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1 Uvod

Vé&désina zadinajucich tvorcov prisla na spdsob ako vytvorit si napr. dres, lad alebo
hocico iné. Problémom vsak uz pre viacerych je proces importovania add-onu do hry,
ktory im robi problémy. Tymto navodom na importovanie sa Vam pokusim tuto
problematiku ujasnit.

1.1 C€o na to potrebujeme?
Na importovanie potrebujeme:

+ FshX (http://www.s-games.eu/storage/addony/FshX.rar)

+ BigGUI (http://www.s-games.eu/storage/addony/BigGUl.rar)

« Notepad (Poznamkovy blok)

« Import Tools v hl. priecinku hry (http://s-
games.eu/Addony/NHL%2008 09%20Import%?20Tools.rar)

« NHL View - iba v niektorych pripadoch
(http://www.cznhl.com/download manager.php?id=525151023aa)

To je asi tak vSetko, ¢o by sme mali potrebovat.

1.2 Struktdra saborov
Dobré by bolo vlastne este spomenut, Ze tu popisujeme grafické add-ony (teda

vSetko okrem zostav, ktoré sa svojou tvorbou a aj instalaciou Uplne vymykaju
z normalu). Na zaciatok by bolo dobré povedat, ze v akych siboroch su uloZené tie
textury (teda ten obrazok, Co ste si vo Photoshope vytvorili). Textary su vzdy uloZzené vo
fsh suboroch. Fsh subory su zas uloZzené bud’ priamo vo viv stiboroch alebo este
medzitym v big suboroch a aZ tie su nasledne ulozené vo viv suboroch alebo su ulozené
len vo v big suboroch.

Opisat slovami je to tazké. Vébec by som sa necudoval, keby ste tomu
neporozumeli, tak tu prikladam to aj graficky znazornene:

koncovy stbor uloZzeny v priecinku
v hl. adresari hry

*.big subor

koncovy stbor uloZzeny v priecinku

* fsh sibor * viv subor —— v hl. adreséri hry

koncovy sabor uloZzeny v priecinku

*.big subor— *.viv siubor —— v hl. adresari hry

1.3 Na co slazia programy?
V stati 1.1 sme si vypisali zoznam programov, ktoré budeme potrebovat na
importovanie. Teraz si povieme na aku ¢innost ich potrebujeme.

« FshX
- Importovanie textdr do *.fsh siborov
- Otvaranie *.fsh suborov

« BigGUI



- Otvaranie *.big a *.viv suborov
- Importovanie fubovolnych siborov do *.big a *.viv sibora
e NHL View
- Uprava zostav (ale to nas teraz nezaujima)
- Zistovanie tzv. ,artov"
« Notepad
- Pisanie prikazov do *.bat suboru, ktory je inStalatorom
« Import tools
- DOolezité na spravne fungovanie *.bat suboru a hladky priebeh instalacie

2 Fsh a big subory

2.1 Hl'adanie fsh suboru

Samotny fsh subor vytvorit nedokazeme. Teda dokdzeme, ale na to su iné
programy, ktoré nas teraz nezaujimaju. Nasou Glohou nie je vytvorit fsh subor, ale
upravit uz existujuci. Na to, aby sme ho upravili, tak ho musime mat. Toto je asi ta
najzlozitejsia Cast. Najjednoduchsi spdsob je asi ten, Ze si stiahneme nejaky add-on,
ktory je rovnaky ako ten, ktory chceme vytvorit my (nie Uplne totozny, ale musi byt
rovnaky , Struktirne". Teda ak my chceme spravit dres, tak to nebudeme robit na fsh
subore pre l'ad, ale pre dres). Toto je vSak dobry spbsob ako si skratit ¢as, ale v podstate
k ni¢omu nevedie a stale nebudeme vediet princip vytvorenia batky (*.bat subor -
inStalator). Preto skoér odporicam druhy sposob. Hlavne, ak zacinate, aby ste si nebrali
»~cudzie®™ fsh.

Tento je o dost zloZitejsi, ale naudite sa pri fom hladat a tvorba batky bude pre
Vas jednoduchsia na pochopenie.

