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Divmania sigue al pie del cafidn. Ya tenéis en
vuestras manos el numero 4 de vuestra
revista preferida, y seguro que mucho antes
de lo que pensabais. Somos conscientes de
los retrasos que ha tenido nuestra publica-
cion y por ello pretendemos hacer un esfuer-
Zo para que no se repitan. Esperamos, por
tanto que a partir de ahora, Divmania lleque
a vuestras manos puntualmente.

La vida basada en el siliclo
La VA (vida artificial) es la creacion de

sistemas hechos por el hombre que se
comportan como si estuviesen vivos. La
VA intenta crear sisternas simples que
Sse comporian utilizando un gran ndmero
de reglas. Si estdis interesados en este

apasionante tema aqui tenéis un jugoso
articulo dedicado a crear vida dentro de

: 5 tu ordenador. Para aprend.'ces de 28

El niimero que tenéis en vuestras manos pre- de 1
; : miurgos.
senia algunos cambios que, sin alterar el |
contenido habitual de la publicacion, si son i
significativos. En primer lugar, nos hemos Dlv D I
visto obligados a suprimir una seccion por . eve Oper
problemas ajenos a nosotros. Esperamos ~ 4
poder seguir contando con esta seccion en gﬁgﬁg Bg& QR =
siguientes ntimeros pero de momento hemos z DO : :
tenido que sustituirla. Sin embargo, hemos Imprescindible
incluido un reportaje especial que seguro _Todo lo que debe&Sﬂber
despertard gran interés entre todos vosotros.
\

Si en el numero anterior os comentabamos
que nos estdbamos afianzando, en éste no
podemos sino afirmar que nuestra revista se
ha convertido en un punto de referencia fun-
damental sobre el que gira todo el mundo de
DIV. Y la mejor prueba de ello es la aparicién
de revistas electrdnicas exclusivamente
dedicadas a este entorno que se han dirigido
a nosotros para presentarse y pedirnos nues-
tro apoyo. Nosotros, por supuesto, no pode-
mos negarnos y asi lo hemos hecho. Todo
para que el mundo DIVero se convierta en un
entorno solidario y donde la colaboracion y la
ilusion de cientos de personas volcadas en la
programacion de juegos encuentren su lugar.
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s insignia de la armada espariola

empresas desarrolladoras de video-
\uegos se llama Pyro y Commandos es
‘Su estandarte.

8p3sEfi0 Y DEBUJO
Isoduccion al diserio gréfico
£n este nimero te decimos como pue-
ces disenar y modelar los objetos que
luego utilizards en tus videojuegos.
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WEEBS DIV
DIVNET
Hz nacido una estrella. DIVnet es una
revista electrdnica dedicada integramen-
i 2 todo lo relacionade con el programa
DIV. Una pdgina que debemos conocer
=n nuestra proxima visita a la Red.

3% 0CIACION. DEV
PR0GRAMANDO EN DIV : :
Aprenderemos a hacer menus, intros,
integrar sonidos, etc. Todo lo que dotara
2 nuestros juegos de un aire de lo mas
profesional.
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3®prRECT X
CONFIGURACION DE VISUAL C++
Para compilar correctamente nuestro
codigo debemos configurar adecuada-
mente Visual C++. En esta seccion 0s
~ explicamos cémo hacerlo.
“23p RED
CREACION DE MAPAS 3D con DIV 2
Vamos a aprender a utilizar el modo8
incluido en DIV 2 para hacer nuestros
propios escenarios en tres dimensiones.

35 SHARE MUsIcA
SILENCIO, SE GRABA
Vamos a utilizar el programa Fasttracker
2.08 para grabar la banda sonora de los
juegos que estemos programando. y

Amplificador
Ordenador 1 7

Multiefectos

¢ CORREQ

VUESTRO SITIO

Aqui tenéis un espacio para que podais
comunicar todas vuestras inquietudes e
.informaciones al resto de la comunidad
DIV.

63 CONTENEDO CD
LOS MEJORES DEMOS
Varias demos y programas que segure
que te seran utiles. Y, por supuesto, los
juegos ganacores de esta edicion.

Distribucion:
SGEL. Avda Valdelaparra, 29
Alcobendas. Madrid

DIVMANIA no tiene por qué estar
de acuerdo.con las opiniones escritas por sus
colaboradores en los articulos firmados.

