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Reqguerimientos

 DirectX 8.1 o superior.

 Tarjeta de video minimo 4 MB de memoria y con aceleracion de
hardware.

* Ajuste de resolucion de pantalla a 1024 x 768.

* Windows 98 Segunda Edicion o superior.

» Raton de 3 Botones recomendado.

 IMPORTANTE: Para poder usar este programa, se requiere tener una
copia de uno de los juegos de Tomb Raider que se pueda jugar desde
tu Disco Duro en vez desde el lector de CD. Una forma de conseguirlo
es empleando uno de las demos disponibles.

Si fuese necesario, Te puedes descargar una copia de la demo del
Tomb Raider Chronicles de la siguiente link:
http://www.eidosinteractive.com/downloads/search.html?gmid=103

Para empezar a descargarlo, donde “Demos” clickea el archivo demo
bajo el nombre Tomb Raider Chronicles. Es un archivo de casi -- 15
mega bites.

También puedes descargarte una seleccion de Texturas desde la misma
pagina, para descargartelo clickea en el archivo con el nombre “’textures”
en “Other Media,”.

La demo del Tomb Raider Chronicles y las texturas arriba mencionadas
son las que emplearemos en nuestra Guia. Asi que deberias
descargarlas aunque solo sea para emplearlas con este manual.

Si estos archivos ya no estan disponibles, visita nuestra pagina Web
para mas informacion de como conseguirlos.
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Instalacion

Si los archivos “dxtre3d” vienen en formato ZIP, cr
y descomprime todos los archivos a esa carpeta.

ea una carpeta

Crea un icono de acceso directo para el programa “d xtre3d.exe” en

el escritorio.

Asegurate de que las propiedades de pantalla de Win dows esta a
1024x768 con 16 BIT de color o superior. Arranca el programa
“dxtre3d” desde el icono del escritorio.

Ahora ve al menu “Archivo”, “Configuracion” y abre el archivo de
tu Idioma Natal. (Si esta disponible). Spanish.Ing

Anotaciones & Terminologia

A lo largo de este manual las siguientes anotaciones estaran adheridas a:
Los nombres de los botones que se presentan en pant alla a los
cuales puedes hacer clic, estardn enmarcados por [1 Ejemplo: [OK]

y [Geometria] representan el boton de OK 'y el botdn
[Flecha arriba] es un botdn que aparece en pantalla
hacia arriba.

Las teclas de tu teclado asi como los botones de tu

enmarcados por <>. Asipues <A> se refiere a la tecla “A” del

teclado e <Intro> se refiere a la tecla “Intro”.
Cuando dos o0 mas teclas estén separadas por

de Geometria.
como flecha

raton estaran

— guidn, quiere decir

gue has de aguantar la tecla mientras que pulsas la otra.
Ejemplo; <CtrI>-<Mayus.>-<A> quiere decir que has de aguantar la
tecla “Control” y “Mayuds.” mientras que pulsas la tecla “A”.
Cuando nos encontremos con la palabra “clic”, nos r eferimos a
hacer clic en el botén izquierdo del raton. <clic | zq.> quiere
decir que hagas clic en el boton izg. del ratén, mi entras
<Mayus.>-<clic izq.> se refiere que debes presionar la tecla
“Mayus.” y hacer clic en el boton izq. del raton.

<Alt>-<Mayus.>-<clic izq.> y arrastrar, se refiere a que debes
presionar las teclas “Alt” y “Mayus.” al mismo tiem po que
mantienes presionado el botén izq. del raton, arras tras el raton
para incrementar o reducir el tamafio que quieras se leccionar.
Esto se emplea a menudo cuando se desea seleccionar un grupo de
items.

Si al mover el ratén sobre los botones del editor | a flecha se

convierte en esta figura: esto quia decir que
boton derecho del raton para despregar un sub-menu
adicionales.

puedes usar el
con opciones
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Terminologia:

Blogue:  Un cubo geométrico de tamafio estandar que mide 64 pixel en
todas direcciones. También puede referirse a la dis tancia que es
igual al ancho o altura de un bloque estandar de 64 pixel.

Seccion:  Paredes, Techos y Suelos, estan divididos en pequeri as
zonas referidas como secciones . Normalmente son rectangulares pero

en ocasiones pueden ser triangulares. Cuando textur izas paredes,
suelos y techos, se aplican texturas individuales a cada seccion
individual.

Objetos Estaticos: Un objeto estatico es colocado en un nivel

exclusivamente para adornar y no interactiia con los animados.
Tales objetos pueden ser arboles, estatuas, etc.

Objetos Animados: Al contrario que los estaticos, estos objetos si

gue interactian. Estos objetos pueden ser usados y recogidos como:
cerraduras, llaves, objetos empujables, objetos que puedan hacerse

estallar, disparar, etc.
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Como encontrarnos en la
Web

Our Official web site can be found at...: http://www.dxtre3d.com
Email the author at... tpascal@dxtre3d.com, Cyber Pascal@yahoo.com

Ayuda En-Linea: Los Foros

Puedes recibir informacion y ayuda de como usar este programa accediendo a los

siguientes foros de Internet: http://pub19.ezboard.com/ftreditingzonefrm2,
http://www.larashome.com/forums/
http://www.tombraiderfans.com/index.php

Mencidn sobre Guardar
Archivos

Cuando estés creando un juego de Tomb Raider, es extremadamente importante
gue guardes tu trabajo regularmente.

No solamente debes guardar tu trabajo regularmente. Si no que ademas deberias
guardarlo en diferentes archivos en diferentes carpetas. Es muy desagradable que
después de varios dias de trabajo creando un nivel encontrarte con que se ha
perdido por no haberlo guardado, teniendo que empezar de nuevo.

Si guardas tu nivel en diferentes archivos puedes después volver a cargarlo donde
terminaste sin tener que empezar desde el principio. Cuando guardas tus niveles
en diferentes etapas de su desarrollo por lo menos nédmbralos de forma que
sepas donde estabas cuando lo guardaste. Cuando guardes tu trabajo en
diferentes etapas quizas quieres incluir algin documento de texto donde incluyas
algun comentario al respecto de forma que mas tarde sepas como las cosas
deberian funcionar.

Una vez que entres en la dinamica de guardar a menudo asegurate que no
guardas sobrescribiendo en tu Unico archivo existente. Es muy desagradable que
después de haber guardado tu nivel te das cuenta que has sobrescrito encima de
la mejor copia que tenias de tu nivel sin la posibilidad irreversible de recuperarla.
Estos consejos son aplicables al trabajo que realizaremos sobre los pasos que
daremos en este manual.

GUARDA A MENUDO!
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Archivos de Proyectos
Incluidos

Incluido con este programa se encuentran archivos de algunos proyectos. Cada
uno de estos proyectos los construi segun creaba el nivel de aprendizaje. El nivel
gue he construido como Guia de aprendizaje para el manual se encuentra en el
Capitulo 3 y Capitulo 4. Si quieres ver como es el nivel y como los creé en las
varias etapas de aprendizaje puedes cargar cualquiera de estos proyectos y
compilarlo.

Cerca del margen derecho de las paginas en Capitulo 3 y Capitulo 4, puedes
encontrar numeros en rojo dentro de rectangulos rojos como se muestran aqui. . . .

3

4

Esto significa que los proyectos incluidos con el nombre “ch3-4.tre” pueden ser
cargados para ver mi proyecto hasta ese momento. Espero que esto te sea de
ayuda en caso de que tu proyecto no vaya de la manera que deberia

Antes de cargar cualquiera de estos proyectos, debes ubicar dos archivos con la
misma ruta que estaban ubicados en mi ordenador. De esta manera el programa
encontrara estos archivos cuando cargues los proyectos.

La ruta para el archivo de texturas debe ser:

C:\Program File\Core Design\trle\Extra Textures\tr2\platform.tga

La ruta para el Nivel Base debe ser:

C:\Program Files\Core Design\TR5 Demo\data\orig_demao.trc

Si tus archivos se encuentran en otro sitio de tu sistema, simplemente crea las
rutas mencionadas arriba y coloca copias de estos archivos en esos sitios.
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Capitulo 1: Ventanas
Principales

Una Corta Descripcion de Utilidades de la
Ventana Principal

Barra de Mezu

.-'l'-.n:hi\;cu Wer Edicion Cuartos Aypuda

superior de la ventana se encuentran 5 diferentes
gables.

El Menud Archivo:

Nuevo Proyecto : -Descarta el proyecto actual de forma que se pueda
comenzar uno nuevo. Esto no retira el Nivel Base (B ase level) o la
Texturas disponibles.

Abrir Proyecto: -Abre un proyecto guardado.

Guardar: -Guarda el proyecto actual empleando el nombre asi gnado.

Guardar como: _ -Abre una ventana de dialogo que permite guardar e
proyecto con un nombre nuevo.

Abrir Nivel Base: -Abre un nivel existente de Tomb Raider que

puede ser usado como fuente de objetos Estéticos y Animados.
Abrir Texturas: -Abre un archivo gréafico que pede ser usado como

fuente de texturas. Las Texturas son desplegadas en la parte
derecha de la ventana principal. Soporta varios for matos de
gréficos.

No Abrir Autom. un Nivel Base: -Abrira un proyecto sin el Nivel

Base. Esto te permite abrir tu proyecto para despué S cargar un
Nivel Base diferente.

No Abrir Texturas Autom.: -Abrira un proyecto sin Texturas. Esto

te permite cargar un archivo diferente de texturas para tu nivel.
Compilar Nivel: -Inicia la compilacién de tu proyecto a un nivel

jugable.
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Configuracion: _ Te muestra una nueva ventana donde puedes o
configurar la sensibilidad del raton, Anotaciones, movimientos y
Zoom.

Salir:  Salir del programa DXTre3D.

Al final del sub_menu se pueden ver una lista de un 0s cuantos
altimos niveles cargados. Después de abrir el progr ama puedes
abrir de forma rapida uno de estos niveles con los gue has estado
trabajando recientemente y cargarlo tan solo hacien do clic en él.
El Menu Ver:

Archiva  Yer Edicidn  Cuartos Ayuda

Ocultar Techo: Ocultar el techo cuando pueda que obstruya tu
vision.
Ocultar Suelo: Ocultar el suelo y paredes cuando pueda que

obstruya tu vision.

Ocultar Adornos: Usado para incrementar la velocidad cuando
mueves, giras un cuarto.

Ocultar Objetos: Lo mismo que lo anterior.

Fondo Negro:  Para aquellos que prefieren tener un fondo Negro
mientras trabajan con su nivel.

Ver lluminacion de Malla: Cuando se trabaja en modo lluminacion,

si esta opcion es seleccionada, se puede ver una es fera de Malla
gue representa las distancias de alumbrado.

Mostrar Atributos de Textura: Cuando seleccionada, se muestra en
color los atributos de las texturas, Transparente, Transluciente.

Modo Auto: Si se selecciona, Dxtre3d activa automaticamente e I
botdn “Activar” al elegir cualquier grupo de tareas
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El menu Edicion

Deshacer: Empleado para cancelar la ultima accion realizada.

Rehacer: Empleado después de usar el comando deshacer para rehacer
la dltima accién de deshacer.

Copiar Bloque: (Ctrl+C) Hace una copia de la seccion del bloque
seleccionado.

Pegar Blogue de Suelo: (Ctrl+V) Usado para pegar la seccion de

bloque que se ha copiado.

Pegar Blogue de Techo: (ALT+V) Lo mismo que el anterior pero una

seccion de techo.

Lista de Cuartos Copiados: Una forma de copiar/pegar cuartos entre
diferentes proyectos.

Borrar Puerta de Suelo:_(Este cuarto solo) Elimina el acceso
solamente del portal al cuarto inferior pero, guard a lainfo. Para
el portal del techo del cuarto inferior; esto permi te crear un
portal de un SOLO sentido.

Borrar Puerta de Techo: (Este cuarto solo) Al'igual que lo

anterior pero para el techo.

Borrar todos los Objetos: Borra todos los objetos, items, triggers

y camaras de los cuartos; muy Gtil cuando se quiere comenzar un
nuevo proyecto re_usando un antiguo TRE.

Eliminar ultimo Trigger: Usado para eliminar el ultimo trigger.

Ojo! Usar cuidadosamente.

Lista de Items: Si tienes seleccionado “Animados” y el boton

[Activar] pulsado, te mostrara una lista de todos | 0s objetos
animados de tu nivel.

Lista de Triggers: Muestra una lista de los triggers de tu nivel.

Triggers Réapidos: Interactla entre usar un Trigger rapido para

afadir Nuevos Triggers o para reemplazar(sobrescrib ir)el actual.
Aplicar Atributos de Textura al suelo: Texturiza el suelo
seleccionado con los atributos de la textura selecc ionada.
Aplicar Atributos de Textura a la pared: Al igual que lo anterior

pero a las paredes.
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Aplicar Atributos de Textura al Techo: Lo mismo, pero al techo:
esto es aplicable cuando se selecciona secciones de techo.

Permitir ajuste de Bordes de Cuartos: Cuando se selecciona, te
permite ajustar las secciones del borde del cuarto. Esto no se
recomienda excepto para casos especiales como, en | a conexion con
portales de cuartos de forma manual.

(EI menu Cuartos)

Nuevo: Se despliega una ventana de dialogo para crear un nuevo
cuarto “Afadir nuevo cuarto”.

Propiedades:  Despliega la ventana “Propiedades del cuarto” para
cambiar los parametros del cuarto.

Eliminar: Elimina el ULTIMO cuarto del proyecto. No permite borrar
cuartos intermedios; si decides que no se necesita mas, rehlsale
en otra ubicacion, etc.

Clonar: _ Clona el cuarto actual. Viene bien para cuando se crean
cuartos “alternativos”.

Copiar:  Crea una copia del cuarto actual.

Pegar: Pega el cuarto copiado al cuarto actual.

Envi_ar al Frente: Ubica el cuarto “actual” delante del cuarto
“vecino”.

Enviar Atras: Ubica el cuarto “actual” detras del cuarto “vecino
Enviar a la Derecha: Ubica el cuarto “actual” a la derecha del

cuarto “vecino”.

Enviar a la Izquierda: Ubica el cuarto “actual” a la izquierda del

cuarto “vecino”.

Enviar Arriba: Ubica el cuarto “actual” encima del cuarto

“vecino”.

Enviar Abajo: Ubica el cuarto “actual” debajo del cuarto “vecino

Ajustar Cuarto: Cambia la anchura y altura del cuarto con los _

sectores de bloques marcados y preservando el conte nido de ese

bloque.
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(El mend Ayuda)

Archivo Léeme: Despliega una ventana con el archivo “Léeme”.

Guia de Teclas: Despliega una ventana con un listado de teclas
rapidas, etc.

Sobre: Muestra informacion sobre el programa y su autor.

Crear archivo Nuevo LNG: Crear un nuevo modulo vacio dispuesto

para traducirlo.

Cambiar Idioma: Intercambiar el archivo del Idioma actual por el

Inglés.

Recargar archivo LNG: _ Recarga desde el modulo actual del idioma

usado; esto es muy conveniente cuando se esta hacie ndo un modulo

de traduccion empleando el editor de LNG.
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Capitulo Uno: La Ventana Principal

(La Barra de Botones Rapidos)
Por debajo de la Barra de Menu esta La Barra de Bot ones Rapidos:
+ * = 4= A ¥ ﬁ ¥ Toueb  TPaed  TTeche  TCuato  Cluato  FigwsS  Figwal  Shleatoio TAleatoio  Arcol Carnpilar

Se compone de una serie de botones que sirven para realizar una
serie de tareas como atajo rapido. Los seis primero s botones con
figura de flecha apuntando en varias direcciones.

Una pequefia mencidn sobre la orientacion de cuartos

Segun vemos el cuarto en la pantalla, la pared mas alejada se
considera como la pared frontal, ( frente ) con la pared de la
izquierda como lado izquierdo y la pared derecha co mo el lado
derecho. _
Una columna es diferente. El lado mas cercano es ah ora el frente
de la columna mientras que los lados izquierdo y de recho mantienen
sus lados.
Tambieén hacemos mencion a que el cuarto “actual” es ta mostrado en
el “Grupo Cuartos” en la parte inferior de la venta na.
Cuarto
. — Iﬂ Vo A la derecha de este, se
uevo | [Foom 8o ¥| Vecino encuentra el namero del
Fropiedades| [ cuarto vecino seleccionado.
Earrar | I'IEl j |32 j I'IE j Mostrar maz vecinos |
Recuerda que  <flecha Arriba> representa la tecla de flecha arriba
de tu teclado mientras que [flecha Arriba] representa un boton en

la ventana en el cual puedes hacer clic sobre él.

Volvamos sobre la Barra de Botones Rapidos.

El boton de [flecha Arriba] % Alhacerclic sobre él pondra el
cuarto “Actual” directamente delante del cuarto “Ve cino”.

El boton de [flecha Abajo] ¥ Al hacer clic sobre él pondra el
cuarto “Actual”’ directamente detras del cuarto “Vec Ino”.

El boton de [flecha Derecha] _™ Al hacer clic sobre él pondra el

cuarto “Actual”’ a la derecha del cuarto “Vecino”.

El boton de [flecha Izquierda] *= Al hacer clic sobre él pondra

el cuarto “Actual” a la izquierda del cuarto “Vecin 0"
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El boton de [Diagonal flecha Arriba] & Al hacer clic sobre él
pondra el cuarto “Actual” encima del cuarto “Vecino "

El boton de [Diagonal flecha Abajo] ¥ Al'hacer clic sobre él
pondra el cuarto “Actual’ debajo del cuarto “Vecino "

El boton  [Doble AA] A aciendo clic sobre él intercambia entre

cual es el cuarto “Actual” y er cuarto“Vecino”. Si por €j. el
Cuarto #1 es el “Actual’y el Cuarto #2 es el “Vecin 0” entonces al
hacer clic sobre este boton hara que el Cuarto #2 s ea el“Actual” y

el Cuarto #1 el “Vecino”.

El boton  [Checkmark] : ¥ Usado en momentos especificos cuando
quieres que el programa sepa que deseas copiar y pegar ciertas
cosas. Esto se explica en mayor detalle mas adelant e.

Elbotén  [RojoX] _* : Usado para deseleccionar todos los sectores
que estén seleccionados si no se estas en “Modo Geo m.” (Cuando el
boton [Modo Geom.] no esta activado.)

El botén [TSuelo]:  Empleado de una forma rapida para texturizar el
suelo (o el sector seleccionado) con la textura sel eccionada.

El boton  [TPared]: Empleado de una forma rapida para texturizar la
pared (o el sector seleccionado) con la textura sel eccionada.

El boton  [TTecho]: Empleado de una forma rapida para texturizar el
techo (o el sector seleccionado) con la textura sel eccionada.

El botén [TCuarto]: Empleado de una forma rapida para texturizar
el cuarto entero con las ultimas texturas utilizada s con los
botones de [TSuelo], [TPared], y [TTecho].

El botén [CrCuarto] : Usado para simplificar los varios pasos

necesarios que se requieren para crear y ubicar un nuevo cuarto
directamente debajo de otro habiendo seleccionado a nteriormente
una zona del suelo.

Los botones  [Figura S] y [FiguraT]: Usado para cambiar secciones
de blogues a las figuras geométricas seleccionada.

Los botones  [S Aleatorio] y [T Aleatorio]: Usado para crear formas
de secciones aleatorias. Esto se explica en mayor d etalle mas
adelante.

El botén [Compilar] :Una forma rapida de compilar tu nivel. Al
hacer clic es este botdn se compilara tu nivel sin mas.
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Rejilla en 2D

En la parte superior izquierda de la
pantalla encontraras una pequefa ventana
con forma de rejilla. Cuando hayas
creado uno 0 mas cuartos, se muestra el
cuarto actual en la parte central. Cada
cuadro representa una seccion del suelo.
Los cuadros en azul representan el suelo
mientras que los cuadros de color gris
alrededor del cuarto estan ahi para
facilitar de una forma rapida la

creacion de portales,(puertas y otras
aperturas) entre dos cuartos adyacentes.

Grupo de Botones de Herramientas

Inmediatamente por debajo de la rejilla 2D se encue ntranv  arios

botones del Grupo de Herramientas. Al hacer
Geomelia | Estéticos | Animados | clic en uno de estos botones se muestran

PTooaee Tes frin | Mis1 | Més2 | otros del Grupo de Herramientas seleccionado.
Triggers Test fnim | Mas1] Mas2| Al iniciar el programa, el botdn [Geometria]

esta activado y muestra 2 grupos de

herramientas por debajo. La parte superior es el gr upo de

“Geometria” y en la parte inferior el grupo de la r ejilla 2D.

Grupo de botones [Geometria]

~Geometiia Como hemos mencionado anteriormente, al
hacer clic al boton de [Geometria] abre

|@ @ @ @ otros dos grupos por debajo con una serie
2

de botones. El grupo “Geometria” contiene
@ E}a @ una serie de botones con diferentes formas
dibujados en ellos. Son bloques mas o
menos altos, blogues con mas menos rampay
ﬁ & s | Fared uno plano. Seleccionando uno de estos
botones hace que esa forma esté activa 'y
/ \* Modo | Borrar al hacer clic en una zona del cuarto
- [Zeom | Todos creard un bloque de esa forma geométrica.
@ DetrasDeb_ O lzg-Der |_(<May.>-<Clic> para la seccion del techo.)

Los botones [Triang /]y [Triangulo \ ] se usan para dividir una
seccion del suelo o techo 0s secciones triangul ares. Cada
seccion triangular puede ser texturizada y modifica da
individualmente.
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El boton [Modo Geom.] se utiliza para seleccionar m as de un sector
para su modificacion. El boton [Borrar Todos] desel ecciona todas
los sectores marcados. Mientras nos encontramos en “Modo Geom.”.
Por debajo de estos botones hay dos selecciones. Un oes
“Detras-Del.” Mientras que el otro es “izq.-Der.” L os bloques
dibujados en los botones del grupo “Geometria” con inclinacion
vienen en pares, intercambiando la seleccién, se pu ede cambiar la
inclinacion de estos bloques de detras-delante y de izquierda-
derecha.

~Grila 20 El Segundo grupo es el de “Grilla2D”. Los

varios  botones , ventanillas y circulos de
seleccion, en grupo se emple

Puerta | Barnar puerta | Trepar

Suelo AH Pizadas
Pared Eﬂ P ek
Fizada

Frente [ 4 Marmal (+

Az [ ||:| 3* ,
lza. | ﬂafﬁfar‘: El boton [Puerta] crea un hueco de acceso
DE’ED*‘EF P 4 e entre dos cuartos, el acceso puede ser entre
Techo oner 20ns| Cesped . . .

paredes y dos cuartos inferior-superior.

jzada en la zona de Vista 3D.

\

Al crear una Puerta empleando este boton. Todos los pasos que se

requieren para crear un acceso manual se realizan a utomaticamente,
Lara puede pasar libremente de un cuarto al otro a través de la
apertura, hay formas de crear accesos donde Lara no puede pasar a
través de ellos tales como (ventanas), esto lo trat aremos en este

manual mas adelante.

El botén  [Borrar Puerta] se utiliza para borrar una o mas
secciones de un portal.

El boton  [Trepar] se utiliza para adaptar superficies trepables o
escalables en paredes verticales y techos.

El boton  [Suelo] se utiliza para convertir una seccion de pared en
suelo.

El botén [Pisadas] se emplea para asignar un sonido en particular
en el suelo cuando Lara o cualquier otro personaje pisa por la
zona asignada.

El'botén  [Pared] se utiliza para convertir una seccion de suelo a
una seccion de pared cuadrada.

El botbn  [Muerte] para crear zonas donde si Lara se posicionara,
moriria.
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Los botones  [Portales Diagonales] gue se encuentran en el centro

entre los botones mencionados, de color azul/negro, se utilizan
para crear aperturas diagonales en el suelo. La par te “azul”
representa suelo soélido y la parte “negra” represen ta la apertura.
El grupo  “Trepar Cara” contiene una serie de ventanillas

seleccionables que se usan para cuando deseas que L ara pueda

trepar una superficie.

El boton  [Poner Zona] vy variable se usa para crear zonas que
sirven como barreras para “enemigos.” A cada una de las zonas
independientes se les asigna un numero individual.

Elgrupo  “Sonidos”™ contiene una serie circulos seleccionables para
alterar el sonido de Lara y otros personajes cuando pisan esa
seccion de suelo.

El boton del Grupo [Estaticos]

Al hacer clic sobre el botén de [Estaticos] veremos un grupo de
botones y variables, al mismo tiempo que nos

: , abrird una Ventana con una lista de Objetos
_aciva [T 2] [Oewmie ¥] | Estaticos. Estos se utilizan para poner

Blanza Cilar

objetos Estéticos en tu nivel. Para poder

Rotar | Barrar | tener disponibles estos objetos es
indispensable abrir primero un Nivel Base

Static Meshit] Una vez cargado el nivel Base nos mostrara

Static Meshi : .

= bafic: Moshit? en la ventana una lista de todos los Objetos

Static Meshii3 Estaticos disponibles para tu nivel.

Static Meshitd

il Meshia El botén  [Activar]  : Al hacer clic en el
botdn [Activar] muestra una ventana de previsualiza cion de estos
objetos, posibilitandote una vision en 3D del objet 0 seleccionado.
Esta misma ventana te permite el girar, alejar y ac ercar el
objeto. Cuando el Grupo estéa activado, al hacer cli C en un sector
de la ventana 3D, se ubicara en ese sector el objet 0 que tengas
mostrado
La variable “Blanco”: Este valor define la claridad que tendré el
item en el juego. Se puede ajustar entre -1y 31. C uando se ajusta
a -1, El item ajusta su claridad dependiendo del aj uste de
luminosidad ambiental del cuarto en que se encuentr e.
La variable “Color”: Tiene varios colores predeterm inados ademas
de una seleccion “Custom”. Este color se emplea par a “tefiir” el

objeto como si de una luz de ese color la iluminara
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El boton  [Cambiar] : Normalmente al hacer clic en este boton cambia

las propiedades del item con aquellos ajustes del G rupo. Como el
namero ID del Objeto es también uno de esos ajustes , El boton
[Cambiar] sirve para reemplazar el actual item por el que se

encuentra mostrado.

El boton  [Rotar] : Se emplea para rotar el item seleccionado en
angulos de 45 grados.

El boton  [Borrar] : Se emplea para eliminar el item actual.

La ventana “Preview”: Al hacer clic en el botén [Ac tivar] abre una
ventana de Visualizacion de los objetos. Podra vers e el item
mostrado, pudiéndose, como se mencionaba anteriorme nte, girar,
alejar y acercar el item al igual que se hace con | 0S cuartos en
Vista 3D.

El botén [Centrar] Centra en la ventana de Visualizacion el item
desplegado a su tamafio inicial.

El marcador “Auto” se emplea para centrar en la ven tana de forma
“automatica” cada item segun vayas seleccionandolos . Cuando no
activas el marcador los item desplegados no se cent rarany se
mostraran como el item anterior si ha sido girado, acercado o
alejado.

El marcador “Sin Luces” Se usa para mostrar el item con o sin

luminosidad reflejada en el.
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El boton del Grupo [Animados]

Al hacer clic sobre el botén de [Animados]

Blanco Colar
Activar ||1 2] [T owhee =] veremos un grupo de botones con variables y
sefaladores, al mismo tiempo que nos abrira
fctivar sefialadores una Ventana con una lista de Objetos
|m 5' ( 1|23/ 48/l 1] | Animados. Estos se utilizan para poner
Cantidad objetos Animados en tu nivel. Los objetos
e Eambiar| Rotar | Barrar | Animados son referidos en otro sitio como
“movibles.” Para tener disponibles estos
L =1 | objetos es indispensable abrir primero un
iz anim Nivel Base . Una vez cargado el nivel base
Shatgun arim nos mostrara en la ventana una lista de
Crosshow anim todos los objetos Animados disponibles para
tu nivel.
El boton  [Activar] : Al hacer clic en el botén [Activar] muestra

una ventana de visualizacion de estos objetos, posi
vision en 3D del objeto seleccionado. Esta misma ve
posibilita el girar, alejar y acercar el objeto. Cu

esta activado, al hacer clic en un sector de la ven
ubicara en ese sector el objeto que tengas

La variable “Blanco”: Este valor define la claridad
item en el juego. Se puede ajustar entre -1y 31. C

a -1, El item ajusta su claridad dependiendo del aj
luminosidad ambiental del cuarto en que se encuentr

La variable “Color”: Tiene varios colores predeterm
de una seleccién “Custom”. Este color se emplea par
objeto como si de una luz de ese color la iluminara

La variable “Cantidad”: Te permite poner mas de un
sola seccidn. Esto se emplea principalmente cuando
mayor cantidad de objetos de una sola vez, tales co
para que Lara los pueda recoger de una sola vez.

La variable “CBO” (Object Code Bits): Usados solame
del TR4 y TR5 para realizar ciertos comportamiento
debe coger algunos objetos.

mostrado

bilitandote una
ntana te

ando el Grupo
tana 3D, se

gue tendra el
uando se ajusta
uste de

e.

inados ademas
a “tenir” el

objeto en una
quieres poner
mo municion,

nte en niveles
s de como Lara
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Los botones “Sefnaladores”: Hay 5 botones sefaladore s usados para
cuando quieres ejecutar un solo evento con mas de u n activador.

El boton  [Cambiar] : Normalmente al hacer clic en este boton

cambiara las propiedades del objeto con aquellas qu e estén
determinadas en el Grupo. Como el nimero ID del Obj eto es también
uno de esos ajustes, el boton [Cambiar] sirve para reemplazar el

actual item por el que se encuentra visualizado.

El boton  [Rotar] : Se emplea para rotar el item seleccionado en
angulos de 45 grados.

El boton [Borrar] : Se emplea para eliminar el item actual.

La ventana “Preview”: Al hacer clic en el botdn [Ac tivar] abre una
ventana de Visualizacion de los objetos. Podra vers e el objeto
animado, pudiéndose, como se mencionaba anteriormen te, girar,
alejar y acercar el item al igual que se hace con | 0S cuartos en
Vista 3D.

El boton [Centrar]  Centra en la ventana de Visualizacion el item
desplegado a su tamafio inicial.

El marcador “Auto” se emplea para centrar en la ven tana de forma
“automatica” cada item segun vayas seleccionandolos . Cuando no
activas el marcador, los item desplegados no se cen traran y se
mostraran como el item anterior si ha sido girado, acercado o
alejado.

