Vseobecny pokec

Mulpatcher, ktory pouZivam stiahnete tu: http://ultima.lonet.cz/download/vd/mulpatcher.rar

Je dobré mat spravené kopie svojich siborov z UO. Ja osobne som mal 4 képie:

PN PE

V adresari kde som pracoval aj s Mulpatcherom.
V adresari kde som mal samotnu UO

Origindlne povodné subory

V poriadku a spravne upravené subory

Toto md vyhodu ked robite vaésie mnozstvo Uprav. A vidy si zachovavate napr posledné 2-3 verzie keby ndhodou
ste zistili nejakd chybu. Zalezi to ale najme od miesta na HDD;)

Co sa tyka mojich navodov, tak kurzivou budu pisane nazvy samotnych zaloZiek, pomenovani atd. (Settings,
Tiledata(S),...). Hexadecimalne Cisla(HEX), pisem v tvare 1A4, C4F4... V mulpatcheri, i UO musia byt zadavane v tvare
OxCISLO. DEC- desiatkova sustava

Samotné nastavenie Mulpatchera (obr. 1) je jednoduché, na kazdy subor si najdite cestu na vasom disku, nahrajte do
pamete (load) a dole si potom len prehadzujete medzi jednotlivymi siibormi. Animdcie sa nahrdvaju iba do paméate( maju
iba Load, ukladaju sa zavretim Mulpatcheru. VSetky ostatné kde je Load aj Save sa ukladaju tak, Ze po praci kliknete na
Save, prepiSete subor ktory ste nacitali. (Mbzete si to ukladat aj inde ako mate uréené na nacitanie, ale potom
nezabudnite, Ze ste ho inde uloZili aby ste sa ne¢udovali ked' date opat Load, Zze kde vam zmizli pridané veci.

Keby vam pri nahrdvani Anim.mul padol Mulpatcher a vyhodi tabulku s chybovymi hlaskami, Bug reportom ... (nie obr. 6
to znamena, Ze Animx.mul subory pouZiva nejaky iny program(uo fidler, uo inside...). Sibory si potom v pamati navzdjom
prepojené. Cize aby ste videli obrazky v Tiledata, pripadne Animdata, musite si nahrat aj Art, a tak podobne.
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http://ultima.lonet.cz/download/vd/mulpatcher.rar

Cisla v mulpatcheri st v hex tvare, takZe pozor na to. TaktieZ moje ndvody budu pisane s Hex ¢islami pri napisani DEC
tvaru alebo rovnice vas upozornim (dec:/ hex: ; dectvar/hextvar ). Mulpatcher ma funkciu, ktorad sa mi velmi ubila, je
to moznost zobrazit len pIné, alebo len prazdne sloty, takze nemusite dlho hladat. (obr. 2a,2b).

TaktieZ tam obéas dam znak U: €o bude znadit otazku na ktoru skuste odpovedat, aby ste sa lepsie naucili, odpoved’
vidy bude dalej...
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Ked mate staré animacie, itemy, gumpy... vo Verdata.mul lahko sa daju preniest do anim.mul...

1.) Nacitate si Anim.mul a po nacitani si nacitajte eSte Verdata.mul a tie ktoré boli vo Verdata,a v
Anim.mul maju volnu poziciu sa vam nacitaju zelenou farbou (obr. 3) a potom len jednoducho ulozte
dany subor.

U: Aby ste ich nemuseli hladat zloZito, dd sa to zjednodusit pomocou nastavenia mulpatcheru?
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Teraz je lahsie viditelné ktoré su z Verdata a su pokope viac menej.

2.) Ulozite to spésobom, Ze pravym tlac¢itkom mysi kliknete na hodnotu obrazku, ktory chceme ulozit,
dame Save to Bitmap (obr. 4), zadame si nazov alebo nechame ciselnd hodnotu a mame obrazok na
nami zvolenom mieste na disku.
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Pri animaciach jerozdiel len v Save to file (ulozi do formatu *.vd) alebo Load from file. A pri nich su
dolezité aj urcité *.def subory, *txt stubory. (p.s: Pri Anim2-5 je to Save Anim to File...)
Ale o tom viac u? pri samotnom pridavani grafiky. Cisla v tychto stiboroch st v DEC tvare.
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Obr.6

Normalna hlaska pri nahravani animdcie do pamate.

