Innanzitutto occorre ricordare che alcuni dei comandi inseriti nel settore t0 della pista, quali texture (solo 0xc8), profilo cordoli, ecc… valgono per tutta la pista.

CORDOLI

Per correlare il circuito dell’ambiente circostante, partiamo con l’aggiunta dei cordoli nei punti più congeniali, cioè all’interno delle curve e quando occorre all’uscita di esse nella parte esterna. Innanzitutto scegliamo il profilo dei nostri cordoli, alto, basso, a scalino ecc… selezionando nel settore t0 i comandi chiamati KERB PROFILE (profilo del cordolo).
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Come possiamo vedere i comandi sono quattro e fanno capo a due tipi di cordoli: TYPE A e TYPE B.

A sua volta questi due tipi si dividono in DESTRO ed SINISTRO e ognuno di questi parametri è rappresentato da un numero 0, 1, 2 o 3 che rispettivamente corrispondono ai seguenti tipi di cordolo:
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Come possiamo vedere dai profili, ogni cordolo è formato da due parti, quella interna (inside) e quella esterna (outside). Cliccando su questi comandi vedremo la seguente finestra:
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Una volta performati i profili, dobbiamo scegliere con quali texture dovranno apparire. I comandi in questione sono i seguenti:
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la scelta della texture è libera ma possiamo fare riferimento al file jam che riporta le varie parti del cordolo in diversi colori:
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Cliccando quindi solo su left kerb o right kerb (o entrambi) nel dialog box dei settori aggiungeremo il cordolo solo in quel settore. In alcuni casi ci occorre un cordolo con lunghezza predefinita, magari che comprenda metà della lunghezza di un settore. Per inserirlo consideriamo la figura seguente come esempio:
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I tre settori indicati hanno lunghezza 1, 6 e 18, ma a noi serve un cordolo di lunghezza 15. Quindi in tutti e tre i settori selezioniamo il cordolo sinistro e il “KERB SELECTOR”. In questo modo andremo a scegliere il tipo B e il colore con cui sarà rappresentato il cordolo non sarà più blu ma rosso ed evidenzierà non la lunghezza del cordolo ma i settori interessati. A questo punto nel primo dei tre settori aggiungiamo il comando 0x8e “LEFT KERB BEGIN LENGHT” e impostiamo la lunghezza in a3=15. Se vogliamo che il nostro cordolo parta un po’ più avanti possiamo anche inserire l’offset. Come risultato otterremo un cordolo della lunghezza desiserata come mostrato nella figura di destra.

TEXTURE

Ora possiamo cominciare a rivestire il circuito con le nostre texture.

Possiamo subito impostare le texture standard per i fence e l’erba di bordo pista, che ritroveremo per tutta la lunghezza della pista. I comandi in questione sono tutti 0xc8 e si trovano tutti nel settore t0 della pista, nei quali possiamo cambiare per comodita e per il momento solo il parametro a2, cioè l’id della texture che ci interessa utilizzando l’eleco di codici riportata su COMMAND EDITING ( a pag. 3 e 4):
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L’elenco dei codici è anche visualizzata nel command 0xe9 (TEXTURE MAPPING) nella finestra “location”.

Per inserire texture lungo la pista possiamo usare il comando 0xe9, dove bisogna fare attenzione alla differenza tra posizionamento a sinistra e a destra. Infatti per posizionare una texture a sinistra dobbiamo inserirla a 0 gradi (3  0 degree), mentre a destra l’angolo sarà di 180 gradi (35  180 degree) nell’apposita casella. Invertendo gli angoli le texture verranno visualizzate sottosopra. Il parametro “lenght per texture” invece rappresenta la lunghezza che assume la texture, ad esempio se 1 la lunghezza sarà quella originale, se 2 sarà doppia e così via. Giostrando anche il parametro “horizontal resolution” è possibile far assumere alla texture la forma desiderata.

Un’altra considerazione va fatta nel caso del bordo pista. Questo è formato da due parti: il bordo pista vero e proprio e la “via di fuga” (Road side right/left verge e Fence side right/left verge). La larghezza del road side è di 11/12 unità e tante ne servono per visualizzare la texture introdotta dal comando 0xe9. Se il muretto si trova ad di sotto di questo valore la texture non verrà visualizzata ma apparirà quella impostata con 0xc8 nel settore t0. In questo caso quindi inseriremo il comando 0xe9 con “Left/right pitlane verge” al posto di “road side right/left”. Il problema non si pone invece con il fence side.

