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para el futuro y las nuevas ilusiones. Tombién, por una noche de juerga gue™

fiene, por lo general, una cosa buena: lo que uno se propone después de
las doce lo ha olvidado después de un suefio reparador. Aparte de todo lo que
aparece y desaparece en unas horas, hay al menos una esperanza que se man-
fiene intacta: los Reyes Magos. Si no hubo Papa Nogl, no nos queda ofra cosa;
si hube, gpor qué no repetir?

E | princirsio del afic siempre viene marcodo por las esperanzas, los planes

cendientes, o a nuestros amigos o hermanos, un videojuego. En caso, clargestd,
de que sea necesario tener una excusa para acercarse al munde del soffwar d
entretenimiento. Porque los que amamos este sector v lo vivimos desde dentro
sabemos que, como las buenas nuevas, vienen bien en cualquier momeng
afio. Y lo agradecemos.

De cualquier manera, se trata de una ocasién idénea para regalar @ nuesiros d
e

Sea como sea, lo cierto es que también durante este mes de enero hay U§
derable caudal de videojuegos moviéndase en &l mercado, alegrando las
lluviosas del invierno, sirviendo de imprescindible relajo a los estudiantes en lo
época de exéimenss que se avecing, si no ha empezado ya. Por este motivo__
nuestro nimero viene cargado de més sorpresas que nunca. '

A

Por lo demas, el programa estrella de este nimero es Grim Fandango
espectacular videoaveniure que vuelve a elevar el género a las elevaddteum
bres a las que nos acostumbramos en el pesado. Ademés, hemos descifrado
una complicada aventure, de fitulo Black Dahlia, que agradecerdn fodos
aquellos que no hayan pedido pasar de algin punte. Una dlfima palabra para
las nuevas secciones que incluimos en este nimero. Dedicamos Una de ellas o
los niveles de los mejores programas creades por los usuarios: dentro del €D
incluimos los mencionados niveles. También hemos cbierto el G isited,
donde mostraremos los mejores productos que salen ahorg @
esperamos el mes que viene. jHasia entonces! :

siglo, ha ejerci
en el mundo de ideojuegos.
Las relaciones de amor y odio
que ha habido entre estos dos
géneros son analizadas en un
reportaje dedicado a los lectores
que estén avidos de adrenalina
ladica y del mejor celuloide.

na influencia

22 Grim Fandango

Sentido del humor mexi-
cano, gran calidad grafi-
ca y una aventura enre-
vesada y de buen gusto
son las principales
bazas de esta excelente
producciéon de Lucas
Arts. Los amantes del
género estaran encan-

tados con su resurgir.

9 NUmEro 15




Revista para desarrolladores

Guillemot. con Ia vista en VooDoo 3

C on la vista y con algo més, pues esta compafiia francesa ha anunciado ya su
participacion en el nuevo chipset VooDoo 3 de 3Dfx. Como ha sucedido con las
anteriores versiones de este chip, Guillemot desarrollara una tarjeta aceleradora de graficos
3D que lo incluird. Este nuevo acuerdo hace vibrar a los “jugones” de pro, que apenas nos
hemos acostumbrado todavia a las capacidades de las tarjetas VooDoo 2 cuando tenemos
que imaginar un ms alla. En principio, el nuevo chip ofrecerd a los usuarios las
capacidades que podfan conseguir dos VooDoo 2 conectadas en SLI. Ademds, también
optimizara los graficos 2D, como ya ha sucedido con la hermana menor Banshee. Se trata,
asi pues, de una noticia grata para nuestro medio, aunque tengamos que esperar mucho
para que aparezcan juegos que realmente sean capaces de aprovechar tanta potencia.

