CC-LINE EDITING

 

Per realizzare la cc-line è opportuno aspettare che siano completate tutte le operazioni di editing della pista (track, pitlane, object, heights), in quanto la modifica di un settore a cc-line ultimata farà sfasare tutta la cc-line stessa. 

Una volta completato il circuito è conveniente ricaricarlo in track editor perché il programma arrotonda automaticamente gli angoli dei settori, deformando un poco il tracciato, ma può essere utile farlo molto spesso durante lo stesso editing della pista, quindi ottimizzarlo e caricarlo per provare a vedere come appare. Nel caso il circuito sia abbastanza corto, creare subito un file magic ed inserirlo. Il mancato caricamento della pista puù essere dovuto o alla posizione errarta di alcuni comandi specie nella pitlane o alla questione del WALL BRIDGE, o alla presenza di comandi dello scenario spaiati (vedi scenary editing). Ricontrollare quindi che tutto sia in ordine, provare a ripristinare qualche muretto skippato e verificare che il magic sia adeguato e ricontrollare la pista.

La mancanza di cc-line comporterà una linea tratteggiata al centro della pista che non influisce ne sulle traiettorie ne sul punto di frenata e si noterà che essa sparisce ogni tanto a bordo pista:
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Dal track tree, cliccando su un settore della cc-line apriremo il dialog box della cc-line. Questo appare così:
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Il tight/wider si usa nel caso in cui nel circuito vi siano curve particolarmente strette quali tornanti o chicanes. Ma può comunque essere utilizzato quando si vuole che le vetture restino quanto più possibile in traiettoria. Ad esempio in un tornante, inserendo un valore fra 0 e 256 e riducendo di una unità il segmento presedente, si aggiunge una sorta di settore di anticipo, per cui le vetture anticiperanno la curva di una unità restando vicine al cordolo.

Se si usa un segmento cmd80, il raggio del segmento sarà costante, ma se usiamo un segmento cmd112 (0x70), dovremo anche inserire un raggio di fine segmento. Questo ci sarà utile in alcuni tipi di curve in funzione della traiettoria ideale. Per inserire questo comando cliccare nella barra di menù su

CC-LINE ( INSERT SECTION (cmd 0x70)
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Ricordarsi di inserire lo stesso segno di curva anche accanto al raggio di fine settore.

La procedura per creare una cc-line ottimale potrebbe essere:

1-impostare la lunghezza

2-scegliere la direzione, sinistra o destra e quindi inserire un valore al raggio

3-controllare e modificare anche se approssimativamente secondo le esigenze il raggio inserito, notando l’angolo in gradi risultante.

Modellati tre segmenti

4-salvare

5-inserire il file magic (se necessario)

6-caricare la partita

Controllato dove va a finire il segmento, possiamo modificarlo ancora e ricontrollare fino a che questo non passerà nel punto che noi riteniamo sia la traiettoria ideale. 

Se il segmento è dritto basta selezionare solo straight.

Solitamente nel gioco è utile posizionarsi un po’ prima del traguardo e salvare la partita, evitando i box al momento di ricaricare la partita, salvando man mano che si avanza.

Detto ciò iniziamo posizionandoci sul primo segmento (io li selezionerei esclusivamente dal track tree, in quanto si rischia di modificarne la lunghezza nel doppio click sul segmento!) e ottimizzarne la distanza dal traguardo e la posizione sulla pista, cioè se più a destra o a sinistra rispetto al centro della pista tramite il seguente percorso:
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E’ importante notare che la distanza dal traguardo deve essere maggiore di 0 e che la cc-line nel gioco non appare come nel track editor, quindi occorre salvare ogni tre segmenti circa e caricare il circuito (non è necessario chiudere il gioco, basta solo ricaricare la partita) controllando nel punto in cui si sta lavorando. Ovviamente, più ci si avvicina alla forma che intendiamo dare al segmento, più piccola sarà la variazione da apportare al raggio. Se il segmento va di molto fuori pista, allora il gioco va in stallo subito dopo aver premuto GUIDA nel menu’ principale. Ciò accade soprattutto in prossimità di tornanti e chicane utilizzando settori molto curvi il gioco potrebbe rimanere bloccato. In questi casi, prima di inserire il settore curvo occorre essere sicuri di essere veramente vicini alla curva per evitare continui bloccaggi del gioco.

Allora terminare l’applicazione da CTRL+ALT+CANC e modificare il segmento. Il limite di segmenti utilizzabile è di circa 70 segmenti in funzione anche della complessità della pista e della pitlane…

Alla fine ciò che nel circuito sarà la nostra cc-line nel track editor sarà:
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