SCENARIO

Lo scenario insieme alla cc-line è la parte più complessa dell’editing e che porterà via un grosso numero di comandi fra il totale di quelli inseribili a nostra disposizione, ma se fatto con dovizia ci permetterà di creare un ambiente realistico intorno al nostro circuito. Lo scenario consiste in una serie di “impalcature” (swivel arms) sulle quali verranno poi attaccati dei pannelli (ribbons), il tutto tramite gli appositi comandi. Bisogna fare però una distinzione fra lo scenario presente sulla pista, che dovrà essere costruito nei settori della pista e quello della pitlane, che dovrà essere costruito in quelli della pitlane. 

Per quanto riguarda il lato in cui si trova la pitlane, l’inizio dello scenario della pista, può essere fatto coincidere con il punto in cui abbiamo collegato assieme l’uscita della pitlane e la pista, che coinciderà col punto in cui finirà lo scenario dei box. Allo stesso modo il punto finale sarà quello in cui si collegano la pista i box. L’altro lato invece può iniziare dal settore t0 e finire all’ultimo settore. Ogni parte di questa impalcatura è costituita da una coppia di comandi che dovranno necessariamente essere inseriti assieme ogni volta che si usano. Questi sono:

0xaf  (pair of swivel arms)

a1=offset

a2=angolo del ramo sinistro

a3=angolo del ramo destro
Questo comando rappresenta la nostra impalcatura vera e propria. Si tratta di due rami, uno sinistro ed uno destro, che in funzione del loro angolo, stabiliscono l’andamento dei ribbons. 

E’ anche prevista una variante nel caso in cui lo scenario lo si voglia sviluppare solo su un lato o si necessita di un raccordo solo su uno dei due lati. In questi casi l’argomento da inserire sarà l’angolo del lato in cui è rivolto e i comandi da inserire al posto di 0xaf sono:

0xc0  (left swivel arm)

0xc1  (right swivel arm)

a1=offset

a2=angolo del ramo sinistro/destro
Consideriamo la porzione di pista sottostante:
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le linee rosa rappresentano proprio queste strutture, mentre gli spazi colorati rappresentano l’andamento dei ribbons fra una struttura e l’altra. L’angolo assunto da questi rami è deducibile dalla seguente figura:
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Se inseriamo come argomenti a2= -16384 e a3= 16384 allora i rami saranno perpendicolari alla direzione della pista, E’ chiaro che se inseriamo 0 o 32768, lo scenario cadrà sulla pista con la conseguenza che al nostro passaggio attraverseremo le texture che appariranno come dei fasci colorati. L’angolo quindi deve essere scelto in funzione della distanza dei muretti dal centro della pista, in modo tale che al limite i ribbons vengano a cadere appena al di là dei muretti stessi.

Come possiamo vedere, i ribbons procedono dritti fra un ramo e l’altro a prescindere da ciò che si trova in mezzo, quindi se vogliamo performare lo scenario su un corvone o un tornantino, dovreno inserire una struttura su quasi tutti i settori che compongono la curva in modo da arrotondare lo scenario:
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Ogni volta che inseriamo questo comando quindi, diciamo al programma che i ribbons dovranno passare per quel punto.

0xee (scenary structutre) 

Struttura dello scenario
Questo è il comando che deve andare per forza in coppia con 0xaf (o 0xc0 e 0xc1). La mancanza di uno dei due comandi farà crashare il gioco!

L’inserimento di questo comando porta all’apertura della seguente finestra:


[image: image5.png]=ector 134 Hnusedt o ~cenery Lmds inthis section: U tdiingLommand 1 | geate In Tree

5 W 138 2 u  m  m A R R
orc i | [0 [4a00 | [0 [2eo0  [f7o0 | [ron | [eson | [ase0 | [0

o [m [ [ow o few o o | [0 [eos | [

7 Show Hiddenibans ¥ Show Key

e e e [ L | Home | o] pove] 5 |

e —
memm— AU .
Ribbon A8 (29 — W R Fr

LI ES





Questa è la parte superiore della finestra. 

La fila di caselle superiore, indicate con DFC sta ad indicare la distanza dal centro della pista di ogni ribbon (DFC=distance from centre e sarà negativa per la parte sinistra e positiva per quella destra. La seconda fila. Indicata con Z consiste nell’altezza dal suolo di questi ribbons, positiva o negatita. 

Purtroppo, il Track Editor ha un piccolo bug che manda in stallo il programma dopo un certo numero di operazioni (intesso come click o battiture) fatte in questa finestra, quindi è consigliabile inserire i valori direttamente nella casella relativa, magari utilizzando il metodo del copia/incolla se dei valori sono uguali e comunque salvando molto spesso il nostro lavoro.

Nella parte inferiore della finestra invece abbiamo il profilo altimetrico del tracciato, con le variazioni altimetriche che noi abbiamo immesso prima settore per settore e la disposizione dei ribbons lungo di esso rappresentate dalle striscie colorate. Dall’alto verso il basso avremo quindi L5 (in giallo),  L4, L3, L2, L1 (in blu), R1 (in rosso), R2, R3, R4, R5 (in grigio l’ultimo in basso). Le zone non colorate sono le zone in cui non è attivato il corrispondente ribbon, mentre i numeri indicano numero progressivo dei settori del circuito..
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La linea azzurra presente nella parte sinistra rappresenta la corsia dei box. Anch’essa, se fornita di altezza, apparirà con delle variazioni verso l’alto o verso il basso. Il tratto di pista colorato di rosso invece rappresenta il settore che abbiamo selezionato e a cui il comando si riferisce.

