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2 Instrucciones de carga
Introduccion :
do cuando se :
Bienvenido a 3D Construction Kit. A menugo nossegfulilriﬁ‘t—‘;t:e A Amxga
4 il Repre
haria un creador Freescape, [pues ya es:tsa :fcll:; = tr.)rabajo- Arranque desde el disco de] Programa: inserte el disco de]
y medio de desarrollo real y muchos ma R S L e DFO: y reinicialice 1a maquina. E] Programa se cargara automaticamente,
i6 ada € 3 i . .=
El programa utiliza una version ?S%os virtuales tridimensionales. ESFOS . Ejecucion desde Workbench: con el disco del Programa insertado en Ia unidad
permitird disefiar y crear sus propiosla (;asa ideal o incluso una estacién espacial. DFO:, pulse dos veces sobre el icono de 1 unidad DFO: para abrir Su ventana de
P . t tridimensionales como si . directorio y luego pulse dos veces sobre el icono de Construction Kit para ejecutar e]
volar por estos en orons : hacia | programa.
Luego pusde caminﬁrso Mire apsu alrededor, arriba y abajo, muevas? '1:;: 0 . ;s :
realmente. gstuviera, e elon, dificios e incluso interactie con objetos movi Ejecucién desde cLI: asegurese de que el directg
delante ¥ Racia ateds, enfos e ed todas las facilidades para crear un juego de el que esta almacenado e] Programa Construction Kit
animados. También estan incluidas harle imaginacion... Construction Kit. Nota; es esencial que los sigujente
aventura con toda su accién: sélo tiene que ec : b st il ey 3DKIT RSG ¥ SAMPLES B
L i tando, co
iviértase creando, experimen i
3D ger:ssgi?g:if;i?ﬁgr la nocién del tiempo! Atari ST
. |INo ; 0 nosotros
s tion Kit tanto com
Esperamos que disfruten al utilizar 3D Construc Arranque desde el disco de] programa: inse
hemos disfrutado creandolo. Al y reinicialice 1a maquina. E] Programa se cargara automaticamente
jA divertirsel

Veces sobre el icono de |a uni
Ian Andrew

Y conteste a las preguntas que aparezcan por pantalla para instalar The Construction
Kit en el disco duro,
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Introduccién al Editor

The 3D Construction Kit esta disefiado para ser amistoso con ({l Lll(;suarigtsog
iconos y menus desplegables que permiten al mismo compf'ender‘ rapi 1?meeesta
entorno de trabajo. Al cargar el programa vera la pantalla principal (Figura 1}, qu

dividida en las siguientes areas:

SELECTOR DE MENUS: ésta es la linea superior de texto que c.ontllene lﬁ
cabeceras de los diversos menus. Para acceder a uno de esto_s menus simp em;r;ré
senale con el puntero del ratén a la cabecera d‘eseada yel meni en cudesltmn se ae :tas
bajo su cabecera. Al mover el puntero del raton sobre lafa opciones de mfe1i1u, s
opciones quedaran resaltadas y al pulsar el boton del raton_se‘selecmonara’ a opt i
actualmente resaltada. Al mover el puntero fue::a de los hmlte.s‘ del menut.-lles o
cerrara. La version para PC del kit de construccion tiene_lg opcion de: no utilizar iy
raton. En este caso, las teclas del cursor (del teclado numeérico) moveran ’el .(élursor lsee
ratén por la pantalla en la direccion deseada.. Para moverse mas raDpl1 (t), n};gién
cualquiera de las teclas de Maytusculas al mismo tiempo. Las tecla§ Ins.' y D el, 51 .
en el teclado numeérico, son exactamente iguales que los l_:)o‘Eones izquierdo y derec f
del raton. Las opciones de joystick actiian de manera sx‘rmlar; la palanca mueve el
cursor y los botones corresponden a los botones del raton.

