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<Amas la programacion de

juegos...? Esta es tu revista

No podemos evitar comenzar estas breves
lineas agradeciendo a todos nuestros lectores
su apoyo. Las felicitaciones recibidas y las
muestras de animo a nuestra publicacion han
sido muchas y eso, como muy bien podéis
suponer, es un motivo de enorme satisfaccion
para todo el equipo que hacemos Divmania.

Me atreveria a afirmar que hemos iniciado una
nueva etapa en la corta andadura de nuestra
revista. Un nuevo periodo en el que, como ya
0s comentaba en Divmania 4, una de nuestras
prioridades va a ser acudir puntualmente a
nuestra cita de cada dos meses, ademds de
seguir ofreciendo lo de siempre: un contenido
préctico, ameno y riguroso.

Tampoco podemos obviar una felicitacion a
fodos los que se han animado a participar en
nuestro concurse y nos han enviado sus jue-
gos. El numero de programas que nos han
llegado a la redaccion ha sido tal que nos
hemos visto en aprietos para decidir cudles
debian ser los ganadores, jldstima que no
podamos premiarlos a todos! Lo cierfo es
que la alta participacion en el concurso ade-
maés de la creciente calidad de los juegos,
que va aumentando de manera notable, ha
hecho que resultara harto dificil decidirse por
uno u otro.

Para acabar quisiera recordar que ésta es una
revista abierta y que agradecemos que todos
los lectores nos hagan llegar sus juegos, suge-
rencias, dudas, cartas, criticas, efc. Ya sabeis
que para ello cualquier medio es valido y no
dudeéis en que vuestra participacion es muy
importante para la revista.

Un saludo. jNos vemos en los kioscos!
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Las 10 reglas que debe
seguir todo programador

La programacion de juegos requiere
conocimientos de programacion, logica,
creatividad y sobretodo paciencia. Pero
ser un programador independiente
puede ser una pesadilla si no se estable-
cen una serie de principios badsicos. En
este especial encontraras 10 reglas de R
oro que deberds tener muy en cuenta.
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DETERMINAR LOS DISPOSITIVOS
En este numero desgranaremos el
cddigo del ejemplo visto en el nimero
anterior, para completar la teoria con
_ un poco de préctica.
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DIV DEATHMAKER
Vamos a ver en profundidad la progra-
macion de juegos usando el modo8 de
DIV. Esta herramienta puede facilitar y
agilizar bastante nuestro trabajo.

69 pHOTOSHOP

UN CURSO IMPRESCINDIBLE

Retoca y truca las imdgenes que quie-
ras. Gracias a nuestro curso de
Photoshop te podrds convertir en un
auténtico “mago” de la imagen.

19coMpaRia
Eipos
Nuestro ciclo de reportajes dedicados a
las companias desarrolladoras y distri-
buidoras espafiolas.de software ltidico

: a llegado a su fin. Ahora toca el turno

' de hablar de las empresas extranjeras

y hemos elegido a Eides para que

rompa el hielo en esta nueva etapa.
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SUBCAMPEON: MEN IN GREEN

Ef segundo ganador es un juego arcade en fres
dimensiones. Todavia le queda trabajo pero esta
demo apunta ya muy buenas maneras.

15
BRONCE: NUMBERS
Este juego entra de lleno en el género de platafor-
mas, Ademas de bien realizado tiene bastantes
dosis de originalidad.
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P pisEfio Y DIBUIO
MAS GRAFICOS PARA EL JUEGO DE NAVES
Este articulo aportara al lector unos
conocimientos ya bastante mas comple-
jos de 3DS MAX, necesarios para cual-
quier tipo de juegos.
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DIVAGANDO POR LA RED _
Estdn empezando a surgir multitud de
paginas de grupos de programadores

PREMIAMOS LOS MEJORES

JUEGOS DE LOS LECTORES

DIV ha creado toda una escuela dentro
del mundoe de la programacion. Todos
los que se han acercado a la herramien-
ta han sido capaces de programar. Por
ello realizamos un concurso entre los
lectores que hayan realizado juegos con
DIV. Os ofrecemos un primer premio de
25.000 pesetas y dos accesit de 20.000
pesetas.
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VUESTRO SITIO

