TRIGGERS por Emiliano Palleres 
TRIGGER significa la condición para que el personaje ejecute una acción.
POR EJEMPLO: 
Trigger1 = time = 20

Esto significa que si el tiempo es 20 (en el estado) se ejecuta la acción.

 Para que un personaje quede bueno , se necesita conocer muy bien los         triggers y se debe tener en cuenta lo siguiente:
Lo primero es que el orden de los triggers siempre debe ser este :

"trigger1","trigger2,"trigger3,etc....

Si no respetas esto y te saltas un numero pongamos un ejemplo :

trigger1= AnimElem = 2

trigger2= AnimElem = 3

trigger3= AnimElem = 4

trigger5= AnimElem = 5

trigger6= AnimElem = 6

En el siguiente ejemplo ves que se nos ha pasado o hemos saltado el trigger 4,lo que pasaria es que el trigger 5 y trigger 6 serian totalmente ignorados, esto hay que tenerlo en cuenta.

Voy a poner un ejemplo de un trigger y voy a explicar que significa, 

trigger1 = Vel Y> 0; Verdadero si la Y-velocidad es> 0 (bajando)

trigger1 = Pos Y> 0; Verdadero si el Y-posición es> 0 (debajo de la tierra)
Si se ponen  2 triggers con el mismo nombre  (por ej trigger1) la acción se cumple cuando se presentan las 2 condiciones
Pero podemos combinar para ser mas preciso nuestras acciones :

trigger1 = Vel Y> 0; Verdadero si la Y-velocidad es> 0 (bajando)

trigger1 = Pos Y> 0; Verdadero si el Y-posición es> 0 (debajo de la tierra)

trigger2 = Time =3; Verdadero si el estado-tiempo es 3

Como vemos le estamos dando la siguiente condicion, estamos diciendo que si el personaje toca tierra y el tiempo es 3 que se active la accion.

Para resumiros :

- Los triggers con el mismo número sólo activan al director si todos ellos son verdad.

- Los triggers con los números diferentes activan al director si cualquiera de ellos son verdad
Hay otro tipo de trigger que os puede resultar muy util se llama triggerall :

El triggerall es una condicion que se debe cumplir para que los otros triggers tengan efecto. Un ejemplo :

el triggerall = Vel X = 0

el trigger1 = Pos Y> -2

el trigger2 = AnimElem = 3

el trigger3 = Time = [2,9]

Todos los triggers deben cumplir la condicion de que la velocidad sea 0 para ser activados.

Puede haber varios triggerall tantos como desees pero, lo que siempre debe haber es un trigger1.

Vamos con un comando que seguro que os resultara util se llama :

 Trigger persistency

El trigger persistency nos permite controlar aun mas el trigger y asi poder poner aletoriadad.

el trigger1 = Vel Y> 1

persistency = 0; <--Agregó esta línea

Como vemos tenemos un trigger que nos dice que, siempre que la velocidad se mayor que uno activa la accion pero si abajo ponemos persistency = 0, esto significa que solo sera activo 1 vez en el estado .

persistency puede tomar valores como 2, 3, 4,5

si ponemos :

el trigger1 = Vel Y> 1

persistency = 2

Le diremos que active el trigger anteriormente dicho una de cada dos veces que se cumpla el trigger.  y asi sucesivamente para los demas numeros si ponemos 6 pues seria igual activa el trigger una de cada seis veces que se cumpla el trigger y asi sucesivamente..

TIPOS DE TRIGGERS:
Hay muchos pero intentare definiros por orden alfabetico cada uno de ellos los matematicos seran obviados ya que esos podeis leeros en los documentos o docs de mugen.

Para ello definire y pondre un ejemplo para cada caso :

Alive :
Este trigger o gatillo nos sirve para definir si el jugador esta KO o no, alive si lo traducis significa vivo, un ejemplo seria .

trigger1 = alive = 0

Es decir nos diria que si el jugador  esta KO ejecuta la accion., este trigger puede tener dos opciones o 0 o 1

Anim:

Este trigger nos sirve para decir que si el personaje esta actualmente en la animacion que le demos se active.

Un ejemplo:

el trigger1 = Anim = 400

Con esto le diriamos que si el personaje esta actualmente en la accion 400 el trigger se cumpla y se active.

------------------------------------------------------------

AnimElem (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Este trigger es especialmente util para sincronizar acciones los parametros son los siguientes :

trigger1 = AnimElem = 2

Que quiere decir esto pues muy sencillo nos quiere decir que si la AnimElem  es la segunda cumpla la condicion o el trigger , AnimElem nos refirimos al segundo elemento de imagen de dicha accion, para que nos entendamos a la segunda imagen del grupo de la accion del sff. 

Si tenemos la accion 200

Begin action 200

200,0,0,0,6

200,1,0,0,6 ----------------------------- Esta es la imagen que debe cumplirse

Imaginemos que tenemos una accion en donde tenemos definido un golpe y queremos que esa imagen

 y solo esa sea efectiva o golpee pues entonces tendrias que utilizar el paramentro.

trigger1 = AnimElem = 2 ; Es decir cuando la imagen 2 tenga la colision activala da igual que las otras imagenes tengan colision solo hara daño con la 2.

Muy util para sincronizar sonidos y imagines. Recuerda la primera imagen se identifica como 1 no como 0

Puede adoptar multitud de valores aritmeticos :

 =, !=, <,>, <=, >=

Es muy complejo explicar todo esto pero nos puede dar condiciones de error si el numero de elemento no es valido o si la accion es demasiado grande.

------------------------------------------------------------

AnimElemNo

------------------------------------------------------------

Lo mismo anterioremente pero no verifica el tiempo 

------------------------------------------------------------

AnimExist

------------------------------------------------------------

Este trigger nos verifica si la animacion especifica existe para el jugador.

el trigger1 =! AnimExist(200)

Esta accion nos diria que si el jugador el jugador  esta en la animacion 200 active el trigger.

------------------------------------------------------------

AnimTime

------------------------------------------------------------

La AnimTime se diferencia en AnimElem en que aqui no nos fijamos por el numero de imagen sino por el tiempo transcurrido o tic tacs como los llama Mugen.

  trigger1 = AnimTime = 0

Esto nos diria que cuando el fin  de la accion haya sido alcanzado active el trigger.

Si pusieramos  :

 trigger1 = AnimTime = 40

Nos querria decir que el trigger se activira cuando pasen 40 de tiempo o 40 tic tacs, en dicha accion.

------------------------------------------------------------

AuthorName (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Este trigger es utilizado solo cuando dos nombres de los personajes son iguales se utiliza en el .def veamos un ejemplo :

 trigger1 = Authorname = "Juan Carlos"

Este es un trigger para cuando tengamos dos personajes con identico nombre se puedan distinguir por el nombre del autor.

Estan prohibidas las operaciones aritmeticas como

trigger1 != Authorname = "Juan Carlos"

------------------------------------------------------------

BackEdgeBodyDist

------------------------------------------------------------

BackEdgeBodyDist da la distancia de la parte de atrás del jugador, como determinando al

 final de su barra de anchura, al borde de la parte de atrás de la pantalla.

