3D Rad урок 2
	Итак у нас уже есть машина, скорость - 2 а ускорение 3. Есть тиррейн, осталось только найти машине соответствующий скин и прикрепить камеру заднего вида. 

Начнем! Для начала нам надо добавить машине силу тяжести и привязать её к тиррейну чтобы она не провалилась.

добавляем G-force(сила тяжести из первого урока) связываем машину и тиррейн. 
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Теперь открываем нашу панель Ctrl+A и там выбираем SkinMesh 
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Заходим в свойства СкинМеша(Enter) там нажимаем кнопку Change там выбираем понравившеюся машинку кликнем по ней 2 раза, нажимаем ОК.

Теперь приводим в соответствие модель машины и ее скина
Затем убираем видимость корпуса(ставим галочку – Hode car bodi…)[image: image4.jpg]unlight.jpg



: Заходим в свойства самой машины а не скина и 
Теперь связываем машину с SkinMesh.

положение нашей камеры в редакторе удобнее настраивать в редакторе.

2- Это эффекты камеры. 
\\\\\\\\ Описание: а. None- нет эффекта б.Bloom замутнение в.Bloor засветление (кстати красиво выглядит) //////////
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3. Это Поведение камеры вариантов довольно много так что описывать их не буду.

6. Это настройки того как камера будет следовать за вами на сколько она убудет максимум удаляться Rotation speed и Translation speed выставьте как у меня(если хотите по экспериментировать можете поменять последнюю цифру на 2 максимум 5 едениц)




Добавление дыма из выхлопной трубы, эффект горения
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Загружаем нашу сцену которую мы сконструировали в 3ем уроке. Первое что мы добавим это Партикл то есть частицы 
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Ознакомимся со свойствами

1. частицы для глушителя.

2. Количество частиц и их жизнь в секундах.

3. Начальный и конечные размеры.

4. Прозрачность !!Выставляем значения только от 0 до 1!!

5. Начальный и конечный цвет.

6. Вид частиц. Мне кажется более самым нормальным режим Normal что он собственно и обозначает.
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7. Через сколько секунд появиться.

Устанавливаем объект частиц в глушитель/глушители машины только.

Затем создаем точно такой же партикл относим его в сторонку направляем вверх создаем дерево. Меняем исходный цвет на красный а конечный на жёлтый.
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Добавляем LightPoint(точку света).
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Теперь добавляем последний элемент которым мы воспользуемся чтобы был виден свет от наших лампочек. 

 ним всё очень просто делаем так чтобы стрелочка была направлена вверх и тогда воцариться ночь. И ещё в настройках не забудьте выставить Light Color & Shading level параметр 0.01

Всё готово запускаем Левел и видим что дерево горит (уродливым огнём) и от него исходит свечение.

