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Dzialajac juz na polskiej i miedzynarodowej scenie od ponad 3 lat i bawiac sie
w budowe stadionow, przyszed! czas na kilka refleksji. Od razu zaznaczam, zZe nie
bedzie to typowy podrecznik mlodego stadiummakera, jest to raczej forma zachety
dla tych, ktorzy swoja przygoda z modelowaniem chca zaczac lub sa juz na starcie.

Kazdy, kto zaglada na fora portali internetowych zwiazanych z serig gier FIFA,
z trudem moze odnalez¢ temat czy post z pracami stadiummakera. Jest nas niestety
niewielu. Dlaczego? Pewnie dlatego, ze dla gracza zrobienie stadionu to trudna,
prawie niemozliwa i Zzmudna robota. W rzeczywistosci tak wcale nie jest — ale to
temat na inna bajke. Od pewnego czasu (chyba od kiedy zostalem stadiummakerem
roku) otrzymuje codziennie mnoéstwo pytan co jest tajemnica dobrego stadionu.
Generalnie moglbym ten felieton zakonczy¢ krotkim slowem — tekstury. Moze sie dla
niektorych wydawac dziwne ale zrobienie modelu to nic trudnego, ale to tekstury
nakladane na model sprawiajq ze stadion wydaje sie bardziej rzeczywisty. Do takiego
wniosku dochodzilem prawie 3 lata......

Zanim zaczalem bawic¢ sie budowniczego prawie dwa lata pracowalem na
programie AutoCAD tworzac na zamowienie tryby do maszyn obrobczych takich jak
wiertarki stanowiskowe, frezarki, obrabiarki i inne tego typu zabawki. Zaraz moze
sie podniesc glos, ze skoro mam takie przygotowanie, zrobienie stadionu to pestka —
i tu was chyba zaskocze — wg mnie tatwiej nauczyc sie¢ calkiem nowego programu niz
przechodzi¢ z AutoCAD’a na Rhinoceros. Zostaja niestety pewne nawyki, ktorych
trudno jest sie pozbyc¢. Obstuga programu ,nosorozca” nie mnalezy do
najtrudniejszych — tak naprawde sprowadza sie do opanowania kilku podstawowych
narzedzi m.in. tworzenia pojedynczego mesha (ptaszczyzny), narzedzia obrotu
mesha, jego kopiowania oraz tzw. efektu lustra. Zadne inne narzedzie nie sa
potrzebne — no chyba ze ktoS ma wygoérowane ambicje i chce pobawic sie z
profesjonalnego architekta. Osobiscie uzywam tylko wskazanych powyzej
instrumentow i jak wida¢ wystarczy to do budowy przyzwoitego stadionu.

Moj pierwszy stadion to przyznam szczerze calkowita porazka! A byl nim Balic
Arena.




Stadion kosztowal mnie 3 tygodnie pracy po 6-8 godzin dziennie. Modelowanie
kazdego szczegotu doprowadzalo mnie do pasji. Kopiowanie kazdego elementu trwato
nawet kilkanascie sekund - wszystko to sprawilo, Ze stadion wyszedt dosc
szczegolowo, ale tekstury pozostawialy wiele do zZyczenia. Nie mialem w sumie
pomystu na stadion, nie mialem rowniez wiedzy i doswiadczenia. Zrobitem stadion
ktory skladat sie z 70 tys. meshy i efekt byl mizerny. Pierwsza mysl jaka sie
pojawita, to zeby dac sobie spokdj ze stadionami. Po co robi¢ cos co pochtania
mnostwo czasu, efekt jest nijaki, a radosc¢ z tworzenia dodatku przeradza sie w zltosc,
a w ekstremalnych sytuacjach w zniszczenie klawiatury ©. Do dalszej pracy
zmobilizowal mnie jednak kolega po fachu (nie dzialajacy niestety juz na scenie -
Kriss). Udalo mi sie znalez¢ kilka ciekawych rozwigzan, ktore spowodowaty, ze praca
byla przyjemniejsza. Nagle oswiecilo mnie, Zze mozna robic¢ efekty lustra, grupowac
meshe oraz zaginac¢ narozniki stadionu. Wszystko to spowodowato, ze wykonatem
kolejny stadion......

