L’INIZIO

Se si vuole realizzare un circuito reale occorre avere una buona mappa dettagliata della pista dalla quale partire, ma soprattutto che sia realistica quanto più possibile nelle dimensioni (in scala) e nell’ampiezza del raggio delle curve e nella lunghezza dei rettilinei. Qualche foto del vero circuito, magari dall’alto con una vista globale, ci permetterà di fare un confronto.
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Con il track editor possiamo creare i nuovi circuiti partendo da quelli originali presenti nella cartella “circuits” del gioco. Per semplificare molto le cose, sarebbe conveniente scegliere quello con le caratteristiche che più soddisfano le nostre esigenze. Scegliamo a priori, per sicurezza, quello che ha la lunghezza minima necessaria per il nostro circuito, infatti uno dei limiti del TE, (se non viene usata la GpxPatch) è la lunghezza del circuito, per cui se il nostro circuito è di 4Km circa, cioè circa 820 unità (1 unità = 4,87 metri), allora considerando il seguente elenco:
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andremo a scegliere uno dei circuiti che hanno un limite minimo sufficiente. Fra questi poi, se il circuito che vogliamo realizzare ha la pitlane a sinistra, andremo a sceglire quello con la pitlane a sinistra, ad esempio Magny-Cours (F1ct08). Ovviamente, utilizzando la Gpxatch e i file magic, dove andremo a definire tutti i parametri della pista, la lunghezza minima del circuito non sarà un problema e potremo realizzare anche circuiti di 2Km o meno, a condizione che ci ricordiamo di inserire sempre il file magic ogni volta che salviamo il nostro file .dat, altrimenti perderemo le informazioni contenute nel file magic e il circuito non caricherà, in quanto il gioco terrà conto del suddetto elenco e delle proprietà dei circuiti originali.

Non appena abbiamo trovato la mappa perfetta e il circuito adatto, possiamo passare alla fase successiva. 

Nel track editor abbiamo la possibilità di mettere alla base del nostro foglio di lavoro un’immagine bitmap.

Creiamo un nuovo file .bmp che abbia dimensioni di circa 1000 x 1000 pixel o che sia comunque quadrata e incolliamo l’immagine della mappa che ci interessa, colorandola, se possibile con colori leggeri, tipo grigio chiaro o azzurro chiaro per un miglior contrasto con i colori del TE. A questo punto nella barra menù clicchiamo su FILE ( UNDERLAY BITMAP e apriamo il file bitmap appena creato. Nel track tree a fianco, fra le opzioni presenti, clicchiamo su MISC CONFIG e impostiamo la distanza dell’immagine dai bordi e la dimenzione della stessa:
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Modificando i valori delle dimensioni, l’immagine si ingrandirà o si rimpicciolirà. Se la bitmap è quadrata inseriamo lo stesso valore in entrambi i parametri e allora, se siamo in possesso di informazioni dettagliate sul circuito da realizzare, ad esempio la lunghezza di un rettilineo, possiamo dimensionare la bitmap su un valore prossimo a quello reale e misurarlo con il Ruler Tool, altrimenti dovremo improvvisare e provare per tentativi fino ad ottenere una lunghezza con uno scarto minimo.

A questo punto possiamo cominciare ad editare il circuito.

Innanzitutto, resettiamo alcuni parametri del circuito originale, in modo da non intralciarci nel nostro lavoro, cioè togliamo scenario, oggetti, altezze e cc-line che non ci serviranno più. Dalla barra di menù clicchiamo sulle tutte le seguenti voci evidenziate in rosso:
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Inoltre clicchiamo sulle seguenti 5 opzioni:
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per comodità portiamo le protezioni della pista tutte allo stesso valore (*). Cliccando su “Set all banks to…“ portiamo ad esempio a 20 la distanza dei fences dalla pista in entrambi i lati, come indicato sotto:
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Nelle altre occasioni in cui useremo la funzione “Set all banks to…“, magari per portare allo stesso valore i fence di molti settori, per comodità, cliccando sui segni di spunta possiamo scegliere se modificare solo i muretti di destra o di sinistra (nella figura sopra stiamo modificandi entrambi). 

Inoltre rendiamo semi-trasparente il circuito e disattiviamo tutte le parti del circuito (muretti e pitlane) ad eccezione della pista per non avere intralci visivi. (vedi paragrafo “I menù”).

A questo punto cliccando sul bottone raffigurante il pianeta Terra (se non è già attivato), vedremo apparire sullo schermo un quadrato grigio con delle linee diagonali all’interno. Quel quadrato sarà la nostra area di lavoro al di là del quale non possiamo andare, altrimenti il circuito non funzionerà una volta caricato. Iniziamo facendo corrispondere il traguardo del circuito di base con quello della bitmap, allineando la pista alla mappa, variando i valori seguenti:
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Per molti valori del Track Editor, si useranno delle potenze del 2, cioè: 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, …16384, …65536. Spesso anche col segno meno.

Nel caso delle rotazioni, teniamo conto che + o – 16384 corrisponde ad una rotazione di + o – 90 gradi,  + o – 32768 a + o – 180 gradi, etc…

Per avere informazioni sul nostro operato possiamo consultare le statistiche dal menù 

TRACK ( TRACK STATISTIC.
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Nel caso in cui si voglia realizzare un circuito fantasy naturalmente la mappa non sarà strettamente necessaria visto che lo si può anche realizzare secondo la propria fantasia. L’unico limite è la lunghezza massima di 1597 unità fra pista e pitlane. Considerando almeno 75 unità per la pitlane ci restano 1522 unità per realizzare la nostra pista, cioè circa 7,4 Km di percorso!
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