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FORCE SENDER

CONFIGURACAO BASICA

O uso do Force Sender é bem simples, é necessario apenas dar start no programa e selecionar um dos plugins
disponiveis para jogar os respectivos jogos. Isto pode ser feito pelo menu “Choose official developer plugin”.

Isto é especialmente importante quando se configura os profiles, porque as informagdes de movimento do jogo, como a
aceleracdo e frenagem tém slots especificos. No rFactor, por exemplo, o slot 27 é o efeito da forca Longitudinal.

Depois de escolher o plugin vocé ja pode clicar no botdo “Try send data” para que o Force Sender comece a enviar as
informacgdes para o Force Profiler2 e vocé possa comegar a fazer seus profiles para o jogo.

Choose official
= developer plugin

Local Profiler runnin Cpen plugin-assistant

v none Plugin
Condor
DiRT 2
GPL Plugin

GrandPrix

|' 3
Try semd dafo |

% Se seu computador tiver um processador com dois nucleos ou mais, vocé pode rodar os dois programas (Force
Sender e o Force Profiler2) no mesmo computador em que o jogo estiver sendo executado.



FORCE PROFILER 2

ADICIONAR EIXOS DE MOVIMENTOS PARA SIMULADORES 2DOF (MOTORES DC)

Na aba “math setup” do Force Profiler 2 vocé pode adicionar um eixo de cada vez para seu simulador. Cada eixo representa
um de seus motores. Por exemplo, vocé pode nomea-los como “Motor esquerdo” e “Motor direito”.

Depois vocé precisara configurar a saida serial “USO (universal serial output)” para que o Force Profiler possa se comunicar
com a placa de interface. Para isso vocé deve clicar no menu “Output setup” e depois selecionar a opg¢do “USO (universal serial
output)”.

Agora primeiro selecione a porta COM em que o seu simulador estiver conectado e clique em “add comport to list”.

Como vocé pode ver na imagem abaixo, os eixos que vocé adicionou no passo anterior estdo listados e eles tém os valores
~a01~ e ~a02~. No campo “Datapacket with axis informations” adicione “AB~255~~a01~~a02~ “ (sem aspas).

This are the available E} COM1 -« Addcomporttolist | Refresh

ports on your system

?[ight actuator v | = ~all~ value = [ value /1 =1 1+ 0
n I - . . .
————_} 1his i5 the axis name for output

to your Motion Controller boarl

wlE - === - This is the axis you created.
(B2 B . It represents one actuatnr
nivers
seri
Gutp

This is the port selected for communicate s
to the motien controler board

both axis names for two actuators (2DO0F) m—e—=p  sg~2557~a01~a02"



FORCE PROFILER2

CONSTRUA SEU PRIMEIRO PROFILE E TESTE-O

CUIDADO: Todos os exemplos deste manual usam os valores compativeis com o rFactor, vocé deve testar os valores que se
ajustam ao seu equipamento de simulagdo e/ou ao jogo que vocé estiver utilizando. Selecionar a caixa “ Use automatic maximum
adjustment” pode ser mais seguro quando estiver configurando os profiles pela primeira vez.

CUIDADO: E essencial definir uma escala percentual no campo “choose intensity of this value to the axis in percent” para
proteger os atuadores\motores de movimentos excessivos. Vocé pode colocar, por exemplo, 75% ou 25% para usuarios de atuadores
lineares.

CURVA (FORCA LATERAL)

Com o Force Sender Rodando e com o plugin do rFactor ou o plugin de outro jogo selecionado, abra o menu “Input setup”
do Force Profiler 2 e vocé poderd ver em rosa os plugins e uma lista com os Injector slots do nimero 21 ao 40. Eles sdo os slots de
forca extraidos da fisica do jogo (telemetria). Note que o nimero 25 e 27 (no rFactor) sdo os efeitos mais importantes, pois eles
representardo as forgas de curva, aceleragao e frenagem quando vocé estiver jogando.