Nintendo presenta una camara para Game Boy

Los responsables de la conocida Game Boy siguen sacando productos al mercado que
giran entorno a ella, con el objeto de colmar de atenciones a los muchos aficionados a
esta sencilla consola portatil. Y, de paso, para poder seguir vendiendo unidades de sus
muchos productos. En esta ocasion se trata nada més y nada menos que de una camara
con la que podras realizar fotos de ti mismo en los momentos mds comprometidos de tus
experiencias con una consola que levanta pasiones en el

mundo entero. Es decir, cuando seas derrotado en el
juego més complicado de tu Game Boy. Se trata de un
cartucho sobre el que se ha montado una camara. Dicho
cartucho se puede insertar en cualquier Game Boy, de
modo que se convierte en una momenténea camara
digital. Para rizar el rizo, la compafila Nintendo pone a
disposicion de sus usuarios un complemento de su
especial cdmara. Se trata de una diminuta impresora que
te permite imprimir las fotos que hayas hecho en un
papel adhesivo. Si estos productos tienen la repercusion
que se espera,
tendremos que
empezar a
soportar a todos
nuestros hijos,
hermanos o
vecinos
intercambiandose
imégenes y
haciendo fotos a
toda la familia.

oMMania.................... 0

Sumérgete de lleno en el mundo de la programacion
3D de la mano de uno de los guris espaiioles.

o IV

Todos los secretos de este excelente entorno de desarrollo
de videojuegos en unas paginas esclarecedoras.

o CursoDirect X ................ 9

Todos los trucos y técnicas para dominar las mas
populares librerias de Microsoft.

o allenll o e s e 13

Segunda entrega de un cursillo de animacion dedicado a
todos los amantes de un mundo fascinante.

Nintendo 64: The Legend of Zelda

N intendo ha presentado estas Navidades un
programa que se anuncia como uno de los
mejores de esta

consola. Lo cierto |
es que se trata de
un gran titulo,
como ya hemos
tenido ocasion de
comprobar mas
de uno. Es el
Ultimo eslabon de
una larga serie de
aventuras, todas
aparecidas bajo el
mismo subtitulo,

El autor no es otro que Shigeru
Miyamoto, un reputado cerebro
creador de ojos sesgados. Este
veterano maestro de los
videojuegos tiene en su haber,
aparte de la serie de Zelda,
titulos como Super Mario 64 o
Lylat Wars. El nuevo episodio de
Zelda, con el subtitulo Ocarina
of Time, introduce a los usuarios
en un mundo tridimensional en
el que el aguerrido Link tendra
que mostrar todas sus
grandesdotes como aventurero.

Dentro de nuestro CD-Rom de portada incluimos en esta ocasion el siguiente material
relacionado con la seccion Game Developer:
* Los codigos fuente de los ejemplos comentados en el articulo 3D Mania.

sLos codigos fuente de los ejem

los comentados en el articulo DirectX.
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Curso de animacion (Il

ntes de meternos de lleno en términos

nuevos, haremos un repaso obligado a

los conceptos basicos de animacion
que ya hemos visto. A los lectores habituales
de esta revista les remitimos al Game Over
nimero 6y 7, en la seccién Taller 2D. Para
los que se incorporan “nuevos” repasaremos
brevemente algunos puntos clave que
necesitaremos recordar.

RECORDANDO, GUE ES GERUNDIO

El animar un personaje no significa
simplemente “moverlo por la pantalla”. Para
animarlo realmente tenemos que dotarlo de
vida. Ese conjunto de pixel de distintos
colores que formarén un mufiequito en
pantalla deberdn simular que tienen vida
propia. Para ello, definiremos previamente las
caracteristicas del personaje, sus fobias, su
manera de andar, sus gestos... cuando
tengamos todo esto, comenzaremos a animar
recordando los 10 principios basicos de la
animacion. En este pequeno resumen
citaremos los que nos hacen falta para animar
personajes por separado (y no secuencias
complejas), remitiendo a los lectores al
nimero 6 de Game Over para recordarlos
todos mas extensamente:

Aplastar y estirar: Nuestros personajes

z B7o0

AT

EL MITICO BUBBLE BOBBLE, DE LA EPOCA DE LOS ORDENADORES DE 8 BITS.

