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A mai szdmban a jatékkal kapcsolatos kérdéseket gyUijtottiink dssze:

. Hol van a KB szigetre vezet6 teleport?

. Melyik gombbal lehet mikrofonon beszélni a csapattarsakkal?

. Hany BOT-ot lehet maximalisan bedllitani?

. Mit tart a kezében Csiga a Pantheonban?

. Mennyit kell 6In6d meghalas nélkdl, hogy Dominating-ed legyen?

. Hany fejfedd kozil valaszthatsz a meniben? (A 2.0.5-6s verzidban)
. Hol késziilt az aldbbi kép?
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8. Hol nem lehet még |6ni a Pantheonon kivil?

9. Melyik gombbal lehet fotézni a jatékban, és hova menti ezeket a képeket?
10. Hol taldlhato, és mire j6 a Serverstats program?

11. Mit kell tenni, ha beesel Admin szobra ala?

12. Hogyan lehet autéba be-és abbdl kiszallni?

13. Mennyi ideig respawnolsz?

14. Ki tud pirossal irni a chat-be?

J6 keresgélést, és ne feledd, a valaszokat Kreg-nek kiildd el levélben!
A kovetkez6 szamban a honlappal kapcsolatos kérdések lesznek.
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A LAW legfontosabb tulajdonsaga, hogy rakétavetd, ezért nem az ellenségre kell I6ni, hanem a kdzelében [évé
targyakra, vagy a talajra, viszont mar mindenki tapasztalhatta, hogy nem egyszer( pontosan eltalalni barkit is.
Szerencsére a robbands hatdtavolsaga nagy, és egy lovéssel akar tobb ellenfelet is ki lehet 16ni.

A legfontosabb dolog, amit meg kell tanulni, az a célzas. Mivel a [6vedék ivesen szall, ezért ezt a siillyedést is bele kell
szamolni célzaskor. Azt ajanlom, hogy csatlakozz egy kiilon szerverre, menj végig a palyan, és probald eltalalni a
kozelben 1évé épiiletek fontosabb részeit. Tedd véllra a fegyvert, hogy lasd a célzéjat, és jegyezd meg, hogy milyen
tavolsagra melyik vonalnal kell lennie az épiiletnek.

Egy egyszer( példa: Ha a piramis tetejérdl el akarod taldlni a vilagitétorony felsé részét, feliilrél a harmadik vonalnal
kell lenni a célpontnak. Ha a mellette |év6 bunkert akarod eltaldlni, szintén a harmadik vonal a jé.

De ha a kozelebb 1évé kis piramis bejaratdhoz akarsz 16ni, akkor a legfelsé téglalapban kell lennie.

Tehat a lényeg, hogy a kilonb6z6 tavolsagban [évé épliletekre mashogy kell célozni. Ha
ezt sokat gyakorlod, a kemperek ellen mar jol tudsz védekezni.
A mozgd célpontok mdr egy kicsit bonyolultabbak. Tavolsagtdl fiiggéen kb. 1-3
masodpercbe telik, mire becsapddik a rakéta, plusz még a 2 masodperces toltési idé.

Ebbdl jol latszik, hogy a mozgd célpontok elé kell |6ni, de sajnos ez se miikddik mindig,
van amikor nem egyenesen fut, vagy bemegy egy éplletbe.
Még egy fontos dolog van, ez pedig a kdzelharc. Mivel nagy a hatétavolsaga a rakétanak,
ezért konnyen el6fordul, hogy magunkat is felrobbantjuk, és ilyenkor nem kapunk
pontot. Ha 0Osszetalalkoztunk egy tech-el, prébaljunk meg ugrdlva a lehetd
legmesszebbre elfutni, és akkor kil6ni, igy mi nem robbanunk fel. Viszont jél gondoljuk at
ezt, mert a lassu Ujratoltés miatt lehet, hogy nem tudunk még egyszer prébalkozni.
Az Antigravbdl nagyon egyszerlen ki lehet 16ni mindenkit, ha egyhelyben all, elég csak
ald 16ni. Viszont ha megy, szinte esélytelen.

A kllonbo6z6 egységek ellen is 1éteznek taktikak:

Gyakran el6fordul, hogy tdvolrdl akar leszedni egy MPG-s, ilyenkor nem érdemes visszal6ni, inkabb fuss fedezékbe.
Egyrészt nagyon messze van, és nehéz eltaldlni, masrészt ha latja a kdzeled6 rakétat, elfut. Harmadrészt az MPG
nagyon pontos fegyver, akar elsé |6vésre is le tud szedni.

A nagyon tavolrél kempel6 QUAD-os el6l szintén menekiilj inkdbb, viszont ha kézelebb van, konnyl célpont, mert nem
mozog.

A NOOB hasonlé fegyver, mint a LAW, ezért ismeri 6 is a triikkjeidet, nincs ellene taktika.

X72 ellen nehéz védekezni, de mint minden fegyverrel, a LAW-al is szembe kell futni az X72-s egységgel, igy nem fog
tudni kil6ni, vagy csak sajat magdval egyiitt.

Ha ezeket mdr jol begyakoroltad, csokkentsd a célzassal toltott id6t. A [6vés gombot még futas kézben nyomd le, és
csak a l6vés eldtt fél masodperccel emeld vallhoz a fegyvert, és célozz vele. Tapasztald ki, hogy mennyi id6 kell a
pontos célzashoz, és probald meg ezt folyamatosan csdkkenteni. Ez a taktika azért j6, mert igy nem kell megéllnod a
|6vés el6tt, futhatsz, ugralhatsz, hogy nehezebb célpont legyél.

