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Uvod
Vitam Vas pri mojom navode na tvorbu dresov do NHL 09. V prvom rade som rad, ze
vObec Ste otvorili tento navod, lebo som ho urcite pisal dlho. Ved uvidime na konci. Teraz, ked’
piSem tieto riadky tak je 23:04 13. aprila 2010. Druha vec preco som rad je taka, Ze Ste navstivili
web s-games.eu astiahli Ste si tento navod. Dufam, Ze Vam poméZe nahliadnut' a pochopit

problematiku tvorby.

Co na tvorbu potrebujeme?

Teraz sa pozrieme na zoznam programov, ktoré potrebujeme pri tvorbe dresov, ale aj
ostatnych grafickych add-onov:

« Adobe Photoshop - Uplne jedno akii verziu. Navod je vsak pisany pre Adobe
Photoshop CS3 v anglictine

¢ FshX - Program na dpravu fsh stiborov

+ Sablénu vo formate psd - Sablénu (template), na ktorej budeme robit’ dres
(stiahnete si ju tu -
http://www.thebreakaway.net/forums/downloads.php?do=file&id=222)

Tak to by malo byt asi vSetko ztoho, ¢o budeme potrebovat ateraz uZ prejdime
k samotnej tvorbe a k zoznameniu so Sablénou.

Co je to sabléna?

Preco vlastne existuju tie Sablony? Kazdy dres ma nieco rovnaké s druhym a predsa bolo
by to zbytocné to robit pre kazdy dres znovu a znovu, nie? Tento problém nam Sablény zmazi
tym, Ze obsahuju vlastne ten zdklad dresu, ktory upravujeme (farba a dresu a pod.) a priddvame
do neho Specifické prvky dresu (napr. reklamy).

Tak, predpokladdm, Ze Sabléonu uZ mate stiahnutd (nutnd je vSak registracia na
thebreakaway.net, aby Ste to stiahli) a otvorent vo Photoshope. Malo by to vyzerat pribliZne
rvy krok, ato jest otvorenie
Sablony. Terzaz sa podme
venovat uZ len ne;.
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Zoznamenie sa s programom

Rad by som na tivod Vam dal zoznam funkcii, ktoré by bolo vhodné mat’ zapnuté. Myslim

tym funkcie pod polozkami Window a View. CiZe kliknite na View a zapnite si ~ View | Window

nasledujtce funkcie:

¢ Rulers (Ctrl+R)

A to by tak mohlo byt asi vSetko, a teraz aj kliknite na Window a zapnite si

e Color
* History
* Layers

e Navigator
e Options
* Tools

Predpokladam, Ze niektoré z nich budete mat uz defaultne zapnuté, ale radsej to piSem

teraz, aby nevznikli problémy neskor ak ndhodou niekto nebudete vediet, kde nieco také ma

najst. Teraz si pod'me v skratke prestavit program a jeho jednotlivé sucasti.

| Layers % | Channels | Paths: |
Pass Through » Opacityf| 100%
lock: L] 4 @
. B [0 Mormal Collar
> B3 v collar
B 0 isce-up Colar
b [0 squars Collar
P (8 Polo Collar

® b 0 Mesh Polo Cafiar

Q; .r.ﬂj . elbowr stitch
| =]

| [Bm| Shading

Zacal by som asi tymto, ¢o sa nachddza na pravej
strane. Jedna sa o zoznam vrstiev. Aby Ste pochopili na
akom principe funguje program, tak treba pochopit
tomuto vrstvovému systému. Na rozdiel od skicara tu
nerobime ciary, tvary a neviem ¢o eSte na jedno platno,
pricom to, o sme tam dali na to platno neskér, je na
vrchu. Vo Photoshope davame veci do vrstiev (Layer),
ktoré méZeme l'ubovolne posuvat (tak aby jedna bola
nad druhou), rézne menit bez toho, aby sme poskodili
ostatné vrstvy. Vrstvy moézeme ukladat do skupin (Cierne
vyznacenie) alebo ich moZeme nechat samostatne
(Cervené vyznacenie).

Vedla kazdej vrstvy askupiny mame taky
Stvorcek (zelené oznacenie). Niekedy je vinom oko,
niekedy nie. To oko symbolizuje to, Ze ta vrstva, resp.
skupina je viditelna. Ak ju chcete zneviditel'nit, tak
kliknite na to oko, ato zmizne. Vrstva, resp. skupina
v programe bude stdle, ale nebude viditeI'na.

Kazda skupina aaj vrstva ma parameter Opacity (a pri vrstvach aj fill). Pomocou

parametru Opacity nastavujete priehl'adnost danej vrstvy. Pri dresoch to nebudeme vel'mi

vyuzivat, ale pri tvorbe inych add-onov sa Vam to moézZe zist. Parametrom Fill nastavujete

priehladnost’ vyplne vrstvy. Casto ma rovnaké uéinky ako Opacity, ale napr. ked nastavite

Opacity na 0% a Fill nechate na 100%, pricom vrstva bude mat nastavené tzv. ,layer styles”, tak

viditeIné bude len to, ¢o Ste Vy v programe dodatocne spravili (v tomto pripade layer styles).

v

Zvysok (teda ten podklad, ,vypln

) bude uplne priehl'adna.



Dalsia ddleZit4 vec je histéria. Odpori¢am si ju takto — \
otvorit. Pomocou nej budete mdct navratit kroky, ktoré Ste | Histor > | Actions | = E—JJ
spravili. Verte mi, Ze toto budete pouZivat dost ¢asto. 7 il themctemplate?.psd 2]

W

Po svojej l'avici (v programe, obrazok neprikladdm)

mate moznost vidiet taky podlhovasty zoznam nastrojov. B @ %
Su tam vselijaké znaCky a neviem Co eSte. Myslim si, Ze by

R

nebolo vhodné ich nejako predstavovat, uz len ztych piktogramov je priblizne jasné, Ze Co
spravia. Kliknime teda na ten prvy nastroj - Move Tool (klavesova skratka na jeho zapnutie -
[¥] Aute-Sslect:  Group +  [¥|Show Transform Contrel:. V). No, po oznaleni sa pod hornym menu

zobrazia nejaké parametre. Zaskrtnite funkcie
Auto-Select a Show Transform Controls. Show Transform Controls Vam pomoZze vtom, Ze
okamzite po oznaceni vrstvy sa Vam zobrazia akési ,rohy*“, za ktoré moZzete vrstvu chytit
a zmensit' /zvacsit ju. Auto-Select zas tak, Ze ak kliknete Move Toolom na vrstvu (v tom hlavnom
»platne“), tak sa Vam priamo oznaci vrstva (resp. skupina, ked’Ze mame nastaveny parameter
»Group“).

Ako posledny krok by som Vam rad ukazal ako sa daju jednotlivé vrstvy alebo skupiny
preniest’ z jedného suboru do druhého. V zozname nastrojov 3 I El

mame taky krasny nastroj s nazvom Change Screen Mode .ChangeScreen Mode (F) |
3

(F). Kliknime na neho trikrat a mali by si ndm otvorit v oknach
vSetky subory otvorené vo Photoshope vjednom case. Nuz a potom je to uz len jednoduché.
Chytime vrstvu alebo vrstvy (ak chceme vrstvy, tak vyuzivame typické windowsacke klavesové
skratky ako Shift, resp. Ctrl) v zozname vrstiev a pretiahneme ju do druhého stiboru (ako na
obrazku).

