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carreras de coches que hay en esios momenio mayor parte de las com-
ahilas programadoras se ha dado cuenta del enorme tirdn de los progro-

mas cﬁe este género y se han decidido a aprovechar ol maximo las posibilidades
de la aceleracién por hardware. No olvidemos gue en &l momenio de la apari-
cién de los tarjetas aceleradoras en reclided no habia ningin programa que !
pudiera aprovechar las capacidades que ofiecian. ¥ ahora, cuando ya el pode-
roso chipset VooDoo 3 ha empezado a asomar ko cabezo, los desarrolladores s
han unido finalmente al carro y empiszan o o r la capacidad del chip
anterior. En efecto, los chicos de 3Dfx no descansan ni un momento: sismpre van
unos cuantos meses por delante del resio 2=l mescado.

I o mds destacado de este nimero es la enorme avalancha de programas de

Volviendo a la cantidad de programas que s= ceavan 2n los simuladores de carre-

ras futuristas, de hecho la portada de esi= mes s= ceniia 2n uno de ellos,

Rollcage, que nos pone a los mandos de unes coches que pueden cor

tanto del derecho como del revés. Pero oas g las fiules gue fen

_ fros en esta ocasion son Mad Trax y Defika fodos sllos progral

pis }'ﬂmaﬂdez ' de similares caracteristicas pero distinios aciesos.

Snma : il Beatez Generoso :

Jorge Bonzaler, Nosha Menéndez o Por ofra parte, a la espera de ka llegada o= fas 5en{:5 mas im
: ansa@prensatecmca i - nos hemos atrevido o echar un viskazs SUE EEEs=acia lidica o

cierto es que esfa muestra e
caracterizado en el pasade,
ludicas de importancia.

El resto del nimero que fenés ¢ u‘ﬂo por vosotros A %S
mismos. Como siempre, esp ‘e\;i'c?‘odo pora g .

vosofros sea de vuestro agrd Poco a poco, % - '
va fomando el software de & of emos. - g

més. jHasta entonces!

Deparmmentn de Admmlstr o
José Antonio Bivag, Juan Lopez -

Departamento Comercial: Marceling Urmenu '
Redapcl@n_, Puhllmdad y Admlnlstracmn

fias conocidas par'a
decidimos echar un vistazo

hp //’3

HOPB("IO e a

hasta nosotros o no.

2 8 Rollcage
Nuestro jue?o de portada
tiene todas las papeletas para
convertirse en un auténtico
hito dentro del género. Se
£rata de un programa de
carreras de coches en el que
tienes la posibilidad de correr
con unos coches reversibles.
e No le pierdas la pista al titulo;
"e*’“""' i e de lo contrario, se te pueden

AN 3 » NOMERD 17 , escapar los coches.
Gopyright 30{}7 858

Servicios ibef-icds Grupo Co -
Distribucion: SGEL. Avda Valde!aparra 28 -
Alcobendas Madnd :
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Entrega a entrega los mundos en tres dimensiones
empiezan a quedarse sin secretos.

| R S e b

Articulos pensados para que el lector pueda
profundizar méas en esta espléndida herramienta
de trabajo.

« (digo Completo ............. i

Un paquete que a buen seguro haré las delicias de los
prafesionales y aficionados a la programaci6n.

"3l {0 S A y

De nuevo, y de la mana de nuestro equipo de
: colahoradares, con las famosas y itiles librerias de
: Microsoft.

Revista para desarrolladores

Sun apuesta por su tecnologia APl Java TV

S un Microsystems ha anunciado
recientemente la incorporacion de empresas

clave relacionadas con la television digital al @&’ S B Taller el .. T Pl 5 Ly 13
proceso de desarrollo de la APl (Application @ :ﬂ:;':::‘::t;iizlrziv:::;cna;nin ap r“}:;llf;l:\l; de

Programming Interface) Java TV. Entre las : i
2 T i imprescindible.
empresas participantes se encuentran Philips, | microsystems :