Este ejemplo nos aclarara un poco :

 trigger1 = BackEdgeBodyDist <30

Esta expression nos dice que si el jugador esta 30 pixeles mas atras  de la barra de anchura de pantalla y que esta 30 pixeles detras de nuestro jugador se active. ( Un poco complicado no )

Como nunca he usado este comando creo que significa que se active si el jugador esta tocando arriba en la barra de energia y esta 30 cm detras de nuestro personaje.

------------------------------------------------------------

BackEdgeDist

------------------------------------------------------------

BackEdgeDist da la distancia entre el x-eje del jugador y el borde de la pantalla detrás de del jugador.

el trigger1 = BackEdgeBodyDist <30

Haz que se active el trigger  si el x-axus del jugador está dentro de 30 pixeles

del borde de la pantalla detrás de él.

------------------------------------------------------------

Const (*)

------------------------------------------------------------

Comparan el valor de una de las constantes de nuestro personaje

El formato:

  Const(param_name)

  el param_name

    El nombre de la constante para verificar. Los valores válidos son:

El tipo del retorno:

  Depende del parámetro del golpe especificado. Vea los Detalles.

Las condiciones del error:

ninguno

Los detalles:

  Los valores siguientes de valores de retorno de param_name especificaron en el

  [Los datos] el grupo en las constantes del jugador.

  data.life: Los ingresos valoran del parámetro de "vida." (el int)

  data.attack: Los ingresos valoran del parámetro del ataque. (el int)

  data.defence: Los ingresos valoran del parámetro de la "defensa." (el int)

  data.fall.defence_mul: Los ingresos valoran del multiplicador de la defensa,

           calculado como 100/(f+100), dónde f es el "fall.defence_up"

           el parámetro. (el flotador)

  data.liedown.time: Los ingresos valoran del parámetro de "liedown.time."

           (el int)

  data.airjuggle: Los ingresos valoran del parámetro del "airjuggle." (el int)

  data.sparkno: Los ingresos valoran del parámetro del "sparkno." (el int)

  data.guard.sparkno: Los ingresos valoran del parámetro de "guard.sparkno."


     (el int)

  data.KO.echo: Los ingresos valoran del parámetro de "ko.echo." (el int)

  data.IntPersistIndex: Los ingresos valoran del "IntPersistIndex"

           el parámetro. (el int)

  data.FloatPersistIndex: Los ingresos valoran del "FloatPersistIndex"

           el parámetro. (el int)

  Los valores siguientes de valores de retorno de param_name especificaron en el

  [El tamaño] el grupo en las constantes del jugador.

  size.xscale: Los ingresos valoran del parámetro del "xscale." (el flotador)

  size.yscale: Los ingresos valoran del parámetro del "yscale." (el flotador)

  size.ground.back: Los ingresos valoran del parámetro de "ground.back." (el int)

  size.ground.front: Los ingresos valoran del parámetro de "ground.front."

           (el int)

  size.air.back: Los ingresos valoran del parámetro de "air.back." (el int)

  size.air.front: Los ingresos valoran del parámetro de "air.front." (el int)

  size.height: Los ingresos valoran del parámetro de "altura." (el int)

  size.attack.dist: Los ingresos valoran del parámetro de "attack.dist." (el int)

  size.proj.attack.dist: Los ingresos valoran del "proj.attack.dist"

           el parámetro. (el int)

  size.proj.doscale: Los ingresos valoran del parámetro de "proj.doscale."

           (el int)

  size.head.pos.x: El x-componente de los ingresos del parámetro de "head.pos."

           (el int)

  size.head.pos.y: El y-componente de los ingresos del parámetro de "head.pos."

           (el int)

  size.mid.pos.x: El x-componente de los ingresos del parámetro de "mid.pos."

           (el int)

  size.mid.pos.y: El y-componente de los ingresos del parámetro de "mid.pos."

           (el int)

  size.shadowoffset: Los ingresos valoran del parámetro del "shadowoffset."

           (el int)

  size.draw.offset.x: El x-componente de los ingresos del "draw.offset"

           el parámetro. (el int)

  size.draw.offset.y: El y-componente de los ingresos del "draw.offset"

           el parámetro. (el int)

  Los valores siguientes de valores de retorno de param_name especificaron en el

  [La velocidad] el grupo en las constantes del jugador.

  velocity.walk.fwd.x: Los ingresos valoran del parámetro de "walk.fwd."

           (el flotador)

  velocity.walk.back.x: Los ingresos valoran del parámetro de "walk.back."

           (el flotador)

  velocity.run.fwd.x: El x-componente de los ingresos del parámetro de "run.fwd."

           (el flotador)

  velocity.run.fwd.y: El y-componente de los ingresos del parámetro de "run.fwd."

           (el flotador)

  velocity.run.back.x: El x-componente de los ingresos del parámetro de "run.back."

           (el flotador)

  velocity.run.back.y: El y-componente de los ingresos del parámetro de "run.back."

           (el flotador)

  velocity.jump.y: El y-componente de los ingresos del parámetro de "jump.neu."

           La nota: éste no es "velocity.jump.neu.y." Sólo el "neu"

           los parámetros toman un valor del y-componente. (el flotador)

  velocity.jump.neu.x: El x-componente de los ingresos del parámetro de "jump.neu."

           (el flotador)

  velocity.jump.back.x: Los ingresos valoran del paramamter de "jump.back."  

           (el flotador)

  velocity.jump.fwd.x: Los ingresos valoran del parámetro de "jump.fwd."

           (el flotador)

  velocity.runjump.back.x: Los ingresos valoran del "runjump.back"

           el paramamter. (el flotador)

  velocity.runjump.fwd.x: Los ingresos valoran del parámetro de "runjump.fwd."

           (el flotador)

  velocity.airjump.y: El y-componente de los ingresos del "airjump.neu"

           el parámetro. La nota: éste no es "velocity.airjump.neu.y."

           (el flotador)

  velocity.airjump.neu.x: El x-componente de los ingresos del "airjump.neu"

           el parámetro. (el flotador)

  velocity.airjump.back.x: Los ingresos valoran del "airjump.back"

           el paramamter. (el flotador)

  velocity.airjump.fwd.x: Los ingresos valoran del parámetro de "airjump.fwd."

           (el flotador)

  Los valores siguientes de valores de retorno de param_name especificaron en el

  [El movimiento] 

  movement.airjump.num: Los ingresos valoran del parámetro de "airjump.num."

           (el int)

  movement.airjump.height: Los ingresos valoran del "airjump.height"

           el parámetro. (el int)

  movement.yaccel: Los ingresos valoran del parámetro del "yaccel." (el flotador)

  movement.stand.friction: Los ingresos valoran del "stand.friction"

           el parámetro. (el flotador)

  movement.crouch.friction: Los ingresos valoran del "crouch.friction"

           el parámetro. (el flotador)

El ejemplo:

  el trigger1 = Const(velocity.walk.fwd.x)> 4

    Haz que se cumplan los s si la velocidad caminado hacia adelante es 4

Este quiza sea un trigger bien dificil pero creedme muy efectivo empleado en midnight y empleado en los common1.cns. ( Casi nunca se aplica )

------------------------------------------------------------

Ctrl

------------------------------------------------------------

Vamos con un trigger mas sencillo el llamado Ctrl este trigger es realmente sencillo significa que dicho trigger se cumplira si nuestro personaje tiene el ctrl o el mando es decir si lo podemos manejar o  o no , un ejemplo :

trigger1 = Ctrl

En esta accion nos querria decir que el trigger se cumpliria si nuestro personaje tiene el mando.

