Trickjumping

Wstęp do tłumaczenia polskiego

Powiem tyle: Live and learn or you won’t live long. Enjoy!

Co to jest trickjumping?

Trickjumping można już chyba uznać za pewnego rodzaju sport. Wygrywa ten, który skacze najwyżej, najdalej i w miarę możliwości nie kończy większości swoich prób niczym ptak nielot...

Jak to zrobić? Kluczem są dwie techniki. Pierwsza zwana z angielska circle strafe jump (w dalszej części będzie nazwana skrótem CSJ, mam tylko taką skromną nadzieje, że nazwa ta brzmi równie dziwnie dla kogoś kto od urodzenia mówi po angielsku jak dla polaka "kołowy-skok-w-bok"). I druga tzw. bunny hop. Czyli jak zajączek po zielonej łączce...

Filmy z trickjumpami

Kilku spryciarzy, którym za pewne nudziło się podczas długich zimowych wieczorów postanowiło zrealizować swoje reżysersko-aktorskie zapędy kręcąc filmy instruktażowe. Dzięki nim twórca oryginalnego poradnika zainspirowany tworem klanu KP postanowił spisać wszystkie te mądre rzeczy, które ja staram się podać w miarę przystępny i zrozumiał sposób.

Szybkościomierz

Na początek małe porównanie mające na celu uzmysłowienie  jak wiele może dać opanowanie techniki CSJ. Aby ujrzeć sympatyczny wykres szybkości wpisz w konsole "/b_drawspeed 4". Jeszcze jedna mała uwaga. Sztuczka z prędkościomierzem działa tylko na etpro.

Trickjumpy

Regular jump
Wykres szybkości regular jumpa:
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OK. jeśli chodzi o „zwykły skok” to chyba wszystko jasne, wciskasz spacje podczas biegu i żołnierzyk startuje, a później jak zapewne się domyślasz spada...Tyle, bez żadnych wodotrysków... Teraz co trzeba zrobić żeby startować i spadać z klasą? Wykres prędkości podczas wykonywania skoku zwykłego porównam z tymi bardziej zaawansowanymi wersjami.

Maksymalna szybkość pojawia się na początku skoku i wynosi około 360 UPS. (UPS to jednostka w której będziemy mierzyć szybkość), podczas biegu (zielone) wynosi256 UPS.

Czysta fizyka, graf mówi nam, że skakanie nie podnosi naszej prędkości względem podłoża. Jedyny powód dla którego licznik zarejestrował wzrost to pionowy składnik twojego ruchu. Innymi słowy skakanie w kółko jak debil nie sprawi, że szybciej przemieścisz się z punktu A do B :)

Sprint Jump

Wykres szybkości sprint jumpa:
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Wyższy poziom, tym razem trzeba użyć aż dwóch klawiszy...

Wygląda mniej więcej tak samo jak dla zwykłego skoku, poza jednym szczegółem teraz prędkość na ziemi wynosi 352 UPS. Jeszcze raz, skakanie nie podnosi naszej prędkości względem podłoża, cały czas poruszasz się z prędkością sprintu. W skakaniu z rozbiegu nie ma żadnej magii.

Strafe jump

Wykres szybkości dla strafe jumpa (bez sprintu):
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I tutaj zaczyna się prawdziwa magia... Strafe jump wykorzystuje sposób w jaki działa silnik Quaka3, jeśli podczas skoku użyjesz przycisku ruchu w bok (prawo lub lewo) prędkość twojego skoku wzrośnie. Wymaga to nieco praktyki i dlatego zalecam używanie prędkościomierza żebyś wiedział czy robisz to prawidłowo.

Należy pamiętać o jednej ważnej rzeczy. Naciśnij przycisk spacji, ale nie przytrzymuj go. Trzymaj natomiast klawisze odpowiadające za ruch do przodu i do boku.

Teraz porównaj to do zwykłego skoku. Widać różnice? Żółta część pokazuje że twoja prędkość nieco wzrosła. Więc strafe jump naprawdę działa. 

