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MA4A1: Gyorsan I8, de pontatlanul, viszont guggolva pontosabb lesz. Akkor valé neked, ha hozzaszoktél a
gyorsan l6v6 fegyverekhez, és ha meglatsz egy ellenséget, mar 16sz,miel6tt céloznal vele.

MPG: Az M4A1 ellentéte, lassan |6, de haldlpontos. Pont ezért gondosan be kell célozni vele az ellenséget,
mert ha mellélész, lehet, hogy nem lesz id6d még egyszer prébalkozni. Kempeléshez is j6. Ebben a szamban
olvashatsz egy részletes bemutatoét réla.

MB82A1: Az egyetlen tavcsoves fegyver, kempelésre jé. Csak elbujsz vele, és keresed az ellenséget. Ezzel az
MPG-nél is pontosabban kell |6ni, egyrészt a tavolsag miatt, masrészt mert ha mellélész, akkor hamar rajon
az ellenfél, hogy veszélyben van, és bemegy egy menedékbe. Rosszabb esetben azonnal észre is vesz.
Kbzelharcra viszont nehéz hasznalni, ezért is kell elbujni vele.
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QUADRO: Ha egyszer beindul a fegyver, biztos a pusztitas. De pont az ereje miatt nem lehet vele futas
kozben I6ni, és célzas utan is varni kell egy masodpercet. Ez az az id6, amikor le tudnak 16ni, ezért érdemes

vele elbujni. Szintén gyorsan I6,mint az M4,de sokkal pontosabban.

LAW: Rakétavetd, nagy tlzerGvel, viszont ez a hatranya is lehet. Van, amikor magadat is felrobbantod vele.
Az MPG-nél is lassabban |6 az Ujratdltés miatt, igy at kell gondolnod, hogy hova 16sz. De amugy sem egyszer(
célozni vele, kezdetben lassu a l6vedék, és ivesen szall.

NOOB: Olyan, mint a LAW, csak még lassabb a I6vedék. Viszont egyenesen szall, igy a palya egyik végérél a
masikra is pontosan el tudsz I16ni. A kemperek ellen jo, akik egy éplletben rejtéznek. A terepen futdé emberek
ellen nehéz hasznalni a I6vedék lassusaga miatt, de példaul Borzmc, vagy Calmarius Ugy is nagyon jol tudjak
hasznalni.

MP5: Majdnem ugyanaz, mint az M4A1, csak nem lehet vele sokaig I16ni, mert beremeg. Viszont egy-két
|6vésig nagyon pontos, igy érdemes vele 16ni. Kézelharcra nem valami jé, megint csak a remegés miatt.

X72: A legegyszer(bben hasznalhatd fegyver. Sok kis plazmalabdat 16 ki, szinte biztos, hogy valamelyik
eltaldlja az ellenséget. Viszont nem 16 nagyon messzire, igy vagy meg kell varni, mig kozelebb ér az ellenfél,
vagy keresni masikat. Hatrdnya még, hogy minél tovabb |6sz vele, anndl jobban lelassul. De a kezd6knek ez a
legjobb fegyver.
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Alapbdl négy videdfajta van, ami a legtobbszor eléfordul:

Fragvided: Olyan vided, amiben egy, vagy tobb jatékos 6lései vannak.
Altaldban profi jatékosok készitenek ilyen videét, hogy bizonyitsak, mennyire
jok. Egyik legelterjedtebb videdfajta az FPS jatékok koérében. (részlet a Leo
Sniper Skill c. videdbdl)

Stuntvided: A Stunt jelentése a valdsagban kaszkadér mutatvanyok. A
jatékokban dltaldaban jarmdvekkel valé mutatvanyokat értjik Stuntnak. A
Stickman esetében inkdbb a Hummerrel csindlnak ilyen stilusu videdkat.
(részlet a Hummer Stunts 5. c. vide6bdl)

Klanvided: Egy klan tagjairdl késziilt vided. Legtobbszor a tagok Olései
vannak benne, de néha egy egyszer( film. (részlet a (-PRO-) Clanvideo, The

Aliens c. vide6bol)