W Aiton
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El Boton del Grupo [Triggers]

Al hacer clic en el boton de [Triggers] otros 3 di

0 mas secciones del suelo, pero como todavia no has
que vas a activar. El elemento/s a activar se muest
del grupo “comando”. El elemento/s para ser activad
eventos como enemigos o el de encontrar un secreto.

Botones de “Activacion”: Hay 5 botones de Activacio
1 al 5. Estos se emplean en combinacion con los bot
Trigger de Animados. Te proporciona el poder activa
mas de un trigger.

La variable “Tiempo”: Usado para poner una cantidad
el que una activacién permanecera activa. Se usa pa
puerta abierta durante unos cuantos segundos, etc.

La casilla “Una vez". Seleccionada ésta, te permite
de algunos comandos para una sola ocasion.

El botén [Afadir] : Afade el tipo de Trigger seleccionado a un

slot. Tu nuevo trigger elegido se mostrara en la li
del submenu inferior.

de herramientas se abren
Geometria | Eztaticos | Animados | prlnC|paI Grupo de botones. Podras ver; Un

FTiogre Test Arim | Mas1 | Mas2 | 9rupo de "Triggers”, un grupo de “Comando”
y un grupo de Iconos de Triggers rapidos.

ferentes grupos

por debajo del

T rigger

| Desactivar = Unas palabras de como se emplea un trigger.
3.-Do_Activate - .
4.- Do_Activate B Antes de poder activar algo, has de crear

o.-Do Deactivate — el trigger. Con el Dxtre3d esto requiere
seleccionar el tipo de trigger que deseas
activar [[1]2[3[ 4[5 ®|| | junto con sus propiedades, después ubicar
. el nuevo trigger en su “slot.” Aunque en
Temp[0 3] . ,
=i UNAVEZ T ese momento puedes asignar el trigger a una

establecic_io
ran en la lista
0s pueden ser

n numerados del
ones de los
r un evento con

de segundos en
ra mantener una

la activacion

sta, por debajo

El boton  [Cambiar] : Al hacer clic en este botdn cambia los ajustes

del trigger seleccionado por aquel que esta despleg
grupo.

ado en el
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El'boton  [Aplicar] : Al hacer clic a este botdn se aplicara el
trigger mostrado en una o mas secciones del suelo g ue hayas
seleccionado. Algunos tipos de Triggers requieren s eleccionar

primeramente un objeto activador.

El boton [Limpiar] : Usa este boton para quitar “limpiar” un
trigger de un sector. Selecciona el sector que tien e el trigger
(se vuelve amarillo) y después presiona [Limpiar].

Nota: Si haces doble-clic sobre un trigger de la li sta, te

mostrara una ventana donde puedes afadir un texto d e descripcion
sobre ese trigger. Ademas puedes presionar <Ctrl>-< G> para ver una
lista de triggers donde puedes ver su descripcion o seleccionar

uno de la lista.

El grupo “Comandos”.

—Comanda Aqui podras ver la lista de lo que sera
|Item j activado. Listado de “Comandos” desplegado:
Te encontraras los siguientes “comandos”
ltem{20] 4 donde elegir para tus triggers. Item : Usa
ltem(29) este comando cuando quieres activar un
Itenr(24 item, como puede ser un “enemigo”. Debes
seleccionar primero el item y después
hacer clic sobre [Afadir]  para incluir cada
item a la lista de comando.
Afadi | Cambiar | Borar |

Mirar el item: Usado para que Lara o la camara enfo gue sobre un
item especifico. Debes seleccionar el item antes de presionar
[Afadir].

Activar Camara: Usado para “activar” la vision de | a camara a otra
diferente.

Al hacer clic sobre [Afadir] o [Cambiar] ,te mostrard una ventana

de didlogo donde puedes introducir la siguiente inf ormacion:

Variable “Camara N°”: Numero de Camara a activar.

Variable “Temporizar”: Cantidad de segundos que la camara estara
activada. El valor 0 mantiene la camara activada mi entras que el
trigger se mantenga accionado.

Variable “Zoom”: En el TR1y TR2 permite alejar el zoom.

Variable “Una vez”: Introduciendo 1, el trigger actia solamente una
vez.
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Corriente subacuatica: Empleado con agua para arras
la corriente.

Variable “N° Corriente”: El nivel de corriente que
Lara.

Alternar Encendido: Activa cuartos Alternos. (No di
todos los juegos.)

Alternar Apagado: Desactiva cuartos Alternos. (No d
todos los juegos.)

Alternar Bandera: (hasta este momento no disponible
Reproducir Pista: Activa una pista de sonido.

Secreto Encontrado: Le dice al juego que Lara ha en
secreto.

Variable “Secreto N°”; El N° de este secreto.

Efectos: Dirigirse a la tabla “Apéndice C” para lo
conocidos.

Terminar nivel: Finaliza el nivel y se carga el sig

Variable “Siguiente Nivel”: Usa 0 para todos los TR
donde debes especificar el N° del siguiente nivel.

Los siguientes 3 botones son los que se encuentran
“Comando”

trar a Lara en

arrastra a

sponible en

iIsponible en

contrado un

s efectos

uiente.

excepto el TR4

en el Grupo

Boton [Afadir] : Afade el comando mostrado a la lista desplegada

del actual Activador.

El boton  [Cambiar] : Cambia el comando actual por el que se muestra

en la lista desplegada.

El boton  [Borrar] : Elimina el comando actual de la lista.
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“Iconos de Activacion Rapida”, El ultimo Grupo de H erramientas.
Los botones de este grupo son un atajo para crear A ctivaciones.

‘ ﬂ Boton [Activar]: Crea una activacion cuando Lara pise o pa  se
por encima.

Boton [Lara_en Suelo Activar]: Crea una activacibnenla  que
Lara debe pisar.

Boton [Lara_en Suelo Desactivar]: Desactivar al pisar Lara

i

Boton [Desactivar]: Desactivar cuando Lara pise o pase por
23 encima.
B,"La Boton [Llave introducida]: Activa un trigger al in troducir una
= & llave.
l' | _Botc')n [Interruptor Activado]: Activa un trigger al usar un
w== interruptor.

Boton del grupo [T Anim]

La Herramienta de Texturas Animadas. Te permite def inir el rango
de animacion de textura para tu nivel.

El “Juego de texturas” muestra lalista de tu
actual juego de animacion definido.

Triggers [ Test Anm: Mas1 | Mas2 | El botdn “Afadir” afiade un nuevo juego de
animacion de textura a la lista.

Geomnetria | E staticos | Animados |

Juegos de textura El botén “Borrar” elimina de la lista el
— juego de animacién de textura seleccionado.
e | gorar | Muestia | || E| hoton “Muestra’ abre una ventana de
pyT————— dialogo donde se muestra en tiempo real un
Animated Set #2 ejemplo de la animacién del juego de

Arimated Set #3 textura animada que has seleccionado.

“Secuencias” muestra diapositivas en
secuencias de rango del juego de textura
animada seleccionada.

“Anadir”, “Cambiar”, “Borrar” son usados
para dirigir la secuencia de tus

Afiadic | Eaml:-iarl Boarrar | dlap03|tlva5-

—Secuencia

Frame H2
Frame #3
Frame H4
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Boton del grupo [Mas 1].

Aqui se encuentran mas herramientas para diferentes

Camaras ¥ comentes——
Paotencia EBanderas

IEémara j IEI j ID j

Afiadi | Cambiar |

Borrar |

Céamaras y Corrientes:

trabajos.
Para definir CaAmaras

con objetos empleados mas tarde para

mostrar eventos que ocu

rren, tales como

puertas que se abren,_etc. Con esta barra
de herramientas también se definen las

“Corrientes”

, usado para definir en

cuartos de agua.

Luces: Usado para posicionar objetos de
fuente de luz. Para niveles del trl,tr2
solamente la luz blanca peden ser definidos,
para tr3,tr4,trc se pueden definir potentes
objetos de luces de color y efectos

especiales como la niebla.

—iztaz de portal manuale
Cuarta NE  Ancho Altura
|1

A[ =HI =
IFrente

Tipo Cuarko contiguc
I

Boarrar I

=~

Afiadi | Cambiar |

Boton del grupo [Mas 2]

—Secuencia de camara

Sec. I‘I j ||:| j M imera
Temp ||:| j |1 j Rapidez
Riotar |n — |an 4| cov

o] 1] 2] 2] ¢ 5|8 7]
a| 9 10| 11] 12| 13| 14/ 15|

I Afadi Eaml:uiarl Bormrar |

Fuentes de sonidos:

Vista de Portal Manual:

—Luce

Color Brillo
[Oectwhie =] |4 3
Cubrir Intens. Efecta Ezp.
FapF 3 p =

¥ Afectacaras [T Falsa [ Ocul.

I Activar Carnbiar | Biorrar |

Este es un grupo de

herramientas especial, usado para permitir

al usuario el conexionar manualmente 2
cuartos adyacentes. También se emplea para
obtener una vision al cuarto vecino a

través de paredes solidas,

Secuencia de Camaras:

suelo y techos.

usado para poner una

secuencia especial de objeto de cAmaras a

través de un camino prede
para mostrar un evento de

finido, se emplea
una escena

deterr_ninada, como el ver acercase al
enemigo, mostrar alguna pista, o una pre-

visualizacion de un puzzle.
Esta funcion solamente se
niveles para versiones del

Usado para poner sonidos

redefinidos en los cuartos, se emplea
mayormente para poner sonidos como cascadas de

agua, etc.

puede aplicar a
tr4 y trc.

—Fuente del zonida
Id del sonido Bandera

e

rhﬁadirl Carnbiar | Borrar |
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El Grupo Cuartos

En la parte inferior de la pantalla se encuentra el grupo de
T botones de Cuartos. Contiene
m Veci una serie de botones, variables
LT | e x| vecino y una lista de los cuartos que
Propiedades| | #2em #2 Rl has creado para tu nivel,
o destacando el cuarto “Actual’
10 5 |32 = [0 & ot
ﬂl I j I j I j ostrar mas vecinos | mostrado
v = El' boton [Nuevo] : Muestra esta
new e Xl nueva ventana de dialogo para
Dimensién del cuarta crear un nuevo cuarto.
Profundidad Anch Al . « . "
E'E' e e = E'j - ”'E'j Las variables “Profundidad
| 2 = ! x “Ancho” y “Altura” Aqui se
Posicidn Paozicidn ' Posicidn £ ajustan las dimensiones gque
I e R e (ER= deseas del nuevo cuarto.
Mambre cuarto . « . . ”
F Las variables “Posicion X
oom #9 “ P4 ” " T AA ”,
Posicion Y”y “Posicion Z”:
dgua I Cielel”  Arelibel™  Aenamov. ] Estas definen donde se
_ _ encuentra la esquina delantera
Loz av e 16 2] |0 chwthie =] inferior izquierda del cuarto.
Luz de Lara [ 3] [Oowhiex] La Posicion X , controla los
: movimientos izquierda/derecha.
Focodehzpred |1 2 | chwihite | La PosicionY |, controla los
movimientos arriba/abajo. La
Efecto agua Cuarto alternativa Grupo alternativo POSI'CIQI'I Z , controla IQS
m H m movimientos delante/atras.
La variable “ Nombre Cuarto : El
nombre del cuarto puede ser
Cancelar | cambiado aqui, a uno que
describa mejor que el nombre
del cuarto.
Ventanilla de seleccion “ Agua”: Seleccionala para que el cuarto
sea de agua.
Ventanilla de seleccion * Cielo " Seleccionala para incluir el _ _
grafico de cielo en este cuarto del nivel. No lo ha gas si el cielo
no puede ser visible desde este cuarto en particula r.
Ventanilla de seleccion * Aire Libre ": Seleccionala si este cuarto
es parte del exterior.
Ventanilla de seleccion “ Arena movediza . Seleccionala si este

cuarto es para arena movediza.
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Variable *  Luz Ambiente ”: Ajusta el brillo y color de la luz

ambiental.

Variable  “Luz de Lara” : Controla el “tefiido” aplicable a Lara 'y

otros objetos animados en este cuarto.

Variable ®  Foco de Luz Predeterminada ". Ajusta este valor que no
sea -1 para crear un foco de luz que esta centrado en el cuarto;
similar al que podria dar un sol por encima. Usa el menu
desplegable para seleccionar un color.

“Efecto Agua” , si el cuarto esta definido como de agua, entonces _

pon aqui la variable del valor disponible del patro n bajo el agua.
Variable “Cuarto alternativo” : Pon el nUmero de cuarto para

cambiar al _ _

“Cuarto alternativo” cuando este, esté activado a O N.

(No disponible en TR5).

Variable “Alternativo Grupo” : Puede definir para activar varios
cuartos al mismo tiempo que pertenecen al mismo gru po alternativo
(solo tr4).

Boton [Propiedades] : Muestra la misma ventana mostrada mas arriba.
Puedes ver o cambiar las propiedades del cuarto los ajustes y
presionando el botén [OK].

Boton [Borrar] : Elimina el ULTIMO CUARTO de tu nivel.

Las variables “X,7 Y y “Z” :En la parte inferior del grupo de

Cuartos hay tres variables. Se usan para cambiar la posicion del
actual cuarto. (ver mas arriba sobre el boton [Nuev 0]) donde se da
una explicacion sobre las coordinadas X,Y, 'y Z deun cuarto.

Variable  “Vecino” : El cuarto “actual” y su cuarto “vecino” pueden _
verse en la ventana 3D. Puedes alternar a otro cuar to vecino
cambiando la variable.

Boton “Mostrar mas vecinos” : Puedes introducir nimeros de cuartos
separados por comas en la casilla que se encuentra por encima del
boton [Mostrar mas vecinos] al presionar este boton se mostraran
todos los cuartos elegidos en la Ventana 3D. (No us ar para ver

todo el nivel!).

—Cuarto

Muevo | Eggm Ei il II:I "I Yecino
F'rl:upiedadesl Ep— LI |'|,2,5,F",

Borrar | |'|4 j |33 j |3'I j b aztrar mas vecinoz
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El Grupo Mas Opciones.

[ bls etz vz : En la parte inferior de
Mapa 20 Duitar panel]l — Dibujar | Textura IT’E‘”S'U':“E”t vI Doble lada [~ la pantalla se encuentra
de texturaz | Texturas Cero | Seccian Secoion el grupo “MAs OpCioneS”.
Mizmo Centrar bodo Mostrar | 24€l0 %E techa EE':C"#_EEL Contiene una serie de
Plane Camara Tewtura | Luces I':' ﬁ I ﬁ botones y variables.

El boton [Mapa 2D]: Al hacer clic sobre este botdn aparece un mapa
en 2D donde se muestran todos los
cuartos que hayas creado en tu
nivel. El cuarto actual se muestra
en color rojo, mientras que el
cuarto vecino es de color azul
claro. Cada division de la rejilla
representa una seccion, al igual
gue en la Ventana 3D.

Para modificar tu nivel en Vista

2D, <Clic I1zg> en un cuarto para
hacerle el cuarto actual. Puedes
hacer <Clic Derch.> en otro
cuarto para hacerlo el “Vecino”.

< Clic 1zq >y arrastrar sobre un
cuarto para cambiar su posicion
horizontal.

< _ Puedes crear nuevos cuartos

mientras que te encuentras en
Vista 2D. Simplemente
presionando  <Mayus.>- e e o kel
<Clic 1zq.> & arrastra el | .
ratén sobre la rejilla. Se : :
: :
| |

podra ver una casilla en
forma de puntos que creara el
nuevo cuarto. Cuando sea del
tamano que deseas,
simplemente suelta el ratén y haz
clic sobre el boton [Nuevo].
Realiza cualquier cambio que
desees en la ventana mostrada
propiedades y después haz

clic sobre el boton [OK].

de
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Anadir cuartos a la lista de “Mostar mas vecinos” : Si haC(_as
<Mz_;1yl]s.>-<CI|c Der.> sobre_: un cuarto, su numero se anadira a la
casilla de “Mostrar mas vecinos”.

Boton [Mismo Plano] : Mientras te encuentras en mapa de Vista 2D,
si haces clic sobre este boton no se mostraran los cuartos que se
estén por encima o por debajo del cuarto actual.

Boton [Ocultar Panel de Texturas] : Puede haber ocasiones donde
deseas que la Ventana en 3D sea mayor, sSi no estas empleando la
ventana de Texturas, al hacer clic sobre este botén la ventana de
texturas se ocultara temporalmente ofreciéndote mas espacio en la
pantalla.

Boton [Centrar Camara] : En muchas ocasiones cuando estas

trabajando en tu nivel debido que tienes que manipu lar cuartos
estos estan girados o fuera de zona donde se pierde la
orientacion. Al hacer clic sobre este boton centra el cuarto
actual en la Ventana 3D a su posicion inicial.

Boton [Dibujar Texturas] : Usa este botén para mostrarte en la

Ventana 3D los cuartos con sus texturas aplicadas. Si en algun
cuarto no has aplicado texturas, estas se mostraran en blanco.
Puedes trabajar en la Geometria de tu cuarto con vi sta de
texturas.

Boton [Modo Textura] : Cuando este botdn esta activado, al hacer

clic en cualquier superficie del cuarto mostrado en la Ventana 3D,
aplicara la textura que tengas seleccionada en la s eccion en la
gue hagas clic.

Boton [Textura Cero] : Si este botdn esta presionado mientras que

texturizas tu cuarto, cualquier seccién en la que h agas clic se
volvera invisible. El uso de este botén proporciona gue el techo
del cuarto sea invisible, como si te encontraras en el exterior.
(debes seleccionar la casilla "Cielo” en la ventana de propiedades

del cuarto para que el cielo sea visible)

Boton [Mostrar Luces] : Permite ver el efecto de luces creado en el
cuarto. (Algo diferente en el juego)
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Atributo de textura “Opaco”: En la parte superior d

&z Jpcione
Ocubarpand  Dibujar | Testua| Opaco 'l Doble lado [~
i apa 20
de testras | Testuras | Cero
Mino | Centrr | Modo | Moshar - E;;LIJEL
Mao | Cémam | Testua | Luces |

Los colores Transparentes de una textura al aplicar
transparentes en el juego cuando el atributo “Trans

sido seleccionado.

Las variables “Seccion Suelo” y “Seccidén Techo”: Cu
creando tus cuartos, introduce en estas variables e
base de bloques que deseas afadir con la forma Geom
seleccionada. Si por ejemplo introduces 1 como vari
“Seccion Suelo”, y después haces clic en cualquier
cuarto para poner una forma geométrica, esa forma m
afadira a esa seccion. Estos valores también se usa

modificas secciones de suelo o techo.

Boton
cuarto

[Ocultar Vecinos]

“vecino " de la pantalla.

El dialogo Configuracion:

Desde el menu “Archivo”
“Configuracion” te muestra una
ventana de dialogo donde puedes
introducir algunos datos ventajosos.

Rotacion : la velocidad a la que el
raton puede ofrecerte esta funcion en
la Ventana, valores bajos, velocidad
mayor, por defecto es 50.

Arrastrar: al igual que lo anterior
pero, valores altos, mayor velocidad,
por defecto 100.

Zoom: lgualmente, menor valor mayor
velocidad, por defecto 5.

erecha del
grupo “Mas Opciones” se

encuentra una lista desplegable
donde se puede elegir entre

“Opaco,” “Transparente,” o
“Transluciente.”

Esto controla la Transparencia

de la textura que hayas elegido.

la se veran
parente” haya

ando estés

| nUmero de
étrica

able en
seccion de tu
as 1 bloque se
n cuando

: Empleado para ocultar temporalmente el

Configuration Optiorns

—Factores de retardo

Zoam

=HF =

Ratacidn Arraztrar

2 [

—&pudante de grabado

Guardar al compilar

Cantidad de copiaz de seguridad

Cantidad de archivoz

—Maz opcione
Archivo de idioma

D:4T omb extrazh TOOLS Distred

Buscar

Optimizar texturazs al compilar

-
=
M=

_Busear |

-

—Medidas pred. del cuarto
Frofundidad Ancho

s = I8 =H [ =

Ok | Cancelar |
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Ayudante de grabado: Potente sistema de guardado Automaético, te

permite guardar hasta 16 copias de tus proyectos.

“ Guardar al compilar”, cuando esté seleccionado cada vez que hagas una
compilacion de tu proyecto el editor hara un guarda do automatico
del mismo.

“ Cantidad de copias de seguridad” Pon el valor 1 para activar el sistema

de guardado automatico; el editor hara un guardado de tu proyecto
original antes de guardar los nuevos cambios. Si es tas
acostumbrado a guardar tus proyectos cada pocos min utos, entonces
podrias considerar el incrementar este valor para h acer mas
espaciosos los guardados automaticos, por ejemplo e | valor “5”
significa que se realizara un guardado cada 5 veces (en la misma
sesion).

“ Cantidad de archivos” Pon la cantidad de copias que quieres tener,

maximo 16. cada copia guardada tendra una extension “.Bak01”,
“.bak02"... etc.

Archivo de idioma:  Aqui puedes abrir cualquier Idioma de dialogo LNG

gue tengas disponible para el editor. Este recordar a el archivo
cada vez que abras el Dxtre3d. Deja sin seleccionar este control

para deshabilitar cualquier archivo LNG.

“ Optimizar texturas al compilar ": Cuando lo seleccionas el editor se

toma un tiempo extra para revisar el archivo de com pilacion y
descarta cualquier fragmento de textura que no haya sido usado en
el total del proyecto; esto reduce drasticamente el tamafo del
archivo final de tu proyecto compilado. Debido a qu e este proceso
es algo lento, se recomienda emplearlo cuando estés preparado para
tu version final del nivel o cuando tienes problema s de sobrecarga

de memoria para cargar el nivel.
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Capitulo 2:
Sencillo Nivel de 2 Cuartos

Esta es la primera parte de nuestro tutorial. Trata remos de
cubrir la mayoria de las herramientas posibles. Alg unas no lo
seran debido a que ya se han tratado en el capitulo anterior.
Este primer tutorial ha sido disefilado como introduc cion ala
creacion de tus propios niveles de Tomb Raider empl eando el
editor Dxtre3d. Al construir este sencillo nivel d e2
cuartos, lo que se intenta es la introduccién al co ncepto de
crear la geometria de cuartos, texturizar y poner o bjetos en
tus niveles. Cuando estés preparado empieza ejecuta ndo el

programa Dxtre3d y comenzamos.

Crear Un Nuevo Cuarto

Cuarto Paso 1. En el grupo “Cuartos” en la parte
Nugvo | inferior de la pantalla, haz clic sobre
: | el botdn [Nuevo]. Esto desplegara la
Fropiedades| ventana de dialogo “Afiadir nuevo cuarto”.

Borar |10 = |32 3 [10 3

En la parte superior de la ventana D rreetem <) avens
9esp|ega.da’ ’E)Oﬂ 6 en Ia variable Frofundidad Ancho Liltura
Profundidad”. En la variable e =
“Ancho” 7, y en la variable “Alto” = | = 2 =
2. deja las otras variables como
estan, haz clic en el boton [OK].

En la parte central de la ventana 3D podras ver tu Nuevo cuarto.
El suelo y el techo estan en azul mientras que las paredes son
verdes. En la parte inferior izquierda se puede ver un pequeno
cuadrado de color rojo. Esto representa a Laray a no ser que
fisicamente la ubiques en otro lugar de tu nivel co mo objeto
animado, aqui es donde comenzara.

Ahora haz <Clic Derch.> cerca del centro del cuarto con el ratén,
y sin soltarlo arrastralo hacia abajo. Gira el cuar to hasta que

puedas ver toda la seccién del suelo.
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Un par de cosas a tener en cuenta. En la rejilla 2D
de la parte superior izquierda podras ver tu cuarto

como si lo vieras desde una vista superior. Podras
comprobar que la cantidad de secciones en azul de
la rejilla son las mismas que las que existen en la
ventana 3D. El cuarto es de 6 secciones en

profundidad y 7 de ancho, lo mismo que la cifra que

pusiste en las variables.

Lo siguiente que puedes ver es que en el grupo Cuar
inferior, se muestra Room #1. Segln vayas creando n
tu nivel estos se afiadiran a esta lista, con el cua
marcado.

Cuarto

M e I
F'ru:upiedadesl

Bonar |[10 2] [32 3 |10 3

Mover El Cuarto en la Ventana 3D

Témate un momento y prueba los siguientes movimient
teclado/raton que se pueden usar para alterar las
cuarto en la Ventana 3D.

<Clic Derch.>y arrastrar. Empléalo para girar el ¢
varios ejes. Si después de realizar esto las cosas
confusas, en el grupo de botones “Méas Opciones” de
inferior de la pantalla haz clic en el boton [CENTR

<Mayus.>-<Clic Derch.>y arrastrar: lJ_san para move
izquierda a derecha o de arriba a abajo.

<Ctrl>-< Clic Derch.>y arrastrar: Para acercar o a
cuartos.

Recuerda que en el menu desplegable dentro de Archi
“Configuraciéon” puedes ajustar la sensibilidad de t
realizas estos movimientos.(Nota: La rueda del rat6
puede usar para alejar o acercar.)

tos en la parte
uevos cuartos a
rto actual

0s con
vistas del

uarto en sus
guedan

la parte

AR CAMARA].

r el cuarto de

lejar tus

VO en la opcidn
u ratén_cuando
n también se
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Cambiar la Forma del Cuarto — Ainadir Geometria

Llegado este punto permitirme explicar como se form
secciones de techo y suelo.

Todas estas secciones consisten de un niumero de cie
bloques ademas de bloques “visto”. Bloques base sie
medidas estandar de 64x64x64 pixeles. Bloques visto
desde una superficie plana hasta una variedad de bl
diferentes inclinaciones. Inicialmente el bloque ba
una cara base plana en el.

Asegurate que el boton [Geometria] esta presionado
grupo de botones “Herramientas”.

En el grupo “Geometria” justo debajo de estos boton
otros con varias formas geométricas. Inicialmente e
forma de cubo mas grande sera el que esté activado.
como se emplean estos botones para modificar tu cua
izg.> en una seccion que forma parte del suelo de t
Instantdneamente esa seccion toma la misma forma ig
vemos en ese boton. En este caso, es un cubo estand
64x64x64 pixeles.

Unas de las primeras cosas que ocurren cuando empie
editor Dxtre3d por primera vez, es que vas a hacer

el raton en cualquier sitio de tu nivel para despué

que deberias haber hecho <Clic izq.>, o que te has
[Activar] un boton cuando haces clic en cualquier s

te equivoques puedes hacer clic en “Deshacer” dentr
“Edicion” o usar el teclado rapido <CtrlI>-<U>. Real
empleando <Ctrl>-<U> de tu teclado y veras como el
convertirse en una seccién plana del suelo.

Ahora haz, <Clic izg.> en el segundo botén
de la izquierda de la segunda linea.

Casi tiene la forma de un cubo con una
pendiente hacia la izquierda. En tu cuarto
actual haz <Clic izq.> en uno de los
sectores cerca del centro en el suelo.
Tendras algo similar al bloque que muestra
el dibujo de la derecha.

an las

rtas “base” de
mpre son de
pueden ser
oques de

se tiene 0 con

dentro del

es existen

| botdn con
VVamos a ver
rto, <clic

u cuarto.

ual a la que
ar que mide

zas a usar el
<Clic der.> con
S encontrarte
olvidado de
eccion. Cuando
o del menu

iza esta accion
cubo vuelve a
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El Unico otro botdn similar al que hemos usado se e
derecha de este. Si lo usamos, veremos un bloque ig
pendiente al contrario. Si queremos ver nuestra for
manera que hemos elegido, es decir verlo de izquier
en vez de adelante-atrds debemos cambiar la selecci
ventanilla circular a, “lzg.-Der.” Que se encuentra
inferior de estas formas geométricas. Adelante, sel
Der.” y de nuevo haz clic en la misma seccion del s
hayas realizado, selecciona el botdn con forma plan
columna y tercer botdon desde la izquierda) y de nue
sobre esa seccidn para cambiar el suelo a su estado

Ahora vamos a elevar el suelo en angulo todo alrede
seccion central. Primero vamos a hacer las seccione
ser esquinas. Selecciona la forma con menor angulo
izquierda de la segunda linea, (Asegurate que esté
circulo “lzg.-Der.”) ahora haz clic justo a la izqu
seccion elevada. Como indica la flecha del dibujo s

Esta es la forma mas pequefia con inclinacion de tod
Geometria aun asi es demasiado alto para lo que que
Selecciona el boton con forma plana y haz clic sobr
gue hemos modificado para que el suelo vuelva a su
original.

ncuentra a la
ual pero con la
ma de la misma
da a derecha,
on activa de la
n en la parte
ecciona “Izq.-
uelo. Cuando lo
a (tercera

vo haz clic
original.

Ahora que ya sabes usar algunos de
los botones con forma, vamos hacer
algunas modificaciones a nuestro
cuarto. Haz <Clic izg.> sobre el
boton que representa un bloque
ligeramente elevado, el de la
derecha de la primera linea. Ahora
haz clic en cada una de las 6
secciones que hacen el centro de
nuestro cuarto tal como se muestra
en el dibujo de la izquierda.

dor de esta

S que no van a
,ladela
seleccionado el
ierda de la
uperior.

o el grupo de
remos.

e la seccioén
estado
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Elevar o Bajar Secciones en Modo Geom.

En el grupo “Geometria”, haz clic en el boton [Modo
Mientras este botdn este activado puedes selecciona
sueloy pared haciendo <clic izq.> sobre ellos.
seccion se ha seleccionado se vuelve de color rojo.
<clic izg.> en algunas secciones de suelo y pared d
“Modo Geom.> te permite seleccionar secciones de pa
forma alterna. Haz <Alt>-<clic izq.> para deselecci
seccion del suelo y pared; si deseas deseleccionar
sectores seleccionados, simplemente pulsa la tecla
clic sobre el boton [Borrar Todos], justo al lado d
[Modo Geom]. Adelante hazlo ahora.

