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El8szor is: Barmilyen programmal lehet jo videdt csinalni. Még a Movie Makerrel is, ami minden személyi szamitdgépen
megtalalhaté (otthoni, suliban levé, stb.)!

Par szabdly (vagyis tipp):

1. Effektekkel nagyon fel lehet dobni a videdt, viszont az se j6, ha tul sok van bel6le. Ott hasznalj, ahol tényleg kell.

2. Mindig olyan zenét valassz, ami illik a vided ald! Fragvidedhoz példaul ajanlatos a porgds zene.

3. Prébald a videdt zenére ,hangolni”! Erdemes tobbszor meghallgatni a vided ala kivant zenét, hogy eldoénthesd, mikor
mit kell tenned. (gyorsitas-lassitas, videdattlinés, stb.)

4. Egy aranyszabaly: Ne 5 perc alatt dobd 6ssze a videdt, ha kell foglalkozz vele akdr tobb dran, vagy napon at!

Diéhéjban ennyi tandcsot tudok adni, a tobbi tapasztalat, és kreativitas kérdése. Esetleg azt tudom még ajanlani, hogy
videdmegoszto oldalakon (Youtube, Stickman Youtube) keress rd ,,jobb jatékokrodl" készilt videdkra (Call of Duty,
Counter Strike), igazan profi munkakkal talalkozhatsz! (Counter Strike-bdl [Source] tudom ajanlani az Incorporated 2-t.)

A végére, ha mar kész a vided, valahova csak fel kell rakni. En a Vimeo-t (vimeo.com) és a Youtube-ot (youtube.com)
ajanlom. A Vimeo sok extrat kinal (500 MB tarhely, viszont barmilyen formatumban, akarmilyen hosszu videét fel lehet
rakni), viszont a Youtube a viladg egyik legismertebb videdmegoszté oldala, de a zenék cimét, el6adojat valahova le kell
irni (példaul a videdba), kiilonben a Youtube letiltja a hangot! (ha jél tudom, igy nem fogja.) Ezen dolgok miatt azt
ajanlom, hogy toltsd fel mindkét oldalra a videdt!
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1. Miutan regisztraltal, és bejelentkeztél, keress egy olyan gombot, aminek a neve Upload (Youtube-nal a jobb felsé

sarokban van, sarga szinlen [Kép1], a Vimeonal pedig a menlsorban az Upload fiilon [Kép 2])
2. Ezutan a megjelend ablakban ra kell kattintani az ,,Upload Video" gombra (Vimeo-nal ,,Choose a file to upload...").
Ekkor bejonnek a beallitdsok, a 2 megoszténal 4 olyan bedliltds van, ami egyezik:

a) Title: Itt lehet megadni a videdd cimét.

b) Description: Ide a videdd leirdsat irhatod. Nem kotelezé.

c) Tags: A kereséshez itt adhatunk meg kulcsszavakat egymastél vesszével elvalasztva. (Vimeo-nal van Tags hatdr,
ugyhogy ne adj meg tul sokat!)

d) Privacy: Itt tudod bedllitani, hogy privat (csak bizonyos személyeknek), vagy publikus (barki szamara megtekinthetd)
legyen-e a vided (Vimeonal a vided feltoltése utan van!).
Ezeken kiviil a Youtube-nal lehet kategdriat beallitani, de ezen kivil nem sok mindenben kiilonbozik a két megoszto.
Ezeket a bedllitdsokat a vided feltdltése utan is lehet valtoztatni.
Ezek utan varni kell dgynevezett proccessingre, ami fél (Vimeo-nal akar masfél) 6ran at tart, addig viszont errort ir ki a
videddra, de nem kell aggddnod, felmegy rendesen.

Ennyilenne az egész. Remélem ezzel a tutorialsorozattal segithettem a kéz6sséget, hogy jobbndl jobb videdk
szlilethessenek!

.




Sokan mondjak, hogy Quadroval milyen egyszerd olni. Tényleg egyszer( 6lni, csak életben maradni nem. A gond
az, hogy a fegyverrel csak célozva lehet |6ni, és a célzas utan is kell varni két masodpercet a [6vés elbtt.
Folyamatosan mozogni kell, csak a célzasra, és a |6vésre szabad megallni. Sokszor megesik velem, hogy latom az
ellenséget bemenni egy épliletbe, ezért megkerilom azt, és varok rd a masik oldalon. Ilyenkor harom
masodpercig elszamolok, ha nem jon, tovabbmegyek, mert kozben leszedhet mas.