En nuestra segunda entrega repasaremos las principales
técnicas de animacion, algunos conceptos basicos y

empezaremos a trabajar con un ejemplo practico: crearemos
un personaje desde cero y lo colorearemos con Photoshop.

tienen masa y flexibilidad. Por estas
caracteristicas sufriran deformaciones en su
movimiento. Recordemos el ejemplo de fa
pelota de goma botando; cuando choque con
el suelo se aplastard y saldrd rebotada
estirandose (su volumen sera el mismo en
toda la animacion). Si simplemente la
movemos sin aplicarle este principio, no
parecerd que esté botando.

Temporizacién: Mediremos la rapidez con
que ocurre la accion. Este punto serd critico
para diferenciar personajes que, con igual
apariencia, tengan distintas caracteristicas
que no se ven (como por ejemplo la masa).
Ademés, en una accion distinguiremos partes
con diferentes curvas de velocidad (como un
personaje que esta corriendo; cuando
comienza a correr y cuando para, la accion es
mucho més lenta que el fugaz paso por la
sona intermedia de la carrera). Este principio

28
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UN CLASICO QUE TODAVIA SOBREVIVE EN NUESTRO RECUERDO.

lo veremos con mas detalle el mes que viene.
Exageracion: Tanto en animaciones comicas
como para las mas realistas, la exageracion de
movimientos (tanto de cuerpo entero como
los faciales) es fundamental para facilitar al
animador el dibujar ese movimiento y
representar mas facilmente los sentimientos
del personaje.

Arcos: Muy pocos movimientos en la naturaleza
transcurren en linea recta. Por lo general, casi
todos ocurren en parabolas y debemos
esforzarnos por no seguir trayectorias rectas
(que serfa lo mas inmediato al animar pero que
no se corresponde con la realidad).

Atractivo y naturalidad: El animador no debe
caer en fallos comunes como hacer
movimientds totalmente simétricos, que los
brazos y las piernas de nuestro personaje estén
en la misma posicion, olvidar ¢l balanceo del
cuerpo cuando anda...

Taller 20




cebollas). Tradicionalmente se han utilizado
acetatos para que el animador dibujara en
cada placa de acetato un cuadro de la
animacion. Esto tiene la ventaja de poder ver
en cada momento los cuadros anteriores de
la animacion. Muchos programas de
animacion en 2D permiten simular esta
técnica (como Autodesk Animator Pro y
Macromedia Director). Sin embargo,
nosotros optaremos por dibujar cada cuadro
en papel sobre todo porque es mas comodo
dibujar de esta forma y no directamente en la
pantalla (aGn cuando tenemos una tabla
FASE | FASE Z digitalizadora).

(DIBUJAMOS EN PAPEL) Para ahorrarnos trabajo, en algunos
movimientos utilizaremos la técnica de los
cortes externos (cut-outs). Cuando el
movimiento de un personaje es limitado
(como cuando habla), tan solo redibujaremos
la parte del personaje que cambia (en este
caso la boca). Esta técnica es muy utilizada
por los reyes de la reutilizacion: los
animadores japoneses en sus videos anime-
manga. En estas peliculas suelen reutilizar
escenas hasta la saciedad, y sélo animan
partes nuevas cuando es realmente

necesario.
FASE 3 FASE 4 FASE 5 e = :
uando escaneemos un dibujo para trabajar
(LIMPIAMOS LAS LNEAS ¥ en el ordenador, lo haremos
COLOREAMOS EN EL ORDENADOR) aproximadamente 2 6 3 veces mas grande de

como vaya a quedar al final. Sera mas

LAS DISTINTAS FASES EN EL DISENO DE NUESTRO LEONCILLO.

Recordemos que un frame (o cuadro) es cada
uno de los dibujos individuales que forman
parte de una animacion. Un keyframe clave
(kfc) es un punto critico de una animacion.
En el bote de una pelota contra el suelo, un
kfc serfa el punto més alto de su trayectoria
antes de caer, otro justo cuando choca
contra el suelo y el Gltimo cuando de nuevo

ha ascendido y estd en el punto més alto de | oot Foregrond T8
su trayectoria. El espacio que hay entre dos T |DSargleborged

kfc (el ndmero de frames que hay entre ellos)
no tiene porqué ser constante. De hecho, si
pusiéramos mas frames cerca de los kfc que
en el medio, conseguiremos un movimiento
fugaz en el centro y mas lento en los
extremos.

