Tutorial Paso a Paso para Desarrollar el Juego

Guerra Galactica

Traduccion por Fernando José Martinez Lopez
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Prefacio

Este tutorial lo guiara a través de la creacion inicial de un juego, Guerra Galactica, con el software
de Game Develop (www.compilgames.net).

Este mini-juego consiste en una nave espacial dirigida por el jugador, que deberd esquivar y
disparar contra enemigos que aparecen desde la parte superior de la pantalla y avanzaran hacia él.

Si no lo ha hecho, usted puede leer la Guia de introduccion incluida con Game Develop. También
siéntase libre de navegar por los ejemplos incluidos con el software.
Esperamos que la lectura de este tutorial le sea muy facil.

Al final, o incluso antes de terminar, siéntase libre para experimentar y mejorar el juego.

En caso de encontrar algun problema, consulte la ayuda de Game Develop, y si no encuentra una
respuesta, por favor, visite nuestro foro: www.forum.compilgames.net Por ultimo, si usted
encuentra errores o si usted piensa que parte de la guia puede ser mejorada o reescrita, también
enviar un mensaje en nuestro foro o enviar un correo electronico (CompilGames@gmail.com)


http://www.forum.compilgames.net/

Insercion de imagenes

Empezaremos por la insercion de imagenes. Inicie Game Develop para crear un nuevo juego y situé
su atencion en el gestor de proyecto a la izquierda:
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Un juego virgen es abierto de forma predeterminada al iniciar Game Develop

Haga doble clic en "Imagenes" para abrir el editor de la base de datos de imagenes del juego, que
aparecera en el centro de la pantalla.

Vaya a "Todas las imagenes" y haga clic con el boton derecho del raton. A continuacion, seleccione
"Agregar imagen".
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Afiadir imagenes con menu contextual

También puede utilizar la cinta de opciones en la parte superior de la pantalla. Haga clic en el ment
“Banco de Imagenes” y posteriormente en la opcion “Lista de Imagenes” para activar la cinta de la
edicion de imagenes. A continuacion, haga clic en "Afiadir imagenes".
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Usted puede agregar imagenes con la cinta

Vamos a insertar varias imagenes a la vez. Navegue a la carpeta que contiene las imagenes de este
tutorial, e inserte las siguientes:



*  Vaisseau.png

*  VaisseauMechant.png
e Viseur.png

e MiniTir.png

Lo MiniTirpng
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imagenes insertadas

Vamos a dejar el nombre de estas imagenes como es (por defecto, Game Developer nombra a las
imagenes como archivo).



Configuracién de la escena

Ahora vamos a crear una escena, un nivel sencillo.
En el Administrador de proyectos, donde se hace doble clic en "Imagenes", haga clic en "Escena" y
seleccione "Agregar una escena".
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Adicion de una escena haciendo clic derecho

Vaya a continuacion a la escena creada y haga clic derecho y seleccionar "Editar Nombre" y escriba
"Nivel":
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Una escena con el nombre "nivel”

Continte con la configuracion de la escena. Siempre a través del boton derecho del raton, en el
menu, seleccione "Editar propiedades". Y en la ventana que se despliega, cambie el color de fondo
negro y el tipo de "Guerra Galactica" en el titulo:

Edit the properties of the scene
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La ventana de configuracion de la escena



Haga clic en Aceptar para cerrar esta ventana. Vamos a modificar la escena. Seleccione la escena de
la lista haciendo doble clic en esta. Un editor de escenas se abrira en el centro de la pantalla como el
editor de imagenes.



Crear y colocar objetos

Nuestra escena que contiene nada. Vamos a crear 4 objetos:
1. Una nave espacial,
2. Un visor de disparo,
3. Una disparo (bala) y
4. Una enemigo.

A la derecha en la pantalla, en el “Editor de Objetos” haga clic en "Todos los objetos " y seleccione
la opcion "Agregar un objeto".

Chjects' editar

También puede hacer clic en el menu "Objetos", que activa el editor de objetos y desde la “Lista de
objetos” haga clic en "Anadir objeto" en la cinta.
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La cinta también puede agregar un objeto

Aparecera una ventana, lo que le permite elegir el tipo de objeto a afiadir. Cada tipo de objeto
proporciona caracteristicas y capacidades diferentes.

Choose an object type

Choose the kind of object to add.
hiow itis displayed. what it does, how interact with .




Seleccién del tipo de objeto

Soélo un tipo de objeto es el valor predeterminado, el Sprite (animacion cuadro). Solo utilizaremos
este objeto para el tutorial. Haga doble clic en él.