Sony, Toshiba, LG Electronics, OpenTV,
Motorola, etc. Este grupo de trabajo, que incluye a Sun'y a los liceres tecnol6gicos arriba
mencionados, est desarrollando la API Java TV para que ésta pueda ser incorporada dentro
de los estandares de la television digital.
Cualquier dispositivo o television digital que soporte la norma Java TV podra ofrecer a sus
usuarios, entre otras funcionalidades, una television con contenidos interactivos, Video Bajo lectronic Arts, una de las compafiias que mas ha
Demanda (VOD), Guias de Programacidn Electronicas (EPGs) y angulos de vision : crecido en el mundo de los videojuegos en los
personalizables en eventos deportivos. La APl esté siendo disefiada para proporcionar acceso :  Ultimos afios, ha firmado una licencia para
a datos y entretenimiento a través de un sofisticado control de los flujos digitales de video, i desarrollar juegos de Formula 1. Vamos, que en esta
audio, aplicaciones y otros datos. APl Java TV, ademés, proporcionara una plataforma i ocasion ha realizado un elegante adelantamiento en
software de acceso independiente a las caracteristicas fisicas que son comunes a todaslos i todaregla.

dispositivos de television, mientras mantiene la . Por si esto fuera poco, ha firmado otro acuerdo, en

Electronic Arts amplia su
influencia

[ 4 portabilidad a través de distintos sistemas operativos  esta ocasion con elo sello Looking Class Studios para
y microprocesadores. . |a distribucién conjunta de videojuegos. Flight
' Esta norma se ha creado con el fin de proveer una : Unlimited lll'y System Shock 2 seran los primeros
solucion a las necesidades de fabricantes, operadores ©  programas que saldran al mercado como

de comunicaciones y proveedores de contenido en su . consecuencia de este acuerdo.

blsqueda de un estandar para proporcionar {  Sin duda, Electronic Arts, se encuentra un momento

contenidos interactivos a sus clientes a través de - de auge que le da un margen muy favorable para

conexiones cable, receptores via satélite y televisiones :  invertir en acuerdos, alianzas y nuevas firmas. No

digitales. La AP Java TV pretende que los fabricantes . serd extrafio que, durante los préximos meses,

puedan introducir nuevos productos que puedan :  oigamos mas acerca de su estrategia para hacerse

facilmente adaptarse facilmente a nuevas formas de con una porcién aun mayor del mercado.

contenido interactivo a medida que éstos estan No olvidemos que, hasta el momento, Electronic Arts

disponibles en el mercado. tiene tratos con algunas de las companias

Para més informacién visitar la pagina: programadoras mas importantes del sector, entre las

http://www.sun.com/consumer- que se cuentan casas como Firaxis (Alpha Centaury).
embedded/cover/java7v.html . ladivisi8on interactiva de Fox (Expediente X, Alien

L TSR INND TaMT [yt oy e e e e e S e R SR e b NS Predator), Bulfrog (Populous, The Begining),

[:[u[l Eﬂml]lﬂ [IE mgﬂ Jane’s (F-15, World War Il Fighters, Israeli Air Force),

Accolade (Rerdline, SimCity 3000), LucasArts (Grim

L a famosa desarrolladora de videojuegos francesa,
Cryo Interactive, ha cambiado su logotipo. Esta

compafifa, productora de juegos de la talla de Ring o
Saga, siempre a la cabeza en temas de disefio y estética,
parece que ha terminado por considerar su insignia un
tanto anticuada para los nuevos tiempos; es decir, que
parece que anticipan un cambio de generacion en el
mundo ldico y no han querido quedarse atras.

e ——————

Cryo,

INTERACTIVE

Fandango, Star Wars Rebellion), DreamWorks
Interactive (Trespasser). Westwood Studios (Dune
2000), Cyan (Riven), Metr o Goldwin Meyer
(Wargames) o Hasbro (Axis & Allies) o su propio
sello deportivo EA Sports. por mucho que se nos
haya quedado en el tintero, se trata sin duda de una
de las comparifas ditribuidoras mds fuertes de
nuestro pais. Y cada vez lo es mas.

