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Introduccion

Desde hace siglos el hombre ha buscado |la manera de entretenerse y diverfirse de varias
formas. Una de ellas es por medio de juegos de mesa, en los cuales, ya sea por medio de
cartas, fichas, dados, piezas, etc, se intenta derrotar al oponente en base a las instrucciones
y reglas de dicho juego.

Dentro de este “mundo” de juegos existen muchos y muy variados, los hay para pasar el
tiempo, para diversion, educativos, ¥y colaborativos, siendo estos ditimos los de mayor
beneficio para los participantes. '

En esos tiempos, cuando existian reinos y reyes, épocas de grandes conflictos bélicos, se
desarrollé un juege basado en la realidad de esa época, las guerras, este juego es el
Ajedrez. :

Agui dos reinos peleaban entre si, realizaban avances de su ejército, y finalmente lograban
eliminar al Rey oponente, con lo cual ganaban el juego. El ajedrez como tal, es un juego de
estrategia en donde un grupo de piezas se mueven de forma estratégica, para lograr vencer
al contrario; pero éste es un juego individual que no permite el trabajo en equipo con otros
jugadores, por lo que ¢ porqué no Crear un juego en el que se trabaje en equipo?, iporque no
crear un juego con mayor versatilidad, haciéndolo mas interesante?, ;porgqué no cfear una
variante de un juego que ha existido durante siglos?

Es asi como nace Batel - Nah, un juege colaborativo, un juego que desarrollara el trabajo en
equipo, que con la tecnologia actual y el desarrollo de Internet se hace posigie que los
participantes en éste se encueniren en diferentes lugares, promoviendo asi la comunicacior,
el trabajo en equipo y abriendo las oportunidades de relacién fuera del propio entorno.

El problema es crear un portal en Internet capaz de llevar a cabo una partida con ia
intervencion de 2, 3 o 4 jugadores sin importar en que pais estén, un portal que sea capaz de
permitir a los jugadores comunicarse y compartir sus ideas, un portal que una a personas de
diferentes lugares del mundo con un abjetivo comun. .

Con la realizacion de este proyecto se busca crear un software can el gue se pueda jugar
interactivamente por Internet, para lo cual se utilizaran diversas ufilerias para crear las piezas
y graficas por computadora, las interfases de comunicacion, programas para validacion de
reglas, tutoriales, etc.



CAPITULO 1 Disefio conceptual del juego (Batel — Nah)

1.1 Idea Conceptual.

En el ajedrez existen algunas limitaciones tanto en el tablero como en las piezas, esto hace
que la “guerra” que se estd llevando a cabo tienda a ser, al paso de muchas partidas
jugadas, repetitiva, ya que los jugadores van creando sus estrategias de ataque a su estilo, y
por lo general, siempre-son las mismas, al no haber interaccion con un compariero, no existe
alguien que aconseje, ayude, o cree nuevas varianies de ataque y defensa, motivo par el
cual diseié un juego, con fos mismos principios pero con una mayor versatilidad, tanto del
tablero como de las piezas, ademas de la interaccién con otros jugadores. :

£ Ajedrez ss un juego sélo para 2 personas, por lo que no hay interaccion con nadie mas
dentro del mismo bando, es un juego individual. ’

En toda guerra existen los aliados de cada bando, por lo que ahora se agregan estos aliados
a Batel- Nah para ofrecer varias modalidades de juego, con las cuales pueden jugar hasta 4
personas a la vez, por lo que 1a interaccién y el trabajo en equipo seran de gran importancia
para lograr la victoria. :

Las madalidades son:

- Reing contra Reino para 2 personas

- Reino y Aliados contra Reino y Aliados para 2 personas
- Reino y Aliados contra Reino y Aliados para 3 personas
- Reino y Aliados contra Reino y Aliados para 4 personas

En el ajedrez cada cual tiene un turno, primerc mueve un jugador y después mueve el otro
de esta manera los ataques son uno a uno, por lo que la defensa debe prever un solo ataque
a la vez, en cambio, en Batel — Nah por cada ataque que uno realice, se recibiran dos
ataques, asi que la labor del aliado sera de suma importancia, lo gue generara un gran
trabajo en equipo, creando estrategias de ataque y defensa de manera colaborativa.




1.2 Andlisis comparative entre el Ajedrez vy Batel - Nah

El Tahlero.

El tablero del ajedrez esta formado por espacios cuadrados siendo de 8 cuadros por 8
cuadros, esto da un total de 64 espacios, en total, si tomamos en cuenta que 32 ya estan
ocupados por las piezas, esto deja Unicamente 32 espacios posibles para mover a las
piezas, lo que resulta muy limitante.

- El tablero de Batel - Nah esta formado per espacios hexagonales, estos espacios se unen y
forman un area de 12 por 12 hexagonos, proporcionando un total de 144 espacios, de los
cuales, en la modalidad de Reino contra Reino se ocupan 36 para las piezas, guedando
libres 108 espacios para mover, ¥ en la modalidad de 4 jugadores &l iotal de piezas es de 56
dejando libres 56 espacios, otorgando de esta manera una mayor libertad de movimienio, asi
coimo ef incremente de las opciones estratégicas de ataque.

) Batel — Nah (cuatro jugadores) — 56 espacios libres
El ajedrez, al estar formado por cuadrados, séle tiene 4 posibles éngulos de atague para la
mayoria de las piezas, por lo que ésios son en cierta forma limitados. En Batel - Nah al ser




hexagonales los espacios, se incrementa el rango de movilidad ya que ahora hay 6
direcciones de movimiento, por ejemplo, existen los soldados, gue son de igual forma que en
el ajedrez, la pieza con menor valor, también son lentos, pero hay dos grandes diferencias,

una, que se pueden mover en las 6 direcciones del hexagono, por lo que ahora podran estar. .

frente a frente con otra pieza y retroceder o esquivarla si es necesario, y la segunda, gue el
soldado puede eliminar piezas tanto hacia adelante como hacia atras, lo que da un gran valor

de ataque a esta pieza.

Ajedrez Batel - Nah

El Ejército.

El ejército del Ajedrez estd formado por 16 piezas, de las cuales 8 son peones, por lo que el
50% det ejército es Jento, después siguen las torres (2), de gran valor, los caballos (2}, los
alfiles (2), & Rey v finalmente la Reina, que es la mas versatil de todas las piezas.

En Batel - Nah existen 18 piezas : 8 son soldados o que da un 44% de piezas débiles, hay
templos (2), brujos (2), guerreros (2), rey (1), reina (1), y ahora el gjército tiene 2 piezas mas,
el Bufon y el Principe, por lo que aunado al hecho de gue todas las piezas tienen mayor
ataque y movilidad, el juego sera mas real , completo e interesante.




Rey (ajedrez) vs. Rey {Batel — Nah)
Ajedrez.
Movimiento, .
El rey es una pieza que se mueve Unicamenie un espacio, lo cual da 4 posibles opciones de
movimienio.

Ataque.
Su ataque esta basado en su moevimiento teniendo 4 posibles opciones de atacar.

Batel — Nah.

Movimiento
El rey se podra mover un sdlo espacio, aunque ahora tiene 6 opciones de movimienio

- Atague.
Tiene 6 posibles opciones de atague basandose en su movimiento

Movimiento (puntos amarifios)

Ajedrez Batel — Nah




Ataque (puntos rojos)

Ajedrez T Batel- Nah




Reina (ajedrez) vs. Reina (Batel ~ Nah)
Ajedrez.

Movimiento, ) SRRt .

La reina en el gjedrez es la pieza mas importante en lo que a fuerza de ataque se refiere, ya
que es la que fiene mayor movilidad, se puede desplazar horizontal, diagonal y verticalmente
la cantidad de espacios que quiera. Dentro del objetivo principal del ajedrez, no esta eliminar
a la reina, por lo que cuando ésta es eliminada, solo se pierde una pieza, claro, la mas
peligrosa, pero finalmente una pieza.

Ataque
La reina puede atacar en cualquiera de los espacios en los que puede caer segun su

movimiento.

Balel - Nah

Movimiento.

La importancia de la reina en Batel - Nah no es por su nivel de ataque, ya que éste esta
limitado, su importancia radica en el hecho de que el objetivo del juego es eliminar a las 2
piezas reales, por lo que al lograrfo se habra conseguido el 50% del objetivo del juego.

Atague.
Como aqui la reina no es una pieza de pelea, su ataque es limitado, y esta considerado en

base a su movimiento, pudiendo eliminar oponentes sélo dentro de este rango; a corta
distancia es muy peligrosa

Movimiento (puntas amarillos)

Ajedrez Batel - Nah




Ajedrez

' " Ataque {puntos rojos)

Batel - Nah
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Torre (ajedrez) vs. Guerrero {(Batel — Nah)

Ajedrez (Torre)

Movimiento.

La torre en el ajedrez es una de las piezas mas importantes y poderesas, ya que tienen un
gran rango de movimiento y ataque, su movimiento es horizontal y vertical y pueden liegar de
un lado a otro del tablero en una tirada.

Ataque.
El ataque se realiza basandose en su movimiento.

Batel — Nah {guerrero}

Movimiento.

Al igual que la torre en el ajedrez el guerrero es una de las piezas mas importantes y
poderosas, ya que tienen un gran rango de movimiento y atague, su movimienic es diagonal,
debido a la forma de! tablero v pueden flegar de un lado a otro del tablero en unatirada.

Atague.
El ataque se realiza basandose en su movimiento

Movimiento (puntos amarillos)

Ajedrez : Batel - Nah

Ataque (puntos rojos)

11



Ajedrez

Batel - Nah

12



Caballo (ajedrez) vs. Brujo (Batel — Nah)

Ajedrez {caballo}

Movimiento.
E! caballo es una pieza que tiene un desplazamiento lente, pero su rango de ataque lo hace
peligroso, su movimiento es de tal forma que puede brincar otras piezas.

Atague
E| ataque esta dado en funcién de su movimiento, por lo que al eliminar a un oponente

debers caer exactamente en el espacio correspondiente.
Al igual que en su movimiento, en el ataque sélo tiene 8 posibles puntos de eliminacion del
oponente.

Batel — Nah (brujo)

Movimiento. ' :

El movimiento es basicamente el mismo que el del caballo del ajedrez, pero ahora, al ser
hexagonales los espacios del tablero,-se incrementan los posibles puntos de eliminacion a
12, lo que lo hace mas peligroso, El brujo también podré brincar a otras piezas.

Ataque - ' :
El ataque se da en funcion de su movimiento, por lo que al eliminar a un oponente debera

caer exactamente en el espacio correspondiente.

Movimiento {puntos amariltas)

Ajedrez ' ' Batel - Nah

13




Atague {puntos rojos)

Ajedrez ' Batel-Nah
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A_Ifil (ajedrez) vs. Templo {Batel — Nah)

Ajedrez (alfil)

Movimiento.

El movimiento del alfil es en forma diagonal en direccion a cada una de las esquinas del
cuadrade sobre el que esta colocado, existe un alfil que se desplaza por los cuadros negros y
ofro que se desplaza por los cuadros blancos. Una vez gue uno de ellos es eliminado, el
color sobre el que estaba, queda descubierto, ya que el ofro alfil no puede cambiar de color,
por lo que un solo alfil pierde el 50% de los espacios posibles del tablera.

Ataque _
El ataque se realiza en funcién de su movimiento, por lo que al eliminar a un oponente

debera caer exaciamente en el espacio correspondiente.

Batel — Nah (templo)}

Movimiento

El movimiento del templo es en forma horizontal y vertical con respecto al tablero, lo que
provoca que al igual gue el alfil, tiene que seguir su trayectoria por un solo color, pero a
diferencia de este dltimo, el femplo puede cambiarse de color, con lo que podra reemplazar a
un templo eliminade, moviéndose y atacando sobre la misma frayectoria que el otro templo
tenia.

Atague
El ataque estd dado en funcidén de su movimiento, por fo que al eliminar a un aponente

debera caer exactamente en el espacio comespondiente.

Movimiento (puntos amariflos)

Ajedrez

Batel - Nah
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Pedn (ajedrez) vs. Soldado (Batel ~ Nah)

Ajedrez (pedn)

Movimiento. _

El pedn en el ajedrez es la pieza mas débil, solo se mueve hacia delante, uno o dos espacios
en su linea inicial y después un tnico espacio, si dos peones se encuentran de frente, no se
podran mover hasta que ofras piezas intervengan y permitan ser eliminadas por alguno o
eliminando a uno de ellos, lo gue resulta muy limitante

Atague -
Para eliminar a su oponente, el peén debe realizar su movimiento en forma diagonal un solo

espacio hacia delante, no puede atacar hacia atrés, por lo que es una pieza de muy poco
riesgo. :

Batel — Nah (soldado) _

Movimiento

A diferencia del peén, el soldado es una pieza mucho mas versatil y agresiva, se puede
mover un espacio en las seis direcciones del hexagono, pudiendo retroceder y esquivar a los
oponentes, e it y venir por todo el tablero. .

Ataque
Al ser mas completo su movimiento también debe de aumentar su grado de ataque, por lo

que esta pieza puede atacar hacia delante y hacia atras, con lo que ahora el enemigo tendra
gue cuidarse de un ataque mayor.

Movimiento (punios amarillos)

Ajedrez Batel - Nah

17




Ataque (puntos rojos)

Ajedrez Batel - Nah

j Dos piezas Nuevas !
Batel — Nah cuenta con dos piezas nuevas para hacer al sjército mas fuerte y completo,
estas piezas son; El Principe y Ef Bufén :

-El principe es la pieza mas fuerte de Batel — Nah, ya que se mueve en todas direcciones la
cantidad de espacios gue quiera, y elimina en base a este movimiento.

El bufon se mueve de igual forma que la reina, pero a diferencia de ésta, va eliminado -

oponentes de una forma especial, mientras que todas las demas piezas ocupan la posicidn
del oponente eliminado, el bufan se coloca en el espacio siguiente en direccion de la pieza, y
su movimiento de ataque es enforma diagonal.

Mas adelante se mostraran las reglas de movimientos y eliminacidn del Principe y el Bufon.



1.3 Movimientos

Cuando empecé a desarroliar este juego, una de las situaciones que mas me interesaba, era
hacerlo mas emocionante y completo, por o que al momento de disefiar las piezas fue muy
importante no romper totalmente con el esquema ya establecido por el ajedrez, y a su vez,
incrementar la fuerza del ejército. :

Debide a la forma de los espacios del tablero, esta mejora en los movimienios se vio
directamente mejorada, pero, piezas como el peén y el alfil, definitivamente tenian que
cambiar.

En esta seccién se mostrara e ilustrard més a fondo el movimiento de cada una de las
piezas. ’

El Rey.

El rey es una pieza que por tradicién debe de seguir con sus mismas facultades, es una
pieza lenta de un ataque muy corto. Como el objetivo del juego es eliminar a las dos piezas
reales (rey y reina), el jugador podra decidir a cual de los dos dejara. morir, en caso
necesario, y si fomamos en cuenta que la reina tiene mayor movilidad y ataque, es ldgico
pensar que primero caera el rey, sin que esto implique ia pérdida de la partida.

El rey se mueve un sdlo espacio en cualquier direccién. '




La Reina

La reina es ahora el 60% del objetivo del juego, por lo gue no podia conservar mucha
movilidad, aunque su. movimiento a corta distancia es muy completo, pudiendo abarcar un
total de 18 posibles lugares de colocacion.

Se mueve un total de 2 espacios, estos pueden ser en linea recta o no, en las siguientes
graficas se mostraran las diferentes variantes de movimiento.

Dos espacios en linea recta Un espacio hacia una direccion y otro
: en diagonal hacia delante, con respecto
a la direccidn del primer movimiento

Un espacio hacia una direccion y otro en diagonal hacia atras, con respecto a la direccién del
primer movimiento

20




Una regla muy importante que la reina siempre debe de cumplir es pasar por 2 espacios en
su movimiento, en la figura anterior con el movimiento hacia atras pareciera que sdlo se
movid un espacio desde su posicion original, pero no es asi, primero tuvo que cumplirconel . - .
avance hacia una direccion y después el retroceso, esto se ilustra en la siguiente figura. .