VENTANA DE
VISUALIZACION BARRA DE

MENUS
SELECTC’"*‘I DE INFORMACION

ICONOS
g:H%ng‘%UT FREESCAPE
ICONOS
DE MODO

PANTALLA DE MENUS
Figura 1
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Bajo el selector de menus vera la ventana principal de visualizacién. Este area
se uliliza siempre para mostrar la vista FREESCAPE actual desde el punto de vista
de cualquiera de las camaras seleccionadas.

Bajo la ventana de visualizacién esta la barra de informacién. Inicialmente indica
AREA 001 POS:4000,0300,4000 ROT:000,000,000. Esta muestra el area actual, las
coordenadas del punto de vista actual (visualizadas como X.Y,Z) y el angulo de vista.
En modo de edicién esta linea cambiaré para visualizar el nombre del objeto que esta
editando. su posicién en el entorno y su tamario. La informacién sera especialmente
util durante la animacién cuando se requieran otros empleos méas avanzados del
sistema.

Bajo la barra de informacion vera una serie de iconos. Estos son los iconos MODE
¥y los iconos FREESCAPE. Los iconos MODE estan a la izquierda de la pantalla. EXCL
(exclude) es util al editar objetos. Al pulsar sobre este icono se EXCLuira toda la
informacién del fondo y dejar4 el objeto actualmente seleccionado para ser editado.
Justo a la derecha de este vera el icono HIGHL o Highlight que al ser activado resaltara
el objeto para que sea mas facil identificarlo durante el trabajo. A la derecha de este
se encuentra un conjunto de pequenos iconos con forma de flechas. Estos iconos son
muy atiles. Cuando se selecciona un objeto, por ejemplo para editarlo, si estas flechas
eslan activadas se centraran en el objeto actual desde la parte frontal, trasera, los dos
laterales, arriba y abajo. Junto a estos vera dos iconos mas que son MODE y STEP.
Mode cambia entre WALK, FLY1, FLY2, CAM1 hasta CAM5 ¥ LOCK, y STEP cambia
entre USER y FINE. USER es la velocidad estandar de operacién/movimiento que se
establece inicialmente mediante el meni PREFERENCIAS que se encuentra bajo
GENERAL en la barra de menus. FINE se utiliza para obtener un buen trabajo cuando
solo se requiere un pequeno movimiento en edicién o movimiento.

Los diferentes modos seleccionados mediante el icono MODE afectan al movi-
miento como sigue:

WALK le permite moverse por el suelo, con la restriccion de la gravedad. Puede
trepar a objetos y caer de ellos. La altura sobre el suelo est4 limitada entre 64 y 280
unidades, correspondientes a las posiciones agachada y de pie.

FLY1 elimina las restricciones de la gravedad. Ahora puede volar con completa
libertad en tres dimensiones. El movimiento hacia delante esta limitado a un plano

horizontal, de forma que puede volar hacia delante y mirar hacia abajo simultanea-
mente.

FLY2 es muy similar a FLY1, excepto que ahora vuela en la direccién exacta
en la que estd mirando.
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CAM1 hasta CAMS5 controlan cinco “cdmaras” que puedep colocarseden cuil]-
quier lugar. El control es similar al de FLY1, excepto en que'las camaras g:e rae]rjl aersa Ta
dentro de objetos y fuera del area. Cuando cambie’a otra wsual.iz.a:cm;. .Sﬁahzacmn
posicién de la camara por lo que al volver a esa camara la posicion de vi

se habra retenido.

WALK, FLY1 y FLY2 tienen deieccién de colisiones incorpor_acla: no Pasarén a
través de objetos solidos. Estos modos son los unicos tres posibles dentro de un

programa ejecutable o en la pantalla de pruebas.