Aqui tenéis un espacio para que podais
interesados en crear juegos para PC, comunicar todas vuestras inquietudes e
tanto de aficionados como de gerite que informaciones al resto de la comunidad
ve en la programacion de videojuegos. Div.
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LOS ASPECTOS GRAFICOS EN DIV. LAS MEJORES DEMOS
En este numero vamos a aprender a Varias demos y programas que seguro

sacarle el méximo partido al entorno de que te serdn dtiles. Y, por supuesto, os
desarrollo de DIV. juegos ganadores de esta edicion.

{QUE ES DIV
GAMES STUDIO?

DIV Games Studio es una herra-
mienta de programacion que facilita
en gran manera nuestra in
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Photoshop

Curso Adobe Photoshop (I

Capas y Canales

En esta continuacidén del curso iniciado hace
dos numeros continuamos explotando las
posibilidades de Photoshop en el trabajo con
capas, asi como el uso de canales, que es otra
herramienta muy potente de este programa de
diseno, e intentaremos conseguir efectos con
ambos a modo de practica.

cara de seleccién debemos saber
que los tonos claros (desde el blan-
co, pasando por grises claros...)
son los que se van a seleccionar y
los tonos oscuros (grises oscuros y
negro) seran ignorados. Como
queremos una seleccién limpia, la
forma de nuestra interfaz se haré
en blanco sobre fondo negro.
Seleccionamos el blanco como
color de primer plano y con formas
bésicas (cuadrados, rectangulos, cir-
culos y elipses) dibujamos la interfaz
(ver figura 2). Nos ha quedado
demasiada rectilinea. Suavizaremos
los bordes con el siguiente truco:
menu Filtro/Desenfocar/Desenfoque

| papelera (ver figura 1). Con esto

| crearemos un nuevo canal. Nos
plo de capas y canales, | situamos en este canal para empe-
haremos una interfaz para | zar a dibujar.

una pagina web o también para | Antes de continuar, explicare-
el menu principal de un videojue- | mos qué son los canales y como se

n nuestra tercera entrega
del curso, a modo de ejem-

go. En el CD-Rom que acompana manejan. Cualquier imagen RGB se

a la revista encontraremos dos
ficheros PSD, uno llamado “textu-

compone de 3 canales (Rojo, Verde
y Azul). Cada uno de estos canales

gaussiano (Filters/Blur/Gaussian
Blur), dando un valor de 6 al radio
aproximadamente. Acto seguido

ra.psd” y el otro
“interfaz.psd” que
corresponde al ejem-
plo del articulo termi-
nado. El disefio de la

esta en escala de grises y guarda el
porcentaje de ese color primario
que compone la imagen RGB. El
usuario puede crear sus propios

pinchamos en Imagen/Ajustar/
Niveles (Image/Adjust/Levels) y
situamos los valores como muestra
la figura 3. El resultado obtenido es
una interfaz con bordes suavizados.

Vamos a realizar una
interfaz envejecida, como
si hubiese sufrido el
castigo de muchos clics de

raton ! :
interfaz ha sido bas-

tante simple. Deberiamos pensar
un poco mas la distribucién de
los elementos en él y “adornarlo”
con mas elementos.

La forma de la interfaz
Abrir la textura que hemos utiliza-
do para el ejemplo (textura.psd).
Lo primero que tendremos que
hacer es dibujar la forma que
tomara nuestra interfaz. Para ello
deberemos crear un canal nuevo.
Pincharemos en la pestaia de
canales (channels) y luego en el
botén de la parte inferior de este
submen( que esta al lado de la

Figura 1. El menu Canales.
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canales para guardar informacién
de mascaras y fragmentos de la
imagen. Como era de esperar, los
canales que defina el usuario tam-
bién estardn en escala de grises.