Stadion Arki Gdynia byl obiektem, ktory zbudowalem w tydzien. Przyjemna
praca polaczona z nowymi umiejetnosciami. Ale i tu nieobeszlo sie bez problemow.
Model wykonatem poprawnie ale calkowicie zapomnialem o proporcjach. Nie
pomogly nawet dobre tekstury. Kolejna meczarnia, ktéra spowijala sen z moich oczu,
- jak przeniesc¢ rzeczywista wielkosci stadionu do programu? Stadion wydalem, ale
zadowolony z niego byc¢ nie moglem. Proporcja, proporcja, proporcja — to wlasnie z
tym elementem poczatkujacy stadiummaker moze mie¢ najwiecej problemow. Na
szczesScie rozwiazanie przyszlo samo, troche przypadkiem - niczym Newton i
spadajace jablko. DziS juz wiem, ze rozwiazanie, o ktorym za chwile napisze jest
bezsensu © i sg latwiejsze sposoby. Pamietajcie, ze bylem zo6ltodziobem i staratem
sie jak mogltem, aby wymysli¢ przelomowy system nanoszenia proporcji. Generalnie
ow pomyst odnosit sie¢ do matematyki.

Postanowitem zrobi¢ stadion Lecha Poznan - wybdr nie byt przypadkowy
poniewaz w internecie zamieszczono sporo szczegoltowych rysunkow technicznych
stadionu.



Wiec wszystko bylo jak na dloni. Wystarczylo rysunek techniczny trybuny a
dokladnie jego wymiary przenies¢ do Rhino na zasadach proporcji. Dla mniej
wtajemniczonych polegalo to przeniesieniu wymiaru np. 2cm stadionu z rysunku
technicznego na 2mm w programie Rhino. Okazalo sie, ze stadion wyszed! super
jesli chodzi o szczegolowos¢ modelu. Proporcja stadionu bylta zachowana! Ale jak to
juz ktos kiedys powiedziat co sie pieknie zaczyna, zle si¢ konczy. Proporcja stadionu
miala sie ni jak do proporcji kibicow i ,Judzikow” w grze. Obiekt w grze sprawiat
wrazenie 3 razy wiekszego niz w rzeczywistosci byt. Jednym stowem porazka. I znow
przyszto zalamanie formy......

2007 rok byt to okres, w ktorym do dyspozycji kibicow przekazywano stadion
Korony Kielce. Jako, ze w rece fanow fify oddawaliSmy rowniez w tym okresie duzy
patch z polska liga (MPPL), postanowilem zrobi¢ wlasnie ten stadion. Obiekt z Kielc
okazal sie przelomem w mojej dotychczasowej ,karierze”. Co prawda w kwietniu
2009 stadion catkowicie przebudowatem dla celow PLP0O9 ale nie zmienia to faktu, ze
pierwsza wersja obiektu byta prawie doskonata.

Model wyszedt perfekcyjnie jak na posiadane przeze mnie umiejetnosci.
Tekstury nadal sprawiatly wrazenie sztucznych ale caloS¢ w potaczeniu z tektura alfa
dachu sprawiala dobre wrazenie. I tu przyszedl znow kolejny cios, a moze raczej
ambicja rozwoju. Tekstura Alfa. To bylo dopiero wyzwanie. Czary mary - hokus
pokus. Pojecia nie mialem co to jest, z czym to zjes¢ i jak to ugryz¢é. Godziny
bezowocnej walki w Photoshopie nie przynositly zadnego efektu. Po co komu tektura
alfa? A no Panowie — pytanie klucz. DziS bez tego rodzaju tekstury nie wyobrazam
sobie budowac stadionu. Poza efektem polprzezroczystosci stosowanej glownie do
przeszkolonych dachow lub szyb, po przez tworzenie ptotow, barierek, drzew az do
robienia cieni. Zastosowan Alfy jest pewnie jeszcze wiecej. Pytanie jak ja zrobic? Otoz
nic prostszego. Stosuje dwie metody w zaleznosci od ilosci zastosowanych tekstur do
tworzenia stadionu. Jesli mam tylko dwa rodzaje drzew i np. jeden plotek to teksture
alfa tworze tylko i wylacznie w programie Photoshop. Jesli alf jest kilka to poshuguje
sie¢ programem stworzonym przez kolege Matiego (stadiums4fifa). OczywiScie
szczegotow nie bede zdradzat bo to historia na catkowicie osobny artykul, ktéry mam
nadzieje powstanie wkrotce.

Wracajac do tematu - stadion Korony uwazalem za udany. Zastosowalem
pierwszy raz w zyciu teksture alfa, a bardzo udane proporcje powodowaly, ze
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popadalem w samozachwyt. Tak zrobilem kolejne dwa stadiony, ktore znalazly sie w
owczesnym patchu, a byt nim LKS Lo6dz oraz Groclin Grodzisk Wielkopolski. LKS
doslownie spartolilem - jakoS¢ tekstur po prostu fatalna, model bardzo dobry.
Groclin tektury perfekt, model catkowicie nieproporcjonalny. Zreszta sami ponizej
sprawdzacie. Na duchu podtrzymywalto mnie tylko to, Zze do tamtej chwili nikt obu
stadionow nie zrobil wiec jesli nawet wyszly nie ciekawie, to gracze nic nie zauwaza.

