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1. 
FAMILIARIZÁNDOSE CON EL PROGRAMA

Al ejecutar el programa ags, lo primero que nos va a aparecer es si queremos hacer un nuevo juego. Pondremos que sí, y seleccionaremos la opción "default game". Pueden ponerle el nombre que quieran a la carpeta que guardará el juego, en este caso le vamos a poner "Juegazo". Luego en "select your game resolution" vamos a poner 640x400

1.1

GENERAL SETTINGS

1.1.1
MISCELANEOUS
*
Primero pondremos un nombre al juego, en este caso: Juegazo.

*
Al empezar a hacer el juego, conviene poner el "debug mode", que nos permite cambiar de habitaciones, tener todos los objetos, etc.

*
Para las presentaciones y demás escenas, conviene poner: "When interface is disabled: GUIs turn off".

*
Hay que dejar puesto "Píxel perfect click detection" para una mayor calidad de juego.

*
En "Room translation style" pueden poner la que más les guste.

*
"Characters turn to face direction" es conveniente que esté puesto, para una mayor calidad de juego.

1.1.2
DIALOG

*
En "Skip speech" pueden poner la opción que más les guste, dependiendo de cómo quieran que se pasen los diálogos.

*
En "Speech style", conviene dejar puesto "Lucas arts style", que es el clásico del Monkey Island y el Loom.

*
"Number dialog options" sirve para enumerar las opciones que el personaje puede seleccionar como réplica al diálogo del otro personaje.

1.1.3
INVENTORY

*
"Don't use inventory graphics as cursors" sirve para que cada vez que se seleccione un item del inventario, en lugar de aparecer el gráfico de ese objeto, aparezca el gráfico estándar de la bolsita.

*
"Display multiple inventory items multiple times" sirve para poder tener dos o más cantidades de cada objeto, muy útil para la plata.

1.2
PALETTE

Lo primero que vamos a hacer antes de comenzar nuestro juego, va a ser cambiar los colores de nuestro juego, para que quede más bonito y podamos importar gráficos complejos que lo hagan todavía más bonito. Clickeen en el botón de abajo "Change game colour depth" y seleccionen 16 bits. Una vez que hagan eso, podrán importar imágenes de 16 bits, con colores más reales que los de 256 colores.

1.3
SPRITE MANAGER

Este es el lugar donde están guardadas todas las imágenes por default, y desde donde vamos a importar nuestras propias imágenes, tales como personajes, objetos, items del inventario, etc.

Para importar una nueva imagen, hacé click derecho en el fondo blanco, y poné: "import new sprite". A continuación, nos va a aparecer una ventanita. En donde dice "transparten colour" podemos seleccionar cinco opciones:

*
Palette index 0: va a poner el color negro (el número 0 en la paleta de colores) como el color transparente.

*
Top-left pixel: va a poner el color del márgen superior izquierdo de la imagen como el color transparente.

*
Top-right pixel: va a poner el color del márgen superior derecho de la imagen como el color transparente.

*
Bottom-left pixel: va a poner el color del márgen inferior izquierdo de la imagen como el color transparente.

*
Bottom-right pixel: va a poner el color del márgen inferior derecho de la imagen como el color transparente.

Si seleccionamos "paste from clipboard" se va a pegar la imagen que nosotros cortamos. Conviene poner "import from file". Una vez que hayamos seleccionado la imagen, podemos seleccionar un pequeño pedacito, o bien poner "grab entire image" para importar la imagen entera.

Ahora la imagen aparecerá ante nosotros en el sprite manager, como la imagen número 6. Podemos hacer lo siguiente haciendo click derecho en ella:

*
"Copy sprite to clipboard": va a pegar esa imagen en el portapapeles, para poder pegarla en otro lugar.

*
"Export sprite to file": va a exportar la imagen a un archivo, para poder ser reutilizada o almacenada.

*
"Import over this sprite": importa una nueva imagen sobre esa.

*
"Delete sprite": bueno, tampoco te voy a explicar todo! pensá un toque!

1.4
GLOBAL MESSAGES


Aquí podremos escribir los mensajes que podrán ser utilizados a lo largo del juego, en todas las habitaciones, tales como los mensajes de los objetos y los personajes. Vamos a crear un mensaje, en el número 500, haciendo doble click. Tipeemos, como ejemplo, "Este es el msj".