El editor prohibe expresamente fa reproduction lotal
0 parcial de cualquigra de los contenidos de la revista
sl st autorizacion escrita.
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ANO 1= NUMEROQ 4
Capyright - 30-01-00 ~ PRINTED IN SPAIN

-augwa?nos un gr /
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SUBCAMPEON: ACELERATOR

Un trepidante juego que entra dentro del género de
las carreras de coches. Admite la posibilidad de dos
Jjugadores, que es la mas divertida.

15
BRONCE: E. J. DOMINO
Para poner unas cuantas fichas sobre la panialla
del ordenador con este simulador del famoso
juego del domino.

PREMIAMOS LOS MEJORES

JUEGOS DE LOS LECTORES

DIV ha creado toda una escuela dentro
del mundo 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 acceésit de 20.000
pesetas.

. QUE ES DIV
GAMES STUDIO?

¥ DIV Games Studio es una herra-

mienta de programacion gque facilita
en gran manera nuestra inmersion
en el software de entretenimiento.
Es el primer entorno profesional
?_ue permite realizar videojuegos con
ines comerciales sin necesidad de
un pago adicional. Con el carné de
desarrollador incluido se permite el
desarrollo de cualquier tipo de jue-

? Wi ibucion.



- Curso Adobe Photoshop

Photoshop

y

Disenando en nuestro ordenador

En esta segunda entrega del curso, daremos una
introduccién a la forma de trabajar con capas
(layers) en Photoshop. Las capas son uno de los
elementos mas potentes con los que cuenta
nuestro programa de diseno favorito.

uando trabajamos con
otros programas de
dibujo, que no tienen
la opcién de dibujar en
capas, muchas veces nos encon-
tramos con el problema de que-
rer modificar sélo una parte de la
imagen sin alterar el resto. Esta
tarea es muy laboriosa cuando
tenemos que «recortar» pixel a
pixel la parte que queremos
modificar y volver a dibujar enci-
ma el disefio original. Menos mal
que los programadores de Adobe
nos brindan la posibilidad de tra-
bajar con capas. Podemos imagi-
narnos la forma de trabajar en
Photoshop con capas si pensa-
mos en un conjunto de cristales
transparentes superpuestos.
Podemos dibujar en uno o en
otro sin alterar los dibujos que
haya en el resto. De esta forma,
el disefio final resultara de juntar

todos los dibujos que haya en los
cristales. Esta técnica es la utiliza-
da en los estudios de animacién
para hacer las peliculas de dibu-
jos animados. El fondo va por
una parte y los personajes se
dibujan en ldminas de plastico
(realmente son hojas de acetato).
Cada cuadro (frame) que compo-
ne la animacién resulta de super-
poner todas las laminas de plasti-
co sobre el fondo (background)
que es opaco.

;{Qué ventajas tiene

€l trabajar con capas?

La principal es el ahorro de tiem-
po en cada disefo y la posibilidad
de reutilizar trabajo. En el ejem-
plo de este articulo, una hipotéti-
ca portada de DIV Mania, el
borde y la cabecera se podrian
utilizar para distintos nimeros.
Sélo habria que cambiar el dibujo

merca idecjuego
alas 5 sotas de copase

CURSO DIV

B v o Virmd ey
Asi es como quedaria la imagen si ocultamos la capa Chica”.

asoge e e e RA X RE&

DIV MANI

esta visible.

principal de portada y el texto de
las secciones.

Ademas, en el ajuste de texto
y la colocacién de los distintos
elementos que componen la por-
tada, cuando trabajamos con
capas se invierte muy poco tiem-
po. Los efectos que se pueden
afadir al texto (como sombrea-
dos, apariencia 3D...) son muy
sencillos de realizar. Podras dibu-
jar, modificar, pegar, mover y uti-
lizar mascaras sobre capas. El
nivel de opacidad y el modo de
fusion de una capa con otra son
también ajustables. En definitiva,
todo son ventajas, excepto que
una imagen formada por varias
capas ocupa mas memoria que
una imagen formada por una
nica capa (el fondo).

