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EDITOR
DE :

- MAPAS Y MISIONES

1 = Introduccién

El editor de Panzers II te permite crear tus propios mapas y misiones con todos los
elementos que incorporan los escenarios originales del juego. Este manual te explica
detalladamente el funcionamiento de cada una de las herramientas del editor y te
muestra los pasos a seguir para construir un mapa de juego.

.

La creacién de un mapa consta de varias fases. Cada una de estas fases se
corresponde con un capitulo del manual. Para ayudarte a sacar el maximo partido
de las posibilidades del editor, a lo largo del manual te proponemos un ejemplo
practico que muestra el proceso de creacién del mapa paso a paso.

En poco tiempo seras capaz de construir mapas y misiones cada vez mas originales
y variadas. Y recuerda que, si le afiades dosis de creatividad, la diversién estd

asegurada.

2 = Un nuevo mapa

Para acceder al editor de Panzers II, haz clic sobre

el botén "Inicio" de Windows® y, a continuacidn, elige:
Todos los programas > Panzers II > 2. Editor de mapas y
misiones.

En el menu del editor, selecciona sucesivamente las
opciones "Archivo" y "Nuevo". A continuacidn, en la
ventana "Nuevo escenario" debemos seleccionar el tamafo
del mapa y el tipo de terreno en el que queremos que se
desarrolle la accién (arena, hierba, desierto...)

=

Nuevo escenario

Seleccionar tamafio de mapa
Pt [V Mapa cuadrado

320320
128%128

7
T g

Seleccionar textura de terreno

00_af_sidewalk3 ~
01_block

01_ford

01_ground2

Ui_oniywalker

01_sandybeach

02_grittybeach

03_ground3

03_sandybeach

04_desert

04_sandybeach

04_sandybeachb

10_bareland

11_bareland2_ce

12_bareland3_ce i

Aceptar Cancelar
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- Tamafio del mapa

En el apartado "Seleccionar tamafio de mapa', desplaza el indicador de la barra
superior a derecha e izquierda para establecer la longitud del mapa y realiza la
misma operacidén con el indicador de la barra inferior para fijar la anchura. A la
derecha aparecen dos valores: el valor de la casilla superior muestra la extensidn
total del terreno"; mientras que el valor de la casilla inferior indica el tamaho
del terreno de juego, es decir, el limite dentro del cual se moveran las unidades.

 Tipo de terrenc;

El apartado "Seleccionar textura de terreno" te permite elegir la composicién y la
apariencia que tendra el suelo por defecto, que ldgicamente dependeran del tipo de
terreno que selecciones: arena, terreno desértico, hierba, rocoso... En cualauier caso,
la textura puedes cambiarla en cualquier momento del proceso de creacién del mapa.

NOTA: E1 editor de mapas de Panzers II es una herramienta que incorporan las
ediciones internacionales del juego. Por ello, los nombres de las texturas y de otros
elementos del editor aparecen en inglés.

A continuacién, pulsa el botdén "Aceptar.
Automaticamente aparecera en pantalla la
primera imagen de nuestro mapa: un plano
liso cubierto con la textura que hayas
elegido.

NOTA: Por defecto, el editor utiliza la misma

camara que en el juego, para ver el mapa tal
y como se veria en el juego. Si prefieres usar
una cdmara libre, pulsa la tecla F1

3 =« E1 Terreno

Ahora vamos a definir la orografia de nuestro mapa. Para ello, emplearemos las
herramientas de edicién del mapa de alturas.

2.1 Herramientas del Editor de mapa de alturas

Haz clic sobre el botén "Editor de mapa dé alturas™. Automaticamente se
i. desplegara un panel con las siguientes herramientas.
* ’ .
-+~ Asir: Pulsa sobre un punto del mapa y, a continuacién, manteniendo pulsado el
botén izquierdo del ratdn, crea desniveles en el terreno arrastrando el cursor
hacia arriba o hacia abajo.

NOTA: A diferencia de las demds herramientas del editor de mapas de alturas, "Asir'
modifica exclusivamente el punto del terreno sobre el que hayas pulsado. En las
demds herramientas, el cursor del ratén actiuia como un pincel; es decir, si mueves
el cursor mientras mantienes pulsado el botdn izquierdo del ratdn, la herramienta
seleccionada modifica todas las zonas del mapa por las que pase el cursor.

E 7| Elevar / Rebajar: Te permiten, respectivamente, crear grandes elevaciones de
terreno como lomas o montafas; y formar desniveles como depresiones, zanjas o
vaguadas.
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+ | Establecer plano: Permite suavizar terrenos con demasiado desnivel. Modifica la
forma de 1las zonas sobre las que se aplica, rebajando las elevaciones y elevando
las depresiones.

= Rellenar agujeros: Te permite "tapar" agujeros que hayas hecho en el terreno. Es
util para hacer islas y vados.

Recortar: Te permite disminuir la altura de los montes, colinas y demds
elevaciones. Emplea esta herramienta crear cahones, valles o gargantas.

s

Suavizar: En el caso de que el terreno de nuestro mapa haya quedado demasiado
irregular, esta herramienta nos permite suavizarlo para conseguir un aspecto
mas uniforme.

b

A Aleatorizar: Al contrario que "Suavizar", esta herramienta nos permite dotar
a nuestro terreno de un aspecto mas irregular, afiadiendo baches y pequefias
elevaciones de forma aleatoria.

Pinceles

Una vez que has seleccionado una de las herramientas del editor de mapa de alturas,
puedes ajustar el tamafio del adrea del mapa que vas a modificar. Cuanto mayor sea
el tamafio de un pincel, mayor serad la extensién del area modificada. Tienes seis
pinceles disponibles:

«+ + 2 09

Del mismo modo, los pinceles de forma cuadrada te permiten seleccionar el grado de
presién que quieres que ejerza el pincel. Por ejemplo, si vas a crear una elevacidn
del terreno y seleccionas el pincel cuadrado mas grande, al aplicarlo sobre el
mapa crearas una gran montafia, mientras que si eliges el pincel mas pequefio sdélo
dibujards un ligero desnivel.

NOTA: Si 1o deseas, puedes ajustar manualmente tanto el tamafio como la presién

de los pinceles. Para ello, debes introducir los valores correspondientes en las
casillas disponibles en el panel izquierdo del Editor de mapa de alturas. (Consulta
el siguiente apartado de este manual).

2.2 Secciones del Editor de mapa de alturas

Al pulsar el botdén "Editor de mapa de alturas" se

- |
[ Pincel |
. despliega, en la parte izquierda de la pantalla, un panel | |aws | Tamafio |1.50
que contiene las siguientes secciones: D | coor [
[ Tenenos disponibles ]
Pincel ;;_baslzofrockZ ~
3_roc
9
5 = ge_rg[_accoiebdlestonﬂ
Este apartado nos permite asignar manualmente valores al geid_grsy_siawy1
s1_lan
pincel que estamos usando, como el tamafio (radio) del mismo 2 wellad
o el nivel de presién (la intensidad) con que ese pincel .
& 0 5 s4_wet_ragged3
modifica el terreno sobre el que se aplica. st_weLraggedd
ool v
Nuevo Eliminar Reemplazar
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Terrenos disponibles

Esta seccién nos permite elegir entre la enorme variedad || Capas de terieno empleadas !
de texturas de Panzers II la que mas se ajuste a : o [t
nuestras necesidades y asignarla a una de las capas de : (f: E';'ﬁ:l
terreno empleadas. -  Vado
: " Sélo a pie

Capas de terreno empleadas : [”ﬁ
Un mapa de Pangzers'II puede contener hasta un maximo : I™ Invisible
de 21 capas de terreno, es decir, de 21 tipos de texturas : ﬁ,
empleadas simultaneamente. Las texturas estan apiladas
en "capas", de tal manera que las de arriba "tapan" : ﬂl
a las de abajo (podemos cambiar de posicién una capa )
empleando los botones "Arriba" y "Abajo"). Te recomendamos Py A
no abusar del numero de texturas, en la mayor parte de — , ,

A Afiadir Quitar | Quitar todas |
los casos basta con emplear 5 6 6 para crear mapas muy
completos. I Pincel puntual J
Para asignar texturas de terreno a nuestro mapa, i Bl e

J 4 s6_wet_rocky1
primero seleccionaremos la capa en la que queremos poner

esa textura pulsando sobre la entrada de la capa en la
lista y luego haremos doble clic sobre la textura en
"Terrenos disponibles" (o pulsaremos el botédn "Nuevo"). Si
en la capa seleccionada ya habia una textura, la nueva :
sustituira a la existente.