Haz <clic izq.> en un sector del suelo que se encue
segunda linea por atras. Se vera de color rojo. Aho
tecla flecha arriba < > del tegado. Cada vez que p
flecha arriba o abajo, afiades o disminuyes una base
sector seleccionado. Como la superficie de la actua
plana, simplemente aparece como un cubo. Devuélvelo
original y después haz alt-clic para deseleccionarl

clic en uno de los sectores que tienes elevados en
cuarto. Pulsa la <Flecha arriba>. Nota que eleva la
seccion con una base de bloque por debajo. Devuélve
anterior y haz <alt>-<clic izq.> para deseleccionar

Ahora vamos a elevar y reducir una seccion en peque
incrementos. Haz clic de nuevo en una seccion para
Ahora pulsa la tecla <Q>. Cada vez que la pulses, e
seccion en un 1/4 de un bloque estandar. Como la al
bloque estandar es de 64 pixeles, un 1/4 es de 16 p
reducir la seccion, pulsa la tecla <A>. Pulsando la
<S> ocurrira lo mismo pero con los sectores del tec

el boton [Borrar Todo].

Geom.].

r secciones del
Cuando una
Adelante haz
e tu cuarto. En
red y suelo de
onar alguna
todas los
<ESC> o haz
el botén

ntra en la

ra presiona la
ulses la tecla
de bloque del
| seleccion es
a su estado
0. Ahora haz
el centro del
pequena

lo a su estado
lo.

nos
seleccionarla.
levaras la

tura de un
ixeles. Para

s teclas <W> o
ho. Haz clic en



Péagina - 40 -

Ahora vamos a ver si podemos elevar solamente el bo

seccion de forma que tengamos una superficie inclin
en una seccion del suelo para seleccionarla. Seguid
<Clic 1zg.> en ese sector (0 pulsa la tecla <Intro>
blanca aparecera en el centro de sector. Continua h
Izg.> o pulsando la tecla <Intro>. La flecha blanca
borde de cada lado del sector hasta volverse de nue
completamente rojo. Con la flecha blanca apuntando
bordes, pulsa la tecla <Q>. Al hacerlo el borde del
apunta la flecha se elevara en un 1/4 de bloque. Pu
<A> para bajar de nuevo ese lado. Usa la tecla <W>
hacer lo mismo con el techo. Ahora convierte el cua
justo donde solo estan los seis bloques pequefios el
centro. Deselecciona cualquier sector que puedas te
seleccionado.

Teniendo todavia el botén “Modo Geom>
activado, haz <Clic Izg.> en el sector que
tiene la flecha. Ahora pulsa la tecla

<Intro> y continua hasta que tengas la
flecha apuntando al sector elevado. Pulsa la
tecla <Q> para elevar ese lado hasta
coincidir con la altura del sector. Debe
verse como se muestra en el dibujo de la
derecha.

Deselecciona este sector y realiza la misma operaci
sector de al lado. Ahora debes tener dos sectores |

continua hasta que las flechas apunten hacia la sec
Pulsa la tecla <Q> para elevar estos sectores. Repi
para elevar los dos sectores de la derecha y los tr
la zona mas cercana.

rde de una
ada. Haz clic
amente haz
). Una flecha
aciendo <Clic
apuntard al
VO

a uno de los
sector que
Isa la tecla

0 <S> para
rto al estado
evados en el
ner

/

=

on con el

untos formando
una pequeia rampa que te lleva a la
plataforma elevada. Ahora vamos a usar

la posibilidad de seleccionar méas de un

= sector para elevar el suelo de la parte

mas alejada. Sin tener ningun sector
seleccionado, selecciona todos los
/ f — | sectores alo largo de la parte mas
= alejada de la seccién elevada. Segun se
- muestra en el dibujo de la izquierda.
/ ‘ Una vez mas presiona la tecla <Intro>y

cion elevada.
te este proceso
es restantes de
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Ahora necesitamos hacer algo sobre las esquinas. As

todavia tienes seleccionado “Modo Geom”, entonces s
botdn [Triangulo- \]. X% Ahora haz <Ctri>-

<clic izg.> en el sector del suelo que hace

de interseccion entre el sector inclinado de

la izquierda y el mas cercano. Deberas haber
creado un sector de suelo igual al que se

muestra a la derecha. El sector esta ahora
seleccionado y dividido en dos triangulos. Si
seleccionas el botén del [Triangulo- \]
equivocado, simplemente haz clic de nuevo en

el botén correcto y realiza la misma operaciéon hast
como el dibujo.

Para seleccionar que mitad del triangulo vamos a el
<clic izg.> en el sector o pulsa la <Barra espaciad
una flecha blanca apunte hacia la esquina del suelo
una vez la tecla <Q> para subir esa parte del trian
esquina solucionada, pulsa la tecla <Esc> o el boto
para deseleccionarla. Ahora continua el mismo proce
esquinas restantes.

Presiona el boton [Modo Geom] para salir de esta op

Anadir mas Cuartos a Tu Nivel

De la misma forma que creaste tu primer cuarto, nue
clic sobre el boton [Nuevo] en el grupo “Cuartos” e
inferior de la pantalla. En la ventana de dialogo “
pon 7 en la variable “Profundidad”,

en la variable “Altura”. Haz clic sobre el botén [O
Podras comprobar que en la casilla del grupo “Cuart
afiadido el nuevo cuarto como Room #2 y el cuarto “V
automaticamente es 1. Ahora haz <clic der.>y arras
la ventana 3D para bajar la parte inferior del cuar
<ctrl.>-< Clic der.> y arrastra para colocar los do

forma que ambos quepan dentro de la ventana 3D. Pod

nuevo cuarto esta ubicado en la parte delantera “fr
cuarto Vecino. (La parte méas alejada). Puedes varia
por defecto al crear nuevos cuartos haciendo clic ¢
derecho del ratén sobre el botén [Nuevo] y seleccio
ubicacion deseada.

egurate que
elecciona el

a que quede

evar, haz
ora> hasta que
elevado. Pulsa
gulo. Con esta
n [Borrar Todo]
So con las

vamente haz
n la parte
Add new room”,

5 en la variable “Ancho”, y

K].

0s”, se ha
ecino”

tra el ratdn en
to. Después haz
S cuartos de
ras ver que el
ente” del
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on el botén
nar la
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También puedes cambiar la posicién del cuarto actua | con respecto
a su vecino empleando las “flechas rapidas” en la b arra superior
de la pantalla. Tomate un momento y haz clic sobre la flecha que
indica .~ laderecha . Al hacerlo, el cuarto actual (el que
—— acabamos de crear y que esta marcado en nuestra
lista) a la derecha del cuarto vecino, que es Room# 1. Ahora haz
clic __sobre la flecha rdpida que apunta hacia arriba para
volver 4 [ cuarto actual a su anterior posicion. Tam bién
podras comprobar que el suelo de ambos cuartos esta n al mismo
nivel. Esto es porque las coordinadas “referencia” son la parte
frontal inferior izquierda de la esquina de un cuar to. Para ubicar
el nuevo cuarto delante del cuarto actual la Unica coordinada que
se necesita cambiar es la “Z” ya que controla los d esplazamientos
hacia delante y hacia atras del cuarto. Las coordin adas “Y"y “X”
se mantienen igual, asi pues el suelo y la parte iz guierda estan
en el mismo plano. Puedes alterar la posicion del ¢ uarto actual
cambiando las variables X, Y, y Z del grupo “Cuartos”. Por
ejemplo, teniendo el Room #2 como cuarto actual, (r esaltada en la
lista) incrementa el valor de la variable “Y” (lad el medio) por
dos clics de forma que quede el 34. Lo habras eleva do de forma que
el suelo esta ahora al la misma altura que las pare des del cuarto

original. Vuelve a ponerle en 32.

Conexion de Cuartos (Portales)

Los portales solamente es un término que indica la apertura entre
dos cuartos.

Estos pueden ser tales como puertas, ventanas y ape rturas en
techos y suelos. Como en la mayoria de las funcione s, los portales
se pueden crear en mas de una sola manera.

En la parte inferior de la pantalla haz clic en “Ro om #1”en la
lista del grupo Cuartos. Se podra ver resaltada ind icandote que es
el cuarto actual. Habras notado que nuestro Cuarto# 2 ha
desaparecido de la Ventana 3D. Esto es porque ya no es, ni el

cuarto actual ni el cuarto vecino. Cambia la variab le “Vecino” al

2 y una vez mas ambos cuartos se mostraran.
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Seleccionar Un Sector o una Serie de Sectores

Puedes seleccionar un solo sector o una serie de se ctores usando
el boton central del raton o haciendo <Ctrl>-<May>- <clicizq.)y
arrastrar. Haz la prueba ahora. (comprueba que no t e encuentras en
Modo Geom.) presiona las teclas <Ctrl>y < May> sin soltarlas y

haz clic en un sector, arrastra el raton a varios s ectores para
seleccionarlos. Para deseleccionarlos simplemente p ulsa la <Esc>.

Adelante hazlo ahora.

Primer Método para Crear un Portal

Usa el método de seleccionar una serie de sectores empleando el
sistema que se ha explicado . :
anteriormente para seleccionar los / —f—f—
tres sectores centrales entre

nuestros dos cuartos. En la foto de

la derecha se indican estos

sectores. En el grupo de la Grilla

2D, haz clic en el botén [Puerta] vy
la zona de los tres sectores se

convertira en un portal. Los 3

sectores de color violeta indican

que la apertura es un portal. : =

Si una vez que has creado una puerta decides que te quieres
deshacer de ella, emplea las teclas <Ctrl.>-<May>-< Clicizq.>y
arrastra para seleccionar los tres sectores de colo r violeta,
después haz clic en el botén [Borrar Puerta] . Hazlo ahora.

Segundo Método de como Crear un Portal

En la ventana de rejilla 2D, en la parte
superior izquierda, haz clic en un sector
de la zona exterior que representa el
borde al que quieres poner un portal. Al
hacerlo, crearas una puerta al instante
como se puede apreciar en la ventana 3D.
Adelante haz clic en los tres sectores
gue queremos. Si por error haces clic en
un sector por accidente, puedes usar el
botdn [Borrar puerta] para de nuevo
cambiarlo a un sector de pared.

Ahora quita uno por uno el portal haciendo <Clic Derecho> enun
sector de la rejilla 2D y después en el boton [Borr ar puerta).
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Finalmente vamos a crear otro portal de nuevo, y en
lo vamos a dejar fijo.

Esta vez vamos a usar el boton derecho del raton pa
una serie de sectores. En la rejilla 2D, <clic der.

los tres sectores que va a ser nuestro portal. Al h
enmarcado rojo en los sectores. Ahora haz clic en e
[Puerta] y el portal se habra creado. Para quitarlo
meétodo, puedes seleccionar los sectores en negro qu
el portal para después hacer clic en el boton [Borr

esta ocasion

ra seleccionar
>y arrastra
acerlo veras un
| botdn

. Usando este
e representan
ar puertal.

Usar un Blogue de Sectores Seleccionado en Modo Geom.

Después de haber seleccionado un bloque de sectores
no estés en modo Geom.) haciendo <Ctrl.>-<May>-<Cli
arrastrando, como hemos hecho anteriormente, luego
seleccionar ese mismo bloque de sectores en

simplemente el boton rapido. 7

Mas sobre Bajar y Elevar Sectores

Seguidamente vamos a elevar un sector en el
centro de nuestro segundo cuarto.

Selecciona “Room#2” haciendo clic sobre él

en la lista del grupo “Cuartos” en la

parte inferior de la pantalla para hacerle

nuestro cuarto actual. Deja que el vecino

siga siendo el Cuarto 2, para centrarlo en

la ventana 3D, haz clic sobre el boton

[CENTRAR CAMARA] después muévelo hacia
atras ligeramente usando <Ctrl>-<Clic der.>

y arrastrar.

<Clic der.>y arrastra hacia abajo la parte

mas cercana del cuarto de forma que puedas

ver los sectores del suelo. En el grupo “Geometria”
el primer boton de la izquierda de la segunda linea
cufa. Asegurate que el botén Modo Geom. esté desact
tienes seleccionado “Izg-Der.” se encuentra justo d
formas geométricas. Ahora haz clic sobre el sector
dibujo, 2 lineas hacia la izquierda y 4 hacia atras
suelo tendré& la apariencia de un bloque inclinado.
tecla <Flecha arriba> de tu teclado. Al hacerlo
bloque “base” por debajo del tuyo. Cada vez que pu
<Flecha arriba> se afiadira un nuevo bloque “base”.

(mientras que
cizq.>y
puedes

“Modo Geom.” pulsando

haz clic sobre
con forma de
ivado y que
ebajo de las
gue muestra el
. El sector de
Ahora pulsa la
se afadira un
Ises la tecla
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Puedes afiadir bloques “base” a los sectores del tec ho manteniendo
pulsada la tecla <May.> mientras que pulsas las tec las de flechas.
Usa la tecla <Flecha abajo> para devolver el sector del suelo a la
forma de rampa con forma de cufia. Nota: Si el secto r deja de estar
seleccionado, no se podré elevar o disminuir el sec tor cuando se
pulsan las teclas de flechas, arriba/abajo. Simplem ente emplea de
nuevo <Ctrl>-<May.>-<Clic izq.> sobre el sector par a seleccionarlo
y usa las teclas arriba/abajo.)

Una cosa mas sobre afiadir secciones “base”. Habras notado que en
la parte inferior derecha de la pantalla, se encuen tran dos

casillas con variables. Una esté reflejada

como “Seccion Suelo” y la reiae|[Opeco 5] Deblelede [
otra como “Seccion Techo.” Cero | goncion Seccitn
N—— — Puedes usar estas Mostiar | Susl__ deTecho  Ocuar [
- variables para determinar Luces [[1 21 ]| _veaies

== cuantos bloques “base”
—N— Automéaticamente se afadiran a tu bloque
UESR, e inicial creado cuando hagas clic sobre el

- sector con una de las figuras Geométricas

9 seleccionada. Por ejemplo, pon la variable 2
en “Seccion Suelo”. Selecciona la figura
derecha de la primera linea del Grupo
Geometria. Ahora haz clic en uno de los

sectores del suelo que se encuentra en la

parte mas cercana del borde del cuarto. Como se mue stra en el
dibujo de la izquierda, 2 bloques “base” se han ania dido a nuestra
figura seleccionada. Adelante, pulsa <CtrlI>-U para deshacer
nuestra dltima creacion.

No se te olvide poner de nuevo a 0 la variable “Sec cion Techo”.
Debes de tener un sector con rampa en forma de cuia en el Cuarto
#2 como se muestra en el dibujo al final de la pagi na anterior.
Seguidamente, selecciona la tercera figura Geométri cade la
primera linea. Haz clic en el sector a la derecha d e nuestra
figura con rampa. Ahora debes tener un sector del s uelo que es
plano a la misma altura que el sector rampa. Selecc iona la figura

de la derecha de la segunda linea. Es la imagen esp
figura rampa inicial. Ahora haz clic sobre el secto

de la ultima figura plana que hemos introducido.
Ahora que ya tenemos las figuras basicas de la part

ejo de nuestra
r de la derecha

e superior de

nuestros tres sectores, vamos a modificarlos a un m ISmo tiempo.
Haz clic sobre el boton [Modo Geom.] del Grupo Geom étrico.
Seguidamente selecciona los tres sectores de nuestr o modificado
suelo que se volveran de color rojo.

Con ellos seleccionados, pulsa la tecla <Q>. Elevar as los tres

sectores al mismo tiempo 1/4 de bloque.
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opcion.

i d

La forma que hemos creado a ambos lados
del sector plano es una forma que no
podemos elegir dentro del grupo de
botones de Geometria. Ahora pulsa una
vez la tecla <Flecha arriba> para afiadir

un bloque “base” debajo de los tres
sectores. Ahora debes tener tres

sectores tal como se muestra en el

dibujo de la izquierda. Haz clic sobre

el boton [Modo Geom.] para salir de esta

Anadir Texturas a Nuestros Cuartos

Probablemente y llegado este momento ya estaras can
cuartos solamente de color verde y azul, vamos a ve
afadir texturas y hacer que esto empiece a ser un p
agradable. Antes de que podamos empezar a afadir te
nuestros cuartos, debemos cargar un archivo que con
Soporta numerosos tipos de formatos. Tengo que supo
descargado las texturas que hemos mencionado anteri
seccion “Requerimientos de Sistema”. En la parte su
pantalla, en la barra Menu haz clic en “Archivo”. S
“Abrir Texturas” (O usa <Ctrl>-<T> como atajo) en |
desplegada, navega hasta la carpeta donde has deszi
texturas. Te encontraras con varias carpetas que se
automaticamente al deszipear el archivo descargado.
carpeta “tr2”, haz doble-clic en el archivo “platfo

cargar estas texturas. En la Ventana Texturas, a la
pantalla se podra ver una porcion de las texturas d
continuas bajando podréas ver el resto de texturas d

sado de ver tus
r si podemos
0CO Mas
xturas a

tenga texturas.
ner que te has
ormente en la
perior de la
elecciona

a ventana
peado tus
crearon
Dentro de la
rm.tga” para
derecha de la
isponibles. Si
isponibles.

Lo primero que quieres hacer cuando
aplicas texturas, es seleccionar una
porcion de las texturas de la ventana y
aplicarla a uno o mas sectores de tu(s)
cuarto(s). Haz <clic 1zg.> en cualquier
lugar de la ventana de texturas. Al
hacerlo, habras seleccionado una
seccion de 64x64. Veras que la seccion
seleccionada estara rodeada por una
linea verde. Debes tener en cuenta que
las texturas cargadas estan divididas
en zonas de 64 x 64 pixel. Al mismo

tiempo estas zonas estan agrupadas en
zonas de 4 anchoy 4 de altura. Estas
zonas mas grandes estan separadas por
una linea azul. Como las secciones
pequefas son de 64 pixeles, las
secciones mas grandes son de 256 x 256
pixeles.
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Puedes rapidamente seleccionar cualquier zona de 64
haciendo clic sobre ella, también puedes elegir otr
haciendo <Clic Der.>y el método arrastrar. Siempre
meétodo desde la parte superior izquierda hacia la p
derecha. Este método te permite seleccionar seccion
tamafo de la zonas de 64 pixeles. Esto quiere decir
mas pequefia que puedes seleccionar es de 16 x 16 pi
bueno saberlo si mas tarde deseas crear tus propias
cero. NO puedes seleccionar una seccion mayor tenie
fuera de la linea azul. Debes seleccionar dentro de

X 256 pixel.

Si deseas que la ventana 3D sea mayor ocultando la
texturas, haz clic sobre el boton [Ocultar Panel de
grupo “Mas Opciones”.

Como aun debes de tener el Room #2 desplegado en la
vamos a empezar a aplicar textura sobre él.

Lo primero que vamos a texturizar es el suelo, eleg
textura que se asimila a una plancha de acero. Se
encuentra en la quinta linea hacia abajo en la
segunda columna por la izquierda. Clic en ella
para seleccionarla. Tendra una linea verde
alrededor. Ahora necesitamos hacerle saber al
programa que queremos texturizar en vez de crear
formas geométricas. Para conseguirlo, haz clic
sobre el botén [Modo Textura] en la parte

inferior del grupo “Mas Opciones”.

Si comenzamos haciendo clic sobre los sectores de n
las texturas se aplicaran pero no podremos verlas.
para que podamos ver nuestro cuarto texturizado an
activar el boton [Mostrar Texturas] (justo encima).

Wow! Todo, excepto los sectores violetas del portal
de color blanco. Asi es como se veran los sectores
hayan aplicado texturas. Ahora haz clic en uno de |
suelo. Esa seccion tendra ahora la textura aplicada
Continuaremos haciendo clic en cada uno de los sect
hasta cubrirlo totalmente, aunque existe un método
sencillo. En la parte superior de la pantalla, haz
botdn rapido [TSuelo]. Esto hara que se texturicen
sectores horizontales del suelo, incluidos la parte

los que estan elevados. Comprueba como también la p
de nuestros 3 sectores han sido texturizados.

X 64 pixeles
0S tamanos
emplea este
arte inferior

es de 1/4 del
gue la zona
xeles. Esto es
texturas desde
ndo que salirte
la zona de 256

ventana de
Texturas] del

Ventana 3D,

iremos la

uestro cuarto,
De forma que
tes debes de
Hazlo ahora.

se han vuelto
cuando no se
os sectores del
en él.

ores del suelo
mucho mas
clic sobre el
todos los
superior de
arte superior
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Nota: Siempre resulta interesante texturizar la tot
suelo, paredes y techo de esta manera empleando los
rapidos aunque después tengas que volver a texturiz
textura diferente secciones individuales.

Ahora hagamos clic sobre la textura que tiene linea
negras y amarillas diagonales en la parte superior,
esta se encuentra en la cuarta linea hacia abajo
siendo la tercera de la izquierda. Adelante texturi

los cuatro lados de nuestro sector elevado. Necesit
tener que usar <Clic Der.>y arrastrar sobre el

cuarto para girarlo sobre su eje y poder ver todos

los lados.

Notaras que la parte superior de ambos lados en las
se ven distorsionadas. El programa ha comprimido la
forma que se acople al pequefio sector. Para corregi
selecciona solamente la parte de textura que se e
debajo de |

nuestro sector elevado para
texturizarlos. Ahora selecciona la

Principalmente de
de color gris. Haz clic sobr

muestra el dibujo de la izquierda.
Ahora selecciona la textura que se encuentra en la
hacia abajo y la cuarta por la izquierda. Si usaram
rapido [TPared], texturizariamos todas las paredes

de nuestros sectores elevados. Existe una forma de
necesidad de texturizar las paredes sector por se
Primeramente tendremos que salir del “Modo Textura”
sobre su botdon. Ademas, asegurate que no te encuent
Geom.” Deja el botén [Mostrar Texturas] activado. A
<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> y arrastrando, selecciona
completa (se vuelve de color rojo) y haz clic sobre
rapido [TPared]. Solamente la seccion seleccionada
texturizada. Adelante repite el mismo proceso para
resto de las paredes. Todo lo que nos queda es text
techo. Selecciona la primera textura de la izquierd
linea y haz clic sobre el boton rapido [TTecho].

alidad del
botones
ar con otra

> IR

Za

M2

dos secciones
textura de

r esto,

uentra por

: _ ineas amarillas/negras,
haciendo<Clic Der.> y arrastrando sobre
ella. Haz clic en los dos extremos de

marron con lados
arte
superior de nuestros sectores elevados
para aplicar la textura sobre ellos.

Ahora debes tener algo igual al que

quinta linea

os el boton
incluidas las
evitar esto sin
ctor.

haciendo clic
ras en “Modo
hora empleando
una pared

el botén

sera

texturizar el
urizar el

a de la primera
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Cuando estas texturizando tus cuartos, puedes aplic
cualquiera de ellos que se encuentren dentro de la
necesidad de hacerle el cuarto actual.

Recuerda: Cuando tienes el boton de [Modo Textura]
hacer clic en cualquier sector, la textura seleccio
aplicara a esos sectores en vez de afiadir formas Ge
muy comun el olvidarse de desactivar este Modo.

Otro asunto que merece mencionar, es que puedes tra
geometria mientras que puedes ver tus cuartos en vi
dejando el boton [Mostrar Texturas] activado.

También puedes hacer que una textura sea la selecci
<Ctrl>-<clic Izq.> sobre cualquier textura que exis
cuartos. Una vez seleccionada, puedes aplicarsela a
sector.

Ahora, en el grupo “Cuartos” en la parte inferior d
haz clic sobre “Room #1” de la lista para hacerle e

actual. Haz clic sobre el boton [CENTRAR CAMARA]. A
misma manera que hemos mencionado anteriormente, ha

botones para texturizar este cuarto. Después empeza
objetos en los cuartos.

ar texturas a
ventana 3D sin

activado, al
nada se
ométricas. Es

bajar con
sion textura

onada, haciendo
ta en tus
cualquier otro

e la pantalla,

| cuarto
delante, de la
Zz uso de los
remos a incluir

Anadir Objetos Estaticos y Animados en Tus Niveles

Antes de nada, quizas sea una buena idea el explica r algo sobre
los dos diferentes tipos de ~ Objetos  que existen para poner en tus
niveles. Estos son, “Estaticos” y “Animados”.

Objetos “Estaticos” son aquellos que aunque son dec orativos, no
interactuan con nuestro nivel, no son movibles y si rven

principalmente como adornos decorativos, tales como
de edificios, columnas, arcos, etc.

Objetos “Animados”: Estos consisten en objetos con
puede interactuar con ellos, incluso la misma Lara.
encontrarte con todos los enemigos, municion, armam
gue puede recoger, empujar, al igual que puertas, |
También encontraras algunos objetos que estan ahi p
informacién adicional al programa, como pueden ser
“inteligencia artificial” que el programa emplea cu

la animacién del objeto. Estos se afiaden automatica
fisicamente necesarios ponerlos en el nivel.

arboles, parte

los cuales Lara
Podras

ento, objetos
laves, etc.

ara suministrar
objetos de

ando debe hacer
mente y no son
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Cargar un Nivel Base

Antes de poder afiadir objetos a nuestro nivel debem
gue se refiere como “Nivel Base”. Un Nivel Base no
nivel de alguno de nuestros actuales juegos de Tomb
archivos se encuentran normalmente en el directorio
juego y vienen con la extension, “.pdh” o “.tr2” o

De nuevo doy por hecho que has descargado la demo d
Chronicles, referida como “Tomb Raider 5” o simplem

el momento minimiza el programa y usa el explorador
para encontrar el directorio de la demo de tu TR5.
encontraras un sub-directorio llamado “data”. En su
encontraras un archivo con el nombre “demo.trc.” Ha
este archivo y presérvalo como el original renombréa
“orig_demo.trc.” El nivel que vamos a crear necesit
nombre original para que funcione correctamente.

Para cargar un Nivel Base, haz clic sobre “Archivo”
menu y seguidamente sobre la opcién “Abrir Nivel Ba
ventana desplegada, navega hasta la carpeta donde s
“demao.trc”. haz Doble-clic sobre este archivo y se
como nuestro Nivel Base. Entonces, de forma que tod
misma cosa, selecciona Room #1 como el cuarto actua
como el vecino.

os cargar, lo
€S Mas que un
Raider. Estos
“data” del
“tr4.”

el Tomb Raider
ente “TR5”. Por
de Windows
dentro

interior

Z una copia de
ndole

a mantener su

de la barra
se”. Sobre la
€ encuentra
nos cargara
0S veamos la
|y el Room #2
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Insertar Objetos Estaticos en Tus Niveles

Ahora que ya tienes un “Nivel Base” cargado, vamos
podemos insertar algunos objetos en nuestros cuarto

En el Grupo de botones de Herramientas, haz clic so
[Estaticos] nos mostrara otro grupo de botones. Par
clic sobre el boton [Activar] de este grupo. Al hac
ventana se abrira justo por encima, donde podras ve
estaticos que selecciones de la lista. Si has carga
como “Nivel Base” el primer item que veras es algo
puerta de rejas. La razon de el porque lo describo
es, porque los Objetos Estaticos no se identifican
Notaras que por debajo, en la lista de Objetos Esta
como “Static Mesh #0.” Algunas veces los items son
reconocibles mientras que en ocasiones puede que se
identificar. Aunque este item parece como una puert
se puede abrir ni cerrar, ya que si asi fuera seria
Animado” con lo cual Lara o algo podria interactuar
Recuerda los items “Estaticos” solo estan ahi de fo

Puedes mover y girar los items en la
ventana usando el mismo método que se
emplea para mover y girar los cuartos. Por
ejemplo, haz clic en el “Static Mesh #9” de
la lista. Lo que aparece en la ventana como
una especie de pedestal. Usa el <Botén
derecho> del raton sobre la ventana y
arrastralo para girarlo y verlo. Si pierdes

la orientacion del item haz clic sobre el
boton [Centrar]. El tamafio real de un item
solo puede verse cuando lo insertes en un
cuarto.

Para poner el item seleccionado en un cuarto, prime
gue el boton [Activar] lo tienes accionado. Ahora s
clic sobre el sector del cuarto donde deseas ubicar
hacerlo ahora, ponlo en cualquier sector del Room #

aver si
S.
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a activarlo haz

erlo, otra
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Fijate de que puedes poner el item de la ventana en cualquier
cuarto que esté desplegado en la ventana 3D.

El item actual desplegado en tu cuarto se puede ver en modo
“rejilla”. Adelante pon otro

“pedestal’ mas en tu cuarto. Veras

gue el ultimo que has puesto se ve en
modo “rejilla” y es el item actual,
mientras que el primer item se ve
completamente texturizado. Para hacer
gue un item de tu cuarto sea el

“actual” simplemente haz clic sobre

él. Vamos a deshacernos del primer
pedestal. Haz clic sobre él para que
sea el actual item. Ahora haz clic
sobre el botdn [Borrar] que se
encuentra por encima de la lista de
items o pulsa la tecla <Supr>.

Ahora vamos a mover un item. Los botones [Estaticos 1y [Activar]
deben encontrarse activados. Pulsa la tecla <Flecha arriba>y
después la tecla <Flecha abajo> veras que el item s e elevaray se
bajara 1/4 de bloque en altura. (Quizas primero deb as hacer clic
sobre él). Para moverlo 1/10 de bloque en altura, p uedes hacer lo
mismo pero ahora presionando también la tecla <Ctrl >,

Haz clic sobre el item de la lista “Static Mesh #0” para
seleccionarla. Clic en un sector cerca del centro d e tu cuarto
para poner el item. Lo que quiero que veas es que a | ponerlo este
se pondra en un borde del sector en vez de en el ce ntro del mismo.
Ahora haz clic sobre el boton [Rotar] justo encima de la lista de
items. Cada vez que lo presiones el item girara 45 grados sobre el
centro del sector. Pulsando la tecla <Intro> este g irara en
incrementos de 90 grados.

Puedes mover el item actual a otro sector presionan do la tecla
<May.> y después hacer clic en el sector que deseas ponerlo. Si
presionas la tecla <May.> y pulsas las flechas de d ireccion
moveras el item a la posicion que deseas.

Si por error pones un item que no deseas, puedes re poner ese item
por el correcto seleccionando de la lista el item q ue deseasy
después haces clic sobre el boton [Cambiar].

Si deseas encontrar en la lista uno de los items qu e tienes en
algun cuarto. Haz <Ctrl>-<clic izq.> sobre el item, y ese objeto y
sus propiedades sera el seleccionado en el Grupo de Objetos
Estaticos. Después puedes poner mas items del mismo sobre otros

sectores.
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Insertar Objetos Animados en Tus Niveles

En los botones del Grupo de Herramientas, haz clic
[Animados]. Otro grupo de botones se desplegara mas
clic sobre el botdn [Activar]. Al hacerlo, otra ven
mostrara donde el objeto animado puede verse al sel
la lista.