Puede tener valor 0 o 1

------------------------------------------------------------

DrawGame

------------------------------------------------------------

 Este trigger es valido para un jugador o luchar por equipos significa que si el combate a quedado empatado se cumplira  y sera valido el trigger el ejemplo .

trigger1 = DrawGame

Es decir que si  el combate ha quedado en tablas pues puedes decir que active una animacion o cambie una animacion muy util.

------------------------------------------------------------

Facing

------------------------------------------------------------

Este trigger nos defini si el personaje esta al lado derecho o al lado izquierdo si esta a nuestro lado derecho la expression que debes poner es esta :

Trigger = Facing = -1 

Esta expression nos dice que haga que se cumpla el trigger si el personaje esta a nuestra izquierda

Si el personaje esta a nuestra derecha , entonces seria :

Trigger = Facing = 1.

Muy util si quieres que determinado movimiento solo se realiza si el personje esta a tu derecha o izquierda.

------------------------------------------------------------

FrontEdgeBodyDist

------------------------------------------------------------

FrontEdgeBodyDist da la distancia entre el frente del jugador (esta determinada  por el borde delantero de la  barra  de vida ) y el borde de la pantalla.

trigger1 = FrontEdgeBodyDist < 30

Esta expression nos querria decer que si nuestro personaje esta 30 pixeles delante de la barra de vida se active.

------------------------------------------------------------

FrontEdgeDist

------------------------------------------------------------

FrontEdgeDist da la distancia qu hay entre el x-eje del jugador y el borde de la pantalla delante del jugador.

Un ejemplo :

trigger1 = FrontEdgeDist <30

Es decir para que se cumpla esto tiene que haber una distancia de como minimo 30 pixeles al borde de la pantalla y delante de nuestro jugador.

------------------------------------------------------------

GameTime

------------------------------------------------------------

Este trigger se utiliza para determinar los tics tacs o tiempo que han pasado en el juego.

trigger1 = (GameTime%27)=0 

Este ejemplo nos quiere decir que el trigger siguiente se cumplira cada 27 tic tacs del juego, tic tacs me refiero a lo que interpreta el mugen por tiempo. recuerda que se mueve a 60 fps.

------------------------------------------------------------

GetHitVar (*)

------------------------------------------------------------

Este es un trigger que yo no utilizado por lo tanto no conozco bien aunque pasare a traducir lo que dicen de el en docs

Su formato :

El formato:

  GetHitVar(param_name)

Los argumentoso parametros

  el param_name

    El nombre del parámetro del golpe para verificar. Los valores válidos son:

      el xveladd, el yveladd, el tipo, el animtype, el airtype, el groundtype, el daño,,

      el hitcount, el fallcount, el hitshaketime, el hittime, el slidetime, el ctrltime,

      el recovertime, el xoff, el yoff, el zoff, el xvel, el yvel, el yaccel, el hitid,, 

      el chainid, defendido, la caída, fall.damage, fall.xvel, fall.yvel,

      fall.recover, fall.time, fall.recovertime.

El tipo del retorno:

  Depende del parámetro del golpe especificado. Vea los Detalles.

Las condiciones del error:

ninguno

Los detalles:

  el xveladd: Los ingresos la x-velocidad adicional a que se agrega el

           jugador propio cuando él es KOed.

  el yveladd: Los ingresos la y-velocidad adicional a que se agrega el

           jugador propio cuando él es KOed. 

  el tipo: Los ingresos el tipo del golpe: 0 para ninguno, 1 para alto, 2 para

        muja, 3 para el viaje (sólo conecte con tierra). 

  el animtype: Los ingresos el tipo de la animación del golpe. (0 para la luz, 1 para

            el medio, 2 para duro, 3 para atrás, 4 para a, 5 para diag-a)

  el airtype: Ingresos que el tipo especificó en el HitDef para un golpe en el aire

  el groundtype: Ingresos que el tipo especificó en el HitDef para un golpe en tierro

  el daño: Los ingresos el daño dado por el golpe. (el int)

  el hitcount: Los ingresos el número de golpes tomado por el jugador en la corriente

            el combo. (el int)

  el fallcount: Ingresos en que el número de jugador de tiempos ha pegado la tierra 

             el combo actual. (el int)

  el hitshaketime: Los ingresos cronometran que jugador está helado durante el golpe. Esto

                las cuentas del número abajo por 1 para cada tictac listo, y paradas

                cuando alcanza para poner a cero. 

  el hittime: Los ingresos cronometran antes de que jugador recobre el mando después del golpe.

           (el int)

  el slidetime: Tiempo de los ingresos que jugador resbala al revés (en la tierra)

             después del golpe.

  el ctrltime: Los ingresos cronometran antes de que jugador recobre el mando después de guardar 

            el golpe. (el int)

  el recovertime: Los ingresos cronometran antes de que jugador reciba a del estado del liedown

               Este número cuenta abajo hasta 0 para cada tictac listo, y

               cuente más rápidamente abajo si se pegan los botones. (el int)

  el xoff: Chasquido que x compensó cuando pegó (desaprobó)

  el yoff: Chasquido que y compensó cuando pegó (desaprobó)

  el zoff: Chasquido que z compensó cuando pegó (desaprobó)

  el xvel: X-velocidad fija impartida por el golpe. (el flotador)

  el yvel: Y-velocidad fija impartida por el golpe. (el flotador)

  el yaccel: aceleración de y puesta por el golpe. (el flotador)

  el chainid: El chainID jugador-asignado para último golpe tomado. (el int)

  guardaba: Verdadero si el último golpe fuera por otra parte defendido, falso.

  la caída: Verdadero si cayéndose, falso por otra parte (el int)

  fall.damage: Daño tomado en la caída (el int)

  fall.xvel: la velocidad de x después de hacer botar fuera de la tierra (el flotador)

  fall.yvel: la velocidad de y después de hacer botar fuera de la tierra (el flotador)

  fall.recover: Verdadero si jugador puede recuperar, falso por otra parte.

  fall.recovertime: tiempo antes de que jugador pueda recuperar. (el int)

  fall.kill: el valor de parámetro de fall.kill en el hitdef de asaltador. (el int)

  fall.envshake.time: Vea debajo. (el int)

  fall.envshake.freq: Vea debajo. (el flotador)

  fall.envshake.ampl: Vea debajo. (el int)

  fall.envshake.phase: Valores de los ingresos puestos por el fall.envshake. *

                       los parámetros en el hitdef de un asaltador. (el flotador)

El ejemplo:

  el trigger1 = GetHitVar(yvel) <-5.5

    Los gatillos si la velocidad de y especificada del golpe está menos de -5.5. 

------------------------------------------------------------

HitCount

------------------------------------------------------------

Este trigger mide el tiempo del ataque actual cuando ha pegado a uno, esta valor solo es valido para un solo estado, con lo que despues de cambair de estado el Hitcount pasara a 0. Para impedir pasar a cero se utiliza otro comando llamado hitcountpersist en el statedef.

El trigger hitcount  y el trigger UniqHitcount difieren cuando el jugador esta pegando a mas de un adversario . En el caso donde el jugador esta pegando a dos enemigos a la vez con el mismo ataque aumentara por 1 cada colpe, mientras que si utilizamos Uniqhitcount aumentara por 2.

