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Ideas Preliminares

Esta herramienta permite crear juegos para el BME (v4.0) de manera facil y rapida. Creas tus
juegos seleccionando los componentes de una lista e indicando la manera en que deseas que
funcionen.

Cuando se empieza a usar el Builder lo mejor es intentar conocer y experimentar con los distintos
tipos de componentes antes de pensar en un proyecto completo. En el presente manual se explica
como funcionan los componentes y como crearlos.

El siguiente paso es la creacién de una Zona (ZxPack), la cual contiene un grupo de componentes,
con un objetivo y un método de salida o forma de ganar.

Para la creacién de una Zona creemos recomendable empezar haciendo un pequefio plano de ella,
los componentes que contendra y ciertas anotaciones sobre la manera en que se quiere que
operen, asi como los objetivos y el método de ganar la partida.

La utilizacion del Builder requiere cierta precisién ya que no permite eliminar en una Zona los
componentes después de creados, aunque si hay muchas otras caracteristicas que pueden ser
modificadas.

La persona que crea una Zona decimos que es su Master, quien tendra su propio estilo y puede
establecer sus propias técnicas de construccion.

El Master puede utilizar los graficos estandares que trae el Builder o crear los suyos propios. Le
es posible ademas crear e incorporar graficos de fondo y animaciones para dar estilo y hacer mas
ameno su juego.

Es posible organizar los componentes de una Zona en Grupos, lo cual permite modificar el estado
de varios componentes a la vez (opciones en tecla G). Esto es importante porque algunos
componentes como los MB y CE consumen mucho CPU y es mejor tener activados tinicamente los
que se estan usando e ir activando los otros a medida que se necesiten.

* Recomiendo estudiar ademas el Manual de Apuntes (BMA), el cual trata temas mas avanzados.
Esta disponible para descargar en la pagina de BM. He publicado también todo el cédigo fuente y
algunos juegos que pueden servir como modelos.
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Tipos de Componentes

Es importante conocer los diferentes tipos de componentes de Blocks Master. Los mas
importantes son:

Bloques Comunes o CB: son los que aparecen con mayor frecuencia, forman los muros o
paredes. Son los que ocupan menos memoria, asi que puedes crear todos los que desees.

Bloques Moviles o MB: son aquellos que tienen la capacidad de moverse por si solos,
algunos en una ruta fija y otros para perseguir.

Bloques Push o PB: son aquellos que se mueven o se modifican al ser empujados.

Bloques Objetos OB: son los que reaccionan al ser recogidos, es decir al colocarte sobre
ellos y presionar la tecla K.

Bloques Active o AB: generalmente sirven como obstaculos y puertas que
desaparecen/aparecen al activar un interruptor.

Eventos Complementarios o CE: son los componentes mas potentes del juego y los que
ocupan mas memoria, por lo que deben usarse con discrecion.

Grdficos: Puedes insertar a tu juego los graficos creados con la herramienta del Builder
(opcion Manejar Graficos en el menu).

Animaciones: Puedes insertar a tu juego las secuencias graficos creados con la herramienta
del Builder (opcion Manejar Animaciones en el menu).

Evento de Salida: es el que dice como se gana el juego. Si usas por ejemplo “Llegar hasta
aqui” el jugador ganara tu juego cuando logre llegar a ese lugar.

El numero mdximo de MB, PB, OB, AB y CE es de 16 de cada tipo en cada Zona.

Si tienes varias Zonas y quieres ponerlas en un solo paquete, procedes a crear una Aventura o
AxPack. El nimero maximo de Zonas en una Aventura es de 16. Se dara detalles sobre este tema
mas adelante.
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1. Instalacion.
1.1- Instala el Builder

- Transfiere la libreria BMB a tu calculadora (o emulador)

- Instalese en el puerto 2.

RAD HYZ HEX E= 'H'

THOHE:

s

[=H

5:

B

% Library 1234: BME

:
¢
[
[
[
[

1.2- Instala el compresor de archivos BZ2.

- Transfiere el compresor BZ2 a tu calculadora (o emulador)

- Coloca el compresor BZ2 en la pila.
- Entra al menu de BME.

- Elije “Ajustes”.

- y finalmente “Instalar Compresor”

FEAD ®YZ HEX E= 'H' FEAD ®YZ HEW K= 'H'
THOHEY

IHOH FRETRE v 0]—
1: External Exzternal 18 [faar 11
External External Inztalar 1
g 1h § 2h External Eacuparar al
"BZ" External E LiHindi
External External [MIETE I | |
InFarHacien

Code O 8h & Eh
External External External External
(Engn| | [ [ [ ® | | [ [cancL] ok |

iHecho!

Oezinstalar CoHpresor

HJUStES
EZAxFACk

[ fcencil o W | [ | ]| k|

2. Activando el BUILDER

Presiona BLDR y elije la opcién Crear:

ERD WYZ HEX E= '§' ERD WYZ HER €= '§'
LHOHES LHOHER

= =y [BUILDER wq.oj——
%: %: HodiFicar

4: 4: Inztalar

. " |Recuperar

b=H 2% |Evininar

2 oH

1: 1:

[EnanJELOR] | [ [ [ | | |  [canci] oK |

Elije Crear Zona:
RAD HYZ HEX R= '3’
{H C.

=4
=

Grobzlizt  (GLFack)

T CEERF ]
%: Ruzntura  CAxFAcK)

4: ANLHACLON

23 [Grofica

=21

iz

Puedes seleccionar diferentes tamanos para el mapa, recuerda que a mayor mapa, mayor

consumo de memoria:
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TaHare de Hapat
HaxiHo (A= d-T ik}
arande (50xYd)
grandg Y 40x50)

Hediane ¥ (20x40)
Fequena L20x300
Fequeny ¥ (20xId)
HiniHa (2axidy

L | CARCL] ok

Puedes elegir entre tres tamanos de graficos estandar para tu juego. Mientras mas
grandes son los graficos, mayor cantidad de memoria se requiere para correr el juego.

c0LFack a Utilizar?

