Pleuelstangen animieren

Vorbereitung

Als erstes musst ihr die verschiedenfarbigen Teile in diesem Bild erstellen und platzieren:
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- Ein Rad (Blau)

- Einen Kolben (Rot)

- Eine Pleuelstange (Griin)

- Eine Verbindungsstange(Gelb)

Man benétigt nicht alle Teile um die Animation darzustellen. Wenn man zB. eine Rangierlokomotive mit
lediglich einer Pleuelstange erstellt, braucht man die restlichen Teile nicht erstellen.

Jedes Teil sollte auf die andere Seite der Lokomotive gespiegelt werden, so dass man nur ein Mesh von
jedem Teil benétigt, auch wenn in echt die Pleuelstangen aus mechanischen Grinden auf verschiedenen
Hohen/Positionen sind.

Man kann fur jedes Teil einen anderen Origin (Ursprungspunkt im Modellierungsprogramm) haben, doch
dann muss man in der group Datei jedes Teil neu positionieren. Also lasst es uns einfach halten und alles
wie im Bild oben dargestellt anwenden.

Den Kolben animieren
Offne die .msh Datei des Kolbens und suche am Anfang nach

Code

function dat a() return {
ani mations ={ },

Dann ersetze es mit

Code



| ocal vec2 = require
| ocal vehicl euti | = require
function dat a() return

animations = { drive = vehicleutil.nakePistonAni n{vec2. nem X1, Y1),

Ersetze X1 und Y1 mit der Position von WheelCenter in Meter.
Ersetze X2 und Y2 mit der Position von WheelPos0 in Meter.
Ersetze X3 und Y3 mit der Position von PistonPos0 in Meter.

In meinem Fall lauten die Werte:

X1=0

Y1 = 0.682405
X2=0

Y2 =0.47
X3=2.26
Y3=0.9

"yec2"
"vehicleutil"

{
vec2. newm X2, Y2), vec2.l

Nimmt die genauesten Werte, die ihr bekommt! Andernfalls werden die Animationen der Stangen nicht mit

denen der Rader Ubereinstimmen.

Die Pleuelstange animieren

Offne die .msh Datei der Pleuelstange und suche am Anfang nach

Code

function dat a() return
ani mations ={ },

Dann ersetze es mit

Code

| ocal vec2 = require
| ocal vehicl euti | = require
function dat a() return

animations = { drive =
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vehi cl euti | . makeCoupl i ngRodAni m(vec2. new( X1,

"yec2"
"vehicleutil"

Y1), vec2. ne{w(XZ, Y2)) ]
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Ersetze X1 und Y1 mit der Position von WheelCenter in Meter.
Ersetze X2 und Y2 mit der Position von WheelPos0 in Meter.

In meinem Fall lauten die Werte:

X1=0

Y1 =0.682405
X2=0

Y2 =0.47

Nimmt die genauesten Werte, die ihr bekommt! Andernfalls werden die Animationen der Stangen nicht mit

denen der Rader lUbereinstimmen.

Die Verbindungsstange animieren

Offne die .msh Datei der Verbindungsstange und suche am Anfang nach

Code

function dat a()
ani mations ={ },

Dann ersetze es mit

Code

| ocal vec?2

| ocal vehicl euti |
function dat a()

return {
require "vec2"
require "vehicleutil"

return

{
animations = { drive = vehicleutil.nakeConnecti ngRodAni m(vec2. newm( X1, Y1), vec2.new X2, Y2),

Ersetze X1 und Y1 mit der Position von WheelCenter in Meter.
Ersetze X2 und Y2 mit der Position von WheelPos0 in Meter.
Ersetze X3 und Y3 mit der Position von PistonPos0 in Meter.
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In meinem Fall lauten die Werte:

X1=0

Y1 = 0.682405
X2=0

Y2 =0.47

X3 =2.26
Y3=0.9

Nimmt die genauesten Werte, die ihr bekommt! Andernfalls werden die Animationen der Stangen nicht mit
denen der Réder Ubereinstimmen.

Animationen aktivieren

Nun muassen wir noch dem Spiel sagen, dass es die Animationen bei der Fahrt ausfihren soll. Dazu
schreiben wir in jede GRP/MDL Datei, in der sich eines dieser drei animierten Meshes befindet nach dem
"children" Block folgendes:

Code

events = {

Die Zahl 1 steht dabei fur das Mesh, der "children" Liste , welches animiert werden soll. Haben wir also eine
“children" Liste bestehend aus der Lok, drei Radern, dem Kolben, der Pleuelstange und der
Verbindungsstange, dann mussen Eintrdge mit den Nummern 5, 6 und 7 hinzugefigt werden. Dies
wiederholen wir fur alle LODs und fiir alle GRPs in denen sich ein animiertes Mesh befindet. Besitzen wir in
der MDL zwei GRP Eintrége, einen fur die Lok, einen fir den Tender, benttigen wir einen Eintrag im "events”
Block fir die Gruppe Nummer 1.

Wichtig: Auch, wenn die Rader ebenfalls wahrend der Fahrt animiert werden, dirfen diese (sofern sie als
"Axle" eingetragen wurden) keinen "events" Eintrag besitzen, sonst stiirzt das Spiel ab.
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Das wars!
Sobald ihr den Rest der Lokomotive importiert habt, solltet ihr hilbsch animierte Pleuelstangen im Spiel

vorfinden.

Falls ihr zu diesem Thema Hilfe benétigt, hinterlasst einen Kommentar!
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