Puedes girar y mover el objeto mostrado usando el m
se usa para girar y mover los cuartos. TOmate un mo
desplegar y mostrar algunos objetos de la lista. Co
mencionado anteriormente, muchos de estos objetos a
necesarios el ponerlos en tu nivel. Algunos de los
“Lara skin” y “Target graphics.”

Aqui existen algunos ajustes mas de los que tenemos
Estaticos. Los vamos a mencionar brevemente:

La variable “Cantidad” te permite poner mas de un o
tiempo en un sector. Esto es muy comodo cuando dese
mayor cantidad de municion para que Lara los pueda

La variable “CBO” (object code bit) es solamente pa
TR5. Se puede emplear para causar un comportamiento
manera que Lara recoge objetos.

Los botones “Activacion Sefaladores” se emplean pa
cuando quieres activar mas de un evento. Por ejempl
deseas que Lara tenga que mover dos objetos especif
sectores diferentes del suelo para abrir una puerta

sobre

abajo. Haz
tana se
eccionar uno de

ismo método que
mento para

mo he

nimados no son
cuales son como

en Objetos

bjeto al mismo
as poner una
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Ahora vamos a poner un objeto en algun lugar de uno
cuartos. Despliégate sobre la lista de objetos anim
sobre “Shotgun.” Ahora haz clic en uno de tus cuart
la escopeta en cualquier lugar del suelo para que L
recoger. Fijate como el objeto actual se muestra en
rejilla de color rojo. En la lista, por debajo de S

clic sobre “Shotgun shells 1.” Por encima, ajusta a
“Cantidad” y después haz clic en el cuarto donde pu
escopeta para dejar la municién. También puedes dej
deseas “Shotgun shells 2”. Recuerda que Lara tiene
esta municion donde elegir.

Despliégate sobre la lista hacia arriba y
abajo hasta que localices el objeto “Slot
empty 4” y selecciénalo. Ahora haz clic en
el sector de la esquina izquierda mas
alejada de tu cuarto. Fijate como el objeto
se posiciona en la parte central mas
alejada del sector. Ahora parece que esta
en la pared. Vamos a suponer que quieres
ponerlo sobre la pared de la izquierda.
Simplemente haz clic sobre el botdn [Rotar]
y este girara en incrementos de 45 grados.
Adelante hazlo hasta que esté sobre la
pared izquierda. Puedes pulsar la tecla
<Intro> para girarlo en incrementos de 90
grados.

Puedes elevar y bajar estos objetos de la misma man
para los Estaticos. Usa la teclas <Flecha arriba>y
para subir o bajarlo un 1/4 de bloque. Recuerda pre
también con la tecla <Ctrl> para subir o bajar en i
1/10.

Puedes mover el objeto actual presionado la tecla <
hacer clic sobre el sector que quieres ponerlo, inc

cuarto. Presionando la tecla <May.> y pulsando las
flechas el objeto se movera horizontalmente en esa

Presiona el botdn [Borrar] o la tecla <Supr> para e
objeto actual. Si ya tienes un objeto puesto en tu
poner otro igual en otro sector, no necesitas busca
lista. En vez de eso puedes hacer <Ctrl>-<clic 1zq.
objeto. El objeto se seleccionara junto con sus aju
propiedades en el Grupo de objetos, y seguidamente
sobre el sector que quieres incluirlo.

de nuestros
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0S para poner
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Quizas te has dado cuenta que al poner la municion
en el suelo, no es muy grande. Algunas veces es muy
seleccionarlas al ser tan pequefio el objeto. Puedes
seleccionar un objeto en tu nivel presionando <Citrl
Selecciona tu objeto de la lista y después haz clic
[Seleccién Normal].

Usar Triggers (Activadores)

Si evidentemente has jugado al Tomb Raider, entonce
familiarizado de como Lara interactda con variedad
Recoge objetos, abre puertas, acciona palancas, y a
gue van a ocurrir y que empuja objetos a su alreded
simplemente puede ir a una zona donde activa una bo
encontrarse que viene hacia ella. Existen sencillos

no requieren una activacion, tales como empujar un
mayoria de los fendbmenos que ocurren requieren una
hacer que ocurran.

Vamos a empezar afladiendo un “enemigo” a nuestro ni
aparecera a no ser que algo lo active. También vamo
como activar el que se abra una puerta. Estas son |
mas sencillas. Empieza haciendo que el Cuarto #1 se
el Cuarto #2 el vecino.

Antes de saltar al centro de las cosas, vamos a ech
mas de cerca a la l6gica de como se ponen las activ
botones del Grupo de Herramientas, haz clic sobre e
[Triggers] Ahora veras tres Grupos de herramientas
este botdn. Antes de que puedas poner un trigger en
primeramente has de crearlo seleccionando el “tipo”
dandole sus propiedades, para después afiadirlo en s
al trigger se le asignan diferentes comandos.

En términos sencillos, al seleccionar un “tipo” de
pregunta seria “Que es lo que va a accionar el trig
Asignando los “Comandos” del trigger quiere decir q
“Que es lo que se va activar”. Vamos a continuar el
de esta sencilla explicacion poniendo un “enemigo”
ajustar los parametros para activarle.
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Si resulta que te has saltado hasta este punto, se
gue tienes un nivel en que el “Nivel Base” es el de

Chronicles Demo (TR5).
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da por hecho
Tomb Raider

Vamos a escoger un “enemigo” para usar en
nuestro nivel. Haz clic sobre el botdn
Animados del Grupo de Herramientas. Haz clic
sobre el botdn [Activar] y después busca en

la lista el objeto “Lion”. Selecciénalo

haciendo clic sobre él y luego haz clic

sobre un sector del suelo por detras del

desactivarlo.

Ahora haz clic sobre el boton [Triggers] ya que est
también clic en el botdn [Activar]. El primer paso
realizar es seleccionar el “Tipo” de trigger. Como
es que a partir de cierto sector en el que Lara pis
Ledn, necesitamos el tipo de trigger “Activar”. Est
esta seleccionado de nuestra lista de Triggers. Cli
boton Activar por debajo de la lista.(No el del Gru

Lo siguiente que necesitamos es asignar comandos a
Aqui es donde marcamos lo que se va a activar. Como
es un item, necesitamos afiadirlo como item a nuestr
comandos. En el grupo “Comandos” podemos ver que ya
seleccionado en la lista de comandos. En el grupo “
parte inferior de la pantalla, haz clic en “Room #2

el cuarto y haz clic al Ledn para seleccionarlo com
“item.” Este se mostrara como en rejilla de color r

en “Room #1” en la lista de cuartos y después en el
CAMARA] para verlo todo correctamente. Nuestro leén
seleccionado. Afiddelo como item a nuestra lista de
haciendo clic en el boton [Afiadir] del grupo “Coman

Su numero sera afiadido a la lista para esta activac
sera el que sea activado. Puedes afiadir mas items p
asi lo deseas.

Nota que si has seleccionado sectores de suelo para
antes de anadir el tipo de trigger, el programa pon
activacion ahi y no necesitas volver a “aplicar” el
suelo.

sector elevado de nuestro Cuarto #2. De
nuevo haz clic sobre el boton [Activar] para
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gue vamos a

lo que deseamos
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Lo Unico que nos queda por hacer ahora es seleccion
suelo donde Lara activara al ledn. Lo vamos a marca
cuando pase al Cuarto #2 no pueda evitar el activar
puesto al ledn detras de nuestro sector elevado de
cuando sea activado no aparezca repentinamente dela
0jos. Selecciona los tres sectores de suelo delante
usando <Ctrl>-<May.>-<Clic izq.> y arrastrar. Con e
seleccionados, clic en el botén [Afiadir] del grupo
sectores se volveran violeta y si vuelves a hacer ¢
sector violeta que es un activador se volvera amari
haz clic sobre el botdén [Activar] para desactivarlo

Ahora vamos a realizar la misma funcion usando el b
Activadores Rapidos en la parte inferior del grupo.
otro leon detras del sector elevado. Haz clic sobre
[Animados]. y después en el boton [Activar]. De nue
el Ledn del Cuarto #2 y haz clic en un sector del s

del sector elevado para poner ahi nuestro segundo L
sobre el botdn [Activar] para desactivarle. Ahora h
boton [Triggers] seguido del botdn [Activar]. Haz ¢
Ledn que acabamos de poner para seleccionarlo. Ahor
algun sector de suelo del Room #1 donde desees que
activacion de este Ledn. Seguidamente haz clic sobr
botdn de la izquierda de los Activadores Répidos y

lo har& el programa por nosotros automaticamente.

Compilar Tu Nivel

En unos cuantos minutos volveremos d_e nuevo _al asun
Triggers. S_ospecho gue ya estaras ansioso por jugar
lo que ya tienes creado.

Haz clic en “Archivo” de la Barra de Menu en la par

la pantalla. En el menu desplegado selecciona, “Com
Si lo deseas puedes usar la tecla <F10> como atajo.
ventana desplegada nuestro unico interés de momento
texto de “Nuevo Nivel”.

Haz clic sobre el boton [Buscar] a la izquierda de
texto y navega hasta donde se encuentra el archivo
Haz clic sobre ese archivo y sobre el boton [Abrir]
tendras todo la ruta completada a seguir en la list
Edita la linea de forma que “orig_demo.trc” sea “de

ar el sector de
r de forma que
al leén. Hemos
forma que

nte de nuestros
del portal

stos sectores
“Triggers” Los
lic sobre un

llo. Adelante

. Esto es todo.

oton de
Vamos a poner
el botén

VO selecciona
uelo por detras
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Cuando lo tengas de la forma descrita haz clic sobr e el botén
[Compilar Nivel]. Espera unos segundos para que el programa
termine de compilar y después sal del programa. (Que no se te
olvide guardar tu nivel antes de salir) . Adelante juega tu nivel.
Deberias poder recoger la escopeta y la municion. A rmate y ve en

busca de los leones.
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Capitulo 3: Nivel Mas

Avanzado

Bienvenido a nuestro Segundo tutorial. En efecto el
tutorial ha sido solamente una introduccién y ahora

las bases y comprendes como funcionan las cosas, va
directamente hacia algunos conceptos mas avanzados
programa. Adelante empieza un nuevo proyecto bien a
nuevo el programa o haciendo clic en “Archivo” de |

y después seleccionando “Nuevo Proyecto”. Lo Ideal
comenzar un nuevo proyecto el tener una idea genera
quieres crear. Por experiencia, puedo decir que lo
debes de crear es la geometria basica para los prim
poder asegurarte de que las cosas ajustan adecuadam
muy decepcionante el que después de haber empleado
la creacion y refinamiento de los primeros cuartos

para luego encontrarte con que el plan en lineas ge
ajustan correctamente.

En este tutorial vamos a crear un nivel de 8 cuarto
tan complejo como la mayoria de los actuales nivele
sera lo suficientemente completo como para tener un
de primera mano de cuales son los pasos necesarios
niveles mas complejos.

Unos pequeinos Comentarios sobre Coordinadas

En el primer tutorial hemos tocado ligeramente como
cuarto empleando las coordinadas X, Y, Z. Para aque
familiarizados con esto pueden seguir mas adelante.

En el espacio tridimensional, podemos definir donde

primer

gue ya conoces
mos a saltar

gue tiene el
rrancando de

a Barra de Menu
seria antes de

| de lo que
primero que
eros cuartos y
ente. Puede ser
mucho tiempo en
de tu nivel,
nerales no se

s. No va a ser
s de juego pero
a experiencia
para crear

se coloca un
llos que estén

se encuentra

cualquier punto, seleccionando
primero un punto de origen en ese
espacio. Después describimos a que
distancia nos encontramos a la
derecha o izquierda de ese punto
(normalmente visto como la anchura)
al igual que hacia arriba y abajo
(visto como altura) y finalmente a
gue distancia nos encontramos

horizontalmente en la otra direccion Z‘_

(visto como la longitud). La LY
direccion derecha izquierda se define

como X. Hacia arriba y abajo como Y, mientras que la otra
direccion horizontal como Z. Esto se muestra en el esquema de la

derecha.
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En el editor la colocacion de todos los cuartos se

empleando este sistema. Las coordinadas se muestran

como: (X, Y, Z). De forma que, (2,5,18) seria X=2,

de nuevo a ver estas coordinadas.

Lo Unico que resta por describir un cuarto es asign
de a que distancia se le envia al cuarto en cada un

direcciones. Hablamos de esto como profundidad, anc

Estos tres valores estan determinados y pueden ser
ventana de propiedades del cuarto.

definen aqui
normalmente
Y=5,y Z=18.

Fijate en el diagrama de la izquierda. Nos

A muestra donde esta ubicado el cuarto

basandose en el punto inferior izquierdo

mas alejado. Hemos descrito la colocacion

y de un cuarto basandonos en la distancia en

la que se encuentra este punto y a que
distancia esta del punto de origen, donde
las coordinadas de origen son: (0, 0, 0).

En el editor las tres variables X, Y, Z del

/ cuarto “actual” se encuentran en la parte
inferior de la pantalla. Cuando crees un
cuarto o examines sus propiedades, volveras

arle el valor

a de sus tres
hura y altura.
cambiados en la

Espero que las explicaciones dadas sean suficientes para un buen
entendimiento de lo que necesitas para crear y move r tus cuartos.

Crear Cuartos en la Ventana del Mapa Vista 2D

Clic en el botén [MAPA 2D] del grupo “Mas Opciones” en la parte

inferior de la pantalla. Al hacerlo la pantalla se
una gran rejilla. La rejilla representa tu nivel co
estuvieras viendo desde arriba. La direccion izquie

el valor X de nuestra coordinada, y la direccién horizontal
Z. Como estamos viendo nuestros
Y que representa la altura de

adelante-atras es_la coordinao!a
cuartos desde arriba, la coordinada
nuestros cuartos no puede ser mostrada.

Ahora, desde un punto cercano al centro de la rejil

<May.>-<Clic 1zq.> y arrastra mas o menos 5 cuadros

y 5 cuadros hacia abajo. Suelta el boton del raton.
tener un cuadrado de puntos. Haz clic sobre el bot6
grupo “Cuartos” en la parte inferior de la pantalla
crear nuevo cuarto se desplegara.

convi_erte en
mo si lo
rda—derecha es

la presiona,

a la izquierda
Ahora debes de
n [Nuevo] del

. La ventana de
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En la parte superior de esta ventana hay 3 variable
coordinadas de cuartos al igual que 3 valores para
anchura y altura. Déjalos como estan y haz clic sob
[OK]. Acabas de crear un nuevo cuarto en tu nivel!.
que esta vista en “Mapa 2D” es una herramienta muy
crear y mover cuartos.

s para las

la profundidad,
re el boton
Averiguaras
potente para

Ahora emplea el mismo método para
crear un Segundo cuarto. Alinéalo
de forma que quede adyacente a la
derecha con el primer cuarto.
Finalmente crea un tercer cuarto
adyacente a la izquierda de

nuestro primer cuarto. Ahora

vamos a entrenernos haciendo unos
cambios. Si te queda de tal forma
gue no puedes ver los 3 cuartos

usa las barras de desplazamiento
hasta que los tengas como deseas.
El cuarto “actual” se muestra en
rojo, mientras que el cuarto

“vecino” se muestra en azul
cielo. Adelante haz clic en cada
uno de los tres cuartos. Al
hacerlo, cambiaréas el cuarto
“actual” al que hagas clic sobre
él. Notaras que el cuarto

“actual” (el que esta en rojo)

también se mostrara en la lista
de cuartos en la parte inferior de la ventana. Ahor
derecho> en cada uno de los cuartos. Veras que cada
clic lo cambiara a cuarto “vecino”.

Puedes facilmente mover cuartos haciendo <Clic Izq.
el cuarto. Prueba esto también. Cuando hayas termin
de que dejas el primer cuarto en medio de los otros

Cuando creas un cuarto, si la linea de puntos entra
ese cuadro es parte del cuarto. He averiguado que |
funciona es hacer clic en el centro del cuadro de |
superior izquierda del cuarto deseado y arrastrar h
del cuadro de la parte inferior derecha. Si te equi

un cuarto de medidas diferentes a las que deseas, p
facilmente alterar sus dimensiones.

a haz <Clic
vez que hagas

>y arrastrar
ado, asegurate
dos.

en un cuadro,
0 que mejor

a esquina
acia el centro
vocas y creas
uedes
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Haz clic sobre el cuarto que deseas cambiar sus dim
después sobre el botdn [Propiedades] del grupo “Cua
los valores de profundidad y anchura a los que dese
en [OK]. Se te pedira si quieres hacer los cambios.

Clonar Cuartos en Vista de Mapa 2D

Se puede clonar un cuarto en ambas vistas, en Mapa
siempre resulta mas facil orientar un nuevo cuarto
Mapa 2D. Para clonar un cuarto, selecciénalo como e
actual. Seguidamente presiona las teclas <Ctr|>-<K>
cuarto de las mismas dimensiones se habra creado. S
del cuarto pero ligeramente hacia un lado. Cuando h
el nuevo cuarto asegurate de hacerlo dentro, si lo
inferior este sera el seleccionado. Todo sera clona
Animados (Estaticos y Portales también son clonados
boton [Borrar] para eliminar el cuarto clonado.

Haz clic en el boton [MAPA 2D] para salir de esta v
todo de forma que el Cuarto #1 es el actual y el Cu
vecino. Muévete alrededor de la ventana de forma qu
ambos cuartos. Recuerda que la coordinada Y determi
nuestro cuarto. Debes de ver el valor 32 de la vari
centro de la parte inferior de la pantalla. Cambia

35. Mira detenidamente tus cuartos y podras ver que
Cuarto #1 esta ahora al mismo nivel de la parte sup
Cuarto #2. Vuelve a hacer clic sobre el boton [MAPA
volver a esa ventana. El Cuarto #1 estara marcado d
En la variable “Vecino” pon 0. Justo debajo del bot
esta el boton [Mismo Plano]. Haz clic en este boton

2 y 3 desaparecen de nuestra vista.

Esto es porque después de haber elevado el Cuarto #
los otros dos cuartos estan al mismo nivel,(Mismo P
Esto es porque el Cuarto #2 y el Cuarto #3 se encue
por encima o por debajo del nivel del Cuarto #1. Es
muy Util, ya que nos indica que ninguno de estos do
pueden unirse a través de un portal horizontal al C

ensionesy
rtos”. Cambia
as y haz clic

2Dy 3D, aunque
si lo haces en

| cuarto

. Un nuevo

e pondra encima
agas clic sobre
haces en el

do excepto los

). Utiliza el

ista. Ajusta
arto #2 el

e puedas ver
na la altura de
able “Y” en el
este valor a

el suelo del
erior del

2D] para

e color rojo.
on [MAPA 2D]
, ambos cuartos

1, ninguno de
lano).

ntran o bien
to puede ser
S cuartos
uarto #1.
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Haz clic en el boton [MAPA 2D] para desactivarlo. A
Cuarto #1 siguiendo como el actual, cambia la varia
Veras que ahora puede ser unida horizontalmente al
nuevo haz clic en el boton [MAPA 2D] para volver a
boton [Mismo Plano] deberia seguir activo y ahora t
cuartos podran verse. Asi pues todos los cuartos es
de poder unirse horizontalmente.

La Ventana de Texto (Mostrar mas Vecinos)

Resetea los botones [Mismo Plano] y [MAPA 2D] de fo
desactivados. En la mayoria de las ocasiones en la
solamente pueden verse dos cuartos —el cuarto actua
La casilla de texto “Mostrar mas vecinos” nos permi
numerosos cuartos al mismo tiempo. Simplemente intr
nameros de los cuartos en la ventana de texto justo
botdn [Mostrar mas vecinos] separando los niameros p
Asegurate de no repetir un mismo numero. Haz clic e
verlos. Es posible que tengas que girar en la venta

de la forma que deseas.

También puedes escribir la palabra “all”
cuartos. Ahora elimina de la ventana de texto los ¢
deseamos de forma que solo queden el actual y el ve
por defecto) haz clic en el botén [Mostrar mas veci
clic en el boton [MAPA 2D] para volver a esa vista.

En vista 2D se pueden afiadir mas cuartos a la venta
haciendo <May.>-<Clic Der.> sobre los cuartos que d
haz la prueba.

Una precaucion: debes de tener en cuenta que contra
quieras mostrar, mas tardara el programa en ejecuta
evitarlo haciendo clic en el boton [Ocultar vecinos
inferior derecha de la pantalla. El boton rapido [D
barra de menu puede ser usado para alternar entre e
y el vecino, y viceversa.

Finalmente, puedes emplear los botones rapidos de |
para mover los cuartos en vista de Mapa 2D. Puedes
actual a una de las zonas del cuarto vecino. Hacien
al cuarto que quieres que sea el vecino y después <
el cuarto que deseas mover para hacerle el cuarto a
haz clic en la flecha rapida para mover el cuarto.

hora, con el
ble “Y” a 34.
Cuarto #2. De
esa vista. El
odos los

tan a la altura

rma que estén
ventana 3D

| y el vecino-
te ver

oduce los
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or una coma.
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cino, (Ajuste
nos]. Ahora haz

na de texto,
esees. Adelante
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Comenzar Nuestro Nuevo Proyecto

Vamos a deshacernos de lo que hasta ahora tenemos y empezamos con
nuestro actual proyecto desde el principio. Haz cli c en “Archivo”
de la Barra de Menu y selecciona “Proyecto Nuevo”. Confirma de que
quieres eliminar todo lo anterior.

En el grupo “Méas Opciones”, haz clic en el boton [M APA 2D] para
obtener esa vista.

En algun sitio cerca del centro de la rejilla, empl ea el método
<May.>-<Clic 1zq.> y arrastrar a través de la rejil la para crear

un cuarto de 4x4. Haz clic en [Nuevo] para desplega r la ventana de
“Add new room”. Asegurate, y si fuese necesario cam bia a 4 las
variables de “Profundidad” y “Ancho”. Cambia la alt uraa?2. En

este tutorial ambos necesitamos tener los ajustes ¢ ompletamente
idénticos de forma que cualquier error podamos arre glarlo. Por

esta razon, introduce en las variables X, Y, y Za (29, 32, 25),

Clic [OK]. El proximo cuarto estara justo por debaj o del anterior

en la ventana. Adelante, crea un nuevo cuarto de 5x 4. Cambia sus
variables de forma que sea profundidad=>5, ancho=4, altura=3.

Cambia las coordinadas a (29,32,20).

Dirigete a ver estos cuartos en la ventana 3D si lo deseas. Vuelve
al Mapa 2D cuando hayas terminado.

Nuestro Cuarto #3 lo pondremos a la izquierda de estos dos

cuartos. Créalo con las medidas de 7x2 y después ca mbia sus
dimensiones a 7, 2, 3. pon las coordinadas (27,30,2 0). Sienla
ventana 3D examinas este cuarto notaras que esta po r debajo de los
otros cuartos.

Nuestro cuarto #4 lo vamos a poner debajo del cuarto #2. Crea un

cuarto en cualquier lugar de la rejilla de 4x1. Ase gurate que las
dimensiones son de 4, 1, 3. Las coordinadas a (32,2 9,20).

El Cuarto  #5 estard debajo del #1. Crea un cuarto en otro lugar de
la rejilla de 4x4. Ajusta las dimensiones a 4, 4, 2 )
Las coordinadas a (29,30,25).

Nuestro sexto cuarto #6 es de 2x2 lo pondremos por encima del
cuarto #3. Créalo de forma que sus dimensiones sean de 2, 2, 2.
Ajusta sus coordinadas a(27, 33, 20). Sal de la ven tana Mapa 2D.
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En la casilla de texto “Mostrar mas vecinos”, pon 1

Haz clic en el boton
“Mostrar mas vecinos”.
Cuando mires a la ventana
3D veras algo similar al
dibujo de la derecha.

Notaras que todavia no
hemos creado ninguna
puerta.

Todo eso lo haremos mas
adelante. Primero
concéntrate en ajustar

los cuartos de manera que
nos queden como deseamos.

Cuarto #1 y Cuarto #5

Por el momento vamos a posicionar a Lara en el Cuar
del Cuarto #1.

Existen dos formas de posicionar a Lara para comenz
Puedes hacer <Alt>-<CtrI>-<May.> y <Clic 1zq.> en u
cualquier cuarto para mover el cuadradito rojo que
Lara. También puedes poner el objeto Animado que re
en un cuarto que se sobrepondra al cuadradito.

Borra los numeros de la casilla de texto Mostrar ma
clic sobre el boton [Mostrar mas vecinos]. Seleccio
como el actual y haz clic en el botén [Centrar Cama
Lara a este cuarto de la manera descrita al sector
cercano de la derecha. Lo siguiente que vamos a hac
portal entre el Cuarto #1 y el Cuarto #5.

Selecciona el Cuarto #5 como el actual y el Cuarto
vecino

2,3,4,5,6.

e
1
-

to #5 en vez

ar el nivel.

n sector de
representa a
presenta a Lara

s vecinos y haz
na el Cuarto #5
ra]. Mueve a
de suelo mas
er es crear un

#1 como el
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La altura entre el Cuarto #5 y el Cuarto #1 es de 2
medida. Para que Lara pueda subir al suelo del Cuar
distancia la debemos reducir en 1 clic(1/4 bloque).
creamos un portal entre estos dos cuartos tal y com
suelo entre ellos seria Delgado como el papel y est
realistico. Podemos corregir esto elevando el suelo
1 clic. Luego subiremos el suelo del Cuarto #5, jus
portal en 2 clic de forma que Lara pueda agarrarse
Cuarto #1 y subir.

La forma del portal que vamos a crear se muestra a
la derecha. El portal se muestra en amarillo. Uno
de los sectores lo haremos de forma triangular, el
cuadro enmarcado en rojo representa donde estara
el suelo elevado del cuarto #5. Hemos dejado la
seccion desde donde Lara subira, a un lado del
sector triangular, ya que el motor del juego de
Tomb Raider no permite que Lara se agarre a las
aperturas de sectores triangulares.

Con el Cuarto #5 siguiendo siendo el cuarto actual,

el sector de suelo que corresponde al cuadrado enma
en el grafico de arriba. Puedes elegir entre la fig
tercera por la izquierda de la primera linea y desp

en ese sector del suelo, o hacer lo que yo voy a ha
“Modo Geom.”y haz clic en el sector del suelo que s
color rojo, pulsa la tecla <Q> dos veces para eleva
(1/2 bloque), haz clic de nuevo sobre este botén p
deseleccionarlo.

Una vez que tengas esto hecho, haz el Cuarto #1
el actual y el Cuarto #5 el vecino. Vuelve a
ponerte en “Modo Geom.” haz clic en todos y cada
uno de los sectores del suelo alrededor de las
paredes. Ahora pulsa una vez la tecla <Q> para
elevar todos estos sectores, luego haz clic en

el botén [Borrar Todos] para deseleccionarlos.

Vamos a crear un portal de 3 sectores, haremos el
sector triangular dentro de un minuto. En la rejill
2D en la parte superior izquierda de la pantalla,
<Clic 1zg.> en los sectores que corresponden a los
sectores amarillos que se muestran en el dibujo
superior. Notaras como estos tres sectores se
vuelven en portales transparentes.

bloques en

to #1, esa
Ademas, si

o estan, el

0 Nno seria muy
del Cuarto #1
to debajo del
al suelo del

vamos a elevar
rcado de rojo
ura geométrica
ués hacer clic
cer. Ponte en

e pondra de

rlo 2 clics

ara
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Ahora vamos a crear el portal con la seccion triang ular. En la
seccion de herramientas de rejilla 2D, clic en el

fuerta | Borrar puerta |

boton de la parte superior

Tre

izquierda [Portal Diagonal] uels |y
para seleccionarlo. Ahora |4\

Piz.

haz clic en el sector
correspondiente en el

sector de la rejilla 2D. Nuestro portal

esta casi completado. No queremos que el
sector triangular tenga apariencia de

suelo fino como el papel, asi que vamos a
elevarle la esquina de atras. Con el botdn
Modo Geom. Activado, clic en la parte azul
de sector de suelo. Pulsa la <barra
espaciadora> hasta que una flecha de color

Yaréd :' ﬂ M

blanco apunte hacia la esquina trasera. Seguidament e pulsas una
vez la tecla < ~ (> para elevarlo un clic. Deselecciona el sector y
tendras un portal igual al del dibujo.

Ahora vamos con nuestro préximo cuarto.

Cuarto #1 y Cuarto #2

El Cuarto #2 es primordialmente un cuarto de paso d
#1 al Cuarto #6. (Ver dibujo de la pagina 65). Sele
Cuarto #2 como el actual y el Cuarto #1 como el vec

En la rejilla 2D en la parte superior izquierda

de la pantalla, <Clic Derecho>y arrastra para
seleccionar los tres sectores que se muestran
dentro del circulo ovalado de la derecha. Después
en el grupo de botones mas abajo de Grilla 2D, haz
clic sobre el boton [Pared].

Emplea el mismo método para seleccionar los otros
dos sectores que se muestran en el siguiente
dibujo y de nuevo haz clic sobre el boton [Pared].

Ahora estos sectores son paredes y hemos creado un
pasillo desde la parte superior del cuarto hasta
la esquina inferior izquierda. Adelante giralo para

Seguidamente vamos a cambiar el pasillo de forma qu
tenga un giro gradual en vez de dos esquinas con bo

es_de el Cuarto
cciona el
ino.

poder verlo.

e la esquina
rdes.
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POl Ol e
Haz clic en el boton [Triangulo- /1y luego en el A N N
sector del suelo que muestra la [
flecha para dividirlo, activa = ©dsbel C zaDer
el boton Modo Geom. Y vuelve a
hacer clic sobre el sector hasta que la
flecha blanca apunte al interior de la
esquina entre las dos paredes verdes.
Seguidamente pulsa la tecla <Q> 15 veces
para elevarlo hasta que la esquina se
convierta en un sector de pared diagonal.
Presiona de nuevo el boton Modo Geom. para
desactivarlo.
<Clic Derecho> y arrastra el cuarto para ver ahora como tenemos

una esquina de suave giro en el pasillo.

Lo siguiente que vamos a crear es un portal ente lo s dos Cuartos.

En la rejilla 2D en la parte superior
izquierda, haz clic en el segundo sector

de color gris de la linea superior
empezando por la derecha. Ahora debes
tener un pasillo como el que se muestra en

el dibujo de la derecha.