NOTA: NO SE PUEDEN PONER ACENTOS, ¡’S NI Ñ'S EN LOS MENSAJES.

1.5
CURSORS


Acá están las imagenes de todos los cursores, y se pueden también crear cursores nuevos. Podés nombrar el cursor, y si seleccionás la casilla "standard cursor mode" lo vas a poder usar directamente. Los cursores predefinidos ya vienen con esta casilla seleccionada. En la imagen vas a ver un pequeño puntito, eso lo podés mover, es a donde tenés que clickear para usar el cursor (com por ejemplo la punta de la flecha en windows). En "change image" podes cambiar la imagen del cursor. Usermode 1 y Usermode 2 son cursores que uno puede cambiar a su disposición. Si con estos 2 no alcanza, podemos poner "new cursor" abajo, para crear uno nuevo.


Ahora crearemos un nuevo cursor. Vamos a cambiar la imagen del cursor "Usermode", a modo de prueba. Clickeamos el botón "change image", y seleccionamos la imagen 2061, de la flechita. Doble click en la imagen, y listo. Cambiaremos el "Usermode 1" a nuestra disposición. Vamos a poner un cursor para... inyectarse. Cambiamos el nombre a "Inyectar" y seleccionamos la casilla "standard cursor mode". Listo. Ahora veremos más adelante qué podemos hacer con este cursor.

1.6
GUI


Es la barra donde se encuentra el inventario, y que sirve para guardar, cargar y salir, etc.

2.
INTERACCIONES SIMPLES


Las interacciones son lo más importante del juego, después del script. Pero igual no te preocupes que el script lo dejamos para el final. Bueno, a continuación voy a explicar para que sirve una interacción, como ponerlas, y los distintos tipos de interacción.

2.1
¿PARA QUÉ SIRVE UNA INTERACCIÓN?


Las interacciones sirven para desencadenar una acción cuando interactuamos con algo, ya sea un objeto, un item del inventario, una habitación, o un personaje. Si por ejemplo queremos que cuando nuestro personaje vea un item del inventario diga "Este es mi item" o si queremos que cuando hablemos con un personaje se muestre un diálogo, necesitamos de las interacciones.

2.2
COMO PONER UNA INTERACCIÓN


Vamos a poner una interacción en un objeto del inventario. Primero debemos crear uno. Seleccionemos "inventory items" en "game editor". Ya tenemos de por sí, 2 items. Elegiremos el primero, llamado key. Clickeemos en el botón "Interaction". Tenemos cinco opciones con los items de inventario:

*
"Look at inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando veamos al objeto del inventario.

*
"Interact inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando interactuemos al objeto el inventario. (esta opción no está predefinida, así que no la vamos a usar)

*
"Talk to inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando le hablemos al objeto del inventario. (esta opción no está predefinida, así que no la vamos a usar).

*
"Use inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando usemos un objeto del inventario en este objeto del inventario. (esta opción no está predefinida, así que no la vamos a usar).

*
"Other click on inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando le hagamos otro tipo de click al objeto del inventario. (esta opción no está predefinida, así que no la vamos a usar).


Por el momento, vamos a poner un efecto. Cuando miremos, se mostrará el mensaje global 500: "Este es el msj". Para hacer esto: 

1)
Hacemos doble click en "Look at inventory item"

2)
Seleccionamos la acción "Game: display message" en la barra donde dice "Do nothing".

3)
Ponemos "Change" y el número 500. (no ponemos "edit message" porque de este modo solo se mostraria el mensaje en una habitación, y no en todas, como queremos que sea).

NOTA: Para agregar más de un efecto, hacemos click derecho en el último efecto creado y ponemos "add action after this" o "add action before this" según si la queremos agregar después o antes, respectivamente.


Con esto ya tenemos nuestra primera interacción con un objeto. Veremos el resto de las interacciones luego, cuando hayamos estudiado como hacer personajes y habitaciones.

3.
ROOM EDITOR


Aquí tendremos todas nuestras habitaciones, y con el click derecho podremos abrirlas y editar su descripción.

3.1
SETTINGS


Primero que nada, tenemos que seleccionar "room" en la barra de herramientas, arriba. Allí podemos hacer las siguientes cosas:

*
"New room": hacemos una nueva habitación

*
"Load room": cargamos una habitación desde un archivo.

*
"Save room/save room as": guarda la habitación en un archivo.

*
"Import background": selecciona una imagen para utilizar como fondo de la habitación.