Es decir para que no os lieis es un contador de golpes , podrias poner que despues de 8 golpes pasara a un estado, o bien simplemente para contar los golpes he hay tu imaginacion su parametro

Hitcount

El ejemplo:

  el trigger1 = HitCount> 8

Podria decir que cuanto cuente mas de 8 golpes haga cierta cosa.

------------------------------------------------------------

HitDefAttr (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Coniste en  el parámetro del atributo del HitDef actualmente-activo del jugador. Si el jugador no está en un estado del ataque, entonces la condición no  se activa.

Puede usarse para las movimiento-interrupciones simples desde los más débil a los ataques más fuertes en el archivo de CMD.

El formato:

  HitDefAttr [el oper] el value1, el value2,

Su parametro es un poco dificil de explicar y puede dar a la confusion las expresiones matematicas son las siguientes :

    =, !=

El value1 o valor 1 puede adoptar los siguientes nombres 

S--- Estando de pie

C-- Agachado

A-- Ataquando

Y de hay puedes mezclarlo en dos nombres imaginemos que queremos un SA es decir una ataque estando de pie

El value 2 o Valor 2 :
Los valores son los siguientes :

N-- NORMAL

S - ESPECIAL

H--HYPER

Su segundo caracter suele ser el A aunque puede haber varias variables como T que significa tiro.

Un ejemplo NA,ST que es para un ataque normal mas tiros especiales,

.

  El ejemplo:

  el trigger1 =A, HA

    Los gatillos cuando el jugador está en un estado del ataque dónde

    el HitDef actual tiene los atributos siguientes:

        1. es un ataque etéreo

    y 2. es un hyper (excelente) el ataque

  el trigger1 = SC, NA, SA,

    Los gatillos cuando el jugador está en un estado del ataque dónde

    el HitDef actual tiene los atributos siguientes:

        1. El primero o bien es agachandose o normal

    y 2. es un ataque normal o un ataque especial

Un poco dificil pero con la practica ireis cogiendolo lo que debeis recordar es siempre mirar como estan hecho hitdef ya que os ayudara mucho. Es importante recordar que el primer valor solo puede tener dos letras y el segundo puedes poner por grupos de dos. Imaginemos que queremos que nuestro ataque se pueda hacer agachado y normal y que sea un ataque especial pondriamos esto :

SC, NA,SA

o SC,SA

es facil el SC es para de pie o agachado

y el SA significa Superataque.

------------------------------------------------------------

HitVel

------------------------------------------------------------

Se fija en el  el valor de la velocidad impartido al jugador por un golpe. Dees especificar r el componente que quieres verificar o que deseas que se cumpla

"HitVel Y" para verificar el componente de velocidad vertical.

El formato:

  HitVel [el componente]

Los argumentos:

  [el componente]

    X, Y,

Las condiciones del error:

  ninguno

Los detalles:

  Un HitVel positivo medios de Y en que el jugador está moviendo hacia arriba el 

  la pantalla. Un HitVel positivo medios de X que el jugador está moviendo  

  hacia atrás. La nota que el HitVel que el gatillo de X se comporta en el contrario

  la manera al Vel el gatillo de X.

El ejemplo:

  el trigger1 = HitVel X> 0.5

    Verdadero cuando la x-velocidad del gethit del jugador es mayor que 0.5

    los pixeles por el tictac o tiempo de Mugen.

------------------------------------------------------------

ID

------------------------------------------------------------

El ID sirve para numerar a cada jugador y es super util para remover imagenes de fondos y ayudantes, cada ayudante recibe su ID que despues nos sirvira para activarlo, digamos que es su seña de identidad

Ingresos que los ID numeran del jugador. El número de ID es único para cada jugador a lo largo del curso de un fósforo. Cualquier auxiliador que se crea durante este tiempo también recibirá su propio único número de ID. Este gatillo puede ser útil para conseguir los ID de antagonistas numera, para ser usado después con la palabra clave de redirection de "playerID" (vea el docs del exp).


El formato:

  ID

El ejemplo:

  el valor = ID

    Esto pone el valor al número de ID del jugador actual.

  el valor = EnemyNear, ID,

    Esto pone el valor al número de ID del enemigo más cercano.

------------------------------------------------------------

IfElse

------------------------------------------------------------

Este gatillo toma tres argumentos. Si el primero es el nonzero, IfElse devuelve el valor del segundo argumento. El resto, devuelve el valor del tercer argumento. Todos los argumentos se evalúan anteriormente  a la ejecución de ifelse.

El formato:

  IfElse(exp_cond,exp_true,exp_false)

Los argumentos:

  el exp_cond

    La expresión para probar.

  el exp_true

    Expresión que especifica el valor para volver si el exp_cond es el nonzero.

  el exp_false

    Expresión que especifica el valor para volver si el exp_false es el cero.

El tipo del retorno:

  El tipo de exp_true o exp_false, quienquiera se vuelve.

Las condiciones del error:

  Los ingresos SFalse si cualquiera de los argumentos evalúa a SFalse.

El ejemplo:

  el valor = el ifelse(var(3),1,2)

    Los juegos valoran a 1 si el var(3) no es ningún cero, y valor de los juegos a 2 si

    el var(3) es 0.

Esto es un comando relamente avanzado que nos permite elegir tres condiciones y muy util para variables . Muy utilizadas cuando encesitas tres estados.

------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------

IsHelper

------------------------------------------------------------

Este gatillo o condicion  toma como referencia a cualquier ayudante con su numero de  ID muy util este comando para por ejemplo bloquear acciones cuando el ayudante este presente. o decirle que no es un ayudante  auxiliador 

Un ejemplo seria :


  1. el trigger1 =! IsHelper

  . el trigger1 = IsHelper(1234)

Esto nos queria decir que si  el ayudante no es personaje caracteristicas de ayudante, despues le dariamos el ID del ayudandente recuerda que dos triggers iguales se debe cumplir la condicion para que se cumplan.

------------------------------------------------------------

IsHomeTeam

------------------------------------------------------------

Entrara en vigor 1 si el equipo del jugador se considera  el "equipo de la casa." En el modo de  arcade, la computadora es considerada siempre el equipo de la casa. En contra en los otros  modos, el lado de P1 (izquierdo) es el equipo de la casa.

IsHomeTeam puede adoptar 

IsHomeTeam  0 o 1

------------------------------------------------------------

Life

------------------------------------------------------------

Este trigger es muy sencillo sirve para evaluar la vida de tu personaje o la de tu enemigo o rival

siempre se utilizan las expresiones matematicas = != >< para hacer que se cumpla una condicion pondre un ejemplo :

trigger1 = life >=50

Esta expresion es muy sencilla quiere decir que solo se cumplira si tienes de vida igual o mayor que 50 de vida

Lo mismo se puede aplicar a tu enemigo :

trigger1 = p2life >=50

Pues aqui diria lo mismo pero con tu enemigo.

------------------------------------------------------------

Lose

------------------------------------------------------------

Este trigger  tiene tres varientes aqui paso a ponerlas todas :

Lose

LoseKO

LoseTime

El Lose es perder normalmente con lo que la expresion seria :

trigger1 = lose

El LoseKO significa que si el jugador o su equipo han perdido la ronda por KO

El LoseTime significa que el jugador o su equipo han perdido el combate por tiempo.