¥ Adobe Photoshop €53 [ |80 X

B - | weh: 2 Heght: Ressiution: pisisfinch | | Frontimage | [ Cear Ot Workspace v

g | Tt Histogram [Info | .
=3
s i 3 £
= B tew =
N B rae —
it oo 2
. ST -
= I
2 # =L
7 P8 Untitied-1 @ 100% (Layer1, RGB/B Change Screen Mode (F)
A 1 5 Is 4 H 0 2 SN 8 =
Y 4 | L | | | | | A
, bl
&,
o, g =
> e
Ly ]
T
3. 100% - =
i, o x | Swatches | Sy
3 Colorx | Swatches | Styles =
x, i ® =
- q - =1z
J. 6 m——
o 7 (15 ] a 2
A oe 5, =
2, Change Screen Mode (F)
& —
Q I Layers % | Channes | Paths =
. % Nerms - Opacty: | 100% [+
J s lock: ] b @ Fl| 100% |+
o - I
el = ® Background a
T—
1000 (B Boc: 23,1K/23.1K IQE
= o I T ]




Teraz prejdime na vcelku doleziti vec. Zmena farby. Pre porovnanie si zoberme vrstvy
Color v skupinach Pant aSock. Tieto farby budete velmi ¢asto menit. CiZe je podstatné si
vysvetlit ako to zmenit.

Zmena farby Pant (teda nohavic) je jednoduchsia. Kliknite na zelenou farbou vyznaceny
Stvorec ateraz uz zo Skaly farieb vyberte ti spravnu. Vybrat
spravnu farbu je mimochodom velmi tazka tloha aniekedy

zoberie drahocenny Cas.

Zmena farby v skupine Sock (Stulpiia) je o nieco zloZitej$ia. Opat’ kliknite na $tvorec
vedl'a nazvu vrstvy. Teraz vSak ndm to nehodi Skalu farieb, ale
nejaké nové okno snazvom Layer Style. Zaskrtnime viiom

polozku Color Overlay, kliknime na ¢ervenou farbou vyznaceny
obdlznik a teraz uZ mame opat’ ti ,starti znamu“ $kalu farieb. Vzdy nezabudnime dat tla¢idlo OK,
aby sa ndm nase zmeny ulozili.
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Ak sme to teda spravili, tak by sme mali mat napravo od nazvu

Blending Options... i

e e = * vrstvy nejaky znak, ktory vyzera ako fx. Znamen3, Ze na danej vrstve je
Delete Layer st b B . ; . ; ,
cmetosmones M Nastaveny nejaky ,Layer Style“. VnaSom pripade Color Overlay. Dost
Rasterce Laye ... Casto sa stava, Ze na viac vrstiev potrebujeme dat' ten isty Layer style.

Disable Lay

=== A skutoCne nastavovat stale tie isté hodnoty na viac vrstiev je inavné

apoziera ¢as. Teraz ndm prave to fx pomdze. Oznaéme si vrstvy,

Link Layers

Linked Layers

kliknime na nu pravym tlacidlom, vyberme moZznost Copy Layer Style,

Select Similar Layers

Copy Layer Style
R pravym tlacidlom a teraz dajme Paste Layer Style. No, a uz Layer style

Clear Layer Style

it oznaCme vrstvy, na ktoré chceme dat ten, resp. tie Layer style, kliknime

mame skopirované vo viacerych vrstvach. Ako rychlo a ako jednoducho.

Merge Layers

Merge Visible

Flatten Image

'® Color Overiay



Zoznamenie sa so Sablonou

Fajn, takZe s programom sme sa ako-tak zoznamili a teraz m6Zeme si predstavit Sablonu
dresu. Myslim si, Ze hned’ na prvy pohl'ad je jasné, ¢o je dres, ¢o st nohavice, o su Stulpne. Jedine
mozno napravo pod nohavicami nemusi byt jasné, Ze Co to je. Jedna sa o tricko, ktoré nosia hraci
pod dresom, resp. o nastavenie jeho farby. Poviem dprimne. Netreba to menit. Dost’ vel'a tvorcov
to aj ignoruje, ni¢ sa nestane ak to nebudete menit farbu tejto vrstvy.

Potom do o¢i pravdepodobne udrie aj prazdny priestor v pravom dolnom rohu. To je
priestor pre rukavice, ktoré si mozete presunat zinej Sablény, tak ako sme si hovorili pred
malou chvil'ou. Ich presné umiestnenie je tak, Ze sa pravy spodny roh vrstvy rukavic dotyka na
pixel presne pravého spodného rohu celej Sablony.

Teraz prejdime na jednotlivé poloZKky vzozname vrstiev. Vysvetlime si vyznam
jednotlivych nazvov skupin, ktoré predpokladam nepoznate.

e NHL - Loga NHL na nohaviciach a na drese
+ Sock - Stulpiia (vZdy len jedna. Druha sa spravi zrkadlovym oto¢enim)
* Pant - Nohavice
e Gear - Tricko pod dresom (netreba zmenit)
¢ Rbk - Reebok logo na zadnej strane krku
e *(Collar - Rozne goliere
+ Elbow Stitch - Sitie v okoli lakta
e Shadow - Tieii pod Sitim v okoli lakta
¢ Shading - Pokrcenie dresu (pre svetlé farby)
0 USE #7f7f7f for stitching lines - Prazdna vrstva (momentalne netreba
vediet jej vyznam
Mesh Stitching - Sitie okolo vetrania pod pazuchou
Mesh Shading - Vetranie pod pazuchou
Mesh Shape - Tvar vetrania pod pazuchou
Stitching Shade - Tien Sitia
Square Stitching - Sitie so sedlom (oblast’ ramien) v tvare obdiznika
Round Stitching - Sitie so sedlom v tvare zaobleného obd{Znika
Fight - Tzv.  fight strap“
Alternate Mesh (horizontal), Alternate Mesh (vertical), Mesh 1b,
Mesh 1a - r6zne typy dierkovanie
0 Shading - Pokrcenie dresu

O O O OO0 oo o

¢ Lightning - To isté ¢o Shading len v prevedeni pre tmavsie farby
¢ Flats - sem davajte reklamy a vSetky ostatné veci
0 Bg- farba dresu
0 Square Shoulder - farba sedla v tvare obdlZnika
0 Round shoulder - farba sedla v tvare zaobleného obdiZnika

NuZ, to by bolo asi tak vSetko. Teda nie je to vSetko, napr. skupiny Pant ¢i Sock
nevysvetlil podrobne. Skisim to len zbeZne. Nachadzaju sa tam tiez vrstvy ako Shading Ci
Lightning. Obe sliZia na pokrcenie danej Casti, vZdy ich nechavajte zapnuté. Ak chcete menit
farbu, tak sa sustred’te na vrstvy ,Color”. Tie su v drvivej vacSine ako posledné. Navyse, aby Ste



zistili Co dana vrstva robi, je vhodna sa pohrat so Sablénou, vypnuat/zapnuat viditel'nost vrstvy
a pod.