Aqui 1a reina puede pasar entre las piezas que estan ubicadas en las posiciones BS y B3,
puede esquivarlas como a las piezas BS y C2, pero no puede ¢olocarse en la posicién B4, ya
gque ahi no completa su segundo movimiento.

Al




Ef Brujo

Esta pieza se mueve de una manera lenta, pero puede abarcar varios espacios a su
alrededor, lo que o hace muy peligroso ' B '

Su movimiento se basa en las siguientes reglas:

Dos espacios en una direccidn y un Un espacio en una direccién y dos
espacio en direccidn diagonat hacia espacios en direccién diagonal hacia
adelante con respecto al primer adelante con raspecto al primer
.movimiento. movimiento.

El brujo es la Unica pieza que en su movimiente puede saltar a ofras ptezas, tantc aliadas
coma enemigas. (El bufon puede saltar otras piezas pero sl en su ataque).

22




Ef Bufon

Esta es una nueva pieza que complementafé el atague del ejército, su movimiento es igual

que el de la reina, pero su atague es diferente.

Se mueve un fotal de 2 espacios, estos pueden ser en linea recta o no, en las siguienies

graficas se mostraran las diferentes variantes de movimiento,

Dos espacios en linea recta Un espacio hacta una direccidn y otro en diagonal
hacia delante, con respecto a la direccion del primer
movimiento

Un espacio hacia una direccion y otro en diagonal hacia atras, con respecto a !a direccion del

grimer movimiento

23




Una regla muy importante que siempre se debe de cumplir es pasar por 2 espacios en su
movimiento, en la figura anterior con ef movimiento hacia afras pareciera gque sélo se movié
un espacic desde su posicion original, pero no es asi, primero tuvo que cumplir con el avance
hacia una direccion y después el retroceso, esto se ilustra en la siguiente figura.

Aqui el bufén puede pasar entre las piezas que estan ubicadas en fas posiciones B5 y B3,
puede esquivarias como a las piezas B5 y C2, pero no puede colocarse en la posicién B4, ya
que ahi no completa su segundo movimiento.

24




El Templo

Esta pieza es muy importante, ya que tiene una gran movilidad, su movimiento es horizontal
y vertical, lo que hace que inicamente pueda ir en un sélo color, al igual que el alfil en el
ajedrez, pero ahora hay una gran diferencia, ya que el Templo puede cambiarse de color si
asi lo desea, este cambio se considera como una tirada, por lo que después de realizarlo
seguird el turno del siguiente jugador.

Como se muestra en la figura, puede abarcar una gran cantidad de espacios pero su
trayectoria va sobre un mismo color, en este caso el espacio oscuro,

25




Cambio de color.

Cuando un jugador quiera puede cambiar de color de trayectoria a su Templo, no importando
el color en que este colocado el otro. Esto se realiza de la siguiente forma: el Templo se
movera un solo espacio hacia cualquiera de los espagcios del color diferente al de su posicion
actual, siempre y cuando éste este libre, e Templo no puede eliminar oponenies en su
movimiento de cambio de color,

En este caso el Templo esta en la posicidn F7 que es un espacio oscuro, se podra cambiar
de coler a los espacios F8, E7, G7, y no podra cambiarse al espacio F8, ya que no puede
efiminar piezas con este movimiento en especial, una vez que se ha realizado el cambio
seguira el turno del siguiente jugador. Realizado el cambio, el Templo debera de respetar su
nuevo color de trayectoria y sélo se moverd por el nuevo color, podra realizar los cambios
que quiera durante el juego.

26




Debido a la forma del tablero, puéde presentarse una confusion en el movimiento del Templo
entre ofras piezas, por lo que se ilustrara en la siguiente figura.

12

El 1a figura, el Templo puede pasar por los espacios EG, D5, y C4 hacia la izquierda, pasando
entre ofras dos piezas, hacia arriba por E8,D89,C10,B11,A12, hacia abajo por
GB,H5,14,J3 K2,L1, hacia la derecha por G8, H9,110,J11,K12, es importante observar que
aungue las piezas que estdn colocadas en las posiciones H10, e 19, estan en espacios
contiguos, éstas no obstaculizan el desplazamiento def Templo, ya que no estan en el color
de su trayectoria, como en el caso de la pieza que esta en B3.

27




Et Gﬁerrero.

Es una de las piezas mas importantes, ya que al igual que el Templo tiene gran movilidad,
pero como el movimiento es diagonal, podra abarcar tedos los espacios del {ablero sin
importar el color.
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El Soldado.

£l soldado es una pieza lenta pero peligrosa de cerca se mueve un solo espacio en cualquier
direccion, por lo que los posibles espacios donde podra colocarse estando en el espacio F7
son: E8, E7, F6, G&, G7, F8, por lo que al poder retroceder se vuelve mds versatil.




Et Principe,

Esta es la pieza mds importante, ya que es la que tiene fa mayor movilidad, sé podré mover
en direccion horizontal, veriical y diagonal la cantidad de espacios que quiera,
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1.3 Eliminacién

Al igual que los movimienios, los atagues soh més'cbmpletos, debido.a la forma de los
espacios del tablero, hay mas direcciones de ataque; dandole al juego un mejor nivel de
competitividad haciendo que los jugadores deban cuidarse mas.

ElRey.
El rey eliminara oponenies segan su movimiento, por Jo que tiene 6 posibles opciones de

ataque, al eliminar a un oponente ocupara el espacio de la pieza. En la figura el Rey va a
gliminar a la pieza que esta en la posicién F8 .

Una vez que el Rey elimina al oponente ocupa su lugar, en este caso se debera colocar en {a
posicion F8 y quitar del tablero la pieza eliminada.
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La Reina

Su atague es basandose en su movimienio, por lo que de igual forma debera cumplir con ta
regla de recorrer dos éspacios en su ataque, sea cual sea su forma o direccién,

En la siguiente grafica [a reina podria eliminar a cualguiera de las piezas rojas, en este caso
se eliminard la pieza gue esta en F10.

Aqui la reina puede pasar entre las piezas que estan ubicadas en las posiciones E9 y G83, y
eliminar a la pieza que esta en la posicién F10

La reina ocupara el espacio de la pieza eiiminada, y ésta dltima se retirara def tablero,
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El Brujo
- Esta pieza se mueve de una marnera lenta, pero puede abarcar varios espacios a su
alrededor, lo que lo hace muy peligroso. El brujo en su movimiento puede saltar a otras

. piezas, tanto aliadas como enemigas, por lo que de igual forma o haré en su ataque. En la

* siguiente figura el brujo que esta en la posicién E8, puede efiminar a las piezas que estdn en
las posiciones D6 y D11, en la primera no saltard ninguna pieza, en cambio en fa segunda
tendra que saltar a dos piezas aliadas.

A

Se colocara el Brujo en el lugar de la pieza eliminada.
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El Bufén

Esta es una nueva pieza que complementara el atague del ejército, su movimiento es igual

que el de la 1eina, pero su ataque es diferente. La manera en que eliminara al oponente es
colocandose junto a la pieza a eliminar en forma diagonal; -el-bufén es la dnica pieza que al
atacar no se coloca en el espacio de la pieza afacada, sino en el espacio siguiente en la
direccién del movimiente del ataque, y sélo podra hacerlo si el espacio donde caerd se
encuentra libre. :

§oeS
CH L

8608063636
e e O

En la grafica e} bufon podra atacar a las piezas que se encuentran en la posicion F9 y

F7. v auque esta en posicion diagenal contigua a Ia pieza que esta colocada en G8, no podra

eliminarla ya que al atacar deberia de colocarse en el espacio H8 el cual estd ocupado por
otra pieza.




Ef Templo

Eliminara a las piezas oponentes seglin su movimiento y se ubicara en el lugar de la pieza
“eliminada. Cuando realice el cambic.de color de trayectoria, NO podra eliminar oponentes .

Como se muestra en la figura, puede abarcar una gran cantidad de espacios pero su

trayectoria va sobre un mismo color, en este caso el espacio oscuro. Se colocara en el lugar
de la pieza eliminada.
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El Guerrero.

Es una de las piezas mas importantes, puede atacar en direccion diagonal, por lo que llega a
muchos espacios tanto blancos como negros.

El guerrerc se colocara en el espacio de la pieza efiminada.
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El Soldado.

El soldado es una pieza lenta pero con su nuevo rango de movimiento y ataque es mucho
mas peligrosa. Puede atacar hacia delante y hacia atrds, puede retroceder y moverse de
lado.
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El Principe.

Esta pieza tiene un gran rango de ataque, por lo que es la mas peligrosa de todas, ataca .
hacia 8 direcciones, la cantidad de espacios que quiera, al atacar ocupara la posicion dela
pieza eliminada. . SRR
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1.5 Versatilidad

A diferencia del ajedrez, Batel - Nah es un juego que se puede jugar entre mas de dos
personas, ademas de que se pueden formar equipos y aconsejarse entre eflos para planear
las diversas estrategias de ataque y de defensa, existen 4 diferentes modalidades las cuales

se mostraran a continuacion.
Juego para 2 personas (Reino vs. Reino)
Esta modalidad es como {a del ajedrez, en donde un jugador con su reino pelea contra otro

jugador y su reino, esta modalidad es Ja mas sencilla y todo el jusgo es individual. E! primer
turno es de las Blancas y el segundo turne para las Negras.

Q Jugador 2

5,
'\____‘ :{.—
'-.\= _a';
\OF
\/
O Jugador 1

Posicion inicial de (Reinc y aliades vs. Reino y aliados)
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Juego para 2 perscnas (Reino y aliados vs. Reino y aliados)

Esta modalidad es més avanzada ya que requiere de mayor concentracion y habilidad por
parie de los jugadores, ahora cada jugador tendra un ejército que es el reino y otro que son
los aliados, por lo gue tendra que coordinar los ataques y la defensa usando ambos ejércitos,
" un turno por ejército, el turno 1 es para las blancas, el turno 2 para las negras, el turne 3 para
las azules y por (ltimo, el furmo 4 para las rojas, 1o que quiere decir que los jugadores
atacaran de forma alternada, por lo que, por ejemplo una vez gue hayan tirado las piezas
blancas, tendran que esperar 2 movimientos enemigos y un movimiento aliddo para volver a
firar, esta situacian hace que si no se planean las estrategias en conjunto tanto de defensa
como de ataque, existird una gran desventaja copira una buena planeacién y frabajo en

equipo.
Q Jugador 2

Jugador 1

Posicion inicial de {Reino y affados vs. Reino v aliados)
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Juego para 3 personas (Reino y aliados vs. Reino y aliados}

En todas las guerras hay aliados de cada ejército principal, estos aliados se podran
incorporar al juego en cualquier momento, ya sea al inicio 0 a media partida, siempre y
cuando sea aceptado por los dos jugadores principales, en esta modatidad, al ser solo 3
jugadores, implica que un jugador jugara de pareja con ofro, y ef tercer jugadoer jugara solo.

Los aliados {pequefios pueblos), no tienen la misma cantidad de elementos en su gjército, -

tampoco tienen piezas reales, ya que al estar apoyando a un reino, sélo puede existir un
Rey, debido a esto, el papel de los aliados es como apoyo para &l réino fuerte, por lo que
deberan de coordinarse bien, planear la estrategia de ataque y defensa.

Es muy importante que el reino cuide a su aliado, ya que cada uno tiene un turno para tirar y
si el aliado es minimizado ¢ eliminado, el reino confrario tendra ventaja sobre los turnos de
tiro.

Una vez que han sido aceptados los aliados, firard primero ¢l aliado de 1as blancas, 0 sea los
azules, claro, después de que las negras hayan realizado su tiro, después de que tiren las
blancas podran tirar los aliados de color rojo, por lo gue los.turnos quedaran: blancas,
negras, azules y rojas.

El trabajo en equipo es vital para ganar el juego, pero no estd permilido hablar en el
transcurso del mismo, por lo que la manera de comunicarse serda por medio escrito, usando
las coordenadas del tablero para ubicar posiciones.

Q Jugador 2

CEOE @ O
L Ly

PP O 85058 0: 050586
O o H X e

B

Jugador 3
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Juego para 4 personas (Reino y aliados vs. Reino y aliados)

Esta modalidad es [a mas completa y divertida, ya que ahora habra 4 jugadores, y la
competencia se voiverd mas interesante y en igualdad de circunstancias, los dos reinos
tendran consejercs, por lo que se fomentara la comunicacién, la planeacion y el trabajo en
equipo.

De iguat forma que en las modalidades anteriores los turnos de tiro seran: blancas, negras,
azules y rojas.

El trabajo en equipo es vifal para ganar el juego, pero no estd permitido hablar en el
transcursa del juegoe, por lo que la manera de comunicarse sera por medio escrito, usando
las coordenadas del taklero para ubicar posiciones.

Q Jugador 2
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Reglas especiales.

Se deberan de tomar an cuanta las siguientes reglas:

1.

2.

3.

iNo se permite intercambiar turnos &n ningdn caso.

No se permite hablar en el ranscurso del juego
No se permite intercambiar piezas.

Siun jugador abandona la partida, su compafiero podra seguir jugando con las piezas
del primero, respetando los turnos.

Durante el juego, cuando se amenace a la primera pieza real (rey o reina), se dara un
Unico aviso al oponente para que mueva esa pieza y la salve de ser eliminada, por lo
que en las siguientes ocasicnes en que se amenace a una pieza real no se dira nada.
Para dar este aviso se deberd de decir la palabra “Kolba”, que en maya significa "corre
o huye”

Una vez que un jugador ha efiminado las dos piezas reales debera de decir la palabra

“Hok-Sah” que en maya significa "vete o desalgja”, con lo cual se habra ganado el
juego
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CAPITULO 2 Creacién de piezas Virtuales (Batel — Nah)

Para crear las piezas y el tablero del juego utifice diversos programas de disefio por
computadora, era de vital importancia que al disefiar individualmente cada pieza, fuera de
forma tal que éstas resultasen atractivas para los jugadores, pero el mejor disefio fue el
tablero, ya gue es la estructura base del juego, permitié habilitar a mas jugadores asi como
las opciones de trayectoria de los movimientos de las piezas, dentro de un escenario
compacto y bien distribuido.

2.1 Diseiio del Tablero.

Primero disefié el tablero, para lo cual utilicé una agrupacion de hexagonos de manera tal
que permitiera crear un area de batalla que sirviera para las diferentes modafidades del
juego.

Primero fuve que definir el drea, que consta de 12 hexagonos por 12 hexagonos, dando un
total de 144 hexagonos, suficiente espacio para que jueguen 4 persenas y no para que
anicamente jueguen 2.

La forma hexagonal de los espacios habilifa 6 diferentes direcciones de movimiento, cen lo
que ias piezas adquieren automaticamente mayor rango de ataque, haciendo mas completa
su funcionalidad.

44




' Despues le asigné las coordenadas para fa planeacion estratégica entre jugadores, los
rangos van de 1-12 y A-L, con lo que cada espacio tiene su identificador.




2.2 Creacién de piezas Batef - Nah.

Para crear cada una de las piezas realicé un analisis en funcién de! tablero, para que cada

una tuviera su movimiento especifico y que su atague individual fuera mas amplio, haciendo

asi, que al atacar en conjunto se convirtiera en un ejército poderoso. Utilicé diversos software
para su creacion, fodas las piezas se crearon de la misma forma, los colores, texturas y
juminosidad se puede cambiar permitiendo crear los diferentes ejércitos, a continuacion
mostraré brevemente como fue este proceso.

El soldado
La figura def soldado representa al elemento lento, con poco atagque, pero mayor en nimero,
son piezas sacrificables en fa batalla.

Disené su figura usando Flash.

o
G AT AL
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La pieza como tal, ahora ya estaba disefiada, pero fenia que darle dimensiones para que
tuviera mucha més presencia grafica, por lo gue husque otro software para desarrollar las
piezas tridimensionales, este software fue Moray. Este es un software muy compieto ¥
amigable por lo que con un poco de practica se puede disefnar casi cualquief cosa.

