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◆ は じ め に

　 B a l l R i g _ d s は 簡 単 な 球 の リ グ を 作 成 し ま す 。 X Z 方 向 の 直 線 的 な

回 転 の み で 、 複 雑 な 回 転 （ 弧 を 描 く よ う に 回 転 す る と か ） は 出 来 ま せ ん。

◆ 使 用 方 法

1 　 ： 　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト を 用 意 。 選 択 し て 「 B a l l R i g _ d s 」 を 起 動 し ま す。

　

2 　 ： 　 「 1 . G e n e r a t e  N u l l 」 が ア ク テ ィ ブ に な っ て い る の を 確 認 し て

　 　 　  O K ボ タ ン を 押 し ま す 。



3 　 ： 　 赤 と 緑 の 2 つ の N u l l が 追 加 さ れ ま し た 。 こ れ は 球 の 大 き さ を 測

　 　 　  る 為 の ア イ テ ム で す 。 赤 の N u l l を 移 動 し て 球 の サ イ ズ に 合 わ せ

て N u l l を 移 動 し ま す 。

4 　 ： 　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト を 選 択 し て 「 B a l l R i g _ d s 」 を 起 動 し ま す 。  

　 　 　  「 2 . B a l l  S e t u p 」 を ア ク テ ィ ブ に し て 適 当 な 名 前 を 入 力 し O K
　 　 　  を 押 す と 球 の リ グ が 出 来 上 が り ま す 。

Master_（名） 一番親のアイテムです。

CTRL_（名） 移動してボールを転がせます。

Expr_（名） Expression で制御されているアイテムです。

球 球のオブジェクトです。

rot_base_（名） 回転して rot_（名）の位置を決める Item です。

rot_（名） 他のアイテムに固定させるアイテムです。

◆ 注 意

　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト を シ ー ン に 読 み 込 ん だ 時 に 、 ス ケ マ テ ィ ッ ク の X 方

向 の 値 が 0 . 0 の 位 置 す る と こ ろ に あ る と 正 し く ア イ テ ム 整 列 出 来 な い 場

合 が あ り ま す 。 ス ケ マ テ ィ ッ ク ア イ テ ム の 位 置 が ど の く ら い の 値 に あ る の

か 確 認 の し よ う が あ り ま せ ん が 、 デ フ ォ ル ト の カ メ ラ と ラ イ ト の 位 置 が X
方 向 ゼ ロ 地 点 に 当 た る の で そ れ を 目 印 に し て く だ さ い 。

　 動 作 に 影 響 す る 事 で は あ り ま せ ん が 、 こ の 問 題 を 回 避 す る 為 に ス ケ マ

テ ィ ッ ク ビ ュ ー に あ る オ ブ ジ ェ ク ト の 位 置 を 少 し ず ら し て お く と 良 い で す。