Tvorba dresu

Osobne nie som zastanca nejakych teoretickych reci, ale Zial, bolo to vtomto pripade
potrebné. Teda, asponl si myslim, Ze to bolo potrebné, kedze ked som zacinal s tvorbou, tak
navod bol dobry v tom, Ze som vedel ako robit I'ady, ale praca s Photoshopom tam bola len slabo
nacnuta. Sice pravda, l'ady adresy su dve uplne rozdielne veci. Pri 'adoch priestor na
experimenty ani nie je, pri dresoch ano. No, ale teraz prejdime uz skutocne k samotnej tvorbe
dresu.

Nie je presne dany postup, Ze musite zacat farbou, potom reklamami a na zaver stitching.
Je Uplne jedno v akom poradi zacnete tvorit dres, ale rozhodol som sa, Ze bude najlepSie, ak
v tomto navode zacneme so zmenou farby dresu.

Zmena farby dresu
Ak by som chcel byt zly, tak by som mohol povedat, Ze to uz viete a nemusim pri tomto
zastavovat. Viac-menej je to pravda, ale nechajme to tak.

Teda, ak chceme zmenit farbu dresu, tak nie je ni¢ jednoduchsie ako zmenit farbu vrstvy
Bg, ktora sa nachadza v skupine (Group) Flats.

Ako zmenit farbu takejto vrstvy sme si uz ukazovali. D4 sa to spravit cez Color Overlay
(vid. strana 5). Pre niekoho je to zloZity postup. Odporcov
tohto postupu poteSim, existuje aj jednoduchSie rieSenie.
Teraz trochu znova zabfdnem do teoérie.

[ Gradient Tool G
\}}. Paint Bucket Tool G

VIavom paneli, teda vzozname nastrojov (toolov) (@)

mame niekol'ko tych piktogramov zobrazujucich nejaky

nastroj. Ale to nie su vSetky ndastroje. Existuju aj nejaké e

»Skryté“, ak to tak m6Zem nazvat. A prave jeden ten skryty nastroj budeme potrebovat pri tejto
druhej mozZnosti ako zmenit' farbu dresu. Kliknite pravym tlacidlom na piktogram Gradient
Toolu (klavesova skratka G) azobrazi sa nam ponuka, ¢i chceme Gradient Tool alebo Paint
Bucket Tool. My si vyberieme Paint Bucket Tool.

Teraz uz len potrebujeme nastavit' farbu, ktort chceme prostrednictvom Paint Bucket

Toolu ,vyliat“ na vrstvu Bg. V zozname nastrojov mame dolu aj také dva farebné @
Stvorceky. Defaultne, pri prvom otvoreni Photoshopu, je jeden (vrchny) tusim cierny ‘
aten druhy biely. Kliknime na ten vrchny Stvorcek anamixujme si farbu aka chceme. Po
namixovani kliknime na Paint Bucket Tool (ak ho nemame stdle oznaceny), v zozname vrstiev

oznacme vrstvu Bg v skupine Flats (nesmierne dolezité, ak neoznacime, tak nam to zmeni farbu

nejakej inej vrstvy, a to je zl€) a kliknime Paint Bucket Toolom na td cast, ktorej farbu chceme
zmenit (v naSom pripade je to jedno, ked'Ze vrstva je len ,platno“ s jednou farbou).

Rozne motivy na drese
Sucastou farieb dresu su aj rézne motivy na drese, napr. Cierne vodorovné alebo zvislé
pasy. Vtomto pripade uz bude zohravat svoju dlohu aj matematika. Pre¢o? Na hokejovych



dresoch su tie pasy od seba vzdy rovnako vzdialené a predsa voI'nym okom nedokaZeme presne
nastavit, aby aj na naSom drese boli skuto¢ne od seba rovnako vzdialené. Preto budeme

pracovat s Cislami. Nasledovny obrazok Vam pri vypoctoch urcite poméze.

Co su to tie ¢&sla pri $ipkach? Nuz dizky uréené v pixeloch. Naéo nam je to dobré?
Predstavme si, Ze dres bude mat vpredu Styri biele pasy. VSetky maju byt rovnako Siroké
arovnako daleko od seba. Ako vyratat ich dizku? Zoberieme to &islo 428. Vydelime ho dsmimi
(ked'Ze medzi pasmi je vidy medzera, preto 8 anie 4). Dostaneme 53,5. Ataka bude Sirka
jedného pasu v pixeloch na drese. Zoberieme teda Line Tool (U - d’alsi skryty nastroj, tentoraz
pod Rectangle Toolom) a v hornej liSte nastavime do parametra Weight rozmer 53,5 px.

- Bl oo os .J r 2y | sty N' coior: [l



S tymito parametrami spravme teda hocijaka Ciaru, pricom drzime Shift! Preco treba
drzat Shift? Totizto, ak ho podrzime, tak line tool ndm spravi krasnu rovnu ciaru (¢i uz

vodorovnd, zvisli alebo aj diagonalnu). Hotovo. Co
teraz? Spravme si vodiace ciary. Na zaciatku navodu
som vravel, nech si zapneme funkciu Rulers (v preklade
pravitko). Teraz ju aj prvy raz vyuZijeme. VI'avo dole si
dokument priblizime na cca 800%, Kklikneme na
pravitko (oznaCené na vedlajSom obrazku zelenou

Doc: 3,00M/134,5M

v 7

farbou) a potlahneme mySou na miesto (priCom stale drzime l'avé tlacidlo mysi), kde ,konci

dresu sa nachadzaju na x-ovej osi na 298. pixeli a 726. pixeli. Tak a teraz toto vyuzijeme. View -

dres. Dostaneme potom nieco takéto.

Tyrkysova Ciaru som
samozrejme zvyraznil, aby bola
viditelna. Skuto¢na Sirka tejto
vodiacej cCiary je inak 1px. Toto
vSetko by bolo pekné, ale je to
sakramentsky nepresna. Co tak
radSej si vypocitat kam mam td
vodiacu ¢iaru umiestnit?

Tak dajme si matematické
okienko. Podl'a toho obrazka, ktory
som umiestnil vysSie je Sirka dresu
428 px. Cely dokument ma 1024 px.
Dres je umiestneny presne v strede

dokumentu. Z toho je jasné, Ze okraje

New Guide a zobrazi sa ndm nasledovné okno.
f— "]
New Guide -ﬁg

Crientation
) Horzontal
@ Vertical

Position: =y

Do pol'a Position dame jeden z tych vypocitanych parametrov. Napr. tych 298. POZOR!
My mame tento parameter v pixeloch, ¢ize nezmenime len Cislo, ale aj jednotku, teda zadame do
pol'a 298 px. Ziadne kombinacie ako 298 px cm, ¢i nebodaj 298 cm. Pri Orientation nechame
moznost Vertical, takze nasa vodiaca Ciara bude vertikalna (zvisla). To isté budeme opakovat
eSte raz, len s inym parametrom (726 px). Pridame eSte aj jednu vodorovnt (horizontalnu ¢iaru)
presne do stredu dokumentu, teda v pozicii 512 px.

Vodiace Ciary by sme mali. Teraz uz nam ostava len vyuzit tie pasy, resp. jeden pas, ktory
sme si uZ vytvorili. V prvom rade sa pozrite, kde sa nachadza v zozname vrstiev. Ak sa nachadza



nad vrstvou Bg v skupine Flats, tak je to dobré. Ak nie, tak len jednoducho najdete ti vrstvu
v Zzozname vrstiev a pretiahnete ju na vyssie spominané miesto.