Az igazan profik egyaltalan nem rakjak vallra a LAW-ot, futds kdzben I6nek vele, de ezt mar nagyon sokat kell
gyakorolni.

Remélem segitettem, jo gyakorlast, és sok killt kivanok!

~\
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Az egész elGkésziilet egy markoldval kezd6dott. Mig a két hétig tartd események le nem
jatszodtak, mindenbdl csak annyit lehetett észrevenni, hogy szélesedett, mélyilt a két

part kozti drok. A hid csak a teljes esemény lejatszodasa utdn jelent meg, akkor viszont
oszlatlan sikert aratott a jatékosok kdrében.

Amikor Alexszel a hid lehetdségeit fontolgattuk, néhany adatra volt sziikségem téle. A
Hummer és a Tech oldali antigravitacids jarm( pontos mérete volt az elsg, amit
modellezés szempontjabdl meg kellett tudnom. Emellett kaptam t6le egy nagy felbontasu
képet a Stick-szigetrdl, amin egy egyszer( paintben hizott vonallal meg tudtam allapitani a
hid sziikséges hosszat.

Mikor a modellezésbe belekezdtem, Alex fejében egy egyszerd(, szinte takolmanynak nevezhet6 hid jelent meg. Akkor
alltam el§ a fligg6hid otlettel, amit eleinte kicsit kétkedve fogadott, mert hat egy 6tven méteres résre minek is akkora
épitmény. Végil csak lemodelleztem, el6szér mindenféle sériilés nélkil. A modellezésnél kicsit csaltam. Az emberek
nagy tébbsége - ha fliggShidrol beszélnek neki -, a Golden Gate Bridge-re gondol, ami elég hosszu ahhoz, hogy a bolygd
fellleti gorbiiletét is felvegye. Mivel egy elég rovid tavot akartam athidalni egy kimondottan nagy fesztavokra tervezett
hiddal, ezért a pdlyat meghajlitottam, ezzel a gérbulet illuzidjat keltve, a latszélagos hossz ndvelése miatt. Egy kis
optika csalédds, de szerintem hasznos. Meg lehet nézni, le lehet mérni, nem olyan hosszu a hid, mint amilyennek

latszik.
“

Elhelyeztem a roncsokat, néhol deformaltam az utpdlyat, az elvalaszté betonkordont
pedig tobb helyen szétcsusztattam, elmozditottam. Ezzel a modell kész volt, mar csak a
kiprébalasa maradt hatra.

Ekkoriban jott ki a jaték modolast segitd ojjektumok.ini fajlt tartalmazo verzidja. A korabban kapott nagy felbontasu
térkép segitségével elhelyeztem a megfelel§ helyre a kész modellt. Végigmentem rajta terepjaréval, majd feltlint, hogy
nem a megfelel6 méretliek a jarmdvek. Mint késSbb kiderdlt, Alex a jadrmUveknek nem a befoglalé méretét, hanem a
kdzépponttdl a jarmiivek széléig mért tavolsagat adta meg. igy egy egyszerdi 200%-0s méretezéssel (a méret dupldjara
novelésével) megfeleld méret lett a behelyezett modell. igy az eredetileg 6tven méter hosszura tervezett hid annak
duplaja, kerek szaz méter lett. Ekkor még egy rozsdas textura volt a kdbelekre hizva, ezt kés6bb Alex cserélte le a most
jatékban szerepld, sokkal Ujabb hatast kelt6, fémes mintdra. Nagyjabdl ennyi volt a modell torténete, ami a
technoldgiai megvaldsitast illeti.

A jatékba bekertlés utan - nem kis megddbbenésemre - a hid hamar csatatérré valtozott. Félreess helyre kerlilt, de
mégis a legtdbb jatékos ezt a terliletet rohamozta meg. Akkoriban, mig friss volt a 2.0 verzid elég gyakran feljartam, és
kissé egoista mdédon, de mindig a hid kornyékére mentem. Mindig taldltam ott valakit, néha 6-8 jatékos is I16tte ott
egymast, szabdlyos habord ment a hid birtoklasaért.

A sok fedezéknek kdszonhetSen valddi csatdk alakultak ki. En magam kissé nehéznek taladltam a tartéoszlopokra vald
feljutast, mégis mindig taldltam ott valamelyik félt6l néhany, a tobbire vadaszé jatékost. A legtobben a hid alatt, féleg
annak az Ujonnan bekerilt romok felé esé oldaldn harcoltak. A modellem, bar egyszerd, atjutast segité objektumnak
indult - f6leg, hogy azt a legnehezebb rajta, leginkabb jarmdvel - az egyik legfontosabb, és leglatogatottabb csatatérré

valt, - nem tagadom -, legnagyobb 6rémomre és biiszkeségemként.

.
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,De miis fog valtozni?” — kérdezték sokan a megjelenés el6tt. Nos, azt hiszem els6 ranézésre mindenki megkapja a
valaszt.

Assunk egy kicsit mélyebbre, és vegyiik sorban, hogy melyik oldalon mi véltozott:

Teljes oldal: Uj almeniit kapott, mely ezentul feliil helyezkedik el, nem oldalt.

Féoldal: Uj elrendezést kapott, foliil a lényeges harom kép, alatta a toplista, és a kdszonts széveg.