Pincel puntual

Para aplicar cada textura al terreno, primero tendremos que asignarla al pincel.
Para ello, haz doble clic sobre la capa de terreno con la que quieres "pintar". El
"Pincel puntual®, con la textura seleccionada, pasarad a estar activo. Al aplicar este
pincel al terreno puedes comprobar cémo la textura seleccionada va cubriendo el
mapa.

Si tienes una textura en el pincel y haces doble clic sobre otra capa de

terreno, ésta se afiadird al pincel, pero no reemplazara a la textura que tenias
seleccionada previamente. De este modo, al pintar con ese pincel estaras creando
una superficie formada por parches irregulares de terreno con distintas texturas.
Para quitar una textura del pincel, haz doble clic sobre ella en -la seccién "Pincel
puntual" o seleccidnala y pulsa el botdén "Quitar™.

Zonas del escenario transitables e intransitables

Con las capas de terreno no sélo modificaremos la apariencia de nuestro mapa, sino
que, empleando los botones de seleccidén situados a la derecha de las capas, podremos
decidir qué zonas del mapa seran accesibles para las unidades y cuales no.

Tsta decisidén es vital para las posibilidades estratégicas del mapa que vas a
crear. Por ejemplo, una barrera montafiosa a la que definamos como "intransitable",
con la excepcidédn de unos cuantos pasos, se convertira en un elemento estratégico
importantisimo, pues todas las unidades tendran que concentrarse en esos puntos
para cruzarlas. Esto dard lugar a emboscadas e intensos combates para congquistar y
controlar estos puntos.

De la misma manera, una zona que sélo puede ser transitable por unidades a pie
permite forzar el empleo de la infanteria, por ejemplo, para combatir en las calles
de una ciudad.
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Para conseguir estos efectos, basta con afiadir una capa, seleccionar la textura
deseada y luego activar la propiedad que nos interese para ella. Al aplicarla sobre
nuestro escenario, las zonas con ella pintadas adquiriran esas propiedades.

Las propiedades disponibles son las siguientes:

Intransitable Ia zona pintada con una textura que tenga esta propiedad activada
no puede ser atravesada por ninguna unidad. Util para cadenas montahosas, riscos,
grietas...

Hierba Cuando las unidades se desplazan por estas zonas es como si lo hicieran
sobre una superficie de hierba, tanto por el sonido de las unidades al moverse como
por su comportamiento.

Normal Es la propiedad seleccionada por defecto. I.as unidades que transitan por
estas zonas no ven alterado su comportamiento en ningin sentido.

Vado Aplicada en un punto del cauce de un rio, a las unidades cruzar a ambos
margenes. Es recomendable elevar ligeramente esa zona del rio para que las unidades
no queden sumergidas al atravesarlo.

Sélo a pie E1 terreno que tenga esta propiedad no permitira el paso de unidades
motorizadas: Tan sdlo podra ser cruzado por la infanteria. Es ttil para crear zonas
de combate urbano en las que no queramos que se empleen blindados, marcar bosques
muy tupidos o en cualquier situacidén en la que nos interese forzar el combate con
unidades de infanteria. '

Borrado de texturas

Si en algin momento quieres eliminar una textura que hayas utilizado para crear el
mapa, sélo tienes que pintar sobre ella con otra textura. Hay que tener en cuenta
que la capa base (1a que empleas para crear el mapa) no puede ser seleccionada. Por
lo tanto, si quieres borrar determinados trazos para que vuelva a verse la textura
base, tienes que seleccionar de nuevo esa misma textura y pintar con ella en una
capa distinta.

EJEMPLO PRACTICO (TI)

Para poner en practica las nociones explicadas previamente, vamos a crear un mapa
basico de terreno:

1. Ir al meny, selecciona "Archivo" y después "Nuevo™.

2. Bn el didlogo "Nuevo escenario", selecciona el tamafio de mapa (nos valen las
opciones por defecto) y la textura base (escoger gerd_grassy_strawy?l).

3. Empleando las herramientas de edicién de mapas de altura, modifica el terreno
para crear una orografia con montafias.

4, En la seccidén "Terrenos disponibles", localiza la textura "s6_wet_rockyi",
seleccidénala y pulsa el botén "Nuevo™.

5 En la seccién "Capas de terreno empleadas", pulsa sobre la textura recién afiadida
(s6_wet_rockyl) para seleccionarla y marcala como "intransitable.
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6. Haz doble clic sobre la capa "s6_wet_rockyl" para asignarla al Pincel puntual.

7. Pinta las cimas de las montafias y las zonas mas elevadas de las cordilleras con
la nueva textura.

4. Herramientas avanzadas de edicién

A la hora de definir la orografia de nuestro terreno, el editor nos ofrece algunas
facilidades extra para poder obtener el resultado deseado.
:l:t . . l la estructura del terreno con el que trabajamos, podemos activar
la visualizacidén del perfil tridimensional del mismo en tres modos:
sélo perfil 3D (wireframe), perfil 3D y sélido; y sbélo el terreno sélido.

Visualizacién de perfil tridimensional: Para poder apreciar mejor

nuestro terreno, permitiéndonos distinguir de un solo vistazo las zonas del
mapa por las que podran transitar nuestras unidades, aguellas que sdélo son
accesibles para las unidades de a pie y las areas intransitables.

E Visualizacién de terrenos: Esta opcién nos muestra un mapa de bloques sobre
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J— Textura borrador: Otra opcidén para visualizar el terreno es
''''''''''''''' :1\ . hacerlo sin las texturas que lo cubren; esto es, viendo tan

Y sélo el sélido que forman. Para ello, podemos seleccionar la
opcidén "Sin texturas". Pero mas util atin puede sernos la opcidén "Textura borrador",
pues nos permite cargar, como textura para el terreno, una imagen de nuestra
eleccidén., Esta imagen puede ser un boceto del mapa hecho por nosotros, una imagen
digitalizada de un mapa de época con la disposicién de las fuerzas en combate, una
foto por satélite... ilas posibilidades son casi infinitas!

Esta textura borrador nos permite construir el mapa con mucha mas fidelidad a
nuestras ideas iniciales o a la realidad, pues nos marca sobre el terreno una guia
con la e structura del mapa, la situacién de las unidades, la ubicacién de los
edificios, etc. .

A la hora de usar una textura borrador, ésta debera ser una imagen en formato
TGA con el mismo tamafio que el mapa. Por ejemplo, para nuestro mapa de 320x320,
necesi taremos una imagen de 320x320 pixeles. Si escogemos una imagen mas grande,
no podremos verla completa.

Para volver a la visualizacién normal, basta con pulsar el botdén de textura
real.