Ahora vamonos al Cuarto 4.

Ahora necesitamos

bajar algo el techo. Como nos encontramos
en Modo Geom. selecciona los sectores que
se muestran en el dibujo de la izquierda.
Pulsa la tecla <S> cuatro veces, para

bajar el techo 1 bloque.
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Cuarto #2y Cuarto #4

El Cuarto #4 esta justo debajo del Cuarto #2. Todo
hacer de momento es crear un portal entre estos dos
Selecciona el Cuarto #2 como el actual y el Cuarto

lo que vamos a
cuartos.

#4 como el

vecino. Desactiva el boton Modo Geom. Haz <Ctrl>-<May.>-<Clic izq>

y arrastra los 4 sectores del

suelo como se muestra en el dibujo
de la derecha. Después pulsa el
botdn [Puerta] del grupo de
botones, Grilla 2D para crear un
portal al cuarto de abajo.

Aplicar Algunas Texturas

Algunas de las cosas que vas a
guerer hacer bastante a menudo es
compilar y probar tu nivel. Es la
Gnica manera de comprobar si las
cosas se van a ver y funcionar
bien. Antes de compilar tu nivel,
vas a querer afadir texturas en

los cuartos que estas probando.
Ademas el programa no podra

compilar tu nivel sin antes haber cargado un nivel

De la misma manera que hicimos en el primer tutoria
“Archivo” de la Barra de Menu y selecciona “Abrir T
Navega hasta el archivo “platform.tga” y hasta el a
haz doble clic sobre él. Después carga un nivel Bas
De nuevo haz clic en Archivo y selecciona “Abrir Ni
Navega hasta tu carpeta “data” y haz doble clic en
“orig_demo.trc”. (Deberias haber renombrado anterio
primer tutorial) tu archivo “demo.trc” a “orig_demo
Define el Cuarto #5 como el actual y haz clic en el
vecino]. Adelante texturiza tu cuarto. En esta ocas
quieras evitar los Botones Rapidos para texturizar
suelos, etc.

“Base”.

[, haz clic en
exturas”.
rchivo “tr2”,
e.

vel Base”.

el archivo
rmente en el
tre.”

boton [Ocultar
ion quizas
tus paredes,
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Por ejemplo, si usas el botdn rapido [T Techo], tex
portal al igual que el techo. Cuando termines de te
Cuarto #5, haz el Cuarto #1 el actual y texturizale
el sector violeta, solo esta ahi para indicar que |
un portal.

Lo siguiente que vamos a hacer es que Lara trepe po
parte del Cuarto #2.

Al Cuarto #4 le vamos a hacer foso, de forma que si
causara su muerte. Lara estara en el borde del port
saltar y agarrarse al techo y poder trepar a través
texturizar el sector del techo con una textura que

de que es trepable. Hay un par de texturas que nos
indicar que son trepables. Selecciona una y texturi
desde justo antes de pasar a través del acceso.

Ahora vete al Cuarto #2 y texturizalo. Recuerda tex
techo que hemos bajado de manera que indique que es
No te molestes en texturizar las caras que no van a
final de este pasillo Lara se encontrara con una pa
También debera subir por ella, asi que texturizala

Ahora haz el Cuarto #4 como el actual y texturizalo
representa un foso en el que Lara puede caer. Presi
[Ocultar Vecino] para activarlo.

Esto es toda la texturizacion que vamos a hacer por
Ahora que ya tenemos el foso para que Lara pueda ca
hacer que el techo sea trepable. Haz el Cuarto #1 e
desactiva los botones [Modo Textura] y [Dibujar Tex
<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> en el sector

justo antes de caer al foso. Asegurate que

no esta seleccionada ninguna casilla del

grupo “Trepar cara” en la parte inferior

izquierda de la pantalla y selecciona

solamente la casilla “Techo”. Justo por

encima, en el grupo “Grilla 2D” pulsa el

boton [Trepar].

Si giras el cuarto de forma que puedas ver ese sect
veras que se ha vuelto de color gris, ya lo tenemos
trepable. (Un sector en el que Lara pueda trepar po
denomina como “escalable” o “trepable”).

turizaras el
xturizar el

. No texturices
a apertura es

r la primera

Lara cae en él
al para hacerla
. Vamos a

nos deé la pista
podrian

za el techo
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verse. Al

red enfrente.
como escalable.

. Recuerda que
ona el botén

el momento.
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| actual y

tural.
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Ahora vamos a hacer el techo del pasillo por encima del foso
trepable. Pero antes de meternos a fondo sobre esto , quiero
explicar algo sobre sectores de techo trepables que se encuentran
por encima de cuartos con portales. Si tienes un po rtal uniendo
cuartos, uno encima de otro con un techo trepable, no intentes
seleccionar los sectores del techo. En vez de esto selecciona el
suelo que sea sdlido por debajo del techo trepable aunque sea
varios cuartos por debajo de este.

Siguiendo esta norma, haz el Cuarto #4 el actual. A hora presiona
<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> y arrastra para seleccion arlos 4
sectores del suelo. De nuevo con solo la casilla “T echo”
seleccionada, pulsa el boton [Trepar]. Como el tech o de este
cuarto es un portal no podras ver los sectores de ¢ olor gris,
aunque Lara podra trepar por el techo del Cuarto #2 :
<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> y arrastra para seleccion ar el suelo de
nuevo. Presiona el botdn [Muerte], los sectores se vuelven de
color rojo oscuro. Ahora si Lara cayera en el foso, al tocar el

suelo causaria su muerte.

Finalmente, haz el Cuarto #2 el actual.
<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> y selecciona
el ultimo sector, como se muestra en el
dibujo.

Después pulsa el botdn [Trepar] para
hacer el ultimo sector del pasillo
trepable. De esta forma Lara puede
llegar hasta el final, pasando el foso.
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Cuarto #6 y Cuarto #2

Ll Haz el Cuarto #6 el actual y el Cuarto #2 el
vecino. Pulsa el boton [CENTRAR CAMARA] para
asegurar que ambos cuartos estan orientados
correctamente, selecciona la primera figura
geométrica (la que tiene forma de cubo) y haz
clic en los dos sectores mas cercanos para
elevarlos. Siguiendo en el Cuarto #6, <Ctrl>-
<May.>-<Clic 1zg.> en el sector de pared de
la derecha de los bloques elevados. Ver el
dibujo de la izquierda. ahora pulsa el botén
[Puerta] para crear un acceso al Cuarto #2.

Ahora haz el Cuarto #2 como el actual. Debes de
ver el sector violeta del portal como el de la
derecha. Ahora haz <CtrI>-<May.>-<Clic 1zg.> en
el sector anterior al de color violeta y pulsa la
tecla <flecha arriba> tendras algo igual
al dibujo de abajo.

Siguiendo el Cuarto #2 como el
actual, <Ctrl>-<May.>-<Clic
Izg.> en los dos sectores de
pared, teniendo solamente
seleccionada la casilla
“Derecha” pulsa el botén [Trepar]. Estos
sectores se volveran de color gris mostrandote
gue ahora son escalables.

Al pulsar el boton rapido [T Pared] y el boton [Mos trar Texturas]
activo, notaras que el programa también texturiza | a zona de pared
escalable al final del pasillo. Selecciona la textu ra que

representa una pared escalable y re-texturizala.

Adelante, ahora texturiza el suelo del la pared esc alable y el
techo.
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Ahora vamos a texturizar el Cuarto #6, hazle el cua rto actual.
Pulsa el boton [Ocultar vecinos] para quitarnos la vision de los
otros cuartos.

Cuando originalmente me puse a texturizar este cuar to, lo hice de
sector en sector. En algunas ocasiones resulta bast ante confuso
cuando texturizas un cuarto ver lo que esta texturi zado y que
sector no lo estd. Cuando creo que no voy a estar s eguro, lo que
hago es que empiezo seleccionando una textura que e n su mayor
parte va a llevar la pared.

Seguidamente pulso el boton rapido [T Pared] para t exturizar toda
la pared y después re-texturizo sectores que no est an de la forma
que deseo.

Cuarto #6 y Cuarto #3

Pon el Cuarto #6 como el actual y el Cuarto #3 como el vecino. En

la ventana de rejilla 2D en la parte superior
izquierda de la pantalla, clic en los dos sectores

superiores de color azul para crear el portal con e I
Cuarto #3. Gira los cuartos para ver mejor el porta I
creado.
Haz el Cuarto #3 el actual. Pulsa el boton [Centrar Camara], luego
gira 'y mueve el cuarto de manera que puedas verlo d esde un lado

con la apertura del techo a la derecha.

<Ctrl>-<May.>-<Clic 1zq.> y arrastra para seleccion ar los sectores
del suelo que se muestran en el
dibujo. En la parte superior de
la pantalla, pulsa el botén
rapido [Cr Cuarto].

En la ventana “Add new room”
ajusta la longitud, ancho y alto

a5, 2, 2. Mas abajo asegurate que seleccionas la ¢ asilla “Agua”.
Ademas como este cuarto va a ser un cuarto de agua, seria buena
idea el seleccionar desde el control de “Luz ambien te” el color
Aqua. pulsa el botén[OK].

Este Nuevo cuarto es ahora un foso de agua. Adelant e, texturiza el
Cuarto #3 y el Cuarto #7. Prueba hacer ver que este cuarto esta
lleno de agua.

No texturices la superficie del agua.
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Conectar Cuarto #5 y Cuarto #3

Ahora vamos a tener la oportunidad de hacer un pequ
remodelacién. Vamos a afiadir una puerta a uno de lo
ya tenemos construido y texturizado. Esto quiere de
probablemente tengas que volver a re-texturizar alg
cosas no se vean bien.

Haz el Cuarto #5 como el actual y el Cuarto #3 el v

la ventana de tal forma que veas el final del Cuart
subirda del agua y la pared que divide ambos cuartos
<CtrI>-<May.>-<Clic 1zq.> en el sector de pared que
dos cuartos y proximo al foso de agua. Pulsa el bot
para crear un acceso. La apertura es de dos bloques
solo queremos uno. Activa el boton [Ocultar vecinos
casilla de vecinos a 0) de manera que solo veamos e
Activa el boton Modo Geom. y haz clic en los sector
al sector violeta. Con estos seleccionados, pulsa |
veces. Vuelve a pulsar el boton [Ocultar vecinos] p
desactivarlo. El acceso es ahora 1 bloque en altura
dos sectores por encima del acceso.

ena

S cuartos que
cir que muy
o cuando las

ecino. Ponlo en
o #3 donde Lara

esta entre los
6n [Puerta]
en alturay

] (o ajusta la

| Cuarto #5.
es anteriores
atecla<S>4
ara

. Texturiza los

Con nuestro acceso creado, ahora
vamos a ponerle una puerta en él.
Vamos a colocar un Activador para
gue se abra y después lo
cambiaremos para que Lara la pueda
abrir usando una llave que debera
introducir en una cerradura.

olvides salir del Modo Textura.

No te

Colocar y Activar una Puerta

Continuando con el Cuarto #5 como el actual, ponlo
puedas ver el acceso. Pulsa el boton [Animados] vy |
boton [Activar]. Despliega la lista hasta que encue
haz clic para seleccionarla. Ahora haz clicen el s
delante de nuestro acceso. Tendras que pulsar el bo
para colocarla correctamente sobre el acceso.

IMPORTANTE! Guarda aqui tu proyecto.

de forma que
uego en el
ntres Door 1
ector que esta
ton [Rotar]
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Necesitaremos volver a este punto en dos ocasiones
queda.

Vuelve a pulsar el boton [Activar] y luego pulsa so
[Triggers] del grupo de herramientas. Pulsa el bot6
haz clic sobre nuestra nueva colocada puerta. Se mo
de rejilla de color rojo. Haz actual el Cuarto #3 y

el vecino.

Haz clic sobre el sector del suelo justo delante de

la puerta no sigue seleccionada haz clic sobre ella
tenemos ambos (nuestro item) y el sector donde quer
Trigger. Ahora simplemente pulsa el boton de Activa
primero de la izquierda de la parte inferior de la
Cuando Lara pise o0 pase sobre ese sector la puerta
Adelante compila tu nivel y pruébalo para asegurart

Ya sabemos abrir una puerta usando este método, aho
realizar con una llave y una cerradura. Arranca de

y carga tu proyecto. Recuerda que necesitaremos car
una vez mas.

Asegurate que ambos botones, [Mostrar Texturas] y [
estan desactivados. Vamos a necesitar dos nuevos it
y una cerradura. La cerradura la pondremos en la pa
puerta en el cuarto de agua y la llave la puedes co
cualquier sitio que desees, siempre que seaenel C
Cuarto #7. Es muy importante que al crear un nivel,

la posibilidad de que Lara tenga que volver por sus
se ha olvidado de recoger algun item como pueda ser

Si pusiéramos la llave en nuestro primer cuarto, ya

la posibilidad de volver a recogerla una vez que hu

en el foso de agua. Nos quedariamos estancados en e
juego. Pulsa el boton [Animados] y luego en el botd
Despliégate por la lista hasta que encuentres “Key
Seleccidnala, Haz el Cuarto #7 el actual y después
sector del suelo dentro del foso de agua para poner

0 haz actual el Cuarto #3 y pon la llave en el suel
puerta.

para ver como

= C
T

bre el botén

n [Activar] y
strara en forma
el Cuarto #5

la puerta, Si

. Ahora ya
emos poner el
dor Rapido, el
pantalla.

se abrira.

e que funciona.

ralo vamos a
nuevo el editor
garlo de nuevo

Modo Textura]
ems. Una llave
red cerca de la
locar en

uarto #3 o el

el poder tener
pasos por si
una llave.

no tendriamos
biésemos caido
se punto del

n [Activar].

1.

haz clic en un
la llave ahi,

o cercade la
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Ahora haz tu cuarto actual el Cuarto #3. despliégat
de Animados hasta “Lock 1.” Seleccionala. Haz clic
del suelo a la izquierda de la puerta. Queremos pon
al lado de la puerta, asi que pulsa el botén [Rotar
esté en la pared. Pulsa el boton [Activar] para des
luego pulsa el botdn [Triggers]. Ya que estas en el
botdn [Activar].

Ahora date cuenta que tenemos dos cosas de las que
preocuparnos. Nuestra puerta es un “item”que requie
mientras que la cerradura ha de ser seleccionada cu

tipo de Activador.

Clic en la lista desplegable del grupo de tipos de
Selecciona “Llave introducida”. Ahora <Alt>-<Clic |
cerradura para seleccionarla.

Recuerda que solamente es necesario <Clic 1zg.> en
cuando programas Activaciones, pero <Alt>-<Clic 1zq
cerradura u otros objetos que requieren la activaci
principal. Puedes ver la diferencia por el color de
objeto seleccionado. <Clic 1zgq.> sobre un objeto lo
rejilla de color rojo, mientras que <Alt>-<Clic Izq

en rejilla de color violeta.

Tu cerradura debera estar ahora en rejilla de color
el boton [Afadir] del grupo [Triggers] (No el del g
Fijate que el sector del suelo, debajo de la cerrad
vuelto de color violeta mostrandote que la cerradur
activador.

Ahora debemos decirle que objeto es el que va a act
introduzcamos la llave en la cerradura. Haz actual
haz clic sobre la puerta para seleccionarla, se hab
rejilla de color rojo. En el grupo “Comando” (No en
Triggers) pulsa el boton [Afiadir] Esto hara que la
Adelante compila tu nivel y pruébalo.

Ahora vamos a hacer lo mismo excepto usando el mét
los botones de Activadores Rapidos.

e por la lista
en el sector

er la cerradura
] hasta que
activarlo, y

lo pulsa el

debemos
re ser activado
ando creemos el

Triggers.
zg.>enla

un objeto

> una

on del objeto
la rejilla del
vuelve en

> |lo convierte

violeta. Pulsa
rupo Comando).
ura, se ha
aesel

ivar cuando

el Cuarto #5.
ra vuelto en

el grupo
puerta se abra.

odo con uno de
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Arranca el programa y carga tu nivel de nuevo. Puls
[Animados] y pulsa el botdn [Activar]. De nuevo sel
y ponla en el Cuarto #3 o0 en el Cuarto #7. Seguidam
Cuarto #3 el actual.

Una vez mas pon el “Lock 1” en la pared al lado de
el boton [Activar] para desactivarlo y pulsa el bot
pulsa el boton [Activar].

<Alt>-<Clic 1zq.> en la cerradura y haz el Cuarto #
Clic en la puerta para seleccionarla. Ahora ya tene
la cerradura seleccionadas. En los botones del grup
Rapida, pulsa el botén de la derecha, el que muestr
con una llave.

Esto es todo. El programa hace el resto automaticam
Adelante guarda el proyecto, compila y pruébalo.

Cierra el editor.

a el botéon de
ecciona “Key 1”
ente haz el

la puerta pulsa
on [Triggers],

5 el actual.

mos la puerta y
o de Activacion
a una cerradura

ente por ti.

3-6
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Capitulo 4: Mas Cosas

En este capitulo voy a tratar de cubrir algunas de

gue tiene el programa y que hasta ahora no han sido
tratadas. Esto no necesariamente seran en modo de t
si como un ejercicio aparte que puedes realizar.

Modificar la Altura de Sectores Verticales

De Nuevo arranca el programa. Crea un cuarto de 9x9
Seguidamente haz clic en “Archivo” de la Barra de M
superior de la pantalla, después en “Abrir Texturas
puedes usar <Ctrl>-<T> como método de teclado rapid
hasta tu carpeta,
archivo de textura “cathdrl.tga”

Haz <CtrI>-<Clic Der.> y arrastrar para acercar la
enfrente. Hasta ahora cada uno de los cuatro sector
gue hacen la pared son del mismo tamario. Pulsa el b
[Modo Geom], entonces selecciona dos sectores de la
estén uno al lado del otro.

Con los sectores seleccionados, presiona <Ctr|>-<Fl

del teclado una vez y mira lo que ocurre. La altura
inferior se incrementa en un clic y la seccién por
compensa haciéndose mas pequefa. Si continuas pulsa
el sector sigue moviéndose hacia arriba. De forma g
mover la unién del bloque siguiente mas arriba, inc
variable “Seccioén suelo” de la parte inferior derec
pantalla, de 0 a 1.

Ahora al presionar <Ctrl>-<Flecha arriba>, el sigui
encima incrementara en tamafo haciendo el siguiente
pequefio. Para mover el siguiente bloque, solamente
incrementar la variable “Seccion suelo” de 1 a 2. A

los sectores como estaban al principio.

new textures vy ala carpeta “tr3”, abre el

las funciones
ade_cuadamente
utorial, pero

x4.

enu en la parte
" (También

0). Navega

pared de

es verticales
otén

pared que

echa arriba>
del sector
encima se
ndo la flecha,
ue podamos
rementa la
ha de la

ente bloque por
bloque mas
necesitas

hora deja todos
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Empleando los métodos explicados
anteriormente, eleva la segunda union (el
gue esta entre el segundo y tercer bloque)
hasta que esté a la altura de la unioén del
blogue superior. Eleva la unién inferior de
forma que también esté con la unién del
bloque superior. Ahora deberias tener una
pared igual a la que se muestra en el
dibujo de la derecha.

En la Ventana de Texturas, despliégate

hasta la parte de abajo. Veras un juego de 6 textur
un cuadro. Es una seccion de 2 en ancho por 3 de al
apariencia como una cristalera con rebordes de plom
catedral. Normalmente deberias seleccionar cada tex
una y ponerlas en sectores individuales. Debido a c
alterado los sectores de la pared, ahora puedes sel
texturas de los tres sectores verticales de una sol
ponerlos en la pared. Adelante selecciona cada mita
verticales y ponlas en la pared. No te olvides de q
tener pulsado los botones “Mostrar Texturas” y “Mod
aunque esto te lleva el mismo tiempo, ahorra en rec
sistema.

Recuerda que puedes alterar el tamafo de los sector
el botdn “Mostrar Texturas” esta activado. Esto te
estiramiento y la distorsion de la textura de forma

de la manera que deseas.

Rotar y Voltear Texturas

Ya que estamos en ello vamos a hacer algo de manipu
nuestras texturas. Fijate(nuestro trabajo anterior)
algo le falta a los sectores de la derecha de nuest
texturizacion. En la Ventana de Texturas, seleccion
izquierda superior de las 3 secciones verticales. P
parte superior a la derecha de nuestra textura, sel
siguiente textura mas abajo y ponla debajo de esta.
y ponla en la parte de abajo. Tienes razén... no se
colocadas. Ahora presiona la tecla <May.>y haz cli
de las texturas que acabamos de poner. Esto rotara
horizontalmente. Ahora esta mucho mejor.

4 L |

as que compone
to en

o0 de una
tura una por
omo hemos
eccionar las
avezy

d de texturas
ue debes de
o Textura”,
ursos del

es mientras que
permite ver el
gue la tengas

laciéon con

en la pared,

ra

a la textura
onla en la
ecciona la
Coge la ultima
ven bien

c en cada una
las texturas
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Si presionas la tecla <Alt> mientras que haces clic
textura, esta se volteara en 90 grados. Recuerda qu
en “Modo Textura” para rotar y voltear las texturas

Anadir Geometria a Grandes Sectores

Hasta ahora hemos cambiado las formas geométricas d
cuartos usando los botones del grupo “Geometria” de
sector. Hemos elevado y bajado mas de un sector a |

nos encontramos en Modo Geom., pero no la hemos alt

en general.

Asegurate que no estas en Modo Geom. y que los boto
Texturas] y [Modo Textura] estan desactivados. Ahor
<Ctrl>-<May.>-<Clic izq.> y arrastra para seleccion
sectores del suelo a la izquierda de las texturas.
seleccionada debe ser de 2-3 sectores de ancho por
Ahora en las figuras geométricas pincha sobre la te
izquierda de la primera linea. En la barra de boton

la parte superior de la pantalla, haz clic en el bo
Todos los sectores de suelo que hemos seleccionado
forma de la figura elegida. El botén rapido [Figura
igual excepto que lo realiza en el techo.

Otros Botones de Texturizacion

Hemos usado los botones rapidos TSuelo, TPared, y
texturizar o bien toda la superficie de esos sector
sectores seleccionados empleando el método <Ctrl>-<
izq.>y arrastrar. También tenemos el botén TCuarto
todo el cuarto. No uses este boton hasta que compre
funciona. Antes de usarlo, es importante haber ante
empleado los botones TSuelo, TPared, y Ttecho. Esto
boton TCuarto usa las texturas utilizadas por estos
ultima vez que se emplearon para aplicar texturas a
actual. Una vez que ya haya usado los botones TSuel
Ttecho, el botdn Tcuarto simplifica crear y texturi

igual al ultimo que hemos hecho.

en una
e debes estar

e nuestros
sector en
a vez mientras
erado su forma

nes [Mostrar
a presiona

ar todos los
La zona

9 de largo.
rcera de la

es rapidos en
ton [Figura SJ.
tendran la

T] funciona

TTecho para
es o los
May.>-<Clic
gue texturiza
ndas de como
riormente

es porque el
botones la

| cuarto

o, TPared, y
zar un cuarto
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Geometria Aleatoria

Habras notado que hay otros dos botones mas en la b
Rapidos. [S Aleatorio] y [T Aleatorio]. Si pones el

ellos veras que puedes hacer <Clic Der>y desplegar
menu donde puedes seleccionar la funcion que deseas
boton. Este menu es igual para ambos botonesy al d
seleccion en cualquiera de ambos botones, automatic
esa opcion en el menu del otro botdn. El boton [T A
funciona igual que el [S Aleatorio] excepto que es

en vez de el suelo. El termino “Geometria Aleatoria

la elevacion aleatoria y posible inclinacion de sec

y techo. También puedes seleccionar si lo deseas tr
parte de la estructura.
el Trl o Tr2, ya que los motores de estos juegos no
uso de triangulos, excepto para ponerlos en sitios
pueden ser accesibles para Lara.

Al hacer <Clic Der> en cualquiera de estos dos boto
opcion de seleccionar una de la siguientes 3 opcion

arra de Botones
puntero sobre
un pequeno
hacer con este
ecidir una
amente pondra
leatorio]

para el techo

" se refiere a
tores del suelo
iangulos como

NOuses triangulos en niveles basados en

permiten el
donde nunca

nes, tienes la
es:

Aleatorio-1: Al elegir esta opcidn, nos proporciona sectores

aleatorios elevados y con inclinacion.

Aleatorio-2: Esta opcion, nos proporciona sectores aleatorios

elevados con la superficie plana.

Terreno:  Seleccionando esta opcidn, nos proporciona sectores

aleatorios elevados y con inclinacion de no mas de

altura. La razon de este limite es el permitir a lo
“enemigos” moverse por el terreno.

También puedes decidir el empleo de triangulos sele
deseleccionado la opcién “Incluir Triangulos” al fi

lista.

En el cuarto que hemos estado trabajando, o en un n
primeramente ponte en Modo Geom. Ahora selecciona u
sectores de 4-5. <Clic Der> en el botén [SAleatorio
“Aleatorio-1.” Ahora haz <Clic Izg> en el botdn [SA

Podras ver que los sectores seleccionados han sido
superficie plana y algunos con una pequeiia inclinac
opcion “Incluir Triangulos” al final de la lista ha
veras que algunos sectores estan divididos. Pulsa e
[SAleatorio] un par de veces para ver el efecto.

un clic en
S

ccionando o
nal de la

uevo cuarto,
na seccién de
] I selecciona
leatorio]

elevados con la
ion. Si la

sido elegida,

| botdn
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Ahora cambia la variable “Seccién suelo” de la part

la pantalla a 2 y pulsa el boton [SAleatorio]. La a
sectores modificados ahora es mayor. Vuelve a poner
el valor O.

(Nota que puedes usar la variable de “Seccion de Te
controlar la maxima distancia que bajara el techo a
<Clic Der> en el botdn [SAleatorio] y selecciona “R

el boton [SAleatorio]. Los sectores seleccionados h
elevados de forma aleatoria, pero las superficies s
esta razén no habra secciones en triangulo. La vari
[SAleatorio] funciona de la misma manera que antes.
haz <Clic Der> de nuevo en el botdn [SAleatorio] y
Nota: La opcién “Terreno” solo funciona si el “Modo
desactivado. Pulsa el botén [Borrar Todos] y desac
“Modo Geom”. Ahora usa <CtrI>-<May.>-<Clic Izg>y a
seleccionar unos sectores del suelo. Pulsa el boton

El cambio no es necesariamente muy aleatorio pero p
suelo que puede ser usado para conducir vehiculos y
“enemigos” puedan moverse por él.

Quizas el suelo no sea todo lo rugoso que deseas, p
alterarlo empleando las herramientas que ya hemos m
anteriormente.

e inferior de
ltura de Iqs
en la variable

cho” para
leatoriamente.)
andom-2”. Pulsa
an sido

on planas. Por
able
Seguidamente
elige “Terreno”
Geom” esté
tiva el botén
rrastra para
[SAleatorio].
roporciona un
para que los

ero puedes
encionado

El boton [Arco#1] también
despliega un menu al hacer
clic derecho sobre él, te
permite elegir entre
Arco#1, Arco #2, y Cupula.

Si seleccionas la opcién
Arco #1 , al pulsar el botén
crea automaticamente un
arco en el techo de
izquierda a derecha.

Si seleccionas la opcién

Arco #2 , al pulsar el botén, crea automéaticamente un arco en

techo de Atras hacia Adelante.

el

Al seleccionar la opcion
Cuapula, y al pulsar el
boton, automaticamente

crea una especie de
cupula en techo.




Pagina - 83 —

Por favor ten en
cuenta que al compilar
tu nivel el editor
Dxtre3d descarta
sectores innecesarios
de pared por detras
del los arcos y
sectores de techo por
encima de cupulas, asi
gue no pierdas el
tiempo con texturas
cero o transparentes
en negro.

Las opciones “Arco” y “Cuapula” funcionan mejor en cuartos estandar

Doble lada [

Oeultar
WECINDE

Seccidn Secoidn
zLelo de Techo

del cuarto (arco #1), y el
derecha al centro del cuarto

de 10x10x3, para cuartos de dimensiones

diferentes necesitas ajustar el angulo de

arco/cupula empleando los controles de

“Seccion suelo” y “Seccion techo”(el valor

por defecto es 0). El valor “ Seccion suelo
controla el angulo de izquierda al centro

“Seccion techo” controla el angulo de
(arco #1). Para el (arco #2) el

angulo controla del frente hacia el centro y del ce
atras.

Boton Rapido [Compilar]

El ultimo botdn, a la derecha se encuentra [Compila
haber construido y compilado tu nivel, por lo menos
este boton y el programa compilara el nivel sin pre
pulsas antes de haber construido tu nivel, simpleme
la ventana “ Building new playable level

ntro hacia

r]. Después de
una vez, pulsa
guntar. Silo

nte te mostrara

Copiar y Pegar Sectores Individuales y Sectores en Bloque

Para copiar y pegar un solo sector, emplea <Ctrl>-<
un solo sector y luego simplemente <Alt>-<Clic Izq.
donde deseas pegarlo. Esto copia la forma y la text
sector. Como es logico emplea <May.>-<Alt>-<Clic 1z
un sector de techo.

Clic I1zq.> en

> en el sector
ura de ese

g.> para pegar
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Para copiar y pegar sectores en bloque, <Ctrl>-<May >-<Clic 1zq.>

y arrastra para seleccionar el bloque de sectores. Una vez que
tengas el bloque deseado, pulsa las teclas <Ctrl>-< C>. Esto le

dice al programa que quieres copiar esos sectores. Una vez
realizado esto , simplemente haz <Clic 1zq.> donde deseas pegar la
parte izquierda mas alejada del bloque de sectores copiados, (lo
puedes hacer en cualquier cuarto visible de la vent ana3D)y
después pulsa <Ctrl>-<V> para pegar el bloque de se ctores. También
puedes usar <CtrI>-<V> para pegar un bloque de sect ores en el
techo.

Sonidos de Suelo

Con el Modo Geom. desactivado, puedes usar, <Ctrl>- <May.>-<Clic
Izg.> y arrastrar para seleccionar uno o mas sector es del suelo.
Con los sectores de suelo seleccionados de esta man era, después
puedes seleccionar el tipo de sonido en el grupo “Pisadas” y luego

pulsar el botdn [Pisadas] del grupo de botones en | a rejilla 2D,

de forma que cuando Lara pise o corra sobre ese sec tor reproduzca

el sonido elegido.

