
 



 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



¿Cómo nació este libro? 







Nace El Terror Errante 

1





Sobre el autor 

http://www.antoniovillamusic.com/
mailto:info@antoniovillamusic.com


3.5 Conectando FMOD con Unity 





mensajes debug a la consola

ventana Console 2

Debug.Log()

Debug.LogWarning()

Debug.Log()

2 logs

breakpoints herramienta Profiler.



public enum EMusic { Menu, Desierto, Bosque, BossApproach, Boss, } 
public EMusic currentMusic; 

public void PlayMusic(EMusic music) 
{ 
    switch (currentMusic) 
    { 
        case EMusic.Desierto: 
            //stop area music 
  
            break; 
  
        case EMusic.Bosque: 
            //stop area music 
             break; 
    } 
     currentMusic = music; 
    switch (music) 
    { 
        case EMusic.Desierto: 
            //play area music 
  
            //play area ambience 
            DesiertoAmbiente.start(); 
            Debug.Log("Comienza el ambiente del desierto"); 
            break; 
        case EMusic.Bosque: 
            //play area music 
            DesiertoAmbiente.stop(FMOD.Studio.STOP_MODE.ALLOWFADEOUT); 
            Debug.Log("Se detiene el ambiente del desierto"); 
            //play area ambience 
  
            break; 
    } 



public void LatidosUpdate(int IntHealth) 
{ 
    Latidos.setParameterByName("Salud", IntHealth); 
} 

public override void ReceiveDamage(float damage) 
{ 
    if (Game.MusicBox.IsPickedUp && Game.Gem.IsPickedUp) 
    { 
        damage *= 0.25f; 
    } 
    if (Game.Enemy.IsEnraged) 
    { 
        damage *= Game.Enemy.enrageDamageModifier; 
    } 
    base.ReceiveDamage(damage); Game.UI.RefreshPlayerHealth(currentHealth / health); 
    int IntHealthPlayer = Mathf.RoundToInt(currentHealth); 
    //cambio 
    if (IntHealthPlayer <= 50) 
    { 
        SoundManager.Instance.LatidosPlay(); 
        SoundManager.Instance.LatidosUpdate(IntHealthPlayer); 
        //Debug.Log("La Salud es" + IntHealthPlayer); 
        if (IntHealthPlayer == 0) 
        { 
            SoundManager.Instance.LatidosStop(); 
            // Detiene los latidos 
        } 
    } 
    else 
    { 
        SoundManager.Instance.LatidosStop(); 
    } 
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Añadiendo Transition Timelines 

 



 

 