Empezando a trabajar
Podéis sequir los pasos de este
articulo cargando la imagen del
ejemplo que encontraréis en el
CD que acompania a la revista.
Estd en formato PSD de Adobe
Photoshop 5. Una vez cargada la
imagen, iréis a la paleta de Capas
(Layers) pinchando en su pestana.
Aparecera una lista de pequenas
imagenes con su nombre corres-
pondiente. A la izquierda de cada
imagen, dos cuadros. El cuadro
de la izquierda normalmente ten-
dra un ojo. Esto indica que la
capa actual esta visible. Probar a
pinchar sobre el cuadro del ojo
de la capa nombrada como

?" |
4

La capde trabajo actual es “Chica” y



Photoshop

«Chica». El cuadro de al lado,
cuando tenga un pincel pintado,
indicara que esa capa es sobre la
que estamos trabajando actual-
mente. Para cambiar de capa acti-
va, bastara con que pinchemos
sobre su imagen. Muchas veces
resultara Gtil el cambiar el orden
de las capas. Bastara con arrastrar
y soltar la capa en la posicién de
la lista que queramos. Probar el
efecto que tiene poner la capa
«Suelo» delante de la capa
«Cartas».

Si queremos crear una capa
nueva, bastaréd con que pinche-
mos en el botén inferior de la
paleta capas (el que tiene forma
de hoja con la esquina doblada)
o bien ir al mend capas/nueva
capa (layers/new layer). Para unir
dos capas distintas en una sola-
mente, nos situaremos sobre la
superior y pincharemos en el
tridangulo del men( capas que
desplegara un submenda.
Elegiremos la opcion Combinar
hacia abajo (Merge down).

Como ya hemos comentado
antes, las imégenes con varias
capas s6lo se pueden salvar en
formato PSD, que es original de
Photoshop. Cuando tengamos la
imagen terminada, si queremos
exportarla a otro formato distinto
(como BMP, |PG...), tendremos
que juntar todas las capas en una
sola. Para hacer esto, iremos al
subment comentado antes y
seleccionaremos Combinar visibles

R, DY 2, Y Bt » Jusgos
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La portada de la revista acabada.
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Uno de los efectos que hemos aplicado al texto es el sombreado con

capas. El resultado es muy bueno.
(Merge visible). También podre-
mos crear una capa nueva, dupli-
car y eliminar una existente desde
el mismo submena (New layer,
Duplicate layer y Delete layer).

Podemos seleccionar algdn ele-
mento de una capa y, al cambiar
la capa activa de trabajo, la selec-
ci6n no se borra. Esto abre intere-
santes posibilidades de trabajo,
como el efecto de sombra que
hemos utilizado en el texto. Por
ejemplo, el texto de la cabecera
tiene una sombra degradada de
color amarillo. Seleccionaremos la
herramienta de texto y al escribir-
lo no destruiremos la seleccién.
Iremos al menu
Seleccién/Modificar/Expandir y
pondremos 5 pixeles. Crearemos
una nueva capa, inferior a la del
texto, y rellenaremos la seleccién
con un color amarillo claro. Sobre
esta capa, aplicaremos tres veces
el filtro de Desenfocar Mas (Blur
More). El resultado es el obtenido.
Si queréis, podéis usar la herra-
mienta de desenfoque y aplicarlo
manualmente.

Una forma de proceder similar
es la utilizada para hacer las som-
bras oscuras desplazadas del texto
de la cabecera o de las cartas.
Seleccionaremos el objeto, creare-
mos una nueva capa (y la selec-
cién se mantiene). Nos situamos
en la nueva capa y movemos la
seleccién unos pixeles més abajo
y a la izquierda. Rellenamos la
seleccién con un gris claro y apli-
camos el filtro de desenfoque.

La imagen de la chica se reali-
z6 con el método de trabajo que
explicamos el mes pasado. El
resto de la imagen ha sido creada

355 K HDDh

con capas. Podéis modificar las
capas de la imagen de ejemplo
para aprender mas sobre su uso.

¢Ya hemos acabado
¢on las capas?
Ni mucho menos. El préximo mes
abarcaremos lo que nos queda
por ver del trabajo con capas, uti-
lizacién de mascaras de seleccion
y quizas introduzcamos breve-
mente el manejo de canales.
Antes de despedirnos queriamos
agradecer a «Las 5 sotas de
copas» el permitirnos usar su dis-
tintivo para ilustrar este articulo.

Nada mas por este mes, recibir un

saludo desde la redaccion.
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Carlos Glez. Morcillo

El submeni de la paleta de capas.
Para acceder a él, pincharemos
sobre el triangulo de la esquina
superior derecha.
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