*
"Copy background to clipboard": copia el fondo al portapapeles.

*
"Fullscreen preview": muestra la habitación en pantalla completa.

Por ahora importaremos un fondo, que sea 320x200 o 640x400. Vas a notar que hay 4 líneas amarillas en los cuatro puntos cardinales. Estas sirven para desencadenar efectos, también con las interacciones. Vamos a probar. Clickeemos en el botón de la "i" en rojo, o bien seleccionemos room: room interactions, o si no presionemos Ctrl+i. Nos apareceran varias opciones. A continuación explicaré las que vamos a usar:

*
"Walk off left screen edge": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando caminemos sobre el punto que está más a la izquierda en la pantalla.

*
"Walk off right screen edge": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando caminemos sobre el punto que está más a la derecha en la pantalla.

*
"Walk off bottom screen edge": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando caminemos sobre el punto que está más abajo en la pantalla.

*
"Walk off top screen edge": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando caminemos sobre el punto que está más arriba en la pantalla.

*
"First time player enters screen": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando entremos por primera vez en la pantalla.

*
"Player leaves screen": debajo de esto pondremos el/los efectos que se desecadenarán cuando abandonemos la pantalla.

Como ejemplos, pondremos: Debajo de "walk off left screen edge" Game: Display a message: 994. Entonces, cada vez que caminemos a la izquierda de la pantalla, se nos mostrará el mensaje número 994. Y debajo de "walk off right screen edge", pondremos Game: Display a message: 993.

Hay varias cosas que pueden hacerse en room settings:

*
"Save/load disabled": En esta habitación el jugador no podrá guardar ni cargar.

*
"Hide player character": El jugador no podrá ser visto en esta habitación.

*
"Mouse pos": Esto es algo muy importante en el juego. Nos muestra las coodenadas en donde está apoyado nuestro cursor, útil para mover personajes, ubicar objetos, entre otras miles de cosas. Las coordenadas se llaman X e Y, respectivamente.

3.2
AREAS


Esto es muy importante, por lo tanto lo detallaré lo mejor que pueda. Al principio, veremos las diferentes cosas que podemos hacer aquí. En la barra "Show this room's:" podemos seleccionar entre hotspots, walkable areas, walk-behinds, y regions. Todo es muy importante y debe ser sabido a la perfección. Junto a esto, tenemos el color de edición, que en este caso es azul y es el número 1. Esto sirve para hacer muchos hotspots, regions, etc., con diferentes interacciones cada uno. Más a la derecha tenemos 5 herramientas tipo paint (en mi opinión son una tremenda porquería) y sólo podremos deshacer 1 vez, así que mucho cuidado. El color de edición 0 sirve para borrar. A continuación explicaré los cuatro tipos de areas que podemos poner en la habitación.

3.2.1
HOTSPOTS


Al pintar una zona de un color, por el ejemplo el azul, estamos colocando un hotspot. Podemos poner diversas interacciones en este hotspot (1 interacción con cada cursor), como por ejemplo, que al mirarlo se muestre un mensaje, o que al tocarlo el personaje principal se mueva hacia ese hotspot, muestre un mensaje, y se le agregue un item del inventario, entre otras miles de cosas. La utilidad de esto puede ser: pintar de azul un arbol, de verde el suelo, y de rojo el cielo, de modo que cuando miremos, toquemos, hablemos, etc a estas cosas, sucedan efectos diversos.


Con cada hotspot, podemos ponerle un nombre, un nombre para el script (no se preocupen, no lo haremos), muchas interacciones, y poner un punto a donde tenga que caminar al tocarlo o hablarle. Esto último se hace con el botón "Set walk-to point".

3.2.2
WALKABLE AREAS


Lo más importante en una habitación son estas areas. Donde esté pintado, el personaje podrá caminar. Obviamente, pintaremos el suelo. Podemos configurar el nivel de zoom que tendrá el personaje al caminar en esta area, útil para habitaciones con efectos visuales.

3.2.3
WALK-BEHINDS


Aquí pintaremos Las zonas en las que el personaje debe desaparecer, como por ejemplo, detrás de un árbol. Pero para que esto funcione completamente, debemos poner el botón "set baseline" y poner la línea lo más abajo posible para que el personaje pase por detrás.

