FAQ (Frequently asked questions

8.  FAQ (fréquemment posé des questions) ici une liste des questions

le plus fréquemment posées concernant FinalAlert 2 TM:

Q:  Les accidents ou le doesn´t de FinalAlert 2 TM répondent

désormais tandis que les graphiques de chargement A:  Vous devriez

essayer de commuter à un autre mode de couleur.  Plus d'informations

sur ceci dans le dossier de Readme.

Q:  Je ne puis pas atteindre le terrain derrière une falaise!  A:  Si

vous avez des problèmes atteindre certaines parties de la carte vous

pouvez utiliser la tuile de peau et cacher des outils de tileset pour

cacher la falaise.  Utiliser l'outil de tuile de peau de sorte que

seulement les pièces de falaise que vous ne voulez pas voir soient

cachées.  Vous pouvez maintenant accéder au terrain derrière la

présente partie de falaise.

Q:  Comment est-ce que je puis faire le terrain arénacé ou herbeux?

  Le juste disponible de tileset de LAT a une forme de rect?  A:

Utilisation juste les tuiles de LAT.  FinalAlert 2 TM lissera

automatiquement le terrain.

Q:  Comment est-ce que je puis couvrir de tuiles un grand secteur,

sans devoir peindre tout moi-même?  A:  Une nouvelle fonction a été

ajoutée à l'alpha 2 de la version 0,97 pour vous aider.  Choisir la

tuile pour remplir de browser de terrain et puis pour déplacer le

curseur de souris où vous voulez remplir secteur.  Maintenir CTRL et

puis appuyer sur le bouton gauche de souris.  Remplir fonctionne

seulement avec les petites tuiles cependant (par exemple les tuiles de

LAT et la petite eau ceux).  Ceci semble raisonnable, comme remplir de

même tuile de falaise produit de résultats étranges.

Q:  Pourquoi l'alerte rouge 2 se plaint-elle au sujet d'un maximum de

joueur des joueurs 0?  A:  Dans les cartes multijoueuses, les buts 0-7

définissent les points de départ des joueurs 1-8.  Si vous voulez,

par exemple, jouer avec 4 joueurs vous devez placer les buts 0, 1, 2

et 3.

Q:  Comment est-ce que je puis placer les points de départ du

player(s)?  A:  Employer les points de départ énumèrent dans le

browser d'objet à la gauche de l'écran principal.  Vous assurez vous

commencer par le joueur 1, puis le joueur 2 et ainsi de suite (ne pas

omettre les joueurs.  Vous pouvez placer le joueur 3 avant que le

joueur 2 mais le joueur 2 doive exister si le joueur 3 existe).

Q:  Pourquoi ma carte multijoueuse se brise-t-elle après chargement?

  A:  Vous n'avez pas vérifié probablement l'option multijoueuse

dans le nouveau dialogue de carte.  Pour fixer ceci, essayer ce qui

suit:  1) cliquettent dessus File->New 2) la carte que multijoueuse

d'importation de la carte 3) 4) passent en revue pour votre OK de

déclic de la carte 5) 6) économiser la carte comme mpr dans RA2

l'annuaire FinalAlert 2 TM réparera maintenant automatiquement la

carte et produira une carte multijoueuse.  Veuillez noter que

n'importe quels bâtiment et unité sur la carte devraient être

donnés au joueur neutre (ou au joueur spécial).  FinalAlert 2 TM ne

fait pas ceci automatiquement.

Q:  Comment est-ce que je puis jouer ma carte simple de joueur?  A:

Se référer au cours d'instruction de singleplayer

Q:  Quels sont des déclenchements?  A:  Des déclenchements sont

employés pour commencer certains événements sur la carte.  Ils se

composent d'un secteur de drapeaux de général, d'un secteur

d'événement et d'un secteur d'action.  Le secteur de drapeaux juste

place le nom du déclenchement et de certaines choses comme si le

déclenchement devrait répéter et qui possède le déclenchement.

Les événements définissent quand cet événement se produira.  En

conclusion, les actions définissent ce qui se produit si les

événements sont vrais.  Exemple:  Si le temps passé est de 30

secondes, alors envoyer quelques unités au joueur.

