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inhoud: 

versnellingen (rotatie bond) 

Engine toe te voegen 

Rekken (Vertaling bond) 

botsing insert 

solid Tie 

 

 

versnellingen : 

Ik neem aan dat bijvoorbeeld een Z20 en Z40 ( al correct gedraaid op het scherm en verplaatst) 
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Dan beide tandwielen geselecteerde I ( linkermuisknop op de eerste en vervolgens op [ Shift ] en 

bovendien de linker muisknop op de tweede versnelling) 

 

 
 

Menu " Kinematica " >> " Rotatie bond" 

De vertaling ratio's worden automatisch ingevoerd . 

De draairichtingen worden aangepast indien nodig . 
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Engine toe te voegen : 

U kunt elk onderdeel als een motor te definiëren . 

Hier , bijvoorbeeld , de Z20 . 

Dus : linker muisknop op de kleine versnelling. 

" Kinematica " >> menu " motor set " 

Draairichting en de draaiingsas eens zijn meestal al . Zo niet : aan te passen . 

 

 
 

Als u klikt nu op de versnelling in het bovenste menu , kunt u zien hoe de tandwielen elkaar 

draaien. 
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Rekken : 

Voor het volgende voorbeeld neem ik een rek 60 en een rondsel Z10 

 

 
 

Ik zette de kleine versnelling motor als vast : 

Links - klik op de kleine versnelling kinematica >> >> Motor >> Definieer OK 
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Dan zowel selecteerde ik uit : 

Linker muisknop op de zwarte gear >> [Shift ] en bovendien linker muisknop op de rode rek 

 

 
 

Nu menu " / Vertaling bond rotatie " " Kinematica " >> 

Hier heb je iets te proberen . 

Voer in dit geval groene 40 

 

 
 

Nu kun je zien hoe de versnelling duwt het rek. 
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De snelheid kan worden gewijzigd met de schuifknop . 

De draairichting kan worden veranderd . 

 

 
 

Plaats botsing : 

Men kan nu automatisch de stang links en rechts draaien vertrekken. 

Daartoe moeten we eerst plaatst 2 botsing ballen. 

Ze worden gevonden in de motor en transmissie berijder . 

Slepen met de linker muisknop , de groene ballen op het rode rek. 

Verplaats de bal een 7x op de blauwe dubbele pijl naar rechts. 

Verplaats de andere bal 7x op de blauwe dubbele pijl naar links. 

Dus dit ziet : 
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Nu met de linker muisknop op de rode rek selecteren. 

[ Shift ] toets en ook selecteren met de linker muisknop , de linker groene bal . 

 

 
 

Menu " Kinematica " >> "Insert botsing " >> "Motor Reverse " Selecteer 
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Hetzelfde met de juiste bal maken . 
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Nu zie je mooi als de rek is altijd actief naar links en naar rechts wanneer het middelpunt raakt de 

groene botsing Kugel . 

 

 
 

Solid Tie : 

Als u wilt meer dan 1 deel te verplaatsen , de sterke band nodig . 

Voorbeeld : Een draaitafel 60 en 6 een flatscreen oogje 30 

Hub 60 gedefinieerd als een motor. 

Dan is de hub met de linker muisknop geselecteerd . 

Vervolgens [ Shift ] ingedrukt en daarna achtereenvolgens klikte het platte verpletteren 6 A met de 

linker muisknop . 
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Menu " Kinematica " >> " Solid Tie " 

De platen 6 zijn allemaal verbonden met de hub . 

Nu kunt u de draaibeweging te kijken . 

 

 


