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	Full mission builder tutorial: "gli oggetti"


	Inviata da

	Ybor


	Vorrei implementare la conoscenza dell'editor di missioni, Full Mission Builder (FMB) e racchiuderlo in queste pagine. Non mi soffermerò a lungo sulle nozioni di base, ad esempio, come decollare o atterrare da basi, portaerei, anche perchè, un tutorial ben fatto è già presente nel gioco stesso. Cercherò di spiegare modi diversi e nuovi per poter costruire una missione cooperativa oppure dogfight con piccoli trucchetti ed accorgimenti che vi aiuteranno sicuramente.Voglio ricordare che già esiste qualcosa di simile a quanto stò scrivendo nel forum ubisoft di IL2 scritto dal grande NIBBIO
Gli oggetti

come ruotarli:

Zoommare sull'oggetto selezionato da 2 d a 3 d attraverso il tasto enter; essendo in 3d, si possono muovere gli oggetti selezionati con il mouse, in vari modi, tasto sinistro,ed usare poi i tasti della tastiera numerica come segue:

7,9 cambiano di 5 gradi

4,6 cambiano di 15 gradi

1,3 cambiano di 30 gradi

5 cambia con faccia ad est
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Ricordate che gli objects in FMB hanno un "valore" funzionale oltre che estetico, cioè hanno ANCHE UN PESO in KB e quindi in una mappa molto grande non si possono realmente mettere 1000 oggetti su ogni settore, zona, airports ecc., questo provocherebbe un lag enorme; vedi ad es. la mappa di Berlino volata a bassa quota che ha molti oggetti. Arricchire perciò di oggetti ed altro, solo le due home bases rivali o addirittura solo un target con molti dettagli, come una fabbrica, un' industria o un deposito.Questo vale esclusivamente se si gioca in tanti on line.
Altezza da terra ed altro:

Nel FMB NON si possono in genere, sollevare da terra oggetti, salvo per SMOKE, LIGHTS, FIRES . Una volta posizionato l'oggetto in 2d con il tasto invio si entra nel 3d; (se ciò non accade è perchè bisogna zoommare di più in 2d). TENENDO premuto il tasto F4 ed il tasto sinistro del mouse in alto ed in basso si vedrà l'oggetto salire o scendere di altezza. Bisogna fare attenzione alla precisione del posizionamento in 3 d!!!!

Se il movimento degli oggetti,e questo vale per tutti, è troppo veloce basta premere il tasto F1 una volta per rallentarne il movimento e con F2 si ritorna alla velocità doppia. Questo serve a posizionare molto precisamente gli oggetti...indispensabile per posizionare vicine due piste artificiali senza far crashare aerei in decollo.

Nota che gli oggetti in preview della finestra objects, possono scrollare velocemente con le pages alto e basso o con lo scrolling del mouse, così da poterli visionare e scegliere più velocemente. Ricordo inoltre che il tasto insert inserisce appunto lo stesso oggetto visualizzato vicino all'ultimo, delle volte in diagonale, altre volte sopra, e che si sposta sempre con il tasto destro del mouse. Seguirà dettaglio per stationary ships usato come pista, che hanno una funzione ed un settaggio completamente diverso da come sembra.

Artilley :

La flak o l'artiglieria in generale può, anzi deve essere settata secondo il suo effettivo calibro; esempio: un 88 mm flak settato a 3000 mt è ok...non un 20 mm... Di default la troveremo a 0, ciò significa che sparerà a tutte le altitudini!!! Molto poco realistico. La sua proprietà ha sempre il target distance, la gittata espressa in metri....Inoltre l'artiglieria non deve avere ostacoli nel raggio di 500 mt - 1 km dalla sua traiettoria. L'artllery ha lo sleep: quanto tempo in ore, min "dorme" cioè, non spara!!!!!

Le piste :

Le piste artificiali nel FMB sono chiamate stationary objects da 1 a 6.Io uso sempre prima la 1 in cemento, per posizionarla bene, e poi se necessario la cambio.Per accostarne due o più bisogna fare attenzione alla precisione in quanto se non esattamente affiancate, e non sono con il terreno ben piano sotto , provocherebbero un gradino che per la maggior parte dei casi farebbe crashare gli aerei in take off!! Ricordo di settare poi gli aerei sia per il take off sia per il landing sulla pista interessata.

link utili:

Qui ci sono in un pdf quasi tutti gli oggetti
Come manipolare gli oggetti
Descrizione del file.mis. Molto interessante!!
Qui c'è una pista.....Funny!!!


	

	
	

	

	

	

	

	

	

	


