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Ensamblador

Instala tu ensamblador, configiratelo y por
dltimo, ensambla tu primer ejemplo.

Especial Utilidades

Repaso de todas aquellas utilidades que todo

Editorial buen Amiguero deberia tener en su ordenador.
ol IniPro
Noticias | Programa tu primer algoritmo y aprende el

Las noticias y los productos mas
recientes aparecidos en el mercado
Nacional e Internacional.

| proceso que hay que seguir para resolver
problemas informaticos.

._. l consejos BitsBBauds

Disco de Portada : qugrreea:fg;zgfo;:%cgas Telecomunicaciones, Internet, redes... todos
Instalacién y uso de los programas increibles. estos conceptos se han puesto muy de moda

incluidos en el disco del mes.

Tutorial 3D

Aprende a hacer efectos con la 3°
entrega del tutorial del Real 3D.

actualmente, Conoce un poco mads sobre ellos...

Conexion MAC

Si te has encontrado con problemas, a la hora de
instalar la Emplant, entonces, no te olvides de

leer esta seccion. Dominio Pablico 84
Sistema Operativo T ] Este mes iniciamos una nueva seccién il
Descubre qué son las librerias de Conexion PC | 68 | dedicada completamente al dominio piblico.
Amiga y aprende a abrirlas para Este mes comentamos varias alternativas que o
utilizarlas. e repﬁf prorn nos permitirdn conectar tu Amiga a un PC. Apri:iner()f Pasods e ' 89;
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de los "trackers". mezclar los canales de sonido del Amiga: El La mayorfa de usuarios de Amiga tienen una —
Audio Enhancer. Y ademds, instdlate una imaginaci6n fuera de lo comin. Una buena
Amiga Interno fuente de alimenfacion de PC. prueba de ello son los relatos que

Motorola 680X0: El veterano
microprocesador del Amiga.

Cursode C

Explicaci6én detallada del listado del
menu y respuestas a las consultas

publicaremos en esta seccion.
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Este mes hemos probado el Reunion y el
Sensible World of Soccer.
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,ldeo P ) conectar hasta siete i

Coémo podemos configurar nuestro periféricos mds.

equipo para dedicarnos profesionalmente
a la videoproduccion.

Sin Pelos en 1a Lengua | 97
Cuatro de nuestros colaboradores expresan
abiertamente su opinion sobre temas de actualidad.

Toma de Contacto

Breve descripcién de los productos
que podemos encontrar actualmente
en las tiendas de Amiga.

| e
Cartas y dudas 99
Respuesta a las cartas y cuestiones planteadas
por nuestros lectores.
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Suscripcion 118
Portada Aprende a generar ; Suscribete hoy mismo y asegura la cémoda
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4 EDITORIAL

TrIIEeT=—

| De nuevo e inevitablemente nos encontramos en
i Amiga.InFo. Ya ha pasado mucho tiempo desde que
aparecit el especial nimero 1. Si, ya sé, quizds demasiado
tiempo.

Pero aqui estamos, rompiendo de nuevo nuestras propias
previsiones: 120 pdginas y portada color. No, no es este un
nimero especial de AlnFo. Es sencillamente que habia
tanta informacién acumulada que hemos tenido que
publicarla, y mejor hoy que manana...

Sin embargo, esperamos no sobrepasar las cien pdginas para el proximo
niimero y asi poder publicar antes los ejemplares. Es una tarea dificil, sobre
todo porque hay que comenzar a decidir que articulos y material se incluye en
la revista y cudl pasa a la cola del nimero siguiente.

Siguiendo esta filosofia de trabajo, ya hemos iniciado una reorganizacién de
algo que no podia soportarse por més tiempo: el crecimiento desmesurado de la
publicidad. Hemos decidido crear una zona de la revista a la que llamamos
"FreePages". En este espacio, tienen cabida todas las pdginas gratuitas de que
ofrecemos a los distribuidores.

Gracias a este desplazamiento hacia el final de la revista de los anuncios
gratuitos, ahora maquetar la revista es una tarea menos complicada. A parte de
€ésta razon, estd la de que asi podemos dar un margen mayor de tiempo a los
distribuidores para incluir los fotolitos. Estos cambios no afectan a la
publicidad de dos pdginas A4, que siguen estando en las pAginas interiores de
la revista.

Por otro lado, se han abierto secciones nuevas, destacando la del "Rincdn del
Genio" donde tienen cabida todos vuestros trabajos con Amiga. De forma
espontinea, algunos lectores han comenzado a enviarnos trabajos creados con
el Amiga, y por lo tanto, hemos querido reflejar nuestro agradecimiento
publicdndolos en estas pdginas. No dudeis nunca en enviarnos cualquier trabajo
que querdis compartir con los demads a través de AlnFo.

Reiterar también nuestro agradecimiento a todos los que han confiado y
colaborado con AlnFo suscribiéndose a ella, asi como a todos los distribuidores

ue desinteresadamente la reparten por todo el pais.
gomos ya unos doscientos treinta y cuatro suscriptores de cerca de mil

quinientos lectores. Cada dia recibimos nuevas cartas y suscripciones, por lo
tanto. esperamos crecer riapidamente en el periodo de dos o tres revistas y
alcanzar el millar de suscripciones. Gracias de nuevo por confiar en la revista,
ahora, sin lugar a dudas, se ha convertido en un proyecto de todos v para todos
los usuarios de Amiga.

Un tema importante que nos ha afectado desde el lanzamiento del nimero cero
es el estado en que se encuentra Commodore. Hace aproximadamente un afio
que nos embarcamos en este proyecto, sin saber a ciencia cierta como acabaria
nuestro querido Amiga.

Ahora, en contra de todas las espectativas que anunciaban a Commodore UK o
a CEI como compradores de la tecnologia Amiga, resulta que la empresa
alemana ESCOM AG ha sido la que ha conseguido ganar oficialmente la
subasta. La incertidumbre se prolongard durante algin tiempo mis hasta que
ESCOM declare oficialmente que piensa hacer con el Amiga y resto de
productos de Commodore que ha comprado...

Hasta ese momento, apareceran todo tipo de rumores, algunos positivos y otros
negativos que a buen seguro nos afectardn. No hagamos caso de ninguno de
ellos y seamos optimistas. Después de todo, los usuarios de Amiga seguimos y
seguiremos al pie del canon durante mucho tiempo... jpor eso nos volveremos a
ver en el proximo nimero de AlnFo!

FMartin

Estos meses hemos llegado a escuchar comentarios de
todo tipo. Los mds pesimistas decian que la era Amiga
llegaba a su fin porque se ha dejado comer el terreno por
parte de otras plataformas. Incluso se afirmaba que el
futuro estaba en clénicos de Amiga. Los mas optimistas
decian que Commodore UK o CEI llenarian el mercado
con nuevos Amigas. Incluso se anunciaron posibles
modelos con microprocesador RISC. Pero, pasé el
tiempo... y por fin se sabe quien se ha quedado con toda
la tecnologia Amiga.

Parece increible, pero al final se ha llevado el gato al agua la empresa
alemana ESCOM AG. Todavia es un poco prematuro para que comenten
los planes que tienen en mente, ya que, primero necesitan ver el estado
real de Commodore para poder empezar a trabajar, Debido a esto, yo os
pediria un poco de serenidad. Una nueva era Amiga estd empezando y es
ahora, cuando mds se necesita de nuestro apoyo. Estamos viviendo un
momento muy especial. Se estd comercializando un hardware, para
Amiga, de altisima calidad y un software profesional como no se habia
visto todavia. Sinceramente, creo que Si esperamos un poco. mds.
llegaremos a ver un futuro Amiga muy prometedor.

Cambiando de tema, nos han llegado bastantes cartas, a la redaccién,
pidiendo que continuemos haciendo Amiga.InFo cueste o que cueste.
Podéis quedaros tranquilos porque va a haber Amiga.InFo por mucho
tiempo. Queremos hacer muchas cosas, pero la economia nos para los
pies en seco. Por iltima vez, os pido que volviis a considerar la opcién
de suscribiros para que podamos hacer, en condiciones, la revista que
todos estabais esperando. Con vuestra ayuda, se podria incluir 2
disquetes, CDROM, mis pdginas en color, salir mensualmente y con
distribucién en los quioscos, consultas a través del teléfono, ete. [Todo
depende de ti!

Nuevamente nos hemos retrasado pero, creo que ha valido la pena
esperar. Mientras llegan los primeros ordenadores Amiga, puedes pasar
el tiempo leyendo otras 120 pdginas repletas de informacion. ;jPor qué
otro niimero de 120 pédginas? Pues bien, creo que los usuarios de Amiga
nos merecemos eso y mucho mds. Llevamos casi un ano de desgracia en
desgracia, asi que ésta es nuestra modesta contribucién a alegrar la vida
al usuario de Amiga.

Por desgracia, vuelve a ocurrir el mismo problema que tuvimos el
nimero pasado. Debido al retraso que hemos sufrido, los precios
reflejados en la publicidad han podido cambiar. Si estis interesado en
adquirir cualquiera de los productos anunciados en la revista, te aconsejo
que consultes qué productos tienen los diferentes distribuidores y que los
llames por teléfono para saber el precio actual.

Estamos preparando una encuesta para poder conocer vuestra opinion
sobre la revista. De momento, podéis hacernos llegar vuestras opiniones,
dudas, comentarios, etc. al apartado de Correos. Estamos haciendo un
gran esfuerzo para solucionar los problemas que nos plantedis en
vuestras cartas. Una buena prueba de ello es, el nuevo "look" que ha
tomado la seccién de cartas y dudas. Nos gustaria potenciar al mdximo
esta seccion. De forma que, cada mes contestemos el mayor niimero de
cartas posible. Podéis contar con nosotros para todo lo que haga falta.

No quiero entreteneros mds. Espero que este nimero sea también de
vuestro agrado e interés, Nos vemos en el proximo niimero.

A. Moreno
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;ATENCION / ;COMMODORE HA SIDO COMPRADA!

Durante los dias 20 y 21 de Abril ocurrié lo
que muchos estamos esperando desde hace
aproximadamente 12 meses: la subasta final
de Commodore.

Habfa una gran expectacion entre los
usuarios de Amiga, e incluso muchos fueron
a la subasta, ya que era piiblica y de libre
acceso. Sin embargo, el desenlace del
proceso fue totalmente contrario a las
expectativas.

El dia 20 sélo se presentaron dos ofertas de
compra: una de la empresa DELL y otra de
ESCOM. Los dos son fabricantes y
distribuidores de PC’s, el primero en
Estados Unidos y el segundo en Alemania y
resto de Europa.

CEI el distribuidor americano presidido por
Alex Amor, sé alié con DELL, ofreciendo
15 millones de délares. En la misma sala
estaba Commodore UK, representado por
Colin  Proudfoot, aunque no presentd
ninguna oferta durante los dos dias.

Durante el dia 21, ESCOM subié su oferta

inicial de 6.5 millones de délares a 12
millones, hecho que ya sirvié al juzgado para
determinar que ESCOM fuera la ganadora y
rechazar la oferta de DELL por considerarla
sujeta a condiciones no admisibles que
alargarian de nuevo todo el proceso.

Finalmente, y después de doce meses, ESCOM
es la propietaria de toda la tecnologia Amiga y
de todo lo relacionado con Commodore:
marcas, patentes y resto de propiedades.
Ademids, lo ha conseguido por tan sélo 12
millones de délares.

Actualmente, ESCOM estd trabajando con una
empresa fabricante de origen chino para
fabricar Amigas. Segin palabras de Bernard
van Tienen de Escom, en dos o tres meses
estardn en el mercado con nuevos productos de
Amiga. También ha comentado que estin
interesados en pasar a Power PC la tecnologia
Amiga. Tienen contratados a muchos
trabajadores y técnicos (unos 100) que antes
estaban en Commodore.

Otro  comentario  importante es  que
posiblemente licencien la tecnologfa Amiga a

otras empresas que también estén interesadas
en fabricar clénicos de Amiga.

Para hacernos una idea del tipo de empresa que
es ESCOM, tiene toda una cadena de tiendas
de distribucion por Alemania y resto de
Europa, con unas ventas de dos BILLONES de
ddlares el pasado afio. Son fabricantes de sus
propios  productos,  principalmente  de
ordenadores PC. Distribuirdn los Amiga y
productos relacionados con Commodore a
través de todas sus tiendas y de ofros
distribuidores que asf lo deseen.

Por fin, todo parece que se ha solucionado.
Ahora tan s6lo queda esperar y ver cémo
ESCOM va a solucionar la situacion actual de
los Amiga y de todos sus millones de
USuArios...

En Amiga.InFo vamos a recoger toda la
informacién posible sobre ESCOM y sus
movimientos durante los dos préximos meses,
para que en el nimero 3 podamos contaros
todo lo que ha sucedido y sucederd con el
futuro de Amiga. @

Ninguna parte de esta revista puede ser reproducida sin autorizacién previa por escrito.
| Nosotros agradecemos cualquier colaboracién pero no garantizamos su publicacion. Cualquier
| correspondencia serd considerada para su publicacién si no se especifica lo contrario, y nos

| reservamos el derecho de editar las cartas y articulos publicados.

AMIGA.InFo reconoce todos los capynghts contenidos en este niimero. No obstanté |
declinamos cualquier responsabilidad, asi como cualquier garantia, que pueda ser derivada ﬁ
contenido de la revista.
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AMIGOS: ;UN SUSTITUTO

PARA AMIGA 0S?

Un grupo de usuarios de multitud de zonas del
mundo se han unido recientemente para
reemplazar la totalidad del sistema operativo del
Amiga por otro nuevo que pueda ser
multiplataforma, es decir, instalable en otras
médquinas aparte del Amiga, Este futuro sistema
operativo se llama AmigOS.

Si bien esta idea no es nueva, ya que existen
varios sistemas operativos UNIX como NetBSD
(disponible para Amiga) y FreeBSD que nacieron
de esta forma y actualmente gozan de una gran
cantidad de usuarios, para los usuarios de Amiga
€s un tanto extrano pensar que el Workbench
pueda verse ejecutado tanto en un PC, como en
un Alpha o un MAC, por poner un ejemplo.

Sin embargo, el proyecto estd ya en marcha, con
cerca de 150 personas repartidas en todo el
mundo y unidas por la red Internet, trabajando en
distintintos grupos de programadores de aspectos
como GUI (Intuition, Gadtools, ASL, etc), DOS
para el sistema operativo de disco, sistema de
ficheros, etc, y un grupo EXEC dedicado a
reproducir la multitarea y escribir un microkernel.

De momento estd en la fase de centralizacién y
coordinacién por parte de algunas personas sobre
todo el resto de usuarios, asi como de recaptacién
de informacién sobre las primeras partes del
sistema operativo que van a ser reescritas,

Se han propuesto conseguir un SO con "look"
profesional, implementando caracteristiscas como
memoria virtual, proteccion de memoria, soporte
para redes, sistema grifico estdndar para
diferentes tarjetas gréficas, etc.

Realmente es un gran proyecto con gran cantidad
de trabajo por delante, aunque con un futuro
incierto debido a su complejidad. @

/DISPONIBLE MODULO ¢586 PARA LA

EMPLANT!

Ya se han recibido en Espana las primeras unidades del méadulo
e586 para la tarjeta Emplant de Utilities Unlimited
International. Con este médulo, los poseedores de una Emplant
pueden emular a todo un Pentium y a un Mac en multitarea con
el propio Amiga.

Sin embargo, aunque las imdgenes de la izquierdan pueden dar
buenos motivos para comprarse esta farjeta o para comprarse el
médulo de PC si ya la tenemos, también hay que avisar que
nuestro primer contacto no ha side del todo grato.

En primer lugar, tenemos que conseguir por nuestra cuenta una
BIOS compatible, al igual que hay que conseguir las ROM del
MAC, pero parece ser que no fodas las BIOS son adecuadas...

Por otra parte, el software de PC s¢ encuenira en versién Beta.
Esto quiere decir que contiene alin bastantes "bugs" por
corregir y mejorar. En el estado actual en gue se encuentra el
emulador, es posible correr aplicaciones de DOS con bastante
seguridad, aungue cuando entramos en el entorno gréfico de
Windows, es donde se nota que todavia faltan muchos aspectos
por depurar. Concretamente, ni Windows, ni DOOM ni
AutoCad X, por poner un ejemplo, pueden ser ejecutados sin
tener problemas.

Pero tranquilos, ya que tenemos que recordar que su disefiador,
Jim Drew, comenzd con su emulador de MAC en el mismo
estado beta, y actualmente, tras muchas variaciones, se
encuentra en un estado en el que corre de una forma
sobresaliente todo tipo de aplicaciones que podamos encontrar
para los MAC y ademds, a una velocidad mas que aceptable.
Quiere decir esto que, seguramenie, estdn apareciendo ¥
apareceran nuevas versiones del emulador de PC hasta
conseguir ser estable y compauhle con la mayoria de
aplicaciones y sistemas operativos que puedan correr en un
Pentium.

Para los que guieran sentirse bien después de tanta versién
beta, el propio Jim Drew ha comentado que en estas versiones
se consigue el rendimiento de un 66 Mhz DX2 en algunas
pruebas, utilizando para ello un Amiga con un M68040/40Mhz.

Por el momento, aquellos que necesiten correr aplicaciones
DOS sin entorno gréfico pueden usar este médulo...los demis,
esperaremos a que se desarrollen ripidamente nuevas versiones
mis compatibles. @

AMIGA.InFo *Marzo/Abril *Niimero 2




6 NOTICIAS

DISCO DE PORTADA 7

DRACO: Primer compatible Amiga...

salida estéreo.

- Estd proyectado utilizar un bus de procesador para incorporar un procesador RISC DEC Alpha, lo que permitird al software

MovieShop hacer "renders” en tiempo real.

Las primeras unidades prototipo de lo que podriamos calificar como "compatible” Amiga ya
! estdn siendo testeadas por varios distribuidores.

DraCo, presentado como un ordenador enfocado totalmente al video profesional y
aplicaciones grificas, posee todos los ingredientes necesarios para llamar la atencion a

! cualquier videoproductora o empresa dedicada a la animacién:

- Basado en Motorola 68060 a 50Mhz (compatible también con la versién de 66Mhz) y es
expandible a 128 Mb de RAM.

- Tarjetas Vlab Motion y Toceata. Viab Motion se conecta en un bus de 32 bits que permite
transferencias de 30mb/seg.

- Programa MovieShop para editar con la Vlab. Programa de conversidn de formatos ADPro
y de morfing Morph Plus.
- Tiene como sistema operativo el Amiga OS, Es posible correr aplicaciones de Amiga que
utilicen el sistema operativo, sin embargo, aquellas que requieran los custom chips (juegos,
scala, etc.) no son compatibles.

- Posee diez slots de expansion: 5 son Zorro 11, 3 son DraCo 32 bits directos y 2 mds son
slots de procesador. No existen slots Zorro 111 porgue requieren los "custom chips™.

- El médulo de procesador contiene a parte del 060, el controlador de RAM, chips SCSI,
puerto serie y paralelo, los zécalos Zorro IT y la légica de control de los slots directos DraCo.

- La tarjeta Retina tiene una salida de 15-pin VGA RGB, asi como una Y/C y compuesta opcionales. En la V0Lab Motion existen
entradas y salidas video compuesto y Y/C. La Toccata permite SMPTE y tiene tres entradas estéreo, | entrada para micréfono y

TRASLADO DE
DISTRIBUIDORES

Recientemente tres importanies
distribuidores nacionales de
productos de Amiga nos han
confirmado su traslado y cambio de

- CDRom de quadruple velocidad direccion:
- Tarjeta gréifica Retina con 4Mb. DraCo es compatible PAL y NTSC, Es capaz de soportar
cerca de 180Mb/seg a 110-120 Mhz. v TU AMIGA ORDINADORS

Nueva direccién: C/ Progreso, 6
08120 La Llagosta (Barcelona)
TIf: 93 560 36 04 Fax: 93 560 36 07

v AMIGA CENTER

Nueva direccion: C/ Marina, 288
(08025 Barcelona

TIf: 93 276 38 06 Fax: 93 276 30 80

v PiXeLSOFT SL

Nueva direccion: APDO. 398
34004 Palencia

TIf: 979 700 500 Fax: 979 700 956

DISCOIEFEORMVAIDIA

"iMas madera!", que diria el gran Groucho Marx. Este
mes volvemos con los animos renovados, dispuestos a
que tengais lo mejor en Dominio Publico y "Shareware".

Por Ferran Garcia

El disco de este mes, el nimero 4. contiene una
seleccion de programas capaz de contentar a
cualquiera, incluyendo una imagen espectacular y un
médulo gue no estd nada mal. También, claro estd,
de los listados necesarios para seguir al pie de la letra
los cursos de programacion que estdn en marcha.
Antes de empezar a comentar los programas, pasaré
a recordar las advertencias y recomendaciones
necesarias para tener los minimos problemas a la
hora de descompactar los programas incluidos en el
disco N°4 de Amiga.Info.

revista: Professional Page 4.0.@

PAGESTREAM Version 3.0G

Tal y como se anuncié en AlnFo nimero 0, en las nuevas versiones de este magnfifico
programa de autoedicién se han ido puliendo los problemas iniciales. Actualmente, la
version 3.0G es el dltima actualizacién que ha aparecido en Internet.

La mayoria de "bugs" aparecidos en versiones anteriores han sido corregidos y ya
podemos utilizar en un 90% todas las inumerables posibilidades de PageStream,
Realmente los programadores de Soft-Logik Publishing Corporation estdn haciendo
un tremendo esfuerzo para conseguir gue su programa tenga un hueco entre los
grandes, como QuarkXPress de Mac o PageMaker en PC. Sin dudarlo, lo han
conseguido y ahora sélo les queda seguir mejorando y sobre todo, que los usuarios
interesados en Autoedicidn con Amiga colaboren adquiriendo este magnifico y
potente programa. Algunos distribuidores nacionales ya lo comercializan en Espafia.

Préximamente publicaremos en AlnFo un articulo con un andlisis completo del

COMUNICATOR IIT

Nueva versién de este producto que practicamente nos permite utilizar una
CD32 como segundo ordenador controlado por cualquier otro Amiga.
Todas las virtudes de la CD32 son controladas por el software y el
hardware del Comunicator 111

En concreto, esta versién soporta mds programas multimedia (Scala y
Multimedia Point), contiene un nuevo sistema de arranque que permite ser
recuperado después de que se desconecte la maquina y sobre todo, el precio
de venta inicial del fabricante ha bajado considerablemente.

Mediante Comunicator afiades los siguientes interfaces a la CD32:
MIDI IN, MIDI OUT, MIDI THRU, conector teclado de A2000 y conector
teclado de A4000.@

PageStream, comparindolo con el gue utilizamos ac

para esta

LIGHTWAVE 4.0

NewTek estd apunto de lanzar la nueva version
4.0 del programa LightWave 3D. Parece ser
que no va a ser una simple actualizaci6n, sino
que posiblemente sea un cambio tan importante
como lo fue en su dia la aparicién de la version
PAL sin necesidad de utilizar la VideoToaster.

Como novedad se incluyen nuevos efectos
como "aura” para cada objeto, alpha shadow,
mejora importante de los mapas de reflexién, la
capacidad para cargar clips de Flyer y PAR
directamente  en  cualquier  superficie,
cinemitica inversa bdsica o soporte para la
tarjeta PICASSO 2, que permitird utilizar
Lightwave en alta resolucién.

También estd previsto el lanzamiento para PC y
Silicon Graphics, aunque tal y cémo la propia
NewTek comenta: La mayoria de usuarios de
LightWave son de Amiga y lo prefieren para
Videcedicién y aplicaciones graficas aunque
existan otras plataformas. @

DELUXE PAINT V

PHOTOGENICS 1.1a

Tras la reciente aparicion y éxito de
Photogenics 1.0, Almathera lo ha actualizado
anadiendole mejoras como rotacién con

Electronic Arts ha presentado una nueva
version del cldsico Deluxe Paint. Tiene mis de
30 nuevas mejoras y opciones que en las cualquier angulo, mis y més rdpidos tipos de
anteriores versiones Deluxe Paint IV y IV efectos "blur”, filtros medios y soporte para
AGA. imagenes en formato Targa y Photo CD.
También tiene disponibles multitud de
diferentes "paintmodes” y se ha mejorado la
velocidad de los "airbrushes”.

Para los usuarios de A1200 y A4000, DPV
permite acceder a los modos HAME con
multiples resoluciones de pantalla. En todos los
Amiga se posee la posibilidad de crear, editar y
grabar imédgenes de 24 bits en cualquier modo
de pantalla a través del mejorado control y
definicion de DPV. La animacién ha sido
mejorada notablemente y es posible mapear
texturas de fondo.

También se incluye la posibilidad de utilizar
macros AREXX para realizar funciones
complejas sobre las imdgenes asi como para
automatizar cualquier tarea. @

También en Internet estin apareciendo
moédulos .gio para Photogenics programados
por usuarios, creando asi la base de lo que sin
duda puede convertirse en todo un boom en el
tratamiento de imagen.

La actualizacién a 1.1 no cuesta nada si posees
la anterior versién. Actualmente podemos
encontrar Photogenics en varios distribuidores
nacionales y a un precio muy interesante.®

1.- Los discos de portada en general (y muchos de
los programas que contienen) estdn pensados para
trabajar con la ROM versién 2.0 o superior, y con
un minimo de 1 Mb. de memoria RAM. La razén es
que, el tener también en cuenta versiones anteriores
de la ROM, limitarfa enormemente la cantidad y
calidad de los programas disponibles. ya que; como
es logico, las programas nuevos y las dltimas
versiones de los ya existentes estdn pensados para
las nuevas versiones. Si todavia tienes un ordenador
con una ROM v1.2 6 v1.3, y/o con menos de | Mb.,
¢no crees que va siendo hora de ponerte al dia? No
sabes lo que te estds perdiendo...

2.- A fin de que el programa de instalacién no tenga
problemas a la hora de buscar alguna librerfa,
deberds arrancar con el disco de portada. Te
evitaris tener que hacer asignaciones, ecopiar
librerias, etc.

3.- Utliza el icono de instalacion para
descompactar los programas. Aunque se podria
hacer manualmente, éste es el método més rapido y
eficaz, siguiendo las instrucciones que van
apareciendo.

4.- Recuerda que, una vez descompactados, algunos
programas ~ necesitan  ser  instalados. Lee
atentamente las instrucciones que acompafian a
cada programa, por si éste fuera el caso.

5.- Por ultimo, recordarte que si tienes un Amiga
4000 o utilizas una disquetera de alta densidad,
deberds tapar el orificio izquierdo del disco con
cinta adhesiva. El disco es de alta densidad, pero
estd formateado a doble densidad, cosa que el
sistema operativo no reconoce.,

Dicho esto, pasemos a comentar lo realmente
importante del disco. El contenido:

MultiCX

Este es un programa realmente pequefio, no llega a
5Kb., lo cual hace més grande la sorpresa cuando
uno descubre que tiene hasta 25 funciones
diferentes! Efectivamente, puedes desde controlar la
velocidad del ratén o utilizar el botén derecho del
mismo como si fuera la tecla SHIFT (al seleccionar
iconos, p.ej.) . hasta activar un "blanker” (protector)
de pantalla, utilizar el teclado numérico para entrar
simbolos ASCII o silenciar el fastidioso "click” de
las disqueteras. El método mediante el cual se
activan y desactivan todas estas funciones. es
realmente sencillo: mediante los "“tooltypes” del
icono del programa. Si activas o desactivas cualquier
funcién (poniendo o quitando los paréntesis que la
encierran) con el programa en marcha, al grabar los
cambios, MultiCX detectard dichos cambios,
ejecutandolos al momento, Esta pequena utilidad es
del tipo "commodity”, de las que se controlan
mediante el programa "Exchange", que estd en el
directorio  "Tools/Commeodities” del disco de

sistema, con lo que podris activar, desactivar o
borrar el MultiCX cuando desees.

En el archivo .LHA vienen dos versiones, una para
ROM 2x (MultiCX), y otra para ROM 3.x
(MultiCX_083), ademds de otro archivo
(HCX12.LHA) en el que se incluye una pequefia
utilidad para activar y desactivar MultiCX desde
"seripts", y la documentacién.

New lcons v1.0

Alguien podria decir "Vaya, otro conjunto de iconos
para reemplazar al MagicWB" y tendria razén, y al
mismo tiempo no la tendria. Me explicaré. New
Icons es un nuevo conjunto de iconos, pero no
sustituyen a los antiguos, sino que escriben la
informacion de sus ‘"iconos"  (incluyendo
informacion propia de color) dentro del icono ya
existente, en forma de "tooltypes” no visibles (de
esta forma siempre puedes volver a disponer del
antiguo icono, mediante la utilidad "KillNewlcon").
Esta informacién se lee mediante un programa
("Newlcons") que "parchea" el sistema para que cada
vez que se lea un icono, aparezca el nuevo grifico.
;Qué ventajas tiene? La ventaja més evidente es que
se pueden hacer iconos de hasta {256 colores!
(naturalmente, en un WB de 256 colores), en vez de
los 16 colores que permite el sistema. Esto se debe a
que este "parche” del sistema utiliza y procura
mantener la informacién de color propia, en vez de
adaptar los iconos a la paleta de color activa. Otra
ventaja es que los "New lcons" aparecerdn siempre
con los colores mds aproximados a los originales en
caso de que no haya una paleta suficientemente
amplia, es decir, siempre se verin razonablemente
bien en casi cualquier configuracion.

Pero mo acaban aqui las sorpresas. Mediante la
utilidad "Deflcons" y el conjunto de iconos por
defecto, se reconocen los programas que no tienen
icono por su tipo (grafico, archive .LhA, médulo de
sonido, etc.) y se le asigna un icono que corresponde
a dicho tipo. Cuando pulsas en uno de esos iconos,
jmagia!, aparece la ventana "Ejecutar comando", la
del mend del WB, con la utilidad correspondiente
(p.ej., Multiview) para poder ver, oir, etc. el fichero
que has elegido. Puedes cambiar dicha utilidad
cambiando la "Herramienta por defecto” en el icono
por defecto correspondiente, los cuales estan
situados en el directorio "Prefs/Env-Archive/Sys".

Lo que también se agradece es la documentacion en
formato AmigaGuide, mucho mas sencilla de
utilizar, Lo tinico que no me acaba de gustar de ésta,
personalmente. es la dura critica que hace el
disefiador de los grificos del New Icons, Roger

Ejemplo del aspecto que foma el orkbench
tras instalar el Newicons..

McVey, del sistema de iconos MagicWB. Puede
tener 0 no razdn, pero no creo que un sistema que ha
dado tantas alegrias, aunque sélo sean visuales (al fin
y al cabo, sobre gustos no hay nada escrito), a
tantisimos usuarios (y no exagero, sélo hay que ver
la cantidad de apoyos que tiene) no merece
semejante trato. Pero, a pesar de este desafortunado
comentario, el programa es una seria opcion y una
nueva concepcion respecto  de los  iconos
tradicionales. Os recomiendo que os ledis, para mds
informacion, el estupendo articulo de Javier Ocampo
sobre "Dominio Publico”, asi como (no me cansaré
de repetirlo) las instrucciones.

Este mes, hemos incluido esta pequefia utilidad de
dominio puiblico que nos permitird comunicar de
forma comoda un PC y un Amiga. Podremos acceder
al sistema de ficheros de PC tal y como lo hace el
PARNET entre dos Amigas. Puedes encontrar mds
informacion referente a PC2AMIGA en la seccion de
Conexién PC.

Virtual Printers

Seguro que os ha pasado alguna vez que habéis
estado haciendo pruebas de impresion de algin
trabajo o grifico, y siempre queda algo por retocar,
mover o cambiar, con el consiguiente desperdicio de
papel. Con estos dos "drivers" de impresora,
"IFF-Printer" y "Screen-Printer”, podréis,
respectivamente, imprimir en formato de imagen IFF
o directamente a la pantalla, con el consiguiente
ahorro de papel y electricidad. Lo tnico que tenéis
que hacer es ponerlos en el directorio
"Devs/Printers” del disco de sistema, y elegir el
“driver” correspondiente con el programa de
preferencias de impresora.

Médulo del Mes

Se llama "Decore” y suena muy bien. ;Qué mds se
puede decir? Ah, sélo una cosa: hay que
descompactarlo antes de escucharlo, ya que estd
compactado en formato .LhA para aprovechar mejor
el espacio.

Imagen del Mes

Sencillamente impresionante. Una idea realmente
divertida y original y un efecto buenisimo de
profundidad de campo. Por cierto, se puede ver con
el programa ViewTek que venia en el disco N°.1, ya
que estd compactado en formato JPEG. Ah, un aviso
para los que tengan un procesador inferior a un
68020: tened un poco de paciencia mientras
ViewTek lee la imagen. Pensad que, como he dicho
antes, es una imagen comprimida en formato JPEG,
y descomprimirla con un 68000/010 puede llevar
algiin tiempo.

Traducciones

Hemos recibido algunas cartas en las que nos pediais
traducciones de la documentacion que llevan los
programas incluidos en el disco de portada. Pues
bien, este mes empezamos a traducir algunos de los
docs incluidos en los programas. Esperamos que de
esta forma le saquéis mds partido al disco de portada.
Bueno, espero que os haya gustado el contenido y

que os sea realmente de utilidad. jHasta el proximo
nimero! @
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Las aplicaciones del mundo 3D disponibles para Amiga
ofrecen unas posibilidades increibles que en muchas
ocasiones superan al comporfamiento de la realidad.

por Santi Maspons
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La misma evolucién que se produjo con los
paquetes de dibujo estd sucediendo en el mundo
del modelado y la animacién tridimensional. Ya
no es posible distinguir una imagen real captada
por una cdmara de otra sintética generada con la
técnica del trazado de rayos de luz. Con un
Amiga y aplicaciones como Lightwave, Real 3D
o Imagine podemos alcanzar resultados finales
equivalentes a los realizados en estaciones
grificas mucho més potentes como algunos
Silicon Graphics. La diferencia entre ambas
plataformas es bdsicamente la velocidad de
proceso. Nuestro ordenador no es el mis veloz
del mundo, pero esto no implica que no disponga
de las herramientas mds potentes. El proceso de
construir una imagen es mds ripido en una
médquina con mayor capacidad de cdlculo, pero la
opcién Amiga fue la escogida para realizar el
disefio de los famosos dinosaurios por parte del
equipo de Steven Spielberg. Posteriormente, se
exportaron las escenas a los actuales gigantes del

3D para generar la imagen en sélido. La
flexibilidad y potencia del modelado en Amiga:
David contra el gigante Goliat.

A continuacién describiremos la realizacién de
algunos efectos para dar mds realismo a las
imdgenes sintéticas. Construiremos una lupa para
investigar con todo detalle los objetos
microscépicos que se puedan colar en forma de
virus. Miraremos al horizonte buscando un
paisaje inexistente. Asistiremos a una sesién de
diapositivas virtuales donde mostraremos nuestras
mejores fotografias. También miraremos fotos de
estrellas lejanas que bien podrian formar parte del
archivo de la NASA. {Lastima que las lentes de la
cimara no fueron adecuadas! Unos reflejos
aparecieron desde el wvacio interestelar.
Acabaremos cediendo nuestra propia cara a un
mufieco que tendrd una personalidad muy
superficial. El "software” usado es basicamente
Real 3D. Para la escena del espaco interestelar,
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Figura 3. Nuesiras creaciones
tridimensionales pueden ser presentadas,
como esta esfera, en un enfomo que dé mas
realismo a la imagen final. Bastara con
cambiar las fexturas del suelo y cielo para
crear atmésferas virtuales.

hemos usado el famoso Lightwave que
presentaremos y analizaremos en profundidad en
futuros articulos. De momento, ya nos hemos
familiarizado con REAL 3D.

Una lupa se puede crear ficilmente
interseccionando dos esferas. Para realizar esta
operacion usaremos el REAL 3D, ya conocido en
esta seccion. Seleccionamos una primitiva esfera
con "Create/Visibles/Sphere". Apuntamos en el
centro de una ventana de vistas y marcamos el
radio de la misma. La lupa que crearemos serd
completamente simétrica. Las dos caras tendrin
las mismas dimensiones. A  continuacién,
duplicamos el objeto creado con
"Modify/Structure/Duplicate” a fin de obtener una
segunda cara idéntica. En la ventana de vistas
solo aparece una esfera, pero en la ventana de
seleccién de objetos observamos que constan los
dos poliedros. El siguiente paso es seleccionar
una de las dos esferas y desplazarla una distancia
menor al radio. De esta forma, tenemos dos
esferas intersecciondndose. Debemos recordar
que los objetos primitivos de Real 3D son sélidos,
es decir, no se limitan a la superficie de la esfera.
El interior de la esfera influye en el
comportamiento de la luz al atravesarla. Los
parimetros de cémo deben funcionar la
refraccion, reflexién, color y textura serdn
indicados en el material que asignaremos a la
lente. Una vez juntas las dos esferas, realizamos
la operacion de interseccion. Las seleccionamos
en la lista de objetos y escogemos el meni
"Create/Boolean/And". La operacion ha sido
correcta pero en la pantalla atin aparecen las dos
esferas. Si deseamos que se represente
correctamente la operacién en modo alambre,

|| Figura 1. Operando
objetos bdsicos

| podemos crear cuerpos

| mas complejos. Con

| dos esferas interseccio-

‘| nadas generamos una

1 lente que nos permitira

| ampliar la imagenes
que enfoquemos.
Variando los radios de

= las esferas obtenemos
lentes de diferentes

| graduaciones.

Figura 2. La imagen de
este templo queda
ampliada por la lente.
La fotografia es una
fextura colocada a un
simple rectangulo,
aunque perfecfamente
podria haber estado
generada

| complefamente de
forma sintéfica.
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indicaremos que reconstruya el nuevo objeto con
"Create/Boolean/Rethink". Esta tltima operacién
no es estrictamente necesaria. ya que en solido ya
apareceria una lente. Solo la hemos realizado para
ver la lente en formato alambre. Los objetos de
Real 3D son representados en una estructura
jerdrquica de niveles parecida a la de los ficheros
y directorios. Al realizar la operacion "And" de
interseccion, creamos un nivel que incluye las dos
esferas. Ahora convertiremos esta forma en una
lente de cristal creando un nuevo material. El
valor del brillo y transparencia serdn colocados a
su valor midximo. En la ventana de seleccién
entramos en el nivel donde estaban las esferas. En
este momento podemos escoger el material
mediante la opcién "Create/Mapping/Default”.
Para ver que efectivamente  funciona,
colocaremos un rectingulo con una foto mapeada
en su superficie. Se trata de una magnifica imagen
de un templo. El proceso para colocar una foto
detrds de la lupa es muy sencillo. Creamos un
rectingulo y un material con la foto como textura.
Creamos un mapeado rectangular con el material
y los reunimos en un nuevo nivel para que el
material sdélo se aplique al rectingulo. La
operacion reunion es "Create/Boolean/Or". La
lupa deberd estar situada, obviamente, entre el
dibujo y la cdmara para que podamos observar la
ampliacion de la imagen.

HORIZONTES CERCANOS

En muchas ocasiones nos esforzamos en la
generacion y presentacién de un objeto en tres
dimensiones pero nos olvidamos del entorno del
objeto. El universo donde estd situado el objeto
puede aportar mucho realismo a la imagen final.
A continuacidn, vamos a ver un pequefio truco
para situar cualquier objeto animado o estético en
un espacio donde hay suelo y cielo con nubes
incluidas. El suelo puede ser creado con un
rectdngulo al que pondremos la propiedad de
infinito en "Modify/Properties/Attributes”. A este
suelo le mapearemos el tipo de superficie que més
nos convenga. Unas baldosas risticas de barro
distribuidas de forma irregular nos servirdn. Para
indicar que queremos todo el rectingulo
mapeado, debemos indicar "Tile" para los ejes X
e Y en la ventana de materiales. Esta opcién
indica que el dibujo debe repetirse a lo largo y
ancho del suelo. Emplearemos el mismo proceso
para el cielo. Colocaremos un rectdngulo infinito
paralelo al suelo por encima de todos los objetos.
En este caso hemos utilizado un cielo ereado con
un programa de dibujo con "spray” con punta
gruesa y modo "shade” usando un difuminado de
azul a blanco. Para que ninguna luz pueda
provocar efectos indeseados a este cielo de
carton-piedra, le conectaremos la propiedad de
NO difuminado. Esta caracteristica aparece en la

esta escena cabe

=0 sifuada en un marco

de marmol. Una luz
trasera proyecta la imagen
en el papel. No se frafa de
un reflejo, es una
proyeccion. La superficie
del papel es mafe y no
reflefa la luz.

I| Figura 5. Un cimulo

|| aleatorio de esirellas =
hara de fondo

|| perfecto para

de Lightwave.

ofrece un control
increible sobre las
fuentes de luz, los reflejos
creados por las lentes,

ventana de materiales como "Unshaded”. Si no
activiramos esta propiedad, podrian proyectarse
sombras imposibles en el cielo. Puede parecer que
limitamos efectos al desconectar el difuminado,
pero exceptuando las proximidades del sol, el
cielo real tiene una luminosidad prdcticamente
constante. Afiadiremos una esfera con una
superficie brillante donde se reflejard el horizonte,
El resultado final es muy realista, sin embargo, el
cielo y la tierra nunca estuvieron tan juntos como
en esta escena.

Hace unos dfas, un amigo me explicaba que un
usuario de otra plataforma sostenia que los

Figura 4. Enire los objetos de
destacar la diaposifiva

|| Figura 6. Liglwave =

l| nieblas y atmésferas densas.

colocar las especiales luces _ :

programas de Amiga no eran "profesionales” o
que no hacfan verdadero "RayTracing”. EIl
resultado de la conversacién no podia ser otro que
la demostracién de todo lo contrario. Cogié su
ordenador y gener6 algo tan original como una
animacién que inclufa una sesién de diapositivas.
Este efecto es muy fdcil de simular en Real 3D.
La expresién simular no tiene el sentido de
emular el efecto que hacen las aplicaciones de

otras plataformas, sino de emular

Figura 7. Las formas modeladas pueden esfar
tan bien realizadas como en esta figura, pero
no son realistas por la falta de textura. Si bien
la forma es importante, la imagen final la
componen los colores y las fexturas.

directamente la realidad, Creamos un
rectdngulo que sostendrd la imagen.
En la ventana de descripcién de
material indicaremos que mapeamos
una textura con la imagen deseada.
Daremos un alto grado de
transparencia al material. El montaje
de la escena necesita una luz que
actiie a modo de foco y una pantalla
donde wvisionar la  proyeccién.
Colocaremos ademis algiin
mobiliario  para  completar la
composicion. Después de unas
pruebas, hemos quedado mis que
satisfechos. Si quereis continuar con
la experimentacion, podéis colocar
algunas lentes o hacer que la propia
diapositiva tenga forma de lupa. Las
posibilidades quedan casi limitadas
exclusivamente a nuestra imaginacién
y creatividad.

Y SE HIZO LA LUZ

La combinacién Amiga, Lightwave y
VideoToaster tiene un algo especial
que ofrece unos resultados
extraordinarios para el bajo costo de
los equipos. Estd previsto, en esta
revista, hacer un completo andlisis de
las prestaciones del programa. De
momento, como aperitivo,
introducimos un efecto caracteristico
de Lightwave. El tratamiento de la
luz ha recibido una especial atencién
en esta excepcional joya del mundo
3D. Para probar estas propiedades hemos
introducido un cimulo de estrellas distribuidas
aleatoriamente. Introducimos la cdmara en el
interior del mismo y colocamos tres luces de
colores diferentes. Entre las opciones de la luz
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Figura 9. Este es el aspecio que 1=
ofrece la imagen después de
expandir la cara. Es un
procedimiento andlogo a la proyeccién de
un mapa del mundo en un globo
terraqueo.
encontramos los reflejos de las lentes. Sélo con
luces hemos rellenado una escena completa
gracias a un potente tratamiento que permite
simular desde el espacio interestelar de Star Trek
hasta los fondos submarinos de Sea Quest.

TODOS TENEMOS UN DOBLE,
POR LO MENOS

La evolucion natural del cine estd llegando ya a la
sustitucion de actores humanos por los generados
sintéticamente.  Algunas escenas peligrosas
imposibles de relizar para un ser humano no
representan ningun riesgo para un sintético. Una
forma de crear nuestro propio doble sintético es
usar el AMIGA con un buen programa de
modelado tridimensional. En la creacién de
nuestro doble usaremos el rostro que ya
presentamos en anteriores articulos. Este
semblante estaba muy bien modelado aunque
carecfa de la textura necesaria que da el realismo
suficiente para ser usado como humano sintético.
Una fotografia de nuestra cara servird para afiadir
una personalidad a lo que hasta ahora era una
escultura. El proceso es muy sencillo. Se trata de
un simple mapeado paralelo a la cara, pero
requiere una preparacion previa de la fotografia
que explicamos a continuacion.

La obtencion de una fotografia de calidad es
primordial para obtener un buen resultado. Es
recomendable partir de una fotografia tipo carnet
con la cara de frente a la cdmara. Recomendamos
la captacién de la imagen con un escdner a la
méaxima resolucién y color real. En el ejemplo
realizado por nosotros usamos una fotografia
digitalizada de wuna cdmara de video. La

Figura 10. Este sujefo es u
personaje virtual. Es un
hibrido entre una =
cara real (jla de

Santil) y un créneo
modelado. Si la imagen
del rosiro se obtiene con
suficiente resolucion y se
mapea con sumo cuidado,
obtenemos un cuerpo que
no se puede distinguir de
la realidad.

Figura 8.
<0 Antes de

aplicar una
imagen real a un
| objeto, procede-
remos a su
il preparacion.
Expandiremos el
rostro hasta que
ocupe la imagen
compleia.
Cinemorph es
una fantéstica
aplicacién que
{ acompana a

ImageFx.

resolucion y calidad que ofrece el video no son
suficientes para obtener buena calidad pero
servirdn para nuestros fines divulgativos. Antes
de aplicar nuestra imagen a la cara tridimensional,
deberemos realizar algunas operaciones.

Aunque casi siempre vemos mapas planos,
sabemos que la tierra es mds o menos esférica. La
representacion en  plano  requiere  unas
complicadas proyecciones para convertir una
superficie esférica en plana. Nosotros tenemos
una imagen plana y realizaremos la operacién
inversa para obtener una imagen de lo que seria la
dolorosa accidn de arrancar la piel de nuestra cara
y extenderla plana sobre la mesa.

Nos ayudaremos de un programa de "morphing”
para expandir el centro de nuestro semblante a un
rectingulo, eliminando el pelo y las zonas de la
imagen donde no hay piel. Cuando tenemos esta
imagen ya podemos situarla como textura en
paralelo a la cara. Después de unos reescalados y
desplazamientos de la textura conseguimos
alinear las cejas, ojos, nariz y boca de la
fotografia con las partes correspondientes del
objeto tridimensional. Las operaciones que
realizamos para alinear la textura son
simplemente "Extend”, "Move" y "Rotate" en el
mentd "Modify/Linear". Ahora ya podemos usar
este olro yo en nuestras escenas y animaciones
desde cualquier punto de vista. @

Figura 11. Con esta sucesion de
fotografias se puede comprobar que
el objeto creado puede tratarse
fotalmente en ires dimensiones.
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Ha tenido lugar una
revolucién en la
industria de las

producciones para cine
y television. Hoy en dia
los efectos especiales de
todos los programas de
television o peliculas
son creados utilizando
graficos 3D generados
por ordenador. Ahora
con LightWave 3D,
ganador de un premio

Grammy, tendra las

mismas herramientas
que se utilizan en
producciones de la
envergadura de
SeaQuestDSV, Babylon
5, Robocop, Star Trek
The Next Generation,
entre otras muchas.

No hay ningin otro
sistema de 3D que
combine su potencia y
versatilidad junto con un
interface de uso tan
sencillo. Desde logotipos
volantes hasta efectos
especiales del mas alto
nivel, LightWave 3D es
la eleccion de los
mejores artistas de
Hollywood y de quien

desee los resultades
mas profesionales.

PiXelLSOFT presenta
LightWave 3D.

El sistema de gréaficos
por ordenador mas
completo para PC,
Silicon Graphics y
Amiga.

LightWave 3D
incorpora un
avanzado modelador
de objetos, rendering
fotorealistico y ani-
macién espectacular.
Miles de personas ya
lo estan utilizando
para crear graficos de
televisién, anuncios,
video juegos, graficos
para fotocomposicién,
renderings arquitec-
ténicos, previos de
productos, gréaficos de
empresa y mucho mas.

MODELADO

* Cerca de 100 herramientas de modelado
incluyendo: Extrude, Lathe, Bevel Mirror,
Clone, Quantize, Jitter, Subdivide ...

+ Carga e interpreta tipos de letra PostScript,

* Dibujo a mano alzada de formas con
imagenes de fondo para referencia.

+ Hasta diez zonas de modelo interactivas,

+ Previo de objetos en alambre o sélido.

* Herramientas de tipo Booleano.

« Crecaion de objetos organicos con splines,
spline patching y Metaform.

* Multiples y variadas opcines para vistas.

* Macros para crear complejas funciones.

+ Compatible con 3DStudio, AutoCad,
WaveFront, Swivel,

ANIMACION

Crear objetos es facil utilizando el Modelador de LightWave.
definidas (primitivas) para crear complejos

e amano alzaday lueg
s y agujeros utilizang
a o bien cree objet@s

0

oS,
autenticos

efectos de luces reales y movimientos dinamicos de camara.
Haga previos de sus trabajos en alambre y tiempo real y
renderice imagenes con 32 bits por pixel.

RENDERING

* Renderiza imagenes en 32 bits en
resoluciones ajustables por el usuario.

* Opciones de Camara para resultados 'reales’
como Profuncidad de Campo, Distancia Focal
y Motion Biur.

* Generacidn de sombras, reflexiones y
refracciones auténticas y reales.

+ Control de atributos de Luces. (Tipo de luz,
Color, Intensidad, Desvanecimiento, Reflejos
en lentes, Destellos, Tipos de Sombras, etc.)

* Creacion de efectos especiales como niebla
animada, Incrustacion sobre imagen real y
Blur para particulas.

» LightWave soporta multiples formatos de
imagenes.

*Sistema de animacion basado en key-frames de facilisima ufilizacion y complejos resultados.
= Utiliza Kinematica inversa y Huesos para conseguir animaciones increiblements reales.
*Jerarquias para movimiento, orientacioans y sequimiento (tarjeting).

*Mapas de desplazamiento y Morphing 3D.

*Sistema avanzado de control de movimiento con controles de splines, velocidad, desplazamiento y

escalado de posiciones.

TEXTURAS

* Decenas de atributos para las superficies de
los objetos, como Luminosidad, Transparen-
cia, Halo, Difusion, Reflexion, Bump, etc.

* Texturas animadas.

* Morphing de texturas.

* Multiples superficies en el mismo obigeto.

* Texturas matematicas incluidas, Marmol,
Madera, RuidoFractal, Olas, Crateres,
ademas de varias opciones de mapeado.

PiXeLSOFT
Felipe Il, 3 BIS
34004 PALENCIA
Tel: 979.71.27.00
Fax:979.71.28.28
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LAS LIBRERIAS DEL
SISTEMA OPERATIVO

;Sabias que tu Amiga esconde cientos
de funciones en su interior? ;Sabias que
td las puedes utilizar en tus programas?
Graficos, sonidos, ventanas, pantallas,
ratén, disquetera, efc. todo esto y mas
es lo que puedes controlar utilizando
las excelentes librerias del sistema
operativo del Amiga.

éQué es una libreria?

Seguramente esta es una pregunta que muchos
de nuestros lectores se estardn haciendo ahora
mismo...

Todos los componentes "hardware" del Amiga
estdn controlados por un programa que estd
ejecutdndose siempre aunque no lo percibamos
como simples usuarios que somos. Este
programa actiia de interfaz entre la maquina y
nosotros, facilitindonos en gran medida todo
tipo de facilidades para realizar tareas como
leer o escribir ficheros, imprimir en pantalla o
impresora, escuchar un mdédulo, visualizar un
grafico, ejecutar programas, etc.

Como algunos ya habréis deducido, este
"programa” es el sistema operativo (SO). Sin

denominacién, puesto que internamente estd
formado por multitud de rutinas que se
comunican entre si y que dependen unas de
otras. Algunas de ellas estin activas
continuamente, otras sélo cuando son
necesarias, pero siempre hay algunas que estin
detrds de cualquier actividad que los usuarios
podamos hacer con el Amiga.

Es aqui donde se introduce el concepto de
"libreria", ya que la mayoria de las rutinas que
hacen posible que el sistema operativo del
Amiga funcione estdn organizadas en grupos
llamados "librerfas". Las "rutinas" que
pertenecen a una libreria son Ilamadas
normalmente "funciones de esa libreria".

Tal y como comentabamos en AlnFo nimero

Por FMartin

También se establece un método comin y
publico de acceso para los programadores,
mediante llamadas y pardmetros predefinidos

por los que en su dia hicieron el SO.

Cada libreria puede contener cientos de
funciones diferentes que facilitan el desarrollo
de los programas enormemente. El
programador sabe que puede utilizarlas
siempre en sus programas y en cualquier
modelo de Amiga que posea la misma versién
de 5.0. No ha de preocuparse en programar
aspectos de bajo nivel, como puedan ser
rutinas de acceso a pantalla, rutinas para la
creacion de grificos o acceso a disco, manejo
de memoria, control de los puertos de
comunicacion, creacion de ventanas, etc...
Todas estas actividades ya han sido

embargo, el SO, aunque
"programa”, no encaja

bien en esa

0, en una libreria se estructura, ordenan y programadas por otros antes que nosotros, asi

le llame : : s I
reunen todas las funciones que utiliza el SO. que podemos aprovechar y utilizar las librerfas

AMIGA ROM Kernel
Reference Manual

LIBRA

I 1./BROS DE REFERENCIA

Todo buen usuario de Amiga deberia tener como minimo la coleccién "AMIGA ROM Kernel Reference
Manual” para poder programar y aprender mds acerca de la madquina que tanto nos fascina,

Editados por la compaiifa Addison-Wesley Publishing Company, la tercera edicién de estos libros técnicos
son una indispensable fuente de informacion y referencia sobre cualquier aspecto del Amiga.

Los titulos publicados hasta la fecha en esta coleccion son:

- Amiga User Interface Style Guide
- Amiga ROM Kernel Reference Manual: Libraries
- Amiga ROM Kernel Reference Manual: Includes and Autodocs, Third Edition
- Amiga ROM Kernel Reference Manual: Devices, Third Edition
.- Amiga ROM Kernel Hardware Reference Manual, Third Edition

En los primeros articulos de esta seccién seguiremos al pie de la letra el titulado como "Amiga ROM Kernel
Reference Manual:Libraries".

Este libro ha sido escrito por técnicos de Commodore-Amiga Inc. los cuales disefiaron el hardware y software
del Amiga. Contiene tutoriales y cientos de ejemplos que nos pueden ayudar a utilizar al 100% las funciones
que contienen todas las librerias.

La tercera edicién contempla la versién del sistema operativo 2.x. Los ejemplos e informacién son totalmente
compatible con la versién 3.x. Desafortunadamente existen nuevas funciones de la 3.x que no son
comentadas en este libro, ya que para esta versién Commodore no edité ningun manual de referencia. Sin
embargo, intentaremos cubrirlas en los articulos sucesivos.

Los ejemplos que aparecen en esta seccién y en el libro son muy similares, si bien algunos se han modificado
para que sean de méds facil comprension por nuestra parte.

Practicamente seguiremos el mismo indice que en el libro, explicando detalladamente los puntos que
consideremos que quedan oscuros o sin comentar.

Seguramente muchos de vosotros os preguntaréis ;dénde podemos encontrar estos libros?

Amiga.InFo los ha encontrado en algunas librerfas especializadas, sin embargo, nos hemos propuesto adquirir
un buen nimero de ellos para conseguir mejor precios y poder ofreceros un servicio de venta de libros
publicados para Amiga.Si estas interesado en alguno de los anteriores o en otros, ponte en contacto a través
de nuestro apartado de correos y te enviaremos una lista de libros y precios que vamos a importar.

Para mas informacién llame al 979-71-27-00

AMIGA.InFo *Marzo/Abril *Numero 2




14 SISTEMA OPERATIVO

Amiga proporciona a los
programadores
herramientas muy
potentes, como esta
completa coleccion de
librerias almacenadas en

Nombre de la direccién bsse

cQué librerias tiene Amiga?

Nombre de la libreria

Versién mas antigua en uso

a0 asl.library AslBase 36
Rogapa i u"‘.ﬂdf dcily commodities.library CxBase 36
rdp glecucion: diskfont library DiskfontBase 33
Estas librerias estdn dos. ki DOSB 33
divididas segiin temdticas: i ¥
. r b o ; exec.library SysBase 33
g’“ﬁ‘;"s' eclado, interfaz expansion.library ExpansionBase 33
:’:‘Js,:-: ':sm“:a‘é:‘::;‘:;da ! gadtoolslibrary GadToolsBase 36
yreq > » | graphics.library GfxBase 33
matemdticas, rexx, ; icon.library IconBase 33
wor :‘b"_””"" "‘c-rc‘;“f . iffparse library IFFParseBase 36
;‘“‘ﬁ"”" :;‘1:"2; € | intuition. library IntuitionBase 33
miga queda cubierto por : keymap.library KeymapBase 33
g:”t;vscwﬁ;p;mqﬁ layers.library LayersBase 33
Elah una aoreria. mathffp.library MathBase 33
TR que.supone mathtrans.library MathTransBase 33
estas librerias, tanto en mathieeedoubbas.library MathleeeDoubBasBase 33
tiempo de programacion mathieeedoubtrans.library MathleeeDoubTransBase 33
como el espacio en lineas mathieeesingtrans. library MathleeeSingTransBase 33
de cddigo, a la hora de rexxsyslib.library RexxSysBase 36
programar aphc-acwues translator. library TranslatorBase 33
distingue al Amiga de utility.library UtilityBase 36
ofa‘.:at: thg?ﬂﬂs que no workbench.library WorkbenchBase 33
enen de forma
it oot O Se3 zeikoyrsbie e — % —Es
del SO en nuestros programas. que los ingenieros de Amiga se propusieron compartidas  concurrentemente  (simulté-

La mayoria de estas librerias residen
permanentemente en una memoria protegida
de solo lectura (ROM) y otras son cargadas
automdticamente de disco a memoria en caso
de necesidad.

sGual es la estructura
interna de una libreria?

Si queremos ser mds técnicos y detallados a la
hora de definir qué es una libreria tenemos que
tocar algunos temas de bajo nivel.

Al contrario de lo que se podria suponer, el
codigo de las funciones no estd incluido en la
propia libreria. En su lugar, dnicamente existe
una instruccién de salto a una direccion donde
si reside la funcién. La figura 1 nos ayudard a
comprender mejor la situacién.

Las partes que componen la libreria son el
conjunto de las instrucciones de salto, el nodo
de la libreria, y un segmento de datos. Las
instrucciones de salto forman una tabla de
vectores que apuntan al inicio de cada funcién.
El nodo contiene toda la informacién que el
S.0 necesita para manejar la librerfa. EIl
segmento de datos estd dedicado a la
informacién adicional que pueda necesitarse
(Normalmente no es utilizado).

El aspecto de una libreria es el siguiente:

00060A JMP SFC2FD6
000610 JMP $FCOB28
000616 IMP $FCOACO

Nos podriamos preguntar ciial es el motivo de
utilizar esta estructura y no otra: La razén
principal estd en que usando tablas de saltos se
consigue que el programador no tenga que
conocer ninguna direccién absoluta, objetivo

como meta, y que
podremos observar.

consiguieron como

Todo el S.O estd basado en direcciones
relativas de memoria, es decir, las funciones y
estructuras de datos, asi como los programas,
pueden residir en cualquier parte de la

FIGURA 1

Instruccitn de salto a la ...

Instruccidn de salto a la sexta funcidn,
Instruccién de salto a la quinta funcién.
Instruccién de salfo a la cusrta Tuncidn.

Instruccién de salto a la tercera funcién.

| Instruccién de salto a la segunda funcién.
o | Inetruceibn de salto a la primers funcién.

Puntero de la Il'h"r‘.'
Hode de la libracis

Segmento de datos

memoria y no necesariamente en una posicion
tnica y fija. Incluso pueden reorganizarse
dindmicamente dentro de ella segin las
necesidades y circunstancias.

Resumiendo, y para que no os preocupéis
demasiado si algun comentario de los
anteriores no queda muy claro, lo
verdaderamente importante es que sepamos
que las librerias estdn compuestas de funciones
y que todas estdn disponibles y programadas
para ser usadas y compartidas por nosotros y
por el propio SO a la vez. Algunas librerias
estdn en una ROM y otras en disco.

¢Gomo podemos utilizar
estas librerias y
funciones?

Una consecuencia de utilizar la organizacitn
del SO en librerfas y de que el propio SO
pueda almacenarlas en cualquier zona de
memoria, asi como que puedan ser

neamente) con otros programas es la siguiente:
Hay que proporcionar un mecanismo para que
cualquier programa que ejecutemos sepa en
todo momento donde residen las diferentes
librerias y asi poder utilizarlas.

Por este motivo, es importante saber que para
poder utilizar las funciones en nuestros
programas, primero hay que abrir la libreria
a la cual pertenecen.

Cuando abrimos una libreria, conocemos la
zona de la memoria donde el SO tiene esa
funcién en el momento de ejecutar nuestro
programa. En realidad, lo que obtenemos es
una direccién base de memoria. A partir de
esta direccién podemos desplazarnos hacia
arriba (negativamente) en una tabla de
saltos hacia el cédigo médquina de las
diferentes funciones que necesitamos
utilizar.

+ Desplazamienta

A partir de ahora, los dos conceptos de
"direccion  base" de wuna libreria y
"desplazamiento” dentro de una libreria
aparecerdn muy a menudo, sobre todo para los
programadores en ensamblador. Vale la pena
por lo tanto que hagamos un esfuerzo en
comprender su significado:

Toda libreria posee una direccion, llamada
base, que indica donde reside su tabla de
saltos a las funciones. Para movernos dentro
de esta tabla y leer su contenido, restamos al
valor de la direccion base un desplazamiento,
llamado también "offset". El contenido de cada
posicion de la tabla nos indica la direccion a
la que hay que saltar para ejecutar una
determinada funcion de la libreria.

Ok, esto puede sonar a chino, pero nos
podemos tranquilizar, ya que los compiladores
realizan todos estos cilculos de
desplazamientos y direcciones bases de forma
totalmente automdtica... Nosotros tGnicamente
emplearemos nombres de librerfas y nombres
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funciones, sin direcciones ni offsets... Aunque
hay algunos programadores que utilizan
directamente los desplazamientos y direcciones
base, haciendo caso omiso de las reglas de
programacién de Commodore...

¢ Como podemos abrir una
libreria?

Cuando conectamos o reseteamos el Amiga,
las funciones de la libreria EXEC estin
inmediatamente disponibles. Esta libreria es la
encargada de manejar los aspectos mds
importantes del SO y esta siempre abierta.

Su direccién base esta contenida siempre en la
posicién de memoria nimero $4. De hecho,
casi podriamos decir que ésta es la tnica
direccion absoluta que existe en el Amiga. A
partir de ella, podemos acceder al resto de
librerfas y funciones del SO.

Sabiendo que en $4 estd la direccién base de la
libreria EXEC y que existe una funcién
llamada "OpenLibrary()" que pertenece a esa

misma libreria, estamos en condiciones de
utilizar cualquier funcion del SO.

Como ya hemos comentado anteriormente,
antes de utilizar una funcién hay que abrir su
correspondiente libreria, excepto para las
funciones de EXEC, puesto que siempre estid
abierta. Para abrir una libreria, siempre
utilizaremos la funcién "OpenLibrary()".
Veamos su sintaxis:

dirbase= OpenLibrary (NomLib,Versién)

NomLib: Es el nombre de la libreria que se
desea abrir. Este nombre es una cadena de
caracteres acabada en un 0.

Version: Este nimero indica la versién de la
libreria que el usuario desea abrir. Si algunas
librerfas poseen el mismo nombre, el niimero
de version es utilizado para distinguirlas. Si
nuestro niimero de version es més actial que el
que el de la libreria, se produce un error y no
se abre. Si es igual o menor si que se procede a
su apertura.

dirbase: Después de ejecutarse la funcidn

OpenLibrary() se retorna la direccién base de
la librerfa que ha sido abierta, asumiendo que
ha sido encontrada. En caso contrario o si ha
habido error, se retorna el valor cero.

Un ejemplo prictico en C puede ser el
siguiente:

IntuiBase=OpenLibrary ("intuition.library");
if (IntuiBase!=0)

w.  /* No hay error */

}

else

{
w.. /* Hay error */
'

De esta sencilla forma podemos abrir las
librerias y acceder a sus funciones.
Evidentemente, sélo se debe abrir la libreria
una vez, antes de usar sus funciones en nuestro
programa.

Si abrir librerias es importante, cerrarlas quizas
lo sea mds. Antes de finalizar nuestro
programa, tenemos que avisar al SO de que no

Abrimos una libreria en C...

/* Declaramos el tipo de los datos de las funciones gue usaremos */

struct Library *OpenLibrary(); /* Estas dos funciones pueden ser */

void CloseLibrary(); /* llamadas sin necesidad de abrirlas, ya */
/* gue pertenecen a la libreria EXEC */

wvoid DisplayBeep|() ; /* Antes de usar esta funcion de Intuition, */

/* la libreria Intuition debe ser ablerta. */
struct IntuitionBase *IntuitionBase; /* Reservamos espacio para la direccidn base */
/* El nombre base debe ser "IntuitionBase" */
int main()
{
IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLibrary("intuition.library",33L);
if (IntuitionBase) /* Verifica si ha sido abierta la libreria */

{
DisplayBeep (0L); /* La libreria Intuition ha sido abierta, por */
/* lo tanto podemos utilizar cualquier funcidn suya*/
CloseLibrary(IntuitionBase); /* Cerraremos siempre las librerias abiertas */
/* cuando yva no vayamos a utilizarla méas */
}
else
{
/* La libreria no ha podido abrirse, entonces se retorna */
/* un cdédigo de error. La funcidn "exit()" no forma parte*/
exit (20); /* del S0. Es parte de la libreria de linkaje del compilador */
}

}
En este ejemplo podemos observar c6mo se abre la librerfa "intuition.library” y se utiliza una de sus funciones, la "DisplayBeep()". Esta
funcién produce un "flash" en pantalla.

Después de las declaraciones de las estructuras y funciones que se van a necesitar, se realiza la llamada a "OpenLibrary()". Esta funcién
retorna la direccion base de la estructura de tipo libreria, la cual debe ser asignada a una variable global del sistema llamada
"IntuitionBase". Cada libreria tiene un nombre de direccién base asignado, que aunque no es obligatorio usar, si es muy recomendable y
tener cuidado con las mayiisculas puesto que en C no es lo mismo "intuionbase" que "IntuitionBase".

Es muy importante comprobar inmediatamente después de cada llamada a "OpenLibrary" si se ha producido un error al abrir o no.

Si no hacemos esta comprobacién, no podremos ejecutar nuestro programa correctamente y posiblemente se provoque una paralizacién de
sistema.

Tampoco hay que olvidar que hay que cerrar cada libreria abierta, utilizando la funcién "CloseLibrary()". Esto lo haremos siempre que
sepamos con seguridad que ya no vamos a utilizarlas mds en nuestro programa. Un buen lugar, por ejemplo, para cerrarlas todas es en las
tiltimas instrucciones, antes de finalizar el el programa.

Este listado y el que viene a continuacién en ensamblador podéis encontrarlos en el disco de portada de este mes.
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MUSICA 17

"DisplayBeep()".

Abrimos una libreria en assembler

_AbsExecBase EQU 4 ; Puntero del sistema a la direccidén base de EXEC

XREF _LVOOpenLibrary ;O0ffset desde la base de EXEC para la funcidén OpenLibrary()
XREF _LVOCloseLibrary ;Offset desde la base de EXEC para la funcidén CloselLibrarv()
XREF _LVODisplayBeep ;Offset desde la base de EXEC para la funcién DisplayBeep
move.l _AbsExecBase, a6 ; Movemos la direccidn base de la libreria EXEC al reg. ab
lea.l IntuiName (pc) ,al ; Puntero a la cadena "intuition.library"
moveq #33,d0 ; Version de la libreria a abrir
jsr _LVOOpenLibrary(aé) ; Llamamos a la funcién OpenLibrary() y
tst.1 do ; chequeamos si ha tenido éxito
bne.s ok _abrir
moveq #20,d0 ; movemos el cédigo de error al registro 40
rts ; salimos del programa por error en la apertura
ok_abrir
move.l d0,a6 ; movemos la direccién retornada en d0 por OpenLibrary() en el reg. a6
suba.l aﬁtao ; cargamos un 0 en el registro al
jsr _LVODisplayBeep(a6) ; llamamos a la funcidén de Intuition: "DisplayBeep()"
move.l a6,al ; colocamos el valor IntuitionBase en el reg. al
move.l _AbsExecBase, ab
isr _LVOCloseLibrary(a6) ; llamamos a la funcidn CloselLibrary() para cerrarla
moveqg #0,d0 ; movemos el cddigo de retorno 0 al reg. do0
rts
IntuiName: de.b 'intuition.library’,0
END

Aunque el ensamblador no va a ser el lenguaje utilizado normalmente en esta secci6n, puede sernos para todos de ayuda observar esta rutina.
Es la conversion del ejemplo anterior de C, por lo tanto, realiza la misma tarea de abrir la librerfa "Intuition” y Tlamar a la funcién

Sin embargo, mientras que en C resulta relativamente sencillo abrir librerfas, en assembler hacen falta mas conocimientos del funcionamiento
interno de las mismas.En ensamblador tenemos que tener en cuenta los desplazamientos u "offsets" dentro de una librerfa para llamar a las
funciones. Aunque no hay necesidad de conocer el valor numérico, si que es importante incluir en nuestro fuente referencias externas que
serdn sustituidas por estos valores. Estas referencias son llamadas "Library Vector Offsets (LVO)" y son sustituidas automdticamente por el
ensamblador a la hora de generar el ejecutable.

En este caso, un offset es indicado al ensamblador por ejemplo con "_LVODisplayBeep". El ensamblador cuando encuentre esta cadena
detectard que se trata de un LVO y buscard en los ficheros ".i" para sustituirla por su correspondiente valor numérico negativo.

