节奏医生还原向谱面教学
概述
节奏医生作为一个以画面为特点的音游，很多新人谱师刚开始是很难凭借自己的想象设计出一个良好的动画效果的。因此很多人可能会选择有PV/BGA的音乐，并尝试还原其中的画面。最终的成品就是画面尽量保证与原PV一致或相近，这就是我们所说的还原向谱面。
注意：这只是节奏医生中的一种谱面风格，谱面并不仅限于这种风格。这种风格可能比较适合初学制谱的新人谱师，如果想要得到更多的提升空间，这种风格可能会限制进步。
这里的还原向谱面仅包括还原PV/MV/BGA的情况，不包括游戏玩法，东方弹幕或各种其他东西的还原
说在前面
	你可能会想：节奏医生可以放置逐帧背景，那么可以将PV的逐帧动画作为背景放后面。虽然这确实是一个办法，但是如果这样做可能会导致关卡包巨大，进而导致部分电脑由于性能原因无法打开关卡导致游戏崩溃甚至蓝屏，所以非必要情况下请避免使用大量的帧动画。
曲目/PV选择
很多有PV的音乐，可能原PV的画面非常吸引人，但是并不是所有PV都适合做在RD里面（你可以尝试，但是可能会异常困难，而且最终效果可能会不尽人意）。RD本身是像素风2D游戏，那么选曲尽量不要选特别写实风的，或立体感特别强的PV。写实风可能会导致素材被压缩，立体感本身并没有大问题，但是还是不建议写PV中有大量很明显的场景视角变化的曲子（如由平视逐渐抬头看向天空，或是以拍摄者为中心的水平视角旋转）。
关于采音
	对于还原向谱面，画面往往非常复杂，此时为了难度相对平衡，采音不建议过于复杂，避免不必要的读谱困难。
	你可以在一开始就决定采音，也可以在确定画面之后再采音。从经验上看，兼容性最好的是双轨采音（七拍+二拍或两个七拍），有时候也可以使用三轨采音（2个七拍+1个二拍），如果你的采音超过4轨，那么你可能需要考虑如何在画面中安排轨道的位置以及难度是否合理了，因为轨道越多就越考验把轨道融入谱面的想象力（不排除可以把自己的想象力加入到谱子里，如果融入的好你可以惊艳众人，但是有时候会非常困难）。所以写还原谱的时候，建议先有一个大体上的预设。
关于素材
	如果需要还原PV中的场景，你很可能会需要PV中的素材。如背景，装饰物等。这些素材你可以去使用抠图软件，或擦除物体的软件来获取这些素材。这种软件可以自行去b站等地方寻找，网上这种软件还是不少的。	
	当然，如果你觉得原PV的素材不合适，自己又不会画画，你可以使用官方的素材。比如可以使用官方的角色来代替PV中的主角，或各种在编辑器或官方关卡中出现的东西来出现在关卡中。如果是游戏相关的曲子，你可以去游戏中寻找素材。你也可以动用你身边所有渠道去寻找你需要的素材。总之，素材来源多种多样，即使不会画画你也可以在你的能力范围内去找到你需要的尽可能多的素材。
关于轨道/节拍动画
	轨道尽量不要太违和，能融入场景是最好的。你可以仔细观察你的背景素材或原PV中是否有直线状物体，如果有，可以尝试让一条轨道与其重合。同样的可以观察一下是否有大量短线状物体，此时可以尝试去用ClassyBeat做节拍。如果画面存在大量相同的物品，可以参考精灵图章节用各种物品代替轨道。而对于二拍轨道来说，操作会更加灵活。可以使用任何有两种状态的物品，状态切换表示按拍或脉冲；或是某种东西的运动表示，如某个东西砸在地上或屏幕某个位置（此时可以调整按拍烟花的位置与运动终点重合）。如果这些都不合适，那么二拍轨道可以完全隐藏，将烟花出现在屏幕某个位置（因为二拍本身就无法目押，所以即使完全不可见也是可以接受的）
	然而，如果你使用的是双轨采音，画面中也没有很适合作为轨道的物品，你可以使用一种双轨“万金油”摆法：将轨道旋转90度，排在屏幕两侧，此时可以让轨道跟随节奏左右跳动。然后再两个轨道中间的区域随意发挥。因为这种摆法轨道是完全可见的，也不会挡住中间的画面。但是这种摆法比较适合偏手书风格的动画，其他的风格可能会有点奇怪。
	有时候七拍轨道上的X在场景中是非常违和的，此时可以在对应位置放一个可以融入场景的精灵图，在拍子经过时做一个动画（不一定需要表情，可以只是简单的旋转或缩放），就可以代替X的作用。此时节拍栏里面就需要X拍子设置为没有X（可以先打开X看精灵图和X是否重合，确认重合之后再把X全关闭），同时节拍也要用设置自由拍来跳过对应位置。
关于精灵图
	精灵图在场景塑造和搭建中有着不可或缺的作用，因为没有数量的限制，而且各种调整都十分方而便。因此有时候在一个谱子里面会有上百的精灵图，有的是表示节拍，有的作为视觉提示出现，有的则是作为谱面的一种装饰物。此时如果不整理，很容易找不到需要操作的对象。
	所以整理精灵图是非常重要的。比如可以将相同的精灵图在添加时放在一起，或需要一起操作的精灵图放在一起，这样在操作时可以根据预览图片快速找到你需要操作的精灵图。如果同一种精灵图大量出现，可以用一些方法进行分组。比如好几行或几列一样的东西可以按行或列分组。在编辑器中，你可以在每一组开头的那一个精灵图的行中加一个代表性的，但是不影响整体效果的事件（比如空的注释指令，因为颜色和其他事件不一样），或者组之间用一个其他的精灵图作为分割线（这个精灵图不一定需要使用，所以可以只是一个初始隐藏的豆子）。
	在使用完后，为了方便下次使用，请记得在不需要用的时候隐藏（尤其对于习惯把设置精灵图初始情况的事件提前的玩家）。无论在使用完后精灵图是直接消失了，移出屏幕了还是淡出了，都建议先隐藏，下次使用时再显示出来，避免出现不必要的bug。
其他注意事项
	PV最初设计并不是为了RD关卡而设计的，所以不一定所有场景都适合去还原。那么有些场景可能会过于复杂以至于难以还原，或轨道难以融入。
	还原其实只是一种表现方式，很多时候完全的还原是很难做到的。所以这时不要过度追求还原度，不要局限于还原，否则可能会导致画面过于复杂，进而导致读谱困难。所以有时候可以对原PV部分内容进行一定程度上的简化。或干脆放弃这一段的还原，用其他表现手法。
	如果素材难以获取，可以用官方素材代替。这样可以制作类似RD手书的形式的谱子
	此外，有时候看起来特别炫酷的东西可能可以通过简单的预设特效的叠加就可以实现。看起来特别复杂的地方进一步思考，可能会发现更简单的实现方法。
还有，多看看教程，多听取大佬建议，避免技术缺陷导致无法达成预期效果。