Un "Nuevo objeto" aparecera en la lista. Haga clic sobre éste con el botdon secundario del raton y
seleccione "Editar el nombre del objeto ", cambie el nombre por "NaveEspacial" (sin espacios).
Ohjects' editor B x
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Luego de modificarlo haga clic con el boton secundario del ratdon sobre él, pero esta vez seleccione
"Editar propiedades de los objetos". También puede hacer doble clic en el objeto. El Editor de

Ob_]etOS aparcce:
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El Editor de objetos de su apertura

Inserte una animacion haciendo clic en "Afadir una animacion". Posteriormente afiada la imagen de
la nave espacial haciendo clic en "Abrir el banco de imagenes" en la parte inferior, para mostrar el
banco de imagenes. Elija de la lista de imagenes "Vaisseau.png y a continuacion haga clic en boton
“Agregar imagenes desde el banco de imagenes” en el marco de “Imagenes” para insertar la imagen
en el objeto seleccionado.



Edit the object mi=E3
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Por ultimo, nuestra nave debera ser la misma para cuando gire, asi que elige el método de rotacion
"rotacion Automatica':
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Nuestra nave esta completa!

Repita el proceso para conseguir lo siguiente en los otros 3 objetos:
* Un objeto Disparo, con la imagen "MiniTir.png" en la “Animacion” 0, “Direccion” 0.
* Un objeto Enemigo, con la imagen "VaisseauMechant.png", en la “Animacion” 0, modo de
rotacion automatico”.
*  Un VisorDeDisparo con la imagen "Viseur.png" “Animacion” 0, “Direccion” 0.
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Obtendra esto en el editor de objetos:
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Los 4 objetos de nuestro nivel

Ahora vamos a colocar nuestros objetos: nave espacial y un visor en el escenario. Primero asegurese
de que usted estd en el modo de "Edicion". Desde el menu “Escena” podra encontrar la cinta para

trabajar con el modo de “Edicidon” y “Pre visualizacién”.

Il Game Develop - New game
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Puede ir de un modo a otro con estos dos botones

Para agregar un elemento, puede:

En la cinta de opciones, haga clic en "Seleccionar un objeto"
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El boton "Seleccionar un objeto" se utiliza para seleccionar el objeto que se inserta en la escena

Luego, en la ventana que se abre, seleccione la nave:
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Seleccione el objeto para insertar
Y finalmente, intégrelo en la escena haciendo doble clic en un punto en este caso.

» También puede simplemente arrastrar a la escena el objeto que se insertara desde el “Editor
Objetos”.

Inserte un visor repitiendo estos pasos.

Nuestros dos objetos colocados en el escenario

Terminamos con la creacion y la colocacion de objetos. Vamos a ver como animar nuestra escena a
través de eventos.



Creacién de eventos

La creacion de eventos es probablemente el el paso menos facil de abordar, pero también el mas
poderoso, ya que define por completo como se comportara la escena.

Vamos a cumplir con varios objetivos en esta seccion:
* Mover el visor con el raton

* Girar la nave espacial hacia el visor

* Mover la nave con el boton "arriba"

* Mover la nave con el boton secundario del raton

* Mover a los enemigos y gestionar las colisiones

Mover el visor con el ratén y girar la nave hacia el visor

En primer lugar, nuestra nave tiene que apuntar hacia nuestro visor, y que nuestro visor tiene que
seguir la posicion del puntero del raton.

Hay que acceder al “Editor de eventos” haciendo clic en "Eventos" en la
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parte inferior de la escena:
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El editor de eventos de la escena

Posteriormente cree un evento haciendo clic derecho y elija la opcion "Insertar Evento”.
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Use right click to add events, actions or conditions.
‘fou can then double click on events to editthem

|| Extemal events
L. Extensions (18) . *

All ohjects

E NaveEspacial
Disparo

i Enemigo

© Events}

El evento inserta en blanco
En primer lugar vamos a afiadir dos acciones para hacer que el visor siga el puntero del raton.
Vamos a agregar estas dos acciones sobre la condicion “Sin condicion”, dado que estas acciones se
deben repetir todo el tiempo durante el juego.

Haga doble clic en "Sin acciones" que se encuentra a lado de “Sin acciones” para abrir una ventana
para agregar una accion, o haga clic con el boton secundario sobre “Sin acciones” y elija “Agregar
una accion”:
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La ventana de configuracién de la accién de agregar

E dit the action
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La ventana de configuracién de la accién de agregar

Para hacer que el visor siga el raton, debe colocar la coordenadas X e Y del visor con las
coordenadas X e Y del raton.