I Wi g Fosingn - -
¥ Reede Camea -

T Hihe Yoo St
| & Bemdadama
 Pggiiors fleleence et

,

47



[ Wicier o1 Windones - Tacdilalo smDERS:2E:
B _Edi- Qewo Moy St :

Asi, de ésta manera quedd terminada la creacion de esta pieza, tanto en su forma plana (dos
dimensiones), como en su forma tridimensionat.

SOLDADO  SOLDADO
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Ei templo

Representa a elementos gue son rapidas, pero sélo tienen definido cierto rango de ataque.

£ Flash 'S - IPeliculal]
K getin, Side Yo

A
A

TEMPLO

W
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Ef guerrero :
Representa a los elementos especializados, mas rapidos y mas letales,

sisiel [-;-s|b[£;.sia!w[:g1g§ GlE|a
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El brujo
Representa a los elementos en
comun.

trenados con tacticas especiales, que los hace fuera de lo
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El bufén

Representa a los elementos que en apariencia no son peligrosos, pero una vez que aiacan
son efectivos y elusivos.
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El principe .
Representa al guerrero poderoso e |mpetuoso, que gracias a su estatus y habilidades es muy
peligroso. :

PRINCIPE

: M
ol A 5 A0
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2.3 Creacién de logotipo.

EII-Iogotipo sera la figura representativa del juego, ufilicé al principe porque es una pieza
nueva, ademas de que es la mas poderosa por jo que los jugadores la valoraran mucho.

' PRINCIPE

Elegi al circulo, porque su estructura representa solidez y a su vez mantiene una igualdad
desde su origen, que es el centro hacia cualquier punto de su figura. Para mi representa

estabilidad y equilibric.

Por Gltimo, escogi la estrelia que representa los 4 puntos cardinales, al igual que el tablero
que sus 4 esquinas estén orientadas hacia estos 4 gjes.

63




2.4 Creacion de Cursores e iconos.

Todo software necesita interfases graficas para su funcionalidad, en el caso de programas
para aplicaciones con sistema operativo Windows, como las computadords personales (PC)
es necesario crear tanto iconos, que son los elementos graficos que representan y nos
direccionan hacia la ejecucién de un programa, como los cursores o punteros, que son los
elementos que representan el posicienamiento del mouse.

Para la creacion de estos elementos utilicé tres softwares: el primero fue el Pov-Ray para
crear los diferentes cuadros de movimiento de cada icono, después utilicé Paraben’s icons
builder. .

Primero se disefia la imagen que se desea convertir en icono, después se importa al editor
de Paraben’s icons builder. Hoy existen varias opciones para editar o madificar el dibujo, una
vez que queda completamente definido como lo queremos se guarda con la extensién .ico,
este archivo ahora sera utilizado por Windows como icono. '
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Para crear el cursor se realiza la misma operacion, pero ahcra se debera guardar con la
extension .cur, con esto Windows reconocerd este archivo como un cursor o punterc de .
mouse. B

Para crear el cursor animade es necesario crear la secuencia de imagenes, esta secuencia
se hace con Pov-Ray, programando una rotacién sobre el eje z para que se vayan
generando las imagenes y al momento de hacer la animacion parezca que la pieza estd
rofando.

Del lado.derecho de la figura anterior se pueden ver las imagenes que crearan la secuencia
de movimiento, utilicé 10 cuadros para crear el cursor animado de cada figura dei juego.

Una vez creados se podran utilizar como cualquier otra aplicacion de Windows, para
configurar los cursores se va ai panel de controt en el icono del mouse, ahi uno puede
asignar el puntero que se desee. .
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2.5 Creacién de Imégenes Gif,

El jusgo Batel —-Nah se va a implementar en varias formas, una de ellas es deniro de una
pagina Web. El disefio debe de ser visualmente muy atractive, por lo que es necesario crear
imagenes y animaciones que proporcionen dicho atractivo.

Para esto creé animaciones con formato gif, que son archivos que pueden contener una
secuencia de imagenes, las cuales se despliegan automaticamente dentro de una pagina
Web, por lo que asi se pueden crear diversas animagiones.

Utilice Pov-Ray para crear la secuencia de imagenes de la animacion, una vez creadas se
importan al programa Gif Movie Gear, &l cual junta estas imégenes y genera una animacion,
que se guarda en un archivo con extension .gif. Ademas, este programa es capaz de crear
archivos en formato .avi, por 1o que es de gran ufilidad para desarroltar secuencias de
imdgenes o peliculas.
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CAPITULO 3 Disefio de algoritmos del juego (Batel — Nah)

Ei sistema que creé debe de ser capaz de evaluar varias situaciones y precedimientos para
hacer que el juego sea jugado conforme a las reglas establecidas, asi como a los espacics
vélidos del tablero, a continuacion numero las diversas situaciones que se deberan de
evaluar e implementar.

1. Cada espacio debe de estar identificado como unidad, si esta libre u ocupada, por
quien estéd ocupado

2. Al inicio del juego el sistema debe colocar las piezas en su lugar y partiendo de esta
base, sabra que piezas se pueden mover y hacia donde.

3. El sistema debe de saber todas las reglas individuales de movimiento de cada pieza.

4. El sistema debe de validar los infentos de movimiento que cada jugador haga, tanto en
trayectoria como en ubicacion final

5. El sisterna debe de identificar los turnos de juego y cuando un jugador ha completado
su movimiento. ’

6. El sistéma debera de saber que tipo de juego se realizara, Reino vs. Reino o Reino y
Aliados vs. Reino y Aliados. '

7. El sistema debera de contar con un reloj que limite el tiempo de tiro de cada jugador
en turna.
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1.4 Diseno de los algoritmos de identificacin del tab!ero

Como ya se ha mencionado &l tablero esta formado por un area de 12 por 12 hexagonos, o
que da un total de 144 espacios hexagonales, esta area tiene coordenadas con las cuales se
identificara cada uno de los espacios, estas coordenadas van delhastat12ydeAal, porlo
que se define la siguiente tabla:

A1 B1 ¢1 D1 E1 F1 61 H1T 11 J1 K1 L1
A2 B2 €2 D2 E2 F2 G2 H2 12 J2 K2 L2
A3 B3 €3 D3 E3 F3 638 H3 13 J3 K3 L3
A4 B4 C4 D4 E4 F4a4 G4 H4 14 J4 K4 L4
A5 B5 C5 D& ES5 FS5 65 Hs 15 J6& K5 L3S
A BE C6 D6 EB F& 66 H8& 16 J6& K6 LGS
A7 B7 €7 D7 E7 F7 G7 HT 17 47 K7 L7
A8 B8 C8 D8 EB8 F8 G8 Hs 18 J8 KB L 8
A9 B9 C9 D9 €9 F9 G& He 19 Jo K9 L9
A0 B <C10 D18 E1 F10 G110 Hi0 110 J10 K10 L 10
A11 B €1 D11 EM F11 611 H11 141 J11 KU L 11
Af2 B12 C12 D12 E12 F12 Gz H12 112 J12 K12 L 12

Para que el sistema pueda saber a qué espacio se estd haciendo referencia, estas
coordenadas que acabamos de obtener, aungue estan unidas para definir el area, las
dividiremos para su manipulacién, por lo que 1a posicion de la coordenada que estd dada por
las letras tendra un valor y de igual forma la de los nimeros. '

Cada espacio sera definido por una posicion, y esta estara dada por la formula sig.
posicién = coordenada 1 + coordenada 2
posicion = letra + nlmero

posicion = A + 12 =A12
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Cada coprdenada tendra un valar, resultando 1a siguiente tabla:

I

n
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Es necesario definir algin método para identificar de alguna manera cuando un espacio se
: encuentra ocupado o vacio, esto se hara asignado un valor a cada coordenada, para los
i espacios ocupados sera 1 y para los espacios fibres 0 .

-A5(1) = posicion AS ocupada F8(0) = posicion F8 vacio

Al inicio del juego hay algunos espacios que ya estan ocupados, a continuacion se muestra
la grafica y la tabla correspondiente.

Los puntos muestran los espacios ocupados, para el juego de Reino vs. Reino




La tabla quedaria de la siguiente forma
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Ahora 1o muestro, para el juego de Reino y aliados vs. Reino vy aliados

F
F

=0
=0

E 1
E 2

i
0.
0
0
=0
0

1 c 1 D
1 c 2= p 2=

B
B 2

0
0
0
Q
0
0

F 3 =

g
0
0
0

D 3= E 3 =

0
0
0
0
0
1
1

1 cC 3=

B 2

C 4= D4=0 E 4= F 4 =
F 5

0
0

1 B 4 =
o B &
0

0

=0
=1

A 4

E 57

c 5 = 05§

&
A S

o C & = D& = E B = F &6 =

0
0

B 6 =

F 7 =

0
0
0

E 10 =1
E 11=0

E 12=0

E 7
E 8

G
0

= B 7 = c 7= D7 =
c

AT

F 8
£
E

0 8
D

8

B 8 =

8
A8

9
10 =0

8 E 9=

C §r-=

8
B 10 =1

B

F 11 =0

=1
1

D 10
D=

c 10 =
B 11 =1 C 11 =1
B 12 =

1

A 10
A1 =1

=0

F 12

1

D12

c 12 =

A2 =1
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a esta situacion inicial la

Al inicio del juege las piezas ya estdn colocadas en un gspacio,

MIC.

E]

llamaré “Matriz Inicial de Carga

MIC para dos jugadores.
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Negras
Pieza posinic edoesp edopza

Blancas

Pieza posinic - edoeép A

edopza

2

1

A
8

pn

4
1

L
K

b
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ro

12
Al

mn

b

n
1n
2
1

2
2
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L
J
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A10
c
C

g

glb

11
1

n
n

g

b
b
b

g2

2

3

1

¢
t
b
b

B10
B

t2n
el

K3

2

11

n
n

1

b

1

1

c10
Dg

b2

3
4

1

2

J
H

2b

bfn
sin
s2n

bfb

1

AQ
B

b
b
b

b3
8
5

9

2
3

cs

53n

s4n
5
6

3

ca
D10
Eil

son
son

3
4
J5

s4b
s5b
s8b

on

s7n

K4

s7b
s8b

D12

s8n

L4

MIC para cuafro jugadores.
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) Blancas Negras Azules Rojas
Pieza posinic edoesp edopza Piaza posinic edoesp edopza Pieza posinic edoesp edopza Pieza posinic edossp edopza

pb L1 1 1 ph Af2 1 1 ga . Kz 1 1 ar B1 1 1
mbh - Kt 1 1 mn 812 1 1 fa L1t 1 1 fr A2 B REE
¥h 12 1 1 vn AN 1 1 ba Liz2 1 1 br Al 1 1
g1b Jz2 1 1 gin  A10 1 1 bfa K1 1 1 bfr B2 1 i
gzb 3 1 1 g2n  Cit 1 1 s1a 2 1 1 s1r Ad 1 1
{1b J1 1 1 tin G12 1 1 s52a J11 1 1 "s2r B3 1 1
2b K3 1 1 t2n B10 1 1 s3a Ki0 1 1 s3r c2 1 1
bib K2 1 1 bin BN 1 1 sda LS 1 1 s4r o1 1 1
b2Zb J3 1 1 b2n  CiC 1 1 s8a 2 1 1 s5r C1 1 1
bt 14 1 1 bfn D8 1 1 ~sBa  L10 1 1 s6r A3 1 1
sth 11 1 1 s1n AR 1 1
s2b 12 1 1 s2n B9 1 1
s3b H3 1 1 s3n 8 1 1
s4b 13 1 1 s4n c9 1 1
s5b J4 1 1 sén D10 1 1
§6b J5 1 1 s6n E10 1 1
s7b K4 1 1 s7n D11 1 1
s8b L4 1 1 s8n D12 1 1

El resto de los espacios tiene un valor de cero al inicio de la partida, la columna de edopza,
indica si la pieza ha sido eliminada o no.

Una vez inictada [a partida, la MIC, debera ir actualizandose con cada firo, esta matriz ahora
recibira el nombre de Matriz de Juege MDJ
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3.2 Definicion de algoritmos de los movimientos de {a piezas

Cada pieza tiene su movimignto particular, por lo que es necesario crear el algoritmo de
movimiento para cada una, al igual que el tablero, su ‘posicidn estara dada por las
coordenadas, partiendo de la posicidén en que se encuentre ubicada, ademas las piezas
indicaran los espacios que estan siendo ocupados y por quien.

El sistema validara que los movimientos que el usuario haga se realicen en espacios validos,
cuando esto no sea asi la pieza se regresara automaticamente a su posicion de origen. .

De igua! forma se asignara un valor binario para definir cuando una pieza estd “viva”, o ha

sido eliminada, y por Jo tanto debera ser quitada del tablero de juego, dichos valores seran 1 -

para viva y 0 para eliminada

El rey
Esta pieza tiene 6 posibles opciones de movimiento

Movimiento del rey (ry)

L{coord1-1) + (coord2)
2{coord1-1) + (coord2+1)
3{coordl) + (coord2+1)
4(cootd]1+1) + (coord2)
S(coord1+1) + (coord2-1)
6(coordl) + (coord2-1)
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La Reina.
Tiene 18 posibles opciones de movimiento

Movimiénto de la reina (1)

Hcoord1-1) + (coard2)
2(coord1-1) + (coord2+1)
3(coordl} + (coord2Z+1)
A{coord1+1) + (coord2)
S{coord1+1) + (coord2-1)
6(coord1) + (coord2-1)
7(coord1-2) + {coord2)
8(coord1-2} + (coord2+1)
S(coord1-2)+ (coord2+2)
10(coordl-1) + {coord2+2)
11{coordl}) + (coord2+2)
12(coord1+1} + (coord2+1})
13({coord1+2) + (coord2)
14(coord1+2) + (coord2-1)
15(coord1+2) + (coord2-2)
16{coord1+1) + {(coord2-2)
17{coozrd1) + (coord2-2)
18(coordi-1) + (coord2-1)
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El soldado. - _
Tiene 6 posibles opciones de movimiento

Movimiento del soldado {s)

1{coord1-1) + (coord?)
Z{coord1-1) + (coord2+1)
3(coordl) + (coord2+1)
4{coordl-+1) + (coord2)
S(coord1+1) + (coord2-1)
6(coordl) + (coord2-1} .