3.2.4
REGIONS


Podemos cambiar el nivel de luz en la región, para que cuando un personaje se pare en ella, se vuelva más oscuro o más claro. También podemos cambiar el tinte de los 3 colores primarios en la región. También sirve para interactuar, pero las interacciones son distintas a las de los hotspots.

3.3
OBJECTS


En la habitación podemos poner varios objetos (recuerden: un objeto no es lo mismo que un objeto del inventario). Primero que nada pondremos el botón "new object". Y lo pondremos donde queremos que apararezca. Por default, la imagen será la de una taza azul. La podemos cambiar con el botón "change image". Pondremos la número 2, de una llavecita. Nosotros queremos que la llave esté en el suelo y que el personaje pueda caminar sobre ella, por eso pondremos la baseline arriba del todo, con el botón "set baseline". También podemos ponerle un nombre común y uno de script, pero no es necesario. Más abajo nos informan de la posición X,Y del objeto. Podemos seleccionar 4 casillas:

1) 
"Lock this object in position": Sirve para que no podamos mover el objeto de su posición.

2)
"Use region tints and lighting": El objeto se verá afectado por los cambios de luz y color de las regiones.

3)
"Use walkable area scaling": El objeto se verá afectado por la escala de las walkable areas.

4)
"Object is initially visible": El objeto se verá desde un primer momento. Si lo deseleccionamos, el objeto no podrá ser visto hasta que el efecto de una interacción diga lo contrario.

Ahora probaremos las interacciones.

Look object: 


*Game: display a message: 500

Interact object:


 *Character: move character (character: ROGER, X e Y: las del objeto, Wait for 

move to finish: True)


*Game: display a message: 996


*Object: remove an object from the room: 0


*Player: give the player an inventory item: 1


Así, cuando miremos el objeto nos mostrará el mensaje 500, y cuando interactuemos con el (el cursor de la mano), iremos hasta donde está, nos mostrará un mensaje (996), removerá el item 0 (la llave) de la habitación y nos dará el item del inventario de la llave.

4.
INVENTORY ITEMS


Una aventura gráfica sin objectos de inventario no merece ser llamada una aventura gráfica. De por sí, vienen 2 objetos, la llave y el poster. En la imagen del item, tenemos un punto, al igual que en los cursores, que marca el lugar de la interacción. También hay un nombre, y un nombre para el script. Lo que realmente importa es el número del objeto, que se usa en las interacciones. Si seleccionamos la casilla "player starts with this item" el personaje principal va a empezar con ese item en el inventario. Podemos cambiar la imagen de este objeto presionando el botón "change image". Presionando el botón "interaction" podemos poner efectos. Con el botón "new item" podemos crear un nuevo objeto.

5.
PERSONAJES

5.1
CHARACTERS


Aquí es donde creamos todos los personajes, incluyendo el personaje principal, y cambiamos los parámetros de todos los personajes.

*
"Full name": es el nombre del personaje, solo descriptivo.

*
"Script name": es el nombre del personaje que será usado en el script, es importante para los diálogos, así que es conveniente que sea el mismo que el full name.

*
"Start in room": es la habitación en la que el personaje comienza. Después puede moverse.

*
"At X", "At Y": son las coordenadas en las que el personaje comienza.

*
"Speed": es la velocidad del personaje.

*
"Animation speed": es la velocidad de la animación del personaje.

*
"Talking colour": es el color que tendrán las letras de sus líneas de diálogo.

*
"Solid": los personajes no podrán atravesarlo.

*
"Clickable": puede ser clickeado para interactuar.

*
"Ignore room area scaling": no es afectado por la escala de las habitaciones.

*
"Ignore room area lighting": no es afectado por la iluminación de las habitaciones.

*
"Do not turn before walking": no gira antes de caminar. No es conveniente tenerlo seleccionado.

*
"Diagonal loops": se le puede agregar animaciones para que camine diagonalmente.

*
"Adjust speed with scaling": se va haciendo más lento mientras su escala se empequeñezca.

*
"This is the player character": seleccionado, es el personaje principal.

*
"Interaction": es el botón para abrir el panel de interacciones.

*
"Export character": exporta el personaje a un archivo.

*
"Import character": importa un personaje desde un archivo.

*
"New character": crea un nuevo personaje.

Crearemos un nuevo personaje, de nombre Juan, nombre de script JUAN.