Agora abra o menu “Math setup”, note que agora ha os eixos que vocé criou anteriormente. Na se¢do “Found math plu-
gins” de duplo clique em “Output 1:1 (Gforce)” para adicionar uma forga. Para vocé configurar os parametros da for¢a que vocé adi-
cionou, de duplo clique ou clique no botdo direito e depois em “edit” em cima do slot de for¢a que foi adicionado.

Para configurar os paramentros da forga que vocé adicionu, ha trés passos em que é necessario prestar atengdo antes
de adicionar a tabela de calculos do programa.

PRIMEIRO PASSO: ESCOLHA O “SENDER INPUT VALUE"

Vamos comecar com o efeito de Curva ou “turning effect”. Escolha “sender input value” 25 (rFactor), esse é o valor da forca
lateral. Depois quando estiver testando no jogo, se vocé perceber que o motor deveria estar movimentando para o lado oposto
quando estiver simulando essa forga, basta apenas checar a caixa “Invert input value”.

SEGUNDO PASSO: DEFINA O RANGE DO PARAMETRO

Para vocé entender, o Maximum value (valor maximo da forga) imagine fazendo uma curva quando estiver correndo em
um carro de alta performance e a forca G gerada é igual a 5Gs. Esta for¢a G é o valor maximo (Ex: 5G = 5.000.000 in rFactor). Entdo a
sugestdo aqui é para checar a caixa “Use automatic maximum adjustment”, entdo o jogo te dard esse valor e vocé poderd ajusta-lo
depois. Essa opgdo é especialmente necessdria para prevenir valores baixos, o que pode levar os atuadores a ultrapassar o curso
maximo, o que pode causar a quebra do mesmo.

(Atengdo: valores muito baixos para o “Maximum value/Minimum value” podem causar danos ao seu simuador).
5.000.000 é um valor aceitavel para forga lateral (rFactor) com carros de alta performance. Isto se aplica apenas em uma for¢a na
mesma dire¢do, se mais efeitos de for¢ca G forem adicionados, este valor provavelmente tera de ser mais alto. Entdo se vocé definir
apenas a metade desse valor, seu simulador ird fazer o movimento maximo mesmo em curvas de baixa velocidade. Outros jogos
como iRacing podem ter valores maximos para forga lateral por volta de 500.00.

Se vocé achar que o “Maximum value” estd bom, vocé pode desmarcar a caixa da opg¢do “Use automatic
maximum adjustment” para prevenir de que o jogo fique mudando esse valor automaticamente.

O Minimum value é quando a foga comegara a ser adicionada, entdo deixa-a com 10% do Valor Maximo (Maximum Value).
Se vocé quiser que seu simulador fique mais sensivel, basta diminuir o Valor Minimo (Minimum value).

TERCEIRO PASSO: DEFINIR A INFLUENCIA DO EIXO

A intensidade de cada forga que aplicada no seu simulador é definida aqui. Vocé pode deixar em 100% (pode ser controlado
pelos sliders) se vocé tiver certeza de que o Maximum value estd alto o suficiente nas configura¢des de range explicadas nos passos
anteriores. Vocé também deve checar a caixa “add result value” para adicionar as forgas longitudinais, como aceleracdo e frenagem,
neste eixo (motor). Agora clique em “Insert in math list and continue” e vocé ja tem um eixo de forga lateral. Vocé pode adicionar
agora a forga longitudinal, e entdo na segao “Found math plugins” de duplo clique para adicionar outro “Output 1:1 (Gforce)” math
plugin na tabela de calculos.



For "turning” use Lateral force effect ﬁ [ Cancel

[Sender input 25: Effect 25: Lateral force vl

[] trhvert input walue

L Actuators inverse direction

Maximum value E000000 %

the max value is the maximum g-force
at acceleration or turnning for instance.
If you make this too low then when
slightly turning your simulator act as
full turning

|_l Uge automatic maximum adjustment {2 Go for one or two Iaps
then uncheck this option

3
=

Choose intensity of this value to the axis inpercent: 100 :

this can be controlled by sliders J

Click here when you are done.
It is needed to test in game

@ add result value {= " Add result value™ to have l

more effects running together

l Insert in'math list and continue

Tudo que vocé fizer aqui devera ser feito de novo para o outro eixo (motor) do seu simulador. Note que a "Lateral force"
tem movimento inverso de um eixo para o outro. Entdo a Unica coisa que vocé tem que fazer é checar a caixa “Invert input value”
em um dos dois eixos.