Para eliminar una pieza sélo en:
2(coord1-1) + {coord2+1)
5(coord1+1} + (coord2-1)
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El Principe

Tiene 88 posibles opciones de movimiento

1) £0 7 T3

Movimiento del principe (p}

1(coord1+5) + (coord2-5)
2coordi-+4) + {coord2-4)
3(coordi+3) + (coord2-3)
4(coord1+2) + (coord2-2)
S{coord1+1) + (coord2-1)
6{conrd1-1) + {coord2+1)
T{coord1-2) + (coord2+2}
8{coord1-3} + (coord2+3)
S(coord I-4) -+ (coord2+4)
10(coord$-5) + (coord2+5)
{i(coord1-8) + (coord2+6}

12{coord1+1) + (coord2+1}
13{coord1+2) + (coord2+2}
14{coord1+3) + (coord2+3)

15(coord1+4} + {coord2-+4

16(coord 145} + (coord2+5)

17(coordi-1) + (coord2-1)
18(coordi-2) + (coord2-2)
19{coord1-3) + {coord2-3)
20(coord1-4) + {coord2-4)
21(conrdl-5) + {coord2-3)
22(coord1-1) + (coord2)
23(coord1-2) + (coord2)
24{coord1-3) + {coord2)
25(conrd1-4) +{coord2)
26(coard1-5) +{coord2)
27(coord!-6) +{coord?)
28(coord1 +1) + {coord)
29(coord1+2} + {coord?)
30{coord]+3) + (coard2)

3(canrd1+4) + (coord2)
32{coord1+5) + (coord2)
33{coordl) + (coord2+1)
34{coordl) + (coord2+2)

35(coordl) + {coord2+3)

36(coord1} +{coord2+4)
37(coordl} + (coord2+5}
38{coordl) + (coord2-+6)
3% coordl) + (coord2-1)
4¢(coordl) + {coord2-2)
41 (coordl) + {(coord2-3)
42(coordl) + {coord2-4)
43(coordl) + (coord2-5)

sipestd enlinea |

44{coordl) + (coord2+7)
45(coordl) + {coord2+8)
46{coordl) + {coord2+9)
47(coordl) + {voord2+10)
43{coord]} + (coord2+11)

- sipestidenlinea 12

49(coordl) + {coord2-6)
58(coordl) + {coord2-7)
S1({coordl) + {coord2-8}
52(coordl) + (coord2-9}
53(coordi) + (coord2-10)
S4{coordl) + (coord2-11)

n
G5

[}
7

T

1
13

T4
75

w

sipestienlinca A
35(caordl 46) + {coord2)
56(coordl+7) + (coord2)
57(coord1+8) + (coord2)
58{coord!-9} + {coord2)
59{coord1+10) + (coord2)
60(coordl+11) + {coord2})

sipestdenlineal
61(coordl-7) + (coord?)
62{coord1-8) + (coord2)
63{coord1-9} + {coord2)
64{coord1-10) + {coord2)
63(coordl-11) + (coord2)

B34 85 a5 &7 8B

0

sipestien Ll

66(coordl-7) + {coord2+7)
67(coard]-8) + {coord2+8}
68(coord1-9} t {coord2+5)
69(coord1-10) + (coord2+10)
7e(coordl-11) + {coord2+11)

sipestaen Al2
71{coord]+6) + (coord2-6)
72{coordl +7} + (coord2-7)
T3(coordl +8) + (coord2-8)
T4{coord]1 +3) + (coord2-9)
75{coord1 +H10) + {coord2-10)
F6(coordi+11) + {coord2-11})

sipestienLI2
“7H{coordl-6) + (coord2-6}
78{coordl-7) + (coord2-7)
icoord!-8) + (coord2-8)
#0{coord!-9) + (coord2-5)
81(coordl-10) + {cocrd2-10)
82(coordl-11) + (coord2-11)

sip estien Al

83(coord+6) + (coord2+6)
84{coord1+7) + (coord2+7)
85(coord1+8) + (coord2+3)
86(coordi+9) + {coord2+9)
87{coordl-+10) + (coord2+10)
88(coordl+11) + (coord2+11)
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El templo.
Tiene 44 posibles opciones de movimiento

Movimiento del templo (t)

1(ceord1+5) + (coord2-3)
2{cootd1+4) + (coord2-4)
3{coord1+3) + (coord2-3)
4(coord1+2) + (coord2-2)
5(coordi+1) + (coord2-1)
6(coord1-1) + (coord2+1)
T(coord1-2) + (coord2+2)
8(coord1-3) -+ (coord2+3})
Hcoord1-4) + (coord2+4)
10(coord1-5} + (coord2+5)
11(coord1-6) + {coord2+6)
12(coordi-+1) + (coord2+1)
13(coord1+2) + (coord2+2)
14{coord1+3) + {coord2+3)
15{coord1+4) + {coord2+4

16(coard1+5) + (coord2+3)

17(coerd1-1) + (coord2-1})
18(coord1-2) + (coord2-2)
19¢coordi-3) + (coord2-3)
20(coord 1-4) + (coord2-4)
21{coord1-5} + (coord2-3)

Ry
L1

[
&7

73

iz
5

75

sitestaenLl
22(coord 1-7) + (coord2+7}
23(coord1-8) + {coord2+8)

- 24(coord1-9) + {coord2+9)

25{coord1-10) + (coord2+10})
26(coord!-11) + (coord2+11)

sitestaen Al
27{coord1+6) + (coord2-6)
28(coord 1+7) + (coord2-7)
29(coord1+8) + (coord2-8) -
30(coord1+9) + (coord2-9)
31(coord1+10) + (coord2-10)
32(coard1+11) + (coord2-11)

B4 &5 6 &7 88

sitestaenL12

33(coord1-6) + (coord2-6)
34(coord1-7) + (coord2-7)
35(coord1-8) + (coord2-8)
36(coord1-9) + (coord2-2)
3I7(coord1-10) + (coord2-10)
38(coord1-11) + (coord2-11)

sitestaen Al

3%coordi+6) + (coord2+6)
40{coord 1 +7) + (coord2+7)
41{coord1+8) + (coord2+8}
42(coord 149) + (coord2+9)
43(coord1+10) + (coord2-+10)
44{coordl+11) + {coord2+11)
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El guerrero

Tiene 44 posibles opciones de movimiento

Movimiento del guerrero {g)

1{coord1-1) + (coord2)
2(coord1-2) + (coord?2}
3(coord1-3) + (coord2)
4{coord1-4) + (coord2)
3(cootd1-5) + (coord2)
6(coord1-6) + {coord2)
7{coord1+1) + (coord2)
8(coord1+2) + (coord)
9(coordl+3) + {coord2)

Sigestaen linea 1

23(cvord1) + (coord2+7)
24(coord1) + {coord2-+8)
25(coordl) + {coord2+9)
26(coordi) + (coord2+10)
27(coord 1} + (coord2+11)

si g esta en linea 12
28(coord1) + (coord2-b)
29(coord1} + (coord2-7)
30{coordl) + (coord2-8)
31(coordl) + (coord2-9)
32(coord1) + (coord2-10)
33(coordl) + {coord2-11)

si & esta en linea A
34(coord1+6) + {coord?)
35(coord1+7) + {coord2}
36{coord 1 +8) + (coord2)
37{coord1+%) + {coord2)
38(coord 1+10) + (coord2)
39(coordl+11) + (coord2}

si gestaen linea L
40(coord1-7) + (coord2)
4i(coordi-8) + (coord2) .
42{coord1-9} + (coord2)
43(coord1-10} + (coord2)
44(coord{-11) + {coord?)




El brujo
Tiene 12 posibles opciones de movimiento

Movimiento del brujo ()

1{coord1-3) + (coord2+1)
2(coord1-3) + (coord2-+2)
3{coord!-2) + (coord2+3)
4{coord1-1) + (coord2+3)
5{coord1+1) + (coord2+2}
6(coord1+2) + (coord2+1)
F{coord1+3) + (coord2-1)
8(coord143) + {coord2-2}
- 9{coord1+2) + (coord2-3)
10(coord 1+1} + (coord2-3)
11{coordl-1} + {coard2-2)
12(coord1-2) + (coord2-1 3



Ei bufén
Tiene 18 posibles opciones de movimiento

Movimiento del bufon (bf)

1{coordl-1} + (coord2)
2(coord1-1) + {coord2+1)
3(coord1) + (coord2+1)
4¢coord1+1) + (coord?)
S{coordi+1) + (coord2-1)
6(coordl) + (coord2-1)
7(coord1-2) + (coord2)
8(coord1-2) + (coord2+1})
9{coordl-2)+ (coord2+2)
10(coord1-1) + (coord2+2}
1i(coordl) + (coord2+2)
12(cootd1+1) + (coord2+1)
13(coord1+2) + (coord2}
14(coord1+2) + (coord2-1)
15(coord142) + (coord2-2)
16(coord L+1} + {coord2-2)
17(ceord]) + {coord2-2)
18(coerd1-1} + (coord2-1)

Para eliminar una pieza

Sélo si la pieza a eliminar estd en ¢l espacio siguiente en forma diagonal con respecto al tablero, el bufén se
colocard

en ¢l espacio siguienie a la pieza ¢liminada en la misma direccion diagonal.

Ej’

Posicion inicial bufén  Posicidn pieza a eliminar Posici6n final bufon Movimiento
Go Fo E6 T(coord1-2)+H{coord2)
Gb G7 G8 11(coord] )yH{coord2+2}
G6 Ho6 ' 16 13(coord1+2)*+Hcoord2)

G6 G5 Gd 17{coord! yHcoord2-2) 23



3.3 Logica de Movimientos

Al inicio del juego es sistema debera saber.en que espacio va cada
estan libres, conocer l0s movimientas validos, e identificar de quién es
en cada movimiento debera validar si las trayectorias de
ol elemento base serdn las piezas,
cada una de ellas se incluiran todas estas validaciones, por

ocupadas. Para lograr esto
diagrama de flujo y tablas.
jb = jugador blanco

jn = jugador negro

- ja = jugador azul
jr = jugador rojo

El que tenga el turno de tiro tendra el valor de 1

Inicio

jb=1
jn=0 jb selecciona pieza
ja=>0 con mouse

jr==0

‘ Cambic de
_‘__._—.—-
turnmo

Sistema coloca picza
en posfin, y si hay
eliminacion quita
pieza

pieza, qué espacios
turno de tiro, ademas
desplazamiento estan libres u
dentro de 1a programacion de
lo.que explicaré este con un

posinic = posicion inicial
pusfin = posicién final

Sistema identifica,
posinic, pieza, espacio
y reglas

h

jb mueve la pieza a
posfin, sistema evaliia
espacio, trayectoria y
reglas
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Cuando el sistema evalla la regia de movimienic de una pieza.y encuentra un espacio
ocupado, o igual a 1, todo el rango siguiente de esa trayectoria en especifico se invalidara
camo opeion de movimiento.

Sélo aplicara excepcion en el caso del brujo y del bufén, con estas piezas se utilizaran reglas
especiales.

En el caso de los extremos del tablero cuando el sistema realiza el analisis de movimiento en
funcién de las reglas de cada pieza, también realizara una evaluacion para definir en donde
se acaba el tablero, por lo que usando las coordenadas comparara el valor de la posicién,
por lo que un valor mayor de “L" y un valor mayor de “12”, seran invalidos vy retornara la pieza
a su posicion original. ’

Ejemplo. Supongamos que tenemos el siguiente tablero:

e O
e
e e
4

e
oo
o8
23
e e
e e
8,0
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Para este ejemplo se generaria la siguiente fabla de datos, en donde tenemos el identificador
de cada pieza, su posicién inicial, las opciones de espacios a los que se podria mover segin
las reglas individuales de cada una de las piezas, las opciones validas reales para mover ia
pieza, y los topes para cada trayectoria. -

Sigza  posinic opesp opval topes
SA B&=1 A5=0,49=0 BF=0,B8=0,C7=0,C8=0 AR AQ.B7 BO.CT.C8
RyN | Bi2=1 A12=0,811=0.C1{1=0,C12=0 - A12 811 .C11.012

A3=0,A6=0,A9=0,A10=0, B4=0,86=0,88=1,C6=0,C¥=0,
d1=0,02=0,03=0,04=0,05=0,07=0,08=0,D8=0,

D10=0,011=0,012=0,E5=0, E6=0,F4=0,F5=0, . SA(BB),
- | FB=0, G3=0,G8=0,69=0,H2=0,H6=0,H10=1,1i=0,16=1, A3,AB,B4,B6,C5,C7 D1 ,02,03,04,05,07,.08,08,010.011,012 | SH{H1 ),
PB D6=1 11 1=0,46=0,J12=0,K6=0.L6=0 ES5.E6,F4,F6,F8,63.G6, 69 H2,HE 11 GA[IE}
B10=0,B11=0,08=0,,CG12=0,07=0,012=0,
BH E9=1 F6=0,56=0,H7=0,H8=0,G10=0,F11=1 B10,811,C8,,612,07.012.F6,G6 H7.HB,G10

011=0,012=0,E10=0,E11=0,E12=0,
F9=0,F10=0,F12=0,G8=0,G10=0,G11=1,

BEN | F11=1 12=0,H9=0,H10=0,H1=01 D11.02,E10,E11,E12 FS,F10, F12.89,G10,G12,H8.H11
BRE ; G1i=1 D12=0,E10=0,F9=0,H8=0,18=0,J9=0,10=0.112=0 012,E10.F9,H8,18,J9,J10,112
SN | Hi0=1 $10=0,G11=1,H9=0,H11=019=0,110=0 - G10,611.H9.H11 19,110 BRE(G11)

AB=0,86=0,C56=0,D8=1 E6=0,F&=0,G6=0,
HB=0,11=0,12=0,13=0,14=0,15=0,i7=0,18=0,18=0, i
3A I6=1 110=0,111=0,112=0.J6=0,K8=0 L8=0 D6,E6,F8,56,HE.11.12,3,14,15,17,18 19, 110,111,112 J6.K6.LE PB(DE)

RyB || ¥1=0.K2=0,L3=0 K1.K2,L2

Posinic = posicidn inicial

Opesp = opcion de espacio

Opval = opcién de espacio valida

Tope = pieza que ocupa el espacio en ia frayectoria de movimiente de otra pieza, impidiendo
el paso continuo sobre dicha trayectoria. : :
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£l sistema también deberd identificar qué piezas son aliadas y cudles no, por lo que se dard
un identificador a cada pieza por su color, esto estara dado por la letra final del identificador
_._individual de las piezas.

Blancas Negras Azules Rojas
=Y = a & g B 8 o
o Q 2 g 89 s g
¥ ¢ =& 2 ¥ =5 8&
o = ] - m = @ =
Rey Ry b Ry n Ry a Ry r
Reina Rn b Rn n Rn a Rn r
Principe P b P n P a P r
Guerrero G b G n G a G r
Templo T b T n T a T r
Brujo B b 8 n B a B r
Bufén Bf b Bf n Bf a Bf r
Soldado § b S n 5 a S r,

De esta manera el sistema tiene toda la informacion de la ubicacién de las piezas, asi como
{a manera de calcular los movimientos, por lo que al momento en que un usuario realice su
tirada, s6lo habra que aplicar la regla para la pieza seleccionada, y validar en el momento en
que et usuario sueite la pieza en su posicién final.

Usando el tablero anterior supongamos que el usuario es el de las piezas blancas, y mueve
al principe para eliminar al soldado negro.

Primero el sistema identificara que el usuaric quiere mover al principe cuando éste de un clic
sobre la pieza, en ese momento el sistema abtendra la pesicién inicial, validara los espacios
validos segdn las reglas, y validara cuales son opciones validas para colocar las piezas, de
igual forma identificara las posibles piezas ubicadas en [a trayectoria, verificando st son
aliadas o enemigas




En ese momento se genera la Matriz de Juego (MDJ) y obiiene todos los datos necesarios
para la validacién de movimientos y gliminacion.

tope

pieza {posinic opesp opval enem aliado

| A3=0,A6=0,A9=0,A10=0,
B4=0,B6=0,B8=1,C5=),
C7=0, d1=0,02=0,03=0, -
D4=0,05=0,D7=0,08=0, | A3,A6,B4,B6,
Do=0, D10=0,011=0, |C5,C7,D1,D2,
D12=0, E5=0, E6=0,F4=0, | D3,D4,05,D7,
F&=0, F8=0, D8,
G3=0,G6=0,G8=0, D9,D10,D11,
H2=0,H6=0,H10=1, D12,E5,E6,F4,
1=0,16=1,111=0,46=0, | F6,F8,G3,G6,
PB | D6=1 J12=0,K6=0,L6=0 GO,HZ,HB, i1 |SN(H10) | SA(BE),GA(i6) |

Como las piezas blancas son aliadas de las azules el sistema separard las piezas a eliminar,
quedando sélo el soldado negro. Al final del movimiento el principe quedara en fa posicion
H10 y el soldado sera eliminado del tablero .

La pieza se “pega al puntero” mientras se mantenga presionado el boton, movimiento de
“drag and drop”, que hace que la pieza se mueva junto con &l puntero en cualquier direccion.
Al momento de soltarla el sistema comparard la posicion final donde fue colocada, las
validaciones a realizar son las siguientes:

;La coordenada 1 es menor que 1y mayor a 127

¢La coordenada 2 es menor que 1 y mayor a 127

iLa trayectoria de movimiento es valida y estaba libre?
¢ El espacio donde se colocd esta ocupado?

Si esta ocupado, ¢lo esta por un enemigo?

G~

Una vez que “libera la pieza” soltando el clic del mouse en una posicion valida el sistema
actualizara su nueva posicion y asignard el turno al siguiente jugador.

A continuacion detallaré este procedimiento en un diagrama de fiujo.
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CAPITULO 4 fmpfementfaciéh de la interfase gréfica stand-alone

Para poder crear el juego como tal, poder verlo y jugario en fa PC, se realizé tado lo que se
ha visto previamente, y ahora llegé el momento de decirselo a la maquina esio se hace por
medio de un lenguaje de programacion, dicho lenguaje fue Lingo, lfenguaje de Director ,
Software de Macromedia. :

Cuando un usuario ve el juego, sblo puede ver el tablero y las piezas, pero no puede ver fodo
lo que hay deiras de él, cada pieza, cada movimiento, cada validacion, cada eliminacion,
cada movimiento incorrecto, etc, elc implica cientos de lineas de codigo para hacerlo posible.

