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1).- Imágenes: Básicos(1x1,2x2,3x3,4x4,5x5), Avanzados(2x1,1x2,2x4,4x2,), Grandes(8x8), Otros(1x1,6x6…)

2).- Especial del centro Urbano
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1).- Fusión de edificios

IV).- Peligros


1).- El exceso en un mismo punto de mira

2).- Edificios fuera del mapa
V).- Comentarios y “Copiritght”
I).-ANALISIS Y DESCRIPCIÓN

Este tutorial es para explicar un evento curioso que sucede a la hora de copiar edificios u estructuras grandes.

Este truco también lo pueden considerar como un Bug, dado que es algo que se les escapó a los creadores.

Bueno, cuando uno entra al editor de Age of Empire II, y selecciona la herramienta copiar terreno, (que sirve para copiar desde edificios, terreno y unidades de un lugar a otro), sucede esto:

“Generalmente una usuario normal para copiar edificios selecciona todo el edificio y después lo vuelve a pegar en otra zona.”
----------------------------Terrible error. ¿PORQUÉ?--------------------------
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Porque existe una forma de ahorrarse el molesto trabajo de copiar toda el área del edificio y que les podrá servir después en sus campañas a la hora de crear nuevas construcciones: Observe lo siguiente:

(Usted piensa: ¿Qué juego es este?)
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EN EFECTO: Son las partes de los Edificios de AGE OF EMPIRE II:

Para los que quieran entenderlo mejor, es porque el age 2 es el primer RPG con:

Proyección isométrica: Una proyección isométrica es una forma de proyección gráfica, más específicamente una axonométrica1 cilíndrica2 ortogonal.3 Constituye una representación visual de un objeto tridimensional en dos dimensiones, en la que los tres ejes espaciales definen ángulos de 120º, y las dimensiones de la realidad se miden en una misma escala sobre cada uno de ellos. La isometría es una de las formas de proyección utilizadas en dibujo técnico que tiene la ventaja de permitir la representación a escala, y la desventaja de no reflejar la disminución aparente de tamaño -proporcional a la distancia- que percibe el ojo humano.... MAS RESUMIDO:
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Y bueno, para no desligarnos del tema, abran notado los espacios coloreados de verde en especial, he decidido ponerle de nombre: ROCA ANGULAR, para no complicarlo tanto:

“MAS PERFECTO Y OBVIO NO PODIA SER”

[image: image4.emf]Y claro, ahora entenderán lo que es “El Punto Central”: Sucede que todos los edificios y OTROS del age of empires II tienen un área central, por donde la maquina los considera existentes en el escenario. Es decir, que para la maquina, las unidades se ubican en esos cuadraditos pequeños en los que se ve arriba en el dibujo. Y ahora, en el caso de los edificios, este espacio esta ubicado en los espacios que mostre en el primer dibujo. Se los vuelvo a repetir pero con imágenes:

II).-“EL PUNTO CENTRAL EN LA MAYORIA DE LOS EDIFICIOS”

1x1: Empalizada, Muro de piedra, Muralla fortificada, Trampa para peces

2x2: Casas, yurtas2x2, campamento maderero, campamento minero, pabellon2x2, Molino
3x3: Cuartel, Galería de tiro con arco, Establo, Monasterio, Herrería, Muelle, yurtas3x3, Granja
4x4: Universidad, Mercado, Centro Urbano, Castillo, Taller de Maquinaria de Asedio, Taller Comercial
5x5: Maravillas, Monumento, La cúpula de roca, Mezquita, Pirámide
8x8: Gran pirámide, Church4, Catedral
2x3: Puentes
1x4: Puertas
1·2x2·1: Puertas
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EL PUNTO CENTRAL TAMBIEN PRESENTE EN “OTROS”

1x1: La mayoría

2x2: Escombros 2x2, Arrial (Flower bed)
2x1 y 1x2: Naufragios y otros

GX6: Montañas
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2).- EL PUNTO CENTRAL DEL CENTRO URBANO

Talves algunos recuerden que en las primeras imágenes del tutorial, comparaba un centro urbano con un 4x4 con varios puntos de colores. Bueno, quiza esto ayude.

