Creando juegos con graficos

Baltasar, el arquero

Introduccion

Esta claro que uno de los grandes avances que propone la nueva mégquina virtual
de Glulx es la capacidad de ofrecer gréficos en las aventuras, utilizando un sistema
estdndar, basado en una arquitectura fuerte (32 bits), y no otros propietarios (aunque
abiertos y completamente gratuitos, por supuesto) como podrian ser, por eemplo,
Iznoguz.

Sin embargo, hoy por hoy no existen demasiados juegos con gréficos. Es cierto
gue agui entra la eterna discusion acerca de s los gréficos son necesarios 0 incluso
convenientes en una aventura conversacional: sin embargo, también es cierto,
cifiéndonos a argumentos mas técnicos, que no esta demasiado claro (al margen de
algunos gjemplos, por supuesto, en la web de Zak [2]), como afadirle gréficos a un
juego de unaforma sencilla.

El objetivo de este pequefio tutorial es desvelar los misterios [3] de larealizacion
de este tipo de juegos, empezando por reunir las distintas librerias y herramientas que
nos hacen falta, paso por paso. Por otra parte, es necesario saber como utilizar las
librerias desde dentro del programa. Finalmente, ser& necesario empaguetar todo lo que
necesitamos en un fichero 4/b para poder distribuirlo. Quede claro que buscaremos el
método de que € programador vea afectada su manera de trabagjar en la medida mas
pequefia posible. El objetivo por ahora es incorporar gréficos a las localidades y
posiblemente a algunos objetos, como en las aventuras clésicas y no hacer virguerias.
Para complicarnos lavida estan € futuro y lalibreria Glk a desnudo.

Reuniendo las piezas

Que quede claro: vamos a utilizar Glulx, por las razones descritas. es una
arquitectura de 32 bits, nacida con idea de convertirse en un esténdar, y con soporte para
todos |los posibles adornos que le queramos afiadir a nuestra aventura. 1znoguz [8], pese
aser unagran iniciativa en su momento, no dgja de ser un arreglo muy interesante, pero
dadas las limitaciones de la maquina Z, hay que evolucionar a Glulx. Por otra parte es
previsible que poco a poco vayan apareciendo intérpretes Glulx para todas las
plataformas, hasta conformar un universo de intérpretes tan tupido como € frotz y sus
variantes. En este tutorial se trataran las herramientas y métodos para Windows, por ser
laopcion mas extendida [4].

1. La pagina de Zak es nuestro punto de partida para llegar a objetivo final:
nuestra aventura con graficos. La primera parada del camino es por supuesto,
el compilador inform biplataforma, version 6.21. Esto se obtiene facilmente
de las paginas de Zak, sin pérdida, pues tiene su propio enlace principal. La
libreria InformATE! 6.10 biplataforma también es necesaria, y también tiene
su propio enlace principal. Es muy importante que ésta libreria sea la version
mas reciente, es decir, no descargues la libreria 6/10 inicial, sino la beta (o
incluso otra més reciente), o € juego no compilaré correctamente. Todo esto
se descomprime junto en un directorio, que a partir de ahora se supondra es
c:\inform

2. El siguiente elemento a recopilar es el paquete de herramientas iblorb. Estas
herramientas se utilizan para empaguetar |os recursos (gréficos, sonidos) que
necesitaremos en e juego en un solo fichero blb, lo cud es lo mas



conveniente. Este paquete |o encontraremos en la parte final delapaginaala
que nos lleva €l enlace principal de Glulx. Ya que estamos aqui, podemos
bajarnos e Glulxe, € intérprete de Glulx necesario para gecutar cualquier
aventurilla que creemos.

3. Nuestro deseo es no complicarnos lavida, asi que vamos a utilizar lalibreria
SIX que amablemente pone a nuestra disposicion Zak. Es necesario bagjarse
la Six multiplataforma, para que a compilar las |lamadas al sistema se
redicen mediante la famosa funcion glk(fn, arg), y no mediante €
ensamblador de laméaquina Z. Esta libreria puede encontrarse en la zona de
librerias y modulos para InformATE!, en la pagina principal. Como
comprobacion, la version necesaria de SIX esla 2.1. Poned especial cuidado
en no bajaroslaversion 1.0 en las paginas de Iznoguz.