ACELERACAO (FORCA LONGITUDINAL)

A criagdo do “acceleration” effect (efeito de aceleragdo) é bastante similar ao de curva (forga lateral) que vocé viu no
passo acima. Uma das principais diferencas é que o efeito “Longitudinal force” que usaremos aqui, sera usado para for¢a de
frenagem. A are positiva do Maximum e Minimum Values serdo usadas para configurar a frenagem, mas como a forca necessaria
para chegar a valores como 10 Gs ndo pode acontecer durante a frenagem, este Math Plugin pode ser exclusivo para aceleragao
na Area Negativa.

Sender input 27: Effect 27: Longitudinal force hd

[ J1rwert input value For "acceleration” use Longitudinal force effect

L Invert actuator direction under this force

f Positive Area high values ~ 20 Gs

E : \ upper deadzone
T3 irmurm 20000000 |
Minirurm | 20000000 Pussilye: e
Split negative and positive ' j center deadzone
[v] split neg p
Minirmumn -1 i3

; i negative area
M irmum = jBUDDDUD | E Estimated Maximum value
x Iawier Gnatlebhe for acceleration force

[ Juse automatic maximum adjustrment ? Go forone or-two laps
then uncheck this option

Choose intensity of this value to the axis in | 100 % é This can be controlled by sliders

f Smooth acceleration "punch"

weak/ y h
off - RIRER Click here when you are done.
(@) add result valus ? “Add result value” to have It is needed to test in game

more effects running together

[ Insert in math list and continue

Tudo o que fizer aqui deverd ser feito de novo no outro eixo (motor) do seu simulador.



FRENAGEM (FORCA LONGITUDINAL)
Para frenagem vocé pode usar o mesmo range de valores utilizados na aceleragdo (passo anterior), mas vocé deve
trocar os valores da Area Negativa pelos da Area Positiva..

% Em certos casos, quando seu carro é bom de frenagem, mas ndo é muito potente, vocé pode simular isto deixando o
valor de aceleragdo maior do que o de frengem (em 15% por exemplo).

Sender input 27: Effect 27: Longitudinal force A

[ J1rwert input value For "breaking” use Longitudinal force effect

L Invert actuator direction under this force

) upper deadzone
Maximuim 5000000 g Estimated Maximum value
e — ] 1 ; possitive area for breaking force
Split negative and positive D center deadzone
Minimurm - | 20000000

neqgative area

Maximum - | 20000000 h¥ Negative Area high values ~ 20 Gs
lower deadzone

[ Juse automatic maxirmum adjustrent {= Go for one or two laps
then uncheck this option

Choose intensity of this value to the axis in | 100 % é This can be controlled by sliders

f Smooth breaking "punch"

waak/ N B = g
off - Click here when you are done.
(®) a0 result walue {= “Add result value™ to have It is needed to test in game

more effects running together

[ In=sert in math list and continue

Tudo o que fizer aqui devera ser feito de novo no outro eixo (motor) do seu simulador.

Agora certifique-se de que o botdo “Try send data” estd ativado no Force Sender e seu simulador ja pronto para funcionar.



CONFIGURAR OS SLIDERS PARA AJUSTAR SEUS PROFILES MAIS FACILMENTE

Os sliders sdo 6timos recursos para acessar rapidamente os valores de intensidade das forgas. Para adicionar uma slider vocé
precisa adicionar um “Copy and combine” antes do math plugin da forca que vocé quer que seja controlada pelo slider e definir
“Store math value to pool number”. O nimero do slot de memaria é o mesmo numero do “Copy and combine”. Certifique-se de
marcar a caixa “Set the result after this math line to zero”.