Standard_Gx5
Etandard_7x7

L | cAncL] ok

Tienes la posibilidad de crear tus propios grdficos usando la opcién GrobsList en el menu
Crear, pero no nos detendremos en eso por ahora.

Introduce nombre de Zona y Creador:

NOHERE DEL WURDo NOHERE DEL CREADOR
Ezcriba sy noHbre o nick
2L Hund : y presiong ENTEF.

4
= HIdua©

[ond : Cance Lar [ENTER] : TerHindr  [0ON] :Cancelar [ENTER] : T2 Hindr

Para escribir mayusculas usa
Para borrar usa h

Para terminar usa ENTER

EUILDER ACTIVADO

ELDE EETIHA
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3. Agregando componentes de tu juego

©
- Usa las teclas de direccion  ©  para moverte al lugar donde quieres colocar el
componente.
»
e:t | y:2 JEUILT]

Usa la tecla H para elegir el tipo de componente que deseas agregar.

HENU H
l:-:-HE'.'ZH GraFices LAl
Inuantario [I]

Opciongs 42 Grups [6]
Interruptores Fx  [F]
Zlatz de Coords [:]
Interruptores Fx  [F1

Datoz de Zona (415]
[ | | [CAncL] oK |

La letra entre corchete [ | indica la tecla de acceso rdpido para la correspondiente opcién del
menii.

Bloques Comunes o CB: son los que aparecen con mayor frecuencia, forman los muros o
paredes. Son los que ocupan menos memoria, asi que puedes crear todos los que desees.
Teclas importantes: [+] para agregar, [-] para eliminar y [C] para desactivar modo CB.

Bloques Moviles o MB: son aquellos que tienen la capacidad de moverse por si solos,
algunos en una ruta fija y otros para perseguir.

Bloques Push o PB: son aquellos que se mueven o se modifican al ser empujados.

Bloques Objetos OB: son los que reaccionan al ser recogidos, es decir al colocarte sobre
ellos y presionar la tecla T.

Bloques Active o AB: generalmente sirven como obstaculos y puertas que
desaparecen/aparecen al activar un interruptor.

Eventos Complementarios o CE: son los componentes mas potentes del juego y los que
ocupan mas memoria, por lo que deben usarse con discrecion.

Mensaje de Ayuda: son informaciones o sugerencias que el creador del juego proporciona el
jugador. Se accede a esta presionando la tecla H durante la partida.

Mensaje de Bienvenida: es un texto que se muestra al jugador al inicio de la partida y que
sirve como presentaciéon o introducciéon al juego.

Grdficos: esta opcion permite insertar a tu juego los graficos creados con la herramienta del
Builder (opcion Manejar Graficos en el menu).

Graficos para CB: permite cambiar los graficos utilizados para crear los muros.

Animaciones: esta opciéon permite insertar a tu juego las secuencias graficos creados con la
herramienta del Builder (opcién Manejar Animaciones en el menu).

Evento de Salida: es el que dice como se gana el juego. Si usas por ejemplo “Llegar hasta
aqui” el jugador ganara tu juego cuando logre llegar a ese lugar.

Ajustes y Configuracion: puedes usarla para:



Blocks Master Builder v4.0

- Modificar nombre del mundo y del creador.

- Password Maestro: Proteger tu juego de ser editado por personas extrainas.
- Establecer el Inventario de armas y objetos al inicio del juego.

- Establecer la configurar el modulo principal del Engine.

- Activar/ Desactivar bloques y eventos.

- Modificar la configuracién del teclado.

- Manejar interruptores Fx.

- Cambiar los grdficos usados para los bloques comunes o CB.

Trabajando con Grupos
La gestion de grupos es una de las caracteristicas mas importantes de Blocks Master. Puedes

organizar los componentes de tu juego en grupos, de tal forma que puede activarse o desactivarse
varios componentes a la vez.

Al crear cualquier componente se te pide que lo agregues a uno de los 16 Grupos disponibles para
ese tipo de componentes

RETIGNAR A GRUFGO:

F2 Hangnte N
I

| JCANRCL] ok

Si tienes muchos MB o CE activados, el juego puede ponerse lento, asi que puedes ir activandolos a
medida que el jugador avance en el juego, utilizando interruptores de grupo.

QFCIONE: DE GRUFOE

AArg4dr CoHponeta
ELiHinar CoHponenta
VYer CoHponentes
LiHpiar Grups
AAredar Grups
Acktavar-Dgzgctavar

L | | CAncLl ok
Usa la tecla G para trabajar con grupos de componentes

Un componente puede pertenecer a mas de un Grupo.

Para activar/desactivar un grupo se ha creado los Interruptores de Grupo:
PB: Interruptor de Grupo, Int. Grupo por Impacto.
OB: Interruptor de Grupo, Int. Codif. De Grupo, Int. Tempor. De Grupo
CE: Interruptor de Grupo, Multiverificador.

Ver Mapas

Para ver los mapas debes presionar y dejar presionada una de las teclas V, W y X, que permiten ver
los mapas de CB, SB (MB, PB y AB)) y OB, respectivamente

Para mas detalles ver PARTE II de este documento.
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4. Saliendo del BUILDER.

- Cuando termines de agregar todos los componentes presiona la tecla n para salir del
BUILDER y selecciona la opciéon deseada.