Co tieto tri obrazky znamenaji? Ideme si ich vysvetlit. Prechddzame totiz uZ k tomu
vyuzitiu vodiacich ¢iar.

1. Oznacime si vzozname vrstiev nasu vrstvu s bielym pasom, ktory sme si uz
vytvorili.

2. Chytime tato vrstvu za rohy, tak, aby sa ndm okraj z bodkovanych ¢iar zmenil na
plnu ciaru.

3. MysSou posuvame vrstvu aZ k vodiacim ¢iaram tak, aby okraje na tych vodiacich
¢iarach priamo sedeli (ak ste blizko tych vodiacich ciar, tak zafunguja ako magnet
a prilepi sa vrstva k nim).

Tak a tymto sme si vysvetlili ako budeme posuvat vrstvu. Plati to pre hocijaké iné vrstvy.
Samozrejme, nebudeme vzdy pouzivat pravitko pri posivani vrstvy. Postvanie vrstvy mozeme
aplikovat' aj cez $ipky na klavesnici. Jedno stlac¢enie $ipky sa rovna posun vrstvy o 1 pixel do
smeru stlacenej Sipky. Ak pri tom budeme drzat’ shift (jedno aky), tak sa nam vrstva posunie
0 10 pixelov.

Predstavme si teraz inu situdciu. Dres ma po obvode v svojej spodnej ¢asti 15px Siroky
biely pas. My vSak mame tu mensi problém. Ked'Ze Sabléna ma oddeleny predok a zadok spravit,
tak ako spravit, aby sa ten biely pas presne spojil na mieste, kde sa spojit ma? Samozrejme, aj
toto sa da spravit a je to vcelku jednoduché. Tak pod'me na to. Pomocou Line Tool teda spravme
15px Siroky biely pas. Ak to mame, tak dajme Layer - Duplicate Layer - OK. Tym sme si
zduplikovali vrstvu. Teraz jednu z tych vrstiev (je jedno ¢i pévodnu alebo duplikovani) ozna¢me
v zozname vrstiev anasledne na ,hlavhom platne“ ju chytme za rohy. Chytenim za rohy
dostaneme v hornej liSte zaujimavu tabul'ku.
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Tato lista je vel'kym pomocnikom. Pod'me si ju teda predstavit. Dopredu Vam poviem, zZe
¢o jednotlivé polozky znamenaju

¢ X - suradnica stredu vrstvy na x-ovej osi vdokumente

¢ Y - suradnica stredu vrstvy na y-ovej osi vdokumente

e W - Sirka vrstvy v % (dobré pri zmenSovani, zvacSovani, napr. ked' chcem
zmensSit vrstvu presne o 50%)

e H-vyskavrstvy v%

¢ Trojuholnik - otoCenie vrstvy v °



¢ H - vysvetlenie cez Stvorec - vznik kosostvorca zo Stvorca, pricom sa ,skrivia“
(pod zadanym uhlom) strany na I'avej a pravej strane.

e V - vysvetlenie cez Stvorec - vznik kosoStvorca zo Stvorca, pricom sa ,skrivi“
(pod zadanym uhlom) vrchna a spodna strana.

Necudoval by som sa, ak by ste mi nerozumeli (obzvlast pri poslednych dvoch bodoch),
takze vo vlastnom zaujme odpordcam sa s tymto ,pohrat a napokon sami uvidite, Co to robi...

My vsak budeme potrebovat’ len to prvé X a Y. Respektive, v naSom pripade postaci 1daj
Y. Zapamaitajte si parameter, ktory je v tomto poli. V mojom pripade je to Y - 945,6 px. Co my
potrebujeme? Potrebujeme dostat’ tento biely pas do takej istej vzdialenosti od vrchného okraja
ako je teraz od okraja spodného. Co teda musime spravit'? Znova trochu matematiky. Cely stibor
ma 1024 pixelov, takze.. 1024 - 945,6 (to je to naSe Y) = 78,4. A prave vysledok (v naSom
pripade 78,4 px) zadame do pol'a Y namiesto tych 945,6 px. Pozor! Hodnotu prepiSeme len pri
jednom bielom pase, nie pri oboch! (Ale verim, Ze by ste to nespravili pri oboch :) ).

Mimochodom, pod Line Toolom si vSimnite aj d’alSie ,skryté nastroje“. Urcite sa Vam
niekedy zide Ellipse Tool (nastroj na tvorbu elipsy), Rectangle Tool (nastroj na tvorbu
obdiznika), Rounded Rectangle Tool (nastroj na tvorbu zaobleného obdiznika obdiZnika,
pricom si mdzete nastavit zahnutie v hornej liste (lista pod tlac¢idlami Home, Edit, Image, Layer
a pod., tam kde sme menili Sirku €iary pri line toole)) alebo Polygon Tool (nastroj na tvorbu n-
uholnika, pri¢om si to ,n“ nastavujete vy). Takisto aj tu funguje ¢arovny Shift. Ak ho podrZite tak
Ellipse Toolom spravite kruh, Rectangle Toolom aRounded Rectangle Toolom (len bude
zaobleny) Stvorec, ale pri Polygon Toole nema drzanie shiftu Ziaden Gc¢inok. Teda ma, ved’ skiste
a uvidite, ¢i sa vam to niekedy zide.

Vel'kou vyhodou je to, Ze vietky tieto utvary st vektorové. Cize moZete ich zvacSovat,
zmenSovat, bez toho, aby sa nejako rozmazali. Nie sd totiz ukladané ako body, ale ako

matematicky tvar. Po pravici mate nahl'ad vektorovej vrstvy. :
L iy u Shape 1

Kedy viem, Ze je to vrstva s vektorovym utvarom (vektorova =

vrstva)? NuZ, presne vtedy, ak je tvorend farbou (Zlty obdiznik) a vektorovou maskou ($edy
obdiznik s bielym tvarom, mimochodom zapamitajte si tento nazov, budem ho dost &asto

pouzivat). Vtedy je to zarucene vektorova vrstva.

Clovek by si myslel, ved je to rovnaké ako to, ¢o som
ukazoval na zaciatku pri meneni farby. Ale nie je. UZ na prvy

pohl'ad vidno rozdiel. T4 vektorova maska nejako ,sc¢ernela“.
TotiZ, to ani vektorova maska nie je, je to len vrstvova maska (layer mask). TA nema
matematicky tvar, je len ohranicena bodmi. Pri jej zva¢Seni by sme stratili kvalitu. Ja osobne ju
vobec nevyuzivam.

Tvorba motivov pomocou pen toolu

TakZe ako spravit’ obdiZnik & n-uholnik uz vieme, ale ¢o taky nejaky zloZity tvar? Az také
jednoduché to nebude. Dopredu upozornujem, Ze tvorba nejakych tvarov je skutoCne Casovo
narocna a je hlavne o trpezlivosti.



