Instrukcja do kalibracji drzwi autorstwa Seba j

Przed instalacjg drzwi zréb kopie mapy bo jesli popetnisz btagd to mapa ulegnie uszkodzeniu wiec
warto mie¢ kopie zapasowg mapy.

Etap 1

1. Importujemy drzwi na mape i ustawiamy w danym wybranym miejscu najlepiej w srodku
otworu ktéry chcemy wypetni¢ drzwiami.

2. Rozwijamy Triger i klikamy w zaktadke ,ZawiasP” - mozemy zwiekszy¢ skale tego elementu.
Tak by dopasowac go do wneki obiektu w jakim chcemy zamontowacé drzwi.
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3. Nastepnie klikamy jeszcze raz ,,ZawiasP” i go rozwijamy klikajac pdzniej w zaktadke ,Zamek”
Majgc zaznaczony zamek wciskamy kombinacje klawiszowg lewy "CTRL+X” i wycinamy na

moment zamek.
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4. Nastepnie zaznaczamy jeszcze raz ,ZamekP” i z zaktadki “EDIT” na gérnym pasku wybiera
,FREZ TRANSFORMATION” i majac wiaczone tylko Scale naciskamy Apply i scala modu
powinna zmieni¢sienal 11

- GIANTS Editor 6.03 - i i i i100st.i - [=[&] % ]

File Edit Creste View Window Help .
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5. Nastepnie klikamy w zaktadke ,,DrzwiP” i naciskamy kombinacje klawiszowg lewy CTRL+V
powinien nam sie wklei¢ zamek. Klikamy go i naciskajgc prawy przycisk myszy z rozwinietej
zaktadki wybieramy ,,up” czyli w gére przesuniecie.
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Powinno nam utozyc sie to w ten
sposob.

Tak samo robimy dla ,ZawiasL” czyli
klikamy go i rozwijamy. Nastepnie
klikamy w zaktadke ,,ProwadnicaGérna”
i wciskamy lewy CTR+X .

Po wycieciu prowadnicy klikamy
”Zawiasl” i wybieramy zndw frez i tylko
scale jak wczesdniej wciskamy Apply.
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Po frezowaniu modelu klikamy w
zaktadke ,,Drzwil” i wciskamy lewy
CTRL+V czyli wklejamy
,ProwadnicaGorna” a pdzniej klikajac
ja naciskamy prawy przycisk myszy i z
zaktadki wybieramy up czyli w gére i
powinno nam sie to tak utozyc¢ .
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ETAP 2

W tym etapie bedziemy ustawiaé drzwi wzgledem szerokosci wneki . Klikamy wiec ,,ZawiasP” i
przesuwamy go w bok tak by drzwi przylegaty do Sciany.
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Nastepnie klikamy zaktadke ,Skrzydto” i odznaczmy RlgdeBody skala wtedy zrobi sie biata i

mozemy zmieni¢ szerokos$¢ skrzydta tak by doszta nam do srodka otworu.
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Gdy juz skrzydto mamy wyrédwnane otwieramy zndw zaktadke FREZ TRANSFORMATION i majac
zaznaczong Scale naciskamy znéw Apple. Skala zmienia sie nam na 1 1 1i wtedy zaznaczamy
RIGID BODY a nastepnie z zaktadki RIGID Body wybieramy KINEMATIC
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Zeby zobaczyé czy skala skrzydfa zamienita sie na szarg nalezy klikng¢ inny element a nastepnie
klikng¢ zndw to skrzydto. Skala powinna by¢ juz na szaro wiec mozemy przystgpic¢ do ustawienia
zamka . W tym celu klikamy ,Zamek” i przesuwamy go najlepiej w ptaszczyznie poziomej w bok do
srodka drzwi tak zeby zapadka zamka lekko wystawata na zewnatrz.
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Podobnie robimy z drugim skrzydtem czyli klikamy ,ZawiasL” i przesuwamy go do drugiej
krawedzi Sciany . Nastepnie rozwijamy zaktadke i klikamy ,,SkrzydloL” odznaczamy Rigid Body
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Zmieniamy skale tak zeby sie nam skrzydta zeszty a nastepnie za pomoca freza i zaznaczonej opcji
skalowania zmieniamy wartoscina111
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Po wykonaniu skalowania zaznaczamy RIGID BODY i zaktadki zmieniamy za kinematic
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Przystepujemy do ustawienia prowadnicy
rygla w tym celu z zaktadki klikamy

»RygielGorny” i przesuwamy go w okolice
srodka drzwi .

Nastepnie rozwijamy zaktadke i klikamy ,RygielGorny” . Gdy mamy juz zaznaczony rygiel gor
odznaczamy RIGID Body i zmieniamy skale rygla by dopasowaé go do drzwi.
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Nastepnie za pomoca freza skalujemy ,RygielGorny” do wartosci 1 1 1 po czym zaznaczamy RIGID
BODY i zaktadki wybieramy kinematic
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To samo jesli jest konieczne robimy z ,RygielDolny” czyli klikamy “ProwadnicaDolna” i klikamy
»RygielDolny” odznaczamy RIGID BODY zmieniamy skale nastepnie frezem zmieniamy scale na 1
1 1izaznaczamy znéw RIGID BODY a pdzniej z zaktadki wybieramy kinematic
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ETAP 4

Na koniec musimy ustawi¢ tulejki w tym celu klikamy , Tulejka” i przesuwamy jg tak by rygiel
dolny nam w nig wchodzit . Nastepnie rozwijamy tg zaktadke i klikamy ponizszg Tulejke
ustawiajac jg zgodnie z ryglem gérnym.
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Drzwi sg gotowe .

Robigc w ten sposdb mozecie dostosowac drzwi do kazdego modelu a poniewaz skrzydta sg
osobnymi modelami macie wiec mozliwos¢ podktadania innych modeli drzwi np. drzwi blaszane
pamietajcie wiec tylko o tym by ponownie ustawi¢ hierarchie modelu tak samo oraz o tym zeby
zaznaczy¢ dla ruchomych modeli kinematic .

Zycze mitej zabawy i przyjemnego grania pozdrawia seba j