Ellentétben a legtdbb jatékossal, én nem kempelek Quadroval. Amint lerak a bunkerbe, ugrok ki, és megyek a
nyilt terepen, vagy felmaszok kisebb épiiletekre. llyen a kis haz teteje, vagy az Alcomp-nal a barakkok teteje, de
nem kempelek be egy nehezen megkozelithet6 helyre. Gyakran nézek hatra is, ilyenkor felugrok, a levegében
célzok, igy amikor foldet érek, mar majdnem I6hetek is, még ha nincs is ott ellenség. Ez azért is j6, mert mozgas
koézben nehezebben tudnak leszedni. Ezt csindlom akkor is, ha szembe jon velem egy ellenség, vagy én latom meg
el&szor. Ha mar |6 ram, viszont én még nem tudok rd, akkor a guggolas, és az allas kozott szoktam gyorsan
valtogatni, igy egy kicsit 6sszezavarva 6t. A fegyver tavolra is pontos, sokszor szoktam a sziget masik részén lévét
is leszedni.

Ha LAW-ossal talalkozok, inkdbb befutok egy épiiletbe, mert tudom, hogy I6ni fog. Amint becsapddott a rakéta a
kozelben, gyorsan el8jovok, igy kb. 1 masodpercem van leléni 6t (hdrom mp. a LAW to6ltése, de ketts, mire én is
tudok 16ni), miel6tt Gjra I6ne. Ha hallom, hogy egy sniperes prébal leléni, elkezdek ugralni, és nézni kérbe, hogy
hol van. Ha megtalaltam, szintén a leveg6ben célzasos mdédon I16vom le. M4A1, és MP5 ellen nehéz védekezni,
néha jobb otlet befutni egy épliletbe, és célozva varni, hogy j6jjon.

Torekedni kell, hogy a lehet6 legkevesebb I6vésbdl szedjiik le az ellenséget, mert nagyon feltlind a Quadro I6vése.
Ha laggol, vagy egyszerlen halhatatlan, tovabb kell allni. Ezzel a fegyverrel lehet a legtébbet 6Ini a leggyorsabban.
Nekem sikerilt mar tébbszor is 20-25 perc alatt 6lndm vele szazat, és az utébbi CW-k is azt bizonyitjak, hogy sok
killt 6ssze lehet szedni vele. Egyszéval megéri megtanulni ezt a fegyvert hasznalni, még ha sokat is kell vele

gyakorolni.
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Nyilvan talalkoztatok mar a sziget egyik Uj éplletével, a Delta Complex-szel. Ez az épitmény a Nafta mellett taldlhatd,
a sziget beépitett teriiletének nyugati oldaldn. Eredetileg a Tech-ek kézpontjdul szolgalt, de mara inkdbb csatatér valt
bel6le. Mivel nincs annyira kdzponti szerepe, mint példaul a kikétének, nem sokan merészkednek arra, ez viszont
tokéletes korilményeket biztosit példaul kempereknek.

Tdmaszpont a nyugati oldalon Delta Complex — Renderkép El6térben az dagyu

De ne szaladjunk ennyire el6re, tekintsiik at az épuletet kicsit mas szemszogbdl. A Delta Complex tébb mint 6tezer
poligonbdl all, és Wings 3D-vel késziilt. Erdekességképp, a modell megtervezése jéval tobb idSt vett igénybe, mint
annak elkészitése.

A f6torony, a maga harom emeletével alkotja a Delta Complex kdzponti részét. Mellette a két melléktorony All,
amelyek hidakkal, valamint a legalsé szinten egy cs6vel vannak sszekotve a f6toronnyal. A fGtorony legfelsd
emeletére a feljutds hosszadalmas, meg kell szenvedni az épiilet legmagasabb pontjaért.

Az alapotlet az volt, hogy az épiilet legyen magas, alljon tornyokbdl, tobb szintbél, és modernsége mellett tiikrozze
azt, hogy itt bizony k6kemény hdborua dul. Hogy ezt sikeriilt-e elérnem, dontsétek el ti magatok.

