Come disegnare un carrello retrattile – Tutorial originale di Chris File

Prima parte

  

  

1) Create un cilindro in G-max selezionando “Cylinder” in “Geometry”in Command Panel e denominatelo r_gear_top (r_gear e’ la parte piu’ importante della definizione e deve essere posa per primat)
2) Muovete il pivot del cilindro all’ estremita’ superiore del medesimo come indicato nella figura A. attivando “Hierarchy- Pivot –AffectPivot Only” e “Select and move”, ovvero le frecce incrociate sulla Main tool bar.
3) Create un secondo cilindro e denominatelo  r_gear_bottom
A.

4) Ora unite  r_gear_bottom a r_gear_top, come indicato nella figura B
B.
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5) Selezionate r_gear_top e mediante il comando “Select & rotate”, (la freccia rotonda) ruotatelo nella posizione orizzontale o retratta  (r_gear_bottom si muovera’ insieme a r_gear_top) Vedi figura C.
C.
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6) Posizionatevi sul comando “Motion” e cliccate su Create Rotation Key,  rassicurandovi che il “motion time” sia  0

(selezionate il bottone “Rotation” indicato in giallo per abilitare il comando, come di seguito)
[image: image3.png]L 7| B @ )Y
]
-

Parameters | Trajectories

Selecton Level:

+ Assign Contioller
- PRS Paramelers
CreateKey  DelleKey
Postion  Create

Fotate Key
Rotation /
Scale
Scale

- Key nfo

1

Time: =

*




7) Ora fate avanzare la “Time bar” (vedi sotto) fino a fine corsa cioe’ valore 100.
Potete in alternativa scrivere 100 nella “Time box”
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8) Create un’altra rotazione ri-usando il bottone “Rotation” con “Time : 100” (vedi immagine di seguito)
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9) Completato questo step tornate alla posizione 1 , riportando la “Time bar” in posizione 0 oppure cliccando nella  sezione “Key info” e facendo riapparire il valore 1.
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10) Cliccate su “Animate” , comando che attiva il “save” della posizione dell’oggetto.
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11) Portate la “key info” al valore 2 e ruotate  r_gear_top in posizione verticale.
12) Cliccate nuovamente  Animate 
13) Dovreste essere in grado di vedere l’oggetto muoversi dalla posizione orizzontale alla verticale cliccando il bottone “Play animation”.
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15) Salvate ed esportate in FS2002 mentre Chris prepara la Seconda Parte, che aggiungera’ il movimento di ammortizamento al carrello
 