En nuestro ejemplo hemos utili-
zado un canal para definir la forma
que tendra nuestra interfaz. Si
vamos a usar un canal como mas-

. Adobe Photoshop
Fle Edt fmage Layer Selecl Fier Yiew Window Help

i textura.psd

Figura 2. La interfaz dibujada con rectangulos y circulos.

Usamos este canal como mascara
de seleccién. Seguidamente pincha-
mos sobre la imagen en pequefio
del canal y arrastramos hasta el pri-
mer botén inferior empezando por
la izquierda (una pequefia circunfe-
rencia punteada). Veréis que la
forma que habiamos dibujado




Figura 3. Ajustando los niveles para quitar la “niebla”.

queda seleccionada. Ahora pincha-
mos en el canal RGB (que sera el
primero), mend Seleccién/Invertir
(Select/Inverse) y borramos esta
parte (figura 4). La forma de nues-
tra interfaz esta terminada.

Ensuciando el material
Vamos a envejecer un poco nuestra
interfaz, dandole apariencia de
haber recibido muchos “clicks” de
raton. Tanto desgaste tiene que
mostrarse con suciedad, magulla-
duras.

A partir de ahora trabajaremos
con capas. En el nimero anterior
de Divmania trabajamos con capas
pero siempre en modo normal. Si
desplegamos el submen( de
modos de trabajo con capas, pin-
chando en el mena desplegable de
la pestafia “capas” (Layers), vere-
mos que hay miiltiples opciones
para seleccionar. Todas trabajan
con el modo de fusionar el color
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base de la capa. En el ejemplo
hemos dibujado en una capa con
el pincel unos trazos de color
marrén y se ha puesto en esa capa
el modo “Luz Suave” (Soft Light)
de fusién (figura 5).

De este modo hemos ensuciado
todo el material. Los rotos que apa-
recen en la parte inferior de la inter-
faz se han hecho con la herramienta
de seleccién “Lazo”. Hacemos una
nueva capa y dibujaremos con el
ratén la forma que va a tener el
“arafazo”, y la rellenamos de color
blanco. Movemos la seleccién un
pixel abajo a la izquierda.
Rellenamos de color negro. Mend
capas/efectos/sombra interior
(Layers/effects/Inner Shadow). El
modo de la capa sera “Luz Intensa”
(Hard Light). Para dar sensacion de
chapa, los bordes estaran levanta-
dos. Daremos brillo y sombras a la
chapa como explicamos en la pri-
mera leccion del curso.

Forma Interfaz

Figura 4. Recortando lo que no nos vale.
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Photoshop

Figura 5. En esta capa esta toda la “porqueria” de la
interfaz.

En el texto de la esquina supe-
rior derecha (Curso de Photoshop-
Leccion 3) se uso el efecto
“Inglete” y “Relieve” (Bevel and
Emboss), que permite afiadir som-
bres y luces que crean un efecto de
volumen saliente.

Si quisiéramos utilizar nuestra
interfaz en la Red, habria que
recortar la imagen en 3 partes para
su adaptacion al HTML. Podéis ver
el resultado de recortarla y optimi-
zarla (se guardd
finalmente en for-
mato |PG) en la
figura 6.

El ejemplo terminado esta en el
CD-Rom que acompafia a la revista.
Abrir la imagen «interfaz.psd» y
cambiar el orden de las capas,
modificar los modos de fusién...
para familiarizarse con los efectos
que podemos conseguir con capas.
Serfa bueno que hicierais vuestra
propia interfaz partiendo Gnicamen-

Cualquier imagen RGB va
a estar compuesta de tres
canales: rojo verde y azul

| te de la textura que hemos facilita-

do. Para cualquier consulta referen-
te a este articulo, el buzén de
correo electrénico de la redaccion
queda abierto en cgonmor@jet.es.

Dentro de dos meses...
Continuaremos con el empleo de
capas y canales. Daremos tablas
resumen para usar mas rapidamen-
te y con precisién estas herramien-
tas de Photoshop. Hasta entonces,
un saludo.

Carlos Glez. Morcillo (cgonmor@jet.es)
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Figura 6. Navegando en nuestra interfaz.
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