COME CREARE RISORSE PER "CHARAS"

Salve a tutti i "volontari" che desiderano collaborare col progetto "Charas", l'intenzione di questo piccolo tutorial è di guidare chi volesse creare risorse per questo fantastico progetto senza però essere un grafico professionista (se invece lo foste vi pregherei di insegnarmi qualche trucchetto! ;D ), guidarlo nel senso di spiegare il funzionamento di Charas per quel che riguarda la grafica, ed alcuni trucchetti per riuscire a realizzare quello che avete in mente. 

Tenete presente che Charas è diviso così:

1. Corpo

2. Testa (o faccia che dir si voglia)

3. Vestito

4. Capelli

5. Accessori (Tutto quello che non rientra nelle prime quattro categorie, possono essere spade, cappelli, occhiali, zaini ecc...)

Come dice sempre Alex: "Forza, non facciamo casino con l'anatomia eh?" XD

Cominciamo col parlare dei corpi

IL CORPO
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Questa è la base di Charas, e dovrà essere la base anche per le risorse che vorrete creare.

Tanto per cominciare potreste desiderare di creare un corpo "diverso", bè, pensate che per ora potete al limite cambiarlo di colore, anche se ormai Charas ha già abbastanza corpi colorati, mentre se la vostra idea è creare un corpo di "dimensioni o forma" diverse, allora dovete pensare che ogni risorsa (capelli, vestiti, ecc...) dovrà essere creata appositamente per quel corpo, quindi un'idea simile va sottoposta prima al capo progetto (Alex/Nazary) e quindi se approvata andrà poi supportata con una adeguata produzione di risorse. 

Per il momento direi di rimanere con le forme che abbiamo, che sono 3: 

1. Medi

2. Tall

3. Piccoli.

I Soldati fanno un gruppo a parte che qui non affronteremo

Facciamo un esempio, per creare il corpo Tall marrone dovremo trasformare la figura 3 coi colori della figura 2.

Io uso Paint Shop Pro, quindi mi baserò sul funzionamento di quel programma di qui in avanti, chi utilizza altri programmi di grafica dovrà cercare le medesime funzioni nel proprio.
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Ogni volta che volete creare qualcosa per Charas il modo migliore è creare un "personaggio incompleto", ovvero solo un corpo, o solo un vestito senza corpo ecc... sul quale lavorare.

Tornando al cambio di colore, io faccio così:

1. Apro l'immagine del corpo che voglio colorare

2. Accanto apro anche l'immagine coi colori che desidero

3. Usando lo strumento "dropper", ovvero quella specie di contagocce sopra il pennello, nella barra strumenti a sinistra dello schermo, mi posiziono sopra un area del secondo disegno il quale mi informa dei livelli RGB di quel colore

4. Nella prima immagine seleziono l'area corrispondente a quella scelta sulla seconda

5. Nel menù "Colors" scelgo l'opzione "Edit Palette", in italiano dovrebbe essere "Modifica tavolozza" nel menu "colori"

6. Nella finestra che si aprirà farò doppio click nel quadratino del colore già selezionato e quindi imposterò i valori RGB visti prima.

A questo punto ho cambiato il primo colore della mia figura, quindi dovrò ripetere lo stesso procedimento per ogni colore, verificando prima nella seconda immagine i valori RGB e copiandoli nell'are corrispondente della prima immagine. Alla fine dovrei ottenere questo:
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Ho dimenticato di dire una cosa importantissima!

Trattandosi di un programma che serve a creare i personaggi per RPGmaker, (presto anche per GameMaker ma quello lo lascio ad altri...) tutte le risorse grafiche devono utilizzare le dimensioni RICHIESTE da RPGmaker, ovvero:

1. La grafica deve avere SEMPRE 256 Colori.

2. Il formato di immagine deve essere PNG (Portable Network Graphics)

3. Ogni "frame" deve essere contenuto in un riquadro di 24 x 32 pixel

4. La disposizione dei frame deve essere quella che potete vedere in Charas, ovvero nelle immagini qui sopra.

Se volete creare risorse "da Zero" come nuovi corpi, vi consiglio di utilizzare il template (una scacchiera con gli spazi già predisposti per contenere un Charset completo costituito da 8 personaggi) che potete scaricare un pò ovunque, io vi mostro com'è fatto per cercarlo se non lo conoscete:
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 (i colori possono variare)

Tenete presente che scaricando una risorsa "incompleta" da Charas per modificarla potreste ritrovarvela a 16 colori, ma voi convertitela sempre a 256!