Vamos a empezar con X. Elija de la lista de la izquierda "Todos los objetos" y, a continuacion
"Posicion" y "la posicion X". A continuacion, establezca la accion de la siguiente manera:



Edit the action
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Una acci6n para establecer la posicion X del visor en funcién del ratén

El primer pardmetro es el nombre del objeto. Queremos mover el visor, escribir "VisorDeDisparo"
en el primer cuadro de texto. También puede hacer clic con el boton derecho y seleccione el objeto
"VisorDeDisparo" en la ventana que aparece.

El segundo parametro es la ubicacion. Queremos que sea la posicion X del raton. Para ello, puede
utilizar el editor de expresiones. Haga clic en "Expresion” junto al parametro. En ventana de edicion
de expresion, desplacese por la lista de valores especiales, y seleccione "posicion X del ratén”.
Haga clic en Insertar, a continuacion, cierre la ventana haciendo clic en Ok editor de expresiones.
La expresion ha sido escrita automaticamente para ti "MouseX ()", que significa: "Coloque aqui la
posicion X del raton.

El ultimo parametro es qué hacer con ese numero. Queremos que la posicion del visor sea igual a la
posicion del raton, por lo que debemos escribir "=".

Cierre la ventana de configuracion de la accion. En la lista de las acciones del evento, se ve ahora,
una accion que afecta a la posicion X del visor en la posicion X del raton. El evento con su primera
accion

Afada otra accion para la coordenada Y de la nave espacial. En la ventana de configuracion,
seleccione esta vez "posicion Y". Recuerde que debe reemplazar el “MouseX()” segundo parametro
por "MouseY ()".

Cierre la ventana para ver la accidon parecen ser el resultado de la primera:
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Ambas acciones del evento

La 1ltima accion a crear es dar vuelta la nave hacia el raton. Para esto inserte una accion haciendo
clic en a la derecha en una de dos acciones y luego seleccionando "Afadir accion". Elija la opcion
"Sprite" y "Direccion" y "Girar un objeto hacia otro." Ingrese primer parametro el nombre del
objeto "nave espacial" y en segundo lugar "visor".



Edit the action
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Acciones de la posicion del visor y girar la nave espacial

El primer evento se ha completado.
Si desea probar la escena, cambie al modo de "Pre visualizacion" con la cinta y haga clic en el
boton "Play".
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Su nave espacial seguira el visor. Y la nave se encuentra en rotacion automatica.

Mover la nave con el botén « arriba »

Ahora queremos crear un evento para mover la nave espacia cuando se pulse el boton "arriba" del
teclado.

Para esto vamos a Insertar un nuevo evento de nuevo con un clic derecho.
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Una vez agregado el evento, editemos la condicion "Sin condiciones”. Inserte la primera condicion,
haciendo doble clic en “Sin condiciones” y a continuacion, seleccione la opcion "Teclado" y "Una
tecla presionada". Establecer esta condicion, poniendo "Up" como la tecla a tratar.



Edit the condition
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Ahora publicar acciones.

Sobre nuestro nuevo evento, introduzca una accion, y establezca lo siguiente:

Elija la opcion "Todos los objetos ", "Desplazamiento” y luego "Afiadir una fuerza (por el angulo)”.
* El primer pardmetro, escriba el nombre de "NaveEspacial", porque queremos mover la nave.

* El segundo parametro, introduzca el angulo deseado para mover la nave. Queremos el barco se
mueva en la direccidon a que apunta, por lo que debemos recuperar su direccion. Haga clic en
"Expresion" y luego desplacese hacia abajo la lista de propiedades del objeto. Elija "Objeto Sprite"
y "Direccion”, a continuacion, haga clic en Insertar. Seleccione el objeto de la nave cuando se le
solicite Game Develop y confirme en “Ok” para cerrar la ventana.

Edit the expression x|
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Expedicion de expresion.

* El tercer parametro, introduzca, por ejemplo, 150. La nave se movera a 150 pixeles por segundo.

* Por ultimo, escriba "0" en el ultimo parametro. Esto significa que la fuerza se multiplica por 0 al
final del tratamiento de un evento, en otras palabras: La nave se detendra si deja de presionar la
tecla "arriba".



Edit the action
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Configuracion del evento para mover la nave
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evento para mover la nave

Puede probar el escenario para ver que la nave va bien cuando se presiona tecla "Arriba”.

Mover la nave con el botén secundario del ratén

Ahora vamos a insertar un evento para realizar la orden de disparar. El disparo se realizara con el
boton primario del raton a una frecuencia no mayor de 0.25 segundos entre disparo y disparo.