También hay cinco botones, que son las animaciones para cada ocasión, como por ejemplo, moverse, hablar, etc. También podemos poner la clásica "idle view" como en el sonic, por ejemplo, cuando estamos mucho tiempo sin movernos, ejecuta una animación. Sólo usaremos estas dos. Para seleccionar una "view" que son las animaciones, sólo debemos poner el número de la view, pero también debemos modificarla para el uso que deseamos darle. La view de moverse ya viene predefinida en la view 1. Ahora veremos como modificar las views.

5.2
VIEWS


Al abrir el panel de las views, nos encontramos con la view 1, llamada justamente, view 1. Presionando el botón "preview this view" podremos tener una vista previa de esta animación. Tenemos el loop 0 (down), el loop 1 (left), el loop 2 (right) y el loop 3 (up). También podemos crear loops del 4 al 7 para hacer las diagonales. Haciendo click derecho en una de las imágenes, podemos insertar una delante o detrás de ella, o bien eliminarla. Para crear una nueva view, clickeamos el botón "new view", para un nuevo loop "new loop" y para una nueva imagen, "new frame".

6.
INTERACCIONES COMPLETAS


Llegó la hora de estudiar TODAS las interacciones... es horrible, sí... pero cuando las sepas usar, vas a poder hacer un juego muy complejo :D. Primero vamos a estudiar las interacciones en cada tipo de "cosa" interactuable.

6.1
COSAS CON LAS QUE SE PUEDE INTERACTUAR

6.1.1
PERSONAJES, OBJETOS Y HOTSPOTS

*
Look at character/object/hotspot: desencadena los efectos cuando mirás al personaje/objeto/hotspot.

*
Interact with character/object/hotspot: desencadena los efectos cuando interactuás con el personaje/objeto/hotspot.

*
Talk to character/object/hotspot: desencadena los efectos cuando le hablás al personaje/objeto/hotspot.

*
Use inventory on character/object/hotspot: desencadena los efectos cuando usas un objeto del inventario con el personaje/objeto/hotspot.

*
Any click on character/object/hotspot: desencadena los efectos cuando clickeás al personaje/objeto/hotspot.

Los demás modos son modos personalizados, que dependen de los cursores que uno haya creado.

6.1.2
OBJETOS DEL INVENTARIO

*
"Look at inventory item": Todos los efectos que pongamos a continuación, se desatarán cuando veamos al objeto del inventario.

Los demás modos son modos personalizados, que dependen de los cursores que uno haya creado.

6.1.3
REGIONES

*
"While player stands on region": Mientras el personaje se mantenga sobre esa región, se desencadenarán los efectos.

*
"Player walks onto region": Los efectos sucederán cuando el personaje camine hacia adentro de la región.

*
"Player walks off region": Los efectos sucederán cuando el personaje camine hacia afuera de la región.

6.2
LISTA DE INTERACCIONES Y SUS USOS

A continuación voy a describir los usos de todas las interacciones, excepto las que no sirven para una mierda.

6.2.1
VARIAS

*Do nothing: no hace nada.

*Run script: ejecuta el script. Útil para los diálogos, porque ejecuta el script "dialog request"

*Stop running more commands: Deja de ejecutar los efectos de las interacciones. Útil para poner al final de una lista de efectos adentro de un condicional.

6.2.2
CHARACTER


Estos efectos son utilizados con cualquier tipo de personaje.

*Change character's view: Cambia la "view" del personaje deseado al número deseado, hasta que otro efecto la vuelva a cambiar. Útil si uno desea que el personaje se vuelva verde, o cojee, etc.

*Face location: Gira a personaje para que encare las coordenadas deseadas. Útil para que el personaje no se quede hablando de costado, por ejemplo.

*Follow character: El personaje deseado sigue al personaje deseado por toda la habitación.

*Move character: Mueve al personaje deseado a las coordenadas deseadas. "wait for move to finish" si está puesto en true, va a esperar a que llegue a esas coordenadas antes de poder hacer otra cosa.

*Move NPC to a different room: Mueve a un personaje que no sea el principal a otra habitación.

*Quick animation: ejecuta una animación determinada, de un personaje determinado, en un loop y una view determinados, con una velocidad determinada.

*Release character view: vuelve la view del personaje elegido a su view normal.

*Run animation loop: ejecuta un loop de animación de un personaje determinado, a una velocidad determinada. Útil para hacer que, por ejemplo, el personaje baile.

