User Interface

4.  Interface utilisateur avant vous le saut dedans et créent des

cartes que vous devrez vous familiariser avec l'interface utilisateur

de FinalAlert 2 TM.  Noter le Screenshot ci-dessous:

Légende principale de fenêtre (1) Toolbars et menu (2) IsoView (3)

ObjectView ou browser de terrain et de recouvrement de browser d'objet

(4)

FinalAlert 2 TM se compose d'une fenêtre principale.  Il est montré

après que FinalAlert 2 TM ait accompli le chargement.  Dans la

fenêtre principale vous pouvez ouvrir une carte sauvez une carte

créez un neuf modifiez des caractéristiques générales de la carte

éditez le terrain et les unités créent et modifient des

déclenchements, des étiquettes, des teamtypes et des taskforces

Nous nous concentrerons sur l'IsoView.  La plus grande partie de la

fenêtre principale comprend l'IsoView.  Elle montre la carte.  Vous

pouvez classer les différentes fenêtres à l'intérieur de la

fenêtre principale.  Par exemple, maintenir le bouton de souris sur

la ligne épaisse entre l'IsoView et le browser de Terrain/Ground et

de recouvrement (au-dessous du scrollbar de l'IsoView).  Abaisser

votre souris vers le haut ou et classer les 2 fenêtres comme vous

avez besoin d'elles.  C'est pareil pour l'IsoView/Browser et

l'ObjectView.

L'IsoView avant que vous puissiez employer IsoView, vous devez créer

une nouvelle carte ou charger existant.  Vous pouvez mettre en rouleau

l'IsoView en employant les scrollbars.  " encadre " de la carte sont

dans le rouge lumineux.  Ce moyen à l'intérieur de ce rectangle est

la " vraie " carte.  Vous devriez ignorer l'extérieur et aucune

unité ne devrait jamais être placée là.

Vous devriez voir votre carte maintenant.  Si c'est une nouvelle

carte, il est tout à fait ennuyeux avec seulement un type au sol et

unité (à moins que vous importiez une carte). 2 icônes ne doit pas

être expliquée:

But:  Le nombre de but est écrit là-dessus.  Les buts sont très

importants pour le singleplayer et les cartes multijoueuses.  Celltag