Princip je jednoduchy. Otvorime *.big alebo *.viv sibor a budeme hladat ten
subor, ktory potrebujeme na svoja add-on. Aby ste to mali jednoduchsie tak hned sem
piSem par ,destinacii".

+ Dresy -> gamedata\jerseys.viv (subory uniYYY_XX.fsh pre dres a helmy,
numYYY_XX.fsh pre Cisla a letters_YYY_XX.fsh pre pismena, kde YYY je art
timu a XX cislo dresu)

+ Lady -> gamedata\lceTxtrs.big (subory ICE_YYY.fsh, kde YYY je art timu)

+ Tvare -> gamedata\faces.viv a nasledne big subor FACEYYYY.big, kde YYYY je
art hraca a vo vnutri big suboru je subor *.fsh

+ Brankari -> gamedata\faces.viv (ELITE format) (subory
goalies_helm_YYYY.fsh pre masku, goalies_pads_YYYY.fsh pre vystroj
a goalies_stick_YYYY.fsh pre hokejku, kde YYYY je art hraca);
gamedata\goalies.viv (klasicky format, vid. tvare)

+ Dresy do menu -> fe\jerapt.viv a nasledne big subor JERS_AAA_XX.big, kde
AAA je skratka timu a XX Cislo dresu, kde je aj fsh subor

+ Loga -> fe\tlogapt.viv a nasledne big subor (sibory LOGO_AAA_MED/LRG,
kde AAA je skratka timu a MED alebo LRG velkost loga) so skratkou timu, kde
je aj fsh subor

+ Fotky -> fe\portapt.viv a nasledne big subor s artom hraca



To su asi tie zakladné. Na ostatné pridete postupom casu pri hladani alebo
zistovani v batkach. Spomenul som tu nejaké nové slovi¢ko - art. Co je to ten art? Art je
Specifické Cislo hraca alebo timu. Funguje preto, aby sa nestalo, Ze v celej hre bude
jeden lad alebo jeden dres. Ako som to naznacil, ten art je v ndzve suboru. Teda napr.
dres pre Atlantu Thrashers ma art uni001_X.fsh. Hrubo vyznaceny je art. Art zistime
vdaka NHL View, kde si otvorime zostavy (subory db.viv v hlavhom adresari hry
a prieCinku db a exhibition.exh v mojich dokumentoch a prieCinku NHL09), prepneme na
Teams a vyberieme art (nie Team ID!).

To isté aj pri hracoch. Nejaky hra¢ ma tvar FACE156.big. Cislo 156 sme zistili
vdaka NHL View, kde 156 bolo v kolénke Photo/Cyberface (nie Player ID!).

Vratme sa k dresom. Zostala tam jedna ,premennd" (hadam sa na mna nikto
nenahneva, ked to tak nazvem). Vyssie som pisal, Ze je to Cislo dresu. Teda, Ze ¢i je to
dres na domace zapasy, Ci na zapasy vonku atd’. Pravidla su takéto:

« 0 - dres na zapasy vonku
+ 1 - dres na zapasy doma
+ 2 - treti dres

« 3 - Stvrty dres

« 14 - patnasty dres (posledny mozny)

Rovnaké je to aj u dresoch do menu. Len s tou vynimkou, Ze tam sa vzdy udavaj
dvojciselny format, teda nenapiSeme JERS_ATL_0.big, ale JERS_ATL_00.big. Tychto
rozdielov medzi formatmi je viac:

« Dresy - uni001_0.fsh; arit—00-fsh:—unil—0-fsh

+ Lady - ICE_001.fsh; IcE—t-Fsh

e Tvare/brankari - FACE150.big; FACEQ150-big

+ Dresy do menu - JERS_ATL_00.big; 3JERS—ATL—0O-big

Postupom cCasu si snad’ na tieto paradoxy zvyknete. Aspori didfam. Po otvoreni
jednotlivych big alebo viv siborov ozna¢ime v zozname ten fsh alebo big subor ktory
potrebujeme a dame Edit -> Export a vyberieme mu miesto na ulozenie. Ak je to big
subor, tak ho otvorime este raz prostrednictvom BigGUI, oznacime si fsh sibor a znova
dame Edit -> Export a ulozime tam, kde to uzname za vhodné.

