Sky camera
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Il titolo di questo articolo è errato per via di technical limitations. Il titolo corretto è sky_camera. 

Descrizione dell’Entità

Questa entità determina l’origine della mappa per il 3D skybox. Così come la vostra posizione cambia relativamente alle origini della mappa , questa scalerà e adatterà la vista relativa alla sky camera.

Keyvalues

· angles 

<angles> Determina l’orientamento inclinatorio delle entità presenti nel mondo (?) (altrimenti usato per effetti di angolazione del mondo)

3D Skybox Scale 

<float> Questo numero determina qanto sembreranno larghi gli oggetti presenti nel skybox in relazione alla mappa. Prendendo uno skybox scalato di 16 volte, un oggetto alto UNA unità presente nello skybox, al giocatore apparirà alto 16 unità.


fogenable 

<boolean> 

· fogblend 

<boolean> Questo consente la sovrapposizione tra due colori fog, basandosi sulla direzione del giocatore in cui sta guardando. Se il punto di vista del giocatore è parallelo al vettore fogdir, la nebbia sarà rappresentata dal colore secondario, se direzionato nella direzione opposta, la nebbia sarà rappresentata con il colore primario.
Ciò può essere usato per approssimare l’effetto estetico di luce diffusa filtrante attraverso la nebbia, ma affichè il colore dell’effetto nebbia  non cambi repentinamente è meglio mantenere i due colori relativamente simili (vicini) per acconsentire una gradazione del colore meno evidente.
Per esempio, la luce del sole con una provenienza (yawn) di 45° e un ascensione di –45 può essere evidenziata usando fogdir di “–1 –1 1”, un fogcolor di “120 110 100” e un fogcolor2 di “80 70 60”

· use_angles 

· fogcolor 

<color255> 

· fogcolor2 

<color255> 

· fogdir 

<vector> un vettore (indicato da tre numeri X Y Z separati da uno spazio) che punta dal colore nebbia secondario fogcolor2 attraverso il colore nebbia primario fogcolor
· fogstart 

<float> Quanto lontano si estende dal punto di vista, inizia l’effetto nebbia. 

· fogend 

<float> Quanto lontano dal punto di vista, la visione della nebbia sia completamente satura 

Vedere anche

· How do I correctly make a skybox? 

· 3D skybox 

Tratto da  "http://developer.valvesoftware.com/wiki/Sky_camera"