En los estudios de animacion profesionales,
un artista principal dibujara sélo los kfc, y un
equipo de dibujantes “sudaran tinta” para
dibujar los frames intermedios en cada
accion. A nosotros nos tocara realizar todo el
proceso (a menos que podamos contratar a
alguien que haga el “trabajo sucio”)

cOMO TRABAJAREMOS

La técnica que utilizaremos para animar es la R e E R - B '
usada por la animacion tradicional. Es la B.50M/4,71H | ik on desired iage area o fill ith foregrownd coor, Use Al and Cir or adctionaloptions
denominada técnica de capas (o céscaras de CERRAMOS SUPERFICIES CON EL MISMO COLOR QUE SE RELLENARAN.
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cémodo trabajar con un dibujo grande,
colorearlo y reducirlo al tamafio que
necesitemos una vez que esté acabado. Para
el dibujo del ejemplo, que veremos mas
adelante, se escaned a 300 dpi (puntos por
pulgada) y después se redujo a 450x800. Los
defectos que tenia al colorearse y por el
escaneado no se notaban nada al reducirlo.
Cuando los personajes sean para un
videojuego (rondaran por los 100x200 pixel
como mucho) tendremos que retocarlos pixel
a pixel antes de darlos por concluido.
Antiguamente, en juegos como Donkey Kong,
Bubble Bobble... se dibujaban todos los
graficos pixel a pixel, porque la complicacion
en los mismos tampoco podia ser muy
grande (un ZX Spectrum con sus 256x192 o
un Comodore 64 con 320x200 no daban
para mucho). Actualmente, y con las
herramientas de edicion que disponemos,
serfa un trabajo de chinos (y poco rentable) el
trabajar asi. Aunque ciertos colectivos (como
el mundillo de la Scene) vean mal el usar
herramientas como Photoshop, lo cierto es
que ahorran mucho trabajo y no hay
necesidad de trabajar al modo antiguo
(aunque al final tengamos que retocar pixel a
pixel para un acabado perfecto). Esto seria
comparable a que los programadores
escribieran todo su cédigo en Ensamblador; si
bien es cierto que en algunas rutinas tengan
que utilizarlo, pero en muchas otras no es
rentable. Un ejemplo del buen hacer en
animacion de personajes lo tenemos en el
videojuego de recreativas «Metal Slug» de
Neo-Geo. El nivel de detalle alcanzado en
todas sus animaciones justifica el grueso
equipo de grafistas que hicieron el juego. Sin
duda un buen ejemplo a seguir.

VEAMOS UN EJEMPLO...

Cuando comenzamos a dibujar, se nos
plantea la duda de cual zona comenzar a
dibujar, si nos centrarnos primero en la cara
del personaje y luego seguir con el tronco y
por (ltimo las extremidades, o si seguimos
otro orden. Si empezamos a dibujar una
parte, nos centramos en ella y, cuando
hemos terminado y se ha dejado esta parte
totalmente detallada, continuamos por otra
parte cercana y seguimos el mismo proceso,
corremos el riesgo de que el dibujo nos
quede desproporcionado o torcido. Esto se
debe a que, desde el principio, no hemos
tenido una vision global del personaje que
estabamos haciendo. Para evitar estos
errores, avanzaremos en el dibujo por igual
en todas sus partes. Es decir, no nos
centraremos en ninguna parte en particular e
iremos teniendo en todo momento una vision
global del disefio.

Fle Edt Mode Image Flter Sskol Window Help
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image area to il with foregrownd color. Use AR and Cirl

tor addtional options.

LA CARA DEL LEON ESTA COLOREADA CON UN COLOR PLANO.