[

Eg QFCIONE:
Finglizar |
Finalizar ¢ In=talar

| Finalizar ¥ Jugar 1)
Detenar C(HALT)
EliHinar
Wolugr al Euilder

| JCANCL] Ok

5. Jugando.
El juego creado (archivo ZxPack) puede ser jugado en cualquier hp50 (o un emulador) que
tenga Blocks Master v4.0 instalado.

Para jugar:
- Lo instalas: Con el archivo en la pila eliges instalar en el ment ENGN
EAD HYZ HEX €= '#' EAD HYZ HEX C= ' EAD HYZ HEX E= 'H*
— EHOH [P RATRE o — {“':'" T T | [—
%; %; Juqar : JuEur EI
1: "BMZxFPack " 1: [Recuparar Eecuparar
g, Elg " Fana " EliHinar ELiHinar Elh
1458 5 ¢ Ajusteas Ajustes !
NEFOTES . HF:I: W, INForHacion wm,, INFarHacion
I T B AN T S T B External O J4&h

LENGn | ELDFR ---- L Jcencul ek B ][ JcAncL] ok

- Lo inicias: Elige la opcién jugar del menu ENGN

RAD HYZ HEY E= 4 EAD HYZ HEX €= '3’ EAD HYZ HEX €= '3’
ZHOHER LHOH FRETRE 0] —— ZHUHEReThE 0] ——
£t i [

= E: [Tnztatlar E: [Instalar

I H 5% |Recuperar 5% |Recuperar

5 45 |ELininar 45 |ELininar

=1 S [Rjustes S [Rjustes

2 Z: |[InFornacion Z: |[InFornacion

1: 1: 1:

(enan ekl | | | ¢ | | | Jcancil ok B | | | [CA‘cLl ok |

Para informacion de como jugar vea la tabla 18.1.
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6. Algunas Técnicas de Construccion.
6.1. Ocultar un objeto debajo de un bloque.
Puedes ocultar objetos como llaves, mapas y energia debajo de bloques, de tal forma que el
bloque deba ser empujado o desactivado para hacer visible el objeto. Para esto se coloca

6.2. AB-OB
Usa un AB como puerta de una habitacion y coloca un interruptor en la entrada para
abrir dicha puerta

6.3 Uno entre varios.
Esta técnica consiste en colocar varios bloques del mismo tipo, en la misma area, entre
todos ellos solo hay uno que abre la puerta.

6.4 MB Estatico — PB unidireccional- CE Intermitente.

Hay un vigilante (PB Estatico) en la puerta. Ataca a Eli cuando se acerca. La inica forma
de pasar es desactivandolo. Para desactivarlo se debe empujar un bloque (PB
Unidimensional) hasta el interruptor intermitente de la habitacion contigua.

6.5 PB Obstaculo.
El camino esta obstaculizado por un PB unidireccional. En el siguiente ejemplo la tnica
forma de pasar es empujando el bloque verticalmente hacia abajo.

10



Blocks Master Builder v4.0

6.6 Dilemas.

Al jugador se le presentan varias opciones de las cuales de puede elegir solo una. En el
primer ejemplo se llega a una habitacién con dos puertas ¢Cual eligir? En el segundo
ejemplo nos encontramos con dos Telepuertos ¢Por cual hay que ir?

6.7 Empezar por el Final.

En este caso la salida es visible desde el principio del juego, pero no podemos acceder a
ella. Puede ocurrir por ejemplo que la salida esté bloqueada por un bloque bajo llave, por
lo que el problema de la partida se reduce a encontrar dicha llave:

6.8 Usar interruptores Fx.

Las animaciones e interruptores tipo OB, PB y CE pueden utilizar y modificar unas
variables del juego llamadas interruptores Fx. En el ejemplo siguiente el interruptor de
la izquierda modifica el Fx de la animacién de la derecha con lo cual se activa la
secuencia de la misma y a la vez desactiva un PB que impide salir.

6.9 Usar Multiverificador
Se presenta un camino con puertas cerradas. Para abrirlas el jugador debe mover hacia
la derecha dos bloques que se encuentran a los lados de la entrada.

Coléquese en la coordenada donde debe estar el primer bloque y guardela en el Slot 1 de
memoria (use la tecla S)

F
[EEFE] IWEEN I [ JCARCL] ok | [EEFE] IEEN I

Coléquese en la coordenada donde debe estar el segundo bloque y guardela en el Slot 2 de
memoria (use la tecla S)

11



Blocks Master Builder v4.0

iflot a utilizars
1
= | R
=[]
-I4
5
i
?
2

| [ JCARCL] ok | .

Presione la tecla E para entrar al menu de Eventos Complementarios y elija la opcion Multi-
Verificados.

ELIJA TIFO DE CE
Indicader InterHitente
—|Henzaje en @sta coord

SlInterruptor de Grups

L | cAncil ok |

Aqui indique el nimero de verificaciones, que en este caso seran 2.
LCuantas uerificacisngs

i
= | N

PR

[ [ | JcA¢ncl] ok |

Indique los Slot en los que se encuentran las coordenadas, que en este caso sonel 1y el 2:

TELot pard Uerif 317 TELot pard Werif $1%
N ]

PR T PN

L | cAncil ok | [ | | [cAncLl ok |

iflot paca uwerif 3% LElot paca wacir #3237

1
= | N

R3O U e

L | cAncil ok | 1 | [cAncLl ok

Ahora indique a cuales grupos pertenecen los objetos que desea desactivar. En este caso
seleccionamos la opcion Ninguno para los tipos MB, PB y OB:
GRUFD_HE A RODIFICAR: GEUFD_FE A RODIFICAE:

GEUFO 0F A HODIFICAR:

~|II e ~|II

1 | [eancL] ok | | | [CANCL

T | | [cAncll ok |

Y seleccionamos el grupo correspondiente para los AB que se desea asignar al
Multiverificador:

GEUFO AE A HODIFICAR:

GREUFD AE A MODIFICAR:

| IT

L | cAncil ok | [N N S S (TITH T

Si no sabe como asignar los AB a un grupo vea el tema Trabajando con Grupos en la seccion
3, en esta parte del manual.

