Trigger Tag Tutorial (Advanced

11.  Déclenchement et cours d'instruction d'étiquette (avançé)

créant et employant des déclenchements et des étiquettes

En plus des événements et des déclenchements d'actions avoir

également une structure appelée une étiquette associée à eux.

Les étiquettes sont des marques pour les déclenchements;  elles les

étiquettent pour l'usage.  Le rédacteur de déclenchement avec

FinalAlert 2 TM a automatiquement installé et manipule des

étiquettes pour vous, mais il est important de comprendre leur but

d'accomplir beaucoup de tâches.  Un terrain communal une telle tâche

est un déclenchement qui mettra le feu à quand une unité importante

est détruite, comme Tanya.

Étape 1:  Créer Une Nouvelle Variable

Déclenchement:  Installer un local perdent la variable après que

Tanya soit tué créent un nouveau " Tanya appelé variable perdu " en

utilisant des variables d'Edit->Local

Étape 2:  Créer Le Déclenchement

Créer un déclenchement avec les attributs suivants:  a.  Nom:

événement de b. tué " par Tanya ":  " 48 ont attaché " l'action de

c. détruite par objet:  le paramètre " 56 " local réglé est la

variable que vous avez créée

Étape 3:  Ajuster Les Attributs De Tanya

Placer Tanya sur la carte sous la commande du joueur humain.

Double-déclic sur Tanya pour évoquer ses attributs d'unité.

Changer maintenant la propriété " d'étiquette ci-jointe " en "

01000001 que Tanya a tué 1 ".

Simple, n'est-ce pas?  Des structures et les véhicules peuvent

également être attachés à une étiquette, en plus de toutes les

équipes que vous avez créées.  C'est comment le joueur gagne quand

le Kremlin est détruit (le même événement " objet ci-joint

détruit ") ou après qu'a paradropped Yuri est tué.  Beaucoup

d'actions emploient également des étiquettes, telles que l'action

14, " les objets joints par élasticité à la maison ".
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