Esto nos da dos posibilidades una que nos sirva para prohibir ciertas acciones si pasa eso o otra que nos sirva para activar ciertas acciones si pasa eso un ejemplo :

trigger1 =! LoseKO

Esto nos diria que si el equipo no ha perdido por KO. es realmente sencillo este trigger.

------------------------------------------------------------

MatchNo

------------------------------------------------------------

Este trigger es para combates  unicamente el modo arcade y nos sirve para verificar los Match 

MatchNo

------------------------------------------------------------

MatchOver

------------------------------------------------------------

Ingresos 1 si  ha acabado. (Por ejemplo, en el caso de un bueno-de-tres combates , esto  se volverá verdadero cuando uno de los jugadores o equipos ha ganado dos rondas.)

El formato:

  MatchOver

  el trigger1 = el matchover

------------------------------------------------------------

MoveContact

------------------------------------------------------------

Este gatillo sólo es válido cuando el jugador está en un estado del ataque.

MoveContact da 1 si P2 o se le  ha pegado, o se  ha cubierto  de P1. Da 0 por otra parte. P1 es el jugador, y P2 es su enemigo

Típicamente usado con los "StateNo" y gatillos del Orden para las movimiento-interrupciones detectores en el archivo de CMD.

El formato:

  MoveContact

 trigger1 = MoveContact

Este comando es muy utilizado para cambiar estados si el adversario se cubre o se le pega, se utiliza mucho en el cmd y en la AI

La expresion nos quiere decir que el trigger se cumpliria si hay contacto con el enemigo.

------------------------------------------------------------

MoveGuarded

------------------------------------------------------------

Este gatillo sólo es válido cuando el jugador está en un estado del ataque.

MoveGuarded da 1 si P2 se esta cubriendo , del ataque de P1. Da 0 si el ataque dio  con éxito el golpe. P1 es el jugador, y P2 es su wnwmifo

Típicamente usado con los "StateNo" y gatillos del Orden para las movimiento-interrupciones detectores en el archivo de CMD.

El formato:

  MoveGuarded

Los argumentos:

  ninguno

El tipo del retorno:

  el int del boolean (1 o 0)

Las condiciones del error:

  ninguno

El ejemplo:

  el trigger1 = MoveGuarded

Igual que el anterior pero con al diferencia que de que aqui solo hay una condicion y es que si el enemigo si cubre entonces sea verdadero, es muy util para cuando quieras que se realize determinada accion cuando tu enemigo se cubra ejemplo pasar a un estado, las posibilidades son infinitas.

------------------------------------------------------------

MoveHit

------------------------------------------------------------

Este trigger solo es valido cuando el personaje esta en un estado de ataque nos sirve para  decirnos si nuestro ataque ha impactado en el enemigo entonces adquiere el valor 1, si nuestro personaje se ha cubierto o lo ha esquivado adquiere el valor 0

Típicamente usado con los "StateNo" y gatillos del Orden para las movimiento-interrupciones detectores en el archivo de CMD.

trigger1 = movecontact = 1

Esto nos querria decir que cuando nuestro personaje impacte haga lo que deseemos si quisieramos que fuera al contrario pondriamos 0.

muy usado en AI Y EN CMD. 

Una cosa importante para estos triggers es que si pones que cambien de estado cambiaran al primer impacto del golpe no cuando termine la accion.

------------------------------------------------------------

MoveType (*, * * *)

------------------------------------------------------------

MoveType da el movimiento-tipo del jugador.

El formato:

  MoveType [el oper] el move_type

Valores matematicos o operaciones 

=, !=

A--- ATAQUE

I -- OCIOSO 

H-- Movimientos tipo gethit

  trigger1 = el movetype != H

 Se cumplira la condicion si el personaje no esta  actualemnte en modo gethit

------------------------------------------------------------

Name  (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Este trigger nos sirve para verificar el nombre y asi hacer que se cumpla la condicion si dicho nombre es cierto, yo lo he utilizado con Midnight para que cierta Intro solo salga con los personajes de Eternal o vampiros  pongo el ejemplo :

[State 191, Intro vs Vampire_Eternal]

type = ChangeState

trigger1 = p2name = "larcen"

trigger2 = p2name = "xavier"

trigger3 = p2name = "lilith"

trigger4 = p2name = "morrigan"

trigger5 = p2name = "demitri"

trigger5 = p2name = "trident"

trigger4 = random <= 200

value = 191

Aqui tenemos un ejemplo de un tipo llamado Changestate como veis le digo que si los personajes tienen los siguientes nombres cambie al estado 191 o Intro especial, tambien le pongo un ramdon pero eso ya dire que es mas adelante.

NumEnemy

------------------------------------------------------------

NumEnemy es un trigger que se fija en el numero de enemigos que tienes los ayudantes no son considerados enemigos.

  el trigger1 = NumEnemy = 2

Que querria decir que se cumpla la condicion o si el numero de enemigos es dos.

aunque podrias mejorarlo diciendo :

trigger1 = NumEnemy = 2

trigger1 = el enemynear(1), name = nombre que quieras

Es decir algo mas dificil seria decir que si tienes dos enemigos y si el que mas cerca se llama  el nombre que quieras activalo.

------------------------------------------------------------

NumExplod

------------------------------------------------------------

Este gatillo toma un número de ID como un argumento optativo. Si el número de ID se omite, NumExplod devuelve el número de explods que posee el jugador. Si el número de ID es incluido, entonces NumExplod devuelve el número de explods con ese número de ID que se posee por el jugador. El número de ID debe ser mayor que -1. Un número de ID de -1 o menos dará la misma conducta como si el número de ID se omite.

El formato:

  1. NumExplod

  2. NumExplod(exprn)

Bien un lio diras je je no pasa nada mira es facil esta condicion nos permite evaluar el numero de explod o mas vulgarmente conocido como efecto de imagen sobre imagen como explosiones, etc...

Te pondre un ejemplo y asi lo entenderas mejor mira :

trigger1 = NumExplod >= 7

Esta expresion nos quiere decir que si el jugador posee o 7 o mas Explod

Pero si queremos aun ser mas precisos podemos decirles el ID o seña de identidad que hemos asignado a ese Explod fijate en el ejemplo :

 trigger1 = NumExplod(1234) >= 4

Esto nos querria decir que si hay mas de 4 Explod o 4 con la seña de identidad 1234.

------------------------------------------------------------

NumHelper

------------------------------------------------------------

Este gatillo toma un número de ID como un argumento optativo. Si el número de ID se omite, entonces NumHelper devuelve el número total de ayudantes que  posee  el jugador actualmente. Si el número de ID es incluido, entonces NumHelper devuelve el número total de auxiliadores con ese número de ID poseído por el jugador. El número de ID debe ser mayor que 0. Si el ID

el número es 0 o menos, entonces todos los auxiliadores se cuentan.

Vamos igual que los  explod pero con los ayudantes muy util para limitar que te salga un ayudante o que haya mas de dos ayudantes a la vez..