Po tak stabych stadionach przyszedl ponownie czas na refleksje i pytanie czy
jest sens to dalej robic¢, skoro robie co drugi dobry stadion? W koncu umialem juz
modelowac, naklada¢ w miare dobre tekstury, tworzy¢ dobre tekstury alfa. A efekty
stadionow nadal nieciekawe.

Mobilizacja przyszta dopiero w marcu 2008 kiedy duzymi krokami zblizaly sie
Mistrzostwa Europy w Pilce Noznej w Niemczech. Na pierwszy plan wrzocitem
stadion FC BASEL oraz Klegnefurth. Stadiony dosc proste, symetryczne, z prostymi
katami bez zaokraglen. Idealne do szybkiej pracy. Obiekt w Bazylei wykonatem dosc
dobrze, dobry model, duzo szczegéotow, ladne tekstury, ktére zaczalem robi¢ sam
oraz wykorzystanie efektu alfy. Wszystko pieknie poza iloscia meshy - stadion
kosztowat 35 tys. plaszczyzn, wiec praca pod koniec stala sie¢ meczarnig dla mnie i
mojego peceta.

W  Klagenfurcie zastosowalem  wszystkie swoje umiejetnosci oraz
rozmieszczenie kibicow, na ktore do tej pory nie zwracalem zbytniej uwagi. To
kolejny klucz do dobrego stadionu. Rozmieszczenie kibicow. We wczesniejszych
moich pracach co zreszta widac na rysunkach, kibicow rozmieszczalem byle jak zeby



tylko byli. W grze okazywatlo sie jednak, ze ladny stadion psuty byl przez fatalnych
kibicow.

W kolejnym projekcie przyszedt znow czas na nauke. Moje zainteresowanie
przykuto oswietlenie stadionow. Ladny obiekt z oswietleniem to dopiero ,miotta”.
Tylko jak to zrobic? Trening przyszedl po ukonczeniu stadionu RC LENS. Obiekt
tadny. Model udany. Bardzo dobre tekstury ale nadal nie moglem sie pozbyc
przyzwyczajen z przesziosci i za duzo elementow modelowalem zamiast zrobic je
prostym meshem i dobrze dopasowana tekstura, ktorej nikt by nie odroznil od
modelu. W tym modelu zastosowalem rowniez pierwszy raz efekt lustra. Nie robitem
catego stadionu tylko jego polowe. Reszte kopiowalem uzywajac tego narzedzia.
Potowa oszczedzonego czasu. Swiatla zrobilem oczywiscie przy pomocy programu
LightWorker. Po krotkim zaznajomieniem sie z dzialem HELP programu, dzialalem
jak mtody mistrz. Po wgraniu do gry — marzenie stalo sie faktem! Swiatla rozswietlity
moje stadiony. Po porostu pieknie!.

Po FC Basel i RC Lens, dla kilku kolegow z forum, zrobilem stadiony na
zamowienie (Sandecja Nowy Sacz, Czarni Olecko) udoskonalajac swoje dopiero co
zdobyte umiejetnosci. Szlifowalem robienie tekstur, ograniczalem modelowanie do
niezbednego minimum, wykorzystywalem coraz wiecej tekstur alfa kosztem
modelowania, rozstawialem lepiej kibicow. Nagle okazalo sie rowniez ze proporcje
same wychodza. Niestety ten element nadal byl raczej przypadkiem niz
wykorzystaniem jakis dorych technik proporc;ji.

=

Szczegolnie w pamieci zapadl mi stadion dla Dev’a a mianowicie obiekt Sobotki. To
kolejny milowy krok w mojej pracy. Godziny wylanego potu i tez doprowadzily do
stworzenia bardzo szczegolowego stadionu a w szczegolnosci dobrej jakosci drzew.
Stadion wyglada bardzo naturalnie. Moge chyba rowniez powiedzie¢, ze od tego
stadionu zaczatem stosowac prawie realne tekstury.