Agora vocé deve adicionar outro “Copy and combine” math plugin, mas agora ele deve ser adicionado depois da forca que
vocé quer que seja controlada pelo slider e edite-o e selecione a opgao“Recall math value from pool number and:”. Aqui o slot de
memoria que sera o recall € o mesmo que vocé definiu para o “Copy and combine” no passo anterior. Lembre-se de mar-car a caixa
“add to the current value”.

Entdo o processo é:

Escolher o slot de memoria (o proprio slot do “Copy and combine”) > Store math value to pool number > set the result after this
math line to zero. Aqui vai o math plugin (ex. Threshold(collision), Output 1:1 (Gforce).
Escolher o slot de memdéria (0 mesmo do passo acima ) > Recall math value from pool number and: > add to the current value.

Copy and combine plugin placed in table and
| set to store math value from memory slot 28

Copy and combine math plugin

128 Copy and combine | T
|29 Output 1:1 [GForce] T | Gforce ‘E Name you gave to the slider show up
|30 Copy and combine | (. when assigned to plugin (GForce)

| Copy and combine

& L Copy and combine plugin to recall
) 4
| s math value from memory slot 28 and
Memory slots to be used inside 3. combine it to thaslides resultingyalig.

"EeogysardicombinE palugin 7

i

Bildisatdegegpsbiideisanld renamaiL,
1Tiheeassign e & o, inatiuplugin

dAdd) reldesiio nislader

[PEShow niathicliders ®lon

Finalmente vocé pode clicar no botdo “Add a desktop slider”. Apds clicar o slider aparecerd na sua drea de trabalho e vocé
podera renomea-lo como quiser (Acceleration, Bumps, etc). Agora de um clique com o botdo esquerdo na forca (ou math plugin)
que vocé quer que seja controlada pelo slider e clique na opgdo > control with slider > e selecione o slider que vocé criou. Agora
quando vocé mover o slider para cima e para baixo, vocé estara mudando o valor de intensidade que estiver relaciona-do a este
slider sera . O valor maximo (Maximum value) que o slider pode alcangar é o valor que vocé definiu para a forga que vocé estiver
controlando com o slider.

Outro recurso do slider é que vocé pode desmarcar a caixa “math” e entdo o efeito da forga relacionada a este slider ndo sera
mais enviado para o simulador. E como se fosse um bot&o de liga/desliga. Isso é bom para isolar um efeito quando estiver fazendo
testes.



AUMENTAR E MELHORAR OS EFEITOS DE IMERSAO

Depois de um tempo, vocé pode achar que apenas os efeitos de aceleragdo de frenagem ndo sdo mais sufucientes, entdo
serd hora de adicionar outros efeitos. Efeitos como, solavancos, zebras, batidas e também de o de sair da pista, podem ser
facilmente adicionados, podem ser controlados pelos slider e tornar a simulagdo muito mais real.

CUIDADO: Se vocé tiver uma forca G lateral e adicionar outra forca G lateral semelhante (ex: forca lateral, roll, yaw
acceleration, etc.) elas serdo adicionados uma a outra e a intensidade resultante serd enviada ao simulador. Isto pode multiplicar o
range de movimento dos atuadores (motores). Para prevenir que seus atuadores ultrapassem o limite de movimento, vocé pode
diminuir o percentual de intencidade para esses efeitos ou aumentar o valor maximo (Maximum value). Ou adicionar um um
limitador percentual (por exemplo 75%), esse que esta no fim da tabela de calculos “math table”.

Uma sugestdo, é testar cada efeito um por um para evitar interferénca entre eles. Isto sera mais facil quando vocé
estiver usando sliders, basta desmarcar a caisxa “math” no slider que controla o efeito que nado estiver sendo testado.

