Multiplayer Map Full Tutorial

1.  Le cours d'instruction multijoueur de carte complètement  faisons

votre première carte multijoueuse pour l'alerte rouge 2!  Cette carte

vous enseignera comment faire les ponts, l'eau et les falaises.

Étape 1:  Commencer à créer une carte après FinalAlert commençant

2(tm), cliqueter dessus File->New.  Cliqueter dessus BIEN deux fois.

Dans la dernière zone de dialogue, écrire 50 x 50 en tant que votre

taille.  Cllick FinalAlert CORRECT 2(tm) maintenant chargera des

graphiques et préparera la carte.  Après FinalAlert 2 TM a fini,

vous verra votre carte (vide).

Étape 2:  Faire une falaise que nous ferons une falaise au fond à

gauche de la carte.  Pour faire ceci, nous pouvons utiliser les outils

de peinture de falaise (les 2 premières icônes vertes dans la

barre).  D'abord nous ferons le dos des falaises.  Choisir le

deuxième outil, déplacer votre souris où vous voulez que le dessus

de falaise soit (nous appellerons ce point A), maintiendrons le bouton

de souris et le déplacerons vers la droite du fond.  Cliqueter

maintenant dessus le point A et déplacer votre souris vers la gauche

inférieure (c'est le point B). maintiennent maintenant le bouton de

souris une fois de plus et déplacent la souris au bon fond.  Le

résultat devrait être quelque chose de semblable à ceci:

Étape 3:  Finir la falaise que nous avons besoin toujours de l'avant

de la falaise.  Pour la peindre, nous utilisons juste l'outil avant de

falaise-peinture (c'est le premier outil).  Cette étape est très

semblable à l'étape 2.  Traîner les falaises de A à B, de C à D,

et de D à E. The le résultat devrait être semblable à ceci:

Étape 4:  Égaliser la falaise comme vous voyez maintenant, notre

falaise a quelques places blanches dans elle.  C'est parce que les

cartes RA2 sont les cartes 3d.  D'abord, vous devriez utiliser l'outil

d'AutoLevel (le troisième outil dans la barre).  Juste la cliqueter

dessus.  Vous verrez maintenant quelque chose comme ceci:

Comme vous voyez, elle regarde bien mieux maintenant mais elle n'est

pas encore correcte.  Pour la rendre complètement plate, nous

employons aplatissons l'outil de terrain (la troisième icône dans la

barre).  Choisir l'outil, maintenir le bouton de souris à A et

déplacer la souris à B. Now, juste aplatissent la falaise entière

jusqu'à ce qu'elle ressemble ceci (se rendre compte que vous pouvez

employer la taille de brosse dans le toolbar pour faire ce plus

rapide):

Étape 5:  Insérer une rampe maintenant que nous voulons que le

joueur puisse envoyer des troupes sur le dessus de la falaise.  Nous

devons employer le browser de terrain au fond pour faire ceci.

Choisir le tileset " 0025 morceaux réglés de pente ", et choisir la

première tuile dans cet ensemble.  Déplacer votre souris à la

falaise et quand vous êtes à la position correcte, au déclic.  Elle

devrait ressembler ceci:

Car c'est seulement une part de la pente, nous devons choisir la

deuxième tuile dans le tileset, et faisons le même procédé.

Résultat:

Étape 6:  Faire un pont maintenant que nous voulons avoir une autre

falaise qui est reliée à notre première falaise par un pont.

Peindre d'abord la deuxième falaise comme la première falaise

(étapes 1-4).  La placer à la droite de la première falaise (pas

trop loin loin).  Employer alors le browser de terrain semblable à

l'étape 5 pour peindre les têtes de pont (tileset " 0019 ponts ").

Ceci devrait être le résultat:

Étape 7:  Relier les morceaux de pont comme vous voyez, nous n'ont

pas le pont lui-même encore.  Pour le peindre employer le browser

d'objet à la gauche.  Cliqueter dessus + à côté de Special/Overlay

et puis sur + à côté des ponts.  Choisir le grand pont.  Déplacer

alors la souris sur le mi de la première tête de pont, et, tout en

maintenant le bouton de souris gauche, la déplacer au mi de la

deuxième tête de pont.  Tout en traînant, ceci devrait être

évident:

Après que vous libériez le bouton de souris gauche, le pont

apparaîtra:

Si vous voulez à, vous pouvez employer le browser de terrain pour

placer quelques rues pour rendre lui le sembler meilleur mais ce n'est

pas vraiment nécessaire pour la carte pour travailler.

Étape 8:  Faire un océan que les pièces compliquées sont finies

maintenant.  Nous placerons une certaine eau maintenant pour diviser

la carte en 2 secteurs.  Employer le browser d'objet à la gauche et

cliqueter dessus + à côté de la terre.  Choisir alors l'eau.  Nous

recommandons d'employer la taille 3 x 3 ou plus grand de brosse.

Déplacer la souris où vous voulez placer l'eau.  Vous verrez que

FinalAlert 2 TM crée automatiquement le rivage.  Cliqueter avec le

bouton de souris gauche pour placer l'eau.  Elle ressemblera ceci:

Continuer de placer l'eau jusqu'à ce que la carte soit divisée mais

laisser un passage de terre de sorte que les joueurs puissent

s'attaquer.

Étape 9:  Placer les endroits de joueur que la conception globale de

carte est presque prête.  Nous devons encore installer les endroits

de joueur.  Commencer en choisissant des endroits de joueur dans le

browser d'objet.  Nous avons actuellement 8 joueurs sur la carte, mais

nous voulons qu'elle soit une carte de 2 joueurs.  Il y a d'autres

manières de la faire, mais le meilleur doit placer tous les endroits

de joueur qui ne sont pas nécessaires à côté de la vraie adresse

du membre.  Pour placer une adresse du membre, choisir le joueur et

puis cliqueter dessus la carte.  Pour notre carte, le secteur de la

première adresse du membre devrait sembler semblable à ceci:

Placer les autres adresses du membre à l'autre secteur commençant.

Étape 10:  Ajouter le minerai que nous avons besoin de minerai!  Sans

minerai, le jeu serait un sondage de peu.  Pour placer le minerai,

employer le minerai de Special/Overlay->Ore->Random au browser d'objet

à la gauche.  Cet outil emploie la taille de brosse, aussi.  Le

résultat:

Si vous voulez placer quelques mines de fer, employer les mines du

terrain Objects->Ore dans le browser d'objet.

Étape 11:  Tout Fait!  Économiser Votre Carte!  That´s il!  Vous

avez fait votre première carte et elle comporte les éléments de

noyau des cartes le plus professionnellement conçues.  Vous pouvez,

naturellement, placer quelques bâtiments, arbres (sous des objets de

terrain), gemmes etc. mais ce n'est pas une partie de ce cours

d'instruction particulier.  Pour jouer la carte, employer File->Save.

  Le dialogue de carte de contrôle apparaîtra (il ne devrait montrer

aucune erreurs).  Cliqueter dessus CORRECT indiquent le nom de fichier

(ce doit être un dossier de mpr) et cliquettent dessus BIEN.  Dans le

prochain dialogue vous pouvez écrire le nom de carte car il

apparaîtra en RA2. You peut également indiquer si une prévision

sera sauvée.  Maintenant commencer RA2 et commencer un nouveau jeu

d'escarmouche.  Choisir votre carte dans la liste.  Vous verrez qu'il

y a 8 fentes de joueur.  Choisir un ennemi (car nous avons une carte

de 2 joueurs seulement).  Commencer maintenant le jeu.