El formato:

  1. NumHelper

  2. NumHelper(exprn)

trigger1 = NumHelper <2

Esta expresion nos quiere decir que si el jugador posee o 2 o mas ayudantes

 trigger1 = NumHelper(1234) >= 2

Esto nos querria decir que si hay mas de 2 ayudantes  o 2 con la seña de identidad 1234.

------------------------------------------------------------

NumPartner

------------------------------------------------------------

NumPartner nos sirve para evaluar el  el número de compañeros que existen. Los jugadores neutros y los ayudantes normales no son considerados los compañeros.

 trigger1 = NumPartner = 1

 trigger1 = el compañero, life <200

Muy sencillo este trigger nos dice que  tenemos un compañero y que se cumplira la condicion cuando el nombre del compañero que y su vida sea menos que 200 muy util para combates  a duooooooooo...

------------------------------------------------------------

NumProj

------------------------------------------------------------

Este  trigger  valora el  numero de projectiles actuales que posee el jugador.

   trigger1 = NumProj = 0

Aqui nos diria que si  no hay ningun projectile se cumplira la condicion.

------------------------------------------------------------

NumProjID

------------------------------------------------------------

Lo mismo que el anterior pero aqui toma el numero del ID como argumento requerido.

trigger1 = NumProjID(1234) = 1

El trigger se cumple si el jugador posee un projectile con el ID 1234 .

He aqui una condicion si ponemos numeros negativos se interpretaran como 0 

------------------------------------------------------------

NumTarget

------------------------------------------------------------

Este gatillo toma un número de ID como un argumento optativo. Si el número de ID se omite, NumTarget devuelve el número actual de blancos para el jugador. Si el número de ID es incluido, entonces NumTarget devuelve el número de blancos para el jugador que tiene ese blanco el número de ID. El número de ID debe ser mayor que -1. Un número de ID de -1 o menos dará la misma conducta como si el número de ID se omite.

El formato:

  1. NumTarget

  2. NumTarget(exprn)

El NumTarget se refiere a los blancos o objetivos del jugador es identico al formato de Explod y Helpers.

 trigger1 = NumTarget = 2

El trigger se valido si hay dos blancos actualmente

Si le damos mas precision y le decimos que solo sea especifico con unos ID seria asi :

trigger1 = NumTarget(1234) >= 4

El trigger es solo valido cuando el numero de Blancos sea 4 o mas y tenga de ID 1234

------------------------------------------------------------

P2BodyDist

------------------------------------------------------------

Aqui se valora la distancia del jugador P2 , es muy util para medir la distancia de tu adversario y asi hacer que ciertos ataques solo se puedan realizar a cierta distancia.

El formato:

   P2BodyDist [el componente]

Los argumentos:

  [el componente]

    X, Y,

Pueden ser o bien X  que seria sin estar en el aire o bien Y que seria estando en el aire.

Los detalles:

  Por comparar la Y-distancia, P2BodyDist ve diferencia el

  las alturas del Y-altura de los jugadores. 

Una forma de comparar la distancia y medirla la dire mas adelante en usos avanzados de Mugen.

Si ponemos un valor positivo diriamos que el personaje p2 esta delante de nosotros si es negativo esta detras de nosotros.

   trigger1 = P2BodyDist X <30

Esto nos diria que el trigger serla valido cuando p2 se encuentre a 30 pixeles o menos de nuestro adversario.

------------------------------------------------------------

P2Dist

------------------------------------------------------------

Un comando igual que el anterior .

------------------------------------------------------------

P2Life

------------------------------------------------------------

Es identico al comando life pero con el jugador dos es decir se fija en la vida del personaje 2

un ejemplo 

trigger1 = p2life = 50

Pues nos diria que el trigger o condicion de valida cuando la vida del jugador 2 sea igual a 50

------------------------------------------------------------

P2MoveType

------------------------------------------------------------

Igual que el Movetype pero para el jugador 2 ( leer movetype )

------------------------------------------------------------

PalNo

------------------------------------------------------------

El PalNo nos sirve para por ejemplo tenemos un personaje y queremos que solo haga cierto movimiento con el color adecuado o paleta adecuada, esto se selecciona cuando seleccionamos el personaje con los botones A B C X Y Z

El A = 1

El B = 2

El C = 3

El X = 4

El Y = 5

El Z = 6

El formato:

  PalNo

trigger1 = PalNo = 5

El trigger es correcto si la paletta es la 5 

------------------------------------------------------------

ParentDist

------------------------------------------------------------

Este parametro es valido para los personajes ayudantes.

El parentdist devuelve la distancia del ayudante a nuestro personaje funciona semejantemente como P2dist

Los argumentos:

  [el componente]

    X, Y,

El tipo del retorno:

  el flotador

Las condiciones del error:

  Los ingresos SFalse si el jugador no tiene un padre (por ejemplo, si el 

  el padre fue destruido o KO). (El padre es nuestro personaje )

Los detalles:

  Por comparar la Y-distancia, ParentDist cede la diferencia el

  las alturas del Y de los jugadores. Un valor negativo es que el

  el padre es anterior su niño o ayudante

  Por comparar la X-distancia, ParentDist da la X-distancia

  del eje del padre del eje del niño. Un valor positivo

  indica que el padre está delante del niño.

El padre se supone que es el personaje principal el niño el ayudante 

trigger1 = ParentDist X != 0

Esta expresion nos diria que si el padre no esta a la misma x-posicion que el hijo o ayudante 

no se cumplira el trigger

------------------------------------------------------------

Pos

------------------------------------------------------------

El Pos este trigger es muy importante y valora la posicion del jugador, debes de especificar el componente que quieres verificar hay dos componentes que puedes verificar :

X 

La posicion 0 es relativo al centro de la pantalla puede adoptar valores positivos o negativos

Y

La posicion es la relativa al suelo, El negativo es un valor mas alto del suelo  y un valor  positivo significa que esta por debajo del suelo

trigger1 = Pos Y >= 0

Esta Expression nos dice que se cumplira la condicion cuando nuestro personaje este por debajo del suelo

------------------------------------------------------------

Power

------------------------------------------------------------

Este trigger valora la cantidad de magia o poder que tiene nuestro personaje

El formato:

  Power

El ejemplo:

  el trigger1 = power >= 1000

El trigger sera valido si nuestro personaje tiene igual o mayor a 1000 de energia o mas

bien llamado nivel 1

------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------

PlayerIDExist

------------------------------------------------------------

Este trigger se cumple si el 1 si jugador con el número de ID especificado existe,  y si tiene 0 por otra parte. 

El formato:

  PlayerIDExist(ID_number)

Los argumentos:

  ID_number

    Una expresión que evalúa al número de ID para verificar para (el int)

El ejemplo:

  el trigger1 = PlayerIDExist(var(4))

    Los gatillos si jugador con un ID número igual al valor de

    el var(4) existe.

Esta expresion nos dice que el trigger se cumplira si el jugador con ID con numero igual

a la var(4) existe

------------------------------------------------------------

PrevStateNo

------------------------------------------------------------

El trigger se cumple si el estado del personaje ha sido el  ultimo estado anterior de nuestro personaje especificado en el trigger PrevStateno . No se garantizan los resultados de este gatillo ser exactos
trigger1 =  prevstateno = [200,650]

El trigger sera valido si nuestro personaje ha estado en ultimo lugar es del 200 al 650

------------------------------------------------------------

ProjCancelTime

------------------------------------------------------------

No se muy bien que significa este comando pero creo que significa que el projectil si pasa un tiempo y no se alcanza el objetivo se cancela o desaparece . Se mide por tic tacs o tiempo de Mugen. Tambien puede ser cancelado si nuestro enemigo lanza un projectile con un  ID determinado.