Am beszéljiink most a melléktornyokrdl, hiszen azok szerepe is fontos. Mig az egyik egy liftaknat rejt magaban, a
masik egy hatalmas 4gyuval dicsekedhet — valljuk be, a Tech mérnokok biiszkék lehetnek magukra. Am a lift a nagy
haboru kdzepette miikddésképtelenné valt. Mit lehet ilyenkor csindlni? Uj feljarét épiteni. Az agydhoz igy mar egy
masik Ut is vezet, ami talan a leggyorsabb feljutast biztositja a melléktornyokra. A liftakna pedig tokéletes menekulési
utvonal az ellenfél elél.

Nem esett még szd az épllethez tartozo, kisebb bunkerrél. Igaz, hogy a legalsd szinten talalhato, és kijutni is csak egy
iranyban lehet bel6le, de tokéletes ralatast biztosit a gyartelepre — innent6l mar szabad a palya.

Azt mar értjik, hogy a kempereknek miért érdemes megtelepedniiik a Delta Complexben. Viszont az éplilet nem csak
a tavcsoves puskaval rohangalé palcikaembereknek kedvez. A konténerek, dobozok megfelel6 csatateret biztositanak
barki szamara.

Remélem, sok érdekes és hasznos dolgot megtudtatok a Delta Complexrél. Nincs mds hdtra, mint belépni a jatékba,
és hasznositani uj tuddsotok a gyakorlatban!
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A multkori szam tartalmabdl:

A mérnokok kiszamitottak, hogy hany nap van még hatra. December 15-ére varhato a végsé energia-kitérés, amiben a
reaktor mesterséges térid6-gorbiletének 6sszes energidja felszabadul, igy véget ér ez a rémalom. Vagy csak akkor
kezdédik? Hamarosan kiderdl...”

A szamitas majdnem teljesen pontos volt, a robbanas csak egy-két percet varatott magdra, de megtortént. Arra a par
perce tobb szazan gylltek koré, hogy életiik utolsé par perce legaldbb latvanyos legyen. Arra a par percre megallt
minden, nem lehetett hallani a fegyverek zajat, par percre véget ért az 6ldoklés. Béke volt.

Aztdn bekovetkezett az elkeriilhetetlen, a mag tultoltédott és magdba roskadt. Néhanyan azt hitték, hogy ezzel vége,
mégsem torténik semmi. Nagyot tévedtek. Ugyanis két masodpercre rd eleresztette az 6sszes benne tdrolt energiat,
ami fedezte volna a sziget energiaigényét évszazadokra. Ez az energia annyira koncentrdlt volt, hogy elrepesztette
maga koril a téridd szévetét, és mindent elnyelt a sotétség, a semmi.

Ez csak par percig tartott, amig a szovet Ujra 6sszeforrt. Csak néhanyan élték tul, de 6k is annyira sokkosak voltak, hogy
egyel6re nem gondolkodtak egymas kiirtasan, csak oriltek, hogy még élnek, és megcsodaltak a valtozasokat. Csak
hogy néhanyat emlitsek, a reaktor helyére a tavoli jovébdl egy kutatdintézet fébastyaja teleportalt, az Ujonnan asott
Stick-csatornara (feltehetGleg az is a j6v6bdl) egy fliggdhid keriilt, és az Ipari Kerlilet egy rég szétrombolt, széthordott,
elfeledett raktarépilete is Gjra all. Nem is beszélve arrdl, hogy a fejleszt6kozpontban megtalaltak egy fegyver tervét,
ami tokéletesen kompatibilis a Tech litium-iridium energiacellakkal, és mar el is kezdték a prototipus kikisérletezését a
titkos Gizemeikben.

A béke természetesen nem tartott sokaig, néhdny napon belil ismét egymasnak estek az Gsi ellenségek, és immar uj
terepeken haboruznak a régi modszerekkel.
Vannak dolgok, amik sohasem valtoznak...




ElGszor is, én Wings3D-vel modellezek (amirdl sadypisten ir minden szdmban), de mas modellezd programban is
megtaldlhatdk azok a funkcidk, amiket emlitek majd.

Az elsé ilyen kiterjesztés a .x, ami egy DirecX fajl. A fegyverek, a jdrmUvek vannak ilyen formatumban. Exportalni a
Wings-bd6l a File meni Export-DirectX(.x) résznél tudod. Ezt mar csak be kell rakni a jaték data mappajaba, valamelyik
eredeti modellt felllirva. Nem sziikséges texturazni a modellt, viszont egy testbél kell dllnia. Ha tobb testbdl all, akkor
valaszd ki Wings-ben felil a test nézetet (vagy csak nyomj ,b"-t), jelold ki az dsszes testet, jobb klikk, aztdn Combine.
Ezutdn mar egy testbdl all, igy exportalhatod a fent emlitett mddon.