Todos los saltos a las funciones han de ser relativos al registro a6. Esto significa que a6 queda reservado para ser usado siempre para contener
la direccién base de la librerfa a la que pertenece la funcién.
Al igual que en C, inmediatamente después de abrir la libreria comprobamos con la instruccién "tst.1 d0" si ha habido algiin error. Si no hay,
saltamos a la etiqueta "ok_abrir" y continuamos ejecutando el ¢6digo para llamar a la funcién, Si ha habido error, retornamos al sistema
saliendo del programa con la instruccién "rts", i

Para saltar a las funciones se emplea la instruccién "jsr" que corresponde a "jump to subroutine". Esta instruccién efectua un desplazamiento
relativo al registro a6, es decir, suma el valor de "_LVODisplayBeep” (offset) al contenido de a6 (direccién base) para calcular dénde se
encuentra la direcci6n de salto. En esta tltima direccion se halla el cédigo de la funcién.

vamos a utilizarlas mds. De esta forma, el SO
puede liberar la memoria v estructuras de datos
que se crea internamente cuando abrimos con
"OpenLibrary()".

Si nos olvidamos cerrar las librerfas, podemos
correr el riesgo de no liberar correctamente la
memoria que hemos utilizado para nuestro
programa, y lo que es mds grave, el final puede
ser un irremediable "cuelgue" general del
sistema operativo. Asi que seremos precavidos
y las cerraremos todas utilizando la funcién:

CloseLibrary(dirbase)

donde "dirbase' es la direccién base que en
su  momento nos retorné la funcién
"OpenLibrary()".

DOS TIPOS DE LIBRERIAS

Ahora que ya estamos de pleno en el asunto,
podemos acabar comentando que en Amiga
existen dos tipos de librerias: las "run-time
libraries” y las "link libraries". Las primeras
son las que el SO o nuestros programas pueden
acceder en cualquier momento, es decir, en
tiempo de ejecucién. Las segundas son

generalmente manejadas por el compilador en
la fase de "montaje”.

Todas las librerias del SO comentadas en este
articulo son del tipo "run-time", pero es
importante saber diferenciarlas de las de tipo
"link", puesto que aunque tienen el mismo
aspecto y organizacion, son insertadas en
nuestros programas cuando se compilan.
Veamos cada una:

Run-time libraries: También llamada libreria
compartida ("shared-library") es un grupo de
librerfas manejadas por EXEC que residen en
ROM o en disco (en el directorio llamado
LIBS:). Este tipo de librerias deben ser abiertas
antes de usarse. Las funciones de una librerfa
"run-time" pueden ser accedidas
dindmicamente en tiempo de ejecucién y
usadas por varios programas a la vez, aunque
s6lo hay una copia de la librerfa en memoria.

Las que residen en disco son cargadas en
memoria cuando se necesitan y liberadas de
memoria cuando ya no se necesitan.

Link Libraries: Son un grupo de librerias
usadas por el compilador a la hora de montar

("linkar") nuestros programas. Este tipo de
librerias no tienen que abrirse antes de usarse,
en lugar de esto, el cédigo de la libreria es
unido al cédigo de nuestro programa cuando lo
compilamos.

Las funciones de una "link library" son
copiadas en cada programa que la necesite. Por
ejemplo, la funcién "exit()" usada en el
ejemplo de C listado anteriormente, no es parte
de las librerias que utiliza el SO. Proviene de la
libreria "lc.lib” (en el SAS C) que acompaiia al
compilador. El cédigo que se ejecuta cuando
llamamos a "exit()" es copiado en nuestro
programa cuando compilamos.

Acabamos aqui la discusién sobre las librerias,
a partir de ahora, sélo las utilizaremos en
nuestros programas para abrirlas, utilizar sus
funciones y después cerrarlas.

Los proximos articulos estardn dedicados a
como usar las funciones que contienen las
librerias. Comenzaremos con la
"Intuition.library" y la relacién que tiene con el
interfaz  grifico del wuwsuvario (GUI).
Aprenderemos a abrir una pantallas, ventanas y
a colocar mentis y "gadgets". @

En un principio pensé orientar este texto desde
el pasado. Hablar de todos los programas
"trackers” que han desfilado por el Amiga
hasta llegar a la actualidad. Sin embargo,
realizando las pruebas preliminares, pronto vi
que se trataba de un proyecto imposible y
sobre todo poco préctico. Imposible, porque
comentar individualmente cada uno de los
"trackers" que han existido en el Amiga,
ocuparia un volumen mds propio de la
enciclopedia Espasa que de un articulo,
Ademds, como he dicho, resultaria poco
préctico. ;Por qué? El 85% de estos programas
estdn mal hechos, sélo funcionan con el
kickstart 1.3, los chips grdficos originales, y
por si esto fuera poco, no corren bien sin un
68000. Resumiendo, debes tener un 500 o un
2000, sin acelerar y todavia con la ROM 1.3,
para poder ejecutar todos los programas
correctamente.

Frente a este problema se me ocurri6 plantear
el articulo al revés, es decir, centrarme en los
programas nuevos, la mayoria bien realizados,
explicar brevemente sus antecedentes, y hablar
de la compatibilidad que existe entre ellos.
Finalmente, también he decidido comentar
algunos de los programas de utilidades cldsicos
que siempre han acompafiado a los trackers
como son los players, rippers, etc. Todos los
programas que aparecen en este articulo
cumplen las  siguientes  caracteristicas:
funcionan bien con la ROM 2.0 en adelante y
estdn integrados en el sistema operativo, o sea,
pueden utilizarse en multitarea sin ningln
problema. Son compatibles con todas las
méquinas a nivel de chips grificos (es decir,
funcionan a la perfeccién en maquinas ECS y
AGA), y por dltimo, corren en cualquier
procesador de la gama Amiga sin problemas.
No es en vano citar estos tres aspectos por
separado, ya que existen programas que
cumplen una o dos de estas caracteristicas pero
que he rechazado por no cumplir todas a la
Vez.

De cualquier manera, los curiosos o las
personas interesadas en la historia de los
trackers de Amiga pueden consultar la
cronologfa que he adjuntado.

Trackers

Ante todo, definamos lo que en este articulo
entenderemos como "tracker". Un tracker es un
programa de miisica en el que componemos
mediante "tracks" o pistas. Cada pista
representa una voz, es decir un medio
independiente por el que se reproduce sonido,
ya sea de forma directa, voz del Amiga, o
indirecta, MIDI o media voz en programas

como Octamed, por
ejemplo. En estas pistas se
deslizan notas, representadas
por las letras del abecedario
de la A ala G (MED y
Octamed utilizan la H en

las revistas especializadas...

Adeéntrate en el
apasionante
mundo de los
"‘trackers’, un fema
tan importante
como olvidado en

Por Daniel Simé.

lugar de la B). Normalmente, la letra C
corresponde a la nota DO pero esto no tiene
por qué ser asi ya que podemos tener
instrumentos  desafinados o  samples
digitalizados a distinta frecuencia. Las notas se
registran en “patterns" (patrones) o "blocs"
(bloques) que a su vez se ordenan de una
determinada forma para constituir la cancién.
Las notas se introducen habitualmente
mediante el teclado y pueden ser modificadas
por  distintas  herramientas, ya  sea
individualmente, a nivel de pista, bloque o en
el conjunto de la cancién.

D=2 15C36  Huusmnisuiisis
e e e ;
§ @ " & C Volumen
A D sio
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§ R )
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Estructura tpica de una linea de una pista ST-NT-PT

Los bloques tienen casi siempre 64 lineas. Este
nimero no se ha tomado por capricho, sino
porque constituye el espacio minimo en el que
pueden verse representadas todas las figuras
musicales existentes. De esta forma, si
consideramos que todo el bloque representa
una nota o pausa redonda (4 pulsaciones, la
figura musical mds larga) entonces cada una de
las 64 lineas corresponde a una nota o pausa
semifusa (la figura musical mds pequefia con
1/16 pulsaciones). Notese pues, que en caso de
haber tomado el nimero 32, cada linea
representaria a una nota fusa. Si fuesen 16, la
precision bajaria a una semicorchea y asi
sucesivamente. Evidentemente podria haberse
escogido cualquier nimero potencia de 2 y, por
ejemplo, encadenar varios bloques, pero se
prefiri6, para evitar confusiones, mantener la
concordancia con la pirdmide musical. Ademas
esta longitud resulta idonea para la mayor parte
de canciones actuales, que suelen utilizar ritmo
binario. En caso de que necesitemos usar ritmo
ternario o compuesto o simplemente "patterns”
mds cortos, los trackers acostumbran a
disponer de una herramienta o un efecto que
permite saltar o acortar los bloques.

La gran mayoria de los trackers utilizan
solamente samples (formato IFF o RAW) para
realizar las composiciones, también existen
programas que hacen uso de instrumentos
sintetizados por el Amiga y encontramos
todavia otra generacién de programas que es
capaz de surtirse de ambos mundos. Algunos

de estos programas son capaces de utilizar
instrumentos equipados mediante MIDI pero
no constituyen la forma mds estandarizada de
manejar este tipo de componentes, tal y como
se explica en el nimero 0 de Amiga.InFo.

Los trackers en wun principio fueron
desarrollados para facilitar la creacién de
misica en juegos y demos. El éxito, poco
esperado de las primeras versiones del
programa SoundTracker entre los individuos
"no programadores”, propicié la aparicién de
una cantidad ingente de clones y versiones
mejoradas. La acogida se debié seguramente a
la facilidad de manejo que ofrecian estos
programas frente a otros de la época como
Aegis Sonix o Deluxe Music.

Contrariamente a lo que piensa mucha gente,
con un tracker puede crearse cualquier tipo de
misica. Resulta especialmente adecuado, por
su  estructura, en canciones con Titmos
marcados pero esto no quiere decir que sélo
podamos componer misica del estilo maquina
o tecno. La existencia de un mayor nimero de
modulos de estos tipos de miisica, parece ser
que ha difundido esta idea equivocada. En un
tracker se pueden introducir ficilmente
partituras de cualquier estilo musical. El tnico
inconveniente es  acostumbrarse a la
nomenclatura que utiliza el traquer para sus
notas. Ademds, en programas como Octamed,
a partir de su segunda version, se incluyé la
posibilidad de componer a través de partitura,
facilitando ain mds las conversiones de
nuestras canciones preferidas.

Un aspecto realmente interesante de los
trackers de Amiga es que se trata, en la mayor
parte de los casos, de programas de dominio
piiblico tanto freeware o de libre distribucion
como shareware, donde una vez obtenido el
programa tienes varios dias para probarlo y si
te gusta y lo utilizas, deberfas enviar al autor el
precio especificado.

Protracker

Protracker emplea patrones de 64 lineas, un
repertorio de 31 samples, de unas 64KB como
médximo cada uno, y los efectos clédsicos de la
gama de programas ST-NT (Soundtracker-
Noisetracker). Lee sin problemas ficheros
ST-NT y utiliza para grabar las canciones un
formato de fichero muy parecido pero con
ligeras modificaciones. Tenemos la opcidn,
siguiendo la linea ST-NT, de grabar nuestras
composiciones en "songs" o bien en "modules”
(mddulos). Los "songs" graban tinicamente las
notas y efectos de la cancién pero no los
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samples, con lo que conseguimos ahorrar
espacio si tenemos muchas canciones con el
mismo repertorio de samples. Sin embargo
cada vez que carguemos un "song" tendremos
que dejar a disposicién del programa los
samples utilizados con anterioridad.

Los "modules” o médulos graban en un mismo
fichero datos y samples y como consecuencia,
estos ficheros suelen ocupar un espacio mayor.
Los médulos de Protracker consituyen, sin
embargo, una garantia de universalidad ya que
pueden ser cargados en la mayor parte de
programas de Amiga e incluso de PC. La gran
coleccion de mdédulos ST-NT existente en el
Amiga propici6 la aparicién de programas que
leen este formato en los IBM-PC equipados
con targetas Soundblaster de 8 bits o
superiores. Son muchos los programas de PC,
como por ejemplo Modedit, que para grabar
sus canciones utilizan el formato de Protracker.
La gente de PC denomina a estos ficheros
".MOD" a causa de la extensién que suelen
llevar. Hay muchos usuarios del IBM-PC no
enterados de este hecho y creen que el formato
de ficheros ".MOD" es original del PC, cuando
esto es totalmente falso.

Protracker utiliza la powerpacker.library para
comprimir los médulos y el formato especial
ST-NT en los songs. En general, los modulos
antiguos funcionardn en los programas nuevos,
pero los modulos nuevos puede ser que no
carguen en los programas antiguos. Por
ejemplo, un mddulo NT (Noisetracker)
funcionard en Protracker pero no tiene por qué
cargar en Soundtracker.

Las dltimas versiones de Protracker
disponibles en el dominio piiblico de nuestro
pais, que sean aceptables, son la 2.3 y la 3.15.
Mucha gente se preguntard por qué no utilizar
la versién 3.15 y olvidarse de 1a 2.3, que podria
parecer lo mds l6gico. El motivo para no hacer
esto es el siguiente: tanto la versién 2.3 como
3.15 han sido desarrolladas paralelamente (por
autores distintos) a partir del Protracker 1.3 de
Amiga Freelancers. Las versiones 3.x deben su
nombre a que salieron posteriormente a las 2.x
pero, en realidad, proceden de la versién 1.3,

Resumiendo, Protracker 2.3 y 3.15 pueden
considerarse dos programas distintos.

Protracker 2.3 presenta un lock parecido al mds
cldsico programa Soundtracker- Noisetracker
de Amiga, es decir, pantalla de 320x256,
indicadores numéricos en sistema
hexadecimal, el tipico analizador de espectro y
cuatro vumeters representando las voces del
Amiga. Podria decirse, en definitiva, que es el
tiltimo programa de toda una generacién. En él
pueden encontrarse todavia herramientas
arcaicas como el PLST y PLST-ED. Para
quienes desconozcan lo que es el PLST (Preset
list Soundtracker) decir que se trata, en
principio, de una utilidad destinada a facilitar
la eleccién de los samples en disco flexible. Se
incorporé en Soundtracker y posteriormente
Noisetracker en una época en la que los discos
duros no estaban al alcance de la mayoria de
usuarios. En este aspecto, Protracker 2.3 puede
resultar dtil a aquellas personas que todavia no
dispongan de disco duro. De cualquier forma,
es mucha la gente que utiliza este programa
desde disco duro realizando las asignaciones
correspondientes.

Protracker 2.3 ademds de incluir y mejorar las
opciones que existian en programas como
Soundtracker y Noisetracker, incorpora la
posibilidad de poder configurarse al detalle e
incluye una siempre agradecida ayuda on-line,
apretando la tecla Help. También se han
mejorado otras cosas como la incorporacién de
botones para realizar las tareas de cortar, pegar,
copiar... que antes sélo podian realizarse con
las teclas de funcién ademds de aspectos
puramente estéticos como la inclusién del
Quadrascope.

Un detalle importante: la versién comentada es
la 2.3A fijada para AGA. Es necesario que
antes de comprar el programa a un distribuidor
de dominio piiblico os aseguréis de que
efectivamente se trata de la versién "fijada",
puesto que ademds de funcionar bien en las
mdquinas AGA tiene corregidos otros bugs
importantes. Hace tiempo la revista CU Amiga
distribuy6 este mismo programa con algunos
bugs graves como, por ejemplo, uno que

impedia grabar la configuracion del programa.

Protracker 3.15 utiliza una pantalla de 640x256
puntos, y podemos decir que el lock del
programa ha ganado mucho en este aspecto.
Ademds de ser mas espectacular, ahora caben
mds cosas en la pantalla, En los nuevos
botones se incluyen opciones bastante potentes
como rotar o invertir las pistas y se han
anadido nuevas herramientas para la edicién de
samples, como filtros de distintos tipos. El
mayor espacio también ha permitido dejar de
utilizar el sistema hexadecimal en los
indicadores numéricos. Otra mejora importante
la constituyen las barras de deslizamiento
incorporadas, tanto en el requester de ficheros
como en la pantalla principal, que nos permiten
localizar con mayor facilidad los ficheros y las
notas que busquemos,

Sin embargo, los usuarios de este tipo de
programas, apreciarin rdpidamente  que,
ademas de incluir nuevas opciones, en PT 3.15
han desaparecido algunas de las ya existentes
como PLST. Esto no supondria ningiin
problema si se hubiese sustituido por otro
método mds moderno de seleccién rédpida de
samples, por ejemplo el mapeado de
directorios incluido en programas como
Quadra Composer, Newtracker y Octamed.
Esta es la principal carencia del programa y
asi, cada vez que deseemos cargar un sample
determinado, tendremos que indagar en cada
uno de los directorios hasta encontrarlo.

También ha desaparecido todo un simbolo de
los programas ST-NT, como era el analizador
de espectro. Para contrarrestar este cambio
estético, se incluyen unos vumeters que tienen
en cuenta la amplitud del sample y no sélo el
volumen, como sucedfa antes. La ayuda
on-line y la posibilidad de utilizar MIDI
también han pasado a mejor vida, Conclusion,
en Protracker 3.15 han prevalecido las mejoras
estéticas frente a la potencia real del programa.

A En MED v3.00 ya podemos ulilizar sonidos
sintéticos ademas de samples.

MED y Octamed

Cuando en 1989 el propio Teijo Kinnunen,
autor del programa, presentaba a MED (Music
editor) como un clon de Soundtracker
seguramente ni él mismo se imaginaba el
grado de desarrollo que iba a alcanzar este
programa. MED y Octamed destacan por su
alta calidad, desde sus primeras versiones. Asi
se explica que sea posible utilizar actualmente
los MEDs més antiguos en cualquier Amiga,
sin que existan grandes problemas.
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Aunque es posible cargar casi todas las
versiones de MED y Octamed en un Amiga
actual, resultaria absurdo utilizar, por ejemplo,
MED 3 teniendo el Octamed 2, ya que éste
incorpora todo lo que tenfa MED y mucho
mis. A pesar de ello, Teijo decidi6, al final,
separar ambos programas y después de la
versibn 3.00 (la iltima antes de lanzar
Octamed), edit6 la versién definitiva de MED
que fue la 3.22. En caso de querer emplear el
programa MED, es recomendable utilizar
como minimo la versin 3.00, la primera
compatible oficialmente con el kickstart 2.0.

Las principales razones para utilizar MED y no
Protracker son: disponer de un mayor
repertorio de samples (sin limite de longitud)
hasta un médximo de 63; la posibilidad de
utilizar instrumentos de sintesis; el poder
utilizar 16 pistas si disponemos de MIDI; la
opcién de crear bloques a medida, no
necesariamente de 64 lineas como ocurria en
Protracker; ademds, los que disfruten con los
"ecualizadores", encontrardin en MED hasta
cuatro tipos distintos de ellos, entre los que se
encuentran los cldsicos vumeters y ondas de
los samples.

Octamed es, en definitiva, la continuacién de
MED, posee todas las caracteristicas de este
programa mejoradas y muchas ofras nuevas.
La altima versién de Octamed, como todos
sabemos, es la 5. En esta versién, se ha
cambiado por completo el aspecto del
programa, adaptindolo mads al sistema

operativo. Todas las opciones de la version 4
estdn disponibles y ampliadas en la 5, pero
distribuidas en mends y gadgets, un sistema
més propio del Amiga que el anterior.
Unicamente han desaparecido unos indicadores
que en realidad no servian para nada,

A El Ocfamed es el mejor fracker para utilizar
con MIDI u ocho voces en el Amiga.

Los que quieran utilizar 8 voces en el Amiga
encontrardn en Octamed el sustito ideal de
Oktalyzer, un buen programa pero que sélo
funciona con el kickstart 1.3. A los usuarios de
Oktalyzer o  Startrekker les podemos
recomendar el uso de algin conversor de
ficheros musicales como AMFC para trasladar
sus antignos modulos. La  visualizacion
simultdnea de un mayor nimero de pistas
facilita mucho a los usuarios de MIDI la
creacién de sus composiones, manteniendo un
control mds preciso del resultado final.
Ademds, en Octamed 5 se ha aumentado el
niimero de pistas totales disponibles de 16 a 64
con lo que podemos incrementar ain mds la
complejidad de nuestras canciones MIDI
Como decia al principio del articulo, a partir de
Octamed 2 se ha incluido la posibilidad de

componer siguiendo el tradicional método del
pentagrama. Esta opcién resulta muy til para
los estudiantes de misica o aficionados
cldsicos que quieran o deban practicar este tipo
de notacion. Ademds se presenta como un
posible método para "traducir”, y si es
necesario, imprimir nuestros moédulos a un
"lenguaje” mds comprensible por los musicos
no informatizados.

A A pariir de Oclamed 2 se incluy6 la posibiidod de
componer medianie penfagrama.

Actualmente Octamed es el tracker mds
profesional y con mds futuro del Amiga y
desde la aparicién de su quinta versién no se
han desarrollado programas que representen
una alternativa real para él. Se espera que
pronto aparezca la versién 6, que los autores
anunciaron ya para Agosto del 94. En vista del
retardo, es de suponer que se tratard de un
"upgrade” importante.

El formato de ficheros original utilizado por
MED y Octamed es el MMDO (MED Module
0), en tanto que en versiones posteriores de
Octamed se han afiadido MMD1 y MMD2.
Ambos programas pueden leer mddulos del
estiandar ST-NT-PT, con algunas limitaciones
dependiendo de su versién (consultar el cuadro
adjunto). Todas las versiones de MED son
freeware mientras que las tnicas versiones de
Octamed distribuibles libremente en la
actualidad son la 1 y 2, el resto son
comerciales. Existen, sin embargo, versiones
demo de Octamed 5 (con la opcién de grabar
desconectada) que puedes conseguir en tu
distribuidor de dominio piblico.

A Newiracker se parece mucho a Profracker,
g:e?dgagonohabwmmmm

Newtracker y Quadra Composer

Pese a que estos dos programas han sido
realizados por autores distintos, pueden ser
presentados de forma conjunta ya que poseen
muchas caracteristicas en comtn. Para
definirlos podriamos decir que Newtracker y

Quadra Composer son a Protracker lo que
Octamed 5 fue a Octamed 4. Si, aunque
aparentemente no s¢ parecen en nada, tanto
Newtracker ~como  Quadra  Composer
contienen, de alguna u otra forma, casi todas
las opciones de Protracker, implementadas
mediante gadgets y mends.

Newtracker y Quadra Composer emplean el
formato de ficheros ST-NT-PT para leer y
salvar sus canciones, sin embargo ninguno de
los dos programas contempla la posibilidad de
utilizar "songs". Por otro lado, Quadra
Composer no es capaz de leer mdédulos
compactados con powerpacker, el método mds
extendido y que casi todos los trackers utilizan.

Esto dltimo ocasionard algunas molestias a las
personas que tengan comprimidos sus moédulos
de esta manera, ya que deberdn
descomprimirlos aparte para poder cargarlos
en Quadra. Ademds de emplear modulos
ST-NT-PT, Quadra Composer intenta
estandarizar un nuevo formato denominado por
él mismo IFF-EMOD. La diferencia mds
importante entre EMOD (Extended Module) y
el formato antiguo, es que el nimero de
samples se ve ampliado hasta 255 y la longitud
de cada uno aumenta a 128KB. Otra diferencia
es, por ejemplo, el incremento del nimero
maximo de bloques, que pasa de 100 a 255.
Esto no resulta demasiado relevante ya que es
raro componer médulos que necesiten mds de
100 patrones distintos.

La razén principal para utilizar estos
programas se encuentra en su capacidad de
interaccionar procesos. Podemos tener todas
las herramientas que necesitemos a la vez en
pantalla, limitados solamente por la resolucién
de ésta. Los programas aprovenchan al
méiximo su presentacién en ventanas estindar
de Amiga, dejidndonos escoger entre las
resoluciones de las nuevas mdiquinas. No
sucede como en Octamed 5, donde se nos
acumulan las ventanas por doquier al estar
limitados a 640x256 puntos.

En general, Newtracker esti mds adaptado al
sistema operativo que Quadra. Como ejemplo,
citaremos que es posible abrir este programa
en la misma pantalla’ del Workbench, sin
problema alguno. También podemos cambiar
el font de las ventanas y el de las pistas.
Quadra, en cambio, es mucho mds potente en
cuanto a nimero de opciones se refiere.
Newtracker contiene pocas herramientas para
editar los bloques, solamente las cldsicas
cortar, pegar, borrar... en tanto que Quadra
Composer tiene todas las disponibles en
Protracker (subir y bajar tonos, mezclar
samples...) y algunas nuevas. Una de las
opciones nuevas interesantes incorporadas en
Quadra es el "mixer" (mezclador) con el que
podemos simular a un discjockey casero,
mezclando los bloques de un mddulo
determinado en tiempo real.

Existen también otras diferencias en cuestiones
mds formales, como el tamaro de las ventanas,
la distribucién de los menis, etc. Las podéis
ver rapidamente echando un vistazo a las
pantallas correspondientes. Ninguno de los dos
programas incluye opcién alguna para los
usuarios de MIDI, pero tampoco pretenden ir
destinados a ese tipo de piblico. Ambos
programas son una especie de continuacion
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A Quadra Composer es uno de los trackers, junto con Octamed 5 y Newiracker, que
sigue mas fielmente la norma del sistema operativo.

l6gica de Protracker y sientan las bases de lo
que vendrd a ser, junto a Octamed, la nueva
generacién de trackers del Amiga.

Players

Como decia al principio, muchos son los
trackers que no funcionan en las nuevas
méquinas por las razones que sea. Las personas
que hayan invertido un esfuerzo considerable
trabajando con estos programas, mal hechos y
que no han sabido actualizarse, se encontrardn
defraudadas al no poder escuchar los médulos
que crearon con ellos. Existe la posibilidad de
intentar convertir éstos a los nuevos formatos,
pero muchas veces se obtienen resultados poco
satisfactorios. Entonces es cuando necesitamos
un buen "player".

Para quienes no sepan lo que es un "player",
bastard decir que se trata de un programa que
no edita las canciones sino que sélo intenta
interpretarlas para que las podamos escuchar.
El mérito de un player reside en poder entender
el mayor nimero de formatos de fichero
distintos. Existen docenas de players, muchos
especializados en médulos de programas
determinados, algunos pueden leer ficheros de
distintos programas y, pocos, muy pocos, son
capaces de interpretar todos los formatos
existentes en el Amiga.

Uno de ellos es Delitracker 2. De hecho, en
teoria, no existe formato alguno que se le
pueda escapar. Su estructura modular permite
que podamos ampliar sus capacidades en el
futuro, incluyendo solamente  aquellos
"deliplayers" de los formatos nuevos que
vayan apareciendo. Personalmente he estado
buscando un mdédulo que no funcionara en
Delitracker y no lo he encontrado. Future
Composer, Sound Monitor, songs de Sound
FX... comprimidos y sin comprimir, todo
funciona en este programa. Cuando Delitracker
intenta leer un mddulo, busca entre los
deliplayers disponibles uno que pueda
reconocer y se ajuste al formato del fichero. Si
lo encuentra, reproduce automiticamente el
moédulo a través de él. Delitracker estd
especialmente disefiado para ficheros de
programas del tipo tracker (de ahi su nombre)
aunque también reconoce ficheros ".smus" de
Aegis Sonix.

Pero este player va méds alli y, no
conforméndose con poder reproducir todos los
modulos de Amiga, reproduce también los de
otras plataformas. Asi, podemos escuchar
mddulos S3M de la tarjeta Scream Tracker de
PC (bastante cara, por cierto) con 32 voces, en
nuestros humildes 4 canales de sonido.
Légicamente, la calidad es mucho mds baja,
pero resulta aceptable si tenemos en cuenta

Prileuchar

A Delitracker 2 es el player mds completo del Amiga. Resulfa dificil enconfrar un médulo

que no pueda reproducir.

que, para hacer esto, Delitracker realiza una
mezcla en tiempo real casi de ciencia ficcion.

Por oiro lado, Delitracker incorpora los
"deligenies” que son pequefios programas
adicionales controlados desde el programa
principal. Intentan complementar al player y
tienen muy distintas utilidades, desde
proporcionar informacién acerca de un
modulo, convertir algunos formatos o marcar
el ritmo de la cancién, hasta el simple
cometido de entretener mientras escuchamos
miisica. Lamentablemente, los deligenies no
funcionan mas que en cuatro o cinco tipos de
médulos, en el resto simplemente no hacen
nada.

Delitracker puede utilizarse también mediante
la utilidad MoA (Module administrator) que es
una especie de base de datos para médulos de
misica, donde se pueden guardar a modo de
fichas, el camino, titulo, autor, tracker... y otros
datos de cada uno de nuestros ficheros
musicales.

A Eagle Player es en realidad el Gnico
player modular rival de Delifracker.

Actualmente existen otros players modulares
que pueden servir de alternativa a Delitracker 2
como, por ejemplo, Eagle Player 1.52 0 D.A.S.
Module Player 3 (si queréis emplear MUI), que
utilizan una filosofia muy parecida. Sin
embargo, estos programas no tienen la misma
capacidad y hay muchos ficheros que no
funcionan en ellos. La principal razén para
utilizarlos es su menor consumo de memoria,
ya que emplear Delitracker a plena potencia
puede suponer un gasto de hasta IMB de
RAM, cosa que no puede permitirse todo el
mundo.

Existen pocos programas nuevos que nos
permitan convertir formatos de tracker
realmente dtiles. La mayoria de estos
programas realizan conversiones "ficiles"
como, por ejemplo, pasar ficheros de MED a
Soundtracker, o de Noisetracker a Protracker,
Estas conversiones ya se pueden lograr con los
mismos trackers y en realidad el conversor lo
tnico que hace es facilitar la tarea. De los
programas  actuales  realmente ttiles
destacaremos tres: AMFC, X-Module vy
Prowizard, por la diferente orientacién que
ofrece cada uno de ellos.

AMFC (Amiga music file convertor) resultard
adecuado para aquellas personas que hayan
trabajado en programas de 8 voces como
Oktalyzer o Startrekker. Con él se puede pasar
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A X-Module permite, ademas de converlir médulos, depurar éstos de samples o pafrones sin utilizar.

de estos formatos, actualmente obsoletos, al
formato MMDO0 de Octamed, eso si, no
siempre con buenos resultados. Ademds, con
este programa se pueden convertir otros
formatos como el ".smus” de Aegis Sonix, a
médulo de tracker convencional,

X-Module 2.8 también transforma médulos de
Oktalyzer pero (nicamente convertird las 4
primeras pistas. En este sentido, X-Module
realiza conversiones "ficiles" entre los
formatos de Octamed, Oktalyzer,
Soundtracker, Noisetracker y Protracker, pero
es muy seguro y los resultados, dentro de sus
limitaciones, son muy buenos. La potencia real
de X-Module reside en las herramientas de
optimizacion que incorpora, y asi el programa
puede eliminar, si nosotros lo deseamos,
aquellos samples o patrones que ocupen
espacio pero estén sin utilizar. El autor ha
anunciado que pronto lanzard una versién que
permitird realizar conversiones de 8 voces
completas, cuando esto ocurra se convertira,
sin duda, en el conversor mds recomendable de
Amiga.

Prowizard 2 puede servir a los individuos que
en su dia utilizaron programas como
Noisepacker, Propacker, etc. para compactar
sus moédulos, en una época en la que
Noisetracker o Protracker todavia no
incorporaban esta opcidn. Actualmente estos
antiguos métodos de compactacién mis que
ayudar, molestan, por lo que puede resultar
conveniente volver a dejar los médulos en su
formato original o compactados con otros
sistemas mds estindares como Powerpacker,
XPK... Prowizard estd especialmente disefiado
para realizar conversiones entre todos aquellos
compactadores y los formatos ST-NT-PT.
Algunos players ya incluyen conversores de
este tipo de ficheros, como Delitracker
(Deliwizard) o Eagle Player (Noise Converter),
en todo caso Prowizard es mds completo que
ellos.

Existen programas viejos, muy especializados
que realizan otras conversiones, como por
ejemplo, pasar songs de Sound FX o médulos
de GMC (Game Music Creator) a ficheros ST.
Tienen nombres como Music Converter o
Sound Converter, sin embargo, actualmente
son muy dificiles de encontrar y no funcionan
en las mds dptimas condiciones.

Un ‘"ripper" es un programa que intenta
encontrar médulos de sonido que, de alguna u
otra forma, hayan quedado registrados en la
memoria del ordenador, como musicas de
juegos o demos. Existen bdsicamente dos tipos
distintos de rippers, los que permanecen
residentes en la memoria (algunos aguantando
incluso los resets) y los que cargamos
inmediatamente después de haber ejecutado el
programa de donde queremos sacar la miisica
en cuestibn. Hay muchisimos rippers en el
Amiga  pero, desgraciadamente  éstos
acustumbran a estar muy adaptados a una
configuracién determinada, con lo que suele
haber poca compatibilidad entre modelos de
ordenador, ya sea por los chips, el procesador,
etc. Uno de los rippers mds compatibles y
completos actualmente es Exotic Ripper que
reconoce gran variedad de mddulos. Existen
dos versiones de este programa, una para
procesador 68000 y otra para 68020/30/40.

Exotic, como la gran mayoria de rippers, se
utiliza desde un shell de Amiga, aunque en este
caso pueda arrancarse desde un icono. Por lo
tanto no esperéis encontrar en €l botones,
gadgets, ni nada por el estilo. Exotic se maneja
através de una serie de comandos que tiene
definidos. Para ver todos los comandos que
incluye bastard con escribir la palabra "help”
en el mismo programa o consultar la completa
documentacién amigaguide que le acompaiia.

Exotic reconoce unos 82 formatos de misica
distintos con una eficacia que varia en funcién
del grado de complejidad que presente cada
uno de ellos. Seguramente, es el ripper mds
completo que existe actualmente en el Amiga.
Encuentra formatos que hasta ahora no incluia
ningiin otro como, por ejemplo, Oktalyzer,
Future Composer, Sound Monitor o Sound FX.
Como en todos los rippers, tenemos la opcion
de salvar los médulos encontrados completos,
grabar los instrumentos por separado y otras
combinaciones dependiendo del formato de
fichero de que se trate.

Si crees que algiin aspecto del articulo no ha
quedado claro, te gustaria hacer alguna
pregunta a su autor, puedes aportar

informacion o, simplemente, quieres dar tu
opinién, no dudes en escribir a Amiga.InFo e
intentaremos responderte. @

A Exofic Ripper reconoce mas de 80 formatos

de ficheros musicales distintos.

Precio de los programas

AMFC shareware  £10
Eagle Player 1.52 shareware 20%
D.A.S. ModulePlayer 3 shareware 15§
Delitracker 2 shareware 208
Exotic Ripper 2.23 shareware  15%
Newtracker 3.56 freeware -
MED 3.22 freeware -
MoA shareware 20$
Octamed 2 freeware =
Octamed Profesional 5 comercial  £40
Protracker 2.3 freeware -
Protracker 3.15 freeware -
Prowizard 2 shareware 15%
QuadraComposer shareware 20%
X-Module 2.8 freeware B

Amummdmmwmdmmwunmkmmmpmum
posible utilizacién con el DSP, y con él serd posible utilizar sonido de 8,9 y 14 bils en el Amiga. El nimero de
voces se verd incrementado hasta la friolera cifra de 256. Por ahora, no ha aparecido una versién definitiva

de este programa. La que hemos

estaba inacabada y muchas de sus opciones no funcionaban,

probado
ademds de confener todavia bastantes bugs. Es por esfo que hemos decidido no comentarla por ahora,

en espera de poder hacerio cuando aparezca la primera

oficial.
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~ Ellmicroprocesador;

del AMIGA

El Amiga siempre ha destacado por sus chips graficos y
de sonido, sin embargo, para poder funcionar, necesitan
de un microprocesador. Los Motorola de la familia 68000
siempre han sido los elegidos para el Amiga...

Veamos cuales son y qué caracteristicas tiene cada uno.

AMIGA INTERNO 23

por FMartin
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Si en el articulo aparecido en el AlnFo 1
comentdbamos los microprocesadores en
general, en éste nos concentraremos en los que
el Amiga incorpora en sus diferentes versiones.

INTRODUCCION

No debi6 ser muy dificil para los ingenieros la
eleccion de un microprocesador que reuniera
los requisitos necesarios para formar parte de
la placa madre del primer Amiga: el A1000.

En aquellos afios 80, todavia predominaban los
microprocesadores que habfan inundado el
mercado con los ordenadores personales de 8
bits. Mds de uno recordard con nostalgia los
tiempos del cédigo mdquina del 6502 en el
C64, o del Z80 en el Spectrum y Amstrad o del
8086 de un PC XT.

Sin embargo, como la evolucién es ley de vida,
fueron apareciendo nuevas madquinas con
procesadores mds potentes y se produjo el salto
de los 8 bits a los 16 bits. Algunas empresas ya
se habian acomodado en el mercado con la
saga de los Intel 8088, asi que optaron por los
i8086/i80286  para  continuar con la
compatibilidad de los programas y periféricos.
Otras empresas, quizds mds innovadoras,
apostaron por los microprocesadores de
Motorola. Alli estaban los Apple y los Atari,
luchando frente a frente con su principal arma:
un Motorola 68000.

Seguramente, la sorpresa para todos fue la
aparicién, alld por el 85, de otra nueva
mdquina que incorporaba un MG68000. Se
llamaba Amiga, un nombre espafiol que al
principio no fue muy bien aceptado por no ser
un frio nimero, pero que enseguida fue capaz
de cautivar a un gran mimero de usuarios que
encontraron en €l posibilidades que en aquella
€poca eran '"casi imposibles". Es cierto,
incorporaba 4096 colores, unidad de 880kb,
sonido estéreo, chips gréficos, sistema
operativo multitarea, etc. Tenfa todo lo que
ningin otro ordenador de su época se habfa
atrevido a incorporar.

Aun teniendo en el Amiga todas estas
caracteristicas una importancia vital, los
ingenieros acertaron de lleno en colocar a su
preciado tesoro un microprocesador Motorola
que controlara y coordinara semejantes
capacidades.

La uni6n de estos ingredientes de Commodore

y Motorola aseguraba una integracion y
relacién entre los diferentes componentes
hardware del ordenador que casi podriamos
calificar de "estdn echos el uno para el otro".

¢Que tipo de microprocesador
tiene un Amiga? La familia
MG80XO0.

Fue por 1979 cuando la multinacional
Motorola Inc. anuncié la aparicién en el
mercado de un potente microprocesador CISC
de 16 bits: E1 68000.

Desde entonces, el continuo desarrollo de
circuitos  periféricos y herramientas de
programacion, asi como toda la informacion y
bibliografia que se halla a nuestro alcance, ha
hecho de este microprocesador uno de los mis
populares y utilizados en todo tipo de sistemas.

Pero, (por qué se llamaba 680007 Debido a
que fue fabricado utilizando tecnologia HMOS
(high-density N-channel MOS) y su esquema
era equivalente aproximadamente a 68.000
transistores MOS integrados en el chip, de aqui
su nombre.

Veamos las caracteristicas principales del
padre de la familia Motorola:

U Uno de los secretos de su potencia reside en
su arquitectura  interna, completamente
disefiada en 32 bits, con 16 registros internos
de 32 bits que son utilizados para datos y
direcciones. Todas las instrucciones tienen los
operandos en registros © en memoria,
indistintamente. Los datos procesados por el
68000 pueden ser expresados en cinco tipos:
Bit, BCD (4 bits), byte (8 bits), word (16 bits)
o long word (32 bits).

O Existe total libertad para usar los registros
de direcciones y datos, sin ningin tipo de
restriccion, todo lo contraric que oftros
procesadores de su rango, como el 80X86 de
Intel, donde muchas instrucciones utilizan
registros implicitos, complicando de una
manera alarmante la programacién en
ensamblador.

] Posee 23 lineas externas (jsin multiplexar!)
directas al bus de direcciones, lo que permite
direccionar una memoria de 16Mbytes. Tiene
diferentes modos de funcionamiento que
permiten crear dos modos de acceso al sistema:
el modo usuario y el modo sistema. Este
ltimo facilita la utilizacién de todos los
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30% como maximo).

El M68010 es una versién especial del M68000. Tiene algunas
soporte a memoria virtual. También tiene algunas instrucciones optimizadas para obtener mads
rendimiento, por ejemplo, en los bucles. Una caracterfstica interesante es que es compatible
pin a pin con el M68000. Esto significa que podriamos cambiar el M68000 de nuestro
Amiga por un M68010 sin ningin tipo de problema. Hemos probado un A500 con un
M68010, sin embargo, la mejora que se obtiene es précticamente despreciable (de un 20% a

aproximadamente.

Este procesador es la primera implementacién de la arquitectura
M68000. Tiene un bus de datos de 16 bits y un bus de direcciones de 24
bits. Esto le permite direccionar como méximo 16 Mb de memoria. Sin
embargo, tal y como estd integrado en el Amiga, s6lo puede acceder
como maximo a 8Mb. Los otros 8Mb estdn ocupados por los custom
chips, expansién, ROM, etc. Los Amiga 1000, 500, 600 y 2000 lo llevan
de serie, corriendo a una velocidad de 7.14 Mhz. y dando un rendimiento
" en MIPS (Millones de instrucciones por segundo) de 1 millén

modificaciones y mejoras que le permiten dar

registros del procesador y acceder a zonas sélo
permitidas al sistéma operativo.

O Facilidad de comunicacién con circuitos
periféricos de apoyo, como por ejemplo,
circuitos de entrada/salida, coprocesadores,

memoria externa, etc.
Todos estos circuitos y controladores estdn

mapeados en el espacio de direcciones del
Motorola, facilitando en gran medida el acceso
a ellos de forma directa y rdpida.

[ Rendimiento general excelente. Diferentes
modelos con distintas  velocidades de
funcionamiento (8,12,16,28 Mhz).

O Conjunto de instrucciones ensamblador
breve pero muy completo, con un gran nimero
de posibilidades de combinacién entre los
modos de direccionamiento y las propias
instrucciones.

El Amiga utiliza sin dudar todas las
capacidades del 680X0 para conseguir ser uno
de los sistemas con entorno multitarea mds
potente del mercado. Sin embargo, y aunque
posea altas prestaciones, el Amiga no se apoya
totalmente en él. Posee unos chips de soporte
(llamados "custom chips") para tareas como
manejo de gréficos y blogues de memoria a
alta velocidad (blitter 28MHZ y Copper), o
chip de sonido especial (Paula) efc... Esto eray
es lo que realmente hacia destacar al Amiga
frente a sus competidores mds directos y que

utilizaban también un Motorola, es decir Atari
y Apple. El IBM PC no podia competir con
ninguna de estas mdquinas, puesto gue estaba
todavia con 16 colores, baja resolucién y un
80286 que no rivalizaba con el Motorola.

Gracias a estos coprocesadores, el 680X0
siempre trabaja a su mdximo potencial y
permite ejecutar simultineamente diversas
tareas sin sufrir pérdidas de velocidad
apreciables. Por ejemplo, ejecutar un programa
de dibujo, otro de sonido, formatear un disco,
editar un fichero de texto, tener varios shell
abiertos, y todo en multitarea, no es ningin
problema para un Amiga a 7MHZ y con un par
de megas de Ram.

Como es l6gico, a medida que Motorola ha ido
desarrollando nuevos miembros de la familia
68000, Commodore iba incorpordndolos al
Amiga. Casi podemos encontrar un
paralelismo temporal entre la aparicién de
nuevos procesadores como el 68020, 63030,
68040 y la inmediata salida de tarjetas
aceleradoras o incluso de nuevos modelos de
Amiga que los incorporaban. La ventaja mds
interesante era que todos los nuevos modelos
eran compatibles con el cédigo méquina del
68000, permitiendo actualizar el hardware sin
necesidad de cambiar los programas.

Esto siempre ha sido un punto a favor del
Amiga, puesto que podias facilmente aumentar
la potencia de proceso con tan sélo afiadir una

placa aceleradora
o cambiar el médulo del

procesador.

Quizds, Commodore nunca tuvo muy claro que
los usuarios de Amiga necesitaban cada vez
mds un procesador con mayor potencia para
poder realizar cdlculos, por ejemplo, en la
generacién de los excelentes gréficos 3D.
Aunque iban apareciendo aceleradoras, la
inclusién de procesadores como el 68030 o el
68040 en la la fabricacién de serie de la placa
del Amiga, tardé excesivamente y esto dio
como resultado una pérdida de ventajas frente
a los cada vez mas potentes Intel 80x86.
Ademds, para mds "inri", cuando ya tardios,
aparecieron los Amiga de 32 bits en el
mercado, lo hicieron con unos precios muy
elevados para la mayoria de los usuarios. Sin
embargo y  afortunadamente,  todavia
consegufan rivalizar y superar a cualquier otro
ordenador personal.

¢QUE FUNCIONES CUMPLE UN
MG680x0 EN EL AMIGA?

No nos equivocariamos mucho si dijéramos
que priticamente en cualquier actividad del
Amiga algo tiene que ver el microprocesador.
Desde ejecutar los programas hasta coordinar
los periféricos, el Motorola tiene siempre
alguna tarea asignada, y, a veces, mds de una
de forma simultdnea.

Actualmente, el tnico Amiga que incorpora un M68020 es
el A1200. Mis concretamente, un M680EC20 a 14 Mhz.
Las siglas "EC" significan "Embedded Controller": una versién recortada del M68020 que se utiliza
para aparatos domésticos como camaras de video. Esta versién SOLO puede direccionar 16Mb con un
bus de direcciones de 24 bits, mientras que la versién completa direcciona 4 GB, gracias a sus 32 bits.

ssssssssssssseessssessssssssss MMIOTOROLA 68020

Es la primera implementacién completa de un microprocesador de 32 bits de la familia de los M68000. Tanto sus
buses como sus registros son de 32 bits. En este chip han sido muchas las técnicas que se emplearon para mejorar el
rendimiento al mismo tiempo que se mantenfa la compatibilidad con otros procesadores de la misma
familia. Algunos de ellos son nuevos modos de direccionamiento con mejor
soporte para estructuras de datos, conjunto de instrucciones
enriquecido con instrucciones que manejan datos de 32
bits no soportados por-el M68000/10 y otras muchas
instrucciones que soportan nuevos tipos de datos.

En este chip se introduce una "memoria cache” en el bus
de instrucciones. Esta memoria, de tan sdlo 256 bytes y
de acceso muy rdpido, era suficiente para aumentar el
rendimiento del procesador notablemente, sobre todo a la
hora de ejecutar bucles completamente situados en ella.
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Este procesador es la segunda generacidn de mi

caracteristicas del M68020 ademsas de cache para datos
miltiples buses internos de datos e instrucciones ¥ una "
M68851. Adicionalmente a todas las caracteristicas de s
procesador estdn disefiadas para ser ejecutadas concurrentemen
mientras se accede a las caches internas, la MMU o al controlador de buses.

Los Amiga que incoporan este
es el procesador més extendido

con MMU.

rocesadores de 32 bits de Motorola. Incorpora todas las

cache para instrucciones, controlador de bus mejorado,
unidad de control de memoria (MMU) compatible con la
u predecesor, el M68020, las operaciones internas de este
te. Esto permite ejecutar instrucciones en parelelo

procesador son el A3000 y el A4000/30, los dos con una frecuencia de 25 Mhz.
y utilizado, ya que también estd disponible en tarjeta aceleradora para el resto dfﬁ:

Ademds, Motorola lo ha soportado extensivamente introduciendo en el mercado versiones de hasta 50 MHz

Sin embargo, hay

M68030 y el M68que diferenciar dos versiones que provocan confusion entre los usuarios: el

OEC30. Son el mismo microprocesador, pero el "EC" no incopora MMU, por

62000 lo tanto, no puede manej ia vi : . 1
o (8020 Y M P A400050 ypal 4 :é;]; n:’cmona virtual, El A3000 tiene un '030 completo, mientras que ¢l
atible to‘;ﬁas d-w;ciqﬂﬁ“ caches ¥ Sosuli i £unas aceleradoras poseen la version "EC30. Esto es asf debido a que los "EC"
o o‘o};‘&s"‘“ m““mu}ﬁp'l?:“ !l de 88195 X (L prypeioncs: = =2 ‘:L“ midem“ﬁmw‘ﬂs-y para algunos usuarios, la memoria virtual no es necesaria. Si eres
/ Buses 43_303 dﬁwopos-.ugl ) peciale® pard o puede 865° . pt eramador, aseglirate de que escoges un *030 completo con MMU ya que tiene algunas
{56 R;%\;guoﬁ e contrd S 2128 @ entajas como el control de accesos ilegales a memoria por parte de las aplicaciones.
J 1 datos &7 . oo chIP
U cadas PATE en ol MiSTC :
N Caches SSBREEE T imegrad® étodos 8 asicd En un nivel superior al Access). Ge i
/ oliinesn mzmﬂf."“’f e : o ot ARl : ccess). Generalmente el procesador le indica
y, umda:?c e direcCiON L orado que POt (1 s s HErop) or,  reside el acadauno donde residen los datos y qué tipo
.& Ef:g:lo.l@;de @ c\d“‘i Y o combinar Smljema operativo, su aliado y de tarea tiene que realizar sobre ellos. En el
"‘S‘crc““-s‘-‘“cﬁnma“'\nﬂ“"ge & 16631“_’{‘&05 aue P e gelocidad: gf;an;':]ador a la Vez, ya que momento adecuado, el procesador indicard al
Ay Pl Coonoloft | onsemit [ P e viddes, o oordina sus chip que ya puede iniciar la actividad
; mp‘-e‘“‘f’“mdc o%yHMBS fisico 0CuRs o actividades, o al menos, lo programada y cada uno continuard su camino
o 108598 intenta, ya que siempre puede independientemente.
im0 CORSE aparecernos el cada vez menos visto "GURU

La concepei6n

; multitarea del Amiga, es

_dectr, poder ejecutar varios programas o

realizar varias tareas simultineamente, se basa

un 80% en el microprocesador. Es &l quien

reparte el tiempo que se dedica a cada

programa o cudndo se accede a los dispositivos

de entrada/salida, o cudndo los coprocesadores
deben actuar.

Seg_uramentc, todo el conjunto de tareas que
realiza el microprocesador en un microsegundo

no nos cabria en las cinco paginas que ocupa
este articulo.

Detallo esto para que seamos conscientes de la
f:omplejidad que supone tener que controlar
infinidad de sucesos diferentes que provienen
del exterior, ademds de controlar, como no, los
propios que se generan de forma interna.

MEDITATION"...

Si observamos el esquema de una placa base
de cualquier Amiga, veremos cémo todos los
circuitos periféricos poseen lineas de control y
d?.tos hacia o desde el microprocesador. Un
ejemplo  de estrecha relacién  entre
componentes diferentes lo tenemos entre el
M68000 y los CIA (Complex Interface
Adapter). Estos tiltimos son los encargados de
cor]trolar, entre otras muchas cosas, los puertos
serie y paralelo, asi como algunas sefiales de
control de la unidad de disco.

Los CIA actiian en todo momento a las 6rdenes
del Motorola, hasta tal punto, que existe una
comunicacion sincrona especial entre ellos.

Por otro lado, tanto el chip de sonido como los
f:le grificos pueden actuar de forma
independiente al procesador, puesto que
poseen sus canales DMA (Direct Memory

_Cua}ndo el chip finalice su actividad, se lo
indicard al microprocesador y éste tomara nota
de ello, actuando en consecuencia.

(_Z(m este disefio, donde la mayoria de los chips
tienen sus propios métodos y vias de acceso
directo a memoria, conseguimos que el
Motorola tenga un rendimiento muy alto en lo
que es su principal funcién: ejecutar los
programas.  Efectivamente, tal y como
comentdbamos en esta seccién en el nimero 0
de AlnFo, no es l6gico que ocupemos tiempo
del procesador con tareas como mover bloques

de memoria, datos gréficos, datos de sonido,
etc.

Dejemos que otros chips realicen esas
actividades, y ademds, de una forma mucho
mis rdpida y eficiente. Al Motorola s6lo se le
molesta minimamente para controlarlos,
coordinarlos y ejecutar los programas. :

MOTOROLA 68040

I El M68040 es Ia tercera

chip coexisten la MMU y el coprocesador matemtico, consi

generacién de la familia M68000 de microprocesadores de 32 bits. En el mismo

incluido caches de 4Kb para los datos e instrucciones.
La unidad de control de buses es capaz de mangjar
hasta 50 Mb/seg en transfencias de 32
bits y hasta 80 Mb/seg en transferencias
modo "burst".

A pesar de estas altas velocidades de
transferencia, el tinico modelo de Amiga
que incorpora el M68040 , el A4000/40, no
es capaz de soportar mids que unos 10
Mb/seg en los accesos a memoria (jmenor
que un A3000 o un A1200!). Esto es debido a

ue, inicial i
fue pensado més para un M68030 i bacn ol propiquﬁs 04(;; mente, el disefio de la placa base

Desafortundamente para nuestros bolsillos. para conseguir el médximo imi

A4000:'_ 40 la dnica solucidn es anadir una aceleradora quegincurpure memnﬁ;e?:;m?mggadi:
por ¢jemplo las CyberStorm, WARP Engine o GVP G-FORCE. Estas aceleradoras, ademds de
aumentar la velomdxq de transferencia, también suben la frecuencia del *040 a 4{]Mhz‘e inco

un Fast SCSI-II, convirtiendo al A4000 en un mdquina realmente impresionante, i

superior a‘ésu precedecesor, el M68030. En el disefio de
segmentacion, multiples buses internos y una completa i i

> ] s aquitectura Harvard
unidades funcionales diferentes para instrucciones y datos). También se han A

guiéndo;e de esta forma un rendimiento muy
este chip se introdujo un alto nivel de
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LOS PINES DEL M68000

Para hacernos una ligera idea de que sefiales externas podemos
encontrarnos en un microprocesador, detallo a continuacién las que
existen en un M68000.

La mayoria de éstas también las podemos encontrar en modelos
posteriores, como en el M68020, M68030 6 M68040, aunque
como es lGgico, existen senales adicionales propias tinicamente de
cada modelo de microprocesador,

Nota: Las sefiales marcadas con un * son activas con nivel 0.

D0..D15

Processor Data

Bus de datos de 16 bits por el cual, el 68000, recibe y transmite los datos -
procesados. Se puede recibir y transmitir una palabra de 16 bits (word) o un
byte si se utiliza la mitad de las lineas.

AS

Adress Strobe/Adress Valid

Esta sefial es utilizada por el procesador en el modo asincrono, para indicar a
la memoria y circuitos periféricos la existencia de una direccitn vilida en el
bus de direcciones.

UDS/LDS Upper Data Strobe/Lower Data Strobe

Indica a la memoria si se produce una escritura o lectura de un byte y en
qué mitad de las lineas del bus de datos (divididas en 8 superiores y 8
inferiores) se encuentra. Cuando la sefial UDS es baja, el dato es accedido en
una posicién par de la memoria, y el byte es transferido al procesador por las
lineas D8..D15. Cuando LDS es baja, un dato de tamafio byte localizado en
una direccién impar de memoria es transferido a través de las lineas D0..D7.
Si se trata de acceder a una palabra (16 bits), las dos sefiales son activadas
simultdneamente y es transferida por las 16 lineas.

R/'W  Processor Read/Write

Selecciona la escritura o lectura de una palabra o byte que se encuentre en el

bus de datos. Si R/W estd a nivel alto, se produce una lectura de la direccién de memoria que indique el bus de direcciones y se deposita en el bus de datos. 51 R/W estd a nivel bajo,

se realiza una escritura del dato a la direccién de memoria indicada por el bus de direcciones.
DTACK  Data Transfer Acknowledge

Con esta sefial los cireuitos periféricos (por ejemplo, la memoria) indican al procesador que el dato se halla preparado en el bus de datos (en caso de lectura) o que ha sido escrito en

el periférico (en caso de escritura).
BG/BGACK/BR Bus Grant /Bus Grant Acknowledge/Bus Request

Estas tres lineas permiten a un circuito periférico externo (otros procesadores, controladores de disco duro por dma...) tomar el control de los buses del sistema. Generalmente no son
utilizadas por ningiin componente interno del Amiga, ya que el DMA es manejado por un controlador de Commodore denominado Agnus. Estas sefiales estdn disponibles en el puerto
de expansi6n externo, para los periféricos que necesiten tomar control directo de los buses (DMA:Accese directo a memoria),

Vee y GND : Tensién de alimentacién de 5 V y masa.
CLK/TMHZ Clock

Reloj del microprocesador utilizado para la sincronizacién interna.En el Amiga tiene una frecuencia minima de 7. 14 Mhz, aunque puede variar si el sistema posee otra version de

microprocesador (68020/68030/68040).
HLT/RESET Halt/Reset

Estas dos sefiales realizan el reset o reinicializacién de todo el sistema. Mediante la aplicacién simultdnea de un nivel bajo, durante como minimo 100 ms en los dos pins, se genera
un reset. Después de que vuelvan a nivel alto, el 68000 carga en el PC el contenido de la direccién absoluta de memoria $4. Inmediatamente salta y ejecuta la instruccion contenida en
esa posicion. La sefial HLT también se utiliza para detener temporalmente la actividad del procesador. Cuando volvemos a poner a nivel alto esta sefial, el procesador continia con la

tarea detenida.
VMA/E/VPA Valid Memory Adress/Peripheral E Clock/Valid Peripheral Adress

Para comunicarse con un periférico de 8 bits, el 68000 entra en el modo sincrono de bus mediante la activacion de VPA. En este modo, el procesador pone a cero VMA vy el periférico
tiene un ciclo del reloj E para recibir o preparar el dato. Una vez transcurrido este ciclo, el 68000 entra autométicamente en el modo asincrono, hasta que se produzea una nueva
activacién de VPA. La sefial E es un pulso cuadrado de frecuencia 1/10 de CLK. En el Amiga CLK es 7.14 Mhz en consecuencia, la sefial E tiene un valor de 714 Khz. Esta seifial es

utilizada para comunicarse con los circuitos de E/S de 8 bits, denominados ClIAs.
BERR Bus Error

Cualquier periférico o circuito externo puede indicar en esta linea al 68000 que existe un error de respuesta, es decir, el periférico no ha contestado dentro de los limites de un
periodo de tiempo. El procesador espera una sefial de validacién del periférico, por DTACK, pero para que no se produzea una espera infinita en caso de que éste no responda, un
circuito externo puede determinar que se ha superado un tiempo méximo de respuesta por parte del periférico y activar BERR. De esta forma el 68000 es avisado de que existe un
error, y salta a ejecutar una rutina que lo trate y si es posible. encuentre una solucién. Un error de este tipo puede ocurrir cuando se intenta acceder mediante una direccién inexistente
a un dato o cuando existe un error fisico (averia) en algin componente del sistema. De todos es conocido el extrafio GURU MEDITATION, y no es mds que un error de este tipo.
Cuando BERR estd activa, el 68000 salta a una rutina especial de sistema que se encarga de manejar las posibles soluciones del error. Si BERR vuelve a activarse durante la ejecucion
de esta rutina, el 68000 se para y pone a nivel bajo HLT. En este caso el procesador se niega a continuar y hay que reinicializar todo el sistema mediante un RESET.

IPLO/IPL1/IPL2 Interrupt Pending Level

El 68000 sirve a las peticiones de interrupcion segin el nivel o prioridad que posean. Este nivel aparece en estas tres lineas en forma de nimero binario de 3 bits (0..7). Cada nivel
posee un vector donde se encuentra la direccién de la rutina que sirve a la interrupcién, Asi pues, existen siete vectores que apuntan a las distintas rutinas de interrupcion. Cuando una
interrupcion de un determinado nivel se produce, el procesador activa a nivel logico alto las lineas FCO, FC1, FC2, indicando que ha recibido la peticién de interrupcion. Si entonces
el periférico que ha solicitado la interrupeitn activa la linea VPA, el procesador salta a la direccion contenida en el vector que corresponde a ese nivel.

FCO/FCI/FC2 Function Code

Estas tres lineas indican el estado o modo de funcionamiento del procesador a los demids componenies del sistema,

Los siguientes estados son los posibles:
Estado
Descripcion
Acceso a datos del usuario

MODO USUARIO Acceso al programa del usuario
Acceso a datos de sistema

MODO SISTEMA Acceso a programa de sistema

INTERRUPCION Indica una interrupcion vilida

Senales
FCO FC1 FC2
0 0 0
0 1 0
1 0 1
1 i 0
1 1 1

El 68000 puede ejecutar programas en dos modos. En el modo usuario quedan restringidos los accesos a algunos registros internos, mientras que en ¢l modo sistema todos los
registros del procesador son accesibles. Por ejemplo, el sistema operativo siempre se ejecuta en modo sistema para tener el control completo del procesador. Si estamos en modo
usuario, y se intenta acceder al espacio de sistema directamente, se producird un error en la linea BERR (posiblemente un GURU MEDITATION!). Con estos modos de
funcionamiento se intenta dar control absoluto al sistema operativo, mientras que al usuario le quedan prohibidas ciertas acciones que podrian ocasionar conflicto entre las diferentes

tareas que se gjecuten.
A0..A23 Adress Bus

Estas 24 lineas son utilizadas como bus de direcciones con la posibilidad de direccionar hasta 2% bits, es decir, 16 Mb de memoria. La primera linea, AD, el 68000 la emplea

internamente, junto con las sefiales UDS/LDS (Ver sefiales UDS/LDS para mis informacicn).
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acercdndose al de los procesadores RISC.

ordenador en una méquina que practicamente triplica (como mfnimo) su rendimiento

En esta primera version, la frecuencia de funcionamiento es de SOMHz, pero se espera que
Motorola presente una versién de 66Mhz , aumentando su rendimiento todavia mas.

Para los usuarios que requieran una gran potencia de cdlculo, por ejemplo, en grificos 3D, este
microprocesador puede ser una verdadera revolucién ya que el tiempo de render que emplea
ahora un M68040 se puede dividir entre cuatro y cinco veces...

Desafortunadamente, Motorola todavia no sirve este microprocesador en grandes cantidades, por
lo que resulta bastante dificil conseguir una CyberStorm con un "060 en su placa...

S e aEEssseemmesm . MOTOROLA 68060

EI M68060 es un salto casi de 2 generaciones desde el M68040. El teérico sucesor M68050 nunca ha
aparecido con tal nombre (parece Ser que la empresa Ford se los quedo todos para sus automoviles...;-))
asi que el dltimo miembro de la familia Motorola es el recientemente producido "060). :
Este microprocesador es impresionante. Su arquitectura interna deja atrds a sus predecesores: dos caches,
dos MMU’s independientes (una para datos y otra para instrucciones), dos unidades segmentadas de
enteros, unidad de cdlculo en coma flotante...ete. Consigue un alto nivel de paralelismo gracias a su

arquitectura completamente Hardvard (replicacién de
unidades independientes de ejecucion.

El manejo del consumo de corriente es gestionado por el propio chip, entrando en modo de bajo consumo
con la instruccion LPSTOP. Su disefio es totalmente estético, es decir, cuando los circuitos no estin en

funcionamiento, no consumen. Cada unidad funcional del chip puede ser desactivada para
que sdlo consuma cuando sea necesitada. Estas caracteristicas hacen que sea

ideal para ordenadores portatiles.
Todavia no hay ningiin Amiga que posea de serie este
microprocesador, sin embargo, si que
existe una aceleradora que lo

incorpora: La CyberStorm. Colocada

en un A4000 i gs VECE™ o n sw oLante artmet e a
u puede convertir a este .'r, '{:“?,l wé:ﬂ o "'”2‘:}1‘5 poe ones jones MUY
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bloques funcionales), miltiples buses internos y

MBS
chip

¢Como se integra el Motorola
con los demas componentes de
la placa base?

Si echamos un vistazo a la figura central de
esta pdgina, podremos observar en el esquema
de bloques del Amiga los componentes a los

cuales el Motorola puede  acceder
directamente:

*CIA A

*CIAB

* KICKSTART ROM

* CONECTOR EXPANSION A

y el que resuelve los posibles conflictos que se
puedan dar.

Ya os podéis imaginar al Motorola luchando
contra el Paula (el custom chip de sonido) o
algin otro, para poder acceder primero a los
buses y de esta forma llegar a la memoria
CHIP. En este caso, cuando dos circuitos
simultineamente quieren acceder a la

lo tanto, {mis programas correrdn mds lentos!.

Efectivamente, asf es. Si eres un usuario de un
Amiga con s6lo memoria CHIP, has de saber
que estds infrautilizando la potencia de tu
Motorola. Podrias, y no es exagerado, duplicar
la potencia de tu Amiga con tan sélo afiadirle
mds memoria. Pero no memoria CHIP, sino la
que se denomina FAST.

Esta memoria es accedida
directamente por el Motorola,
mientras que los custom chips
no pueden, y por lo tanto, no
existen colisiones.

Los buses de datos, direcciones

7 ARBITRO

1

y control del M680X0 estin

[Tranquilo; No te alarmes, ya

el |

que los ingenieros, como

compartidos SOLO por estos ~L
componentes. ;No os parece ‘

siempre, tuvieron algunas ideas
de disefio que marcaban la

curioso? ;Doénde estin los [ ‘

"custom chips"? ;Cémo se | J

comunica el Motorola con ‘m o mocean Rl (i [ [ I —‘

ellos? i | B COPPER VIDEO DT
,!umi J |

Es cierto, toda la cicuiterfa
relacionada con graficos, sonido
y otras tareas similares NO
TIENEN CONTACTO
DIRECTO CON EL M680x0.
Estd aislada, ya que los "custom
chips” poseen sus propios buses, tanto de datos
como de direcciones, y su memoria local. De
esta forma, cuando cualquiera de ellos necesita
datos, los coge directamente de esta memoria,
la famosa "MEMORIA CHIP". Lo normal
serfa que necesitaran al Motorola para hacer
esto, pero con este disefio no es asi.

Bueno, alguno de vosotros podria preguntarse:
(E1 M680x0 no puede acceder a la MEMORIA
CHIP? La respuesta es que si, pero con algunas
restricciones.

Los buses del M680x0 y los buses de los
custom chips estin conectados a través de un
drbitro que contiene unos buffers y una l6gica
de control. Es éste el que decide en todo
momento el paso de un dato de una zona a otra

Esquema de los blogues internos del Amiga.

1

'"1!\ \—/— ] “‘"--—:-
N - J ‘ ‘ diferencia. Se les ocurrié aplicar

CUSTOM CHIPS|

un reparto en el tiempo de los
diferentes canales DMA que los
custom chips utilizan para
‘ acceder a los buses. De esta
forma, se reduce muchisimo el

riesgo de colisiones entre ellos.

Bus Direccitn

memoria CHIP, el drbrito decide por
prioridades quién es el que lo hace primero.
Mientras uno accede, el otro espera. Asi de
sencillo.

Aunque aqui surge una pequefia desventaja
para el Motorola, puesto que, generalmente, el
drbitro siempre decide que los custom chips
tienen mds prioridad que el procesador...y por
lo tanto, el M680x0 podria ser que se dedicara
a esperar en muchos de sus accesos a la
memoria CHIP...

Ok, ok, ahora alguien podria decir: {Ostras! Si
yo en mi Amiga sélo tengo memoria CHIP,
entonces mi Motorola estd constantemente
esperando por culpa de los custom chips. Por

g Mientras que el Motorola, el
Copper y el Blitter acceden al
bus en ciclos de reloj pares
(0,2,4...) el resto de componentes (canales de
audio, disco, sprites, bitplanos) lo hacen en los
impares (1,3,5,7...). Cada circuito sabe cuando
pueden acceder a los buses, sin necesidad de
molestar al M68000 para efectuar una
transferencia DMA.

En muchos casos, el Copper y el Blitter no
estdn en funcionamiento, por lo tanto, el
Motorola corre al 100%. Sin embargo, cuando
estos dos cicuitos estdn activos, tienen mayor
prioridad que el 68000 y le roban ciclos...con
la consiguiente pérdida de velocidad en la
ejecucion de los programas. También ocurre lo
mismo cuando activamos pantallas de alta
resolucién y con muchos planos.

Sin  embargo, con esta técnica de
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decir, el "882.

problema.

En nuestros Amiga, solo los modelos A3000 y A4000/40 incorporan un coprocesador de fibrica.
En el caso del A4000/40, su microprocesador M68040 lo tiene implementado de forma interna,
mientras que el A3000 lo tiene como un chip externo adicional.

Para el resto de los Amiga, existen placas aceleradoras que incorporan el "882 externamente con

frecuencias de funcionamiento de hasta S0Mhz.

| EEE———— e MOTOROLA 68881/882

Aunque los procesadores Motorola pueden efectuar cdleulos matemdticos con nimeros reales mediante librerfas por soft,
esta tarea puede delegarse a otro chip, denominado "coprocesador matemético”.

El coprocesador estd mds optimizado y preparado que el microprocesador, consiguiendo velocidades de cdlculo mucho més
elevadas gracias a que tiene implementadas multitud de funciones y constantes matemdticas en su interior.

Para los Motorola existen dos versiones: el M68881 y el M68882.
El primero surgié para trabajar con el M68020, aunque rdpidamente fue desplazado por la siguiente versién mejorada, es

Existen importantes diferencias entre uno y otro que hacen que el "882 sea mds rapido (1.5 veces mds rapido a la misma
frecuencia). consuma menos y ocupe menos espacio de chip. El paralelismo introducido en algunas instrucciones, la
mejora de la comunicacién con el procesador, la optimizacién de instrucciones, etc. son algunas de
estas razones. Evidentemente, si tenemos que elegir entre uno y otro, el ‘882 es el mejor
candidato, aunque resulta menos econémico que el "881, pero su rendimiento
es mucho mayor.

Estos coprocesadores
independiente a la frecuencia del microprocesador, por lo
tanto, es posible tener por ejemplo un M68030 a 25Mhz y un M68882 a 50Mhz sin ningin

pueden funcionar de forma

multiplexacion en el tiempo, se consigue que
un Amiga, con sélo memoria chip, rinda la
mayoria de las veces al 90% de su capacidad.
Unicamente perdemos rendimiento  bajo
determinadas  circunstancias. De  todas
maneras, con tan solo afiadir memoria FAST,
el rendimiento del procesador mejora
increiblemente, asi que jya sabes! (Mis
memoria para tu Amiga!

Falta comentar la relacién que existe entre los
CIA. la ROM y el puerto de expansion del
microprocesador.

A los CIA ya los hemos tratado antes,
explicando que existe una comunicacién
directa y sincrona entre ellos y el
microprocesador. Son dos chips idénticos que
se encargan de controlar principalmente tareas
de entrada/salida de datos externos a través del
puerto serie, paralelo y unidad de disco. Entre
los dos se reparten todas estas tareas
magnificamente, aunque se le echa en falta
buses de 16 bits, ya que su origen proviene del
ordenador Commodore C64 de 8 bits. También
poseen importantes temporizadores y relojes
de precision que son utilizados por el
microprocesador para coordinar y organizar la
multitarea.

El Motorola es el tnico que puede escribir y
leer los registros internos tanto de datos como
de control de estos chips, por lo tanto, han de
ser programados por €l para efectuar cualquier
tarea.

La ROM es otro de los componentes que el
microprocesador estd constantemente leyendo.
No en vano, en esta memoria de sélo lectura
(Read Only Memory) se almacena el cddigo
del sistema operativo necesario para que el
Amiga funcione y arranque al conectarse. El
Motorola tnicamente se limita a leer los datos
contenidos en esta memoria y a ejecutar las
instrucciones pertinentes. No hay ningiin otro
tipo de intercambio ni actividad.

