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Fraps:

Ezt a programot hasznaljak leggyakrabban videdkészitésre. Az ingyenes
verziéval harminc mdasodpercet lehet felvenni, a PRO verzidval szinte
barmennyit. Elég sok funkcidja van. Amikor elinditod a programot, ez az ablak
jon el6: (jobb oldalt Iathatod)

Amint latjatok, négy fil van, névszerint General, FPS, Movies, Screenshot.
Nekiink a Movies fil kell. Itt be lehet allitani a videdk mentésének helyét, a
hangfelvétel ki-, illetve bekapcsoldsat, a videdrogzités gombjat, az FPS-t
(Frame Per Sec), stb. Régi videdkartyaknal érdemes Half-size-ra allitani 60
FPS-el. Ha beallitottatok mindent, akkor mar csak be kell Iépni a jatékba. A bal
fels6 sarokban megjelenik az FPS szama. Ha lenyomjatok a videdrégzités
gombjat (alapesetben ez az F9), akkor a szam piros szin(ivé valtozik,
lecsokken az FPS értéke, és mar megy is a videdrogzités. Ha mar nem
kivantok tobb felvételt késziteni, akkor az F9 Ujboli lenyomasaval a
videdrogzités leall. Korilbelll ennyit a programrdl, egyetlen hatranya, hogy
nagyon nagy méret((egy 5 perces vided 2 GB-nal tobb), de nagyon jo
mindségl videdkat készit.

Hypercam:

Ezt a programot nemcsak jatékban lehet haszndlni, hanem az asztalodat is
videdra rogzitheted. Ha ingyenes verziét probaltok, akkor el6ugrik egy ablak,
hogy a videdk bal felsé sarkdban mindig lesz egy "Regisztralatlan verzié"
szoveg, ami a program megvasarlasakor eltlinik. Nem nagyon ismerem ezt a
programot, ezért csak a beallitdsokat mondom el. Szerencsére mar Magyar
nyelvre is leforditottdk.

Amint lathatjatok, a program elinditasakor a "Felvétel terilete" fiil tartalma
jelenik meg. Itt allithatjatok be a videdrogzitésre kivant teriletet, és egyéb
dolgokat. A "Gyorsbillenty(ik" filon egyértelm(ien a videdrogzités/"Egyetlen
kép felvétele" gombjat allithatod be. A Frapstdl eltérGen itt kiilon gomb van a
videdrogzités ledllitasara. Emellett be lehet allitani, hogy egy gomb
lenyomasaval a kamera az egérhez igazodjon (ezt jatékon beliil nem lehet
hasznalni). Az "AVI F3jl" filon beallithatod a vided mentésének helyét, a
képkocka/masodpercet (angolul FPS), és a vided tomoritét. A "Hang" fulon a
hang minGségét allithatod be, az "Egyebek" fllon pedig az egér
tulajdonsagat, illetve feliratot dllithatsz be. Lényegében ennyi. A jatékban
készitett videdk min&sége elmegy.




1, Taktikak. Mint ahogy az el6z6 szamban leirt MPGvel, ezzel sem szabad nyilt
tereprdl 16ni, mivel elég sokat kell varni mire Ujra I6hetsz vele, ezért lehet, hogy
nem is lesz esélyed masodik prébdlkozdasra eltaldlni az ellenteled. Tovabb3a az
ellenfél észrevehet, és akkor bizony 0] helyet kell keresned, mar amennyiben
kempelsz. Err6l mindjart irok kicsit bévebben. Viszont ha csak kéborolsz, vagy a
kozelharcot keresed, akkor érdemes egy elég fura technikat hasznalni. Ha nem
szeded le els6re az ellenfelet, akkor fuss neki, vagy ugorj at rajta, aztan rogtén
vissza, de mikor felé nézel folyamatosan 16jj. Ha tobben vannak, akkor a rad
legveszélyesebbet 16dd le el&szor. Pl.: Ha egy NOOB és 2 MPG-s, akkor érdemes
a NOOBosra I6ni el&szor.