SUBIDAS E DESCIDAS:

Com o “Pitch effect” e 0 “Roll effect” a subida/descida e esquerda/direita de um hill climb (subir montanha) podem ser
simulados. Normalmente, quando vocé encontrar um valor maximo (Maximum value) adequado para subida/descida (Pitch), vocé
pode usar 0s mesmos valores para esquerda/direita (Roll).

f For "Hill up/down” use Pitch force effect

Sender input 34: Effect 34: Pitch hd
Inwert input value

L Actuators inverse direction

upper deadzone
Maxirnuirm 150000 éﬁ

The Maximum wvalue for the Pitch is
the maximum inclination when going

[W]Split negative and positive UP_ or down hill. Hiqher Va'”‘?‘.? Tﬂlf?%
this effect less noticeable

Telifnirnm 1

rinirmum =L .
il negative area

: If split negative and positive this effect can be more noticeable
M - | 150000 <=
S for up or down hill depending on respective ranges

[V]Use autoratic maximurm adjustrent <= Go for one or two laps
then uncheck this option

Choose intensity of this value to the axis in 100 %

this can be controlled by sliders J

Click here when you are done.

N - - It is needed to test in game
(®) add result value {E Add result value™ to have 9

more effects running together l

Insert in math list and continue

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também.



SUBIDAS ESQUERDA/DIREITA:
Para a inclinacdo esquerda/direita do cockpit em subidas/descidas siga o passo acima “subidas/descidas” e
apenas troque o efeito “pitch” pelo efeito “roll”.

Tudo o que fizer aqui deverd ser feito para no outro eixo também. Note que o efeito “roll” deve ter o movimento invertido
entre os atuadores (motores). Entdo a Unica coisa que vocé precisarad fazer é marcar a caixa “Invert input value” em um dos dois
eixos (2dof).

MAIS FORCA G EM ALTA VELOCIDADE:

Como os carros de F1 sdo projetados com aerodindmica que criam alta aderencia, uma sugestdo para adicionar
um efeito legal é aumentar a forga lateral “lateral force” quando estiver em alta velocidade. O procedimento para
adicionar esse efeito é simples, basta multiplicar o efeito da forca lateral (reduzido para 1% e, em seguida, reduzido de
novo para cerca de 9%) pela velocidade, o efeito “current speed”.

A reducgdo é necessdria, para que o valores maximos e minimos da forga lateral “Lateral force” possam ser multiplicados
pela velocidade “current speed”.

copy and combine set to store math

| 1 Copy and combine | [ COPYMEMany e
Lateral force #ﬁ Output 1:1 [GForce) I | Gforce Sp waluelt 25
{max 3.300.000 - min 50.000) |3 Pecent scaler [ percent 1 scaled down to 1%
i4 Percent scaler | percent 8l scaled down again to 99
Current speed E}; 5 Output 1:1 [GForce) | valuett 22
(max 2200 - min 300) |6 Copy and combine | T copymemary  false

with ” multiply result copy and combine set to recall math
value” checked

No exemplo acima, a for¢a G estad amarelada, porque ela tem um slider associado a ela (note o “Copy and combine” antes e
depois do efeito). Obs.: Sliders sdo opcionais.

MAIS ACELERACAO EM ALTA VELOCIDADE:

Se vocé gosta de sentir mais aceleragdo quando estd em alta velocidade, vocé pode fazer o mesmo que fez no
passo anterior. A Unica diferenca é que vocé deverd usar a forga longitudinal “Longitudinal force” ao invés da forga later-
al “Lateral force”.

copy and combine set to store math

| 1 Copy and combine | T COPYMEmMany e
Longitudinal force 2 DOutput 1.7 [GForze] T | Gforce Sp o value# 27
{max 2.000.000 - min 50.000) |3  Percent scaler [ o percent 1 scaled down to 1%
4 Percent zcaler | (I percent 8l scaled down again to 99
Current speed E’ 5 Output 1:1 [GForce) H valuett 22
(max 2200 - min 300) |B Copy and combine | (. copymemary  false

with “multiply result copy and combine set to recall math
value” checked

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também.



