COME RIPPARE DA RAGNAROK CHARACTER

tutorial a cura di Zio Sam

SONO NECESSARI: Adobe Photoshop (in questo tutorial è stata usata la versione 7.0) 

GRADO DIFFICOLTA’: Molto basso
NOTE: Per scaricare i file linkati, selezionare l’intero link e copiarlo nella barre degli indirizzi

            Gli Charset che verranno ricavati sono compatibili solo con Rpgmaker XP

I COMANDI DI RAGNAROCK CHARACTER:
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PASSO 1

Per iniziare la procedura di rip, aprite il sito Ragnarok Character, l’indirizzo è il seguente…

http://www.ragnarokcs.com/ragnarok-character.php?acs=0Ah24
PASSO 2


Create il vostro personaggio, scegliendone accessori, vestiti, sesso, cavalcatura , una volta che siete soddisfatti del risultato ottenuto aprite Adobe Photoshop

PASSO 3

Scaricate ed aprite il  seguente file con Photoshop

(http://sam88.altervista.org/Charset/TemplateByZioSam.png), fatto ciò, andate su file/nuovo, scegliete come dimensioni immagine 1024 (larghezza) x 768 (altezza) e premete ok

PASSO4:
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Ritornate alla finestra del sito nella quale avete creato il vostro personaggio, premete il tasto “STAMP R SIST” (posto vicino a F12), ritornate su Photoshop e andando sul file nuovo, premete Ctrl+C (comando Copia), ora andate su immagine/metodo, selezionare “scala di colore”, apparirà una finestra che vi chiederà se volete unire i livelli, premere si e poi  Ok, ora dovete selezionare con la bacchetta magica (vedi figura a fianco), premere sull’area bianca attorno al personaggio e premere Ctrl+X (combinazione di tasti che equivale al comando TAGLIA), a quel punto utilizzate il lazo poligonale (che è posto a sinistra della bacchetta magica) per selezionare un’area quadrata intorno al pg, una volta fatto ciò premete Ctrl+C ed  incollate in uno dei riquadri del template (sempre stando attenti a rispettare le posizioni, per vederle scaricale da qua (http://sam88.altervista.org/Charset/posizioni8zj.png) 
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PASSO4
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Aprite il file template, impostate sotto immagine/metodo/colore RGB ed incollate il personaggio in uno dei quadratini, a seconda della sua posizione, fatto ciò, tornate su Ragnarok Character e continuate la procedura di Rip ripetendo il procedimento illustrato nel passo 4 fino a completare tutti i quadratini con tutte le posizioni (per aiutarvi in questo compito usate i tasti con le frecce per scorrere i frame), fatto ciò, con la bacchetta magica evidenziate le linee del template e tagliatele via, alla fine il risultato sarà come questo…

PASSO 5:

Ora avrete il vostro charset bello che completo, tuttavia ci sono alcune piccole rifiniture da fare, per esempio, quel personaggio non è concluso, infatti lo spazio sotto le braccia non è ancora stato reso trasparente! Per porre rimedio a ciò, basta selezionare gli spazi che non sono stati resi trasparenti e tagliarli via, fatto questo, avrete il vostro personaggio bello che pronto, buon divertimento!

CONSIGLI VARI

COME RISPARMIARE TEMPO SULL’ANIMAZIONE LATERALE

Come potete vedere dall’immagine sottostante, non è difficile notare che le animazioni laterali sono pressoché identiche anche se vanno in direzioni opposte
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Per evitare di rippare le animazioni sia dal lato sinistro che dal lato destro c’è un metodo molto semplice, andate sotto Immagine/Ruota Quadro/Rifletti quadro orizzontale, fatto ciò, selezionate l’immagine riflettuta con il lazo poligonale, usate il comando copia (CTRL+C), e tornate indietro fino al punto prima di riflettere l’immagine, fatto ciò, copiate tutta la sequenza nei quadrati appositi usando il comando sposta (posto sopra il comando bacchetta magica), stando però bene attenti alle posizioni, come illustra la figura sottostante), dopodiché premete su bacchetta magica, poi tornando sull’immagine fate tasto destro/deseleziona, ed il gioco è fatto