Film: Olyan vided, amiben semmi sincs véletlenil, minden "forgatokonyv"
szerint megrendezett. (részlet a The Gun's Return c. videdbal)

Kériilbeliil ennyi, persze van még tébb fajta vided is. A kévetkezé szamban
arrdl olvashattok, hogy milyen programmal érdemes videot régziteni.
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Amit tudni kell a fegyverrdl, hogy nagyon pontos célzas nélkil is. Messzirdl ki lehet 16ni vele az ellenséget, de
kozelharcra is kivald (a hasznaldjatol fligg persze). Mivel mar sokan kértek engem, hogy tanitsam meg Gket a
fegyver hasznalatara, itt leirom, hogy milyen taktikakat hasznalok.

S 1. ElGszor is, sose szabad nyilt terepen egy helyrdl |6ni. Ha kell, akkor ugralj
' 6 allanddan balra-jobbra, és Ugy 16jj az ellenfélre, akar messze van, akar nem.

== [gy ha valaki elkezd hatulrdl 16ni rad, akkor nehezebben talal el, és a reagalasra
- is van id6d. Ha valaki ugy 16 rad, hogy nem latod hol van, akkor ugralj el a
legkdzelebbi fedezékig.

2. Kozelharcnal ha az ellenség MP5-el, M4A1l-el, vagy M82A1-el van, akkor
ugrdlj korbe-korbe korulotte (TIPP: Néha prébalj egy olyan cselt, hogy

atugrasz rajtal), ezzel a taktikaval egész jol meg lehet zavarni, ezutan
leszedheted kozelrél is. M4A1-nél és MP5-nél azonban ajanlatos messzire |
menni téle, mivel a két fegyver lovés kdzben pontatlanna valik, és
nehezebben lehet eltaldlni a masikat. LAWwal szembeni koézelharcnal
gyorsabbnak kell lenned, vagy ugorj minél kozelebb hozzd, és ha szerencséd
van, akkor nem fog maga ala I6ni az ellenség, igy leszedheted. (Bar ha maga &
ald 16, és mindketten meghaltok, akkor nem kap pontot...)

3. Messzire célzas, vagy Camperek kilovése: TIPP: Ha latsz egy fekete
pontot, 16jj ra, mert 90%, hogy ellenség (maradék 10% meg csapattars).
Legjobban a dombokon kempeld Snipereseket lehet észrevenni, de ha j6 a
szemed, az épiiletekben levéket is észreveszed. Erdemes dssze-vissza
ugralni, mert egy atlagos Sniperhasznalé nehezebben talal el.

T Ay Nl

Ezeket a tanacsokat adhatom, a tébbi gyakorlas kérdése!
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Maga a modellezés, mint olyan, a vildgon egyre tobb helyen, és egyre
szélesebb korokben terjedt el a legkllonfélébb alkalmazasi korokben.
Elég csak a napjainkban népszeril szamitégépes jatékokra gondolni,
amelyek tullépve a '90-es évek végén népszerl izometrikus
megjelenitésen immaron 3D-ben pompdaznak. A jatékok mellett a
filmiparban és a prezentaciéban is egyre népszerlbb a technoldgia,

9 §64100 £ 1007 73 animaciok vagy épp latvanytervek készitése céljabdl. Megjelenik a
hadiiparban (szimuldcidk, kiképzd szoftverek), a gyartastechnolégidban
(egyre tobb prototipust tesztelnek 3D-ben, mint makettként), és a
tervezésben is (a kozismert AutoCAD-re elég gondolni). A harmadik
dimenzié napjainkban emellett elérte a m(ivészi szintet, szamtalan
gyonyor( szamitégépes alkotas létezik napainkban, és egyre tobb oldal
is foglalkozik a témaval, rengeteg oktatdanyag is fellelhetd ezzel
kapcsolatban.

Kezdetben, a szamitastechnika hdskordban a modelleket szovegesen
készitették, a pontok koordinatai hataroztak meg egy-egy lapot.
Kinkeserves munka lehetett, az ilyesmibe, bevallom, soha nem
kostoltam bele. Ezutdn sorra jelentek meg a grafikus kezeldfelllettel
ellatott programok. Olyanok jelentek meg, mint a jatékiparban hasznalt
3D Studio Max, vagy a f6leg animaciokra specializdlédott Maya (sok
létezett és létezik még a mai napig is, de ez a kettd a legjelent&sebb).
Bar a korai id6kben minden studid sajat fejlesztés(i programokat

haszndlt, késébb mind attértek valamely fizetés, de egységesitett
programhoz.