Ala derecha de los iconos MODE encontrara los iconos FREESCA.PE.. El primero
es un conjunto de flechas direccionales que se utilizan pa}ra S.U movimiento dentl.'o
del entorno. Utilizando estas flechas puede moverse a 1zquu=:-rda, der.echa. hacia
delante, hacia atras, girar a la izquierda, girar a la derecha, realizar un giro comple'fo
en U, moverse hacia arriba o abajo y activar y desactivar el cursor en forma c'le cruz.
Ala derecha de estos vera el resto de iconos FREESCAPE que .conFrolan el movimiento
de su visualizacion. Estos le permiten mirar hacia arriba, ab‘ajo. g.lrar. ¥ al pulsar solqre
el icono central “ojo” la visualizacién volvera al centro de visualizacién una vez mas.

Observe que los iconos MODE y FREESCAPE permanecen en pantalla y que
pueden ser utilizados casi siempre durante la edicion. Ba_!o los iconos MODE y
FREESCAPE vera los iconos SHORTCUT. Estos iconos estian marcados SELECT,
COPY, CREATE, EDIT, TEST, RESET, CONDITION, DELETE, AﬁMBUTESy CQLOQB.
Son iconos que duplican las funciones mas comﬂnmepte utilizadas que también
estan disponibles desde los menus como sigue (de izquierda a derecha):

Icono SHORTCUT En el ment

Movimiento y controles de puntos de vista

Primero cargue un fichero de datos desde el disco. Mueva el puntero del ratén
al selector de menis y muévalo hacia la izquierda hasta que aparezca el menu
FICHERO. Mueva el puntero hacia abajo hasta que CARGAR DATOS esté resaltado
¥ pulse el botén izquierdo del raton.

Aparecera una ventana de didlogo mostrandole todos los ficheros y directorios
disponibles del disco. Mueva el puntero del ratén al fichero llamado KITGAME
(CGAGAME o0 EGAGAME en el PC} y pulse el botén izquierdo del ratén (puede que esté
dentro del directorio DATA). Aparecera el nombre Jjunto al texto File. A continuacién,

pulse el boton OK y el fichero de datos se cargara; tras unos segundos apareceri en
la ventana de visualizacién.

Ahora utilice los iconos FREESCAPE y experimente moviéndose por el nuevo
entorno. Muévase en todas las direcciones posibles hasta que se familiarice por
completo con como “moverse” por los alrededores dentro del terreno de Freescape.
Pulse el botén izquierdo del ratén dentro de la ventana de visualizacion para
comprobar como algunos objetos pueden ser disparados. Pulse el botén derecho del
ratén dentro de la ventana de visualizacion para activar un objeto. La activacion de
un objeto dentro de la ventana de visualizacién parecera no tener efecto a menos que
se hayan introducido condiciones que seran accionadas por la condicién ACTIVATED?.
Pruebe esto en la puerta del edificio. (Observe que la activacién de objetos puede
hacerse sélo dentro de un ambito finito).

El juego 3D Kit

OBJETO Se ha incluido como ejemplo para ilustrar algunos de los entornos posibles. Este
SELECT se suministra como fichero de datos y puede reproducirse como juego independiente.
COPY ' OBJETO Primero cargue KGBORDER (0 KGCGAPIC para PC CGA, o KGEGAPIC para PC EGA,

OBJETO todos en el directorio BORDER), desde la opcién CARGAR DIBUJO en el menu
CREATE : FICHERO, luego pulse el icono SHORTCUT TEST para reproducir el juego desde
EDIT OBJETO dentro del kit. Para hacer un juego o entorno independiente utilice la funcién HACER
TEST GENERAL que se encuentra en el menta FICHERO.