Ventanas y Otros Portales Transparentes

Lo que vamos a hacer ahora es otra modificacion a n uestro nivel
tutorial.

Adelante carga el nivel y haz el

Cuarto #5 el actual. Vamos anadir una
ventana al sector que muestra la
flecha del dibujo de la izquierda.

Lara podra ver el cuarto de agua pero
solamente podra acceder a él haciendo
el recorrido.

Necesitamos hacer un cambio en el

Cuarto #3 (el que podemos ver) antes de poner la ve ntana haz el
Cuarto #3 el actual. Gira el cuarto y acércalo hast a que tengas
una buena visién de la cerradura y la pared a su iz quierda.
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Pulsa el boton [Animados] y luego en el de [Activar ]. Seguidamente
selecciona la cerradura haciendo clic en ella. Se h abra vuelto en
rejilla de color rojo. Ahora pulsa el boton [Rotar] hasta que la
cerradura se ubique en la pared izquierda, esto har a que esté
fuera de donde pondremos la ventana. Desactiva el b oton [Activar].

Haz actual el Cuarto #5. despliégate
por la ventana de texturas y podras
ver una igual a la que podemos ver a
la derecha, seleccidnalay en la
ventana de propiedades al lado del
botdon Cero, despliega el menu y elige
“Transparente”. Con ambos botones
[Mostrar texturas] y [Modo Textura]
activados, clic en el sector a la
derecha de la puerta. Debes tener algo
parecido al dibujo de la derecha.

Ahora en el grupo de botones de -
herramientas pulsa el boton  [Mas #1]. Now clic k the [More #1]

button in the Tool Group buttons. En el grupo “Vist as de portal
manual” necesitamos poner la variable del “Cuarto N °" al numero de
cuarto que queremos ver, asi que pon 3. como la tex turaes1 X1,
pon la variable de 1 en “Ancho” y “Alto” a ambos.

Ahora, pulsa el botén [CENTRAR CAMARA] para orienta r el cuarto
correctamente. Veras que la nueva ventana de barrot esestaala
izquierda del cuarto, asi que en la casilla “Tipo” despliega el
sub-menu y elige “Izg.”. Seguidamente pulsa el botd n [Anadir] de
forma que cuando hagamos clic, nos pondra nuestro p ortal.

Ahora que ya tenemos todo preparado, haz clic
en la textura de nuestra ventana. Al instante
podras ver un cuadro de color por encima de

la pared. Usa la tecla <Flecha abajo> de tu
teclado para mover el cuadro de color delante
de nuestra ventana. Vuelve a pulsar el botdn
[Afadir] para desactivarlo.

Ahora repite exactamente el mismo proceso

para poner otro cuadro de color en la parte

opuesta, en el Cuarto #3. La variable del

“Cuarto N°” ahora seria “5” y en “Tipo” elige

“Derecha” quizas te has olvidado poner la misma tex tura
(Transparente) en el Cuarto #3?. Compila tu nivel y mira a ver que
tal ha quedado.
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Usar Texturas Animadas

Vamos a seguir trabajando con nuestro nivel tutoria
ejercicio vamos a poner texturas en la superficie d
hacerlo mas realistico. Luego pondremos un panel el
pared con luces intermitentes para hacerlo también

Carga de nuevo el nivel tutorial. Haz el Cuarto #5

la ventana de texturas ves hacia abajo hasta que ve

4 paneles electrénicos. Cada uno tiene unas pequefia
cuadro que son ligeramente diferentes entre si. Dec
de la pared los vas a poner pero no hagas nada toda
and load in the tutorial level.

En el grupo de botones de herramientas, pulsa el bo
Pulsa el boton [Muestra] del grupo “Juego de Textur
pulsa el boton [Afadir]. Esto hara que se aflada un
texturas animadas a nuestro nivel.

Animated Set #1

|. En este

el agua para
ectronico en la
mas creible.

el actual. En
as una linea de
s luces en el
ide en que lado
via. Go ahead

ton [Text Anim]
as”. Ahora
juego de

—Juegos de textura Ahora selecciona el primer panel de control
electronico de la ventana de texturas.

Afadit | Borrar | I Muestra Seguidamente pulsa el botén mas abajo
[Afadir] del grupo “Secuencias”. Mostrara
“Frame #1” (Diapositiva) en la lista y la
textura elegida en la ventana “Muestra”.

Cada vez que anadimos una textura a la
lista nos la mostrara en la ventana por un
periodo de tiempo. Con la misma textura

—Secuehcia

Afiadir | Eaml:uiarl Boarrar |

seleccionada (la primera), vuelve a pulsar
el boton [Anadir] del grupo “Secuencias”
para afiadir una segunda “Frame” a la lista.

De esta manera esta diapositiva se vera el

Frame #2 doble del tiempo normal.

Frame #3

Frame #4 :

Frame HE Ahora selecciona la segunda textura. Es

Frame H# casi igual a la primera pero con unas

Efafﬂe EE pequefias diferencias. Pulsa de nuevo el

fame boton [Afiadir] dos veces para afiadirla a la
lista también 2 veces. Mira la ventana de
muestra para ver como se ejecuta la
animacion.
Continua haciendo el mismo proceso con las otras do S texturas

restantes. Podras ver finalmente en la ventana
gueda nuestra animacion.

“Muestra” como
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Ahora pongamos esta textura animada en nuestra pare d. Con el botén
[Mostrar Texturas] y el botén [Modo Texturas] activ ados, haz clic
en “Frame #1” de la lista de secuencias para selecc lonarla. Puedes
seleccionar cualquier textura de la lista ya que la animacion
rotara por todas ellas.

Sabiendo que hemos elegido la primera, vamos a empe zar con otra
diferente si quisiéramos poner dos paneles en la pa red. De esta
manera las luces no coincidiran y se moveran de man era diferente.
Clic en el sector de la pared para colocar el panel de control.
Esto es todo lo que hay que hacer. Compila tu nivel y juégalo para
ver como queda el efecto en el juego.

Nuestro siguiente ejercicio, comprende texturizar e | agua de
manera que parezca mas real. Carga de nuevo tu nive |y haz el

Cuarto #7 el actual. Este es el foso de agua.

Echa un vistazo a la ventana de texturas, veras que en la segunda
linea hay 4 texturas de color rosa con
lineas blancas en zig-zag. Vamos a usar
estas texturas para la animacion de la
superficie del agua. El color rosa se

vera como transparente. Gira y mueve tu
cuarto de forma que veas el acceso del
techo desde abajo. Asegurate que tienes

activados los botones de [Mostrar Texturas] y [Modo Texturas]. De
nuevo pulsa el botdn [Text Anim], pulsa el boton [M uestra] de
manera que puedas ver la animacion segun la vas cre ando.

Pulsa el boton [Afadir] del grupo “Juego de Textura s” para incluir

una nueva secuencia de animacion. En la
ventana de texturas, selecciona la primera

sfsdi | Bonar || Musstra textura de la izquierda. Luego dirigete a la
— casilla justo debajo de la ventana de texturas
Animated Get 52 y en el sub-menu elige “Transparente”. Haz
clic en el boton [Afadir] del grupo
“Secuencias” para incluir una nueva secuencia.
Vuelve a la ventana de texturas y selecciona
la segunda, vuelve a pulsar el boton [Afiadir]
~Secuencia para incluir esta textura a la lista, lo mismo
para la tercera y la cuarta.
Clic en “Frame #2” de la lista de Secuencias y
aunque todavia no podemos verlo de momento,
clic en un sector en el techo del cuarto para
poner la textura por debajo de la superficie
del agua. (En algunas versiones anteriores del
editor, siempre se texturiza el techo del
cuarto de agua).

—Juegos de textura

Aﬁadirl Cambiarl Baorrar |
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En algunas de las ultimas versiones es necesario ac
casilla “Doble lado”, pudiendo texturizar el
suelo del cuarto vecino o el techo del cuarto

lleno de agua

Ahora selecciona la siguiente frame dela
lista de secuencias y ponla en otro sector de

la superficie. Continua seleccionando diferentes
cubrir toda la superficie del cuarto de una manera
Compila tu nivel y mira a ver como ha quedado la su
encima y debajo del agua.

NO puedes usar la misma textura en mas de una secue
animacion, aunque, como hemos visto anteriormente p
misma textura mas de una vez en una animacion indiv
usado la misma textura mas de una vez para alargar
visualizacion del ciclo en una animacion. Si aplica

una animacion a varios sectores, estos daran la sen
gran textura cambiando todas al mismo tiempo hacia
diapositiva. Normalmente es mejor poner las diaposi
animacion de forma aleatoria a los sectores deseado

tivar la

ITransparentn"I Doble lada v

Seccidhn Secoian

de Techo Ocultar
j ||:| j YECInos

f r ames hasta

aleatoria.
perficie por

ncia de

uedes usar la
idual. Hemos

el tiempo de
suna franede
sacion de una

la siguiente

tivas de tu

s del cuarto.
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Emplear Camaras para Realzar el Juego

Cualquiera que haya jugado al Tomb Raider esta fami
como la “cdmara” sigue a Lara desde atras de manera
ver el escenario a su alrededor, haciendo mas real

el juego. Hay ocasiones durante el juego donde la c
para mostrarnos a Lara desde otro angulo, o también
mostrarnos una imagen de acontecimientos que ocurre
cuartos, tales como una puerta que se abre, etc. El
proyeccion de estads camaras pede hacer mas profesio
Empléalas para dar pistas al jugador de por donde d

En este ejercicio vamos a poner una camara de forma
Lara. Es un simple método que hara que Lara lo acti
0 pase por, o sobre uno o varios sectores. Carga tu
uNo Nuevo para usar.

Primero vamos a colocar la camara en la zona desead
boton [Mas #1] del grupo de herramientas. Después e
“Céamaras y Corrientes” y en el boton

[Anadir]. Ahora haz clic en la zona

deseada de tu cuarto. Muévelo hacia

arriba o abajo 1/2 bloque con las

teclas flechas de direccion. Para

moverlo 1 Blogue en altura presiona la

tecla <May.>. Si lo colocas en una

zona que no deseas, puedes hacer

<May.>-<Clic 1zq.> en otro sector para

moverla. Desactiva el boton [Afadir].

Ahora necesitamos poner un Activador
para activar la camara.

liarizado de
gue podamos
y entretenido
amara cambia
para

n en otros
buen uso de
nal tu juego.
ebe sequir.

que siga a
ve cuando esté
nivel o crea

a. Pulsa el
n el botén de

En el grupo de botones de herramientas, pulsa el bo
Como queremos que Lara la active cuando esté en, o
sector, necesitamos colocar en la ventana “Tipo” la
menu desplegable “Activar”. Pulsa el botén [Activar
ponemos hacia donde enfoca la cAmara, ésta seguira
momento. Selecciona los sectores en los que quieres
active la camara, pulsa [Afadir] del grupo “Activad

el grupo “Comandos”, necesitamos seleccionar “Activ
comando. Esto mostrara nuestra camara. Pulsa el bot
grupo “Comandos”, nos mostrara una ventana de confi
ésta es nuestra primera camara, pon 1 en la variabl
En la variable “Tiempo”, n°® de segundos que la cama
activa. El valor 0 mantendra activada la camara dur
que Lara esté en el sector. Haz clic sobre el botdn
Esto es todo. Si lo deseas compila y pruébalo.

ton [Activad].
sobre un
activacion del
]. Sino

a Lara en todo
que Lara

”. M&s abajo en
ar camara” como
on [Afadir] del
guracion. Como
e “Camara N°".
ra estara

ante el tiempo
[OK].
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En el siguiente ejemplo vamos a colocar una camara
cuando Lara introduzca una llave para abrir una pue
se activara para mostrarnos como la puerta se abre.

Crea un Nuevo nivel con dos cuartos adyacentes. Cre
entre los dos cuartos y coloca una puerta en el acc
dos cuartos de la misma manera que hicimos en el tu

Haz el cuarto actual el que tiene la puerta. Pon la
sector del cuarto que nos muestre la puerta al abri
boton [Mas #1]. En el grupo “Camaras y Corrientes”,
[Afiadir]. Haz clic en el sector deseado para coloca
Muévela hacia arriba o abajo 1/2 bloque con las tec
direccion. Para moverla 1 Bloque en altura presiona
<May.>. Si la colocas en una zona que no deseas, re
hacer <May.>-<Clic lzg.> en otro sector para moverl
Desactiva el boton [Afadir].

Ahora haz actual el cuarto donde pondras la cerradu
manera que hicimos anteriormente, pon la llave en u
suelo para recogerla.

Crear la activacion de abrir una puerta con llave y
camara, al principio podria parecer complicado, te
cuando empieces a entender la I6gica de lo que tien
Trataré de explicarlo de tal manera que entiendas |
Recuerda que hay tres fases para crear una Activaci
pones el  Ti po, después creas una lista de

Si se requiere, se ponen las
del suelo.

Pulsa el boton [Activad] del grupo de herramientas.
[Activar]. De la lista desplegable, elige “Llave in

Con llaves debes primero seleccionar la cerradura c
Tipo, entonces <Alt>-<Clic 1zq.> en la cerradura. S
en forma de rejilla de color violeta. Pulsa el botd
grupo [Activad] para anadirlo a la lista. El suelo
cerradura se pondra de color violeta mostrandonos q
una activacion ahi.

Esto completa la primera fase tal y como haciamos m
anteriormente. Ahora a la lista de comandos.

de forma que
rta, la camara

a un portal
eso entre los
torial.

camara en un
rse. Pulsa el
pulsa el boton
r la camara.
las flechas de
la tecla
cuerda puedes
a.

ra, de la misma
n sector del

activar una
resultara facil
es que hacer.
a légica.

on. Primero

_ _ comandos, y finalmente,
acti vaci ones en los sectores deseados

Pulsa el botén
troducida”.
uando afladas el
e habra vuelto
n [Anadir] del
debajo de la
ue ahora hay

encion
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La siguiente fase es colocar la lista de comandos p ara nuestra
activacion. Ante todo y sabiendo que es lo que tien e que ocurrir
cuando las cosas son activadas, lo primero es que | a puerta tiene
que abrirse, y que la puerta es un item. Haz actual el cuarto que
tiene la puerta. (En el grupo triggers todavia debe estar
accionado el boton [Activar]). Haz clic en la puert a. Debe haberse
vuelto en rejilla de color rojo. Con item elegido en la casilla de
comandos, pulsa el boton [Afiadir] de este grupo. Es to hace que la

accion de abrirse la puerta esté realizada.
Seguidamente vamos a crear la accion de la camara,

Vamos a evitar que automaticamente la camara enfoqu e a Lara. Esto
lo haremos eligiendo el comando “Mirar el item”. As egurate de que
ambos botones, [Triggers] y [Activar] estan pulsado S.
En la lista desplegable de comandos, selecciona “ Mirar el item 7
Haz clic en la puerta como el “item” al que la cama ra tiene que
enfocar. Ahora pulsa el botén [Afiadir] de este grup 0 para
incluirlo en nuestra lista.
Ya hemos realizado el que la camara tiene que enfoc ar a la puerta,
pero todavia no hemos actuado sobre la camara. En | a lista
— desplegable del grupo comandos, elige
— “ Activar camara  ". Pulsa el boton [Anadir]
e TE S mas abajo. En la ventana mostrada, pon 1 en
Item(5] la variable “Camara N°”. Pon, digamos 4
S segundos en la variable “Tiempo”. Pulsa el

Switch Cameral1,4.0,0]

botén [OK]. En este caso la tercera fase
(seleccionar secciones del suelo) no es

Afiadi | Combiar | Bamar | necesaria ya que, el tipo de activador se
realizo al seleccionar la cerradura.
Nuestra puerta se abrira cuando introduzcas la llav eenla
cerradura y la cAmara enfocara la apertura de la pu erta. Adelante,

haz la comprobacién.

Dos Bloques — Dos Triggers —y una Nueva Ubicacion

Seguro, el encabezamiento es un poco confuso. Todo sera aclarado
en el siguiente ejemplo. Cuando estuve pensando en ideas para este
manual, queria usar la opcién de cuartos “Alternos” . Es decir,

esto ocurre cuando cambias de un cuarto a otro, que en esencia
ocupas el mismo espacio geografico. Entonces me enc ontré con que
el motor del juego del Tomb Raider 5 no permite hac er cuartos
“Alternos” asi que creé algo similar en su naturali dad y al mismo

tiempo diferente en su creacion.



Pégina - 92 -

En este siguiente ejemplo vamos a poner en un cuart
se pueden mover, con la intencion de que cada caja
en su sector para activar un evento, en ese evento

a Lara a un Nuevo sitio en un Nuevo cuarto. En esta
cuarto es idéntico al cuarto actual y evidentemente
para el jugador, parecera que estamos en el mismo |
gue otro pequefio cambio.

De nuevo vamos a modificar nuestro nivel tutorial,

Con el Cuarto #1 como el actual, pulsa el boton [MA
haz <Ctrl>-<K> para clonar el Cuarto #1. el nuevo c

sera el #8. haz clic en él (el de color rojo) para

lado donde no toque con ningun otro cuarto. Pulsa d
el boton [MAPA 2D] para desactivarlo. Toma nota de
cuarto es el N°8.

Nuestro clonado cuarto no esta unido a ningan otro,
a deshacernos del portal de acceso en el suelo. En
gue se encuentra en la parte superior izquierda, pr

derecho del raton y arrastra para seleccionar los
cuatro sectores centrales que hacen el portal.
Después en el grupo de botones mas abajo de la
“Grilla 2D” pulsa el botén [Suelo]. Tres de los
sectores siguen pareciendo que es un portal, pero n

o dos cajas que
ha de colocarse
transportaremos
ocasion el
también lo es
ugar con algun

asi que cargalo

PA 2D]. ahora
uarto clonado
moverlo a un
€ nuevo sobre
gue el nuevo

asi que vamos
la ventana 2D
esiona el boton

es asi. Solamente que estan con “Textura 0" que es

transparente. En el grupo de “Geometria”, pulsa la

figura derecha de la primera linea, es un sector li
elevado. Ahora en la ventana 3D haz clic en los cua
gue hacian el portal para elevar el suelo al mismo
resto. Los que todavia siguen transparente parecera
extrafios. Ahora pulsa los botones [Mostrar Texturas
Texturas]. Selecciona una textura (quizas quieras p
parezca una trampilla cerrada) y haz clic en los cu
que son transparentes.

Ahora vamos a deshacernos del acceso al cuarto #2.

2D, clic derecho en el sector negro (si esta)

portal de acceso al cuarto #2 y pulsa el botén [Par
“Grilla 2D”. Con los botones [Mostrar Texturas] y [
activados pulsa también el boton [Textura Cero]y h
sectores del acceso para hacerlos transparentes.

geramente
tro sectores
nivel que el

n un poco

]y [Modo
oner una que
atro sectores

en la ventana

que representa el

ed] del grupo
Modo Texturas]
az clic en los
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Desactiva los tres botones de Texturas. Fijate dond e esta el
sector triangular del dibujo de la

izquierda. Los dos sectores rojos estan
numerados como 1 y 2y asi me referiré
a ellos en nuestro nuevo cuarto. Para
localizar estos sectores, y hacer
referencia al dibujo pulsa el botén
[CENTRAR CAMARA.

De la manera que haremos que Lara salga
de este cuarto, es obligandola a mover
dos cajas a dos sectores especificos

del suelo. Si pones la caja incorrecta

en el sector incorrecto, no ocurrira

nada. Cuando ambas cajas se muevan a sus sectores

correspondientes, transportaremos a Lara desde el ¢ lonado Cuarto
#8 al Cuarto #1. Al transportarla, queremos hacer v er como si ella
estuviera en el mismo cuarto, necesitamos que esté en el mismo
lugar del Cuarto #8 al sector transportado del Cuar to #1.

Pulsa el boton [Animados] vy luego en el

boton [Activar] . En la lista desplegable

busca y selecciona “Box 1” . Viendo el dibujo
de la derecha, coloca las cajas de la misma

manera. La primera caja que coloques deberas
pulsar la tecla <flecha arriba> dos veces
para que esté al mismo nivel del suelo. Una

vez gue tengas todas colocadas, busca y
selecciona “Door 4” | haz clic en el sector
derecho del suelo mas cercano. Esta puerta

la pondremos alli porque también estara en

el Cuarto #1. también necesitamos poner una
cerradura en la pared como imagen del

Cuarto #1. De nuevo busca en la lista y selecciona “Lock 2" . Haz
clic en el mismo sector que el de la puerta y pulsa el botén

[Rotar] 2 veces para colocarla en la pared de la derecha. Los
anicos objetos que nos quedan por poner en el cuart 0 son dos cajas
movibles. Antes de empezar con ellas, lo mejor que puedo hacer es

parar y explicar algo sobre “ Activar Sefialadores
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Todos los objetos Animados tienen “Activadores Sefia
Al pulsar el boton [Animados], una de las cosas que
juego de botones Activadores Sefnaladores
numerados del 1 al 5. Fijate que inicialmente

estan todos en posicién hacia “afuera”. Esto

quiere decir que si un item como puede ser una
puerta, su estado inicial es cerrada.

Si el objeto animado no va a ser activado, sino

gue se va a usar como el objeto que va a realizar u
entonces los “Activadores Sefaladores” juegan otro
pulsas el botdn [Triggers] encontraras otro juego d
Sefialadores”. Ahora fijate que inicialmente se encu
contrario, es decir todos en la posicién de “pulsad
botones activadores se emplean conjuntamente con lo
activadores del grupo de objetos Animados cuando de
un evento usando mas de una activacion.

Cuando un objeto animado se usa para ejecutar una a
por ejemplo una caja que pondremos en un sector esp
entonces el estado de estos botones se emplean para
es lo que va a ocurrir.

Si el botdn de un objeto animado esta “afuera” pued
estado del boton correspondiente de una activacion,
esta “pulsado”.

ntnnac Ao Animadnc

I Activar 1 |_3|_4|_5 il
Tiemp |0 = vEZ [
ESTCS DOS

ALTERA ESTCS “pulsados”,
‘ activacion

en la posicion de
activacion.

Botones de Animados

TERA ESTCS
botones 3,4y 5

CBO "ﬁ‘«ctivars Aladres—

ladores”.
Veras es un

Blanco Calar

||-1 2 O chwhite =}

".ﬂ-.cti'-.-'ar Sefaladares———

1]2]3]4][5]c|i]

na activacion,
funcioén. Si

e “Activadores
entran al

0s”. Estos

s botones

seas que ocurra

cti\_/acién, como
ecifico, _
determinar que

e alterar el
Si ese botdn

Lo que esto quiere decir es, que si
seleccionas un objeto Animado con los
botones, 1y 2 en posicion
mientras que el 3, 4, 5 en posicién
entonces altera la
de los botones 1y 2,
suponiendo que estos botones se pongan
“pulsados”

“afuera”

en esa

Si un segundo objeto Animado se coloca
_ con los botones 1y 2 en posicion de
[acvar [1]2 5] 4] 51 = “pulsados”  mientras que el 3,4y 5
Temp [0 2] LNy ez I ltres estan “afuera” , esto altera los botones
3,4y 5 de una activacion que tiene los
“pulsados”
cuenta que como el primer objeto tiene
los botones 3,4y 5
Cl| | puede alterar la segunda activacién

S aungue en la activacion tenga esos
mismos botones pulsados.

. Tenen

“pulsados” , no
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Los dos objetos deben ser colocados correctamente e
de activacion para hacer que la puerta se abra. Est
exactamente lo que vamos hacer con nuestras cajas.
Ahora algo sobre los botones Sefialadores del objeto
va activar. Si ese objeto es algo como una puerta,
inicial de sus botones determina si esté abierta o
inicialmente estan en posicion afuera (por defecto)
encontrara cerrada. Si alguno de los botones estan
otros estan afuera, entonces la puerta seguira cerr
botones que estan “afuera” necesitan una activacion
pueda abrirse la puerta. Si todos los botones estan
entonces el estado inicial de la puerta es abierta
realice la activacion, se cerrara. Ahora volvamos a

Con el boton de [Animados] pulsado, asegurate que e
también lo esté. Busca en la lista desplegable el o
seleccidnala. Encima de la lista, pulsa los botones

3, 4y 5 de forma que estén en posiciéon de

hicimos mencién anteriormente esta caja solo afecta
1y 2 de su activacion. Si has girado el cuarto, pu

[CENTRAR CAMARA]. Ahora coloca la caja, haciendo cl

segundo sector mas cercano por la izquierda del sue
cada uno de los botones Sefialadores par cambiar su
contrario de cOmo se encuentran. Estos estaran ahor
a la siguiente caja solo la afectara los botones 3
activacion. Ahora haz clic en el sector del suelo a
primera caja. Vamos aplicar las activaciones. La pr
de la izquierda, Tendra Lara que moverla al sector
muestra en la pagina 93. Necesitamos aplicar su act
sector.

Desactiva el boton [Activar] y luego pulsa el boton
ahora pulsa el boton [Activar]. Como va a ser otro

es Lara el que va a realizar la activacion, necesit
seleccionar el tipo de activador a “ltem_en_Sector”
la lista desplegable y selecciénalo. Como dijimos a
sobre los botones Sefaladores 3, 4 y 5 de forma que
posicion de “afuera”.

Ahora pulsa el botén [Activar] del grupo “
la segunda caja. Pulsa sobre todos los botones Sefia
revertir su estado. Solo los botones 1y 2 deben es

Pulsa el boton [Afadir] del grupo “
lista dos “Item_en_Sector”.

Triggers

“pulsados”.

Triggers

n sus sectores
0 es

Animado que se
el estado
cerrada. Si
entonces se
pulsados y los
aday los

antes de que
“pulsados”,

y cuando se
nuestro nivel.

| boton Activar

bjeto “Box 3"y

“Sefaladores”
Como

a los botones

Isa el boton

ic en el

lo. Clic en

estado al

a de forma que

,4y5desu

derecha de la

imera caja la

1 segln se

ivacion en ese

[Triggers].
objeto que no
amos
. Haz clic en
ntes, pulsa
estén en

”. Ahora a por
ladores para
tar “afuera’.

" debes de tener en la
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El siguiente paso que vamos hacer es poner el objet
“Lara position changer” en el sector que queremos t
Cuarto #1. Desactiva el botén [Activar] del grupo “

actual el Cuarto #1. Pulsa el boton [CENTRAR CAMARA
al centro de vision. Si miras en nuestros sectores

pagina 93 veras que Lara debe posicionarse en el se

de manera que pueda colocar las dos cajas en sus se

Aqui es donde la vamos a transportar. Pulsa el boté
luego el botdn [Activar]. Busca y selecciona en la
desplegable “Lara position changer”. Ahora haz clic
triangular para poner este objeto ahi. Vuelve a pul
[Activar] para desactivarle y pulsa el boton

en el boton [Activar]. Haz clic en la lista sobre e
“ltem_en_Sector”, clic sobre el objeto “Lara positi

Ahora pulsa el boton [Afadir] de la lista “Comandos

el segundo “ltem_en_Sector” de la lista y de Nuevo

el objeto “Item_en_Sector”. Vuelve a pulsar el botd
grupo “Comandos”. Ambas activaciones estan programa
objeto “Lara position changer”. Ahora solo nos qued
activaciones sobre los correctos sectores del suelo
actual de nuevo el Cuarto #8. vuelve a pulsar el bo
CAMARA]. Ambos botones, [Triggers]
activos.

Con el primer “Item_en_Sector” seleccionado,
haz clic sobre el sector 1 (ver dibujo de la
pagina 93). Pulsa el botén [Afadir] mas

abajo del grupo [Triggers] Selecciona el
segundo “ltem_en_Sector” de la lista, luego
clic en el sector 2 y vuelve a pulsar el

boton [Afadir].

Pulsa el boton [Activar] off y haz el método
<Alt>-<CtrlI>-<May.>-<Clic 1zq.> sobre el
sector de suelo justo delante de la puerta
para cambiar la posicion inicial de Lara.

Ahora haz el Cuarto #1 el actual.

Necesitamos ponerle igual que el Cuarto #8
cuando Lara se transporte al Cuarto #1.

Pulsa el boton [Animados] y luego en el

boton [Activar]. Busca en la lista desplegable y se
1”. Mira en la pagina 93 y coloca las cajas en los
que en el Cuarto #8. ahora selecciona de la lista e
3"y coloca una en el sector 1y la otra en el sect
los sectores donde pusimos las activaciones.

0 Animado,
ransportarla al
Triggers " Y haz
] para traerle
ly2dela

ctor triangular
ctores.

n [Animados] y
lista

en el sector
sar el boton

[Triggers] vy luego

| primer

on changer”.

". Selecciona
haz clic sobre

n [Anadir] del
das sobre el

a programar las
. Adelante haz
ton [CENTRAR

y [Activar] deben encontrarse

Geometria I Estaticos I Animados I
Fictivad : Test Anim | Mas1 | Masz |
activad.

Ifltem et gector LI

1.- Llave Introducida
2.- |lberm en sector
3.- lltem en zector

4.- Llave Introducida LI
I Activar _1|_2||?|_4|? il
Tiemplt| Ev UNawEZ [

Afadi I Carnbiar I Aplicar I Lirnpiar I

—Camandor

Ifltem ;I
Afiadir I Carnbiar I Boarrar |

lecciona “Box
mismos sectores
| objeto “Box

or 2. Estos son
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Ahora selecciona “Lock 2” de la lista y haz clic en

la puerta. Pulsa el boton [Rotar] para colocarla en
gue la posicion que se encuentra en el Cuarto #8.
Cambia el cuarto actual a Cuarto #5, este es el que
debajo del Cuarto #1.

Selecciona de la lista de objetos Animados “Key 2”
algun lugar de este cuarto.