A technika fejl6désével a 3D eljutott az emberek lakdsaba, az egyszer(
PC-kre is, és egyre nagyobb igény lett az egyszer(, kdnnyen
haszndlhato, és ami f6, ingyenes szoftverekre, amiket az ligynevezett
gardzscégek is fel tudtak haszndlni munkdikhoz. Az id6k folyaman sok
fizet&s program valt ingyenesen elérhet6vé, ilyen példaul a Lightwave
is, de szdmos, alapvetfen open source program is megjelent, amikért
soha, a kezdetektdl sem kértek el egy fillért sem. llyen a talan
legtobbek altal ismert Blender (ami valljuk be, tényleg a legjobb, de a
kezel6felllete sokakat elijeszt), a méltatlanul elhanyagolt Anim8or, és
az elkovetkezendd néhany szamban targyalt Wings 3D.

A mostani szdmban még nem kivanok oktatéanyagot kozolini,
sokkal inkdabb kedvcsinalénak szanom ezt a cikket. Aki ide tévedt,
és olvassa ezt az irast, és eljutott eddig a bekezdésig, minden
bizonnyal érdekelt a témdban. Tehat vegyink is sorra néhany
hasznos dolgot, amit a szamitdgépes grafika nyudjthat az
embereknek!

Alapvet6en, ami taldn a legelterjedtebb, a jatékok készitése. Akar a
magazin cimaddjaként ismert Stickman Warfare-re is elég gondolni. Az
ember szétnéz, és mindenitt modelleket |at. F6leg az ilyen jellegd,
egyszerlibb modellekrél fog kezdetben szdlni ez a cikksorozat. Az
ugynevezett lowpoly modellekrél. A lényeglik minddsszesen annyi,
hogy az ember odafigyel arra, mit bir el az adott jaték grafikus motorja,
ami a megjelenitésért felelds, és ezen keretek kozott késziti el
modelljét. Bar a jov6ben, a DirectX 11 olyan technolégidkat is
tdmogatni fog, ahol egy modell részletessége a tavolsag fliggvényében
valtozik, nem elére tarolt modellek, vagy generdlt sprite-ok alapjan. De
haladjunk tovdbb, ezekrél majd késébb!
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Egy nagyon elterjedt 4ga a 3D-nek a prezentacid. Latvanytervek leginkabb. Sokan, ha szétnéznek,
taldlkozhatnak nagyobb épitkezésekkel, ahol egy szamitogépen elkészitett tabla hirdeti szép szines képpel,
hogy mi fog ott 4allni. Bar erre is |éteznek specialis szoftverek, gyakran a klasszikus modellez6 programokat
hasznaljak az elkészitésikre.

Egy mdsik, Ujabban talan a legtdbbet latott felhasznalasi teriilet a rendereléssel készitett, csodalatos,
realisztikus min&ségl képek. Bar az animacids filmek is renderképek osszeszévéseként képzelhetbk el, a
szamitasi kapacitas végessége miatt a filmek gyakran nem nyujtanak egy kép minGségével megegyez6
l[atvanyt. Manapsag egyre tobben foglalkoznak az ilyen jellegl képalkotdssal, és nagyon jél meg is lehet
beléle élni.

Ez csak néhany példa volt arra, hogyan lehet felhasznalni a szamitdégépet, mint eszkdzt a grafikai munkara.
Szamtalan helyen talalkozhatunk még harom dimenziés munkdkkal, erre a cikk elején hoztam néhany példat,
de mindezek mellett is lehet még rengeteg kllonféle terilletet taldlni, ahol szamitégépes grafikaval oldanak
meg egy problémat.

