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<FontName>  String 

Es el nombre de la fuente que se 
tiene instalada en el Sistema 
Operativo, y que prácticamente 
toma cualquiera que esté, 
excepto las de tipo *.fon. 

<Size>  Single 
Es el tamaño en punto flotante de 
la fuente. 

<Spacing>  Single 
Es el número de píxeles a añadir 
entre cada carácter cuando la 
cadena se dibuja. 

<UseKerning>  Boolean 

Especifica si será usado el ajuste 
de espacio cuando se dibuje la 
fuente. Su valor por default es 
true. 

<Style> 
"Regular," "Bold," "Italic," o "Bold, 
Italic" 

Es el estilo de la fuente a ser 
importada. 

<DefaultCharacter>  Char 

Es el carácter Unicode que 
substituirá al carácter que no se 
encuentra en la fuente 
importada. La especificación de 
esta etiqueta es opcional. 

<CharacterRegions> 
Uno o más  etiquetas 
<CharacterRegion> 

Uno o más rangos numéricos 
indicando que subconjunto de 
caracteres Unicode será 
importado. 

<CharacterRegion>  Una etiqueta <Start> y una <End> 
Es el inicio y el final de una región 
de caracteres Unicode. 

<Start>  Char 
Es el primer carácter Unicode a 
incluir en un <CharacterRegion> 

<End>  Char 
Es el último carácter Unicode a 
incluir en un <CharcaterRegion> 

En la línea 4 del Código 5‐1 el nombre de la fuente se ha cambiado por Kids, en la línea 6 se ha puesto el 
valor de 20 para que  se pueda apreciar  la cadena en  la  ilustración que enseguida aparecerá; el valor del 
espaciado será de 2, línea 8, pues por default es 0 y a veces por el tipo de fuente queda muy amontonado 
como  le ocurre a Kids. También se ha des comentado  la etiqueta DefaultCharacter, por si hubiera alguna 
letra de la cadena que no pueda ser encontrada en el intervalo de caracteres de código ASCII imprimible que 
se le ha asignado, líneas 18 y 19. 

Código 5‐1 

1. <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2. <XnaContent xmlns:Graphics="Microsoft.Xna.Framework.Content.Pipeline.Graphics"> 
3.   <Asset Type="Graphics:FontDescription"> 
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4.     <FontName>Kids</FontName> 
5.  
6.     <Size>20</Size> 
7.  
8.     <Spacing>2</Spacing> 
9.  
10.     <UseKerning>true</UseKerning> 
11.  
12.     <Style>Regular</Style> 
13.  
14.     <DefaultCharacter>*</DefaultCharacter> 
15.  
16.     <CharacterRegions> 
17.       <CharacterRegion> 
18.         <Start>&#32;</Start> 
19.         <End>&#126;</End> 
20.       </CharacterRegion> 
21.     </CharacterRegions> 
22.   </Asset> 
23. </XnaContent> 

Dejando a un lado el XML, es momento de regresar a C#, y comenzaremos declarando una instancia de 
SpritFont en las variables de instancia de la clase Game1 que generó Visual Studio en el archivo Game1.cs. 

Código 5‐2 

1. public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 
2. { 
3.     GraphicsDeviceManager graphics; 
4.     SpriteBatch spriteBatch; 
5.     SpriteFont kids; 
6.  
7.     public Game1() 
8.     { 
9.         graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 
10.         Content.RootDirectory = "Content"; 
11.         this.Window.Title = "TutorialX07"; 
12.         this.Window.AllowUserResizing = true; 
13.         this.IsMouseVisible = true; 
14.     } 
15.  
16.     protected override void Initialize() 
17.     { 
18.         base.Initialize(); 
19.     } 
20.  
21.     protected override void LoadContent() 
22.     { 
23.         spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice); 
24.  
25.         kids = Content.Load<SpriteFont>("Kids"); 
26.     } 
27.  
28.     protected override void UnloadContent() 
29.     { 
30.     } 
31.  
32.     protected override void Update(GameTime gameTime) 
33.     { 
34.         if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed) 
35.            this.Exit(); 
36.  
37.         base.Update(gameTime); 
38.     } 
39.  
40.     protected override void Draw(GameTime gameTime) 
41.     { 
42.         GraphicsDevice.Clear(Color.White); 
43.  
44.         spriteBatch.Begin(); 
45.         spriteBatch.DrawString(kids, "¡Hola mundo!", new Vector2(0.0F, 0.0F), 
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Código 5‐3 

1. public class Game1 : Microsoft.Xna.Framework.Game 
2. { 
3.     GraphicsDeviceManager graphics; 
4.     SpriteBatch spriteBatch; 
5.     SpriteFont adler; 
6.  
7.     public Game1() 
8.     { 
9.         graphics = new GraphicsDeviceManager(this); 
10.         Content.RootDirectory = "Content"; 
11.         this.Window.Title = "TutorialX07"; 
12.         this.Window.AllowUserResizing = true; 
13.         this.IsMouseVisible = true; 
14.  
15.     } 
16.  
17.     protected override void Initialize() 
18.     { 
19.         base.Initialize(); 
20.     } 
21.  
22.     protected override void LoadContent() 
23.     { 
24.         spriteBatch = new SpriteBatch(GraphicsDevice); 
25.         adler = Content.Load<SpriteFont>("Adler0"); 
26.         adler.DefaultCharacter = '*'; 
27.         adler.LineSpacing = 0; 
28.         adler.Spacing = 0; 
29.     } 
30.  
31.     protected override void UnloadContent() 
32.     { 
33.     } 
34.  
35.     protected override void Update(GameTime gameTime) 
36.     { 
37.         if (GamePad.GetState(PlayerIndex.One).Buttons.Back == ButtonState.Pressed) 
38.             this.Exit(); 
39.         base.Update(gameTime); 
40.     } 
41.  
42.     protected override void Draw(GameTime gameTime) 
43.     { 
44.         GraphicsDevice.Clear(Color.Black); 
45.  
46.         spriteBatch.Begin(); 
47.         spriteBatch.DrawString(adler, DateTime.Now.TimeOfDay.ToString(), 
48.         new Vector2(GraphicsDevice.Viewport.Width / 4.5F, 
49.             GraphicsDevice.Viewport.Height / 2), 
50.             Color.White); 
51.         spriteBatch.End(); 
52.         base.Draw(gameTime); 
53.     } 
54. } 

En  el método Draw,  líneas  42  ‐  53,  como  en  el  ejemplo  anterior  de  dibuja  la  cadena  con  el mismo 
método sobrecargado SpriteBatch.Drawing, línea 47. Sin embargo, esta vez se mostrará el reloj del sistema 
como  la  cadena;  para  ello  se  obtiene  la  propiedad  DateTime.Now.TimeOfDay  en  forma  de  String.  Y  la 
posición de la cadena será tomando en cuenta el ancho y alto del Viewport. Para que no se vea alterado el 
color de la cadena, pues se pretende que el Sprite Font Texture tiene los colores y efectos que no nos puede 
dar el XML, se deja en Color.White. 

Por fin, esto es todo con respecto a texto en XNA, o por lo menos lo más básico para colocar información 
valiosa en el Viewport, pues a veces no sabemos qué valores toma los vértices de nuestros modelos 3D o de 
colisión en tiempo real. 
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