2, Kempelés. Ez altalaban azt jelenti, hogy elbujsz valahol, és varod, hogy
meglass valakit, aztan leszeded. Extrémebb esetben 3-4 killenként valtsd a
helyet, hiszen par elszurt 16vés utan észrevehetnek. A legjobb helyek a Kék
torony/Fantasy tower, a Fekete torony/Black tower, a NaFTa ablaka, illetve
teteje, a piramis |épcsGje melletti legfels6 rampa és a lépcsé falandl 1évd sarok,
az AlComp teteje és a két rotor kozti kis atjaro, és a legjobb, vagyis a személyes
kedvencem: a kikdot6ben/Portban a DarkEnergyReactor felé all6 daru. Par tipp:
Ha nem vagy biztos, hogy eltaldlod a kiszemelt dldozatot, akkor vard meg, hogy
megalljon valamiért. Erdemes mindig a préda elé 16ni egy kicsit, mert mozog,
és rosszabb esetben laggol is.

“ 3, Kozelharc. Eleinte érdemes MPGvel gyakorolni, miel6tt M82-re valtasz, mert

i ezzel sokkalta nehezebb. Nagyon visszalt, és lassabban 16. Igaz, a képerny6

kozepe, vagyis a lathatatlan célkereszt mindenhol ugyanott van, de altaldban a
masodik-harmadik 16vés utan teljes kdoszba fullad a harc. llyenkor, meg Ugy
altaldban érdemes a mar fent emlitett, ugrdlds technikat alkalmazni. Ha egy
I6véssel akarsz valakit leszedni, akkor a legtobb esélyed ugy van, ha szembdl,
vagy hatba I6vod. Mivel ilyenkor nagyobb a célpont, illetve kevésbé mozog.

4, Mindent 0sszevetve, ez a legjobb fegyver a jatékban szerintem. Kozelre, és
tavolra is alkalmas, igaz, tudni kell vele banni, de egy kis gyakorlds sosem art.



http://g.imageshack.us/img513/fegyverlers2mpgmpg.jpg/1/
http://g.imageshack.us/img337/fegyverlers2mpgdombkemp.png/1/

é )

- Hello! Bemutatkoznal nekiink, mint az MH klan vezetGje?

Udv! Mark575 vagyok, kériilbeliil akkor keriiltem a kldnba, amikor mar 2 hete jatszottam vele. Aztan az eredeti
alapitonak (Foxy) problémai lettek nettel kapcsolatban, szoval most én vezetem a klant, Rézikével egyiitt.

- Es a jatékkal miéta jatszol? Hogy ismerkedtél meg vele?

- Korilbelll 2008 majus elején talalkoztam a jatékkal, egy ismerdsdom mutatta még.

- Na és akkor most vissza a klanhoz. Kicsit beszélnél a Magyar Honvédség térténetérdl?

- A jaték legels6 kldnja. Korilbelll 2 éve alapitotta Foxy. Akkoriban nem volt sok tagja a kldnnak, de ahogy
kezdett a jaték hires lenni, annal toébb profi, illetve jofej ember csatlakozott a kldnhoz, sajnos a legtobbijiik
elment.

- Vannak tagok még most is azokbdl az id6kb6l1?

- Nem sokan, de vannak. Aki a legaktivabb (Férumon), az R6zike, de megemlithetem még Goulasht, EE.one-t,
Leo-t, Pistit, illetve F(irészt.

- Mik voltak a legemlékezetesebb pillanatok a klan életében?

- H{, volt jopar szép emlék. Példaul amikor TOP 1-es volt a klan korilbelil fél évig, vagy mondhatom az MH vs.
CCB CW-t, aminek a videdjat tobb ezren is megnézték. Meg persze azok az id6k, amikor a klanbdl egyszerre
otnél tébben is jatszottak.

- Otnél is tobben? Most mindenki felkapja a fejét, mert ez ma mar természetes. De tigy tudom, az MH egy
kicsit mas klan, mas célokkal.

- Ilgen, most mar nem annyira érdekel minket a toplista, inkdbb az, hogy a kldnban mindig j6 tarsasag legyen.
- Tagfelvétel van nalatok? Mi alapjan vesztek be embereket?