A masodik formatum a .obj, ebben vannak tarolva a napszemiivegek, és egyéb fejfed6k. Ezt is a File-Export meniipont
alatt tudod exportalni. Ebben az esetben a modellt texturazni kell, és szintén egy testbdl kell allnia. A textirazasnal
arra figyelj, hogy csak egy textura legyen rajta, ez pedig a hstex.bmp, ami a data/hs mappaban van. Ide kell majd
exportélni a modellt is. Uj modellt nem lehet berakni, feliil kell irni egy meglévét.

A harmadik a legérdekesebb, de a legnehezebb. Az épiletekrdl van szé, amik .sm0 formatumban vannak. Ezeket a
modelleket texturdzni kell, tobb texturat is felhaszndlhatsz, csak az a Iényeg, hogy a data mappaba rakd be Gket.
Wingsbél nem lehet exportalni sm0 formatumba, viszont Admin irt egy konverter programot hozza. Ezért Wings-ben az
exportalasnal valaszd a .3ds formatumot, és exportdld. Ezutan toltsd le a konvertert innen:
http://stickman.hu/misc/stickconvert.rar

Csomagold ki a fajlokat a stickman mappajidba, majd inditsd el a StickConvert nev(i programot. A Resolution-el ne
foglalkozz még, kattints a Do your stuff! gombra. Ekkor feljon egy ablak, itt valaszd ki a Wings-bdl exportalt .3ds
kiterjesztési modelledet. Ha kivalasztottad, elkezdi konvertdlni .sm0 formatumba, majd ha végzett, bezdrja magat. Két
fajlt fog elhelyezni oda, ahol maga a program van. Ha az eredeti fajlnév pelda.3ds volt, akkor igy fog kinézni ez a két
fajl: pelda.sm0, és peldalm.jpg. Ezeket rakd be a data mappdaba, majd ugyanitt keresd meg az ojjektumok.ini fajlt.
Ennek a hasznalatardl mar irtam az el6z6 szamban, de |ényegében ez a fajl tarolja a modellek listajat, és par
tulajdonsagat. Ha tobbet akarsz tudni, nézd meg az el6z6 szamot.

Miutan megnyitottad, menj a lista végére, és irj egy Uj részt, ami a aldbbi médon nézzen ki:

[pelda]

scalex=1.00

scaley=1.00

zone=pelda

pos= 0.00 0.00 0.00

A pelda helyére természetesen a konvertalt modell nevét ird!
Ekkor inditsd el a jatékot, és a sziget kozepén ott lesz az éplileted. Az els6 betoltés a modell részletességétdl fliggben
kicsit tovabb tarthat.




Miért is volt olyan nagy sz ez az event? A megvaldsitasa miatt. Hosszu eseménysorozat el6zte meg. Kezdetben egy
egyszerl markolé és egy épitési teriilet jelent meg a jatékban, majd ezek alakultak at egyre inkabb él6 teriletté. A
munkagép arkot asott, az épitkezés sordn egy reaktor létesiilt. Az események kdzéppontjdba ez utdbbi kerilt, mivel
latvanyos valtozason ment keresztiil m(ikodésének megkezdésétd| fogva. Epitkezésbsl miikodsképes objektumma,
majd szép lassan pusztuld, elszabadulé, mindent magaba szivé szornyeteggé nétte magat. Egy dolog volt tehat hatra,
hogy felrobbanjon.

Ez a robbanas kdvetkezett be 2009. decemberének harmadik keddjén. Jatékosok szazai gylltek mar egy éraval
korabban is a szerverre, ami okozott fennakadasokat, nem szamitottak ekkora érdekl6désre a fejleszt6k. Mégis egyre
fesziltebben figyelte mindenki, bekovetkezik-e a varva vart esemény? A reaktor koré sereglett a jatékosok nagy része,
bar volt, aki a tavolbdl figyelte az eseményeket. Egy k6z6s azért mindenkiben volt, |élegzetvisszafojtva varta a reaktor-
mag 6sszeomlasat.

Este 6-ot Uit6tt az dra, de mégsem tortént semmi. A szerver terhelt volt, gondok akadtak. 18:02-kor mégis
bekovetkezett a varva vart esemény. A kezdetben apré gomb, ami mara egy mindent beszivé hatalmas fekete-kék tér-
id6 lyukka nétte magat, szép lassan erejét vesztette. Megkezd6dott az 6sszeomldsa. Vakité szikrazasok kdzepette az
energiagdmb magaba roskadt.