Un'altra cosa da tenere a mente per creare risorse per Charas è che per uniformità lo sfondo dovrà essere sempre BIANCO! Parlando in termini grafici il colore di fondo dovrà avere i valori RGB settati a 255,255,255. (Il nero ha valori RGB 0,0,0)

Questo colore in fase di composizione diventerà trasparente, quindi starete già pensando "Ma allora non posso creare risorse bianche, come un camice da dottore ad esempio?" Invece sì, e il metodo è semplicissimo, basterà usare un colore con valori RGB leggermente diversi, anche di pochissimo, come 253,255,255 , vedrete che il colore sembrerà assolutamente bianco ma Charas lo vedrà diverso e quindi non trasparente! Forte eh? Questo apre anche altre possibilità che vedremo fra poco.

Iniziamo a parlare delle facce:

LA TESTA (La faccia)
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C'è poco da dire qui, bisognerà stare attenti che si "appoggino" bene sul corpo, senza creare effetti fastidiosi di "barbe" non volute con pixel neri che raddoppiano ecc... ma una cosa interessante da dire c'è, guardate qui:
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Se osservate attentamente vedrete che la faccia numero 2 è più piccola (se non lo vedete a occhio nudo provate a sovrapporle col vostro programma di grafica) ed è più piccola anche della forma della testa sul corpo di base, e allora come farà a non mostrare quello che c'è sotto, una volta appoggiata sul collo?

He he he, qui ci viene incontro la genialità di Alex! Volete creare una testa più piccola? Più stretta? Più bassa? No problem, basta sovrapporre la nostra testina al nostro corpicino e "coprire" tutti i pixel che sporgono col nostro bel bianco "non bianco" e voilà! Le Jeux sont fait! Ehm, non andate al casinò? Allora traduco, "Il gioco è fatto!" 

PERO' ATTENZIONE! La mascheratura va fatta con un colore ben preciso ed in particolare con valori RGB 255,255,254 , che poi Charas trasformerà in trasparente in un secondo tempo. quindi ricordatevi:

1) Per creare risorse "bianche" usate valori RGB simili, fuorchè 255,255,255 e 255,255,254

2) Per mascherare pixel di altre parti usate valori RGB 255,255,254

Questo trucco potete usarlo anche per i vestiti, ad esempio io sto tentando di creare un vestito da donna con fianchi stretti e gambe affusolate e in questo modo sto riuscendo nel mio intento, ma attenzione a non abusarne però, tenete presente che poi tutti gli accessori, i capelli ecc... devono combaciare, se per un paio di teste questo non è proprio perfetto pazienza, ma la maggior parte delle risorse devono essere perfettamente intercambiabili se vogliamo che Charas sia davvero utile!

Ora possiamo cominciare a parlare dei vestiti:

IL VESTITO
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La prima cosa che dovete tener presente è che NON potete ritagliare i vestiti da un chara che avete trovato da qualche parte, la forma del corpo potrebbe facilmente non essere identica, ad esempio i chara che disegno io sono quasi sempre fatti da zero o comunque modificati anche nella posizione e nell'altezza, quindi il vestito verrebbe "sballato" rispetto al corpo di Charas.

Quindi il metodo migliore da usare sarà il seguente:

1. Aprire il corpo per cui volete creare la risorsa

2. Disegnarvi sopra il vestito

3. Cancellare col Bianco assoluto (255,255,255) tutta la parte di corpo eccedente

Vi mostrerò un vestito che ho fatto io per i corpi Tall:
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Un piccolo consiglio, per disegnare il vestito settate prima i colori dell'immagine del corpo a 16 milioni, in modo da poter facilmente scegliere tutti i colori che volete, poi potrete ridurli a 256 una volta finito.

Per il vestito che stiamo esaminando il procedimento è stato esattamente quello di disegnarlo sul corpo e basta, ma in altri casi potrebbe essere utile sovrapporre prima una testa al corpo, per essere sicuri del risultato finale, ad esempio per un mantello da mago col colletto molto alto è quello che ho dovuto fare.

IMPORTANTE! E' necessario pulire bene tutti i pixel di corpo che non fanno parte del vestito, come nel caso qui sopra per la parte di braccio scoperta fra manica e guanti, questo perchè abbiamo a disposizione corpi diversi, e se volessimo usare questo vestito su un corpo rosso non dovremo trovarci le braccia rosa o marroni, giusto? 