Dentro de nuestro CD-Rom de portada incluimos en esta ocasion el siguiente material

relacionado con la seccion Game Developer:
+ Los codigos fuente, con las texturas, los graficos y el sonido de un excelente

programa tridimensional disponible freeware, Golgotha.



CODIGO COMPLETO

bolgotha... ma
codigo fuente

rack.Com, la famosa empresa

desarrolladora de Abuse (juego
que les ingres6 mas de 33 millones
de pesetas simplemente por
royaltys), cerr6 por problemas
econdmicos el afo pasado (una
mala gestion en sus asuntos
financieros). Cuando los chicos de
Crack Com acabaron Abuse, se
propusieron comenzar un nuevo
proyecto. Barajaron varias
posibilidades, como hacer un
juego tipo Gauntlet en 3D, 0 uno
tipo Command and Conquer, tal vez
un juego tipo Doom... Mezclando
la accion de Doom y la estrategia
de C&C nacié Golgotha.

El codigo fuente de
Golgotha es totalmente
gratuito, podéis
modificarlo, incluir partes
suyas en vuestros
propios codigos...

Alld por 1995 comenzo el
desarrollo de este proyecto; un
tremendo videojuego 3D que
funcionaria en Windows 95 y
Linux. Por diversos problemas,
este ambicioso proyecto quedd
inacabado (pero en fase de
desarrollo bastante avanzada), y
los propietarios de la empresa

Crack dot Com (Dave Taylor y
Jonathan Clark) decidieron poner
el codigo fuente y los ficheros de
gréficos, misica y modelos del
videojuego a disposicién de todos
(y con unas condiciones de
utilizacion Unicas).

El cédigo fuente de Golgotha es
totalmente gratuito, podéis
modificarlo, incluir partes suyas
en vuestros propios codigos...
todo sin ningdn tipo de
restriccién. Hay que exceptuar las
partes que no son propiedad de
Crack dot Com, como el codigo
que carga y la grabacién en
formato jpeg, el lector de MP3
(que tiene una patente bastante
severa), ademas de los logotipos
de marcas registradas como
Golgotha y Crack dot Com.
Exceptuando esto, el resto es de
dominio piblico, y podéis
utilizarlo como queréis.

CARACTERISTICAS

DE GOLGOTHA

El codigo fuente de Golgotha
incluye un completisimo motor
3D con opciones de luces,
aplicacion de texturas, filtros...
(que puede ser usado para gran
variedad de videojuegos),
soporte total para Glide y parcial
para Direct3D y OpenGl.
Pasando al sonido, soporta
DirectSound, Direct3dsound,
Aureal 3D sound y parcialmente
soporta sonido para Linux. Se
incluyen fuentes para cargar Wav
y MP3, ademés de herramientas
para trabajar con los ficheros de
sonido del juego. Los modelos
estan realizados en 3D Studio

Autor: Carlos Glez. Morcillo

que un simple

Tras un par de meses de descanso en esta

seccion, volvemos con una verdadera joya

de cédigo fuente que incluye modelos 3D,
miusica, graficos y herramientas de

desarrollo totalmente gratuitos... Estamos
hablando del proyecto Golgotha de la
empresa, recientemente desaparecida,
Crack dot Com. ;Alguien da mas?

EFECTOS SORPRENDENTES PARA EL ALCANCE DE TODOS,

MAX, y con un plug-in “de
cosecha propia“, se pasan a un
formato directamente utilizable
por el motor de Golgotha. Para
aplicar texturas y editar los
modelos 3D realizaron sus
propias herramientas (que
también incluyen). Ademas de
todo esto, el programa soporta
juego en red, tiene una interfaz
propia de ventanas, botones,
etc. (no utiliza los de Windows),
esta optimizado para Pentium y
ke, etc.

