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[Atributo] 

               public void Funcion(){} 
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 

 

 

LobbyPanelCreate PanelCreate; 

LobbyServerList ServerList; 

LobbyPlayerList PlayerList; 

 

 

 



o 

o 

 

 

      public void OnNameChanged(string str) 

              { 

                  CmdNameChanged(str); 

              } 

 

              public void OnColorClicked() 

              { 

                 CmdColorChange(); 

      } 



 

[SyncVar(hook = "OnMyName")] 

public string playerName = ""; 

[SyncVar(hook = "OnMyColor")] 

public Color playerColor = Color.white; 

 

 

 

[Command] 

               void CmdSend(string message) 

               { 

                   RpcRecieve(message); 

               } 

 

               [ClientRpc] 

               void RpcRecieve(string message) 

               { 

                   TxtChat.text += playerName + ">>" + message + "\n"; 

        }  



 

 public void ChangeToTab(Tab tab)  

 

o 

o 

o 

 public override void OnLobbyServerPlayersReady() 
 

 public override bool OnLobbyServerSceneLoadedForPlayer(GameObject lobbyPlayer, 

GameObject gamePlayer) 



 

 



 StructUnit: 

 
 public struct StructUnit 

        { 

             public long ID;  //ID de la unidad 

             public string Owner;  //Nombre del dueño de la unidad 

             public int Position;  //ID de la región donde está situada 

             public int Destination;  //ID de la región a la que se dirige 

             public int TypeID;   //ID del tipo de unidad 

             public bool Attacking;  //Si está atacando 

             public int Wounds;   //Heridas de la unidad 

        }

 StructArmy: 

 
  public struct StructArmy 

  { 

   public long ID;  //ID del ejército 

public string Owner;  //Nombre del dueño del ejército 

public int Position;  //ID de la región donde está situado 

             public int Destination;  //ID de la región a la que se dirige 

  }

 StructBattleLog: 

 
  public struct StructBattleLog 

         { 

          public long ID;    //ID del BattleLog 

             public string Attacker;   //Nombre del atacante 

             public string Defender;   //Nombre del defensor 

             public string CombatLogs;   //IDs de los CombatLogs 

             public int From;      //ID de región de origen 

public int To;     //ID de la región destino 

             public string AttackerUnits; //Número de Unidades atacantes 

             public string DefenderUnits; //Número de Unidades defensoras 

   } 



 

 

 StructCombatLog: 

 

  public struct StructCombatLog 

         { 

          public long ID;    //ID del CombatLog 

             public string Log;   //string con los ataques realizados 

             public StructUnit Attacker; //Unidad atacando 

             public StructUnit Defender; //Unidad defendiendo 

   } 



[Command] 

             void CmdConnectToServer() 

             { 

OnlineMatch.Instance.ServerInitializePlayer(connectionToClient, gameObject); 

             }

 

 



 

 

[Command] 

             void CmdNextTurn() 

             { 

                OnlineMatch.Instance.NextTurn(this); 

             }



 

[Command] 

             void CmdSendUnit(Struct.StructUnit unit) 

             { 

                  OnlineMatch.Instance.SyncUnit(unit); 

             } 

 

 



 

 
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