Para lograr lo anterior vamos a crear dos condiciones, primero crearemos una nueva condicion,
seleccionando la opcion "Raton" y luego "Se pulsa un boton”. Haga clic en "Elegir un boton, y a
continuacion, elija "Botdén Izquierdo".

Edit the condition
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Entonces, agreguemos una segunda condicién para evitar llamar demasiado rapido el evento de
disparo, inserte una condicion diferente y elija "Cronometro y tiempo" y "Valor de un crondémetro".
Establezca esta condicion, poniendo "Disparo”, en el nombre del crondmetro (No se olvide de las
comillas alrededor del nombre) y "0.25" en segundos.

Edit the condition
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Las condiciones para tomar

Pasando ahora a las acciones. Inserte una accion para nuestro evento. Elija la opcion "Todos los
objetos" y "Objetos" y "Crear un objeto", escriba "Disparo” en el nombre del objeto para crear
(desea crear un disparo), a continuacion, establezca que el disparo se fijara a la ubicaciéon de X e Y
de la nave. Para ello, utilice el editor de expresiones como lo hicimos antes, pero opté¢ por "la
posicion X de un objeto" o "posicion Y de un objeto", y "NaveEspacial" como nombre del objeto.
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Una vez hecho esto, obtendra lo siguiente:



Edit the action
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La accion para crear el objeto de disparo

A continuacion, debe crear una fuerza para mover el tiro. Inserte una accion "Agregar una fuerza
(Por angulo) (En el tema "Todos los objetos", "Desplazamiento"), a continuacion, rellene los
parametros para mover el objeto de "Disparo", para usar como el angulo de direccion de la nave
(NaveEspacial.Direction()), longitud de 300 pixeles por segundo y, finalmente, 1 en el ultimo
pardmetro. En efecto, los disparos no se detienen, gracias al valor de 1, la fuerza seguiré siendo la
misma (se multiplicara por 1) a lo largo del juego para este parametro, recuerda que "0" es para
detener directamente. Una fuerza de "1" continuard infinitamente y con valores intermedios se
puede hacer que poco a poco se detenga.
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Inserte una accion final mediante la opcidon "Crondmetro y tiempo", en "Restablecimiento de un
contador de tiempo". Escriba "Disparo” (No te olvides de las comillas alrededor!)
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Puede probar el escenario para ver que la nave lanza disparos cuando hace clic en el boton
izquierdo del raton.

3 w The button Left iz pressed ks Create object Disparo at position MaveSspacial X(hMaveEspactal Yii
@ The timer "Dispara” iz greater to & 25 seconds l"ﬂédd to Disparo aforce, anagle : MaveSspacial Qirectioni® and length : 300 pixels

@ Resetthe timer "Dizpara”

La acciones para el disparo

Mover a los enemigos y gestionar las colisiones

Vamos a continuacion a insertar un evento mas o menos similar a la anterior, de crear objetos
"Wicked" en la parte superior del escenario, y hacer que se muevan hacia nuestra nave. Aqui hay
una captura de pantalla de lo que usted necesita para crear el resultado deseado:

4 @ The timer "Aparicion” is greaterto &.75 seconds W Create object Enemigo at position Sandomi @005 10
n" kMove Enemigo to NaveEspacial with a force of 258 pixels
"\ Rotate Enemigo towards NaveEspacial
@ Resetthe timer "Aparicion”

El evento de la creacién de malos corriendo en el buque

Si usted se atasca durante la creacidn, vuelva unas paginas atras para ver como se han creado los
eventos. No se olvide de las comillas en "Aparicion”
Por ultimo, dos acontecimientos tinicos que nos permitiran eliminar a los enemigos:

5 @ Disparo is in collision with Enemigo x Dielete object Enemigo

& & MaveEspacial is in collision with Enemigo x Cielete object Enemigo

Eventos para quitar el reproductor de enemigos



Si el jugador choca con un enemigo, desaparece. Si un disparo choca contra un enemigo, este
ultimo desaparece.



Mejoras por hacer

El juego esta, obviamente, lejos de haber sido terminado. La desaparicion del jugador y de los
enemigos es menos heroica. Por lo tanto, puede ser apropiado hacer que un objeto “Explosion”
aparezca al chocar un enemigo con un tiro, a continuacion, eliminar la explosion cuando su
animacion esté completada.

Del mismo modo, puede crear una escena de "Game Over", o el texto en pantalla si el jugador ha
muerto.

Y crear una escena de "menu" para permitir al jugador elegir un nivel, salir del juego, etc.

Siéntase libre para navegar y explorar la gama de posibilidades, y para referirse a la ayuda si
necesita mas informacion.

Buen disefio, con Game Develop! ;)
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