Madr-mar a csalddas volt talan érezhet6, de ez csak par tizedmasodpercig tartott. A varva vart katasztrofa
bekovetkezett. Hatalmas robbanas rdzta meg a teljes palyat, hogy a reaktor pusztitd sotét energiajat szabadon engedje
szerte a szigeten! Fokozatosan névekvs feketeség terjedt szét a robbands kézben, amely mindenkit magaba
szippantott, és az id6 muldsat is megvaltoztatta maga koriil. Ezzel ért véget a reaktor, de korant sem a jaték torténete!

.
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»You have vanished into the nothingness. Please download 2.0 to reappear."

Az Uj verzid megjelenése ekkor (itk6zott az elsé problémaba. Bar az esemény lejatszddott, a szerver tulterheltté valt, és
a honlap is 6sszeomlott a |atogatok sokasagdtdl. Ugyanaz a feketeség fogadta az embereket mind az oldalon, mind a
jatékban. A megoldast a portable verzid egy kiilon szerverre torténé feltoltése jelentette. Ez mar egy javitott vdltozat
volt, mindenki szabadon jatszhatta, - mivel az eredeti 2.0, amit a szerencsések még letolthettek az oldal haldla el6tt -,
sajnos kicsit hibas volt. Mindettdl eltekintve a rend viszonylag hamar helyredllt, egy 6ran belll mar barki jatszhatott a
portable valtozattal.

Els6 benyomasok - Avagy a régi-uj jaték

Az elsd, amit az ember belépve felfedez, az Uj éplletek. Mds semmi. Sajnos a sietség miatt még nem kerllt be a jaték
minden vdrva vart Ujitdsa. Bar a palyat és taktikat szinesit6 Uj objektumok remekiil feldobjak a terepet, néhol el is
Utnek t6le. Mindettdl eltekintve a palya 6ridsi lett. A kordbbi, talan tul nyitott helyett végre zsufoltabb helyen I6hetnek
egymadsra a jatékosok. Taldn ez kicsit zavard is lehet az eddig attekinthet6 terlletekhez szokott jatékosok szamara,
mégis kdnnyen megszokhata.

Bekerdlilt a gydrtelepet szinesit6 Uj, f6leg kozelharcra tervezett raktarépiilet, egy Uj komplexum a felrobbant reaktor
helyére. Sokak uj kedvenc mesterlévész rejtekhelyét [dtom benne, f6leg kecsességének és jo rejtekhelyeinek hala. Ezen
kiviil bekerilt néhany rom, és egy hid az Ujonnan dsott csatorna f6lé, a kett6 kdzé pedig egy elhagyatott bunkerszer(
épitmény.

Kikerlt ellenben a régi kozépkori jellegl torony, a fekete torony, és a kordbban Banicomp néven ismert éplilet is.
Athelyezésre keriilt ezen kiviil a kék torony.

Ennyi valtozds tortént egyelbre. A sok korabban beigért grafikai szépités sajnos egyel6re elmaradt, ezt, és mas
hidnyossdgokat a 2.0.x verziészamu frissitések fogjak a kozeljov6ben pétolni. Tehdt aggodalomra semmi ok, a valds 2.0
megérkezett, a jatékot mozgatd technika fejl6dott, bar ebbdl a jatékosok keveset vesznek észre. A latvanyosabb
frissitések még hatra vannak, a s(ir(i Gtemterv miatt nem volt mindenre idé.

Tehat a jaték maradt a régi, csak végre a jatéktér valtozott oly sok id6 és igéret utan. Mindenki 6riilni fog ennek, bar
véleményem szerint hamar Ujra elSkerilnek a jatékosok kovetelései. Reméljik, ezen révid id6n beliil atjut a jaték!

Mit hoz a jovo?

A 2.0 fejlesztése folyaman a jatékosok kezébe keriilt a jatékhoz szlikséges konverter, és ini fajlbdl médosithatova valt a
jatéktér is. Ez volt az elsé 1épés annak irdnyaba, hogy a jaték szabadon alakithatd legyen. A modder evolucié kévetkezd
|épése lesz, ha majd az adott modokkal, adott realm-eken a jatékosok szabadon I6hetnek is egymasra, hibalizenet
nélkil. Tovdbba kapunk majd egy animatort is, Stickman mozik készitéséhez. De ez mar végképp a tavoli j6vé.

