Pridanie itemu zbran / oblecenie

Odporuéam mat preditany ndvod"Vsebecny pokec".

Ako prvé si nacitame do paméateAnim, Gump, Art, Tiledata. Otvorime si Art a prepneme sa na Empty slot (nemusite,
mozete si aj vyhladat volnu poziciu a pridat si to kam potrebujete. Art m6zeme pridat kamkolvek, len si potomtodislo
musime pamatat. Velkost a tvar obrazku si méZzeme velmilahko pozriet ked uloZime obrazok ktory uz mame v Art mul
pomocou Save to bitmap, pripadne pomocou Inside UO. Ked mate obrazky pripravené, do Artich pridate jednoducho,
kliknetena Load from Bitmap, a nacitate obrazok. (obr. 1)

Save to Bitmap Po nacitani by to malo vyzerat takto. (u mna hned
Load From Bitmap prvy ako na polohe C3) (obr. 2)
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Je Uplne jednonaktoré &islo ART vlozite item. ARTNEMA NAVAZNOST NA ANIM ANI GUMP. Art sa k
animacii pripoji cez tiledata(neskorv navode).
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Po UspeSnom nahraniv Art sa prepneme do Anim a ndjdeme si volnt animaciu v ¢asti P: (equip, zacinaju 0x190).
Jasom pre moj priklad vybral cislo Ox1a4(dec:420).

Prepneme sado Gumps (anim) aby sme mohli pridat obrazok ktory saukaze v paperdole. Obrazok trebavlozZit na
spravne miesto. Navypocettohto miesta sluzi jednoduchy vzorec: GUMPID=ANIMID +50000(!!dec tvar!!);

t.j. staci pripoditat ku ¢islu animacie(vdectvare), naktoré chcete vlozit dant animaciu s predmetom 50000
(hex:C350).

Priklad1: 50420 = 420 + 50000 (ratamto v desiatkovejsustave lebo excel nepoznasucetshex,amamtam funkcie
nato pripravené. Windows kalkulacka, ale rataajshex. 1a4 + C350 = C4F4).

Ztoho vyplyvaniekolko dolezitych Cisel:

Gump nasho predmetu sabude nachadzat na pozicii pre muza 50420 (hex:C4F4) a Zenu 60420 (hex:EC04).
AnimID nasho predmetu je 420 (hex: 1A4). Toto AnimID sa vypifia v tiledata (neskdrv navode)

Obrazky pre muzské pohlavie najdete vrozmedzi CAE2 az C738 a obrazky pre Zenské pohlavie vrozmedzi EBF2 az
EE48 (dec:60402 - 61000). Co to pre nds znamena ? PokialtotiZ pridate napriklad pod ¢&islo C4E3 (dec:50403) nejaky
obrazok, automaticky bude priradeny i pod EBF3 (dec:60403),ale nie naopak, preto pri hladanivolného ¢isla musite
dévat pozor¢i st obe Cisla skutoéne bez obrazku.

Priklad2:

Pre ozrejmenievypoctu Gump/Anim si pozrite priklad zakladnej roby:

Robe animaciu 1D5 - by sme v gumps(anim) nasli na Cisle C525 (dec: 50469).

Animdcia, je animacia predmetu na postave vsamotnej hre, nachadzasav AnimX.mu (X je ¢islo 2-5).
Je to asi 500+obr spojenych dokopy (vid Radstarov navod na pridanie novejanimacie).

Japridavam rébu na poziciu C4F4 (dec: 50420). Nacitanie rovnako akov Art (pravy klik atd’).

Po naditani to bude vyzerat takto (obr. 3):
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Terazsa prepneme na Tiledata (S) a ndjdeme si pridany item pomocou ¢islav Art. Moja réba sa nachadza na C3.(obr. 4)

Nastavenie "vlastnosti" je dobré si pozriet napodobnom iteme aky pridavate.

Cislo AnimID(&ervenaipka) je ¢islo animacie pridelené na$muitemu (u mfia Ox1A4). Toto &islo mdze odkazovat aj na
prazdnuanimaciu. Mate totiZ 2 moznosti:
1.Vytvorit novid animaciu tym, Ze existujlcu uloZite a opat nahrate uloZzeny stibor podobne ako obrazok na nami potrebnu

poziciu.