12
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7. Creando Paquetes de Aventuras (AxPack).
Si tenemos varias Zonas de juego y queremos ponerlas en un solo paquete, debemos crear
un AxPack con ellas. Para esto las Zonas deben estar instaladas.

Para crear un AxPack se siguen los siguientes pasos:

Activa BUILDER

EEEHEF HEX E= 'H' EEEH IE HEX €= 'H"' EEEHHTE HE® C= '¥°'
T ?T EUILDER [ — ?T EUILDER L)
E': E': HodiFicar E‘: HodiFicar
5 5 S
. : |Instatar T |Inztatar
q q kL
. ! |ERcuperar ! |Eecupsrar
%: %: EliHinar %: ELiHinar
1: 1: 1:

(enn fecoet [ [ ¢ [ | | cancilok QO | | [cAncLl ik |

Elije Crear Aventura:

EAD Y2 HEY E= '3 EAD ¥YZ HEY E= '3
THOHE ™ THOHE ™
=% |CEERE |— 7 [ERERE I—
G: |2ona 2xFack) G: |Zona 2xFack)
E: ANLHACLON E: ANLHACLON
! |Grarica ! |Grarica
2% |Grebslizt toLFackd 2% |Grebslizt toLFackd
2 2
1: 1:

L fcenciloow B ] | | JCARCLL 0k

Introduce Nombre de Aventura y Cantidad de Zonas:
aCantidad de Jenast

I'HI-'-

Introduzcd un noHbre

2l ar: _N

F
o praFione CALCEL

LR - T B

L cAnCL] ok

Selecciona las Zonas a Agregar:

Elijo Zona 1 Elijo Zona 3 | Elija Zona 3

Zena it | 2ona_tt 2ona_t

Zona_t Eona ] 2ona_t

Zoni-2 Zoni-2 Zonaz |

Hechao!

El AxPack sera enviado a la pila:
EAD HYZ HEX L= 'H'
IHOHEY
1: £ "BMAxFPack"
g, @E"
"Auen l_|r'a_.5-=i';:I g 2h £

Z0MNa_X
External External

"BELFEGe s HF+ T wre n,,
LEnan JELDR] | | | |

13
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PARTE II

14



Blocks Master Builder v4.0

8. Creando Bloques Comunes.

Presiona la tecla B para abrir menu y elije la opciéon “Bloques Comunes”

Activar-Dezactivar

[ o4 [ 7 JEUILT] REF | | | [cA¢ncl] ok | {ELDFR | CE+ | EFRrEE

Ahora usa las teclas de direccién (redondas) para crear muros:

Si presionas la tecla [-] cambiaras a modo de destrucciéon de muros (CB-) y se borraran
todos aquellos sobres los que te desplaces:

[ W T [c:dolu:s | CE= 1 ]

Para salir del creador de bloques comunes solo tienes que volver a elegirlo en el ment H, o
presionar la tecla [C]

Los bloques comunes se usan generalmente para delimitar areas del mapa, estos no
pueden ser atravesados por lo que es necesario dejar puertas o algiin otro medio para
cruzar.

15
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9. Creando Bloques Moviles.

Presiona la tecla B para abrir el menu y elije la opcién correspondiente
+ |ELORUES ¥ EVENTOS o

Bl.-:-gue CoHun  CCE1 [R]

CFEY [F1
[l
L] i [nl

Extatice

Activar-bezsactivar

o |y [BUTLT] REF | L L eancil ok B L L L JCAncLl ok ]

Veremos que hay cuatro tipos de MB:
Patrulleros: Enemigos que patrullan una zona.
Perseguidores: Te persiguen si te acercas.
Doble Modo: Patrullan una zona y si te acercas te persiguen.
Estaticos: Te atacan si te acercas.

Para los Patrulleros y Doble Modo indica la trayectoria de su movimiento usando las teclas
de direccion (teclas redondas), por ejemplo: tres saltos a la izquierda y luego tres a la
derecha:

IESFE] FEEE I EXFEI P I T IEEFE] FEFE] I T
Presiona ENTER para indicar que has terminado de introducir la ruta.

Ahora indica la velocidad del MB. Esto afecta tanto su desplazamiento como la rapidez con
que ataca. Tenga en cuenta que a mayor velocidad hay mayor consumo de CPU y si son
demasiados MB el juego se vuelve lento.

iWalocidad del HE?
Extrena+

Huy Rapide
Fapide

Lanto
Huy Lento
Extrana-

En el caso del Perseguidor y el Doble Modo se pedira indicar la Potencia de Radar que no
es mas que la maxima distancia a la que pueden detectan la presencia de Eli para inician
la persecucion:

iFotencia de Radar?
Extrena+
U. Alta

. Alta
Huy Alta
. |Alta

Eda.ja
Huy Ea.ja

A continuacion indique si esta armado y el alcance de su arma:

LALcance de s arHa?T

ExtreHo+

Esta arHade? 4. panas

M

L L cenell ok B L (AL ok ]

Luego indique como estara el MB al inicio de la partida:

e gzta gl I:-l.-:-gue?

L JAncLl ok ]

Si quieres que el bloque se muestre de inmediato elije Activado.

16
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Nota: Otra opcion es dejarlo en memoria para hacerlo visible después con un
interruptor. En este caso elije Desactivado.

El MB esta debajo de Eli y para verlo solo tienes que retirarte de esa coordenada. E1 MB
permanecera inmévil hasta que se salga del BUILDER.

Locie ludzl

17
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10. Creando Bloques Push.