4. Vamos a bajarnos también la demo sixdeno. zi p. Esta demo puede
encontrarse de la zona de ficheros de la pagina de Zak. Puede llegarse a
través de la zona dedicada a Iznoguz. De esta aventurilla podemos aprender
mucho para futura referencia, y ademés, trae una libreria ya hecha (inventar
la rueda, no, por favor) que nos facilitard mucho la vida Se trata de
gr af deno. h.

Todos estos ficheros se descomprimiran en e mismo directorio que el

compilador de inform (Que asumimos como c: \ i nf or m).

Creando una pequena aventura

Nuestro objetivo es tratar de sentirnos lo menos intimidados posible por € uso
de gréficos. De hecho, por é momento, crearemos una aventura sin graficos. En otro
tutorial [5] escrito por € autor [6], se creaba una aventurilla de una sola localidad. Esta
aventurilla era abismo, para InformATE!. Podras encontrar el fuente abi sno. i nf (ya
corregido para gréficos) en el mismo paquete que € presente tutorial [5]. También en e
mismo lugar encontrarés €l primer tutorial, donde es posible encontrar el codigo de
abismo sin arreglos para gréficos de ningun tipo.

En esta aventura de gjemplo, basada en una escena de Cacahuetes, Sal y Aceite
[5], @ jugador se encuentra ante un abismo que debe cruzar. No parece tener ninguna
manera de hacerlo, hasta que examinando el saliente de roca, se encuentra con bastante
arena, gque lanza hacia delante para descubrir un pequefio puente invisible hasta ese
momento.

La forma de compilar este fichero, abisno.inf, para Glulx, se explica a
continuaciéon. Si compilamos la version del primer tutorial, no encontraremos ningun
problema, sin embargo la version del presente tutorial, aunque puede compilarse de esta
forma, no generara una aventura con graficos, ya que hay que empaquetar los archivos
gréficos. De todas formas, en general, la compilacion para Glulx se redliza de la
siguiente, simple manera: i nf ormbp —G abi sno. i nf. Con esto obtenemos un fichero
ulx, que es € fichero de codigo gecutable. Por supuesto, este fichero no contiene
ningan grafico, sin embargo, si que es gecutable —como parece légico- desde €
intérprete Glulxe. Mas adelante, se afiadirén los gréficos a esta aventurilla. Cuando se
pida compilar € cddigo de la aventura, tendremos simplemente que volver a gjecutar
esta linea de codigo, desde € prompt o simbolo de sistema, que deberia ser
c:\infornme. Por tanto, la compilacion tendria e siguiente aspecto (aunque veremos
mas adel ante que podemos facilitarnos la vida con la herramienta firont):

c:\informe infornmbp -G abi sno. i nf

Esta forma de hacer las cosas no es casualidad. No debe olvidarse que los

gréficos, sonidos ... etc., sélo son adornos (bueno, més 0 menos, o a menos de laforma



introductoria con la que los vamos a tratar aqui), y que siempre (ésto siempre es cierto)
se debe prestar una atencion especial a texto, € guién y lainteractividad del juego.

Anadiendo los graficos

El siguiente paso es planear, sin duda, cudles van a ser los gréficos, por objeto y
por localidad. En este caso, se plantearan tres. un gréfico para lalocalidad del abismo,
otro parala mismalocalidad, cuando el puente aparece, y otro para el objeto arena. Los
gréficos pueden hacerse en cuaquier editor que soporte el formato o bien jpg o bien
png. En este caso, los ficheros seran abi sno. j pg, abi snopuente. j pg Y arena. j pg,
respectivamente. Pueden encontrarse, de nuevo, en la misma descarga de este tutorial

[51 [7].