2.2 Import do *.fsh

Vybraty subor uz hddam mame a teraz ideme k procesu importovania. Otvorime
FshX, dame File -> Open a vyhladéame fsh sibor. Ten . Mala by byt vo formate *.bmp.
Ale nemusi. Ako na to? Dame hviezdi¢ku do pola pre nazov a stlac¢ime enter a uz
mobzeme vyhladavat véetky ostatné stbory.

Po vybrani textury si subor ulozime (File -> Save As) a ddme mu nazov. Pri
vytvarani ndzvu sa drzime ,pravidiel", o ktorych som hovoril v stati 2.1.

2.3 Import do *.big
Tato funkcia sa netyka vsetkych add-onov, ale len tych pri ktorych je este
potrebna Uprava do big suboru, napr. dresy do menu, loga a pod. I ked, vlastne cez
batku sa tiez da spravit import do big stiborov, ale niekedy sa tym len zbyto¢ne predlzuje
Cas instalacie. BigGUI sa ovlada tiez jednoducho. Otvorime ho dame File -> Open
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vyhladdme *.big stbor, do ktorého budeme importovat fsh siibor (musime ho mat este
z Casu kedy sme hladali fsh subor). Dame Edit -> Import a odsuhlasime jeho
prepisanie. Na zaver este potrebujeme prestavat stbor. Znie to sice katastrofalne, ale je
to jednoduché. File -> Rebuild a je to.

3 Import do hry

3.1 Rucné vkladanie
Tato stat by sa mohla volat pisanie bat stiboru. Ale ja to tak nechcem, kedZe je tu
aj sposob ru¢ného importu do hry. Ten sice nevyuzivam, ale rad by som Vam o nom
povedal, kedZe aj takyto spOsob existuje.

V zasade spravime Uplne to isté ako pri hfadani fsh suboru. Vyberieme big alebo
viv subor, kde st ulozené fsh alebo big subory tych add-onov, ktoré si tam chcete dat
(t.j. pre dresy napr. jerseys.viv a pod., vid. stat 2.1). Ak médme ten big alebo viv stbor
otvoreny, dame File -> Import a importujeme si vlastny big alebo fsh subor, ktory sme
si vytvorili podla pokynov v stati 2.2, resp. 2.3. Odsuhlasime jeho prepisanie a teraz si ho
ndjdeme v tom sUbore. Samozrejme, komu by sa chcelo hladat niekedy medzi stovkami
sUborov. Preto si sibory zoradime podla ,,Packed (uncompressed)" a vyznacime tie,
ktoré maju v tomto stipci No pricom véak to musia byt stbory, ktoré sme my
importovali! Po oznaceni dame Edit -> Compress a na zaver znovu File -> Rebuild.
Spustime BHImport.bat a mézeme sa pokochat vlastnym add-onom v hre.

3.2 Vkladanie pomocou bat stboru
Toto je najcastejsi spésob vkladania. PreCo? Ked' sa vydava add-on tak je urdite
lepSie ho vydat s instalaénym suborom.

Na vytvorenie bat siboru nepotrebujeme nic iné ako len Notepad. Na vytvorenie
funkéného bat stboru funguje akasi ,Sablona“:

ImpBIG /i adresa suboru do ktorého importujeme subor subor /c
ImpBIG /r adresa suboru do ktorého importujeme

Teraz si to pekne podme vysvetlit.

« ImpBIG - vola subor ImpBIG.exe, teda hovori, Ze ImpBIG.exe spravi...

« /i — ...spravi import, teda importuje

« adresa suboru do ktorého importujeme - tu myslim, Ze netreba ni¢ dodat.
Hadam len to, Ze sa zacina od hl. adresara hry - t.j. pre dresy zadame tam
gamedata\jerseys.viv.