Un ejemplo :

trigger1 = ProjCancelTime(1234) = 1

Esto nos quiere decir que el projectile con el ID 1234 puede ser cancelado por otro de nuestro enemigo el 1 nos dice lo del enemigo

trigger1 = ProjGuardedTime(0) != -1 && ProjGuardedTime(0) <15

Esto nos dice que cualquier projectile se cancelara si en 15 tic tas no impacta con el enemigo.

------------------------------------------------------------

ProjContact (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Es practicamente igual al anterior solo que se refiere que si el projectile encuentra su objetivo o impacta  ya que  tambien el enemigo  se puede cubrir posee dos valores :

El formato:

  1. ProjContact[ID] = el valor

  2. ProjContact[ID] = el valor, [el oper] el value2

Los valores operacionales :

    =, !=, <,>, <=, >=

trigger1 = ProjContact1234 = 1 ;

Esto nos quiere decir que si el Misil o projectil a contactado ( recuerda que a cada projectil le asignamos un ID para identificarlo ) entonces el trigger sera valido

trigger1 = ProjContact456 = 0, <15

Esto nos dice que si el Misil o projectile el 456 es su Id con lo que cambiara con el nombre que le des tu ha hecho contacto en los ultimos 15 tictaces entonces se cumplira la condicion o el trigger.

------------------------------------------------------------

ProjContactTime

------------------------------------------------------------

Lo mismo que antes pero esta vez le damos un tiempo para que el misil contacte y asi el  trigger se cumpla un ejemplo :

El formato:

  ProjContactTime(exprn)

Los ejemplos:

  1. el trigger1 = ProjContactTime(1234) = 1

    Los gatillos si un proyectil con ID 1234 simplemente contacto hecho con 

    el enemigo

  2. el trigger1 = ProjContactTime(0) != -1 && ProjContactTime(0) <15

------------------------------------------------------------

ProjGuardedTime

------------------------------------------------------------

Esto nos indica  el tiempo en el que si el enemigo nos bloquea los projectiles entonces  se cumplira el trigger un ejemplo :

  1. el trigger1 = ProjGuardedTime(1234) = 1

    Si el projectil ha sido bloqueado por el enemigo

  2. el trigger1 = ProjGuardedTime(0) != -1 && ProjGuardedTime(0) <15

El trigger 2 nos dice que si nuestro enemigo nos bloquea cualquiera de los misiles antes de 15 tic tas 

se cumplira la condicion o trigger.

------------------------------------------------------------

ProjHit (*, * * *)

------------------------------------------------------------

Vamos para que no te lies si no especificas el ID el trigger cogera como referencia cualquiera de los projectiles , pero si enumeras uno en particular solo se fijira en el especificado sencillo no ?

El formato:

  1. ProjHit[ID] = el valor

  2. ProjHit[ID] = el valor, [el oper] el value2

Las operaciones matematicas :

    =, !=, <,>, <=, >=

Un ejemplo para que no te lies :

trigger1 = ProjHit1234 = 1

Esto nos dice que si el projectile 1234 impacta se cumple el trigger

 trigger1 = ProjHit1234 = 1, <15

Este otro nos dice que cualquiera de los projectiles si impacta antes de 15 tic tas se cumplora el trigger

------------------------------------------------------------

ProjHitTime

------------------------------------------------------------

Igual que el ejemplo anterior pero con tiempo es decir  casi igual pero la expresion cambia fijate:

trigger1 = ProjHitTime(1234) = 1

Esto igual que antes

trigger1 = ProjHitTime(0) != -1 && ProjHitTime(0) <15

Aqui nos dice que si cualquiera de los proyectiles impacta antes de menos 15 tic tas se cumplira el trigger

( Esto no es muy exacto ya que esta expression no la he utilizado todavia )

------------------------------------------------------------

Random

------------------------------------------------------------
Este trigger sirve para que tengas un poco de aletoriedad con ello podemos hacer que un movimiento sea 

aleatorio muy util para la AI.

trigger1 = random <= 249

Esta trigger nos dice que si el numero aleatorio es menor o igual a 249 se cumplira el trigger esto se cumplira un 25 por ciento.

Para que lo entendais sirve para tener aletoriedad. 

------------------------------------------------------------

RootDist

------------------------------------------------------------

Este trigger es solo valido para los ayudantes 

Basicamente este trigger devuelve la distancia del ayudante a donde empezo, la raiz en donde se basa es el personaje o p1, su funcionamiento es identico a p2dist ( leer )

trigger1 = RootDist X != 0

Este trigger nos diria que si la distancia del ayudante es igual a la de su maestro o del p1 entonces se cumplira la condicion cualquier distancia que no sea igual no sera valida.

------------------------------------------------------------

RoundNo

------------------------------------------------------------

Este se basa en el Round en el que queremos que se realize el movimiento o el trigger hay 3 Rounds el 1 el 2 y el 3

trigger1 = RoundNo = 3

Esto es valido para fatalitys, Movimientos desesperados y un largo etc.. lo que dice este trigger es que el trigger solo sera valido en el RoundNo 3 que es el desempate.

------------------------------------------------------------

RoundState

------------------------------------------------------------

Esto nos dice el numero del Estado en el Round actual.

Puede adquirir cuatro valores :

  0: Pre-intro - la pantalla se marchita en

  1: Intro

  2: La lucha -  Cuando los personajes luchan

  3: Pre-encima de - cuando se gana o se pierde

  4: Encima de - ( no se su significado )

trigger1 = RoundState = 2

Esto nos diria que el trigger se cumple en plena lucha 

------------------------------------------------------------

ScreenPos

------------------------------------------------------------

Consigue el valor del jugador absoluto  la posición. Usted debe especificar el componente que quieres verificar, el eg. "Pos Y" para verificar el Y-posición.

El formato:

  Pos [el componente]

Los argumentos:

  [el componente]

    X, Y,

Los detalles:

  Para "ScreenPos X", el valor es relativo a la izquierda de

  la pantalla (valor 0). 

  Para "ScreenPos Y", el valor es relativo a la cima de la pantalla. 

  El negativo es ascendente , el positivo es descendente.

El ejemplo:

  el trigger1 = ScreenPos Y = [0,239]

    Verdadero cuando el jugador está en la magnitud vertical de la pantalla.

Supongo que esto nos sirve para decirle que nuestro personaje haga determinados movimientos en ciertas partes de la pantalla .

------------------------------------------------------------

SelfAnimExist

------------------------------------------------------------

Este comando nos sirve para que el Mugen solo verifice los datos de p1. Si p1 ha dado los datos de la   la animación de P2 por un golpe, SelfAnimExist no verificará los datos de la animación de P2 para determinar si  una acción dada existe. 

Es decir este comando solo verifica los datos de p1 y la animacion p2 sigue invariable muy pero que muy utilizada en fatalitys y cuando quieras que tu enemigo desaparezca.