*Set idle animation: Selecciona una view determinada para ser usada como la "idle view", en determinado personaje y luego de determinados segundos de inactividad.

*Stop character walking: Frena el movimiento de un personaje determinado.

*Stop following: El personaje determinado deja de seguir a los demás personajes.

6.2.3
CONDITIONAL


Estos efectos ponen una condición. Por ejemplo: si el personaje tiene un item en el inventario, ejecuta los efectos que estén dentro de este condicional. Si no, no lo hace. Los efectos que están dentro son llamados "child efects", efectos hijo.

*If character is moving: Ejecuta los efectos hijo si el personaje seleccionado se está moviendo.

*If a variable is set to a certain value: Ejecuta los efectos hijo si determinada variable tiene un determinado valor en ese momento.

*If inventory item was used: Ejecuta los efectos hijo si determinado item del inventario fue usado (sólo es posible usar esto en respuesta a "use inventory on X"). Útil para ejecutar los efectos si, por ejemplo, una llave fue usada en la puerta, y si no, no ejecutar nada, o ejecutar distintos efectos según que item del inventario fue usado.

*If the player has an inventory item: Ejecuta los efectos hijo si determinado personaje tiene determinado item en el inventario.

*If the player has been in room: Ejecuta los efectos hijo si el personaje seleccionado ha estado en determinada habitación.

6.2.4
GAME


Estos son efectos diversos del juego.

*Add score: Agrega un determinado número de puntos cuando la interacción se ejecuta.

*Add score on first execution: Agrega un determinado número de puntos la primera vez que la interacción se ejecuta.

*Display a message: Muestra un mensaje cada vez que la interacción se ejecuta. Puede ser global o local de la habitación.

*Hide GUI: Esconde la barra GUI.

*Play music: Cambia la música de fondo a MUSICX.mp3, .wav, .mid, .mod. (el archivo tiene que estar dentro de la carpeta del juego, en este caso juegazo). Es conveniente ponerlo como efecto de que el personaje entre en la habitación.

*Play sound effect: Ejecuta el sonido SOUNDX.mp3, .wav. (el archivo tiene que estar dentro de la carpeta del juego, en este caso juegazo).

*Set variable value: Configura una determinada variable a un determinado valor. (para crear una variable nueva, selecciona "edit variables" y luego "new variable".

*Show GUI: Muestra la barra GUI.

*Stop Music: Para la música de fondo. Es conveniente ponerlo como efecto de que el personaje salga de la habitación.

6.2.5
OBJECTS



Estos son efectos que afectan a los objetos.

*Move object: mueve el objeto determinado a las coordenadas determinadas, a una velocidad determinada. En el objeto determinado, debemos poner "value" y el número del objeto. Luego las coordenadas a las que queremos que se mueva, luego la velocidad, y si queremos que termine de moverse para poder hacer otras cosas.

*Remove an object from room: Remueve un objeto determinado de la habitación.

*Start object animating: Anima un objeto determinado.

*Switch an object back on: Cambia un objeto determinado a visible, dentro de la habitación.

6.2.6
PLAYER


Estos son efectos que afectan al personaje principal.

*Give the player an inventory item: Agrega un item de inventario determinado al inventario del personaje principal.

*Go to a different room: El personaje principal va a una habitación determinada.

*Go to a different room (at specific coordinates): El personaje principal va a una habitación determinada a coordenadas específicas (útil para usar como efecto de caminar en regiones o en los bordes de la habitación).

*Remove an item from the inventory: Remueve un item del inventario determinado.

6.2.7
ROOM


Estos son efectos que afectan a los hotspots de una habitación.

*Disable hotspot: desactiva el hotspot determinado.

*Enable hotspot: activa de nuevo el hotspot determinado.

7.
DIALOGS


Una aventura gráfica sin diálogos es todavía peor que una sin objetos. Para crear diálogos, seleccionamos el panel "dialogs" en "game editor". Empezamos en el Topic 0, que viene a ser la conversación 0. Para editarla, presionamos el botón "edit script". Primero que nada pondremos las opciones que se les dará al personaje a elegir como réplicas. Para crear una nueva opción, clickea el botón "new option"

Los siguientes son los efectos de las interacciones con diálogos:


Game - Enable dialog option: Activa una opción determinada en un topic determinado.


Game - Disable dialog option: Desactiva una opción determinada en un topic determinado.


Game - Run dialog: Ejecuta el topic determinado.