A continuacion mostraré como se realizé este juego.

4.1 Tablas y valores iniciales

Primero se cred una lista {tabla), con los contenidos de las posiciones iniciales, con esta lista
se controla el curso de! juego ya que sobre ella se irdn actualizando los movimientos.

Esta lista inicialmente se carga con los valores de la version de Reinao vs. Reino, pero cuando
se acciona el boton para cambiar de modo a Reino y Aliados vs. Reino y Aliados, debe ser
capaz de actualizarse con todo el contenido de la lista, dicha actualizacion también serd
grafica, por lo que deberan de aparecer fodas las piezas. '

- Tabla Iniciat de_Lista

Al 0-50 E1 0 i1 11
A2 0-51 E2 0 12 12
Ad G-54 E3 0 13 : 13
Ad 0-55 E4 0 14 10
A3 g E& 0 is 4
AB ] =) 0 1] 0
AT 0 E7 0 17 9
A8 0 E8 0 18 0
AD 47 E8 0 i) 0
AlD 37 - E10 44 110 0
All a2 E11 0 111 0
Al2 3 E12 0 112 0-28
B1 0-52 F1 0 J 9

21




B2 0-53 F2 0 J2 6
B3 0-56 F3 0 3 5
B4 |. il F4 ] J4 15
B5 | 0 F5 0 J5 18
B6 0 F5 i J6 0
B7 0 F7 0 J7 0
88 0 F8 0 Js 0
B9 46 F9 ] Ja 0
B10 38 £10 ] 10 0
B11 34 F11 0 J11 0-27
812 33 F12 0 J12 0-29
1 0-59 G 0 K1 3
c2 0-57 G2 0 K2 4
c3 0 G3 0 K3 8
c4 0 G4 0 K4 16
c5 it G5 0 K5 o
.C6 0 G6 0 K6 0
c7 i} &7 0 K7 0
[oi:] 48 G8 0 K8 0
Co 45 9 8 K9 0
c10 35 G10 0 K10 0-26
¢ 36 &1 0 K11 0-23
Ci2 39 G12 g K12 0-22
D1 0-58 H1 0 L1 1
D2 0 H2 0 L2 2
D3 0 H3 14 L3 7
D4 0 H4 0 L4 17
D5 0 H5 il L5 0
D6 0 H5 i L6 0
D7 a H7 0 L7 0
D8 D H8 0 L8 0
D9 40 H9 o L9 0-25
D10 43 H1i0 0 L10 0-24
D14 42 H11 0 L11 0-21
D12 41 H12 8 L12 0-20
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Después fue necesario crear un script que controlara las dimensiones del tablero por medio
de las coordenadas, por lo que las trayectorias diagonales marcaban dichas dimensiones,
quedando: :

PosAl —PosAl2
. P(_)sBl —PosB12

%

En donde cada variable de PosA y PosB, tomara un valor de coordenada del 1 al 12, por lo
gue cualquier valor menor que 1 y mayor que 12 indicara [ugar fuera del fablero

En la siguiente tabla se musestran los valores numeéricos de cada espacio.

| Posiciones de coordenadas de los espacios: : _
" Hex posSild (pogA}  posSdli {posB} Hex posSild {posf) posSdli {posB) Hex posSild (posA) posSdli {posB)

Al 12 1 E1 8 1 i1 4 1

A2 12 2 E2 8 2 12 4 2
A3 12 3 £3 8 3 13 4 3
Ad 12 4 E4 8 4 14 4 4
A5 12 "5 E5 8 5 i5 4 5
AB 12 6 E6 8 6 15 4 6
A7 12 7 E7 8 ik 17 4 7

AB 12 8 E8 8 8 i8 4 8

A9 12 9 ES 8 2 19 4 9
A10 12 10 E10 8 10 110 4 10
A1 12 1 £19 8 11 111 4 1
A2 12 12 E12 8 12 112 4 12
B 11 1 F1 7 1 Ji 3 1

B2 1 2 F2 7 2 42 3 2
B3 11 3 F3 7 3 J3 3 3
B4 11 4 F4 7 4 J4 3 4
B5 11 5 F5 7 5 J5 3 5
B6 11 5 F& 7 8 J6 3 6

N
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B7 1 7 F7 7 7 J7 3 7 |
88 11 8 F8 7 8 J8 3 8
1 B9 11 9 F9 7 a J9 3 9
| [B10 11 10 F10 7 10 J10 3 10
“Ts11 11 11 Fi1] 7 1 Ji1 3 11
B12 11 12 Fi2 7 12 Ji2 3 12
cl 10 1 G1 B { K1 2 1
c2 10 2 G2 8 2 K2 2 2
c3 10 3 G3 6 3 K3 2 3
c4 10 4 G4 B 4 Ka 2 4
c5 10 5 G5 8 5 K5 2 5
c8 10 6 G6 B 5 ks 2 6
lcr 10 7 G7 5 7 K7 2 7
c8 10 3 G8 8 8 K3 2 8
co 10 9 G9 6 9 K9 2 9
tlc1o 10 10 G10 5 10 K10 2 10
Cit 10 11 G11 6 11 Ki1 2 11
c1i2 10 12 G12 6 12 K12 2 12
D1 g 1 H1 5 1 L1 1 1
D2 9 2 H2 5 2 L2 1 2
D3 9 3 H3 5 3 L3 1 3
i [ D4 5 4 H4 5 4 L4 1 4
D5 9 5 H5 5 5 L5 1 5
06 9 6 He 5 6 L6 1 8
D7 9 7 - H7 5 7 L7 1 7
i | D8 9 8 HB 5 8 L8 1 8
D9 g 9 Ho 5 9 L9 1 9
D10 9 10 H10 5 10 L10 3 10
| |D11 P 11 H11 5 11 L11 1 11
" D12 9 12 H12 5 12 L12 1 12|

Ahora, ya que se puede delimitar ef tablero
necesario crear el area de juego, dicha area est
de bits), y la otra,
sistema para determinar cada espacio del tablero. De igua
con los valores de las posiciones individuales de cada érea, para

i es lo que el usuario ve {un mapa

i evaluar cada movimiento.

en base a una relacién de coordenadas es
a formada por dos partes: una, la gréfica que
la 16gica, que es la gue emplea el
| forma tuve que crear una tabla
que el sistemna pudiera
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La siguiente tabla muestra las areas logicas del juego con sus coordenadas en pixeles.

Tabla de posiciones
Hexagonos Blancos
37 * 31 pixeles

Del centro al Tado izquierdo del tablero

Del centro al lado derecho del tablero

posicién coordenadas posicion coordenadas
tablero recfangtilo tablero rectangulo

xsi | ysi | xid | yid | focH | locV [/ xsi | ysi | xid | yid | locH | focV
Al 324 | 72 [a61[103] 343 | 88 J{ B42 386 | 72 (4231103} 405 | 88
B10 324 | 406 [ 361]137| 343 | 122 i1 386 1061423137 | 405 | 122
c9 324 | 14013611171 343 | 156 D10 386 | 140 423|171 | 405 | 158
D8 324 11741361205 343 | 190 E9 386|174 | 423|205 405 | 190
E7 324 | 208 | 361 [ 2381 343 | 224 F8 385208 423|230 405 | 224
Fé 324 (242 | 3612731 343 | 258 G7 385 | 242 |423| 273 | 405 | 258
G5 324 | 276 361 | 3071 343 | 292 H8 386 | 276 (4231307 | 405 | 202
Ha 324 (310361341 343 | 326 15 386 | 310 (4231341 | 405 | 326
13 3241344 [ 361 ]375] 343 | 360 J4 386 (3444231375} 405 | 380
J2 394 | 378381400 | 343 | 394 K3 386 | 378423409 | 405 | 394
K1 324 (412361443 | 343 | 428 L2 386 | 4121423 443| 405 | 428
A9 262 [106 | 209 (137 | 281 | 122 D12 448 1106 | 485 | 137 467 | 122
B8 262 [140 1299 | 171 ] 281 | 156 E11 4481140485 171] 467 | 156
cr 2621174299205 | 281 | 190 F10 448 | 174 | 485|205 | 487 | 180
D6 2621208 (299|239 281 | 224 G9 448 | 208 (4851239 | 467 | 224
E5 262 | 242 [ 299|273 ] 281 | 288 |} Ha 448 | 2421485 | 273 | 467 | 258
F4 262 | 276 [ 2g0(307 | 281 | 292 |/ 17 448 [ 276 [ 485 | 307 | 467 | 292
G3 2621310209341 | 281 [ 326 |° Jé 4481310485 | 341] 467 | 326
H2 262|344 12991375 281 | 360 K5 4481344 1485 |375] 467 | 360
11 262|378 | 299 | 408 281 | 394 L4 448 | 3784851409 467 | 394
A7 200|140 | 237 | 171 | 219 | 156 F12 510 ] 140 [ 5471171 ] 529 | 156
B6 200 {174 237 {205 | 219 | 190 G 510 | 174 {547 [ 205 | 529 | 190
Cs 200|208 (237 |230| 219 | 224 H10 510 | 208 | 547 | 238 | 529 | 224
D4 200 | 242 [ 237|273 | 219 | 288 9 510|242 | 547 | 273 529 | 258
E3 200 | 276 [ 2371307 | 219 | 292 ~ J8 510|276 | 547 | 307! 520 | 292
F2 200 |3101237]341| 218 | 326 K7. 51013101547 | 341 | 528 | 326
G1 200 [344 | 237|375 ] 218 | 360 L6 510|344 | 5471375 | 529 | 380
A5 138174 | 175|205 | 157 | 190 H12 572|174 1609|205 591 | 180
B4 1381208 175|239 157 | 224 111 " |572|206]{609|239| 591 | 224
c3 138 | 242 | 175|273 | 157 | 258 J0 572|242 609|273 591 | 258
D2 138 | 276 [ 175|307 | 157 | 282 K9 572 | 276 | 609 | 3071 591 | 292
E1 138 [310] 175341 | 157 | 326 L8 5721310608 1341] 891 | 326
A3 | 76 |208[113[23g9] 95 | 224 12 |634]208]671]239] 653 | 224 |
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B2 76 |2421131273] 85 258 [ K11 6341242671 [273] 653 | 258 '
2

i 76 | 2761113 (307 | 95 292 L10 634 | 276|871 (307 653 | 28

[44 [242] 51 | 273 33 | 256

L12

[696 242|733 | 273 ] 715 | 258 |

Tabla de posiciones

Hexagonos Negros
Del centro al lado izquierdo det tablero Del centro al lado derecho del tablero
posicién cocrdenadas 1 posicion coordenadas
tablero rectangulo i| tablero rectanguio
xsi | ysi | xid | yid | locH | focV |/} xsi | ysi | xid | yid | locH | locV
A2 355| 56 |392[87 | 3v4 | 72 |} c12 417 | 90 | 454 21| 436 | 106
B11 3551 90 | 3921211 374 | 108 D11 A17 | 124 | 454 | 1551 436 | 140
c10 355|124 [ 3921155 | 374 | 140 E10 417|158 | 454 | 189 | 438 | 174
D9 355|158 1302 | 180 | 374 | 174 F9 4171192 1454|223 | 436 | 208
E8 355|192 | 302|223 374 | 208 [: GB 417 | 226 | 454 | 257 | 436 | 242
F7 355 | 226 | 392|257 | 374 | 242 | H? 417 | 260 | 454 | 291 | 436 { 276
GB 355 | 260 | 392 | 291 | 374 | 276 | i6 417 [204 | 454 | 3251 436 | 310
HS 3551204302 |325| 374 | 310 J5 417 | 3281464 | 350 | 436 | 344
14 365|328 392|350 | 374 | 344 K4 417 {362 4541393 | 436 | 378
J3 355|362 392]393] 374 | 378 L3 417 | 396 | 454 | 427 | 436 1.412
K2 3551396 | 392 | 427 | 374 | 412 '
L1 355|430 ] 392|461 | 374 | 448 £12 479|124 | 5156 | 155 | 498 | 140
_ F11 4721158 | 516 | 169 | 498 | 174
A0 293 | 90 [3307121 | 312_| 106 G10 479|192 516 | 223 | 498 | 208
BY 293{12413301155| 312 | 140 Hg 479 | 226 | 516 | 257 | 498 | 242
c8 293|158 330|189 312 { 174 18 479 1260 516 {291 | 498 | 276
D7 293|192 330223 | 312 | 208 J7 479 | 294 | 516|325 498 | 310
E6 2931226320257 | 312 | 242 K& 479|328 | 516|359 | 498 | 344
F5 203 | 260 330|201 | 312 | 276 L5 479 (362 5161393 | 498 | 378
G4 293|294 | 3303251 312 | 310
H3 203 ]328 | 330|359 ] 312 | 344 G12 541|158 | 578 | 189 | 560 | 174
12 7031362350383 312 | 378 H11 541|192 | 578|223 | 560 | 208
J1 293 | 396 | 330 | 427 | 312 | 412 110 541 1226 | 5781257 | 560 | 242
J9 541 | 260 | 5781291 | 560 | 276
AB 231|124 [ 268 | 155| 250 | 140 K8 541 | 294 | 578 . 325 560 | 310
B7 231|158{268189| 250 | 174 L7 541 (328 | 578|359 | 560 | 344
c6 231|192 | 268|223 | 250 | 208
ps 231226268 | 257 | 250 | 242 12 503|192 | 640 | 223 622 | 208
E4 2311260 265|281} 250 | 276 Ji1 603 | 226 | 640 {357 { 622 | 242
F3 231 |2041268|325| 250 | 310 K10 603 | 260 | 640 | 291 | 822 | 276
G2 231328 | 268 | 350 | 250 | 344 L9 603 | 204 | 640 | 325 | 622 | 310
H1t 231|362 | 268393 | 250 | 378
' K12 | 665226702 257 684 | 242
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11 |ees 260 ] 702|201 684 | 276 |

AB 160 | 158 {206 1189 | 188 | 174 ||
B5 169 | 192 [ 206 [ 223 188 | 208
c4 169 | 226 | 206 | 257 | 188 | 242 [¢
D3 469 260 | 206 | 291! 188 | 276
E2 169 | 294 | 206 | 325| 188 | 310 [
Fi 169 | 328 | 206 | 359 | 188 | 344 |-
Ad 107 | 192 | 144 [223] 126 | 208
B3 107 | 226 | 144 | 257 | 126 | 242
G2 107 | 260 | 144 | 291 | 126 | 276
D1 107 | 294 | 144 {325] 126 | 310
A2 45 | 226 82 | 257 64 | 242
B1 45 {260 82 |281] 64 | 278

Con esios valores se puede determinar cuando una pieza intersecta la coordenada de un
espacio, de esta forma ¢l sistema puede saber que la pieza esta en ese espacio.’

Para poder obtener el valor del espacio en base a la coorde
siguiente tabla, en donde cada “nombre” de coordenada (EJ.

numeérico en la lista.

