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1. Bevezetés

Miutan megvalésult a kiilsé nézet OpenBVE-ben felmeriilt az igény arra, hogy ne csak kovethes-
siik vonatunkat vagy egy helybdl nézziik, amint elszaguld, hanem rakhassunk le kamerakat a pa-
lya mentén és ezek segitségével végignézhessiik vonatunk haladasat. Ez a leiras ennek a mikéntjét

mutatja be.

2. Hogyan csinaljam?
A kamerak elhelyezésének kodolasa a kovetkez6:
1220,

.PointOfInterest Sinindex; X; Y; F1; F2; F3; Kameraallas neve

2.1. Ertelmezziik a kédot!

Nézziik mit jelent mindez.
| 1220,

A szam a palyan beliili tavolsagot jelenti, a kameraallast igy a palya 1220. méteréhez tessziik. Ter-

mészetesen barhova tehetjik.

| .PointOfInterest

Ez a parancs helyezi el a kamerat a palyan.
| Sinindex

A Sinindex annak a sinnek az indexszama, amelyikhez viszonyitva a kamerat el szeretnénk he-

lyezni. Ha csak egy siniink van, akkor ide 0-t kell irni.
| X

Az X értéke megadja, hogy milyen tavolsagra legyen a kamera a sintél az X tengelyen méterben

(balra/jobbra). Negativ szam balra, pozitiv szam jobbra mozgatja a kamerat.
Y

Az Y értéke megadja, hogy milyen tavolsagra legyen a kamera a sint6l az Y tengelyen méterben

(fel/le). Negativ szam lefelé, pozitiv szam felfelé mozgatja a kamerat.
| F1

Az F1 értéke adja meg a kamera elforgatasanak mértékét balra/jobbra, mértékegység: fok. Negativ
szam balra, pozitiv szam jobbra forgatja a kamerat. Figyelem: a kamera alapesetben egyenesen

elére néz, ehhez képest forgatjuk el.
| F2

Az F2 értéke adja meg a kamera elforgatasanak mértékét fel/le iranyban, mértékegység: fok. Ne-
gativ szam lefelé, pozitiv szam felfelé forgatja a kamerat.

| F3

Az F3 értéke adja meg a kamera elforgatasanak mértékét a sajat hossztengelye koriil, az ora jarasa
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szerint vagy azzal ellentétesen, mértékegység: fok. Negativ szam az oOra jarasaval ellentétesen, po-

zitiv szam az Ora jarasa szerint forgatja a kamerat.
| Kameradllas neve

Minden kameraéllasnak adhatunk egy egyéni nevet, amit az OpenBVE az adott kameraallashoz
ugraskor kék szinnel ir ki a képerny6 bal fels6 sarkaba. Példaul ha a fit6hazhoz tesziink egy ka-

merat, akkor ide beirhatjuk, hogy Fiit6haz. Természetesen iiresen is hagyhatjuk ezt a paramétert.

2.2. Nézziink egy példat!

21470,

.PointOfInterest 0;-4;3;170;0;0;Nagytelepi ut,
Ezzel a palya 21470. méterénél elhelyeztiink a nullas sin mellé balra négy méterre, harom méter
magasra egy kamerat. Elforgattuk jobbra 170 fokkal. A kameraallast elneveztiik Nagytelepi uit-nak.
Az alabbi kép ebbdl a kameraallasbol késziilt.

' LY W

3. Jo tudni!

A palyakba altalaban szamos kameraallast érdemes beépiteni, Ggy, hogy a vonat utja nagyjabol
végigkovethetd legyen ezeken keresztil is. A kameraallasok kozott a szambillentytizet 7-es és 1-es
gombjaival lépkedhetiink. A hetes gombbal az el6ttiink levé kameraallasokat érjiikk el, az 1-es

gombbal a mogottiink levéket.

A pélya mentén lerakott kamerakkal nézhetjiik a vonatunkat fly-by nézetben (F4), de minden mas
nézetben is elérhet6ek a kameraallasok a szambillentytizet 7-es és 1-es gombjaval (a belsé nézetet

is beleértve). Azonban alapvet6 kiilonbség van a ketté kozott.

Fly-by nézetben az OpenBVE nem veszi figyelembe, hogy hogyan forgattuk el a kameréat, ehelyett
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ugy mozgatja azt, hogy mindig a halad6 vonat legyen lathaté. Ilyenkor ,kézzel” nem is tudjuk for-
gatni a kamerat. Fontos, hogy csak az elforgatast nem veszi figyelembe a program, az X és Y koor-

dinatakat, valamint a kameraallas nevét igen.

A tobbi nézetben azonban a kamera nem koveti a vonatot, hanem a .PointOfInterest parancsban
megadottak szerint elforgatva egy helyben all. Ekkor a balra/jobbra nyilak hasznalataval mi ma-
gunk tudjuk forgatni a kamerat. A forgatas mellett mozgatas is lehetséges, a szambillentytizet 4-es
és 6-os gombjaival balra/jobbra, a 9-es és 3-as gombbal elére/hatra, a 8-as és 2-es gombbal fel/le

iranyban tudjuk mozgatni a kamerat.
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