Введение

Камеры создаются при помощи специальных наборов цветов. Они используются для того, чтобы поменять перспективу или сменить точку обзора игрока. Наиболее часто они используются во внутриигровых роликах. Простейшие функции камеры - прикрепление и поворот. Если вы сделали внутриигровую видеовставку и хотите, чтобы игрок смотрел на область, в которой стоят персонажи, нужно создать там камеру. Или же если вы воскресили героя и хотите, чтобы камера переключалась на него, используйте функцию прикрепления камеры в триггерах, чтобы он переместилась к воскрешённому герою.

Поля камеры

Камеры - простейшее, что можно сделать в WE, однако они требуют настройки, и тестирования, чтобы всё получилось превосходно. Помните, что вид камеры в World Editor совсем не означает то, что он будет точно таким же в игре. Простейший способ создания камеры в Редакторе - перемещение вида (Ctrl+одна из стрелок) до тех пор, пока не получите нужный. Потом нажмите "Создать камеру" в панели камеры. World Editor автоматически сделает камеру, которая будет отображать настроенный вами ракурс. После создания камеры можно её отредактировать, дважды на неё кликнув либо нажав на камеру правой кнопкой в панели камеры и выбрав пункт "Переименовать камеру".

	Название
	Задаётся название камеры. Стандартное название не очень понятное, поэтому можно переименовать камеру. Русский шрифт не поддерживается.

	Цель (Х)
	Положение камеры по горизонтали на плане карты.

	Цель (Y)
	Положение камеры по вертикали на плане карты.

	Смещение (Z)
	Положение камеры по третьему измерению. С помощью этого инструмента можно сделать, чтобы камера смотрела прямо перед собой, а не на землю.

	Поворот
	Вращение камеры вокруг цели. При повороте на 0° - камера смотрит на Восток, а при повороте на 180° - на Запад.

	Угол атаки
	Угол, который приближает камеру к земле. Стандартный угол для игровой камеры – 304о.

	Расстояние
	Расстояние между камерой и целью.

	Крен
	Расстояние, на которое камера накренена. Можно поворачивать камеру сверху вниз или снизу вверх.

	Поле зрения
	Ширина, которую камера способна увидеть. Если изменить числа, то отрегулируется зум камеры.

	Дальняя граница
	Вся дистанция, которую способна увидеть камера. Как задний фон может быть небо или линия горизонта.

	
	



Таблица 1. Поля свойств камеры
   
Триггеры, связанные с камерой.

Camera - Apply Camera Object (Timed)
    Меняет вид игрока на заданную камеру. Учитываются свойства камеры. Если вы хотите переключить вид, тогда воспользуйтесь этой функцией. Если поставить ограничение по времени, тогда камера будет меняться на другую как движение. Плавность этого движения зависит только от того, сколько секунд вы дали на смену камеры.
Camera - Pan Camera (Timed)
    Это действие прикрепляет камеру к определённой точке. Все свойства камеры остаются такими же. Для того, чтобы прикрепить камеру, вторая камера не требуется. Вы можете мгновенно прикрепить камеру, или же задать временной лимит, в последнем случае она будет двигаться к точке.
Camera - Pan Camera with Interpolated Height (Timed)
    Тоже прикрепляет камеру, но это действие не позволит пройти камере сквозь землю или на её линии. И снова не нужна вторая камера.
Camera - Pan Camera as Necessary (Timed)
    Это прикрепляет камеру, если необходимо. При условии, что игрок прокрутит камеру до нужной точки сам, триггер не будет приводиться в действие. Однако если игрок прокрутит камеру слишком далеко или недостаточно близко, этот триггер откорректирует позицию. Не используйте это действие в мультиплеерных картах, т.к. оно не синхронизируется при игре по сети!
Camera - Set Camera Field (Timed)
    Это действие сумеет сменить поле зрения камеры на любое другое. Не требует второй камеры. Почти любое свойство камеры может быть изменено данным действием.
Camera - Rotate Camera Around Point
    Поворачивает камеру вокруг цели. Возьмите на заметку тот факт, что камера будет вращаться при значении Z равном нулю. И ещё один факт заключается в том, что камера будет вращаться постоянно. Когда вы создаёте камеру и планируете её вращать, запомните это.
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Рис.1. Анимации, получаемые в игре от применения действий камер.

Camera - Lock Camera to Target Unit

Применённый вид или камера будут следовать за юнитом. Камера будет прикрепляться к юниту каждый раз, когда он будет двигаться. Игрок не сможет поменять вид или прокрутить карту. Камера будет прикреплена, пока вы не используете действие «Reset Game Camera».

Camera - Lock Camera Orientation to Target Unit

Это действие закрепляет камеру на юните, однако не движется с ним. Камера движется за героем, смотрит за ним, куда бы он не пошёл, однако ваша перспектива остаётся на месте.

Camera - Play Cinematic Camera

Этот триггер наиболее продвинут. Он запускает вид игрока, сохранённый в файле  cinematic.mdl.
Camera - Stop Camera

Останавливает движения последней применённой камеры. Не останавливает трясение и движения камеры вперёд-назад.

Camera - Reset Game Camera

Приводит камеру к стандартному виду. Это вид, который был в самом начале игры. Часто используется, когда завершают ролик и начинается игра.

Camera - Change Camera Smoothing Factor

Изменяет фактор сглаживания прокрутки камеры.

Camera - Resеt Camera Smoothing Factor
Приводит фактор сглаживания к стандартным значениям.

Camera - Sway Camera Source

Двигает камеру вперёд-назад возле цели. Цель остаётся при это неподвижной, а вот перспектива приходит в движение. Величина управляет дальностью этого движения, а скорость – насколько быстрыми будут эти движения.

Camera - Sway Camera Target

Двигает цель камеры вперёд-назад, сохраняя оригинальную точку. Цель двигается, но персперктива - нет. Величина управляет дальностью этого движения, а скорость – насколько быстрыми будут эти движения.
Camera - Shake Camera

Трясёт камеру во всех направлениях. Если нужно имитировать землетрясение, то используйте этот триггер. Величина управляет площадью тряски камеры.

Camera - Stop Shaking/Swaying Camera

Камера будет использовать триггеры Sway и Shake до тех пор, пока их не остановят этим действием.
Camera - Extend/Shrink Camera Bounds

Действие ставит лимит на прокручивание карты игроком. Площадь можно регулировать этим триггером.

Camera - Set Camera Bounds

Действие ставит лимит на прокручивание карты игроком. С этим триггером можно ограничить прокрутку до области или зоны. Игрок сможет только прикрепить камеру в данной зоне или области.
Camera - Set Spacebar Point

Область, на которую переключается камера при нажатии клавиши «ПРОБЕЛ».