Teraz dokładasz tylko klawisz odpowiedzialny za sprint i można zaszaleć. Szybkość ciągle wzrasta, a to jeszcze nie koniec

Circle jump

Wykres szybkości dla circle jumpa bez sprintu i strafe jumpa:

[image: image4.png]



Z angielska nazywa się circle jump, ale nie należy kojarzyć go ze skakaniem po kole. Jest to następna możliwość wykorzystania silnika Quake3, jeśli obrócisz się w kierunku w którym chcesz skoczyć zyskujesz na prędkości. Obracanie się dostarcza nieco przyśpieszenia na starcie.

Więc jeśli chcesz skoczyć w jakimś kierunku najpierw odwróć się nieco w lewo (lub w prawo, bez różnicy) i w czasie skoku przesuń kursor odpowiednio w prawo lub w lewo.

W podobny sposób można skakać wyżej. Na początku skoku gdy ciało twojego wojaka wznosi się podnieś kursor, a przy końcu skoku gdy opadasz, obniż go.

W końcu twój kursor przebędzie trasę o kształcie zbliżonym do tego: [image: image5.png]Crosshair motion
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Teraz prawdopodobnie wiesz dlaczego circle jump ma właśnie taką nazwę. Twój celownik zatoczył koło, znajdował się kolejno w punktach (1,2,3,4). Możesz również poruszać nim odwrotnie do ruchu wskazówek zegara, nie ma różnicy.

To jak robisz swoje koło wpłynie na jakość twojego skoku. Ogólnie jeśli koło jest zbyt małe, efekt również nie będzie zbyt wielki. Razem ze wzrostem rozmiarów koła twoja prędkość będzie się poprawiać aż osiągniesz punkt perfekcyjnego skoku. Jeśli nadal będziesz zwiększał promień koła nie przyniesie to efektu, na szczęście skok nie będzie gorszy.

Skąd właściwie masz wiedzieć jaki jest sposób na perfekcyjny skok? Musisz po prostu ćwiczyć i sprawdzać swoje wyniki na prędkościomierzu. Demo pokazujące prawidłowy ruch. Pewnie można zrobić to lepiej, ale jak by nie patrzeć wykres przedstawia godziwą prędkość.

Jest jeszcze jeden sposób na circle jumpa. Zamiast okrężnego ruchu, ten sam efekt możesz uzyskać przemieszczając myszkę ukośnie: z lewego dolnego  do prawego górnego lub z prawego dolnego do lewego górnego rogu. Licznik wydaje się wskazywać te same wartości więc cytując reklamowy tekst "Nie widać różnicy po co przeplacać?". Osobiście używam ukośnego ruchu bo jest łatwiejszy, a ja jestem leniwy.

Zauważ że żółta część grafu jest coraz większa, więc circle jump naprawdę pomaga Ci poruszać się szybciej w porównaniu ze zwykłym skokiem. Poza tym graf wygląda podobnie jak dla strafe jumpa więc widzisz, że oba sposoby są równie ważne. Jeśli chcesz być mistrzem trickjumpów musisz się nauczyć połączyć co się tylko da...

Circle strafe jump

Osławiony CSJ. Podstawa trickjumpów, mając wprawę w tej technice skakania potrafisz wykonać większość trickjumpów. Wcześniej oczywiście trening.

Niektórzy ludzie nie używają nazwy „circle strafe jump”. Mówią  po prostu „strafe jump” mając na myśli skok który zawiera sprint i circle jumpa, więc jeśli spotkasz kogoś kto mówi o strafe jumpingu prawdopodobnie chodzi mu o CSJ.

Na szczęście główna idea CSJ jest jasna jeśli zrozumiałeś poprzednie działy. Bierzesz rozbieg (sprint) i wykonujesz strafe jumpa do którego dokładasz okrężny ruch kursora.

Skok ten wymaga użycia wielu klawiszy równocześnie (zakładam że używasz „wsada”):

1. W

2. D lub A

3. Shift

4. Spacja

Podczas skoku powinieneś trzymać TYLKO dwa klawisze są to W+A lub W+D. NIE TRZYMAJ SPACJI. Po prostu wciśnij ją i puść. To zasada którą w końcu odkrywają wszyscy trickjumperzy. Jest tak prawdopodobnie dlatego, że wiele klawiatur ma problemy z zaakceptowaniem wielu wciśniętych przycisków.

Jeśli chodzi o Shift możesz go trzymać przez cały czas skoku. Technicznie powinieneś popracować nad puszczaniem go gdy jesteś już w powietrzu ponieważ w locie Shift nie przyśpiesza cię, odbiera wyłącznie staminę. 