Posiciones de fos hexdgonos en (2 lista

Posicidn _ Ndm Posicién  Nam Posicion Nam
Al 1 E1 49 11 -97
A2 2 ‘E2 50 12 08
AJ 3 E3 51 13 99
Ad 4 E4 52 4 100
AD 5 ES 53 15 101
Ab - B E6 54 16 102
A7 7 E7 55 17 103
A 8 E8 586 18 104
A9 9 ES 57 19 105

AtD 10 E10 58 110 108
Al 1 Ei1 59 111 107
Al2 12 E12 a0 112 108
B1 i3 F1 61 J1 109
B2 14 F2 62 J2 110
B3 15 F3 63 J3 111
B84 18 F4 84 J4 112
BS 17 F5 65 J5 113
BB 18 F& 66 JB 114
B7 19 E7 &7 J7 115
B8 20 F8 68 J8 118
BY 21 FS3 &9 J9 117

nada correspondiente utilicé la
A1) se relaciona con su valor



' B1D 22 F10 70 J10 118
i B11 23 Fi1 71 J1 119
‘ 812 24 Fi2 72 212 120
i ci 25 G1 73 Ki 121
_ c2 26 || G2 74 K2 122
| C3 27 G3. 75 K3 123
: c4 28 G4 75 K4 124
c5 29 G5 77 K5 125
Ccé 30 GB 78 K6 126
c7 31 a7 79 K7 127
c8 32 G8 80 K8 128
_ c9 33 G9 81 K9 128
i c10 34 G10 82 K10 130
' c11 a5 Gi1 83 K11 131
; ci2 36 G12 84 K12 132
‘ [y 37 H1 85 L1 133
P D2 38 H2 86 L2 134
_ D3 39 H3 ~ | 87 L3 135
i D4 40 H4 88 L4 136
D5 41 H5 89 L5 137
D6 42 HE 90 L6 138
D7 43 H7 91 L7 139
D8 44 Hs | 92 8 140
D9 45 Hg 93 L9 141
| D10 46 H10 94 L10 142
! 11 47 H11 95 L1 143
| D12 48 H12 96 £12 144

! "Para que el sistema pueda identificar a cada pieza, a cada una de éstas se le debe asignar
un valor, dicho valor se mugestra en la tabla siguiente:

Valores de las Piezas (res}

!_ _ Piezas Bancas rango de 1a 18 ' — Piezas negras rango de 31 2 48
Pb =1 - Principe Blanco Pn=31 — Principe Negro
Rb=2 - Rey Blanco fn =32 -- Rey Negro
Ryb=3 — Reina Blanca Ryn =33 — Reina Negra
Brb1 =4 — Brujo Blanco 1 Brn1 = 34 -- Brujo Negro 1
Brb2 =5 -- Brujo Blanco 2 Bm2 =35 -- Brujo Negro 2
Gb1=6 - Guerrero Blanco 1 Gni=36 - Gusrrerp Negro 1
Gh2=7 — Guerrero Blanco 2 Gn2=37 — Guerrero Negro 2
Tb1=8 — Templo Blanco 1 Tni=38 — Temploe Negro 1
Th2=9 — Temple Blance 2 ThZ2 =239 -- Templo Negro 2
Bfo =10 - Bufon Blanco - Bin=40 — Bufén Negro
Sbi=11 -- Soldado Blanco 1 Sni =41 - Soldado Negro 1
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Sb2 =12
Sb3 =13
Sh4 =14
Sb5 =15
Sbe = 16
Sh7 =17
Sbg=18

-- Soldado Blanco 2
-- Soldado Blanco 3
— Soldado Blanco 4
— Soldado Blance 5
- Soldado Slanco &
— Soldado Blanco 7
— Saldado Blanco 8

- Piezas Azules rango de 20 a 29

Bra=20 — Brujo Azul
Ta=21 - Templo Azul
Ga=22 — Guerrern Azul
Bfa =23 — Bufan Azul

Saj =24 -- Soldade Azul 1
Sa2=25 - Soldado Azul 2
Sg3=26 — Soldado Azul 3
Sad =27 -- Soldade Azul 4
Sa5=28 - Soldado Azul &
8af = 29 -- Soldado Azui &6

Sn2 = 42
Bn3 =43
Snéd = 44

.8n5 =45
* 8n6 = 46

Sn7 =47
5Sn8 = 48

-- Soldado Negro 2

- Soldado Negra
-- Soldado Negro

3
4

- Soldado Negro 5

— Soldado Negro
— Soldado Negro

8
7

— Soldado Negro 8

—Pigzas Rojas rango de 50 a 52

Brr=50
Tr=51

Gr=52

Bfr= 53
Sr1=54
Sr2=158
Sr3=56
84 = 57
Sr5 =58
Sr6 = 58

— Brujo Rojo

-- Temgplo Rojo

— Guerrero Raojo
- Bufon Rojo
-~ Soldado Roje 1

" -- Soldado Rojo 2

- Soldado Rojo 3
— Soldado Rojo 4
- Soldado Rojo 5
— Soldade Rojo 6

Cada pieza fiens un nombre de variable, su ubicacién inicial, su tamafio (en- pixeles), su
ubicacién en el area de juego y su valor para ser usada por el sistema, esto se muestra a

continuacién:

Dimensiones y Ubicacién del Tablero y piezas posicion inicial

nomene. hex ancho alio locH ey sprite
Tzablero 752 518 378 280 1
Principe Bianco Pl L1 18 26 374 448 2
Rey Blance Rb L2 18 27 405 428 3
Reina Blanca Ryb 1 16 29 343 428 4
Brujo Blanco 1 8rb1 K2 21 24 374 412 5
Brujo Blanco 2 Brb2 J3 21 24 374 378 &
Guerrerg Blanco 1 Gbi J2 14 3 343 384 ¥
Guerrero Bianco 2 Gb2 L3 14 31 436 412 ]
Templo Blanco 1 Th1 K3 19 28 405 394 g
Templo Blanco 2 To2 I 18 28 32 411 10
Bufén Blanco Bfb 14 21 25 374 344 11
.|Soldado Biance * Sb 11 17 27 281 394 12
Soldado Blanco 2 Sb2 2 17 27 312 378 13
Soldade Blanco 3 Sh3 13 17 27 243 360 14
Soldado Biance 4 Sb4 H3 17 27 312 344 15
Soldado Blanco 5 Sb5 J4 17 27 405 360 16
Soldado Blanco 6 Shb K4 17 27 436 378 A7
Soldado Blanco 7 Shy L4 17 27 467 . 394 18
Soldado Blanco 8 Sb8 45 17 27 436 344 19
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‘ Brujo Azul Brai L12 21 24 715 258 20
: Templo Azul - Ta L11 19 28 684 276 21
| Guerrero Azul - Ga2 K12 14 31 584 242 22
l Bufén Azul Bfa K11 21 25 653 258 23
Scldado Azul'1 - Sail L10 17 27 653 292 24
Soldado Azul 2 Saz2 L2 | 17 27 622 310 25
Soldado Azul 3 Sa3 K10 17 27 G22 278 26
; Soldado Azul 4 Sad 11 i7 27 8§22 242 27
i Soldade Azul 5 Sab 112 17 27 622 208 28
Soldado Azul & Sa6 J12 17 27 653 224 29
Principe Negro Pn Al2 18 26 374 72 30
Ray Negio Rn Al i8 27 343 88 3
Reina Negra Ryn B12 16 29 405 &8 32
i Brujo Negro 1 Brn1 B11 21 24 374 106 33
Brujo Negro 2 Brn2 c10 21 24 374 140 34
Guerrero Negro 1 Gnl Ci1 14 31 405 122 35
. Guerrera Negro 2 Gn2 Al10 14 31 312 106 38
' Ternplo Negro 1 Tni B10 19 28 343 122 - 37
' Templo Negro 2 Tn2 12 19 28 436 106 38
Bufén Negro Bfh D39 21 25 374 174 39
Soldade Negre 1 Sn1 D12 17 27 457 122 44
Saldado Negro 2 Sn2 i1 17 27 436 140 41
Soldado Megro 3 5n3 D19 17 -2V 408 158 42
' Soldado Negro 4 Sn4 E10 17 27 436 174 43
Soldado Negro 5 8n5 c9 17 27 343 156 44
Soldade Negre B Snb B9 17 | 27 M2 140 45
Soldado Negro 7 sn7 AS 17 27 281 122 45
Soldado Negre 8 Sné c8 17 27 312 174 47
Bruje Rojo Bir Al 21 24 33 258 : 43
Templo Roio Tt A2 19 28 54 242 49
Guerrero Rojo Gr Bi 14 31 | G4 276 50
Bufén Rojo Bir B2 21 25 95 258 51
| Soldade Rojo 1 Sr1 A3 17 27 g5 224 52
' Saidade Rojo 2 Sr2 Ad ixi 27 126 208 53
i Soldado Rojo 3 or3 B3 17 27 128 242 54
Sotdado Rojo 4 Sr4 C2 17 27 126 278 55
Soldado Rojo 5 Sr5 D1 17 27 128 310 56
Soldado Rojo 6 Srb i1 17 27 95 = 292 57

Para realizar la accidén de cuando se elimina una pieza, habia 2 formas de hacerlo: una era
' que cuando se eliminard alguna pieza ésta cambiara de posicion afuera det fablero, y
i cambiar todos sus atribufos, y la otra gue cuando se eliminara esta pieza, se hiciera invisible
y al insfante ofra que ya estaba afuera invisible se hiciera visible, siendo esta tltima opcion fa
que utilicé, ta siguiente tabla muestra los valores de las piezas eliminadas:
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Nombre Sprite
Principe Bianco 86
Rey Blanca 87
Reina Blanca 88
Brujo Blanco 1 89
Brujo Blanco 2 90
Guerrero Blanco 1 k|
Guerrere Blanco 2 g2
[Templo Blanco 1 93
Templo Biance 2 o4
Bufon Blanco as
Soldado Blance 1 96
Soldade Blanco 2 97
Soldado Blanco 3 98
Soldado Blanco 4 99
Soldado Blance 5 100
{Soldado Blanco 6 101
Soldado Blanco 7 102
Soldado Blanco 8 103
Brujo Azul 104
Templo Azul 105
Guerrero Azul 106
Bufon Azul 107
Soldado Azul 1 108
Soldada Azul 2 109
Soldado Azul 3 110
Soldado Azul 4 1i1
Soldade Azul 5 112
Soldado Azul B 113
Principe Negro 58
Rey Negro 69
Reina Negra 70
Brujo Negro 1 Fil
Brujo Negro 2 72
(Guerrero Negro 1 73
Guerrerg Negro 2 74
Templo Negro 1 75
Templo Negre 2 76
Bufdn Negro Fid
Soldado Negro 1 78
Soldado Negro 2 79
Soldado Negro 3 80
Soldado Negre 4 81
Soldado Negro & 82
Soldado Negro 6 83
Soldade Negro 7 g4
Saoldado Megro 8 85
Brujo Rojo 58
Terplo Rojo 59
60

Guenero Rojo
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Bufdn Rojo &1
Soldade Rojo 1 62
Soldado Rojo 2 63
Soldado Raoje 3 - 64
Saldado Rajo 4 65
Soldado Rojo 5 &6
Soldado Rojo 6 67
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42 Los movimientos y la eliminacion

Ahora expficaré como. el sistema realiza los movi
que contestar las siguientes preguntas:

eSO O R WS

mientos, para hacer esto, primere tenemos

4 Como sé que el puntero esta sobre Ja pieza?

. Cémao sabe el sistema que la quiero tomar? )

¢ Cuando la tomo como sabe el sistema que la solté?

. Cuando la suelto cdmo sé si se hizo dentro del tablero?

¢, Como el sistema calcula todas las posibles opciones validas para cada pieza?
£ Como &€ si la solté en una posicion valida? '
.Coémo sé que enla trayectoria de movimiento estd el paso [ibre?

¢ Como sé hasta donde esta el limite de la trayectoria por una pieza intermedia?
. ¢Como sé qué pieza hay en el espacio que la solté?

10. ;Como sabe el sistema qué accidn tomar dependiendo el Ja pieza sobre la que cai?
11. ¢, Como el sistema sabe cuando eliminé a un enemigo, y saca la pisza del juego?

12. ¢ Cémo se controlan fos turnos de tiro?

13.¢Como sabe el sistema qué hacer si sueito la pieza sobre un aliado o una pieza

propia?

14. ; Como el sistema puede calcular los espacios validos después de los movimientos de

las piezas?

Primero ubiguemos el area sobre la que vamos a

trabajar, o sea el iablero. Supongamos gue

vamos a ubicarnos en el espacio con el contorno en rojo, el C8, con lo cual en base a las

tablas anteriores sabemos lo siguiente:

Espacio —> C6

coordenadas (pixeles) —> (231,192,268,223)
Namero de espacio en lista -> 30
Coordenadas A y B -> (10,6)

Valor de gréfico -> 0
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Ahora agreguemos una pieza, el principe blanco ubicado en el hex. con contomo azul
Ahora el sistema debe de tomar en cuenta:

Espacto — C6

Coordenadas (pixeles) —> {231,192,268,223)
Nimero de espacio en lista > 30
Coordenadas Ay B -~ (10,6)

Valor de grafico > 0

Espacio -> G6

Coordenadas -> (355,260,392,281)
Numero de espacio en lista -> 78
Coordenadas Ay B -> (6,6)

Valor de grafico -> 2

Valor de Pieza > 1

Coordenadas de la pieza (374,276)
Estado de la pieza (movible, visible)
Estado de la pieza eliminada (no-movible, no-visible)

Hasta &l momento sélo hemos definido dos espacios y una pleza, pero ahora es cuando .
empieza lo complicado, ya que cada pieza tiene sus reglas de movimiento por o que algunas
se moverdn en una direccion, otras en otra, unas eliminaran piezas de una manera, ofras de
otra, etc, etc.

El principe se mueve en direccién horizontal, vertical, y diagonal, tantos espacios como
quiera, siempre y cuando en la trayectoria de movimiento no haya ninguna pieza
“estorbando” dicha trayectoria, por lo que en el ejemplo los espacios validos para el principe
en esa posicion serfan: :

AB, BB, C6, D6, ES, F6, H6, 16, J§, K6, L6

G1, G2, G3, G4, G5, G7, G8, &Y, G10, G11, G12
A12, B11, C10, D9, E8, F7, H5, 14, 43, K2, L1

B1, C2, D3, E4, F5, H7, 18, J9, Ki0, L11

Dando un total de 44 espacios posibles para el
movimiento, el sistema debe ser capaz de saber
donde si se puede colocar y dénde no, donde
elimina o dénde regresa ia pieza a su paosicién
original por un mat tiro. '
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. Si tomamas en cuenta las posibles opciones de cada pieza esto seria como se indica:

2 principes = 88
2 reyes=12

2 reinas = 36

§ guerreros = 132
6 templos = 156
6 brujos =72

4 bufones =72

2

28 soldados = 168

Dando como total 736 opciones de espacio que el sistema debe tener bien definidas para
que al momento de jugar no se produzcan errores, el codigo fue hecho de manera explicita,
por lo que es de un gran tamafio.

Volviendo al ejemplo, vamos a suponer que fa pieza se quiere mover al espacio rojo, el
sistema debera de evaluar al momento de saltar la pieza:

1. Si el espacio esta dentro del rango de movimiento valido para esa pieza

2. Si la trayectoria de desplazamiento esta libre (D6, E6, F6)

3. i no lo esta, debera regresar la pieza a su posicion inicial

4. Si &l espacio es valido, evaluar si esta libre u ocupado

5. Si esta libre, colocar la pieza e indicar que el espacio anteriormente ocupado, ahora esta
fibre. '

6. Si esta ocupado por enemigos, eliminarlos e indicar que el espacio anteriormente
ocupado ahora esta libre.

7. Si esta ocupado por aliado 0 compafiero regresar a la posicién original.
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. Valor de Pieza -> 48

Una vez que las validaciones se han realizado, el sisterna realiza la accion correspondiente,

gue en este caso sera mover la pieza a un lugar vacio, actualizara la iista para'que ahora el
espacio C6 esté ocupado por la pieza y el espacio G6 ahora quede libre. . :

La tabla quedaria:

Espacio = C6

Coordenadas (pixeles) —> (231,192,268,223)
Numere de espacio en lista -> 30
Coordenadas Ay B -> (10,6)

Valor de grafico -> 2

Valor de Pieza -> 1

Coordenadas de la pieza (250,208)

Estado de la pieza (movible, visible)

Estado de la pieza eliminada (no-movible, -
no-visible}

Espacio -> Gb

Coordenadas -> (355,260,392,291)
Nimero de espacio en lista -> 78
Coordenadas Ay B -> (6,6)

Valor de grafico = 0

Para Ia eliminacién seria del mismo modo; pero ahora hay que agregar las variables de la
ofra pieza. :

Espacio —> C8

Coordenadas (pixeles) — (231,192,268,223)
Namere de espacio en lista -> 30
Coordenadas Ay B -> (10,6)

Valor de grafico -> 50

Coordenadas de la pieza (250,208)
Estado de la pieza {movible, visible)
Estado de la pieza eliminada (no-movibie,
no-visible)

Espacio -> G6

Coordenadas ->» (355,260,392,291)
Namero de espacio en lista -> 78
Coordenadas Ay B -> (6,6)

Valor de grafico -> 2

Valor de Pieza -> 1

Coordenadas de Ja pieza (374,276)
Estado de la pieza {(movible, visible)
Estado de |a pieza eliminada (no-movible,
no-visible)




Una vez que seleccione al principe, el sistema esta en espera de donde lo ubique, para
realizar todas la evaluaciones, y realizar la accion,.como en este caso todo indica que si
puedo eliminar al brujo rojo, 1a tabla se presentaria de la siguiente manera:

Espacio — CB

Coordenadas (pixeles) —> (231,192,268,223}
Numero de espacio en lista > 30
Coordenadas A y B > (10,6)

Valor de grafico -= 2

Valor de Pieza > 1

Coordenadas de |a pieza (250,208)

Estade de la pieza (movible, visible)

Estado de la pieza eliminada (no-movible,
no-visible)

Espacio -> G6

Coordenadas > {355,260,392,291)
Namero de espacio en lista -> 78
Coordenadas A y B > (6,6)

Valor de grafico -> 0

Valor de Pieza -» 0

El sistemma cambiara las propiedades de la pieza que fue eliminada y 1a que esté bien,
aparecera en su lugar.