Por dltimo, existe un puerto de expansion al
cual el M680x0 tiene total acceso (los custom
chips no llegan aqui..) y donde es posible
conectar multitud de periféricos y tarjetas. Los
buses de datos y direcciones, asi como todas
las sefiales de control de Motorola se hallan
disponibles en este puerto para ser utilizados
por otros circuitos.

Es aqui donde la mayorfa de los modelos de

Amiga tienen la memoria FAST de la que
hemos hablado anteriormente, o tarjetas
aceleradoras con coprocesadores y
procesadores mds potentes, etc.

¢Como podemos cambiar el
procesador de nuestro Amiga?

Este es un asunto que interesa a muchos
usuarios: acelerar el Amiga porque es lento en
generar esas espectaculares imdgenes 3D,
animaciones © simplemente porque es
necesario cambiar y mejorar ¢l rendimiento
general de todo el equipo.

Evidentemente, segtin el modelo de Amiga que
tengamos, podremos elegir una opcién u otra.
Vayamos por tipos:

AS500: Para este modelo se dispone de una gran
cantidad de aceleradoras que van desde un
M68020, M68030, hasta incluso un M68040.
Si bien actualmente son algo dificiles de
encontrar, desde luego con una de estas tarjetas
convertimos un A500 en una miquina muy
rdpida y potente.

Eso si, desafortunadamente, a medida que
aumentamos la potencia, aumenta doblemente
el coste...y aspirar, por ejemplo, a un 040 para
un AS00 puede ser realmente un desembolso
considerable,

Por otro lado, y aunque sea en cierta medida
"doloroso" para todos los que tenemos un
A3500, los desarrolladores de hard han ido
abandonando paulatinamente sus productos
para esta maquina, a favor de otros nuevos
Amiga. Es por esto que ahora han aparecido
aceleradoras muy econémicas, como por
ejemplo un 68000 a 28Mhz de Supra.
Encuentro més ldgico acelerar esta maquina
con este procesador o con un M68020
econdmico, gue invertir una suma considerable
en un '030 o '040. Por supuesto, esto va a
gusto del usuario.

Algunas de las aceleradoras que han aparecido

s0n:

- GVP A53(: M6BOEC30 a 40Mhz con SCSI y | Mb de
RAM.

- Progressive Peripherals 040-500: M68040 a 33 Mhz v 6
Mb de RAM.

- Supra M68000 Turbo a 28Mhz

A2000: Con este modelo estamos en el mismo
caso que con el AS500. Existen muchas
aceleradoras, algunas de ellas muy potentes,
pero de nuevo estamos con el problema de

encontrarlas por un precio asequible. También
estdn disponibles los M68000 a 28 Mhz,
opecién que deberiamos tener bastante en
cuenta antes de invertir en un procesador
mayor. Aiin asi, en el mercado de segunda
mano podriamos encontrar estas aceleradoras a

un precio realmente interesante:

- GVP G-Force 030: M6B0OEC30 a 40Mhz con un
M68882 y 4Mb de RAM

- GVP G-Force 040; M68040 a 33Mhz, SCSI y 6Mb de
RAM

- Progressive Peripherals Zeus 040: M68040 a 33Mhz
con SCS1 y 16 Mb de RAM

- Supra Turbo 28 Mhz

A3000: Para este modelo existen mis
soluciones que para los anteriores, ya que
aunque lleva incoporado un "030 y un "882 de
fabrica, existen varias empresas que han
desarrollado  aceleradoras "030 con una
frecuencia mds elevada o con un '040. La
ventaja de este modelo frente al A500 y A2000
es que en la placa tiene un zbcalo de
procesador compatible con el existente en el
A4000. Por lo tanto, la mayoria de
aceleradoras, e incluso el propio médulo de
CPU que lleva el A4000, pueden ser
conectados en el A3000 sin ningiin problema.
Es una opcién interesante la de buscar mddulos
de procesador "040 de los usuarios de A4000
para incorporalos en un A3000. Por otro lado,
existen también econémicas Blizzard con "030
a 50Mhz...

Algunos modelos de aceleradoras son:

- GVP G-Force 040: M68040 a 28 Mhz con 2Mb de
RAM

- Progressive Peripherals Mercury 040: M68040 a 35
Mhz con 16 Mb RAM

- Blizzard 4030: M68030 a 50 Mhz y con "882 opcional

A1200: Es sorprendente la cantidad de
aceleradoras que han aparecido para este
modelo. Desde M68020 a 28Mhz hasta
M68030 a 50 Mhz, multitud de fabricantes
ofrecen  diferentes  configuraciones que
permiten al usuario buscar la mds adecuada a
sus necesidades. Actualmente, no hay
disponible ninguna que incorpore un M68040,
pero es que este Amiga con arquitectura de 32
bits saca el maximo partido a un M68030 y un
M68882 ambos por ejemplo, a 50Mhz. Para
los menos exigentes, existen versiones
econdmicas a 40 Mhz.

Afortunadamente, el disefio y componentes de
estas aceleradoras, asi como la amplia variedad
que existe, ha sido un punto clave para
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Un cambio es mds que necesario en la situacién
actual del Amiga y también, en general, para
cualquier ordenador personal.

Actualmente, la tecnologfa de microprocesadores
CISC estd llegando al limite de sus
posibilidades, después de haber
dominado el mercado durante mds
de dos décadas, Las grandes
empresas como Intel, Motorola,
Apple, IBM, etc. son conscientes de
que el wusuario demanda mds
polencia a sus equipos actuales y
que no hay una fécil solucién al
problema a no ser que se produzca

un cambio a favor de otras
tecnologias y arquitecturas.
Hace una década que el disefio de los

microprocesadores se escindié en dos vertientes
claramente diferenciadas: la CISC y la RISC, Los
primeros estaban a favor de incluir en los
microprocesadores un  rico conjunto  de
instrucciones mds 0 menos "complicadas” que
favorecieran la compilacion de los lenguajes de alto
nivel. No tenian como principal prioridad el grado
de complejidad de los circuitos, ni el espacio
ocupado o consumo energético de los mismos,

La vertiente RISC era todo lo contrario; disefios
simples, conjunto reducido de instrucciones
primarias, gran cantidad de registros internos,
circuiteria minima, consumo minimo, mdxima
frecuencia de funcionamiento, etc.

En un principio, estas dos arquitecturas se
desarrollaron paralelamente, aunque para distintas
aplicaciones. Los CISC se hicieron con el mercado
de ordenadores personales, mientras que los RISC
constituyeron la base para las
actuales estaciones de trabajo (SUN,
HP APOLLO, SG...)

Inicialmente siempre fueron por
caminos separados, hasta ahora,
donde los fabricantes de CISC han

tenido que ir implementando
técnicas RISC a sus
microprocesadores para que
obtuvieran mayor  rendimiento.

Ejemplo de ello es el Pentium y el
M68060, que aungue no consiguen
ni de lejos la potencia de un RISC PowerPC, MIPS
o ALPHA, pretenden acercarse a ellos gracias a la
aplicacion de técnicas RISC.

Parece ser que se estd produciendo una
convergencia de las arquitecturas hacia un solo tipo
de microprocesador que incorpora lo mejor de los
RISC y de los CISC, y no s6lo a nivel de tecnologia
o disefio, sino también a nivel de acuerdos entre los
fabricantes. Seguro que habéis oido el acuerdo entre
IBM-Apple-Motorola para fabricar los modelos de

conseguir que su precio sea muy ajustado,
dando mayores posibilidades a todos los
usuarios de ampliarse su A1200 sin un gasto
excesivo.

Algunos modelos son:

Viper: M68030 a 28Mhz con "882 opcional

Blizzard 1220/4: M68020 a 28Mhz y '882 opcional
Blizzard 1230 I1I: M68030 a 40 o 50 Mhz y '882, SCSI
opcional

GVP A1230/11: M68030 a 40 o 50 Mhz y "882, SCSI
opcional

A4000: Tanto para los que tengan un M68030
como un M68040 en su A4000, existen varias
formas de aceleracién. Hay actualmente placas
con '040 a 40Mhz, consiguiéndose, aunque sea
sin cambiar de modelo de procesador, un
incremento del rendimiento muy notable. Esto

PowerPC, o el acuerdo entre Intel y HP para la
futura fabricacién de un nuevo microprocesador...

En esta guerra RISCvsCISC, los veteranos i80x86
M680x0 CISC incorporados en los PCs compatibles
y los Apple han comenzado a
sufrir cambios y adaptaciones de
sus  modelos hacia nuevos
campos donde los sélo los RISC
dominan. Esto, unido a que los
fabricante de RISC estin
bajando sus precios para ser mas
competentes ¥ accesibles
descubriendo asi el mercado de
ordenadores personales, da como
resultado un panorama
pintoresco donde los usuarios
confundidos intentan averiguar
qué tecnologia serd finalmente la predominante, y
por tanto, la del futuro.

Y yo también, y seguro que muchos de vosotros, me
pregunto dbnde encaja nuestro pobre Amiga entre
estas "bestias" que devoran la
informacién con velocidades de
vértigo.

Actualmente, la tecnologia Amiga se
ha quedado muy desfasada de la
corriente RISC en la que navegan
los fabricantes de ordenadores que
en su tiempo eran de similares
prestaciones.

Commodore nunca ha sabido dar el
salto final para introducir proyectos
como el denominado
ingenieros

"HOMBRE",
diseflaron un Amiga con nicleo
totalmente RISC y custom chips
muy superiores a los AGA. Todo
el proyecto estaba a punto, con
un microrprocesador  PA-RISC
de Hewlett Packard como
candidato principal. Pero
tristemente la propia "madre” del
proyecto sucumbié antes del
intento :-(.

Ahora, con un A4000 y un
M68040 a 25 Mhz como (iltima
tecnologia Amiga, lo dnico que
se puede hacer es sobrevivir
minimamente y no morir en el intento hasta
descubrir qué nos depara el futuro,

No creo yo que el M68060 sea la salvacion, aunque
si lo puede ser a corto plazo, mientras esperamos
que la tan rumoreada nueva empresa que se quede
con la tecnologia Amiga ponga los pies en el suelo
y decida invertir en el desarrollo de una nueva placa
que incorpore un RISC como corazon.

Los implicados han anunciado que cumplirdn esa
meta con un nuevo Amiga,.seguro que es asi y
quiero,_ser optimista, ya que no es un proyecto

donde los

- EL FUTURO DEL AMIGA: ;RISC?

imposible ni descabellado,

Eso sf, un Amiga RISC serfa un cambio tan radical que
seguro que nos dejaria totalmente trastocados. El
rendimiento obtenido seria MUY superior a cualquier
modelo de Amiga actual con o sin aceleradora, el
sislema operativo serfa posiblemente parecido en
muchos aspectos. pero su codigo interno estarfa
totalmente recompilado y adaptado para funcionar en
un RISC, los "custom chips" tendrian que estar a la
altura o por encima de la potencia del procesador (24
bits, altas resoluciones 1280x1280, 16 Millones colores,
blitters independientes para cada plano, 16 o mas
canales de sonido 16 bits, procesador de sefial digital,
ete.)

¢Son todas estas caracteristicas posibles en un Amiga?
Ciertamente que si, aunque en los modelos actuales, no
podrian implementarse de una manera facil y
economica. Seria mds sencillo comenzar de cero y
disefiar todo de nuevo que intentar adaptar a RISC una
placa que ha sido disefiada con filosofia CISC.
iCorrerfa mi software antiguo de Amiga? Esta es la
segunda pregunta que seguro nos
hacemos todos... Tedricamente un
Amiga RISC podria correr otros
sistemas operativos multiplataforma,
como el Windows NT o UNIX, sin
embargo, el AMIGA OS, en su
estado actual, tendria que pasar por
una profunda modificicacion interna.
Hemos de recordar que si queremos
correr nuestro Workbench en un
RISC hay que hacerlo compatible
con €L, y eso significa recompilar y
programar de nuevo todo el sistema
operativo.

No es imposible, ni de lejos, pero sf puede convertirse
en una tarea que lleve tiempo. Otra solucidn podria ser
la de utilizar un emulador de M68000 que corra en el
RISC y permita ejecutar c6digo de Motorola, como el
Amiga OS... Serfa algo parecido a lo que hacen
actualmente los emuladores de PC en el Amiga, jsélo
que ahora seria el propio Amiga el emulado!

No es tan descabellado, de hecho, ya existe una
miquina que parece ser que corre software de Amiga y
no es un Amiga: el Draco de MacroSystem.

Bueno, sea como sea, un nuevo Amiga tiene que poder
correr obligatoriamente el software de siempre, o como
minimo los programas como ADPro, Imagine, Real 3D,
Image FX, LightWaye 3D, PPage, Pagestream 3.0,
Scala, Brilliance, Photogenics, Octamed, Music X y
otras muchas aplicaciones profesionales... Mientras
tanto, se da tiempo a las empresas para que se adapten
al cambio y recompilen sus programas para que corran
en modo nativo con el RISC...

En caso contrario, estaremos ante una miquina nueva
que lo tnico que tiene en comtn con nuestro querido
Amiga es, eso, ¢l nombre "Amiga" y ya estd,

es debido a algunos problemas que tiene el
"040 incorporado de fabrica con los accesos a
memoria de la placa base. Al cambiar a una
aceleradora y extraer el médulo de CPU, la
FAST RAM también se cambia a otros zécalos
de la misma aceleradora, solucionando el
problema y aumentando espectacularmente el
rendimiento.

Para los que necesiten ain mds potencia, existe
actualmente una  aceleradora con el
recientemente aparecido M68060 a 50Mhz.
Este procesador, tal y como comentamos en la
columna que le hemos dedicado, puede ser un
gran salto en cuanto a la potencia de cdlculo se
refiere.  Seguramente, aparecerin varias
aceleradoras con este microprocesador en

cuanto Motorola lo proporcione en grandes
cantidades.

Algunos modelos actuales del mercado son:

- WARFP Engine: M68040 a 28, 33 o 40 Mhz, Fast
SCSI-II

- GVP 040/40: M68040 a 40 Mhz

- CyberStorm: mdédulo con un M68040 a 40 Mhz, Fast
SCSI-II opcional

- CyberStorm: mddulo con un M68060 a 50Mhz, Fast
SCSI-II opcional

Finalmente, anunciar que en los dos préximos
articulos de Amiga Interno analizaremos
exhaustivamente un componente conocido por
muchos aficionados a montajes electrénicos
caseros, relacionados con los puertos serie y
paralelo: Los Complex Interface Adapter, o
mds conocidos como CIA’s.@
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Larte L

Como empieza a ser costumbre, primero voy a
comentar un par de consultas que han llegado a
la redaccién de AMIGA.InFo. Como puedes
ver, este curso es ‘interactive”. Se hace
pensando, en todo momento, en vuestras
necesidades. Por lo tanto, si no has
comprendido algiin ejemplo, si tienes
problemas con tu compilador o crees que las
explicaciones no son lo suficientemente claras,
por favor, escribeme y las volveré a repetir, las
veces que haga falta, hasta que quede claro
para todo el mundo.

Tras dos articulos explicando c6émo instalar
correctamente la versién "Shareware" de Dice,
todavia queda gente que no lo tiene muy claro,
asi que voy a intentar aclarar un dato que omiti
porque crefa que era obvio, pero os habéis
encargado de demostrarme que era necesario.

Una de las formas que hay de conseguir poner
mds de 880K en un disco es comprimiendo los
datos que éste contiene. Nosotros hemos
utilizado el compresor llamado LHA. Como
sabfamos que el proceso de descompresion
podia acarrear problemas, decidimos incluir un
instalador para los programas. Ahora bien, este
instalador se ha de utilizar \inicamente con los
ficheros comprimidos. Y te preguntards...
(Cuidles son los ficheros comprimidos? La
respuesta es simple: sélo estin comprimidos
los ficheros que tienen la extension .lha

Esto significa que, por ejemplo, los listados
incluidos en los discos de portada no estin
comprimidos. Estos listados son ficheros de
texto en formato ASCII, listos para ser
compilados. En los mismos discos, también se
incluyen los ejecutables con la extension .exe

Por lo tanto: Siguiendo al pie de la letra las
instrucciones del nimero 1, no debes de tener
problemas a la hora de instalar el compilador.
Una vez instalado, podrds compilar los
ejemplos incluidos en los discos de portada y si
no te apetece compilarlos, puedes ejecutar
directamente la versién preparada en los
mismos discos.

Entremos en materia

En los dos articulos anteriores hemos ido
introduciendo toda una serie de conceptos
nuevos que os conviene repasar antes de
empezar a leer la explicacion del listado del
meni. Ademds, interesa que tengdis claras las
siguientes ideas:

¢ En primer lugar: El C es un lenguaje muy
potente y requiere dedicarle mds tiempo de

Estemesempozmrosuexplcarelcontenidodenuedro
primer programa completo: el listado del menu. Al mismo
fiempo seguiremos infroduciendo toda una serie de nuevos

conceptos imprescindibles para poder seguir avanzando en
el estudio de la programacién en C.

Por A.Moreno

estudio que un simple vistazo a la revista. La
tinica forma de dominarlo completamente es
pasdndote todo el tiempo probando cosas y
aprendiendo de los errores cometidos.

v Es imprescindible tener un compilador de C
para poder seguir el curso. Has tenido tiempo
de probar la versién demo del DICE y ya ha
llegado la hora de que compres un compilador

completo.

El Aztec C ha quedado obsoleto. El

SAS/C es muy bueno pero no vale la pena
invertir en comprarlo nuevo puesto que la casa

que lo

desarrolla (SAS INSTITUTE) ha

abandonado el desarrollo para AMIGA. El

cantidad exagerada de disco duro y de
memoria, por lo tanto, a pesar de ser "gratis",
no es el adecuado (El ejecutable del
compilador ya ocupa mds de un mega). Nos
queda el DICE 3.0.

Ya sé que los precios del Software en Espafia
son exagerados, por eso estamos intentando
llegar a un acuerdo con la distribuidora
americana para que podamos traer el DICE 3.0
a precios especiales para los lectores de
AMIGA.InFo. De momento hay cinco copias
encargadas. ;A que esperas? Escribe ahora
mismo para encargarnos tu copia del DICE C

GCC es un compilador cruzado de 3.0. Mientras mds copias pidamos, méds barato
dimensiones  gigantescas. Necesita una nos saldrd.

’Jl

* Menu.o

i

#define
fidefine
fdafine
#define
#define
#define
fdefine
fdefine

}

j*

#include <strdio.h>

/* incluimos
ITALICAON printf(=ESC[3m"}
ITALICAQOFF printf ("ESC[23m")
SUBRAYADOON printf{*ESCT4m")
SUBRAYADOOFF printf("ESC[Z4m")
NEGRITAON printf(*ESC[1m*
NEGRITAOFF printf["ESC[22m")

CLS printf(|*ESC[2J3%)

GOTO(fila, col) printf("ESC[%d;%dH",

J R e et e e L S AL e e

'/* Butina gue saca por la pantalla &l mend de opciones w

B e e L Rty

wvoid menu_en_pantallaf)
{ GOTe (0,0):

CLS;
printf(*\n");
NEGRITAON;
SUBRAYADOON ;

printf (* Meni de Amiga,InFo

princt ("-1s
printf (% 2:
printf (1 3:
printf (" .4;

FPacturacidn \n");
Inventario \n"):
IVA \n");

printf {"\n S: SALIR DEL PROGRAMA \nin");

ITALICAON; =
printf (" Escoge la opcidén deseada :
ITALICAQFFE;

R e e e L L]

PROGRAMWA
F e L ]

int main{void)

PRINCIPAL

char c,cl;
menu_en_pantallal();
do
#
c=getchar (};
if (e=90) e=c-33;
switchic)
case "1°%: 3
printf(* La opcidn escogida ha sido la 1.
cl=getchar{);cl=getchar();
menu_en_pantallaf{);
break;
aane rars
printf("
cl=getchar();cl=getchar{);
menu_en_pantallal();
break;
case "31':
printE ("
cl=getchar () ;cl=getchar();
menu_en_pantalia(});
break;
case "4°:
printf ("
cl=getchar () ;cl=getchar();
menu_en_pantalla);
break;
case 'S§':
printf (" Adids,
exit(0);
case ‘':
menu_en_pantallal);
break;
default:

printf (" Opecién incorrecta \n*):
cl=getchar () ;cl=getchar();

menu_en_pantallal);
break;

}
Jwhile (ct='S8"};

fila, col)

An\n"};

'Gestién de Pedidos \n");

La opcidn escogida ha sido la 2Z.\n");

La opeién escogida ha sido la 3.\n");

La opcidn escogida ha side la 4.\n");

/* i han pulsads una 5 acabo la ejecuciédn del programa */
Muchachote. "};

/* trabajamcs hasta gue nos pulsen la tecla 5 */

informacidén necesaria para el printf, ete..,*/
/* Nos definimos unas pequefias macros */

/* Berramos la pantalla */

/* Ponemos letra en negrita */

/* Ponemos letra en subrayado */

/* Mogtramos el titulo */

/* Desactivamos negrita y subrayado */

/* Mostramos las opciones */

/* Ponemos letra en itdlica */
i L

/* Desactivamos itdlica */

i

/* Mostramos el ment en la pantalla */

/* leemos un caracter desde el teclado */
/* =s8lo trato las mayusculas */

/* gi han pulsado un 1 muestro este mensaje */
\n');
/* si han pulsado un 2 muestro este mensaje */

/* gi han pulsado un 3 muestro este mensaje */

/* si han pulsado un 4 muestro este mensaje */

/* Han pulsado return */

!*.han pulsado una opcidn incorrecta */
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Directiva del preprocesador:

Sintaxis:

Descripcion:

Notas:

Ejemplos:

#include

#include <cabecera estindar >
#include "cabecera propia'

El'C es un lenguaje estructurado y, por tanto, permite la utilizacién de diferentes
mddulos programados previamente. Cada uno de estos modulos se encuentra
separado en pequefios ficheros fuente. Ahora bien, si queremos utilizar estos
ficheros, tendremos que decirle al compilador dénde se encuentran, para gue los
pueda leer y compilar junto a nuestro programa. La forma correcta de indicdrselo es
utilizando la directiva #include. Esta serie de ficheros se llaman cabeceras (del
lng]-*.f.s Header files). Por ejemplo, la cabecera stdio.h contiene informacién sobre las
functgnes estindar de Entrada y Salida, como pueden ser: getchar y printf por
mencionar un par.

L_ltilizammos el formato <... > cuando se trate de cabeceras estindar del C o del
sistema operativo del Amiga. Y utilizaremos "..." cuando se trate de cabeceras
programadas por nosotros. En lugar de los puntos suspensivos, colocaremos el path
completo de la cabecera que queremos utilizar. Si el nombre de la cabecera estd
incluido entre dngulos, se buscard en el directorio asignado por defecto para las
cabeceras. Si el nombre de la cabecera estd incluido entre comillas, se buscard en el
directorio actual. Si el fichero no se encuentra, entonces se repite la biisqueda como
si el nombre del fichero hubiese estado incluido entre dngulos. Por iltimo, falta decir
que la directiva #include puede ser anidada dentro de otros ficheros ya incluidos.

#include <stdio.h>
#include "ANSIpant.h"

Es imprescindible tener un compilador
original, con los includes de Commodore, ya
que, pronto empezaremos a ver ejemplos
especificos de Amiga. Si no tienes un
compilador completo, no podrds seguir el
curso. Asf que tii mismo... (Si algo quieres...).

v Los programas escritos en C no son més que
ficheros de texto en formato ASCIL. Una vez
que estdn escritos, podemos compilarlos con el
compilador. Normalmente, se ejecuta el
compilador desde un Shell, pasindole como
pardmetros: el fichero fuente y el nombre y
destino donde queremos que coloque el fichero
objeto una vez compilado.

Ahora ya estamos en condiciones de empezar a
comentar el listado del mend.

El listado del menu

El listado de ejemplo del mimero pasado es un
programa completo en C. Todo programa en C
suele seguir, mds o menos, la siguiente
estructura:

Sintaxis:

Descripcion:

Notas:

Ejemplos:

Directiva del preproc

#define

#define NOMBRE valor

Se utiliza para llevar a cabo macro-sustituciones de una porcién de texto por otra a lo
largo de todo el fichero fuente en que se usa. El preprocesador es el encargado de

sustituir cada aparicion de la constante definida por su valor correspondiente (o
macro asociada).

E.xactameme estamos notificando, al preprocesador, que sustituya cada aparicién del
identificador NOMBRE por valor. Ninguna sentencia del C podrd alterar el valor
asociado a NOMBRE. Es decir, permanece constante durante todo el programa.

La directiva #define tiene una potente caracteristica: Las macros pueden tener
argumentos. Una macro que toma argumentos actia de forma muy similar a una
funcién. Cada vez que se encuentra la macro, los argumentos asociados a ella son
sustituidos por los argumentos reales encontrados en el programa. El uso de
Tnacm—sustimciones en lugar de funciones reales tiene principalmente una ventaja: se
incrementa la velocidad del cédigo porque no se pierde tiempo en gestionar las
llamadas a dichas funciones. Sin embargo, el precio a pagar por este incremento de

velocidad es un posible aumento del tamafio del programa, debido a la duplicacion
de codigo.

ftdefine PI 3.141593

#define HOLA printf("Hola mundo!. \n")

#define MENSAJE "Error - Falta un pardmetro. \n"
#define VALORABSOLUTO(a) (a)<0 ? -(a):(a)

Sintaxis:

Descripcion:

Notas:

Ejemplos:

Declaracion

de variables

tipo nombre_de_variable ;
tipo lista_de_variables ;  (variables separadas por comas)

Todos los programas trabajan con datos. La forma de decirle a un ordenador que
tenemos un dato de cierto tipo es utilizando una variable. En esencia, se podria decir
que una variable es una zona de memoria donde guardamos cierta informacion.
Cuando hacemos una declaracién de variables, estamos reservando celdas de
memoria para cada nombre de la lista de variables. El tipo de dato (entero, cardcter,
en coma flotante, etc.) se indica al principio de la sentencia. Los nombres de
variables son cadenas de letras o digitos de uno o varios caracteres de longitud. Sin
embargo, un nombre no puede comenzar por un digito. La longitud méxima del
nombre de una variable depende del compilador pero. el estindar ANSI estipula que
al menos 31 caracteres serdn significativos.

El rfarﬁcter de subrayado también puede ser usado como parte del nombre de una
variable por claridad, como en primer_apellido. En C, las mayiisculas y mindsculas
son diferentes. Por ejemplo, nombre y NOMBRE son dos variables distintas. Todas
las variables deben ser declaradas antes de su utilizacién. Se puede declarar més de
una variable de un tipo determinado usando una lista separada por comas.

int CantidadlInicial,
CantidadFinal,

double saldo_BBYV, saldo_LaCaixa, saldo_Santander, saldo_CentralHispano;
char vocal; char vocall; i

0. Comentario Inicial.

1. Directivas del Preprocesador.

2. Declaraciones de las variables globales.
3. Funciones secundarias.

4. F unc::a';n- principal (main)
Declaraciones variables locales
Insr;-r;éciones del C

}

En primer lugar, se suele comenzar un
programa poniendo un comentario que
indique: quién es el autor, fecha de realizaci6n,
posibles errores conocidos, comportamiento
del programa en general, y cosas por el estilo.

Se sigue con las directivas del preprocesador.
En el listado del mend hemos utilizado
tinicamente dos directivas: #include y #define.
El preprocesador es un programa que analiza el
c6digo antes de que lo haga el compilador.
Una sentencia del tipo #include le dice al
preprocesador que afiada un segmento de
libreria o de codigo, escrito previamente, al
principio del nuevo programa escrito por el
usuario. El nombre en este caso, stdio, es un
modulo estdndar de entrada y salida que tiene
ya programadas facilidades para el manejo del
teclado y la pantalla, entre otros dispositivos.
Llegados a este punto, voy a aprovechar para
resolver otra duda que ha llegado a la
redaccion. En la carta me decfa que no podia
compilar el programa para mostrar un mensaje
por pantalla porque el compilador le daba un
error en la primera linea. El compilador le
decia que no podia encontrar la cabecera
studio.h y abortaba el proceso de compilacién.
El error que has cometido es muy ficil de
arreglar. Cuando has tecleado el ejemplo, has
escrito studio.h en lugar de stdio.h. Borralau y
vuelve a compilar el ejemplo y a ver qué
ocurre esta vez...

En este mismo articulo, encontrards una serie
de tablas resumen de los diferentes conceptos
que introduce el ejemplo del listado. Por
ejemplo, a tu izquierda tienes unas tablas
resumen que indican exactamente en qué
consisten las directivas #include y #define,
utilizadas en el listado. Las ocho lineas del

ejemplo, que empiezan por la directiva
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#define, son macros. Concretamente se
encargan de mandar c6digos de escape a la
salida estdndar (pantalla). Los cddigos de
escape permiten cambiar de modo. Por
ejemplo, permiten pasar a escribir en modo
Bold (negrita), o subrayado, o en itilicas, o
borrar la pantalla, o poner el cursor en una
coordenada determinada de la pantalla,... La
salida estdndar, en este caso, coincide con la
pantalla pero puede ser la impresora, un
fichero o cualquier otro dispositivo. En un
préximo articulo veremos detenidamente en
qué consiste la salida estindar de un programa
escrito en C.

Como acabo de mencionar, estas macros se
encargan de modificar la salida estindar. Por lo
tanto, lo légico es separarlas del programa
original y ponerlas en un fichero aparte, para
que podamos utilizarlas desde cualquiera de
nuestros programas. La forma correcta de
hacer esto es:

1. Copiamos los #define a otro fichero y los
borrames de nuestro programa.

2. En lugar de los #define, ponemos: #include
"nombre_dado_al_fichero'  en nuestro

programa.

Por ejemplo, podemos grabar los #define en un
fichero llamado ANSIpanth y luego empezar
el nuevo programa escribiendo:

#include <stdio.h>
#include "ANSIpant.h"

Esta forma de estructurar nuestros programas
nos permite ahorrar recursos y programar de
forma mds clara y eficiente. Cada vez que
necesitemos usar los #defines anteriores,
podemos incluir el fichero Illamado
ANSIpanth y asi evitaremos el volver a
teclearlos en cada programa. Esta es una de las
caracteristicas mds importantes del C: su
modularidad, ;Alguna vez te has preguntado
por qué la mayor parte del Sistema Operativo
del Amiga estd escrito en C? Pues bien, el S.0.
ha de estar escrito de forma muy modular, con
muchas rutinas (librerias) para el programador.
Esta forma de disefio permite afiadir ficilmente
nuevos moédulos, o corregir mddulos ya
existentes. Ademds, permite intercambiar datos
muy fécilmente entre los diferentes médulos.
Por esta razon, el C es uno de los lenguajes
mds féciles de usar en el Amiga si ha de haber
algn tipo de intercambio con datos del
AmigaDOS. Por supuesto, también es posible
el paso de informacion entre tus programas y el
AmigaDOS utilizando otro lenguaje’ de
programacién, como el Pascal o el
ensamblador; pero, es mds dificil. Esto explica
por qué casi toda la documentaci6n oficial del
Amiga usa ejemplos escritos en C.

Una vez que hemos puesto todas las directivas
del preprocesador que necesitamos, es el turno
de las acciones y funciones que forman nuestro
programa.

Los principios del C no son muy diferentes a
los de cualquier otro lenguaje de alto nivel
como el Pascal o el Modula-2. Los programas
estdn constituidos por una serie de acciones o
funciones, declaradas mediante el nombre de la
accién o funcién seguido de los pardmetros
entre paréntesis. El cuerpo de la funcién o
accién estd enmarcada entre llaves. La
diferencia entre una funcién y una accién es

Sintaxis: O int
main(void)
... (programa principal)
Qint

... (programa principal)
Descripcién:

primera o la tiltima funcién de un
del programa.

variables guardardn el nimero de

main( int arge, char *argv(])

Un programa en C es una colecci6n de una o més funciones definidas por el usuario.
Una de las funciones debe llamarse main(principal) y servird como marca desde
donde empezard la ejecucién de nuestro programa. Tradicionalmente, main() es la

No se debe tener mis de una funcién llamada main(). Cuando main() finaliza, el

programa termina y el control pasa de nuevo al sistema operativo. Como minimo
estin permitidos dos pardmetros para main(). Se trata de arge y argy. Estas dos

caracteres que apunta a dichos argumentos respectivamente.

programa; sin embargo, podria ir en cualquier parte

argumentos de la linea de 6rdenes y un puntero de

Sintaxis: resultado = expresion ;

Descripcion:
Notas:

Ejemplo: x=(x+y) /0.5;

El valor de la expresion es asignado a la variable llamada resultado. El valor previo
que contenia la variable resultado se perderd.

La expresion puede ser: una variable, una constante, puede involucrar a varias
variables o constantes y también a operadores aritméticos( +,-.%./).

Inicializacion de variables

saldo_CentralHispano = 1100 ;

Una variable puede ser inicializada escribiendo a continuacién de su nombre un s1gno
de igualdad y un valor inicial. Por ejemplo, la primera declaracion asigna a

Sintaxis: tipo nombre_variable = valor;
nombre_variable = valor;
Descripcidn:
CantidadInicial un valor inicial de cero.
Ejemplo: int CantidadInicial = 0;

que la primera de ellas retorna un valor a la
accién o funcién que la llamé. A esto se le
conoce como la sentencia de retorno, seguida
por el valor que retorna encerrado entre
paréntesis. El estandar ANSI obliga a incluir el
tipo de los valores que retorna, antes del
nombre de la funcién (entero, coma flotante,
cardcter, y otros). Las acciones no retornan
valores y debido a esto, les ponemos el tipo
“void". Por lo tanto, si miramos el listado
veremos menu_en_pantalla() que es una
accién, ya que no retorna ningin valor. El
cuerpo de la accién estd compuesto,
mayoritariamente, por lineas de "printf". El
printf no es una sentencia del C. pero si que es
una llamada a una funcién que hay en la
libreria 1lamada stdio."printf" manda una salida
de texto formateada hacia la pantalla. El "\n" al
final de la linea de cada printf, es un cardcter
de control que representa el retorno de carro
("\n" = Pasar a la siguiente linea). "printf"
puede tomar un nimero variable de
parametros.

Todos los programas de C tienen una funcién
llamada "main". Esta es la funcién de control
llamada al principio de la ejecucién. En la
tabla resumen que hay en esta misma hoja
puedes encontrar mds informacién sobre la

funcién main. Ya una vez dentro del programa
principal, entramos en la zona de la
declaracion de variables.

Cada variable ha de tener su tipo bien definido
y sobre todo, declarado antes de que aparezca
en el c6digo para ser utilizada. Las variables se
definen poniendo primeramente el tipo,
seguido del nombre que le queramos dar. En
nuestro caso hemos utilizado dos variables de
tipo cardcter, llamadas ¢ y cl. Para asignar un
valor a una variable, tendremos que utilizar el
signo de igualdad. Para més informacién sobre
estos conceptos, mira las tablas resumen sobre
declaracién de variables, inicializacién de
variables y asignacion.

Es importante que quede clara la idea de que
hay que declarar todas las variables que vamos
a utilizar en nuestro programa antes de
utilizarlas. También conviene inicializarlas
antes de utilizarlas ya que, pueden contener un
valor incorrecto que haga que nuesiro
programa no se comporte como esperdbamos.
Para inicializar una variable bastard con que le
asignemos un valor adecuado. Como hemos
visto, C es un lenguaje tipificado (las variables
han de ser declaradas antes de ser usadas), pero
es fécil convertir una variable de un tipo a otro.
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El caso mds comiin es convertir una variable
del tipo cardcter a un entero del tipo short
(guardado en un tnico byte).

Una vez declaradas e inicializadas las
variables necesarias, empieza la zona del
programa principal en si. En primer lugar se
llama a la accion menu_en_pantalla() que
se encargd de mostrar las opciones del menu
por pantalla. Como podéis ver, he nombrado
a la accion con un nombre que indique
claramente qué hace. Nada me habria
impedido llamarla acci6énl, sin embargo, es
una mala costumbre poner nombres sin
sentido ya que no ayudan para nada a
entender el cédigo.

Tras mostrar el mend, llamamos a la funcién
getchar() para leer del teclado. Dentro de la
libreria stdio, hay varias funciones para leer
del teclado. getchar() es una de las mds
simples. Su misién consiste en leer un tnico
carcter del teclado. Cuando necesitemos
leer mds de un cardcter, podremos utilizar la
funcién scanf(), o cualquier otra de las
muchas existentes. scanf() se encarga de
tomar el texto que introduce el usuario que
puede incluir informacién formateada de
manera similar a como lo hace printf().

En el préximo articulo veremos a fondo las
funciones printf() y scanf() ya que, he
preferido empezar a contestar este mes las
consultas que van llegando a la redaccion de
AMIGA.InFo. Esta es una forma de que la
gente que ha empezado a seguir el curso no
se quede mucho tiempo descolgada por tener
alguna duda. En cuanto vea su duda
contestada podrd ponerse de nuevo al dia.
Vuelvo a recordaros que si tenéis cualquier
tipp de duda, no tengdis reparos en
escribirme.

Cuando por fin hemos conseguido leer un
primer caricter, pasamos a descifrar qué
opcién a sido la escogida. La forma mas
adecuada de hacerlo es utilizando Ia
sentencia iterativa llamada switch que,
compara si el carécter leido coincide con 1,
2,3,4 6 8. Siel valor leido coincide con uno
de estos valores se pasa a ejecutar el bloque
correspondiente. Si la opcién leida no
corresponde con ninguna de las opciones
anteriores  se ejecutard el  blogue
correspondiente a la rama llamada default.

Seguiremos haciendo este trabajo hasta que
el usuario pulse la tecla S. Esto idltimo se
consigue con la instruccién iterativa llamada
do...while. Las instrucciones iterativas son
lo suficientemente complicadas como para
dedicarles un articulo completo asi que, no
0s preocupéis porque las veremos con
detalle dentro de un tiempo.

Por desgracia, éste es un curso donde tengo
muchisimas cosas que explicar y por el
contrario, (engo muy poco espacio
disponible pero, qué vamos a hacer... No se
puede tener todo en esta vida ;verdad?

En el préximo articulo acabaré de comentar
este ejemplo y continuaremos con la
explicacién de como mostrar mensajes por
pantalla en cualquier posicién, con cualquier
color y con diferentes estilos, viendo nuevos
ejemplos que apliquen estas ideas. @

(ondaltad deito?

= SAU/TNC
> SERGIO FERNANDEZ
> LA CORUNA.

> Distinguido Amigo:

> En primer lugar me presentaré, me llamo Sergio Ferndndez Rodriguez, tengo 23 afios y desde los 15 afiitos que me

> compré mi primera computadora me he dedicado a aprender algunas cosas de ellas, que por desgracia no estaban
> en ningdn libro, jpara que digan después que todo estd entre pdginas.....!

Hola Sergio. Comparto la misma opinién de que no todo estd eserito en los libros, sin embargo soy partidario de
trabajar a fondo cada texto, haciendo los ejercicios que proponen, ya que es la dnica forma de dominar
completamente un lenguaje de programacidn. Por desgracia para todos nosotros, no podemos encontrar informacion
real sobre Amiga escrita en nuestra lengua y por eso este curso intentard cubrir, en la medida de lo posible, este
vacio informativo.

> Lo cierto es que desde hace tiempo soy usuario de Commodore Amiga (actualmente tengo un A1200) y siempre
> me gusto la idea de conocer qué es lo que pasaba dentro de estas méquinas. Empecé programando en BASIC y

> luego me decanté por muchisimas razones por el PASCAL, més tarde comencé con el C y ahora intento aprender
> un poco de Ensamblador. Asi pues, tenfu la suerte de conocer diversos Lenguajes de Programacion que me

> permiten mirar las cosas desde puntos de vista diferentes.

> Ahora bien, te preguntards a qué viene todo esto de la historia de mi vida intelectual, pues bien, como lector de

> Amiga.InFo entre otras revistas, suelo ejercer de critico en aquellos temas que considero son i -EIC

> para mi, es importantisimo como Lenguaje y como instrumento diddctico en el aprendizaje en lineas generales, por
>ello y teniendo en cuenta que eres el encargado del Curso de C que publiciis en la revista, me dirijo a ti para

> comentarte, siempre y no lo olvides nunca, desde ¢l punto de vista constructivo algunas matizaciones en

> determinados temas de este cursillo.

Estoy abierto a cualquier tipo de comentario, eritica, consejo, ... de los seguidores del curso ya que, a fin de cuentas,
este curso s¢ hace para todos vosotros.

> En primer lugar, discrepo algo en la clasificacion que haces del C como Lenguaje de Alto Nivel. Particularmente
> lo clasificaria en un Nivel Intermedio, por dos tinicas razones o caracteristicas del C como lenguaje:

> |.- Metalenguaje.

> Escribir un programa en C es tan fécil como hacerlo en BASIC, PASCAL o FORTRAN.

> "EL CODIGO", lingiiisticamente hablando, se asemeja muchisimo, dentro de las posibilidades, a un Lenguaje

> Natural{(Humano).

> 2.- Acceso a muchisimos recursos a bajo nivel.

> El C te permite conocer muy profundamente el Hardware de tu sistema informatico, y por ello, te permite usarlo y
> manipularlo.

> Por estas dos razones el C no sélo es un Lenguaje de Alto Nivel, a su vez también lo es de Bajo Nivel; es decir, es
> de Nivel Medio.

Estoy de acuerdo contigo en afirmar que el C es un lenguaje de nivel medio. Parece ser que no te ha quedado muy
claro el articulo de presentacion del curso de C del niimero cero de Amiga.InFo. En la pégina 20 explico las
caracteristicas que hacen del C un lenguaje de nivel medio, e incluso, en la Tabla 2 hago una comparacion entre los
lenguajes de programacién més populares, situando al C como un lenguaje de nivel medio. Te invito a que lo leas
detenidamente y si sigues teniendo algin tipo de duda, no tengas reparos en escribirme. De todas formas, te voy a
comentar una cosa; Las clasificaciones de los lenguajes de programacion nunca se pueden tomar al pie de la letra, ya
que los defensores de los lenguajes de alto nivel dirdn que el C es un lenguaje de alto nivel; y en cambio, los
defensores de los lenguajes de bajo nivel dirdn que el C es un lenguaje de nivel medio. En general, una misma
informacion puede presentarse de varias formas, dependiendo de la opinién del conferenciante. Para mi
personalmente, el C encaja perfectamente ¢n la definicién de lenguaje de alto nivel. Por tanto, es un lenguaje de alto
nivel. Ademds, combina las caracteristicas de un lenguaje de alto nivel con la potencia del lenguaje ensamblador, ya
que proporciona mecanismos que pueden ser utilizados para acceder a los niveles més bajos del Amiga. Por tanto se
puede clasificar también como lenguaje de nivel medio. ;Dénde estd situada la barrera entre un lenguaje de alto
nivel y uno de nivel medio? Pues la verdad es que nadie sabe situar correctamente la linea divisoria. Lo importante
es saber que el C es tanto un lenguaje de alto nivel como de nivel medio.

Respecto a que escribir un programa en C es tan Ficil como escribirlo en BASIC... Por desgracia no es del todo
correcto, Unicamente es igual de fécil cuando se domina el C. En BASIC no vas a perder jamés un par de dias
buscando dénde se pierde un maldito puntero mal inicializado o tratado incorrectamente. En C, puedes perder
incluso una semana y tenerlo delante de tus narices y no verlo.

> Hay algo que se te olvid6 comentar en tu primer articulo respecto al C. El C fue creado por un Programador para
> el resto de Pmé amadores, por eso es tan "ameno". Esta es la razén por la que nos sentimos tan a gusto disefiando
> programas en C, parece que el que lo cred y nosotros fuéramos la misma persona.

El C fue creado por Dennis Ritchie para realizar el sistema operativo UNIX. El profesor Dennis no desarrollé el C
pensando en los demds programadores. Lo hizo pensando en actualizar el c6digo de UNIX de forma rdpida y
eficiente , sin entrar en los extensos listados en ensamblador que utilizaban por aquella ¢época. Hay que decir que el
profesor Dennis es un verdadero genio de la programacién y se hizo un lenguaje a su medida. Esto significa que,
para los principiantes. es mds dificil de aprender que el BASIC. La iinica forma de llegarlo a dominar es con una
explicacién extensa y llena de ejemplos en todas sus facetas, y ahi es donde entra este curso de C. Es cierto queel C
fue creado, influenciado y probado por programadores. El C da al programador lo que el programador quiére: pocas
restricciones, pocas quejas, cédigo ripido y eficacia. Pero a cambio, requiere un mayor esfuerzo para llegar a
dominatlo perfectamente. Precisamente, no comenté esta caracterfstica para que nadie se asustara y abandonase su
estudio antes de empezar.

> Y ahora, pasemos a los primeros Sources publicados. Con respecto al primero, sin comentarios...! La verdad es
> que no hay nada que comentar. Su simplicidad es tal que no tengo nada que criticar. Lo dnico, decir que me
> recuerda muchisimo al primer Source que compilé hace ya un par de afios, el famoso “HelloWorld.c".

¢Exactamente qué era lo que esperabas de un curso de C que empieza desde cero? Tii mismo reconoces que cuando
empezaste a estudiar C hiciste el ejemplo de mostrar un mensaje por pantalla. El problema que tienen la mayorfa de
cursos es que aumentan el nivel demasiado deprisa, consiguiendo que mucha gente se quede descolgada. Este va a
ser un curso COMPLETO. Se explicardn los conceptos paso por paso y si alguien se pierde, se volverdn a explicar
hasta que queden suficientemente claros, No quiero que nadie se quede sin poder aprender a programar en C porque
se quiera correr mucho en las explicaciones. Por cierto, Source en castellano se dice Fuente.

> En cuanto al segundo, prepdrate para oir de todo (es broma.!), inicamente un par de puntualizaciones, que no
> dejan de ser unas pequeiias reglas universales en el arte de la codificacion.

En uno de los bafios de mi facultad hay una pintada que dice lo siguiente: "Para estudiar informatica no hay que
estar loco, pero ayuda”. Este lema encierra una gran verdad: si no se abre la mente como si se fuera un nifio no se
puede entender cémo funciona un ordenador, y mucho menos programarlo. Esta ventaja del nifio frente al adulto se

(’) andultal dae

debe a que éste atin desea descubrir nuevas cosas y avanza sin prejuicios,
mientras que el adulto ya sabe de qué van y se cree que ya lo sabe todo. Asi
pues, conviene hacer un pequefio esfuerzo y adoptar esta apertura, propia de la
mentalidad de un nifio, para asimilar los conceptos que iré explicando a lo largo
del curso. Todo este rollo filos6fico viene a cuento de que, lamentablemente, tus
pequeas reglas universales en el arte de la codificacitn no son del todo
correctas, asi que, sinceramente, creo que si quieres que este curso te sirva de
algo, deja a un lado tus conocimientos actuales y sigue €l curso sin prejuicios e
intentando aprender todo lo posible.

> 1. La declaracién de variables de cualquier tipo (Cardcter, Entero, Array, de
> punto flotante, etc...) deberia hacerse al principio del programa y no dentro
> de un procedimiento principal u otro cualquiera. (Pasa lo mismo que en las
> Aduanas, hay que declarar antes de entrar). Ademis nos evitamos el posible
> error de usar una variable que no haya sido previamente declarada.

Tu primera "regla universal" no es del todo correcta ya que, por lo que he podido
observar, inicamente trabajas con variables globales. El lugar donde se declara
una variable afecta mucho a la manera en que otras partes del programa pueden
usarla. En un programa en C hay tres sitios donde se pueden declarar variables.
El primer lugar es fuera de todas las funciones, incluyendo la funcgén main(). Se
llama global la variable que se declara de esta forma y se puede utilizar en
cualquier parte del programa. El segundo lugar donde se declara una variable es
dentro de una funcién. Son variables locales y las pueden utilizar las sentencias
que estdn en la misma funcién. En esencia, una variable local sélo la conoce el
codigo de la funcion y es desconocida fuera. El ltimo lugar donde se puede
declarar es en la declaracion de los pardmetros formales de una funcidn (las
variables que reciben los argumentos cuando se llama a una funcidn). Aparte de
utilizarse para recibir la informacion que se pasa a la funcién, estos pardmetros
actiian como cualquier otra variable local. Se ha demostrado que utilizar
variables locales, en lugar de variables globales, disminuye considerablemente el
niimero de erfores del programa. Pero todos estos conceptos los veremos con
mis detenimiento en otro articulo del curso. De momento, espero que te qutj.de
claro que es mejor declarar las variables dentro de las funciones. Ya te explicaré,
en un proximo articulo, el por qué de esta afirmacion. 3 <
Ademis, dices que si se declara una variable como global ... evitamos el posible
error de usar una variable que no haya sido previamente declarada. Bien, en C
no podemos usar una variable que no haya sido declarada previamente ya que el
compilador nos informard de este error y abortard el proceso de compilacion.
Para poder utilizar una variable, primero tenemos que declararla. Una vez
declarada tenemos gue inicializarla obligatoriamente, ya que, puede tener un
valor inicial no vélido. Y por fin, una vez declarada e inicializada, ya puede ser
utilizada en nuestro . Por lo tanto, la regla seria: "declarar variables
locales e inicializarlas antes de ser utilizadas".

> 2, El bucle principal Do...While que contiene la estructura Switch....Case
> contiene a su vez una estructura recursiva no necesaria y totalmente absurda.

NO he utilizado en ningiin lugar una estructura recursiva, y mucho menos no
necesaria y totalmente absurda. Quizis he sido un poco duro con la contestacién
pero, cuando explique en qué consiste exactamente la recursividad verds la gran
metedura de pata que acabas de hacer. No te preocupes, es normal que nos
ocurran estas cosas cuando estamos aprendiendo a programar,

> ; Qué sentido tiene displayar la misma pantalla, cada vez que introducimos un
> bito por teclado?

Cada vez que se introduce un dato, a través del teclado, estamos escogiendo una
opcién del meni, De momento, las opciones tinicamente muestran un simple
mensaje. pero dentro de muy poce servirdn para, por ejemplo, dar de alta a un
usuario de la base de datos. Es decir, cuando un usuario escoge una opcidn,
borraremos la pantalla inicial del meni para pedirle més informacion, por lo
tanto, cuando queramos volver a leer las diferentes opciones del meni, tenemos
que mostrar de nuevo la misma pantalla del principio.

> Me he tomado la libertad de modificar el Source que has publicado, te lo

> envio que lo veas y me comentes si he cometido algun error. Lo he
> compi@ y funciona, pero eso no quiere decir que esté del todo bien. ;No
> Crees...7.

Adelante. Los ejemplos estdn para su estudio, modificacion y asimilacién. Es
importantisimo que modifiquéis los ejemplos para ver qué pasa. Aprenderéis
mucho mds que si os limitdis a verlos escritos en la revista y nada mis. Probad
todo lo que se os ocurra. Mejorad los ejemplos, y sobre todo, mandddmelos para
que lo podamos comentar. Esta es la mejor forma de detectar errores y
corregirlos,

> Por cierto, si en algiin articulo tuyo me haces referencia, te rogaria que lo

> hicieses a través de mi Handle (SAU/TNC) y no por mi nombre propio.

> Bueno, espero impaciente tu proximo articulo, por cierto recuérdales a los

> encargados de distribucidn que no se olviden de enviarme el préximo nimero
> de la Fantdstica revista para Amiga que es AL

> Un Saludo Cordial, SAU/TNC.

Saludos también. Espero que mis respuestas te sirvan de algo. He abierto una
ficha con tus datos y si quieres seguir escribiéndome para hacerme consultas,
criticas (constructivas), no sé , lo que se te ocurra.... ya sabes nuestra direccion.
Confio en que aprovechéis las consultas... pueden llegar a ser muy atiles cuando
se estd aprendiendo a programar.

Espero impaciente voestras consultas.

A. Moreno
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4 Menu.c
L

#include <stdio.h> /* incluimos informacién necesaria para el printf, etc...*/
#define ITALICAON printf("ESC[3m") /* Nos definimos unas pequefias macros */

#define NEGRITAOFF rintf("ESC[22m")
#define CLS printf("ESC[2]")

#define LOCATE(fila, col) printf("ESC[%d;%dH", fila, col)

char c.cl;

main() === Error leve. No es compatible ANSI C. Mejor: int main(void)
{

A Continuacién hay un error bastante grave: Un
estruciurado es mas u
esta funcién. Este es un pmfrrmu muy simple y sigue entendiéndose
perf

gra

tanto dificil de
mas estructurados mejor. Recordad siempre el lema que dice "divide
y vencerds”.(Aunque para el Pentium no sea cierto)

La

;Te Imaginas por gué puse esta macro en el listado?... Pues si,
E:-enscn o en pn?ogrﬁcc:r el ejemplo en un articulo posterior. jij| Bien
&

Deberias ufilizar nombres que muestren
claramente qué hace esta macro. LOCATE no es
el nombre mas apropiado. CURSOREN o GOTO da
madas informacion.

* Aquf es donde debemos declarar TODAS LAS VARIABLES */
Error bastante grave. Aqui es donde debemos declarar

todas las variables globales. Las variables locales se
declaran en ofro lugar.

programa
facil de corregir. No deberias de haber quitado
si quitamos la funcién, pero si el programa es muy

nde nos enconfraremos con un blucle principal inmenso y por
seguir. Como regla general: los programas mientras

LOCATE (0.0): /
CLS;

printf("\n"); ;
NEGRITAON; /* Ponemos letra en negrita */
SUBRAYADOON; /* Ponemos letra en subrayado ¥/

printf (" Meni de Amiga.InFo \n\n"); /* Mostramos el titulo */
bﬁhlf (g Esc]glge la opcidn deseada : ");
ICAOFF,;

ITAL {* Desactivamos itdlica */
do
l c=getchar(); /* leemos un cardcter desde el teclado */
if (c>90) c=c-32; /* s6lo trato las mayisculas */
switch(c)
{
case "1': /# i han pulsado un | muestro este mensaje */
printf(" La opcion escogida ha sido la 1.\n");
LOCATE |E( I)LBOI:
¢ l=getchar();
br;a.gk: :
case '2": /* si han pulsado un 2 muestro este mensaje */
intf{" La opcidn escogida ha sido la 2.\n");
OCATE (11.30);
cl=getchar():
break; .
case "3": /* si han pulsado un 3 muestro este mensaje */
intf(" La opcion escogida ha sido 1a 3\n");
OCATE (11.30);
cl=getchar();
break; :
case "4": /* si han pulsado un 4 muestro este mensaje */
rintf(" La opcidn escogida ha sido la 4\n");
OCATE (11,30);
cl=getchar();
break; ]
case 'S’ /* si han pulsado una § acabo la ejecucion del programa ¥/
LOCATE (13,1);
printf (" Adids, Muchachote. ");
exit(D);
case "": /* Han pulsado return */
LOCATE (11,30);
break;
default: /* han pulsado una opcidn incorrecta */
printf(" Opcion incorrecta \n");
LOCATE (11,30);

g

]
while (c!="8"); /* trabajamos hasta que nos pulsen la tecla S */

Idea de utllizar locate, aunque no es nueva, es buena.

cho SAU Il @
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La banda sonora es la parte de la
produccion que nos permite
incluir mds sentimientos a la obra

que hayamos creado.

Aunque en sus principios nos sonara como lo mejor
del mundo frente al sonido de otras computadoras, el
sonide del Amiga, seamos realistas, ya no se puede
comparar a la calidad CD de 16 bits que se extiende
ultimamente por el mundo informatico.

Lo cierto es que el sonido del AMIGA muestra una
calidad excelente pese a su limitacion de los 8 bits de
muestreo (estos & bits son suficientes para la
reproduccion de voces humanas y sonidos
pertenecientes a frecuencias bajas), Pero si realmente
queremos realizar una produccidn en la que Ja banda
sonora esté compuesta por una orquesta, infinitos
canales de sonido, didlogos de personajes con misica
de fondo, etc., lo que necesitamos es equipar nuestro
ordenador con algo mis de hardware.

La Solucion MIDI

No es necesario gastarse méds que lo justo para un
interfaz MIDI, para incorporar una nueva dimension
a nuestras animaciones;

Eso sf, suponemos que se posee un instrumento
equipado con interfaz MIDI, para poder hacer que
nuestra banda sonora sea interpretada por los
instrumentos de éste.

Puede que queramos generar secuencias
animadas de imagenes, gracias a la
utilizacion de programas de rayfracing,
manipulacion de i magenes. efc., que
requieran de un céiculo miensvo por
parte del procesador central de nuestra
mdaquina. Aqui serd donde aparezcan las
aceleradoras, sistemas RISC y equipos de
procesadores modulares: "Aceleracion’.
Una imagen vale mas que mil palabras,
©eso es verdad, pero animar un grupo de
imagenes de alta definicién a 50 por
segundo cuesta mucho fanto en CPU,
como en el consumo de espacio de
dispositivos de almacenamiento. De ello
hablamos en la columna dedicada a la
imagen en "movimiento” (edicién no
lineal).

A la vez, fodas las secuencias animadas
que podamos mostrar con nuestras
computadoras necesitan de una banda
sonora que las respaide, que c:compaﬁe
con efectos sonoros foda la accién, para
que asi el efecto logrado sea maximo. La
perfecta combinacion de estos dos
factores: imagen y sonido, creard ese
senfimiento de fotal percepcion de la
idea que queremos fransmitir. En la
gI?OHJmna "Banda Sonora” hablamos de
También podéis informaros de como
realizar efectos y fransiciones a las
secuencias que querdis mostrar en la
columna "Transiciones y efectos”.

Estd claro que las nuevas tecnologias de gque
disponemos no hacen disminuir la complejidad de
los algoritmos utilizados. Cada vez se necesitan
méquinas mds potentes para resolver los problemas
que nos planteamos en nuestras tareas habituales de
videoproductores.

Uno de los problemas tipicos podria ser la necesidad
de realizar efectos especiales por ordenador con las
herramientas 3D de que dispongamos: Un Amiga
equipado con un MC68040 a 40Mhz puede tardar
varias horas en realizar el trabajo de un fotograma de
una - animacion que tenemos que entregar
proximamente. Si tenemos muchos objetos,
queremos resoluciones de video Broadcast, dithering
alto o si utilizamos efectos afiadidos, generar una
animacion puede ser temporalmente imposible,
Imaginemos el deseo de realizar una produccién
generada integramente por ordenador: Escenarios,
personajes, efectos, banda sonora, ete. Por ahora
dejaremos la traduccién y doblaje de las voces por
ordenador para el futuro, aunque estd muy cercano el
crear bibliotecas de vocalizacion universales para
poder traducir el movimiento de los labios a
cualquier idioma.

A 11 horas aproximadas por fotograma en el caso de
implicar muchos factores que consuman bastante
tiempo, estd claro que no podremos entregar ni un
minuto de episodio por semana. Se necesitarian afios
para crear media hora de una serie; eso si, con
altisima calidad.

También se podrian generar secuencias a més o
menos | frame por minuto a bajisima calidad (super
baja resolucién sin dithering, sin reflexién, sin
refraceidn, sin efectos, aunque si que es posible el
raytrace), La cantidad de memoria que se necesite
aumentard segiin el nimero de objetos implicados,

Las computadoras cada
vez son mads veloces: Esto
nos permite la creacion
de personajes o
escenarios virtuales de
alta calidad.

sin necesidad de que este factor implique un notable
aumento en el tiempo del render si el programa
utiliza raytrace y ha sido creado correctamente.

Esta dltima opcion solamente nos permitiria, con
nuestro equipo bésico, crear una versidn previa de lo
que queremos crear. Por lo menos hasta que
podamos pagarnos la velocidad.

Por lo tanto, lo que parece claro es que si queremos

<4 Elprograma
LighiWave 3.5
ofrece un menti SN
(ScreamerNel)
dentro del cual
tenemos las
opciones de
render bajo red.

realizar una produccidn con efectos especiales en
3D, tendremos que crear las secuencias entre varias
mdquinas, o con algin tipo de aceleracién que
permita crear las secuencias con una cierta
flexibilidad y rapidez.

Las opciones que se nes presentan son varias:

Motorola Inside

En un principio, en el término acelerar, se intuye el
hecho del cambio del procesador actual (680x0), por
otro de la misma familia, pero mds potente. Este
serfa el caso de la adquisicién de una aceleradora con
el MC68030/40/60.

Si vamos a utilizar el Amiga para generar grificos
3D o para otros fines que consuman dvidamente
procesador, estd claro que necesitamos la opcién mas
potente dentro de la oferta. El MC68060 puede
suponer una real aproximacion al suefio de tener una
"Render-engine” en casa. Ademds de la substitucién
del procesador, se suele incluir la posibilidad de
ampliar sobradamente la memoria (solucionando el
problema de los buses en el A4000/040), afadir
SCSI-2 y comunicaciones, hecho que permite a la
vez, sacar mas partido a la nueva adquisicion.

Dos de las mis conocidas opciones que nos ofrece el
mercado son la aceleradora Cyberstorm/060, y la

Existen infinidad de fabricantes de MIDI para el
Amiga. Incluso esquemas piblicos que poedes
encontrar en las piginas de cualquier revista.

Las posibilidades que nos ofrece el MIDI, son
infinitas. Los miles de teclados, médulos de sonido,
generadores de efectos, Samplers o estaciones de
bajo analégico que podemos encontrar en el
mercado, nos permiten SuU  USO  en  nuestras
producciones, dando ese toque de distincion que
ofrece, por ejemplo, una orquesta completa.

Meodulos especiales para Amiga

Como ya se comentd en la seccion 'Toma de
Contacto’ del nimero anterior de esta revista, ya
existen modulos especiales para el Amiga como es el
caso del One-Stop Music Shop. el conocidisimo
médulo Proteus de E-mu Systems.

No queda ahi la cosa. A principios del verano
pasado, Yamaha Corporation comenzd a distribuir su
nuevo médulo multitimbrico: el Yamaha CBX-T3.
un médulo que incluye un interfaz MIDI compatible
con la salida serie del Amiga y que contiene 192
instrumentos y. 10 percusiones (de hecho, sus
caracteristicas son idénticas a las del sintetizador
Yamaha TG100).

Tarjetas de Sonido

Al igual que ocurre en el mundo PC, en el Amiga
existen varios tipos de tarjeta de sonido. Una de ellas
es la One Stop Music Shop comentada anterior-
mente. No es lo que normalmente se entiende como
tarjeta que pueda digitalizar y reproducir sonido.

Las tarjetas que existen en el mercado ofrecen la
posibilidad de digitalizar en 16 bits

Toccata

Macro Systems, el conocido: fabricante de hardware
alemdn, presentd hace un tempo la tarjeta de sonido
Toccata, una completa tarjeta de 16 bits que ofrece la
posibilidad de digitalizar en estéreo y calidad CD. Es
¢l complemento ideal para upa presentacion
Multimedia, o para generar la banda sonora de una
pelicula, gracias a su alta calidad y a la flexibilidad
que ofrece el AREXX.,

WarpEngine/40, siendo esta ultima ampliable
también al ‘060 segin afirma el fabricanle. La
opcitn “60, es una de las mas completas, y es la mas
cercana a la opcidn RISC que comentaremos mds
adelante, ya que este procesador puede llegar a
multiplicar por 10 la velocidad de un 68040, sin
ningin esfuerzo. La opcion Warp Engine 040 a 40
Mhz. supone un incremento de hasta cuatro veces el
rendimiento del Amiga 4000/040, de acuerdo con las
especificaciones del fabricante, v apoyandose en el
chip de gestion de memoéria que incluye la
aceleradora. Ya han sido anunciados nuevos tipos de
aceleradoras  para nuestras madquinas, que
aumentardn la oferta de este tipo de complementos,
con ello se incrementard la competencia entre
fabricantes, para nuestro bien, ya que los precios

bajardn.
RISC Outside

Si cambidramos el procesador del Amiga por uno del
tipo RISC, a menos que emule éste al 68000 de
forma transparente, tendriamos que recompilar todos
los programas que soliamos utilizar, para hacerlos
compatibles al nuevo procesador, comenzando por el
Sistema Operativo.

(Pero qué pasa si ponemos una mdiquina RISC
trabajando para nosotros, conectindonos a ella para
transmitirle los datos que deseamos que procese, y
en cuanto acabe con ellos, que nos devuelva el
resultado? Tendriamos una médquina para realizar los
trabajos mas complicados. independientemente de
nuestra velocidad de proceso.

Esta es la solucién que surgié hace un afio mds o
menos cuando aparecio el primer Raptor, una caja
negra que incluia dos MIPS R4400, 128 Megas de
RAM, ethernet, 1 GB de Disco Duro, y el programa
ScreamerNET como autoarranque. Conectada a

La serie AD de tarjetas
de sonido con DSP para
Amiga, unidas  al
programa Studio 16, - .
suponen  una  gran A LoSunRize AD516 es una
herramienta. Entre otras excelente fareta de sonido.
cosas, por el AREXX y por
su puerto SMPTE mediante el cual se puede
sincronizar el video de una fuente externa. Esto |
permite hacer funcionar, gracias al editor de canales :
|

de Studio 16 y al AREXX, a la tarjeta PAR. La
opcion SunRize es una de las mds profesionales. y la
mds utilizada por los misicos. ya que supone la
posibilidad de crear un estudio de grabacidn digital
dentro de un Amiga.

Es un editor Multimedia que permite integrarse en el
sistema como el secuenciador que crea la banda
sonora. Distribuye la disposicién de los instrumentos
por las diversas tarjetas de sonido que tengamos, e
mncluso es capaz de lanzar animaciones, ya sea
mediante los grificos del Amiga, o gracias a la ayuda |
de ofra tarjeta reproductora.

Una opcidn de lo mds completa, sin dejar de lado su
principal virtud: la ayuda en la composicién musical.
Esta ayuda estd canalizada en forma de TOOLS que,
por ejemplo, permiten la suavizacion de una melodia
con la herramienta (TOOL) Swing o, por ejemplo. el
Pandemonium, la herramienta que crea un efecto
aleatorio en el Panning (balance del estéreo) de las
pistas sobre las que la hagamos actuar. Un programa
que toda produccién que se precie habrd de utilizar.

Flyer
Posiblemente ya habréis leido en la seccin Imagen
en Movimiento-Edicién no lineal, el apartado
dedicado al Flyer de NewTek. En esas lineas
comentamos esa excelente edicion de video, y su
posibilidad de tratar el sonido a la vez que el video.
Su alta calidad de 16 bits y altas frecuencias y su
DSP incluido, hacen de é] una versétil herramienta
que no hard mds que evolucionar en cuanto se

desarrollen nuevos programas para aprovechar el
DSP. @

cualquier Amiga mediante red Ethernet, se convertia en
la maquina ideal para todo animador en 3D,

Este fue el comienzo de una gran saga de nuevas
tecnologias al servicio del Amiga que pueden aumentar
de 10 a 30 veces la rapidez en el tiempo de espera por el
render. Estos son los distintos tipos:

Raptor, Raptor plus, Raptor I,
Raptor Il plus, Raptor III, de
DeskStation Technology

Fue la primera, como ya hemos
dicho, en aparecer. Ya en su
tercera version (RAPTOR Ilplus).
inclufa 2 MIPS R4600 a 100 Mhz
(su rendimiento es un 150% del
Raptor original), 128 Megas de
RAM, monitor, teclado, vy
Windows/NT como  Sistema
operativo, entre otras caracteristicas.

RAPTOR

En la nueva versi6n aparecida (Raptor III) podemos
encontrar hasta 2 Alpha AXP a 275 Mhz. cada uno.

Esto supone que en vez de tener una mdquina para
realizar los renders, la podemos utilizar como
computadora independiente.

Ronda los 10,000 Dolares USA, O sea, un millon y
medioc (o mas) incluyendo transportes y el
enriquecimiento de nuestros compatriotras de la 'Aduana
Espariola’.

Rendersaurus Render Station: MIPS R4600/Alpha
AXP 21064 de Anti Gravity Products

Son estaciones de trabajo con 500 MB de disco duro,
CD-ROM de doble velocidad, Ethernet, Monitor SVGA,
teclado y mouse,

El modelo equipado con el procesador de MIPS, el
BCI00M, es similar a las Raptor's. En cambio, los

AMIGA.InFo *Marzo/Abril eNitmero 2

AMIGA.InFo *Marzo/Abril *Nitmero 2



36 VIDEO

VIDEO 37

Las ultimas tecnologias en
almacenamiento y compresion de
datos han supuesto la llegada de
la edicion no lineal a nuestros

ordenadores.

En los comienzos de la manipulacion de la
imagen de video, el medio tipico de grabacién del
resultado, era, normalmente, un video profesional
con conexion RS-422 o similar, y posibilidad de
grabacién frame a frame.

Se  genmeraban los frames  grabandolos
directamente en la cinta de video. Teniendo en
cuenta todos los peligros que eso entrafia; el
desgaste de la cinta y cabezales, y el peligro de
aparicion de drop-out’s, ademis de lo que
conlleva la manipulacién analogica de la imagen.
Es logico que se necesitara una solucién al
almacenamiento, superando los problemas de
tamafio de las imdgenes y degradacién de la
calidad .

Poco a poco se fue investigando en el campo del
almacenamiento  digital, y en el dmbito
estrictamente profesional apareci en'el 1991 un
editor no lineal de video llamado Flash Harry, de
unos 750,000 dolares de la época (unos 100

millones de pesetas).

Hemos tenido que esperar algin tiempo para que
las nuevas tecnologias informaticas, unidas a las
caracteristicas del 'marketing’, obligasen a que
bajaran drdsticamente los precios de todo lo
implicado con esta nueva tecnologia. Estos son
ejemplos de los sistemas que han aparecido hasta
ahora:

Personal Animation Recorder

Fue pionera en el Amiga, como sistema de
almacenamiento y reproduccion de video basado
en la transformada del coseno (tipo de
compresién con pérdida en la que se basan el
Jpeg y Mpeg). Esta tarjeta aparecié como un
almacenador de animaciones. Realmente, su
aparicién no fue como editor de video, pero con
el tiempo los programas se fueron adecuando para
soportar al PAR.

Es una de las mds utilizadas en todo el mundo,
enire otras ¢osas, por su temprana aparicién que
por su gran integracion en el sistema (gracias una
vez mis al AREXX). Programas que la soporian
son Bars&Pipes, SunRize Studiol6, ScalaMM e
InfoChannel via EX, el sistema VideoToaster,
Lightwave, Real3D, Imagine, y numerosos mds.
Existen modelos para Amiga y PC. ademis de

respectivas  ftarjetas capturadoras de video

A La PAR, Personal Am‘maﬂon Recorder, es un clésico en el
mundo de las tarjetas de compresion de imdagenes.

complementarias con la PAR.