Tak, prejdime uz k veci. Tvorit budeme, ako to uz nadpis sekcie hovori, pomocou Pen
Toolu (P). Tak, chytte si ho do mysi. Kliknite nim na platno. Dostali Ste bod. Kliknite nim znova,
mate d'alsi bod, ktory je spojeny s tym prvym. Spravte to znovu, a potom novovzniknuty bod
spojte s tym prvym. Mali by ste dostat' nieco podobné tomuto:

Teraz chcete ,,vrchol“ tohto ,kopca“ vyssie. Co spravite? Pod nastrojom Path Selection
Tool (A) najdete ,skryty“ nastroj Direct Selection Tool. Vd'aka nemu budeme moct postavat
jednotlivo tie ,body“ tak, ako sa ndm zachce.
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Tak, ako konkrétne postvat tie body?

1. (Vyuzivat ak uz nevyzera nas obdi?nik tak ako na druhom obrazku) Kliknime na

vektorovi masku ($edy obdiZnik s bielym tvarom) v zozname vrstiev.

2. Po Kkliknuti by sa nam na hlavnom platne mal tvar ,ohranicit“. To ohranicenie, je
cesta - Path.

3. Kliknime na ,pathku” Direct Selection Toolom a objavia sa nam uz aj body na
pathke. Chytme, tiez Direct Selection Toolom, jeden z bodov (ten, ktory chceme
posunut) aposuiime ho vsmere takom, ako chceme. Pozn.: pri drzani Shiftu
p6jdeme priamociaro hore, dole, doprava, dol'ava.

 Pen Tool P
< Fresform Pan Tool j
_ﬁ*-'hdd Anchor Point Tool

5\}- Deiete Anchor Point Tool

Ale ¢o ked cheme na$ tvar zaoblit? Ziadny @! »
problém. Pod Pen Toolon (P) si ndjdeme nastroj Convert Tlg
Point Tool. Teraz tymto nastrojom potiahnite za jeden = % .
z bodov (tak ako pri Direct Selection Toole). Potiahnutim [ |

tento bod ziska akési ,fuziky“. Teraz nasledne moZete za | = | s

5
v

Convert Point Tool

tie fuziky tahat, posuvat ich a pod, az kym nedostanete vysledny tvar, ktory chcete dostat.
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Na zaver tejto Casti si eSte zI'ahka predstavme dva

Pan Teal P
nastroje. Add Anchor Point Tool a Delete Anchor

(N-Freeform Pen Tool P

Point Tool. Prvy menovany nastroj pouZzijeme na to, ked’
potrebujeme na nasej pathke pridat d’al$i bod. Kliknutim

&AF Bdd Anchor Point Tool
L ﬁ;— Delste Anchor Point Tool

na miesto, kam ho chceme ho tymto stibor pridame. m |\ Convert Point Tool

1jg > =F

Delete Anchor Point Tool zas spravi presny opak.
Odstrani zbyto¢ny bod z pathky.

Nuz a na zaver len dodam, vel'a Stastia a trpezlivosti. Mimochodom, presne takto sa aj
kreslia reklamy. Pen toolom a s vel'’kou davkou trpezlivosti. Viac myslim si, Ze nemam co dodat.
Tu treba len prax a skuSat' prekresl'ovat veci.

Praca s vektormi
Teraz si predstavme inu situdciu. Na platne mame dva vektorové ttvary, prirodzene
v dvoch vrstvach. Chceme ich vsak zIucit do jednej vrstvy. Ako? D4 sa to jednoducho.

_-
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Oznacime obe vrstvy, ktoré chceme zluc¢it vzozname vrstiev (normadlne, ako vo
Windowse, drzime ctrl a klikneme na vrstvy). Potom by sme mali dostat to, ¢o je na obrazku
vl'avo. Teraz stlacime kombinaciu ctrl+E. Potom by sme mali ako vysledok dostat’ to, ¢o je na
obrazku vpravo. Nuz, vyzerad to dobre, ale ma to jeden velky problém. Vrstvy sa navzajom
rastrovali azvektorového udtvaru mame bitmapovy. Znamena to teda, Ze pri
zvacSovani/zmensSovani sa znizi kvalita. Nuz, tak da sa nejako spravit, aby ostala jedna spolo¢na
vrstva vektorova?

9| 9l

Odpoved je ano. Da sa to. Avcelku jednoducho. Kliknite na vektorovii masku jednej
z vrstiev astlacte ctrl+c (obrazok vlavo). Teraz kliknite na vektorovii masku druhej vrstvy
a stlacte ctrl+v (obrazok vpravo). Teraz uz moZete aj vymazat' ti prvd (v naSom pripade hornd



vrstvu) — da sa to spravit jednoducho, kliknite na vrstvu v zozname a stlacte delete — ked'ze nam

je uz prakticky zbytoc¢n4, ked'ze oba vektorové utvary mame v jednej vrstve.

Tak, uz vieme ako dat’ dva vektorové uUtvary do jednej vrstvy. Ale ¢o keby sme napr.
chceli kruh, ktory by mal ,dieru“ vo svojom strede? D4 sa to spravit, aby tento dtvar bol
vektorovy? Samozrejme, da sa to. Pomocou Ellipse Toolu si teda spravte elipsu alebo kruh (je to
uplne jedno ¢o, mdze to byt aj Stvorec, podstatné je, aby sme sa naucili ako robit takéto , diery”).
Po spraveni kruhu si znova z ponuky nastrojov vyberte Ellipse Tool. Teraz vSak nezacnite opat’
robit kruh, ale upriamte pozornost na hornu listu.
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Konkrétne na ta cast, ktorti som farebne odliSil. Neviem ¢i treba vysvetl'ovat, ¢o ktora
znamena, myslim si, Ze je to jasné z tych piktogramov. Teda, ako sa majua zlucit dva vektorové
utvary. Mimochodom, pekne sa to da vysvetlit na Veenovych diagramoch.

L Zjednotenie @
r Rozdiel @
] Prienik .
- Symetricky rozdiel @

Tak, snad’ tato tabul'ka Vam to ujasnila. Mimochodom, dalSie vyuzitie matematiky vo
Photoshope. Ale vratme sa k naSmu kruhu s dierou. TakZe pre to, aby sme spravili kruh s dierou
musime vybrat symetricky rozdiel.



Vyhodou je, Ze takéto diery mdézeme spravit aj z dvoch hotovych vektorov, teda nie len
z jedného, pricom ten druhy dokonc¢ime uz priamo. Predstavme si, Ze mame dva vektory.
Zoberme si do ,ruky“ napr. Pen Tool alebo hocijaky iny nastroj, ktory ma v hornej liste tie
piktogramy, ktoré sme si ukazovali na predchadzajucej strane. Ako sme si ukazovalo na strane
14, tak skopirujme jeden vektorovy utvar do druhého a okamzite po prilepeni (teda stlaceni
kombinacie ctrl+v) si vyberme v hornej liSte operaciu, aki potrebujeme. Teda, ¢i uZ rozdiel,
prienik, zjednotenie alebo symetricky rozdiel (defaultne je vZdy nastavené zjednotenie).

Reklamy
Na eurdpskych dresoch su reklamy neodmyslitel'nou sticastou dresu. V prvom rade treba
vediet rozliSovat dva druhy reklam. A to:

e Nazehlené
e NaSité
¢ Cresty (vyhradne nalogach)

Nazehlené reklamy

ZaCnime teda tymi jednoduchsSimi. Azda najpodstatnejSou vecou je fakt, Ze vSetky
nazehlené reklamy patria nad vrstvu Bg v skupine Flats, €iZe tam ich umiestiujte! Rovnako
ako vselijaké iné pasy a dekoracie.

