Este tutorial foi feito por (Akutarex(overlordbr1)

Para pegar os graficos costumizados entre no site http://www.smwcentral.net/ 

E clique em [image: image1.png]8 Graphics




Observe se é foreground ou background
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Foreground(É onde o mario anda e pode interagir como blocos e o chão

Background(É apenas uma imagem que fica no fundo 

Eu usarei um BackGround e um Foreground como exemplo cujo o download esta no final do tutorial 
Depois disso abra sua rom no lunar magic
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Depois disso clique nos cogumelos [image: image6.png]BB



 na ordem de esquerda para a direita 

Coloque seus graficos na pasta ExGraphics
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E extraia desta maneira
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Você pode deletar os winrars
Abra a pasta de um de seus graficos no meu caso vai ser a BG (BackGround) primeiro
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Mude o nome do arquivo [image: image11.png]A BGFXI00[B61]



para  [image: image12.png]EXGFX80



 e anote em um bloco de notas o seguinte
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OBSERVAÇAO:Agora voce ira renomear o nome da ExGFX do FG(Foreground)  para ExGFX81,e caso for colocar outro grafico vc renomeia para ExGFX82 ,mas os numeros sao Hexadecimais entao ao decorre que vc vai colocando vai ficando assim:
ExGFX80, ExGFX81, ExGFX82, ExGFX83..., ExGFX89, ExGFX8A, ExGFX8B, ExGFX8C, ExGFX8D, ExGFX8E, ExGFX8F, ExGFX90...
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Agora tire eles da pasta ficando assim
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Abra a sua rom novamente e clique no cogumelo amarelo [image: image18.png]


 , em seguida no cogumelo venenoso vermelho [image: image19.png]


 e marque o quadradinho como eu fiz abaixo
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Agora passe oque ta escrito no bloco de notas para esse quadro[image: image22.png]= Super GFX Bypass [in hex)
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E clique em OK
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Os graficos ficarao bugados assim mesmo,pode salvar tranquilo (clicando aqui [image: image25.png]


)
Se quiser apagar o cenario clique Ctrl-Del
Clique aqui [image: image26.png]


 e abrira uma janela assim
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Clique F3 e abra um dos Map16 dentro de um dos graficos (pode ser da FG ou da BG) no meu caso abrirei o da BG

[image: image28.png]1« Tutoral » ExGraphics » smb3forest V¢ | pesquiarsmbiforest o

Organizar »  Nova pasta -0 e

o Nome Data de modifcec.. Tipo o
) Msp16 Page bizhmaps 01312 Arquivo MAP1S

[Mep16 Files (-map16)

Abrir Cancelar





Quando vc abrir o map 16 vai aparecer seu grafico so que com as paletas (cores) erradas
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Salve [image: image30.png]


 e feche essa janela,agora para arrumar as paletas (cores) clique aqui [image: image31.png]


 e depois clique aqui [image: image32.png]S|



 e abra a paleta que esta na pasta do grafico,se vc colocou a FG abra a paleta da FG se colocou da BG coloque a paleta da BG.Ja que eu tenho o grafico da BG e a paleta da BG agora so falta colocar a BG na fase

OBS:Esse coisa do Sample Level so se aplica quando for uma BG

Para isso abra o [image: image33.png]&P Sample Level [105]



 que esta dentro da pasta da BG 
Clique aqui [image: image34.png]


 e abrira uma janela + ou – assim

[image: image35.png]



Selecione todos os espaços e clique Ctrl-c como a figura abaixo

[image: image36.png]1024 tles selected.





Feche o Sample Level e agora clique em [image: image37.png]


 na sua hack e abrira uma janela com o BG

[image: image38.png]or

p Editc

g

M

i
=

n

grout

kg





Clique Ctrl-v que a magia ira acontecer e seu BG sera colocado corretamente 
[image: image39.png]



Agora so falta o FG (no meu caso) agora clique em [image: image40.png]


 novamente clique F3 e agora abra o Map16 de sua FG e ficara algo como isso[image: image41.png]16x16 Tile Map Editor [~}
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Agora so falta colocar a paleta da FG,mas nao se pode colocar pela estrela pois se colocar, as paletas vao se misturar e o BG vai ficar com as paletas erradas,isso so acontece quando se coloca + de 1 grafico se vc so for usar um FG ou um BG nao precisa fazer isso 

Vou mostrar uma maneira de minha preferencia

Primeiro(Clique Page Up para ir para a fase seguinte
Segundo(Clique aqui [image: image42.png]



Terceiro(Clique aqui [image: image43.png]



Quarto(Salve em algum lugar (pode ser na area de trabalho esse arquivo vai ser apagado logo (vou nomear esse arquivo como Paleta antiga))

Quinto( Clique aqui[image: image44.png]e



 e coloque a paleta da FG

Sexta(Descubra qual é a paleta do chao clicando com ctrl + botao esquerdo do mouse em uma cor e va colocando aleatoriamente ate descobrir onde que esta a da FG,entenda melhor com as imagens abaixo,a paleta da FG ou BG é uma fileira inteira
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Esta paleta é da FG                                             Esta paleta é da BG
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Fileira que a FG esta usando                            Fileira que a BG esta usando 
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Jutando as duas vai ficar assim
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Esta parte fica melhor para se ver no video http://www.youtube.com/watch?v=a4XKvu0k1KM&list=FL63JpZSvdxzlzLrEX84cusQ&index=1 este é o link,coloque em 5:17 que mostrara essa parte

Depois disso vc tera os graficos colocados,para pegar vc clica em [image: image51.png]


 e faça isso
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E procure a pagina de seu grafico

Setima( Agora que vc passou os graficos va na fase que vc usou para colocar a paleta apenas para fundir as duas como foi o caso da minha FG clique aqui [image: image54.png]


 e depois aqui[image: image55.png]


e coloque a ‘’paleta antiga’’ (Reveja a quarta ordem qualquer coisa)
Se este tutorial te ajudou,vc pode demonstrar isso indo no video desse tutorial dando um gostei e comentar oque achou http://www.youtube.com/watch?v=a4XKvu0k1KM&list=FL63JpZSvdxzlzLrEX84cusQ&index=1
Não conseguil fazer isso? Comenta la no video 
Este tutorial encerra aqui,espero ter ajudado ^^

Links

Graficos usados

Foreground(http://www.smwcentral.net/?p=section&a=details&id=3039
Background(http://www.smwcentral.net/?p=section&a=details&id=846