El sonido se puede sincronizar con una tarjeta
tipo SunRize AD516 o Toccatta, o desde el
mismo sonido del Amiga.

Solamente mencionar que el resultado final es de
la mds excelente calidad.

El precio en Estados Unidos es de 1995 dolares.

Flyer

Como ya se explicé en el nimero 0 de esta
revista, los creadores de la tarjeta VideoToaster,
en las fases del disefio de ésta a finales de los "80,
ya se contemplaba la opcién de la edicion no
lineal del video. Opcién que tvo que ser
desasistida debido al problema del excesivo
precio de los discos duros en la época. Durante
los afios siguientes, Newtek estuvo mejorando su
sistema de compresién y el "inteface” con el
usuario, dando lugar en su versién definitiva a
uno de los mds impresionantes sistemas de
edicion de video creados nunca en cualquier
plataforma.

El VideoToaster Flyer se compone de una tarjeta
que se integra con todo el sistema VideoToaster.
No requiere de TBC's, por lo menos en la nueva
version que NewTek estd distribuyendo. Las
entradas y salidas son S-Video en NTSC, e
internamente trabaja con calidad Broadcast D2.
También tiene soporte de
audio  digital (16  bits)
incluyendo un DSP interno y
entradas y salidas de audio.

El método de compresion
VTASC  desarrollado  por
NewTek se aplica sobre la
imagen grabada y consiste en
una compresion que afecta la
relacion  sedal/ruido y la
luminancia: por lo tanto la
informacién del color no
queda afectada. El audio

A El Flyer ha supuesto la proyeccion final de la
VideoToaster como uno de los mejores
sistemas de edicion no lineal de video que

exlsu‘enencudqt_}ierpiamfonm

también se comprime, aunque ha de almacenarse
en un disco duro aparte, que se conecta al tercer
interface del Flyer (con un SCSI-I ya es

suficiente).

Pero lo més revolucionario de este sistema es la
forma de crear la disposicién de las secuencias.
Se trata de un sistema tipo "StoryBoard" (tal
como es el "Shuffle” del programa Scala). Se
tienen en la pantalla una combinacion de vifietas
con iconos visuales de cada uno de los
componentes de la historia que queramos contar.
Hay iconos que designan Video Clip's (Los
fragmentos de video que tenemos almacenados en
el Flyer, con audio o sin él), Audio Clip’s (que
tengamos almacenados en el Flyer), efectos (los
que incorpora la VideoToaster), Framestores
(imdgenes almacenadas por la VideoToaster),
Key page (pdgina que utiliza el key framing o
superposicién de imagenes del ordenador con otra

fuente de entrada), CG Scroll Page (cualquier
scroll generado por la VT) y Background (Pdgina
en negro u otro color).

Cada icono visual representard una imagen,
sonido, animaci6n, transicién, etc., segiin el tipo
de objeto con el que tratemos. Ordenaremos el
guién moviendo los iconos correspondientes a las
animaciones, frames sueltos, keyframes o scrolls
para ordenarlos segiin nuestro deseo, y lo mismo
haremos con las transiciones. La banda sonora la
adecuaremos a nuestras necesidades i jvoild! ya
estard todo a punto para ser reproducido.

En definitiva, se trata, como afirma Tim Jenison,
de "dos videos D2 y dos grabadoras DAT
virtuales, que operan simultdneamente, y que, a la
vez, poseen rebobinado y avance instantaneos”.
El precio en América es de unos 4000 dolares,
aunque de nada nos sirve si no tenemos una
VideoToaster (unos 1800 délares) ni un conversor
(el Passport 4000 cuesta unos 6000 dolares); eso
sin contar que habremos de adquirir algin disco
duro (un Micropolis MC3243AV de 4 Gigas, para
comenzar, nos costaria 2179 ddlares en
MegaHaus Harddrives).

Abekas

Tiene la apariencia de un sistema de Backup.
Realmente se trata de eso: Un sistema de Backup
de Imédgenes y secuencias de éstas, utilizado
habitualmente para la transferencia de trabajos.

La informacién se almacena de forma digital para
que asi, de esta forma, se pueda utilizar en otros
sistemas directamente. Es uno de los métodos
mds utilizados por los creadores de las series
televisivas, a la hora de enviar los capitulos a las
filmadoras para pasarlos a cine (Las series de
television se suelen exportar a Europa en pelicula
de cine).

Podemos utilizarlo con completa integracion en el
sistema ya que estd disponible el driver de
grabacién/reproduccién de Abekas para el

paquete AdPro.

De reciente aparicién en el mercado mundial. la
Vlab Motion corresponde a uno de los equipos
compresores de video con el precio mis ajustado
del mercado.

Por menos de 200.000 pesetas se puede adquirir
junto con el software de manipulacién de
secuencias, y es una de las més firmes candidatas
a ser adquiridas por los creadores que comienzan
con un equipo més bien bdsico.

Hemos testeado su funcionamiento y nos ha
parecido impecable, asi como su excelente
calidad final.

Digital Broadcaster 32

La Digital Broadcaster 32 de Digital Micronics,
es otra conocida tarjeta de compresién que ha
hecho su aparicién recientemente.

Fue presentada en el NAB del ano pasado (21 al
24 de Marzo del "94). Se inserta en un slot Zorro
I (Amiga 3000 y Amiga 4000), y admite las
sefiales de video compuesto, S-VHS, tanto en
NTSC, como PAL, trabajando con compresién
Jpeg. Este sistema de almacenamiento vy
reproduccion de video para el Amiga, parece ser
que no tiene gran difusién debido a las mejoras de
iltima hora que los fabricantes estan anadiendo
para perfeccionar la sincronizacion del audio y
video, y su precio, bastante mas elevado que el de

la PAR.
El precio en América es de 3349 dolares.

Como veis, la oferta comienza a ser variada, y
dentro de muy poco se empezard a estandarizar el
tener uno de estos sistemas en casa.

Esperemos que se estabilizen los precios con
respecto a los paises extranjeros, ya que hemos
notado en algunas placas una sensible diferencia,
de las que vosotros ya os habréis cerciorado. @
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Antes de llegar a los '90, Motorola anuncié la creacién
de MC68040, dando a conocer sus prestaciones.

Se demosird, a partir de entonces, que la guerra contra los
RISC aiin no estaba perdida, ya que el hecho de la
aparicién de este nuevo modelo, supuso la mis grande
proximidad, en cuanto a prestaciones se refiere, de los
procesadores CISC frente a los RISC,

iCual era el secreto?: El cédigo de Huffmann fue
optimizado gracias a la consulta estadfstica a cientos de
programadores de codigo del ensamblador del 68000,
Esto hace que las instrucciones habitualmente mds
utilizadas, sean las que tengan un tiempo de ejecucién
miis rdpido (etapa FETCH),

Gracias a las técnicas de segmentacion que caracterizan a
los procesadores Motorola, se obtuvo un grado de
efectividad de una instruccion por ciclo, que era el

mismg que posefan los RISC de la época.

El tinico problema en los CISC, es que, al ser fisicamente
mds complicados, en el chip caben menos registros, caché,
MMU’s, etc. que el RISC incluye al ser mds sencillo.

i Cémo ha mejorado la situacion de las miguinas RISC
ahora?: Los procesadores RISC actuales, como caracteristica
pricipal, son capaces de realizar varias instrucciones en un
mismo ciclo de reloj. Desde las hasta 7 por ciclo del chip
POWER 2 de IBM (no confundir con el PowerPC), hasta las
3 del Alpha AXP. Siendo caracterfsticas las extremadamente
altas velocidades de reloj (hasta 300 Mhz en el ALPHA) que
alcanzan. Este tipo de medidas comerciales (frecuencias de
reloj, MIPS, MFlops, etc.) no representan, ni mucho menos,
sinonimo  de velocidad real del procesador, ni deben
utilizarse para comparar méiguinas distintas. Lo mejor en
estos casos estadisticos es hacer correr un mismo programa
en los diferentes tipos de midquina, y comparar el tiempo de
ejecucidn en cada una; siempre teniendo en cuenta el tiempo

que el sistema operativo ha dado al proceso del programa (si
en la mdgquina se ha ejecatado bajo un 5.0.).

Estas paradnja\ se deben a que un procesador RISC tiene
menos instrucciones disponibles, lo cual quiere decir que el
compilador y/o programador se han de encargar de crear los
fragmentos de codigo que el procesador CISC ya incluye de
serie (1éase: las instrucciones que le faltan al RISC, el CISC
las realiza mediante un microprograma). De hecho, los
compiladores para méquinas CISC son mis sencillos que los
de las RISC.

Con la llegada de los MC68060, Motorola ha utilizado las
dltimas tecnologias en procesamiento superescalar y
segmentacién, ofreciendo el procesado de varias
instrucciones en un mismo ciclo al igual gque los RISC
actuales. Los millones de instruccién por segundo (MIPS)
llegan, en su primera version, a los 80: nada mal para un
procesador CISC.

Las diferencias que presentan el "060 y el 040, son:

instrucciones gque no existen implementadas por
microprograma en el 060, y si en ¢l 040, son realizadas
por software bajando el rendimiento de estas
instrucciones; a'la inversa, instrucciones que en el “040
se emulan, en el "060 se han implementado.

La pila ha variado ligeramente, asi como la disposicidn
de las tablas de la MMU, que ya no pueden residir en
caché, Las ventajas que tenemos con los RISC son: se
trata de una nueva tecnologia que estd siendo explotada
comercialmente en los (ltimos tiempos y, realmente,
promete mucho aungue a cosia de una inmediata
incompatibiliada, & menos que el nuevo procesador
{mcda emular & su antecesor CISC,

s ventajas de los CISC ya las hemos nombrado:
compatibilidad con el software anterior, se aproximan
timicdamente a la potencia RISC, y suponen la posibilidad
de programar en ensamblador para sacar el mdximo
partido a la méquina. @

Estrategia Alpha

Digital Equipment Corporation, en un intento de
acaparar un gran sector del mercado informdtico, ha
cedido la licencia de fabricacién de sus Alpha a los
fabricantes.

Esta estrategia comercial es fruto, sin duda alguna,
del sentimiento de inseguridad, decepcion, poca
ilusion, de los usuarios de PC’s compatibles. Han
pasado por varios tipos de procesadores, monitores
de ficheros (MS-DOS, Windows), estandares, etc.; y
comienzan a despejar de sus mentes el mito de que
siempre estarin condenados a comprarse un PC.
Gracias & la  unificacion del mastodontico
Windows/NT, cualquier persona puede comprarse un
ordenador personal no IBM Compatible, y atn asi,
mantener la compatibilidad, en teorfa, con su soft de
Windows,

Esto supone la prediccion de que todos los
fabricantes orientales se pondrin manos a la obm
para fabricar a toda médquina superprocesadores a
superbajos precios, por fin se librarin de Intel,
aungue no de MicroSoft,

Sdlo acaba de comenzar el baile de AXP's, y ya hay
4 modelos del estaciones de trabajo basadas en
Alpha; y ya sabemos lo que pasa con la

competencia; hace
bajar los precios hasta |
los limites del

beneficio,

No estoy diciendo que
esto sea bueno, sino
que si nadie quisicra
hacer mds software
para Amiga, siempre
podriamos  recurnir a - Ea
una substitucién  del :
procesador por un clénico del Alpha AXP
Alpha, o del que mds barato se

extienda, y recompilar el Sistema Operativo para que
nos vayan las nuevas aplicaciones Windows o no. @
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Estamos acostumbrados a ver y utilizar las transiciones
entre animaciones, ya sean los tipicos fundidos que todas
las mezcladoras de video incluyen de serie, los cortes. las
transiciones  de los programas Multimedia, o las
transiciones introducidas con las nuevas tecnologias,
como podria ser el tipico cuadro que, en plena animacién,
rota y se desplaza de la posicidn original hacia uno de los
lados, dejando pasar la sigui ia y todo ello
con  ambas ias lose.Todas  estas
transiciones, e infinitas mds, las podriamos generar en
forma de animacion con el Amiga, sin ningin tipo de
problema, excepto por el hecho de que todas nos
ocupardn mucho més espacio en disco duro; y de que
algunas nos pueden resultar un poco costosas en cuanto
al tiempo que tardarian en generarse, Lo cierto es que
seria mis comodo lanzar las animaciones que poseamos
(Generadas o capturadas de otra fuente), y que, o un
hardware externo las mezclara y transicionara, o que el
Amiga, con la ayuda de sus Custom Chips y de su CPU,
realizara las transiciones en tiempo real, si le diera
tiempo a hacerlo,

Si aplicamos el primer método sometiendo al ordenador a
un nuevo esfuerzo computacional, crearemos para cada
animacién que queramos transiciorar, una animacion de
la transicion con la siguiente secuencia, con su
consecuente gasto de espacio de disco. Si aplicamos el

gundo método, g s la sencillez y modularidad de
las imaciones que gamos: se  conservarian
independientes a la transicidn asociada a cada una de
ellas, ademds del increible gasto en animaciones-
transicidn entre cada una de ellas.

Generacionde la transicion o
tratamiento por medio de CPU

AdPro, ImageFX, ImageMaster, Photogenics o ClariSSA,
son aplicaciones asociadas a la manipulacién de la
imagen. Incluso son capaces de manipular animaciones y

fotogramas por separado para dar lugar a todo un sinfin de
transiciones, efectos o retogues a las animaciones que
queramos Secuenciar. Ya hemos explicado qué es lo que
ocurre con este tipo de efectos y transiciones. Ocupan
mucho espacio en el disco duro, y no son tan flexibles como
la generacidn en tiempo real, pero si lo que necesitamos es
algo completamente distinto, sin duda esto es lo que tenemos
que utilizar,

Generacion de la transicion o efecto,
en tiempo real con algan hardware
externo

Seguro que podéis intuir cual serd el hardware por
excelencia para realizar transiciones y efectos con el Amiga.
La VideoToaster es un completo sistema de generacion de
transiciones en tiempo real, que supera con creces a todos
sus competidores de cualquier méquina. El problema que
presenta es que las entradas y salidas son componentes de
video RS-170A NTSC. Es una sefial que no es aceptada por
los profesionales europeos como BroadCast, debido a sus no
mucho mds de 400 lineas de resolucién de luminancia. Para
la television americana parece ser que ya les va bien, ya
veremos si alguien se decide a ofrecernos a los europeos una
alternativa, o, mejor an, esperemos que la nueva versidn de
la VideoToaster, la 4.0, ademds del lightwave 4.0 y la
integracion directa con el Flyer, nos ofrezca la agradable
sorpresa de entradas salidas con separacién de
componentes, y compatibilidad con PAL y NTSC.

Otro conocido hardware, y que si contempla el trabajo con la
sefial europea de television, es la famosa Opalvision con el
procesador de video. Comenzd a distribuirse en todo el

lado de 1a Toaster o la Opalvision.

Generacionde Ia transiciono
efecto en tiempo real con el Amiga

Como hemos comentado en el apartado de generacion de
la transicion por medio de la CPU, existen programas
especiales para crear transiciones entre animaciones o
generacién de efectos. Pero si podemos generar esas
transiciones en tiempo real, si la potencia de nuestra CPU
1o permite ayuddndonos de los Custom Chips del Amiga,
esto nos ayudarfa a ser mis dindmicos.

La aplicacién por excelencia para realizar este tipo de
transiciones y efectos es el programa Scala Multimedia,
pero también el Clarissa ofrece alguna posibilidad de
edicién en tiempo real. Otros programas que traten
pueden ser, a nivel menos profesional, el Video Tracker,
Main Actor, etc.

Por lo tanto, habéis de tener en cuenta muchos factores a
la hora de preparar la presentacion de vuestros trabajos,
el transicionado o los efectos que querais aplicarle a las
animaciones, ®

mundo, menos en Espafia, en Septiembre del afio pasado, a

un precio de 1000 délares para cada uno de los dos
adores, aparte de la tarjeta Opal,

or dltimo, siempre podemos intentar probar una
videoMachine, aunque os aseguro que los efectos que realiza
no son ni cualitativa, ni cuantitativamente hablando, nada al

A Aqui tenemos la sefal de la salida de
la Video Toaster, analizada por un
vecforscépio (derecha), y la forma de
onda de esta senal (izquierda).
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Glosario

campos cada fotograma, en 16.7 millones de colores.

Tipos de Resolucidn:
Baja Resolucion: 376x288 en PAL, 376x240 en NTSC.,

PAL: Sistema de televisién Europeo.

desencadenar problemas extremadamente graves.

perdidos.

crominancia (luz y color).

Jpeg: Joint Photograph Expert Group.
VIASC: Video Toaster Adaptive Statical Coding.
Mpeg: Motion Picture Experts Group

Resqlucidn de video Broadeast: es la alta calidad de video, 1a resolucién ha de ser
media y los fotogramas por segundo son 25 en PAL y 30 en NTSC, con dos

Cmnpo Es cada una de las dos imagenes que componen un fotograma. El campo
impar es la imagen generada a particr de las lineas de barrido impares que
componen el fotograma, y ¢l par la generada por las pares.

Media Resolucidn, o de video: 752x576 en PAL, 752x480 en NTSC.
Alta Resolucion: 1504x1152 en PAL, 1504x960 en NTSC,
NTSC: Sistema de television que impera en América y Asia.

Dithering: es una opcién que admiten los programas de 3D, mediante 1a cual se
controla el grado de suavizacién de pixels préximos, para evitar que en una
imagen, los contornos de cualquier filo inclinado se vean formados por cuadrados.
'_I‘:em_po Real: Cualquier sistema que realice acciones en tiempo estrictamente
inferior al necesitado, trabaja en tiempo real. El ejemplo clasico podria ser la
central nuclear, ya que si el ordenador no llega a hacer sus calculos en el tiempo
necesario, las condiciones fisicas del material con el que se trabaja pueden

Dmp—ﬂm: es una pérdida de la sefial almacenada en una cinta magnética. Lo mds
habitual es encontrarlos en forma de puntos blancos en la pantalla, aunque una
acumulacién de drop-out’s se convierte en lineas o incluso frames completos

Edicién no lineal: Se considera con ese nombre a cualquier sistema de
digitalizacion, almacenamiento, reproduccién y edicin de video donde todos los
puntos de las secuencias estdn controlados por el software . Este sistema ne queda
limitado por la secuencialidad que presentan las cintas, es decir, un sistema desde
el cual podamos acceder a cualquier punto del material a editar en tiempo real,

-Video o Video-8: Son los estindares de calidad media de video, donde Ia
caracteristica de la fransmisién del video es la separacién de luminancia y

RS—42:2.' Puerto tipo serie que se suele encontrar en los grabadores de video
profesionales. La versitn barata y de baja calidad de este estdndar es el RS-232.

AMIGA_ Computer: Siglas que corresponden a "Amazing Multitasking,
Interactive, Graphics & Animation Computer” (Es broma!!!), @

Processing Systems, asi como

ADS516, Studiol6,
SunRize Industries

Tel: 1 (408) 374-4962
Fax: | (408) 374-4963

NewTek, Inc.

Topeka, Kansas 66615
Tel: 1(913) 228-8000

Opalvision.

Centaur Development
P.O. BOX 3959
Torrance, CA 90510
Tel: 1(310) 7874530

Passpaort 4000.
Prime Image Inc.
19943 Via Escuela
Saratoga, CA 95070
Tel: (408) B6T-6519

Digital Processing Systems
[Diglvisiém Europea)

Dogglud Way, Farnham
Surrey, GU9 758 UK.
Tel: (0232) 718-400

Alpine ALPHA 275,

Aspen Systems Inc.
wﬁ Youngfield Strect

Tel: 1 (303} 431
Fax: 1 (303) 431-7196

2959 S. Winchester Blvd., Suite 204
Campbell, CA 95008, USA

Video Toaster, Flyer, LightWave,
1200 S.W. Executive Drive

Personal Animation Recorder, Cuy
Colour Comector, TBC's, Framestore™s,

Riverside Business Park, Unit 2

Wheat Ridge, Colorado 80033-3862
-4606

Internet E-Mail: Aspen@aspsys.com

Algunas direcciones de interés

Pixel Sof{ Dis.tribpye para Espafia el generador 3D LightWave, de NewTek, el sistema
de edicién no lineal de Video, Personal Animation Recorder (PAR) de Digital

1a tarjeta de sonido/DSP, SunRize, de SunRize Industries.

Am@ga Center Distribuye para Espana la aceleradora Warp Engine, el sistema de edicién
nao lineal de Video, Viab Motion, y Ia tarjeta de sonido Toceata.
VB Soft Distribuye para Espafia la aceleradora Cyberstorm.

COBRA AXP 275.

Carrera Computers, Inc,

23181 Verdugo Drive, Building 1054,
Laguna Hills, CA 92653

Tel: 1 (800} 576-7472

(Llamada intl. por of i)

Internet E-Ma.iﬂoéan:ra@nelphi,nm

Raptor, Raptor 11, Raptor I plus, Raptor TIL
DeskStation Technology v

13256 W. 98th St.

Lenexa, KS 66215

Tel: (913) 599-1900

Rendersaurus Render Station:
MIPS R4600/Alpha AXP 21064.
Anti Gravity Products

456 Lincoln Bivd.,

Santa Monica, CA 90402

Tel: 1 (310) 393-6650

Fax: 1(310) 576-6383

ShaBlaMM! Animator Booster Nitro-VLB.
ShaBlaMM! Computer

1040 Homestead Rd., Suite 201,

ino, CA 950140238,

Tel: 1 (800) ShaBLAMM (742-2526)
(Llamada intl. por operadora)

WarpEngine, Viab, Viab Motion, Toccata
MacroSystem Development, Inc.

CyberStorm/63060
Advanced System & Software

MegaHaus Hard Drives

1110 NASA road |, number 306,
Houston, TX 77058

Tel: (713) 333-1910

Tel: 1 (800) 473-0972

Fax: (713) 333-3024
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¢Tienes un A12007? ¢Te gustaria poder conectarle fodo tipo de periféricos SCSI? Este
economico interfaz puede ser tu solucion para conectar CDROMs, Discos duros, Scanners,
Removibles, etc, y darle a tu A1200 una nueva via de expansion para usar hasta 7
periféricos a través del puerto PCMCIA.

Mientras gue su hermano mayor, el A4000, ya disponia
desde hace tiempo de controladoras SCSI, los wsuarios de
A1200 nos te 5 que ver limitados al IDE interno...
Hasta ahora, ya que la empresa HiSoft, fabricante de
productos como el ensamblador Devpac 3 o el digitalizador
Aura, ha lanzado al mercado una controladora Small
Computer System Interface (SCSI) para el A1200 o AG00.

Denominado "SQUIRREL", es una de las muchas
posibilidades de expansion que estin apareciendo para el
A1200, y permite conectarle toda clase de dispositivos
compatibles con la norma SCSI o SCSI2 (jAcepta los dos
tipos!)

Hay que hacer todo tipo de halagos para HiSoft en la
presentacion de su producto. La caja, sencilla pero adecuada,
contiene en su interior el interfaz SCSI2, tres discos, un
manual y la garantia (ver figura 3).

El manual, aunque en inglés, es muy completo y ficil de
entender. El proceso de instalacién viene explicado hasta en
el mds minimo detalle, pero ademds, te explican con texto e
ilustraciones qué es el SCSI, el HDToolBox, mountlist,
comandos relacionados con los dispositives, como
afadir/suprimir nuevos sistemas de ficheros, emulador de la
CD32, etc. Todo un manual con unas 60 pdginas
encuadernadas e impresas profesionalmente que dan al
producto un alto nivel de calidad. Sencillamente un 10 para
HiSoft en este aspecto.

En cuanto a los discos, uno es el de instalacién del software
y los otros dos contienen utilidades de DP/Shareware con
programas para escuchar misica del CDROM (muy
potentes), digitalizar sonido directamente desde el SCSI si
posees un CDROM que lo permita, un completo sistema de
ficheros para CD, ete.

Por dltimo, el interfaz en sf es muy pequeio (ver figura 1),
caracteristica tipica de los productos que son conectados en
el puerto PCMCIA. La caja que contiene el interfaz es de
plistico y el acabado final podria estar bastante mejor
cuidado. En nuestro caso, en la parte donde estd el conector
PCMCIA del Squirrel, una de las juntas de la caja estaba
ligeramente despegada. Esto dificultaba un poco la insercidn
del Squirrel en el puerto PCMCIA del A1200.

La instalacién del controlador es tan sencilla como préctica.
Simplemente lo conectas
al puerto PCMCIA de tu
Al200 o A600, con
cuidado de que todo quede
bien sujeto y sin presionar
excesivamente (ver figura
2). Después, instalas el
software y, siguiendo las
instrucciones  que  te
presenta el Installer de
Commodore y el manual,
en diez minutos tienes un
interfaz  SCSI2 a punto
para funcionar ¥
conectarle periféricos
SCSL

el A 4

Hay que comentar también que es posible instalar el
software para emular una consola Amiga CD32 en el A1200.
Este emulador también estd incluido como parte del software
de instalacidn. Si le coneclas a la Squirrel un CDROM,
podris correr la mayoria de los juegos y programas que
existen para la CD32 en tu A1200.

El cable que acompafia al Squirrel estd sujeto por un
extremo a la caja que se conecta al PCMCIA, mientras gue
el otro extremo finaliza en un cable de 50 contactos tipo
Centronics muy utilizado en los periféricos externos SCSI
(ver figura 1). Sin embargo, es posible que queramos
conectar discos duros o removibles internos, y éstos no
poseen un conector compatible con el Squirrel. Para
solucionar este problema, y aunque no va incluido en el
producto, el distribuidor que nos proporciond el Squirrel nos
dié un cable (como el mostrado en la figura 4) que
compatibiliza los dos tipos de conectores utilizados para
periféricos SCS1 tanto externos como internos.

Hubiera sido un punto mds a favor de HiSoft si este cable se
incluyera en el Squirrel...y si fuera mds largo, puesto que se
nos ha quedado corto para conectar, por ejemplo, el Scanner.

Este es el punto fuerte de una controladora SCSI: permite
conectarle  hasta  siete  periféricos  simultineamente.
Periféricos como CDROM, discos duros, syquest, floptical,
scanner, magneto-dpticos, etc. pueden compartir el mismo
cable de conexién sin ningiin problema,

En el manual se explica detalladamente cémo conectar un
CDROM, disco duro o un removible Syquest. Los tres los
hemos probado, dando un resultado excelente y sin ningiin
tipo de problema a la hora de manejarlos en el Amiga.
También hemos probado un escéner ScanJet licx de HP y ha
funci do perfe aunque tuvimos qgue situar el
Amiga en una posicion incémoda debido a que el cable
SCSI del Squirrel tiene poca longitud.

Durante las pruebas hemos utilizado un A1200 con una
Blizzard Il M68030 a 50Mhz y 4Mb de RAM, v no ha
habido ningiin tipo de incompatibilidad. Adn asi, estamos
algo extrafiados, va gue HiSoft anuncia que es posible
conseguir velocidades de hasta 3 Mb/seg con un A1200
como éste, pero nosotros no hemos sobrepasado el limite de
1.2 Mb/seg, que es la velocidad normal, segiin ellos, para un
Al200 sin expandir. Aunque sin expandir, sélo hemos
conseguido 915 Kb/seg con el mismo disco duro Quantum.

Con el CDROM "hemos utilizado uno de doble velocidad,
dando unos 310 Kb/seg y con un Sysquest de 105 Mb nios ha
dado la sorprendente velocidad de 1.1 Mb/seg.

Es interesante comentar la aplicacién gue hemos encontrado
para el Syquest con cartuchos de 105 Mb. Formateados en
modo PC (con CrossDOS), los hemos podido utilizar para
llevar los ficheros Postscript de la revista a la empresa que
nos hace los fotolitos y no ha habido ningin problema para
que sus ordenadores MAC los leyeran e imprimieran...

Por otro lado, también nos han comentado que con algunas

aceleradoras existen problemas de incompatibilidad con el

Squirrel. De hecho, estas aceleradoras tienen problemas con

cualquier tipo de periférico conectado al puerto PCMCIA,

ya que utilizan el espacio de direcciones propio del
MCIA.

En este caso, con la Blizzard IIT gue hemos probado, no ha
habido inconvenientes, aunque si tienes una aceleradora y
quieres conectarle el Squirrel, es aconsejable que preguntes
primero al distribuidor si son compatibles...

Por cierto, es evidente que todos los periféricos que
compremos para conectarle al Squirrel tienen que ser
externos y con fuente de alimentacion propia. En caso
contrario, si queremos utilizar dispositivos internos, habrd
que extraer la alimentacion de alguna forma... Una posible
solucidn es la que nosotros hemos utilizado: extraer la
alimentacion de la misma fuente de PC gue alimenta nuestro
A1200. En la seccidn de Proyectos Hard de este mismo
AlnFo podéis encontrar més informacién al respecto.

CONCLUSION

Este es uno de los productos para el A1200 (o A600) que
podemos considerar como "CAS] INDISPENSABLE" para
sus usuarios, puesto que permite de una forma muy ficil
abrir un abanico de posibilidades de expansién muy amplio.

No sélo para los que quieran colocar un CDROM, sino para
otros tipos de periféricos. Ademds, por ejemplo, permite
llevarte tu disco duro y el Squirrel a casa de tu amigo e
intercambiar datos con su A1200 en un abrir y cerrar de
ojos.

Es un producto de calidad, como ya nos tiene acostumbrados
HiSoft. Su manual no tiene desperdicio y el software es
completo y ficil de instalar,

Ademds, ha aparecido en Internet un "patch” piblico que
HiSoft ha dejado para que todos los que posean el Squirrel
puedan pasar el software de la version 1.05/1.06 a la 1.07,

Para ser sinceros, éste es uno de los productos que muchos
usuarios estaban esperando: un SCSI2 a un precio muy
econdmico y que ofrece muy buenas prestaciones. @

Valoracién Final (Nota:1-100%)

1 Documentacion:
Manual muy completo y detallado.
O Fabricante:
HiSoft - The Old School,
Greenfield, Bedford MK45 5DE UK
U Requiere:
- A1200 0 A600/ Wh 2x WB 3x
O Distribuidor:
Amiga Center (TIf. 93 276 38 06)
Q Precio Aproximado:
15.900 (IVA incluido)
O Relacion Calidad/Precio:
Sin duda, uno de los mejores
productos que hemos probado para un A1200,
a un precio realmente ajustado.

VALORACION: 95 %
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Todos los aficionados
a componer musica
con el Amiga nos
hemos enconirado
alguna vez con la
necesidad de
muesirear piezas

de sonido para
nuesiras composiciones... Alberto
Orante nos prueba este mes la dltima
version del digitalizador de sonido mas

SINASBINIRZ/S!
Tar 24 bi :
Latecnolog’aavanzadefonnuimparableydebldoaledo.

nuostrosm_c’zqulnasneceﬁan una pequena renovacion de
la parte gréfica, para poder competir decentemente con

otrasplafufomus.is’remeshemosprobadounadelas
tarjetas graficas de 24 bits con mds renombre.

vendido en todo el mundo: EL DSS 8 +

Cl.‘:]] el paso del tiempo, los propietarios de viejas
maquinas, como el Amiga 3000, han visto aparecer
nuevos modelos que incorporaban chips AGA muy
superiores a los chips ECS utilizados por entonces. Pero
pronto se vid que las nuevas maquinas AGA necesitaban,
T.a]'f]hién. un tratamiento mas veloz de la informacidn
grifica. En seguida se empezaron a disefiar nuevas tarjetas
gréficas de 24 bits para paliar este problema.

Pronto empezaron a salir los primeros disefios y fue asi
como se empezo a llenar el mercado de tarjetas de 24 bits
para Amiga: OpalVision, Picasso, Piccolo, EGS Spectrum,
Retina, ... y por iltimo, la Cybervision de 64 bits.

Este mes vamos a hacer la Toma de Contacto de la Retina
BLT Z3 pero, primero veamos exactamente en qué
consiste: La Retina Z3 es una tarjeta grifica de 24 bits para
los zécalos Zorro TIL Esto significa que son compatibles
con el bus de datos multiplexado que se encuentra en el
A3000 y A4000. Esta caracteristica le permite ser. més
veloz que otras tarjetas gréficas compatibles Zorro IT.

Pasemos a describir el proceso de instalacion, Tras leer el
manual que acompaiia a la tarjeta, Ia tinica informacién
va]lmsa que pude exiraer de €l, es que tenia que conectar la
tarjeta a uno de los z6calos Zorro 3 de mi A3000 y
después instalar el software que viene en dos disquetes.
(Triste pero cierto).

Tras "pinchar” la Retina, me puse a instalar el software. La
primera sorpresa fue grata, ya que utilizaba el instalador de
Corn_modore. Debido a esto, el proceso de instalacién no
me dio ningiin tipo de problema. Pero pronto se produjo la
segunda sorpresa. Por desgracia, ésta no fue nada grata,
Tras instalar el software, hay que configurar el programa
llamado "RetinaEmu". Este programa es el encargado de
mnﬁg1_1mr todos los datos necesarios para que la Retina
pueda interceptar las llamadas de los programas para abrir
pantallas y ventanas. Cuando la Retina intercepta una de
estas peticiones, se apropia del control y abre una de sus
propias pantallas. De esta forma conseguimos abrir un
Workbench de 1024x1024 con 256 colores en un Amiga
SO(JQ. tal y como se puede observar en la imagen del
monitor situado a la derecha.

El problema se present porque el software arrancaba, por
defecto, en un modo de la Retina, y claro, Ia tarjeta todavia
no estaba instalada correctamente. Por lo tanto, no podia

ver absolutamente nada. ;Qué estaba pasando? Bien, tras
repasar todas las conexiones, leer de nuevo el manual,
elc... L:Zcid'mms cambiar el monitor VGA que tenfa
conectado por un multisincrono y... por fin, podiamos ver
algo. Resulta que la Retina se habia abierto en un modo
grifico que no podia ver mi monitor. Bueno, solucionado
el primer problema, seguf con la configuracitn.

El funcionamiento de I tarjeta es muy curioso. Tiene que
interceptar 1as llamadas de los diferentes programas que
queremos  cjecutar. Por lo tanto, tenemos que ir
cqn;truycndo una lista con los programas que van a
utilizar 1a_1 tarjeta. El proceso deberia ser muy sencillo. Sélo
hay que indicar el nombre del programa y el modo en que
queremos que se abra su pantalla, pero resulta que el
soﬁ\_vam de control se puede considerar casi como una
version beta. Se producian gurus, no arrancaba en el modo
correcto, se quedaba congelada la imagen, etc.. Tras
mucho suftir, y con un poco de suerte, conseguf abrir un
Waorkbench en 256 colores. Fue impresionante poder ver
imégenes en 256 colores con mi A3000.

Otro problema que se presenté era que habfa programas
que no funcionaban con la tarjeta. La Retina no es
totalmente compatible con el sistema operativo como lo
Puedc ser la EGS Spectrum. Como ya he comentado,
intercepta llamadas al sistema y se apropia el control, Pero,
hay programas que no siguen los consejos de Commodore
y se saltan a la torera los protocolos para comunicarse con
el sisterna operativo. Este es el caso del DeluxePaint de
Electronic Arts, que no hubo forma de hacerlo funcionar.

Como conclusién a este punto, puedo decir que el
Hardware de Ta Retina es muy bueno, pero el software de
control se encuentra todavia en fase de desarrollo. Este no
es un gran problema ya que cada mes aparecen en Intemet
parches para eliminar bugs. Se puede asegurar que dentro
de unos meses podremos disfrutar del software adectiado
para controlar perfectamente a la tarjeta, pero de
momento... -

Respetto a la velocidad, la verdad es que se nota que va
ripido pero no es una velocidad exagerada. Yo pensaba
que el hecho de tener un blitter propio le haria trabajar a
una velocidad altisima, tal y como se ve en la demo que
incluye la Retina. Sin embargo, cuando abrimos un
Workbench a una resolucién alta y en 256 colores, se
puede ver el redibujado de las ventanas,

Ls_\_Retina va acompafiada de unas cuantas
utilidades para dibujar y montar animaciones
en 24 bits, llamadas VDPaint y MakeRace
respectivamente. Parecian muy completas,
pero la documentacién de estos programas se
encuentra en alemdn. Como conclusién final,
pugdo decir que la imagen que me llevé de la
tarjeta no fue tan buena como me esperaba.
Tiene a su favor que el hardware es fabuloso,
Dentro de unos meses se sacard el software de
control corregido y el producto pasard a ser
una verdadera maravilla. S6lo hay que esperar
un poco mis. Por desgracia, un par de meses
significa poder quedarse atrds en el campo de
las tarjetas de 24 bits, y esto es lo que parece
que va a ocurir, ya que acaba de aparecer la
Cybervision 64 bits, una tarjeta grifica de 64
bits que ha salido a la venta aproximadamente
por el mismo precio que la Retina BLT Z3. @

Aquipodséis ver un Workbench abierfo a
1024x1024 con 256 colores en un A3000. La
velocidad con la que hace el refresco de

- "

U Documentacién:
El pequeiio manual es muy bésico y no ayuda
demasiado.

U Fabricante:

MacroSystem Development
Fruedruch-Ebert-Str 85
58454 Wiiten

Germany

U Requiiere:

-Un slot Zorro I (A3000, A3000T, A4000,
A4000T).
-Como minimo 1 MB de memoria CHIP y 2
MB de memoria FAST.
-Se recomienda 4 MB de memoria FAST y
disco duro.
-Un monitor Multisincrono, aungue
~°"’“’""3‘ﬂmﬁ"ﬁmﬂDﬂl‘liitbsema(mitap::!n~a
T\flonitordealmsprestadonus,mmopor
ejemplo: un EIZO FlexScan 9060S, un NEC 5
FG o similares,
-AmigaDOS 2.0 6 superior. (Ojo, las versiones
beta no terminan de funcionar correctamente
con la tarjeta).
U Distribuidor:
Varios distribuidores nacionales.
QDistribuidor donde la hemos probado:
Amiga Center

O Precio Aproximado:

89.900 ptas. (IVA Incluido)
L Relacién Calidad/Precio:
La tarjeta es muy buena, sin embargo, el
software de control necesita ser corregido. Es
una buena solucién para aquellos usuarios que
quieren darle vida a su viejo A3000, pero mi
consejo es que se esperen a ver la Cybervision.

VALORACION: 87%
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Como todos sabemos, los ordenadores AMIGA se
caracterizan por tener cuatro canales PCM de 8bits,
pudiendo reproducir sonidos digitales y de sintesis.
Préicticamente todos los instrumentos y sonidos que
reproducen son digitalizados, por esta razon,
contamos con un gran nimero de digitalizadores de
audio y muchos programas de tratamiento de sonido
y secuenciadores.

Dentro del gran surtido de digitalizadores, destaca el
DSS8+ que es el dltimo digitalizador de audio de 8
bits que ha salido al mercado (y el tercero que ha
sacado GVP). Este puede ser de gran utilidad para
aquel que necesite nuevos instrumentos y sonidos
para sus creaciones musicales y para el que quiera
dotar de voces o melodias a sus presentaciones
multimedia.

Lo primero que destaca de este digitalizador es su
presentacion, Todo el contenido estd a la vista, ya
que viene en una caja de pldstico transparente. Por si
fuera poco, podremos ver el interior del
digitalizador, ya que también es transparente. En el
interior de la caja se encuentran el manual, una ficha
para registrarse (que a su vez es la garantia), y dos
discos: uno, que incluye el software necesario para
hacerlo funcionar, y el otre, lleno de samples varios
de gran calidad.

El digitalizador estd construido utilizando la técnica
"surface mounted”, que consiste en soldar los
componentes directamente sobre la placa. Tiene dos
entradas RCA de audio estéreo y, en medio, una tipo
"jack” mono pequefia, para conectar un microfono.

El DSS8+ se conecta directamente al puerto paralelo
y puede digitalizar a una frecuencia de muestreo de
42613 en estéreo y de 51136 en mono. La ganancia
de entrada se ajusta por software y tiene 256 niveles.
Puede mezclar las dos entradas RCA, o la entrada
derecha con la entrada de micréfono, por hardware,
para convertirlas en una tinica sefal. Contiene un
filtro interno pasa bajos de 127 niveles, con el que
podremos eliminar, ajustindolo debidamente, la
distorsién que pueda llevar nuestra sefial.

El manual es un libro que destaca, como el resto, por
su presentacién: tapas en color, papel de calidad,
etc., y por su contenido: repleto de ilustraciones,
tablas y, por supuesto, explicaciones detalladas de
todo lo que necesitamos saber para el correcto uso
del periférico. También hay que decir que, sélo viene
en idioma inglés, por lo que tendrds que hacer un
esfuerzo para entenderlo. En su  interior
encontraremos informacion sobre: el digitalizador,
instalacion del hardware y del software, introduccion
al software del DSS8+. referencia detallada del

software, tablas y referencias a temas de
importancia, etc...
La instalacion a disco duro es muy ficil.

Simplemente hay que seleccionar el icono de
instalacion, desde el Workbench, y el "installer" de
Commodore se encargard del resto. La versién del
software que acompafa al digitalizador es 1a 2.03 y,
es pricticamente idéntica a las anteriores. La dnica
diferencia que encontraremos es el mend de
digitalizacién y monitorizacion, que incluye nuevas
opciones para controlar el hardware del dss8plus.

El programa estd basado en “Intuition”,
facilitindonos el aprendizaje y control de €l en poco
tiempo. Funciona en multitarea, a excepcion de
cuando se digitaliza, monitoriza o se reproduce en

HI-FI. Funciona con todas las versiones de la ROM
(kickstart). Pero, se aconseja un minimo de 1Mb de
RAM., El programa se divide en cuatro médulos:

O El digitalizador de sonidos

Podremos digitalizar en modo compatible con los
tres modelos de DSS, con el PerfectSound 3 o con un
digitalizador de tipo genérico. Segin el digitalizador
que escojamos, nos saldrd un mend diferente, con los
parimelros que necesite. Como por ejemplo: el nivel
de ganancia de entrada, filtros y canales por los que
se digitaliza, etc.

En cualquier caso, tendremos varias opciones para
monitorizar, tres tipos de osciloscopios (pequeio,
mediano y grande) y un analizador de espectro.
Podremos escuchar el trozo muestreado en modo
normal o HI-FI y estéreo o mono.

En el meni de efectos en tiempo real, podremos
modificar la reverberacion a través de dos barras
deslizables, donde podremos dar un valor al "Delay"”
y al "Decay" del sonido que entre. Los efectos que
podremos hacer son desde ecos hasta sonidos
metalizados.

2 El editor de sonidos

El editor puede tener hasta 31 muestras, crear
diferentes efectos sobre ellos (Backward, Inverse,
Set to Zero, Ramp Volume, Echo, Mix, Resample),
conversiones de estéreo a mono, grabar en formato
IFF,SONIX y RAW, en 1,3 6 5 octavas, y funciones
cldsicas como cortar, copiar y pegar.

 El secuenciador

Es pricticamente un SoundTracker, pero con un
entorno diferente y mejorado. Todos los controles
son a través de iconos, facilitindonos el acceso a
todas las opciones que tienen estos tipos de
secuenciadores. Puede cargar modulos de
Soundtracker de 15 6 31 instrumentos, y de
Noisetracker siempre que no estén comprimidos. Los
médulos de Protracker podrd cargarlos pero no los
reproducird correctamente. Podemos grabar en
formato cancion (sin los instrumentos), mddulo

(compatible Soundtracker y Noisetracker) o
ejecutable.
Q GVPSampCirl

Este médulo es indispensable para poder utilizar el
digitalizador con otros programas. Se queda
residente en memoria y pulsando una combinacién
de teclas determinada, sale sobre el programa donde
estemos trabajando. Con él podremos ajustar el
control de entrada de ganancia de los dos canales, el
Offset y el filtro.

Tenemos, en el mismo programa, opciones para
ocultarlo, salir, grabar la configuracién, cambiar la
combinacion de teclas que activan el programa, el
lenguaje utilizado (Inglés, Francés y Alemdn) y una
opcién de ayuda donde nos visualizard un texto
explicativo.

OPINION y VALORACION

El diseio de todo lo que compone el DSS8+
(digitalizador, manual y discos) es inmejorable. El
soporte donde viene cumple muy bien la funci6n de
mostrar el contenido, pero no lo veo muy adecuado
porque protege mucho menos que si el hardware

fuera en una caja debidamente acorchada.

El hardware es prdcticamente perfecto. Contiene
todo lo necesario, y mds, para digitalizar con la
mayor calidad y corregir cualquier imperfeccidn de
la sefial de sonido. El dnico fallo que le he podido
encontrar es la caja, que es demasiado alargada y
seglin donde tengamos colocado nuestro AMIGA,
tendremos que desplazarlo para hacerle un hueco.

El software abarca mucho pero no destaca ninguna
de sus partes excesivamente, a excepcion de la
seccion de monitorizacion, que es la mds vistosa y
completa que he podido ver en un programa del
mismo estilo. Echo a faltar una opcién para grabar y
reproducir directamente en el disco duro, pero ya se
ha anunciado que se verd solventada en la version
3.0 del software.

Otra parte importante que han dejado bastante pobre
es la de efectos en tiempo real. Personalmente,
encuentro que habria mejorado mucho si hubieran
puesto memorias con los datos del Delay y Decay,
con efectos que se suelen utilizar para hacer voz
robotizada, ecos .etc., y memorias para el usuario
que se pudieran almacenar en un fichero.

Un pequefio detalle, que encuentro vistoso, es un
miniosciloscopio que muestra la sefial de entrada al
digitalizador. Esto nos permitird ver si el volumen
del sonido de entrada es demasiado elevado para
digitalizarlo correctamente. Si la sefial se ve cortada,
es que tenemos que bajar el volumen de la sefal de
sonido,

Otro fallo bastante importante es que el manual
venga solamente en inglés y la casa que lo distribuye
no lo traduzca al castellano.

SUGERENCIASy TRUCOS

Los monitores de television suelen producir
distorsién. Para solucionar esto, los programas de
digitalizacién dejan la pantalla en negro. Sin duda, la
distorsién es menor pero, si apagamos el monitor,
conseguiremos que €sta sea aGn mds pequena.

En los espacios donde no hay sefial de un sonido,
aconsejo que seleccionéis éstos en el editor y les
hagdis un "Set to Zero", convirtiendo estos espacios
de silencio con una leve distorsidn, en silencio
absoluto, consiguiendo una mayor calidad final. @

Valoracién Final (Nota:1-100%)

QO Nombre del periférico :

DSS8+ (Digital Sound Studio 8 plus.)
[ Fabricante:
GVP. Great Valley Products, INC.
1 Distribuidores:
Disponible en varios distribuidores.
1 Relacion Calidad/Precio:

Si tenemos en cuenta su precio y su alta calidad,
podemos decir que es una muy buena compra.
Pero, no olvidéis que el DSS8+ es un
digitalizador de 8 bits, y por un poco mds de
dinero, podéis conseguir uno de 16 bits.

92 %

Valoracion;
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42 COMO SE HACE LA PORTADA

Imagenes Virtuales
-..Portadas de

Santi Maspons ha sido el encargado de hacer la portada de este mes. Como bien nos ha
demostrado, el Real 3D sigue siendo uno de los mejores programas para generar imagenes de
sintesis... En este articulo encontrards la explicacién de cémo se ha hecho la portada.

JnFo!!!

En AMIGA .InFo mostramos muchas facetas en las
que el Amiga interviene directamente o bien como
herramienta fundamental o en alguna medida. La
propia revista es una muestra de lo que se hace con
un Amiga. A diferencia de la mayoria de
publicaciones, nuestra revista se realiza en su
totalidad con AMIGA. Las revistas del mundo
Amiga cantan las mil maravillas de nuestro
ordenador, pero la inmensa mayoria trabajan con los
Apple Macintosh o PowerMac. En Amiga.InFo
sentamos un precedente y colocamos al Amiga
como herramienta profesional. La mayor dificultad
que debe afrontar una plataforma informdtica en la
creacién de una revista como AMIGA.InFo es la
gran cantidad de informacion que debe manejar.

Esta informacion no se refiere a las mds recientes
noticias ni a los mds corrosivos rumores, que
también son muchos, sino a la informacion en
estado puro. Hay que tratar millones de bits para
generar una sola pdgina de una revista como Al
Una resolucion tipica de impresién es 1.200 puntos
por pulgada. Eso significa que en 2,5 centimetros
hay mas de mil pixels. Podemos realizar unos
pequefios cdlculos para darnos cuenta que una
pdgina puede contener 10.000 x 13.000 puntos.

Suman la friolera de 130 millones de pixels por
folio. Si ademds suponemos que la imagen es en
color y la representamos en 24 bits por pixel. nos
encontramos con mds de 3.000 millones de bits o
375 megabytes de datos. Uno no debe asustarse con
estas cifras. No las mencionamos para desanimar a
los que tienen pensado generar alguna imagen
sintética para imprimir, ni presumir de cuan potente
es nuestra méquina. Crear estas imdgenes no
significa disponer de un ordenador con un monitor
de ultra-alta resolucién ni un giga de memoria. Una
imagen de tales proporciones es
generada directamente a un fichero,
con lo que la memoria disponible en
el ordenador puede llegar a ser todo el
disco duro.

La razén de esto, es que un Amiga
estindard sdlo dispone de 2 MB de
memoria grifica. Si tuviéramos que
abrir una ventana de 3.000 x 3.000
puntos en color, necesitariamos 26
MB de memoria grafica. Las pantallas
se usarin sélo para visualizar los
previos de la imagen en resolucion de
video. Una vez estemos seguros de
que la imagen serd correcta,
calculamos la imagen en las
proporciones propias del mundo de las
imprentas.

Una de las piginas mas importantes
de una publicacién es la portada, ya
que es la que permite identificarla. En
Amiga.Info hacemos un esfuerzo por
ofrecer imidgenes sintéticas inéditas
creadas especialmente para la ocasion.
Como hemos visto, una imagen que
ocupa una pégina debe tener un
tamafio considerable para que no
aparezcan los desagradables puntos
grandes cuadrados. La portada de este

A Captura de la pantalla de trabajo del Real 3D realizando algunas pruebas antes de

generar la imagen final.

El equipo utilizado es un Amiga 4000/040 a 25 Mhz
con 18 MB de memoria real y hasta 80 MB' de
memoria virtual en disco. usando la fantistica
utilidad de dominio piblico VMM suministrada en
el anterior nimero de esta revista.

nombre de AMIGA.InFo

La imagen del nombre de la revista estd formada
por 3.480 x 1.345 pixels y ocupa poco més de 6 MB
en formato TFF de 24 bits. Para generar este gréfico
se han usado varias aplicaciones. En primer lugar
usamos un programa como PowerFonts de RGB
Software para crear las fuentes de caracteres en tres

niimero incluye dos grificos de gran
tamafio: El nombre de la revista y la

imagen principal. pégina Ad.

A Utilizando el PPage hemos podido montar y componer las
iméagenes de la portada y el logo de Amiga.inFo, en una

dimensiones. Podemos dar profundidad "extrude" y
aristas cortadas "Bevel" a cualquier tipo de letra
compugrafic. Powerfonts es una magnifica
herramienta que permitird crear los mejores titulos y
guardarlos en el formato 3D que necesitemos.

En este caso usaremos REAL 3D. Una vez tenemos
los objetos en una escena de Real 3D, colocamos
una serie de objetos que modificardn la imagen
final. Queremos conseguir que las letras parezcan
metilicas. Para ello solo debemos fijarnos en el
mundo real. Los metales se caracterizan por que en
general reflejan de forma, mds o menos difusa. una
imagen de su entorno. Dotaremos al material creado
de una textura reflectante. El mapeo serd esférico
alrededor de todo el nombre, El (nico truco que
usaremos serd indicar a REAL 3D que las letras no
se reflejen ni entre ellas ni en otros objetos. La
imagen que se va a reflejar serd una especie de
nubes aleatorias que se pueden generar con
cualquier aplicacion de dibujo con "spray" y modo
"smooth”.

Esta imagen serd mapeada en una esfera muy
grande que englobard a todos los otros objetos y la
misma cdmara. Para que el nombre destaque
respecto a la esfera, colocamos una pantalla negra
mate detras del mismo. Ya lo tenemos todo a punto
para que ¢l ordenador entregue la imagen en un
fichero IFF de 24 bits antes de una hora.
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A Detalle del nombre Amiga.inFo.
Podemos ver los reflejos que crea la
supeificie meftdlica de las letras.
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La imagen de portada

La imagen de portada de este nimero tiene un
tamaiio de 3.115 x 3.815 pixels ( unos 12 millones
de puntos ). Esta resolucion es necesaria para que no
aparezcan los defectos antes mencionados. En
formato IFF de 24 bits ocupa unos 19 Megabytes.
La misma imagen convertida a HAMS con
ArtDepartmentPro queda reducida a unos 8 MB, El
tiempo de cdlculo que empled un Amiga 4000/040
estandard es de 51 horas y media. La memoria total
usada es de 20 MB distribuida en 12 MB para
imégenes, 6 MB para cdlculos y 2 para el programa.
Después de considerar estos datos técnicos
comentaremos como se realizd. Basicamente, la
imagen es una muestra del "efecto diapositiva”
comentado en la seccién 3D de esta misma revista y
de mapeado de texturas con geometria libre.

La escena incluye un reticulo de 4 x 4 diapositivas
que se proyectan sobre el suelo. El reticulo estd
creado con finos cilindros de mérmol blanco. Al
contrario de como pudiera pensarse, el mapeado de
la textura de mdrmol usado es paralelo. Cada
diapositiva estd compuesta por un simple rectingulo
con una textura mapeada en paralelo que contiene la
imagen que observamos. Esta textura tiene la
particularidad de ser transparente a la luz. Cuando la
luz atraviesa Ia imagen, el material absorve algunos
colores y deja pasar los demds tal como sucede en la

A En esta imagen se muesfra la escena de la portada ya
compuesta y lista para generarse en sélido y a todo color.

articulo. Sus datos técnicos sén 899 x 346 pixels, 24
bits de color y 729 KB de tamaiio. Antes de ser
mapeada a la cara en geometria plana, ha sufrido unos
retoques para suavizar el contorno y difuminarlo hacia
blanco. A diferencia de los ojos, que estidn mapeados
en forma de plano a la cara. la piel multicolor estd
pegada al rostro como si de piel verdadera se (ratase.
Estd formada por una imagen de 736x566 puntos, 24
bits y ocupa 1MB.

Esta misma forma de mapear la imagen ha sido usada
en la extraiia revista Amiga.InFo que lee nuestro
colorista rostro. La portada y la contraportada
corresponden a las portadas de los nimeros 0 y 1 de
esta revista. Estas imdgenes han sido obtenidas
directamente escaneando unes ejemplares reales, Las
manos que sujetan este ejemplar especial de
Amiga.InFo estin generadas con objetos primitivos de
Real 3D. Incluyen esferas, conos cortados, ete... La
piel de colores es la misma de la cara pero. en este
caso, se ha usado mapeado paralelo plano.

Como curiosidad, observamos que hasta el momento,
las portadas de Amiga.InFo han sido recursivas. O sea,
cada portada ha incluido de alguna manera a la
anterior.®

En esta vista parcial de la revista se ve comop
la textura cubre al objeto contraportada
como una piel, siguiendo su geometria,

A Las imagenes de las diapositivas estén situadas en un reticulo de
4 x 4 casillas de marmol blanco.

A Detalle de la mano que sujefa la
revista. Este objefo esta totalmente
creado con primitivas simples.

realidad. Hemos dado al material un 90 % de
transparencia.

Hay que notar que cada diapositiva tiene un material
distinto que corresponde a la imagen que proyecta.
Las imdgenes colocadas como diapositivas son de
diversas resoluciones que van desde baja resolucién
hasta alta resolucién entrelazada. Los 16 ficheros
grificos ocupan un total de 12 MB. Basta con
colocar un punto de luz cercano al reticulo para
lograr que la imagen se proyecte sobre el suelo, que

estd ligeramente inclinado, hacia delante, para se

<4 Imagen original
de los ojos a los
que se ha
realizado una
suavizacion en el
contforno con un
difuminado a
color blanco.

pueda observar mejor el efecto. Colocaremos otra
luz auxiliar en la parte superior a modo de luz de
ambiente general. El proceso ha sido realmente éste
que explicamos. No se ha usado ningin truco para
obtener una proyeccién en el suelo. El software
usado permite éste y otros sorprendentes efectos de
forma natural y sencilla.

Entre los objetos que forman la escena, cabe
destacar el rostro. Esta cara se estd convirtiendo ya
en un logotipo clasico en Al En esta ocasién estd
maquillado con un "plasma" de colores aleatorios
generados con la primera version del nuevo
programa de retoque de imagen Photogenics. La
imagen de los ojos estd escaneada a 300 dpi de una

fotografia del autor de la portada y de este mismo

e = :

A Primer plano de la mirada donde se pueden distinguir hasta los pelos de las cejas.
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iPor fin! Tras la introduccion teérica del lenguaje ensamblador en
el arficulo anterior, ahora vamos a entrar en materia con
ejemplos practicos...

Instalaremos un ensamblador, lo configuraremos y por Gltimo,
ensamblaremos nuestro primer ejemplo. No tienes excusa para
no probarlo y observar cémo tu Amiga responde al lenguaje de
programacion mas rapido donde los haya...

FMartin

v INSTALACION DEL ENSAMBLADOR A68K Y VARIAS UTILIDADES
v USO DEL A68K Y BLINK PARA ENSAMBLAR UN PROGRAMA
v/ LAS PRIMERAS INSTRUCCIONES DEL MOTOROLA 680Xo0

Instalemos el ensamblador

en nuestro Amiga

Para poder seguir todos los ejemplos que
apareceran en esta serie de articulos sobre
ensamblador, serd necesaria la instalacién de
un programa ensamblador. En este caso,
utilizaremos el A68K, un ensamblador muy
sencillo que trabaja con todos los Amiga sin
importar la versién del Sistema Operativo
(Funcionaen WB 1.x, 2.x y 3.x).

Para poder crear el ejecutable de nuestro
programa, también necesitaremos otra utilidad,
llamada BLink. Se trata de un "montador" o
"linker", encargado de unir todas las partes
necesarias (librerias, rutinas externas, startup,
etc.) para que el Amiga pueda ejecutar nuestro
programa.

En el disco nimero 3 del AlnFo no.l
(Enero-Febrero) estdn los dos programas
comprimidos, junto a otros, en un directorio
llamado "df0:programas” bajo el nombre
"Ensamblador.lha".

O ;Dénde

estos

debemos instalar

ficheros?

Depende de donde queramos trabajar: si es en
disco duro, se puede instalar en una particién y
directorio al que llamaremos por ejemplo
"dh0:asm68". Alli colocaremos todos los
ficheros que se extraigan de la descompresion
de "Ensamblador.lha". ("Dh0:" es un ejemplo
de nombre de particion de un disco duro. T
puede que tengas otros nombres
(Work:,dhl:etc), asi que tienes que sustituir
donde aparezca la palabra "dh0" por el nombre
de tu particion).

Si es en disquette, podemos formatear uno y
darle el nombre "asm68". En este disco,
descomprimiremos todos los ficheros incluidos
en "Ensamblador.lha".

0 ,;Cémo podemos
descomprimir el fichero
"Ensamblador.lha"?

En caso de no tener disco duro, es muy
recomendable que te crees tu propio disco de
trabajo, de esta forma, cuando quieras

programar en assembler, sélo tendris que
encender tu Amiga e introducir el disco. En la
seccion "Primeros Pasos" de este mimero de
AlInFo puedes encontrar todos los pasos
necesarios para crear tu propio disco de
trabajo. Una vez lo consigas, puedes instalar el
fichero "Ensamblador.lha" siguiendo los pasos
indicados para la instalacién en disquete.

Para ayudaros, he congelado una a una las
pantallas que aparecian en mi Amiga durante
todo el proceso de instalacién. En la siguiente
pdgina las podéis ver, junto con un niimero que
indica el paso dénde nos encontramos. Las
nueve primeras son para los que tengais disco
duro, las nueve siguientes son para los que
quieran instalar en un disquete de trabajo
propio.

El método mas directo y fécil es descomprimir
el fichero "Ensamblador.lha" arrancando desde
el propio disco "AmigalnFo3". Asi que,
introduce el disco del anterior nimero de
AlnFo (nimero de disco 3) en la disquetera y
haz un reset (CTRL+AMIGA+AMIGA). Una
vez aparezca en la pantalla el WorkBench,
abrimos el icono del disco y ejecutamos el
programa "Instalacion_AmigalnFo" (foto 1).
Ahora hay que diferenciar los dos tipos de
instalacién, en disco duro o disquete.

O Instalacién en disco duro

Cuando aparece en pantalla el "instalador”,
pulsamos <seguir> ("proceed” en inglés) en
todas las ventanas que vayan saliendo (fotos 2
y 3), hasta llegar al punto donde se pregunta
donde quieres descomprimir los ficheros (foto
4). Marca la opcién correspondiente a disco
duro y pulsa <proceed>.

A continuacién, selecciona el fichero a
descomprimir, En este caso, nos interesa sélo
el que se llama "Ensamblador.lha" (foto 5). Lo
seleccionamos y pulsamos <proceeds.

Ahora viene el paso mds importante: hay que
seleccionar el destino de los ficheros que se
descomprimirdn. Para ello, aparecen varios
nombres de directorios y particiones. Pulsa la
opcion <Show Drives>, Ahora te aparecen
todos los nombres de tus particiones. Elige una
de ellas y mdircala. En este punto, creards un
nuevo directorio en una de las particiones,

llamado "asm68". Pulsa la opcion "Make New
Drawer". Aparecerd una ventana (foto 6)
donde se solicita el nombre del directorio a
crear. Teclea el nombre "asm68" después de
los ":" del nombre de la particién que hayas
elegido y después marca <proceed>. Ahora ya
has seleccionado el destino y tu lugar de
trabajo donde residirin las utilidades de
ensamblador. Marca de nuevo <proceed>
(fotos 7 y 8). El fichero se descomprimird en
este nuevo directorio. Finalmente, pulsa <No>
(foto 9).
Q Instalacion  en disquete

Los tres primeros pasos son los mismos (fotos
I, 2 y 3) que en la instalacion en disco duro.
Una vez aparezca la ventana donde se
selecciona el tipo de disco (foto a), marca la
opcion de "disquete”. Te aparecerd un mensaje
indicdndote que necesitards un  disco
formateado previamente (foto b). En nuestro
caso, ya te sirve el disco de trabajo que hemos
creado siguiendo la seccién "Primeros pasos”
de AlnFo. Pulsa <Proceed>.

Ahora tienes que selecionar el fichero a
descompactar. Nos interesa el llamado
"Ensamblador.lha" (foto ¢). Mdrcalo y pulsa
<Proceed>

En la ventana donde aparece la pregunta ;En
qué  directorio debe ser instalado
Ensamblador.lha? (foto d) hay que hacer un
par de cambios. Primero sacas de la unidad el
disco de AmigalnFo 3 y colocas el tuyo .
Recuerda que ya tiene que estar preparado, ver
seccién "Primeros Pasos", y que le has puesto
el nombre "asm68". Una vez introducido en la
unidad, pulsamos la opcidn <Ver unidades>
("Show Drives" en inglés). En ese momento
aparecerd en la ventana el nombre
"DF(0:asm68" (foto e). Lo marcas y te leerd el
directorio de tu disco. Seleccionas el directorio
"¢" y pulsas <Proceed> a ésta y la siguiente
ventana (fotos g y h).

A continuacion, sélo te queda cambiar los
discos a medida que el Amiga te los vaya
solicitando.

Después de varios cambios, todos los ficheros
los tendris en tu disco de trabajo en el
directorio de comandos "¢".
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;Cémo vamos a crear
ejecutables  a partir de
nuestros  programas  fuente?

El método empleado para que los programas
en ensamblador sean ejecutables es muy
parecido al utilizado en cualquier otro lenguaje
que tenga que ser compilado, como por
ejemplo el C.

Este proceso se divide en tres fases:

a- Editamos nuestro programa fuente con un
editor de textos. Podemos emplear cualquiera,
incluso los que acompafan al sistema
operativo del Amiga, llamados "Ed" o
"MEmacs". Estos editores son muy simples y
sirven perfectamente para nuestros propositos,
aparte de que todo el mundo puede disponer de
ellos por estar en el disco del Workbench. Aiin
asi, si tienes algiin otro en el que trabajes mas
comodamente puedes utilizarlo sin ningin
problema. Una vez hayamos tecleado nuestro
programa, salvamos el texto en un fichero cuyo
nombre "xxx" tiene que tener la extensién ".s".
A partir de ahora, la extension ".s" nos servird
para identificar los ficheros que son programas
fuente de ensamblador.

b- Ejecutaremos el script "asm xxx" donde
"xxx" es el nombre del fuente que queremos
ensamblar sin la extension ".s".

En este paso nuestro programa serd traducido a
codigo mdquina por el ensamblador y el
montador.

Pueden aparecer errores en nuestro fuente y si
es asi, el proceso se parard y nos indicard qué
errores son y la linea donde aparecen.

¢- Si ha habido errores, volveremos al paso 1
para editar ¢l fuente e intentar corregirlos.

Si no ha habido errores, el proceso de
ensamblaje habra finalizado, y se habrd creado
un fichero llamado "xxx" sin la extension ".s".
Este fichero es directamente ejecutable desde
el "shell" con tan sélo teclear su nombre.

Es muy normal pasar del paso "¢’ al "a’ varias
veces, ya que es muy frecuente equivocarse o
cometer errores al teclear o al programar el
fichero fuente. Este proceso se denomina
"depurar de errores” un programa fuente
("debug" en inglés).

del entorno

A Creacion de trabajo

Después de haber instalado los programas
"asm", "ab8k" y "blink" en nuestro lugar de
trabajo (ya sea disco duro o disquete) tenemos
que copiar los ejemplos de lenguaje
ensamblador que aparecen en este articulo.
Para ello, utilizaremos el comando "copy"
desde un "shell" y el disco de portada nimeo 4
de este nimero de AlnFo.

Por ejemplo, si vamos a copiarlo en el
directorio "asm68" de una particién de disco
duro llamada "DHO" podemos teclear el
siguiente comando:

copy ALL AmigaInFod:listados/asm/#? to [
DHO:asm68/

Si queremos copiarlos en un disquete de
trabajo llamado "asm68" podemos hacerlo con:

nuevos en nuestro lugar de trabajo, necesarios
para poder ensamblar los ejemplos. Estos
directorios  se  llaman "macros” y
"libreria_ ASM" y contienen algunos ficheros
con datos que necesitamos para poder
programar en ensamblador.

ATENCION: Es muy imporiante que estos
directorios se creen correctamente y no los
borres o renombres, puesto que contienen
datos sin los cuales los ejemplos que aparecen
aqui no funcionarfan. Cada mes afiadiremos
nuevos ficheros a estos directorios para poder
ensamblar los ejemplos.

Para que os aseguréis de que todo estd
correctamente copiado, en el directorio
"asm68" (disco duro) o en vuestro disco de
trabajo, aparecerd el siguiente directorio nuevo
(que podéis ver con el comando "dir ALL
asm68:") con algunos ficheros también nuevos:

c (dir)
ab68k
A68k.doc
asm
blink
Blink.doc
calcu
macros (dir)
AbrirDOS.s
Decimal ASCII.s
macros.i
hola
hola.s

El dltimo paso es asignar "asm68" al directorio
donde trabajamos normalmente y afadiremos
un comando "path” para que el Amiga busque
los comandos del ensamblador
automdticamente en "asm68":

Si es en disco duro:

assign asmé68: tu_particidn:asméB/
path asm6B:c add

Dénde "tu_particién" es el nombre de tu
particién de disco duro, (Ej. DHO:, WORK:)

Si es en un disquete de trabajo llamado
"asm68":

path asmé8:c add
Para no tener que teclearlo cada vez que

conectemos el Amiga, seria muy conveniente
que escribieras las lineas anteriores en el
fichero "S:user-startup". (En la seccién
Primeros Pasos tienes mds informacién de
como editar este fichero y configurarlo).

U Ensamblemos
ejemplo

un pequeiio
para probar que todo esté

Para verificar que toda la instalacién ha sido
correcta, vamos a ensamblar y ejecutar un
pequeiio programa de ejemplo: "holas". No
nos importa como estd hecho o qué utiliza,
simplemente queremos ensamblarlo para
familiarizarnos con el proceso y comprobar
que todo funciona bien.

Veamos qué pasos hay que seguir para
ensamblar correctamente el ejemplo "hola.s".
Estos pasos también los puedes ver en la figura
1, donde apareceren todos tal y como yo los
ejecuté en mi "shell":

a- Hay que situarse en el directorio de trabajo,
donde esté situado el fichero "hola.s". Esto lo

podemos hacer con el comando:
cd asm68:

b-Teclear "asm hola". Se cargardi el
ensamblador (a68k) y después el montador
(blink) y se iniciard el proceso de ensamblaje,
mostrando varios mensajes por pantalla sobre
el estado del fuente y la fase donde se
encuentra.

c- Si todo ha funcionado bien, tiene que
aparecer el mensaje "O.K !!! Ejecutable
salvado en el directorio de trabajo..". Esto
significard que hemos tenido éxito en la
instalacién completa del ensamblador y que
podemos ejecutar el ejemplo con tan sélo
escribir "hola" en la linea de comandos del
shell.

d- Al ejecutar "hola", nos aparecen en la
ventana varios mensajes y s¢ esperara a que se
pulse el botén izquierdo del ratén. Después de
pulsarlo, se vuelve al Shell y finaliza el

programa.

e- jEnhorabuena! Si has llegado hasta aqui es
que has tenido éxito en la instalacion del
ensamblador. Ahora ya sabes como ensamblar
todos los ejemplos que aparecerdn en
Amiga.InFo e incluso tus propias rutinas.

Si por el contrario, has tenido problemas en

algiin paso, no dudes en escribirme Yy
explicirmelos. De esta forma intentaré
solucionarlos...;Animo!
Comencemos a pensar en
Assembler

Seguro que muchos de vosotros ya estdis
impacientes por comenzar a programar
vuestras primeras instrucciones en Assembler,
Pero antes hay que saber algunos conceptos
bésicos, algunos de los cuales ya aparecieron
en el articulo del nimero 1 de AlnFo y que
ahora volveremos a explicar con mas detalle,
puesto que los utilizaremos constantemente y
serdn necesarios para programar.

Todos sabemos que para poder ejecutar un
programa, primero hay que cargarlo en la
memoria. Nosotros también utilizaremos la
memoria para almacenar nuestros programas
ejecutables y sus datos. Evidentemente,
necesitamos algin método para poder
referenciar o acceder a esos programas y datos
durante la programacién de un fuente.
(Recuerda que un fuente es para nosotros
nuestro programa escrito en assembler).

En realidad, existen distintos modos para
acceder a memoria, aunque ahora sdlo
explicaré los dos mds sencillos y los restantes
irin  apareciendo a medida que los
necesitemos.