Pokial vam pri Loadovani animx.mul siborov hodi tuto hlasku, nie je to chyba, iba upozornuje, Ze robi
priamo v mule. Ked chcete uloZit zmeny treba teda zavriet Mulpatcher. POZOR! Ostatné subory, ktoré
upravujete si najprv uloZte cez Save.
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BodyConv.def (obr.7)

Subor ktory ovlada prevody medzi jednotlivymi animX.mul, uréuje, na ktorom mieste sa bude nachadzat animacia v
konec¢nom vysledku, t.j nastavi ¢islo animacie, ktoré sa bude pouzivat v hre. Prvé Object je Cislo (DEC tvar pozor!) v hre
(akoby v Anim.mul), a dalSie su &isla v jednotlivych *.mul, mozete siich potom aj pomenovat nech viete, ktoré ste
pridavali vy. Nasledne ich treba pridat aj do mobtypes.txt

Vyhoda je, Ze ostatné Animx.mul su mensie ako samotny Anim.mul. MéZete doplnit napr. Anim3.mul priserami typu
High detail Creatures lebo je maly a ma tplne volné prvé ¢isla. Anim5.mul som chcel pouZivat na Low detail Creatures
a Equip, ale s LDC som nemal dobré skisenosti, a equip som este poriadne neskusal.

E, Bodyconv.def - Poznamkovy blok

Soubor Oprawy  Format  Zobrazeni  MapovEda

# This file owerloads the data Toaded from the Co/HD cache system from a
"# low Tevel. Given a object type, it will return the index in"

#F animz.mulsanim3.mulsetc the game should use instead of art from anim.mo
#

# The maximum value for an index is 2048.

#

# <object: <LER wersion (anim2)> <aAosS wersion Canim3): <Aow wversion anin
+

#0p2 eqip
704 -1

-1 -1 400 #kapuca
#0Op2 monstr
222 -1 -1 -1 200 #skeleton archer
332 -1 12 -1 -1 #shadow carodejka
Obr.7

Body.def (obr.8)

Subor, ktory z jednej zakladnej animécie urobi x dalsich vdaka sfarbeniu. Je to subor kde mozete vytvorit pouZitim uz
hotovej animacie, novu ale v inej farbe, t.j. ur€ujeme z ktorej animacie si nasa animacia bude brat vizualizaciu. Takto
su robeni napr. vici, leopardi, ale aj oblecenie.

ORIG BODY - Cislo animdcie na$ho nového predmetu.

NEW BODY - Cislo animdcie predmetu ktorti chceme poufzit pre na$ novy predmet.

NEW HUE - Farba animovaného predmetu. Cize predmetu ktory vidiet na postave. V gumpe zostava predmet vo
farbach ako sme ho vloZili do gumpart.mul. Je to vyhoda ked mate nejaky predmet a neviete zo siéasnych najst nejaky
podobny tak si ho proste ofarbite a uz sa méze viac podobat tomu vasmu.

{* Body - Poznamko y Y [m] |
soubor  Uprawy Format Zobrazeni MapovEda
# Format s: <ORIG BODY> {<NEW BODY:>F <MEW HUE:> d

11 {28} 1401
159 {28} 1402

#.bﬁE—AgatDn
420 {469} 2679

4 W 4
Obr. 8

MOBTYPES.TXT

Subor ktory obsahuje vsetky predmety, monstra a zvieratd v hre. Urc€uje sa tam:
ID animdcie; Type MONSTER, ANIMAL, EQUIPMENT -typ;  Flags - kridla pri NPC ako drak, gargoyla...
TieZ je mozné aj pomenovat celd skupinu ¢i itemy pomocu #.

[*. mobtypes.txt - Pozndmkovy blok

Soubor  Uprawy  Formét  Zobrazeni Mapowsda

# animation types for animation Tookups
# ID T¥PE FLAGS
1 MOMSTER O
2 MONSTER O
420 EQUIPMENT 0
222 AMIMAL 0
Obr.9

p.s: Low Deail Creatures odporucam davat ako ANIMAL aj ked ide o bojové NPC. Ako MONSTER mi ich nezobrazovalo.

Mulpatcher Page 4