A grafika megujitasara igéretet kaptunk néhdny map tipusra, mint példdul az emitt. A tech fegyverek ragyogasaért lesz
ez majdanan felel6s. Specular varhatd még a kozeljovében, de még erre is varni kell. Ezen kivil, - ha minden igaz -,
kapunk még atlatszo texturakat is.

A kérdésre, hogy mit hoz a jov6, a legkifejezGbb valasz talan az lenne, hogy szinte végtelen modifikalhatésagot. A
Stickman Warfare ezért indult, és reméljik el is éri céljat, hogy a lelkes modellez6k kezébe egy végteleniil egyszer(
kornyezetet nyujtson munkdjuk elvégzésének érdekében!

A cikk irasakor, és még napokkal utana sem kertltek be a jatékba az atlatszoé texturak. Ez azéta megvaltozott, most
mar barki készithet a sajat modifikacidiban transzparens texturaval ellatott objektumokat.

_ _ . im I’I
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Sokat gondolkodtam, mi lenne a legmegfelel6bb a modellezés megtanitdsahoz. Ezért Ugy dontottem, tobb |épésben
fogom ismertetni az alapokat, mivel egy szamba semmiképp nem férnék bele. Amit kitaldltam az elkbvetkez6 néhany
szamba, az egy teljes, kés6bb akdr barmilyen jatékban alkalmazhaté kis palyaféleség lesz. Vagy csak pusztan egy
lerenderelhetd, ambaron sok-sok utémunkara szoruld jelenet. Vagjunk is bele!

Tipp: ne feledjétek bekapcsolni a Geometry Graph-ot és az Outliner-t!

Az els6, amire sziikséglink lesz, az valamiféle terep. Ehhez hozzunk Iétre egy 20x20-as méret( grid-et! Ehhez kattogjunk
egyet a jobb egérgombbal, és a ,,Grid" melletti kis négyzetre kattintva az els6 értéket (Rows/Cols) irjuk at 20-ra! Ha
ezzel megvagyunk, ki kell alakitanunk egy nekiink tetsz6 terepet. Ehhez véleményem szerint legjobb megoldas a
Tweak. A Tools/Tweak men alatt bekapcsolhatd. Ezzel szabadon mozgathatjuk a kijel6lt elemeket, legyen az csucs, él,
avagy lap. Tweak mdédban dupla kattintassal tudunk kijel6lni, de erre most nem lesz szlikséglink. Ellenben arra, hogy az
adott elemeket azok normalisan mozgassuk, sokkal inkdbb. Ehhez az , Alt" billenty( nyomvatartdsa szlikséges. A
mddszerrel pillanatok alatt lehet deformalni barmilyen objektumot, ha nem kivanunk a move parancs ismételgetésébe
beledsziilni.

Tipp: az Insert billenty( lenyomdsa utdn sajdt gyorsbillenty(it adhatunk a funkcidknak, a gyakran haszndltakndl
érdemes is létrehozni egy-egy hotkey-t.

Tehat hozzuk |étre a terepiinket! Amire mindenképp sziikség lesz, az a hattérben valamilyen magaslat, és egy
keresztbefutd patakocska. Az én térképem igy sikerdlt:

Ty
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Most viszont kapcsoljuk ki a Tweak mode-ot, ne zavarjon a késGbbiekben. A kovetkez§ 1épésként létrehozunk egy
vizfellletet, hogy a kis patakunk fellilet szép sima legyen, tudjuk majd a késGbbiekben, hol fog elhelyezkedni a viztiikor.
Erre két lehetdséglink van, az egyik, hogy létrehozunk egy 20x20 egység XZ élhosszusagu kockat, és kitorolve alséd
lapjat, egyszerd( sikot hozunk létre, majd Y irdnyban mozgatjuk. Erre tobb sz6t nem is pazarlok, egyértelm(i. A masik
megoldas, ha a mar létrehozott grid alsé lapjat egyszertien megduplazzuk és feljebb mozgatjuk. Az egész mivelet
annyibdl all, hogy kijel6ljik az alsé face-t, nyomunk egy jobb kattot, és az ,,Extract Region" parancson belil az Y-t
valasztva felfelé mozgatjuk a megfeleld helyre. A végeredmény mindkét esetben valami ilyesmi kell, hogy legyen:

Face 4 selected, Midpaint <0,0 0,047158 0.0>
Material default, Area 100.0

Ezzel elkésziilt a teljes teriilet, amire majd a kiilonb6z6 objektumokat fogjuk pakolni. Egyeldre a két |étrehozott
objektumot zarhatjuk és el is rejthetjlk. Lezarni a Geometry Graph-ban a kis lakat ikonnal, rejteni pedig a szemmel
tudunk. Prébaljuk is ki! A harmadik ikon a racshalds nézet, errél majd késébb.