2.Pouzit body.def ktory vdm umoznipriradit existujdcu animaciu novému itemu. (vid ¢ast o body.def)

Taa)

0=C4

0=C5 shame wall
0=CE shame arch
0=C7 share wall
0=C8 share wal
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B Mumber
1-w'eapon - 1 Hand
Z-Weapon - 2 Hands
3-Shoes

4-Panks

5-Shirt

&-Helm/Hak
7-Gloves

S-Ring

9-Unused

10-Meck

11-Hair

12-\Waist (apron)
13-Tarsa (inner)
14-Bracelet
15-Unused

16-Facial Hair
17-Tarsa (middle)
18-Earrings

19-Arms

20-Back
Z1-BackPack
22-Torso

23-Leqgs (outker)
24-Leqgs (inner)
25-Mounk

26-MPC Buy Restock
27-MPC Buy MoRestock
28-MNPC Sell Container
Z3-Bank Box

Obr.4

By Draw Priarity
1-w'eapon - 1 Hand
Z-Weapon - 2 Hands
&-Helm/Hat
15-Earrings
10-Meck
12-\Waist (apron)
Z22-Torsa
23-Legs (oukter)
7-Gloves
19-Arms
15-Unused
14-Bracelet
9-Unused

8-Ring

17-Tarsa (middle)
13-Tarsa {inner)
24-Legs {inner)
3-Shoes

4-Fanks

S-Shirk

20-Back

(obr. 5)

Obr.5
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Zoznam pre kolonku Quality v Tiledata (S)

Vyskusajtesiv hre ktoré je ktoré keby ste
nevedeli.



Potom vsetkom si uz len otvorime Settings, a uloZime si nasu pracu pomocou Save v danych suboroch
(obr.6).
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Obr.6

BODY.DEF

Castbody.def(obr. 7) !!pozor ¢isla st v DEC tvare!!

Nasa praca este neskoncila pokial chceme pouzit uz existujicu animaciu. V nasom pripade sajedna o animaciu
réby(dec:469). Vysledok budevyzerat tak ako naobr.7 pod #DP2-Agaton. Animacii roby som pridelil ¢islo 420 (dectvar)
aaby saviac podobalanamojpredmetv art ci gump tak som jej nastavil farbu 2679.

[ Body - Poznamkovy blok
Soubor  Uprawy Formét Zobrazeni Mapovéda
# Format is: <0ORIG BODY:> {<MEW BODY>} <MEW HUE:> ﬂ

=10 |

11 {28} 1401
1% {28} 1402

# IEIIIIZ'E—AI;]&'EDFI
420 {469} 2679

4 W 4

Obr.7

MOBTYPES.TXT
Aked uz mame hotovu aj animaciu pre nads novy predmet, ¢i uz pridanim novej ale pouzitim starej,
nesmiete zabudnut pridat si ¢islo animacie a "definiciu" ¢o to je do mobtypes.txt (Obr. 8),v tomto

pripade EQUIPMENT.
E'. mobtypes.txt - Poznamkovy blok

Soubor  Oprawy  Formdt  Zobrazeni  Mapowéda

# animation Types for animation Tookups
# 1D TWPE FLAGS
1 MOMSTER O
2 MOMSTER O
42'3 EQUIPMENT 0
222 AMNIMAL 0
Obr.8

Dal$im krokom je definovat novy item v scriptoch.

P.S:Je mozné vyuzit ajiny ako Anim.mul a graficky update nemusi byt taky velky. Ale nemam to odskisané. Tam
potom treba dat pozor na Bodyconv.def.
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No a ked'ste vSetko robili a nastavovali tak ako som tu pisal takyto je vysledok:

Dufam, Ze bol navod pochopitelny:) Pre akékolvek navrhy na tpravu, chyby, preklad:), otazky ma
moZete kontaktovat nalCQ210381483.

Ale najprv poriadne skisajte averte mi, nesnazte sanavsetko dojst hned, dajte tomu ¢as a pride to
samé. A Najma Citajte:)
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