A la memoria accedemos mediante
direcciones, es decir, leemos o escribimos en
una determinada posicién de la memoria
utilizando, para identificarla, el nimero que le
corresponda como direccion. La posicion
puede contener un dato de tamafio "byte" (8
bits), "word" (16 bits) o "long word" (32 bits).

Por ejemplo, una direccién de memoria podria
ser la siguiente:

Direccién Contenido

$3456F4  $05060708

Para que todo sea mds facil, nos podemos
imaginar la memoria como un conjunto de
buzones de correo. Cada buzon tiene su propia
direccién y en su interior se almacenan las
cartas. Asf pues, cada casilla de memoria tiene
su direccién, y en su interior se guardan los
datos. Para enviar o recibir las cartas
necesitamos que figure nuestra direccion
particular en el buzén.

Para escribir o leer en una posicién de
memoria, también necesitamos una direccion
numeérica que la identifique individualmente.

Como podéis observar, es muy comin
representar las direcciones y datos en el
sistema numérico hexadecimal (base 16). Cada
digito hexadecimal representa 4 bits, por lo
tanto, como en el ejemplo de direccion
$3456F4 hay 6 digitos, obtenemos un nimero

caracteristicas principales. Para ser totalmente
compatibles con cualquier modelo de Amiga,
nosotros emplearemos siempre direcciones de
24 bits de longitud.

Podéis utilizar la calculadora que tenéis en el
directorio "c" de vuestro disco o directorio de
trabajo y asi podréis realizar cambios de base
sin ningtin problema.

En cuanto al contenido de esa direccién, es
siempre un nimero de 32 bits de longitud. Sin
embargo, es posible seleccionar el tamaio y
coger s6lo un "byte (8bits)" o un "word (16
bits)" de esos 32 bits, segtin nos convenga.

Es importante hacer hincapié en la diferencia
que existe entre la direccion de una posicién
concreta en memoria y su contenido. La
primera es simplemente un nimero asignado a
una zona determinada de memoria, mientras
que la segunda es el dato que realmente posee
en su interior esa zona.

Existe otra forma de almacenar datos, pero esta
vez no en memoria, sind en un lugar especial
que el microprocesador del Amiga posee. Esta
zona se denomina "banco de regisiros
internos".

Todo microprocesador posee internamente
unas memorias ripidas donde es posible
almacenar datos. [Estas memorias  se
denominan registros internos y el niimero de
ellos depende del fabricante. En nuestro caso,
el 68000 estd provisto de 18 registros de 32
bits y uno de 16 bits. En la figura 2, se
muestran divididos en ocho registros de datos,
siete de direcciones, dos punteros de pila, un
contador de programa y el registro de estado.

Los registros de uso habitual (los que
almacenan datos y direcciones) son todos de
32 bits, proporcionando al programador
facilidad y velocidad a la hora de operar con
ellos. A continuacién, comentaremos cada uno
de ellos, pero no si antes avisar de que cuando

hablamos de bits de mayor o menor peso, nos
estamos refiriendo en todo momento a la
relacién que existe entre la posicién ocupada
por un bit dentro de un niimero binario y su
valor especifico. Por ejemplo, en el nimero
binario de 16 bits:

1101 0101 1001 0010

+ -
se tiene que de derecha a izquierda, cada bit
tiene una unidad mds de peso que el bit
anterior. Asi, el dltimo bit que estd en la
posicién quince, es decir, el "1" marcado con
un "+" es el de mds peso o también a veces
denominado el mds significativo. Por lo
contrario, el "0" marcado con un "-" y situado
en la posicién cero, es el de menor peso.

Registros de datos D0..D7

Como su nombre indica, estos registros son de
propésito general, es decir, se utilizan para
almacenar cualquier tipo de dato que ha de ser
procesado continuamente. Los ocho se pueden
utilizar indistintamente, puesto que no existen
funciones especiales asociadas a alguno de
ellos.

El tamafio del dato almacenado puede ser de
32, 16 G 8 bits, correspondiendo a los 8 bits de
menor peso del registro cuando se trata de un
"byte" o a los 16 bits de menor peso si se trata
de un "word" y al total de 32 bits cuando es un
"long".

Registros de direcciones A0..A7

Estos registros tienen la principal funcidn de
almacenar direcciones de 32 bits de longitud.
Combinando estos registros con los modos de
direccionamiento del 68000, podemos acceder
de una forma sencilla, a coalquier dato gue se
encuentra en la memoria.

Son registros que pueden ser utilizados por
cualquier instruccién, ya sea conteniendo la
direccién base del operando fuente o la del
destino.

0 FIGURA 2.
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Punteros de pila

El registro de direcciones A7 es utilizado como
puntero de la pila del usuario o del sistema.

para los bucles e instrucciones de salto
condicional. Expliqguemos con mds detalle la
parte que mds nos interesa ahora, la del "byte
de usuario™:

Para ello denomina al puntero de usuario como

USP (User Stack Pointer) y al del sistema
Pointer).
Evidentemente los dos punteros no pueden
estar simultineamente almacenados en un solo
registro de 32 bits, sino que siempre contiene
uno de ellos (en funcién del modo de ejecucién
en que se halle el 68000). Cuando por ejemplo
estdi en modo usuario, el A7 contiene la

como SSP  (System  Stack

direccion de la pila de usuario, pero por el

contrario, si estd en modo sistema, contiene la

direccidn de la pila del sistema. El propésito de
una pila es reservar una zona de memoria que
contenga datos importantes para los programas

en tiempo de ejecucién, como puedan ser
subrutinas,

direcciones de retorno de
pardmetros y variables locales o estado de los
registros. No os preocupéis si no comprendéis
muy bien las funciones de este registro. Ya
volveremos a explicar con mds detalle su uso,
cuando hablemos de rutinas y subrutinas en un
proximo articulo.

Contador de programa

Este registro es utilizado para contener la
direccién de la siguiente instruccién que el
procesador debe ejecutar. Las instrucciones de
salto colocan aqui la direccién o le suman el
desplazamiento del salto, pero normalmente es
incrementado en dos para apuntar siempre a la
siguiente instruccién que se ejecutard. Es un
registro de 32 bits, pero tnicamente son

Bits de Condicién del Usuario:

1. Acarreo (Carry): Este bit indica si la
operacion realizada produce un acarreo en el
resultado, en este caso estd activado (C=1).
Operaciones como la suma, resta o
comparacién modifican este bit de condicién
seglin el resultado que obtengan. Cuando se
utilizan las operaciones de desplazamiento o
rotacion, el bit que es extraido se conserva
aqui. El acarreo o "carry" lo explicaremos
cuando aparezcan las instrucciones aritméticas,
¥ mds en concreto, la suma.

2. Desbordamiento (oVerflow): Cuando una
operacién aritmética sobrepasa los limites
permitidos en el tamaiio del resultado, este bit
estd activado a 1 (El resultado es incorrecto).
En caso contrario estd a 0.

3. Cero (Zero): Si el resultado de una
operacion es cero, este bit de condicién es
activado a 1. En caso contrario, es decir,
resultado diferente de cero, es desactivado
(Z=0).

4. Negativo (Negative): El contenido del bit 3
(N) del registro de condicién es una copia del
bit de mds peso durante operaciones
aritméticas, légicas, desplazamiento y rotacion.
Es decir, este bit muestra si el resultado tiene
signo negativo ( N=1) o positivo (N=0).
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FIGURA 3. Bits de condicion contenidos en el registro de estado (SR). S6lo emplearemos
de momento los 5 primeros bits de este registro. Estos bits son los que reflejan el estado del
procesador después de ejecutar una instruccién.

utilizados los 24 primeros, ya que el espacio de
direcciones que puede generar es de 16 Mb
(2724 bits).

Registro de Estado
Este registro estd dividido en dos partes: una
dedicada al sistema y otra al usuario (Byte de
sisterna y Byte de usuario).

En ¢él se refleja el estado del procesador
después de ejecutar una instruccién, mostrando
en cada bit del registro un determinado
resultado. En el byte de usuario existen cinco
bits de estado, denominados bits de condicién.
Cada uno corresponde a una condicién distinta,
tal y como se muestra en la figura 4.

Este registro es muy importante, puesto que
como ya veremos, es utilizado como condicién

5. Extensién (eXtension): Durante las
operaciones aritméticas, desplazamiento y
rotacién este bit recibe el estado del acarreo. Es
utilizado en operaciones de precision.

¢Para qué se utilizan estos bits? Estos bits son
consultados por algunas instrucciones para
decidir, en funcién del valor de ese bit, la
ejecucion o la operacién que tienen que
realizar.

El ejemplo mis claro lo tenemos en los bucles.
El procesador ejecuta las instrucciones
contenidas en un bucle hasta que se cumple
una condicién, como por ejemplo que un
registro o un resultado contenga el valor 0.
Para indicar esa condicién de salida del bucle,
existen instrucciones que consultan los bits de
estado y comprueban si el resultado es cero,
negativo, erréneo, etc...seglin nos interese.

Instrucciones basicas
Después de saber dénde almacenar nuestros
datos, es decir, en memoria o en registros
internos, es un buen momento para introducir
las primeras instrucciones de ensamblador.

Si no se indica lo contrario, las instrucciones
ensamblador que aparecerdn aqui siguen
SIEMPRE alguno de los siguientes dos
formatos:

1) instruccién  (ej. rts / nop)

2) instruccién + operando (gj. clr d0)

3) instruccién + operando_origen, operando_destino
(ej. move d0.d3 / add #5, $57564)

Cualquiera de nosotros puede deducir
facilmente que una de las operaciones que mds
necesitamos en un programa es la de mover o
copiar datos de un lugar a otro.

Por ejemplo, tenemos un dato en memoria y
queremos pasarlo a un registro interno, o
viceversa. También puede que nos interese
copiar un dato de un registro a otro, o de una
posicién de memoria a otra.

Esta sencilla operacién de "mover" datos desde
un lugar origen a un lugar destino se realiza en
assembler mediante la instruccién:

MOVE origen, destino

La accion de "mover" de un origen a un
destino no significa, como algunos podrian
pensar, copiar el dato origen en el lugar destino
y borrar posteriormente el origen, Unicamente
se limita a copiar, de tal forma que al finalizar
la instruccion tanto el origen como el destino
tendrdn el mismo contenido.

Veamos algunos ejemplos pricticos en
assembler:

a) move d0,d2

b) move S00fffe,dl

c) move #5,d47

d) move S$003456,3007303

Estos ejemplos pueden servir para volver a
introducir algo mds de nomenclatura. Los
registros siempre los escribo personalmente en
mindsculas  (d0.d1,d2..d7,a0,a1..a7), puesto
que me parecen mds visibles, pero no hay
nigiin problema si se escriben en mayisculas
(D0.D1,D2..D7).

Por otro lado, podéis observar como se utiliza
el operador "$" para indicar que es un mimero
hexadecimal. Existen mds operadores de este
tipo, como "%" para indicar que es un nimero
binario. Por defecto, si no se utilizan "%" o "$"
delante de un nidmero, éste se toma en base
decimal.

Pero quizds, la novedad més importante que se
ha introducido en estos ejemplos, es lo que se
denomina: "modo de direccionamiento",

Sabemos que la mayorfa de las instrucciones
trabajan con datos que estdn en memoria o en
los registros. Sin embargo, no hemos hablado
del método empleado por el microprocesador
para encontrar esos datos, a los cuales también
hemos llamado en alguna que otra ocasién
"operandos".

Pues bien, es posible buscar los operandos de
distintas formas. En realidad "buscar” un

operando equivale a saber exactamente donde
se encuentra y acceder a él. Para ello, podemos
emplear una direccién de memoria, un registro
o incluso una combinacion de los dos. Los
"modos de direccionamiento" son los distintos
métodos que podemos emplear para indicarle
al procesador coémo debe determinar la
direccién de los operandos que una instruccién

posee.

Este es uno de los temas mds conflictivos para
el que se inicia en el mundo del ensamblador,
puesto que existen como minimo 14 modos de
direccionamiento diferentes en un Motorola
68000. Pueden parecer pocos, pero es que
también existe la posibilidad de combinarlos
entre ellos, para dar cientos de formas de
acceso diferentes.

Poco a poco irdn apareciendo todos estos
modos, a medida que los necesitemos en los
ejemplos y programas. De momento,
atacaremos tres modos muy sencillos y que
como podremos comprobar, son muy
empleados en nuestros fuentes. Se llaman
"absoluto", "inmediato” y "directo”.

El primero, es empleado en los "move’s" de los
ejemplos b) y d) y siempre consta de una
direccion de memoria indicada por un valor
numérico  hexadecimal. Con estas dos
instrucciones, estamos copiando el contenido
de una posicién de memoria, indicada en el
primer operando origen, en el segundo
operando destino. En el caso concreto d),
copiamos el dato contenido en la posicién de
memoria $003456 a otra posicién, la $007303.
Sin embargo, en el caso b), lo hacemos de la
posicién $00fffe al registro de datos dl.
Observad cémo, en este modo de
direccionamiento, se utilizan las direcciones
"absolutas”, es decir, la direccién real y tinica
de memoria donde reside un dato. Pero sélo
para acceder al dato, en ninglin momento la
direccién es empleada como dato al efectuar la
copia, sélo es transferido el contenido marcado
por esa direccion.

El segundo modo, el inmediato, se observa en
el "move" del ejemplo c).

Con este modo podemos introducir valores
niimericos constantes en memoria o en
registros.

Por ejemplo, es muy 1til cuando queremos
inicializar con un dato determinado un registro
o escribirlo en una posicién de memoria. Este
modo se le indica al ensamblador precediendo
con un simbolo "#" el dato del operando
origen. Por supuesto, no podemos colocar este
modo en el operando destino, puesto que no
tendria sentido. En el ejemplo c), estamos
almacenando un 5 decimal en el registro de
datos d7.

Y por tltimo, ¢l modo mds sencillo: el directo.
Unicamente puede ser utilizado con operandos
que sean registros internos (de datos o
direcciones).

En el ejemplo a) tenemos una muestra de ello.
En €l copiamos el contenido del registro origen
d0 al registro d2. Cuando finalice la operacién,
los dos contendrdn el mismo valor. Este es el
modo mds sencillo, y también uno de los mas
utilizados, puesto que en él sélo intervienen
directamente los registros.

niimero hexadecimal -> $0F0SFF

conversién
] 0
% 0000

Numerc binario ->
Paso a hexadecimal > g

¢SISTEMA NUMERICO HEXADECIMAL?

Probablemente. algunos de vosotros no estard familiarizado con el sistema numérico en base 16 o
hexadecimal. Es muy importante para el programador de ensamblador saber minimamente los valores
y equivalencias que existe entre el sistema decimal, el hexadecimal y binario. En esta tabla se indican
todos los mimeros comprendidos entre 0 y 15 en decimal, binario y hexadecimal,

Decimal Hexadecimal Binario
4] (i} oooo
1 1 0001
2 2 0010
3 3 0011
4 4 0100
5 5 0101
6 3 0110
7 7 0111
8 8 1000
g ] 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 c 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111

Es interesante saber pasar de una base a otra, pero sobre todo, de hexadecimal a binario y viceversa. El
proceso para convertir un nimero binario en hexadecimal es muy sencillo. Pongamos un ejemplo:

Cada digito hexadecimal se convierte en 4 bits binarios, utilizando para ello la anterior tabla de

¥ 0 3
11110000 0101 1111 1111

Vemos como una $F en hexadecimal se convierte en un %1111 binario, un $5 hexadecimal en un
%0101 binario, etc. Finalmente, resulta el nimero binario %000011110000010111111111. -
Si se quiere pasar de binario a hexadecimal, se efectua el proceso inverso, es decir cada grupo de 4 bits
binarios se convierte a un digito hexadecimal. Por ejemplo,

% 1010 1001 1111 0101 0111 1100

Como seria muy lento tener que estar constantemente convirtiendo de una base a otra niimeros en
nuestros fuentes. podemos optar por utilizar una calculadora como la que acompafia el disco nimero 3
de AlnFo 1 (Enero/Febrero). Esta calculadora, llamada "calcu”, permite convertir ripidamente
nimeros de una base a otra e incluso efectuar operaciones entre ellos.

F E

A 9 F 5 7 c

Ok, ahora ya sabemos con qué instruccion
podemos mover datos ("move") y también
como decirle al microprocesador donde debe
enconfrarlos (modos de direccionamiento
directo, inmediato y absoluto).

Pero quizds alguien haya pensado en un
pequefio detalle que todavia no hemos
comentado: ;Podemos decir el tamafo del
operando origen que queremos mover? Es
decir, si s6lo nos interesa copiar un valor que
ocupa 8 bits (un byte), o un "word", ;es posible
indicdrselo al microprocesador? La respuesta
es SI. Veamos cémo:

a) move.b d0,d2
b) move.w d0,d2
¢) move.ld0,d2

Con las extensiones ".b", ".w" y ".I" estamos
indicando que la instruccién SOLO debe tratar
con los 8 (byte), 16 (word) 6 32 (long word)
bits respectivos de menor peso del operando
origen. Para verlo mds claro, vamos a dar
valores concretos al contenido de los registros
y posiciones de memoria de los ejemplos:

1 dO contiene un "158745" y d2 un "525", que
en binario son "101" y "101 0010 0101",
respectivamente.

Cuando ejecute el microprocesador la
instruccién a), se encontrard con que tiene que
copiar el contenido del registro d0 en el
registro d2. Pero, como se le ha indicado con la
extension ".b" que s6lo hay que copiar un byte
de dO, obtendremos como resultado:

Antes de ejecutar
Reg. Valor binario
d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101

d2: % 0000 0000 0000 0101 0010 0101
Después de ejecutar
Reg. Valor binario
d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101
d2: % 0000 0000 0000 0101 1000 0101

Si comparamos d2 antes y después de ejecutar,
observamos cémo SOLO se han copiado los 8
primeros bits de d0 en los ocho primeros bits
de d2. En el proceso de copia, ni d0O, ni los bits
restantes de d2 se han visto afectados por la
operacién,

El caso b) es similar, pero esta vez se copian
los 16 bits de menor peso del registro dO en el
registro d2:

Antes de ejecutar

Reg. Valor binario

d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101
d2: % 0000 0000 0000 0101 0010 D101

Después de ejecutar
Reg. Valor binario
d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101
d2: % 0000 0000 0000 1110 1000 0101

Y por iiltimo, el caso c), donde se copian todos
los 32 bits de d0 en d2:

Antes de ejecutar

Reg. Valor binario

d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101
d2: % 0000 0000 0000 0101 0010 0101

Después de ejecutar
Reg. Valor binario
d0: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101
d2: % 0010 1011 0000 1110 1000 0101

En la préoxima entrega de AlnFo,
hablaremos de instrucciones para realizar
bucles. saltos y operaciones aritméticas como
la suma y la resta. Con éstas y algunas mads,
Crearemos ejemplos para ver su
funcionamiento en el Amiga. @
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950 ESPECIAL UTILIDADES

Cada usuario de cualquier mdquina hace uso de
ella para sus propios fines. Si la mdquina es un
ordenador, estos fines vendrdn ligados a la
informacion que maneje. Si es un operario de un
banco, los datos a tratar serdn nimeros de
cuentas, cantidades de dinero o divisas,
porcentajes, etc... Si el usuario es un infografista,
los datos serdn objetos tridimensionales,
mapeados, texturas, e imdgenes finales. Cada
cual utiliza la mdquina para su necesidad.

En un pasado no muy lejano, los datos eran eso,
simplemente datos. Nimeros para ser mds
precisos. Una mdquina u  ordenador
supercomplicado sélo entendia valores numéricos
y devolvia nada mds que eso. A medida que las
méquinas fueron evolucionando, éstas admitian
cada vez mds programacién y ésta era de tipos
cada vez mds diversos: textos, programas, listados
de balances, inventarios, etc...

Cada paso que se daba proporcionaba un
acercamiento cada vez mayor de la maquina hacia
el hombre. La mdquina estaba para ayudar al
hombre y, cémo no, para entretenerle. Los datos
ya no sélo eran eso, sino que pasaron a ser
imédgenes, sonidos, datos que permitian una
percepcion directa a través de los sentidos. Fue
algo asi como la ilustracion en los libros o la
aparicion de los cémics. Las ideas no sélo se
captaban en un estudio numérico, sino que podian
producir sensaciones en el usuario,

Hoy en dia, el ordenador es poco menos que un
companero y una biblioteca juntos. El volumen de
informacién de que podia disponer una persona
en el siglo XV no es comparable al actual. Ya no
solo disponemos de libros, sino que guardamos
nuestra informacién a través de cintas de video,
de misica, CD’s y, como no, soporte digital
informdtico. El ordenador ha dejado de ser un
mero juguetito para ser nuestra puerta a un
submundo  maravilloso, nuestra  pequefia
biblioteca de Alejandria portdtil. No sélo es una
herramienta, sino que guarda y tiene cuidado de
nuestras ideas, y nuestros esfuerzos. Pero esa
energfa y ese poder de comunicacién se ha de
canalizar.

Ciertamente, el Amiga ha dado un paso
mmportante en lo que a ordenador doméstico se
refiere. Hablando personalmente, cuando el que
escribe se lo comprd, tenfa la idea de que un
ordenador sin impresora valia para poco mds que
jugar. Ahora mismo, no tengo ni idea de por
ddnde anda este aparatito. Con el PC se podia
escribir una carta, utilizar una base de datos, ... y
poco més. Gracias a la revolucién que causaron
méquinas como el Amiga o el Atari ST, también
los PC’s se tuvieron que espabilar y ahora la
informética doméstica es otra cosa.

El motivo de este articulo es el que resefidbamos
antes: la canalizacién de la informacién. Nos va
llegando informacién en forma de imdgenes,
sonidos, textos, etc... y necesitamos herramientas
para poder manejar esa informacion, modificarla,
y construirnos esas pequefias bibliotecas caseras
que tanto amamos. En un principio, el sistema
operativo nos valdria, pero éste no puede
encauzar toda la avalancha de informacion que
nos llega. No puede (ni se le debe pedir que lo
haga) mostrarnos un mdédulo, ni una animacion.
Cada cual necesita configurarse el sistema
basdndose en su propio uso para poder tener esa
pequefia maravilla de "amigo" bien contento y
servicial. Para ello, hemos elaborado una lista de
herramientas que todo buen usuario de Amiga
deberia tener o saber de su existencia, agrupadas
por tipos. Esta lista no pretende cubrir todos los
programas ni pretende que los aqui comentados
sean los mejores, sino que, simplemente, quiere
ser una guia de ayuda al usuario novato que se
pregunta jpara qué quiero yo un compresor de
ficheros?

GRAFICOS 0 ANIMACIONES:

Una de las formas en las que nos podemos
encontrar la informacién es a través de imdgenes,
animaciones, etc.. Si somos, por ejemplo,
aficionados al arte por ordenador, a las imdgenes
impactantes, a las digitalizaciones de video, a las
fotografias o a los dibujos manga (por poner un
ejemplo), necesitards un  visualizador de
imédgenes. Atrds quedaron los tiempos de
visualizar las imdgenes en el propio programa de

RECOMENDACIONES GENERALES: UNA ROM NUEVA

Todo usuario de Amiga deberia tener, en la medida que le sea posible, una ROM 2.0 o
superior. Las versiones anfiguas (1.2, 1.3, etc..) no estaban mal en su época y todavia
superan, en mucho, a las presentadas en otras mdquinas, pero el salto de éstas a la 2.0 es
abismal. Hoy en dia los programadores de utilidades (no asi los de juegos o demos) consideran
un paso atrds seguir respetando la compatibilidad con versiones previas a la 2.0. Gran parte
de los programas mads dtiles de los iiltimos tres afios no entran en la versién anterior. La
actualizacion a la 2.0 es una de las cosas que mds nos agradeceremos nosotros mismos y dard
un cambio radical a nuestro concepto de utilizacién del Amiga. Para un usuario de 2.0 tener
que utilizar una mdquina 1.3 es como para un pdjaro tener que volar sin alas. Asi pues:

actualizandose que es gerundio.

¢ Qué deberia tener
todo Amiguero en su
ordenador?

¢ Qué se deberia tener
en un disco duro o en
la caja de disquetes mas a mano? |
Ixinto Vaz nos responderé estay |
ofras preguntas referentes a las
utilidades mas utilizadas...

dibujo. El sistema operativo 2.0 trae por defecto
el Display y el 3.0 el magnifico Multiview, pero
no son los mds utilizados por los "amigueros”, ya
que, salvo rectificando la configuracién de este
iltimo, no son multiformato. Cada ordenador
tiene su/sus formatos diferentes para almacenar
las imdgenes o la musica y, claro estd, lo mejor es
que nuestro ordenador pueda leer y entender
cualguiera de ellos. Los principales formatos en
que nos podemos encontrar las imédgenes son IFF
(Amiga), GIEPCX (PC's), MACPAINT
(Macintosh), JPEG (Formato estindard que no
depende de ninguna plataforma), Kodak Photo,
etc... Los visualizadores mds conocidos son
ViewTek (VT) y PPShow.

ViewTek nos permite ver cualquier imagen
(mientras tengamos memoria y VT nos quita muy
poca) de gran parte de los formatos comentados y
nos serd de gran ayuda. Ademds, como no todos
los Amiga son iguales, muchas veces tendremos
imdgenes que excederdn las posibilidades de
nuestra médquina (imigenes AGA en mdgquinas
no-AGA, por citar un ejemplo) y VT nos la
convertird al formato de pantalla que més
parecido sea al original. Por causa de esta
conversion, una imagen no soportada por la
mdquina o en un formato no habitual (no IFF)
tardard mucho en mostrarse, pero VT nos permite
grabarla una vez hecha la conversién para asi
poder disfrutar de esas imdgenes siempre que nos
plazca. Por supuesto, también nos permite ver
animaciones.

PPShow es otro programa de similares
caracteristicas que nos presenta la misma utilidad,
salvo pequefios cambios (lee mds rdpido los GIF,
etc...). Cualquiera de los dos es una buena opcién
para poder ver esas preciadas joyas visuales que
deseamos admirar.

PLAYERS DE MUSICA

Muchos de nosotros tenemos programas como
Octamed. Protracker, etc.. que nos permiten
hacer misica y, como no, escucharla. Pero cargar
todo el programa cuando lo tinico que queremos
es escuchar la misica es algo engorroso. Si nos
la ponemos de fondo mientras tecleamos o
programamos nos resta mucha memoria en la
miquina y, ademds, hay que volver de vez en
cuando al programa para cambiar de cancién,
moviéndose por mentis y ‘"requesters” hasta
escuchar la nueva melodia. Para ello estin los
"players” de miisica. También en este caso hay
diferentes formatos de ficheros de misica, aunque
los que se han impuesto claramente han sido los
"moédulos” (mod) y los ficheros del programa
Oktalizer. Para el primer tipo de ficheros hay
varias  utilidades  como, por  ejemplo,
OctaMedPlayer, EdPlayer, MedPlayer,
Chamaleon Player, Delitracker, QuadraPlayer,
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etc... MedPlayer sin duda se ajusta a la definicién
exacta de lo que es un player de modulos, pero
hoy en dia esto es mds bien poco.
OctaMedPlayer permite, ademds, reconocer una
variacion especial de médulo, el octamod de ocho
canales. Chamaleon Player (ya distribuido en el
nimére 0 de esta revista) nos permite ademds
escuchar ficheros de Oktalizer.

Si dnicamente se van a escuchar mdédulos
normales, recomendamos el EdPlayer, ya que
permite una programacion parecida a la de un
Compact Disk y es bastante agradable al uso.
Podemos darle una lista de canciones y que las
vaya tocando una tras otra o bien que lo haga al
azar. Por comodidad que no sea.

COMPRESORES 0
CRUNCHEADORES

Muchas veces la informacién es mds grande que
el soporte en el que viene. Un ejemplo son los
discos de portada (o de contraportada) de
Amiga.Info. Estos tienen una capacidad de
tinicamente 880kb, pero lo que hay en ellos
normalmente supera de largo el megabyte. Para
guardar informacion en poco espacio se utilizan
compresores de diferentes tipos, siendo los mds
aceptados el conocido Lha y el no menos
conocido PowerPacker.

Lha es un compresor de los llamados "de fichero
gordo". Coge una lista de ficheros indicada y crea
un tinico fichero de tamafio menor que la suma de
todos los ficheros originales. El método utilizado
es guardar este fichero, destruir los originales y,
cuando se necesiten, volver a extraer los ficheros
del principio. Va muy bien para programas que
no se utilizan mucho o que se guardan en disco
comprimidos y sélo se descomprimen en disco
duro (instalaciones). Su utilidad se acrecienta
segtin el nimero de ficheros y el tamafio de éstos.
Asf suele ser utilizado para compactar ficheros
que, normalmente, se encuentran juntos, como
programas con sus datos, etc...

F Lasopcione sdefcommdol.ha
interminables pero nos permiten un conirol fotal
del compresor.

PowerPacker es un compresor "trasparente" al
usuario. ;Qué quiere decir esto? Pues que los
ficheros siguen estando separados y se siguen
utilizando de la misma forma, con las diferencias
de que el tamafio es menor y de que el tiempo de
arranque es mayor. Esto ocurre ya que el
ordenador lo carga en memoria cuando se utiliza
y lo descomprime justo entonces. Muchas veces
el tamafio del fichero o la potencia de la miquina
ayudan a que este tiempo de descompresién sea
tan pequefio (normalmente ya lo es, pocas veces
llega a los dos segundos) que no se tiene el efecto
de que esté comprimido. PowerPacker ha llegado
a ser tan popular que muchos programas aceptan
que sus datos estén "powerpackeados”, como, por
ejemplo, el PPShow. Cabe destacar también que
cuando una utilidad tiene un prefijo 'PP’ o
"Power’ muchas veces quiere decir que soporta
este formato de compresion en sus datos. Por

supuesto los programas ejecutables gue abrimos
desde el Workbench o el CLI funcionan sin
problemas.

También cabe mencionar el XPK. Es una familia
de compresores para todos los gustos que vienen
reunidos  ofreciendo  muchas  ventajas y
comodidades como los famosos "duplicadores de
disco”. Su efectividad es muy alta y su manejo es
totalmente transparente al usuario, mucho mads
que PowerPacker. Es un programa que todo
"cacharreador” del sistema operativo del Amiga
debe mirar con atencion y admiracion.

Otra clase de compresores es a la que pertenece el
DMS o DiskMasher. Este programa no es un
compresor en toda regla sino un programa que,
dado un disquete, nos crea un fichero con el
contenido para que pueda ser guardado en un
sistema de almacenamiento masivo como un
disco duro o CD-ROM. Cuando se desee usar, no
hay mas que volver a volcar el contenido en un
disquete vacio. La gran ventaja de estos

programas es que es la linica forma de almacenar
demos o juegos que tengan un formato de disco
extrafio en uno de los dispositivos comentados.
También es usado para almacenar varios discos
en uno solo y después volver a desempaquetarlo
en dos discos cuando se necesite.

|

A El comando bién se encuenira
en versién grafica.
UTILIDADES DE DISCO

Aunque la parte ideal o mental de la informdtica
se desarrolle tan aprisa que apenas nos de tiempo
de estar al dia, siempre ha habido, hay y habrd
ligaduras al plano fisico. Toda idea tiene su
soporle e igual que (aunque parezca que no) todo
cabe en nuestro cerebro, todos estos programas e
ideas que vemos deslizarse por la pantalla o a
través de nuestros oidos estin en alguna parte.
Muchas de esas veces la informacion se encuentra
en soporte magnético, esto es, discos duros o
disquetes. Como son soportes fisicos estdn sujetos
a las implacables leyes de Newton o a la pesada
(nunca mejor dicho) ley de la gravitacién
universal. Y claro: se rompen, se rayan, existe
rozamiento de todo tipo y, a veces, emulamos a
Arquimedes y sus palancas con un disco de tres y
medio. (Era Arquimedes...7) Estas interacciones
con el medio fisico estdn sujetas al azar y, como
las mutaciones, normalmente son fatales. Y se
dan los nunca deseados errores. El procedimiento
mds antigue y normal es el de reformatear el
disco (si es posible) y volver a conseguir el
programa. Pero hay veces en las que eso no es
factible, sobre todo cuando en ello estd
involucrado el trabajo de uno mismo. Otras veces
hemos borrado, por error o por otra causa, una
informacién que queremos volver a recuperar.
Para esto y para muchas otras cosas tenemos el
FixDisk y el DiskSalv, dos programas que, en la
medida de lo posible, nos ayudaran a salvar datos
de un disquete o, en el caso de DiskSalv, también
del disco duro.

DiskSalv es un recuperador de ficheros bastante
moderno y de calidad mas que aceptable,

llegando a ser incluso mejor que algunos
comerciales como el Quarterback tools. Su uso
es muy intuitivo y cémodo, permitiéndonos
recuperar ficheros o arreglar (en la medida que
sea posible) discos con sélo upas cuantas
pulsaciones del ratén,

ADisdevpmdesermmWw.

FixDisk es un programa ya antiguo que, en
algunos casos, sigue siendo la mejor opcidn para
tratar disquetes corruptos. Su manejo es poco
menos que anticuado, y sus prestaciones son
bastante aceptables. Se echa en falta la existencia
de versiones modernas que suplan estos fallos.

La eleccion entre FixDisk o DiskSalv se
determinard sélo con el uso diaric y con la
peculiaridad de los errores o requerimientos de
cada programa.

UTILIDADES DE BACKUP 0 DE
COPIAS DE RESPALDO.

Debido a la propiedad ya mencionada de que la
informacién contenida en cualquier soporte se
puede deteriorar, siempre es conveniente hacer
copias de respaldo de los contenidos de un disco
duro a dispositivos de almacenamiento externo
que se puedan guardar con el fin de que, en caso
de pérdida o deterioro de datos, se puedan volver
a restaurar en el sistema. También son utilizados
como sistema de copia de ficheros que ocupan
mas que el dispositivo que se use para transportar
la informacién, como pueda ser, por ejemplo, una
imagen de 3 Mb sobre disquetes de 880kb.

Las utilidades de Backup estdn representadas,
como todas, por programas comerciales y de
dominio piblico. La opcién comercial mds
usada, pero no la mejor, la constituye
Quarterback. Otra buena opcién comercial es la
presentada por Ami-Back, que forma parte de las
Ami-Back Tools. En cuanto al dominio piblico,
una buena opcidn, comparable a las comerciales
(e incluso mejor en algunos campos), es la
utilizacién del programa ABackup. ABackup nos
permite hacer copias de respaldo de particiones
tanto en formato DOS como en formato no-DOS.

ML | Sy mae | Dy date | o its fWeverse | Parent |
Mt | By oawe | Dy date | By bits |

A El creador de copias de respaldo ABackup.

El sistema (2.0 en adelante) también tiene su
candidato, el HDBackup. Pero los usuarios no
parecen confiar mucho en él por su extrafa
utilizacién y lentitud.
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GESTORES DE FICHEROS...
SDIRECTORES DE ORQUESTA?

Un tipo de programas que estd cobrando cada vez
més importancia es el de los gestores de ficheros.
Entre ellos, el mejor sin duda alguna. es el
Directory Opus en sus dos iltimas versiones,
aunque algunos de sus rivales, como el
DiskMaster estin mejorando dia a dia ofreciendo
posibilidades casi infinitas a los usuarios.

Los gestores de ficheros mds antiguos pueden ser
de buen uso para usuarios con sistemas reducidos
(léase ROMs antiguas o poca memoria). Existen
atin muchos usuarios que se defienden con los ya
venerables CLI-Mate o SID, aunque hoy en dia se
siguen desarrollando programas con grandes
prestaciones y pocos requerimientos como, por
¢jemplo, el FileMaster cuya versién 2.2 es mds
que satisfactoria.

Estos programas nos permiten, ademds de mover
ficheros de un sitio a otro, realizar operaciones

dignas de muchos otros programas como
visualizadores de grificos, intérpretes de
mddulos, editores de textos, etc.. Ademds,

permiten gran configuracién para poder, por

ejemplo, utilizar desde dentro programas como el
VT, o el Chamaleon Player de forma comodisima
y totalmente transparente al usuario. Este nivel
de configuracién puede aumentar la potencia del
propio programa de forma exponencial. Para dar
un ejemplo, hay gente que tiene el Directory
Opus genialmente configurado de forma que
puede realizar operaciones casi increibles con
datos no menos extrafios. Pueden visualizar y
rotar objetos de programas de 3D como Imagine
desde el gestor de ficheros y con sélo pulsar dos
veces sobre el nombre del objeto.

VISUALIZADORESDE TEXTO E
HIPERTEXTO

Habitualmente nos llegan programas que van
acompaiiados de textos con instrucciones sobre su
uso que debemos consultar. También hay veces
en que, simplemente, queremos releer textos ya
escritos por nosotros mismos o por algiin amigo.

Estos textos pueden ocupar mucho o poco, siendo
los extremos de esta afirmacién los que hacen que
leerlos desde un procesador de textos sea algo
engorroso. Unas veces porque el tiempo
empleado en cargar el procesador es muy elevado

Pantalla del DirectoryOpus fcﬂycomo .
aparece sin configurar...

DirectoryOpus permite la configuracién
de sus menus.

con pocos requerimientos.

El viejo Cli-Mate... ;Qué tiempos aquellos!

comparado con el empleado en cargar el texto y
otras porque la memoria ocupada por el
procesador de textos no nos permite cargar
ficheros de gran tamafo. Para ello se emplean los
visualizadores de textos.

En este campo, el sistema operativo estd bien
representado por la utilidad More que, ocupando
poco espacio, nos permite leer de una forma
comoda y rdpida los textos que deseemos. Pero
los programadores de dominio pidblico no pueden
resistir la idea de mejorar lo existente y han
sacado lectores de texto que permiten operar con
ficheros mds grandes que la memoria, buscar
palabras en ellos rdpidamente, editar los textos,
moverse por ellos a velocidades increibles e
incluso imprimirlos. Entre los mds conocidos se
encuentran el PPMore y el MuchMore, con
grandes prestaciones cada uno. Tanto uno como
otro nos permiten leer textos que se encuentren
"powerpackeados”.

¢QUE ES EL HIPERTEXTO?

El hipertexto es un formato especial de texto que
nos permite mover a través de él mediante
etiquetas o "botones". Cuando en un libro de
texto o en un diccionario nos encontramos. con
referencias del tipo "ver tal", "ver pdgina cual”,
etc.. Para completar nuestra informacién
debiamos desplazarnos a cientos de pdginas
adelante o atrds y buscar las referencias
requeridas. El hipertexto es una forma de
implementacién de esta misma idea mediante la
colocacién de botones en las palabras clave del
lexto, cuya pulsacién nos desplazard a la pagina
de referencia pudiendo volver en cualquier
momento hacia atrds. La lectura se hace muy
comoda y sencilla.

La implementacién en el sistema Amiga es una de
las mds antiguas, efectivas y utilizadas, y su
nombre es "Guide". Cuando nos encontremos
con un fichero cuya terminacién sea ".guide"
estaremos, casi con absoluta seguridad, ante un
texto en formato hipertexto.

Este formato también necesita sus visualizadores,
como es de esperar. El sistema tiene, sin duda,
uno de los mejores;: el Multiview. En principio
sélo la versién 3.0 o superiores disponen del
Multiview, pero no es ningiin problema ya que
han aparecido multitud de programas que nos
permiten acceder al hipertexto. Entre ellos, se
encuentran el AmigaGuide y el PPGuide. Cabe
destacar que, en el caso de que se use Multiview,
el hipertexto puede incorporar imdgenes al modo
de ilustraciones que pueden hacer muy agradable
la lectura.

Los textos no sélo se leen, sino que también se
escriben. Las opciones que todo buen escritor de
textos tiene, se dividen en tres partes: la
autoedicion, el tratamiento de textos, o la edicién
en "ASCII vulgaris".

0 La autoedicion es una utilizacion demasiado
concreta y costosa para ser considerada de
utilidad general, ya que consiste en integrar texto
¢ imagen en una calidad profesional y con la
ayuda de potentes maquinas, cosa que la gran
mayoria de nosotros no hacemos cada dfa. Un
ejemplo de autoedicién es esta misma pédgina de
revista que estds leyendo.

U El tratamiento de textos es una opcién
intermedia. Nos convierte el ordenador en una
mdquina de escribir con todas las herramientas
necesarias para ello, desde diccionario de
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Leemos la referencia. Mediante el

Comenzamos a leer el mwm Seguimos leyendo y pulsamos sobre ia r
referencia boftén 'Repasar” podemos volver airds
sindnimos hasta correctores de ortografia. Suelen detractores, siendo el mds utilizado el Ed. superan de largo a la gran mayoria de

ser programas relativamente grandes y complejos,
con lo que su empleo no es, para todo el mundo,
diario,

0 La gran mayoria de ocasiones en que
escribimos un texto hacemos precisamente eso:
escribir un texto. No necesitamos complejas
herramientas de correccién ni un entorno grifico
lo suficientemente elaborado como para ralentizar
nuestro  ftrabajo.  Necesitamos  programas
pequeiios, rapidos y que nos permitan escribir con
comodidad textos tanto grandes como pequefios.
Los llamados editores de texto son la respuesta
mds acertada. Permiten trabajar con el juego de
caracteres ASCII estdndar que toda mdquina
decente tiene que tener como base. Debido a la
sencillez grifica y el pequefio tamaro, rara vez
nos permiten utilizar diferentes tipos de fuentes
de letras y, a veces, no nos permiten ni imprimir.
Son la opecibn mds utilizada por los
programadores,

Entre los diferentes procesadores de texto nos
encontramos desde el simple y efectivo Ed,
pasando por los estindar multiplataforma como el
Memacs (versibn Amiga del archiconocido y
superutilizado Emacs de UNIX), hasta Hegar a las
maravillas de los peso-pesados CygnusEd y
GoldEd. El primero y el segundo se encuentran
en el sistema y tienen sus defensores y sus

A Memacs tiene un aspecto anficuado y
combinaciones de teclas exiranas.

Cuando sélo se necesita cambiar una linea de
texto o se necesita tratar con los ficheros batch de
configuracion del sistema, se recurre a €L
Memacs es un estdndar, pero debido a ello tiene
unas configuraciones de teclas habituales para un
sistema UNIX y, por lo tanto, extrafias a los
usuarios de Amiga. También cabe resefiar que se
trata de un programa ya antiguo y con poco que
ofrecer.

Cygnus Ed es, sin duda, el editor de textos
preferido por los usuarios de Amiga. En cuanto el
texto a editar es lo suficientemente grande para
ello, se recurre a €l. La mayor caracteristica de
este editor es, sin duda alguna, su velocidad.
Tiene un tiempo de recorrido de texto infimo,
haciendo alardes técnicos de ‘“scrolls" a
velocidades poco menos que infernales. Dispone,
ademds, de una herramienta que nos permite, si es
posible, recuperar los textos de la memoria en
caso de que el ordenador se "cuelgue” en mitad de
la sesi6n. Es una herramienta que sirve tanto al
escritor como al programador y su
configurabilidad y sus operaciones de biisqueda y
reemplazo le aseguran unos cuantos afos en el
trono de la edicién en Amiga.

GoldEd es uno de los baluartes de la calidad del
software de dominio piblico. Estd catalogado
como ShareWare y ofrece prestaciones que

A No hay ni que mencionar la capacidad de
abrir mas de un texto.

competidores comerciales llegando incluso a
avergonzar, en ciertos campos, a las excelencias
del CygnusEd. Orientado sobre ftodo en el
aspecto grifico y de ayuda al programador,
cuenta con una configurabilidad que raya lo
increible. Tiene desde operaciones de busqueda
de funciones en listados de C, Pascal, Basic,
Assembler, Mdédula, etc... Nos permite desde
escribir caracteres ASCII no disponibles en el
teclado mediante una tabla, hasta grabar
directamente en formato XPK, utilizar diferentes
juegos de caracteres, no sélo ASCII, controlar la
sintaxis de los paréntesis, y plegar las funciones
en una sola linea. Las capacidades de este editor
son casi ilimitadas.

;Qué es un virus? Un virus es un programa de
ordenador dificil de catalogar. En principio, no
existe ninguna definicién exacta de virus, pero
podriamos aproximar una: pensemos en €l como
un programa que intenta ocultarse y hacer dafio
de cualquier tipo al sistema. Existen virus gue
borran el disco duro, virus que se replican
haciendo copias de ellos mismos y grabandolas
en todos los dispositivos posibles, virus que
corrompen los discos duros o disquetes, e incluso
virus que hacen dafio al propio hardware. Sean lo

A CygnusEd nos muestra su rapidisimo
menu de funciones de busqueda.

AMIGA.InFo eMarzo/Abril *Niimero 2



I 94 ESPECIAL UTILIDADES

El despliegue de ventanas del GoldED es
impresionante

Sélo hay que echar un vistazo al mend
de ficheros...

¢ES GOIdED o es el CygnuseD?

Hasta los mas tediosos errores son bonitos
con GoldED.

Abrirse en el Workbench no es problema
para GoldEd. La tabla ASCIl nos puede
ser de gran ayuda

PiXeLSO

SC

que sean, hay que protegerse asi que pdntelo,
ponselo a tu ordenador.

(Qué es un antivirus? Un antivirus es un
programa que, normalmente, Se encuentra en
memoria, encargado de detectar la entrada,
presencia o accion de un virus en el sistema.
Suele tener un catdlogo interno de los virus més
conocidos hasta el momento de su programacion
y unas pautas que siguen la mayoria de virus,
permitiendo asf la prevencién de la aparicién de
nuevos o desconocidos virus. Otros, incluso
tienen capacidad de aprendizaje, de forma que el
usuario puede anadir nuevos virus a los ya
contemplados. De aqui se desprende que el
antivirus no es un programa que se consigue una

A VirusChecker es uno de los anﬁvlrus mas
populares y efectivos.

sola vez, sino que hay que tener siempre la
version mds reciente posible, ya que cada dia
salen nuevos virus que pueden ser perfectamente
indetectables para los antivirus anteriores.

Los antivirus o "matavirus” mds empleados en la
actualidad son el VirusChecker y el VirusZ. Los
dos son de gran aceptacién y constituyen una
buena opcién. Cabe destacar que el uso de un
matavirus ralentiza un poco el acceso a las
disqueteras, por lo que algunos usuarios optan por
ponerlos s6lo cuando existan sospechas de
presencia de virus.

:DONDE SE PUEDE CONSEGUIR
ESTE SOFTWARE?

Esta lista ha sido hecha con el propésito de darle
soporte, sobre todo, al dominio piblico. No
obstante, en casos como el CygnusEd y el
DirectoryOpus, es inevitable mencionar los
programas comerciales. Asi pues dividiremos
esta seccion en dos partes:

1) Programas comerciales:

Los programas comerciales se pueden conseguir
comprindolos a los distribuidores. El software en
las listas de precios se ve relegado por el
hardware asi que la mejor opcion es llamar a los
distribuidores y preguntar por él. Otra buena
opcién  consiste en no perder de vista los
programas ofrecidos por revistas. Muchas veces

un programa comercial de buena calidad se regala
como disco de portada con motivo de la salida de
una nueva version. El inconveniente es que los
manuales suministrados con estos programas son,
si los hay, insuficientes, y el servicio post-venta
es nulo.

O Programas de dominio piblico y shareware:

Estos programas se pueden conseguir por el
precio que vale el soporte en el que vienen. Una
de las formas de conseguirlos es el uso de redes.
Tanto internet, como fidonet, como las BBSs
tienen colecciones de programas de dominio
piblico de interés. Otra forma es mediante los
discos de portada de revistas, como puede ser
Amiga.Info. Una tercera forma es la pertenencia
a clubes de usuarios que puedan tener de una
biblioteca de dominio priblico mds extensa que la
particular. La forma mds cara es comprarla a las
casas de software especializadas en la venta de
software de dominio piiblico que venden a precio
fijo por disco. Pero sin duda, la mejor forma es
tener acceso a un CDROM y disponer de CD’s
recopilatorios como puedan ser Aminet, CDPD,
[ /e

Es importante recalcar que el software de dominio
publico no es peor ni mejor que el comercial, sino
que cada uno tiene sus pros y sus contras y, antes
de comprarse un programa comercial, hay que
mirar si hay alguno de dominio piiblico que lo
supla. @
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T Presenta:

El Mejor programa MultiMedia jamas visto

Cuando en PiXeLSOFT decimos que
SCALA es el mejor programa
MultiMedia de fodos los tiempos
no estamos utilizando un recurso
Eublicitario poco imaginativo.
implemente nos limitamos
transcribir uno de los muchos
elogios que ha recibido este
programa en el mundo entero.

Pero... {Qué es SCALA?
E! término MultiMedia lleva implicitas
muchas funciones que no muchos programas
cumplen. SCALA MM 300 puede manejar imdgenes,
animaciones, sonidos, modulos musicales,
variables... Y gracias o sus médulos de expansién
SCALA Ex®, puede controlar la mayoria de los dis-
positivos externos conectables a un ordenador como
reproductores de Laser-Disc, Cd, Canon lon®, Muﬂ-

e

Video y Television
Importantes cadenas de television

extranjeras estan utilizando SCALA MM para

titular sus mejores imagenes. SCALA M

posee las herramientas necesarigs para

realizar de una forma rapida y eficaz

titulaciones profesionales e incluso
mantenimiento de emisiones de continuidad
con imagen y sonido. Puede controlar la
duracion de todos los elementos de una
pdgina, asociar cada pdgina a cualquiera de
los mas de 80 efectos disponibles entre paginas,
muchos de ellos increibles.
Potencie sus producciones hasta limites
insospechados. SCALA MM® incorpora un nuevo
sistema que le permitird reproducir cualquier
animacion y sonido por largos que estos sean. Y un
monton de caracteristicas mds que le hacen
merecedor de los elogios de sus prestigiosos

netoscopios controlados por V-LAN®, y multitud usuarios.
periféricos como la Impact Vision 24 o el G-Lock® x f
de GVP, o la placa de sonido de 16 bits-8 canales- Un mundo interactivo

Pulse sobre Accion! y ponga en marcha la mejor
aplicacion para la creacion de puntos de informacion
verdaderamente MultiMedia.

L

‘Bl nadar da la Evaarinnaial

estéreo de SunRize Industries y otros muchos mas.

PARA QUE NO LE QUEPA LA MENOR DUDA... jSCALA ES EL MEJOR!
~Y que conste. No lo decimos nosotros.-

Condiciones especiales de actualizaciéon. Consiltenos.

SCALA MM e InfoChannel son productos de SCALA A/S
comercializados en Espafia y Portugal por:
PiXeLSOFT S.L.
Felipe Il, 3BIS
34004 PALENCIA
* Llame al 979.71.27.00 para mas informacion ¢
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El Software (Los Programas)

Los programas son una serie de instrucciones
que indican al hardware de la méquina qué
operaciones debe realizar, El software se
divide en dos grandes grupos: software de
sistema y software de aplicaciones.

El software de sistema es el conjunto de
programas indispensables para que la maquina
funcione. Se denominan también programas
del sistema. Estos programas son, bdsicamente,
el sistema operativo, los editores de texto, los
compiladores/intérpretes (relacionados con los
lenguajes de programacién) y los programas
de utilidad.

Uno de los programas més importantes es el
sistema operativo, que sirve, esencialmente,
para facilitar la escritura y uso de nuestros
propios programas. El S.0. dirige las
operaciones globales del ordenador, le instruye
para ejecutar otros programas y controla el
almacenamiento y recuperacién de ficheros
(programas y datos) de disquetes y discos
duros. Gracias al sistema operativo, es posible
que el programador pueda introducir y grabar,
de forma ficil, nuevos programas asi como
instruir al ordenador para que los ejecute,

Los lenguajes de programacién sirven para
escribir  programas que permitan la
comunicacién entre el usuario y la méquina,
Unos  programas llamados  traductores
(compiladores e intérpretes) convierten las
instrucciones  escritas en  lenguajes  de
programacién a instrucciones escritas en
lenguaje mdquina (0's y 1's) que ésta pueda
entender.

Los programas de utilidades facilitan el uso
del ordenador. Un buen ejemplo es el editor de
' lextos que me permite la escritura y edicion de
mis articulos. Los programas que realizan
tareas concretas: contabilidad, creaciones 3D,
creaciones musicales, multimedia, etc. se
denominan programas de aplicacién. En la
figura 1 podemos ver la relacién existente
entre programas de aplicacién y programas del
sistema. Se debe diferenciar entre el acto de
crear un programa y la accion de la
computadora cuando ejecuta las instrucciones
del programa. La creacién de un programa se
hace inicialmente en papel y a continuacién se
introduce en el ordenador y se convierte en
lenguaje entendible por la miquina.

0000000

Este mes empezamos a ver, de forma basica,
las técnicas y modos de programacién de
ordenadores. Fundamentalmente estd dirigido
a todas aquellas personas que no lienen [
ninguna experiencia o muy poca, pero, fienen

000000}

L

ganas de aprender a programar. 5
Por A.Moreno
Los L mi.' de l'"’!' acion de un conjunto de instrucciones especificas del
: 3 . ordenador. Un lenguaje tipico de bajo nivel es
Los lenguajes utilizados para escpblr el lenguaje ensamblador. En este lenguaje las
programas de ordenador se demominan instrucciones se escriben en codigos
lenguajes de programacion. Estos lenguajes se alfabéticos conocidos como nemdénicos

clasifican en tres grandes grupos: lenguajes
mdquina (0's y 1's), lenguajes de bajo nivel
(ensamblador) y lenguajes de alto nivel
(Modula-2, Pascal, C, E, etc.). Aunque hay
lenguajes, como el C y el E, que se
encuentran entre los lenguajes de alto nivel y
los de bajo. Se suele decir que son lenguajes de
nivel Medio.

Lenguaje maquina

Los lenguajes midquina son aquellos cuyas
instrucciones son directamente entendibles por
el ordenador y no necesitan traduccidn
posterior para que el procesador pueda
comprender y ejecutar el programa. Las
instrucciones en lenguaje maquina se expresan
en términos de la unidad de memoria mds
pequefia: el bit (digito binario 0, o bien 1). En
esencia, son una secuencia de bits que
especifican la operacion y las celdas de
memoria implicadas en ella. Una serie de
instrucciones en lenguaje méquina son;

0101 0010 0001 0000
1101 1001 0001 1111

Como se puede ver, estas instrucciones serdn
faciles de leer por el ordenador vy dificiles por
un programador, y viceversa. Esta razén hace
muy dificil escribir programas en cédigo o
lenguaje méquina y requiere buscar otro
lenguaje para comunicarse con el ordenador,
pero que sea fdcil de escribir y leer por el
programador. Para evitar la tediosa tarea de
escribir programas en lenguaje maquina se han
disenado otros lenguajes de programacion que
facilitan la escritura de los programas. Estos
lenguajes son los de bajo y alto nivel.

Lenguajes de Bajo Nivel
(Ensambladores)

Como ya he comentado en el punto anterior, la
programacion en lenguaje mdquina es casi
imposible, por ello se necesitan lenguajes que
permitan  simplificar este proceso. Los
lenguajes de bajo nivel han sido disefiados
para ese fin. Estos lenguajes son generalmente
dependientes de la maquina, es decir, dependen

(abreviaturas de palabras inglesas). Asf, por
ejemplo, neménicos tipicos son:

ADD.L suma
CLR.L borra
JUMP  salta a otra posicién

MOVE.L mueve un dato

Estas palabras son mucho mds ficiles de
recordar que las secuencias de digitos 0y 1. En
la figura 2 podemos ver la diferencia de
aspecto que presentan los programas en cddigo
méquina y en ensamblador. Después de que un
programa ha sido escrito en lenguaje
ensamblador se necesita un programa, del
mismo nombre, que lo traduzca a cédigo
méguina.

Lenguajes de Alto Nivel

Los lenguajes de programacién de alro nivel
(ADA, BASIC, COBOL, FORTRAN,
MODULA-2, PASCAL.etc.) son aguellos en
los que las instrucciones o sentencias estin
escritas con palabras similares a los lenguajes
humanos (En general, en lenguaje inglés), lo
que facilita la escritura y la fécil comprensién
por parte del programador.

Por ejemplo, las lineas siguientes son: una
linea de un programa escrito en Modula-2 y su
linea  correspondiente en  seudocddigo
(lenguaje algoritmico, es decir, el lenguaje que
utilizaremos para disefiar nuestros programas

Figura 1. Relacién entre programas de
aplicacién y programas del sistema. Los
programas del sistema suelen tener una
esirecha relacién con el hardware de la
mdéquina.
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sobre papel).

IF (x>y) AND (z=w) THEN WRITE (’Esto es
una prueba’);

Si (x<y) y (z=w) entonces ESCRIBIR (’Esto
es una prueba’)

Esta linea se puede comprender facilmente
conociendo la traduccién de las palabras
inglesas IF (si), THEN (entonces), WRITE
(escribir o mostrar), AND (y) y sin necesidad
de mucha explicacién. Es posible escribir
también operaciones como:

Z:= X+y;

que significa: la suma de x+y se asigna a la
variable llamada z. Por supuesto. esta sentencia
es mds ficil de entender que su "equivalente"
en lenguaje ensamblador:

MOVEA.L #$6000,A1
MOVEA.L #36004,A2
MOVEA.L #$6008,A3
MOVEAL (Al),D3
ADD.L (A2),D3
MOVEL D3,(A3)

Los lenguajes de programacién son, en
general, transportables. Esto significa que un
programa escrito en un lenguaje de alto nivel
se puede escribir con poca o ninguna
modificacibn en  diferentes tipos de
ordenadores. Otra propiedad de estos lenguajes
es que son independientes de la mdquina, es
decir, las sentencias del programa no dependen
del disefio hardware de un ordenador
especifico.

Los programas escritos en lenguaje de alto
nivel no son entendibles directamente por la
mdquina.  Necesitan ser traducidos a
instrucciones en lenguaje mdquina que
entiendan los ordenadores. Los programas que

realizan  esta  traduccibn se  llaman
compiladores.
Resolucion de Problemas
Informaticos

La mayoria de veces que se intenta explicar
como funcionan los ordenadores y cémo hay
que programarlos, se suele caer en la tentacién
de dejarse llevar por los detalles tecnoldgicos y
se da toda una serie de términos técnicos que
lo dnico que consiguen es asustar al
principiante. De hecho, yo mismo he caido en
este error. La tecnologia es fascinante, pero
aun cuando pueda ser de interés para muchos,
no es conveniente profundizar en ella en este
momento, porque puede hacer desistir a mds de
uno en su intento de aprender a programar. Por
esta razén, FMartin y yo mismo, hemos
decidido adoptar en un comienzo una visién
muy simplificada de lo que es un ordenador. A
medida que nuestros respectivos tutoriales de
programacién vayan avanzando se ird
perdiendo este "respeto” hacia los ordenadores
y la imagen que iremos dando de ellos serd
mds completa. De esta forma intentaremos que
todos sigamos adelante y que nadie abandone
por sentirse "descolgado”.

La forma de solucionar un problema con el
ordenador suele seguir una serie de pasos que
dependen, en gran medida, del programador.
Aungue el proceso de disefiar programas es,

A)

MOVEA.L #56000,A1
MOVEA.L #56004,A2
MOVEA.L #56008,A3
MOVEA.L (A1),D3
ADD.L (A2),D3
MOVE.L D3,(A3)

01110100010010000101
11101001001001001111
10100101000000010001
10010010000001000101
11001000011111010101
11001000101111101011

Figura 2. A) Programa en ensamblador. B) Programa en cédigo mdquina. Como se puede
ver claramente... programar en cédigo méquina es casi imposible.

bdsicamente, un proceso creativo, se puede
considerar que en la mayoria de casos se suele
seguir el método siguiente:

1. En primer lugar se disefia, sobre papel, un
algoritmo que solucione el problema inicial.

2. Cuando creamos que ya estd acabado y que
funcionard, entonces lo implementamos (lo
escribimos) en un lenguaje de programacion.

3. Una vez escrito, lo compilamos vy
ejecutamos para depurar los posibles errores

que podamos encontrar.
4. Por (ltimo, una vez que se ha efectuado un

buen conjunto de pruebas y el programa ha
entregado siempre datos correctos, entonces,
ya podemos dar por finalizado nuestro
programa y s6lo nos faltard documentarlo.

concepto de Algoritmo

Antes de ponernos a disefiar nuestro primer
algoritmo, vamos a considerar el concepto y el
significado de la palabra algoritmo. La palabra
algoritmo se deriva de la traduccién al latin de
la palabra drabe Alkhowdrizmi, nombre de un
matemdtico y astrénomo drabe que escribi6 un
tratado sobre manipulacion de nimeros y
ecuaciones en el siglo IX. Un algoritmo es un
método para resolver un problema mediante
una serie de pasos.

Caracteristicas de un Algoritmo

El algoritmo debe indicar perfectamente en qué
orden se deben de ir haciendo los diferentes
pasos para poder resolver el problema. Y por
supuesto, si se intenta seguir el algoritmo dos
veces con los mismos datos iniciales, se ha de
obtener el mismo resultado cada vez. Por
tltimo, otra caracteristica muy importante es
que un algoritmo debe producir un resultado en
un tiempo finito.

Ejemplos de algoritmos son: las instrucciones
para montar el A1200 en una Torre, una receta
de cocina, obtener el mdximo comin divisor de
dos niimeros, etc.

Formas de diseiiar un Algoritmo

Las dos herramientas mds utilizadas para
disefiar algoritmos son: diagramas de flujo y
seudocodiges.  Un  diagrama de  flujo
(flowchart) es una representacién grifica de un
algoritmo. Los simbolos utilizados han sido
normalizados por el Instituto Norteamericano
de Normalizacion (ANSI), y los mis
frecuentes empleados se muestran en la figura
3. El seudocédigo es una herramienta de
programacién en la que las instrucciones se
escriben en palabras similares al inglés o

Pasos de una operacién
de tratamiento de datos

comienzo o fin

entrada/salida

operaciones de tratamiento

operaciones manuales

toma de decisiones

conectorn

o L]0

Medios de almacenamiento
y representacion de los datos

espaiiol, que facilitan tanto la
escritura como la lectura de
programas.

Aunque no existen reglas
para la  escritura  de
seudocédigo en  espaiiol,
seguiré una notacién, mds o
menos  estindar, llamada
Merlin. Esta notacién ha sido
desarrollada en la facultad de
Informdtica de Barcelona,
para impartir la asignatura de
iniciacién a la programacion.
Las  palabras  reservadas
bdsicas se representan en
letras mindsculas en negrita.
Estas palabras son traduccién
libre de palabras reservadas
de lenguajes como BASIC,
Modula-2, Pascal, etc.

salidas impresas

cintas magnéticas

discos magnéticos

unidades
de representacién visual

En un préximo articulo
veremos los seudocédigos
fundamentales que hay que
utilizar para programar en
Merlin. Disefiaremos nues-
tros algoritmos utilizando
Merlin ya que, actualmente,

datos almacenados
en la memona
del ordenador

Figura 3. Simbolos mas utilizados en los diagramas de fiujo.

casi  nadie utiliza los
diagramas de flujo.
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A modo de ejemplo podemos ver el siguiente
algoritmo:

algoritmo suma_los_100_primeros_ntimeros

contador := 1;

suma ;= 0;

mientras (contador <= 100) hacer
suma := suma + contador;
contador := contador + 1;

Jfin_mientras

mostrar suma;

[fin_algoritino

Ejempilo 1 I—

Un Primer Algoritmo

La mejor forma de comprender cémo hay que
disefiar nuestros algoritmos, para que nos
entienda el ordenador, es viendo un ejemplo
que muestre algunos fundamentos importantes
de la programacién. Si el problema a resolver
fuese el de "Hacer un Cola Cao para el
desayuno”, el algoritmo podria ser el siguiente:

12 Aproximacioén

I. Calentar leche en un cazo.

2. Poner dos cucharadas de Cola Cao en un
Vvaso o taza.

3. Verter la leche en el vaso o taza.

4. Remover el contenido hasta su perfecta
disolucidn.

Este algoritmo es una especificacién paso a
paso del proceso para resolver el problema.
Como estd escrito para una persona, es un
tanto  vago. Siguiendo estos cuatro pasos,
cualquier persona puede ser capaz de hacerse
un Cola Cao, pero el ordenador no es tan listo,
€l no sabe cémo calentar leche en un cazo,
como verter la leche en un vaso o cémo
remover el contenido. Hay que decirselo
TODO. Si queremos que el ordenador sea
capaz de controlar un robot doméstico que
haga el Cola Cao para nosotros, tendremos que
afiadir mas pasos en nuestro algoritmo.

Por ejemplo, el primer paso:
1. Calentar leche en un cazo.
podria explicarse un poco mds:

1.1 Coger un cazo.

1.2 Coger una botella de leche.
1.3 Verter la leche en el cazo.
1.4 Calentar el cazo con la leche.

De igual forma, el segundo paso:

2. Poner dos cucharadas de Cola Cao en un
vaso o taza.

podria explicarse también un poco mis:

2.1 Coger el bote de Cola Cao y abrirlo.

2.2 Coger una cucharilla.

2.3 Coger un vaso o taza.

2.3 Llenar dos veces la cucharilla de Cola Cao
y ponerla en el vaso o taza.

Y asf seguiriamos explicando cada paso hasta
obtener una segunda versién del algoritmo
mucho mis detallada.

[ na i i
12 Aproximacion

1.1 Coger un cazo.

1.2 Coger una botella de leche.

1.3 Verter la leche en el cazo.

1.4 Calentar el cazo con la leche.

2.1 Coger el bote de Cola Cao y abrirlo.
2.2 Coger una cucharilla.

2.3 Coger un vaso o taza.

2.4 Llenar dos veces la cucharilla de Cola
Cao y ponerla en el vaso o taza,

3.1 Poner el cazo caliente sobre el vaso.
3.2 Girar la mufieca.

3.3 Verter leche en el vaso.

4.1 Coger la cucharilla,

4.2 Introducirla en el vaso

4.3 Mover la cucharilla en el sentido de las
agujas del reloj.

4.4 Sacar la cucharilla.

5.1 Beber el Cola Cao.

Estas 6rdenes comienzan a parecer demasiado
detalladas para una persona, pero un ordenador
ain no es capaz de, por ejemplo. determinar
dénde estd el cazo, la botella de leche, etc. Asi
pues, es necesaria otra aproximacion a fin de
indicar:

I. Cantidad de leche necesaria.

2. La accién de poner y quitar el cazo del
fuego.

3. Cémo encender el fuego,

4. De dénde coger la taza.

5. Cudndo parar de mover la cucharilla.

6. etc:§

Este método de definir primeramente un
algoritmo vagamente y luego definirlo en
detalle se basa en el conocido método de divide
y vencerds. Es decir, la resoluciéon de un
problema complejo se realiza dividiendo el
problema en subproblemas y a continuacién
volvemos a dividir estos subproblemas en otros
de nivel mds bajo, hasta que pueda ser
implementada una solucién en el ordenador.
Este método se conoce técnicamente como
disefio descendente (top-down) o modular. El
proceso de romper el problema en cada etapa y
expresar cada paso en forma mas detallada se
denomina refinamiento sucesivo.

El disefio del algoritmo es independiente del
lenguaje de programaci6n en el que se vaya a
codificar posteriormente. Hay gente que piensa
directamente los programas en el lenguaje en
que lo va a escribir, porque estin tan
acostumbrados a ese lenguaje que les resulta
muy cémodo. Esta es una mala costumbre ya
que puede producir serios problemas cuando
una persona de ese tipo trabaja con otras
compartiendo el cddigo. Lo mds normal serd
que sus  programas no vayan bien
documentados, con su correspondiente
explicacién en lenguaje natural (algoritmo),
obligando a sus compafieros a leerse los
listados para comprender qué hacen.

Recordad siempre que serd mucho mis ficil
examinar un listado de un programa expresado
en lenguaje algoritmico que su equivalente en
cualquier lenguaje de programacién, por muy
bien que se conozca.

Veamos otro ejemplo

Ahora vamos a disefiar un algoritmo para
cambiar una bombilla fundida. La operacién
bésica puede expresarse en dos simples pasos:

12 Aproximacién

1. Quitar la bombilla fundida.
2. Colocar una nueva.

Igual que en el ejemplo anterior, este algoritmo
parece resolver el problema. Pero, si estamos
tratando de programar un robot doméstico para
que efectie esta tarea, en su forma actual, este
algoritmo no es adecuado para ese propdsito
(porque presupone muchas cosas). Los pasos
individuales no son lo bastante simples como
para que el robot los entienda y hay muchos
detalles imprescindibles que no se han
especificado.

Debido a esto, vamos a proceder a hacer un
nuevo paso de refinamiento.

Primero tenemos que ver qué se necesita para
quitar la bombilla. Si suponemos que la
bombilla se encuentra situada en el techo,
entonces necesitaremos una escalera. Una vez
que estamos situados en posicion y ya estamos
subidos a la escalera, ;como se quita la
bombilla? Esto se hace haciéndola girar en
sentido contrario a las manecillas del reloj,
hasta que se suelte. Por tanto, el primer paso :

1. Quitar la bombilla fundida.
quedard de la forma:

1.1 Colocar la escalera debajo de la bombilla
fundida.

1.2 Subir a la escalera hasta que podamos
alcanzar la bombilla.

1.3 Girar la bombilla en sentido antirreloj hasta
que se suelte del casquillo.

Pero no hemos acabado aqui. Colocar una
nueva bombilla requiere la seleccién de una de
la misma potencia, la ubicacién de ella en el
lugar dejado por la anterior, el giro en el
sentido de las manecillas del reloj hasta que
esté apretada y, finalmente, el descenso de la
escalera. Por tanto, el segundo paso:

2. Colocar una nueva.
quedard de la forma;

2.1 Elegir una nueva bombilla de la misma
potencia que tenfa la anterior.

2.2 Poner la nueva en el mismo lugar.

2.3 Enroscar en el sentido de las manecillas del
reloj hasta que quede apretada.

2.4 Bajar de la escalera.

El algoritmo para reemplazar la bombilla
fundida quedard de la siguiente forma:

2° Aproximacion

1. Colocar la escalera debajo de la bombilla
fundida.

2. Elegir una nueva bombilla de la misma
potencia que la anterior.

3. Subir a Ia escalera hasta que podamos
alcanzar la bombilla.

4. Girar la bombilla en sentido antirreloj
hasta que se suelte del casquillo.

5. Poner la nueva en el mismo lugar.

6. Enroscar en el sentido de las manecillas
del reloj hasta que quede apretada.

7. Bajar de la escalera.

Pero atin no se han elaborado las instrucciones
con bastante precisién. Varios de los pasos de
este algoritmo implican operaciones mds
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detalladas que deben indicarse especi-
ficamente. Todas las frases comienzan con un
verbo que indica qué se debe realizar. De
hecho, el ordenador posee una lista de verbos
que es capaz de ejecutar llamados
microinstrucciones. Conviene fijarse un poco
en como estd construida cada linea ya que hay
dos tipos bdsicos:

El primero estd representado por la primera
linea, y comienza con un verbo en infinitivo
que indica la accién "Colocar ...", después le
sigue el primer pardmetro "... la escalera .." y
por dltimo estd el destino sobre quién recae la
orden "... debajo de la bombilla ...". A esta
estructura se le llama accidn.