Haz actual el Cuarto #1. Selecciona de la lista “Do
el sector de acceso al Cuarto 2. Pulsa el boton [Ro
necesario para colocar correctamente la puerta. No
la puerta sobresale por encima del techo. Ahora nec
programar la activacion de la cerradura para abrir
Pulsa el boton [Activar] y luego sobre el botdn

el boton [Activar]. Resetea los botones Sefaladores
todos se encuentren en la posicion de “pulsados”. S
lista la activaciéon “Llave Introducida”. <Alt>-<Cli
cerradura y luego pulsa el botén [Afadir] del grupo
Clic sobre la puerta y pulsa el boton [Afadir] del
“Comandos”. Si lo desea compila el nivel y pruébalo

Colocar y Recoger Objetos Animados

Algunos objetos Animados se pueden colocar por el n
Lara los recoja. Dependiendo del objeto y como se p
puedes encontrar con que se puede colocar en el sue
pedestal bajo o alto, o en una pared que requiere d
una palanca, o incluso escondido dentro de una pare
es poner objetos en el mismo sector que en el de un

En la mayoria de los casos, no esta documentado com
colocar un objeto. Solamente experimentando puedes
resultados que deseas y se pueden conseguir. Te voy
par de maneras alternativas de cdmo colocar objetos
la posibilidad de que averigues mas. La documentaci
oficial contiene informacién que puede ser de ayuda
visitar el foro mencionado al principio de este man
contiene de otros preguntas y respuestas que han co
averiguar.

el sector de
la pared igual

se encuentra
y ponla en

or 4"y clic en
tar] si fuese

te preocupes si
esitamos

la puerta.

[Triggers] . Pulsa

de forma que
elecciona de la
c>enla
“Triggers”.

grupo

ivel para que
lantea, te

lo, sobre un
esprenderlo con
d. Otra opcion
enemigo.

0 se debe
determinar los
a mostrar un
y dejarte a i
on del editor

, 0 puedes

ual que
nseguido
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Carga el nivel tutorial. Haz actual el Cuarto #3. m
de la derecha. El sector que se
muestra con la flecha es el que
vamos a modificar pero no vas a
encontrar lineas alrededor de él
como en nuestro dibujo.

En la ventana de la rejilla 2D,
<Clic Der.> en el sector inferior
izquierdo de color negro que
representa ese sector. Luego
pulsa el boton [Suelo] mas abajo.
El cuarto lo seguiras viendo

igual pero en la ventana 2D ahora el sector es de ¢

Pulsa sobre la figura geométrica derecha de la prim
clic sobre ese sector en la ventana 3D.

Pulsa los botones [Mostrar Texturas] y [Modo Textur
texturas sobre la superficie y lados de este sector
Cuarto #7 (si deseas haz el #3 el cuarto vecino) y
el techo que es la parte inferior de nuestro sector

Ahora que ya tenemos un nuevo lugar donde Lara pued
vamos a poner un par de objetos en él. Desactiva lo
texturas.

Vuelve hacer actual el Cuarto #3, pulsa sobre el bo

ira el dibujo

olor azul.
eralineay haz
al. Aplica

. Haz actual_el
ahora texturiza
de suelo.

e subirse,

s botones de

ton [Estaticos]

seguido del botén [Activar]. Selecciona de la lista desplegable
“Static Mesh#9” y después haz clic sobre nuestro nu evo sector de
suelo para colocar el pedestal ahi. Vuelve a pulsar el botén
[Activar] para salir.

Ahora pulsa el boton de [Animados] seguido del botd n [Activar].
Despliégate por la lista hasta que localices y sele ccionar el
objeto “Gold Rose”. En la variable “CBO” pon 4. Haz clic sobre el
sector, no podras ver el objeto porque esta tapado por el
pedestal. Pulsa la tecla <Flecha Arriba> de tu tecl ado dos veces
para elevar la rosa (secreto) a la altura correcta encima del
pedestal. Pulsa el boton [Activar] para salir.

Pulsa el boton  [Triggers] , luego el botdn [Activar]. Pon el tipo

de activacion a “ltem Recogido”. <Alt>-<Clic> sobre la rosa (se
pone de color violeta) y pulsa el boton [Afadir]. L uego en el

grupo “Comandos”, selecciona “Secreto Encontrado”.
[Afhadir] de mas abajo. En la ventana mostrada, pon
pulsa el bot6 [OK] y tu secreto ya esté dispuesto p
encontrado.

Pulsa el botén
secreto N° 1.
ara ser
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Objetos, Ajustes CBO

Cuando colocas un objeto, la siguiente informacion
Puede ser valido o no dependiendo del juego en part
estés trabajando.

puede ayudarte.
icular en que

CBO | Colocacion del Objeto

Un

0 Objeto en el Suelo

1 Objeto Escondido en un Agujero de la Pared

2 Objeto en la Pared (usar una palanca para extraerlo)
3 Objeto en Pedestal Alto

4 Objeto en Pedestal Bajo

ejercicio que puedes hacer por tu mismo, asegurate
en 0, busca en la lista y selecciona el objeto Anim
ponlo en cualquier lugar que Lara lo pueda coger. L
de la lista de Animados “Pick up item 1"y pon la v

2. colécalo en algun lugar de la pared, si es neces
boton [Rotar]. En el juego deberias poder recoger |
desprender de la pared el objeto.

Otra cosa que debo mencionar sobre la colocacion de
nivel. Si colocas algun objeto(s) en el mismo secto
“enemigo”, el objeto(s) no se mostrara para recoger
hayas eliminado al “enemigo”, por cierto al elimina
el objeto aparecera en el sector donde caiga elimin
bien para afiadir municidon, armamento botiquines, et

gue el CBO esta
ado “Crowbar”
uego selecciona
ariable CBO en
ario pulsa el

a palancay

objetos en tu
r que el de un
se hasta que no
r al “enemigo”
ado. Esto viene
c. en el juego.

Para objetos recogibles: si estos se colocan en el nivel con el
boton Sefialador “I” (invisible) _ “pulsado” , entonces en el juego el
item no aparecera hasta que sea activado como cualq uier otro

objeto.
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ENEMIGOS y su Al

Si a los enemigos no se les aplica un comportamient 0 especial,
entonces se iran a por Lara en el momento en que se los activa.
Para hacer que un enemigo tenga un comportamiento e special, es
necesario colocar un objeto Animado Al en el mismo sector en que
se ubica el enemigo para modificar su comportamient 0. Los enemigos
‘recogen’ sus instrucciones de comportamiento de lo s objetos All.
No todos los enemigos estan programados para funcio nar con todos
los Al disponibles, algo de experimentacion es nece sario. Lo
siguiente es una informacion relativa solamente. Lo s varios Al
funcionan mayormente con Baddy_1, Baddy 2 y SAS gua rd:
Al_GUARD — Hace que el guardia mueva su cabeza en forma de

vigilancia de lado a lado, con un grado de vision d e 180 grados.
Deja también un Al_MODIFY en el bloque, para hacer que el guardia

mire solamente hacia delante. Los guardias solament e atacaran a
Lara cuando ella empiece a disparar o bien esté den tro de su

vision o0 a una distancia de ellos de un bloque.

Al_AMBUSH — Hace que el guardia vaya a un sector designado al
poner el objeto ambush en su sector y otro en el se ctor al que
quieres que se dirija.

Al_PATROL 1 & 2 — Para hacer que un guardia haga vigilancia paseando

desde un punto a otro, pon un objeto Al_PATROL1 en su sector, pon
otro objeto Al_PATROL1 en cualquier otro lugar del mapa, y

finalmente un objeto Al_PATROL2 en otro lugar. El enemigo se

desplazara desde el (segundo) Al_PATROL1 al Al PATROL2Yy asi
sucesivamente.

Las condiciones de perseguir a Lara son las mismas gue las de
Al_GUARD.

Al_MODIFY — Para hacer que el guardia solo mire hacia delante,

colocaun  Al_MODIFY en el sector junto con Al_GUARD.

Al_FOLLOW - El comportamiento de estos enemigos son probablemen te
las de "amigos". Para hacer que un amigo espere a L ara para

seguirle hasta un punto especifico, pon el objeto Al_FOLLOW en su
sector, y coloca otro Al_FOLLOW en el sector donde deseas que el

amigo se dirija. Utilizalo para que te sirva de pis ta, como el
indicarte un interruptor o quizas un cuarto secreto . Si Lara ataca

a un "amigo", este se volvera en su contra y en ese caso la

atacara a ella.
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Al_X1 — Al_X2 — Coloca uno de estos objetos en el sector del enemig o]

SAS Guard para hacerle que lance Granadas a Lara. (
Al_X1 en un enemigo diferente y es activado antes, el ene
no te lanzara granadas).

Normas Generales sobre Enemigos:

Un enemigo nunca es visible hasta que no sea activa

La zona de un enemigo es basicamente el area en la que pued
moverse, y es dependiente de la animacién que el en

En principio el Al de un enemigo en el juego de Tom
puede perseguir a Lara desde un extremo del mapa ha
Aunque, por razones de juego y capacidad de memoria
enemigos no tienen la capacidad de animacion para e
descender bloques o el poder saltar lejos. De echo

los enemigos solamente pueden subir o bajar la altu

a otro en mas de 1 clic. Con una pendiente, si se ¢

de promedio de un bloque a otro en mas de 1 clic, e
enemigo no podra bajar o subir de él.

si colocas un
migo Al_X2

do.

e
emigo tenga.

b Raider es que
sta el otro.

, la mayoria de
scalar o

la mayoria de
ra de un bloque
ambia la altura
ntonces el

Los enemigos  nunca pueden (incluso si saltan o vuelan) pasar sobre

un bloque ilegal, (Ej. uno en el cual Lara no pueda

No activar demasiados Animados al mismo tiempo, el
demasiados enemigos activos puede causar problemas
enemigos tengan un extrafio comportamiento o un mal
del motor. Algunos objetos Animados aceptan su desa
vez que ya no son necesarios, intenta dejar activos
objetos que son realmente necesarios, activa el fue

se va a acercar a ellos y puedes desactivarlos cuan
esa zona.

En el motor del TR3, el objeto de Animados “kill al
muy practico para “limpiar” la zona de tu nivel de
gue hayan podido quedar activos por el jugador en z
anteriores. (enemigos no eliminados, fuegos, etc.),
asegura de que tu nivel vuelve a su estado de “fres
punto.

estar).

tener activados
y hacer que los
funcionamiento
ctivacion una
solamente los
go cuando Lara
do se aleje de

| trigger” es
todos los items
onas

esto te

cor’ en ese



Pagina -102-

CUARTOS ALTERNOS.

Los cuartos alternos se emplean para simular que al
respecto a la geometria del cuarto después de un ev
habras comprobado en algun juego de Tomb Raider, qu
lleno de agua se ha vaciado después de que Lara a a
palanca, ese tipo de truco se realiza usando cuarto

Solamente se puede asignar a cada cuarto, si se nec
version alterna, para el motor del juego del trl, t

gue activar/desactivar TODAS las versiones alternas
nivel; para el motor del Tr4 puedes asignarle un va
varios cuartos alternos y activar/desactivar solo e
desees. En el Dxtre3d no se implementan los cuartos
el motor del TRC.

La versién de un cuarto alterno, no es mas que un c

Room Properties i Xl

go a cambiado
ento, como

€ un cuarto
ctivado una

s alternos.

esita, una

r2 y tr3 tienes
de todo el

lor de grupo a
| grupo que
alternos para

uarto normal de

la lista de cuartos del editor

—Dimenszidnes del Cuarta
Profundidad &ncho Altura

e 4 = 2 3

Pazizidr Pogicidn v Posicidn £
= d P& [F 4

Monbre del Cuarto

|Foom #5

Agua [ Cielol™  firelibrel™  Arenamov. [~
Luz ambierte 6 = | chhite =]

Luz de Lara [ 2] |0 ehwhie |
Focodelzpred. |1 %] |[] clwhie x|

Grupo alternativo

Cuarto alkemativo

Efecto agua

i

Reconstu

y asignarle una versién para
otro cuarto de la lista como
“alternativo”, empleando las
propiedades de dialogo del
cuarto, cuando dos cuartos son
definidos como el par de,
normal/alternativo, entonces el
cuarto con el N° mas bajo es
considerado como el “normal”, y
el del N° mas alto se considera
como el “alternativo”, por
ejemplo, si el cuarto N° 10 y

el N° 17 son definidos como el
par de cuartos alternos,
entonces el cuarto N° 10 es
definido como el normal el N°
17 como el cuarto alternativo.
Usa la variable de control
“Cuarto alternativo” para
definir cual es el cuarto

pareja; el valor “0” indica que
no hay definido un alternativo.
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Cuando el nivel se empieza a jugar el valor
“normal” se emplea para todos los cuartos en
la totalidad del nivel, tienes que definir un
activador en algun lugar (un interruptor por
ejemplo) e incluir el comando “Alternar_ON”
para dar el valor alterno de todos los
cuartos a todo el nivel. Cuando afiades este
comando el editor te pregunta por el
parametro del “Grupo alternativo”, si estas
usando el motor del Tr4, entonces pon el
grupo que quieres que sea el activado. Para
los motores Tr1-Tr3 solamente, ignora este
parametro.

No uses el comando “Grupo alternativo” con activaci
desactivan actuaciones como “Desactivar” (excepto s
estas haciendo), también debes de tener en cuenta q
“Grupo alternativo” se ve afectado por los activado

Si se activa la version de Cuartos alternos emplean
activacion “Interruptor activado”, entonces cuando
interruptor de nuevo, vuelve a la version “normal”

Para volver a la version “normal” de cuartos usando

activacion como cuando Lara pise en un sector, ento
comando “Alternar_ OFF”.

Normas sobre Cuartos Alternos:

—LComanda

Alernar_OMH j

.-’-'-.ﬁadirl Eambiarl Borrar |

o

—Activadores B apido

dA | I |8,

- El comando alternar ON/OFF se puede colocar en cual

lugar del nivel, incluso en el mism

alternar, pero ten en cuenta de que la version de

alternos tiene sus propios activadores y que cuan
version normal es desactivada entonces todos los
activadores del cuarto normal ya no son accesible

- La mayoria de las veces la version de cuartos alter
una copia de la version normal, con algunos cambi
geometria, luces, estado del agua etc. pero puede
diferentes cuartos de diferente tamafio o incluso

pequefia diferencia en altura y posicion.

NO PONGAS animados en cuartos alternos (enemigos, p

estos se han de poner en la version normal, cuando
comando alternar, todos los items seran también cam
cuarto. En esta norma se excluyen los objetos estat
poner los mismos estaticos al cuarto alterno para s
geometria.

ones que
| sabes lo que
ue el comando
res rapidos.

do la _
Lara acciona el
de cuartos.

otro tipo de
nces emplea el

quier

O cuarto que se va a

cuartos
do la

S.

nos es
os en la
S usar
con

uertas, etc.),
se ejecuta el
biados a ese
icos; puedes
imular la misma
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- No puedes poner enemigos en el cuarto alterno pero si
puedes poner activaciones para activarlos desde la version
de cuarto alterno.

- No conectes el cuarto normal con su versiéon de cuarto

alterno o el juego no funcionarg; pero Si puedes conectar
el cuarto de la version alterna con cualquier otr o cuarto,
incluso con los que no estan conectados con el de la

version normal.

Comando Bandera Alternativa () (Alternate Flag)

En algunas ocasiones querras activar la version de cuarto alterno
a un cuarto especifico pero habiendo desactivado la version de
cuartos alternos para el resto de cuartos, esto se realiza
facilmente en el Tr4 simplemente usando el control de “grupos
alternos”, pero esto no funciona con los motores de juego trl, tr2
y tr3, aunque existe un pequefio truco para hacer es e tipo de
ilusién en esos motores, esto se realiza empleando el comando
Bandera Alternativa() (Alternate_flag).

Parece ser que el comando Bandera Alternativa Se usa para
guardar/restaurar el estado de alternos, puedes gua rdar/restaurar
diferentes estados de alternos empleando diferentes parametros con
los comandos Bandera Alternativa, Alternar_ON y Alt ernar_OFF.

El proceso es algo asi:

Cuando Lara esta a punto de entrar en la primera zo na con una
version alterna (y cuando Lara todavia no puede ver en el interior
del cuarto):

- Haz que Lara pase por un sector con la activacion Activar y

el comando Alternar OFF(1)
- Entonces haz que Lara pase por el siguiente sector con la
activacion "Activar" y el comando Bandera Alt ernativa(l),

Entonces Lara puede entrar a la zona, donde podria 0 no activar la
version alterna, activado un interruptor, realizado un puzzle etc.
para cambiar al cuarto alterno usando el comando "A lternar_ON

(1)".
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Cuando Lara salga de la
zona pisara de Nuevo los
sectores activadores
pero de manera inversa,
esto querra decir
"guarda el estado actual
para el grupo alterno 1

y luego apaga "off"

todos los alternos”.

Haz lo mismo para la
siguiente zona pero
ahora en el comando pon
"Alternar OFF(2)"
"Alternar Bandera(2)" y
"Alternar ON(2)".

Haz lo mismo para mas
zonas si lo necesitas

pero incrementando el
parametro del valor.

En el juego cada vez que
Lara vaya a una zona, se
encontrard con el estado
de la version alterna en la que estuvo antes de dej ar esa misma
zona, eso nos dara la ilusion en que toda zona alte rna puede ser
cambiada ON/OFF independientemente.

El efecto corrientes es: donde Lara es arrastrada p or una
corriente subterrdnea de agua hasta la posicién des eada.

Esto se realiza usando un pequeiio cubo de color azu | lamado
“corriente” que representa el lugar hasta donde Lar asera
arrastrada por la corriente subterranea y la potenc ia de la misma.
El administrador de corrientes es el mismo que se e mplea para el

Cémaras p Corients: uso de camaras individuales, solamente

Potencia Banderas cambia el objeto tipo “Camara” a “Corriente”
Carierte =] [¢ & [0 2] y pon el valor Potencia desde 0 a 31 (31 es
la maxima Potencia).

Carnente Eaml:uiarl B arrar |

Emplea el mismo método de teclado que el de las cam aras para
controlar la posicion, altura y cambio de sectores del objeto
corrientes.
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Una vez que ya tengas el objeto corrientes colocado , debes marcar
los sectores en los que deseas que se arrastre —

Y . [u]
a Lara hasta esa posicion ~ (fluido), esto se [Corients subacuatcs =]
hace usando la activacion “Activar” ademas del S
comando “Corriente subacuatica”(x), donde “x” Urderuater flowll]

es el n° correlativo del objeto corrientes
donde el sector marcado arrastrara a Lara

.-‘-‘-.ﬁau:lirl Eaml:uiarl Borar |

Tienes que marcar el camino de la
Corriente aplicando la activacion
a varios sectores.

CUIDADO NO incluyas el sector
donde esta el objeto corrientes o
Lara se quedara atascada.

Nota: Las camaras y corrientes
comparten el mismo N° correlativo,
asi que si ya tienes dos camaras
insertadas en tu nivel y aiades un
objeto de corrientes, este seré el
valor n° 3.

Aplicacion de Zonas

Como mejor podemos tener en cuenta las zonas es com o si fueran
areas valladas donde los “enemigos” en tu nivel no pueden
atravesarlas. Si un enemigo esta en una zona marcad a, de alli no
puede salir, y si esta fuera de ella no puede entra r.

No solamente evitan que un “enemigo” entre en un Si tio donde pueda
tener problemas, sino que ademas seran areas donde solamente
prestaran atencion cuando Lara entre en su zona. De otro modo se
moveran pacificamente sin prestar mayor atencion. ( Dependiendo en
gue motor de juego estads empleando, esto puede o0 no que ocurra),
algunos animales del Tr1, Tr2, Tr3 (lobos, 0so0s, ti gres, leones,
etc.) parecen mas realisticos si se aplican zonas a sectores donde

no pueden acceder a Lara.



Para ver como funcionan en la
practica las zonas, inicia de nuevo
el editor. Crea un nuevo cuarto de
9x9x3. Carga la demo Tr5 como nivel
base y carga algun archivo de
textura. Texturiza el cuarto como
mejor te parezca.

Emplea <Ctrl>-<May.>-<Clic> y
arrastra para marcar los sectores
marcados en verde oscuro que se
muestran en el dibujo de la
derecha.

Seguidamente en el grupo Grilla2 D
de la parte inferior izquierda de

la pantalla, pon 1 en la variable
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“Poner Zona”. Pulsa el botdn [Poner Zona]. Después selecciona con
el mismo método la zona mostrada de color verde cla ro, pon la
variable 2 y pulsa de nuevo el botén [Poner Zona]

Finalmente selecciona la zona marcada en rojo y pon la variable 3

y vuelve a pulsar el boton [Poner Zona]. Ahora tenemos tres zonas
marcadas al igual que otras tres que no lo estan. Q uizas quieras
texturizar cada zona de una manera diferente de mod 0 que puedas
diferenciar a la hora de jugarlo, donde esta cada z ona.

Usando las técnicas que hemos hecho antes pon un le on en cada una
de las zonas. Pon una activacion delante se Lara pa ra activar los
tres leones. Adelante compila y juega el nivel. Lo gue te
encontraras es que los leones ignoran a Lara hasta gue pise en

cualquiera de los tres sectores.

Puedes usar zonas en
tu nivel de forma que
si Lara se sube a un
bloque o algo
parecido, el animal se
retirard dejandola
tranquila.

Los nameros ID de
zonas se emplean para
poner diferentes zonas
en un mismo cuarto,
puedes seguir usando
los mismos nameros 1D
en otros cuartos.
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Luces y Efectos

La mayoria de las veces el truco para crear una bue
es definiendo un color oscuro al cuarto y luego pon
luces” de color mas claro que iluminara algunos sec
cuarto.

Cuando defines el pardmetro de color puedes elegirl

de colores o bien poner manualmente los valores com
desde 0 a 255 para cada componente. Toma nota de qu
valores totales RGB te permite elegir colores oscur
defines colores oscuros para el cuarto en general y
para los “objetos de luces”.

Pero el problema de trabajar con los valores totale
es que es muy dificil calcular el valor RGB equival
necesitas el mismo color pero mas oscuro o claro, e
dificil, si por ejemplo quieres poner una luz naran
color amarillo; si ambos colores no tienen la corre
equivalente, entonces no se ven correctamente, uno
verse o demasiado oscuro o demasiado claro.

En el Dxtre3d todo lo relacionado con las luces se

un parametro de color (red, magenta, blue, yellow,

el color de oscuro (pardmetro de intensidad) usando

a 31, donde 31 es el maximo de oscuridad, de esta m
cualquier color que elijas puedes jugar después con
valor de intensidad definiendo el equivalente de cl
necesidad de preocuparte de los componentes RGB equ

Para las versiones de trl, tr2, solamente esta disp
de luz  white light , para TR3, TR4, TRC cualquier color es
soportado.

Los proyectos de iluminacién en Tomb Raider princip
realizan empleando 3 elementos:

Luz ambiente de cuartos & Color:

totalidad del cuarto. Pared, Suelo y las superficie
tendran ese color e intensidad inicial; normalmente
usar un color oscuro.

Luz de Lara, intensidad & Color:
enemigos y Objetos animados que se mueven tendran e
cuando no sean afectados por objetos de luces exter
Normalmente para conseguir buenos efectos, aqui nec
colores oscuros.

Este es el ajuste inicial para la

na iIur_ninacic’m
er “objetos de
tores del

0 de una paleta
pletos RGB

e usando los
0s o claros;
colores claros

s de color RGB
ente si

s incluso mas
ja en cuarto de
cta intensidad
de ellos podra

define usando
etc) y como es
un valor de O
anera de

él con el
aro/oscuro sin
ivalentes.

onible el color

almente se

s del techo
aqui deberias

Este es el color e intensidad que Lara,

n este cuarto
nos.
esitas usar
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Objetos de luces: Estos son objetos de luces externos que se colocan

en el cuarto y con propiedades que definen el color , intensidad y
cuantos sectores la luz cubrira. Aqui normalmente s e debe de usar
colores mas brillantes que los empleados en el elem ento de

intensidad de la Luz ambiente del cuarto.

Ver foto de la derecha.

Walls with ambient room intensity

Paredes con intensidad de Luz
ambiente Define por defecto
la oscuridad de la Lara's light intensity Light object color & intensity
totalidad del cuarto. e :

La intensidad Luz de Lara
define la oscuridad del

lado del cuerpo del que

Lara no recibe de ningun
objeto de luz.

Objeto de luz—defineetcolory
la |nten5|dad en eI Lado
iluminado del cuerpo y

caras del cuarto.

“Luz ambiente”y “Luz de _
Lara” se definen en las propiedades del cuarto, eli ge el colory
la intensidad que deseas usar en el cuarto.

El seleccionar el ambiente de color/intensidad corr ecto para tu
cuarto depende de las texturas que uses en el cuart 0; texturas de
color oscuro producira combinaciones finales difere ntes de colores
con el color ambiente del cuarto. En ocasiones nece sitaras probar
diferentes valores de intensidad de luz ambiente ha sta que la
correcta combinacion de colores te parezca adecuado en el juego
con las texturas de tu cuarto.

Toma nota de que en el control de “Luz de Lara” pue des introducir
el valor de intensidad “-1” (Por defecto), cuando a si sea quiere
decir que tu quieres que el valor de Luz de Lara re ciba el mismo
valor que has definido en el control de “Luz Ambien te”. Para
niveles de TR1-TR3 solamente se pueden usar colores white para el

control “Luz de Lara”, para TR4 y TRC puedes usar c ualquier color.
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Herramienta administrador de Luces:

Los “Objetos de Luces” se definen desde el administ
encuentra en el grupo de herramientas “Mas 1”.

Como es muy probable que quieras probar diferentes
intensidad de Luz ambiente de cuartos hasta combina
con tus texturas; en el Dxtre3d 2.x los valores de

obj et os de | uces son
ambiente del cuarto, por ejemplo, si el valor de in
Objeto luz es “4”, entonces quiere decir que la int
Objeto luz es 4 unidades mas brillante que la inten
luz ambiente del cuarto; de este modo incrementar o
intensidad de la luz ambiente de tu cuarto incremen
automaticamente o disminuira las intensidades de to
de luces en el cuarto, de manera que una transicion
sera reflejada.

Color: Selecciona el color que quieres para
el Objeto Luz ,

(ignorado en niveles de TR1-TR2).
Brillo:  Brillo del Objeto Luz relativo al
valor de luz ambiente actual, valores
negativos hacen referencia a

ejemplo el valor —6 es una sombra mas
oscura que el valor —-2.

Cubrir:  Recubrimiento (Radio Esfera de Luz),

pulsa F2 para activar/desactivar la Vision Esfera de luz.
Intens.: Este valor puede ser usado para incrementar el bri
luz en Lara y otros objetos Animados pero sin afect

luz del ambiente al cuarto.

Efecto-Fx.:

Afecta Caras: _
de luz no afecte a la luz ambiente pero si a Laray
animados.

Falsa: Sila seleccionas los objetos de luz afecta solame
objetos del cuarto pero no a Lara y objetos animado
recomienda en lugares que no son accesibles por Lar
(en lo alto de los techos por ejemplo) para ahorrar

REAL los recursos de iluminacion.

Ocultar:
trazado de rayos y mezcla final de colores, cuando
muy grande y tienes muchos objetos de luces mostrar
puede llevar un tiempo, puedes seleccionar esta opc
ocultar todos los Objetos luces excepto el ultimo g
esto te dara mas velocidad durante el proceso de la
iluminacion.

Sombra, por

rador que se

valores de
r correctamente
intensidad de

RELATIVOS al valor de intensidad de luz

tensidad del
ensidad del
sidad actual de
disminuir la
tara

dos los Objetos
de luz suave

Luze

Funcion efecto de lluminacion usado en niveles tr2-
No selecciones esta funcidn si quieres que este obj

Los Objetos luces se toman un tiempo para calcular

Color Brilo
[ ctwhie =] |4 =
Cubrir |ntens. Efecta-Fx
=0 = fp 3
[ AfectaCaras [~ Falsa [~ Ocul
activar | Cambiar | Bomar |
llo de

ar el brillo de

trc.
objetos

nte a
S, se
a o Animados
de una manera

el
un cuarto es
el resultado
ion para
ue coloques;
colocacion de

eto
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FUNCION GAMA: Se incluye
una opcién que te permite
ver la intensidad de
iluminacion DENTRO DEL
EDITOR, pulsando las teclas
<Repéag>, <Avpag> se
incrementa/disminuye la
intensidad de la

iluminacién del cuarto,

mira en la barra de estado
en la parte inferior de la
pantalla para ver el valor
actual de Gama. Esta
intensidad de iluminacién
Gama solo afecta a la
vision de iluminacion en el
editor DXTRE3D; esta
variaciéon del valor Gama no
afecta a la iluminacién
durante el juego; esto te
ayuda para intentar ajustar
la misma intensidad de luz
del editor a la parecida
durante el juego.

Vamos a probar un ejemplo en el
editor, abre el programa 'y

carga tu origdemo.trc como

nivel base y platform.tga como
texturas. Crea un cuarto de
9x9x3; pon las texturas como en
la foto de la derecha. Incluye

dos pilares como se muestra.

Luz ambiente [2= 2] [ ewnie x| En propiedades del cuarto, pon los
: valores como el de la foto de la
Luz de Lara |71 = [dewhie x| jzquierda. Luz ambiente 24,

Focodehzpred. |1 3] |0 chwhite =] Luz de Lara 31, usa el color blanco.
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En el grupo <Mas opciones> pulsa el boton “Mostrar
comprueba que el botén “Mostrar Texturas” y “Modo T
estén pulsados.

Ahora en los botones del grupo de herramientas puls
pulsa el boton “Activar” del administrador “Luces”,
casilla “Afecta caras” ahora ya estas preparado par
de luces en el cuarto.

Haz clic en el control de color y elige
“Yellow”, pon el valor 3 en la casilla
“Cubrir”, y haz clic en el sector del
cuarto como el del dibujo de la derecha:

Ahora haz clic sobre el control “Color” y
selecciona “Aqua”, haz clic sobre el
sector del cuarto como en el dibujo de
abajo.

similar al de la foto de abajo.

Luces”, y
exturas” no

a “Mas 17,
selecciona la
a poner objetos

~ Ahora compila el nivel
y juégalo, el cuarto sera
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TRII efecto de Luz Intermitencia y Difuminado.

En el juego TRII, dos efectos de luces muy interesa
introducidos en el motor del juego; Intermitencia y
Puedes activar estos efectos usando en el valor “Ef
en las propiedades del cuarto; pon el valor 1 para
Intermitencia y el valor 2 para el efecto Difuminad

En el grupo Luces, pon algunos objetos luces con e
“Efecto-Fx”; en el juego las caras afectadas por es
luces se veran con Intermitencias o Difuminados.

Valores positivos del Efecto-Fx controla como de cl
sera el efecto, valores mas elevados mas oscuro es

Valores negativos del Efecto-Fx controla como de cl
sera el efecto, valores bajos (negativo hacia abajo
efecto.