Estada de la pieza (no-movible, no-visible)
Estado de la pieza eliminada (no-movible, visible).
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4.3 Turnos y Aliados

Como en todo juego.debie de existir un turno de tiro para cada jugador, aqui el turno esta
indicado por un circuto de color amarillo, dicho circulo ira cambiando al siguiente jugador en
turno. Cada jugador tiene un turnc, ya sea en el juego de Reino vs. Reino, o con ios aliados,
por lo que el sistema debe de ser capaz de identificar cuando y de quién es el turno, para io
cual se tuvo que crear Un codigo especial para controtarlos.

Cuando son 2 jugadores, &l turno debera de ir de un Reino al otre con cada tiro, pero cuando
se agregan los aliados, se deberan incluir sus furnos, por lo que la secuencia sera: Blancas,
Negras, Azules, Rojas. Una vez que se han unido los aliados, éstos no se pueden quitar.
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Ralcbtah - N

Al inicio del juego solo aparecen los dos reinos principales, en este momento se puede
empezar a jugar solo con estos dos oponentes, pero, tanto al inicio del juego como ya
avanzado éste, es posible que entren a jugar los aliados, para esto se creo un botén, que al
darle clic, apareceran los dos aliados de cada reino

; PARA JUGAR
CON ALIADOS
PRESTONA AQUI !

Pero ;qué pasa si el jugador que esta en turno no tira?, ;qué pasa si durante el juego se
elimina totalmente a alguno de los aliades?

Para solucionar estas situaciones se tuvo gue crear un codigo para poner un reloj, el cual
dara 5 min. de tiempo a cada jugador para tirar, en caso de que no lo haga se cambiara el
turno al jugador siguiente, perdiendo asi su turno, esto es importante ya que en ninguna
guerra se pude perder el tiempo.

Ahora, tomando en cuenta una situacion en donde nos eliminen a todos nuestro aliados,
obviamente la desventaja sera muy grande, ya gue aparte de ser menos elementos en la
batalla, ahora recibiremos dos ataque mientras que sdlo podremos hacer uno, ya que al no
haber elementos para tirar, el furno se pasaria a jugador siguiente, por lo gue es de suma
importancia que cuidemos a nuestros aliados, ya que son parte indispensable en el
desarrollo del juego .Lo que setvird para fomentar el trabajo en equipo.
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4.4 Ejemplo de programacion en Director

Director es un programa creador de presentaciones graficas, animaciones, programas
interactivos, efc. Su lenguaje de programacion es Lingo,-el cual es muy parecido a otros
lenguajes de uso comin como Lenguaje C.

Una de las virtudes de Director es que maneja ambientes graficos de una manera muy
amigable, por lo que el programador coloca un objeto (foto, grafico, texto, etc.) y el programa
automaticamente le asigna diversas caracteristicas y propiedades, las cuales resultan de
gran utilidad.

Una de estas propiedades es de que por medio de algunos comandos, el sistema puede
saber cuando un objeto toca a otro, cudndo el cursor pasa por encima de éste, eic, etc.

Por esto cref que resultaria facil crear un objete correspondiente a cada espacio (hexagono),
¥ un objetc para cada pieza, y lo hubiera sido de no ser porque Director solo acepta un
nimero limitado de objetos, aprox. 150, por lo gue tomando en cuenta que sumando el

nimero de espacios, mas las piezas en juego, mds. las piezas eliminadas, mas otros graficos

necesitaria mas de 200 objetos, para lo cual Director es insuficiente.

Lo anterior se convirtié en un gran problema, ya que tuve que buscar alternativas para ubicar
tanto a las piezas como a los espacios, afortunadamente se pueden crear areas virtuales
invisibles 1as cuales se compottan como objetos, sin llegar a serlo.

A continuacién mostrare cémo se crean estas dreas, y cdmo se manejaron para que el juego
funcienara.

Primero imaginemos que tenemas un espacio vacio que esta delimitado por una cantidad de
punios tanfo horizontal como verticalmente
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En bas'e‘a esto, cada.pufltn fiene un valor en X y Y, de esta forma, se puede ubicar
perfectamente un punto en este espacio.
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Para poder crear ias areas de los espacio se ufilizaron los siguientes comandos:

. point{cordx,cordy) éste devuelve un punto especifico en el espacio

1

después para crear el area necesitamos 2 puntos, ¢l superior izquierdo y el inferior derecho,

set area=rect{Pto1, Pto2} asi es como se genera un drea cuadrada, ésta area es invisible.

Ptol

(Xl’yl)\
4

Area
Virtual

De esta forma generé los 144 espacios del tablero, ubicando dentro de cada area virtual un

hexagono.

Una vez teniendo todas éstas areas ubicadas en base a su posicion real en pixeles, continug
con las piezas, que, como son objetos, el programa automdticamente indica su posicién en
pixeles dentro del espacio, por lo que puede modificarsele para colocarla en cualquier lugar.

Para Director esto se veria graficamente como la figura anterior, para el usuario soélo se veria
el hexagono y la pieza, pero para Lingo es completamente diferente, a continuacion muestro
un poco del codigo para ilustrarlo.
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Primero se coloca una imagen con el tablero dibujado como fondo, para ubicar las posiciones
de todos los hexagonos. :

Despliés se crea cada area virtual con el siguiente codigo.

ptoinicHBm1 = 374 - Indico la coordenada inicial de la posicién de la pieza en eje horizontal
ptoinicVBrn1 = 106 - Indico 1a coordenada inicial de la posicion de la pieza en eje vertical

ptoiniH1Brn1 = 355- Indico la coordenada inicial de la posicion de punto1 en eje horizontal
ptoinivV1Bm1 = 90 - Indico la coordenada inicial de la posicion de puntol en efe vertical
ptoiniH2Brn1 = 392- Indico la coordenada inicial de la posicién de punto2 en eje horizantal
ptoiniV2Brn1 = 121 - Indico la coordenada inicial de la posicién de punto2 en eje vertical

puntoinH = paint (ptoiniH1Bm1, ptoiniV1Brn1) -- Genero el hunto superior izquierdo
punteinV = point (ptoiniH2Brn1, ptoiniv2Bm1) -- Genero el punto inferior derecho

set areainicBra1 = rect{puntoinH,puntoinV) - Genero la area

Después en base a incrementos y decrementas creo [as diferentes areas necesarias segun
sea el caso:

desp1H =31
desp1V =85

xsi1 = ptoiniH1Bm1 — desp1H
ysi1 = ptoiniv1Bm1 — desptV
xsi2 = ptoiniH2Brn1 — desp2H
ysi2 = ptoiniv2Bm1 — desp2V

puntosii1 = point{xsi1,ysi1)
puntoid2 = point(xsi2,ysi2)

set dreal1Brn1 = rect (puntosi1,puntoid2)

Finalmente con el comando put the ¢lickOn, le indicamos af sistema, que considere a la
pieza sobre la que se le dio el clic como la pieza activa, asi quedaria de la siguiente manera:

Put the clickOn into piezaBrn1 - Ei sistema tomé a la pieza Brujo negro como la activa
Ahara que ya estdn generadas las areas y las piezas, se pueden usar otros comandos para
interactuar entre elias, validando su interseccién o su ubicacion en el tablero, por supuesic

que para realizar las validaciones necesarias, y las actualizaciones graficas es necesario
mucho mas codigo.
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CAPITULO S . Creacion de paginas Web (Proyeccién Futura)

El desarrolio de este capitulo es con fines a futuro, ya que pienso implementario en Internet,
a confinuacién hago una propuesta de come podria quedar este portal.

Ahora que ya tengo creado el juego para la PC, es necesario incluirlo en una pagina html o
pagina web, asi es como cominmente se les conoce a los portales de Internet, que a grosso
modo son unos “visores” donde se colocan las fotos, textos, aplicaciones, ligas, etc. etc., que
realmente va a utilizar el usuario.

Para implementar la aplicacion completa del juego, ¥ asi lograr que el usuario teriga acceso a
toda la informacién, es necesario crear varias paginas, para presentaciones, tutoriaies;
graficos, el juego en si, etc.

Para esto utilicé varios programas asi como los graficos ya creados con anterioridad en
capitulos anteriores. .

El programa que empleé fue DreamWeaver, que es un pregrama muy amigable, y permite al
usuatio disefiar paginas Web con mucha facilidad.

La aplicacién final basicamente esta formada por dos aspectos, uno, el grafico, que permite
la visualizacién del juego, la interaccion, ete y el otro es el ldgico, que corresponde a lo que
va a hacer el sistema para realizar todas las operaciones del juego. '




5.1 Diseito de la Pagina Inicial.

En esta pagina coloque una pequefia introduccion, botones de direccionamiento, el logotipo,” - .
el nombre, y un grafico del juego. ' :

El logotipo es una animacion gif, ese tipo de archivos tiene la facultad de ejecutarse
automaticamente en una pagina htm!, por lo que al acceder el usuario a ésta vera la
animacién.

il Basumanl [piexas i T . L5

i

pik

Tarel - Nall es i nmeve jaego de estrategin § conquisea, eu doade el olijeive e5 devatal ol relle
. . . femenigo. A difereinctn de 0iros jegos ew este pueden partcipay dos, (ees o e jugadorss. en
R ]oenies | Sgonde Wa disteligencia ¥ ¢ (alajo en equipe logravin In victoria.

[Cotanan =

panar. Pleazs] :Mlﬂl‘ﬂ s piezas temen wayoer movitidad ¥ versatilidad Baclendo que esea bacalla se mncho wmds _
i Tnlelas] Scomnpleta ¥ divermida. donde Jai variantes de atague bacen que los jugadores delean plageal gy bieg
SHEETET] S cstrategia para obfener el milifo.

nimadonas: | )
Z pivaduns:] Coane el todn Eueerta sxisten dos Tivales principades. en doude CA0R uBe DATTA @ 505 mejures
; H tos o B batalla, allons #stes ivales polrdn consar cos vn alade que los aconsejard ¥
- | e APOF N, ' ' w Jaci s

Esta es la ventana de Dreamweaver, con ia ayuda de los cuadros de herramientas es
relativamente sencillo crear cualquier tipo de pagina Web, es casi como sdlo “cortar y pegar”
lo que queremos colocar, para insertar links en el cuadro de herramientas y nos despliega las
opciones para establecer el path de cada vinculo.
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Describiré cada una de las paginas del portal de Internet

Esta es la pagina inicial de la interfase, a través de ella se accede a‘las diversas opciones del

sisterna.

Al

Batel - MNah es wa nuieve juege de estrategia ¥ conieista. wir donde el ghjetivo es daretar al
refno enemigs, a diferencia de otros jueges en este pueden participar dys. tres o cuafto
jugadores, en donde 13 inteligencia ¥ el rabaje el equipo [ogeardn la victesia.

Ahora tas piezas tienet mavoy movifidad y versatilifad kaciendo que esta Datalia ses mucho
tafs cotapleta ¥ divertida, donde ks variantes de ataque lacen (ue los jugadores delran
amear mry bien su estrategia para obtener &l trimfo.

Como en toda guerra existen dos rivales principales, en donde cada uno mandara a sus
mejores elementes a Lx batalla, ahora estos rivales podrin contar conun aliado que los
ACOMMEJAUA ¥ APO¥ALA.

] Listn -
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Los botones sirven para direccionar, o invocar un archive o un procedimiento, en esta
primera pagina coloque 8 botones los cuales son:

Botan Piezas. Con este boton llamo a la pagina en donde se muestran los nombres de las

figuras, y al pasar el mouse por encima de cada una de ellas se despliega el grafico de'la

figura tridimensional, esto con el fin de que los nuevos jugadores se vayan familiarizando con
el aspecto de cada figura

SOLDADO BLIFOK TEMPLO

'[_Elﬂuwlrpi;ntpsl:i ] BRLLIO .

.- Blaosc .|

GUERRERG 2 £ INLA PRINCIFE /2 £ %

Como se puede apreciar dentro de esta pagina hay mas botones que nos direccionan hacia
ofra pagina, esta situacion es muy coman en el disefio de interfases para Internet, ya que es
imposible mostrar toda la informacién que se desea en un solo portal.

Botén Movimientos. Direcciona hacia la pagina donde se muestran animaciones de las
reglas de movimientos viélidos para cada pieza (mas adelante explicaré como realicé estas
animaciones), esta pagina sera de gran utifidad, ya que aqui los jugadores pedran revisar las
veces qUe $ea necesario como se mueven las piezas. '
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Sélo es necesario dar un clic en cada figura al lado izquierdo de la pantalla para poder ver la
animacion carrespondiente.




Botén eliminar pieza. Al igual que en los movimientos creé unas animaciones para las rfegias
de eliminacion de las piezas.

3 Havimtlentos.

. . Jmicie. - -

i

De igual forma que en la pagina anterior, sdlo es necesario dar un dlic en cada figura al lado
izquierdo de |la pantalla para poder ver ia animacion correspondiente.
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Botén posicién inicial. Este botén muestra ia manera en la que las piezas deben ir colocadas
al momento de empezar una pariida, esto se refiere a cuando el juego se comercialice de
manera fisica, y haya que acomodarlas manualmente. .

(SR Onltled Docyment - H

Posicin Indcial

Negias

Posicion Tielal Aliados

o
2o

Se muestran las posiciones para los cuatro jugadores, obviamente aplicaran segin los
jugadores que participen.
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Boton animacicnes. Para hacer un poco més divertido el aprendizaje del reconocimiento
visual de las piezas hice unas animaciones donde éstas se mueven, giran, se transforman,
etc.

mu.wu-J aiy  BEMA L GlIRRERO

A x 2

L1013 S— SOLDADE  THWMNG

B

Con éstas animaciones el usuario identifica los nombres con las figuras, para que .
al momento de jugar sepa cuales son las piezas y sus movimientos.
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Botéri: Downloads. En esta pagina el usuario podra descargar todo la antes visto,
animaciones, instrucciones, el juego, etc. para asi tenerlo en su computadoera y no tener que
estar necesariamente conectado a Internet para poder practicar el juego.

LFarel — Nz

DOWNLOADS
Aprende con; &r:z:}gte ;
Baja lag auimaciones de la  Cuiieres algmnos icosos y  log denos de wcomu
presentacidn de las pivzas! carsores? los :

anoviimientog! |

T Obten o jnege para 2 personas en fu PCY
] e duegand

P, Quieren juaga 3 o 4 persouns * Addanteli

o dungand

2 R A S S SR R E T P - U

Ademas también podra descargar cursores, iconos, protectores de pantalia, asi como las
animaciones..
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estas aplicaciones fueron creadas con Divector y convertidas a un

utadora,
formato ejecutable.