A El objeto del juego es escapar del misterioso mundo en el que se encuentra y
RESET GENT volver a la Tierra. Probablemente seria titil tener alguna clase de vehiculo espacial
CONDITION OBJETO (esta es una buena pista). Pulse F1 para volver al Editor.
DELETE OBJETO Se ha hecho una utilizacién avanzada de animaciones y condiciones, y pueden
e OBJETO ser examinados y editados utilizando las funciones correspondientes.
ATTR (Attributes
lIntente completar el juego sin hacer trampas!
COLOUR OBJETO
8 7
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Creacion y edicién de su primer objeto

Primero debe eliminarse el fichero de datos existente de la ventana de visualizacion.
Para hacer esto, mueva el puntero del raton al selector de menus y vaya al menu
FICHERO. Mueva el puntero hacia abajo hasta que quede resaltado BORRAR TODOS
y pulse el botén del ratén. Aparecera una ventana de aviso indicandole que se
perderdn todos los datos actuales si la operacién contintia. Pulse OK y después de
unos segundos se limpiara la ventana de visualizacién mostrando una zona vacia.

Ahora mueva el puntero del ratén a los iconos SHORTCUT y pulse sobre
CREATE. Estos iconos seran sustituidos con otro juego de iconos, cada uno de los
cuales muestra un objeto diferente para que usted lo seleccione. Mueva el puntero del
raton al icono del cubo y pulse el bot6n del ratéon. Aparecera entonces un cubo gris
en la ventana de visualizacion. Observe que reaparecen los iconos SHORTCUT una
vez que se ha creado el cubo.

A continuacion seleccione el icono COLOUR y vera una lista de objetos que
aparece en la mitad inferior de la pantalla. En este momento deberia mostrar lo
siguiente:

001 CUBOID 001

002 CUBOID 002

Pulse sobre el cuboide 002 para seleccionarlo. Mueva el puntero del ratén a la
pequena marca que hay en la parte superior izquierda del selector y pulse sobre ella.
Un método alternativo seria pulsar directamente sobre el cubo en la ventana de
visualizacion. Esta pantalla deberia cambiar ahora para mostrar el panel de colores.

A la izquierda de la barra de colores vera seis pequefios cuadrados que
representan las seis caras del cubo y que muestran sus colores actuales; los lados
opuestos del cubo estdn enlazados mediante corchetes. Ahora deberia haber dos
caras blancas, dos grises claras y dos grises oscuras. Estas pueden variar dependien-
do del ordenador. j

La coloracion del cubo puede hacerse de dos maneras: utilizando los cuadrados
para colorear todas las caras del cubo con un facil movimiento, o utilizando la imagen
del cubo de la pantalla. Para colorear el cubo de la forma mas facil, mueva el puntero
del raton sobre cualquier color que desee utilizar y seleccione ese color pulsando el
boton izquierdo del ratén. Observe que el color que ha seleccionado aparece en la
pequefia ventana que se encuentra encima de los iconos UNDO y OKAY a la derecha
de la barra de colores. Ahora mueva el puntero del ratén sobre uno de los cuadrados
de la izquierda de la barra de color y pulse el botén derecho del ratén para transferir
el color seleccionado. El bot6n izquierdo del raton actia como “coger color” y el botén

derecho como “dejar color”.
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/ I_?_epita este proceso hasta que las seis caras del cubo estén coloreadas a su gusto.
I‘-amblen observara que al mismo tiempo se colorea el cubo en la ventana de
v:sua.l%zaci(')n. Al seleccionar UNDO se desharan los ultimos cambios de color. Observe
.iaml.glen que al senalar a una zona de la ventana de visualizacién y pulsar el botén
Izquierdo del raton, se seleccionara este color.

Las ver.siones para ST y Amiga permiten colorear el cubo directamente en la
ventana de visualizacién. Sélo tiene que mover el puntero del ratén al color requerido
en la barra de coloresy pulsar el boton izquierdo del raton; compruebe que la ventana
de la c.lerecha ha pasado a ser del color seleccionado (observe también que el color
seleccionado se resaltara en la barra de colores). Ahora mueva el puntero del ratén

a la cara del cubo Y pulse el botén derecho d ¢
el raton i
seleccionado a la cara del cubo. i e

Los colores del horizonte s6lo pueden alterarse (sdlo en STy Amiga) en las dreas

de color por encima Y por debajo de las letr. = .
n ol BO. p j] as Sy G. Utilice los iconos SKY y GROUND

pulse sobre el cubo en la ventana de visualizacion.