Supongamos que nos encargan dibujar un
ledn vestido de Papa Noel (cosas mads raras se
han visto...). Hemos dividido el proceso de
creacion y coloreado del personaje en 5 fases.
Las dos primeras fases (y la tercera en parte)
las realizaremos en papel. En este primer
ejemplo no animaremos nada todavia, por lo
que no tendremos que usar la mesa de luz.
Veremos los pasos a sequir para colorear un
dibujo rapidamente sin tener que hacerlo
pixel a pixel.

En la primera fase, realizaremos un esquema
primario de nuestro personaje. Las
articulaciones, por comodidad, las dibujamos
con pequefias esferas y los huesos serian los
alambres que las unen. Este esquema nos
valdré para ver si la postura elegida da la
sensacion que queremos transmitir. Una vez
que hemos elegido la postura adecuada,
pasaremos a darle volumen a la figura en una
sequnda fase. Hay grafistas que prefieren
hacer un esquema volumétrico en esta
sequnda fase (como si el modelo estuviera
formado por conos, esferas y cubos; con su
anatomia simplificada a esas figuras) pero
nosotros nos hemos saltado este paso y
hemos dibujado directamente el personaje
con un nivel de detalle medio.

Cuando tengamos el dibujo a lapiz
totalmente hecho (por cierto, para realizar los
bocetos hemos utilizado lapices blandos; un
2B o HB vendria bien), limpiaremos la linea
con boligrafo negro de punta media (que no
sea demasiado fina, un 0’4 vendria bien).
Obtendremos en papel un dibujo como el de
|a fase 3, con las lineas totalmente definidas y

s,
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sin correcciones. Escanearemos este dibujo y
lo cargaremos en Photoshop.

Normalmente al escanear la imagen en
pantalla apareceran las lineas con tonos grises
y con pixel de color gris claro que no tendrian
que aparecer. Para limpiar y definir bien las
lineas, aumentaremos un poquito el brillo
(5%) y bastante mds el contraste (50%) en la
opcién del mend principal
Image/Adjust/Brightness&Contrast. Si la
imagen actual no estd en modo RGB, tendréis
que ir a Mode y ponerla en RGB Color antes
de empezar a colorear. Para que el coloreado
se realice de la forma mas rapida posible,
cerraremos las superficies que queden
abiertas con una linea del mismo color del
que usaremos para a rellenar esa superficie y
después, ayudados de la herramienta de
relleno (Paint Bucket) con la opcidn de anti-
aliased seleccionada, rellenaremos con su
color correspondiente cada parte.

Para cerrar las superficies que vayan a ir del
mismo color (como por ejemplo la cara del
ledn), elegiremos el lapiz, con un grosor
apropiado (no demasiado fino), activaremos
la opcién darken (con esto slo pintamos del
color seleccionado los pixel que son mas
claros que el color actual; asi no pintaremos
encima de las lineas negras que delimitan el
dibujo) y elegiremos el color de la cara del
leén. Con el lapiz iremos cerrando |
superficie desde dentro definida por la cara
del ledn (figura 1), y asegurando que los
ojos quedan fuera de la superficie, y que, al
rellenar, no se saldra el color fuera de la
misma (figura 2). Si la superficie no es muy
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grande, quizas tardemos menos coloreandola
directamente con el lapiz (siempre con la
opcion darken seleccionada). Si al rellenar
una superficie se quedan pixel sin colorear,
podremos pasar por encima el pincel o el
lapiz para colorearlos o quizas aumentando la
tolerancia de la herramienta de relleno
solucionemos el problema.

En este punto, cuando tengamos coloreado
entero el personaje mediante colores planos,
normalmente nos pararemos. Con un poco
de practica, estas cuatro primeras fases no
nos llevaran mas de diez minutos (y si
disponemos de tabla digitalizadora, tan sélo
cinco minutos). Cuando animemos no
llegaremos a la fase de acabado con brillos y
sombras porque supone un gran gasto de
tiempo el animar correctamente con los
brillos, ya que deberiamos seguirlos al
milimetro para que no diera la impresion de
que las luces cambian de lugar, ni se notaran
efectos no deseados. Si acaso, llevariamos
alguna sombra en el modelo pero por lo
general no estara tan acabado como en la
fase 5. De cualquier forma, esto dltimo que
hemos dicho no tiene que tomarse al pie de
|a letra; si el juego para el que vamos a
animar tiene un protagonista que aparece
durante todo el juego en pantalla, debera
estar muy acabado, y podriamos gastar un