Come possiamo vedere, non sempre avremo bisogno di tutti i 10 ribbons, per cui tramite dei comandi possiamo attivare solo quelli che ci servono. Questi comandi sono:

0xea
switch ribbon on

attiva ribbon

0xeb
switch ribbon off

disattiva ribbon

a1=offset

a2=codice ribbon

questi comandi permettono di attivare/disattivare un ribbon alla volta o più ribbon, sommando i codici presenti nella seguente lista:


1    
ribbon L5 

128  
ribbon R5 

2    
ribbon L4 

64   
ribbon R4 

4    
ribbon L3 

32  
ribbon R3 

8     
ribbon L2

16   
ribbon R2 

256
ribbon L1
  
512
ribbon R1  

Se quindi a2=18 attiveremo o disattiveremo i ribbon R2 e L4 (16+2)

Quando attiviamo o disattiviamo un ribbon, in molti casi dobbiamo associarvi (ma non necessariamente nello stesso settore) una coppia di struttura (vedi sopra), in quanto altrimenti, il ribbon potrebbe partire da un punto non desiderato. Una volta completato lo scenario possiamo passare alla scelta delle texture, in modo da riempire i ribbons e apportare delle modifiche alla struttura, dove necessario. Quindi, così come per i fence e l’erba di bordo pista andiamo ad inserire nel primo settore (t0) i comandi 0xc8 con la texture che vogliamo impostare come standard per i ribbons e che appariranno per tutta la lunghezza della pista se attivati i rispettivi ribbons e completiamo il lavoro con i comandi 0xe9 (texture mapping) lungo il percorso.

La cosa importante quando applichiamo le texture ai ribbons è che la lunghezza di queste texture deve essere pari (o minore se vogliamo) a quella del ribbon in esame, altrimenti verrà visualizzata quella standard inserita in t0. Questo è utile in caso di colline a bordo pista nelle qualòi non avremo la necessità di inserire le texture con l’erba o altro.

Qualche volta ci capiterà di notare dei ribbons o altre parti della pista quali i muretti muoversi in modo irregolare o deformarsi. Questo può avvenire solitamente nello spazio fra due comandi 0xaf. In questi casi possiamo inserire il seguente comando:

0xd0
stabilize texture
stabilizza texture

a1=offset

a2=shifting texture

a3=flashing texture

In a2 e a3 vanno inseriti i seguenti codici relativi alle varie parti dello scenario che vogliamo stabilizzare:

Codice
 Description 



Codice
 Description 

1 
 ribbon R3 



2
 ribbon R4 

4 
 ribbon R5 



8
 missing due to overlap? 

16 
 right fence 



32
 left fence and right fence extension(!) 

64 
 left fence extension


128
 right verge 

256 
 left verge



512 
 missing due to overlap? 

1024 
 missing due to overlap?

2048 
 ribbon L5 and ribbon L1 (!) 

4096 
 ribbon L4 and ribbon R1 (!) 

8192 
 ribbon L3 

16384 
 ribbon L2 



32768 
 ribbon R2

Altri comandi che permettono di stabilizzare lo scenario, soprattutto in presenza di curve sono:

0xba Insert Dummy Scenery Arm Pairs, 3 args

0xc2 Insert Dummy Scenery Arms Left, 3 Args

0xc3 Insert Dummy Scenery Arms Right, 3 Args

0xc4 Insert Dummy Scenery Arms Specified, 4 Args

a1: Offset
a2: distanza orizzontale: 0, 1, 2, 3, 4 etc
a3: distanza verticale: 0, 1, 2, 3, 4 etc

(0xc4: a4: specifica a quele ribbon applicarlo)

Questo comando agisce sul fatto che tra una struttura e l’altra i ribbons procedono dritti. Impostando quindi il parametro a2 si creano come delle strutture fittizie tra due strutture principali 0xaf, che fanno si che i ribbons seguano il più possibile l’andamento della pista. In particolare 0xba agisce su entrambi i lati, 0xc2 solo sul lato sinistro, 0xc3 solo sul lato desto e 0xc4 permette di specificare anche a quale ribbon applicare questa variazione (a4) secondo la seguente lista di codici:

1    
ribbon L5 

128  
ribbon R5 

2    
ribbon L4 

64   
ribbon R4 

4    
ribbon L3 

32  
ribbon R3 

8     
ribbon L2

16   
ribbon R2 

256
ribbon L1
  
512
ribbon R1  

In pratica considerando la distanza tra un comando 0xaf ed un altro, impostando con a2 gli intervalli fra le strutture fittizie, piazzeremo in questo spazio una serie di strutture che ci daranno questo risultato:
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Ovviamente come possiamo vedere nella prima figura a sinistra, se impostamo a2=0 non avremo nessun effetto, mentre maggiore sarà l’intervallo minore sarà il numero di strutture inserite e viceversa, infatti con a2=1 si ha un risultato ottimale.
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