ZaCnime teda uz s praxou. Najdime si I'ubovolnu reklamu, aki potrebujeme. Zdroj
obrazkov  je Google Images. Ja som si vybral reklamu Coca-Cola
(http://www.mediabistro.com/prnewser/original /lg new coke logo.jpg) pricom vSak z tejto

reklamy chcem len alen napis Coca-Cola v ¢ervenej farbe. Ano, dokazal by som ho najst’ cez
Google Images, ale mne teraz ide o to, aby som Vas naucil princip Upravy reklam. Obrazok
normadlne z prehliadaca skopirujeme, a vo Photoshope ho prilepime (klavesova skratka ctrl+v).
Ak teraz obrazok (reklama) nie je na svojom mieste (t.j. nad vrstvou Bg v skupine Flats), tak to
neprekaza, ba dokonca je najlepsie, ak je reklama tiplne na vrchu dokumentu.

Ked'Ze chcem z toho vsetkého len napis, tak zoberieme nastroj Magic Wand Tool (W)

s tolerance (horna liSta) okolo 20. Kliknem tymto nastrojom na miesto --\] 0

na obrazku, ktoré nechcem. Pozor, musite mat pri tomto vSetko ﬂMagicWand Toal (W]|

oznacenu vrstvu (v zozname vrstiev) sobrazkom, ktory chcete upravit! Po Kkliknuti by
jednofarebnd Cast' (kedZe magic wand tool sa riadi podla farieb), na ktoru ste klikli mala dostat
taky okraj s pohybujlicimi sa pasikmi (bielymi a ¢iernymi). Pravdepodobne vSak magic wand
tool neoznacila Uplne vsSetko, ¢o chceme vymazat, tak drZme shift aklikajme na zatial
nevyznacené casti (ak robite s takou istou reklamou ako ja, tak vSetky , diery” napr. v pismene o,
proste vSetko okrem napisu Coca-Cola), aZ po kym nebude to nebude nejako takto (vid. d'alSia
strana):



Ak mame v takomto stave nasu reklamu, tak stla¢ime tlacidlo delete a ostane nam uZ len
napis coca-cola.
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Teraz v$ak mdZe nastat (a aj nastalo) to, Ze to nie je dokonale orezané. Co vtedy? Ja

osobne si pomdzem jednym Stylom vrstvy /Layer Style/ (ak si nepamatate pozrite si ¢. 6), ktory
ma nazov Stroke. Ten nam obtiahne nasu reklamu a my preto budeme vidiet' aj sotva viditelné
Ciary.



Nuz, vidime, Ze nam tam ostali nejaké ,kusky“. Co teraz? Zoberieme Lasso Tool (L) alebo

Rectangular Marquee Tool (M) a tieto kasky
vyznacime arovnako ako pri Magic Wand
stlacime delete, aby sme ich vymazali. Ak to uz
mame, tak teraz vypneme Stroke. Ako? Kliknite
na vrstvu (opat myslim vzozname vrstiev)
sreklamou Coca-Cola pravym tlaCidlom na
mysi a vyberte mozZnost Clear Layer Style.

| Clear Layer Style

Merge Layers
Merge Visible
Flatten Image

= Effects
B Stroke

Tak, reklamu mame bielu, ale my ju chceme Cervenu. Ako zmenite farbu asi netreba

hovorit. UZ sme si to na zaciatku hovorili. Mimochodom, teraz vysoko odporticam ju menit cez

Color Overlay.

Nuz, teraz nam neostava nic¢ iné ako zmensit' ta reklamu. Ako na to? V zozname vrstiev si

znova oznacime nasu vrstvu s reklamou. Potom by sa okolo nej mali objavit také prerusované

Ciary s vyznaCenymi rohmi. Tak skratka za rohovy bod potiahneme a zmenSime reklamu. Aby

sme zachovali pomer stran, tak pri zmensSovani drzime shift. Ti, ktori ¢itali m6j navod na tvorbu

I'adov urcite toto vedia :).



Po zmensSeni reklamy ju konetne ddme na miesto kam nazehlené reklamy patria.
Normalne ich v zozname vrstiev pretiahneme do spodnych ,poschodi, do skupiny Flats nad

vrstvu Bg. Na zaver este jedna vcelku dolezita sprava. Vzdy najprv oreZte reklamu, aZ potom
ju zmenSite!

Nasité reklamy

Pri extraligovych dresoch sme Casto aj svedkami naSitych reklam. Najma vtedy, ak tim
ziska v priebehu sezény nového sponzora, ktory si zaplati aj miesto na drese. Vtedy jednoducho
timy nasiji naivku s logom spolo¢nosti na dres. Co podstatné pre tieto reklamy plati? Hlavne to

Ze musia byt vzdy umiestnené nad meshom ashadingom! Ja osobne odporicam, aby naSité
reklamy boli tiplne vrchnymi vrstvami.

Tak, dost tedrie, podme na prax. Zobral som si toto EA Sports logo
(http://gamerant.com/wp-content/uploads/ea-sports-logo.jpg, i ked’ neviem, ¢i si EA Sports
zasluzi, aby som im robil reklamu...). Opat ho prilepime vo Photoshope. Vrstvu presunieme na
vrch, aby bola tou najvrchnejSou. Zmensime ju podl'a svojej potreby (ja som ju zmensil na 13%).

Ked'Ze sme reklamu najprv zmensili, tak je jasné, Ze ju orezavat nebudeme. Ba naopak,
chceme presny opak. Zvacsit' biely podklad pod reklamou. Zoberieme Rectangle Tool (U)
a urobime podobny utvar ako ma reklama, len o nieCo vacsi. Podl'a letmého pohl'adu mojho oka
sa zd3, Ze ta vrstva ma tvar Stvorca, tak pri robeni bieleho podkladu drzime Shift. Vrstvu s bielym
podkladom, ktory sme teraz spravili ddme pod vrstvu s logom EA a nasledne obe vrstvy zld¢ime
do jednej pomocou klavesovej skratky ctrl+E (ako sme sa to ucili na s. 14).

No a teraz uz prichadza najvzrusujucejsia Cast’ celej tvorby nasiviek. Pridavanie efektov.
Uplne postacia aj obytajné Layer Styles. CiZe, otvorme si okno s Layer Styles (ako na to?
Odpoved najdete na strane ¢. 6) a upravte to podl'a tychto screenov:



Shyles
Blending Crptions: Default Reset

| Drop Shadow -

lallzos : : - | New Style...

[V Preview

[7] Tnner Shadow

[F] Outer Glow
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[F] Bewed and Emboss fim | .

[7] Contour
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Styks ok ]
Blending Crptions: Default Size: - Reset

| Drop Shadow Sein

7] Brop : | New Style...

[7] Tnner Shadow A =
Blend Mode: || Preview
DOpacity: :

[#] Tnner Glow = )
[7] Bevel and Emboss [ ElTYPE Color .