TR3 TR4 EFECTOS FX:

Para el motor del juego Tr3'y Tr4, los valores del
quiere decir que las caras iluminadas tendran el si

Valor “1”: Movimiento de luz en el agua.

Valor “2”: Ligero oleaje del agua.

Valor “3”: Ambos efectos combinados.

Valor “4”: Retira el efecto en cuartos de agua el m
luz y el oleaje en el agua.

Valor “-1”: SOBREESCRIBE el color de luz, esto quie

color de las caras iluminadas no se mezclaran con u
anterior de luz de un objeto de luz anterior.
Valor “-2”: El color de luz serd mezclado empleando

TR4 NIEBLA EFECTOS FX:

ntes fueron
Difuminado.
ecto de agua”
activar la

0.

| valor 1 en
tos objetos
aro-a-oscuro

el efecto.

aro-a-oscuro
) mas claro el

Efecto-Fx,
guiente efecto:

ovimiento de

re decir que el
n color

el método XOR.

En el motor de juego en el TR4
al poner el valor
control Efecto-Fx convertira

el Objeto luz en OBJETO NIEBLA
el campo Brillo controla la
densidad de la niebla. En las
opciones del juego tienes que
seleccionar “Volumetric FX”

para activar el efecto niebla

en el motor del juego.

“-3" enel
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Puedes poner en tu nivel una activacién con el coma ndo “Efectos” y
el parametro 28, esto define el color de Niebla en el nivel para
todos los Objetos de Niebla colocados, en la casill a “Tiemp” pon
el valor de color usando como referencia la siguien te tabla:

Fog Lighting Char¥

Rii= B “"Timer™ Value COLOR
0,0,0 L]
245,200,60 1
120.196.112 2
202,204,230 3
128,64,0 4
64.64.64 5
243,232,236 6
0.64.192 7
0.128.0 s
150,172,157 9
128.128.128 10
204.163.123 11
177.162,140 12
0,223,191 13
111.255.,223 14
244,216,152 15
248,192,660 16
252.0,0 17
198,95 .87 18
226,151,118 19
248.235.206 20
0,30,16 21
250,222,167 22
218,175,117 z3
225,191,78 24
F7. 140,141 25
4.181,154 26

255,174.0 27
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Ligero oleaje del agua:

En el motor del juego TR3 y Tr4 puedes aplicar en |
del agua un ligero movimiento de oleaje(como el pri
nivel Pacifico Sur del TR3), puedes hacerlo realiza
siguiente proceso:

~Camaras v Carmientes:

Lo primero, NO texturices el techo del agua, es dec
parte inferior de la superficie.

Ahora en el cuarto que se encuentra encima del de a
Propiedades del cuarto pon el valor "15" en la casi
Efectos de agua (15 es max. movimiento de oleaje).

Texturiza la superficie del agua del cuarto superio
casilla Doble lado marcada.

Tienes que poner un Objeto de luz en la superficie
Con el Efecto-Fx = "2" todas las caras afectadas po
tendran el efecto oleaje. Pulsa la tecla F2 para ve
la malla de la esfera.

Potencia  Banderas

|Eémara ﬂ |EI ﬁ IEI ﬁ

ﬁﬁaﬂifl ZE.:amI:uifarl Bonar |

—Luce

IEI_:I|J:II Biriller

MEE

Cubric — Intens.  EfectoFy

2

v dfectaCaras W Falsa[™ Dcul

Actvar  Cambiar | Borar |

r-a

= = p 3

Como aclaracion, por favor ten en cuenta que textur
superficie del agua se puede hacer de dos maneras:

1. -Texturizar el techo del cuarto de agua, el editor
automaticamente texturiza ambos lados de la superfi
parametros introducidos en las propiedades del cuar
2. -Texturizar la superficie del agua del cuarto super
opcion marcada "Doble lado”, la superficie se vera
propiedades del cuarto superior.

Para niveles del TR1, TR2 y TRc, se recomienda usar
para niveles del TR3 y TR4 la opcion 2.

a superficie
ncipio del
ndo el

ir la

gua, en
lla

r con la

del agua
r esta luz
r/quitar

izar la

cie con los
to de agua.

ior con la
con las

la opcidn 1,
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Foco de Luz Predeterminado:

Monbre del Cuarto

IFh:n:nm 1

agua [ Cielal ™ Aire Librel Arena mow, [

[2a =] |O ctwhite ~|
Luz de Lara |1 = ||:| cl'W'hite;I

|< Foco de luz pred. |1 @ chhite;I

Efecto agua

I'IE 3.,

Luz ambiente

Cuarto alternativa Grupo alternativo

L= o =

exteriores algunas veces funciona mejor si incluyes
casilla “Foco de luz pred”, elige un color y unos v
intensidad no demasiado oscuro (entre 16-20), esto
automaticamente un foco de luz centrado en la part
cuarto con suficiente potencia para iluminar a Lara

cualquier parte del cuarto.

Este objeto de “Foco de luz pred” solamente podra s
durante el juego y no afecta las caras del cuarto,
las caras del cuarto empleando objetos luz individu

propiedad

—Luze

Color Errillc
[(Jctwhite =] 4 =]
Cubrir Intens. Efecto-Fx
e e

v Afecta Caras W Falza [ Ocul

I Activar Cambiar | Barrar |

Quizas te estés preguntando para

gue se usa la casilla de control

“Foco de luz pred” que se encuentra

en la ventana de dialogo en las
propiedades del cuarto; esto es
solamente una ayuda, al colocar

objetos luz individuales en el

cuarto para iluminar a Lara y

Animados puede llevar un tiempo,
ademas el proceso descrito mas

arriba funciona mejor en cuartos de
interiores, pero para cuartos de

un valor en la
alores de
afadira

e superior del
y Objetos en

er notad_o _
puedes iluminar
ales con la

Falsa” marcada, esto te proporcionara una bonita luz de
funcionamiento por medio del uso solamente de un ob

jeto luz real.
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SECUENCIAS DE CAMARAS

Para el motor de juego del TR4 y TR5 se implementd el modulo de
Secuencia de Camaras, estos son una secuencia de ca maras que
siguen un determinado paseo que después pueden ser activadas.

Este modulo funciona igual que los otros

Geometia | Estaticos | animados | modulos, activas el médulo pulsando el

Activad. | Test Anim | Mas1 |[Was 2. boton “Afadir’, rellenas las propiedades de
la secuencia de camaras y luego:

Clic en el sector : Pone una camara.
See. |1 2 [0 Z] Mumew || May. + clic : Mueve la camara a otro sector.

Tiempo [0 2] [T 2] Rapidez Flechas de,Cursor . Gira el objetivo de la
camara.

Rotar |0 3 {80 3 EDV May. + Flechas de Cursor : Giro suave del

objetivo
0| 1] 2| sl 4]s]e] 7] Ctrl + clic : Selecciona la camara y muestra

8| sl 0] 11| 12) 13 14] 15| || sus propiedades.
Teclas “Q",”A” : Para elevar o bajar la camara
seleccionada.

—Secuencia de camara

Afiadir | l:aml:uiarl Borrar |

Cada camara pertenece a un grupo id definido en la casilla “Sec.”,
puedes usar varias camaras en el grupo, pero parece ser que el
limite max. es de 7 grupos por nivel.

Propiedades :
Sec: Numero de secuencia.
Numero: Numero de incrementos desde la primera camara.

Tiempo: Similar al tiempo de la camara estandar, tiene func iones
especiales en algunos métodos de camaras de secuenc Ia.

Rapidez: Velocidad inicial a la que la secuencia de camara s e
movera.

Rotar: Usado para rotar la cAmara en efecto barril, A+ numero es
para rotar la cAmara a derechas, A —ndamero para rotar la camara

a izquierdas.

CDV: Altera el campo de visiéon de cada camara en la sec uencia.
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También hay un numero de nuevos cddigos CDV para re alizar
secuencias de diferentes modos.

0= Comienzo de la secuencia desde la camara de Lara.
1 = No usado.

2 = Repeticion infinita.

3 = Sigue la camara de Lara.

4 = Enfoca la ultima posicion de Lara antes de la act ivacion de la
camara.

5 = Enfoca el actual movimiento de Lara.

6 = Vuelve a Lara al final de la secuencia.

7 = Corte-Camara, Salta a una camara especifica de la misma
secuencia (Tiempo = numero de camara a la que ha de saltar).

8 = Pausa camara (tiempo = 30 X Namero de segundos).

9 = Desactiva clave para romper.

10 = Desactiva el control de Lara.

11 = Activa control de Lara.

12 = No usado.
13 = No usado.
14 = Activar interruptor pesado.
15 = No usado.

Fuentes de Sonido:

Desde el TR1-TR5 se implement6 un modulo de
“Fuente del sonido”. Estos son objetos que
representan un sonido seleccionado que

—Fuente del zonido
|d del zonida Bandera

o= | = puede escucharse en esa posicion del nivel;
generalmente son usados con cascadas de
A adi | Cambiar | Bormar | agua o sonidos similares, no se requiere

ninguna activacion.

El modulo funciona igual que los otros,
activa el modulo pulsando el botén “Afadir” especif ica el ID del
sonido y luego:

- Clic en el sector: Coloca una Fuente de sonido.
- May. + clic: Mueve la fuente de sonido a otro sector.
- Flecha Arriba/Abajo: Mueve la fuente de sonido Arriba/Abajo.

- Ctrl + clic: Selecciona la Fuente de sonido y muestra sus
propiedades.
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Los sonidos ID disponibles son aquellos que se encu

nido _ entran el mapa
de sonido interno del archivo base del Tr que estés

usando, puedes

utilizar el programa TRViewer para averiguar los so nidos 1D
disponibles en tu nivel base.
Sound list: 264 Ilzed sounds: 106
I Mot uzed [id #0719 ! ﬂ Splash [Lara surfacing] :I
I Mot uged [id #0271 Squeaky door opening

| Mot used (id #025] 1
| Mot used (id #037)1
| Mot uzed (id #0401
| Mot used [id #0481
| Mot used [id #050] 1
| Mot used (id #0571
| Mot used [id #0521
| Mot used (id #0541
| Mot used (id #OG5) |
| Mot used (id #0901
| Mot uzed (id #110]1
| Mot used [id #1131

I Mot used [id #118] | j
Play zelected |
Sounds mapped ta Tomb Raider M| j

Swim [Lara undenmater)
Tiger dying

Tiger grawl 1

Tiger growl 2

Tiger growl 3

Tiger growl 4
IJnderwater ambience
ndernwater lever pull
Wade in zhallow water
Walk in ghallow water
W aterfall

Play zelected

Yolume: (2406
Sound range? : I-Ed[ll:l

Frionity? : IEI

MHurmn zamples: |1_
Channel? : |3_

Firgt index: B2

[nternal indemx: k)
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Preguntas Frecuentes:

Como abrir una puerta usando una llave?

1. Coloca la puerta, pon el objeto cerradura y el obje to llave
correcto en cualquier lugar del nivel.

2. Ve al grupo de herramientas "Triggers" y pulsa el b oton
"Activar”, haz ALT+clic en la cerradura (se vuelve de color
morado).

. Haz clic sobre la puerta que deseas abrir (se vuelv e de color
rojo), si quieres que se abran mas puerta 0 enemigo S que se
activen al mismo tiempo haz clic sobre ellos tambié n (todos
ellos seleccionados).

. Enla barra de "Botones R4pidos", pulsa sobre el ul timo

botdn, el que muestra una llave en una cerradura.

15,

Como abrir una puerta usando un interruptor?

1. Coloca la puerta, pon el objeto interruptor.
2. Ve al grupo de herramientas "Triggers" y pulsa el b oton

"Activar”, haz ALT+clic en el interruptor (se vuelv e de color
morado).

. Haz clic sobre la puerta que deseas abrir (se vuelv e de color
rojo), si quieres que se abran mas puerta 0 enemigo S que se
activen al mismo tiempo haz clic sobre ellos tambié n (todos
ellos seleccionados).

. Enla barra de "Botones R4pidos", pulsa sobre el bo ton que
muestra una palanca (interruptor). I |

=
Como abrir una puerta usando dos interruptores?
En el grupo de Triggers habras notado que hay unos pequefios

botones numerados 1,2,3,4,5 bien, estos botones se
dividir un Trigger en mas de una activacion, (max.
activadores pueden ser usados)

emplean para
5 diferentes

| Lsove [Tz [5T4T5 x|

Cada objeto Animado inicialmente uciic
los 5 botones en OFF (sin pulsar), cuando los 5 bot ones estén en
ON (pulsados) el item estara activo (la puerta se a brira etc.)

Cuando incluyes un activador con los 5 botones puls
decir que sera activado inmediatamente, pero si por
pulsas 1,2,3,4 nada aparentemente ocurrira, la puer
hasta que Lara no realice otra activacién con el bo
pulsado.

ados quiere
ejemplo solo
ta no se abrira
ton 5 restante
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Coloca una puerta, y dos interruptores.

Ve a "Triggers" y pulsa Activar. Selecciona el tipo
activacion "Interruptor activado”, asegurate que so
botones 1,2,3 estén pulsados y 4,5 afuera. Haz Alt+
uno de los interruptores(se vuelve malla de color m
luego pulsa el botén "Afadir" del grupo "Triggers"
Ahora en el grupo "Comando" selecciona "item", haz
la puerta (se vuelve malla de color rojo) y pulsa e
"Afadir" de este grupo.

Selecciona "Interruptor activado”, asegurate que lo
estan al contrario (1,2,3 afuera), y los botones 4
pulsados. Haz Alt+clic en el otro interruptor, se v
color morado, y luego pulsa el botén "Afadir" del g
"Activad".

Ahora en el grupo "Comando", selecciona item, clic
misma puerta (se vuelve de color rojo malla) y puls
del grupo "Comando".

Has afiadido dos Activaciones de dos interruptores,
Activador del primer interruptor solamente active |

y el otro activador interruptor solo activa los bot
ambas activaciones son necesarias para que los cinc
consigan que la puerta se abra.

Recuerda que antes de poner la puerta o cualquier o
cuarto, puedes definir su estado inicial de la acti

botones, si inicialmente todos estan pulsados
aparecera abierta cuando empiece el nivel.

de

lo los
clic en
orado)

clic sobre
| botén

S botones
y 5 estan
uelve de
rupo

enla
a "Anadir"

el primer

os botone 1,2,3
ones4yb5,

o botones

tro |'_tem en el
vacion de los
entonces la puerta

Usar una Camara para Mostrar como se abre una Puerta?

1.
2.

Coloca la puerta, y pon una palanca o interruptor.
Pulsa el boton "Mas 1" del grupo de herramientas, |
boton "Afadir” de la seccion Camara/Corrientes y as
que te encuentras en el modo Camaras.

Haz clic en un sector para poner un Objeto camara (
verde), desde donde quieres que se muestre como la
abre, usa las teclas de cursor si fuese necesario p
ajustar la altura de la camara, te sugiero el dejar

distancia adecuada donde el jugador pueda reconocer

encuentra la puerta indicada.

Ahora pulsa el botén "Actvad." seguidamente el boto
"Activar”. Selecciona "Interruptor activado", Alt+c
interruptor (se vuelve malla de color morado) y pul
boton "Afadir" del grupo "Actvad."

Ahora del grupo "Comando" selecciona "item" clic en
(se vuelve malla de color rojo) y pulsa el boton "A
este grupo.”

uego el
egurate

cuadrado
puerta se
ara

una
donde se

n
lic en el
sa el

la puerta
Aadir de
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A partir de este punto ya tienes la activacion norm

la puerta al accionar la palanca o interruptor, aho
afadir el comando de la camara para mostrarnos la a
puerta.

1. Desde el grupo "Comando" selecciona "Mirar el item"
la puerta (de nuevo se vuelve malla de color rojo)
boton "Anadir".

2. Otra vez desde el grupo "Comando" selecciona "Activ
y pulsa el boton "Afadir"; una ventana de dialogo s
para pedirte la introduccion de parametros, introdu
namero correlativo de la camara correspondiente que
activar (por defecto la Gltima camara afadida) e in
tiempo en segundos que la cAmara te mostrara la pue

Si lo has hecho correctamente la activacion sera al

—Comanda
I.ﬁ.n::tivar camara j

Item(1]
Look, &t ltem(1

Switch Cameral1.4.0,0]

ﬁﬁadirl Eaml:uiarl Barrar |

al para abrir
ra vamos a
pertura de la

, clic en
y pulsa el

ar camara"
e mostrara

ce el
guieres
troduce el
rta.

go asi:

Porque Lara no Puede posarse en la Puerta trampa?

Has colocado una puerta trampa que cubre un acceso
abajo o arriba; has colocado un interruptor para su
todo funciona correctamente, pero en el juego cuand
trampa se cierra no es sélida y Lara pasa a través

En puertas trampas y objetos similares

tienes que crear un paso adicional para

hacerlas solidas y en las que Lara pueda

estar en ellas, tienes que poner en el

sector solido por debajo de la puerta trampa

el trigger “Puerta trampa” (Trapdoor) con el
comando Item(x) donde (x) es el objeto

puerta trampa que quieres hacer solido.

Ademads ten en cuenta que el sector de suelo
sélido debajo de la puerta trampa (Trampilla, Puent

T rigger

al cuarto de
activacion,
o la puerta

de ella.

I Puertatrampa

-

SER POSIBLE EL QUE SE PUEDA ESTAR SOBRE EL, si pone

demasiado inclinado por debajo de la puerta trampa
funcionara correctamente.

4.- Llave Introducida
A.- Elltem ez Becogido

I Bctivar ITI?I_SITI_E ﬂ
Tiemn:nlEI = unavez

e, etc.) HADE
S un sector
entonces no

[
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Como Crear una Cascada de agua que Lara pueda atravesar?

En los niveles de la Jungla del TR3 verias algunos cuartos
escondidos detras de una cascada, este efecto es un a pared en el
sector del portal poniendo texturas animadas.
= Conecta ambos
| Edcign Cuatos  Ayuda cuartos de manera
+  Deshacer Cirl+LJ Fared TTecho TCuato CrCwate  habitual de forma
© Rehacer Chil+F _ - . ~ Que Lara pueda
Copiar Blogue Cil+C = . pasar al el otro
Fegar blogue en el suelo Cirl+/ cuarto y volve_r._ ,
Pegar Bloque en el techa Chrl+dlt+ En menu "Edicion”

selecciona
"Permitir el ajuste
de bordes en los
cuartos". Haz
ctrl+clic en el
sector morado para
seleccionarlo luego
presiona la tecla
May. y pulsa la
tecla flecha abajo
hasta que el sector
del techo llegue al
suelo.

Lista de cuartos copiados...

Barar Puerta del Suelo [Sélo este cuarta]
Barar Puerta del techo [Sélo este cuarto]

Barar Todoz loz objetos

B arrar tltima Activader

Lista de ftems Chrl+
Lista de Tnggers Chrl+
Afiadir - Actvador Rapido

Aplicar el atributo de la textura al suslo
Aplicar el atnbuto de la testura al techo
Aplicar el atnbuto de la textura a las paredes

Ahora texturiza ese
sector de pared con

Perrnitir el ajuste de bordes en o

la opcién "Doble lado" activada de manera que la te xtura animada
pueda verse en ambos cuartos. Si texturizas ese sec tor con el
atributo "transluciente” o "transparente” (de forma gue puedas ver
el otro cuarto) entonces necesitas colocar un porta | manual de

vision, (Ver pagina 86).

Para que se emplea el objeto Trigger Triggerer?

En el motor del juego del TR4 puedes F B [ e || Ao |
definir un trigger slot como inicialmente NN S A Al
desactivado cuando empieza el juego, esto | Triggers | Test Anim | Mast | Mas2 |
lo haces con la activacion del boton “X”, -

luego pones el objeto animado

“trigger triggerer” en el mismo sector

donde este trigger se ha aplicado; en el 4.- Llave Introducida -l

5.- Elitem es Recogido

juego no funcionara en ese sector hasta

gue actives el “trigger triggerer” en M
cualquier otro sitio. Esta funcion es muy |—

util cuando por ejemplo Lara se aventura s FI—EEI—“E
en un cuarto hasta el final y quieres Tiemplﬂ 2 unavez

activar enemigos a su vuelta...
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Para que es usado el objeto “Kill all triggers”?
En el motor del juego de TR3 del grupo “Animados” t
con el objeto piramide “kill all triggers”, puedes

objeto en cualquier sitio de tu nivel (la posicion
importante), cuando actives este item, todos los it
colocados anterior a este objeto seran desactivados
ninguna garantia de que el jugador haya eliminado a
enemigos que estén antes de este objeto “kill all t
gue es muy practico el emplearlo para asegurar que
nivel en un nuevo estado en un punto concreto donde
tiene vuelta atras al entrar en una nueva area, est
todos los animados anterior a este objeto dejaran d
activos. (no funciona con algunos de los objetos an

e encontraras
poner este

no es realmente
ems animados
. No existe
todos los
riggers”, asi
continuas el
Lara ya no

0 garantiza que
e estar

imados)

Como hacer que los Enemigos lleven objetos recogibles?

Habras visto en los juegos de tomb raider, que al e
enemigo en ocasiones dejan algun objeto que después
recoger; esto se realiza simplemente poniendo el o
mismo sector donde colocastes al enemigo. NO Hagas
de ajuste fino del item a recoger o el enemigo no ¢
objeto.

Problemas de sobrecarga.

El motor de Tomb Raider no es ilimitado; he visto u
querido construir ciudades enteras, grandes desiert
propia vecindad.

Existen algunas limitaciones en cuanto a la cantida
cuantos cuartos, cuantos objetos, como de grande ha
nivel; desafortunadamente no tenemos de Core/Eidos
sus limitaciones, el motor no funciona de esa maner
una suposicion de cuales son los recursos empleados
niveles, demasiadas texturas te dara menos memoria
enemigos, etc.

Notaras problemas de sobrecarga cuando comiences el
empiece a tener extrafios comportamientos, como el ¢
etc; lo siguiente es uno de los errores mas frecuen

a sobrecargar un nivel.

liminar a algun
Lara puede
bjeto en el

una colocacion
argara con el

suarios gue han
0s o incluso su

d de texturas,
de ser el

una lista de

a, siempre es
en tus

para cuartos o

nivel y
argar/guardar,
tes que tienden
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Un archivo Nivel Base demasiado Grande:

Hay algunos usuarios que desean tener disponible un
muchos objetos de enemigos y trampas; quieren tener
puertas, todo tipo de palancas, interruptores, todo
trampas, todo tipo de enemigos y toda clase de ador
si tienes demasiados objetos animados en tu nivel e
gue el juego se cuelgue en el estado inicial de su
Cuando uses el programa FEXMERGER vy abras un archiv
entonces podras ver la informacion sobre el tamafio
recursos, por favor usa esta informacion para compa
mezcla de objetos base con el tamafio de promedio us
originales de Core/Eidos.

Demasiadas paginas de Texturas:

Efectivamente, es muy de agradecer el texturizar lo
muchas texturas, pero los recursos es lo mas caro;
tener un archivo de texturas de 30 paginas. Los ado
animados de por si tienen su propia data de textura
combinado con las texturas de los cuartos es una ca
gue puede resultar demasiado grande.

Siempre utiliza herramientas y programas de textura

nivel base con
todo tipo de
tipo de

nos; olvidate,
s muy posible
desarrollo.

o fuente,

de sus

rar tu actual
ado en niveles

S niveles con
NO intentes
rnos y objetos
S, esto

ntidad de data

S para crear y

desarrollar archivos de texturas con los fragmentos realmente
necesarios, y que al compilar el nivel intentes opt imizar las
texturas usando el programa trviewer 0 seleccionar la optimizacion
desde el dialogo Configuracién del editor.

Geometria de un cuarto muy Grande.

El error mas grande de un usuario es intentar crear un desierto,
una ciudad o un nivel exterior real; la intencion d el motor del
juego original de tomb raider es para usarlo en niv eles de cuartos
de interior, la idea de dividir el nivel en pequeia S piezas
llamados “cuartos” es para ayudar al motor del jueg o en dibujar lo
menos posible por cada segundo, la mayoria de motor es de los

juegos tienen que dibujar todo lo visible en no men
por segundo. Cuando unes varios cuartos de 18x18 fo
cuarto de 54x54 entonces hay mas poligonos de los q
juego puede mostrar al mismo tiempo, estas empujand
encima de sus limitaciones. Ademas del asunto de vi
también el motor necesita guardar algo de informaci
sector en cada cuarto para decirle a los enemigos d
correr 0 andar para perseguir a Lara; si construyes
cada uno de una dimension de 16x16, entonces estas
150x16x16 = 38400 sectores para tu nivel!! Esto sim
demasiado.

os de 30 veces
rmando un gran
ue el motor del
o al motor por
sibilidad,

on para cada
onde pueden
150 cuartos
requiriendo
plemente es
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Cuando estés compilando el nivel, revisa la cantida
superposiciones totales que te informa la ventana d
intenta que este valor sea menor de 18.000, contra
requeridos, mayor sera el total de superposiciones.
esta cantidad de sectores requeridos haciendo tus ¢
pequefios o convirtiendo mas sectores en paredes.

Demasiados objetos activos al mismo tiempo.
Enemigos, fuegos, humos, trampas animadas, objetos
tipo de ornamentos animados y cualquier item activa
consume recursos de motor y tiempo para procesar va
segundo, olvidate el intentar tener 30 perros ataca
mismo tiempo. Demasiados items activados al mismo t
tendencia a degradar la capacidad del motor del jue
cuelga o hacer que algunos items funcionen de forma
intenta tenerlos activos lo menos posible, con el u

la mayoria de trampas animadas, objetos, fuegos, hu
pueden activarse/desactivarse, cuando Lara ya no es
ellos.

Usa el objeto “Kill all triggers” en el motor del t
cualquier posible enemigo o trampa animada que haya
activo una vez que Lara haya terminado en un érea s

d de

el compilador,
mas sectores
Puedes reducir
uartos mas

animados, todo
do que se mueve
rias veces cada
ndo a Lara al
iempo tiene

go, el juego se
erratica,

so de triggers
mos, etc.

té cerca de

r3 para “matar”
podido quedar
in retorno.
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Trl,Tr2, TR3,Trc Objetos (piramides) Animados “ null mesh " .

Para el trl,tr2,tr3,trc hay objetos (pirdmides) Animados que tienen unos
efectos y comportamientos especiales, el motor del
juego del tr1,tr2,Tr3 no existe el control CBO,
pero en ocasiones el control “tiempo” del grupo
triggers asigna un comportamiento especial. Yo 0s
sugiero que uséis el programa FEXINSPECT para
consultar como algunos items/puzzles son
programados en los niveles originales, el uso de
algunos de ellos son bastante evidentes pero
requieren un especial ajuste. No puedo describirlos
a todos ellos aqui, pero hay algunos que he podido
observar muy interesantes:

Items =

[V Auton
TR1

Camera target : Usado para enfocar la camara a una zona vacia, po r norma
tu enfocas la camara a un objeto activo pero si qui eres mostrar una
zona vacia (como cuando alternas un cuarto normal ¢ on uno de agua)
entonces necesitas colocar este objeto, invisible e n el juego.
Waterfall Mist: Usado para decirle al motor del juego que muestre e n ese
punto el salpicado de agua de una cascada, ademas e | sonido se aplica
automaticamente.
Gold Maker: Usado para convertir lingotes de plomo en lingotes de Oro del
inventario de Lara. Si Lara pisa en ese sector se c onvertira en estatua

de Oro y morira.

Mummy-Mutant (can Fire): Es como poner el objeto Winged mummy-mutant pero
en el juego no tendra alas pero puede disparar.

Mummy-Mutant: Es como poner el objeto Winged mummy-mutant pero en el
juego no tendra alas ni es capaz de disparar.

Sparkles: Muestra un salpicado de burbujas, usado con objet os de lavay
sectores de muerte.

Earth Quake: Cuando se active, entonces un efecto terremoto es usado
hasta que se aplique una desactivacion.

TR2:

Door bell sound:  Bonito efecto, suave sonido de campanilla, puede ser
usado cuando Lara abre una puerta, el objeto se col oca en el mismo

sector donde esté la activacion. Dura aprox. 2 segu ndos.

Birds Sound: Agrega en sonido del canto de pajaritos.

Waterfall Mist: Usado para decirle al motor del juego que muestre e n ese
punto el salpicado de agua de una cascada, ademas e | sonido se aplica
automaticamente

Alarm Sound: Este adjunta en ese sector un sonido de alarma per manente.
Water Drop Sound: Afiade en ese sector un bonito sonido de gotas de a gua
permanente.

Sparkles: Muestra un salpicado de burbujas, usado con objeto sdelavay
sectores de muerte.

Earth Quake: Cuando se active, entonces un efecto terremoto es usado

hasta que se aplique una desactivacion.
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TR3:

Waterfall Mist: Usado para decirle al motor del juego que muestre e n ese
punto el salpicado de agua de una cascada, ademas e | sonido se aplica
automaticamente.

Fire, Flames emitters, etc: ~ Aqui hay varios tipos de efectos de fuegos,
lanzamiento de vapor etc. investigalos.

Pulsating lights effects, etc : Varios efectos de color de luces e
intermitencias.

Kill All Triggers: Usado para desactivar cualquier objeto activo, emp leado
después de terminar en un area del nivel que no req uiere el retorno de

Lara y quieres continuar desde un estado de objetos activos limpios
desactivando los enemigos/trampas que hayan podido guedar activados.
TRC:

Bats: Sistema efecto de particula, pon en la variable CB O la cantidad de
murciélagos que podran verse al ejecutar la activac ion.

Heavy Dummy Item: Se coloca en un sector, entonces programa en este

sector una activacién “if ltem at sector”, entonces cuando actives este

item, el heavy trigger también se ejecuta.

Flame Emitter with spark: Emisor de fuego con efecto chispas, valores CBO
usados: 14, 15, 31, 41.

Fade Light: Efecto difuminado de luces, emplea el valor CBO 3 1.
Beatles: Sistema efecto de particula, pon en la variable CB O la cantidad
de escarabajos que podran verse al ejecutar la acti vacion.

Laser 3 and Laser 4: Efecto laser, valor CBO 44.
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ESTO ES TODO, NO SE INCLUYE MAS INFO EN ESTE MANUAL .

wwweek FIN DEL MANUAL #is