Los siguientes son los efectos, similares a las interacciones, que podemos poner dentro de los scripts de los diálogos.

· add-inv X: Agrega el objeto de inventario número X.

· give-score X: Le da al jugador un número X de puntos. 

· goto-dialog X: Cambia de topic, al topic X

· goto-previous: Vuelve al topic que antecede al actual.

· lose-inv X: Remueve el item X del inventario.

· new-room X: Lleva al personaje principal a la habitación X.

· option-off X: Desactiva la opción X del topic actual.

· option-off-forever X: Desactiva PARA SIEMPRE la opción X del topic actual.

· option-on X: Activa la opción X del topic actual.

· play-sound X: Ejecuta el sonido X.

· return: Para el script y regresa a las opciones. 

· run-script X Ejecuta la función del script "dialog_request", Donde X es el nombre del parámetro.

  function dialog_request (int PARAMETRO) {

    // acá va el código

  }  

· set-speech-view NOMBRE X: Cambia la "talking view" del personaje NOMBRE a la view X.

· stop: Para la conversación por completo. 
Como ejemplo, vamos a hacer un diálogo entre EGO y JUAN, con 4 opciones.

NOTA: NO SE PUEDEN PONER ACENTOS, ¡’S NI Ñ'S EN LOS DIÁLOGOS

1) Como te llamas?

2) Contame de tu mercancia.

3) Bueno, chau.

4) Para que sirve esta llave?


Junto a cada opción tenemos 2 casillas: "show" y "say". Si show no está seleccionada, entonces la opción no va a aparecer a menos que la activemos de algún modo. Si say no está seleccionada, entonces el personaje no dirá lo que dice su opción, si no lo que sigue en el script.


Dejemos sin seleccionar la casilla show en la opción 4, y la casilla say en la opción 3.


Ahora editaremos el script. Debería aparecer algo como esto:

// dialog script file

@S  // dialog startup entry point

@1  // option 1

@2  // option 2

@3  // option 3

@4  // option 4


Debajo de "@S  // dialog startup entry point" pondremos el diálogo con el que queremos que empiece la conversación. Si queremos que las opciones aparezcan directamente, pondremos simplemente return. Así queda el topic 0:

// dialog script file

@S  // dialog startup entry point

EGO: Hola, vengo a flotar.

JUAN: Hola.

EGO: Quien sos?

JUAN: Soy un mercader.

return

@1  // option 1

JUAN: Me llamo Juan.

EGO: Uh, que bueno.

option-off 1

return

@2  // option 2

JUAN: Yo vendo chaquetas de cuero.

goto-dialog 1

@3  // option 3

EGO: Me voy.

JUAN: Bueno, volve pronto.

stop

@4  // option 4

JUAN: No es nada util.

return

La opción 2 nos lleva al topic 1, al que podemos editar a nuestra disposición. Para activar la opción 4, podemos usar la interacción con el personaje "Juan", "talk to character":


Conditional - If player has an inventory item: 1


Game - Enable dialog option: 0, 4

Si el personaje principal tiene en su inventario el item número 1, activa la opción 4 en el topic 0.

8.
SCRIPT



No usaremos mucho el script con este manual, sólo para cosas simples como hacer plata, o hacer que cambie una descripción dependendiendo de cuántas veces se lo clickee. Para editar el script de los diálogos, seleccioná script en la barra de herramientas, y poné "dialog_request".


Debajo de cada efecto de una interacción, nos dirá su equivalente en el script. Por ejemplo: "Game - display a message": Display("Aca va el mensaje");

8.1
VARIABLES


Vamos a utilizar las variables para cambiar los mensajes que van a aparecer cuando miremos al hotspot 1. Para editar el script de la habitación, vamos a room editor, settings, y presionamos el botón de los dos corchetes { }.


Para crear una variable debemos poner:

int X


Con X como el nombre de la variable. En este caso le pondremos "variable":

// room script file

int variable;

#sectionstart hotspot1_a  // DO NOT EDIT OR REMOVE THIS LINE

function hotspot1_a() {

  // script for Hotspot 1 (Hotspot 1): Look at hotspot

    // script for hotspot1: LOOK AT HOTSPOT 

}

#sectionend hotspot1_a  // DO NOT EDIT OR REMOVE THIS LINE


La variable va a tener un valor inicial de 0, pero podés cambiar el valor inicial, así:

int variable = X;

8.1.1
OPERACIONES CON LAS VARIABLES


Para cambiar el valor de la variable una vez creada:

variable = X;


Para sumar:

variable += X;


Para restar:

variable -= X;


Para sumar 1:

variable ++


Para restar 1:

variable --

8.1.2
COMANDO "IF"


Para checkear las variables:

if (variable == 5) {

display (bueno dale);

} 

Si la variable "variable" es igual a 5, ejecuta el mensaje "bueno dale". Si no, no ejecuta nada. Estos son los operadores para el comando "if":


==

procede si los dos valores son iguales.


