Creacion de un mapa para Lagunex
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Mappy, una herramienta opensour-
ce

Para crear los niveles en Lagunex, nos vamos a
servir de una herramienta open source que po-
dremos descargar desde el siguiente enlace:

Este programa facilitara la creacion de los mapas
en gran medida.


http://www.tilemap.co.uk/zipfiles/mapwin1422.zip

Configurando Mappy

Una vez extraido mappy en algun directorio de

nuestro disco duro, vamos a modificar el fichero
llamado MAPWIN.INI.

Modificaremos una de las ultimas lineas, en la que
por defecto pondra:

maptype="LW4H4A4-1"

Y lo modificaremos con :

maptype="LA1-1"

Una vez hecho esto, procederemos a crear n
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nuevo mapa s> >}
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Creando nuestro mapa

Ejecutamos mappy y accedemos a File->New Map

Mappy: New map (easy)

Make a new standard rectangular tilemap [FMPO.5)
See the helpfile for detailz [cancel thig, then presz F1)

Eachtileiz |32 pixels wide and |24 pixels high

| want my map to be 4E=|:| tiles wide and :4 tiles high

Colours [if unsure uze truecolour] {o Truecolour (" Paletted [Shit)

Cancel

Esta configuracion sera obligatoria para que el mapa fun-
cione correctamente



Importando las texturas

Tras crear nuestro nuevo mapa, querremos poder
poner “tiles” y enemigos en nuestro mapa.

Para ello accedemos a File->Import... y buscamos
dentro la carpeta en la que tenemos instalado La-
gunex, la carpeta contenido y dentro una imagen
llamada imagenes_nivel.bmp



Elementos basicos

Para crear un mapa, necesitaremos colocar unos elementos ba-
sicos. El primero de ellos es el “spawn”, uno de los tiles ver-
des que indicara al juego donde va a comenzar el jugador.

Si colocamos varios de estos a lo largo del mapa, si el jugador
muere, reaparecera junto al ultimo spawn encontrado. Es re-
comendable colocar el spawn donde no haya enemigos cerca,
y separado a 2 tiles del suelo.

Para colocar enemigos que se desplazen persiguiendo al juga-
dor, usaremos el tile verde “Acoplado 1”.

Para colocar un enemigo que patrulla pondremos el tile verde
“conserje 1”.



Elementos avanzados

Para crear Plataformas de desplazamiento Horizon-
tal, usaremos el tile verde “platatorma 1”, defi-
niendo el rango de inicio y el rango de fin como

en la siguiente imagen:

.
= MappyWin32

Eile Edit MapTools Brush Laver Custom  Help




Elementos avanzados

Para crear una plataforma horizontal a mayor velo-
cidad, usaremos el tile “plataforma 2”. Para crear
una plataforma de movimiento vertical, usaremos
“plataforma 3” o “plataforma 4”:

-
= MappyWin32
Eile Edit MapTools Brush Lawer Custom  Help
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Elementos avanzados

Para colocar vidas a
un tile verde llamac

lo largo del mapa colocamos

0 “vida”, para la municion

usaremos el icono c
como tal).

e la llave (no se visualizara

Para colocar un cactus, se usa el tile verde llamado

“riesgo 17.

El tile n° 32 (aspecto
de ser deslizante, el
recorra.

de hielo), tiene la propiedad
jugador se deslizara cuando lo



Elementos avanzados

Para que se finalice nuestro mapa, debemos elimi-
nar a un boss. Para ello colocaremos al final de

nuestro nivel un tile “boss 1” o “boss 2” o “boss
3” 0 “boss 4”.



Guardando nuestro mapa

Para guardar nuestro mapa y jugarlo en lagunex debemos ir a

File->Save as...

Debemos guardar nuestro mapa en la carpeta

“contenido” en windows que esta situada dentro de donde tengamos ins-
talado Lagunex.

. “/usr/share/games/lagunex/contenido” en linux.

El nombre del mapa debera tener una extension “.MAP”, como por ejem-
plo:
pruebal MAP

En el caso de que en algin momento queramos reabrir para modificar
algun parametro de nuestro mapa, deberemos guardar el mapa con
extension .FMP, que es el formato que mappy utiliza para cargar los mapas
y poder modificarlos. Es recomendable siempre guardar el mapa en ambos
formatos. 7
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