La ventana de edicién muestra cinco grupos diferentes de i
€ iconos: POINT, TURN,
SHRJNK: S’I‘BETCH ¥ MOVE. Dependiendo del tipo de objeto que esté editando, se

y coloque el puntero sobre el icono representado por una flecha que sefiala hacia abajo
€on una pequena linea sobre ella y pulse el botén del ratén. Ahora, el cubo de la
ventana de visualizacién empezara a moverse hacia abajo. Siga pulsa'ndo este icono
y mire la barra de informacion para ver como cambian las coordenadas de posicion
La parte inferior del cubo puede desaparecer de la vista al mover el cubo hacia abajo.
Cuando haya movido el cubo tan abajo como pueda, mueva el puntero del ratén a los.




iconos FREESCAPE y seleccione la flecha que senala hacia abajo(.j Pu11:: ;:egggg
izquierdo del raton para “moverse” hacia atras del cubo hasta que todas
cubo estén visibles. :
Ahora mueva el puntero del ratén a los iconos STRETCH y }IJu]sle :;161_122;0;1
izquierdo del ratén sobre el icono representado por una ﬂe.cha que ?enta a anitrario ué
El cubo se alargara ahora hacia la derecha. $HRINK tiene el efec of CO']' e q .
STRETCH. Experimente un poco con estos iconos hastz_l que se a2r(1)1(1) 1;.00 ; (?0}
completo con ellos. Luego intente devolver el cubo a su tamano original (200, ; ’

Cuando haya hecho esto, mueva el puntero del ratén al iconq OKA'Y y VOSISI;I‘II"}
a aparecer los iconos SHORTCUT. Ahora mueva el puntero de! raton al icono . -
El selector de elementos aparecera de la forma normal. §elecc1one el cubo pul:?flln 0
sobre éste en la ventana de visualizacién. Aparecera }ma ven.tana d(; dia cl))go
solicitindole que seleccione el lugar en el que desea copiar el opjetq. Pu Ze]so 1;6
1ZQUIERDA y luego OK. Ahora vera que el cubo se ha copiado a la'lzquxerda el cubo
existerite. Este se llamara CUBOID 003. El nuevo cubo puede editarse de la misma
manera seleccionando el cubo del selector de elementos de la forma normal.

El interface de usuario

Selector de ficheros

LOAD DATA

FATH-DF@:
FILE-IEST.ALL

SELECTOR DE FICHEROS
Figura 2
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El selector de ficheros (Figura 2) aparecera cuando se seleccione GRABAR
DATOS, CARGAR DATOS, CARGAR OBJETO o CARGAR DIBUJO en el ment
FICHERO en la parte superior de la ventana de visualizacién. Se visualizaran los
primeros ficheros del directorio actual. Las flechas que se encuentran a la derecha del
selector de ficheros le permitiran desplazarse hacia arriba o hacia abajo por los
ficheros del directorio actual si hay mas ficheros de los que pueden mostrarse en el
espacio disponible. Seleccione el fichero requerido pulsando sobre su nombre con el
boton del ratén y el fichero seleccionado aparecera a la derecha del mensaje File.
Alternativamente, puede pulsar sobre el mensaje File e introducir el nombre del
fichero utilizando el teclado y pulsando Enter cuando haya terminado. Para cargar o
grabar el fichero seleccionado pulse OK. Justo encima del nombre de fichero esta la
trayectoria que muestra qué unidad se esta utilizando actualmente, junto con la
posicion actual del directorio. Este puede modificarse a otra unidad o al disco duro
pulsando sobre ella y tecleando el nuevo nombre de la trayectoria de forma similar al
nombre del fichero (sélo en las versiones para ST y Amiga).