- Mostmar nincs tagfelvétel, és nem is szeretnénk mar nagyon tagokat. Persze vannak kivételes esetek, akkor
azt nézziik, hogy mennyire aktiv (Férumon, jatékban mar nem annyira), meg persze, hogy mennyire jofe].

- Mi a véleményed a mostani klanokrél? Miben mas a mostani helyzet, mint az MH alapitasakor?

- Sajnos vannak olyan klanok, akik csak azért vesznek fel embereket (akar hany killje van, akar kezd6, akar
jéfej/paraszt), hogy bekeriiljenek a toplistaba, de nemrég volt olyan is, hogy azzal mendz6tt hany tagja van a
klanjanak (99 volt, vagy mennyi, szanalom...), meg persze olyan is, aki egész egyszerlen lenézte a nagymultal
rendelkezé klanokat, meghogy az 6 klanja a legjobb az egész jatékban (ego rulz), és hogy barkit levernek CW-
ben. Az ilyen emberek nagyon feltudnak idegesiteni, de probalom minél hamarabb elfelejteni.

- Es akkor jon a hozza kapcsol6dé kérdés: Mit tanacsolnal az olyanoknak, akik most alapitanak klant?

- Ne vegyenek fel minden olyan embert, aki csak Ggy benydgi, hogy belép a klanba. ElGszor nézzék meg, hogy
milyen jatékos, jatszanak le egymassal egy 1v1-t, nézzék, hogy jofej -e, vagy sem (ha paraszt, abbdl késébb baj
lehet...), meg hasonldk. A Iényeg: Ne a toplistaval foglalkozzanak csak.

- Ezzel mindannyian egyet érhetiink. Még van valami, amit el akarsz mondani?

- Azt hiszem mindent elmondtam, széval mégegyszer csak annyit mondok, hogy tényleg ne CSAK a toplista
miatt alapitson valaki klant, mert a végén pofaraesés lehet, ha valamit elszur...
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- Szia! Bemutatkoznal nekiink par szoban? Hogy keriiltél kapcsolatba a jatékkal?
- Sziasztok! Méré Balint vagyok Budapestrél. Kb. egy éve jatszottam el6szor a jatékkal, nem tudom pontosan, hogy

melyik verzidval, de "elsé emlékeim" kozt egy par kardcsonyfa szerepel... Az egyik osztalytarsam mutatta infééran
anno...

- Es hogyan kezdtél el besegiteni Alexnak? Azéta mar az egész honlapot te csinélod, tigy tudom.

- Egy mdsik osztalytasam - aki azéta mar nem jatszik - elkérte korabban Alex msn-jét, s 6 mutatott be neki. Tudta, hogy
weblapokat csinalok, aztan irt Alexnek...

Igen, azdta az egész weblapot én csindlom... kivéve a forummotort:P

- Csak az oldal fejlesztésével, és karbantartasdaval foglalkozol, vagy jatszol is?
- Néha néha jatszok, de most semmire nincs nagyon idém, 8. osztalyos vagyok, és a sok felvételi cucc nagyon lefoglal...
Kb 30% jaték, 70% weblapszerkesztés, ha a Stickmannel fogalkozok...

- Van valami olyan részlete a honlapnak, ami elég bonyolult, és biiszke vagy ra, hogy megcsindltad?

- A medalrendszer m(ikbdése egy elég érdekes dolog, ugy van, hogy a szerver egybe elkiildi a cuccot a weboldalnak, és
az feldarabolja, és értelmezi. Minden medalnak van egy 2 karakteres azonositdja, és az alapjan keril azonositasra. Pl
K1, K2, BJ, OU, LD, stb... Es igy néz ki ez az adatbazisban: BJK1K2LDOU.

- Ez egy jatékosnak az 6sszes medaljat jelenti?
- lgen, az 6sszeset. Meg kllon van egy sor az ajandék meddloknak. Egy rendszer kezeli a medalokat és a killeket.

