COMMAND EDITING

 

Per inserire i comandi, nel track tree selezionare il settore e aprire il menù col tasto destro selezionando la voce “insert track command”
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Si aprirà la seguente finestra:
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in rosso l’area in cui cliccare per selezionare i comandi e accanto la dexrizione.

 

Questi sono alcuni comandi che potremo inserire in track editor.

 

0xb5
track width change right
cambia la larghezza della pista a destra

0xb4
track width change left 
cambia la larghezza della pista a sinistra

a1=offset

a2=lunghezza di transizione fra vecchio e nuovo valore
a3=nuova larghezza

Un valore standard credo sia 1250.

0x85
track width change

cambia la larghezza della pista su entrambi i lati
 

0xd4
view all pitlane from entry
vista dell’intera pitlane dall’ingresso

0xd6
view all pitlane from exit
vista dell’intera pitlane dall’uscita

a1=offset


 

0xd3
view into pitlane entry
vista all’interno dei box dall’ingresso

0xd5
view into pitlane exit
vista all’interno dei box dall’uscita

a1=offset

a2=distanza visibile

serve a stabilire quanta pit lane sarà visibile dall’ingresso o uscita. A2 quindi dovrà essere riferito alla lunghezza effettiva della pit lane

0xa8
trigger frag man waving flag end
 
omino con la bandiera a schacchi
a1=offset

Inserito in un settore prossimo alla fine è il punto in cui inizieremo a vedere sventolare la bandiera a scacchi a fine gara. 

 

0x81
view distance ahead


vista davanti a noi

0x82
view distance behind

vista dietro di noi

a1=offset

a2=distanza campo visivo

Imposta la distanza della pista visibile di fronte a noi e dietro di noi per un valore compreso fra 60 e 255.

 

0x94
cc cars coaching left

? credo serva a forzare le auto a stare in traiettoria se vanno troppo
0x95
cc cars coaching right
   a sinistra o a destra, se inserito nei pressi delle curve 
a1=offset

a2=valore 0/8

con a2=1 le vetture presteranno più attenzione che con a2=8. Da usare a seconda delle esigenze e del tipo di curva

 

0xad
track banking

inserisce una pendenza alla pista

a1=non usato

a2=lunghezza

a3=altezza    +  (        - (
 

0xe8
map jip on to surface
inserisce segnali stradali (file .jip)

serve ad inserire le linee orizzontali e verticali sull’asfalto, nonché le varie frecce.
 

0xe1
fence estention off

attiva disattiva l’estenzione del muretto
0xe2
fence estention on



unk(1)=?
Unk(2)= 21 per il fence di destra 22 per quello di sinistra

 

0xa5
set fence extenstion height left
imposta l’altezza dell’estensione del muretto di sinistra

0xa6
set fence extenstion height right
imposta l’altezza dell’estensione del muretto di destra

a1=offset

a2=altezza
 

0x8e
left kerb begin/lenght
posiziona i cordoli di lunghezza personalizzata
0x8f
right kerb begin/lenght


a1=non usato

a2=offset

a3=lunghezza

in tutti i settori interessati, dovrà essere attivato anche il kerb selector nel track dialog box
 

0xbe
extend view to behind
estende visuale davanti o dietro
0xbf
extend view to infront


a1=offset

a2=location code

a3=new distance

specifica quale parte del circuito visualizzare. Si usano in coppia con i comandi view distance behind/ahead. In a2 vanno inseriti i codici relativi a fence o ribbons di sinistra e destra. Si utilizza nel caso in cui lo scenario di fronte a noi compaia progressivamente anziché essere stabile.

0x98
left fence height change

imposta l’altezza del muretto di sinistra

0x99
right fence height change

imposta l’altezza del muretto di destra

a1=unk

a2=nuova altezza
0xe0
Place shodow zone


aggiungi zona d’ombra

a1= offset

a2=parte de circuito

a3=lunghezza

a4=sempre 1

Questo comando è utile per dare un tocco di realiso al circuito inserendo una striscia d’ombra nella parte di circuito che vogliamo e per la lunghezza che vogliamo. Ad esempio sotto i ponti possiamo inserire l’ombra sull’asfalto e sui muretti. Il codice relativo alla parte del circuito è quello che troviamo nella tabella C del command library o nella lista qui sotto.