En definitiva, mas de 5 Mb de
c6digo fuente (si, jj5 megas!!) sin
desperdicio para todo
programador que quiera meterse

.Mn

de lleno en programacion 3D en
Windows o Linux. Todo esto
unido a las herramientas, musica,
gréficos y modelos totalmente
gratuitos hacen de este paquete
un documento técnico
imprescindible para todo grupo
de desarrollo. Para obtener mas
informacion del videojuego,
enviar un e-mail con vuestras
dudas a los programadores o
grafistas que intervinieron en su
desarrollo, o informaos de los
grupos que se estan formando
para terminar Golgotha, 0s
podéis pasar por la pagina oficial
del proyecto en
http://www.crack.com/golgotha_r
elease/#




Autor: Carlos 6zlez. Morcillo

CUrso de g

En esta cuarta entrega de nuestro curso, nos
introduciremos levemente en los intrincados
mundos de Autodesk Animator Pro. Las
posibilidades del programa son muchas, y s6lo
nos centraremos en las que sean de interés para
desarrolladores de videojuegos. De esta forma,
nos “saltaremos” algunas opciones como las del
menU optics (efectos especiales de animator
para mover un cel o flic por la pantalla) y
daremos mas importancia a algunas otras
(como la manipulacién de la paleta gréfica y los
efectos de retoque).

Hemos recibido algunas cartas y mails de los
lectores preguntando: “;Y los que no tengan
Animator?”. Hay muchos programas de
animacion 2D en el mercado y todos se basan
mas o menos en los mismos principios. Aunque
tengan ofro interfaz de usuario y algunas
opciones mas, lo explicado en este articulo serd
extrapolable a cualquier programa destinado a
la animacion tradicional.

COMENZAMOS...

Al arrancar el programa, nos encontramos con
3 zonas diferenciadas en la pantalla; una barra
de men(s superior, el &rea de trabajo (donde
dibujaremos a los personajes) y la zona de
paneles (que estd inicialmente en la zona
inferior de la pantalla pero que podremos
desplazar libremente).

El panel principal: en €l podemos distinguir
varias zonas; a la izquierda, la zona de las
herramientas (drawing tools). En el centro del
panel principal esta la mini paleta con los
colores que estamos utilizando actualmente, el
control de frames (para avanzar, retroceder,
visualizar la animacion completa...) y el
degradado que hemos seleccionado en la
paleta general (que usaremos con los modos H
Grad, L Grad, R Grad y V Grad). A la derecha,
encontramos los botones de modos o efectos
(opaco, transparente, difuminados...).

TALLER 2D

nimacion (IV]

Para poder practicar realizando los ejemplos del curso de
animacion, os explicamos las funciones basicas de Autodesk
Animator Pro (quizas el programa de animacion 2D mas
utilizado en el mundo de los videojuegos) que, pese a su
“edad”, se sigue manteniendo en las primeras
posiciones como herramienta preferida de
animadores al estilo tradicional.

BARRA DE MENGS

AREA DE TRABAJO

PANTALLA PRINCIPAL DE AA PRO.

El control de frames: desde aqui podremos
insertar, borrar y desplazarnos por los frames
(cuadros individuales que componen nuestra
animacion). El nimero que sale dentro del
recuadro central indica el ndmero del frame en
el que nos encontramos. Si pinchamos sobre la
flecha arriba o abajo iremos al primer frame de
la animacion o al dltimo respectivamente. Si
pinchamos en la flecha hacia atras o hacia
delante, retrocederemos o avanzaremos un
frame respectivamente. La doble flecha
apuntando hacia la derecha sirve para ver la
animacion completa. Pinchando con el botén
derecho sobre esta parte del panel principal,
accederemos a un segundo men(; desde este
segundo menu podremos insertar o borrar uno
0 més frames, Si pinchamos sobre una de esos
dos botones (INSERT/DELETE) con el boton
derecho tendremos la posibilidad de insertar o

TRABAJANDO CON LA PALETA DE COLORES.

Bezs: .

MUNI PALETA
COLOR TRANSPARENTE il Y

PARTES DEL PANEL PRINCIPAL DE AA PRO,

borrar un conjunto de frames. Si pinchamos con
el izquierdo s6lo realizaremos la operacion
sobre un frame. En la parte inferior de este
men( tenemos una barra de desplazamiento,
PLAY SPEED. Aqui indicaremos la velocidad con
que se pasara de un frame a otro (cuanto mayor
sea el valor, més lento sera el movimiento). Por
defecto toma un valor de 5, que corresponde a
15 frames por segundo.