- Mik voltak a honlap torténetében a fobb események?
- Marcius 15-én indult az Account rendszer, majd ra fél évvel a KB v0.1 szeptember 15-én, november 15-én KB v0.2
volt, és most jon december 15-én a Stickman 2.0.

- Van egy jaték, ami a Stickmanhez kapcsolddik, és te csindltad. Mondanal réla par szét?

- Hat, mdr koradbban is szerettem volna bongészds jatékot csinalni, és a Stickman weblapjanak a készitése kdzben
megszereztem azt a tuddst, ami ehhez kell... A masik fele a dolognak, hogy a klanrendszer elég elavult, és eredetileg
annak a ferturbdzdsanak szantam, de a végén egy kilon jaték lett belble. A készités vége felé Calmarius adott egypar
tandacsot, otletet is, meg Te is sokat segittettél Oli!;) Rdaddsul green készitette a grafikat, ami szerintem szuper lett!:)

- Bizony, én is segitek neked, de még sok munka van hatra, sokat kell fejlédnie. Na de vissza a rendes jatékhoz. Az
oldal is nagyot fog Gjulni a 2.0 megjelenésekor?
- Nem fog nagyot, csak egy kicsi meglepetés lesz, egész pontosan a kezdGlapon valami... Legyetek tiirelemmel.




A multkori szam tartalmabél:

»Jelenleg ott tartunk, hogy a reaktor lassan eléri a kritikus teljesitményt. A tech mérnékok elmenekdltek, nincs, aki
visszatartsa a monstrumot.

Heteken beliil elszabadul a reakcio 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 erével kisérleteznek tovabb, a gunok
pedig tovabbra is épitkeznek?”

A valaszt mar mindannyian latjuk... A reaktor elérte a kritikus pontot, s6t, még annal is tobbet! De miért? Gun
korokben tevékenykedé kollegdnk megtudta, ez valdjdban szabotdzsakcio volt, ugyanis a gunok valahogy hozzajutottak
egy régi irattar egy, a haboru el6tt irddott, levelére:

,Tisztelt Egyesiilt Fels6bb- Fizikai Akadémia!

EzGton tajékoztatjuk Onoket, hogy NEM ENGEDELYEZZUK az tn. Sotét-energia- reaktor megépitését.

Indoklas: Onok elfelejtették kdzoIni, hogy egy ilyen sétét energia reakciét csak elinditani lehet, nem adtak mdédszert a
ledllitdsara. Rdadasul az Onok altal javasolt pozitiv gerjesztésii szigetel6tér meglehetdsen instabil, és egy esetleges
Gizemzavarnal nem tudna ellatni feladatat. Ugyancsak elfelejtették k6zolni, hogy ha ez megtdrténne, nem egy egyszerd
robbands vagy energia-kitorés lenne, hanem atrendezné az univerzum szerkezetét maga kordiil, igy befolydsolna maga
koril a teret, a multat és a jovét is.

Egy ilyen kockazatot nem engedhetiink meg magunknak.

Tisztelettel: Az Egyesitett Energialigyi Minisztérium fé6titkara.”

A szabot6roknek ennyi elég is volt, mar tudtak mit kell megbabralniuk: az alapvetGen instabil szigetel6mez6t atvagtak,
és mar el is érték a céljukat, az erémlivet tonkretették. De sikerilt figyelmen kiviil hagyniuk azt, ami egy mondattal
korabban van a levélben: hogy nem egy sima vészledllas lesz, mert ezt a reakcidt nem lehet leallitani (mondjuk jo,
kérdés hogy vontak volna ki egy ilyet a forgalombdl, amikor elhasznalédik, de ez ugye mar sosem fog kiderdlni).

Jelenleg ott tartunk, hogy a reaktornak immar észlelhets gravitacids és elektromdgneses ereje van, rdadasul a felsé
légkorig felcsapott a reaktor mezon-sugarzasa, és bar ez az elsugarzas az oka annak, hogy nem tortének ujabb
kitorések, nem minden ilyen szép és j6. Nem am, mivel a |égkdrben sokkal messzebbre is terjedhetnek a térid6-
repedések, igy a reaktor kdzvetlen kérnyezetén kivil szinte barmi kdrosodhat, bar valdszinlileg inkabb csak néhany
helyen fog koncentralddni.