0xca
Kerb profile


Profilo cordolo

Questo comando apre la finestra per modificare il profilo del cordolo. Se usato in una parte qualunque del circuito che non sia t0, da quel punto in poi quella sarà la nuova forma del cordolo. Quindi se vogliamo inserire un cordolo diverso solo in una curva è bene ripristinare il vecchio profilo inserendo subito dopo la curva nuovamente i comandi 0xca con il profilo del vecchio cordolo.
0xe9
texture mapping

inserimento texture

Questo comando permette di inserire una texture solo per la lunghezza impostata. L’inserimento di questo comando ci porta ad una finestra:
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Nella finestra del tipo di texture possiamo trovare le diverse parti del tracciato, dalla pista allo scenario:
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         COD




         COD

 

L1
RIBBON SINISTRA 1
18

R1 RIBBON DESTRA 1
19

L2
RIBBON SINISTRA 2
14

R2 RIBBON DESTRA 2
20

L3
RIBBON SINISTRA 3
13

R3 RIBBON DESTRA 3
21

L4
RIBBON SINISTRA 4
12

R4 RIBBON DESTRA 4
22

L5
RIBBON SINISTRA 5
11

R5 RIBBON DESTRA 5
23

 

 







          COD

FSR
ESTERNO PISTA DESTRO


39

FSL
ESTERNO PISTA SINISTRO

40

 

RSR
BORDOPISTA DESTRO


37

RSL
BORDOPISTA SINISTRO


38

 

RS
SUPERFICIE STRADALE


10

 

RF
MURETTO DESTRO


4

LF
MURETTO SINISTRO


5

 

RFE
ESTENZIONE MURETTO DESTRO
35

LFE
ESTENZIONE MURETTO SINISTRO
36

 

Altri codici possono essere:

RIGHT PITLANE VERGE(8)

LEFT PITLANE VERGE(9)

Queste due parti del circuito si riferiscono e possono sostituire ROAD SIDE RIGHT/LEFT, nel caso in cui la distanza dei muretti sia minore di 11.

TYPE A RIGHT KERB OUTSIDE(2)

TYPE A LEFT KERB OUTSIDE(3)

TYPE A RIGHT KERB INSIDE(16)

TYPE A LEFT KERB INSIDE(17)

TYPE B RIGHT KERB OUTSIDE(25)

TYPE B LEFT KERB OUTSIDE(26)

TYPE B RIGHT KERB INSIDE(27)

TYPE B LEFT KERB INSIDE(28)

Questi si riferiscono alle varie parti dei cordoli.

E’ importante ricordare che quando si applica una texture al circuito con 0xe9, essa deve essere della stessa lunghezza dello scenario se si applica un ribbon, o comunque al massimo dello stesso numero di unita’ della pista, altrimanti compariranno solo i pannelli colorati al posto delle texture o quelle standard.

 

0xc8
scenary definition
ha la stessa funzione di 0xe9 ma questo vale per tutto il tracciato e va inserito nel 

settore t0.

 

0x80
object anchor

comando che porta all’object dialog box per inserire oggetti in pista e nella pitlane

 

 

 

 

 

 -Perform sanity check

Il perform sanity check è una utility che ci permette di capire se nel nostro circuito vi sono errori. E’ bene quindi controllarlo se il circuito non carica, anche se a volte non basta a capire l’origine del problema (
I test che più ci interessano riguardano 

-la lunghezza di pista e pit lane (TRACK/ PITLANE  LENGHT TOO BIG/SMALL), che ci costringe a ridurre o ad aumentare il circuito o la pit lane di qualche unità (se si usano i magic vale solo la lunghezza massima). 

-il numero di oggetti inseribili, il limite è di 1048 ma possiamo inserirne qualcuno di più

-la sovrapposizione di oggetti, visto che due oggetti non possono stare allo stesso livello (inteso come offset) quindi uno dei due non verrà visualizzato;

-la distanza di ingresso e uscita della pitlane dall’inizio del circuito (VENETIAN EFFECT EXISTENCE)

Per tutti i comandi che richiedono una “location code” è possibile consultare le tabelle dei codici nel documento originale “command library”. Cliccare sul command e poi sulla tipo di tabella corrispondente (Type A, Type B….)
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