Mivel valami kis idilli kérnyezetet szeretnék létrehozni, kovetkezé |épésben egy apro fa hidat hozzunk létre. Ehhez
el6szor sziikség lesz egy kiindulasi testre. Egy X(0,1)Y(0,1)Z(3) méretli hasabot hozzunk létre. Jobb klikk, ,Cube"
melletti kis négyzet, és irjuk be neki az adott értékeket. Osszuk ezt fel 10 részre! Ehhez jeldljik ki a négy leghosszabb
élt, kattogjunk jobb egérgombbal, valasszuk a ,,Cut" parancsot, alatta a megnyilé menibdl pedig az ,,Enter number..."-t
és a vagas értékének adjunk meg 20-at. Ezzel a hasab hosszabb élein megjelenik 19-19 (j vertex. Nyomjuk meg a ,,C"
billenty(it, ezzel 6ssze is kotottik Gket! (A ,,C" a jobb klikkel megnyilé meniiben |év6é Connect gyorsbillentydje)
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A kovetkez6 |épés a létrehozott gerenda meghaijlitasa. Ehhez a ,,Bend" parancsot alkalmazzuk. Jeldljik ki a hasab
minden vertexét, majd jobb klikk, és ,,Bend". Bal oldalon alul, mint minden funkciénal, most is irja, mi az els6 teendé.

Jelen esetben a hajlitas kézéppontjat kell megadni. Ehhez valtsunk at ,Edge selection"-re, és jeldljuk ki kozépen az alsé
élt!

Kattogjunk egyet jobb egérgombbal. A kovetkez6 Iépés a hajlitds végének kivalasztdsa. Ehhez valtsunk ,Face selecton"-

re, és jeloljuk ki a kozépponttdl legtavolabb esé, a gerenda valamelyik végén 1évé lapot!

Ismét jobb katt, most a hajlitds normalisanak megadasa kovetkezik. Maradjunk ,Face selection"-ben, és valasszuk ki
valamelyik alsé lapot. Ezutan ismét jobb katt, és maris csak hajlitani kell. En numerikusan (tab billenty(i) 30°-ot adtam
meg, de lehet tetszbleges is, szemmérték alapjan.

~




Duplikaljuk az elkésziilt gerendat X iranyba. A szokasos jobb kattintas utan valasszuk a ,,Duplicate" lehetGséget, azon
belil az X-et, és mozgassuk nagyjabdl 1,5 egységnyivel pozitiv irdnyba a gerendat. Szintén el lehet intézni numerikusan,
a tab billentyl lenyomdsa utan.

Ha ezzel megvagyunk, jeldljik ki minkét gerenda felsé lapjait (az 6sszest), majd jobb kattintas utan valasszuk az
,Extrude region" funkcion belil a ,,Normal" lehetGséget. Huzzuk nagyjabdl 0,05-ig (bal oldalon felll latszik az érték,
szintén megadhatd numerikusan), majd kattogjunk egyet (numerikus megadas esetén egyszer(ien Ussiink entert). A két
gerenddn az egymassal szemben Iévé oldalon toroljik ki az Ujonnan létrehozott vékony részbél az 6sszes élt! A

végeredmény ilyen legyen:

A két vékony sdvot, amiben kitoroltiik az edge-eket, jeldljik ki, majd jobb kattintds utan valasszuk ki a ,,Bridge"
lehetdséget. Emiatt volt fontos, hogy toroljik az éleket, mivel egyszerre csak két face bridge-elhet8, aminek a hatarold
éleken |évé vertexek szama megegyezik.