5 Edificios y unidades

Una vez que nuestro terreno estd listo, es hora de

Categoria

afiadirle unos cuantos edificios y unidades. Si pulsas | |62 Gamen Conpuier” Tem2 B
* * | el botén "Emplazador de unidades", el panel lateral §§ EE EEE Eldk
cambia para mostrarnos las opciones de seleccién de & Gamon e Oice
unidades. 10 Goman Newd P

11: German  Neutral Brown
12: Buildings

La parte superior del panel nos permite seleccionar la
categoria a la que pertenecen las unidades que queremos Dbieto

colocar en nuestro mapa, o en el caso de la categoria 12, nos ﬂ;;”'—w
permite seleccionar los edificios ("Buildings").

civilcar03-blue

La parte inferior del panel muestra las unidades (o
edificios) pertenecientes a esa categoria, permitiéndonos ~
seleccionar entre soldados u otro tipo de unidades (carros
blindados, camiones, artilleria) empleando las casillas del
selector de objetos situado en el centro del panel.

civilcar03-green

»

civiltruck1

v
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Elige bando

Para cambiar el bando de una de las categorias, basta con hacer doble clic sobre
ella. Automaticamente aparecera la siguiente ventana:

En esta ventana, podemos seleccionar la nacién a la que ¢ >

b A ' ‘ Propiedades del jugador
pertenece la unidad, quien la controla y el equipo al T o ;
olar acian
que pertenece. En las opciones de control, las unidades [Back =] | Aemanis
recuperables son aquellas que pueden ser capturadas Lol
® g . 5 ’ Equipo il
por cualquier bando, mientras que tus unidades espias s  Francia
a Chry o 5 - i
son identificadas como neutrales por el enemigo pero * Equipo 1 ? E”g';’t‘;a
g o V! " Equipo 2
nos permiten aprovechar su campo de visién para . i
o i, : : Contral
observar sus movimientos. £ Eauipo 4  Humano
p - - ™ Ordenadar
Una vez seleccionada y configurada la categoria, & Neunal
bastara seleccionar la unidad que queremos situar en 2 E::I,“ape‘ab'e
el mapa y hacer clic con el botén izquierdo del ratédn
sobre el punto donde queramos ubicarla. (Si deseas Bl
cancelar la operacidén antes de colocar la unidad, pulsa

el botdén derecho del ratédn).

Del mismo modo, si queremos situar edificios, debemos seleccionar la categoria 12
(Buildings) y elegir entre los tipos de edificios disponibles.

Una vez que hayamos los situado los edificios y unidades en sus posiciones, tenemos
varias herramientas especificas para trabajar con ellas:

22 | Emplazar sitha una nueva unidad en la posicién elegida.

e ubicada en el mapa.

ria| Rotar Rota la unidad elegida en torno a su eje.

-}
1‘;_4« X
punto que selecciones.

I Alzar Permite mover en altura la unidad seleccionada.

Mover mueve una unidad seleccionada hasta la posicién que quieras, una vez esté

Rotar en torno a un punto Te permite rotar la unidad elegida en torno al

Todas estas operaciones pueden realizarse bien sobre una unidad, bien sobre varias
de ellas simultdneamente si las hemos seleccionado previamente.

Para modificar las propiedades de la unidad o ‘del
edificio que queramos, basta con seleccionarlas y
pulsar con el botdn derecho del ratén sobre ellas. En
el meni que se despliega a continuacién, selecciona la
opcién "Propiedades". Automaticamente se desplegara la
ventana "Propiedades de unidad".

En esta ventana puedes consultar (y en su caso,
modificar) los parametros de la unidad / unidades
gue tienes seleccionadas: su comportamiento, su estado
su estado general, como su nivel de resistencia,

la municién disponible al inicie de cada misién y

el estado de los blindajes. Ademds, en el caso de

las unidades de infanteria, puedes configurar el
equipamiento extra de que dispongan: detectores de
minas, binoculares, granadas, etc.

10

K_Propiedades de unidad

Propietaria: | ﬂ

|0 de script: @J archer 1

D de grupo: |
Pardmetros
Resistencia % 100 -

Municién % [100 —+

Blindaje frontal 2: imn ==

Blind. izquierdo %: 1100 =]
Blindaje derecho %: hggi_J
Blindaje trazero %: |ﬁ

Equipamiento

Mivel: | j‘

Comportamienta
" Agresivo

@ Defensivo
" Sigilo/Pasivo
" Ciwil

E stado Global
{% =

‘Empt_l,l L‘ iEmpt_l,l

Aceptar

[=] | =

Cancelar |
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NOTA: Para mds informacidn sobre las propiedades de las unidades, consulta el
capitulo 7 de este manual "Reglas™.

Las unidades de infanteria tienen una particularidad: pueden atrincherarse dentro
de edificios y manejar las piezas de artilleria. Para asignar unidades a un edificio
o pieza de artilleria basta con seleccionarlas y, a continuacién, moverlas al punto
de destino que desees.

EJEMPLO PRACTICO (IT)

Vamos a afiadir unos cuantos edificios y unidades al mapa que habiamos creado en el
Ejemplo practico (I):

1. Pulsa sobre el botén del "Emplazador de unidades™. &

2. Selecciona la categoria "12: Buildings"

% Coloca unos cuantos edificios del bando que desees sobre el mapa, formando un
pequefio pueblecito que sera el objetivo a asaltar por nuestros hombres. (En nuestro

ejemplo vamos a seleccionar edificios italianos). Cuida de que uno de los edificios
sea un "support place" (un almacén de suministros), que sera la estructura a

® & 9 .

M= suppot place:

||3||pa.:- ) rl'l I|r||,J|'|-1l=‘

4, Ajusta los edificios que acabas de colocar, moviéndolos y rotandolos hasta dejarlos
en la posicién que consideres mas adecuada.

% Selecciona la categoria "OI" y asegirate de que su bando es el Eje ("German"), esta
bajo control humano ("Human") y pertenece al equipo 1 ("Team 1").

6. Sitha unas cuantas unidades italianas en el mapa, lejos del pueblecito. Aseglurate
de incluir la unidad "it Sergio” hero", pues nuestro amigo Sergio va a liderar un
grupo de asalto de soldados italianos encargado de capturar un dominado por tropas

alemanas.

7. Configura las unidades a tu gusto con el panel de propiedades de unidad.

11
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8. Selecciona la categoria "02" y asegurate de que su bando es el Eje ("German"), esta
bajo control humano ("Human") y pertenece al equipo 1 ("Team 1").

9. Sitha unas cuantas unidades alemanas en el mapa, en el pueblecito y alguna de
ellas cerca del "support place". Ubica algunas de las unidades en el interior de los
edificios y sitha un par de cafiones de bajo calibre "ge pak 36" con una dotacién de
un par de fusileros.

10. Configura las unidades a tu gusto con el panel de propiedades de unidad.

Con esto, ya tenemos a los bandos enfrentados situados para la batalla. De un lado,
una pequefia guarnicién alemana ocupa un pequefio pueblecito de montafia; del otro,
un grupo de asalto bajo el mando de Sergio de Angelis, que se dispone a liberarlo.

6. Objetivos v caracteristicas de la misién

Uno de los pasos fundamentales a la hora de crear una misién es definir sus
objetivos. Para ello, selecciona la opcién de ment "Edicidén" y, a continuacidn, elige
"Editar objetivos™. Automaticamente se desplegara la ventana de objetivos, donde
tienes a tu disposicién todo lo que necesitas para crear tus propias misiones: elige
el nombre de la misién, la fecha, el cddigo, la misidén siguiente, etc.

En la parte superior derecha de esta ventana puedes configurar las puntuaciones
necesarias para obtener cada calificacién una vez completada la misién y definir
las unidades de apoyo con las que vas a contar para llevarla a cabo.

12
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A 1la hora de definir los objetivos, la ventana situada en la parte inferior
izquierda muestra el objetivo actual, por defecto el 1. En ella puedes editar el
tipo (Main: Principal, Optional: Secundario, Condition: Condicional, Secret: Secreto),
el texto de la misma (la descripcién del objetivo), si estd oculto o no (hidden = O
indica que no esta oculto) y el prestigio que otorga conseguirlo.