!=

procede si los dos valores NO son iguales.


<

procede si el valor de la izquierda es menor al de la derecha.


>

procede si el valor de la derecha es menor al de la izquierda.


<=

procede si el valor de la izquierda es menor o igual al de la derecha.


>=

procede si el valor de la derecha es menor o igual al de la izquierda.

Ejemplo:

// script for Hotspot 1 (Hotspot 1): Look at hotspot

    // script for hotspot1: LOOK AT HOTSPOT     

  if (variable == 0) {

    Display("Ves una cueva.");

  }

  if (variable == 1) {

    Display("Miras mas de cerca, y ves las estalagtitas.");  

  }

  if (variable == 2) {

    Display("Tambien hay estalagmitas.");

  }

  if (variable == 3) {

    Display("No hay nada mas de interes en la cueva.");  

  }

  if (variable < 3) {

    variable += 1;

  }
8.1.3
COMANDO "WHILE"


El comando "while" (mientras) sirve para ejecutar la acción que está entre los corchetes, mientras una variable tenga un determinado valor. Ejemplo:


 while (variable < 10) {

 variable ++;

 }


Mientras la variable sea menor a 10, se le suma 1 cada vez.


Para poner múltiples condiciones (&&):

if ((player.InventoryQuantity[5] == 2) && (player.InventoryQuantity[6] == 1)) {

Display ("Tenes los dos items!");

}


Si el personaje principal tiene 2 veces el item 5 y 1 vez el item 6, muestra el mensaje.


Si cualquiera de estas dos condiciones es verdad (||):

if ((player.InventoryQuantity[5] == 2) || (player.InventoryQuantity[6] == 1)) {

Display ("Tenes los un item!");


Si el personaje principal tiene 2 veces el item 5 o 1 vez el item 6, muestra el mensaje.

8.1.4
COMANDO "ELSE"


El comando "else" sirve para, si la primera condición es verdad, ejecutar el primer efecto, y si no, ejecutar el segundo. Por ejemplo:

if (variable == 5) {

// hacé esto

}

 else { // hacé aquello

}

Si la variable es igual a 5, hace esto, si no, hace aquello.

8.1.5
COMANDO "ELSE IF"


El comando "else if" sirve para seguir repitiendo las pruebas:

if (variable == 5) {

// Hacé algo

}

else if (variable == 6) {

// Hacé otra cosa

}

else { // Hacé esto si no es 5 o 6 

}


Si la variable es 5, hace algo, si es 6, hace otra cosa, y si no, hace algo diferente.

8.1.6
CÓMO HACER LA PLATA


Primero, vamos a poner un objeto que sea un billete de 10 mangos, el objeto número 2. Luego dos objetos, el 3 y el 4, red bull y black fire, respectivamente. Después hacemos un nuevo topic en el diálogo con el vendedor, por ejemplo, el topic 2. De ahí sacamos 4 opciones, las dos primeras las dejamos sin seleccionar:

1) Quiero un red bull.



Bueno, son 10 mangos

2) Quiero un black fire.



Bueno, son 30 mangos.

3) 

4) Bueno, chau
La opción 4, para la conversación. La opción 3 la dejamos en blanco, porque de lo contrario se seleccionaría automáticamente la opción 4, la número 1 nos da el item 3, red bull; la número 2 nos da el item 4, black fire. Para activar las opciones del red bull y el black fire:

if (player.InventoryQuantity[2] >= 3) {

SetDialogOption (2, 2, eOptionOn);

}


if (player.InventoryQuantity[2] >= 1) {

SetDialogOption (1, 2, eOptionOn);

}






Así, si el personaje principal tiene 3 veces el billete de 10 mangos (30 mangos), la opción 2 del topic 2 se activa, y si el personaje principal tiene 1 vez el billete de 10 mangos, la opción 1 del topic 2 se activa.
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