Letoltés: Uj elrendezés, az installer és a portable link egymds mellett, szebb dsszhatast keltve.

Account rendszer: Uj ,loginkezd6lap” (ez az, amit bejelentkezés utan latsz), sok Uj elrendezés, megkdnnyitve a kezdék
szamara a weblap hasznalatat, és a régiek is konnyebben el tudnak igazodni rajta.

Klan rendszer: Az admin rész bele lett épitve a klan adatlapjaba, kattinthatéak a jatékosok nevei és Uj klanférum lett az

Gzendfal helyett.

Levelezés: Egy baratlista lett téve a levélirds mellé, illetve a levél olvasasa egy kicsit szebb designt kapott, ezen kiviil
lehet torolni kbzvetleniil is és jelenteni a levelet.

StickPlusz: Javitva lett egy kicsit a belseje, egy helyre lettek rendezve a fajlok, megkdnnyitve a késSbbi munkakat...
Otletek bekiildése: Fel lett vértezve az olyanok ellen is, aki tele prébalja szemetelni, illetve Uj, szebb designt kapott.

Féleg ezek a lathaté ujdonsagok, de sok-sok minden valtozott a honlap motorjaban is, illetve par hibajavitas is tortént.

Még egy apro, de fontos dolog: Megsziiletett a bannrendszer, szdval ezentul kénnyebb lesz visszafogni a bolondokat.

Remélem, hogy oriiltok az 4j honlapnak! =)
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- Udvozletem Kreg! Remélem, hogy minden kérdésemre vélaszolni fogsz, amire a nép kivancsi! Meg persze amire én is!
- Természetesen! De elGre leszogezném, hogy nem darulhatod el, hogy hol taldlkoztunk!

- Miért nem?

- Mert akkor mindenki ide jonne! En egy titokzatos személy vagyok, ezt te is jél tudod ;)

- Hat jo, legyen... Akkor az els6 kérdésem, hogy miért is jottél el hozzank?

- Mert hirt kaptam, hogy a KlanBazisban jol jonne a segitség!

- Elégedett vagy a munkaddal?

- Teljes mértékben! Sok embernek segitettem, és ez nagyon jol esik!

- Mi a kedvenc részed a KlanBazisban?

- Hat természetesen En ©!

- 16jo, de rajtad kivil?

- Tetszik a klanférum, hogy a katondk végre tudnak egymassal beszélni, illetve jo 6tletnek tartom a Kp-logot, mert igy
végre nyomon tudjak kovetni, hogy ki mennyit koltott!

- Szabad megkérdeznem, hogy tényleg igaz a hir, hogy ott voltal, amikor egy meteorit becsapddott a szigetbe?
- Hat persze! Es most 6riilj, hogy nem csindlok veled semmit, mert ezt meg merted kérdgjelezni!!

- Mi lett a meteorittal?

- Abbdl csindltam a KldnBazis szigetét!

- Még egy kérdés: Oli azt mondta, hogy idézem: , Kreg teremtette a KlanBazist. Chuck Norris Kreget.” Errél mi a
véleményed?

-Tehat igaz?

- Most mar nincs mit tenni, bevallom, igen. De most ennyi elég volt, mar igy is tul sokat tudsz! Viszlat!
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Ezek azok a data/hs mappéban taldlhato a kis modellek, amikb6l a meniben kivélaszthatod a jatékbeli kinézeted.
Sokan nem is tudjak, hogy ezeket lehet mddositani is. Sajnos tényleg csak mddositani, Uj darabot hozzaadni nem. A
masik korlatozds, hogy nem lehet akdrmilyen textirat haszndlni, csak a mappaban |évé hstex.bmp-t. Szerencsére
ennek még nagy része Ures, és ra lehet rajzolni.

Ezek a fajlok .obj formatumban vannak, igy egyszer(ibb konvertalni, csak Wings-ben a File-Export-Wavefront(.obj)
opciot kell valasztani. Az igy konvertalt modellt nevezziik at az egyik fejfed6 nevére, példaul

"szivar"-ra. Ezutan masoljuk be a mar emlitett data/hs mappaba, feliilirva az eredeti fajlt. Lépjlnk be a jatékba,
valasszuk ki meniiben, és kész is! Olni sajnos nem lehet vele, és mésok se latjak, de azért j6 modka.

Még két dolgot fontos megemlitenem, az egyik az, hogy nincs korldtozva a modell mérete, igy akar ilyen
kiilonlegességeket is csindlhatunk:

A masik hasznos tudnivald, hogy a stickman feje azonos méret(i a Wings alap gombjével (2.0;2.0 unit), igy konnyen
lehet egy fejfed6t hozza igazitani.




Textura letdltése

Az interneten szamos, elGre elkészitett, nagyon jé mindségl texturabdl valaszthatunk. Ha ezeket hasznaljuk, id6t
sporolhatunk meg a készitéssel, valamint ezek tokéletesen illeszkednek sokszorozva. Par kiemelt let6ltd hely:

- http://www.openfootage.net/?cat=3

- http://texturak.z7server.com/

- http://pityuli.homedns.org/?dir=textures

Pityuli oldaldn nagyon sok jo textura taldlhatd, érdemes valogatni kozillk.