Po Soboédtce postanowilem sobie dwie rzeczy. Po pierwsze trzeba zmienic
niektore tekstury aby stadion sprawial wrazenie bardziej 3D niz 2D. Postanowilem
rowniez wroci¢ do polskiej ligi. Tak oto narodzit sie stadion Stali Mielec. Poza plaska
teksturg przypominajaca krzeselka zastosowalem dokladnie wymodelowane
taweczki. Na pierwszy rzut, nasuwa sie¢ pytanie po co? Przeciez kibice i tak je
zastonia. Odpowiedz jest tylko jedna. Dazac do perfekcji robimy czasami rzeczy
bezsensowne. Po prostu tworzac krzesetka czuje sie z tym lepiej. W miejscach gdzie
kibicow jest niewielu, zwlaszcza w sektorze gosci, pojawiaja sie luki, w ktorych
przeswituje ,gola” trybuna. W moich stadionach przeswituja krzesetka — i tak na
pewno zostanie.

Zdobyta dotychczas wiedze wykorzystatem w stadionie GKS Katowice. Wedtug
mojej skromnej opinii Swietny model, perfekcyjne tekstury oraz duzo tekstur alfa. Tu
po raz pierwszy wykorzystalem siedzenia 3D. Siedziska sprawialy, Zze stadion byt
bardziej realistyczny, a dotychczas stosowane ptaskie tektury odeszty do lamusa.

Stadion ten moge rowniez uznac za przelomowy a to z tego wzgledu, ze to
pierwszy stadion z ,proporcja postaci”. Co to jest? Zapewne pytacie. Jak juz wiecie
dtugo szukatem sposobu aby dobrze odwzorowac kazdy element stadionu w grze i w
koncu znalaztem. A zasada jest banalnie prosta. Kazdy element stadionu tzn. mury,
siedziska, wszystkie szerokosci i wysokosci, dostosowuje do wysokosci ludzika w
grze. Kazdy model zaczynam od skopiowania kilkudziesieciu policjantow (model
policjanta w pliku 3dm), ktorych ustawiam obok siebie w linii, wyznaczaja oni w ten
sposob linie proporcji. Wszystko dostosowane jest do realnej postaci w grze.
Oczywiscie nie ma co sie za bardzo rozpisywac bo nie ma na to miejsca.



Ten dzien zapamietam do konca zycia. Pewnego pieknego zimowego dnia
mialem wizje stadionu Lecha Poznan, ktory zbudowany bedzie na EURO2012.
Postanowitem go stworzyc¢ od zera. Jako, ze jestem Poznaniakiem wlozylem w ten
stadion cale serducho. Tydzien przygotowywalem tekstury, tydzien tworzytem w
glowie model, az w koncu ,wbilem” pierwsza topate. Budujac stadion wykorzystatem
wszystkie swoje atuty tzn. mato modelowania, nakladanie tektur pocieniowanych, 8
tekstur alfa (gtownie na barierki i ptoty). Wszystko w tym stadionie ,zagralo”. Wyszto
prawie wszystko. Mysle ze takiego stadionu dhugo nie zrobie. Wszystko bylto by super
gdyby nie fakt, ze tydzien po zrobieniu stadionu gorna trybuna byla juz nieaktualnal

Kolejny stadion to stadion Villarreal. Proba dokonania kolejnego skoku w
przysztosc, ktora nie zupelnie sie udata. Po porostu kolejny dobry stadion ale bez
fajerwerkow.

Jak widzicie moja droga do wyznaczonego celu nie byla wcale latwa i nadal

trwa. Sporo czasu poswiecitem szukajgc odpowiednich proporcji, tworzac tekstury
zwykte, tekstury alfa, kibicow czy siedziska 3D, a wszystko po to, aby stadiony byty
ladniejsze i przypominaly w jakiejs czesci realny obiekt.
Kazdy kolejny projekt to nowe wyzwanie i nowe pomysly na zrobienie tadniejszego
stadionu w jak najktrotszym czasie, nie tracac oczywiscie nic z jakosci. Mozna
powiedziec, ze si¢ udalo poniewaz opracowalem bardzo szybki sposob na budowe
stadionow, tworzac tylko jego jedna czesSc. W szczegolnosci sposob ten dotyczy
polskich stadionow, ktore sa albo symetryczne, albo maja powarzelne elementy np.
trybuny w formie elipsy. Metode ta mozna dostosowac do wszystkich rodzajow
stadionow. Dla niektorych metoda ta to zapewne zadne odkrycie. Ale z tego co
wiedze na forach nikt tej metody nie stosuje. Nie widze bowiem sensu w
modelowaniu za kazdym razem tych samych elementow lub ich kopiowanie. Jesli ma
sie¢ troche wprawy prosty stadion mozna zrobi¢c w godzine. Dowodem na to sa
ponizsze stadiony. Wszystkie razem zajely mi 2 dni. Reszta czasu jaki nad nimi
spedzitem dotyczyta dorobek i konwersji.