Para complicarnos la vida o menos posible, se utilizara la libreria grafdemo,
parala utilizacion de gréficos de una forma sencilla

Asi, solo debemos poner € include delalibreriaal principio del codigo .inf, y un
include de unas definiciones que seran generadas més tarde. Es muy importante colocar
los includes de la siguiente manera (1os nuevos includes son los tres del medio):

I ncl ude "EParser"”;

I ncl ude "graf deno”;

I ncl ude "six";

I ncl ude "abisno.bli";

I ncl ude "Acci ones”;

Abismo.bli todaviano existe, pero se generara a partir del fichero de recursos que
debe llamarse abismo.res. Se trata de las asociaciones entre nombres simbdlicos y
gréficos o sonidos, como veremos enseguida.

Por otra parte, ahora hay que afiadir la propiedad ‘numgrdfico’ a aquellos objetos
gue gueramos que dispongan de gréfico.

Asi, en lalocalidad del abismo (la Unica que hay), incluimos lalinea:

bj ect el Abisno "Al borde del abisnp."

with irrelevante 'rocas’ ’'roca’

arena O,
nungrafico graf _abisno, ! ésta es |la nueva |linea

has | uz;

Y enladefinicion del objeto arena, la siguiente:

(bj ect -> arenal oca "arena"

with
nungrafico graf _arena, ! ésta es |la nueva |inea
nonbre 'arena' 'granos' 'nontoncitos',

:Ahora, solo es necesario un detalle: cuando €l puente aparece, debemos cambiar
el gréafico del abismo por el gréfico del abismo con puente.
En € codigo referente a la accion lanzar arena, en € objeto arena a que

acabamos de dar su nimero de gréfico:
descri pci on
"Montoncitos de arena gorda ...~ ",
antes [;
echaA: if (otro==negroabisno){
el Abi smo. nungrafico = graf_abi snmopuent e;
el Abi sno. arena = 1;
++punt uaci on;
renove arenal oca
"Al caer |la arena al abisnp, parte queda
sobre una .....

De esta forma, cuando € jugador redlice la accion esperada, € gréafico de la
localidad cambiara justo antes de pedirle € siguiente turno a jugador.



Estos nuevos nombres simbdlicos, que hemos utilizado a lo largo del programa,
todavia no estan “conectados’ con los gréficos reales. Esto es [o que es necesario hacer,
empaguetando |os gréficos con la aventura. Las rel aciones necesarias son:

Fichero grdfico Nombre simbolico
Arenajpg graf_arena
Abismo.jpg graf_abismo
Abismopuente.jpg graf_abismopuente

Y para eso comenzamos el proceso de empaguetado de la aventura con sus
gréficos. Y para esto, e primer paso es escribir un fichero de recursos, acerca de los
ficheros que vamos a meter en & mismo fichero blorb. El fichero de recursos es como

sigue, teniendo en cuenta la anterior tabla, y las necesidades de la libreria grafdemo.h:
CODE abi sno. ul x

Pl CTURE gr af _abi smo abi sno. j pg

Pl CTURE graf _arena arena.jpg

Pl CTURE gr af _abi snmopuent e abi snmopuent e. j pg

PI CTURE Si n_i magen sin_i nagen.j pg

PI CTURE Gscuri dad oscuridad.jpg

PI CTURE Fondo fondo.jpg

PI CTURE Marco marco.jpg

Yo he cambiado oscuridad jpg por oscuridad, Fondo jpg por Fondo, Yy
marco_png por Marco. Esto 1o he hecho simplemente abriendo € fichero grafdemo.h y
editandolo, cambiando las apariciones de oscuridad jpg por oscuridad, y asi
sucesivamente. En € zip [5] de este tutorial puedes encontrar e fichero grafdemo.h
cambiado con estos detalles. Si no quieres cambiarlo, no tienes porqué hacerlo.

