen anders sein können und es so nicht funktioniert. Am einfachsten machst du es so:

1. Öffne eine Körpergrafik von der Gruppe, für die du ein Kleidungsstück erstellen willst
2. Male darüber die Kleidung
3. Lösche mit Weiß (255, 255, 255) alle noch sichtbaren Körperteile
Hier ein Beispiel, das ich für die „Großer Chara“ Gruppe erstellt habe:
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Kleiner Tipp: Bevor du anfängst zu zeichnen, solltest du die Farbtiefe auf 16 Millionen Farben erhöhen, damit du alle Farben auswählen kannst – nach dem Zeichnen musst du dann wieder die gewohnte Farbtiefe von 256 einstellen.

Ansonsten gibt’s nichts zu beachten, am Ende solltest du einmal testen, wie das ganze mit Kopf aussieht. 
WICHTIG! Alle Körperteile müssen mit Weiß (255, 255, 255) wegradiert werden – sonst gibt es Probleme bei andersfarbigen Körpern. So sollte es aussehen:
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Haar
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Hier gilt das gleiche wie bei der Kleidung, nur dass wir als Grundlage einen Kopf nehmen.

Um ganz sicher zu gehen, kannst du als Grundlage auch einen Körper + Kopf nehmen, normalerweise ist das aber nicht nötig.
Hier ein Tipp bei der Umwandlung von Haar von „Normaler Chara“ in „Großer Chara“. In den meisten Fällen hast du neben Positionsproblemen auch noch Dimensionsprobleme.
Ich wollte folgendes Haar umwandeln:
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Neben den unterschiedlichen Positionen siehst du, dass ich das Haar zusätzlich angleichen musste, damit es in der richtigen Richtung bleibt und nicht ein Teil des Haares bei einer anderen Richtung am unteren Rand zu sehen ist. Was schwer aussieht, ist in Wirklichkeit recht einfach und braucht nur eine Menge Geduld: Erstmal musst du feststellen, wie viele Pixel über den Rand hinweggehen und sie um diese Anzahl reduzieren. Es klappt nicht immer perfekt, weshalb man etwas rumprobieren muss. 

Keep cool! =)

Accessoirs
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Hier gibt’s nicht viel zu sagen, zeichne einfach drauf los... ^_^
Nur eine Sache ist zu beachten: Für jedes Item kann man einstellen, ob es über oder der Ebene dargestellt wird.
Kleines Beispiel:
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Im zweiten Bild haben wir die erste Checkbox bei über/unter aktiviert, sodass das Schwert hinter dem Charakter erscheint, und nicht auf dem Rücken wie im ersten Bild, obwohl die Ressource so aussieht.
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Das macht das ganze wesentlich einfacher, da man die Grafik nicht für jede Ressource extra anpassen muss.
Nun probieren wir aus, wie ein Charset mit den Ressourcen aussieht, die wir hier erstellt haben:
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So könnte es aussehen...
Ich selbst bin kein Profi mit dem Maker, aber das Charas Projekt fasziniert mich (früher musste ich alles selbst haargenau anpassen, nun ist dies nicht mehr erforderlich) einfach und deshalb habe ich mir diese Mühe bereitet – nun ist es an euch!

Ich habe es selbst nur nach und nach gelernt und euch wird es sicherlich beim ersten Mal nicht gelingen, ein perfektes Set zu machen, aber Kopf hoch, das wird schon! =)

Ich hoffe, dieses Tutorial hilft euch dabei, eigene Ressourcen zu entwerfen und damit der gesamten Community zu nutzen
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