Osszegezve, a modellezést, és ami azt kdveti, magat a teljes CG-t mindenkinek csak ajanlani tudom, aki érez
magaban barmiféle kreativitast, és szeretne foglalkozni a grafikdval, még ha csak hobbiszinten is. Mint
fentebb irtam, mindennek csak a fantazia szab hatart, tehat késziiljetek, két hét mulva a Wings 3D
megismertetésével folytatom a cikksorozatot!
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-Szia! Egy par sz6ban bemutatkoznal?

- Badics Alex vagyok, egy 19 éves tatai programozé. Mondjuk kb. 3 hénapja, amidta a BME-re jarok (mérnok infés
hallgato), koleszba koéltdztem itt Budatéténybe, azéta Iényegében pesti vagyok. De azért a szivem Tatahoz hiz jobban.

- Miéta programozol? Melyik a kedvenc programod?

-Most mar kozel 8 éve programozok, azt hiszem. Még altalanos iskoladban mutattak nekem a Comenius Logo-t, és az
annyira megtetszett, hogy elinditott a palydn. Kis jatékokat csindltam mar abban is, de az igazi attorést szdamomra a
pascal nyelv megismerése hozta, mivel azzal mar valédi programokat tudtam csindlni. Kés6bb attértem a Delphire,
mert messze kényelmesebb, szebb és jobb. Azéta is abban tolom.

Az egyik kedvenc programom nem mas, mint az elsé programom comlogoban, a PC Fogdcska, kb. egyértelmd, mi volt.
Mar voltak benne BOTok, és erre maig biszke vagyok (botok...comlogoban... 6.-ban). Aztan a PC viz pl., az egy nagyon
jo kis jatékkoncept, csak nem dolgoztam ki (palyak meg iranyitds), ugyhogy jelenleg is csak 3 palyas demo formajaban
|étezik.

A PC Kocsi volt az elsé, kicsit nagyobb siker( jatékom, azzal én is és néhany ismer6sdém is sokat jatszott. Igazabdl az is
egy fogdcska, ketten lehet jatszani, és autdk vannak benne.Es persze a Stickman, amivel azéta is foglalkozom :D

- J6jjon a stickmanrdl par kérdés... Ugye most hamarosan jon a 2.0, The awakening... Elmondanal valami
kulisszadolgot a fejlesztéssel kapcsolatban?

-Hat, mar fél éve felmeriilt, hogy az 1.0 elinditasa 6ta fejl6dott annyit a jaték, hogy most mar illene megint nagy verziét
valtani. Na persze azt nem lehet akarhogy.

Ugyhogy gondoltam nagy hirverést csapok neki és egy jo hosszt proldgus eventtel vezetem be, amire az ara
érdemesek még sokaig fognak emlékezni.

Az 6tlet mar megvolt rég, hogy mégis mi legyen a proldgus, épp a megvaldsitasa zajlik.

Persze azt nem mondhatom el, pontosan mi lesz, de figyeljetek folyamatosan, a reaktor egyre latvanyosabb effektet
kapott eddig és ez csak folytatddni fog. A 2.0 f6 eventje mar csak hab lesz a tortan! Annyit azért elmondok, hogy az
mar biztos, hogy karacsonykor mar 2.0-val jatszhattok!




- Egy kicsit vissza a multba... Mik voltak a legemlékezetesebb dolgok/pillanatok a stickman térténetében?

-HU4, nehéz kérdés. A playerszam rekordok mindig nagy eseménynek szamitottak nalam, pl. amikor 5-en voltak fent
abban az id6ben, amikor alig volt, hogy akdr egy ember is jatszott volna. Meg amikor 20an az atlagos 5hoz képest,
stb... Mostanaban értlink el 83-at vagy mennyit? (és a 2.0 megjelenésekor Gjabb rekord délhet — a szerk.)

Az els6 klan megjelenése (b6ven a forum elétt), az elsé fanvidedk mind-mind emlékezetesek szamomra.

Tovabba amikor magasan megnyertem vele ezt a Neumann jatékprogram-palyazatot.

Persze ennek az Ujsdgnak a megjelenése is nagyon emlékezetes lesz nekem még egy ideig, hisz nem minden jaték
mondhatja el magardl, hogy sajat Gjsagja van.