{7 Contour Color: | |

[F] Outer Glow

[7] Testure
[ Color Crverlay
[7] Gradiant Owerlay

[ Pattern Crverlay




Teraz by nasa reklama mala vyzerat nejako tak ako je obrazok
napravo. Urcite aj vy vidite acitite, Ze nieCo tomu eSte chyba. Akési
pokrcenie, aby to vyzeralo hodnovernejsie. Na to odportucam stiahnut
nejaké patterny (nové textury v Pattern Overlay v Layer Styles) alebo
pouzit Burn Tool (0), ktory najdete pod Dodge Tool.

| = @_Dodge Tool o V hornej liste si vyberieme vel'kost brushu (Stetca, ja som
F! i > Burn Tool o si vybral 19px), Range: Highlights; Exposure: cca 50%. Takto

.];' (@ SpengeTocl O | pastavenym Stetcom parkrat prejdeme po nasej vrstve s logom EA
Sports (musime ju mat oznaceni aj vzozname vrstiev, ako
obvykle!). Vysledok je priblizne takyto:

Samozrejme, tohto navodu sa drzat do bodky nemusite. Preto Vam odporicam skusat,
zmensSovat Exposure, skasat rézne iné Layer Styles atd. Podstatné je, aby vysledok sa Vam pacil
a koniec koncov je jedno ako sa k nemu dostanete. Mimochodom niekedy sa zide pouZit aj Dodge
Tool. Ten vyuzivajte, ak vo vaSej nasivke prevazuju tmavé farby. Dodge Tool ju trochu

,rozosvieti“.

Cresty

Tretou kategoériou reklam su cresty. Respektivne, ani neviem ¢i by sme to mohli nazvat
reklamami, ked'Ze cresty su vlastne naSité loga. Ale nie naSivky, su to normalne loga spravené
ihlou a nitou. Tak, pod'me si to ukazat ako budeme s tymto pracovat. Opat znova podotykam, je
to vysostne individualna zalezitost. Davam len navrhy ako sa to da spravit.

Tak zoberme si napr. logo timu Montreal Canadiens. Najdete ho na webe
www.sportslogos.net. Ako prvoradé si to logo vo Photoshope nareZeme. Najprv zbavime logo

pozadia.




Nasledne si logo nareZeme tak, aby na jednej vrstve bola len Cast loga s jednou farbou.
Teda v jednej vrstve bude vSetko biele, ¢o je na logu. V druhej vSetko modré. Ako to spravit?
Vezmite Magic Wand Tool (W), oznacte vSetky, napr. Cervené casti loga (pri logu Montrealu ani
netreba drzat Shift, kedZe je tam jeden celok Cervenej Casti, ale ak tie Casti su na logo
Jrozkuskované“, tak aby ste mali obe naraz oznacené, tak drzte shift a kliknite na druhu Cervenu
Cast'loga). Po oznaceni kliknite pravym tla¢idlom na mySi a vyberte moznost Layer via Cut.

Nasledne si logo zmensime na takii vel’kost, akd ma byt na drese. Ano, zmens$ujeme skor
ako aplikujeme na logo efekty.

OK, logo sme si zmenSili ateraz ideme aplikovat efekty. Ja za¢nem s bielou farbou.
Konkrétne na nej som nastavil nasledovné hodnoty Layer Styles (piSem len zmenené hodnoty):

Inner Glow:

¢ Blend Mode: Normal
e Opacity: 20%
¢ Farba: #000000 (Cierna)

e Size: 3px
Stroke:
e Size: 1px

¢ Position: Inside
e Color: #FFFFFF (biela)



Okrem toho som eSte na bielu cast’ aplikoval ijeden pattern, ale ten nie je v zakladnej
ponuke Photoshopu. Pattern pontka akési pokrcenie na logo. KedZe ho Vy (aspon
predpokladam) nemate k dispozicii, m6Zete to v pohode nahradit Burn Toolom. V zasade je
uplne jedno s akymi nastaveniami, pre pribliznu predstavu prikladam screen ako to u mna zatial’
vyzera.

>

Teraz prejdime na Cervenu c¢ast. Na nu aplikujeme Sum, nech to vyzerd akoby to logo
bolo §ité. CiZe, oznaéme si vrstvu v zozname vrstiev a nasledne dajme Filer - Noise - Add Noise.
Osobne som sem aplikoval tieto nastavenia Sumu:

Add Noise [
[ QK
Reset |
[¥] Preview
(=] 100%:
Amount: B %o
[t
Distribution |
() Uniform
1@ (Gaussian
[¥] Monochromatic
I

Teraz na Cervenu Cast moZeme eSte aplikovat nejaky Layer Style. Podl'a mna sa tam hodi
mierny Inner Glow. Pre ¢ervent vrstvu som nastavil Inner Glow s nasledovnymi hodnotami:

* Blend Mode: Normal

e Opacity: 20%

¢ Farba: #000000 (Cierna)
e Size: 8px



Po tychto Upravach vyzera logo takto:

daD

Ja osobne Cervenu ladim eSte do skupiny bledsich farieb, takze na tito Cast aplikujem
Burn Tool. A to konkrétne s tymito nastaveniami:

@ = | Brush: 1‘9 - Range: Highlights ~ Exposure: | 4704 | ¢ ﬁg\

AKko sa s nim vyhrate je iplne ne vas. U mia to dopadlo takto:

>

ESte k tomuto dodam, Ze cervend je tak na rozhrani. M6Zete sem aplikovat aj Dodge
Tool (to isté ako Burn Tool, len vam vrstvu zosvetli), no ja osobne skor preferujem Burn Tool.
Ale skutocCne, rozhodnutie je na vas. Teraz pokracujme u modrej vrstve. VSimnime si, Ze modra

vrstva je vlastne len okraj. Priddme semlen Noise. Ja osobne preferujem na takéto okraje vacsi
Noise, aby ho tam bolo viac vidno. Na modru vrstvu som preto aplikoval tieto nastavenia:
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O
Reset |

V| Preview

A

[z] 100%
Amount: 12 %%
ik
— Distribution |
7) Uniform

@ Gaussian

[¥] Monochraratic




PreCo sem nepridavame Inner Glow? Vrstva je az prili$ izka na to, aby tam nejaky takyto
Inner Glow sa hodil. Naopak, trochu zvacsime velkost Sumu (u mia z 8 na 12%). Modru farbu uz
povazujem za tmavu, preto teraz vyuzijem Dodge Tool. SDodge Toolom som robil
s nasledovnymi nastaveniami:

@ - | Brush: :g - Rangs: Highlights ~ Exposure: | 7% | ¢ !,'%\

Dodge Tool som aplikovala priblizne tak, aby priamo nadvézoval na burn tool v ¢ervenej
Casti. Preto vysledok je takyto:

Zaroven je toto aj celkovy vysledok a finalny crest. MoZno sa naskytne otazka, Ze preco
sme Noise nedali aj na bielu vrstvu. Hm, je to na vas. Ja osobne to nepreferujem. TotiZ podl'a mia
by mala byt biela vrstva hladka a nemalo by na nej prilis vidno nejaky Sum, ktory vlastne vytvara
dojem, Ze je to Sité. Ale ako hovorim, je to len a len na vas.

Na zaver si eSte ukaZme ako okolo loga pridat’ akési nitky. Je to vcelku jednoduché. Pen
Toolom si obkreslite logo Montrealu aj s dierami (diery pri pismene H myslim netreba davat do
vasho vektorového utvaru), aby to vyzeralo priblizne takto.