El segundo se aprecia en la segunda linea.
Comienza también con un verbo en infinitivo
que define la orden "Elegir ..." y va seguido de
quién la sufre "... una nueva bombilla ...". Se
puede decir que el primer tipo es una orden
que requiere de un origen y un destino,
mientras que el segundo tipo engloba una serie
de acciones implicitas. Este tipo de
convenciones se puede definir en cualquier
lenguaje de programacién y se le suele
denominar procedimiento, funcion o rutina. La
utilidad de esto es que simplifica la escritura de
los programas. El procedimiento del paso 2 se
podria "programar” de la siguiente forma:

Si suponemos que tenemos una caja que
contiene bombillas nuevas, tendremos que
examinarlas una a una hasta que se encuentre
la que tenga la misma potencia de la bombilla
fundida, por lo tanto:

Procedimiento elegir_nueva_bombilla()
Si la potencia no es igual a la antigua,
repitase el procedimiento hasta que sea igual.

Descartar la bombilla elegida.

Mover la mano hasta estar encima de la caja.
Acercar la mano hasta el borde de la caja.
Meter la mano en la caja.

colocar la mano sobre una nueva bombilla.
Cerrar los dedos de la mano.

Coger una nueva bombilla.

fin de repetir.
fin del procedimiento.

Con esto aparecen dos conceptos importantes:
el concepto de decisién (Si) y el concepto de
repeticion (repetir hasta). La capacidad de
decisién permite hacer una cosa u otra
dependiendo de cémo se evalde la condicién.
En este caso, no se determina la accién a seguir
hasta que la potencia de la bombilla
seleccionada haya sido comprobada. También
es posible indicar que una operacién bdsica
debe ser repetida una y otra vez. En este caso,
la seleccién y la eliminacién se repiten hasta
que se encuentra una bombilla de la potencia
requerida. Un proceso similar se realiza en el
paso 3 (al subir los peldafios de la escalera
hasta alcanzar la bombilla), en el paso 4 (al
girar la bombilla en sentido antirreloj para
quitarla) y en el paso 6 (al enroscar la nueva
bombilla en el lugar de la anterior hasta que
quede  apretada), La utilizaciéon de
procedimientos los veremos en detalle en un
préximo articulo.

Segln esto, el algoritmo para reemplazar la
bombilla quemada queda de la siguiente

manera:

32 Aproximacion

1. Situar la escalera debajo de la bombilla
fundida.

2. Elegir nueva bombilla.
8i la potencia no es igual a la antigua,
repitase el procedimiento hasta que sea igual.

Descartar la bombilla elegida.

Mover la mano hasta estar encima de Ia caja.
Acercar la mano hasta el borde de la caja.
Meter la mano en la caja.

Colocar la mano sobre una nueva bombilla,
Cerrar los dedos de la mano.

Coger una nueva bombilla.

3. Repetir ¢l procedimiento hasta que se
alcance la bombilla fundida.
Subir un peldafio tras otro de la escalera.

4. Repetir el siguiente procedimiento hasta
que la bombilla esté suelta.
Girar la bombilla en sentido antirreloj.

5. Poner la nueva en el mismo lugar,

6. Repetir el siguiente procedimiento hasta
que la bombilla esté apretada.

Enroscar en el sentido de las manecillas del
reloj.

7. Bajar de 1a escalera.

Como puede verse, el proceso de aumentar los
detalles de un algoritmo puede continuarse
indefinidamente. Estos dos ejemplos no estdn
descritos completamente. Sélo sirven para que
vedis la forma en que hay que describir los
algoritmos. Las operaciones indicadas son
simples y estdn exentas de ambigiiedades; las
decisiones que se piden son simples y siempre
se especifica claramente el orden en que deben
efectuarse los pasos. El método por medio del
cual fue desarrollado este algoritmo es
importante: Se comenzé con un enunciado
muy general de la solucion del problema y se
continué hasta encontrar el algoritmo final
incrementando sistematicamente los detalles.

(Como se sabe cudndo hay un nivel adecuado
en los detalles de un algoritmo? Esta es una
funcién que debe realizar quien utilizard el
algoritmo. Si se estd dando una receta al
cocinero jefe de un gran hotel debe suponerse
que estd familiarizado con muchos aspectos del
arte culinario, los cuales no conoce la persona
que estd poniendo a hervir su primera olla de
agua. La receta debe expresarse en tales
términos que sea entendida por la persona
concreta que va a preparar la comida, lo cual
también es cierto para los algoritmos que se
elaboran .para ser procesados mediantes
ordenadores. Estas mdquinas tienen un
conjunto muy limitado de instrucciones que
pueden realizar y el algoritmo debe,
necesariamente, expresarse en estos términos.

Un diltimo Ejemplo

El problema a resolver ahora es el de
especificar un algoritmo que indique la forma
de hacer un café con leche. Este simple
algoritmo describe la secuencia de pasos a
realizar. Es claro y no ambiguo. Se podria ir
afadiendo mds pasos de refinamiento, pero
creo que para que os hagdis una idea de cémo

hay que hacer nuestros primeros algoritmos ya
vale (No?.

1. Coger la cafetera.

2. Abrir la cafetera.

3. Situar la parte inferior bajo el grifo,

4. Abrir el grifo.

5. Mientras la cafetera no esté llena.
Esperar.

7. Cerrar el grifo.

8. Coger la parte superior de la cafetera.

9. Poner el café en el filtro.

10. Cerrar la cafetera.

11. Coger un cazo. .

12, Coger una botella de leche.

13. Verter la leche en el cazo.

14. Encender dos fuegos de la cocina.

15. Situar la cafetera en un fuego.

16. Situar el cazo con leche en el otro fuego.

17. Mientras no pasen 2 minutos
Esperar.

18. Apagar el fuego donde estd el cazo.

19. Mientras no suba la cafetera
Esperar

20. Apagar el fuego de la cafetera.

21. Coger una taza.

22. Verter café en la taza hasta llenar
la mitad.

23. Verter leche en la taza hasta llenarla.

24. Coger un terrén de azticar.

25. Meter el terrén de aziicar en la taza.

26. Coger una cucharilla.

27. Meter la cucharilla en la taza.

28. Mover la cucharilla hasta que se deshaga
el aziicar.

29. Beber el café con leche.

La dnica forma de aprender a programar es
haciendo multitud de ejercicios, pruebas,
programas, etc.. Te aconsejo que intentes
hacer todos los ejercicios que voy a proponer,
y que me los mandes para que asi podamos
discutirlos y detectar algiin posible error. Coge
un papel, empieza a pensar en las situaciones
que te planteo y escribe todo lo que se te
ocurra. Utilizando el método descrito en este
articulo, desarrollar los algoritmos necesarios
para resolver los siguientes problemas:

1. Desarrollar un algoritmo para cambiar un
neumadtico desinflado. Suponer que se dispone
de repuesto y de gato.

2. Desarrollar un algoritmo para hacer
palomitas de maiz en una olla puesta al fuego,
usando maiz y sal o azidcar.

3. Desarrollar un algoritmo para hacer una
llamada telefénica.

4. Utilizando el algoritmo anterior, desarrollar
el algoritmo para buscar un determinado
nimero de teléfono del listin telefénico y
realizar la [lamada.

5. Desarrollar un algoritmo para hacer una
tortilla de patatas con cebolla, atin y todo lo
que se te pueda ocurrir.

6. Desarrollar un algoritmo para coser un botén
de la camisa.

Las posibilidades son infinitas. Plantéate
posibles situaciones e intenta hacer un
algoritmo que solucione el problema. En el
préximo articulo solucionaremos alguno de
estos algoritmos planteados. @
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GO ONLINE!

Autopistas de la Informacion: los
datos viajan con velocidades
increibles por todo el planeta.
Telecomunicaciones, un nuevo

mundo para el uso de los
ordenadores, un campo que se

estd expandiendo en estos
tiempos y con infinidad de
posibilidades. La enfrada en este
mundo no es ftan dificil como
piensan los que nunca han
tocado este tema, creéme, es
mas facil de lo que piensas.

Por Juan Gémez

Telecomunicacion

Pedro Byte se encuentra otra vez delante
de una tienda de ordenadores. Estd
apretando su nariz contra la ventana del
escaparate. El objeto que le llama la
atencion es una cajita negra con varias
lucecitas rojas. Encima de la caja puede ver un

cartel >>Las puertas hacia las
telecomunicaciones  estin  abiertas  para
usted<<. Espera. ;!lqué es eso de

"telecomunicacién"?!? Pues diciéndolo lo
mds fdcil posible: enviar datos digitales a
través de las lineas telefénicas. Para que los
datos digitales lleguen del ordenador hasta la
linea telefénica, necesitamos esa cajita
ominosa, llamada MoDem. Asi llegamos a
la préxima palabra extraia. >>Modem<< es
una abreviacion, la cual se compone de las
palabras "MODulador" y "DEModulador”.
Pero nuestro amigo, el Sr. Byte, tiene mis
dudas, la préxima pregunta es: (Qué se
encontrara en el mundo de
telecomunicaciones?

Por ejemplo, tendrd la posibilidad de mandar
cartas o programas de dominio piiblico a un
colega que viva a mis de 500 km de
distancia; consultar a bancos de datos de
cualquier tipo; charlar via Internet a través del
teclado; con alguna persona al otro lado del
mundo; traerse a su disco duro de una BBS
datos o programas; intercambiar en las
llamadas "redes distintas” mensajes con otros
fans de ordenadores; hacer pedidos a casas
comerciales y muchas cosas mis. El
software que hace falta para poder hacer esas
aplicaciones, casi siempre estd incluido en el
precio del Modem. Si no fuese asi, se puede
encontrar  muy buen software  de
comunicaciones de dominio piiblico en
cualquier tienda especializada.

Con esta conexion y transferencia de datos
entre los ordenadores, la cual se desarrolla a
través de la red telefénica, el usuario tiene la
ventaja de que normalmente no tiene contacto
ninguno con la parte técnica.

Para (T)elefénica técnicamente no hay
diferencias, a ellos les da igual si la linea se
usa por ordenador via modem, o si es usada
con voz humana. Tampoco es muy caro,

cuesta exactamente lo mismo que si hacemos
una llamada por voz, si tenemos un modem
ripido y no hacemos llamadas demasiadas
lejanas, no tendremos facturas muy elevadas.

En general es asi, a mayor velocidad de
modem, més caro es. Pero por otra parte con
un modem rdpido, nos ahorramos a largo
plazo bastante dinero. Para un usuario normal,
es suficiente un modem de V.32b. Los precios
estdn entre 20.000 y 30.000 ptas, pero hay
que tener en cuenta que deberian estar incluido
en el precio los cables necesarios y algin
software de telecomunicacién
(desgraciadamente, es muy normal que el
software que va con los modems, casi
nunca sirva para las médquinas de Amiga, no
obstante, es muy ficil de obtener software
de telecomunicacién para Amiga).

Las telecomunicaciones son la clave del
proximo milenio. Quien quiera seguir el
desarrollo tecnélogico tendrd que - quiera o no
- enfrentarse con las telecomunicaciones. La
época en la que la >>Super-highway de
datos<< dirija nuestra vida diaria, va
aproximandose cada dia més....
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Las distintas Redes

v Compuserve

Compuserve es una red totalmente distinta
frente a las redes privadas (FidoNet, UseNet,
Z-Net etc.). Es una organizacion central con
fines comerciales. En EEUU se halla
situado el ordenador central, al cual acceden
aproximadamente 1.7 millones usuarios -de
todo el mundo. Compuserve tiene nodos por
todo el mundo. Estos estdn conectados via
linea directa con el ordenador central con lo
cual un usuario, si tiene suerte, puede llamar a
bajo coste telefénico al nodo més cercano.

Probablemente Compuserve es una de las redes
que ofrecen la mis alta variedad en servicios
distintos, como por ejemplo, leer los
articulos de agencias de prensa (los mds
actuales) etc.. Pero también tiene sus
desventajas, ya que los nodos repartidos se
encuentran solo en capitales grandes. Las
tarifas on-line que cobra compuserve son
bastante altas y sélo nos podremos encontrar
alli con foros ( dreas de charla) en Inglés.

v Internet

Totalmente distinto es Internet
(mirar AlnFo I, Enero/Febrero, pig
30) Los mds de 20 millones de
usuarios no estdn organizados de
forma central, sino que estdn
repartidos por cientos de sub-redes
por todo el mundo. En estas
sub-redes estdn incluidos
ordenadores  de universidades,
empresas e institutos. Internet es, por
tanto, la "Red de Redes".

Algunos datos alucinantes sobre
Internet:

- mis de 3.500 foros con més de 120
MB de datos diariamente...

- la entrega de mensajes de
continente a continente en pocos

segundos...
- entrar en otros ordenadores via
internet...
- Chatear ( = hablar a través del

teclado) con gentes de todo el
mundo...

- 20 millones de usuarios repartidos
por todo el mundo

Desgraciadamente, ya no se
encuentran entradas gratuitas a
Internet, pero estén apareciendo mds
y mds servidores que ofrecen una
entrada a esta red. Si te puedes
permitir pagar los costes mensuales
(casi todos los servidores cobran
por tiempo), no te lo pienses dos
veces, merece la pena.

v FidoNet

Una de las primeras redes del
mundo, pero no obstante, una de las
menos estables. FidoNet es todo lo
contrario de Compuserve. Es una red

amateur, donde cada uno de los sysops
(System Operators) ven el trabajo de su BBS
como un ‘“hobby". Se pueden encontrar
bastantes bbs’es en FidoNet, con mds de |
millén de usuarios.

Por la alta cantidad de nodos de la red,
cualquiera puede tener una BBS Fido a su
alcance y tener asi la posibilidad de mandar
mensajes  (aunque lento e inestable) a
cualquier parte del mundo y todo esto lo
podrd hacer con una sola llamada local. En
Espana nos podemos encontrar  con
excelentes BBS’es, en las cuales existen
también ecos y programas dedicados al Amiga.

BBS Sysop Teléfono
Amiga Penedes (Ferran Delriu) -93 8923983 -
Euskal-Amiga  (David Santamaria) - 94 4219718 -

Mips&Bauds  (Philippe Mingo) - 91 7383981 -
MAS (Eugenio De Frutos) - 91 5187229 -
Hypnosis (Joan Sola) -93 2968708 -
Nyarlathotep (Alfredo Soro) - 94 8827360 -

Todas estas BBS es ofrecen, entre otras cosas,
software de dominio piblico y mensajeria
electrénica.

v UseNet

Usenet es el punto de encuentro internacional

de la comunicacién informdtica. Muchos
usuarios encuentran aqui amistades, discuten
sobre temas actuales, charlan sobre novedades
en la informdtica o sobre cualquier tema
que les pase por la mente. Dar un salto a
Usenet significa estar libre. Nadie quiere
saber lo que buscas ahi, los afios que tienes o
quién estd detrds de tu nombre. Podris
opinar y juzgar con tus propias palabras.

Para todos: Usenet ES la RED. Muchas veces
se confunde con InterNet (ya que los
newsgroups forman parte de un servicio mas,
que ofrece InterNet), pero son dos sistemas
totalmente distintos.

Todas los nodos de Internet PUEDEN tratar
el correo que proviene de Usenet, pero
también otros nodos no conectados a Internet,
tales como méquinas Unix sofisticadas y hasta
viejos XTs y Apple IIs lo pueden hacer. Cada
dia se transfieren 25 millones de caracteres en
Usenet (equivalente a los voliimenes A-E de
la enciclopedia Britdnica). Obviamente, nadie
tiene la posibilidad de controlar el trifico
inmenso que se genera dia a dia.

La composicion bdsica de Usenet es el
"newsgroup”, el cual es una coleccién de
mensajes relacionados de distintas tematicas
(también se les llama conferencias, foros,
bboards o grupos con intereses especiales). Por
el momento existen mds de 7.000 de estas
"newsgroups”, o sea, que seguro que no seri
dificil encontrar alguna conferencia que te
interese.

Los  newsgroups estdn divididos en
categorias, con lo cual es mds ficil encontrar
una conferencia (en FidoNet las conferencias
se llaman "echos"). Cada una de las categorias
sc compone a su vez de varios newsgroups,
los cuales pueden estar divididos en
sub-categorias. y asi sigue la jerarquia hasta
encontrarse en el newsgroup deseado (ya sé,
parece dificil, pero leélo otra vez, y verds que
es ficil de entender...;-).

Si un newsgroup empieza por la jerarquia
“comp.", significa que aqui se encuentran
conferencias relacionadas con ordenadores.
Entrando en un news de "comp." podremos
observar que ésta se compone de otras news
(siempre relacionadas con  "comp."
ordenadores), con lo cual podremos
encontrar otros newsgroups como:

comp.unix
comp.amiga
comp.atari
...elc.

(temas generales sobre Unix)
(temas generales sobre Amiga)
(temas generales sobre Atari)

Pero también nos podemos encontrar con
conferencias del estilo: (sigue un listado de las
newsgroups relacionadas con el Amiga)

comp.sys.amiga.advocacy

Porqué el Amiga es mejor que...
comp.sys.amiga.announce

Anuncios sobre novedades soft/hard.
comp.sys.amiga.applications

Todo tipo de aplicaciones
comp.sys.amiga.audio

Muisica, MIDI, speech sintesis
comp.sys.amiga.cd32

Temas de CD32
comp.sys.amiga.datacomm
Comunicacién informética con Amiga
comp.sys.amiga.emulations
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LA RED-1I

Algunos datos sobre Internet ("La Red de Redes") que pueden interesaros:

Periédicamente NIC (Network Information Center), el centro de operaciones de Internet suelta un programa daemon que se "pasea” por la red

contando el niimero de sistemas conectados. En 1993, el programa inform6 a NIC que habfan unos 2,2 millones de computadoras directamente
conectadas a enlaces de alta velocidad.

Pero la cifra real es mayor, en realidad *mucho* mayor, porque no tiene en cuenta la existencia de computadoras transparentes, usuarios que
comparten un mismo host, o los usuarios conectados a través de gateways comerciales. En realidad, sélo sumando los computadores
transparentes (o invisibles, por razones de seguridad) de organizaciones de defensa y militares, la cifra de usuarios serfa bastante mayor. Las

tltimas estimaciones la situan (incluyendo *todos* los usuarios mencionados) en unos 25/30 millones, y creciendo en torno al imillén
mensual!.

Si se compara Internet con la redes comerciales, se estima que es entre cinco a seis veces mds grande que la suma de todas las comerciales
(CompuServe, GEnie, Delphi ...etc). Estas eran, al principio, "impermeables” a Internet, para protegerse. Pero desde hace poco tiempo, su
estrategia ha cambiado y hoy la mayoria ofrece puertas (gates) hacia Internet, También, desde Internet es posible acceder a las redes
comerciales y acceder a un mayor o menor niimero de servicios (como minimo correo -E-mail-),

El "espacio" de Internet recibe el nombre de "cyberspacio"”, y los usuarios el de "cybernauias”. El conjunto de cibernautas define por tanto una
“comunidad virtual" de 25/30 millones de personas, suficiente (se dice) para solicitar un puesto en la ONU.

Internet tiene protocolos de transmision especiales (TCP/IP) pero esto no impide que otras redes se "confundan” dentro de Internet a pesar de
que utilizan otros protocolos. El caso tipico es Usenet (con el protocolo UUCP). De forma que Intenet/Usenet se "funden” en una coexistencia
pacifica de protocolos y tipos de direccionamiento (Internet usa direcciones "@" (en) y Usenet direcciones "!" -a través, o "bang"-). En
realidad las diferencias entre Usenet e Internet, aparte de las que decimos, son importantes desde el punto de vista del usuario y su modo de
interaccionar con la red: en Internet el acceso del usuario es en muchos casos *interactivo* (por ejemplo el servicio ftp), mientras que en
Usenet es de tipo batch (o offline). Esto es asf porque en Internet la red se define fisicamente con velocidades de transmisién muy elevadas (45
millones bps), mientras que en Usenet los nodos estin conectados tipicamente por modem y por tanto las velocidades son mucho més bajas,

Lo mds caracteristico de La Red es la inexistencia de restricciones en lo que se refiere a la naturaleza y transmisién de informacién, Junto a
articulos (news) originados en Usenet tales como sci.philosophy.meta, sci.space.shuttle o sci.nanotech (sobre maquinas autorreproductoras de

nivel molecular), se encuentran alt.sex.masturbation o alt.sex.fetish.feet. El que no quiere no lo lee, para eso estan las "kill-files" de los buenos
lectores de "news".

Si, parece que al Presidente de USA le gusta esto de Internet y se sienta de vez en cuando delante de su ordenador (;serd compatible?) a leer o
escribir mensajes. Si te animas, le puedes dejar uno tranquilamente en "president@whitehouse.gov". Y por esa aficién, defiende el proyecto de
la "superautopista” (Super National Highway) de datos, a 155 Millones de bps!! (nombre oficial: NSFNet Backbone Project).

Se han publicado recientemente unas Péginas Amarillas de Internet. El libro tiene unas 100.000 entradas (direcciones). Cualquier cybernauta
aprendiz tiene acceso a unas 1000 direcciones a nada que retina 3 0 4 docs del tipo bdgtti.txt.

Por eso, y por otras cosas que iremos viendo en proximos articulos, la televisién del futuro con 300, 400 o hasta 500 canales, no nos dice nada.

Juan Jordana
Emulaciones soft/hard news Novedades en UseNet muy rapido.
comp.sys.amiga.games rec Hobbis,juegos, descansos...
Discusiones sobre juegos Amiga sci Otras ciencias

Digo rdpido y seguro, porque Mazagén se

comp.sys.amiga.graphics soc Grupos "sociales" conecta 3 veces al dia directamente con un

Discusiones sobre dibujos etc. talk Temas de politica servidor de Internet, con lo cual muchas veces

cAompAS)lals.a;*nga‘hardwarc alt Temas poco comunes pasa que nos encontramos con una respuesta a
miga hardware : ’

comp.sys.amiga.introduction Muchos  sistemas  tienen newsgroups E:ZE;?]":‘ n\‘ij&‘”aﬁggga& h;{f; da;ntes, yaue

Amiga & principantes | particulares, que pueden ser locales o también . L

:omp.sys.amiga.marketplac i i .

E?)m[:}rgveilug e i regionales. Por ejemplo: Ademds ofrece la posibilidad de conectar con

comp.sys.amiga. misc Locales: % protocolos distintos (proximamente 4),

Discussiones varias incluyendo el EMSI, protocolo que se usa

comp.sys.amiga.multimedia se.viviendas (drea local en Sevilla, relacionado Para conexiones en fidonet. Aqui téneis el

Animaciones, video & multimedia con temas de pisos/casas) teléfono:

comp.sys.amiga.programmer hu.playa  (temas relacionados con la playas

Discursos sobre programacion de Ilfluglv a..:-) ey Aazagon - BBS (Juan Gomez) - 959 536267

comp.sys‘amiga‘rcvie_ws = protocolos : uucp, janus, zconnect

Pruebas de Amiga soft- y hardware Regionales: (ofrece también sub-dominios para Sysops)

comp.sys.amiga.unix

Amiga & Unix es.compra-venta (conferencia en idioma EM U proximo articulo, hablaremos sobre

‘ . ) ] b Espafiol) .\azagﬁn—BBS_, precios, como  manejarla
En las newsgroups, es obligatorio eseribir en ! ; ¢
Inng]és, A nc% serpque la c:(lf'nf'erf:ncit:lS empiece i .sys.a_rmga.harware (conferencia fsﬁiﬂﬁgﬁ hlimﬁdg‘)&:f?fﬁn: cc?sa?n(: sﬁ?tr)a
con es.*, ya que en este caso son dreas en las 1Ardware Amiga en castellano) " il 2% T
| ¥ qbe Al G Bor (esta iltima no existe, pero no habria problema También se hablard _.sobre dlstmfas sub-redes
cAua es se escri : s]_o en Espaniol. i en darla de alta..) como InterRed,_ AmigaNet, Aminet (aunque
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BITS & BAUDS

- E-mail (correo)
News (noticias)
ftp (file transfer
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Para empezar, en el disco que acompaifia a la
revista encontraréis un fichero de texto con
todas las mejoras que va recibiendo
periédicamente la emulacién Mac, actualmente
en la version 5.3. Las actualizaciones de
software son periddicas, y esto es un signo
evidente del esfuerzo que estd realizando
Utlities Unlimited por soportar y mejorar su
producto. No hay mds que contactar con la
BBS del fabricante para ver que se trata de un
producto vivo, en constante evolucion, y donde
todos los usuarios aportan nuevas ideas y
comentarios para mejorar en lo posible sus
prestaciones.

Instalacion de la Tarjeta

Mi primera toma de contacto con la tarjeta no
fue todo lo provechosa que cabfa esperar,
debido a problemas de configuracién (yala
impaciencia). No se puede decir precisamente
que la tarjeta sea "Plug&Play", vy dejarla
funcionando al 100% requiere varias horas de
dedicacin si, como en mi caso, partimos
desde cero. Por aquel entonces mi equipo era
un Amiga 2000 v 6.2, con aceleradora GVP
68030 + 68882 a 25 MHz y IMB RAM de 32
bits. Dado que la memoria para estas tarjetas
aceleradoras es propia de GVP, y demasiado
cara respecto a los SIMMS estindar de 72
contactos, no tenia ninguna intencién de
ampliar la memoria. Consideraba suficientes
los 8 MB de memoria Fast de 16 bits, el mega
de memoria Chip, y el mega de memoria de 32
bits de la aceleradora. Y aqui estaba el primer
problema: intentar ejecutar la emulacién
mezclando memoria de 32 bits y el resto de 16
bits.

Cuando Emplant localiza memoria de 32 bits
en nuestro sistema, fuerza la emulacién a
arrancar en este modo, y no permite utilizar los
8 MB de 16 bits. La solucién para poder
arrancar la emulacién fue, pues, desconectar el
SIMM de 32 bits. Una vez que consegui
arrancar, en modo 24 bits (para el sistema
6.xx) en lugar de 32 bits (optimizado para el
sistema 7.xx) me encontré con el segundo
problema: no arrancaba el sistema operativo
7.1 de Macintosh. Daba una bomba (el
equivalente del Guru) cuando estaba a punto
de mostrar los iconos del Finder en pantalla,
Esto fue probado conectando, al interfaz SCSI
de la tarjeta, un disco duro formateado en un
Mac 11 fx, con el sistema 7.1 instalado para
cualquier Macintosh y, arrancando con las

extensiones inactivas para evitar cualquier
conflicto de software. También probé con el
sistema 6.07, sin éxito. Ya desesperado, puse
una consulta a Jim Drew en su BBS, el cual me
contestd rapidamente que lo mejor que podia
hacer era instalar el sistema con los discos de
instalacion dentro de la emulacién, ¥ no en
otro Macintosh. Y funcioné perfectamente.

Esta era la raiz del segundo problema: intentar
trabajar sin tener acceso a disquetes de
Macintosh. Enseguida decidi que ya era hora
de actualizar mi equipo a un Amiga 4000, que
me permite trabajar con disquetes de Mac y PC
con la disquetera de alta densidad. De este
modo me da acceso a memoria de 32 bits a un
precio mds razonable, y 256 colores para el
Mac trabajando en modo AGAvideoPAL. Esta
opcién me parecia mucho mds interesante que
adquirir la disquetera de alta densidad para el
Amiga 2000, afiadirle memoria de 32 bits a un
precio demasiado alto, y quedarme con los 16
colores de mi sistema ECS. Y, realmente, el
cambio merece la pena...

Resumiendo, éstas son las configuraciones
minimas seglin el equipo:

a AMIGA 2000: disquetera de alta densidad,
Tarjeta aceleradora con 68020 o superior y 8
MB de memoria Fast de 16 6 32 bits.

0 AMIGA 3000: disquetera de alta densidad y
8 MB de memoria Fast 32 bits.

O AMIGA 4000: 8 MB de memoria Fast 32
bits.

Como dato técnico, un Amiga 4000 con 8
megas de Fast y 2 megas de Chip permite
arrancar la emulacién con un méximo de 5 MB
asignados, de los cuales el sistema 7.1
consumird 2 MB como minimo. Esto nos deja
3 MB libres, poco margen para trabajar con
programas como Adobe Photoshop, Tllustrator
0 QuarkXPress, los cuales incluso no
arrancardn por falta de memoria segin las
versiones. Tampoco es recomendable utilizar
el nuevo sistema 7.5 de Apple, ya que si bien
funciona correctamente, éste ocupa casi 5 MB
de memoria y es todavia mds lento que el 7.1.

Configuracion del Software

Dependiendo del sistema que vamos a utilizar,
arrancaremos la emulacién con diferentes
programas: HardKickMMU para mdgquinas con
MMU y Kickstart en ROM, SoftKickMMU
para méquinas con MMU y Kickstart en RAM
(Amiga 3000), HardLaunch y SoftLaunch para
mdquinas sin MMU. El instalador detecta
automdticamente el equipo que tenemos e
instala por defecto la versién adecuada.
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EMPLANT — HAC EMULATION SETUP

MAC Enulation Module v5.3

©1992-1395 By Jin Drew & U.ULT.; Inc,
Created By Jin Oreu & Joe Fenton

| Start Enulator | Start &

Una vez dentro del médulo de emulacién,
aparecen 12 meniis de configuracién:

0 Memory: aqui podemos asignar la cantidad
de memoria que deseamos utilizar con la
emulacién Mac, y la que vamos a dejar al
Amiga. En mdquinas con memoria de 32 bits,
nicamente podremos acceder a este tipo de
memoria ya que la emulacién arrancard en
modo 32 bits. Esto significa que si tenemos
una tarjeta de ampliacién de memoria de 16
bits en un Amiga 3000 6 4000, no podra
utilizarse para la emulacién ya que no formaria
un bloque de memoria contiguo. En el caso de
que utiliziramos un Amiga 2000 con
aceleradora y memoria de 16 bits, la emulacion
utilizard esta memoria inicamente (con lo cual
estaremos limitados a 8 MB) y arrancard en
modo 24 bits.

0 ROM Image: definimos donde se encuentra
la imagen de la ROM 1.3 de Mac en forma de
fichero en nuestro disco duro.

0 Task Control: aqui definimos la prioridad de
las tareas, pudiendo dar mds prioridad a la
emulacién Mac o al Workbench. La prioridad
por defecto para la emulacién es 0, lo que
iguala prioridades con otras tareas residentes.
Si aumentamos el valor de la prioridad,
aumentaremos también la posibilidad de
activar o desactivar el soporte sonido,
seleccionar el direccionamiento 24 6 32 bits, y
definir la velocidad de refresco de la pantalla
del Mac cuando ésta se encuentra en
background.

O Video Display: permite seleccionar entre
todos los drivers disponibles, los propios de
Amiga (ECS o AGA) y los de tarjetas grificas.

0 Port A/B Support: en estos menids podemos
activar los dos puertos Serie y definir su
funcionamiento, AppleTalk, x 2, x 3, x 4,
Empser.Device o desactivados. También
podemos redirigir las salidas serie del Mac al
puerto seric y paralelo del Amiga,
seleccionando el serial.device ylo
parallel.device.

O Hardware Info: nos da informacién sobre la

[ Task Tontral

LLEELLLA RN SAAN AR RN RA AR

[ ardvare Info
[Nise 170 Control
] Configuration

version de AutoLogic, direccién de la tarjeta
en memoria, y disponibilidad de las diferentes
opciones (sonido, SCSI, digitalizador, etc).

O Floppy Drives: podemos designar la
disquetera para la emulaci6n, bien DF0 o DF1
Gnicamente. ya que un Mac puede controlar
dos disqueteras como méximo. La disquetera
seleccionada serd dedicada hasta que
finalicemos la tarea.

O Misc I/O Control: aqui podemos
seleccionar el driver de teclado, y el tipo de
emulacién del ratén, por hardware o software.
La emulacién por defecto es por hardware.

[ Mass Storage: esta opcidn sirve para activar
0 desactivar el puerto SCSI para la emulacidn.
Este puerto SCSI estd siempre disponible para
el Amiga, gracias al Empscsi.device, pero se
puede desactivar con esta opcién para que no
haya conflictos de acceso simultineo por parte
del Amiga y del Mac al mismo periférico
(CD-ROM, etc).

U Devices: le indicamos a la emulacion dénde
estd la particion de disco Mac, en el caso de no
utilizar un disco duro dedicado al puerto SCSI
de la Emplant.

O Configuration: permite cargar o guardar la
configuracién por defecto cada vez que
arrancamos la emulacion.

Trabajando con Emplant

Ya comentamos en el niimero anterior que el
nivel de compatibilidad de la emulacién con
los programas de Mac es ejemplar, pero vamos
a ver lo que, a mi parecer, son los dos puntos
débiles de Emplant: el refresco de pantalla
trabajando en modo AGA o ECS, y el acceso a
disco cuando trabajamos con una particién
desde la controladora SCSI del Amiga (no la
de Emplant).

El problema del refresco de pantalla se puede
solucionar trabajando a 4 6 16 colores en lugar
de 256, o bien adquiriendo una buena tarjeta
grifica. Emplant nos proporciona drivers
directos para casi todas las tarjetas del
mercado, y en la dltima versién de la

A Una rarjsg_como la Retina puede ser la solucién al

emulacién se incluye ademds el nuevo driver
Cybergraphices, en versién limitada, que puede
llegar a ser el estindar para la gestién de
tarjetas graficas Amiga. Esto, ademéds de
acelerar increiblemente la representacion
grifica en pantalla, nos permite trabajar en
modos Hi Color (hasta 65.536 colores en
pantalla) o True Color (16,7 millones de
colores), mds comunes en el entorno
Macintosh.

El problema del acceso a disco también se
puede solucionar asignando mds buffers al
dispositivo en el Startup-Sequence, o bien
instalando un disco duro de Mac directamente
a la controladora SCSI de la Emplant. Esta
controladora se comporta exactamente como la
de cualquier Mac, pudiendo conectar
cualquiera de los dispositivos que funcionan
con Macintosh (discos duros, CD-ROM,
removibles, escdners, etc.) y estén
configurados para este entorno. De todas
formas, se trata de un puerto SCSI 1, con
velocidades de transferencia inferiores a las
prestaciones de un controlador SCSI 2 o Wide
SCSIL. Es mucho mis rdpido y confortable el
trabajo con un disco duro de Mac conectado a
la SCSI 1 de Emplant que el trabajo con una
particién Amiga, aunque estuviera conectada a
una controladora SCSI 2.

El trabajo con la emulacién sin estos extras se
hace a veces lento, ya que aunque el
procesador sea un 68040 a 25 MHz, el refresco
de pantalla y el acceso a disco son siempre
elementos bdsicos para determinar las
prestaciones globales de un equipo.

De todas formas, existen soluciones como ya
hemos visto, que exigen un gasto suplemen-
tario. Pero este gasto es minimo si tenemos en
cuenta el precio de un Quadra 900 con tarjeta
grifica de 24 bits, con el cual podriamos
realmente equiparar las prestaciones de un
Amiga 4000/40 corriendo la emulacién con un
disco duro dedicado y una tarjeta grafica de
altas prestaciones, como Retina ZIII. @
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Todos, tarde o temprano, nos hemos encontrado o nos encontraremos con el
problema de tener que pasar informacién de un Amiga a ofra maquina, como
por ejemplo, un PC. Para estar preparados y poder comunicarnos con un PC,
esfe mes comentaremos varias alternativas que nos permitiran elegir la que

mejor se adapte a nuestro caso. Por FMartin

CONEXION pPc 69

BECZAMIGA

Sin duda alguna, con la reciente aparicién de Con el comando:

este programa de domino publico creado por
Michal Kara, se ha solucionado el problema
para establecer la comunicacién directa y
cémoda entre un PC y un Amiga.

Si tienes un PC y quieres utilizar su disco
duro o disquetera, puedes conectarle un
extremo de un cable modem-nulo en el puerto
serie y conectar el otro en el Amiga. Instalas
los dos programas de PC2Amiga. uno en el
Amiga y otroen el PC y ya puede_s acceder a
los ficheros de tu PC desde el Amiga. Buf:no,
en realidad esto no es un gran logro, si no
fuera porque en el Amiga puedes operar y ver
directamente los dispositivos del PC, como
por ejemplo la unidad de disco "A:" o el disco
duro "C:".

Veamos un ejemplo, desde el Amiga
queremos copiar un fichero ']Iama(;u
"AlnFo.txt" que se encuentra en el directorio
"datos" del disco "C:" del PC. Lo queremos
copiar en la particion del Amiga llamada

copy PC:C/datos/AInFo.txt DHO:

O por ejemplo, queremos hacer un directorio
de la disquetera "A:" del PC:

dir PC:A/

Sencillo ;verdad?. Podemos acceder al
sistema de ficheros del PC a través del nuevo
dispositivo (device) "PC:" tal y como lo hace
el famoso PARNET entre dos Amigas.

Quizds la caracteristica mds interesante es que
todos los programas del Amiga que detecten
los dispositivos montados pueden trabajar con
"PC:" de forma transparente. La primera
aplicacion que se nos ocurre seguramente es
manejar las disqueteras y discos duros Eie] PC
desde nuestro Directory Opus en el Amiga...

En cuanto a la velocidad de transmisi6n,
podemos alcanzar hasta 115.000 bauds con un
Amiga acelerado, aunque la mayoria de veces
la velocidad éptima es 57.600 bauds, Esta es

la desventaja mds seria, la transmis?én de
ficheros de 200 6 300kb en adelante evidencia
que el sistema es algo lento.

Pero fécilmente es excusable la falta de
velocidad cuando observamos que de una
forma muy econémica podemos aprovechar
ese PC empolvado que tenemos en algin
rincon de la habitacién...y transformarlo en un
esclavo del Amiga que nos proporcione mds
espacio para almacenar datos que utilicemos
poco o temportalmente...

El programa viene acompaiado con una
breve pero completa documentacion de cémo
instalarlo en Amiga y en el PC, asi como el
conexionado para hacerse el cable serie de
modem nulo.

(Cémo? ;que no sabéis donde c_onsegqir el
PC2Amiga? No os preocupeis, si echais un
vistazo al disco de portada de este mes, en el
directorio "Programas” estd : ;';;ei
PC2Amiga.lha!!! a punto de descomprimirse
y ser utilizado por vosotros...

Es tipica y habitual la situacién en la que se
necesita acceder a una informacién almacenada
en un sistema de ficheros completamente
distinto a los utilizados por el Amiga.
Efectivamente, el Old File System (OFS)
empleado por los primeros Amiga no es
compatible con ninguna otra plataforma,
circunstancia que tiene como consecuencia
algunas ventajas y desventajas.

La ventaja mds evidente, a primera vista es
obtener la méxima capacidad de los discos. Ya
en 1985 en Amiga se utilizaban los disquetes de
3.5" de doble densidad y 880kb formateados,
mientras que otras plataformas tdnicamente
conseguian 128kb, 360 kb y, como algo fuera de
lo comiin, algunos incluso llegaban a 720kb.
Ahora, con la salida al mercado de las unidades
y discos de alta densidad, Amiga consigue
1.76mb en el mismo medio magnético en el que
otras plataformas obtienen tan sélo 1.44mb.

El sistema de ficheros de Amiga era una
variante de un innovador sistema operativo
multitarea que se gesté en Bristol (Reino Unido)
de la mano de la empresa Metacomco. Su
nombre inicial fue "TRIPOS", para pasar a
llamarse  AmigaDOS, después de ser
implementado.

Atin hoy, podemos decir que este sistema de
ficheros es realmente seguro y eficiente. Sobre

todo, después de mejorar y optimizar la versién
OFS e implementar la actual y dltima versién
Fast File System (FFS). Sus raices estdn sujetas
a la filosofia del trabajo y cooperacién de
procesos en un entorno multitarea a la hora de
utilizar los recursos de los que dispone el
sistema.

Pero TRIPOS y FFS seri motivo de un futuro
articulo, ahora, tras esta breve introduccién,
pasaremos a hablar sobre lo que realmente trata
Conexidén PC.

En estas dos pdginas se comentan 5 posibles
soluciones para poder trabajar con el sistema de
ficheros utilizado por el DOS de cualquier PC.
Gracias a estos programas vy empleando
diferentes caminos, podemos acceder a la
informacién  contenida, por ejemplo, en
disquetes (de 720kb o 1.44mb) o en discos
duros, los dos en formato de PC IBM
compatible.

AmigaDOS es muy flexible a la hora de poder
programarse para acceder y adaptarse a
dispositivos "incompatibles” como pueda ser
cualquiera de los utilizados en un PC. Por
ejemplo, si colocamos un disco de 720kb en
nuestra disquetera, AmigaDOS lo reconocerd
como un disco "NODOS" y determinard que es
un disco erréneo o incompatible. Sin embargo,
utilizando alguno de los programas que aqui

aparecen, como el CROSSDOS, al introducir el
disco de PC, no sélo AmigaDOS lo reconocerd
como tal, sino que podremos leerlo y escribirlo
de forma totalmente transparente al usuario, tal
y como se hace con un disco de Amiga. De
hecho, si la unidad interna de disco recibe
siempre el nombre de dispositivo "DF0:",
cuando queramos referirnos a un disco en
formato PC, accedemos a la misma unidad, pero
con el nombre de dispositivo "PCO0:". Lo mismo
podemos aplicar a discos duros enteros o
particiones, formateadas en PC, conectados al
Amiga. 1t

Otro método menos directo es el utilizado por
Otros programas, que a través de algunos de los
puertos externos, como el paralelo o el serie,
consiguen establecer comunicacién con un PC y
transmitir ficheros de un lugar a otro.
Generalmente la comunicacién suele ser lenta,
pero més que suficiente para poder permitirnos
mantener un intercambio de informacién
comodo y fiable.

Por cierto, es importante que observéis que las 5
soluciones se pueden conseguir a través de los
distribuidores de Dominio Piblico, Aminet,
BBS, o en los discos de portada 2 y 4 de AlnFo,
puesto que todas son dominio piiblico o
shareware. (Excepto CrossDos, que ya viene con
el sistema operativo...:-)) @

copy, type, list, dir, rename, format, etc, etc. Eso
montados por CrossDos, como "pc0:", "pel:" etc.

automédticamente como tal y aparecerd un icono

Por ejemplo, si tenemos activado el dispositivo (device) "pc0:" e

EROSSIDOS

A partir de la versién del Workbench 2.x, Commodore decidi6 incluir en los discos del sistema operativo parte de una utilidad llamada
"CrossDos". Esta utilidad estd compuesta por varios ficheros, entre ellos un emulador de PC
desde Amiga los discos o particiones de disco duro en formato IBM-PC.
Commodore tinicamente incluyé estos dispositivos para ser distribuidos como
distribuye de forma comercial por la empresa que creé CrossDOS.

De esta forma, cualquiera que tenga el WB2.x 0 WB3.x puede leer de form
particiones de disco duro en este formato. Podemos acceder a los ficheros con los mismos comandos que son utilizados por AmigaDOS, como
si, en lugar de utilizar los dispositivos del Amiga como "dfo:", "df1:", "dh0:", etc. utilizamos los

y varios dispositivos para poder leer directamente
parte del sistema operativo, mientras que el emulador de PC se

a transparente y directa discos de PC e incluso formatear vy leer/escribir

introducimos un disco de PC en la unidad interna del Amiga, serd reconocido
en la ventana del Workbench. Podremos abrir su icono y ver el contenido, copiarlo, borrarlo,
moverlo, etc. compartiendo simultineamente los dos sistemas de ficheros, AmigaDOS y MSDos.

"DHO:".

PCRESTORE

i ituacion: Tenéis unos ficheros muy interesantes en un PC , por ejg:mpio. lo dltimo que os hat_ms
g}iﬁ?&gﬁl;é: Sdk;uﬁminel o una BBS desde el trabajo o Universidad ;-)) y queréis, como n(k;)?sario ;i A'mlg“a;
Pero éste estd en casa y no es posible utilizar modem o una conexitén via serie con ‘PCZ iga...a mag; e
puedes copiarlos a un disco de PC y leerlos después desde CROSSDOS porque?algunm de ellos ocupan m
720kb y no caben en un finico disco de doble densidad. Argggh! ;Qué hacemos?

Si tienes una unidad de alta densidad de 1.44 mb en el Amiga, ]_:mede qtllemtf c{:}’epan mds programas, pero y ;si
j imacion de 2.4mb? ;Cémo lo metes en un disco de 1.44mb? 1 x
ﬁl‘éﬁ?ﬁ?ﬂiﬂiﬂ:’w h]abrzi adivinad; que existe una solucién a este problema y se llama PCRestorel;CSe
trata de hacer un backup de los ficheros que estén en el PC, utilizando para ello discos formateados en T
720kb o a 1.44mb si tenemos unidad HD en el Amiga. Para hacer este backup en el PC, se debe utilizar e

comando de MSDOS "backup”.

Por cjemplo, si los ficheros los tenemos en un directorio del disco duro "C:" del PC que se llama
"FicherosBBS" y queremos hacer un backup en la unidad de disco "A:", escribiremos:
Backup C:\ficheros\BBS*.* A: /F:720

icitard 5 1 i discos a medida que los

lear este comando, el PC te solicitard que le vayas introduciendo los L
np:;eps?i dET mu; "fF:720" es opcional y se utiliza para que formatee los discos a 720kb si es que no estin
ya formateados.

i ser leidos por PCRestore. Una vez
finalice este backup, ya tendremos los datos preparados para ser :
(e:::ear[:'ldni (;:fml::i: del Amiga,ph:y que asegurarse de que tenemos CROSSDOS activado y de que podemos
ili ispositivo "PCD:" i del PC desde la unidad interna.. } h S 5 ;
E;g;iﬁél?co;g;gm?& cg?nrigg]:re;n%:sm;oreejemplo. como se muestra en la primera imagen de la lzq:uerda. I_.cldecm}:;S ilua] se;il I:r;niizdﬁiuhe;ssie rl:ecéii.ldr:
ino i j i o tivar la opcién de ren

"Pel:" 4 el destino de la restauracion, por ejemplo, "DHO:". Es muy recomendabe: acl i o
o e gfz:}ﬁrz)an}('i;u::ll S;rAmigZ.s pu(:esm que en MSDOS los nombres se recortan a 8 letras...y pus;blemen?c nos interese uuhzq ]_os nom:re.!sogodrir;:cit)gz
une Re'w:ln configurarlo, podemos darle a la opcién de "Start” y nos solicitard el primer disco del backup. A partir de aqui, se trata de ir m;en;:; o e o
m':fi‘i):il:squi los silicite ,“Féci] no? Por cierto, este programa lo podéis conseguir en el disco nimero 2 de AInFo 0 (Noviembre/Diciembre 94) o g

Ll ! ;

discos de dominio piblico, Aminet o BBS.

WAINEXERESS:

' i iti t i o0 con

Esta utilidad es ya veterana entre algunos usuarios de Amiga. Fue una de las primeras en permitir cone;[alll'nos via tg(t)lg;t;:«;r;ﬁ mﬁot;n ;Cuno -
i i S interfaz de usnario es un poco primitivo, una shell para in mandos,
otro Amiga, o incluso conectar sé6lo dos PC. Aunque su ini e ! O s e
i iti s dos i ta 115.000 bauds entre un Amiga ¥
is rd a la hora de transmitir datos entre los dos urdenddo_res. Permite has L5 ‘ : _ a< :

}J(fug;a:nr?rfi::KoAmiga. Utiliza un cable de modem nulo. En el mismo fichero comprimido, vienen dos versiones distintas, una para ejecutar
en Amiga y otra para el PC, asi como unas instrucciones muy completas sobre la instalacién y uso del programa.

i T jemplo, DIR, COPY
i i a, tecleando comandos en el "shell" que abre T_WIN. como por ejemplo, { ;
EOE?IF.HERTOE a&cg&ﬂéﬁlimgesgﬁéaﬁ&gfgcg' SHOW, TYPE, etc. Estos comandos se pueden introducir tanto en el Amiga como en el

(C6émo? ;No sabes activar CrossDos? Para hacerlo tienes que ir al disquete o particién donde tengas el sistema (Workbench) y abrir el cajén
llamado "Devs", después el cajén "DOSDrivers" y alli verds un icono llamado "PCO:". Pulsa dos veces en &l Y ya estds listo para trabajar
directamente con discos de PC en la unidad interna de tu Amiga.
CrossDos reconoce y maneja tanto discos PC de 720kb como discos de alta densidad formateados a 1.44mb. Para esta (ltima posibilidad,

necesitamos tener, como no, una unidad de alta densidad en el Amiga (Los A4000 vienen de fdbrica con una de alta, pero en el resto de los Amiga
hay que adquirirla de forma externa en cualquier distribuidor)

PC ya que la transmisién es bidireccional.

i i i 5 del ratén en ventanas con gadgets, al estilo "Directory Opus".
podria mejorarse mucho si se cambiara el uso del teclado por el uso e ; : : : :
ggehggim?x?ste un proérama en ARexx que te configura el DirOpus para que puedas utilizar el Twin en sus ventanas, leyendo directorios,
moviendo o copiando ficheros, etc. tal y como se haria con ficheros de Amiga.

'TGA. InFo eMarzo/Abril eNitmero 2
AMIGA.InFo Marzo/Abril ®Nimero 2 AM. nFo
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- circuito capaz de ampilificar
efecio de "super-estéreo”.

xtrano" oir en unos auriculares los
cto estéreo puede parecer

¢Alguna vez has experimentado el sonido estéreo del Amiga? cYlo hag
probado con auriculares? Resulia 'e

canales de audio del Amiga. El efe

exageradamente marcado e incluso puede llegar a ser molesto.
Para solucionar este pequerio problema, este mes montaremos un

y mezclar los canales para "suavizar’ ese

Por Xim Montero
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Dos "audio enhancers" son los que AlnFo
tiene desarrollados. En este articulo veremos
el primero, por ser el montaje més sencillo,

Se trata de un circuito preparado para
conectarse entre el Amiga y el amplificador
(fig 1). Su misién serd amplificar la débil
seial del Amiga, en cuanto a audio se refiere.
y permitir mezclar los canales de sonido para
que no moleste el sonido exageradamente

El circuito es simple, tal y como se puede
observar en la fig 2. Para aquellos que no
sepan de electrénica y quieran aprender,
vamos a andar paso a paso: veamos primero
los elementos del circuito (fig 3).

1) Amplificadores Operacionales: son los
tridngulos con un signo + y un signo - en su
interior. Su funcién consiste en reforzar las

analizaremos con detalle.

2) Resistencias: Su simbolo es una linea
quebrada y hay que tener en cuenta que existe
una ley que rige su comportamiento (ley de
Ohm: V=I*R, v=voltage en los bornes de la
resistencia, I=intensidad de corriente.
(cantidad de electrones que circulan a traves
de la resistencia por unidad de tiempo,

sup_erestérea cuando  escuchamos con se_:ﬁalf:s de una manera diferente en cada teniendo en cuenta que cada electrén posee
auriculares. circmto en que se conectan. Luego los una determinada carga), R=valor de Ia
- our ouT i
- e e * =z j
Fig11 i ouT : ..D.UT L =i ] : Fig1
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resistencia (se mide en "Ohms" e indica la
dificultad que encuentran los electrones al
circular). Para una R grande, existe mayor
dificultad para que la I circule; mientras que
con una R pequena la dificultad es menor y
existe una intensidad mayor. A veces se toma
su simbolo como un rectingulo, ya que el
rectdngulo es el simbolo de la impedancia y
una resistencia es un caso particular de
impedancia. cuando es real (componente
imaginaria igual a cero).

3) Potenciémetros: su simbolo es wuna
resistencia con una tercera pata saliendo del
medio, y se puede interpretar como dos
resistencias (fig 4) En la realidad, es una
resistencia con una conexién maévil y por ello,
podemos variar los valores de la R cuando
queramos (fig 5 y 6).

Para entender el circuito vamos a entrar un
poco en detalle de c6mo van los
amplificadores operacionales (AO, o a veces
AmpOp, o OpAmp).

Los AO tienen 3 patas y se encuentran en
pastillas (chips, IC’s, circuitos integrados),
solos (chip A741), agrupados de dos en dos
(TL-082) o de cuatro en cuatro (NE324) o en
muchisimas otras variantes, Como nosotros
tenemos 4 operacionales, usaremos un
LLM324 por comodidad pero si alguien lo

prefiere, pueden usarse dos
TL-082 u otras combinaciones,

integrados

Vamos a suponer que un AmpOp es un chip
que da una amplificacién casi infinita de un
voltaje de entrada (algo asi como una
amplificacién de 100.000 aproximadamente,
pero por comodidad supondremos que
100.000 (1045) es casi infinito).

Esto es, si a la entrada ponemos un
microvoltio, a la salida tendremos una décima
de voltio. Pero tipicamente tratamos con
algunos volts y a la salida, matemédticamente
habria que tener algunos centenares de
millares de voltios, y eso es imposible debido
a que nunca podremos superar los valores de
la tensién de alimentacidn, que serdn de una
decena de voltios.

De todas maneras, esto, aunque no viene al
caso explicarlo con detalle, hay que decir que
hay que solucionarlo con un método llamado
"realimentacién". La realimentacién consiste
en llevar parte de la salida de nuevo a la
entrada. Se puede estudiar que el efecto que
produce es una mayor estabilidad, una
reduccion del ruido y wuna menor
amplificacién de la seal.

Si nos fijamos, la salida no puede ser mayor
que algunas decenas de voltios, no

alimentamos el circuito a centenares de
voltios ni a millares sino que tensiones de
alimentacién tipicas de circuitos de sonido
van de 9 a 15 volts.

Lo que estd claro es que si la alimentacién es
de unos 15v, la salida del AmpOp nunca
podra superar el valor de 15v. Si la ganancia
es de 100.000 aproximadamente esto significa
que entre las patas + y - deberfa haber como
mucho 15/100.000=0.00015v, o sea que
practicamente la tensién entre + y - es
despreciable. Nota: esto no es siempre cierto,
pero dejamos para otro articulo analizar
cudndo lo es y cudndo no.

De hecho, si lo anterior no se entiende mucho
no pasa nada, luego volveremos sobre el
AmpOp de una forma mds sencilla.

Estudiemos primero el circuito de la fig.7
Supongo conocidos "Vin", "R1" y "R2" y
desconocidos "i" e "Vout".

Si pongo Vin volts a la entrada, la corriente

"1" se puede calcular por Ohm:

V=I*R: Vin=i*(R1+R2) ya que desde el
terminal superior hasta masa encontramos R1
y R2 en serie y se pueden sumar para
encontrar la resistencia equivalente. El valor
de "1" despejado es:

i=Vin/(R1+R2) (resultado 1)

AMIGA.InFo *Marzo/Abril eNiimero 2
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Ahora que conozco y conozco R2, por
Ohm nuevamente puedo hacer Vout=isR2
puesto que Vout es directamente la tensién
que cae en R2.

Sustituyo el resultado 1:

Vout=(Vin/(R14+R2))*R2 (resultado 2)

Al circuito de la figura 2 se le denomina
divisor de tensi6n y se supone que en la salida
no circula corriente. En caso contrario, la
corriente de Rl y R2 no serfa la misma y el
andlisis serfa diferente.

En resumen: Vout=Vinek donde k es una
constante que vale R2/(R1+R2). O sea, si R2
es pequena (tiende a cero), entonces k tiende
a 0/(R1+0) que es también 0 (voltaje de salida
pequefio o nulo). Si RI tiende a 0 y R2 es
quien no varia, entonces k tiende a R2/R2 que
es |; voltaje a la salida igual al de entrada,
Vout=Vin+l. Como R1 y R2 son positivas
(No existen R’s negativas) k es siempre
mayor que 0, y como RI+R2 es siempre
mayor o igual a R2, k es menor o igual a 1.
En resumen k va de cero a uno.

Los potenciémetros P3 y P4 funcionan como
volumen segiin el razonamiento anterior.

Los Pl y P2 funcionan de manera similar
pero en vez de bajar el volumen a cero pasan
progresivamente del canal L al R.

Analicemos el circuito de la figura 8. Como
hemos visto, la diferencia de tensiones entre
el terminal + y - debe ser despreciable con lo
cual Vx=Vin.

R1 y R2 forman un divisor de tensién con lo
cual:

Vx=(R2Z/(R1+R2))*Vout
como Vx=Vin

Vin=(R2/(R1+R2))*Vout
despejando Vout:

Vout=Vin*(R1+R2)/R2

Esto es: Vout=k’+Vin; la tensién de salida es
una constante k’ que mutiplica la tensién de
entrada, donde k’'=(R2+R1)/R2.

Como R2 y RI son positivas, k’>0, y como
R2+R1 es mayor o igual a R2, k’ es mayor o
igual a 1, es decir, el esquema de la figura 8
no puede atenuar, sino que siempre amplifica
Vout=k'+Vin, k’>=1. El caso k’=1 se da
cuando Rl tiende a cero o R2 tiende a
infinito, o bien cuando ambas lo hacen, con lo
cual queda alguno de los circuitos A, B o C
de la figura 9 respectivamente. Para k’=1 (fig.
9) entonces Vout=1+Vin -> Vout=Vin.

Si a la salida obtenemos la misma tensién que
a la entrada ;para qué poner una etapa de la
figura 9?7 Bueno, estas etapas, llamadas
genéricamente seguidores de tensién, sirven
para actuar como aisladores.

Es momento de hacer un comentario sobre los
AO (Amplif. Operac.) Sus entradas + y - no
consumen corriente, por ello podemos aplicar
el razonamiento de divisor de tensién en las
resistencias R1 y R2 de la fig. 8.

La conclusién global es que un seguidor
impone a la salida la misma tensién que ve a
la entrada salvo que entrega la corriente que
haga falta para mantener esa tensién mientras
que del circuito que se conecta a la entrada no
se extrae corriente. Ahora estamos en
condiciones de analizar por completo el
circuito redibujado en la fig. 10.

Lo primero que encontramos en las entradas

son seguidores, uno para cada canal del
Amiga, que aislan al Amiga del circuito.
Luego tenemos Pl y P2 que envian a los
canales A y B una proporcién seleccionable
de los canales Left & Right del Amiga.

El bloque AMP es un AmpOp en una
configuracién idéntica a la de la figura 8 con
Vout = Vin«(R1+R2) /R2 =
Vin+(1000+10000) /1000 = Vine 11000/1000
= Vinell es decir es un amplificador que
amplifica por once. FEsta seccion
amplificadora se ha incorporado porque las
salidas del Amiga estdn disefiadas para dar
una salida muy baja, que no es suficiente en
muchos casos en los que hay que conectar el
Amiga a equipos sin posibilidad de regular
los niveles de grabacion.

Finalmente, los potenciémetros P3 y P4 son
para atenuar y compensar el posible exceso
de amplificacién si los equipos ya estaban
adecuados anteriormente o simplemente para
actuar como volumen.

La configuracién de los pines de varios chips
estdn en la figura 11, de todas maneras os
recomendamos el LM324.

Para alimentar el circuito, se precisa de una
alimentacién simétrica (de +9 y -9 volts o de
12y -12, 15 y -15 o cualquier otro par que
creas que lo puedes conseguir). Tres maneras
faciles de conseguir la fuente de esos voltajes
son: 1) la Fuente de Alimentacién (F.A.) de tu
Amiga (+12 y -12), 2) con pilas 6 3) con una
fuente construida por ti mismo. Para los casos
2 y 3 te hemos dibujado las conexiones en la
fig. 12. Ojo a los polos de los condensadores,
ojo a las patas de los integrados y, sobre todo,
dnimos. @
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; INSTALATE UNA FUENTE DE PC!

Si henes problemas con la alimentacién de tu A500,
A600 6 A1200 porque lo utilizas muy a menudoo lo
tienes repleto de periféricos...una econémica fuente
de PC puede ser la solucién perferta

por Manolo Lépez
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FUENTE DE ALIMENTACION DE
PC PARA AMIGA

Cuando conectamos varios periféricos a
nuestro ordenador, la fuente de alimentacién
puede verse desbordada porque no tiene
capacidad para alimentar tanto aparato.
Muchos usuvarios tienen conectado a su amiga
un disco duro de no bajo consumo, dos o tres
disqueteras mis, unos cuantos megas de RAM,
digitalizadores y un largo etcétera de més
periféricos. La  fuente del Amiga,
desafortunadamente, no puede con tanto.

La potencia de una fuente la podemos calcular
con los datos que nos da ésta normalmente en
su caja. La potencia es el valor de la tension
por la mdxima intensidad que nos puede dar.
Por ejemplo en un A500 :

P=IxV
Pout: 5v X 2.5A = 12.5W
12v X 1A= 12W

-12v X 1A =1.2W

Piotal:  25.7W = 30W

Estos valores son a la baja y los ponen asi para
curarse en salud. La fuente da generalmente un
poco mds de lo que marca. Atin asi, 30W no
son suficientes para alimentar mas que a unos
pocos periféricos. Si estdis en este caso, una
solucién podria ser utilizar una fuente con més
potencia.

En la figura 5 podemos ver la fuente de un
AS500 (B), un A600/A1200 (A) y una fuente de
PC (C). Estos Amiga son los que mads
problemas tienen con sus fuentes, mientras que
los A2000, A3000 y A4000 tienen fuentes
mucho mejores y con mucha mds potencia.

Este montaje SOLO estd dedicado al los
Amiga con la fuente externa.

Como estas fuentes son dificiles de encontrar,
y a menudo, exageradamente caras, oS
propongo que utilicemos una fuente de PC.
Esta dltima la podemos encontrar en cualquier
tienda de informdtica que venda componentes
informédticos y, ademds, a un precio muy
asequible (A nosotros nos ha costado
aproximadamente 5.000 ptas.).

Este montaje también lo pueden utilizar los
que tengan la fuente del Amiga averiada.
Llevarla a reparar puede costarnos un rifion,
casi mds que cOmprarnos una nueva, si es que
tiene arreglo. Es posible que, a causa de la
fuente, los periféricos o incluso el mismo
ordenador nos de problemas. Si la fuente no

mismos que los mostrados en la imagen.

Hendidura

+12V
GND

A En la figura | se muestra el conector que proviene de la fuente de alimentacién del Amiga. El c_:able de este conector hay que cortarlo ,
para poder cablearlo con la salida de la fuente de PC. Es recomendable cortar el cable con la méxima longitud posible, de esta forma .nu se
nos quedara corto a la hora de conectarlo a la fuente y al Amiga. En la figura 2 se observa estt.:. ml'f:mo ’conecu')'r. desde una vista frontal, Es
muy importante, una vez se finalice el montaje, comprobar y asegurarnos con un "tester" o "polimetro'’ que los voltajes son los

tabla 2.

A En la figura 3 podéis observar varias vistas del tipo de conector que
hemos de escoger y que toda fuente de PC tiene. De él extraeremos la
alimentacién para el Amiga. En este conector estan los 5V (rojo), +12V
(amarillo), - 12V (azul) y GND (negro). Generalmente, los colores de estos
cables son estindar, pero comprobad siempre los voltajes con un "tester"
para tener total seguridad. Cortad los 4 cables necesarios y cableadlos con
el conector de la fuente del Amiga (fig.1, fig.2) tal y como se muestra en la

<« En la fig. 4 veis uno de los conectores de la fuente de PC que podemqs
emplear para alimentar directamente los discos duros de 3.5" o cualquier
otro periférico que sea compatible con él. Hay varios en cada fuente de PC.

GND

-12V
+5V

FIGURA 2
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. para que las conozcdis ademds de sus limitaciones .

publicado el niimero pasado . detectamos un grave error en la figural
completamente bien . Asf pues, ahora publicamos la figural de nuevo con las correcciones hechas . También hemos
recibido alguna queja de que el esquema era un maremagnum (visto en color la cosa cambiaba) .
Aprovecho ahora la ocasion para separar un poco las dos caras . con el objetivo de clarificar las ideas . Hay que tener
en cuenta que ahora tenemos la figura de las pistas no invertida , es decir , estd dibujada tal y como la vemos si le
damos la vuelta a la placa por la parte de los componentes .
Como ya dije en el articulo , el amplificador no es un " Amplificador de Amiga " , es un amplificador que para un
Amiga va muy bien . La idea originaria de montaje era la de instalarlo en un vehic
potencia ( Observar que la alimentacién es de 12V , igual que la que suministra la
podemos conectarlo a la salida de un Walkman con un sorprendente resultado . Lo que quiero dar a entender es que ¢l Ohm
circuito tiene multiples aplicaciones . Para los mds técnicos , os adjunto también las caracteristicas propias del circuito

Manolo

FE DE ERRATA

A todos aquellos que intentaron , la revista
pasada , montar el esquema del amplificador y
no les funcionaba | les llamo a la calma . Antes
de nada , mil perdones , porque una vez
, la de 1a placa . La figura2 , del circuito , estd

ulo si se tenfa un equipo de baja Ohm
bateria del coche ) . Pero también

CARACTERISTICAS DEL
AMPLIFICADOR

Tensitn de alimentacién 12-15V
Consumo en 120 mA,
Consumo a la maxima potencia con 4 Ohm
1,6 A
Mixima potencia con 8 Ohms W
Miixima potencia con 4 Ohms I5W
Mixima potencia con 2 Ohms 2w
Banda pasante a -3 dB 10 Hz - 28
KHz
Mixima sefial de entrada 500 mV
Distorsion a 3/4 de potencia 2 %
Impedancia de entrada 35.000
Impedancia del altavoz 2,4,8

nos da valores exactos 0 nos suministra tensién
con componente alterna, por que haya un
problema de filtraje, nos alimentaria mal a
TODOS los chips de nuestro sistema. En este
caso, puede provocar en la salida de los
integrados errores considerables. A veces, es
recomendable probar el aparato con la fuente
de otro Amiga, porque no todos los males
vienen de aqui.

En cuanto a la potencia de la fuente de PC, no
0s asustéis, en ningiin caso una fuente potente
nos quemard el ordenador o nos consumird
mucho mds que la que originalmente nos
consumia , siempre y cuando se hagan bien las
conexiones. En la tienda donde la compréis,
podéis pedir una que ronde los 200-220 Vatios.

JATENCION! EL MONTAJE ES MUY
SENCILLO , PERO UN ERROR EN LAS
CONEXIONES DE LOS CABLES
PODRIA PROVOCAR LA COMPLETA
DESTRUCION DEL ORDENADOR Y DE
LOS PERIFERICOS . AMIGA.InFo NO SE
HACE RESPONSABLE DE LOS
ERRORES QUE SE PUEDAN COMETER
AL REALIZAR EL MONTAJE.

Para realizar el acoplamiento, usaremos el
conector de la fuente de alimentacién que el
Amiga tiene (ver figura 1). Antes de cortar,
comprobaremos que las tensiones del conector
son las de la figura 2, esto lo haremos sacando
el conector del ordenador y midiendo en los
bornes del mismo con un polimetro (tester),
con la fuente en ON.

Cortaremos el cable de la fuente del Amiga,

teniendo en cuenta que
hemos de dejar espacio para
empalmar los cables y cable
suficiente para que nos sea
comodo enchufar el
ordenador y tener la fuente a
una cierta distancia de él .

En la fuente de PC nos
vendrd (no siempre) una
tabla de colores , que
corresponden a las tensiones
que trae cada cable. En la
tabla 1 tenemos los cédigos
de esos colores. Los cables
no vienen sueltos , van en
conectores. Deberemos
buscar un conector igual que el de la figura 3,
que ftenga todas las tensiones correctas vy
cortarle todos los cables que vayamos a usar.
El resto de cables y conectores deberemos
aislarlos los unos de los otros , encintando bien
todo. Pelaremos estos cables que vamos a
utilizar. Una vez pelados podemos comprobar
las tensiones . conectando la fuente a la red y
midiendo nuevamente con el polimetro.

Ahora soldaremos los cables de la fuente de
alimentacion de PC a los cables del conector
del Amiga, o los empalmaremos con regletas,
siguiendo los colores de la tabla 1. Una vez
empalmados deberemos aislarlos con cinta
aislante.

Lo dltimo que debemos hacer es conectar la
fuente PERO SIN enchufarla al ordenador y
comprobar finalmente las tensiones del
conector, que deben coincidir con las del
esquema de la figura 2. SOLO cuando estemos
seguros de que en el conector de la figura 2

aparecen los  correspondientes
conectarlo al Amiga. @

voltajes

Nota: Puede ser que la fuente de alimentacién
de PC que compremos necesite, si es que no
lleva, un commutador de encendido, Si es asi,
s6lo tendremos que ponerle uno haciendo el
conexionado como el del esquema que
acompania a la caja de la fuente. Este tipo de
conmutador lo podemos encontrar en cualquier
tienda de componentes electrénicos.

AMIGA.InFo *Marzo/Abril eNiimero 2

Centro Informdtico Boadilla, S.L.

@

Convento, 6 - 12 - puerta 4
Boadilla del Monte

MADRID 28660

Telf.:91 - 632 27 65 / 632 23 75
Fax.:91 - 632 10 99

PRODUCTOS ELECTRONIC DESIGN

DISTRIBUIDOS EN ESPANA Y PORTUGAL EN EXCLUSIVA POR C.1.B. SL

GENLOCKS ELECTRONIC DESIGN

Genlock Y/C
(Con FADER, KEY INVERT,...)

Genlock NEPTUNO
(Con corrector de color,...)

Genlock SIRIUS 11 NUEVO
(Genlock profesional Audio y video)

69900 pts

119900 pts

179900 pts

==

PARA CONTROL DE LA IMAGEN DE
VIDEO EN ENTRADA O SALIDA DEL
GENLOCK Y/C Y ENTRE DOS VIDEOS
(ANADE CODIGOS DE TIEMPOS A LASE
CINTAS QUE NO LOS TENGAN, :
DESPROTEGIENDO CUALQUIER
CINTA)

TBC Enhancer (Para realce y control §
de color imagen) 169900 pis

VARIOS

Alimentacion para Genlock 12V ;
Cinta Video VHS para saber como utilizar
la tarjeta digitalizadora Frame Machine

1638 pts|

Cinta Video VHS Take Two DEMO 25min. 2900 pts TARJETAS DE VIDEO
s o Fa W OO RO ol F. Machine + Prisma24 Int.(FBAS/ Y/C)Digitalizadora 119900 pts
Eﬁgﬁgégr para A3000 6500 Ets FrameStore Ext.(FBAS/ Y/C)Digitalizadora 54224 pts
Y-C Colorsplitte, separador de color RGB 18900 pts —

Convertidor Video para A2000 y A4000 35900 pts Si ya tiene un PC o quiere

aprovechar su genlock de
Amiga con PC,
PEGASUS II

16% IVA NO INCLUIDO. PRECIOS PVP ORIENTATIVOS. ANTES DE REALIZAR CUALQUIER PEDIDO
COMPROBAR EL PRECIO ACTUAL YA QUE PUEDEN VARIAR SIN PREVIO AVISO

FORMA DE PAGO: Transferencia bancaria. REEMBOLSO AGENCIA/CORREOS

se lo permite.