Equipo

# Equipoi Mernbre: |Conquista el puebla Regular [10 Antlleria [T
1 Fecha
| 2 T Reconocimiento: |1
= Muimera de mision: [{ Discrete: [100
i Bomb. tactico: |1
- Cédigo de misidn: ||TM Bier: [1000
o Siguiente misidn: ,27 ol ot ]
~ Mapa: [mapsh.map Muy bien: {1001 Paracaidas: |1
Archiva de localizacién |[Fonquista
ol —
EiEe |1002 Suministros: |1
Situar mis unidades [ Seleccion de unidades [ .
Muewvo
4 Limite de unidades |1
Informacién: |
Oficial | Sergio Dedngelis x|
Ranga: |Capitana -
Obijective: 1 Unidad
Name | Walus [ Tn [Vae I
Type Main
Teut Conquista el puebla
Hidden 0 Seecd
Prestige 1000
k] < [ > 31| Wuevd Insertar | Eliminar | Todos || ki< > | 31| Huevdl _Eliminar | _Todos |

soeptar | Cancelar

Para editar el objetivo actual, puedes hacerlo directamente sobre los campos de
texto, moviéndote entre misién y misién empleando los botones "<" y "S". Para crear
nuevos objetivos, pulsa el botdén "Nuevo'. Para hacer una lista todos los objetivos de
la misidn, haz clic sobre el botdén "Todos'™. v

Ts importante que recuerdes el numero de cada objetivo, pues luego lo necesitaras
cuando vayas a definir las reglas que establecen las condiciones para que el
resultado de una misidén sea el éxito o el fracaso.

7. Reglas

A continuacién vamos a definir las reglas que van a regir en esta misidn; es decir,
cual es el objetivo del jugador y qué acontecimientos van a suceder a medida que
éste vaya realizando acciones.

Las reglas definen las acciones que se desencadenaran cuando se den determinadas
condiciones. Estas condiciones pueden ser desde un ataque aéreo sobre una posicidn
hasta marcar un objetivo como completado (o como fracasado).

/ Pulsa sobre el botén "Editor de reglas™ en la barra de herramientas.
Automaticamente se desplegaran las opciones de reglas:

e Bl PR T

Variables Te permite definir nuevas variables con las que trabajar en nuestro
mapa. Por defecto ya existe una denominada "Time", que comienza a "O" y se
incrementa en """ cada segundo.

i=

13
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Grupos de unidades Muestra los grupos de unidades definidos y nos permite
cambiar sus caracteristicas basicas.

Reglas Te permite definir reglas de acciones desencadenadas en el mapa.

Iugares Te permite seleccionar determinadas areas del mapa y marcarlas como
"ocalizaciones" especiales en las que se desencadenaran acontecimientos.

Nueva ruta Te 'permite trazar rutas para, por ejemplo, soldados en patrulla.

Insertar nuevo punto de ruta Te permite afiadir puntos de ruta a una ruta
existente.

Mover puntos de ruta Te permite mover los puntos de enlace de cualquier ruta

&5 existente.
(& Cargar regla Te permite cargar reglas guardadas previamente.

n Guardar regla Te permite guardar reglas para poder emplearlas en cualquier

momento.

E1l manejo de las variables es simple. Al pulsar en el botdn

Huevo| Copia| Bonar|

Vasisble Vahae | Icremenn |

#Yariables", el panel lateral muestra la lista de variables actuales, ||l ) —

su valor inicial y el valor en el que aumentan cuando solicitamos
su "incremento" a través de una regla.

Con los botones de la franja superior puedes crear una nueva
variable, borrar una existente o copiar una variable.

El apartado "Grupos de unidades™ muestra en el panel lateral una
lista de los grupos definidos en el mapa y te permite, por ejemplo,
cambiar el nombre de los mismos o su "comportamiento': "Defend"
(defender), "Freelance" (por libre), "Scout" (exploracidén)...

La herramienta "Lugares" te permite definir localizaciones donde
quieras que sucedan cosas. Su empleo es muy simple: una vez
seleccionada la herramienta, puedes seleccionar zonas en el mapa
manteniendo pulsado el botén izquierdo del ratén y arrastrandolo
por el mismo. Automaticamente se creara una nueva localizacidén

a la que se asignara un numero. Si deseas cambiar su posicidn,
pulsa sobre ella y arrastrala. Si quieres cambiar su tamafio,

haz clic en uno de sus bordes y arrastralo hasta el punto que
quieras. Para borrarla, basta pulsar sobre ella con el botdn
derecho del ratén y seleccionar "Eliminar™.

Perimetro de localizacién

14
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Unit Group | HeIERange| Tactics |
Comandos italianos 600.0 Defend

|Comandos italianos Defend
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Rango de ayuda: |600.0 S':;:nce
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Con la herramienta de "Nueva ruta® definiremos itinerarios que luego podremos
asignar a unidades. Para usarla, tan sélo tendremos que pulsar sobre ella y
posteriormente hacerlo en el mapa, en el punto en que queramos situar el primer
punto de la ruta. En el momento en que lo hagamos aparecera el primer punto de
ruta y la herramienta cambiara automdticamente a "Insertar nuevo punto de ruta™.
Esta herramienta nos permite cambiar el color de la ruta seleccionada, su nombre,
hacerla ciclica (el primer punto de ruta se convierte también en el Gltimo y la
ruta empieza a repetirse, por ejemplo para patrullas) o invertir su direccidn.

En caso de que quieras mover algun punto de ruta, selecciona "Mover puntos de
ruta", pulsa sobre el punto de ruta que desees modificar y arrastralo sin soltar el
botdén del ratodn.

Por Gltimo, la herramienta principal para la creacidén de reglas es "Reglash. Al
pulsar sobre ella, el panel lateral cambia y nos muestra las reglas definidas en
ese momento.

] o] s | 2o 22| DeSCE aqul podemos crear nuevas reglas, copiarlas, borrarlas,
cambiarlas de nombre u organizarlas en la lista modificando

su posicidén: moverlas hacia arriba o hacia abajo o llevarlas

directamente hasta el principio ("Cima") o el final ("Fondo") de 1la

lista.

Pulsando sobre cualgquier regla definida aparecen los detalles de la
misma en el recuadro inferior, y podemos activarla o desactivarla
marcando o desmarcando las casillas correspondientes.

Para crear una nueva regla, pulsa sobre el boton "Nueva™: se
desplegara la "Propiedades de regla'.

Propied ades de regla

Mombre: [Trigger Tipa | Mamal

Evert:

On every second.
Conditions:

«<¢ add new condition 33
Actions:

<< add new action »»

2 g PR T

Acsplar Cancelar

En esta ventana podemos indicar el nombre de la regla o modificar tanto el evento
que la desencadena ("Event") como las condiciones que tienen que cumplirse para que
se desencadene ese evento ("Conditions"), asi como las acciones tendran lugar en caso
de que. se cumplan las dos anteriores ("Actions").

Para definir el evento, pulsamos sobre el definido por defecto ("On every second"),
con lo que obtenemos la lista de eventos posibles. Seleccionamos el que queramos Yy,
en el caso de que éste tenga que ver con alguna localizacidn, la seleccionamos en el
apartado "Destino" entre las que hayamos definido previamente.

§ Reglas ‘

All main objectives completed A
DirapCantainer sent ta location

HeawyBomber zent to location

Parachute zent to location

Periodical

Unit attacked

Unit died

Unit enters building / boards vehicle

Unit enters location M

|Dn every second

15
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Para definir las condiciones en la ventana de "Propiedades de regla", haz doble
clic sobre "<< add new condition >>»". Automdticamente se abrira la ventana de
condiciones: .

