PITLANE EDITING

La pitlane va collegata in un punto che sia almeno 20 unità minino prima del traguardo. Nel settore della pista in cui vogliamo collegarla va inserito il comando 0x86 (connect pilane start). Aggiornando lo schermo con F5 si noterà che nel track tree il settore scelto assumerà un’icona differente, comprensiva di pitlane.
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Da questo momento, selezionando uno alla volta i singoli pit sectors è possibile modellare la pitlane desiderata che si ricollegherà alla pista in un punto scelto ad una certa distanza dal traguardo di almeno 20 unità, nel quale andremo ad inserire il comando 0x87 (connect pit lane end):
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Se si è troppo vicini al traguardo, il perfom sanity check darà “fail” su “venetian effect existence”, quindi bisognerà distanziare i punti di raccordo. Alla fine avremo:
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E’ importante ricordare che la pitlane deve comprendere un settore di circa 44 unità che rappresenti l’area di sosta per le vetture, come vediamo nella figura sopra. Non è detto che debba essere un solo settore, ma l’importante è che una volta inserito il comando 0x88 o 0x89 (Left pits / Right Pits) vi sia lo spazio sufficiente affinchè le vetture riescano a trovare posto nella pitlane.

E’ importante inoltre, nella realizzazione della pitlane, farla coincidere con la pista in uscita quanto più possibile con il settore contenente il comando 0xa87 evitando così eccessive sovrapposizioni. Da questa sovrapposizione dipenderà anche il fatto che la pitlane sarà più o meno parallela alla pista. Quindi in alcuni casi la pitlane dovrà andare un po’ oltre l’inizio del settore specificato, ma in altri potra essere necessario togliere qualche unità. Tutto dipende da come l’inizio e la fine della pista coincidono.
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Come possiamo vedere tra l’inizio e la fine vi è una sovrapposizione di una unità (a), così come tra la fine della pitlane e la pista nel punto di aggancio (b). In particolare se la sovrapposizione risulta eccessiva, il circuito non caricherà, mentre se risulta troppo piccola,  caricherà ma vi potranno essere delle zone “vuote”. Questa dovrà essere quindi dell’ordine di 1-2 unità.

A questo punto bisogna far capire al programma in quali punti va riconosciuto l’incrocio con il muretto della pista per l’entrata e per l’uscita dei box e rendere funzionale la pitlane.

Innanzitutto, nel primo settore della pitlane t0, vanno inseriti due comandi: 0xae (Corrects pit lines) e 0x9b (pit lane begin offset). 

Il primo porta come 2° argomento Location: 16384 = destra, -32767= sinistra, -16384= entrambe, cioè il lato nel quale si troverà la pitlane.

Il secondo comando indica l’offset, cioè dopo quante unità comparirà “visivamente” l’asfalto della pitlane. Tuttavia questi comandi si trovano già nei circuiti originali, quindi occorrerà solo far si che non vengano rimossi. Volendo possiamo modificare l’offset di 0x9b secondo le nostre esigenze.

Ora occorre fare in modo che il muretto dei box incroci la pitlane in entrata e in uscita.

Consideriamo ad esempio il rettilineo finale di questo circuito. A partire dal settore t97, il fence va ridotto a poche unità in quanto rappresenta il punto in cui la pitlane sarà indipendente dalla pista e verranno visualizzati i fences della pitlane. Allo stesso modo poniamo t5 come il punto in cui sarà la pista ad essere indipendente. Quindi vanno rimossi i fence di sinistra in questi due settori:
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Allo stesso modo per la pitlane scegliamo i settori in cui i suoi fences saranno collegati a quelli della pista:
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Come si vede i due settori indicati con la freccia rossa saranno attraversati dalla pitlane, per cui si dovranno rimuovere. Bisogna collegare quindi i fence della pista con quelli della pitlane proprio in quei settori, per cui:  

-nel settore della pitlane p8 inseriamo il comando 0x9f (pit lane fence begin) che sta ad indicare che la pit lane da quel punto diventa indipendente dalla pista e occorre rimuovere tutti i fence dei settori precedenti p7,p6…;

-nel settore p19 della pitlane inseriamo il comando 0xa0 (pit lane fence end), che riaccomuna pitlane e pista e occorre rimuovere tutti i fence successivi compresi quelli in p19. Ovviamente anche questi due comandi si trovano già nel circuito, quindi dobbiamo solo spostarli nel posto giusto.

Per effettuare l’incrocio bisogna inserire i comandi 0xa1, 0xa2, 0xa3 e 0xa4 nel seguente modo:

 

0xa1 = pitlane entry; join right pit lane fence
-ingresso box, unisce il fence di destra della pitlane

0xa2 = pitlane entry; join left pit lane fence

-ingresso box, unisce il fence di sinistra della pitlane

0xa3 = pitlane exit; join right pit lane fence

-uscita box, unisce il fence di destra della pitlane

0xa4 = pitlane exit; join left pit lane fence

-uscita box, unisce il fence di sinistra della pitlane
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E’ da notare che le linee fucsia appariranno sempre ogni volta che sono visibili sia i fence della pista che  i fence della pitlane. E’ utile (ma non vitale) quindi all’ingresso e all’uscita della pitlane i tre settori di lunghezza unitaria.

Come per l’ingresso, anche per l’uscita dai box è previsto un offset, che va inserito necessariamente dopo il comando 0xa0 (o anche nello stesso settore) e cioè 0x9e (pit lane end lenght), dove va immesso il numero di unità della pitlane che si vuole lasciare visibili sottraendone 2, ad esempio se dopo 0xa0 restano 10 unità allora a1=8 (se a1=9 si vede uno strano fascio partire dalla fine della pitlane verso l’alto, se a1=10 o più, crash!)

 E’ anche utile ricordare di settare almeno un settore subito prima ed uno subito dopo i due settori rimossi (t97 e t05 nell’esempio) di lunghezza unitaria in modo da evitare di vedere i fence deformarsi eccessivamente.

Fatto ciò bisogna rispettare altri tre comandi:

-0x88 (pit lane cmd: left pits), indica l’inizio della zona di sosta delle vetture e va inserito nel settore di 44 unità: se la pitlane è a destra si usa 0x89 (pit lane cmd: right pits).

-0x96 (pit lane speed limiter on), cioè l’inizio della zona percorsa a velocità limitata che va inserito 1 settore dopo comando  0x9f e comunque 1 settore prima del comando 0x88 nel punto desiderato;

-0x97 (pit lane speed limiter off), cioè la fine della zona percorsa a velocità limitata che va inserito in un settore che sia 1 settore dopo comando  0x88 e comunque 1 settore prima del comando 0xa0 nel punto desiderato.

Anche questi comandi sono già nei circuiti originali. 

Performata la pit lane, anche qui occorre modellarne le altezze in modo da essere compatibile con la pista in quel tratto. Una soluzione possibile è la seguente:
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Consideriamo il tratto di pista evidenziato in giallo supponendo che abbia certe variazioni di altezza. L’ideale sarebbe realizzare i primi tratti (o anche più) di pitlane con la stessa lunghezza e la stessa altezza di quelli della pistane in quel tratto, in modo da essere più o meno equivalenti e lo stesso può essere fatto in uscita con gli ultimi settori.

_1122194403

_1122194699

_1122195148

_1122311374

_1122194729

_1122194529

_1102884908

_1102884978

_1102884838

