OBJECT EDITING

 

Una volta terminato l’editing del circuito è il momento di aggiungere gli oggetti.

Per posizionare gli oggetti lungo il tracciato, selezionare il track tool nella barra di menu’. Selezionare quindi un settore con un click. Ora col tasto destro del mouse aprire il menù, dove scegliere la voce “insert track object”.
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Si aprirà il seguente dialog box:
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la prima finestra indica la distanza dall’inizio del settore, la seconda permette di selezionare l’oggetto, tramite il suo codice detto “object description offset” e nella terza apparirà l’oggeto corrispondente al codice, nell’esempio una tribuna (Stand). 

Cliccando ora su  EDIT DESC… si aprirà un altro dialog box:
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1                    distanza dal centro della pista: negativo a sinistra, positivo a destra;

2                    altezza dal suolo;

3                    rotazione rispetto alla direzione della pista. ±32727 = ±180°
±16384 = ±90°    

4                    rotazione rispetto al piano della pista

5                    livello di dettaglio. Show before fence si usa se l’oggetto si trova al di qua del muretto, a bordo pista.

 

Clicchiamo su ok e se abbiamo attivato i relativi pulsanti vedremo un pallino verde o rosso con la rappresentazione dell’oggetto:
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Se vogliamo ulteriormente muoverlo nel tracciato clicchiamo su object tool.

Selezioniamo l’oggetto con un click e muoviamo i tasti cursore nelle quattro direzioni:

freccia su/giù

allontana/avvicina e viceversa l’oggetto alla pista a seconda che sia a destra o a sinistra;

freccia dx/sx

muove avanti/indietro l’oggetto nel settore.

Se l’oggetto risulta sopra un altro settore, in alcuni casi è consigliabile spostarlo per comodità direttamente in quel settore. Per muovere o copiare un oggetto da un settore all’altro, selezionare un oggetto nel track tree e premere CTRL+C (o CTRL+X) , selezionare poi il settore dove inserirlo e premere CTRL+V:
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Se due oggetti si accavallano cioè si trovano nello stesso posto (overlap), nel Perfom Sanity Check, saranno indicati quali oggetti e i relativi dati (Performing OvelLap Test). Occorrerà quindi spostare uno dei due altimenti uno dei due non si vedrà nel gioco. Se inoltre un oggetto inserito negli ultimi settori della pista si troverà oltre il traguardo, verrà indicato pure come errore e non lo vedremo nel gioco.

Per inserire nuovi alberi, elicotteri, commissari ed altro, il procedimento è più o meno simile: nell’object dialog box, clicchiamo su NEW DESC… e si aprirà la seguente finestra:
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Nella casella object offset apparirà un codice successivo all’ultimo utilizzato. Nella finestra Id1 * scorrere fino a selezionare 5-gp2 defined object, mentre in quella a lato (Id2), inserire un numero. Nella finestra grande del preview, dovrebbe comparire una texture e in basso il texture Id  x dell’immagine selezionata. Se all’Id2 inserito non corrisponde nessuna texture, nella finestra del prewiew apparira la scritta “NO JAM FOUND!”

Facciamio scorrere quindi l’Id2 fino a trovare la texture che ci interessa fra quelle importate in track editor.

Inseriamo i dati sulla distanza e l’angolazione e clicchiamo su ok.

TEXTURE EDITING

Per inserire nuove texture, bisogna utilizzare un programma di jam editing che permetta di creare la nuova texture (sia in versione hardware che software) e l’assegnazione di un id. 

Si crea innanzitutto una cartella ad esempio chiamata Trk3jam in Gp3jams ed una in Gp3jamsH (cartelle presenti all’interno della cartella principale del gioco) e si sistemano all’interno ad esempio le texture

albero.jam (software) in …/gp3jams/Trk3jam

albero.jam (hardware) in …/gp3jamsH/Trk3jam

 

Si va nel track tree alla voce jam files
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 aperta la lista, clicchiamo una volta su un file jam e apriamo il menù con il tasto destro, selezionando la voce “insert jam file”
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andiamo nella cartella dove abbiamo messo il file jam in versione SOFTWARE e confermiamo l’inserimento. Se accidentalmente dovessimo inserire la versione HARDWARE riceveremo un messaggio d’errore del tipo “failed to load jam file” e il gioco crasherà dopo il caricamento (semafori). A questo punto andiamo a cercare nella finestra grande di prima l’Id2 che permetta di visualizzare la texture inserita e il suo rispettivo texture Id.

Occorre fare molta attenzione quando si attribuisce un texture Id ad una texture, in quanto alcuni Id sono “dedicati” al altre cose come le livree delle vetture, qundi sarebbe utile iniziare utilizzando gli id contenuti nelle texture originali dei vari circuiti, facendo attenzione anche a non creare dei doppioni, visto che ogni Id deve esistere una sola volta. Se vogliamo creiamo una lista di Id usati in altri circuiti e utilizziamoli per il nostro, annotando magari quali abbiamo utilizzato.

Man mano che aggiungiamo nuove texture al nostro circuito sarebbe conveniente rimuovere quelle originali che contengono uno o più id usati da noi per evitare confusione e non vedere ripetere due volte lo stesso id.
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