------------------------------------------------------------

StateNo

------------------------------------------------------------

Valoran e el estado actual del jugador . Útil para las "interrupciones del movimiento en el archivo del CMD

Un ejemplo :

trigger1 = stateno = [200,650]

El trigger sera valido si el personaje esta entre los estados 200,650 incluido este ultimo asi que del 200 al 650 sera valido este trigger.

------------------------------------------------------------

SysFVar

------------------------------------------------------------

Usado en el Common1.cns 

Este trigger  toma un número inconstante obligatorio como un argumento. Devuelve el valor del flotador del sistema especificado del jugador inconstante.

Este trigger  no debe usarse bajo las circunstancias normales. El sistema  de

las variables son reservadas para las librerias del common1.cns.

Mu chungo  para explicarlo no obstante os pongo un ejemplo :

    Una expresión que evalúa a un número inconstante. Los números válidos

    en este momento es 0-4.

El ejemplo:

   trigger1 = SysFVar(0) = -1.23

    Los gatillos si el valor de flotador del sistema inconstante 0 son -1.23.

------------------------------------------------------------

SysVar

------------------------------------------------------------

Este trigger  toma un número inconstante obligatorio como un argumento. Devuelve el valor de la variable de int de sistema especificada del jugador.

Este gatillo no será usado bajo las circunstancias normales. El sistema

 de las variables son reservadas para la teneduría de libros en common1.cns.

El ejemplo:

  el trigger1 = SysVar(0) = -34

El trigger sera valido  si el valor de sistema inconstante 0 son -34.

------------------------------------------------------------

TicksPerSecond

------------------------------------------------------------

Los ingresos el número de tictaces por segundo. Útil para los cálculos de tiempo.

Este comando es relativamente util si queremos que no tenga en cuenta la velocidad del juego y queremos que nuestro personaje haga algo en un tiempo exacto, y que no dependa de la velocidad del mugen.

El ejemplo:

  el trigger1 = Time> 10 * TicksPerSecond

El triger sera valido después de 10 segundos, sin tener en cuenta la velocidad del juego.

------------------------------------------------------------

Time

------------------------------------------------------------

Este trigger valora  el estado-tiempo del jugador (es decir, el número de tictaces que el jugador ha estado hasta ahora en el estado actual).

He aqui que luego explicare comandos avanzados de Mugen en donde explicare como fijaros en ver el tiempo de Mugen ya que en el debug puedes pasar uno a uno los tic tacs y asi ver cuando quieres que cambie, pero eso sera luego.

 Una cosa que debeis pensar es que ciertas acciones al ser reseteadas o pasado a cierto tiempo pasan a 0

El ejemplo:

  trigger1 = Time = 2

El trigger 1 sera valido  cuando el estado-tiempo del jugador es 2.

Utilizadismo en Mugen.

------------------------------------------------------------

TimeMod (*, * *, * * *)

-------------------------------------------------------------

El trigger el valido cuando el estado-tiempo del jugador es dividido por el valor especificado.

Es un poco dificil de explicar pero consiste en una division del tiempo su formato es el siguiente :

TimeMod [el oper] el divisor, el value1,

Las operaciones matematicas son las siguientes :

=, !=, <,>, <=, >=

La operacion sera invalida si el divisor es 0

El ejemplo:

  trigger1 = TimeMod = 4, 3,

El trigger es valido cuando el estado-tiempo es 3, 7, 11, 15,...

Un poco dificil no creeis  !!!.

------------------------------------------------------------

UniqHitCount

------------------------------------------------------------

El trigger valora  el número total de golpes del ataque actual del jugador  y lo mueve  si lo ha hecho. Este valor sólo es válido para un solo estado; después de cualquier cambio del estado, restablece a 0. Para impedirle restablecer a 0, hitcountpersist fijo en el StateDef (vea la documentación del cns para los detalles). Los HitCount y gatillos de UniqHitCount sólo difieren cuando el jugador está pegando más de un antagonista. En el caso dónde el jugador está pegándoles a dos enemigos  con el mismo ataque, HitCount aumentará por 1 para cada golpe, mientras UniqHitCount aumenta por 2.

El formato:

  UniqHitCount

trigger1 = UniqHitCount = [4,6]

El ejemplo nos dice que el trigger sera valido cuando se han pegado de 4 a 6 golpes incluyendo el 5 consecutivamente  desde el inicio del movimiento.

Esto es utilisimo para los combos .

------------------------------------------------------------

Var

------------------------------------------------------------

Este trigger  toma un número inconstante obligatorio como un argumento.  despues devuelve el valor de la variable del int especificada del jugador.

El formato:

  Var(exprn)

Los argumentos:

  el exprn

    Una expresión que evalúa a un número inconstante. Los números válidos

    en este momento es 0-59.

El tipo del retorno:

  el int

Las condiciones del error:

  Los ingresos SFalse si el exprn evalúa a SFalse, o si el exprn evalúa

  a un índice inconstante no válido.

Sencillo pero realmente utilizado para aletoriedad y para el AI etcc.. basicamente la variable se basa en eso en un numero inconstante que puede tener de valores del 0 al 59.

El ejemplo:

   trigger1 = Var(1) = -34

    trigger sera valido  si el valor de  la variable 1 es -34.

Esto si que es sencillo eh, .

------------------------------------------------------------

Vel

------------------------------------------------------------

Este trigger valora la velocidad del personaje, tu debes decirle unicamente que valor quieres que valore y el valor dichos valores pueden ser los siguientes  X e Y

El formato:

  Vel [el componente]

Los argumentos:

  [el componente]

    X, Y,

Para Vel X, CON  un valor positivo indica que el jugador  SE está moviendo 

  adelante. (Esta conducta es LA contraria a la de HitVel la conducta de X's.) Para 

  Vel Y, un valor positivo indica que el jugador está moviendo hacia abajo.

El ejemplo:

   trigger1 = Vel Y >= 0

    Verdadero cuando el jugador no se desplaza hacia arriba

------------------------------------------------------------

La victoria

------------------------------------------------------------

Este trigger valora si el jugador (o el equipo del jugador, en el modo del equipo) , ha ganado por victoria, por KO, por Tiempo o si ha gando sin quitarle ni una gota de vida, es que como os creias que hacian los perfects o flawess victorys ??

El formato:

  1. Win ; Ganar normalmente

  2. WinKO ; Ganar por KO

  3. WinTime ; Ganar por tiempo

  4. WinPerfect; Ganar con toda la barra de vida

Los ejemplos:

 1. el trigger1 = win

El trigger es verdadero si el jugador (o su equipo) ha ganado el combate

 2. el trigger1 = WinKO

Este trigger sera verdadero si el equipo o tu personaje han ganado por victoria normal o por KO

3  trigger1 = Wintime 

Este trigger sera verdadero si el jugador o el equipo han ganado por victoria por tiempo

4  trigger1 = Winperfect 

Este trigger es verdadero si el jugador el equipo no han perdido una gota de vida

trigger1 = !Wintime 

Esta expresion nos diria que el trigger sera valido para cualquiera de los estados anteriores de victoria menos por si ha ganado por tiempo.

BUENO PARA ESTO ME E TARDADO MUCHO PERO NO MERESCO TODO EL CREDITO PORQUE ESTO LO APRENDI DEL TUTORIAL DE JUAN CARLOS Y LE AGRADESCO MUCHO LA AYUDA
Emiliano Palleres 
[image: image1.jpg]