Selecciona el tipo de la condicion

Always |A|ways.
Compare bwo variables
Compare wariable

Find building by ScriptiD
Find unit by ScriptiD [ =l

Find uritz at

Find units in Al-Group

Lacation of the triggering unit

Lacation of the triggering unit #2 ol

|

o
Mever S
Owner of the tiggering unit i~ ~
Owner of the tiggening unit #2
Put the triggering unit H2 in group o
Pt the triggering unit in group . o -
Triggering unit member of Al-Group S
Type of the tiggering unit o o
Type of the tiggering unit #2 i i

r
Aceptar ‘ Cancelar |

En ella puedes seleccionar el tipo de condicién y ajustar, en caso de que sea
necesario, sus parametros. Por ejemplo:

En el caso de que sea una comparacién de variables ("compare two variables"),
deberemos indicar las variables y el tipo de comparaciédn.

W ariable

Time hd

Wariable perzonal -

- 1=

> o= .
o« i ¢=

O si la condicién tiene que ver con alguna unidad concreta (por egemplo "Type of the
triggering unit"), deberemos especificarlo: .

Unidades

" Cualguier unidad

" Wehiculos

" Edificios

" Intanteria

" Artileria p antiagrens
& Unidad especifica

it zergio hera -

En lo referente a acciones, para definirlas haz doble clic sobre "<< add new action
>>" en la ventana de "Propiedades de regla" para abrir la ventana "Regla de
suceso'.

rilegh de suceso %]

Alisck, o - |
fllach sve Al o
Aitack move Al-group on et
fillach s on path —
Attack move urits [ 2
Fud ez vaiatie
Auto-riement varisble
Evaii/ende und

Cannanade r I =
Lieals sudel !
Ciralr urd
Craals unit [advanced)
Create uri [eapest]
Decrease vaiatie

Duvslonlarm ]

tl-al.ll!odu el =

Enabis night | 7] == —
Enali i courien

F bl ndt counie

Heavy Bomber s 'l |
Hide: nbyeciive luget !

Hide unds

Irerease varishie
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En esta ventana puedes definir la accidén que va a. ocurrir si se produce el
evento definido para la regla y se cumplen las condiciones que has especificado
previamente. Esta accién puede ser desde marcar un objetivo como logrado o fallido
("Objective completed/Objective failed)", realizar un bom bardeo tactico ("Tactical
bomber"), reproduc ir una musica concreta ("Play music") o una locucién ("Speech"),
crear nuevas unidades ("Create unit")...

Cada vez que selecciones una accién se activaran de forma automatica los controles
necesarios para defin irla adecuadamente. Por ejemplo, si seleccionas un bombardeo
tadctico se activarad el control "Destino", para que puedas indicar la localizacidén
en la que quieres que se realice (deberemos haberla definido previamente). Si
seleccionaras marcar un objetivo como logrado, deberias indicar qué objetivo; o si
solicitas la reproduccién de una musica o locucidn, deberds indicar en qué archivo
se encuentran.

EJEMPLO PRACTICO (III)

Ha llegado el momento de afiadir unas cuantas reglas a nuestro mapa para dotarle
de interés e interactividad.

1. Selecciona la opcidén "Edicidén" del menl y elige "Editar objetivos™.

2. Asigna a la misién el nombre "La conquista del pueblo", selecciona como oficial a
"Sergio de Angelis" y como rango "Capitano™.

3. Ajusta las puntuaciones necesarias para obtener las distintas calificaciones, por
ejemplo, Regular: 10, Discreto: 100, Bien: 1000, Muy bien: 1100, Excelente: 1200.

4, Destina una unidad a cada tipo de soporte (Artilleria: 1, Reconocimiento: 1, Bomb.
Tactico: 1, Bomb. Pesado: 1, Paracaidas: 1, Suministros: 1).

5 En el objetivo actual (el 1), asigna como text "Cohquista el pueblo", como type
"™Main", deja hidden a "O" y selecciona "1000" en prestige.

6. Pulsa el botdén '""Nuevo'.

7. En el objetivo actual (el 2), selecciona como text "Sergio debe sobrevivir", como
type "Condition", deja hidden a "O" y asigna "O" en prestige.

8. Pulsa "Aceptar".

1[1L
e

9., Abre la herramienta "Editor de reglas™.

10. Pulsa en el botdén "Lugares" y define una localizacidén en torno al "Support
place" (se llamara "Location 1").

11. Define otra localizacién en una zona por la que tengan que pasar los comandos
en su aproximacién al pueblo (se llamara "Location 2").

12. Define otra localizacién en torno a la unidad mas peligrosa que hayas creado
para los alemanes (se 1lamara "Location 3").

13. Define una ultima localizacién en torno al edificio que tenga la unidad de
infanteria mas poderosa de los alemanes (se llamara "Location 4").

7
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14. Pulsa el botén "Nueva ruta" y crea una ruta para que alguna de las unidades
alemanas la patrulle, seleccionando por orden los diversos puntos de ruta que
quieres que siga. No te olvides de marcar la casilla "Ruta ciclica™.

15. Abre la herramienta "Emplazador de unidades™. =
16. Selecciona la unidad de infanteria que quieras que realice la ruta de patrulla.

17. Pulsa con el botdn derecho del ratén sobre la unidad que va a patrullar y
selecciona "Propiedades™.

18. En la ventana "Propiedades de unidad" asigna a la unidad un ID de grupo
"Patrullal" y selecciona "Patrol" como su estado global.

19, Vuelve a seleccionar la herramienta "Editor de reglas™.
20, Pulsa el botéon "Nueva"
21, Asigna a la nueva regla el nombre "Objetivo de conquista™

22. Haz doble clic sobre "On every second" y selecciona "Units player changed". Pulsa
"Aceptar". De esta forma cada segundo se comprobarad si alguna unidad ha cambiado de
duefio (Mowner") y si es asi, ejecutara la regla.

23. Haz doble clic sobre "<< add new condition >>»" y selecciona "Location of the
triggering unit". En posiciédn, escoge "Location 1". Pulsa "Aceptar!. De este modo,
hacemos que la situacién de la unidad que cambia de duefio (Mowner") tenga que ser
"Location 1"

24. Haz doble clic sobre "<< add new condition >>»" y selecciona "Owner of the
triggering unit". En jugador, escoge "Player I". Pulsa "Aceptar®. Asi estableces que,
para que se cumpla la condicién, el nuevo duefio ("owner") de la unidad tenga que ser
el Jugador 1.

25. Haz doble clic sobre "<< add new action >" y selecciona "Objective completed". En
Jugador selecciona "Player 1" y en Numero, el ntmero de misién (1). Pulsa "Acepta™. De
esta forma, si se han cumplido las condiciones, se da por completado el objetivo 1 de
la misidn.

26, Haz doble clic sobre "<< add new action >" y selecciona "Objective completed". En
Jugador selecciona "Player 1" y en Numero, el numero de misién (2). Pulsa "Aceptar™.
De esta forma, si se han cumplido las condiciones, se da por completado el objetivo 2
de la misién.

21, Acepta las propiedades actuales de la regla.

28, Pulsa el botén "Nueva™.

29, Asigna a la nueva regla el nombre "Apoyo externo"

30, Haz doble clic sobre "On every second" y selecciona "Unit enters location". En
destino, selecciona "Location 2". Pulsa "Aceptar™.

31. Haz doble clic sobre "<< add new condition >" y selecciona "Owner of the

18
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triggering unit". En jugador, escoge "Player 1". Pulsa "Aceptar™.

%2, Haz doble clic sobre "<< add new action >" y selecciona "Tactical bomber™. En
Jugador selecciona "Player 1" y en Destino, "Location 3". Pulsa "Aceptar™.

33, Haz doble clic sobre "<< add new action >" y selecciona "Cannonade". En Jugador
selecciona "Player 1" y en Destino, "Location 4", Pulsa "Aceptar™.

34, Acepta las propiedades actuales de la regla.

25 Pulsa en el botén "Nueva'.

%6, Asigna a la nueva regla el nombre "Sergio debe vivir™.