- Mik a jovébeli terveid? Mi lesz a 2.0 utan? Varhato 3.0? Remélem, hogy sokaig élni fog ez a jaték...

-En is remélem, hogy sokig fog élni a jaték! Még egy nagyobb verziét biztos megél, szeretném majdnem teljesen a
kozosség kezébe adni a dolgot, hogy modelleket tehessenek be (erés moderacoval), bévithessék a jatékot, klanosdi-
meg haborusdizhassanak. Es akkor nekem mar csak a technikai hibakat kell javitgatnom, igazitanom, csiszolnom, na
meg folyamatosan csicsazni a jatékot :D

Meg persze a 2.0 (bar valoszin(ileg csak a 2.1) mar egy elég érett jaték lesz, amit nem szégyellnék lapokban lekoz6Ini
meg komolyan rekldmozni, és nem nézne le érte, hogy "h6606, de amatdr jaték".

- Ezt muszdj megkérdeznem: Hogy tetszik a weblap?

-Csicsaaa! Mindenképp jobb, mint az el6z6, mind kinézetre, mind funkcionalitasra és talan az egyik f6 oka, hogy sok a
visszatérd latogatd, rdaddsul a kozosségmegtarto ereje is hatalmas.

- Osszességében szamitottal ekkora sikerre? Mik voltak a terveid a jaték kezdetekor? Mi lett bel6le?

-A jaték kezdetei, hmmm, azok érdekesek voltak. Amikor haverral 6sszeliltlink, hogy ugyan mar csak két csapat kéne,
és jott ez a tech-gun otlet. Sok fegyver 6tlet, amikbél 4-4 be is kerilt, meg persze hogy tele kéne rakni a palyat, ami
mostanaban szép lassan meg is valdsul. De sosem szdmitottam volna napi 1000 latogatdra az oldalon, max olyan 100-
ra.

Meg a jatékot ugyan tobb szaz emberre terveztem, de nem gondoltam volna hogy valaha is fogjak 10nél tébben
egyszerre jatszani, nemhogy azt hogy a magyar kozépiskolak felében jatszottak mar vele szamtech érakon...

Széval nagysagrendekkel nagyobb siker lett, mint aminek terveztem: 'Egy kis 3D gyakorldprojectnek magamnak’...
-Rendben kdszonom, hogy megosztottad ezt velem, és féleg az olvasdkkal.

-Ugyan, nincs mit. Kivanok mindenkinek jo stickezést, és figyeljék a 2.0 korili eseményeket!
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Egyszer régen, nagyon régen volt egy békés kis sziget valahol a tavoli tdjakon tele palcikaemberekkel. Mindeniik
megvolt, de nagyon unatkoztak... Egyszer valaki fogott egy fegyvert és a masikat agyonl6tte. Baleset volt, vagy
szandékos, ki tudja, de ez az incidens az egész sziget jov6jét meghatarozta, megkezd6dott a haboru...

A habord mdr 309 éve tart, 2100 6ta, a modern szigetb6l mara semmi nem maradt... Mindenik megvolt a szigeten,
szép nagy modern éplletek, amit aligha multak felll barhol a vildgban, de majdnem mind elpusztultak.

A stickek nemrég rajottek, hogy vissza kéne allitani a régi helyzetet...
Itt az ideje egy Uj talpra dallasnak, egy ,felébredésnek”, egy awakeningnek (angolul az awakening ébredést jelent.)

A gunok és a techek belefogtak mindenféle kisérletbe: A gunok épiteni kezdtek, a techek meg épitettek egy hatalmas
reaktort, mert kezdtek kifogyni az energiacellakbdl és a gunok minden utanpétlasukat elvagtak.

Valamikor a haboru el6tti korokban kisérleteztek egy olyan reaktorral, ami képes lett volna elldtni az egész szigetet
energiaval, de tul veszélyesnek nyilvanitottak és megszakitottak a kisérletet. A techek utolsd elkeseredésiikben fittyet
hanytak a veszélyre, és megépitették a reaktort.

Kezdetben minden jél ment, szépen feltoltotték az energiacellaikat, amikor ez megvolt, nem volt hova elvetni a
rettenetes teljesitményt, igy az energia csak gy(ilt és gyllt, mignem kiszabadult.