Opacity tejto vrstvy nastavte na 0%. Zoberte teraz Type Tool (T), kliknite na vektorovi
masku vrstvy, ktort ste pred chvil'ou spravili (po kliknuti by sa vAm mala ukazat’ pathka) a po
najdeni Type Toolom na pathku by sa vdm mal zmenit' kurzor pribliZzne na takyto:

Proste, mala by sa vam zobrazit akasi vinovka s Type Toolom. Ak sa vam zobrazi tak
vtedy kliknite I'avym tla¢idlom na mysi a piSte malé pismena ,v* s velkostou 5,5px (moZe byt
viac, ale aj menej) fontom Arial a typom Regular. Ak budu pismena v po celom obvode, tak
vrstvu s pismom zmente na vektorovy tvar. Ako? Jednoducho. Vyhladajte vrstvu s pismom
v zozname vrstiev, kliknite na fiu pravym tlacidlom a vyberte moznost Convert to Shape.



Convert to Shape

Horizontal
Vertical

Anti-Alias Mone
Anti-Alias Sharp
Anti-Alias Crisp
Anti-Alias Strong
Anti-Alias Smooth

Canvert Text Shape Type
Warp Text...

Copy Layer Style
Paste Layer Style
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LenZe, sami vidite, Ze mate len obvod hotovy. Okolo ,dier” nie st v-cka.

Samozrejme, to by vSak pre vas nemal byt problém, ved’ staci len najst’ (znova po kliknuti

na vektorovi masku a zobrazeni pathky) na jednu z dier, spravit v-cka, konvertovat na shape

a potom to isté spravit na druht , dieru“.

Potom uz tieto tri vektorové titvary zlicime do jedného, tak ako sme sa to uz v tomto

navode ucili (samozrejme, Ze chceme, aby sme vrstvu nerastrovali, ale aby ostala vektorova!)
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Nasledne na vrstvu s v-Ckami mézete aplikovat' nejaky Layer Style alebo dokonca tie v-

¢ka (¢o maju byt akozZe nitky) rozstrapkat pomocou Convert Point Toolu (vid. Strana 13-14).

Stitching
Dostdvame sa do zaverecnej fazy tvorby dresu. Tvorba stitchingu, teda Sitia. V prvom

rade si vyberieme spravny brush. Nasledujte obrazok:

ﬁ’v » | Brush: 1_ EI Mode: Mormal

Hardness: 100%
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Nasledne si zvolime spravne farby:

B > #7(7(7f
J—» #000000
Vytvorime si dve nové vrstvy (Layer - New - Layer) v skupine Shading, pricom budu
priamo umiestnené nad vrstvou Stiching Shade. Nasledne na ti vrchnu novil vrstvu
aplikujeme Layer Styles z vrstvy Stitching Shade a na ti spodnu novua vrstvu zas Layer Styles

z vrstvy Round Stitching (vid'. strana 6 ako na to)

9 Layer 4 fx hd
Rovnaké
Layer < : i Rovnaké
Styles L= Stiching Shade  J% 7 Layer
I Styles
Square Stitching x~
- Round Stiching —f%—=—

Presne toto isté spravime aj v skupine Lightning, s tym rozdiel, Ze nebudeme kopirovat
Layer Style z vrstiev Stitching Shade a Round Stitching, ktoré st v skupine Shading, ale z tych,

ktoré su v skupine Lightning!



Nasledne ideme robit stitching. Samozrejme s pomocou Pen Toolu. Tu vam ktomu
nemam Co povedat. Azda asi to, Ze musite byt maximalni perfekcionisti. VSetky pathky musia
sediet’ tak, aby stitching nebol na nejakych miestach hrubsi. Takisto je aj jasné, Ze stitching
nedokazete spravit ,jednym tahom“. Musite pospajat jednotlivé Casti. Na zaver eSte mala rada.
Aby bol stitching presny, tak vZdy robte len jednu polovicu. Ta druht uZ nasledne zrkadlovo
otocte (-100% do jednej z koloniek, ktoré sme si ukazovali na strane 11).

[ %1 New Layer

E" Mew Layer
i ';_511 Drag Layer

PribliZne takto by nejako mali vyzerat pathky stitchingu. Ako sami vidite, urcite to nie je
niekol'’ko minttova zalezitost ...

Ak uzZ mame tieto pathky, tak zneviditeInime vrstvu s tymito pathkami (¢o je ale logické)

a takisto zneviditel'nime vrstvy Stitching Shade a Round Stitching v obidvoch skupinach, teda
aj v Lightning a Shading.

Teraz klikneme na vektorovd masku nasho stitchingu a stla¢ime kombinaciu ctrl+c. Ak
to mame, tak si najprv skontrolujeme, ¢i vo vrchnom Stvorci (s. 27, farby) mame bledSiu farbu
ako vspodnom. Potom klikneme na jednu zvrstiev vskupine Shading astla¢ime ctrl+v.
Zoberieme Pen Tool, klikneme nim hocikde na ,hlavnom platne” pravym tlaCidlom a vyberieme
moZnost Stroke Path.



Create vector mask

Delete Path
Define Custorn Shape...

Make Selection...
Fill Path...
Stroke Path...

Lhpping Hath..

Free Transform Path

To isté spravime aj na druhej vrstve v skupine Shading.

Ak sme toto spravili tak stla¢cime klavesu s pismenom X (To ndm da c¢iernu farbu do

vrchného Stvorca). Toto je nesmierne dolezité. Pri tvorbe stitchingu ¢iernu farbu (#000000)

diavame na vrstvy patriace do skupiny Lighting a Sedu (#7f7f7f) na vrstvy patriace do
skupiny Shading! Nikdy na to nezabudnite! Po stlaceni X-ka spravime to isté, co sme robili

(teda ctrl+v a Stroke Path) aj na obe vrstvy v skupine Lightning.

Tymto by sme mali mat' uz stitching hotovy. Gratulujem. A v podstate uz by ste mali mat’
aj cely dres hotovy. Ktomu Vam gratulujem eSte va¢Smi. Ak si ho chcete dat’ do hry tak si
precitajte iny z navodov z dielne webu s-games.eu, konkrétne ten oimportovani add-onov
(http://s-games.eu/download.php?akce=detail&id detail=208&sekce=28)

Zaver

Nuz a tymto sa tento navod na tvorbu dresov kon¢i. Som nesmierne rad, Ze piSem tieto
riadky, kedZe je $tvrtok, 29. jul 2010 a ¢as 19:48. Zial, ano, tri a pol mesiaca mi trvalo kym som
napisal tento 29-stranovy navod. Verim, Ze aspoi niekomu pride vhod.

Tak, ateraz sa uz teSim na Vase dresy. Ak chcete sa s nami o svoje dresy podelit, ak
chcete, aby Vam dres ohodnotili najlepsi a najskusenejsi tvorcovia v tomto obore na Slovensku,
tak sa nehanbite aucinte tak na s.féore vo fére Addon Showrom, ktorého adresa je

http://forum.s-games.eu/viewforum.php?f=13.

Na zaver dodam obligatnu vetu. Verim, Ze tento navod na tvorbu dresov len posilni vasu
doveru i priazen stranke s-games.eu. V mene celého s.teamu Vam za to d’'akujem.