Textura készit6 programok

Van olyan, hogy néha nem talalni az interneten megfeleld texturat. llyenkor magunknak kell elkésziteniink. Textura
készitésre kiilonboz6 programok allnak rendelkezésiinkre, ezek [tdbbsége fizetds, de vannak ingyenesek is. Altalam
kiemelt programok:

- Adobe PhotoShop

- PhotoSEAM

- XFader

- PhotoFiltre Studio

En most a PhotoFiltre Studio-t mutatom be.

Magdban a programban nincs texturazashoz valé funkcid, viszont bévitmény van, mégpedig a Seamless Workshop
nev( kiegészit6. Ez PhotoShop-ra lett tervezve, de nem csak abban mikoédik. Ha let6ltottik, a telepitGjében a
mappanak adjuk meg a PhotoFilre Studio Plugins mappajanak elérését.

¥ RedfieldPluginz_exe 9 filters package 473 kb

Select folder where zetup will inztall files: Seamless Workshop

II::"'.F'ngram FilezPhatafiltresPhotafiltre StudiohPlugins' B edfields

INSTALL CAMCEL

Ha telepitettiik, és esetleg elinditottuk volna a programot, inditsuk Ujra. Ezutan a kezeld felliletét a Sz(irék / /Sz(ir6k
8BF/ Redfeld / Seamless Workshop helyen taldljuk. Kérbenézve az elsé kérdés: mire valé az a sok gomb?

K6zépen latod az el6nézetet.

Felette, és balra van két gomb, azok arra valdk, hogy eltoljuk a képet egy kicsit, ha esetleg nem férne ki az el6nézeti
helyre az egész kép, amit szerkesztiink.

Jobb oldalt vannak a bedllitasok:

A Single Tile ki-be kapcsolasaval allithatjuk, hogy az el6nézetnél ismétlédjon-e a kép, vagy csak egyszer lassuk.

A Blur csuszkajaval kicsit elhomalyosithatjuk a képet, ez pl akkor j6, ha nem mintas képet formazunk, hanem
mintazatlant, vagy nagyon kis, szinte észrevehetetlen mintdsat.

Lathatunk még két szogletes gombot is. Ezek elGre elkészitett sablonok valtogatdsara alkalmasak.

E két gomb mellett taldlhato egy figgbleges csuszka is. Ennek allitgatasaval tudjuk szabalyozni, hogy a kép levagasakor

- feltéve ha van - mennyire simitsa el a kép szélét, vagyis pontosan vagja le, vagy szép fokozatosan.
\A lenyithaté mezdében allithatunk egy masik beallitast, mondhatni azok is elkészitett mintak.

J




(

e

16jjon a lényeg, az el6nézet also, és jobb oldalan 1évé 4-4 gomb. Ezek valdk arra, hogy eltoljak a képet, és allitsak a
vagds atmeneti értékét. Erdemes prébalgatni, kitanulni, mennyire érdemes elhtzni ezeket a gombokat.

Kavicsos képbdl textura
Ha mar kicsit megismertiik a beallitdsokat, kezdjiink neki a készitésnek! El&szor egy kavicsos képet mutatok meg, abbdl
hogy lehet sokszorozhatd texturat késziteni

Ha betessziik a vagod kiegésziténkbe, [athatjuk, hogy bizony nagyon felt(in6 a szélénél 1évéS vonal, ami a sokszorozasbdl
addédik. Mivel alapbdl nem sokszorozhatéra van tervezve ez a kép (vagyis a kavicsok a kép szélénél nem pont
ugyanazok), feltlinés nélkil nem tudunk sajnos bel6le texturat késziteni, viszont ha elsimitjuk kicsit a széleit, akkor
messzir6l nem lesz annyira feltling, hogy egymasba Iégnak a kavicsok. Ha nagyobb kavicsokat formdazunk, ez a
megoldas csinya lehet. Levagni Ugy tudjuk, hogy az el6nézet alatt és bal oldaldn 1év6é gombokat csusztatjuk. Az, hogy
mennyire cstsztassuk el, fleg a képtdl fiigg. Ugy csusztassuk, hogy viszonylag illeszkedjenek a kavicsok az el6nézetnél.

Ezt a mddszert ajdnlom még f(, viz, rozsda, fém, aluminium, és hasonld csak kicsit mintas képeknél alkalmazni is.




Kettévagott fa

Sok helyen van a jatékban fa textira hasznalva, most egy fa lapot csindlunk. A
képen szerepelnek a rostok, és az agnak a gorcse. A gorcs sajnos épp a kép szélén
van, amit ha vagdosunk is, tul felt(ing lesz.

Jeloljuk ki az egész képet ( X ), majd jobb katt, és Masolas (Ctrl + C). Ha megvan,

duplazzuk meg a lap szélességét. Ezt a =2 ikonra kattintva tehetjiik meg. Az én
képem szélessége 140px, vagyis 280px-re allitom a szélességet. A mezé alatt
[athatunk 9 kis fehér négyzetet. Ha a gorcs a kép jobb oldalan van, akkor
kattintsuk a jobb oldali oszlopbdl a k6zéps6 négyzetre, igy a kis kép atmegy oda.
Ha viszont bal oldalt van a gorcs, akkor a bal oldali k6zéps6 négyzetre kattintsunk.
igy beallitottuk, hogy merre adjon hozza plusz helyet. Most kattintsunk egyet a
jobb egérgombon, majd illessziik be a nemrég masolt képet (Ctrl + V). Mozgassuk
ugy, hogy pont betakarja az el6bb hozzdadott részt. Ez utdn nyomjuk meg felil a