PULOS LONGOS:

Para adiocionar pulos/saltos, é necessériro usar a forga vertical “Vertical force” que é similar aos efeito das
forgas longitudinal e lateral. Os pulos longos podem ser definidos para serem mais suaves, pois ndo sdo como as vibragdes, que tém
movimentos rapidos.

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também.

ZEBRAS:
O efeito de passar com um lado do carro sobre a zebra pode ser simulado com o efeito “roll acceleration”.

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também. Note que o efeito “roll acceleration” deve ter o movi-
mento invertido entre os atuadores (motores). Entdo a Unica coisa que vocé precisara fazer é marcar a caixa “Invert input value” em
um dos dois eixos (2dof).

PULOS E TREPIDACOES/VIBRACOES:

Pulos e trepidacdes podem ser vistos como pulos curtos/rapidos e é um pouco complicado de conseguir estes efeitos.
Diferente dos pulos longos, esse efeito pode ser simulado usando o efeito “local velocity Y* com um valor maximo “Maximum value”
baixo, combinado com um valor de intensidade baixo (por exemplo 10%).

Sender input 37: Effect 37: Local velodity ¥ - |

L You can try other input effects as
pitch or vertical force and test it

Maiimumvalie | 8000 {2 Low maximum and minimum
L) values as we want to get even the
Minimum value 1 ?
smallest forces from the road

Choose intensity of this value to the axis in percent; 5 =R <¥ Low intensity in here is for the
actuator shake and not actually move

weak/

off smooth {5 No smothness as it is

meant be one sharp effect

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também.



IMPACTOS:

Com o plugin “Threshold (collision)” vocé pode simular os impactos de colisdes frontais, traseiros e laterais
dependen-do de qual forga “sender input effect” for escolhido. Siga as instrugdes das imagens abaixo.

ﬁ Longitudinal force for frontal or rear collisions

[Sender input 27: Effect 27: Longitudinal force '-'l
[ Invert input value {¥ Invert actuator direction on effect for this axis

Maximal value +/-

193273550 é Maximum possible impact force for this effect

Threshold walue g . '
50000010 Normaly this value is higher than brake

for it not to iskerfere miben bopling,

§ S ffe s passityalshoc e ﬁﬂmﬂiﬁiwsﬂim"ﬂit‘!ﬂler{-ééi_:ﬂliiﬂei Hittingsoswall.
M anshivesshoeleswetlBb e o naess.

DEfittims + d=YYiri_t caIiasSlowee Tiinnes
LONSESCONOS g it (e {(ZkMong biomwiekemsliokics
"Chops=slintensity o iitiswaliuaitd thaaxiz inparcent: .iiEI-] .5‘=L-*Eﬁﬁalﬂﬂﬁﬂﬂﬂhﬁﬂﬂ"e‘l hﬁ!“;‘lﬂhﬂlﬁi
fionaddrest v im0 nes il avalusigathersmitithasihhe wéffetis

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também.

DRIF/DERRAPAGEM:

Efeitos de drift sdo usados para vocé saber quando seu carro perder a tracdo. Como no seu volante, a perda
de tracdo é representada pela perda de aderéncia lateral. Quando vocé estd virando para a direita, seu banco deve in-
clinar para a esquerda, mas quando hda perda de aderéncia a forca lateral é neutralizada te dando a sensac¢do de perda
de tracdo. Para simular isso, vocé pode utilizar o efeito “yaw acceleration” ou o “Local velocity X”.