Quindi il risultato finale dovrebbe essere questo:
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I CAPELLI
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Anche qui il procedimento è lo stesso che per i vestiti, solo che invece di disegnare sopra un corpo dovremo disegnare sopra una testa!

In alcuni casi potrà essere necessario disegnare i capelli sopra un "corpo con testa", sempre per essere sicuri che in fase di montaggio non vengano fuori effetti sgradevoli di sovrapposizione.

Vi do un piccolo consiglio nel caso vogliate (come ho fatto io) trasformare alcuni "capelli" per "medi" in risorse "Tall", in linea di massima bisognerà tentare svariate sovrapposizioni per verificare la posizione di ogni frame, ma in altri casi, come per i capelli di figura 2, ci saranno anche problemi di ingombro.

Volevo avere quei capelli anche per i tall, poichè mi sembravano fra i più belli, solo che nei corpi tall "sforavano" decisamente, uscivano dallo spazio utile del famoso riquadro di 24x32, così ho dovuto modificarli come vedete qui sotto:
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A parte la posizione potete vedere che ho "schiacciato" la parte superiore fino a farla rientrare nel riquadro, questa può sembrare un'operazione difficile, ma in realtà è solo questione di pazienza, bisogna verificare di quanti pixel l'immagine esce e ridurla, inoltre provare più volte fino ad ottenere il risultato voluto. Ricordatevi che per essere un buon grafico una dote essenziale è la pazienza, con la fretta non si otterranno mai buoni risultati!

GLI ACCESSORI
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Anche qui non c'è moltissimo da dire: provare, disegnare, sovrapporre ecc...

Però c'è una cosa da tenere a mente e che forse potrà esservi d'aiuto: Charas utilizza un sistema particolare per la gestione degli accessori, innanzitutto ci sono 3 spazi disponibili, ovvero si possono usare fino a 3 accessori contemporaneamente, ma soprattutto (e qui viene la parte interessante) per ogni accessorio è possibile settare la posizione "sopra/sotto" per ogni riga.

Vi mostro meglio quello che intendo:
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Nella seconda immagine abbiamo settato la prima riga dell'accessorio selezionato in "sopra/sotto" e poi clikkato sul tasto "cambia", in questo modo la spada che noi vogliamo avere sul davanti del personaggio, nella visuale posteriore risulta essere coperta (giustamente), questo senza bisogno di disegnare la risorsa già coperta, poichè come vedete la risorsa base è questa:
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Comodo no? Questo può semplificarvi notevolmente il lavoro, senza farvi impazzire a coprire, disegnare ecc... ma qualche volta permettendovi di usare un semplice "copia e incolla" tanto amato da noi grafici pigri. XD

Provando a creare un personaggio con alcune risorse viste qui potrebbe venire fuori qualcosa del genere:
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Sinceramente a me sembra di aver detto quasi tutto quello che può servire per creare risorse per Charas, dopotutto non sono un maestro nè un esperto di RPGmaker, però diciamo che me la cavo benino con la grafica, mi sono appassionato a questo progetto e soprattutto ho molta pazienza per queste cose, dote fondamentale per ottenere buoni risultati come ho già detto.

Ormai già da tempo io disegno i miei chara da solo, ho iniziato modificando quelli già esistenti prima di poco, poi sempre di più fino ad arrivare a disegnarli da zero, come quasi tutti quelli che ho realizzato per il progetto di PK-TimeLines del cui team faccio parte, e la soddisfazione che mi danno quando provo a farli muovere è unica, ma non nego che ultimamente, e cioè da quando Charas si sta arricchendo di risorse sempre più, lo utilizzo quasi regolarmente, ho creato dei personaggi che dovevano avere caratteristiche ben precise con Charas, apportando in seguito solo pochissime modifiche ma riducendo pesantemente i tempi di lavoro, il che non guasta affatto!

l'unico consiglio che posso darvi è ancora una volta è di provare, provare e provare ancora, questo lavoro potrà aiutarvi ad imparare anche a disegnare i vostri personaggi da soli, oltre che aiutare sicuramente tanti principianti o tanti bravi programmatori negati con la grafica (i programmatori sono fatti così sapete? Prima ci snobbano perchè loro lavorano "l'anima" del gioco, ma poi non possono fare a meno di noi e ci cercano ;)

Spero davvero di esservi stato utile e spero che possiate presto tutti fornire a Charas nuove risorse, buon lavoro a tutti!

SMB (Lo zio del forum di VGM)