La paleta: es uno de los puntos fuertes de este
programa, por lo que se ha ganado desde
siempre un lugar privilegiado entre los grupos
desarrolladores de videojuegos. Autodesk
Animator Pro nos permite un control total sobre
la paleta de colores de nuestra animacion, por
lo que podremos definir una Gnica paleta de
varios frames que usan paletas distintas.

Para editar un color de la paleta, bastara con
que pinchemos sobre él y modifiquemos sus
valores en la escala RGB (Rojo, Verde y Azul),
con las barras de desplazamiento (que toman
valores de 0 a 63). De esta forma, podremos
definir los colores individualmente.

Una opcién muy (til en este mend es la
generacion de rampas de color. Una seleccion
de un conjunto de colores es un cluster. Con
Cluster/Get Cluster podremos seleccionar un
conjunto de colores, y con la opcion
Value/Ramp, indicandole un color de origen y
uno de destino (del cluster activo) podremos
crear rampas de color personalizadas.

Si tenemos un conjunto de frames en nuestra
animacion y cada uno tiene una paleta distinta
(pero utilizan practicamente los mismos
colores), podremos recurrir a la opcion

Taller 20
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Palette/One Palette , que reducira todas las
paletas a una dinica para el conjunto de frames.
Esto es muy (til en el método que vamos a
sequir para los ejemplos de este curso; ya que
importamos los frames de Adobe Photoshop y
cada frame tiene una paleta.

La opcién Palette/Files/Load nos permite cargar

una paleta, a la cual se adaptard el frame actual.

Utilizaremos esta opcién para que todas las
animaciones de nuestro juego utilicen la misma
paleta (si el juego va a ser en 256 colores,
como los elaborados en DIV), repitiendo el
proceso con cada frame de nuestras
animaciones.

[ FARLETTE —CLUSREE __§~

HEMOS SELECCIONADO UN CLUSTER.

Con Value/Squeeze podremos reducir la paleta
de un frame al nlimero de colores que
queramos. Por ejemplo, si queremos reducir el
nimero de colores de un frame a 200,
tendremos que seleccionar como cluster toda la
paleta (start en 0 y end en 255), y luego ir a
Value/Squeeze e indicar que queremos reducir a
200. Realmente, si salvamos la imagen con una
paleta que ha sufrido “Squeeze” se salvara con
256, pero solo se usaran el ndmero de colores
que hayamos indicado.

REDUCIENDO LOS COLORES DE LA IMAGEN.

Taller 20

Los pasos que seguiremos en la creacion de una

paleta para nuestro juego seran:

» Editaremos los colores que necesitemos (en
grupos de 16 en 16, por ejemplo) y a partir
de ellos las “rampas de color”.

todos los gréficos del juego.

» Al cargar graficos de otros programas,
adaptaremos sus paletas a la que
tenemos salvada.

DISTINTAS HERRAMIENTAS DE AUTODESK ANIMATOR PRO

HERRAMIENTA ACCION QUE REALIZA

Box Dibuja formas rectangulares. Se definira el rectangulo con 2 pulsaciones de raton
correspondientes a 2 esquinas opuestas. Admite modificaciones de tipo FILLED y 2COLOR

Circle Dibuja formas circulares. En la primera pulsacian de ratdn se fijara el centro del circulo.
Admite modificadores FILLED y 2COLOR

Draw Dibujo a mano alzada, Para dibujar tenemos que dejar pulsado el botdn izquierdo.
Admite diferentes grosores.

Driz Dibujo a mano alzada respecto de la velocidad a la que se mueva el ratdn.
Cuando la velocidad a la que movemos el raton es més alta, el grosor de la linea disminuye.
Cuando movemos el ratén lentamente, el grosor serd el seleccionado.

Edge Dibuja una linea de un pixel de grosor sobre la imagen actual.
Seleccionaremos el color de la linea de contorna [en el cuadrado de color seleccionado
del panel principal) y el color de fondo (en el cuadrado de color de fondo del panel principal)
que serd ignorado por Edge.