Ventanas de alerta

Durante la creacion del entorno habra casos en los que algo que usted ha
intentado hacer o no sera posible o sera irrevocable una vez hecho. En esos casos
aparecera una ventana de alerta (Figura 3) con informacién sobre la funcién
solicitada. Si la funcién no es posible, la ventana de alerta simplemente le informara
de esto y luego esperara a que le proporcione una confirmacién antes de cancelar la
funcién. Si la funcién es irrevocable, por ejemplo BORRAR TODOS, la ventana de
alerta le dara la oportunidad de reconsiderar la accién Yy continuar con ella o
detenerla. Las ventanas de alerta también se utilizan para informarle que una funcién
que de otra forma seria invisible se ha ejecutado correctamente. En este caso la
veniana de alerta simplemente requerira una entrada de usted para confirmar que
ha recibido el mensaje.

: L UARMIMG
THIS OFERATION WILL DESTROY

ALL CURREMT DATA

VENTANA DE ALERTA
Figura 3
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Ventanas de dialogo

Hay varias partes en la creacion del entorno que requieren que usted introduzca 4 Lk
algo para establecer parametros relativos a la funcién actual. ) EOSITION.:

Estos parametros se estableceran normalmente dentro de una ventana de CUREENT 5T
dialogo (Figura 4). INITIAL STRTUS:

Las ventanas de dialogo son simplemente ventanas que se abriran en un lugar SRling:
determinado (normalmente en el centro de la pantalla) y que son similares a las -’-jF'EéD: o=h
ventanas de alerta pero con la capacidad afnadida de interaccion con el usuario. La DIF'Ef::TIﬁ K . @LEE]
interaccion tiene lugar de dos posibles formas, botones o entrada de texto/numeérica. E!;FE:T j

CT: m

Los botones pueden ser de tres tipos. Los botones PULSADOR cambian entre AMIMATION:

seleccionados y no seleccionados al ser activados. Los botones RADIO son parte de START FOSITION: REFER FOSITION

un grupo de al menos dos botones; cuando un botén RADIO de un grupo es .
seleccionado los demas botones del grupo estan sin seleccionar. Los botones de
FUNCION realizan una tarea especifica directamente, por ejemplo OK y CANCELAR.
Las ventanas de texto pueden editarse pulsando primero con el ratén sobre el texto

VENTANA DE DIALOGO

a editar y si el texto puede ser editado se invertira y se visualizara un cursor en el Figura 4
primer caracter. Edicién de texto
Entonces puede introducir su texto utilizando las teclas normales. DEL borra el i ;
caracter que se encuentre bajo el cursor, BACKSPACE (Retroceso) borra el caracter e edicion de texto tiene lugar en la mitad inferior de Ja pantalla directamente

que se encuentre antes del cursor y otras teclas introducen el caracter deseado sobre

el contenido actual de la posicion del cursor. hacen aparecer la ventana de edicién de texto. Un cuadrado inverso indicars 1x

Posicion actual del cursor., Esta posicién puede i
Algunas lineas de texto le limitardn bien a caracteres sé6lo numéricos o sélo © mediante los iconos de COHU'OIP (Figura g} SR o

alfabéticos.

Para terminar la edicién de un elemento en particular, simplemente pulse la
tecla Enter y el texto volvera a la impresion normal ¥ se aplicaran las restricciones
sobre los valores numeéricos; por ejemplo, si escribe el niimero 9000 para la posicion
de un objeto, como el drea maxima de coordenadas es 8192, al pulsar Enter se veria
automaiticamente restringida a 8192.

o

=T

=~ TiTr—
—-—=

H

Observe que mientras que edita un elemento de texto o numeérico es imposible
salir de la ventana de dialogo o editar cualquier otro campo hasta que ha terminado
de editar el elemento de texto actual pulsando Enter.

el Ty
o 'n'-r

EDITOR DE TEXTO
Figura 5
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Controles de edicion de texto Opciones del mena FICHERO