Presiona la tecla B para abrir menu y elije la opcién correspondiente

- |[ELORUES ¥ EVENTOS + [ELIJA _TIFQ DE FE
Eloqua Codun  CCEY [R]
BloEuQ Houil  (HE)Y [H1

Eloque Objetoe C0EY [0
Eloqua Active CAEY [N]
Eugnto Codun  CCEY [E]
Eugnto de Falida [l
Activar<Desgctivar

L [ChNCL

Interrupter d2 Grups
Huy pezadae
Hultidir. por Inpacts

| ok B [ [ [ [cancL] ok |

Hay varios tipos de PB:
Unidireccional: Solo puede ser empujado en una direccion.
Multidireccional: Puede ser empujado en cualquier direccion.
Puerta bajo llave: Necesitas una llave para abrirla.
Puerta bajo c6digo: Necesita un codigo para abrirla.
Interruptor: Al empujarlo activas/desactivas otro bloque o evento.
Interruptor de grupo: Al empujarlo activas/desactivas grupos de bloques o eventos.
Muy pesado: Necesitas ayuda para moverlo.
Multidir por Impacto: Deben ser chocados por Eli luego de recorrer cierta distancia.
Int. Grupo por Impacto: Interruptor y Multidir por impacto.

Para los Unidireccionales y Muy pesados indicar la direcciéon en que se moveran:

ELI.IA DIKECCION

Hacia La Izquierda
Hacia Arriba
Hacia Aba.jo

[N N N I [T T

Para los interruptores debes indicar el tipo e indice del componente asignado:

ICual_de tedes? (Indice]
i
2

L fcencl ook @ || JCARCL] Ok

Luego indique como estara el PB al inicio de la partida:
=

ZCoHo g=ta gl bl.-:-gue?

A ]
Dezactivads

I I I T T

Si quieres que el bloque se muestre de inmediato elije Activado.

Nota: Otra opcion es dejarlo en memoria para hacerlo visible después mediante un
interruptor. En este caso elije Desactivado.

El PB esta debajo de Eli y para verlo solo tienes que retirarte de esa coordenada. No
podras mover el PB hasta que salgas del BUILDER.
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11. Creando Bloques Objetos.

Presiona la tecla B para abrir menu y elije la opcién correspondiente

- |[ELORUES ¥ EVENTOS

Eloqua Codun  CCEY [R]
Eloque Houil  CHEY [H]
ELag

Euvgnto CoHun
Evento de Zalida [l
Activar<Desgctivar

L L dcenell ok B L L cAncLL ok

Interruptor

Veras que hay diversos tipos de OB:
Llaves: Sirven para abrir PB de tipo Puertas bajo llave.
Bombas: Sirven para romper muros.
Escudo: Arma de Eli que evita que pierda energia al pasar por zonas de reduccion.
Pinch: Arma de Eli que desactiva los PB.
Escaner: Arma de Eli para localizar Objetos ocultos (OBs).
Energia: Incrementan el nivel de energia de Eli.
Mapa: Permite ver los mapas al presionar X, Y o Z.
Interruptor: Para activar/desactivar bloques y eventos.
Interruptor de Grupo: Para activar/desactivar grupos de bloques y eventos.
Int Codif. Grupo: Interrupor que necesita un codigo para activar/desactivar grupos.
Int. Tempor. De Grupo: Activa/desactiva grupos durante un tiempo determinado.
Informativos: Muestran un mensaje al jugados.
Cristal: Suman 1 al contador de Metas.

Si eliges un Interruptor tendras que indicar el Tipo e indice del componente asignado:

L [ fcencil ok B | | JcAncll ik

Luego indique como estara el OB al inicio de la partida:
=

ZCoHo g=ta gl bl.-:-gue?
Activads

Rctivade
Dezactivads

1N N I I TN T

Si quieres que el bloque se muestre de inmediato elije Activado.

Nota: Otra opcion es dejarlo en memoria para hacerlo visible después mediante un
interruptor. En este caso elije Desactivado.

El OB esta debajo de Eli y para verlo solo tienes que retirarte de esa coordenada. No
podras recoger el OB hasta que salgas del BUILDER.
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12. Creando Bloques Active.

Presiona la tecla B para abrir menu y elije la opcién correspondiente:

- |BLOGUES ¥ EVERTO:E
Eloque Conun  (CED [@]
Eloque Hewil CHED [H]
Eloque Fush  (FED [F1
ELoque bzt (0B

CCEY [E]

Euvgnta CoHun
Evento de Zalida [l
Activar<Desgctivar

L JAncLl ok ]

Luego indique como estara el AB al inicio de la partida

ZCoHe gxta @l Il'.\?lglli?

L JAncLl ok ]

Si quieres que el bloque se muestre de inmediato elije Activado.

Otra opcion es dejarlo en memoria para hacerlo visible después mediante un interruptor.

En este caso elije Desactivado.

Nota: Luego de crear un MB, PB, OB o AB, puedes ver informacién del mismo colocindote sobre él y presionando la
tecla K. Esto desplegara un resumen de datos basicos del componente.