Fill Cambia el color del pixel seleccionado y el de los adyacentes que tengan el mismo color,
Su efecto serd el de rellenar un drea con un misma color.

Fillto Rellena dreas limitadas de pantalla con un borde de otro color.

Gel Dibuja lineas con el borde difuminado (transparente, con degradacion de color).
El efecto conseguido dependera del modo de dibujo que escojamos.

Line Dibuja lineas rectas. Con dos pulsaciones de raton definiremos una linea.

Move Mueve la parte del dibujo seleccionada en un area rectangular.
Con dos pulsaciones de ratén definiremos el area.
Pulsando dentro del 4rea podremos desplazar el dibujo seleccionado.

QOval Dibuja formas ovaladas. En la primera pulsacion se definira el eje menor
y en la siguiente el eje mayor. Admite modificadores FILLED y 2COLOR

Petal Simula flores con pétalos simétricos respecto del centro.
En la primera pulsacion definimos el centro y en la segunda el radio.
Se pueden definir el nimera de pétalos (2 a 32] y admite modificadores FILLED y 2COLOR

Poly Dibuja farmas poligonales. Admite modificadores FILLED y 2COLOR.

Rpoly Dibuja poligonos regulares. En la primera pulsacion se fijara el centro y en la segunda el radio.
Admite modificadores FILLED y 2COLOR. El nimero de lados iré de 2 a 32.

Sep Reemplaza un color por otro seleccionado desde la pantalla o |a paleta.

Shape Crea una figura cerrada dibujada a mano alzada. Al soltar el hotdn, la figura se cerrard
automéaticamente. Admite modificadores FILLED y 2COLOR

Spiral Dibuja una espiral. En la primera pulsacién definiremos el centro, en la segunda el radio, y
girando con el raton alrededor del centro iremos afiadiéndole giros a la espiral.
Para terminar, pulsaremos de nuevo el boton izquierdo del ratdn.

Spline Se utiliza para dibujar lineas curvas. Se pueden hacer cerradas o abiertas, admiten
modificadores de tension entre puntos, continuidad y curvatura.

Spray Simula la utilizacién de un spray. Admite modificadores de velocidad de salida
del aire y anchura de los puntos.

Star Dibuja estrellas. Con la primera pulsacién se fijara el centro y con la segunda el radio.
Admite modificadores FILLED y 2COLOR. El nimero de puntas ird de 3 a 32,

Streak Dependiendo de la velocidad con que se mueva el ratén dibujara lineas completas
(si se mueve lentamente) o puntos separados.

Text Escribe texto con el color seleccionado y la fuente elegida en FONT.

“V%ﬁ';? 1M1

» Salvaremos la paleta obtenida para aplicarla a
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imagen Original -

La mini paleta del panel principal contiene los
colores més utilizados. Para cambiar estos
colores, bastara con que pulsemos con el botén
derecho sobre uno de ellos y acto seguido sobre
un punto de la imagen o de la paleta general.
Para seleccionar un color, bastara con pinchar
con el botdn izquierdo sobre él.

Efecto Bright

Las herramientas: seleccionando una u otra
tendremos acceso a dibujar lineas, cajas, rellenar
superficies... (ver tablas).

Podremos elegir de una extensa lista de distintas
herramientas pulsando con el botén derecho
encima de la zona de herramientas del panel
principal o bien accediendo a ani/tools. Las
herramientas que se utilizan para construir
figuras rellenas (cajas, circulos...) suelen tener 2
opciones, FILLED y 2COLOR. Con la primera se
consigue que la figura se rellene del color activo,
y con 2COLOR la figura quedara hueca (sdlo el
borde saldra del color seleccionado). Ambas
opciones pueden seleccionarse a la vez.

Los modos: al igual que con las herramientas,
también podremos seleccionar en una larga lista
de modos de dibujo, si pinchamos con el boton
derecho dentro del area asignada a los modos
(inks) en el panel principal o bien en anifink. Los
efectos basicamente admiten 2 opciones, INK
STRENGTH (intensidad del efecto) y DITHER
(movimiento) que aumenta (o disminuye) la

Efecto Smear

Efecio Slice

intensidad de un efecto y afiade un efecto de

imagen desenfocada respectivamente. Para

hacernos una idea de cémo trabajan los
distintos modos, una buena practica seria ir
probandolos uno a uno con la herramienta box

(opcion filled seleccionada) sobre una imagen

que hayamos creado.