poco més de tiempo en €l que en el resto de
personajes del juego (como el Earth Worm
Jim, que cuenta con fantasticas animaciones
del gusano que controlamos). En este
ejemplo si hemos terminado la imagen
completamente. Para dar los brillos y las
sombras necesarios hemos utilizado la
herramienta de tono (la opcion burn para las
sombras y la opcién dodge para los brillos).
En ambos casos las hemos utilizado con
tonos medios (midtenes) excepto las zonas
del traje que tenian partes blancas (como la
bola del gorro y la parte inferior de los
pantalones) donde hemos utilizado la opcion
de quemar con tonos altos (highlights). En
esta ltima fase, hemos tardado otros 15
minutos mas 0 menos.

Cuando estemos haciendo animaciones,
trabajaremos con cada frame por separado
del mismo modo que hemos hecho en este
ejemplo (los coloreamos en el Photoshop
porque la opcion darken nos facilita mucho
la labor), los reduciremos al tamario
apropiado para el juego, lo cargaremos en el
Autodesk Animator Pro y retocaremos la
imagen (ajustando la situacion de cada
frame, y retocando los pixels que no hayan
quedado del todo bien). En el préximo
capitulo del curso haremos nuestra primera
animacion en el Animator.

EL ENCARGO ESTA TERMINADO, Y EN POCO MENOS DE MEDIA HORA.

Taller 20

Y CON ESTO Y UN BIZCOCHO...

El préximo mes veremos un poco de teoria
sobre anatomia y creacion de personajes
(proporciones, personalidad...) y haremos
nuestra primera animacion. Cuando se
publique este articulo estaremos en enero de
1999. Si no sabéis qué pedirle a los Reyes
Magos, desde aqui os damos un consejo;
que os traigan una tabla digitalizadora
porque ahorran mucho tiempo y hace que el
trabajo sea més preciso. S6lo nos queda
desear a todos feliz afio nuevo y
despedirnos... jHasta el mes que vienel.

Y PARA VER...

Cuando vimos Toy Story nos quedamos
impresionados por el buen trabajo que
habian hecho los chicos de Pixar. Hace poco,
Dream Works nos han demostrado que no
todo estaba dicho en el mundo de la
animacion por ordenador. Si, estamos
hablando de Antz; posiblemente la mejor
pelicula de animacion del 98.

Desde el comienzo la pelicula te deja
hipnotizado por sus logradas texturas. Al
poco de haber empezado, Z (la hormiga
protagonista) sirve de enganche para una
bola formada por hormiguitas. En ese punto
aparece el primer sistema de particulas (de
hormigas) que obedece perfectamente a las
leyes fisicas cuando esta bola cae, rebota en
el suelo, rueda y destroza algunas partes de
la gruta... El animar a la perfeccion
conjuntos de miles (o millones) de hormigas,
cada una de las cuales da la impresion de
moverse independientemente de las demas,
fue un reto que superaron con creces los
animadores de Dream Works. Otro de los
puntos fuertes son las animaciones faciales,
donde se utilizé un novedoso sistema
basado en mUsculos y huesos simulando el
humano, que no produce simplemente
«caricaturas» de los movimientos que
hacemos al hablar, sino que responde
exactamente a los mismos.

En general la pelicula deja muy buen sabor
de boca ya que, ademas de lo comentado
antes, la animacion de los personajes esta
acompafada de multitud de detalles (como
las animaciones del agua; simplemente
geniales) que haran las delicias de todo
aficionado a la animacién por ordenador. El
liston para proximas producciones lo han
puesto alto. Para saber mds acerca de Antz,
puedes navegar por la pagina oficial de la
pelicula en http://www.antz.com, con
informacion sobre el desarrollo de la misma.
Es de visita obligatoria.