37. Haz doble clic sobre "On every second" y selecciona "Unit died". Pulsa "Aceptar™.
38, Haz doble clic sobre "<< add new condition >>" y selecciona "Type of the
triggering unit". En unidades, escoge "Unidad especifica™ y en la lista emergente
selecciona "it sergio hero". Pulsa "Aceptar'™.

39. Haz doble clic sobre "<< add new action >>»" y selecciona "Objective failed™.
En Jugador selecciona "Player 1" y en Numero, el numero del objetivo (2). Pulsa
"Aceptarh.

40, Acepta las propiedades actuales de la regla.

41, Pulsa el botdén "Nueva'

42, Pon a la nueva regla el nombre "Patrulla"

43, Haz doble clic sobre "<< add new condition >>»" y selecciona "Find units in AT-
Group". En Grupo IA, escoge "patrullal". Pulsa "Aceptar™.

44, Haz doble clic sobre "<< add new action >" y selecciona "Attack move AI-group
on path". En Grupo IA selecciona "patrullai" y en ruta, "Path 1". Pulsa "Aceptar™.

45. Acepta las propiedades actuales de la regla.

8. Ambientacién del mapa
8.1 Objetos de escenario

Nuestro mapa ya es totalmente funcional; podriamos empezar una partida en €1 y
llevar a nuestro comando italiano hacia el pueblo por el pequefio cafidn, sorprender
a las tropas alemanas y liberar la poblacién. Lo que ocurre es que en su estado
actual, el escenario estd un poco desangelado: seria conveniente afiadir unos cuantos
elementos para aumentar sus posibilidades.

+ Para ello, contamos con multitud de opciones... Por ejemplo, podemos ahadir unos
cuantos objetos al mapa, tarea que podemos hacer directamente pulsando el botdn
del emplazador de objetos.

In el panel lateral, sélo tienes que seleccionar la categoria del objeto que quieras
y, a continuacién, elegir uno de los objetos disponibles: edificios, ruinas, rocas,
arboles, elementos de escenario (farolas, muros, vallas...), puentes, etc.

19
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| Posicionamiento normal | Por ejemplo, vamos a seleccionar un arbol tipo conifera

Categoria

O femn ~ | pulsando sobre él. Si ahora movemos el cursor del ratén al
§§§:ezeh§ - | mapa con el que estamos trabajando, veremos que nuestro
e cursor "arrastra" un arbol. Cada vez que pulsemos con el
L i botén izquierdo del ratdn, emplazaremos sobre el terreno el
e “ | objeto que tengamos seleccionado. Para cancelar este modo de
‘ ‘ ~| | edicidén, basta con pulsar el botdn derecho del ratdn.
fr4d ieaezss | NOTA: E1 emplazador de objetos funciona de manera idéntica
al emplazador de unidades y cuenta con las mismas
herramientas para desplazar, inclinar y rotar el objeto
‘ ‘ deseado por el mapa. (Consulta el apartado 4 de este manual:
e wa vl | "Edificios y unidades™).
< >

EJEMPLO PRACTICO (IV)

Ahora vamos a afiadir un poco de vegetacién al mapa para dotarle de mas realismo.
1. Pulsa el botdén del "Emplazador de unidades™.
2. Selecciona, en el panel lateral, la categoria "04 tree".

2. Localiza, en el catdlogo de la categoria que muestra el panel lateral, arboles
tipo conifera (fir.4d).

4, Pulsa en distintos puntos del mapa para colocar estos abetos por toda su
superficie.

5 localiza, en el catalogo de la categoria que muestra el panel 1atera1, arboles
similares (fir?_green.4d).

6. Pulsa en distintos puntos del mapa para distribuirlos por toda su superficie
(estamos dando variedad al tipo de bosque).

7. Busca, en el catdalogo de la categoria que muestra el panel lateral, arboles
similares pero de distinto tamafio (fir_small2.4d).

8. Pulsa en distintos puntos del mapa para repartirlos por toda su superficie.
9. Selecciona, en el panel lateral, la categoria "O2 bushes™.

10. Busca, en el catdlogo de la categoria que muestra el panel lateral, el arbusto
"smallbushO1.4d".

1. Sitha un buen numero de estos arbustos a la salida del cafibn por donde
accederan las unidades italianas a las cercanias del pueblo (afiadimos una cobertura
de follaje).

8.2 Carreteras

Los escenarios de Panzers II pueden ser mucho mas complejos que unas cuantas
montafias, edificios y arboles. Para dotar de mayor personalidad a nuestros mapas,
podemos afiadir carreteras, rios y lagos.
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La herramienta "Editor de carreteras" nos permite

Iroads/roade_a

T concrtersad_nen_shaight - dibujar carreteras y caminos en nuestros mapas. En
o renoeeion 1=/ | €1 panel lateral de esta herramienta tienes un buen numero
16m_concreteroad_new_tintersection o 4 5 . .
1Bm_concreteroad_new,_vintersection_a de opciones disponibles: carreteras, caminos de tierra,
16m_concreteroad_new_xintersection_sima 1 .

24m_concrete_2highway_a rodadas de vehiculos, vias urbanas, etc.

24m_concreteroad_left_turm_a

24m_concreteroad_new_straight2 R 3
24m_concreteroad_new_tZintersection_16m1 Si lo deseas, desde el panel lateral puedes realizar
24m_concreteroad_new_t!n!ersecl!on o= i g K |

2dm_concreteroad_new linersection, 16t modificaciones a todos estos tipos de via: cambiar la
m_concreteroad_new_tintersection2

24 d ) s 3 . s 2! . . . .

Hm-concrterssd nen-titasestond orientacién de sus texturas (invertir U e invertir V),
Eyligitoksbonies Fiogimeiing cambiar el alfa (la transparencia) de sus laterales y
24m_concreteroad_new_x_intersectiond 3 o 5 . o ’

24m_concieteroad_new e, modificar la potencia de interpolacidén de la linea de la
m_concreteroad_new_x16m. = 0
24m_concreteroad_new_xZintersection_16m1 carretera (que controla la suavidad con la que la linea de
24m_concreteroad_new_x3intersection_16m1

24m conereteroad new wdintersection 16m &> la carretera recorre los puntos que le marcamos).
Distancia de mosaico de la carretera [1.0
r ™ lnvetirU T Invertirv Al manejar esta herramienta tenemos que tener un concepto

muy claro: las carreteras son lineas definidas por nodos,
. es decir; a la hora de crear o modificar la carretera,
I%z““ie'd“ Lad“?% trabajaremos con varios puntos (1lamados nodos) que definen
una linea. La carretera se "trazara" como una linea
{ que recorre esos nodos. Para modificar la carretera sdélo

tenemos que desplazar esos nodos: la trayectoria de la
carretera variara de acuerdo a los desplazamientos de nodos
que hayas realizado.

Potencia de interpolacién: 125

\
i

Al seleccionar el editor de carreteras, se despliega su barra de herramientas:

{ 52 wia # | 2 ein

Nuevo empalme Te permite crear nuevos enlaces entre carreteras: Cruces,
intersecciones, incorporaciones.

=3 | Mover empalme Te permite desplazar enlaces entre carreteras.
ria| Rotar empalme Te permite girar un empalme entre carreteras.
Nueva carretera Esta herramienta te permite crear una nueva carretera.

Insertar nodo en la carretera Con esta herramienta puedes afiadir nuevos nodos
a una carretera existente.

Mover nodos de la carretera Esta herramienta te permite desplazar los nodos de
cualgquier carretera.

“¢|| Rotar nodos de la carretera Te permite girar los nodos de una carretera.

E1l mecanismo para crear una nueva carretera es muy sencillo. Al seleccionar la
herramienta "Nueva carretera" veremos que, pegado al cursor, en el mapa, aparece un
punto blanco que es un nodo de la carretera. Si pulsas sobre un punto del mapa, se
creara el primer nodo de la carretera, el "nodo de salida' de la misma. Si movemos
un poco el cursor del ratén y volvemos a pulsar en el mapa, crearemos el segundo
nodo y aparecera la carretera. Los nodos no pueden estar muy distantes entre si;
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el editor no te permitira crear un segundo nodo si quieres emplazarlo demasiado
lejos del primero. Crea el segundo nodo en un punto cercano y, si lo deseas, podras
modificarlo a, tu gusto posteriormente.