Nombre: GRABAR DATOS
Atari ST y Amiga

et Funcion: Grabar todos los datos en memoria del disco como fichero de datos.
T&| Mueve el cursor un [RETURN] | Insertaunalinea. )
' cardcter a la izquierda. Accion: Cuando aparece el selector de ficheros, se introduce el nombre del
BPA leardsteraus iy fichero de datos, se pulsa Enter y luego se pulsa OK o Enter de nuevo.
57| Mueve el cursor un
I caracter a la derecha. . B. SPACEL_1 delante del cursor. Respuesta: El fichero de datos actual se grabara en disco. (Consultar el apéndice A
Mueve el cursor una . SELETEL | Borra el caracter que hay para ver una lista de mensajes de error).
linea hacia arriba. bajo el cursor. Nota 1: Esta funcion en realidad graba todos los datos Freescape en el disco
Ganbiaentraadbs dredia : incluyendo ficheros de datos, colores, datos de sonido (no muestras) y
mizvﬁaﬂi:";?:j:)ma . HELPL ] pantallay pantalla completa. nombres de datos.
- ' Nota 2: En el PC, la extension del fichero sera obligatoriamente .KIT y también
Y Mueve el cursor una Cancela la edicion. se grabara una segunda extensién de fichero .NAM que contiene los
HET ] + @ : S g g . q
paginahacia arriba. . nombres del objeto y del area.
_SHIFT : Mueve el cursor una Nota 3: Tanto en el PC como en el ST, la longitud de nombre maxima es de 8
o pagina hacia abajo. cabacleras
Luego seleccione el icono MARCA para introducir el texto en memoria o el icono CRUZ para cancelar. Nota 4: Los errores posibles incluyen disco protegido contra copia, disco lleno o
PC que no haya disco en la unidad.
|
; Borra el caracter que hay Nota 5: Para obtener una lista completa de mensajes de error para Amiga y Atari "
rsor un s
rc\:nai:g;:a?aﬁ; izquierda. .__——._B' SRR . delante del cursor. ST, consulte el Apéndice.
A Ponelontficloraui hay Nota 6: Si tiene una tarjeta grafica VGA, se grabara un fichero adicional en disco
Mugyeislenmonin . . bgjroa:sl V(e " que contiene la informacién de la paleta de color. Este fichero tendra una
caracter a la derecha. ———— : cxletElon | PAL.
Y——1 | Lleva el cursor al
e el cursor una INICIO) 5
m:aeavhacia arriba. . L] principio del texto Nombre: CARGAR DATOS
e sl aieara] Funcion: Cargar un fichero de datos desde el disco.
17| Mueve el cursor una \%
L‘.:' linea hacia abajo. .

final del texto Accion: Cuando aparece el selector de ficheros, se selecciona el fichero de datos
del selector de ficheros y se pulsa OK o Enter.

. Mueve el cursor una

SrinahatiaanibE ESC Cancelala edicion.
pagina hacia arriba.

Respuesta: El fichero de datos se cargara desde el disco.

Mueve el cursor una saETl | + ENTER Cancela la edicién. Nota 1: Cuanuier' dato que se encontrara previamente en memoria sera
.M pégina hacia abajo. sobreescrito.
S eeatm— Nt Y=~T| Ejecutaalgunade las Nota 2: En el PC, también se cargara un fichero con extensién .NAM. Si no se
. ENTER . Inserta una linea. 5 . funciones més normales encuentra, se utilizaran nombres de area y objeto por defecto.
Luego seleccione el icono MARCA para introducir el texto en memoria o el icono CRUZ para cancelar. Nota 3: Consultar también las notas de GRABAR DATOS.
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Nota 4:

Nombre:

Funcion:

Accion:

Respuesta:

Nota 1:
Nota 2:
Nota 3:
Nombre:
Funcién:

Accidén:

Respuesta:

Nota:

Nombre:

Funcion:

Accidn:

Respuesta:

Nota 1:

Si tiene una tarjeta grafica VGA, se cargara un fichero adicional en -disco
que contiene la informacién de la paleta de color. Este fichero tendra una

extension .PAL.