Los Cel: Un cel en animator es una parte de una

imagen (o una imagen entera). Son de gran

utilidad para desplazar trozos de una pantalla

(personajes, tiles...), copiarlos y pegarlos en otra

posicion...

Dentro del mend cel encontramos varias

opciones:

* Clip: selecciona como cel actual la parte del
dibujo que no es el color definido como
transparente.

* Get: podremos coger la parte del dibujo que
queramos mediante un recuadro.

» Move: desplaza el cel por la pantalla sin
pegarlo.

* Paste: “pega” cel en la posicion de pantalla
elegida.

+ Stretch: podemos estrechar o ensanchar el cel
actual.

o Turn: rota el cel un ndmero de grados definido
por el usuario.

Mend Extra: una opcion muy interesante de este

ment que nos permitird automatizar tareas es la

de definicion de macros. Para tareas repetitivas
que realicemos exactamente igual en varios
frames, podemos definir macros que las hagan
por nosotros. Antes de realizar la tarea a repetir,
iremos a Extra/Record/Start Record. Hecho esto,
realizaremos una repeticion de la tarea (como
pintar dos pixeles en blanco en el centro de la
pantalla), avanzaremos un frame (jimportante!,
de otra forma nos quedariamos siempre en el
frame actual) y pincharemos en Extra/Record/End
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Efecto Emboss

Record. Podremos repetir esta tarea de forma
automatica cuando queramos si vamos a
Extra/Record/Repeat Macro (para repetir en
varios frames) o en Extra/Record/Use Macro (para
utilizar la macro en un Gnico frame).

Efecto Glass

ALGUNOS ATAJOS DE TECLADO
Tecla Funcion
@ Acceso rapido al panel de la paleta.
Z Zoom
X Borra la imagen actual
TAB Selecciona el cel recordad ajustar el
color considerado como transparente)
M Mueue el cel seleccionado (sin pegarlo)
: Pega el ce seleccionado (pulsando

después una flecha)

Cursor lzquierdo Retracedemoas un frame en

nuestra

Cursor DerechoAvanzamos un frame en nuestra
animacion

Cursor Abajo Visualiza la animacidn

Cursor Arriba Nos situamas en el primer frame de

la animacion
B Cambia el grosor del pincel
OBSERVACIONES

La intencion de este articulo era introducir
brevemente al lector en el manejo del Autodesk
Animator, sin profundizar en él. Muchisimas
cosas se han quedado en el tintero, pero
creemos gue no es tan importante explicar un
programa a fondo nuestro curso de animacién
(va que puede ser que utilicéis otros), como
aprender los conceptos de animacion. Este
articulo ha sido escrito por peticion de varios

: Taller 20




Taller 0

lectores de Game Developer; ya que en los comentadas aqui. De cualquier forma, el nada més sobre el uso de programas (o mas
propésitos iniciales del curso no entraba «buzon» de esta seccion (cgonmor@jet.es) bien cosas puntuales). En el resto de entregas
explicar la utilizacion del programa. queda abierto a todas y cada una de vuestras del curso nos centraremos exclusivamente en
Practicando un poco con el programa, podeéis preguntas , sugerencias, y observaciones. técnicas y teorfa de animacién (lo realmente
averiguar sin problemas el resto de opcionesno  Sino sugeris lo contrario, ya no se explicara importante). Un saludo, hasta el mes que viene.

. MODOS DE DIBUJO (O EFECTOS)
MoDo ' EFECTO QUE CONSIGUE

Add Afiade el nimero de registro del color actual al nimero del registro del color de pantalla, aplicando a éste el color resultante
de sumar ambos. Por ejemplo, si el color seleccionado es el 20 y el de pantalla es el 13, el nuevo color de pantalla seria el 33.