Przede mna jeszcze wiele nauki i zdobywania doswiadczen. Do rozpracowania
zostaly mi jeszcze cienie i moze kibice 3D. Wszystko jeszcze przede mna.
Jednoczesnie zachecam wszystkich poczatkujacych patchmakerow i tych ktorzy
dopiero zamierzaja si¢ zabierac za tworzenie obiektow sportowych, do poszerzania
swojej wiedzy i tworzenia stadionow bez obaw, Ze co$S nie wyjdzie. Nie urodzil sie
jeszcze taki i na pewno sie nie urzadzi kto zrobi od razu super stadion. Nikt z nas nie
zrobi rowniez stadionu w 99% odwzorujacego prawdziwy stadion. Nie jest to mozliwe.
Pamietajcie, zZze im nas wiecej tym wieksze doswiadczenie mozna zdobyc.
Flagmakerow, ludzi od band czy kitsow jest jak na peczki, nas ,dostownie
kilkunastu w kraju. Wazne jest aby wasze prace cieszyly przede wszystkim Was,
robicie to w koncu dla siebie. Troche inaczej jest ze mna poniewaz nie gram na
swoich stadionach - wszedzie wiedze bledy i niedociagniecia.

Pozwodlcie, ze dokonam matego podsumowania
1. Podstawa kazdego stadionu jest model. Dobre i szczegolowe wykonanie
modelu stadionu determinuje jego wyglad w grze. OczywiScie nie przesadzajcie

z iloscig szczegolow (meshy) bo sie okaze, ze gdy przekroczycie 30 tys.

ptaszczyzn wasz PC odmowi postuszenstwa.

2. Zaden model, choéby byt piekny i wykonany z najdrobniejszymi szczegotami
nie bedzie dobrze wygladal bez dobrych tekstur. Funkcjonuja obok siebie
bowiem dwie szkoly. Sa stadiumakerzy, ktorzy modeluja wszystko, nawet
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pojedyncze schody na trybunach. Wada takiego systemu jest czasochlonnosc¢ i
obciazenie pamieci RAM. Ja osobiscie zalet nie widze, ale kazdy ma swoje
przyzwyczajenia (sam w koncu tez tak kiedys robitem). Poparciem mojego
pesymizmu jest taki maly szczegot, ktory uderza w oczy w kazdym stadionie, a
chodzi o ptotek oddzielajacy murawe od trybun. Sprobujcie wymodelowac taki
ptot. Po pierwsze zuzyjecie na niego okoto 8.000 meshy a po drugie powstawac
beda zatlamania, ktore wygladaja tragicznie w grze. Taki plotek zdecydowanie
lepiej wyglada gdy stworzymy go tekstura alfa. Zadnych zatlaman i okoto 80
meshy. Druga szkola jak zapewne sie juz domyslacie to dobry model z
sodpowiednig iloScia meshy”, a tam gdzie mozna, zastepowanie plaszczyzn
teksturami. To zdecydowanie moja ulubiona szkola.

. Po lekturze mojego felietonu sami widzicie, ze sporo problemow miatem z
proporcjami. Ja stosuje ,proporcje policjanta” i kazdy stadion, ktory robie
moze si¢ poszczyci¢ bardzo dobrymi proporcjami.

. Poza wykorzystaniem zwyklych tekstur wykorzystujcie duzo tektur alfa.
Niezwykle przydatne do tworzenia otoczenia, wszelkich przeszklen oraz
przezroczystosci. Alfa robie ploty, barierki, siedziska 3D, konstrukcje stalowe,
drzewa oraz krzewy. Jej stosowanie wigze sie¢ co prawda z poznaniem kilku
zasad ale naprawde warto.

. Estetyczny stadion to rowniez taki, na ktorym stosujemy siedziska 3D.
Rezygnujcie prosze z plaskiej tekstury, ktora wyglada fatalnie w grze.

. Dopelieniem stadionu jest montaz oswietlenia i rozmieszczenie kibicow.
Pracujcie nad tym bo mecz wieczorowa pora sprawia wiecej wrazen niz w
dzien.

Mam nadzieje, ze felieton zacheci Was do tworzenia stadionow i poszerzenia
swojej wiedzy. Na pewno nie jest on poradnikiem, ktory rozwiaze wszystkie wasze
problemy ale wszystko w swoim czasie. Na poradniki tez przyjdzie czas. Pozdrawiam
Wszystkich serdecznie. Zachecam do odwiedzania forum fifapolonia i stadiums4fifa.
Na pewno odpowiem rowniez na prawie wszystkie wasze pytania.

Mtodszy

Moj temat z pracami
http://www.fifapolonia.pl/forum/viewtopic.php?f=3&t=3997