A mérnokok kiszamitottak, hogy hany nap van még hatra. December 15-ére varhaté a végsd energia-kitorés, amiben a
reaktor mesterséges térid6-gorbiletének dsszes energidja felszabadul, igy véget ér ez a rémalom. Vagy csak akkor
kezdddik? Hamarosan kidertdil...
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Ez a fajl a data mappdban van, mint ahol a legtdbb fajl, ojjektumok.ini néven. Egy széveges fajl, jegyezettombbel meg
tudod nyitni. A felépitése igy néz ki:

Az épiilet neve: Ez egyértelm(j, itt azt a nevet kell megadnod, amilyen néven szerepel a modelled a data mappaban.
Viszont az Uj épiletek berakasardl majd a kbvetkezd szamban fogok irni.

scalex és scaley: Ezeknek az értékeknek a médositasaval tudod a fliggbleges, és vizszintes méretiiket allitani. Ha mind a
kett6t néveled (ugyan olyan aranyban), akkor nagyobb lesz az épiilet, a formajat megtartva.

zone: Ide azt irsz be, amit akarsz, teljesen mindegy. Az épuletek koril zdndk vannak, ezt kiirja a térkép alatt, és a
képernyd kdzepén is, ha egy Uj zéndba |épsz be. Ennek csak annyi értelme van, hogy a zénadban kiirja, hogy hany
ellenség van. Na de visszatérve a modolasra, ezt a szOveget megvaltoztathatod. Lehet nagybetl(t, szamot, ékezetes
betliket hasznalni, csak arra figyelj, hogy ne legyen tul hosszu, mert kilég a képerny6rél. Még egy érdekesség: A
respawnhely zénajat (alapbdl a bunker) nem irja ki a jaték, hidba van bent a fajlban.

special: Ebbdl egyelbre csak harom bedllitds van. Az egyik a pantheon, ez a pantheon effektjét, és a korilotte 1évé
pajzsot rakja az adott modellhez. A reactor, és a stickportal az épiiletek specialis tulajdonsagat alkalmazza a
kivalasztott modellre. Valdszinlleg még béviilni fognak ezek a special tulajdonsagok késébb. Fontos megemlitenem,
hogy pontosan egynek kell lenni mind a hdrombdl, kiilénben nem indul el a jaték.
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terrain: Itt is két lehetdség van. Az elsG a dont. Ez kikapcsolja a talaj simitasat az épilethez.
Ezen a képen jél latszik, hogy mi torténik, ha a reactornal kikapcsoljuk ezt:

pos, azaz position: Ez hatdrozza meg a modell helyzetét egy koordinata rendszerben. Az els6é szam az X tengelyen lévé
poziciét jelenti, ez a jatékban az északi irdny a térképen. A masodik az Y tengelyt, azaz a magassagot; a harmadik a Z
tengely, ez a keleti-nyugati irdnyt jelenti. A 0.00 0.00 0.00 koordinata jel6li a sziget kozéppontjat. A sziget 2000x2000-
es, de ezen kivdl is lehet rakni éplleteket.

Ha a chat-ba beirod, hogy: /coords akkor kiirja az aktualis koordinatakat!

Az ojjektumok.ini-be barmennyi modellt be lehet irni, ezért a jatékban is, de a sok modelltél belassul a jaték. Még arra
kell figyelned, hogy minimum kett6 bunkert kell beraknod, kiilonben a sziget kozepére rak le. Nagyjabdl ennyit kell
tudni err6l, j6 modolast mindenkinek!

\. J
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A Wings3D, mint a kordbbi cikkemben irtam, a Nendo 6rokségét képviseli. Igazdbdl a "nagy testvért" nem ismerem,

rovid ideig prébaltam ki a prébaverziot, tény, hogy vannak erésségei, de az ingyenes trénorokds ligyesen tulszarnyalta

a modellezési tudasat.