Una vez creados los primeros nodos, tenemos un corto segmento de carretera. Es el
momento de seleccionar el tipo de carretera gque queremos. Haz doble clic sobre la
lista de tipos disponible en el panel lateral hasta que encuentres el que quieras.
Tienes una gran variedad para elegir: intersecciones, caminos de tierra, rodadas,
etc. e incluso intersecciones mixtas (un tipo de via entrando en otra).

Para colocar la carretera, podemos mover los nodos de inicio y de final. Si queremos
afiadir curvas, tendremos que afiadir nodos. Si queremos hacer una interseccién

entre dos vias (por ejemplo, una via que se incorpora en otra), debemos crear

la via principal en dos tramos y posteriormente, un tramo de via secundaria.

A continuacién modificaremos los nodos de las tres vias (los dos trozos de la
principal y la secundaria) para encajarlas en una perfecta intersecciédn.

8.3 Rios, lagos, vados y puentes
Rios

La creacién de rios es parecida a la de carreteras porque también se trabaja con
nodos. Sin embargo, en el caso de los rios hay que tener en cuenta que necesitaremos
un curso para los mismos: una zanja o depresién por la que discurra el agua.

Si nuestro mapa todavia no dispone de un cauce para un rio, es el momento de
emplear la herramienta "Rebajar" del "Editor de mapa de alturas" para hacer una
zanja y posteriormente, llenarla de agua.

Una vez creado el cauce, selecciona la herramienta "Editor de rios", que tiene las
siguientes herramientas disponibles:

g [ s

“» Nuevo rio Te permite crear rios en tus mapas.

Insertar nuevo nodo Permite afiadir un nodo en un rio existente para modificar
su curso posteriormente.

4

Mover nodos del rio Permite desplazar los nodos que forman el rio para alterar
su curso.

1 Alzar rio Permite cambiar la altura del rio, para ajustarlo a la altitud del
terreno o conseguir un rio mas seco o mas caudaloso.

«» Rotar rio Permite realizar rotaciones de los nodos del rio.

Ia edicién de rios tiene mucho en comiin con la de carreteras, aunque sdlo sea
porque ambos emplean nodos para definir la trayectoria del rio. Para crear un
nuevo rio, basta dirigirse al "Editor de rios" y seleccionar "Nuevo rio". Al pulsar
en cualquier parte del mapa, aparecera el primer nodo de nuestro rio flotando sobre
el mapa. Si movemos (no mucho, al igual que con las carreteras) el cursor y volvemos
a pulsar sobre el mapa, aparecera el segundo nodo y veremos un estrecho segmento de
rio.
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Para ajustar el rio al cauce que hemos creado, deberemos situar los nodos
adecuadamente (afiadiendo nuevos nodos si es necesario para salvar las curvas y
meandros del mismo) y emplear la herramienta "Alzar rio" para subirlo o bajarlo
hasta que se ajuste a su curso. i(Cémo sabremos que se ha ajustado correctamente?
Porque la estrecha franja de rio que teniamos se expande de golpe hasta llenar el

cauce.

NOTA: Debes tener en cuenta que los rios en el editor de Panzers II son
horizontales, es decir; no se ajustan a los desniveles del terreno.

IV Sonido ambiental

|amhient!mvel/liver1 08.mp3

Distancia de mosaico de nodo de rio: |1D—
Precisién de mosaico de nodo de rio W
Ancho méaximo del rio W

Factor de opacidad del rio: W
Velocidad del agua: W

I” Centelleo

water/river/river

fiver
river_marked
river_old
river_temp
river2

river3

riverd

fivers

riverB

Reflei
Reflejo

reflection]
reflection2
reflection3
reflectiond

I” Cascada

VYados

E1l panel lateral del "Editor de rios" nos permite ajustar
determinados parametros de los mismos; desde seleccionar ajustes
para las texturas del rio (con "Distancia de mosaico de nodo de
rio" y "Precisién de mosaico de nodo de rio") hasta cambiar su
anchura maxima, su factor de opacidad (para ver mas o menos el
fondo del mismo) o la velocidad del agua.

Ademds contaremos con la posibilidad de afiadir o eliminar el
centelleo que provocan el sol o la luna al reflejarse sobre el
agua, el tipo de reflejo o la textura del rio.

Una vez creado un rio, es importante resolver una importante
cuestién que aparece a la vez que éste accidente geografico: cémo
cruzarlo. Los rios no son sbélo un bo nito elemento de nuestros
mapas sino que aportan profundidad estratégica, obligando a las
unidades a realizar rodeos y proteger o asaltar los posibles
pasos, como vados o puentes.

Para crear vados por donde nuestras unidades puedan cruzar, es preciso emplear el
"BEditor de mapa de alturas" y su herramienta "Elevar terreno" para que en el punto
del curso que deseemos, el rio sea poco profundo. A continuacién, tenemos que asignar
a alguna de las texturas de nuestro mapa la propiedad "Vado". (Consulta el apartado
2 de este manual: "Terreno").

Puentes

Los puentes son aun mas simples de ubicar. Tan sélo deberemos seleccionar un puente
en el "Emplazador de objetos", en la categoria 20 "bridges" y situarlo a nuestro
gusto en el rio, empleando, como con cualquier otro objeto, las herramientas:"Mover",
"Rotar" y "Alzar". Lo mas probable es que tengamos que utilizar el "Editor de mapa
de alturas" para que las orillas del rio y nuestro puente queden perfectamente

ajustadas.

Lagos

A la hora de editar lagos, el proceso es muy similar a la creacidén de
rios, aunque mucho mads rapido y facil. Para crear un lago, selecciona la
herramienta "Emplazamiento de lagos™.
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En este caso, en vez de un curso de agua con nodos,; lo que tendremos que definir es
un "punto de inundacién" que es el generador del lago. Una vez situado este punto

de inundacién, el lago se genera como Si se vertiese agua en é1 hasta que el nivel
llegue a la altura del punto de inundacién. Esto nos puede permitir generar lagos
de gran tamafio e incluso lineas costeras.

A la hora de situar el punto de inundacién de nuestro lago, tendremos que haber
decidido, en el panel lateral de la herramienta "Emplazamiento de lagos", la
categoria del lago (en la versién actual del editor sélo hay una), el tipo de lago
(a elegir entre tres) y haber alterado el factor de opacidad, pues por defecto estad
fijado en cero (si no lo modificamos, el lago seria transparente y no podriamos
verlo).

EJEMPIO PRACTICO (V)

Para completar atin mas nuestro mapa, vamos a afiadirle una carretera y un rio con
puente de piedra.

1. Pulsa en el botén del "Editor de mapa de alturas™. .

-

2. Selecciona la herramienta "Rebajar".

3. Traza, detras del pueblo, una zanja rectilinea que cruce todo el mapa para crear
el curso del rio.

= 1000000, 2 1 000000, Y0 00000, h—ﬂh.\r- 210" Sothast.

4. Selecciona la herramienta "Editor de rios".
% Pulsa el botdédn "Nuevo rio™. 4“'

6. Sobre el curso trazado del rio, pulsa con el ratén para situar el primer nodo
del rio.
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7. Un poco mas adelante en el curso ( pero no demasiado), pulsa de nuevo con el ratdn
para situar el segundo nodo del rio.

8, Activa el centelleo del agua del rio.

9. Utiliza la herramienta "Alzar rio" para ajustar los nodos a la altura de su
curso hasta que el rio se "expanda'" para ocuparlo.