Następną bardzo ważną sprawą jest ustawienie liczby maksymalnie wyświetlanych klatek  na 43, 76, 125, lub 333. (Ustaw tą która na pewno będzie trzymać się przez cały czas gry) Aby to zrobić po prostu dodaj linię "com_maxfps 76" w autoexec.cfg Kiedy ustawisz wartość na jedną z tych magicznych liczb spowodujesz pojawienie się błędu w silniku Quake3 przez co będziesz poruszał się szybciej. Sztuczka ta powinna ułatwić trickjumping i pozwoli wykonać tricki które wcześniej nie były możliwe. Dla przykłady przy FPS równym 76 lub 125 możesz wskoczyć na duże skrzynie na goldrush’u wcześniej było to niemożliwe. Ustawiając maksymalną ilość wyświetlanych klatek zwiększy również twoją precyzję w strzelaniu ponieważ trudno jest przymierzyć się do strzału gdy ilość klatek ciągle skacze.

Jak widzisz CSJ nie jest zbyt trudny… teoretycznie :), ale w praktyce osiągnięcie perfekcji nie jest łatwe. Dlatego ponownie zalecam używanie szybkościomierza, nie tylko w czasie trening lecz także w czasie gry żebyś mógł obserwować jak daleko skaczesz za każdym razem.

Od lewej do prawej mamy sprint, sprint + circle, sprint + strafe, i w końcu CSJ po prawej.

Od lewej do prawej mamy sprint, sprint + circle, sprint + strafe, i w końcu CSJ po prawej.

Porównanie wykresów prędkości. Ostatni to właśnie CSJ.
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Inne ciekawe rodzaje skoków
CSJ to najlepszy pojedynczy skok, który możesz wykonać. Różnicę pomiędzy nim, a zwykłym skokiem widać chyba na pierwszy rzut oka. Maksymalna wartość UPS dla CSJ to około 590, a dla skoku z rozbiegu to 450. Jak już wspomniałem CSJ to najlepszy POJEDYNCZY skok, więc nic nie stoi na przeszkodzie aby podskoczyć i drugi raz. Wreszcie technika o sympatycznej nazwie bunny hopping.

Bunny hop

Jeśli uda Ci się ponownie podskoczyć zaraz po tym jak wylądujesz polecisz na prawdę daleko. Wszystko co musisz zrobić to nie puszczać spacji po pierwszym skoku. Sprawi to, że ponownie znajdziesz się w górze. Niczym zając, ale taki na prawdę wyrobiony w skakaniu zając. Wykonywaniu bunny hop'ów sprzyjają wszelkiego rodzaju wzgórza na przeciw których znajduje się jakaś względnie płaska okolica położona zbyt wysoko, żeby dostać się tam w konwencjonalny sposób. Stosując bunny hop'a przeskoczenie muru na Oasis'sie staje się wykonalne.

Wszystko to może wydawać się nieco skomplikowane, ale w rzeczywistości nie jest AŻ takie trudne. Znajdź po prostu odpowiednie miejsce do trenowania. Jeśli robisz wszystko jak trzeba wykres prędkości obleje się rumieńcem na widok śmiesznie skaczącego wojaka. Obserwując kogoś kto skacze właśnie w ten sposób można zauważyć, tylko odbija się od podłoża, a nogi prowadzonej przez niego postaci nawet po dotknięciu ziemi nie zmieniają swojego układu. Postać cały czas wygląda jakby była w locie.

Pierwszy skok  powinien tylko ustawić Cię w optymalnej pozycji pozwalającej wykonać o wiele dłuższy drugi skok. Należy pamiętać o tym, że wyczucie odpowiedniego momentu jest równie ważne jak skok sam w sobie.

Podsumowanie

Trening czyni mistrza, jak to mówią „alkoholiki”. Ważne jest aby cały czas doskonalić swoje umiejętności. Wprawa przyjdzie z czasem. W sieci można znaleźć sporo map stworzonych specjalnie do trenowania trickjumpingu. Zwykle są to zlepki co „ciekawszych” lokacji z najbardziej znanych map. Jak by nie patrzeć bardzo praktyczny wynalazek.

Przetłumaczone przez
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Na podstawie:


http://velocity.lunarpages.com/trickjumping.html
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