Basta con pinchar la
tarjeta al PC y conectar su |
genlock.
CONSULTENOS

EN CANTIDADES SUPERIORES A LAS 80.000 PTAS. POSIBILIDAD DE
FINANCIACION CON CAJA DE MADRID.

Desde 3400 ptas. al mes por 100000 ptas. de compra
CENTRO INFORMATICO BOADILLA S.L.




Centro Informatico Boadilla S.L.

Telf.: 91-6322375/6322765 FAX: 91-6321099

C/ Convento, 6 1242 28660- Boadilla del Monte. Madrid

HARDWARE A 1200 Corsuta
GENLOCKS mFGATTE%%OTTDRHE {“334 ﬂ(s].(*;obDuro de 440Mb instalado 155087
Genlock PAL OFER iga oire con instalado y disquetera HD 166293
s TA para AS00/AS00+/A2000 10259 Placa AMIGA 4000 CON 68040 instalado s 374914
Vidi 12 AGA (Rombo) Digitalizadora 25776 i 400 comnifiey
Vidi 12 AGA Real Time (Rombo)Digitalizadora 34397 ATgR 400040 Constitar
Video Lav v1.1 4224 SOFTWARE
DISQUETERAS LENGUAJES
XL Externa de 1,76Mb Alta Densidad 19742 Devpac 3v3.13 (Ensamblador, Lenguaje, Editor/debugger) 17156
xL Interna de 1,76Mb A4000 HD 18879 PowerBASIC v1.05 (Compilador de BASIC) B535
Disquetera Alfa Data-BSC Externa 11983 HiSoft BASIC 2 v2 (Compilador BASIC para Workbench 283) 17156
Pr_)wer Dn‘vq Externa(Anti-Click.etc.) 15431 HighSpeed Pascal v1 2(Integranor Turbo-Pascal compatible) 19742
Disquetera interna para A500/A2000 10776 TurboText (Potente y flexible editor para programar) 17156
CONTROLADORAS DE DISCO DURO Gamesmith (Ensamblador protesional para crear juegos) 19742
Controladora IDE 2008 A2000 17155 BASES DE DATOS PARA TRABAJAR
Controladora SCSI 2008 A2000 28362 K-Spread 2 + K-Data (Base de oalos exiensible) 8535
Ampliacion 2Mb controladoras 2008 6812 SBase Personal (Sistema de Base Pelacional) 25776
Controladora SCSI Supra XP A500 21652 SBase Profesional (Poderosa base de datos) 43018
Controladora AT-IDE externa para AS00 231480 Twist 2 (Base de datos sencilla; 19742
DISCOS DUROS Maxon Magic (Salva pantallas v sistema de control audio) 8535
HD 260 Mb 3,5° IDE Conner 23180 Termite(Programa de comunicaciones ae sencillo manejo) 8535
HD 440 Mb 2.5" IDE Quantum 27500 PFM Plus ((nueva version del Personal Finance Manager) B535
HD 550 Mb 35" IDE Conner 31811 MUSICA Y VIDEO
HD 730 Mb 3.5 IDE Quantum 30569 VideoStage Pro (multimedia presentatior kit) 21466
HD 850 Mb 3,5" IDE Conner 43017 AudioMaster IV(Sampleador v editor de sonigo) 19742
HD 270 Mb 3.5" SCSI 34307 Quartet (Stereo Sample Sequence) 14569
HD 1Gb SCS! Conner 80949 PROGRAMAS EN CD para Amiga y CD-32
Cable HD para A1200 (de 2.5' a 3,5) 4994 PANDORA (2000 IMAGENES,CLIP ARTS) 5086
AMPLIACIONES DE MEMORIA 0. P. AMIGA ALMATHERA 1V 4224
Ampliacion 512Kb para AS00 6810 DINOSAURIOS (HISTORIA NATURAL 5086
Ampliacién 1 MB AS00 Plus 11129 CD-REMIX VERSION Il (MUSICA) 4224
Ampliacion 1 MB AB00 11983 PANDORAS CD (CULTURA GENERAL 5086
MEGACHIP para A500 y A2000 con 2Mb de RAM 36121 JUEGOS CD32
2Mb BRAM para A500 21466 INTERNATIONAL KARATE. THE CLASSIL LOTUS TRILOGY, JAMES POND,
SIMM 4 Mb A1200/A4000 25776 PROJECT-X Y F17 CHALLENGE, DISPOSABLE HERO, FLY HARDER, PINBALL
SIMM 8 Mb A1200/A4000 43017 FANTASIES, EMERALD MINES Todos a 3362
SIMM 16 Mo A1200/A4000 Consultar TITULO
i0 EXTENDER de GVP para A2000/A3000 OFERTA 25776 COMIC SETTER.0 MOVIE SETTER 4224
TARJETAS ACELERADORAS AMI-BACK, o DELUXE PRINT 2500
SUPRA Turbo 28 para A2000 35397 AUDIO MASTER 3362
Viper 28 EC 88030 25776 PHOTOLAR 1638
V::per 28 con MMU 28362 IBERLOCK, o VIDEO GENERIC MASTER 3362
Viper 33 Clocked 40 con MMU 34397 TURBO PRINT Il 1638
Aceleradora B8020 para AS00 y AS00+ 28900 QUARTERBACK 6810
Blizzard 1220 28MHz y 4Mb RAM para A1200 51638 XCOPY&TOOLS, o SILVER 5948
Blizzard Turbo Consultar PROFESSIOMAL PAGE 8535
CHIPS DE ACTUALIZACION Y OTROS DISNEY ANIMATION STUDIO 5086
Agnus 1 MB 83724 7673 INTROCAD 3362
CIA 8520 4294 eTYPE 1638
ROM 2.05 7673 DIGI PAINT 2500
BSM 4 [15 Eswombgnch 24 21466 CONTABILIDAD-88, 0 CYCLONE 1638
nise 76T
Kickstart Selector de ROM 4223 TITULO LI » R o s A M l G A
Kickstart Selector de ROMs y EOM 2.05 11121 AMIGA BASIC
ADAPTADORES Y CABLES AMIGA BASIC 1566
aptador 15 a 23 Pin PARA MONITORES
Boot Selector Electronico ‘1‘@ mﬁﬁrﬁ{éﬁ SR i
Adaptador DOS Joysticks extra 2500 ROMKERNEL ireo
Dupr?cad%rcSalida de Video 4224 ROMKERNEL Il jgg:
Interface SCSI Il en PCMCIA |[F para A1200 Squirre! 18880 RABA! RABA
Cable Euroconector (De un A500 a una TV con euroconector) 5948 gg:g%lﬁl:cgsﬁgm SRR RESD MO BNGLUYR COMEG Ry
Cable paralelo para impresora 1811 Disco Duro desmontado a CD-ROM g;?g
ﬂﬁlﬁolﬂsc’on para A500 y A1200 11121 Disco duro a desmontar a CD-ROM 5345
r Bernoulli a CD-ROM 7
gmuladora Macintosh Emplant Deluxe(AppleTalk,CD-ROMetc.) 86121 Servicio de desplazamiento para recogida y enirega de datos Cona?jta?
R:}gz gﬂet?amouse Alfa Data 3362 Disquettes a CD-ROM Consultar
Discos SDCD 7242 Otros Formatos a CD-ROM Consultar
s = iy ;;_ 16% IVA NO INCLUIDO. PRECIOS PVP ORIENTATIVOS. ANTES DE
il REALIZAR CUALQUIER PEDIDO COMPROBAR EL PRECIO ACTUAL YA QUE
ik nteface 6511 81NO ENCUENTRA EL PROBUCTO
Digitalizador MegaloSound 8bit estéreo 11121 En ocasiones los produc i iyt ':::doGUNTEHOS.
Digitalizador Aura 12/16bits para A600 y A1 yo hos indlcat!os g el .
Ciarty 16 RN B e o et ¥ e aviran d i sl gar
{ﬁ%ﬂﬁé;)g;t%m Audio-Card para A2000 y A4000 73190 EN CANTIDADES SUPERIORES A LAS 80.000 r;‘?nav-\s. POSIBILIDAD DE _
. : D-ROM PARA AMIGA FINANCIACION CON CAJA DE MADRID.
quirrel CD-ROM SCSI Doble velocidad intermo 25776 Desde 3400 ptas. al mes por 100000 ptas d
Sguirrel CD-ROM SCSI Doble velocidad externo 36121 ' e
Power A1200 CD-ROM SCSI Il Doble velosidad Externo 43018 77" CUDON DE DEBIBG IODUCT B G i T o
iteonns Golh3 43018 CUPON DE PEDIDO PRODUCTOS
Monitor Multisyne Electrohome Especial Amiga CON ADAPTADOR 88707 il
IMPRESORAS
HP 500 Color i e s e e e 0
Driver para impresoras TurboPrint especial para Amiga 1800
ESCANERS TOTAL
Escanesr EPSON GT6500 Color con driver Amiga 116380 +168 % IVA
ower Scanner V4 (256 grises AGA 64 ASO0yAZ00, ROM2.04) 28362 s Envi i
Power Scanner V4 con OCR (ldem anterior) 34397 : ?gg?;gfgﬁﬁfﬁgﬁﬁ;g e,:g:rﬁg;;o -
Power Scanner V4 Color er 24 bits 60259 TOTAL A PAGAR ey
Power Scanner V4 Color en :ﬁ tﬁcloi (i(‘,ﬁ o s 64569
FORMAS DE PAGD: Reembolso Agencia Reembolso Correos
AMIGA 500 Plus (con modulador incorporado) 67155 Transterencia Bancaria, soliciten datos
Placa AMIGA 1200 sdlo para monitor TIR00)  cEssasaT g n A 8 i e e L ue g 8e
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REUNION

Necesita:15 M de disco
duro en la version AGA.
Control: Ratén
Programadores: Krisztian
Jambor, Tamas Fodor

Es el 15 de Julio del 2927. En tu nuevo cargo
como presidente de la colonia de Nueva Tierra,
te empiezas a preguntar si serds capaz de
cumplir las promesas electorales, recuperar el
contacto perdido con la vieja tierra, enfrentarte
a todo aquello desconocido que todavia fte
aguarda en tu propio sistema solar. Sabes que
serd una mision dura, diferente a todo lo que te
has encontrado anteriormente, usando siempre
la inteligencia como principal arma, aunque no
despreciards el uso de la fuerza cuando la
situacion asi lo requiera.

Esta es la situacién en la que te encuentras al
comenzar este juego de estrategia al mas puro
estilo del cldsico civilizacion. En €l te haces
cargo de una colonia auto suficiente, perdida
en el espacio tras un accidente en la nave que
les transportaba. Este pequefio grupo de
viajeros desarrolld una colonia hasta el
momento en el que ti te haces cargo.Empiezas
en un sistema solar totalmente desconocido y
con una tecnologia alta pero poco
especializada. También dispones de factorias,
hospitales, estadios y todo aquello que hace
que una civilizacion sea avanzada.

La version comentada corresponde a la del
Amiga 1200. La presentacion exterior es
simple y efectiva con el titulo del juego en
letras plateadas,un dibujo de ciencia ficcion y
los premios que le han sido concedidos por
diferentes revistas inglesas. Al abrir la caja nos
encontramos con un libreto de instrucciones de
30 pdginas en las que vienen explicadas todas
las opciones e iconos que Nos encontraremos
durante el transcurso del juego asi como los
codigos de seguridad que actian como
proteccién contra la pirateria .También nos
encontramos con los 9 disquetes . que
componen el juego y con una hoja de papel en
la que se nos ofrecen pistas para el desarrollo
del juego, No es que sea un juego
escesivamente dificil, pero es un detalle de
agradecer para los jugadores sin experiencia en
este tipo de juegos.

El sistema de control del juego es simple y
muy visual.Siempre hay dos formas de acceder
a una opcidn: una, pulsando en el icono que
aparece en la parte superior de la pantalla y la
segunda, pulsando en la pantalla en el bot6n o
mando que realiza esa accion. debido a que en
todas las pantallas casi todo es seleccionable.
Aparte de esta facilidad, siempre que
ejecutemos una accioén, una voz nos dird la
accion que hemos realizado, eso si, en perfecto
inglés.

En el juego encontraremos un total de 9
sistemas solares, cada uno de ellos serd
accesible una wvez que hayas resuelto
satisfactoriamente una crisis, que puede ser
desde una batalla hasta la explosién de una
supernova. En cada sistema encontraremos
diferentes alienigenas. unos buenos y otros
malos, y saber distinguir entre ellos, serd vital
para tu futuro en el juego.

Otra opcién que serd importantisima en el
desarrollo del juego es la contratacion de
consejeros que hardn que el rendimiento de la
gente a tu mando sea superior o inferior.

A nivel grifico, el juego es bastante atractivo
pese a no tener casi ninguna animacién, las
pantallas estdticas son de gran calidad
aprovechando las caracteristicas de la mdquina
en la que funciona.

El sonido es totalmente definible ya que
disponemos de dos miisicas y de esa voz que
nos va indicando qué opcion hemos
seleccionado. Por lo demas no tiene casi
ningiin sonido, sélo en las animaciones que
realizan la mision de informes visuales de
aquello que ha sucedido en el juego.

La dificultad del juego es bastante baja y
después de unas tres derrotas ya puedes
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prever casi todas las acciones del enemigo
Y, una vez que encuentras el punto débil
del enemigo, el resto es pan comido.

La adiccion es de un nivel alto debido a
su facilidad de juego, no al nivel de
resolucién de la aventura sino con las
facilidades con las que nos encontramos
para jugar que lo convierten en un juego
bastante atractivo incluso para aquellos
que han renegado toda su vida de los
juegos de estrategia.

En definitiva, Reunion es un juego
agradable de jugar y que gracias a su nivel
de dificultad es muy recomendable para
aquellas personas que quieran iniciarse en
este tipo de juegos.

L Envia satélites a todos los planetas y
lunas y no dejes de minarlos, la escasez

de minerales en Nueva Tierra serd un
handicap rapidamente.

- Envia a tus espfas a investigar sobre los
mundos natales de las diferentes razas con
las que te encuentres. Si empiezan a
molestarte ataca su planeta natal y dejarin
de hacerlo.

0 Cuando derrotes a los Morgul, éstos se
te ofrecerdn como piratas espaciales,
ofréceles siempre la mitad de la carga, es
la tinica manera de que realizen su misién
adecuadamente.

J En cuanto puedas contrata a los
mejores asesores.

(1 Si tu asesor cientifico no estd haciendo
nada, envialo a la universidad, cuanto
mejor es, mds rdpido avanzarin las
investigaciones.

2 Nunca dejes tu planeta natal indefenso.

Juego
comentado
y probado

por

José Manuel
Morales

Nombre :"Sensible World of Soccer”

Empresa Soft:"Sensble Soft."

Discos:2

Necesita:1 Mega de Ram

Control: Joystick de un boton
:Chris Chapman,

Jon Stoo Cambridge

En un principio no habia nada , y todo era
oscuridad y desasosiego, entonces se hizo la
luz y aparcié el "Sensible Soccer", todo era
luz, color y movimiento, unas figuras
rechonchas se movian por nuestra pantalla,
haciendo pases y marcando goles.

Y cuando todo estaba en perfecta armonia,
tu "joystick", las tdcticas, el equipo, estallo
una Supernova y todo un mundo de fantasia
y color nos llegé con "SENSIBLE WORLD
OF SOCCER". Todo era diferente, las
ticticas eran mds reales, los porteros mds
creibles y la mdquina actuaba como tenia
que actuar. Cayeron los viejos titanes y una
nueva raza surgié: los nuevos adictos a la
compafifa "Sensible".

Este nuevo Sensible Soccer deja muy atrds
al resto de sus antecesores en muchas
caracteristicas. En este articulo intentaré
mencionarlas todas, aquellas que conozco en
este immenso mundo.

La presentacion exterior del SWOS es
bastante sobria, una caja negra con una foto
retocada de tres jugadores de fiitbol a los
que no se les puede distinguir el rostro, pero
ficilmente reconocibles, jlo que se puede
llegar a hacer para no pagar "royalties"! Una
vez que abrimos la caja, nos encontramos
con un manual de 13 pdginas, con 2
disquetes y una cuartilla de cartulina en la
que se nos ofrece la opcién de registrar
nuestra copia de SWOS, asi se nos facilitard
el acceso a futuras expansiones.

Sélo existe una versién de SWOS que corre
en todos los Amiga con al menos 1 Mb de
memoria Ram. Esta versién aprovecha las
ampliaciones de memoria superiores. La
versién ha sido probada en un A1200 y en
un  AS00 1.2. Las diferencias de
funcionamiento en un A1200 son, entre
otras, la posibilidad de grabar el "Highlight",
o mejor jugada, cuando desee el usuario y
no solamente en los goles como ocurria en
las versiones anteriores, o cuando corre en
un A500.Otras opciones que acepta en
A1200 y similares, son la de salvado
automdtico, visionado de jugadas una vez
acabado el partido, sin salir al mend
principal, apagar el sonido, y la de hacer

desaparecer el logotipo tridimensional de
"Sensible Soft."

Una vez que hemos cargado el juego, con
una agradable sorpresa musical a la que nos
tiene acostumbrados la casa "Sensible"
desde el "Cannon Foder", nos encontramos
con un ment repleto de opciones.

La primera que nos llama la atencion es
"Edit Tactics". Como su nombre indica, nos
permite editar tacticas. Pero lo que a primera
vista puede ser una opcién mds, se convierte
en una poderosa herramienta de juego. Esta,
a diferencia de otras opciones de editar
ticticas, no consiste en colocar a tus
hombres por todo el drea del campo, sino
que permite seleccionar el lugar en que se
encuentra cada hombre, dependiendo de la
posicién del balén, que se transforma en un
poder casi absoluto sobre el terreno de
juego.

La siguiente opci6n es "Edit Custom Teams"
que al igual que en las versiones anteriores

nos permite disefiar un equipo totalmente
nuevo, desde las camisetas hasta el color del
pelo de los jugadores.

Seguidamente, nos encontramos con la
opcion de "Highlights”, que nos da la
posibilidad de manejar las mejores jugadas,
salvarlas, cargarlas y verlas.

La opcién de "Options" nos da a elegir las
variaciones de juego, desde la duracién del
partido, hasta si quieres oir la midsica
mientras te mueves por los menus.

La dltima opcién no de juego es "Save Disk
Filling", que nos permite depurar el estado
de nuestro disco de partidas,ticticas y
mejores jugadas.

Llegamos ahora a las opciones de Juego, que
es el verdadero plato fuerte del SWOS.
Encontramos cinco:
"Friendly","DIY Competicion","Preset
Competicion',"Season" y "Carreer". En
todas ellas podemos elegir entre selecciones
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O clubs, y aqui es donde empieza el

espectdculo.  Si  elegimos  selecciones
podemos escoger entre todas las selecciones
del mundo. Primero elegimos el continente y
alli seleccionamos el equipo,y en él estin
todos los jugadores que tienen que estar, no
t!ay nombres inventados y cada jugador
tiene sus "skills" definidos, tales como
velocidad, pase, resistencia, etc.

Si elegimos clubs en vez de selecciones, la
sorpresa es atn mayor. Primero elegimos el
continente, luego el pais y luego, si estd
disponible, primera o segunda division,
Ileg:ando a un total de cerca de 1500
€quipos, y a un total de unos 26000
jugadores. Cifras que, aunque parezcan
hinchadas, son reales. M4s novedades que
ofrece el SWOS, son la opcién de manager
que permite encargarte de un equipo e
intentar hacerlo subir a primera. Luego,
hacer que te hagan seleccionador y
conseguir ganar la copa del mundo, algo
realmente duro. Otra novedad es la
subopcién Tournament de la opcion "DIY
competition" en la que puedes editar un
torneo totalmente a tu gusto. Otra atin mis
nueva, consiste en la opcién de Season en la
que participas en todas las competiciones a
las que tiene acceso ese equipo.

Una vez que hemos elegido el tipo de
compel:cnén en la que participaremos,
comienza el juego con ain més novedades
con respecto a las versiones anteriores. La
primera, y que mds rdpidamente
obsqrvaremos. son los porteros. En las
versiones anteriores los porteros eran malos
tirando a peores, en el SWOS son quizd el
mejor jugador de todo el equipo. Otra
diferencia que se aprecia a nivel de campo
es el piiblico.

]

O Exsd

Lag novedades son que hay posibilidad de
lesiones. De ellas hay cuatro tipos: leve,
grave, desconocida y extragrave. Estas
lesiones se manifiestan de dos maneras en el
campo: con una cruz roja fija si es una
lr:::smn leve y con una cruz roja parpadeante
si es de otro tipo. Al acabar el partido y ver
el estado del equipo, las lesiones se
caracterizan de la siguiente forma: si es leve,
el jugador afectado aparecerd con un
vendaje; si es grave, nos aparecerd una cruz
roja con el nimero de partidos de
recuperacion; si es del tipo desconocido, nos
aparecerd una cruz roja con un interrogante,
hasta que el jugador se recupere, que sera
cuando la mdquina lo crea oportuno; el
dltimo tipo, extragrave se declarard con una
cruz negra, con lo que te puedes olvidar del
Jugador hasta la temporada que viene.

La dltima novedad destacable es la de
cambiar la posicion de tus jugadores en el
campo de juego con lo que puedes cubrir el
hueco creado por la expulsién de un jugador.

Como pequefias novedades estdn, las
esladfsticas del partido, competicién de
pichichi y algunas otras que dejo descubrir a
aquel que se compre el juego.

A nivel grifico, el SWOS no se diferencia
casi nada de sus predecesores, los mismos
graficos que han llevado a Sensible Soft alli
donde esté._ Las dnicas novedades son las
nuevas animaciones para los jugadores
lesionados y nuevos fondos a las pantallas
de ment. Como en las anteriores versiones,
gréficos cuidados para el juego.

Los efectos sonoros son casi comunes a
lodog I05_ Juegos de fiitbol: aplausos, vitores
y el inevitable Gol, eso a nivel del partido;

MR N w SR XA XX

r

en los mends y la presentacién, una musica
muy mejorada con respecto a las versiones
anteriores,

El nivel de dificultad del juego es alto. La
mdquina, a diferencia de las otras versiones,
es realmente buena. Te costard ganarla,
pero €ste es un detalle que queda totalmente
desapercibido por el nivel de adicién que
crea. Es quizd el juego mds completo de
fiitbol, bueno si no el mis completo, si el
_més adictivo, aunque considero que 26000
Jugadores y 1500 equipos es algo que se
acerca de una manera notable a Ia
completitud.

En definitiva, el SWOS es un Jjuego que no
le debe faltar a nadie que se precie de tener
un AMIGA y es, sin duda el que considero
el mejor juego de fiithol que ha salido al
mercado hasta la época y a mucha distancia
de sus competidores mas cercanos.

RECOMENDACIONES

Q Olvidate de todo lo que sabfas de las
versiones anteriores, €ste es diferente. Las
ticticas en el campo de Juego han variado

ligeramente y los jugadores no estdn donde
estaban antes,

O Edita tu

d propia tictica, te serd mu
beneficioso. {

] Vigila Ijas‘lesiones de tus jugadores, si los
dejas seguir jugando, sus lesiones se pueden
complicar.

Q Practica los chutes cruzados y los rebotes
en la porteria, suelen ser las nicas
oportunidades de sorprender al portero, a no
Ser que sea muy malo. @

Juego comentado
y probado por
José Manuel
Morales
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Aprende a hacer efectos como los que podemos ver en algunas
demos y juegos. Aungue a simple vista no lo parezca, el AMOS Basic es
muy potente y permite sacarle un buen partido a nuestro ordenador.

Por R.Romero

En los anteriores capitulos he explicado lo que
vamos a usar mas asfduamente a la hora de
hacer nuestros programas, pero a partir de
ahora explicaré comandos y funciones para
poder sacarle el mdximo partido a nuestro
lenguaje de programacion. De todas maneras,
si queda alguna duda respecto a los temas
anteriores podéis hacérmela saber escribiendo
una carta a la revista.

Mis de una persona puede haberos comentado
para qué puede servir un "basic" como el
AMOS en una mdquina como nuestro
AMIGA, pues los basics tienen fama de lentos
y poco recomendables para programar. En
nuestro caso, veremos que el AMOS sirve (y
es utilizado) tanto para programar juegos y
demos , como para hacer programas mds
serios. Esto no debe causar extrafieza, ya que
este lenguaje de programacion fue pensado
para sacar el méaximo partido de nuestros
AMIGA con la miéxima sencillez para el
usuario.

Ultimamente, estd muy de moda el concepto de
multimedia, pero ;qué es la multimedia?. La
multimedia es un término no muy definido que
hace referencia a la capacidad de reunir en un
programa imdgenes y sonido de manera que el
usuario pueda interactuar con ello de forma
totalmente "intuitiva". Si os fijdis, he
nombrado términos que nos suenan mucho a
los usuarios de AMIGA: imagen, sonido e
interface intuitivo. Por cierto, esta definicion
no me la he sacado de la manga, son palabras
del presidente y fundador de una de las
compaififas de software mds importantes del
mundo. En su definiciéon de multimedia atn
decia mds cosas que lo acercaban mas al
concepto de AMIGA.

Hoy aprenderemos a hacer presentaciones
(mds modestas, eso si) como las que hacen
algunas demos. En concreto, serdn secuencias
de pantallas que irdn apareciendo una detrds de
otra con diferentes efectos. Los efectos que
emplearemos serdn de dos tipos:

O Los primeros, los que nos da el AMOS
mediante los comandos Fade, Appear y los
implicados en ciclos de colores (comandos
Shift y Flash).

O Los segundos, serdin aquellos que
produciremos nosotros mediante algunos tipos
de comandos gréficos y bucles.

Algunos conceptos basicos

unas cuantas
tratamiento de

Antes de nada, explicaré
instrucciones bdsicas en el
pantallas.

Screen Open

Nos permite crear/modificar una pantalla en

AMOS. La sintaxis es:
Sereen Open num, anche, alto, numcolor, res

Donde:

v num es el nimero de la pantalla a que nos
referimos. Si la pantalla ya existe, ésta volverd
a se) "abierta” con las nuevas especificaciones.
Los nimeros vdlidos para abrir pantallas son
del O al 7

v ancho y alio, hacen referencia al niimero de
pixels a lo ancho y alto de la pantalla.

v numcolor es el nimero de colores de nuestra
pantalla, limitado por la resolucién en la que
trabajamos. Atencion: las limitaciones vienen
impuestas por el AMIGA no AGA. Otro
detalle a tener en cuenta son los modos EHB y
HAM de 64 y 4096 colores respectivamente.

v res es la resolucion de la pantalla con la que
queremos trabajar. Las admitidas son Lowres y
Hires. Ademds, podemos anadirle el valor
Laced en cualquiera de los dos casos, por
tanto, tenemos cuatro posibiliadades.

Ejemplo:
Screen Open 0,320,200,16,Lowres+Laced

Screen

Selecciona en que pantalla estamos trabajando.
Muy itil ya que con ello podemos estar
haciendo operaciones grificas en una pantalla
que no se ve y luego mostrarla, una vez
acabado lo que estibamos haciendo. La
sintaxis es:

Screen num_pantalla

Screen Close
Cierra la pantalla a la que hacemos referencia.
La sintaxis es:

Screen Close num_pantalla

Load Iff

Nos permite cargar una imagen en formato IFF
ILBM. Su sintaxis tiene dos variantes:

Load Iff "nombre_imagen"
Load Iff "nombre_imagen" num_pantalla

La primera carga una imagen en la pantalla en
la que estamos trabajando. La segunda version
carga la imagen en la pantalla especificada y si
no existe, crea una nueva.

Save Iff

Nos permite grabar una imagen en formato
IFF ILBM comprimido de la pantalla en la que
estamos trabajando. La sintaxis es:

Save Iff "nombre_imagen"

Screen Copy

Copia el contenido de una pantalla a otra, o
también de un drea especificada .si es

necesario con operaciones l6gicas realizadas
por el blitter.

Screen Copy num_origen To num_destino
Screen Copy num_origen,x0,y0,x1,y1 To
num_destino,dx,dy,modo

La primera version copia integramente el
contenido de una pantalla a otra. La segunda es
mas compleja pero mas versatil, los pardmetros
son los siguientes:

v’ num_origen y num_destino son las pantallas
afectadas.

v x0, y0, x1, vl son las coordenadas inicial y
final del drea copiada.

v dx, dy son las coordenadas de destino en la
pantalla de destino.

v modo indica qué operacién del blitter
aplicamos, de momento lo ignoraremos.

Efectos disponibles en AMOS
Appear

Hace aparecer el contenido de una pantalla en
otra con el efecto que nosotros especifiquemos.
Su sintaxis admite dos variantes:

Appear origen To destino,efecto
Appear origen To destino,efecto,numpixels

La tnica diferencia que hay entre ambas
versiones es que la primera afecta a la pantalla
completa, mientras que la segunda afecta sélo
a un nimero determinado de pixels.

Ejemplo: Appear 1 To 0, 37

realmente
nimeros

Para conseguir efectos
espectaculares, tienen que ser
impares y a ser posible primos.

Un posible inconveniente de Appear es que no
copia los colores, sélo el contenido de la
pantalla y nada mds. Para copiar los colores de
una pantalla a otra tenemos que hacerlo
nosotros. En el Listado 1 tenéis un ejemplo de
su uso. Las pantallas tienen que ser del mismo
ancho, alto y profundidad, sino tendremos
algunos efectos curiosos (podéis probarlo y ya
veréis qué pasa).

Fade

Este comando sirve para hacer transiciones de
paletas. Es un perfecto complemento para el
comando Appear. Tiene diversas variantes:

U Fade velocidad

Reduce todos los colores de la pantalla a
negro. En términos de video, produce un
fade-out. La velocidad es en cincuentavos de
segundos.

Ejemplo: Fade 5
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I Listado 1 '—

Screen Open 1,640,256,16,Hires

Flash Off

Curs Off

Auto View Off

Load HY "wh.iff",2

Load Iff "dpaint.iff",3

Screen To Front 1

View

Screen 1

SCR=1

Read N

While N>0
Add SCR,1.2To 3
Rem Cogemos colores correctos
Get Palette SCR
Appear SCR To LN
Read N
Rem Hacemos una pausa
Wait 15

Wend

End

Rem Varios efectos

DATOS:

Data 13,67,43.121,91,1279,0

Listado 2

Sereen Open 1,640,256,8,Hires
Flash Off

Curs Off

Auto View Off

Load ﬂ "wh.iff"
Load Iff "dpaint.ifi" 3
Screen To Front 1
View

Proc _FADE1

Proc _FADE2

Proc _FADE3

End

Procedure _FADE1

Screen Copy 2 To 1
Secreen 1

Get Palette 2

Fade 5

Centre "Fade Out."
Print Down$

Wait Key

End Proc

Procedure _FADE2
Screen Copy 2 To 1
Screen 1

Get Palette 2

Fade 5,%888, $444
Print Down$

Wait Key

End Proc

Procedure FADE3}
Screen Copy 2 To 1
Screen 1

Get Palette 2

Fade 5 To 3

Print Down$

Wait Key
End Proc

Rem Primera forma de Fade

Centre "Pulsa una tecla cuando acabe,"

Rem Segunda forma de Fade

Centre "Fade a otra paleta.”
Centre "Pulsa una tecla cuando acabe."

Rem Tercera forma de Fade

Centre "Fade desde una pantalla."

Centre "Pulsa una tecla cuando acabe."

Figura 1.- Con Appear y Fade podemos realizar
eﬂepfosmuyhﬂaresmfosmupressxﬂadones
y video.

U Fade velocidad,3SRGB,$RGB.,,..

Esta versi6n es un poco mds potente. Cambia
los colores que nosotros deseemos a un valor

determinado haciendo automdticamente la
transicion.

Ejemplos: Fade 5,$FFF,$000
Fade 5,$FFF,..$000

En la primera instruccién, cambiamos los
colores 0 y 1 de nuestra pantalla a blanco
intenso y negro. En la segunda, cambiamos
s6lo los colores 0 y 3 dejando igual el resto.

U Fade velocidad To origen [,mdscara]

Con esta instruccién podemos cambiar los
colores de nuestra pantalla de trabajo a los de
otra pantalla de origen. Mediante una mascara
podemos escoger qué colores son los afectados
pero, no es necesaria ponerla si lo que
queremos es afectar a todos los colores.
Ejemplos:

Rem Seleccionamos la pantalla de trabajo
Screen 0

Rem Copiamos la paletade 1 a 0
Fade 5 To |

Rem Seleccionamos la pantalla de trabajo
Screen 0

Rem Copiamos los primeros cuatro colores de 1 a 0
Fade 5To 1, %1111

En el Listado 2 tenéis un ejemplo de las
diferentes posibilidades de Fade.

Los comandos Fade tienen un pero: necesitan
que después de una sentencia de este tipo,
exista una instruccién de espera (por ejemplo
Wait) o bien que a continuacién se ejecute una
instruccién "lenta” (por ejemplo Appear),

Aqui entramos en otro tipo de problema: en el

Figura 3.- Con un poco de inventiva, podemos
hacer efectos verdaderamente impresionantes,

AMOS hay dos instrucciones bdsicas para
hacer esperas, Wait y Wait VBI. La primera
hace que el programa se pare durante unos
momentos (contado en cincuentavos de
segundo), mientras que la segunda se espera a
que el haz de electrones esté arriba del todo. Si
utilizamos Wait, tendremos el inconveniente
de que nuestro programa no ird igual de riapido
en méquinas de diferentes frecuencias de reloj,
mientras que la segunda versién si va en todos
los ordenadores igual pero es demasiado rdpida
para nuestras necesidades. Para resolver este
problema tenemos dos posibilidades:

¢ Usar Wait y calcular un valor que no vaya
ni "demasiado rdpido” en méquinas rapidas, ni
"demasiado lento" en méquinas mds lentas.

Flgtmz-wscbbsdemassmmwmes
de ver en un esquema gréfico como éste,

¢ Usar Wait Vbl convenientemente. Por
ejemplo, dentro de un bucle.

Procedure ESPERA
For N=0 To 10
Wait Vbl

Next N

End Proc

De esta manera nuestros programas siempre
irdn a la misma velocidad en cualquier
méquina. Insisto en el uso de Procedures.

De todas maneras, si detrds de la instruccién
Fade usamos un Appear no creo que haya
problemas y sea necesario ningin tipo de
espera. El Listado 3 es un ejemplo de los
resultados de conjugar Fade y Appear.

Ciclos de colores

Al principio de la existencia del AMIGA. no
existian programas para hacer animacién como
la entendemos hoy en dia, asi que se desarrolls
una. técnica que permitia simular animacién
con un consumo minimo de memoria. Fueron
pioneros en este aspecto el Graphicraft (de
CBM) y como no, el DPaint (de Electronics
Arts). Pues bien, en AMOS también podemos
hacer ciclos de colores y hacer ciertos efectos
muy interesantes.

Un ciclo de colores consiste en que un rango
de registros de colores va cambiando de color ,
pero cogiendo el del que estd a su lado, bien el
de la izquierda o el de la derecha (depende del
sentido de nuestro ciclo).

Los ciclos de colores (en AMOS) no dependen
del resto del programa. Una vez hemos
iniciado un ciclo de colores, no parard hasta
que nosotros lo indiquemos, pues son
gestionados por el sistema de interrupciones de
AMOS. Sélo tenemos dos problemas: una vez
parado un ciclo de colores, la paleta queda
modificada y el otro es que sélo disponemos de
un ciclo.

Shift Up

Activa un ciclo de colores de menor a mayor
entre los nimeros de la paleta indicados. Su
sintaxis es la siguiente:

Shift Up vel,primero,iiltimo,modo

v vel es la velocidad a la que se ejecuta
nuestro ciclo. Se mide en cincuentavos de
segundos.

v primero y iiltimo son el primero y tltimo
de los registros de colores afectados por el
ciclo. Todos los colores comprendidos entre
estos dos, también serdn afectados.

¢ modo, posibles valores 0 6 1. Si ponemos

AMIGA.InFo *Marzo/Abril *Nimero 2

1. nuestro ciclo serd continuo, si ponemos 0,
cuando llegue al dltimo color se parard,
copiando el primer registro a los demds.

Ejemplo: Shift Up 1.0,7.1
Shift Down

Igual que Shift Up pero el ciclo va en sentido
contrario, se define hacia abajo. Tiene los
MiSMOos pardmetros.

Ejemplo: Shift Down 1,0,7,1

Notad que, aunque la instruccion tiene los
mismos pardmetros, el ciclo va al revés.

Shift Off

Desactiva el ciclo que hubiera en marcha. Si
no habia ninguno no pasa nada. En la Figura 2
tenéis un esquema grafico de un ciclo de
colores establecido con la instruccién Shift Up
1,0,6,1 y también Shift Up 1,0,6,0

Cambio de color de un registro

También tenemos la posibilidad de hacer que
un registro de color cambie continuamente de
valores, con lo que conseguimos un efecto de
parpadeo. Aqui tenemos la ventaja de poder
utilizar tantas definiciones de parpadeos como
nimero de colores disponga nuestra pantalla.
De hecho el cursor de texto del AMOS, es un
bob con un flash en el color 3.

Flash

Activa y define el cambio de colores para un
registro. Su sintaxis es la siguiente:

Flash registro, "(RGB,vell \RGB,vel2)(RGB,vel3)..."

Define un cambio de colores para un registro
de color de nuestra pantalla. Una vez definido
se activa automdticamente y no se para hasta
que nosotros lo indiquemos. Al igual que los
ciclos de colores es gestionado por
interrupciones y no depende de nuestro
programa. Podemos definir tantos cambios de
color como queramos para un registro
(recordad que el AMOS no trabaja en AGA y
"s6lo" disponemos de 4096 posibles valores).
Notad que el valor RGB no va precedido del
simbolo $§ que identifica a los nimeros
hexadecimales y que la duracién en pantalla de
cada valor de registro es independiente.

Flash Off

Desactiva todos los flashes que existan. Si no
habia ninguno no pasa nada. Tenéis un ejemplo
de Shift y de Flash en el Listado 4.

Efectos manufacturados

Al principio de este articulo he comentado las
dos posibilidades que tenfamos para hacer
efectos. Si habéis ejecutado ya los ejemplos
anteriores lo mds seguro es que algin que otro
efecto os habrd sorprendido, pero también es
posible que haydis comprendido que con s6lo
esto no podéis hacer todo lo que vosotros
desedis. De todas formas, con un poco de
conocimiento e ingenio por nuestra parte,
pricticamente podemos hacer casi cualquier
efecto de transicién, similar al de muchos
programas comerciales. La base de este tipo de
efectos es un bucle del tipo For..Next en el
cual se da un Screen Copy (o0 varios).

[ Listado 3 |—

Screen Open 1,640,256,16,Hires
Flash Off

Curs Off

Auto View Off

Load Iff "wh.iff"' 2
Load I "dpaint.iff*',3
Screen To Front 1
View

While N>0
Add SCR,1,2To 3
Rem Hacemos el cambio de paleta
Rem de forma suave
Fade 20 To SCR
Appear SCR To 1I,N
Read N
Wait 20

Wend

End

Rem Mis efectos de Appear

DATOS:
Data 73,257,7,1279,101,0

Listado 5 -

Load Hf "wh.iff",1
Rem Los siguientes datos los podemos
Rem obtener seguro porque el AMOS
Rem no tiene grificos AGA
ANCHO=Screen Width(1)
ALTO=Screen Height(1)
_COLORES=Screen Colour
I ANCHO<640

RES=Lowres

End If

Rem Abrimos una pantalla igual a la

Rem que hemos ecargado de disco
DANCHOALTO,

Cls0

Rem Cogemos la paleta de la pantalla 1
Rem y la copiamos aladela 0.

Get Palette 1

Wait 20

Proc CORTINA[1,0]

Wait 20

Cls 0

End

Procedure CORTINA[A,B]
ALTO=Screen Height(A)-1
ANCHO=Screen Width(A)

For Y=0 To ALTO
Screen Copy A0Y, ANCHO,Y+1 To BOY
Wait Vbl
Next Y
End Proe

En el Listado 5 tenéis un ejemplo de esto tltimo.
El esquema del programa principal es el
siguiente: 1. Cargamos una imagen en la pantalla 1.

2. Obtenemos los datos de la pantalla 1. y

3. Abrimos la pantalla 0 con las caracterfsticas
de la pantalla 1.

4. Copiamos la paleta de la pantalla | ala 0

5. Ejecutamos nuestro efecto.

El esquema del efecto en versién algoritmica es
éste: 1. Guardamos el valor del ALTO y ANCHO
de la pantalla. A ALTO le restamos | para que en
el bucle no se salga de rango el Screen Copy.

2. Copiamos linea a linea la pantalla A en B,
con una pausa para que sea mds suave el efecto.
Si queréis ver a qué velocidad irfa realmente
escribid Rem delante de Wait Vbl.

Como ya dije anteriormente, Screen Copy sirve
para copiar dreas y no sélo lineas. Por ejemplo,
nadie nos impide hacer un procedimiento que
primero ponga un cuarto de la pantalla, luego
otro y asi sucesivamente hasta acabar. El Listado
6 provoca varios de estos efectos. Prestad
especial atencién a los procedimientos FLOOD[]

y CIRCULO(]. Bueno, si os fijdis en CIRCULO[]

Load IT "wh.iff",0

AMOS 83

I Listado 4 H
Flash Off

Flash 2, L 10)FF8,10)(F88,10)(888,10)"
Centre "ﬁlﬁh de Flash.Pulsa una tecla"

Wait K

Flash Otg

Load HT "dpaint.iff",0
Shift Up 10,2,7,1 .
Centre "Ejemplo de Shift.Pulsa una tecla
Wait Key

Shift Off
End

Listado 6 B

Load HY "'wh.iff",1
ANCHO=Screen Width(1)
ALTO=Screen Height(1)
_COLORES=Screen Colour
If ANCHO<640
RES=Lowres
Else
RES=Hires

End If
If ALTO>=400
RES=RES+Laced
End If Y
Screen Open 0,ANCHO,ALTO, COLORES,RES
Curs Off
Flash Off
Cis0
Get Palette 1

Wait 20
Proc CORTINA[1,0]
Wait 20

Cis0
Proc _BARRAS[1,0]
Wait 20

Cls0

Proc FLOOD[1,0]
Wait 20

Cls 0

Proc CIRCULO[1,0]
Wait 10

End

Procedure CORTINA[A,B]

ALTO=Screen Height(A)-1
ANCHO=Sc¢reen Width(A)

For Y=0 To ALTO .
Screen Copy A,0,Y,ANCHO,Y+1 To B,0,Y
Wait Vbl

Next Y

End Proc

Procedure FLOOD[A,B]

ALTO=Screen Height(A)-1
ANCHO=Screen Width{A)

For Y=0 To ALTO

Screen Copy A0,Y,ANCHO,Y+1 To B,0.Y
For J=Y 'l% ALTO-1 :
Sereen Copy B,0,J, ANCHO,J+1 To B,0,J+1
Next J

Next Y

End Proc

Procedure _BARRAS[A,B]

ALTO=Screen Height(A)-1

ANCHO=Screen Width(A)

For N=0 To 3

For X=0 To ANCHO Step 4

Screen Copy A X+N,0,X+N+LALTO To BX+N,0
Wait Vbl

Next X

Next N

End Proc

Procedure CIRCULO[A,B]
ALTO=Screen Height(A)
ANCHO=Screen Width(A)
X0=ANCHO/2
Y0=ALTO/2

Screen B

C=Screen Colour

Ink C-1

For N=1 To 100

Circle X0-1,YO,N

Circle }l.'l.'i.\"ll‘;!:!| &

Circle X0+1,

Sereen Copy ADS,ANCHOALTO To B00,% 10000000
Next N

End Proc

utilizo una cosa que habia dicho que de
momento no explicaria, pero no he podido
resisitir la tentacion de wusarlo. En un
préximo articulo, explicaré mds a fondo el
Screen Copy y las instrucciones que son de
su familia. @
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Nace un nuevo apartado en la revista
AMIGA.InFo: Dominio Piblico. Un apartado
dedicado a todo el mundo del software de libre
distribucién y dirigido a todos vosottros, los
dvidos consumidores de programas, imégenes,
musica, sonidos, tipos de letra, etc. que no
cuestan dinero (menos en el caso del poco que
se pide por el Shareware registrado) y os
proporcionan innumerables horas de diversion,
entretenimineto y, en muchas ocasiones, os son
de gran utilidad.

Y ahora las presentaciones. Me llamo Javier
Ocampo. Soy programador/analista  de
sistemas, aunque me dedico a las artes
graficas, terreno en el cual wutilizo
principalmente mi AMIGA 3000. Desde
siempre me ha interesado mucho el tema del
dominio piblico (para una explicacién sobre
todos los términos referentes al software de
libre distribucién mirad el informe: Dominio
Piiblico y Shareware). Su filosoffa siempre me
ha demostrado que con un poco de ganas y
buen hacer se puede hacer de todo (o casi de
todo). Desde que comencé mis pasos con el
AMIGA, en 1985, he estado atento a los
dltimos desarrollos en este campo. Ahora ha
llegado el momento de compartir mis
conocimientos con vosotros gracias a la
incorporacién al mercado editorial de esta,
vuestra revista, AMIGA.InFo.

famosas...

Este pretende ser un férum de encuentro de
usuarios  necesitados de software muy
especifico o que, simplemente, quieran saber
qué se cuece en este mundo. Estiis invitados a
participar con vuestras cartas dirigidas a la
direccién que se indica al final de este articulo.
En ellas podéis incluir vuestra opinién sobre la
seccién, vuestras criticas y sugerencias,
vuestras dudas y cualquier otra cosa que
consideréis de interés general sobre el tema del
dominio piblico.

Estamos hablando de un software que quizds
sea el futuro del AMIGA y que, de todas
formas, constituye un eje vertebrador que
agrupa todos los esfuerzos de aquellas
personas que creen en este ordenador y que
quieren  contribuir de una  manera
personalizada a su crecimiento y estabilizaci6n
como la plataforma mds potente y con més
futuro en su segmento del mercado
informético.

El dominio piiblico en AMIGA estd mucho
mejor estructurado que en sus competidores
(PC y Mac) y tiene una estilo que le hace
inconfundible. Existen numerosas compaiifas
que se dedican a la distribucién y para ello
utilizan desde el método mas tradicional del
disquete hasta el mis moderno CD-ROM (que,
de paso, proporciona una mayor capacidad de

El Dominio Pdblico ha pasado a
ser una seria opcién para
cualquier usuario de Amiga
debido a su creciente calidad y
disponibilidad. Mes a mes iremos
haciendo un recorrido por las
mejores utilidades disponibles en
las colecciones de DP mads

Por Javier Ocampo

almacenamiento: 650 Mbytes por disco). Sin
duda alguna, la fuente més actualizada y
provista de obtencién es AMINet: cada dia hay
una media de 60 nuevas incorporaciones a la
ya de por si extensa lista de archivos.
Desgraciadamente, AMINet es una red
informética de comunicaciones, y para acceder
a ella es necesario tener acceso a InterNet, algo
que empieza a ser popular, pero que dista
mucho de ser mayoritario. Por fortuna, algunas
casas distribuyen una versién en CD-ROM de
los ficheros. Las dltimas incorporaciones a esta
coleccion son AMINet set 1 (Enero de 1.995) y
AMINet CD 5 (Febrero de 1.995). Ambos
imprescindibles en la coleccién de cualquier
AMIGuero que posea un lector de CD-ROM.
Para haceros una idea, entre los dos suman mds
de 2,4 GBytes de informacién comprimida.

El software de libre distribucién (término que
agrupa al dominio publico y al Shareware) es
un mundo tan amplio que no puede ser tratado
en un articulo. De ahf la creacién de esta
seccién. Espero que sea de vuestro agrado.

AMIGA .InFo (Referencia: Cartas DP)
Apartdo de Correos n® 166
08750 MOLINS DE REI
Barcelona

En esta seccion daremos revision a las noticias
mds importantes generadas en el mundo del
dominio piiblico y Shareware. En este niimero,
aparecen tres temas principales: los rumores
sobre Jack Radigan (el creador de JrComm vy
Terminus), la nueva versién (4.3) del programa
de comunicaciones Term y la aparicién de un
nuevo, ripido y efectivo compresor llamado
LZX

Jack Radigan y la rumorologia:

A Jack Radigan no le sientan demasiado bien
las ausencias de las redes informaticas de
comunicaciones. Al parecer, tuvo que dejar de
pasarse por ellas, debido a un cambio de
domicilio y varios trimites burocriticos
derivados. Y ya se sabe, los rumores
aparecieron inmediatamente. El que cobr6 més
fuerza fue el que se generé en Holanda,
derivado de otro de Estados Unidos. En él se
afirmaba que Jack, creador del software de
comunicaciones JrComm y su descendiente,

Terminus, estaba en trdmites de divorcio de su
actual mujer (que sigue siéndolo). Siempre
seguin el rumor, debido a esto tuvo que dejar
sus actividades de desarrollo y mantenimiento
de la BBS de soporte de sus productos de
software y mids tarde cedié los derechos de
Terminus a una compaiifa norteamericana, la
cual aumenté sus posibilidades y sacé al
mercado comercial con el nuevo nombre de
Termite. Después de un tiempo, Radigan
volvié a dejarse ver (o leer) por las redes,
desmintiendo todos los rumores que se habfan
generado en su ausencia. No he dado nombres,
por respeto a las personas involucradas. Pero
me viene a la cabeza un comentario: jHay que
ver lo que hacen los rumores!

Term: Nueva version:

Acaba de salir en AMINet la nueva versién del
programa de comunicaciones Term. Ya es la
4.3. La noticia en si no es la novedad del
software sino que es la tercera versién desde
que su creador, Olaf Barthel declarara que
posiblemente fuera la 4.0 la dltima revisién
que desarrollara. A este paso, quizis
implemente en un futuro el soporte de
protocolos FAX, o una version reducida del
terminal, para usuarios noveles. Todo se
andard.

LZX: Novedad, rapidez y
efectividad:
Jonathan  Forbes (creador de los

compresores LX y LZ, y del software de
control de BBS Xenolink) y Toni Poutamen,
un finlandés residente en Canadd han
desarrolado un nuevo compresor / archivador
de datos llamado LZX. Las novedades
aportadas son: mdxima rapidez en la
compresién (es, actualmente, el mds rdpido),
algoritmo de compresién de tiltima generacién
(permite tres niveles de efectividad) y
numerosas versiones adaptadas al rendimiento

de  diferentes  procesadores  centrales
(actualmente hay versiones para:
MC68000/MC68010,  MC68020/MC68030,

MC68020EC y MC68040/MC68060). En las
numerosas pruebas efectuadas, ha salido
claramente ganador en varias categorias,
incluyendo la de mds répido compresor y
mayor efectividad de compresién. El objetivo
de sus autores es la de conseguir que se
introduzca en el mercado informético como el
nuevo estdndar en compresién de datos. Para
ello, ya se estd desarrollando la versién para
MS-DOS (Segtin los desarrolladores, hay un
ligero retraso debido a las idiosincrasias de la
arquitectura de los compatibles PC). @
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yINOVEDADES
DP

Nuevas versiones e incorporaciones:

BarTender 1.1
Binary.datatype 39.10
Term 4.3

NCCI1701A
ImageFX Developers Kit 2.0
SView 4.52
AMIGACPE
‘Whittaker 4.1

Lens 1.2
KToolTypes 1.0
D.A.S. Module Player 3.5a
MultiStart 1.01
TitleClock 1.06
mrbk214.lha
DeliTracker 2.11
AmiCVS 1.0

Man 3.6

PSM 1.1

MDC 1.17
UnixClock 1.0
MCEd 1.1

FFRS 2.30G

Tema del Mes

Amiga Workbench !.21.080 graphics mer

1| Tools

F
i,

e

A Este mes comentfaremos el New Icons. Como podéis ver, el aspecto que toma el

Base de datos de bebidas alcohélicas. Versién 1.1
Tipo de datos (Data Type) para formato binaro. Versién 39.10
Programa de comunicaciones. Versién 4.3 !
Objeto detallado de la nave USS Enterprise en formato Imagine 3.0

Kit de desarrollo para el programa de edicion de imagen ImageFX 2.0 "
Coversor/visionador de varios formatos grificos. Incluye capturador de pantallas. Version 4.52
Emulador sencillo de Amstrad CPC. Versién 1.0 :
Programa de ususario para EaglePlayer o DeliTracker. Version 4.1
Lupa para aumentar una zona de la pantalla. Versién 1.2 ? Z ¥
Para editar los tipos de herramientas (Tooltypes) en cualquier editor de texto. AppMenii. Version 1.0
Programa de audicion de miisica en formato Mod. Aplicacién MUI. Versién 3.5a.

Permite la utilizacion de varias StartUp-Sequences alternativas. Version 1.01

Reloj de barra de meni en el Workbench. Muy configurable. Versién 1.06

Sistema completo de copia de seguridad (backup). Version 2.1.4 "

Programa de audicién de muisica en formato Mod. Soporta més de 100 formatos. Versién 2.11
Sistema de control de versién de software. Versién 1.0
Comando de Shell similar al man o Xman de UNIX. Versién 3.6 3 cd

Public Screens Manager. Programa para la gestién de pantallas piblicas. Versi6n 1.1 5
Compactador de discos similar al DMS (Disk Masher System). Compacta con librerias XPK. Versién 1.17
Arreglo (patch) para el reloj del sistema GMT. Versién 1.0

Siete scripts para el editor de textos CygnusEd. Versién 1.1

Servidor FIDO de ficheros para el software de BBS CNet. Versién 2.30G @

Wombemhmeiommbncmm.madabscamcm%ﬁmqqemésdedacaeshde
que no importa cuantos colores tenga la pantalla, siempre se verdn lo mejor posible.

New Icons

Desde hace un tiempo se oye hablar mucho de
un nuevo estindar de iconos llamado "New
Icons". ;Qué son estos nuevos iconos?
(Aportan algo realmente nuevo? ;Pueden
competir con el estdndar Magic Workbench?
¢ Valen la pena?

La historia de Newlcons comienza a finales del
afio 1993, cuando MagicWB comenzaba a ser
un estindar en el mundo AMIGA. Todos los
usuarios habldbamos de él como de algo
realmente impresionante. Nicola Salmoria,
desde Siena, Italia, no pensaba lo mismo y
decidi6 crear un nuevo conjunto de iconos para
reemplazar los mds o menos "acertados"
pictogramas del Workbench de Commodore.

Pens6 que la mejor manera de afrontar el tema
era con originalidad. Asi que, contacté con un
conocido suyo en Estados Unidos, Roger
McVey, que ftrabajaba como director de
animacion para una compaififa de disefio
grifico en Dallas, Arizona, para comentarle su
idea y, de paso, pedirle su colaboracién en
forma de creacién grifica de los iconos. A
Roger le parecié fantdstica la idea y asi
comenzaron a trabajar cada uno en su campo.
Mientras Nicola ponia a punto el desarrollo de
la programacioén del "parche" para el Sistema
Operativo del AMIGA, Roger iba dibujando
una a una las imdgenes que constituyen el
conjunto bésico de iconos del Workbench.

Un dia de octubre, compilaron todo en un
fichero en formato LHA y lo dejaron en
AMINet (Una red de wvarios ordenadores

En esta seccion tendrdn cabida las nuevas entradas, los arreglos sobre versiones antiguas
y las nuevas versiones de todo el software de dominio piblico y Shareware (_iell mundo
AMIGA. Y como muestra un botén, una pequefia lista que pretende ser un anticipo de lo
que serdn "Novedades" a partir del préximo mes: un férum de noticias referentes a todo
lo nuevo que se estd "cociendo"” en el software de libre distribucion.

servers conectados entre si bajo InterNet) y
esperaron la reaccién de la gente. Esta no se
hizo esperar y numerosos paquetes de software
(Garshne Blanker, por ejemplo) comenzaron a
ofrecer la opcion de instalar la versién
NewIcons de los iconos.

(Pero qué son estos Newlcons? ;En qué radica
su diferencialidad? Muy sencillo. Los
Newlcons no son simplemente iconos de
Workbench, sino que son mds que eso. Por
ejemplo, no importa cuantos colores tenga la
pantalla, siempre se verin lo mejor posible
(mira el recuadro titulado: ";Cdémo
funcionan?"). Aunque variemos un color
fisico, no variard su apariencia, ya que no se
basan en estos registros, sino en definiciones
de color. Ademds, permiten la utilizacién de
hasta 256 colores en mdquinas compatibles
AGA. Otra caracteristica muy importante es la
autodeteccidn de tipos de ficheros sin icono. Es
decir, cuando con la opcidén "mostrar todos los
ficheros" del Workbench hagamos visibles los
que no tengan icono, el sistema Newlcons
detectard la clase de fichero que es cada uno y
le asignard una imagen determinada. Ademads,
si hacemos doble clic sobre uno de ellos,
lanzard la aplicacién que previamente hayamos
definido para poderlo visualizar, oir o
simplemente trabajar sobre él. Las imdgenes
contenidas en los iconos estdn comprimidas
para ahorrar espacio. También se puede
mencionar como caracteristica el hecho de que
se proporcionan iconos para dispositivos que
normalemente no permiten su uso, como el
disco de memoria RAM o las unidades
CD-ROM y que son gratuitos (el autor dice,
textualmente refiriéndose a este tema: ";Por
qué pagar por iconos?").

La idea de Newlcons no es nueva. Siempre se
han creado colecciones de iconos para
AMIGA. Lo realmente innovador es su
tratamiento. No son simplemente iconos de
Workbench. Es un sistema nuevo que quiere
hacerse un hueco entre los estidndares de
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Newleons vs. MegicWs: ne hery peira fanio

En la documentacién (en formato AMIGA
Guide®) de New Icons, encontramos un
comentario de su creador grifico Roger McVey:

" Ejem...

Bueno, hace ya un tiempo que no entro en el
debate sobre GUIs (Graphical User Interfaces,
Interfaces Grificas de Usuario). Me he ausentado
durante uno o dos afios por lo que considero una
alarmante tendencia hacia un gratuftamente
horrible estindar, llamado Magic Workbench...

MagicWB no es ni...

MagicWB parece un engaiio terminolégico lo
mires por donde lo mires. La palabra "mégico”
parece implicar un logro tecnoldgico que
sobrepasa la comprensi6n humana. Aunque
desde un punto de vista visual pudiera ser dificil
el comprender por qué se deberia uno preocupar
por este pedestre y monocromdtico interface, todo queda convenientemente explicado: los
usuarios de AMIGA estdn tan desesperados por la total falta de ALGUN tipo de estandarizacion
que se abrazarin a cualquier cosa que sea mejor que el irrisorio intento de Commodore de lo que
se conoce en la industria como Interface Grafico de Usuario (IGU o GUIL, en inglés). Parece, sin
embargo, que el estilo, gusto y/o disefio, no estdn en la lista de aquellos que se embarcan en tal
empresa a fin de mejorar la situacién. En el transcurso de los afios, ha habido aquellos que han
intentado convencer al usuario de lo que su interpretacion de un entorno grifico agradable y
atractivo deberia ser. Muchos de ellos han quedado impunes, incluyendo a ese individuo que
disefié un Workbench sobre un esquema cromético que incluye tan deleitables tonos como los
verde y beis fluorescentes. Me pregunto si el Dr. Kevorkian ofrece certificados de regalo... Otros
intentos han ido desde lo blandamente insfpido hasta lo sumamente disgustante. En deferencia
hacia la SEA (Society for the Elimination of Acronyms, Sociedad para la Eliminacién de
Acrénimos), nos referiremos a MagicWB y sus compafieros como UGLIs (Unprofessional
Graphic Layout Interface, Interface de Planificacién Grifica No profesional, FEO en espaiiol si
nos atenemos al juego de palabras). Rompamos con todo esto, ;vale?

MAGICO: Dificilmente. Una paleta blanda y desorientante basada en el limitado espectro
cromdtico de los tonos pastel, poblado con fétidas y chillonas iconificaciones que parecen
destinadas a rendir un homenaje al viaje miope de Commodore hacia el reino de la masturbacidn
artistica. Imdgenes ridiculas que parecen ser una orden temdtica que se expande sin control con el
dvido fervor celoso del gusano de anillos, provocando profundos sentimientos de terror y
prepulsién en el novato y el usuario casual. Quienes se exponen a este entorno, normalmente
responden con una mirada cristalina y un puiiado de frases bien ensayadas y putrefactas como:
"Ya, cuando te acostumbras, te llega a gustar’ o 'Ya verds, dale un tiempo’; inteligentes
explicaciones que podrian ser utilizadas también para describir a los hongos, la adiccion a la
heroina o EuroDisney; ninguno de los cuales se me antoja una manera agradable de pasar el
tiempo.

WB: Un acrénimo de WorkBench. Instituido con el propdsito de manipular ficilmente la
mundana y a menudo confusa tarea de manejar el sistema operativo, es un asunto que la mayoria
de usuarios de ordenadores han llegado a odiar y amar a la vez (de una manera odiosa). La dnica
excepcién son, por supuesto, los usuarios de Macintosh - Ia mayoria de los cuales no saben lo
que estd pasando a no ser que tenga un sufijo (Chooser, Finder. Picker, et al ad nauseum, etc) y
seguido enseguida por una caja de didlogo conteniendo una de las siguientes explicaciones:

1) Ha ocurrido un error porque ha ocurrido un error, 2) Instruccién de linea f errénea. (Nota del
editor: jes gue no saben lo que significa la f de linea f o es que no estin seguros de cémo se
deletrea?). 3) Trampa no implementada. 4) No hay suficiente memoria para abrir el programa.
¢Elimino la aplicacién 'Finder' (que no tiene ventanas abiertas o un proposito ttil)? 5) Haga clic
aqui para ayuda sobre la pelicula

El Workbench instituye algunos estindares y gufas para la operacién. Por ejemplo, las ventanas
de disco contienen a menudo botones para el control de su posicién (de las ventanas), tamafio y
terminacion, pero carecen de botones con la habilidad de, por ejemplo, formatear el disco duro
(aunque me gustaria mds si me permitiera el formatear el disco duro del ordenador de otra
persona...). Eso, por no mencionar que aiin tengo que ver al Workbench con ventanas que
difieran unas de otras radicalmente (como en vastamente diferentes anchos de borde, niimeros
impares de lados, densidades moleculares cambiantes, botones multi-dimensionales que permitan
entrar en un lugar donde la energfa fluya en ciclos circulares que toquen y canten al compés de
eternos ritmos de pulsaciones sin propésito, o la habilidad de meter 10 papeles de fumar en un
parquimetro y congelar el tiempo... PARA SIEMPRE...). MagicWB no anima a la uniformidad
en el disefio de los iconos, ni en forma ni en apariencia. El tamafo de los iconos estd atin a
disposicién de quien cree dichos iconos, y el color (utilizo el término 'color’ s6lo como un
ejercicio académico) es precariamante dependiente no sélo de la paleta del sistema, jjisino
también del orden la paleta!!! Asf que parecerfa que MagicWB ha liberado al usuario de AMIGA
del aburrimiento del diseio de Commodore al llevarlos a la servitud de un entorno totalmente
dependiente de los caprichos y antojos de aquellos que pueden o no tener los conocimientos o el

talento para disefiar adaptindose a las miopes normas que, a todos los efectos, estin disueltas en
vapor.

AMIGA. Que lo consiga o no, como
siempre, depende de los usuarios.

Un punto que no me gustaria dejar en el
tintero es el modo en que han presentado sus
autores a la luz piiblica este nuevo software. A
mi modo de ver, y es una opinién subjetiva, no
ha sido muy acertado el tratamiento de dicha

resentacion (ver recuadro "Newlcons vs.

agicWB: no hay para tanto"). El hecho de
que no estemos de acuerdo con un estandar no
nos puede dar pie a destrozarlo con
comentarios  sarcdsticos o  denigrantes,
Supongo que a Martin Huttenloher, creador de
Magic Workbench, no le habrin sabido nada
bien los comentarios de Roger, el disefiador de
las imdgenes de Newlcons, sobre su sistema de
iconos. Aqui no estoy dictando unas normas
€ticas sobre las actuaciones dentro del mundo
de la informitica, sino mds bien denunciando
un comportamiento dudosamente "de derecho".
Supongo que en Estados Unidos este tipo de
acciones estdn contempladas por la ley de
transacciones comerciales (recordemos las
"guerras" entre Coca-Cola y Pepsi), pero
siempre con el consentimiento de ambas
partes; y me parece que Martin ha tenido poco
que ver aqui.

En resumidas cuentas, no ha sido la mejor
manera de presentarlos, pero realmente
constituyen un avance cualitativo en el
interface grifico del AMIGA. Espero que
pronto  podamos ver compilaciones para
Newlcons en las librerias de dominio pablico.
y que cada vez mds paquetes de sofwtare
ofrezcan la opcién de instalacién de las
versiones de este estdndar para sus iconos. @

Indice de interés especializado: 95%

Asi que, ahi lo tenemos. MagicWB no es ni Mdgico, ni WorkBench. " @

¢Cémo funcionen?

Los iconos de New lIcons llevan
codificada la informacion acerca de
las  imdgenes alternativas y su
definicion de color en los "Tool Types"
(Tipos de Herramienta) en forma de
datos binarios (ver la figura superior
de la hoja siguiente). Dichos datos han
sido  comprimidos  utilizando un
algoritmo bastante eficiente, con lo
que el espacio requerido se reduce un
promedio del 50%.

El programa Newlcons, la base del
sistema, acepta un solo argumento:
PRECISION. Dicho argumento indica
qué grado de precision serd utilizado a
la hora de escoger los colores de los
iconos segiin la paleta actual de
colores de la pantalla del Workbench.

El proceso de asignacién dindmica de
colores es ejecutado a gran velocidad,
de una manera transparente para el
usuario. Una vez abierto un cajon
conteniendo iconos en este formato, se
produce la tipica lectura de disco y
éstos aparecen al final. La préxima
vez que vedis sfmbolos extrafios
mezclados con letras en los Tool Types
de un icono, seguramente recordaréis
este articulo (espero que para bien). @
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A Los l'conos de New Icons llevan co

Dominio Publico y ShareWare

i Alguna vez os habéis preguntado el porqué de
tanta proliferacién de nombres acabados en
*Ware'? Ultimamente todo el software no
comercial es 'ShareWare’, 'BeerWare',
"GiftWare’, "PostWare’, "FreeWare’,
‘CookieWare’, o 'CardWare', por no
mencionar otros adjetivos. jPor qué estos
nombres? Y lo méds importante: ;jqué significan
o dan a entender del material al que califican?
Este articulo os sacard de dudas.

Existe la creencia generalizada de que el
Dominio Piblico es todo aquello que no entra
en la categoria de "me bajo a la tienda a
comprar el MegaPainter 10.12 y el
SuperRender 7D 4.00001". Es decir, que
Dominio Piblico es todo aquello por lo que no
has de pagar al recibirlo o, como mdximo, por
lo que has de pagar una pequefa cantidad al
padre o madre de la criatura en concepto de
registro, agradecimiento o remuneracién. Esta
creencia es falsa (ya oigo algunas voces
altisonantes al fondo abucheindome). Existen
dos clases de software en esta categoria, mejor
llamada software de libre distribucion: El
propiamente dicho Dominio Piblico y el
SHAREWARE (No, el ShareWare no es
Dominio Piblico, aunque se distribuya por las
mismas vias). Sus principales caracteristicas se
resumen en el siguiente esquema:

Dominio Publico:

Es gratuito. No te pueden cobrar mds que el
soporte fisico (disquete) y los gastos derivados
de un posible envio. En el caso de obtenerlo
por via telemdtica (BBSs), el coste es sélo el
de la llamada.

NO es gratuito. Normalmente se pide por €l
una pequefa cantidad que oscila entre las
2.500 y las 10.000 pesetas en concepto de
Keencia de uso. Es decir, que si utilizas el
programa por un periodo de tiempo superior a
los treinta, dias, y te es dtil y vas a seguir
utilizdndole, debes pagar dicha licencia. Esto
ademds te posibilitard recibir actualizaciones
(versiones mejoradas y con mds posibilidades)
y constar como usuario registrado del software
én cuestién. Comportard beneficios en mayor o
menor grado segin cada programador/a o
persona propietaria del material.

dcada la :'nrmclén referente a las imagenes
y a su definicién de color en los oon‘ ypes",

rio

en forma de

DOMINIO PUBLICO

El término Dominio Piblico ya implica su
gratuidad, Es algo que podemos conseguir en
cualquier parte (distribuidor, BBSs,
recopilaciones en CD, elc..), que todo el
mundo conoce, y que no implica ninguna
resposabilidad en cuanto a su copia,
reproduccién o distribucién, siempre que se
respete la intencién primera del producto.

Dentro del Dominio Piblico se distinguen dos
categorias principales:

O EI bominio Pdblico SIN CopyRight (©)

Podremos modificar a nuestro antojo el
contenido de la distribucién, ya sea un
programa, una imagen, un icono, un sonido o
cualquier otra cosa. Incluso podemos poner
nuestro nombre al nuevo producto y volverlo a
distribuir con CopyRight (@), si queremos.
Podemos utilizarlo con fines comerciales sin
necesidad de mencionar a su creador/a
original. Resumiendo, una vez en nuestro
poder, podremos hacer con €l lo que queramos.

No es un tipo de software muy habitual, pero
haberlo, "haylo". Sus creadores pretenden
compartir con el resto de usuarios sus
conocimientos o creaciones, con el dnimo de
que lo utilicen para su propio beneficio.
Realmente loable.

1 El Dominio Publico CON CopyRight (©)

En este tipo de software lo que prima es el
derecho que tiene el autor a que NO se
modifique el contenido de la distribucién de
ninguna manera, aunque sf se puede copiar
libremente y volver a distribuir siempre y
cuando se respete su integridad.

Es el tipo de Dominio Piiblico mds habitual. El
autor o autora no pide dinero por su trabajo. Se
conforma con ver como su producto llega hasta
los confines de la Tierra y ayuda a alguien a
resolver algin problema o simplemente a
entretenerle un rato.

El ShareWare siempre lleva unos derechos de
copia implicitos. Es un tipo de software por el
que hay que pagar para poder utilizarlo
libremente. Al leer los documentos que
acompanan al producto en si, nos
informaremos de las tarifas correspondientes,
asi como de las condiciones de utilizacién. El

autor/a siempre tiene la potestad sobre todo el
material distribuido.

Hay autores que distribuyen versiones
"mutiladas" (es decir, a las que les falta una o
varias  caracteristicas mds 0  menos
importantes) y otros que las distribuyen
completas. De todas formas, al pagar la
licencia de utilizacién, se obtienen las
versiones completas en el caso de las primeras,
o mds modernas en el caso de las segundas.
Lamentablemente, las mds habituales son las
primeras por razones obvias: casi nadie paga
por algo que ya esta utilizando habitualmente.
Pero hacer esto va en contra del AMIGA, una
mdquina que quizd se convierta en el
ordenador del ShareWare.