« subor - subor, ktory importujeme - ddvame ho dva razy za sebou, nie je
to chyba! Prirodzene, zadavame jeho nazov

+ /c - kompresovanie importovaného suboru

« /r - prestavanie (rebuild) suboru, do ktorého importujeme

Import dresu uni000_1.fsh by vyzeral teda takto:

ImpBIG /i gamedata\jerseys.viv uni000_1.fsh uni000_1.fsh /c
ImpBIG /r gamedata\jerseys.viv



Ak chceme importovat naraz pismena a disla tak to nie je Ziaden problém. Len
skopirujeme prvy riadok a zmenime nazov. Zaroven ho prilepime pred ten posledny!
Teda vyzerat to bude takto:

ImpBIG /i gamedata\jerseys.viv uni000_1.fsh uni000_1.fsh /c
ImpBIG /i gamedata\jerseys.viv num000_1.fsh num000_1.fsh /c
ImpBIG /r gamedata\jerseys.viv

Iné to bude, ak budeme chciet nainstalovat dres, Cisla a lad pre jeden tim. Lad sa
nachadza uz v inom subore ako jerseys.viv, tak preto instalacka bude vyzerat takto:

ImpBIG /i gamedata\jerseys.viv uni000_1.fsh uni000_1.fsh /c
ImpBIG /i gamedata\jerseys.viv num000_1.fsh num000_1.fsh /c
ImpBIG /r gamedata)\ jerseys.viv

ImpBIG /i gamedata\IceTxtrs.big ICE_000.fsh ICE_000.fsh /c
ImpBIG /r gamedata\IceTxtrs.big

Okrem tohto tu mame aj iné prikazy:

« del *.fsh - Zmaze vSetky *.fsh subory, ktoré su v adresari kde je *.bat
subor (dobré preto, aby sa nehromadili zbyto¢ne uz nainstalované add-
ony). Hviezdi¢ku mbézeme nahradit ndzvom suboru alebo aj priponu
mobzeme zmenit, ¢ize nakoniec to mbze vyzerat aj takto: del hlava.doc

« pause - vypise hlasku: ,Pre pokracovanie stlacte fubovolnu klavesu"

Tieto prikazy zvéacSa davame na koniec stuboru (del prikaz nikam inam, predsa
nevymazeme subory skér ako s nimi spravime operacie...). Prikaz pause sa dava cCasto
pred BHImportom. Ano, pred BHImportom. Do batky totizto mézeme dat aj obsah
BHimport-u tak, Ze prepiSeme jeho koncovku z *.bat na *.txt a skopirujeme jeho obsah
na koniec batky.

Na zaver si eSte ukazeme (hlavne pre tych lenivych) ako spravit batku, ktord nam
importuje fsh subor do bigu a nasledne este do viv suboru.

ImpBIG /e fe\tlogoapt.viv LOGO_LRG_AUG.big LOGO_LRG_AUG.big
ImpBIG /i LOGO_LRG_AUG.big LOGO_LRG_AUG.fsh LOGO_LRG_AUG.fsh
ImpBIG /i fe\tlogoapt.viv LOGO_LRG_AUG.big LOGO_LRG_AUG.big /c
ImpBIG /r fe\tlogoapt.viv

Prvy riadok ndm hovori, Ze zo suboru tlogoapt.viv, ktory je umiestneny
v prieCinku fe exportuje subor LOGO_LRG_AUG.big. Druhy riadok zacina tym, Ze do
suboru LOGO_LRG_AUG.big importujeme nas LOGO_LRG_AUG.fsh. Treti riadok prikazuje
importovat do suboru tlogoapt.viv nami upraveny stibor LOGO_LRG_AUG.big, ktory aj
kompresneme a rebuildneme (Stvrty riadok). V podstate tu mame len jeden novy prikaz.
A sice /e:

« /e — exportuje zo suboru XY subor WZ.

Tak ak mame napisanu batku, tak mézeme v Notepade (v slovenskom Windowse
Pozndmkovy blok) dat Sabor -> Ulozit ako. V kolonke ndzov mame *.txt. Priponu .txt
zmenime na .bat a pred .bat samozrejme dame nazov nasej instalacky. Ulozime
a instalujeme tak ako vSetky ostatné add-ony. To je k instalacii add-onov vsetko, verim,
Zze Vam tento navod aspon trochu pomohol ©.
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