Nell’applicare le texture ai ribbons dello scenario, bisogna considerare il fatto che per far apparire la texture questa deve essere di una lunghezza pari o comunque non maggiore della lunghezza del ribbon attivato altrimenti verrà visualizzata la texture standard. Se ad esempio tra un comando 0xea e 0xeb ci sono 45 unità, la texture dovrà essere massimo di 45 unità.

VISUALI

Quando giriamo per il circuito, se notiamo che la pista di fronte a noi viene visualizzata fino ad un certo punto  per poi sparire, allora dobbiamo inserire un comando che allunghi la visuale davanti. Lo stesso vale se la pista dietro di noi sparisce subito dopo il nostro passaggio.

I comandi sono: 

0x81
view distance ahead

vista frontale 

0x82 
view distance behind

vista posteriore

La distanza coperta da questi comandi è fra 60 e 255 unità.

Se nonostante questi comandi parte dello scenario non compare tutta ma appare progressivamente, allora dobbiamo implementarli con altri due comandi:

0xbe
extend view to behind
estende visuale dietro

0xbf
extend view to infront
estende visuale davanti

Nell’argomento a2 va specificato quale parte del circuito deve essere visualizzata (utilizzando l’apposita tabella nel command library) e in a3 la distanza. I valori di a2 sono cumulativi per cui possiamo sommarli per avere il risultato desiderato).

Questi comandi vanno quindi inseriti a coppie (0x81-0xbf e 0x82-0xbe). La distanza, come anche l’offset in a1 deve essere uguale in entrambe i comandi.

Inoltre per far si che la pit lane sia visibile quando passiamo davanti all’ingresso o l’uscita, occorre inserire i seguenti comandi:

-1 settore prima dell’inizio della pitlane: 

0xd4
view all pitlane from entry

vista intera pitlane dall’ingresso

0xd3
view into pitlane entry

vista all’interno dei box dall’ingresso

-1 settore dopo la fine della pitlane:

0xd6
view all pitlane from exit

vista intera pitlane dall’uscita

0xd5
view into pitlane exit


vista all’interno dei box dall’uscita

Bisogna tenere presente che una volta superato il settore di allaccio tra i fence della pista e dei box la pit lane scomparirà. Per riapparire nel punto di incrocio in uscita (nella visuale esterna appare invece tutta) . Per far si che essa rimanga visualizzata vi è il comando 0xd8 inserito assieme a 0xd3.

CAMERA EDITING

Una volta completato il circuito possiamo aggiustare la posizione delle visuali esterne in modo da avere degli ottimi effetti televisivi. Clicchiamo innanziturro sui due pulsanti a forma di macchina fotografica:
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Con il primo attiviamo il camera Tool, il quale ci permetterà di muovere lungo il tracciato le telecamere, mentre con il secondo faremo apparire sul nostro foglio di lavoro le telecamere.

Lungo il circuito le telecamere appariranno nel seguente modo. Il numero rappresenta il numero progressivo della camera, mentre i due rami colorati blu e fucsia rappresentano il campo visivo prima e dopo la camera stessa. La linea nera perpendicolare alla pista invece rappresenta la distanza dal circuito.
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Cliccando su un numero inerente le telecamere dal circuito setesso o dal track tree apriremo il dialog box di ogni singola camera, nel quale potremo modificare parametri quali la distanza dal centro, l’altezza, il campo visivo e lo zoom:
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la posizione della camera va inserita in Camera position (DFS) ed è intesa come la distanza a partire dal traguardo. Nella finestra Camera to track (DFC), inseriamo la distanza dal centro della pista, negativa se dal lato sinistro, positiva se dal lato destro. Nelle due caselle Height inseriamo l’altezza della camera per le sessioni di una gara e in caso di prove illimitate. Nelle due caselle successive, Zoom in/out e Zoom adjust, inseriamo i valori relativi allo zoom e alla quantità di campo visivo. Effettuiamo diversi tentativi per trovare il valore desiderato. Nella casella Next camera (SM), inseriamo il punto in cui inizierà il campo visivo della camera successiva, cioè dove finirà il segmento fucsia e inizierà nuovamente quello blu. Nelle ultime due caselle Object view ahed/behind, inseriamo la distanza coperta dalla visuale affinchè le parti del circuito siano visibili.

Per quanto riguarda le altre finestre non so di cosa si tratti. In alcuni casi lascio i valori originali, in altri casi modifico i valori segnati dal pallino rosso come nella figura. Tutti però influiscono in qualche modo sulla visuale. Effettuare dei tentativi anche qui per avere un risultato ottimale.
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