20



Blocks Master Builder v4.0

13. Creando Eventos Complementarios.

Presiona la tecla B para abrir menu y elije la opcién correspondiente:
ELI.JA TIFO DE CE

BLOGUES ¥ EVENTU:
Eloque Conun  (CED [@]
Eloque Hewil CHED [H]
Eloque Fush  (FED [F1
- |BLoque dbjete C0ED [01
ELogque Rctive CRED [N

[Int. Indicader dz Grul
Int. Funtual de Grups
Int. Zonal de Grupes
©|Int. Hulti-Verificade
M= en esta coord

M= al activar Fx
Eugnte de falida [V Telepuzita
Rctivar-Dezactivar GuUEans

L L dcenell ok B L L cAncLL ok

Hay varios tipos de CE:
- Int. Indicadores de grupo: Interruptor que se activa al colocar un bloque (PB)
sobre él.
- Int. Zonal de Grupos: interruptor que se activa cuando Eli entra a cierta region
del mapa. Muy util para gestionar consumo de la CPU.
- Muli-Verificador: Verifica varios puntos del mapa y si se ha colocado PBs en cada
uno de ellos se activa/desactivar grupos de bloques y eventos.
- Mensaje es esta coordenada: Muestra masaje en pantalla cuando Eli se coloca
en esa coordenada.
- Mensaje al activar Fx: Presenta un mensaje de texto cuando se modificado un Fx
determinado.
- Telepuertos: Componentes que permiten a Eli saltar grandes distancias en el
mapa.
- Gusano: Poderoso enemigo que persigue y ataca a Eli cuando se encuentra a
cierta distancia

Para el CE de tipo Mensaje en esta coordenada debes indicar cuantas lineas de texto
tendra dicho mensaje y luego introducirlo linea por linea. A continuacién indica si sera
visible solo una vez o cada vez que Eli se coloque el las coordenadas y finalmente si se
tomara en cuenta la coordenada Y, la X o ambas:

iCuantas lingas de text

I I IS I TN AT D R

L [ fcencil ok B | | JcAncll ik

Los Telepuertos funcionan en pares, por tanto debes colocar dos de ellos y enlazarlos
tomando en cuenta sus indices:

iIndice de guerto desti

T

el FE] I . L L L JchncL] ok Jcdslu:dst ]

El Evento Multiverificador, permite verificar el estado de varios puntos del mapa, y si estan
activados entonces activar/ desactivar Grupos de componentes.

Lo primero es guardar las coordenadas a ser verificadas. Para esto nos colocamos en dichas

coordenadas, presionamos la tecla s y la guardamos en las memorias. Luego al crear el
multiverificados le indicamos cuales memorias debe verificar.
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14. Agregando Mensajes de Ayuda.

Son instrucciones o sugerencias que el creador del juego proporciona al jugador. El
jugador podra ver dicho mensaje cada vez que presiona la tecla H.

Presione la tecla A para abrir menu y elije la opcion correspondiente:

COHFLEHENTOS
ANiHACiOnes
'.-Ir\_IF:'.C05

iHensaje a4 editar?
Hz.i dg Eignuenida

Grafice pard CE skl @2 T

Guardar Hapaz

L dchncll ok 1L L CAREL] Dk

Se debes indicar cuantas lineas de texto tendra el mensaje y luego introducirlo linea por
linea:

iCuantas lingas de fext Introduzca Linga 1

[ I N N VTR CTA  [0n:Cancelar  [ERTERD:TerHinar

Para desactivar el Mensaje de ayuda elije O como ntumero de lineas.

15. Agregando Mensaje de Bienvenida.

Es un texto mostrado al jugador al inicio de la partida y que sirve como presentacion o
introduccion a la misma.

Presione la tecla H para abrir Menu y elije la opcion correspondiente:

COHFLEHENTOS
ANiHACiones
Grafices
- |Etiquata

iHenzaje g editar?

) £i de Eignuenidd
M= d2 Ayuda

Hsj dg Objetives

Grafice pard CE
Guardar Hapas

Lo B 11| lcAncll ok |

Se debes indicar cuantas lineas de texto tendra el mensaje y luego introducirlo linea por
linea:

iCuantas lingas de text Introduzca Linga 1

L[ fCAncLl ok e LR JEUILT]

Para desactivar el Mensaje de Bienvenida elije O como numero de lineas.
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16. Agregando graficos.
Para personalizar y mejorar la apariencia de tu juego puedes agregar graficos creados por
ti mismo. Para crearlos utiliza la opcién Manejar Graficos del menu Built. Los graficos
creados podran ser utilizados posteriormente todas las veces que quieras y hasta
compartidos con otros creadores de juegos.

Dibuja dentro del cuadro (o rectdngulo) de la esquina:
LAnche del araFice?

Adreaar fde La pila) +
Eecuperar de La lista
ELiHinar d¢ la lista

Lo B 1 11 lCAncLl ok ] LINE ITLINEL B JCIRCL]

Para insertar el grafico en tu juego, presiona la tecla A para abrir menu y elije la opcion
Grdficos:

iCoHe esta el guento?
A

+ |[Etiquata
Hzj para =L Juzader

Elija un Grafice |

Grafico para CE
Guardar Hapaz

| o5 | u:e [EUILT] REF | [ i iz ] k- |
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17. Agregando Animaciones.
Las animaciones o secuencias de graficos pueden ser creadas con la opcion Manejar

Animaciones del menu Built.
FAD HYZ HEW L= 'H' Digpozitivg 1
LTHOHE™
== [CEERR B
2ond [2xFack) iTipo de bLoguess
Aueniura LAxFack)

Standard - Fx? o
GrafFica Etandard_3x3
Grobslist  (GLFack)

Lol LEEE ) [ i
wa mm an mm oam e e

L L dcenclb ok WL L dcancLl ok B Teal L LEDDT

Debe dibujar dentro del recuadro de la esquina izquierda y presionar la tecla ON al
terminar cada diapositiva de la animacion.Luego de crearlas puedes insertarla en un juego
presionando la tecla A y seleccionando la opcién correspondiente.

o |

H H TIFO DE ANIHACION

e T
* R * [AninEGreb=rAnnzareb

H=j para 2l Juaador . - :

GraFice para CE (AP

Guardar Hapaz

L L dcenell ok B L L cAncLL ok

Cada animacién se asocia a uno de los interruptores internos de Blocks Master llamados
Fx de control. Durante el juego las animaciones se activan, desactivan o modifican al
cambiar el estado de su Fx de control, lo cual se hace con un interruptor OB, CE o PB.