A Wings3D letéltése (http://wings3d.com/) és telepitése utan a programba belépve az aladbbi, vagy legalabbis egy
nagyon hasonlé kép fogad minket.

Shader 1 of 12: Hemispherical Lighting
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Az els6, ami szembetlinik az emberek tobbségének, akdr hasznalt mar valamilyen 3D-s alkalmazast, akdr nem, az a
puritan kezel6felllet. Sokan emiatt nézik le a programot, mivel szerintik ha nincs tele mindenféle eszkoztarral a
kezel6feliilet, maris hasznalhatatlannd vélik a program. Am a Wings3D esetében ez kdzel sincs igy!

Mivel a Wings3D kimondottan a modellezéshez készlilt, ezért nincs is szlikség az eszkoztdrakra. A legtdbb funkcidt,
amire szlikség van, szimplan jobb kattintassal is el lehet érni. Ebb&l adéddan a leginkdbb egy egérre lesz sziikség a
navigalashoz és a munkahoz.

A 3D ablak a szokasos 3 tengely( koordinatarendszerbdl all, bar mds programoktdl eltéréen a vizszintes iranyt az XZ és

nem az XY tengelyek alkotjak. A néz6pontok kézott navigdlni egyszerlien az adott tengely betlijelét lelitve lehet, igy az
X billenty(t lenyomva rogton az X tengely mentén latjuk az objektumainkat. A Shift lenyomasa esetén az iranyok
megfordulnak, igy a Shift+X kombinacidot lenyomva a negativ X tengely mentén (hatulrdl) Iatjuk a modellliinket. Segitsé
lehet még, ha bekapcsoljuk az dgynevezett "Orthographic view" funkciét. Ez egyfajta axonometria, ahol a parhuzamos
élek nem tartanak 6ssze, valéban parhuzamosnak latszanak. Ezt kikapcsolva a szokdsos perspektivikus nézetben latjuk
a munkafeliiletet. A funkcidkat az "O" billenty(vel is lehet valtani.
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Természetesen a nézeteket nemcsak a meghatarozott tengelyek mentén valtogathatjuk, hanem szabadon is
mozgathatjuk az aktualis néz6pontot. Forgatdshoz az egér harmas gombjdval, avagy gorgbjével kell egyet kattintani.
Ilyenkor a kamera az origd koriil mozog. Ha a kamerat mozgatni is szeretnénk, akkor a kattintas utan a gorgét nyomva
tartva hdzhatjuk barmely iranyba az aktualis nézetet. Lehet6ség van a nézeti képek mentésére (ez példaul késébbi
renderelésekhez lehet hasznos, ha megvan a nézG6pont, ahonnan a képet késziteni szeretnénk, ott elmentjiik a nézetet,
és fix kameraként funkcionalhat), ehhez a "View meniibdl" a "Saved Views" almeniiibél a Save melletti kis négyszogre
kell kattintani, elnevezni a nézetet, és maris kész a "kamera". Az aktualis forgatasi kézéppont korli dllandd
forgatdshoz az "U", a kijeloléshez ugrdshoz az "A", a nézetet az origdba visszadllitdsahoz pedig az "R" billentyt kell
lenyomni.

A Wings3D rendelkezik egy fellletérzékeny panellel. Ez a bal alsé sarokban taldlhatd, mindig az aktualis kijelolés
lehet&ségei jeleniti meg, az egér 3 gombjahoz rendelve egy-egy funkciét. Ertelemszeritien az L a bal (left), az M a
kozépsb (middle) az R pedig a jobb (right) gomb roviditése. Mellettik olvashatdk az elérheté funkciok. Minimalis
angoltudassal hatalmas segitséget nydjt az ismeretlen funkcidk felfedezésében.

A modellezési funkciok szinte szaz szdzaléka elérhetd a jobb egérgomb segitségével. Amennyiben nincs semmi
kijeldlve, a program automatikusan a kezd6 primitiveket jeleniti meg. Nagy résziik mellett taldlhaté egy kis négyszog,
amire kattintva a kezd6 primitiv tulajdonsagait lehet allitani, igy mint kockdnal élhossz, vagy gdmbnél szegmens-szam,
de ez a legtobb alakzatnal valtozé.