; - e % ’
10, Afiade nodos al rio con la herramienta "Insertar nodo" 'y ajustalos con la
herramienta "Mover nodos del rio" ng Para que el agua recorra todo su curso.

11, Selecciona la herramienta "Emplazador de objetos™. *

12. Selecciona la categoria 20 "bridges" y el objeto "stonebridge_?2.4d". Situalo sobre
el rio.
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13, Emplea -las herramientas "Mover", "Rotar" y "Alzar" del "Emplazador de objetos"
para ajustar el puente a las orillas.

14, Selecciona la herramienta "Editor de carreteras.

+
1. Pulsa sobre "Nueva carretera'. |

16. Pulsa sobre el mapa para situar el primer nodo de la carretera.

17, Pulsa de nuevo sobre el mapa, no muy lejos, para situar el segundo nodo de la
carretera.

18. Haz doble clic sobre el tipo de carretera "road2b_a'
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19. Empleando la herramienta "Mover nodos de la carretera® &4 , ajusta los nodos de

la carretera para que ésta encaje con el puente y se pierda en el extremo del mapa.

-

20. Pulsa sobre "Nueva carretera'. !

21. Pulsa sobre el mapa, al otro lado del puente, para situar el primer nodo de la
carretera.

22, Pulsa de nuevo sobre el mapa, no muy lejos, para situar el segundo nodo de la
carretera.

23, Usando la herramienta "Mover nodos de la carretera' =
carretera para encajarla con el puente.

, ajusta los nodos de la

24, Pulsa sobre "Insertar nodo en la carretera'.

25. Afiade un nuevo nodo en la carretera para hacer la curva y ajustalo si es
necesario con la herramienta "Mover nodos de la carretera' - Para hacerlo llegar
hasta el pueblo.
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9. Iuz y condiciones atmosféricas

Nuestro primer mapa estd completo. Tenemos unidades, reglas controlando eventos, una
pequefia cordillera montafiosa, bosque y arbustos, un pueblecito, rio, carretera, un
puente... pero nos falta atmésfera.

Todas las condiciones de iluminacién y atmosféricas se controlan desde la
"Configuracién de luces y sombras™". En el panel lateral de esta herramienta
encontramos todos los parametros de iluminacién ambiental y solar.

{ Preselecciones

Nueval Copiall Borrar: Henombla4 Cargarl Guardarl

Default

{ Parametros

Ambiente

Col JI I—g
Sat _} l_n
Val . [ 45
Luz solar
Col JI
Sat JI

Val |

Dir _J—

Elev [

olall]

Niebla
Col |

-
o
=]
2]

Sat |
Val |

Pcpio

|
5
LA

Cielo JI

Fin

Meteorologia

Lluvia
Nieve
Arena

Truenos

100078

Floracidn

Archivo de efectos de tormenta de arena

3

IEffectsa’Almosphere/S andstorm.fx

Restablecer

Restablecer valores por defecto

Ambiente

La iluminacién ambiental es aquella que se proyecta
sobre todo un escenario y nos permite ver incluso
aquellas cosas que estdn en sombra. En un luminoso dia
de verano, la luz ambiental es elevada, mientras que

el mismo dia por la tarde, hay menos luz y las sombras
son mucho mas oscuras. También, un dia encapotado pero
luminoso tiene un elevado nivel de luz ambiental: la luz
no parece venir de ningun sitio en concreto e incluso no
hay sombras perceptibles.

En el apartado "Ambiente" contamos con tres parametros:
"Color", "Saturacién" y "Valor™. E1 color es el tono de la
luz ambiental, la saturacidén es la vivacidad del color
(un rojo muy saturado es un rojo fuego, mientras que

un rojo poco saturado es casi gris), y el valor es la
intensidad de la luz, desde ausencia total a luminosidad
plena.

Iuz solar ;

La luz solar esta dirigida, lo que tiene dos efectos: por
un lado ilumina unas zonas de los objetos y no otras, y
por otro, proyecta sombras. Por tanto, a los parametros
anteriores se suman dos nuevos: la direccién en grados
"Dir" (Ol es Norte, 1800 es Sur, 90l Este y 2700 Oeste) y
la elevacién "Elev", también en grados (900 es mediodia y
Ol es el momento del amanecer). E1 color de la luz solar
es determinante para indicar una sensacién de hora y
climatologia. Una luz amarilla brillante define un dia
soleado, una luz rojiza o anaranjada marca un atardecer
0 un amanecer y una luz blanca con mas luz ambiental
gue solar anuncia un dia encapotado. Por Gltimo, una luz
blanco-azulada con poca luz ambiental da la impresidn
de luna llena.
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Niebla

Las opciones de niebla nos permiten simular la bruma en nuestro mapa. Los
parametros principales de la niebla son el principio y el fin de la misma. Si ambos
estan marcados a O (o si el valor de la casilla "Fin" es menor que el de la casilla
"Principio"), no hay niebla. E1 parametro de principio indica a qué distancia de

la camara la niebla empieza a afectar a nuestro campo de visién. E1 parametro de
final indica a qué distancia de la camara la niebla nos impide por completo la
visibilidad.

Una bruma lejana tendria el parametro de comienzo a media distancia y el fin muy
lejos; una neblina de mafiana tendria un pardmetro de fin en torno a 83 y el y el
principio a unos 10; y una niebla cerrada tendria el principio a O y el fin a 50 o
menos.

Los otros parametros para la niebla son, como con la luz, su color, saturacién y
valor. En este caso, el color y la saturacidén son evidentes: podemos tener niebla de
cualquier color, aunque las mas realistas seran las azuladas y muy poco saturadas
(casi blancas). 1 valor, sin embargo, puede llevar a engafio: una niebla con valor O
no es una niebla muy tenue... es una niebla negra. De hecho, resulta Util para darle
profundidad a la noche.

Meteorologia

La meteorologia nos permite asignar valores al clima local: 1luvia, nieve, tormentas
de arena, truenos y reldmpagos o un efecto de "floracién". Las cuatro primeras

son evidentes: la lluvia permite controlar desde una pegqueha llovizna al diluvio
universal, la nieve varia desde una leve nevada a una nevada copiosa, la tormenta
de arena abarca desde un ambiente algo polvoriento hasta una tempestad del desierto
y los truenos pueden ajustarse desde el ocasional reldmpago hasta una tormenta
eléctrica digna de la célera de los dioses. E1 quinto, floracidn, permite dotar

de un resplandor especial a los elementos mas brillantes del escenario, como las
flores o los brillos del sol, dando un efecto muy luminoso y parecido a las mafianas
primaverales.

Para que los efectos climatoldgicos sean efectivos, hay que marcar la casilla
"Activada" en el apartado "Meteorologia™.

EJEMPLO PRACTICO (VI)

Para darle el toque final a nuestro mapa ya acabado, vamos a optar por situar la
operacién de asalto italiana en una despejada “tarde de verano.

1. Selecciona la herramienta "Configuracién de luces y sombras™.

2. Fija los ajustes de niebla a Col: 23, Sat: 73, Val: 40, Pcpio: O, Fin: O, para crear
un cielo oscuro y rojizo.

2. Sitha los ajustes de luz ambiente a Col: 18, Sat: 67, Val: 49. Asi conseguiras un
ambiente rojizo de luz tenue.

4. Mueve los ajustes de luz solar a Col: 18, Sat: 43 (1a luz solar debe ser siempre
mas blanca que la ambiental), Val: 100 (aunque demos maxima intensidad a la luz
solar, la ambiental es la que lleva el peso de la iluminacién global), Dir: 43 (este
valor ajustalo a tu propio gusto), Elev: 15 (un atardecer o amanecer muy acusado).
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Nuestro mapa estd completo y listo para la accidén. Por favor, no te olvides de
guardarlo en la carpeta "Scenarios" del directorio de Panzers IT.

Ia misién ha

sido completada con éxito. iDisfruta del juego!