Eljgombot, amivel megforditjuk a réteget. igy megkaptuk a kép tiikorképét, és a
gorcs is kdzépre kerlilt. Viszont még eléggé zavard, tal 1atszik a tiikrozés, ezért a
réteget kicsit toljuk arrébb, de vigydzzunk, hogy a rostok még illeszkedjenek
egymashoz. Ha megvan, egyesitsik a két réteget (Rétegek / Egyesités minden
réteggel, Shift + Enter). Amikor arrébb tettiik, oldalt maradt tres hely. Jel6ljik ki a
képet ugy, hogy ami maradt leldgé hely, az kiviil essen a kijel6lésen, majd jobb
klikk, és Kép beliltetése. Most tegyiik be a kiegészitébe a képet. Lathatjuk, hogy
most mar sokszorozhaté. Ha még mindig zavard a rostok azonossdaga, csavarjunk

rajtuk néhol egy kicsit (& Csavaras) viszont arra figyeljiink, hogy a kép szélén ne
csavarunk, hogy az tovabbra is illeszkedjen sokszorozdskor. Esetleg rajzoljunk bele,
de évatosan, mert szabad kézi rajz csunya is tud lenni!

Fa lécek

A képem feldarabolt, és egymas mellé tett fa Iéceket dbrazol. Az a baj vele, hogy
oldalt rossz a vagas, és ha sokszorozni prébaljuk, eléggé csinya mintat kapunk. Ha
kicsit levagunk beldle, akkor viszont pont jé lesz.

Kezdjuk feltlrél vagni. A lécek aranyosan vannak elosztva, igy nincs tul nehéz
dolgunk, csak ki kell szamolnunk, alul hany pixel van, és felllrél annyit
hozzaadnunk a lécek végéhez, majd a maradékot levagni. Ezt legegyszerlbben ugy
tehetjiik meg, ha kijeloljik az alul, a Iécek vége el6tt és a kép alja kozott 1évé
helyet, és utana alul az dllapotsorban megnézziik, hany pixel magas a kapott
kijelolés. Az enyém 29px-es. Most egy ugyanekkora kijeldlést Iétrehozok a felsé léc
vége felett (jobbklikk a kijel6lésen, Kézi beallitasok), majd széthizom a kép két
széléig, és az also kijel6lés-vonalat a kép aljaig. Jobbklikk / Kijel6lés beliltetése.
Kész is, fellilr6] mar sokszorozhatd. De oldalrél még nem. Oldalrdl ugye folyamatos
csikok vannak. Egyer(ibb, ha egy csikot teljesen a lap szélére tesziink, igy nem kell
Ujra szamolgatni. Kijelolém Ugy a képet, hogy a kijel6lés széle pont a vizszintes
csikkal érintkezzen, tehat pont benne legyen, de mas mar ne. Ezutan megint
jobbklikk, Kijelolés beliltetése. Kész is, ha megnézziik, mar sokszorozhato
tokéletesen a kép.
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Akik a legutdbbi munkajukat nem mentették el, avagy nincsenek megelégedve a végeredménnyel, vagy csak nem
akarjak elolrél kezdeni a teljes munkat, az aldbbi linken letolthetik a projekt éppen aktudlis allasat, és a hozza tartozé
fajlokat: http://tiny.cc/modell

Egy fontos dolgot megemlitenék, miel6tt még folytatndm a tutorial anyagot. Megjelent a Wings 3D legfrissebb, 1.2-es
verzidja. Ajanlom, hogy mindenki toltse le és telepitse, mivel mostantdl én magam is ehhez igazodom, és hasznalni
fogok par dolgot, amik ebben a verzidban lettek bevezetve. llyen a maris targyalasra kerilé ".Hole.".

A Wings 3D korabbi verzidiban az Ures részeket, amiket példaul rendernél a programok nem vettek figyelembe, egy
".hole." nevezet(i materiallal (anyag) oldhattuk meg. Az Uj verzidban ténylegesen el is lehet tiintetni ezeket a lapokat,
igy végre elérhetévé valt, hogy egy egyszer( lap négy csucspontja ne kett6, hanem minddsszesen egy lapot hatdrozzon
meg. Haszndljuk is gyorsan a lehetGséget! Jeldljlik ki a terep objektum alsé és oldalsé lapjait, majd toroljik 6ket a
"Delete" billenty(ivel. Az igy kapott, csunyacska, mindenen atlégo lap kijel6lését megtartva kattogjunk jobb gombbal, a
lenyild meniben pedig vélasszuk a ".Hole." lehetGséget. Ezzel el is tlintettiik a terep teljesen felesleges alsé részét. A
vizfelllet alsd lapjat kijelolve ismételjiik meg a m(iveletet, hogy ott is csak a fels6 lapja maradjon meg a felliletnek.