[image: image12.emf]Si bueno, para explicar esto, se podría decir que los centros urbanos están formados por más de 1 imágenes, se podría decir, de 4: 

· El punto 1 (2do piso del edificio)

· El punto 2 (Las bases del edificio blancas)

· El punto 3 (Algunas columnas del edificio)

· El punto 4 (El techo del primer piso del edificio y algunas columnas)
POSDATA: Este truco se logra pegando una empalizada o cualquier cosa en los puntos señalados (1,3 y 4) sin embargo esto tiene un grave problema:

- Cuando empiecen una partida (PRUEBA) con el escenario donde éstos centros urbanos, estos volverán a su forma normal, por ello no vale mucho la pena usar este truco, ni la verdad es decorativo, ya que solo se podra ver en la sección de pruebas, si quieres haz el ejemplo.

USOS DE EL PUNTO CENTRAL EN LA COPIA DE EDIFICIOS

Y bueno, seguro se preguntaran para que Mm................. sirve esto, pues, si ponen en la herramienta copiar sobre estas Piedras angulares de estos edificios, entonces podran hacer cosas como estas:

A).- FUSION DE EDIFICIOS (“MAS SENCILLA Y LIBRE”)

- “UN ESTACIONAMIENTO AL ESTILO  AGE OF EMPIRE II”
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- “OTROS VARIOS EDIFICIOS FUSIONADOS”


B).- Fusion de Unidades y Edificios.- 

También pueden poner unidades encima de edificios, pero la verdad no se ve tan bien, y solo en algunos casos se los recomiendo (Quizás en la puerta de un edificio)
“PELIGROS”
Antes de decirles los peligros, primero explico que iba a llamar a esta sección BUGS, pero dado que este truco se puede considerar un bug, entonces: “Se que ahora estarán emocionados para usar este truco en sus escenarios pero primero mis advertencias bien molestas pero necesarias”:

1).-EL ESCEXO EN UN MISMO PUNTO.- Sucede que poner varios edificios fusionados en un mismo sitio puede disminuir un poco la velocidad del juego o aumentar mucho su espacio grafico, pero esto es mínimo, la verdad esto sucede si tu escenario es muy grande y ya tiene muchos desencadenadores y solo me refiero a casos extremos:

MP: Mismo punto de vista (Lo que tu puedes ver en un espacio del escenario sea cual sea tu resolución)

· 4 edificios fusionados en un MP, esta bien

· 15 edificios fusionados en un MP, esta bien

· 50 edificios fusionados en un MP, esta ... mas o menos, pero se ralentizara
· 100 edificios fusionados en un MP, ........ pon prueba en tu escenario y míralo por ti mismo 

Posdata: Mas que nada no es algo tan serio, pero he visto gente que ha usado este truco en sus escenarios de manera exagerada, y es mejor advertirles que incluso el fusionar edificios se vuelve adictivo y bueno... pasa lo siguiente: 

 “EJEMPLO DE EXAGERADCION DEL EFECTO DE UNIR EDIFICIOS”

2).- SACAR EDIFICIOS DEL ESCENARIO.- Este truco es todavía mas peligrosísimo que el anterior, y el que me ha causado mas bugs en todo el juego. Al parecer en un escenario casi vacío no pasa nada, PERO NO SE CONFIEN:

En un escenario al menos DECENTE (ciudades, bosques, unidades, descencadenadores) si ponen uno de estos su juego se les cortara cuando pongan al botón PRUEBA.

“EJEMPLO DE SACAR EDIFICIOS DEL MAPA”

COMENTARIOS FINALES:

Descubrí este truco hace años cuando me di cuenta de que si pegaba unidades en cierto punto del edificio, estos se borraban:
Bueno, espero que le den buen uso a este truco, que la verdad incluso hay algunos más avanzados, pero que no es tan fácil de explicar en un tutorial escrito, quizá talvez se los enseñe en un tutorial-escenario del mismo juego. 

Cuidado con lo de sacar unidades del mapa que si lo prueban en escenarios vacios no pasa nada, pero en un escenario con varios desencadenadores y buen Eye-candy, entonces…. Prueben ustedes mismos.

Bueno, Suerte:

AUTOR:… (Ronald Francisco Oropeza Maguiña)
COPIRIGTH.- Este artículo no puede ser distribuido en otras WEB a menos de que le pidan permiso al creador de la página (auspi1000@hotmail.com), o al jefe de JDE (http://www.juegosdestrategia.com/index.php), pagina WEB donde se publicará oficialmente, y  agradeceré si ponen el nombre del autor: Ronald Francisco Oropeza…., al principio y final del artículo como aquí presente….Gracias y buenas noches.
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