Tipos:
- Anm<->Grob: Cambia entre una secuencia y un grafico al modificar el estado de
su Fx de control. Util para simular apagado/encendido de maquinas.

- Anim>Grob<->AnimGrob: Al modificar su Fx de control se ejecuta la secuencia y
deja su ultimo grafico luego de ejecutarla. Util para simular puertas que se abren y
cierran con un interruptor, en cuyo caso debe seleccionarse la opcion invertir
secuencia y asignar puntos del mapa que se bloquean/desbloquean.

- Anim1<->Anm?2: Cambia entre dos secuencias al modificar su Fx de control.
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18. Estableciendo Eventos de Salida.
El Evento de salida es un caso especial de CE que indica la forma de ganar el juego.

Presiona la tecla Y para abrir ment y elije la opcién correspondiente:

* |besactivar CES
Control por Hetas
Feziztir ¥ tigHpo

L JAncLl ok ]

El jugador puede ganar el juego de muchas formas, una de ellas es si logra llegar hasta
determinado punto del Mapa (caso 1: Llegar hasta aqui). Este es uno de los métodos mas
comunes. Si se elige este método, el BUILDER colocara un indicador intermitente en el
punto de salida.

Una manera mas es si el jugador logra recoger cierta cantidad de objetos como llaves,
mapas, bombas, etc. En este caso elijase Desactivar OB. Luego indica la cantidad e indices
de los objetos.

ZOEJETIVG DEL JUEGOT Truantes GET

LliEﬂr hazta ﬂi'.l:'. T

Dezactivar CE=
Control por Hetas
Eesiztir ¥ tigHpo

L [ fcencil ook @ | | | Jcancil ok W 1 JcAncLl ik ]

El método anterior es aplicable también a Eventos y otros tipos de bloques.

El sistema siguiente es del de Control por Metas este utiliza un contador llamado Goalc,
el cual esta en cero al inicio del juego y se va incrementando a medida que se logran
ciertos objetivos. La cantidad de metas para ganar el juego se llama Goaln y es fijada por el
creador del juego.

Los OB de tipo Cristal sirven para incrementar el contador, por lo que se puede crear un
juego cuyo objetivo es encontrar una cantidad determinada de cristales que estan
dispersados en el mapa antes de que se termine la energia.

El ultimo método es Resistir X tiempo, para ganar el juego, el jugador debe resistir
determinada cantidad de tiempo sin dejarse vencer.

25



Blocks Master Builder v4.0

19. Configuracion.
Presiona la tecla C y elije la opcion Configuracion:
AAUSTES ¥ CONFIG.

Nonbre de Creader
Fazsuord Haestro

- |Inuentarie 11
Hoduls Frincipal

Eloques 4 Eugntos
Taclado
Interruptores Fx  [F1

L JcAncLl ok ]

Elija la opcién Password para proteger sus juegos de ser editados por otras personas.

Elije la opcion Inventario para establecer la cantidad de llaves y bombas que tendra el
jugador al inicio de la partida.

ELijg Opcion

Engraia de Eli
. |Cantidad de Llaues
Cantidad dg EoHbasz

L JAncLl ok ]

Elije la opcion Modulo Principal para modificar el modo de trabajo del Engine o el retardo
del primer movimiento:

Modo de trabajo: el modulo principal de Blocks Master tiene dos modos de operacién:
- Modo fluido (>>>): Es el modo por defecto. Cuando se opera en este modo el Engine se
mantiene continuamente activo y todos los MB y CE, asi como el reloj se mantienen
continuamente trabajando.

- Modo Steps (000): En este modo el Engine esperara a que el jugador presione una tecla
para ejecutar un ciclo. Esto puede ser conveniente en algunos casos cuando no se agregan
componentes dinamicos como los MB y CE. Este modo permite ahorro de baterias.

RetardoFM: Para mayor comodidad del jugador, el Engine realiza un pequefo retardo
cada vez que se presiona una tecla de direccion. Esto permite un mayor control sobre Eli.
La cantidad de tiempo que tarda el Engine en responder al cambiar de direccion se llama
RetardoFM (First Move).

Elije la opcion Bloques y Eventos si quieres activar o desactivar algiin componente de tu
juego. Obsérvese que al desactivar un componente este no es eliminado de la memoria, asi
que puede asignarse un interruptor para reactivalo.

Los Interruptores Fx son variables tipo interruptor disponibles para ser usados por el
creador del juego. Son utilizables por componentes como las Animaciones y otros CE.

El Contador Goalc del viejo BUILDER sera implementado en préximas versiones para
nuevos métodos de ganar el juego.

Elije la opcion Teclado para modificar la configuracion que viene por defecto para el juego.
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20. Reutilizando los Mapas.

Puedes guardar una copia del mapa del juego que estas creando presionando la tecla Ay
seleccionando la opcién correspondiente:

Emllﬁ;:LEHEHWS @—ﬂ

ANiHACiOnes
GrafFicos iHenza.je a editar?

Etiquata Guardar Hapa Grande
H=j para el Jugader m
Grafico Eﬂl’d CE

L L cenell ok B L (AL ok ]

El mapa sera enviado a VAR con el nombre MapP

RAD HYZ HEX R= 'H

ZHOHEZ

s

(=]

5z

3:

l=H

2:

[HapF [cazozl [ [ | |

Si tienes un mapa ya creado y quieres usarlo para un nuevo juego solo debes colocarlo
en la pila antes de iniciar el Builder.

