Тутор по переходу на новый китсервер.

Или как облегчить жизнь фетишистам.

Вместо вступления:

Итак, у вас полная коллекция форм для PES 5, но вдруг великий juce решил замутить новый китсервер, который полностью несовместим со старым. В KitServer 5.1 полностью переделана база форм (папки, куда их надо кидать). Но juce не был бы самим собой, если бы не позаботился о фанатах сабжевой игры и не… Обо все по порядку.

1.Приготовления.

Для начала необходимо скачать новый китсервер (правда неожиданно?) и еще одну прогу – GDB Manager. Обе можно скачать с peswe.com. Ну еще необходимы формы для всех (ну или хотя бы для многих) команд (об этом настоящие фетишисты должны позаботиться сами). Ну, в общем, приступаем к работе. Думаю, что установить китсервер все и так смогут.
2.Перенос из KDB в GDB.

Как известно, в китсервере 5.0.x использовалась папка KDB, куда и пихались все формы. Подробно сейчас это описывать бесполезно, а вот о новом формате – GDB стоит упомянуть. В комплекте с китсервером уже лежит необходимая папка. В ней находим важнейший файл map.txt. По умолчанию он организован следующим образом:

корневая папка

->чемпионат1
  ->команда1
->чемпионат2

  ->команда2

Идя по нашей дороге, мы автоматически переходим на систему:

корневая папка

->команда1

->команда2

Самим нам map.txt изменять не придется, все за нас сделает GDB Manager. Итак, заходим в эту прогу. Нас просят найти папку GDB, мы ее указываем. Теперь жмем Tools, затем Import from KDB. Нас просят указать папку KDB. Находим ее, жмем далее. Указываем папку, где мы создадим папку GDB (это будет … \PES5\kitserver). Ну и далее утилита делает все сама. Жмем на всякий случай Edit, Refresh GDB. Файл map.txt изменен автоматически, теперь он выглядит так, как мы и хотели.
3. Перенос форм, входящих в пакет с китсервером.

Во время предыдущего действия прога создала папку GDB.bak1, где остались на хранения формы команд, входивших в пакет с китсервером. Не будем от них отказываться и перенесем их в папку GDB. Делается это достаточно просто: зайдя в папку с какой-либо лигой, копируем паку с названием команды в … \GDB\uni. Главное, чтобы названия папок совпадали с прописанными в map.txt. 
4.Общая структура папки GDB.

Итак, заходим в нужную папку, затем uni. Тут мы видим названия всех необходимых команд. Заходим, для примера, в папку Newcastle. Для полевых игроков папка с 1-ой формой должна называться pa, со 2-ой - pb. Дополнительные формы должны быть в папках с названиями, начинающимися с буквы "p". Для того чтобы формы были отсортированы по алфавиту, удобно использовать для дополнительных форм префикс "px-". Например, px-blue. Для вратарей, 1-я форма должна быть в папке ga, 2-я - в gb. В каждой из перечисленных папок могут находиться следующие файлы:
all.png - форма "all-in-one"

shirt.png - футболка
shorts.png - трусы
socks.png – гетры
font.png - имя на спине
Все .png файлы могут заменяться .bmp форматом.

Также в папке находится config.txt, о нем – поподробнее.

5.Работа с config.txt.

Это файл конфигурации атрибутов. Как и прежде, это просто текстовый файл - вы можете использовать Блокнот для его просмотра и изменения. Каждая папка с футболкой (либо как с частью формы all-in-one, либо как с отдельным изображением) должна содержать свой config.txt внутри. Большая часть поддерживаемый атрибутов относится к футболке, единственным исключением является - shorts.number.location. Поэтому, даже если у в папке находится только одно изображение с шортами, вам все равно понадобится config.txt - чтобы указать, где на шортах должен быть расположен номер (слева, справа, на обеих сторонах, или должен вообще отсутствовать). 

Но у нас есть GDB Manager. С ним работа с config.txt облегчается. Добравшись в проге до какой-либо формы, вы увидите превью формы и список атрибутов под ним. Первые 5 параметров просты и понятны: все, как и раньше. Но ведь не зря я еще ничего не сказал про номера… Тут китсервер 5.1 приносит нам приятный сюрприз. Теперь не надо собирать текстуры номеров в папки с самим формами. Можно создать папку adidas и кидать туда номера с различными цветами. А потом для каждой формы указывать в поле Numbers: путь к необходимой текстуре. То же самое можно делать и с палитрами.
Итоги:

Мы имеем папку GDB, доверху напичканную формами. Где-то завалялись номера для всех существующих команд. К тому же вместо некрасивых миникитсов нам показывают 2.5d миникитсы с сочными цветами. Жизнь прекрасна…

Данный тутор был скачан с сайта pespublica.ucoz.ru
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