Miel6tt tovabb haladnank, és elkezdenénk "begazositani" a jelenetet, kicsit szépitsiik meg a terepet. Ehhez jel6ljik ki
body selection mddban, majd Usslk le egyszer az "S" billenty(it (jobb klikk menti/Smooth). Ettél a terep vonalvezetése
sokkal simdbb lesz, emiatt nem volt fontos végletekbe mendGen kidolgozni a talajt. A jelenlegi végeredménynek
valahogy igy kell kinéznie:




Most, hogy kész vagyunk a tereppel, rejtsiink le minden eddigi objektumot ("Geometry Graph"-on belil a szem ikon).
Ezutan hozzunk létre egy egyszerld gobmbot, majd Y irdnyban nyomjuk 6ssze nagyjabdl 25%-ra (scale axis/Y). Ez lesz
majd egy készilG virag kozepe. A szirmok elkészitéséhez hozzunk elGszor létre egy X(0.02)Y(2)Z(1) élhosszusagu
téglatestet. Valtsunk at "Orthogonal View"-ba, és lssiik le az X billenty(t! Az igy |étrehozott test hosszabb oldalait
vagjuk harom részre (egyszer(ien Ussik le a 3-as billenty(it, vagy a jobb klikk meniben a "Cut"-on beliil valasszuk a "3"
lehetdséget), majd ezeket kdsstik 6ssze (Jobb klikk/Connect, vagy "C" billentyd).

A vertexek kijelolését megtartva nydjtsuk meg kicsit Z irdnyban (scale axis/Z) a szirmot. Vagjuk még ketté fuggblegesen
is, majd feltlrdl nézve ("Y" billenty(i) mozgassuk kicsit X iranyba a fliggéleges vagast. Nyujtsuk meg a vagast is
fuggbleges iranyban, majd a teljes testet kijel6lve Gisstink egy "S" billenty(it (jobb klikk/smooth). A félkész szirom
valahogy igy kell, hogy kinézzen:

Az el6z6 szdmban megismertetett mddhoz hasonldan hajlitsuk meg kicsit a szirmot! Jeloljik hat ki az 6sszes vertexet,
majd jobb katt, és valasszuk a "Bend" lehetGséget. "Rod center"-nek (bal alul tessék figyelni, mit kér a Wings!)
valasszuk a kozépsé él mentén 1évé legalso csucsot. Jobb katt utan, amikor a "Rod top"-ot kéri, szintén a flggdleges él
mentén, de most a legfelsé vertexet valasszuk. Ujabb jobb egérkattintds utan valasszuk ki a "Bend normal"-nak a
szirom kdzepén taldlhato pontot, ami a pozitiv X irdnyba fog mutatni. Szokasos jobb kattintas utan nagyjabdl 20°-al
hajlitsuk meg a szirmot.

Jelenitstik meg Ujra a virag kozéps6 részét! Tovabbra is "Orthogonal view"-ban Z irdnybdl. Jel6ljik ki a szirmot, és
mozgassuk "Free" mddon, hogy nagyjabdl jo helyen legyen. Ezutan zarjuk le a virag kozepéil szolgdlé 6sszenyomott
gdmbot (lakat a "geometry graph-ban), valtsuk at wire nézetbe (kis kocka a lakat mellett). Most jon a triikkds rész,
ami miatt a Wings kénnyen és gyorsan hasznalhatd, mindenféle pivot pontok megaddsa és mozgatasa nélkiil.
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Jeldljuk ki a szirmot, jobb kattintds, bal kattintas a "Rotate"-re, majd jobb kattintas (a jobb kattintas fontos!) a "Z"
irdnyra. Itt irja bal oldalon alul, hogy egy pontot kell kijeldIni. Ez lesz a forgatds kdzéppontja. Valtsunk at vertex
kijelGlésre, és jeloljik ki a legalsé pontot a szirmon. Ezutan ismét jobb katt, majd a pont kéril forgatva vizszintestdl
kicsit feljebb alljunk meg a forgatassal (nekem 70° j6 eredményt hozott).

Most jon a sziromlevelek megsokszorozdsa. Tegyik fel, hogy egy egyszerd, két sorban 6t sziromlevelet tartalmazé
virdgot készitlink. EI6szor is duplikalnunk kell a mar elkészitett sziromlevelet, mindenféle mozgatas nélkiil. Ehhez jobb
egérgombbal kattintsunk, és valasszuk a "Duplicate" lehetGséget. Teljesen mindegy, milyen irdnyban csindljuk,
menjink biztosra, Gssiink "Tab" billenty(it, és allitsuk a lehetséges értékeket nullara. llyenkor a kijel6lt elem
duplikalddik, de az eredeti objektum helyén marad. A kijelolést semmiképp se sziintessiik meg, viszont oldjuk fel a
virdg kozepének szant 6sszenyomott gdmbot a Geometry Graph-ban. Ismét jobb egérgomb, majd valasszuk a "Rotate"
funkciét, azon belll pedig kattogjunk jobb gombbal az "Y" lehetGségre! Valtsunk at vertex kijel6lésre, és jeldljik ki a
virdg kozépso részének kozépsé [egyébként X(0)Z(0)] koordinatajan lévs pontot. Jobb kattintas, majd a tab billenty(
lenyomasa utan forgassuk el 72 fokkal a szirmot a megadott tengely korul (azért 72-vel, mert 6t sziromhoz 360-nak az
egyotodével kell forgatni). Hagyjuk meg a kijelolést, majd egészen a duplikalastél kezdve még haromszor ismételjuk
meg a mliveletet, mig az aldbbi eredményt nem kapjuk:

Mivel két sor sziromlevélrél beszéltem, még egy dolog hatramaradt. Meg kell dupldzni a szirmokat. Hogy miért nem
csinaltuk meg egybdl mind a 10 szirmot? Az egyszer(liség kedvéért. Meg lehetett volna, de igy valamivel gyorsabb.
Jeldljuk ki mind az 6t sziromlevelet! A fent ismertetett médon duplikaljuk 6ket (ismét nulla legyen az elmozdulds
értéke), majd a szintén az el6z6 bekezdésben hasznalt mddszerrel forgassuk el mindet, egyszerre 36°-al. Mivel most
még egymasba légnak a szirmok, mozgassuk 6ket az Y tengely mentén (Move/Y) egy keveset vagy fel, vagy le, izlés
szerint. Természetesen tovabbi sziromlevél rétegek is kozbeiktathatdk a szebb eredmény elérése végett, de én most a
helyszike miatt ennyivel is megelégszem.