Ha létrehoztuk elsé primitiviinket, a szerkesztéséhez négy mad all rendelkezésiinkre. Ezek a "vertex" (csucs, pont), az
"edge" (él), a "face" (lap) és a "body" (test). A kiilonb6z6 kijelolések kozott a képerny6 kdzepén, felil elhelyezkedd
négy kocka (beallitas fliggd, alap esetben kocka, lehet még tetraéder és henger, "preferences" meniben valtoztathatd)
valamelyikére kattintva, vagy a kivant kijel6lés kezd6betdjét lelitve (V; E; F; B) lehet valtogatni.

A kijelolések alatt a legtobb jobb egérgombos funkcid hasonlé elven m(ikédik, vagy teljesen azonos. Az alapvetd
modellezési eszkdzok meg is egyeznek, Ugymint a méretezés (scale), forgatas (rotate), és a mozgatas (move). Ezek
almentibdl tovabbi lehetdségek érheték el. Ezek j6 részt szintén egyeznek. Mindegyiknél lehetGség van a tengelyek
menti (X; Y; Z), az adott kijel6lés normdlisan (normal) és a néz6pont mentén (free) torténé deformalasra. Méretezésnél
lehet&ség van a kijelolés kozéppontjahoz mérten egyidejlleg minden iranyban (uniform) mddositani a kivant részeket.
Ahhoz, hogy a deformalas kdzéppontjat megadjuk, és ahhoz mérten mddositsuk az objektumainkat, jobb egérgombbal
kell kattogni a kivant funkciéra, majd sima kattintassal megadni a kézéppontot, és Ujabb jobb klikk-kel maris az Uj
kozépponthoz képest mddosulnak a kijel6lt részek. Ezek az alapveté modellezési funkcidk, a jobb klikk mentbdél a
tobbit egy kevés angoltudassal ki lehet taldlni, mire valdk, hasznalatukra majd specifikus esetben térek ki kiilon.

Amit még a kezel6feliiletrél érdemes tudni, hogy a "tab" billenty(t lenyomva lehet az igynevezett "smooth shaded"
hatast elérni, ahol a modelliink finom arnyékokkal jelenik meg, egyfajta render el6nézetként. Bar azért ettSl még elég
messze all...

Két aprdsag van még, amire mindenképp sziikség lesz a modellezési feladatok elvégzéséhez. Az elsé a "Geometry
graph", ahol az objektumokat lehet atnevezni, eltlintetni (hide), és itt van lehetdség egyesével valtani a racshalés
(wireframe) nézet és a lapokat mutatd nézet (shade) kozo6tt. Ha a teljes jelenetet (scene) racshaldként szeretnénk latni,
a "W" billentydit kell leitni.

A masik, szlikséges panel az Outliner. Erre igaz csak késGbb lesz sziilkség, texturazasnal és materialok készitésénél. Itt
jelennek meg, és itt lehet 6ket kivalasztani médositashoz.
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Az elterjedtebb, sokak altal ismert programokhoz hasonldéan a Wings3D-ben is lehet6ség van egyszerre tobb

nézetablak megjelenitésére. Ezen harom ablak (Outliner, Geometry Graph, Geometry Window) a Window men(ibdl
érhet6 el
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Shader 1 of 12: Hemispherical Lighting

Azt hiszem, a Wings3D kezel6felliletének fontosabb funkcidit ezzel az irdssal ki is meritettem. Aki szeretné, toltse le a
honlaprdl a legfrissebb valtozatot, és prébdlja ki, hogy az itt leirtak alapjan hova jut vele. A kovetkez6 szamban mar egy
atfogé kis tutoriallal szeretnék szolgalni, amiben az dsszes fontos funkciot ismertetem, amire sziikség lehet a késGbbi
modellezés kapcsan. Addig is mindenkinek sok sikert a kisérletezgetéshez, két hét mulva taldlkozunk!