RAD HY2 HER L~ 'H' RAD HYZ HER L~ 'H° RAD HY2 HER L~ 'H'
AZHOHEZ ZHOHES ZHOHER
= » - |EUILDER uy.d 1= |CRERE

=
=
T

HediFicar Augniura TRxFack)

Graphic 46 ® 29 i |Instalar AniHacion
£ Fecuperar Grafica
=iﬂ-| ELliHinar Grobslizt  (GLFackl)
o= f=1]

[Enan | L K 1 [ [ Joanciloe W1 | [ Jcancil ok W | | | [cancLl ik |

La copia del mapa grande sirve para utilizarlo como plantilla al disefiar graficos de fondo,
ya que te proporciona las dimensiones exactas

21. Creando tus propios graficos.
Puedes crear tus propios graficos para componentes con la opcién GrobsList del ment

CREAR:
FEAD HYZ HEW E= 'H' 1224567 2 5 10411
ity . ¢ EEOOOOO0CIED
: cDiHgnFiones de Blogll!s HE H#ngw*'EDDDE
E [Mwentura  haPach: CaEEeessmm—s| * SOO@ZOXEOOOC
ai i ® PEEONE i ¢2000C
L w*EEO00000000C
't iePEOEEEESN N

L L L L cencl ok O L cancll ok okl JEDIT

Los cuadros mostrados son los margenes de cada grafico y no formaran parte de ellos, ya
que solo se tomara lo que se dibuje dentro de cada cuadro.

Al finalizar todos los dibujos presiona la tecla ON e introduce un nombre para tu paquete
(escribes y presionas ENTER):

Hi_GLFack
[ Lol L ENTT

El GLPack sera enviado a la pila:

W2 HEX F= 'R’
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Para instalarlo debes hacer dos cosas:

1ro. Comprimir el archivo con BZ2:
Fize: aFT0. + 825
ZCH: -36.71  Tine: .04M

S

"BZOuFesfl4upErTe—,,
ICEEN (R I I I

2do. Con el archivo en la pila, usa la opcién correspondiente del ment BLDR:

BAD Y2 HEH Rz B BAD #Y2 HEX B= 'H° BAD Y2 HEH Rz B

EHOES EHOHE™ _ CHOME:

E E kc—l.l-il::-“ e E TRETALAR

E. E. Hodificar E. ::::;ciéﬁxhck,nxhcm

H 3 [y H

1: "BEOsPusfl{gnpBa"n—,, 1: "BECDaFPusfl4upEnTn—,, 1 "EZDaPesfi4upBrT—,,

CL

(enanfecerl 1 | | W [ | | Jcancil ok @ | | [CA‘CL] ok ]

Al crear un juego utilizando un GLPack no estandard, este se adjuntara automaticamente

al archivo de juego.

Nota: También hay una opcién para modificar tus GLPack, requiere que esté en la pila

descomprimido.

La copia del mapa grande sirve como plantilla al disefiar graficos de fondo, ya que te

proporciona las dimensiones exactas.

iHenza.je a gditar?

Hsj para 2L Juzader Guardar Hapa FRqueks

GraFics Eﬂf‘ﬂ CE

L [ fcencil ook M| | JcAncll ik

El grafico sera enviado a VAR con el nombre MapG. Puedes cargar este grafico en el editor
de la HP, modificar y recortar secciones para utilizarlas como graficos de fondo para tu

juego.

LINE [TLINE] Eoii [CIRCLI SUE [REPLIFICTH H, 0+ [ FICT]

Recuerda que los graficos se cargan con la opcion Instalar Graficos del menu del BLDR:

RAD Y2 HER L 'H' RAD Y2 HEW L~ 'H* RAD Y2 HER L 'H'
AZHOHEZ ZHOH ;HILDER AZHOHEZ
S x 61 1: R 1: [IRETALAE Introduzea un
Hedificar Juggs  (ZxPack, RxPack) ¢

Racuparar

ELiHinar GrobsList CGLFack)
(EnGnJetee | [ | [ @ | | | Jcencf ok @ | | | |cAncl] ok EECUGETEEIETS

Desde el Builder puedes agregar el grafico a tu Zona presionando la tecla A 'y
seleccionando la opcion correspondiente:

E--ﬁ;:lLEHEI'ITﬂS Emli—u-l: | @ﬂ

ANiHACL Gnes

T E— s T — TComo_esta gl quante?
Etiqueta AT r—
Hzj para <l duzader e Desactivado

Grafico para CE
Guardar Hapaz

L L dcencl ok W L 1L dcenc ok WL L L (eAncLl ok

El grafico sera colocado en la coordenada en que se encuentre Eli.

[ENTERT : T2rHinar

Recuerda tomar en cuenta el pixel de espacio entre bloques al crear tus graficos de fondo.
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Tabla 18.1 Configuracion por Defecto para el Teclado del jugador

La configuracion del teclado puede ser modificada, pero un teclado estandar es:

TECLA

©
6@0

—

ognow

V' (debes dejar la tecla presionada)
W (debes dejar la tecla presionada)
X' (debes dejar la tecla presionada)

FUNCION

Moverse
Ment de ayuda

Recoger objetos
Ver el inventario

Usar Bomba (Arma)
Usar Pinch  (Arma)
Usar Escaner (Arma)

Mapa CB
Mapa MB, PB y AB
Mapa OB

Ver msj de ayuda
Ver msj de objetivos

Activar/desactivar reloj
Activar/desactivar T&M
Activar/desactivar animacién de Eli
Activar/desactivar coordenadas

Modificar velocidad de médulo principal
Modificar retardo de primer movimiento

Ver algunas variables del juego
Iniciat/Terminar grabacién de Replay

Salir/Salvar el juego

Nota: El sistema T&M permite ver la tasa de consumo de memoria de Blocks Master y velocidad de su

médulo principal (M1).
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