La primera linea del .res indica qué fichero contiene el codigo gecutable Glulx
de la aventura. Las siguientes, indican los recursos que utiliza la misma: las tres
primeras se corresponden con los que ya hemos referenciado en la aventura,
graf abismo, graf arena 'y graf abismopuente (que de nuevo pueden encontrarse en el
sitio de descarga [5]). Los siguientes graficos estéan ahi por requerimiento de
grafdemo.h, y son € gréafico a pintar cuando no hay grafico en una localidad (cosa que
no sucede en nuestra aventura, pero que es Util para el caso genérico), € gréfico que se
utilizara como fondo, y €l grafico que se utilizara para pintar el marco del gréfico.

S6lo queda hacer que en la rutina de inicializacion se iniciaice la ventana
grafica. Esto lo conseguimos con € siguiente codigo, que utiliza los .jpg de fondo y €
marco para dibujar la ventana base. Antes de eso, se realiza una pequefia comprobacion

acerca de que € intérprete acepte graficos.
[ Inicializar;
if (~~Conprobarlinterprete())

print "~Lo siento, este juego precisa un
intérprete dulx con posibilidades
graficas. """,

Esperar Tecl a() ;

qui t;
el se {
pri nt ""Te adentraste en |la cueva del tesoro,
y ... recuerdas
perfectamente conp al |Ilegar a |a camara secreta del rey,
activaste una tranpa que podria haber sido nortal ...~

Buscabas | a riqueza, pero ahora te conformas con salir vivo ..

AAM .

EsberarTecIa();

}



! Inicializaci 6n de |la aventura
|l ocal i zaci on = el Abi snp;
nove napa to jugador

I Inicializacion grafica

Poner Al t odeVent anaGr af i ca(200);
BorrarGraficos();

Pi nt aMarco(true);

1

Tal y como se ve, las modificaciones son minimas, y se pueden tomar como base
para cualquier otra aventura. La linea mas importante es la primera de “inicializacion
grafica’, dependiendo de los pixeles que utilicemos en los gréficos € tamafio de la
ventana.

Ahora es el momento de compilarlo todo. ES necesario disponer de los .jpg que
utiliza la aventura [5]. Podemos hacerlo por pasos, pero nuestro objetivo es
complicarnos la vida lo menos posible. La linea siguiente compilara la aventura
generando €l fichero .5/, que ya es e gecutable Glulx. ElI primer nombre se trata del
fichero de recursos (sin € .res), y a continuacion todas las opciones que le pasarias
normamente al compilador inform. En este caso, le pasamos —G para que genere codigo

Glulx y el nombre del codigo fuente.
front abi sno —G abi sno. i nf

Para probar la aventura, tan solo es necesario arrastrar y soltar € fichero
abismo.blb generado sobre € intérprete Glulxe.

Conclusiones

Las aventuras con graficos tienen tantos partidarios como detractores. Pero
dificilmente se podra juzgar algo sin conocerlo (es decir, en su estado actual), y tienen
gue aparecer suficientes aventuras con graficos como para poder obtener unas
conclusiones validas.

Ademés, la aparicion de lamaguina Glulx como una evolucion de la méquina Z,
con posibilidades avanzadas, una arquitectura més sblida y un largo etcétera, da la
posibilidad desde €l estandar de crear juegos de este tipo.

El presente tutorial tiene €l objetivo de proponer una forma sencillay bésica de
anadir gréficos al juego, aportando al lector una solucion guiada paso a paso que podra
tomar como los cimientos de su propia aventura con graficos.

De estaforma, se espera poner al alcance de todos los escritores de aventuras |os
mecanismos suficientes para producir este tipo de aventuras, y una vez puestos los
medios .... que cada uno decida.

Ejercicios
1. Creaun gréfico para€l cartel podrido en e saliente de roca.
2. Creaun gréfico de localidad nuevo que aparezca cuando ganas (es decir, crea
unalocalidad final nueva con su propio grafico, o simplemente visualizalo).
3. Crea un grafico que aparecerd como presentacion antes de comenzar la
aventura (consultese € codigo sixdemo. inf).
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