BORDO PISTA

Completato l’editing della pista possiamo cominciare a modellare i muretti a bordo pista impostandoli con la larghezza che vogliamo fra i valori di 0 e 255. In questa operazione abbiamo la possibilità di bypassare alcuni settori, realizzando un muretto dritto tra un settore ed un altro anche non successivo ad esso. Questa funzione in Track Editor  si chiama WALL BRIDGE e può essere utilizzata in prossimità di curve o chicane per “allargare” le vie di fuga o per evitare di vedere un muretto circolare molto lungo. 
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Nel dialog box di un settore, selezionando solo REMOVE TEXTURE otterremo solo la scomparsa del muretto in quel settore a sinistra o a destra. Selezionando anche BRIDGED i muretti funzioneranno alla stessa maniera ma avremo un effetto come nella figura riportata di seguito:
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E’ da notare che affinchè il WALL BRIDGE funzioni correttamente, se applicato ad un solo settore, occorre che questo sia abbastanza curvo e che comunque non sia perfettamente diritto, altrimenti al momento di caricare la pista il gioco ritornerà a Windows immediatamente.

Se vogliamo inserire dei pannelli distanziometrici clicchiamo su una delle opzioni nella sezione “road signs” qui evidenziato in verde.

Come ultima cosa non ci resta che impostare le altezze del circuito.

Per fare ciò clicchiamo su TRACK ( TRACK DATA dove avremo visualizzate tutte le informazioni di ogni settore. 
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Per definire le altezze i parametri da considerare sono:

LENGTH:


lunghezza del settore

ARC:



angolo di curva del settore

DELTA HEIGHT:
numero H: 1, 2…20..30…nell dialog box dei settori inserire il valore desiderato nella casella HEIGHTS in alto a destra

GRADIENT HxL:
valore ottenuto moltiplicando il delta height inserito per la lunghezza del settore: se H=3 e LENGHT=10 allora G=30. Questo rappresenta comunque l’altezza del singolo settore a fine settore.

CUMULATIVE GRADIENT:  somma algebrica di tutti i gradient dei settori.

CUMULATIVE DELTA:  in pratica l’altezza complessiva della pista.

 

Aggiungendo un valore di delta, tutta la pista, da quel punto in poi, seguirà quell’andamento. 

Nell’ultimo settore il cumulative gradient deve risultare zero, quindi occorre aggiungere (se negativo) o togliere (se positivo) qualche unità nei singoli delta,  cioè la somma dei delta positivi deve essere uguale a quella dei delta negativi, inoltre il primo e l’ultimo settore devono avere lo stesso valore di cumulative delta, infatti devono congiungersi alla stessa altezza, notasi altrimenti l’effetto scalino. Se è molto “positivo”, ad esempio circa 80,45  occorre prima ridurre qualche delta in un settore e poi aggiungere qualche delta in egual misura qualche settore più in là purchè abbiano la stessa lunghezza in modo da far scendere il resto seguente della pista e tale variazione dipende dalla lunghezza dei settori che si stanno modificando.

Una volta completate tutte le operazioni e certi che la forma del nostro circuito è quella desiderata, clicchiamo su REMOVE ( REMOVE UNDERLAY IMAGE per rimuovere la bitmap dal circuito. 
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