GRABAR OBJETO

Grabar un solo objeto o grupo de objetos en el disco para cargarlos
posteriormente (o en otro area o fichero de datos).

Introducir el nombre bajo el que grabar el objeto, pulsar Enter y luego
pulsar OK o Enter de nuevo.

El objeto se grabari en disco.

Ni las condiciones ni los nombres se grabaran junto con el objeto.
En el PC, la extension del fichero sera obligatoriamente .OBJ.
Consultar también CARGAR OBJETO.

CARGAR OBJETO

Cargar un objeto o grupo especificados en los datos actuales.

Pulsar sobre el nombre de objeto que desee cargar. Pulsar OK o pulsar
Enter.

El objeto se cargara desde el disco.

Primero se intentara colocar el objeto en la posicién en la que se grabo.
Si no se consigue, el objeto se movera hacia arriba y se intentara volver
a colocarlo. Si se encuentra la parte superior del area la operacién sera
abortada y aparecera una ventana de alerta mostrando las coordenadas
requeridas y el tamarfio del objeto. Es cosa suya asegurarse de que hay
suficiente espacio libre para que se coloque el objeto antes de volver a
intentarlo. :

CARGAR DIBUJO

Carga un fichero de dibujo del disco para ser utilizado como marco en
la pantalla de pruebas.

Sdlo en ST y Amiga; cuando aparezca la ventana de didlogo solicitando
el formato, seleccione DEGAS, IFF o NEOchrome. Luego pulse OK.

Aparecera un selector de ficheros.

Los marcos pueden crearse y cargarse en memoria desde otros progra-
mas siempre que estén en uno de los formatos aceptables, que son:

16

Nota 2:

Nombre:
Funcion:

Accion:

Respuesta:

Accion:

Nota:

vy

T P T S T T

4
ST/AMIGA: 320 x 200 pixels, 16 colores, Lo-Res y formato NTSC.
PC CGA: 320 x 200 pixels, 4 colores.
PC EGA: 320 x 200 pixels, 16 colores.
PC VGA: 320 x 200 pixels, 256 colores.

En el PC, los marcos sélo pueden estar en formato IFF, y han de tener
una extension .LBM.

HACER (ST y Amiga)
Construir un entorno “independiente” de los datos en memoria.

Cuando aparezca un selector de ficheros solicitando el “RUNNER” (que
€S un programa suministrado en el disco del programa), busque el
programa "RUNNER" bien en el disco principal del programa o en el disco
duro, si lo ha copiado ahi. Pulse OK una vez que lo haya localizado.

El selector de ficheros reaparecera solicitando que introduzca la trayec-
toria (MAKE PATH).

Seleccione el directorio en el que desee que cree su entorno e introduzca
un nombre para el entorno en el area de nombre File (las extensiones
seran ignoradas). Si la unidad que tiene el disco "RUNNER” y la unidad
del disco de entorno seleccionado son las mismas (las dos A: o las dos
DFOQ:), se le indicara que mire si el disco correcto esta insertado en
diversos intervalos durante el proceso de HACER.

Cuando se haya completado el proceso, habra cuatro ficheros nuevos en
el directorio elegido, <NOMBRE> (0 <NOMBRE>.PRG), <NOMBRE>.DAT,
<NOMBRE>.SAM y <NOMBRE>.BDR como sigue:

<NOMBRE> - El programa principal (<NOMBRE>.PRG en el ST).
<NOMBRE>.DAT - El fichero de datos encriptado.

<NOMBRE>.SAM - El banco de muestras.

<NOMBRE>.BDR - La pantalla de marcos.

Donde <NOMBRE>es el nombre de entorno que ha dado en el paso dos.
Arranque <NOMBRE> para ejecutar su entorno.

Se permite una libre distribucién de ficheros de datos ejecutables e 5
independientes siempre que The 3D Construction Kit aparezca mencio-
nado en la pantalla y en cualquier documentacién que les acomparie.
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