Wtapianie krawedzi obrazka RM2k3

Kazdy mito$nik starszych RPG Maker'6w zapewne nie raz meczy! si¢ z tym by jego obrazek przedstawiajacy sylwetke
postaci lub czego$ innego, tadnie wkomponowat si¢ w elementy mapy swojej gry. Jak wiadomo nie mamy tu mozliwos$ci
stosowania zaawansowanych efektow w plikach .png, ktére swoja drogg uzywane sa czesto w przypadku chociazby RPG
Maker VX.

Ale czy oznacza to, ze jeste§my skazani na wiecznie poszarpane krawedzie??

Oczywiscie, ze nie. Jak tego dokona¢?? O tym ponizej ;)

Pierwsze czego potrzebujemy to oczywiscie obrazka na ktorym chcemy zastosowac opisywany tu efekt.

Dla przyktadu uzytem postaci z gry BlazBlue - Calamity Trigger.

Jak wida¢ na ilustracji powyzej, uzylem trzech kolorow.
1.Z6tty

2.Pomaranczowy

3.Czerwony

Kazdy kolor przedstawia jedna warstwe obrysu grubosci 1 piksela.
Bedzie to co$ w rodzaju legendy, ktora utatwi nam kolejne poczynania.
Jezeli juz mamy przygotowany plik legendy, uzywamy go by stworzy¢ 3 kolejne pliki:




1 2 3
Sa to krawedzie z wyzej wymienionych warstw. Jezeli juz je mamy pozostaje nam zrobi¢ kolejny
czwarty pliczek. A wyglada¢ on bedzie jak ten ponize;j:

4

Jezeli kto$ nie zauwaza roznicy, to thumaczg. Jest on okrojony o grubo$é 3 pikseli czyli naszych 3
krawedzi.

Powinni§my mie¢ 4 pliczki obrazkow.

1,2,3 - prezentujace same krawedzie

4 - prezentujacy caty obrazek, okrojony jedynie o te 3 warstwy

Odpalamy RPG Maker. Tworzymy nowe zdarzenie (pokaz obrazek)
Zaczynamy od 1 i dajemy mu 90% przezroczystosci, 2 dajemy 60% a 3 - 30%.
4 obrazek powinien mie¢ 0%

Nizej porownanie dwoch obrazkow. Jeden wstawiony klasyczng metoda, drugi zas przy uzyciu

wyzej opisanego sposobu.

Zaznaczam, ze % przezroczystosci oraz ilo§¢ warstw zalezy od obrazka. Na jednym efekt wyjdzie lepiej
na innych gorzej. Kwestia b prostu dobra¢ odpowiednia ilo§¢ warst.

Pozdrawiam i zachgcam do przetestowania :)