Los juegos que el sistema descarga son aplicaciones para que dos personas jueguen en una
misma comp
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£n la pantalla de inicio, en la parte inferior se encuentran 2 botones que dan acceso al juego
en sus dos modalidades, estas aplicaciones se ejecutaran sobre ofra pagina web, aunque en
la seccibn de downloads los juegos que se descargan san ejecutables. "

[ Quisres
jugarentu
pe?

sl

B

|- Laimagen que se muestra solo es para dar un mejor aspecto a la pagina, aunque asi es
| como se veria un tablero completc. :
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Botén Juego 2. Este botén habilita fa pagina en donde
jugadores Reino vs. Reino. .

se podra jugar

la version de 2

En esta pagina ya se.puede interactuar con el juego!
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Botén Juego 4. Habilita el juego para 3 ¢ 4 personas, y al igual que [a pagina anterior ya es
posible tomar las piezas y empezar a jugar. '

: it . A
Drecinn 2] C\aigrzsd it

L
{ P | Wincudte

Estas paginas son para que' dos personas que fisicamente estan juntas puedan jugar una
partida en una PC. )

Todas las paginas cuentan con un boton de “Inicio”, que al presionaric nos envia al inicio.
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5.2 Creacion de animacignes

“Internet es una interfase de comunicacion grafica, por lo que es muy importanie que sea
. vistosa o llamativa hacia el usuario, ya que los colores, formas, dibujos, graficas, juegan un
papel esencial dentro del disefic de una pagina Web.

Debido a esto he creado una serie de animaciones, como se mostré. en el capitulo anterior,
. estas animaciones son en tercera dimension, son representativas de cada pieza del juego y
del tablero, su funcién es que et usuario se familiarice con ellas. '

El programa que ufilicé fue el Moray, el cual genera desde las formas basicas de las figuras,
hasta movimientos, efectos e iluminacion, es un programa especializado, que requiere de
ciertos conocimientas para lograr los objetivos deseados.

En Pov-Ray se manejan los objetos que hemos creado, cada objeto tiene varias
caracteristicas, como son: textura, color, forma y tamafio, otras variables son ia iluminacién y
su posicién dentro del espacio tridimensional de nuestro ambiente.

Para ilustrar un poco el concepto de ambiente tridimensional, lo explicaré brevemente con
algunas graficas:

Un espacio bidimensional esta formado por dos planos, y tridimensional como su nombre lo
indica, esta formado por tres planos, aplicando esto a las figuras, en la Fig. 1 tenemos un
rectangulo, el cual esta en un plano bidimensional, ya que sdlo tiene alto y ancho, en la figura
2 tenemos el mismo rectangulo, sélo que ahora le agregamos un plano mas, que es el de la
profundidad y de esta manera obtenemos la imagen tridimensional,

alio _ alio

bl
profundidad

¥ v x

<— ancho —* +— ancho —*
Fig. | Fig.2

Ahora este objeto tridimensional se tiene que ubicar en un espacio, un lugar, una posicién, en
la Fig.3 lo vemos ubicado en este espacio, por lo gue en este momento ésta posicion estara
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dada por la distancia que tiene con respecto a cada uno de los plé_nos, quedando asi su
posician tridimensional como pos = (dist. en plano x, dist. en plano y, dist. en plano z)

Fig.3

En este momento tenemos un objeto ubicado en un plano fridimensional, pero debemas
nombrar a estos planos para que pedamos distinguirlos, comdnmente se toman las lefras X,
Y, Z para nombrar a 10s ejes de estos planos. El objeto tiene mas caracteristicas distintivas,
como 1o son textura y color, por lo que en la figura agregaremos estas ditimas variantes
Fig.4. .

Fig4d

Como este objeto esta “fiotando” en el espacio que hemos definido, podemos trasladarlo, o
rotarlo como gueramos Fig.5
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Fig.5

En la figura anterior al objeto lo desplazamos hacia arriba, o sea lo desplazamos sobre el eje
Z, y ademas lo rotamos hacia la derecha o sea hacia el eje X.

De igual forma podetnos modificar a [a figura, y manteneria en las mismas coordenadas con
respecto al espacio definido Fig. 6.

Fig.6
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También es pd"s_ib[e deformar al objeto modificando sus valores particulares fig.7

Fig.7

Una vez que entendimos dimensiones de objeto y de espacio tenemos que tomar en cuenta
ofro factor, 1a luz, sin ella no tendriamos nada, ya que aunque estuviera ahi, no lo podriamos
ver, en la Fig. 8 tenemos una esfera, la cual esta alumbrada.

Fig.8

En este caso la luz incide sobre la esfera en la parte superior derecha, por lo que en el lado
opuesto se ve méas oscuro, debido a la sombra, 1a luz es también un objeto al que podemos
modificar, su tamafio, intensidad y direccion. Fig.9




Fig.9

Si gqueremos que toda la figura sea visible de igual forma, podemos agregar mas luces fig1G.

Fig.10

Recordemos que estamos en un espacio tridimensional, por esto en la figura vemos que el
centro de la esfera estd un poco obscurecido, y esto es debido a que pusimos luz en el eje Z
arriba y abajo del objeto, por lo que si guisiéramos que estuviera totalmente iluminada
tendriamos que colocar una luz “enfrente”, o sobre el efe X para que se iluminara toda.

El dltimo elemento que debemos tomar en cuenta, es la camara, ¢ el punio desde donde
estamos colocados para ver el objeto, en la Fig.11 vemos los objetos de frente, vemos los
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vértices de los planos, la esfera del lado izquierdo y el cilindro del lado derecha. Si movemos
la camara Yo que veremos sera diferents, aungue no hayamos movido los objetos. :

z

Fig.11

Moveremos la camara hacia la izquierda Fig. 12 y Fig. 13

K

Fig.12 Fig.13

131




En Iz figura 13 vemos como realmente se veria desde la camara una vez que la hemos
movido, y como la podemos mover hacia cualquier direccion, sila hacemos hacia atras los
objetos se verian mas pequefios. :

Ahora que hemos visto las modificaciones que podemos realizar tanto en la forma del objeto
como en su posicién en el espacio, podemos asumir que esto ©s aplicable a cualquier cosa,
objetos, planos y luces. :
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Animacién del Principe.

Seria muy complicado explicar una a una cada animacion que hice de las piezas, por io que
anicamente explicaré la animacion del principe.

La idea principal es que el Principe es fan versatil en sus movimientos gue es como si volara,
por lo que la animacion refleja esto.

Inicia con el movimiento gue asemeja un vuelo horizontal, lo que logré poniendae un fondo de
cielo con nubes, y encima un fondo que asemeja rayos de luz, después hice que la camara
se desplazara horizontalmente hacia el fado derecho, posteriormente incorporé al principe de
abajo hacia arriba girando sobre su eje. :

fuego hace un movimiento como si volara hacia abajo y hacia arriba, esto fo hice
desplazando la figura hacia el eje que apunta en direccion perpendicular con respecto al
plano .

Finalmente hace un giro y queda de frente posesionandose en el centro de la animacion,
aparece el nombre de la pieza con un desplazamienfo horizontal de izquierda a derecha.
Estos movimientos se logran modificando de manera conjunta fas 3 coordenadas de la pieza.
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De igual forma que en el capitulo 2, primero se crea la imagen que vamos a frabajar com
Moray, al realizar el “render” de la figura que es cuando visualizamos la piezas en su forma
real, se abre automaticarente Pov Ray, que es el programa que realmente crea esta
imagen. - '

El modo en la que e! programa genera las imagenes para Ia animacidn es por medio de un
contador o reloj, el cual realiza cambios en base a los datos que nosotros le suministramos.
Estos datos se colocan directamente sobre el archivo fuente de la imagen a modificar,
quedando de ia siguiente manera: '

Primero creamos un objeto conjuntando las diversas partes que forman la pieza, esto se
hace con una unidn, “# declare principe = union { conjunto de elementos que forman la
figura}", asi , ya tenemos un solo elemento.

Dependiendo de qué es lo que gueramos obtener como animacion, son las variables que
vamos a modificar, esto se hace con las siguientes instrucciones:

Rotate Rota la ﬁgufa
Translate  Transporia fa figura a otro punto
Scale Cambia el tamafo de la figura

Como se ha mencionado, al ser 3 dimensiones, cada una de las instrucciones anteriores
puede alterar a cada una de estas dimensiones.

Rotate {x.y.2]
Translate {x,v,z]
Scale {x.v.z]

Por lo que si tenemas una posicion inicial del objete de {5,30,2} y queremos hacer la pieza
un poco mas hacia arriba sélo tendremos que modificar el valor de z, quedando, {5,30,4}.
Seria muy complicada hacer estos cambies uno a uno segdn fa animacion, por esto Pov Ray
ufiliza el reloj.

134




ISI queremos que nuestro objeto realice un giro de 360° sobre el eje Z tenemos que incluir
‘este reloj en ese plano, esto seria:

Tomando en cuenta una posicidn inicial de {0,0,0}

Rotate {0,0,clock}

Con esta instruccion la variable ird tomando diferentes valores para cada imagen, Ahora,

este reloj se define en un archivo .ini que es con el que le diremos a Pov-Ray los ‘cambios
que queremos realizar, el archivo debe de contener:

initial_clock =0
final_clock = 360

initial_frame = 1
final_frame = 32

input_file_name= templo azul.pov

output_file_type=s
output_file_name = templ

inifial_clock nos define el valort inicial del reloj.
final_clock  nos define el valor final del reloj.

Esto es, el reloj realizara 360 cambios sobre el plano que especifi camos anteriormente, con
fo gue creara imagenes que reflejan a la imagen rotando.

Initial_frame define a partir de que imagen empezara a crear.
Final_frame define el nimero final de’ imagen a crear.

Esto es, que el programa creara un total de 10 imagenes, dentro de las cuales tomara la
imagen correspondiente al reloj.

Input_file_name es ef archivo fuente de la imagen.

Output_file_type da el tipo de formato en que queremos qus nos genere las imagenes, la s
significa archivos de sistema, que el caso de Windows son los BMP.

Qutput_file_name es el nombre base con el que generara las imagenes.
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Las imagenes que nos generaria serian las siguientes:

buf08bpg  puT10bwp 1?1 bep buZizbg  bw?i3beg brZi4bmp paiifibmo BruF16 bmp

Después con Gif Movie Gear (programa que ya se usé en el capituio 2) unimos las imagenes
individuales, creando la secuencia animada, esta secuencia se puede guardar en un archivo

aif, 0 avi.
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5.3 Creacién de Protectores de pantalla

Una vez que se ha-creado el archivo .gif, se procede a importarlo en Macromedia Flash, con
el cual se generara el archivo .swf, este archivo es muy Util, ya que se puede usar en las
paginas web, y también sirve para generar otro tipo de archivos como los screen savers, ©
protectores de pantalla. De igual forma una vez creadas la imagenes, cualquiera de ellas se
puede utilizar como wallpaper o fondo de pantalla.
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Cort. Flash también se pueden crear archives ejecutables, lo cual es muy atil cuando se
desea hacer un demos de algo sin necesidad de tener una plataforma ya corriendo para
poder visualizar este demo.
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El programa gue usé para crear los screen savers fue el Flash Saver Maker, con éste hay
que importar el archivo .swf,

Después es necesario pasarnos al apartado de Proyect y creamos el archivo que instalara el
Protector de pantalla en la computadora.
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Una vez que hemos creado el archiva Setup, sélo hay que ejecutarlo y automaticamente
instala el protector, éste quedara como el protector definido de inicio.
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CONCLUSIONES

Cuando empecé a realizar este trabajo, s6lo tenia 1a idea de crear un juego coma el ajedrez,
pero que tuviera mas “accidén”, mas variantes, que las piezas fueran mas "audaces”, y que no
sdlo fuera para 2 personas. Pero cuando empecé a desarrollarlo, todo se fue complicando,
porque a medida que queria hacerlo mas versatil, se iba generando mas y mas trabajo, al ser
tantas piezas y tantos espacios, al momento de realizar validaciones entre todos ellos el
cédigo se volvié muy complejo, ya que mientras la pieza mas sencilla solo tiene que validar 6
posiciones sin validacién de espacios de trayectoria, [a pieza mas compleja tiene que validar
hasta 88 posiciones con sus respectivas validaciones de la trayectoria.

Comao el desarrolio del software a nivel mundial ha crecido de una thanera impresionante,
existen una infinidad de programas y herramientas que facilitan el trabajo para la creacion de
proyectos de computo, esto, aunado al gran avance tecnologico, que ahora permite .el
maneje de informacion de una manera mas eficaz y répida, permite a los desarrolladores
crear cualquier tipo de programa muliimedia.

Flash, Director y Dreamweaver de Macromedia, son un ejemplo de dichos programas, es
tuy sencillo crear peliculas, animaciones, presentaciones, y programas completos, ya que
con su lenguaje de programacion, que es Lingo, se pueden realizar complejos y extensos
codigos de programacion.

Para crear la interfaz gréfica utilicé 10 diferentes software, no todos Jos sabia usar, por lo que
tuve que aprender a usarlos sobre ta marcha, claro que es importante tener las bases para
comprender mejor su funcionamiento, asi como una buena bibliografia.

La creacidn de este programa fue de forma exhaustiva, tanto en el desarrolio de conceptos
como en su codificacién, de esta manera, todas las personas gue vean este juego, sabran
gue lo que se necesita para crear algo sdlo es imaginacion y un poco de conocimientos
técnicos, que no es necesario ser un experto para poder hacerlo, aunque seguramente para
los programadores avanzados, el uso del la Inteligencia Artificial habria simplificado las
£0sas.

El juego como tal, es un tablero con piezas, similar a ofros, y de igual forma lo pueden jugar 2
personas, perc jqué pasa cuande hay mas personas?, pues con Batel-Nah las invitas a
jugar, ya que pueden jugar hasta 4 personas. También pueden darse ofras combinaciones,
puede jugar uno sélo contra otras 2 personas, o solo dos personas manejando los 4 equipos,
esto permite crear un mayor nivel de dificultad, para esas personas que buscan algo nuevo y
tal vez mas complejo gue el ajedrez.

Para que el juego en software funcione hay muchas cosas que se fienen que validar, como
las reglas individuales de movimiento para cada pieza, definir el area del tablero para que el
sistema sepa cuando la pieza se quiere colocar fuera de éste, controlar las piezas activas y
las eliminadas, ubicar en cada espacic su estado, ya sea que esté libre u ocupado, y por
quién estd ocupado, si dentro de la trayectoria de movimiento de una pieza existe otra que
estorbe el paso, validar que cuando se quiere eliminar a un enemigo éste realmente lo sea, y
no sea un compafiere, controlar los turnos de tiro, para gue fos demas no puedan. tirar,
validar que si se elimina a un grupo de aliados completaments, el turno saite al siguiente,
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contar el tiempo por turno, para que si pasan mas de 5 min. sin que el jugador fire, éste
pierda su turno, y muchas ofras cosas mas.

Si se quiere que un.programa sea exitoso, es necesario distribuirlo al mayor ndmero de
usuarios, para ello es necesario buscar las mejores plataformas de distribucion, por lo que
Internet es una gran ventana hacia millones de usuarios es todo el mundo, asi que partiendo
de este hecho es necesario crear la intefaz para implementar Batel-Nah en un portal de
Internet.

En el ultimo capitulo de mi tesis, que es un proyecio futuro, desarrolio un portai, una ventana
de como podria implementarse, aungue para poder realmente implementarlo en un servidor y
liberarle, es necesaric hacerle con ofras herramientas y toda una infraestructura de
hardware, pero lo mas importante, es estar protegido legalmente para gue no plagien la
idea.

A corto plazo espero contar con los elementos necesarios para que este Ultimo capitulo se
vuelva una realidad.

Al realizar este trabajo demuestro cémo con un poco de creatividad, los conocimientos y ‘las
herramientas indicadas, se puede crear cualquier tipo de programa, en este caso un juego,
un juego que aungue sus bases estan dadas ya por otro, ofrece variantes muy interesantes,
ademas de que fomenta el trabajo en equipo, tan necesario en nuestros dias para fodas las
estructuras organizacionales de cualquier empresa, asi como para la unidén familiar.
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