NOTA: non vi preoccupate se alcune linee del template quando copiate non combaciano perfettamente, tanto alla fine verranno comunque eliminate
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   Posizione Errata,  le posizioni non
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          sono rispettate

Come tornare indietro prima del comando rifletti, in alternativa si può andare su Modifica\Passo Indietro (Alt+Ctrl+Z)

DA EVITARE ASSOULUTAMENTE
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Per evitare che l’animazione diventi una specie di strano balletto è sconsigliato rippare il personaggio mentre è in posizione statica (cioè mentre è “Stand”), per rendere più fluida l’animazione si consiglia di rippare il personaggio solo mentre è in movimento, per le parti di in cui il personaggio non fa passi mettetelo comunque in modalità Walk, e cercate di trovare (usando i tasti per scorrere i frame) il punto in cui i 2 piedi sono quasi sullo stesso livello, esempio:
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Da notare che questo vale anche per le animazioni laterali

COME RIDIMENSIONARE LO CHARSET

Come avrete certamente notato lo charset ottenuto tramite questo procedimento è molto più grande del normale, specialmente rispetto agli charset RTP, volendo potreste provare ad utilizzare tutti charset grandi quanto questi, in alternativa, andate sotto Immagine\Dimensione immagine, spuntate la casella “mantieni proporzioni” e mettere larghezza 180 e come altezza 270, fatto questo salvare, e non vi preoccupate per l’effetto leggermente sfuocato
----EXTRA---

CAMMINATA CON FRAME INFINITI

Livello difficoltà Medio

scritp creato da DRAGOVERDE e LEVIATHAN

spiegazione a cura di TIO
Questo script è stato creato tempo fa da Dragoverde e Leviathan, ed è utilissimo per chi usa dei personaggi con la grafica rippata da Ragnarok o Tales of Destiny 2, in cui c'è una camminata abbastanza fluida e ben animata 

Prima di tutto ci serve un Character diviso in 9 frame per 4, come nel chara qui allegato fatto da me (ho lasciato le linee per sicurezza) 
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Come potete vedere dall'immagine, il primo frame a sinistra di ogni riga è il frame di quando il personaggio sta fermo, mentre quelli che seguono stabiliscono il movimento abbastanza fluido.
Come facciamo per usarlo?

Andiamo nel Ruby Editor e cerchiamo nella classe Sprite_Character la stringa che dice:

@cw = bitmap.width / 4

e sostituiamola con questa:

@cw = bitmap.width / 9

(in pratica quel numero alla fine sarebbe il numero di frame del movimento del personaggio in larghezza, quindi sono escluse le direzioni del personaggio, che si misurano con l'altezza dell'immagine nella stringa precedente ma non ha nessuna importanza in questo script)

Cmq ora resta il problema che nel movimento ci conta pure il frame di quando il personaggio sta fermo, quindi per risolvere andiamo nella classe Game_Character2 e cerchiamo questa stringa:

@pattern = (@pattern + 1) % 4

e sostituiamola con questo codice

@pattern = @pattern - 1 #corregge la camminata togliendo lo "scatto"

@pattern = (@pattern + 1) % 8 +1

Provando così la camminata risulterà animata nel modo desiderato ma non sarà molto fluida. Per fare l'animazione più veloce (ATTENZIONE: l'animazione, non il personaggio!) dobbiamo cercare sempre nella classe Game_Character2 questa stringa:

if @anime_count > 18 - @move_speed * 2

e sostituirla con questa:

if @anime_count > 16 - @move_speed * 2

Ed ecco qui il vostro personaggio che si muoverà alla perfezione in un modo veramente fluido e piacevole


Ricordo che la grandezza del Character può essere qualunque, l'importante è che sia divisa perfettamente in 9x4 frame quindi non è per forza necessario usare il mio come template.
SI RINGRAZIANO PER AVER COLLABORATO A QUESTO TUTORIAL

Zio Sam (Creatore del Tutorial)

Tio (Per aver segnalato lo Script)

Broly88 (Per consigli vari)

Dragoverde & Leviathan (Creatori dello Script per Frame infiniti)
Per commenti, critiche o ulteriori spiegazioni inviate pure una Mail al seguente indirizzo

di posta elettronica

Sam99@hotmail.it
E questo è quanto…


  Zio Sam