Tipp: A kénnyebb kezelhetdség érdekében az objektumokat dssze lehet vonni. Tegylik is ezt meg a sziromlevelekkel!
Ehhez csak annyit kell tenniink, hogy "Body selection" modban kivdlasztiuk mindegyiket, majd jobb kattintds utdn a
"Combine" lehetbségre kattintunk. Lehetdségiink van objektumokat szétvdlasztani is, ezt szintén "Body selection"
mddban, jobb klikk meniiben a "Separate" finkcidval érhetjiik el.

Lehet8ség szerint maris simitsuk le kicsit az eddig elkésziilt modellt, a jelenlegi cikkben kétszer is emlitett "Smooth"
lehet6séggel (avagy "S" billenty(i). Egy dolog van hatra, a virdg szaranak elkészitése. ElGtte azonban készitsiink el a
virdgzat aljara a csészeleveleket. Ezt a sziromlevelekhez hasonlé mdédon tehetjilk meg, mindenkinek kiilon a
fantaziajara bizom, nem kivanok errél hosszas leirast késziteni, a [épések ugyanazok, mint amiket fentebb is leirtam
(legfeljebb a fokértékek lesznek masok). Egy aprésagot ide viszont még megjegyeznék. Bar valdszin(leg a virag eléggé
apro lesz a végso jelenetben, az ilyen formdk soha nem tokéletesen szabdlyosak. Ezért érdemes kiprébalni a "Deform"
lehet6séget (vertex mddban elérhetd), amivel kiilonféle médokon szabalytalanna tehet6 egy-egy alakzat. Errél majd
kés6bb akarok irni, most csak megemlitettem, hatha valaki kedvet kap a kisérletezgetéshez. Azért csak évatosan vele!

Most mar tényleg csak egy dolog maradt hatra. Nem mas, mint a virdgunk szara. Ehhez egy egyszerd, "Bend"-el
meghaijlitott "Cylinder" primitivre lesz sziikségiink. A 16 szegmens bdven elég lesz, viszont a szélességét (ahol diameter
van, top és bottom egyarant) vegyuk le 0.2 koruli értékre. Egy egyszer(i Move/Y paranccsal vigyik le nagyjabdl annyira,
hogy a felsé hatdrol6 lapja a virdg aljdhoz essen, majd az alsd lapot "Y" irdnyban mozgatva nyujtsok nagyjabdl redlis
méretlire a virdg szarat. Ezutdn vagjuk a szarat 20, de nem baj, ha még annal is tobb részre. Jeloljik ki a szarat, majd a
"Bend" paranccsal tetsz6leges mértékben hajlitsuk meg Ugy, hogy a hajlitds normalvektora valamelyik tengellyel essen
egybe, kozéppontja (Rod Center) a szdr also lapja, végpontja pedig (Rod Top) a szar felsé lapja legyen! Ha ezzel
megvagyunk, forgassuk Ugy a viragzatot (jeloljik ki minden elemét), hogy a forgatdsi tengely az el6z6 "Bend" funkcio
normalisara merdleges legyen (ezért irtam, hogy a "Bend normal" mindenképp tengelyre essen). Jobb gombbal
kattogjunk természetesen a forgatasi tengelyre, forgatasi kozépnek pedig valasszuk ki a virag szdranak legalsé lapjat.
Forgassuk a korabbi hajlitas fokértékének felével a teljes virdgzatot. A kiindulasi és végallapotrdl egy-egy kép:




Természetesen valamely modellezési eljardssal leveleket is készithetlink a virdghoz, de ezt mindenkinek a fantazidjara
bizom. Mivel egy kerek szirmu viragot készitettlink, maradjunk tovabbra is a kerekded formaknal, ha leveleket is
modelleziink.

Ha kész vagyunk mindennel, amit szerettiink volna (én most hanyagolom a leveleket), nyugodtan vonjuk dssze
"Combine" paranccsal a virag egyes részeit, méretezzik at akkorara, hogy a jelenetben is normalisan el tudjuk helyezni,
majd rakjuk egy altalunk megfelel6nek vélt helyre. Maga a virdg nem lesz textlrazva a késGbbiekben, csak egy szint fog
kapni. Viszont ehhez mar most el6re intézziink el egy aprésdgot, ne késébb kelljen.

Ujra szedjiik szét a virag egyes részeit ("Separate"), és egyesitsiik azokat az elemeket, amik egymdshoz tartoznak
(sziromlevél, csészelevél, szar - ez utdbbi kettd nyugodtan tartozhat egybe). El kell donteniink, hany féle szinben
szeretnénk, ha ez a fajta virdg pompazna. En megelégszem a két szinnel, ennyi épp elég lesz, hogy bemutassam, amire
szlikség van. Ha tobbet szeretnétek, tetszés szerint megadhatjatok.