Csindljunk egy kis peremet is a hidnak! Ehhez valasszuk ki a kiilsé oldalakon a vékony sdvban taldlhatd 6sszes lapot, és
,Extrude region/Normal" paranccsal nagyjabdl 0,1 egységnyire htzzuk ki. Csinaljunk még labat is a hidnak, ehhez
valasszunk ki a hid kozepét6l mindkét iranyba, mindkét gerendan egy-egy (6sszesen négy) face-t, és ,Extrude"
(elegendé a sima is) paranccsal hizzuk ki negativ Y irdnyba. Egy egységnyire éppen elég lesz, annyi a |ényeg, hogy az
alja majd semmiképp ne latszddjon, ha a helyére tettiik az objektumot. Simitsuk még ki az imént kihuzott face-eket.
Ehhez egyszer(ien jobb katt, majd itt ,,Flatten”, azon belil pedig Y. A végén a hid hasonldképp fog kinézni:

Faces 112, 121, 278, 287 selected




Utolsd Iépésként készitsiink egy korlatot még a hidra. Ehhez jeldljiik ki a hid kozépsd, széles savja melletti két
keskenyebb 6sszes lapjat, majd egy ,Extract Region" paranccsal Y irdnyban nagyjabdl 0,7-0,8 egységnyire masoljuk.
Hagyjuk meg a kijel6lést, és ,,Extrude Region” paranccsal 'normal’ irdnyban huzzunk ki nagyjabdl 0,05 egységet.

Alulrél megnézve a korlatot latszik, hogy nincsenek meg rajta a szilkséges edge-ek, hogy 6sszekossiik a hid felliletével.
Ehhez jeldljuk ki a korlat 6sszes alsé vertex-ét, és egy ,Connect" paranccsal (avagy ,,C” billenty(i) kossiik 6ssze ezeket,

valahogy igy:

Beometry Outiner

e =
=
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Az utolsd, amit el kell végezniink, a korlat hiddal vald 6sszekodtése. Ehhez jel6ljiink ki minden harmadik face-t mindkét
korlat alsé részén (tehat minden kijelolés kozott ketté maradjon ki, akkor pontosan szimmetrikusra jon ki, 1asd késébb
a képet), és pontosan ugyanezeket a lapokat jeloljik ki a hid feliletének megfeleld részén (a két sdvon beliil). Jobb
katt, majd , Inset" paranccsal nagyjabdél 50%-ig huzzuk a kijelolt részeket. Végil mar csak a megfelel6 lapok ,,Bridge"-
elése maradt hatra, ezt a fentebb ismeretett mddszerrel (sajnos egyesével) kell megoldani.

Ennyi volt, elkésziilt a hid. Egy dolog maradt hatra, el kell helyezniink valahova. Ennek érdekében sziintessiik meg a
terep rejtettségét. Jeldljik ki a kis hidat, valtsunk ,, Orthographic view"-ba (,,0" billenty(), majd az, Y" lenyomasaval
szemléljlk felllrdl a jelenetlinket! Helyezziik el a megfelel§ helyre a hidat a ,Move"-on beliil a ,,Free" lehet6séget
valasztva mozgassuk a megfelel6 helyre. Valészindleg a hid, mint nalam is, tul nagy lesz, ezért jobb kattintds utan a
,Scale Uniform"-ot valasztva hozzuk valamennyivel kisebbre. Helyezziik el immaron végleges helyére, majd nyomjuk le
az X", vagy a,Z" billenty(it, attél fliggéen, honnan jobb a ralatas a jelenetre. Egy egyszer( ,Move/Y" paranccsal
helyezziik a hidat a megfelel6 magassdgba. A végeredmény, ha jol dolgoztunk, valahogy igy kell, hogy kinézzen:




Tipp: a Geometry Graph-ban az adott objektumra jobb egérgombbal kattintva megvdltoztathatd annak neve. A
kénnyebb navigdlds érdekében érdemes haszndlni, ha mdr tul sok tdrgyat pakoltunk a jelenetbe!

Azt hiszem, ezzel betelt a rendelkezésemre all6 hely az aktudlis szdmban... Sajnos, most csak eddig tudtam eljutni a
tutoriallal, bar a Iényegesebb funkcidk nagy részével igy is megismerettem az olvasdkat. Egy hédnap mulva, ha minden jdl
megy, innen folytatjuk ezt a jelenetet. Szeretnék még névényzetet és egy kisebb bungallét elhelyezni még benne, de
addig is merjétek szabadjdra engedni a fantaziatokat, probaljatok ti magatok is alkotni! Ha minden jél megy, a kbvetkezd
szamban befejezzilk a modellezést, és két hdnap mulva a texturazassal és textura készitéssel ismeretlek meg
benneteket! Addig is sok sikert az alkotdshoz!