And Realiza una funcion AND lagica con los colores (con el nimera del registro de la paleta del color seleccionado].

Bright [ncrementa la luminosidad del color. Admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.

Close Cierra huecos que queden en lineas definidas con el color actual.

Dark Efecto “complementario” a Bright. Oscurece el color. Admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.

Emhoss Simula un efecto de relieve en el dibujo; es decir, oscurece un borde del mismo y da luminosidad en otro.
Admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.

Glass El color aplicado se vuelve transparente. Admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.

Glaze |déntico al efecto GIASS, pero dnicamente esté activo cuando ef botdn del raton esta pulsado.

También admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.

Glow Realiza un ciclo de colores, cambiando los de |a pantalla de acy 0 =eleccionados en g
Gray Reduce la saturacion de los calores; los calares van pasando progresivamente a tonos grises.
Admite modificadores INK STRENGTH y DITHER.
H Grad Degradacion Horizontal del degradado seleccionado en el panel principal. Admite modificador DITHER
(con &l seleccionado, el degradado no serd lineal, consiguiendo un efecto mas suave).
Hollow Produce un contorno sélido al dibujo, reemplazando el color de fonda por el color seleccionado actualmente.
Jumble Mezcla los pixeles del dibujo aleatoriamente, Admite modificador INK STRENGTH, que en este efecta denota el grado con que se mezclardn
los mismos. Con un valor bajo de este parametro se observara mejor el efecto.
L Grad Degradacian Lineal. Dibuja linea de cantorno para algunas herramientas como Circle o Gel. Por lo demés se comporta igual
que H Grad. Admite modificador DITHER.
Minus Resta al color de |a imagen el color seleccionado actualmente.
Opaque El color aplicado sera opaco.
Or Realiza una funcion OR lgica con los colores [con el nimero del registro de la paleta del color seleccionada).
Pull Mueve los pixeles de la imagen en la direccidn que estamos pintando con el ratén, Es similar a I opcion de “pintar con ¢l dedo”
de Phatoshop. Para ver hien el efecto, utilizar la herramienta Gel.
R Grad Degradacion Radial. Permite situar el centro de la degradacion y admite modificador DITHER.
Scrape Simula una raspadura sobre el dibujo.
Slice Mueve lineas verticales de pixeles en direcciones opuestas. Es similar al efecto Split, pero en vertical.
También admite modificador INK STRENGTH.
Smear Desplaza los pixeles hacia la direccion en que movamos el ratén. Es parecito a Pull, con la diferencia que Smear no "ensucia” el dibujo.
Smooth Efecta parecido a Soften. Realiza el desenfogue de |a imagen desplazando ligeramente los pixeles. Admite modificador DITHER.
Soften Crea un efecto de desenfogue en la imagen. Es similar a la opcidn Blur de Photoshop. Admite modificador DITHER.
Spark El pixel a colorear tomard el color resultante de sumar sus 4 pixeles adyacentes y dividir su color por 256.
Si |a paleta esta “ordenada”, es decir, los colores van por degradados ascendentes, dar el efecta de brillc sobre la imagen.
Split Mueve lineas harizontales de pixeles en direcciones opuestas. Admite madificador INK STRENGTH gue indicard la distancia
que se separaran las lineas.
Sweep Borra pixeles que estén aislados.
Tile Repite el cel activo en la zona que se aplique el efecto. Admite modificador DITHER,
Unbuzz Mezcla los pixeles, produciendo a la vez un cierto desenfoque. Reduce el parpadeo de las imagenes entrelazadas.
Admite modificadores DITHER e INK STRENGTH.
Unzag Desenfoque en modo de zigzag. Es especialmente itil para reducir el dentado de im&genes ya que, en rectas verticales u horizontales
no realiza ningin efecto. Admite modificador DITHER.
V Grad Degradacion Vertical. Admite modificador DITHER.

Realiza una funcion XOR légica con los colores (con el nimero del registro de la paleta del color seleccionado).
Es decir, pintara con el color O cuando pintemes sabre una zona fue tenga el color seleccionado y viceversa,
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