MODELLARE IL CIRCUITO

LA PISTA

Durante il nostro lavoro è utile premere ogni tanto il tasto F5 (REFRESH) per aggiornare il nostro lavoro e far apparire alcune modifiche che altrimenti non vedremmo ancora sullo schermo.

Per modificare le dimensioni dei settori basta fare doppio click su di essi, utilizzanto il Pointer Tool o il Track Tool, per aprirne il dialog box del settore:
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Se il circuito risulta più lungo o più corto di quello reale, allora dobbiamo agire sulla mappa modificando le dimensioni, riposizionare il circuito come illustrato prima e ottimizzare qualche settore, fino ad ottenere una buona approssimazione.

Se si vuole rimuovere un settore, impostando il track tool, basta selezionarlo e col tasto destro del mouse aprire il menù cliccando poi su  REMOVE  ( REMOVE TRACK SECTION.

Per aggiungerne uno, cliccare su un settore e sempre dal menù selezionare INSERT TRACK SECTION. Il nuovo settore si andrà a posizionare subito dopo quello selezionato e avrà una lunghezza standard di 20 unità.

In corrispondenza delle curve, soprattutto se sono lunghe o sono dei tornanti o chicane è bene realizzarle utilizzando più settori. Un metodo per fare ciò è quello dello sdoppiamento dei settori, cioè ad esempio: un settore di 30 unità e con un certo angolo di curvatura può essere frammentato in vari settori, la cui somma deve essere comunque di 30 unità e che abbiano gli stessi valori di angolo e di altezza di quello originale. 

Una volta completata la pista, occorre modellare la pitlane. Questa si stacca dalla pista nel settore che contiene il comando 0x86 “connect pitlane start” quindi se la sua posizione non è quella desiderata possiamo spostare il comando in un settore adeguato tramite CTRL-X e CTRL-V (premendo F5 si vedrà lo spostamento). Il settore contenente questo comando sarà identificato con una icona un po’ differente per indicare la presenza della pitlane in comune alla pista. Lo stesso vale anche per la fine dela pitlane: in questo caso il comando da muovere sarà 0x87. Il criterio utilizzato per modellare la pitlane è lo stesso della pista: cliccando stavolta nel track tree sulla riga contenente il settore in esame (per la pitlane saranno gialli) si aprirà il dialog box dove inserire i parametri necessari. (vedi Pitlane editing).

E’ impoertante notare che il comando CTRL-V va utilizzato solo cliccando sul settore o sul suo corrispondente nel track tree, altrimenti, se applichiamo il comando ad uno di quelli inseriti nel settore otterremo un errore e perderemo il dato memorizzato nel caso abbiamo usato CTRL-X.

Quando creiamo una pista dobbiamo inserire un file magic con dei dati appropriati. Al momento ci limitiamo a dire che la parte più importante affinchè il circuito funzioni è il bump table, cioè la serie di numeri in fondo alla lista di parametri. Questi numeri rappresentano le sconnessioni della pista. Ad esempio:

[bumptable]

0,2

28,1

77,0

108,3

132,0

225,1

294,3

306,1

354,3

362,0

380,0

420,2

507,4

528,2

548,0

586,2

634,2

656,1

682,2

710,0

(*)

i numeri a sinistra della virgola rappresentano le unità del circuito. Quindi è importante che nell’ultimo valore della lista (*) vi sia un valore di unità inferiore a quello della lunghezza massima della pista, altrimenti il circuito farà tornare il gioco a Windows. Il valore alla destra della virgola rappresenta il grado di asperità del tracciato. Più grande è il numero più sconnessioni ci saranno fino ad avere la sensazione di guidare su una strada sterrara.

Questa lista in particolare la possiamo interpretare nel seguente modo:

alla lunghezza 0, cioè alla partenza il grado di asperità è 2. dopo 28 unità passa ad 1 e così via…alla lunghezza 507 si avranno più sconnessioni (4)…. Se il grado di asperità è zero allora la pista sarà “liscia”.

Quando creiamo un circuito particolarmente corto, visto che il file magic sarà d’obbligo, teniamo presente di sistemare il bump table nel modo adeguato per quanto riguarda le lunghezze.
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