Tudo o que fizer aqui devera ser feito para no outro eixo também. Note que o efeito “yaw acceleration” ou o “Local veloc-
ity X” devem ter os movimentos invertidos entre os atuadores (motores). Entdo a Unica coisa que vocé precisara fazer é marcar a
caixa “Invert input value” em um dos dois eixos (2dof)



TABELAS DE REFERENCIA

RELEMBRANDO: X-SIM MOTION PROFILE CREATION

Axis 2
Lateral Roll Drift |RPM | Pitch |Longituralf] Lateral |Roll| Drift |RPM| Pitch |Longitural
Title 25 30 32-36-29| 57 28 27 25 30 |32-36-29| 57 28 27
iRacing v v v v R v |1 v
i hare v " v ries) |+ |
‘Fﬂneéﬂi-ﬂt{ﬁt-*- o/ o wugs ||« o Mags | ||| &7
wadonspea - 1 e ] o v " e I:iﬁ-l v | r ks

REPRESENTAGAO DE FORGA G VS VALOR DO PLUGIN DO X-SIM

i
X-5im game plugin value

Plugin value

Title G-Force |2.1.0.4 and up
iRacing 1G 100000
rFactor 1G 1000000
Race07 series 1G 1000000

Live for Speed 1G 1000000




PROBLEMAS E SOLUGCOES E ALGUMAS DICAS

FAZER BACKUP DOS PROFILES:

Ndo é uma ma idéia salvar seus profiles com nomes diferentes de tempos em tempos como backup, talvez em
sequéncia, como por exemplo, meuprofile01, meuprofile02, assim vocé podera utiliza-lo novamente caso alguma coisa
de errado quando vocé estiver fazendo os ajustes.

“CHUTANDO” VALORES PARA TESTES:

se vocé quiser “chutar” valores na tentativa de ajustar os movimentos do seu simulador, é importante se aten-
tar que com baixos valores de maximo “Maximum value” e minimo “Minimum value”, uma pequena forga ja serd suficiente
para mover seus atuadores. O inverso ocorre com o valor de intensidade “Intensity value”, onde valores de maior porcentagem
fazem os atuadores mover mais.

MARCANDO A CAIXA “USE AUTOMATIC MAXIMUM ADJUSTMENT” PARA CAPTURAR O INTERVALO DE VALORES:

Quando vocé for capturar os valores do jogo, vocé consegirda os melhores resultar se ndo sair da pista (sem
passar nas zebras, grama, bater nos muros ou qualquer tipo de colisdo). Também é aconselhavel testar em pistas com
poucos pulos, subidas, inclinacdes e longos trechos ou isso causard uma bagunca nos resultados. Os valores maximos
que ird conseguir, se captura for feita corretamente, ndo serd maior do 5 ou 6 Gs e serdo das forgas laterias e de
frengem. No rFactor por exemplo, serdao 5000000 or 6000000 respectivamente.

SE VOCE QUISER RESETAR AS CONFIGURACOES DO X-SIM:
Va até a pasta “other stuff” do X-sim que fica no diretdrio C:\Program Files (x86)\X-Sim\other stuff e rode executavel (como

adminitrador) RegitryCleaner . Fazendo isso vocé resetara o registro do X-sim, assim o X-sim ficard como se estivesse sido instalado
novamente. (seus profiles e outros aquivos nao serdo afetados).

GLOSSARY

Longitudinal force: Esta forga pode ser sentida quando se estd dentro de um carro e este acelera ou freia.

Lateral force: Esta forga pode ser sentida quando quando se esta dentro de um carro e este faz uma curva para a direita ou
esquerda.

Vertical force: Esta forga pode ser sentida quando quando se esta dentro de um carro e este passa em uma valeta ou lombada.

G-force: A forga G é a forga produzida quando o carro realiza algum movimento como curvas, aceleragées, frenagens ou passa em
buracos ou valetas.

Actuator: Um atuador é um tipo de motor feito para ou controlar um mecanismo ou sistema.

Reference: http://en.wikipedia.org



http://en.wikipedia.org/wiki/G-force

VISUAL GLOSSARY
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CREDITS AND VERSION INFORMATION

Version | Editor Change Date
1.0

1.17 Bleco Add automatic maximum adjustment (troubleshooting & hints)

1.17 Bleco Reference Tables / Caution note about percent scaler & limiter

1.18 Bruno Martins

Lo Traducdo e revisdo do inglés para portugués
José Teixeira

*Thanks to Martin Wiedenbauer for creating and sharing the X-Sim software with the world!
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