Jeloljuk ki a sziromleveleket! Valtsunk at "face selection" mddba, és a jobb kattintdsra megnyilé meniiben kattogjunk a
".Material." lehetGségre jobb gombbal. Ekkor a program (j anyag készitésére ad lehetdséget, adjunk is itt nevet neki,
legyen mondjuk "Szirom_Piros". Okézzuk le, majd a megjelené "Material Properties" ablakot szintén. Esetleg a Diffuse
értéknek adhatunk valami pirosat, de ez a késGbbiek szempontjabdl nem fontos, csak hogy a materialok (anyagok)
nevei megklilonboztethetSek legyenek. Jeloljik ki a zold részeket (szar, csészelevél, adott esetben levelek), majd
ismételjik meg a mdveletet, ezattal mondjuk "Virag_Zold" nevet adva az anyagnak.

Utolsd |épésként a virag kozepének befestése maradt. Mivel itt két szinre lesz szlikséglink (alulrdl zold, fellrél valami
mas, legjobb taldn a sarga szin), tlintessik el a felesleges részeit a viragnak, és csak azt a részt jel6ljik ki, amit sargava
kivanunk tenni. Ujbdl jobb kattintas, és végezziik el a fent targyalt m(iveletet, a material neve pedig legyen mondjuk
"Virag_Kozep_Felul". Most jel6ljuk ki az alsé részt. Mivel mar van egy elkészitett z6ld szinl anyagunk (Virag_Zold), nem
kell Gjat késziteni, elég, ha ezt rahdzzuk a kijel6lt részre (természetesen igény szerint Uj anyagot is |étre lehet hozni -
ebben az esetben teljesen felesleges). Ehhez egy dolgot kell tenntlink, az "Outliner" ablakban kivalasztani (legyen
kijelolve, fontos!) a "Virag_Zold" anyagot, jobb egérgombbal rdkattintani, és kivalasztani az "Assign to Selection"
lehetdséget. Mdsik mddszer, ha az elemeket kijeldlve a jobb klikk menlbdl a ".Material." lehet6ségre bal egérgombbal
kattogunk, és kivalasztjuk az alkalmazni kivant anyagot. Mindkét lehet6ség ugyanazt a végeredményt hozza, igy
szabadon lehet ki lehet vélasztani a kényelmesebbet.




Ezzel meg is volnank. Mivel két féle viragot szeretnék késziteni, ezért duplikalnunk kell a virdgot, hogy Ujabb anyagot
hozhassunk [étre, immaron valamilyen mas szin( virag szamara. Jeloljik hat ki egyszer(ien a teljes viragot, majd
duplikaljuk. Jel6ljuk ki az djonnan létrehozott virag sziromleveleit "Face Select" mdédban, majd a jobb klikk menibél a
".Material." lehetGségre jobbal kattogva létrehozunk egy teljesen Uj, mds szinl anyagot. Legyen ez most valamilyen
narancssarga, adjuk is neki a "Szirom_Narancs" nevet. Ezzel végezve nyugodtan egyesithetjiik az egyes viragokat (nem
az 6sszeset, csak azokat a részeket, amik egy viragot alkotnak), hogy utana duplikalgatva nyugodtan sokszorosithassuk
Gket a jelenetben. llyenkor a megfelel6 face-ek megtartjak a rajuk jellemz6 anyagmintat exportaldskor is, erre majd a
késGbbiekben rendereléskor lesz sziikség. Szorjunk is szét igény szerint néhanyat (én memariahidny miatt most csak
egyet-egyet csindltam pluszba mindkett6bdl), és ezzel el is érkeztlink a mostani lecke végéhez.

Kedviink szerint |étre lehet hozni néhany fliszalat (mi sem egyszer(ibb, néhany haromszog alapu gulat - "Cone" -
osszenyomunk vékonyra, felvagjuk az oldalait, majd "Bend" és egyszer(lien szétszdrjuk), vizindvényeket, ezeknek is adva
valamilyen egyszer( szint materiallal, csak a megkilonboztetés végett. Egy hdnap mulva még készitlink egy fat, aminek
még valamivel bonyolultabb a geometridja, de reményeim szerint akkor mar ratériink a texturazasra is, hogy utdna mar
végképp csak a kiilonboz6 renderbeallitasokkal kelljen foglalkozni. Legktzelebb elérhet6vé teszem a most altalam
készitett jelenetet, addig is tessék gyakorolni, szépitgetni a sajatot!




Chuck Norris futva 16 a quaddal.
Valdjaban Chuck Norris miatt robbant fel a reaktor. Mellé{itott.

A Pantheon Ures helye Chuck Norris-nak van fenntartava.

Egyszer Chuck Norris leugrott outlandrél, és tulélte.

Chuck Norris tud lathatatlan lenni. Ldngszérdval is.

Ha mego6lod Chuck Norris-t, 2.000.000 pontot kapsz. Fradinak is
csak 110.000 van...

Kreg teremtette a KlanBazist. Chuck Norris Kreget.

Chuck Norris tud pirossal irni a chatbe. Feketével is.

Ha kifagy a jaték, valéjaban Chuck Norris 6lt meg.

A Médiacenter nem birta Chuck Norris-t.

Chuck Norris vezetné a klandtlag toplistat, ha szamitananak az
egyszemélyes klanok.

Chuck Norrist senki nem meri baratnak jeldlni.

Az Osszes toplista 0. helyén Chuck Norris all.

Amikor teleportalsz, valéjaban Chuck Norris rug at a Klanbazis
szigetre.