Jelenleg ott tartunk, hogy a reaktor lassan eléri a kritikus teljesitményt. A techek mérnokok elmenekdiltek, nincs, aki
visszatartsa a monstrumot.

Heteken beliil elszabadul a reakcid és a hatalmas felgyllemlett tér és id6gorbiilés kifejti a hatdsat a szigetre. Dolgok
fognak eltinni, megjelenni és elteleportalédni.

Vajon ez bekovetkezik? Vagy egyszerlen csak ledll a reaktor és a techek Ujult erGvel kisérleteznek tovdbb, a gunok
pedig tovabbra is épitkeznek? A torténet folytatasa kovetkezik a kbvetkez6 szamban!
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A kovetkez6ket tudjuk igy atalakitani:
- Jarmd skinek

- Epiiletek texturai

- Fegyverek texturai

- Menielemek, és egyéb kis dolgok

Ezek kozll - szerintem - a jarm( skinek modolasa a legjobb, mert 6lni is lehet vele. A tobbi inkdbb tesztelésre,
latvanytervre jo.

A kovetkez6 fontos pont, maga a program, amivel képet lehet szerkeszteni. Létezik sok ingyenes képszerkesztd, példaul
GIMP,Paint Shop PRO,InkScape. Aztan ott vannak a fizet6s programok, mint a Photoshop. De lehet egyszer(ien Paint-el
is dolgozni, bar én ezt nem ajanlom.

Es akkor johet a Iényeg, maga a képszerkesztés. Fontos, hogy nem képszerkesztési tutorialt irok, tehét tgy lass ennek
neki, hogy mdr valamennyire jartas vagy a témdban, vagy ha nem, akkor el6szor ismerd meg az egyik programot.

Jarmii skinek:

Ezek a hummer.jpg, kerek.jpg (a hummer kereke), és az antigrav.jpg. Ezek els6re bonyolultnak tlinhetnek, de
felfedezhet6ek rajta a jarm jellegzetes részei. Ezek a textirak a modellek kiteritett haldi, szoval minden megvan rajta,
ami a modellen is. Masik mddszer, hogy az ember Gj modellt is csindl, és ahhoz sajat texturat, de errél majd egy
kés6bbi szamban irok.

Fontos még megjegyezni, hogy a jadtékban 256x256-0s felbontaslak ezek a texturdk, de akdrmekkorat berakhatsz, ha
szebb minGséglit akarsz.

Epiletek textarai:

Ebbdl elég sok van. Viszont egy textura tébb modellen is szerepel, pont ezért nem olyan egyszer(i modolni. A masik
gond az, hogy mozaik szerlien, ismétl6dve vannak ezek a textirdk a modellen elhelyezve, igy a mddositas is ismétlédik;
nem lehet az éplilet egy bizonyos részét "atfesteni".




Fegyverek texturai:
Minden fegyvernek egy texturaja van, mint a jarmUveknek. Lehet vele 6Ini,pont ezért érdekes dolog, hogy az ember

kicsit javit a fegyver kinézetén, ha mar unja az eredetit. Szintén akarmekkora felbontasu texturat be lehet rakni. Itt van

egy kép a piros quadomrdl:
Players on SubMsin server:53 Players on LAN:1 - Players you see in GunfTech: 10 /6 - N

==>Kller_Sniper red to ext a fast vehicle (:30kmh). He couldn'.

Meniielemek, egyéb kis dolgok:
Sok egyéb dolog van még a data mappaban, nem fogom felsorolni, meg lehet 6ket keresni. Amit érdemes kiprébalni, az

a logé szerkesztése. A fémeniben jobb oldalt lent van a 4919 Software logdja. Ez a data mappdban 4919.png néven

van, lehet helyette sajat logdt tervezni, mint ahogy én tettem:

eli 's Mod

Még lehet a kurzort, a minimap-en a dolgokat, vagy példaul a bet6lt6 képernyét kicserélni.

A kovetkez6 szdmban egy Uj dologrdl, az ojjektumok.ini fajl modositasardl fogok irni, az mar sokkal érdekesebb lesz.

Addig is j6 modolast mindenkinek!

\.