En cuanto a los diferentes "wares" de lo_s que
hablaba al principio de este articulo, decir que
son categorias que, medio en broma medio en
serio, han ido inventando los autores de
Software, Ahi van las descripciones de los més
comunes: 51
O FreeWare: Otro nombre para el Dominio
Piblico (tanto con o sin copyright ["@"]).

1 BeerWare: Enviale al autor/a una cerveza
de tu pafs. También admiten botellas o

latas vacias mientras éstas sean de cerveza.
Puro coleccionismo.

O GiftWare: Si te gusta el software, envia
un regalo que consideres pago por el

material.

0 PostWare: Enviale una carta contindole lo
que te parece el software o lo que

opinas de Clinton. Es igual. El hecho es que
escribas, Curioso. ; ;

O CardWare: En esta ocasién tienes que

enviar una postal, !
O CookieWare: Manda una caja de galletas de
tu pais. A poder ser de mantequilla. Nam.

Todo esto estd muy bien, pensaréis. Pero
hay otro tema que queda en el aire: el
copyright (©). ;Qué hay del famoso (c) que
vemos todos los dias en algunos programas?
;es correcta su utilizacién? ;Qué derechos
cubre dicho copyright? Ahora intentaré
solventar estas dudas de la manera mds
comprensible.

El simbolo de copyright (©, derechos de copia)
es tdnico, Esto quiere decir que no podemos
adaptarlo a determinadas circunstacias. Por
ejemplo, si escribimos (c) 1995 Pepe Coder,
estamos dejando nuestra obra al alcance de
desalmados copiadores y modificadores de
programas. "NO" es vilida la inclusion _de
estos tres caracteres substituyendo al genuino
simbolo "@". Es una marca que identifica a
productos con derechos de copia reservados al
autor y estd internacionalmente reconocido
como tal. Este copyright cubre los derechos de
copia propiamente dichos; es decir, la copia ha
de ser tanto explicita como implicitamente
autorizada por el autor/a del software. Las
condiciones de dicha copia también son
dictadas por él/ella. La propiedad intelectual
queda asi a salvo, bajo el amparo de la
legislacion vigente en cada pais (en Espaiia
hace poco que ya se reconocen los derechos de
los productos informaticos, especialmente el
software).

Espero haberos despejado el tema del software
no comercial o de libre distribucién. El saber
mds sobre nuestro ordenador siempre nos
ayudari a sacarle mds provecho. @
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4Dénels?

La pregunta del millén, ;Dénde conseguir todo este software gratuito y de libre distribucién? La respuesta es miiltiple. La solucién mds ficil
consiste en la de contactar con cualquier amigo/a "AMIGuero/a", Seguramente podréis intercambiar disquetes con lo tiltimo en este campo.,
Quizds ¢l tenga algo que necesites y/o viceversa. Una solucién mds directa es la de contactar con cualquier librerfa de dominio publico y
Shareware (ver cuadro “Librerfas") y solicitar su catdlogo para poder pedir posteriormente aquellos articulos que nos interesen, Quizds ésta
sea la solucién més general y a la que la mayoria de los usuarios podemos acceder de una manera mds ficil. Otra fuente son las revistas
especializadas en AMIGA que se publican por todo el mundo, Desgraciadamente, la dnica publicada en espafiol que ofrezea un "disco de
portada” es la que tienes en tus manos, AMIGA.InFo. De todas formas, existe una amplia variedad de revistas extranjeras (inglesas,
americanas, fracesas e italianas principalemente) que pueden ser adquiridas en nuestro pafs.

Una de las vias mas directas es la que utiliza uno de los medios de comunicacién con més futuro; las superautopistas de la informacién.
Dicha via, ya sea en forma de BBS o acceso a redes como InterNet (de la que hablaremos dentro de dos mimeros), permite, mediante la

utilizacion de un modem, la obtencién rdpida y sin apenas costos (los telefénicos y de luz) de novedades y todo tipo de software para nuestro
AMIGA.

Cualquiera que sea la forma que elijamos, siempre podremos estar seguros de que la calidad y utilidad del dominio puiblico que adquiramos
serd sorprendente, teniendo en cuenta su costo. @

Lioraiters

En esta seccién y en cada nimero podréis encontrar la lista oficial
de las librerias de software de libre distribucién de Espafia, En
ellas podréis encontrar todo el dominio piblico y Shareware
disponible actualmente. Para conocer més de ellas, podéis pedirles
un disco de demostracién, que suele incluir la lista del software del
que disponen.

E.M.Computergraphic
8 Edith Road Clacton, Essex CO15 1JU
Teléfono: 07 44 255 43 1389 FAX: 07 44 255 48 28666

Weird Science

1 Rowlandson Close Leicester, Leicestershire LE4 2SE
Teléfono: 07 44 116 234 0682 FAX: 07 44 116 234 0682

Deltrax PD

En este nimero, y para ir haciendo boca, podéis encontrar una
pequeiia lista de librerias de Gran Bretafia y Alemania.

36 Bodelwyddan Ave. Old Colwyn, Clwyd L129 9NP
Teléfono: 07 44 492 51 5981 FAX: 07 44 492 51 598]

PDSoft

1 Bryant Avenue Southend-on-sea, Essex SS1 2YD
Teléfono: 07 44 702 46 6933 FAX: 07 44 702 61 7123

Easy PD
PO Box 36 Frodsham, Warrington WA6 6DJ
Teléfono: 07 44 928 73 2550

Five Star PD
48 Nemesia Amington, Tamworth B77 4EL
Teléfono: 07 44 827 68496

17 Bit Software
Ist Floor offices 2/8 Market Street Wakefield, West Yorks WF1

IDH
Teléfono: 07 44 1924 36 6982 FAX:

0744 1924 20 0943

Software Expressions

Estefan Ossowski’s Schatztruhe Gesellschaft fiir Software mbH : : .
Unit4 117 Kerrington Avenue Bishopston, Bristol BS7 9EX

VeronikastraBe 33 45131 Essen

Teléfono: 07 49 201 78 8778 FAX: 07 49 201 79 8447
E-Mail: stefano@tchest.e.eunet.de BBS: (7 49 208 20 2509 NBS

CUI Ichain Lane, New Port LW. PO30 5QA

Teléfono: 07 44 983 52 9594 FAX: 07 44 983 82 1599

Wally PD
CUI PO Box 15 Peterlee, CO. Durham SR8 INZ
Teléfono: 07 44 91 587 1195 FAX: 0744915871195

Patrick Pawlowski Software Service
Kiefernweg 7 21789 Wingst
Teléfono: 07 49 477 78 356 FAX: 0749477 74 35
Universum Software

Biirendorfstr. 24 A 46395 Bocholt i :
Teléfono: 07 49 2871 18 6727 FAX: 07 49 2871 18 6150 186 Blitterchips

CUI Cliffe House Primrose Street Keighley BD21 4NN
Rhein Main Soft Teléfono: 07 44 535 66 7469 FAX: 0744 535 66 7469

Postfach 2167 61411 Oberursel

Teléfono: 0749 6171 26 8301 FAX: 07 49 6171 23 491

Gran Bretaiia

Epic Marketing

First floof offices Victoria Centre 138-139 Victoria Road
Swindon, Witts SN1 3BU

Teléfono: 07 44 793 49 0988

PD Drome
Dept AMC 32 Meadow Terrace Herrington Burn,

Houghton-Le-Spring TYNE & WEAR DH4 TAF
Teléfono: 07 44 9] 584 0917

Sea Soft

The Business Centre, First Floor 80 Woodlands Avenue
Rustington, West Sussex BN16 3EY

Teléfono: 07 44 903 85 0378

@
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Siempre que frabajamos con cualquier tipo de
programa o aplicacion, surge la necesidad de :
guardar nuestro trabajo de forma permanente. Si
disponemos de disco duro lo podremos guardar sin
ningun tipo de problema pero, ;qué ocurre cuando
todavia trabajamos con disquetes? Normalmente,
hay poco espacio en los discos que contienen la
aplicacion y debido a esto, es buena costumbre
guardar nuestro frabajo en discos de trabajo.

Por A.Moreno

£0ué son los Discos de Trabajo?

En realidad, un disco de trabajo es un
disquete formateado e inicializado que
contiene lo justo para que el Amiga pueda
arrancar de €l. Este tipo de discos nos deja
bastante espacio libre para nuestros
programas, textos, grificos, muestras de
sonido, etc...

Otra ventaja de trabajar con discos de
trabajo es que, el hecho de que podamos
proteger el disquete contra escritura, nos
permite salvaguardar nuestra informacién de
posibles borrados accidentales.

£Como se hace un disco de
trabajo?

En primer lugar necesitamos tener un
disquete formateado, y a ser posible nuevo,
ya que va a contener informacién
importante. Para formatear el disco podemos
seguir los siguientes pasos:

1. Encender el ordenador y esperar hasta que
aparezca la pantalla del Workbench.

2. Introducir en la disquetera un disquete
virgen. {

3. Seleccionar su icono con el puntero del
raton, ¢
4. Seleccionar la opcién "Formatear disco”,
situada en el mend de iconos.

5. Poner la opeién de sistema rdpido de
ficheros (Fast File System). s

6. Seleccionar "Formatear” en la peticién de
sistema.

Siguiendo estos seis pasos, podris formatear
el disquete que utilizaremos como disco de
trabajo. En la figura situada en la parte
inferior de esta misma pdgina, puedes ver
éstos pasos de forma gréfica. '

Una vez formateado el disco, tenemos que
instalarlo para que se pueda arrancar de
él. A este paso se le suele llamar
coloquialmente: "hacer bootable un
disquete” porque, consiste en poner una

copy > NIL: SYS:S/RAM.info TO RAM:Disk.info ; added by MagicWB

assign work1: AMIGAInFo;
assign system2. 1: Sistema:

t : :BEGIN DOpus
informacién determinada en la pista cero | Assign DOpus: sistema: DirectoryOpus
del disco. Esta pista se llama "bootblock”, | :ENDDOpus
y de aqui viene lo de "bootable". | . . .. US-Q!‘-S‘f@TfUE)
Exactamente se puede hacer abriendo un | assign dice: Amigainfo-dice
assign dlib: Amigainfocdice/dlib

Shell y ejecutando el comando "install",
pasindole como parimetro el nombre de
la disquetera donde se encuentra el
disquete que queremos instalar. Por
ejemplo, podemos abrir un Shell y teclear:

assign dinclude: Amigainfo:dice/include
setenv deeopts "-2.0"

path dice:bin add

»end dice

;BEGIN SASIC

assign sc;: AmigalnFO:Programacion/sc
assign lib: sc:lib

assign include: sciinclude

assign cxxinclude: sc:cxxinclude

install 4f0:

Este paso es importantisimo, ya que el | i sccadd
Amiga no es capaz de arrancar de un | :ENDSASKC
disquete que no esté instalado, aunque {BEGIN PPage

ficheros | Assign CGFonts: "WORK 1 PPaged. 0/CGFonts"
Assign PSFonts: cgfonts:ps/

{END PPage

éste  contenga todos los
necesarios para iniciar el sistema.

El siguiente paso que hay que hacer es
poner en el disquete un par de ficheros

path sistema-utilidades add

- 5 \BEGIN ARexx
que seran los _cncargados_ de hacer s b e SRR
arrancar al Amiga. En primer lugar | .EnpD ARexx

debemos crear un directorio llamado ’s’.
En este directorio pondremos dos
ficheros: el startup-sequence y el
user-startup. Estos dos ficheros se
encargan de indicarle al Amiga los pasos
que ha de ir realizando para poder
arrancar. El primero de ellos estd
reservado para el Sistema Operativo.
Concretamente, en el fichero Ilamado
startup-sequence pondremos la secuencia
de comandos que queremos que ejecute el : :
Amiga cuando arranque de nuestro disco Una asignacicn viene a ser un renambramwptq de un
de trabajo. El user-startup estd reservado  dispositivo. Por ejemplo, veamos un caso préctico. Yo
para el usuario. Por ejemplo, podemos tenia un disco duro de 5.2 megas llamado Workl: en el
ejecutar el comando de sistema "dir” para que tenfa instalado ciertos programas. Pasado un

que nos muestre el contenido del disco o abrir un Shell
nada mds arrancar. En el fichero llamado wuser-startup
se suelen colocar las asignaciones que necesitan los
programas que nos hemos instalado. Como muestra, a
la derecha puedes ver un fragmento de mi user-startup.
Bdsicamente, estd compuesto por una serie de
instrucciones que hacen asignaciones (assign) e
indican nuevos caminos (path) donde encontrar
ficheros que se pueden ejecutar.

PASOS A SEGUIR PARA FORMATEAR UN DISQUETE
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%ﬂachbdgt;hoowmmnch&l.smidodd
‘orkbench 3.1 es muy parecido al Workbench2.0.
Sin embargo, es complefamente

diferente al 1.3,

tiempo, me compré uno de 150 Mb y vendi el de 52
Megas. Antes de deshacerme del viejo disco duro,
copié los programas que habia instalado en él al
nuevo. Pero, cada vez que queria ejecutar los
programas que habia instalado en Work1: me pedia
este disco. La solucién era muy ficil. Tenfa que
indicarle al sistema operativo que lo que antes era
Workl: se encontraba situado actualmente en el
nuevo disco duro llamado AmigalnFo:. Para
con-:r;eg‘uir esto, tenia que poner, en el user-startup,
el siguiente comando (antes de las asignaciones de
los programas):

assign Workl: AMIGAInFo:

Con este renombramiento quedaba solucionado el
problema. Ademds, como tenfa m4s espacio libre en
el disco duro, creé un directorio donde afiadi un
montén de utilidades de dominio piiblico. Pero, no

podia ejecutarlas. ;Qué estaba pasando?
Pues bien, lo que ocurria era que el
sistema no sabia dénde buscar las nuevas
utilidades. Para solucionar este nuevo
problema tuve que indicarle el nuevo
camino (path). Esto se consigue con el
siguiente comando:

path sistema:utilidades add

Con estos dos comandos podemos
indicarle al sistema cierta informacién
que necesita. Pero, ademds faltan todavia
muchas otras cosas.

¢Queé tenemos que poner en
un disco de trabajo?

La mejor forma de hacer un disco de
trabajo es cogerse los disquetes del
Workbench e ir copiando tnicamente los
ficheros que son necesarios. Por ejemplo,
a la izquierda tenemos un directorio del
disco del Workbench 3.1. El contenido es
muy parecido a la versién del Workbench
2.0. 2.1 6 3.0, por lo tanto, puede servir
cualquiera de estas versiones. Por suerte,
la versién 2.0 o superior es mucho mejor
que la 1.X, por eso, la estructura de éstos
dltimos es muy diferente. Sin embargo, la
idea de coger los discos del Workbench y
de copiar sélo los ficheros necesarios
sirve  para  cualquier versién  del
Workbench.

La ventana de la derecha muestra un
posible disco de trabajo que arranca el
Amiga con un Workbench 3.1 en
Castellano.

\{earnas qué tenemos que ir cogiendo del
disco del Workbench para copiarlo en el
disco de trabajo:

Q El directorio libs: En este directorio se
encuentran las librerfas de disco que
necesita el Amiga para que funcione. Mi
recomendacion es que las copies todas, ya
que son imprescindibles para que
funcionen todas las aplicaciones que
solemos ejecutar. Ademds, he afiadido un
par de librerias que también son muy
utilizadas. Se trata de la
PowerPacker.Library y la req.library.
Estas librerias no forman parte del

sistema, ya que han sido programadas por
desarrolladores particulares, pero se han
convertido en una especie de estindar y se
utilizan muchfsimo.

O El directorio ¢: En este directorio se
encuentran los comandos ejecutables del
sistema. En este caso cogeremos los
comandos que solemos utilizar; dir, copy,
loadwb, assign, execute, list, makedir, etc.
En el directorio del disco de trabajo
puedes encontrar la lista completa de los
comandos que he afiadido. Si quisiéramos
afiadir un editor de textos, por ejemplo el
CygnusEd, lo mejor es crear un directorio
nuevo, llamado utilidades, y situarlo allf.
Veamos c6mo se puede hacer:

1. makedir d4f0: utilidades
2. copy Lugar_ donde estd:ced to s
df0:utilidades

Directorio del disco de frabajo. El contenido del
disquete es un exiracto del workbench3.]. Sélo
pondremos los ficheros que sean necesarios,
consiguiendo de esta forma un ahorro de mds de
240 K. Para utilizario tendremos que ponerio en la

Ahora tenemos que decirle al Amiga dénde puede
encontrar el editor. Para hacer esto, tenemos que
editar el user-startup, del disco de trabajo, y poner
una linea que diga lo siguiente: '

path df0:utilidades add

con esto ya podremos abrir un Shell del disco de
tr‘abajo y teclear * ced’, El Amiga buscard primero
si estd situado en el directorio ¢’. Cuando descubra
que no se encuentra en este directorio, lo buscari en
el directorio llamado 'utilidades’, y allf sf que lo
encontrara.

U El directorio devs: En este directorio se
encuentran los ficheros necesarios para manejar la
parte _de dispositivos (memoria, disquetes y
periféricos en general). En el disco de trabajo he
puesto los siguientes ficheros:

# un directorio llamado dosdrives en el que he
colocado los drivers necesarios para trabajar con
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discos formateados en modo PC, y cosas por el
estilo.

# un directorio llamado Keymaps en el que he
colocado el driver necesario para trabajar con
el teclado en castellano.

# un directorio llamado printers en el que he
colocado el driver necesario para trabajar con
mi impresora.

# y por dltimo, he colocado una serie de
ficheros que tienen la extensién .device. Estos
ficheros son imprescindibles para que el
AmigaDOS funcione perfectamente. En
general, suelen ser necesarios los ficheros que
contienen las especificaciones para controlar el
puerto paralelo, el puerto serie, la impresora, el
"clipboard" y un fichero mds que se llama
"system-configuration'' y que, como su propio
nombre indica, contiene informacion referente
a la configuracién que tenemos en nuestro
sistema.

O El directorio I: En este directorio se
encuentran los ficheros necesarios para
manejar el sistema de ficheros del AmigaDOS
y de la utilidad llamada Crossdos, necesaria
para poder trabajar con ficheros de PC. Para
saber exactamente qué ficheros tenemos que
colocar en el disco de trabajo, consulta el
directorio que he incluido.

O El directorio WhStartup: En este directorio
se encuentran todas las utilidades que
queremos que se ejecuten nada mas arrancar el
sistema. Por ejemplo: un antivirus, un blanker,
ete...

0 El directoro system: En este directorio se
encuentran las utilidades basicas
proporcionadas por el sistema para formatear
discos, etc.

3 El directorio rexxc: En este directorio se
encuentran los ficheros necesarios para poder
utilizar el AREXX de Amiga. Este directorio
s6lo debemos incluirlo si vamos a colocar en
nuestro disco de trabajo algtin programa que lo
necesite. Normalmente sélo lo necesitan los
programas gue Se comunican con otros
programas.

3 El directorio prefs: En este directorio se
encuentran los ficheros de configuracién de
todas las aplicaciones que utilizaremos.

Deberemos poner las preferencias de las
aplicaciones del sistema (por ejemplo: las
referentes al modo de pantalla, configuracién
del Workbench, etc.), pero también las de las
utilidades que pongamos en el disco de trabajo
(por ejemplo: las referentes al editor de textos,
antivirus, etc.).

O El directorio locale: En este directorio se
encuentran los ficheros necesarios para poder
poner el Workbench en castellano. En un
proximo articulo de primeros pasos, veremos
c6mo podemos cambiar los mensajes que nos
muestra el sistema. Veremos cémo traducir los
mensajes del castellano al Cataldn, Vasco o
Gallego. Sin embargo, de momento, sdlo
podemos decir que en el directorio del disco de
trabajo puedes ver los ficheros necesarios para
poder abrir un Workbench en Castellano. Si
estds interesado en configurarte tu propio
Workbench, no te preocupes. Te echaremos
una mano.

¢Gomo hago la copia?

Hay varias posibilidades. La primera forma de
hacer la copia es mediante el propio
Workbench. Por ejemplo veamos qué pasos
hay que seguir para copiar el directorio
llamado "libs’ al disco de trabajo:

1. Arranca del disquete que contiene el

Workbench.
2. Selecciona su icono y abre la ventana que

muestra su contenido.

3. Pulsa el botén derecho del ratén y, sin
soltarlo, escoge la opcién "mostrar --> todos
los ficheros" situado bajo el meni llamado
"Ventana". Cuando estés situado sobre la
opcién correcta, suelta el botén derecho del
raton.

4. Aparecerdn los iconos de todos los ficheros

contenidos en el disco.
5. Ahora introduce el disco de trabajo y

selecciona su icono. Aparecerd una ventana
totalmente vacia. Seleccidnala y escoge. de
nuevo, la opcién de mostrar todos los ficheros.
6. Selecciona el icono que representa el
directorio ‘libs’ del disco del Workbench y
arrdstralo hacia la ventana del disco de trabajo.
Cuando estés situado sobre la ventana del
disco de trabajo suelta el botén izquierdo del
ratén. En ese momento empieza la copia del
directorio  seleccionado. El sistema se
encargard de avisarte para que introduzcas el
disquete apropiado.

7. Una vez acabada la copia del cajén 'libs’,

podemos seguir seleccionando los ficheros que
queremos poner en el disco- de trabajo y
arrastrdndolos hasta su ventana.

Pero, éste no es el tinico método posible para
copiar los ficheros necesarios. Por ejemplo,
podemos copiar todo el disco completo y luego
vamos borrando los ficheros que no queremos.
Se podria hacer de la siguiente forma:
1. Protege el disco del Workbench contra
escritura y arranca de él.
3. Abre un Shell y teclea:

diskcopy df0: df0:

Cuando el sistema te pida que introduzcas el
disquete destino, insertas el disco de trabajo.
Esta instruccién copiard el disquete del
Workbench en el disco de trabajo.
4. Ahora tenemos que borrar cada uno de los
ficheros que queremos quitar del disco de
trabajo. Por ejemplo, podemos borrar de la
siguiente forma:

delete df0:c/ChangeTaskPri

delete df0:Utilities/#?

etc...
Si te gusta manejar todo el sistema desde un
Shell, puedes construir directamente el disco
de trabajo desde él. Se trata de ir haciendo

copias de los ficheros de la siguiente forma:
copy .1:1libs/#? to Di jo:
copy Workbench3.1l:c/#? to DiscoDeTrabajo:
efc...

Y todavia quedan diferentes posibilidades para
llevar a cabo la copia de los ficheros. Por
ejemplo, en mi caso he utilizado un gestor de
ficheros llamado DirectoryOpus. Con esta
aplicacidn, indicas que ficheros quieres copiar
de un disco al otro y €l se encarga de hacer la
copia. Por supuesto, esta forma de copiar
ficheros es mucho mds cémoda. Encontrards
mds informacion sobre los gestores de ficheros
en el articulo especial de utilidades de este
mismo nimero.

Tal y como nos ha quedado el disco de trabajo,
conseguimos mds de 240 Kb libres para poder
arrancar el sistema y ademds colocar ese
programa que siempre utilizamos.A modo de
ejemplo, en el recuadro inferior puedes ver
cémo se puede utilizar el disco de trabajo para
montarte un disco preparado para seguir el
curso de Ensamblador (que hace nuestro buen
amigo FMartin). Este mismo proceso se puede
seguir para hacerte un disco de trabajo para
programar en C, editar textos, dibujar, y todo
lo que se te pueda ocurrir. ®

"installer" de Commodore.

1- Formatear el disco y darle el nombre asmé68
2- Hacer "bootable" al disco con el comando install df0: . :
3- Copiar los ficheros y directorios del Workbench necesarios para poder arrancar y trabajar en el disco, como se explica en este articulo
4- Editar el fichero "user-startup” y afiadir la linea siguiente:

DISCO DE TRABAJO ENSAMBLADOR

Tal y como se comenta en la seccién de ensamblador, con el disco que os habéis montado en Primeros Pasos y con el fichero llamado
"Ensamblador.Iha" del disco 3 de AInFo Febrero/Marzo, podéis crearos un disco de trabajo. Con este disco, ensamblar y almacenar los ejemplos
de la seccion de ensamblador serd mucho més cémodo para los que no posean disco duro.
Para crear el disco seguiremos los siguientes pasos:

path asm68:c add

5- Salvar el fichero "user-startup” modificado, en el mismo lugar donde estaba, es decir, en el directorio "s" del disco de trabajo.
6- Instalar el fichero "Ensamblador.lha" del disco de portada niimero 3, siguiendo los pasos para hacer la instalaci6n en disquete con el

7- Instalar los listados de este mes que hay en el disco de portada, Para ello podemos emplear este comando, desde un shell:
copy ALL AmigaInFod:listados/asm/#? to asm68:
8- Hacer un reset y arrancar desde el disco de trabajo "asm68".

9- Si todo ha funcionado bien, al teclear "hola" en el shell del disco de trabajo, se ejecutard el ejemplo ensamblador de este mes.
10- Seguir los pasos indicados en la seccién ensamblador para intentar ensamblar el ejemplo "hola.s"
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Este mes comenzamos una
nueva seccién dedicada a
publicar relatos de ciencia
ficcion sobre Amiga.

Por David Pérez

Un reflejo azulado recorre 1a mano mecdnica de acero
con forma de pinza. Las dos grandes piezas se abren y
cierran rdpidamente. El ruido producido al entrechocar
entre sf, ocasiona un escalofrio a més de uno. Es lanzada
como un proyectil contra la estructura del exoesqueleto
contrario.

La mano se dirige a la camme humana, pero  su
trayectoria es desviada por un brazo mecdnico, dotado
de una broca taladradora de cincuenta milimetros de
diair:]etm. Se producen chispas al impactar metal contra
metal.

El exoesqueleto de carga atacante de pintura azul
desconchada, casi pierde el equilibrio. Retrocede con
andares de pato. El ruido de sus servomecanismos
taladra la atmosfera enviciada,

El operador del exoesqueleto rival esgrime una sonrisa
retadora. Su mano derecha abandona momentdneamente
la palanca de mando, para accionar un luminoso botén
colorado. La intensidad de la luz de éste se incrementa
al ser conmutado, reflejindose en la retina de sus ajos
inyectados de sangre. La servosierra de su ciberbrazo
izquierdo se acciona. La cadena desplaza la multitud de
dientes a una velocidad endiablada, en un bucle infinito.
La carne de su brazo izquierdo vibra.

La sierra mecdnica rasga el aire, seccionando el cable de
control de los servomecanismos de la pata izquierda del
exoesqueleto de carga.

El exoesqueleto herido comienza a girar sobre su pata
danada, lo mismo que si se tratara de una peonza, Los
movimientos que realiza podrian parecer divertidos,
pero el operador acciona los mandos draméticamente,
con ojos desorbitados. El piiblico rie.

El exoesqueleto de construccion rodea a la presa herida.
Su operador parece saborear la tragedia que sabe va a
ocurrir. Espera a que en una de sus vueltas se encare
hacia €l, entonces presiona el botén verde. La
gigantesca taladradora se pone en funcionamiento. Su
cuerpo se agita dentro de Ia carcasa de su mdquina, a
consecuencia del funcionamiento de sus dos mejores
armas, alojadas en los extremos de sus ciberbrazos.

El piblico se levanta de sus asientos, grita exaltado,
dvido de sangre. El operador del exoesqueleto azul
observa como la gigantesca broca se dirige hacia su
cabeza. Lo tnico que puede hacer es abrir su boca
cuando el metal taladra su crdneo de lado a lado. Apenas
grita. Su cuerpo yace inerte, sostenido tinicamente por
la estructura del exoesqueleto, que ha detenido su giro
incontrolado. .

El operador del exoesqueleto vencedor se muerde la
lengua, intenta contener su euforia. El publico
permanece en silencio,

Desconecta el taladro y retira lentamente el cilindro
espiralado. La cabeza humana se tuerce hacia ese lado;
la broca se resiste a salir. Vuelve a ponerlo en marcha, ¥
sale con la misma facilidad que lo hace un cuchillo

hundido en mantequilla, Restos de masa encefilica
salpican su rostro al salir despedidos desde la broca
giratoria. Cierra los ojos, y se limpia la cara con el
dorso de la mano izquierda. De la cabeza del cadiver
salen chorros de sangre a ambos lados.

El publico se levanta de los asientos y grita euférico
exclamando sus atroces deseos de que continde la orgia
de carne y metal.

El exoesqueleto vencedor empuja a su victima. Las patas
de la tecnolGgica maquina se doblan por la mitad, hacia
atrds, al revés de como lo harfan las piernas de una
persona. A consecuencia de ello, fuerza a que las
extremidades inferiores del operador se doblen también
en la misma direccién, produciendo un estremecedor
ruido de huesos rotos y misculos desgarrados.

La sofisticada madquina de carga cae de bruces,
levantando una nube de polvo. El exoesqueleto se
abalanza sobre él, y continda con la masacre,
predominando el ruido de la servosierra por encima del
griterfo del piiblico.

-iBien!. Si sefior, a esto lo llamo yo un trabajo bien
hecho! -el presentador del combate sonrie, mostrando
una dentadura de dientes metdlicos-. ;Cien mil créditos
para el ganador!. La multitud de ojos continda
qbservandc el sangriento espectdculo, que es detenido
finalmente por dos corpulentos robots dirigidos por
control remoto.

El presentador se acerca ain mids a la cimara de
holovisién.

-Aqui, .en Chinatown, usted puede ser el priximo
ganador... -su dedo se dirige hacia el espectador,
pareciendo traspasar los limites entre la realidad y la
imagen hologrifica, en aquella oscura y  himeda
habitacion- ...o el perdedor... -afiade sonriendo.
-Holovisor... canal sesenta y cinco -la voz surge de una
boca de labios agrietados.

La imagen fant gorica del presentador se desvanece
en la atmésfera de la habitacién, incluido su dedo
acusador.

El resplandor de las explosiones, en forma de imdgenes
tridimensionales, acaricia ahora la retina de sus estiticos
ojos. La presentadora, sudorosa, intenta explicar el
ajuste de cuentas entre dos bandas de virtutraficantes.
Media docena de automéviles arden y contindan
explotando, iluminando una de las calles del sur de
Chinatown. Un robot bomba ha segado de raiz, las vidas

de una competente banda de traficantes de Suefios
Virtuales.

Los labios agrietados vuelven a dar una orden verbal de
cambio de canal. El ratén Jerry corretea perseguido por
el inseparable Tom, armado de una escoba y con cara
de malas pulgas.

De la boca de labios agrietados surge una carcajada. La
mano hurga en la bolsa de papel reciclado. Toca el
fondo no encontrando nada. Una gota de sudor cae
encima de la bolsa.

-Mierda -piensa. Se habian acabado las palomitas de
maiz de alto contenido en sal con sabor a pollo.

El hombre joven se levanta del sillén y se dirige al bafio,
traspasando en su camino a la inmaterial figura
hologrifica de Tom, rescatado de los archivos cinéfilos
del siglo XX.

Lavg su cara, pues el sudor le hace parecer un psicdpata
asesino en plena fiebre de locura por matar. Maldito
calor. Una tobera de aire caliente seca su rostro. Observa
en el espejo la barba de tres dias, que le otorga ese
aspecto de tipo duro que desea.

Se dirige a la puerta de salida, recogiendo antes la
miscara anti- smog. Engorrosa, pero necesaria. El indice
de smog no habia bajado un dpice desde hacia tres dias.
San Francisco era asi. Smog, contaminacién en forma
de nube mortal. En Chinatown, la parte mds densa
permanecia a varios metros sobre el suelo, y eso era una
suerte.

La puerta se cierra tras él con el caracteristico sonido
electromagnético. El olor a orin llega hasta sus fosas
nasales. La escalera parece un urinario piblico. Mejor
no comentar detenidamente los deshechos solidos.
Sorllea dos adictos a Suefios Virtuales prohibidos,
alucinando en medio del rellano, sus ojos cerrados. Sus
cuerpos tiemblan, y no de frio precisamente.

Se introduce en la cdmara estanco. La puerta se cierra
tras él. Una luz roja parpadea, luego muere lentamente.
Se coloca la miscara en un gesto automitico, y abre la
puerta de salida. El aire caliente le abofetea.

La noche estd animada, como siempre. Los luminosos
anuncios de neén confunden el sentido bdsico de la
informacion. A lo lejos se escuchan las detonaciones de
armas de fuego automaticas. Sus pasos se dirigen a una
cercana tienda, abierta las veinticuatro horas. Una
docena de virtutraficantes motorizados invaden la acera,
Los motores de sus mdguinas cromadas braman
sobreponiéndose al resto de los sonidos de la noche.
Los cristales de las ventanas tiemblan.

Las maquinas de alta velocidad son muy anchas, por eso
las piernas de sus pilotos estin arqueadas, en una
postura que parece dolorosa. Los virtutraficantes
motorizados  van armados con pequefias  armas
automgticas que brillan a la luz del neén, colgadas de
cintas de cuero sintético, bamboledndose sobre sus
espaldas.

Pasan al lado de él, prepotentes. Uno de los
virtutraficantes  detiene su méquina, y le muestra la
palma de su enguantada mano, donde hay una pareja de
diminutos biochips de Suefios Virtuales auténomos,
claramente usados, presumiblemente prohibidos.

-No me interesa esa mierda psicodélica -los labios
agrietados sentencian.

El piloto esconde su mano en el bolsillo de su chaqueta
de cuero, y le muestra otros cuatro diferentes.

-Orange Mcytos, Clonic CP, Organic Graphics y Spectra
plus, perfectas copias de las dltimas experiencias

Virtuales de estas corporaciones. Ne alucinards, pero es
semi-legal -la voz suena anhelante tras la mdscara del

piloto.
-Semi-legal, pero mds mierda -niega con la cabeza-.
Quiero calidad.

El piloto dirige su mano a la automdtica, sin embargo
cambia la trayectoria de su diestra con un grufiido, y
hurga en el otro bolsillo de cuero. Saca un dnico
biochip.

-El ultimo biosoft Virtual de la corporacion Amiga. Te
costard caro, dos mil créditos.

-Lo bueno se paga caro -surge de la boca de labios
Iesecos.

El virtutraficante le tiende una diminuta pantalla. La
mano se posa sobre la superficie. Un luminoso haz ldser
realiza un escdner de sus huellas dactilares. El dedo
teclea un cddigo alfanumérico en el diminuto teclado.
Dos mil créditos son descontados de su cuenta. El
biochip pasa a su poder.

-No se admiten reclamaciones -¢l piloto sonrie bajo la
mascara,

El virtutraficante acelera su mdquina abusivamente. El
neumdtico reciclado posterior rechina sobre la acera. La
moto se dispara hacia delante con el fuerte rugido de su
motor, casi rozindole antes de doblar la esquina y
reunirse con el grupo.

Suefios Virtuales, Realidad Virtual transformada tras la
frontera del siglo XX. Algunos de estos Suefios eran
una peligrosa droga, prohibida. El sistema nervioso se
hundia, los adictos querfan algo mds excitante, mas
mortal; los virtutraficantes siempre les proporcionaban
lo dlimo. La ley intentaba erradicar a estos
comerciantes armados, pero las bandas eran mis
poderosas cada dia que pasaba. El Chinatown
multirracial era el centro de la distribucién de Suefios
Virtuales ilegales de la ciudad de San Francisco.

El pasaba de toda esa mierda psicodélica. Preferia una
buena  experiencia Virtual de calidad. Amiga
Corporation hacia muy buenos Suefios, los mejores.

Mientras camina hacia la tienda, nota un picor en la base
de la nuca, precisamente donde se encuenira el
diminuto conector de Suefios Virtuales. Aquella clinica
robdtica en donde le implantaron el conector a los cinco
afios de edad, tenfa cierta similitud con un matadero. Un
dia de éstos iria a una clinica decente para cambiar su
antiguo conector, por uno bafiado en oro.

El hombre de labios agrietados traspasa la cimara
estanco de la tienda. El corrupto aire es reciclado,
convertido en respirable. El local huele a rancio. Las
estanterias estdn medio vacias de género, El suelo bajo
sus pies, pegajoso, Se dirige al mostrador, y saluda
verbalmente al duefio de la tienda. Su voz es
distorsionada por la mdscara, pareciendo més un grufiido
que un saludo, El duefio le apunta con una Smith &
Wesson de dos cafiones. que parece haber surgido de la
nada. Su cara es de pocos amigos.

-jCarl, que soy yo! -exclama con la voz nuevamente
distorsionada por la miscara. Pero el miedo se apodera
del dueiio, y le hace entender: ;Cerdo, te mataré!.

Quita el seguro de la automitica y un kiser rojo de baja
intensidad, se proyecta sobre la cabeza del recién
llegado: el punto rojo tiembla entre las cejas. El dedo
indice comienza a desplazar lentamente el gatillo. El
visitante mira con ojos desorbitados los dos cafiones del
arma, y cree ver al final de los orificios, la afilada y
brillante punta de los dos proyectiles, agazapados en las
sombras, preparados para salir y perforar la carne y el
hueso. i

De pronto, se da cuenta que ain lleva la miscara.
Ripidamente se la quita. El duefio sonrie y guarda la
automética en su funda sobaguera.

-iJoder Mike, vaya susto me has pegado, condenado!
-Carl reconoce el rostro de uno de sus clientes-. ;Creia

quie eras un atracador!, :
- T te has asustado? -Mike Stein se seca el sudor de la

frente con la mano. Pero se olvida de la gota que pende
de la punta de su nariz.

Carl sonrie, y se da cuenta lo estipido que ha sido al no
reconocerlo. Se da la vuelta y coge de una estanteria dos
bolsas de palomitas de maiz con sabor a pollo, lo de
siempre. Al darse la vuelta, Stein no puede evitar fijarse
en la placa de acero que lleva en la cabeza, fruto de un
tiroteo producido en su tienda hace un afo.

Mike paga el género, utilizando el lector de
huellas dactilares.

Sale al exterior portando las bolsas. La
mdscara le hace sudar copiosamente.
Cuarenta y tres grados de calor, efecto
invernadero.

A cincuenta metros de Stein, en la misma
acera, las puertas de una tienda saltan por
los aires en una estruendosa explosion. Los
saqueadores se lanzan en tropel aullando
como fieras salvajes.

Stein apresura sus pasos y entra en el
edificio, medio tropezando con la
permanente basura esparcida sobre la acera.

&

El videofono suena pasada la medianoche.
Stein abre sus ojos. Al principio no sabe
qué lo ha despertado. Entonces vuelve a
sonar. Desconecta verbalmente el holovisor.
La imagen tridimensional de un jugador de
Contact Basketball se desvanece.

Se acerca al videofono, y le habla para que le pase la
llamada. Un bello rostro femenino, de origen oriental,
aparece suspendido a escasa distancia del aparato.

-Buenas noches, Seiior Stein. El Sr. Sato desea hablar
con usted -la voz de la chica es dulce, su acento
Japonés. El iris de sus ojos es de color cyan: lentes de
contacto permanentes implantadas quirirgicamente.
-Espere yo... -Stein no sabe quién demonios es el tal
Sato.

-Le saludo, Sr. Stein -otro rostro oriental. Varon, unos
sesenta  afos. Sonrisa claramente de protocolo. Inglés
perfecto.

-iSabe la hora que es?. ;Qué es lo que quiere?. ;Oué
demo...? -el oriental detiene el interrogatorio con la
mano alzada,

-En Tokio son mds o menos las seis de la tarde -realiza
una pausa para tragar saliva-. En su ciudad, la una de la
madrugada. Siento llamarle a estas horas.

-Bueno. ;Qué es lo gue guiere’ -conferencia desde
Japén. Comenzaba a ponerse interesante.

-Por el videofono no -dice 1ajante el Japonés-.
Encuéntrese  conmigo en mi  despacho  Virtual,
wtilizando su unidad de Sueiios. No se preocupe, hdgalo
a mi cargo. El codigo es el "SATO4", de Tokio.

-2 Por qué he de conectarme? -Stein frunce el cefio.
-Usted exs un purgador. Tengo un trabajo para usted -el
misterioso Japonés corta la transmision.

-"SATO4"... Poca gente tiene un cddigo de contacto
personalizado. Normalmente esta gente tiene un alto
nivel de vida -piensa Mike, mientras se rasca la barba
de tres dias.

-jQué demonios! -la virtuconferencia la pagaba el
"Japo’.

Coge el diminuto RSV -Receptor de Suenos Virtuales-,
y comprueba que todavia tiene energfa. Se sienta en el
sillon, y aprieta el pequefio conmutador de encendido
del aparato: un led parpadea. Dirige su mano a la base
de la nuca, insertdndolo. La clavija de conexidn roza las
paredes metdlicas del conector.

El apartamento desaparece de su vision. Un segundo
después, se wvisualiza frente a sus ojos una imagen
Virtual de una mano en movimiento, que introduce un
biochip en un RSV repetidamente. Se habia olvidado de
conmutar su RSV marca Amiga, en modo conexidn
remota. Ahora la posicion del interruptor estaba en
modo carga de biochips de Suefios Virtuales
auténomos, por eso esa mano Virtual le pedia que
introdujese un biochip. Habia probado ese dltimo
biochip que le vendié el traficante, hacia escasas horas.

Dié una orden verbal de conexion remota, v la mano
desaparecio, para dar paso a una especie de pequena
habitacion de color turquesa. Se siente encerrado, pero
sabe que s6lo es una sensacion irreal, porque todo lo
que estd viendo, escuchando, sintiendo a partir de ese
momento. es simulado. Mueve una mano semi-real por
delante de sus ojos. y traza un circulo en el no-aire, en
el sentido contrario al de las agujas de un reloj. Parece
como si su mano dejase un rastro brillantemente
multicolor de  extrafias particulas, gque pronto
desaparece. De improviso, se materializa un panel
suspendido en el no-aire, repleto de celdillas con
palabras tridimensionales en su interior. Su mano
atraviesa una de las palabras del semi-transparente
panel. Un teclado alfanumérico aparece a la altura de su
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pecho. Roza las teclas con sus dedos, introduciendo el
nombre de la ciudad, y el cdédigo "SATO4". Las
palabras aparecen en grandes caracteres, de un verde
brillante.

Un satélite de comunicaciones en drbita geo-estacionaria
alrededor de la Tierra, recibe la peticion de
comunicacion en forma de series binarias. Las manda al
registro "SATO4", de Tokio. El procesador de
"SATO4", tiene orden de aceplar la virtuconferencia a
cobro revertido. La habitacidn turquesa se desvanece. El
alter ego Virtual de Mike se proyecta en un viaje
vertiginoso de tres segundos, a través de un tinel
multicolor.

Todo se detiene a su alrededor -jo es él, el que se
detiene?-. Enfrente, una puerta de simulada madera, con
un logotipo por el conocido y dos palabras: "AMIGA
CORP.". Sin ningiin esfuerzo fisico empuja la puerta,
entrando en una habitacion decorada lujosamente con
ornamentos y figuras de la edad media Japonesa. La luz
del sol entra por una de las ventanas, proyectando
sombras amenazadoras de las estatuas de guerreros
Samurai. Una representacion casi perfecta del hombre
con el gue ha hablado por el videofono, se levanta de la
silla tras una enorme mesa de ébano.

-Siéntese -habla el Sato Virtual, sefialindole un pequena
plataforma que levita estacionariamente a un metro
sobre el suelo. Stein se siente intimidado ante el lujo que
percibe a su alrededor. Un buen trabajo de un decorador
Virtual. Intenta que su cultura y modales no defrauden
al anfitrién.

-;Dice gue quiere contratarme? -Stein se sienta. La
altura de la plataforma se nivela para que sus pies
desnudos no puedan tocar el suelo, pareciendo un nifio
de corta edad sobre una silla de adultos. Eso le hace
sentirse atrapado, y con complejo de baja estatura, que
es lo que quiere precisamente Sato que sus visitas
sientan.

-Seré breve Sr. Stein -Sato se sienta, y comienza a
juguetear con una representacion a escala, del Sistema
Solar en movimiento que levita sobre su mesa: con un
dedo golpea Marte, y trastoca su Orbita.

-Amiga es la dnica corporacidn de Suefios que me
pertenece, y estd en su ciudad.

Stein sabia perfectamente que la mayoria de las
corporaciones 'de su ciudad las llevaban manos
Japonesas, La corporacion Amiga habia sido comprada
hacia muchos afios por capital Japonés.

-El sistema de control de Amiga va a ser neutralizado si
no nos damos prisa. Se ha infiltrado un mimero
considerable de "BSI" que se estdn saltando todos los
sistemas de seguridad -se referia a Bombas
Saboteadoras Inteligentes-. Su trabajo consistird en
purgar el corazon del sistema, elimindndolos.

- Por qué yo, ¥ no uno de sus técnicos de San Fisco?
-Stein gesticula con los brazos.

-Alguien ha abierto una puerta a las BSI, y sé que ha
sido desde dentro de mi misma empresa -dice
observando el destello que produce Marte al chocar
contra la Tierra-. §¢ que es uno de los mejores en su
trabajo, pero no el mejor, por tanto usted no es popular,
v lo gue busco es eso, discrecion. No quiero perder a
los usuarios de mis Experiencias.

Stein se quedd mirando fijamente el desestabilizado
Sistema Solar, analizando la propuesta.

-; Cudndo empiezo?.

(Continuard) @
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94 RINCON DEL GENIO

cComo? ;Tu también haces tus propias
creaciones con el Amiga? (Sabes
dibujar? ;Haces tus pinitos con Amiga?
¢(Eres un manitas de la imagen de video
Y el montaje? ;Dominas los efectos FX?
¢Creas tus propios mundos 3D? (Eres
un Dali?...Puede que asi sea, pero...
¢Te atreves a mandarnos tus trabajos?
Si lo haces...puedes tener la suerte de
verlo publicado en esta seccién de
Amiga.!nﬁ:o, como todo GENIO se
merece. [Animo! ;Sabemos que hay |
muchos genios amigueros!

iHola Amigos!, me llamo Luis ¥ queria contaros
como el Amiga en Palma de Mallorca.

lo que hacemos mis amigos ¥ ¥0 con un ordenador

Principalmente, la gran mayoria de nosotros se metié en este mun
habiendo pasado antes por la fase del Commodore 64,
esta etapa. Simplemente fue un amigo el que me ensend las sorprendentes cualidades del AS00 ¥
poco mis tarde me lo vendic y se compré un A1200, tras una larga espera. Poco mds tarde, también
me compré un A1200 por el mismo motivo que el del A500, me dejé alucinado.

dillo por los programas lidicos,
pero hay que reconocer que YO0 no pasé por

A mi nunca me han gustado demasiado
facilidad de crear tus propio grificos.
el Pc, ;Si! aquellos que tuvieron un C

los juegos, y el ordenador simplemente me atraja por la
Mis amigos poco a poco me iban dejando, ya que optaban por
ommodore 64 y flipaban con su polivalencia, Me quedé solo,
pero me di cuenta que el mundo del Amiga es aquel que todo usuario de un ordenador desea, me
refiero al compafierismo. Sélo tuve que pedir ayuda y rdpidamente conté con ella, Empecé a
conocer mucha gente que sabia mds que yo ¥ poco a poco fui aprendiendo.,

Un amigo, un poco mds tarde, me hizo una proposicion (se trataba del grafista que hizo "La llamada
de Walpurgis" que fue comentado por vosotros en la revista no. 1). Se trataba de formar parte de
una plantilla de una empresa que se dedicaba a programar placas de mdquinas recreativas, en donde.
este chico junto con otro programador ya hicieron un juego de méquina recreativa,

Yo acepté rotundamente, y como habréis

podido comprobar, lo hicimos sobre Amj ga, mientras
todos los demds equipos de 1a misma em

presa utilizaban el PC. Y con el paso del tiempo hemos
§ capaces de hacelo en otro entorno, si no que, la calidad de

ridad con las que se hacen éstas, es sorprendente. Hemos
demostrado una vez mds el fantdstico entorno del Amiga a nivel profesional,

Los juegos hechos por nuestro e

quipo que podéis ver en vuestros salones recreativos preferidos son,
por ejemplo:

SteelForce, MadRace (si nos dais un poc
después hemos tenido pequenios problemas con v
en la dichosa placa, pero tranquilos, podréis disfr

0 mds de tiempo, mis comparieros lo tendrén acabado),
arios juegos como SlingShot que no quiere entrar
utar un rato largo con juegos ;MADE IN SPAIN!

Luis Llabrés Manso
Palma de Mallorea

AInFo: Muchas gracias por enviarnos tus grdficos y colaborar con nosotros, son realmente
magnificos. Adivine por la temdtica de ellos que te gustan bastante las motos...;-)

iAnimo y a seguir ereando buenos grdficos con el Amiga!

= .
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Eseue de At de Zaragoz

GRAN EXPOSICION DE TEMA TAURINO
del 4 al 30 de MAYO de 1990

REALIZADAS CON COLORES A LA
CERA SOBRE CARTULINA POR

PINTURAS 25

MONTERDE

de Zaragoza

MANUEL MONTERDE B

[..] Os acompatio un disquete con algunos de los gréﬁf:qs que he generado
con mi Amiga 500. Y un catdlogo de mi tltima exposicién, hgsta la ft_echa.
que de paso sirve, o al menos eso es lo que espero, de prottj:cmén al disquete.
Estos dibujos, (a mi me gusta mds llamarlos asf) estdn n?allzados _
directamente utilizando el rat6n y algunas de las herramientas propias del
programa, y como podéis ver sobre un dibujo los niimeros reﬂe;:?n las fases
de realizacion del mismo. Estos son unos ejemplos del tema taurino, pero al
margen del tema, a mi me gusta trabajar con mi Amiga (he de ccmfesa;: que es
de mis hijos) realizando unos dibujos personales empleando un lenguaje
menos informético y mas pléstico. 4 §

Esperando vuestras revistas y animéndoos para que (ianah_cérs los es_fuerzos
para que Amiga siga adelante y pueda tener en Espaiia la importancia y los
Amigos que este ordenador tiene en otros paises.

Sin mds, recibid un abrazo y mi enhorabuena, Amigos.

Manuel Monterde

Nota de AlInFo: ;Gracias por tus "dibujos"!. Este es un ejemplo de
aplicacion de Amiga en un campo donde, gracias a sus programas de
dibujo 2D y 3D, algunos artistas pueden plasmar su arte. Nos han
encantado los tuyos, sobre todo porque en ellos no se observa’n elementos
violentos tipicos de las corridas, sino que reflejan la ”maes:'trm "yla
"elegancia'' del mundo del "toreo"". Enhorabuena y gracias de nuevo.

= g e e e
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96 MERCAMIGA

En esta seccion se pueden insertar anuncios
personales de forma completamente
gratuita, con objeto de vender, comprar o
intercambiar material, correspondencia e
informacién relacionada con el mundo
Amiga. También aceptamos anuncios de
pequefias actividades comerciales (clases
sobre manejo del Amiga, compra-venta de
instrumentos o mdédulos de misica,
disquetes, montajes hardware, etc.).

Rechazaremos aquellos anuncios referidos a
la compra, venta o intercambio de software
pirata o cualquier otro producto cuya copia
ilegal pueda violar la legislacién en materia
de propiedad intelectual.

Para poder insertar tu mensaje, puedes
recortar o fotocopiar el cupén adjunto y
enviarlo cumplimentado con  letras
mayiisculas a AMIGA.InFo, indicando en el
sobre: "MERCAMIGA".

U Vendo AMIGA 4000/40, 6 MB Ram, D.D. 127
MB, disquetera, ratén, manuales, con monitor
multisincrono SONY 1404S 14", Ofertas a Jaime
Puigserver Tfno. (971) 66.51.54

U Vendo Supra Acelerator 28MHz para A500 por
10.000 Ptas. Regalo Action Replay MKIII. Dani.
Tfno. (93)357.92.05.

O  Vendo DevPac v3.04: El paquete
ensamblador/desemsamblador mds completo del
mercado, totalmente nuevo. Con manual traducido
al castellano. El paquete se compone de 4 discos
(2 para WB v1.3 y 2 para WB v2.0+) + 1 disco del
manual traducido + el manual original + una gufa
de programacién de bolsillo. Todo por 15.000
Ptas, Javier o Ramoén Gracia Alcaine. C/ Sangenis,
71-73, 10°-A. 50010 Zaragoza,
Tfno.(976)32.43.34. (de las 6 P.M. en adelante)

O Vendo tarjeta grafica PICASO II, con DOS
Megas de memoria. Por 40.000 ptas. Vendo
Flicker Fixer Multivisién 2000, para Amiga 2000.
Precio a convenir. Manuel Arpa Tfno. (96)
150.40.48.

U Vendo: 1) CSA Mega Midget Racer 68030 con
512K Kickstart RAM, daughterboard con 2 megas
32-bit RAM, con 33Mhz FPU y MMU (A500 6
A2000): 45.000 ptas.

2) Supra tarjeta de memoria con 6 megas de 24-bit
RAM: 30.000 ptas.

3) El BOMAC Tower con cables (tower para
A2000): 8.000 ptas.

4) Coast to Coast Technologies AMIGA
SYNCHRO EXPRESS III (internal disk backup
para A2000, necesita dos unidades): 5.000 ptas.

[T exto G it ananclo & Al sguienies o

0 COMPRO

5) MAXTOR XT 380 Megas SCSI disco duro 57
(disponible Julio): 10.000 ptas.

6) ICD 68000 chip a 14 Mhz (AS00 6 A2000):
10.000 ptas,

Si estais interesados, poneros en contacto con
TONY LEE Tfno. (956)-840597 (llamar
tinicamente de 7 a 9 de la noche).

O Vendo Amiga 500 1.3 y 1 Mb con conexiones y
programas, Genlock GST Y-C semiprofesional
por 75.000 Ptas, o cambio las dos cosas por
Genlock profesional. Antonio Guillén, C/Luis de
Goéngora, nd44. 30180 Bullas  (Murcia).
Tfno.(968)65.47.50.

O Amiga 500, ampliacién 1Mb, monitor color
10848, impresora Star Color, modulador TV y 80
disquetes con programas variados. José Maria.
Tfno.(93)682.02.23.

U Vendo impresora inyet Commodore MPS_1270,
nueva, con cartucho (7.000ptas).- Soporte para la
impresora con alimentador de papel continuo,
desmontable  (4.000ptas).- IMB Ram Card
Alfa&Data para Amiga 500+ (3.000ptas).- Dos
minialtavoces Sony SRS-55, a pilas o alimentador,
para cualquier ordenador (2.000ptas). Contactar
con P.Santos Tfno. (948)- 236735.

O Vendo impresora STAR LC24-200 Color y
B/N. Compatible (x24E IBM) y (LQ860 EPSON),
S fuentes LQ de letras ampliables, buffer 30 Kb,
360x360 p.p.p modo grifico, 80 col., 320 cps
modo borrador, 66.7 cps modo LQ., Vida del
cabezal 200 millones de caracteres, poco uso (unas
200 hojas grificas y 500 texto), garantizo
recambios con la casa STAR geminis. Tfno. (956)
214779 Miguel. P. Venta 56.000 incluido G.envio.

U Vendo SAl 650 w Tamafio torre mediana,
baterfas nuevas, pvp 86.000, oportunidad dnica,
vendo por 45.000 ptas. Tfno. (956) 214779
Miguel. (Dejar Tfno o direccién).

0 Vendo AS00 ampliado a' | Mb con Joystick,
ratén y software por 25.000. Razén Miguel Angel
Tfno. (93) 376.23.05

O Vendo AS00 1
335.84.15

Mb, Manolo Tfno. (93)

O Vendo disquetera externa 3"1/2 Chinon, con
conector para mds disqueteras en cadena e
interruptor para conectar/desconectarla. Embalaje
original. Precio 6.000 ptas. Javier Tfno. (925)

81.39.49.
COMPRO

Y Compro Amiga 1200, no més de 40.000 ptas o
Amiga 500, no mds de 10.000. Pago ampliaciones
extra aparte (ej.+memoria, monitor, etc.) Urge
antes de Julio. Tfno (956) 214779 Miguel. (Dejar
ofertas y Tfno).

O Compro SIMMS de 32 bits (60 ns) de GVP,
para la GVP123011 de A1200. Especialmente de
4Mb. Aunque pueden ser también de ofros
tamarios: 1,4,8,16 Mb. Para ofertas dirigirse a
David F. Tfno. (Girona) 401958 o también podéis
llamar al Tfno.(Girona) 788373,

O Compro unidad de 4Mb Simms, 32 bits, para
A530Turbo-GVP. Ofertas a P.Santos de
Castillejos Tfno. (948)- 236735.

O Compro Amiga, barato. No tiene por qué
funcionar. Preguntar por Manolo. (93) 335.84.15
(nimero correcto)

U Se compra A1200 6 A4000 con o sin extras,
junto  con 3 monitores 1084S.  Antonio.
Tfno.908.50.46.20.

U Compro A4000, cualquier configuracién. Mikel
Arzak Etxeberria. P/ Bera-Bera, 41, 1°A. 20009
San Sebastidn. Tfno.(943)21.78.82. Preguntar por
Mikel hijo.

U Compro aceleradora para A2000 con procesador
68040: Zeus, Progressive, GVP, etc. Francisco
Criado Sanchez. C/ As Granxas, 75, 3°Izqda.
27868 Vivero (Lugo). Tfno.(982)55.06.57.

O Interesado en comprar cartuchos removibles
RICOH de 44Mb. Fco. José Lillo. Aptdo. 231,
03400 Villena (Alicante).

L Compro "antiflicker" para Amiga 500+, sélo a
bajo precio. Ofertas a Jesiis Navarro Carroquino.
Tfno. (95) 282.49.40

U Compro Aceleradora para Amiga 2000 rev.6.0
(no SupraTurbo 28). Javier Tfno. (925) 81.39.49,

CONTACTOS

1 Me gustaria contactar con gente que le guste el
Amiga tanto como a mi. Para intercambiar
mdédulos, dibujos, demos, ete. Vicente Tfno. (957)
52.42.61

O Desearia contactar con cualquier usuario de
Amiga (especialmente AGA) y al que le interesen
especialmente las demos y la programacién en C.
José Luis Rodriguez. Poblado Molino, Bloque C,
4°A. As Pontes. 15320 La Corufia. (Prometo
responder).

U Desearfa contactar con usuarios de Amiga inte-
resados en la programacién, animaciones 3D y
para intercambio de utilidades de Dominio Piblico
Yy tutoriales de programacién. Javier Tfno. (925)
81.39.49. :

U Deseo contactar con alguien que tenga la
pelicula en VHS de BABILON 5, compraria cinta
Tfno. (956) 214779 Miguel. (Dejar contacto y
Tino). ®

0 CONTACTOS

O INTERCAMBIOS

U ACTIVIDAD COMERCIAL

0 CLUBS

3 VARIOS

I
I
' 0 TRABAJO
I
, ( Marca en la casilla adecuada )

Contactar con

Direccion

Poblacién

CP

Provincia

| Teléfono y prefijo
L=

I e e

Enviar este cupon a:

AMIGA.InFo (REF.MERCAMIGA)
Apdo. de Correos 166
08750 Molins de Rei

Barcelona
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después nos envias tu opinion...

on (7

2Qué es esto? ;Una seccién? ;Un articulo? ;Rumores o cotilleos de prensa amarilla? ;NO! Tampoco es un anuncio...es
simplemente una hoja donde los colaboradores de Amiga.InFo expresarin abiertamente, a partir de este niimero, su opini6n.
Sin prejuicios. Libremente. Opinando con fundamento y de forma respetuosa. Criticando constructivamente. Comentado
temas de actualidad relacionados con el mundo que nos rodea. No necesariamente relacionados con Amiga, pero si con el
submundo de las miquinas computacionales...; Y ti? ;Qué pintas en esta seccién? Hummm...Mejor lees las cuatro columnas y

CONFERENCIA SOBRE
PIRATERIA Y FRIO

El pasado diciembre tuve ocasion de participar en la "ll EUSKAL AMIGA
PARTY" como colaborador de Amiga.InFo. En el anterior mimero de esta
revista pudisteis leer un amplio reportaje sobre la misma. A continuacion daré
un punto de vista personal sobre ella. Todos los asistentes al acto recibimos
una calurosa bienvenida por parte de los organizadores y del pueblo de
Legazpi en general. Los esfuerzos del responsable para que los tres dias que
durd el encuentro resultaran célidos, fueron ardorosos. El calor humano de
los asistentes propicié un fructifero intercambio de informacion entre los
usuarios de Amiga. Los fogosos deseos de asimilar el maximo nivel de
conocimiento culmind en éxtasis total entre algunos propietarios desbordados
con la sabiduria que emanaba sin reposo de algunas zonas del caldeado
polideportivo que acogio tan solemne encuentro. Ningiin detalle escapé a la
organizacién, incluso camisetas de manga corta muy adecuadas al clima
imperante en esas fechas y lares. La temperatura ambiental aumentd, si cabe,
durante las noches. La actividad duraba E:sta ALTAS horas de la madrugada,
llegando incluso a coincidir con la salida del querido astro rey. Excepto un
pequeiio detalle: El Excelentisimo AYUNTAMIENTO de la calurosa
poblacion habia prometido a la organizacion que las instalaciones
funcionarian durante el certamen, servicio de cafeteria, bar, duchas, agua
caliente, papel higiénico, electricidad, calefaccion, etc... Al parecer minti6 y
s6lo suminisiré electricidad y bar, NUNCA EN MI VIDA HE PASADO
TANTO FRI0. Olvidando estas banales cuestiones materialistas de la
administracién pablica, pasamos a temas no menos controvertidos, Una de las
conferencias gue se organizaron traté un tema especialmente transcendental
para el AMIGA: La pirateria.

La conferencia corrio a cargo de un representante de un importante
distribuidor espafiol de productos para eﬁnzzmiga. Se denuncid el hecho de
mfiar un programa para regalarlo o peor aiin venderlo, Se avisé de que es un
delito comparable a robar. La conferencia derivd irremediablemente en un
debate del gue deduje que la mayoria de los contertulios disponian de copias
ilegales d_e?os mejores programas existentes en el mercado, La principal
justificacion fué " ... nunca compraria un programa tan caro, por lo tanto, si lo
tengo de forma ilegal, pero no lo uso con fines lucrativos, no debe de ser un
delito ... . Este razonamiento me llamé la atencion. ; Causa pérdidas a los
productores de programas no vender un Fmgra.ma que nadie compraria ? Se
supone que los posibles compradores del programa, empresas que lo usan
para fines comerciales, lo han adquirido de forma legal. No se arriesgarian a
una inspeccién. Que la gente lo pruebe y lo conozca puede ser positivo.
Podrfa compartir el razonamiento si no fuera por unas contradicciones:

- Se piratea indiscriminadamente. Da lo mismo un juego de 2.000 pts. que
un E?grame profesional de 150,000 dpts. : :

- Existe el mejor dominio piiblico de programas que jamds haya tenido un
ordenador.

- Si un programa se vende, se incentiva al programador para que lo mejore
y reedite nuevas versiones.

- ¢, Es obligatorio disponer de LIGHTWAVE, ADPRO, REAL3D,
SCALAMM, BARS&PIPES, PHOTOGENICS, BRILLIANCE,
PAGESTREAM, IMAGEFX ...... 7 Es como si todos tuviéramos un camién
de tropeCientos CV en casa. Muchos de estos programas son herramientas
para profesionales. ; Cuales necesita realmente un usuario normal ?

En cambio, algunas ideas parecen quitar importancia a la pirateria o
justificar su existencia como positiva:

- Cuando un producto entra en Espaiia, el precio se hincha misteriosamente
y en general no se dispone de versiones actualizadas. '

- (Cémo poder probar una aplicacién para decidir si es la que se adapta a
nuestras necesidades ?

- Si nadie compra programas, ningun distribuidor se
arriesga a importar. Si nadie importa programas, ningin
cliente compra.

i, Es cierto que el AMIGA ha sido el ordenador que mds
pirateo ha sufrido en sus gmgmmaq ? ¢, Creéis que los
gramas son informacion, sabiduria y conocimento 7 ;,
Ergnocéis cuuuuaallll debe de ser el sonido més repetido
por los custom chips del Amiga ?; Por qué los amigueros
son tan aficionados a los programas X7

Santi Maspons

EL AMIGA Y EL DINERO

Muchos usuarios de Amiga han comprobado en su propia piel que los
periféricos de Amiga tienen un precio muy elevado, pero, jpor qué cuestan
tanto?.

Desde que salio al mercado el Amiga, el precio de sus periféricos siempre ha
sido muy elevado, tanto los periféricos fabricados por la propia Commodore,
por ejemplo, la ampliacion de 512k del 500, como los fabricados por terceras
empresas. En los primeros tiempos, debido a que la mayoria de los otros
ordenadores eran de 8 bits, y a que el precio de los periféricos para éstos
también era, en general, elevado, se pagaba el precio exigido, porque después
de todo, jte daban medio mega de memoria!.

Pero, aunque el AmiFa era el ordenador mds vendido, ésto no provocé una
bajada en los precios; los fabricantes seguian exprimiendo a los usuarios de
Amiga aprovechando todos los conexiones que habia disefiado Commodore no
estindard (la mayoria), mientras que en las conexiones que se hicieron
estindard, como la de impresora, la oferta ya no dependia de una minoria de
fabricantes, con lo que los precios ya no podian ser controlados tan facilmente.

El tiempo continuaba transcurriendo, y todo seguia mds 0 menos de la misma
forma, hasta que al ponerse los PC de moda, y comenzar a surgir multitud de
fabricantes para éstos, la situacion ha cambiado. Al existir una gran competencia
en este mercado, todos los fabricantes de periféricos para el PC siguen una
carrera feroz para ofrecer mds prestaciones a menor precio para poder conseguir
u;]él cudqta de mercado. Da lugar a que un producto vea como su precio baja casi
cada dia.

4 Qué ocurre mientras tanto en el mercado de Amiga?. La situacién no ha
cambiado, lo que origina que un producto que es bisicamente el mismo, como
las unidades de disco de alta densidad, cueste alrededor de 5000 pts, para PC, y
para Amiga cueste j25.000 pts!. En cambio, en las conexiones que Commodore
ha disefado standard en los nueves Amiga, como la conexién de disco duro
IDE, al ser ésta igual a la usada en los PC, ha hecho que la venta de discos
duros para Amiga, anteriormente coto exclusivo de unos pocos, como por
ejemplo GVP, ahora yano dependa de unos pocos fabricantes. Asf los precios

e éstos para Amiga lienen que ser forzosamente muy parecidos a los precios
para PC (sirven para cualquiera de los dos), y ha provocado la desaparicién de
varios fabricantes, y también el ahorro para el bolsillo de los usuarios.

Pero el precio elevado de algunos productos no es sélo debido al interés de los
fabricantes, sino también a las decisiones que tomo Commodore en el disefio de
sus ordenadores. Un ejemplo es lo que ocurre con los monitores en los
ordenadores AGA, necesitando comprar un monitor MultiSync para ver todas
las resoluciones, mientras que en el 3000 (gracias a su hardware especial) se
puede usar un monitor VGA estdndard; o el problema con los buses de memoria
en el 4000, que ofrece un mercado potencial a Jos fabricantes de aceleradoras.

Otra curiosa situacion es la que se produce actualmente con el 1200 y el 4000.
No s€ si es debido a la idea de que los poseedores de 4000 son millonarios, pero
la diferencia de precio entre un producto para el 1200 y para el 4000 no
favorece a este ltimo, como tendria que ser 16gicamente (debido a los famosos
slots de expansion que tan caros vendia Commodore), sino que se da la
situacion contraria, siendo mds earo el producto equivalente para el 4000, como
ocurre, por ejemplo, con las controladoras SCSI-2, y que también sucede en el
caso de las aceleradoras.

Otra queja habitual de muchos usuarios ha sido la diferencia de precio entre
Espaiia y el resto de los paises europeos, una diferencia que realmente hay que
reconocer que actualmente es minima, con la mayoria de los productos costando
el mismo precio aqui que, por ejemplo, en Inglaterra (otra cosa es si hablamos
de comparaciones con USA, donde los precios son mucho menores, pero no
solo en el sector informitico).

Resumiendo, la situacién respecto al precio de los periféricos de Amiga, sobre
todo los del 4000, creo que puede ser ésta: los fabricantes de productos prefieren
vender una unidad y conseguir un beneficio de X pesetas, que venderla a menor

recio y ganar, por ejemplo, esas X pesetas de beneficio con tres unidades, y

avorecer al usuario final, o sea, a nosotros, sin pérdida econdémica para ellos.
Ya sé que habrd opiniones contrarias respecto a ésto, pero en mi caso personal
hay productos que no me compraré por considerar su precio excesivo y no
poder permitirme gastar tanto (ventas perdidas para el fabricante), y estoy
seguro que no soy el inico que piensa asf,

Para terminar, si crees que la situacion real no es ésta, o quieres opinar sobre
algun punto en particular, escribe y explica lo que piensas sobre este tema.
iEspero tu carta!

Gines, el fiel seguidor
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CARTAS Y DUDAS 99

MEMORIAS OSCURAS

Otra vez nos encontramos en la seccién de opinién. Sed bienvenidos de nuevo al rincén de
la reflexion. Antes de pasar al tema de este nimero, dejad que os recuerde que vuesira
participacién en esta seccién es vital. Tanto yo como mis compafieros necesitamos conocer
vuestras opiniones sobre los temas tratados o la manera de tratarlos, asf que no sedis
perezosos y escribid. No cuesta ningiin esfuerzo y ayuda a elevar la calidad de la revista.
Todas 1as opiniones son bienvenidas y necesarias. De lo contrario, nunca sabremos si
hacemos bien la revista (de cara a vosotros los lectores me refiero). Asi que ya sabéis. Y
ahora, al grano...

Si habéis tenido la ocasion de leer la revista en disco "Fanzine" nimero 10, habréis leido un
articulo en el que se critica con gran dureza a la escena espaiiola. El articulo me dejo
literalmente helado, y Io que es peor, me afecté de forma personal. ;Por qué?, Sencillo. Soy
una persona que (creo) tiene la suerte (o desgracia, segiin se mire) de estar en un grupo
perteneciente a la escena espafiola. Antes de que empecéis a pensar mal, quiero dejar claro
que aunque €sta es una columna de opini6n personal, no serd utilizada para promocionar ni
mi persona ni mi grupo, asi como tampoco hacer propaganda, buena o mala, de otros grupos.
Mejor dejar esto claro al principio para evitar posibles malentendidos futuros, Y quien no lo
crea, antes de formular razonamientos sin sentido, que lea detenidamente esta columna, asf
como las siguientes que escriba y demds secciones en las que pueda participar. Una vez
aclarado todo, pasemos a la cuestion en si. Mds que discutir el articulo, quisiera reflexionar
sobre la situacién actual de la escena espafiola.

Si bien es cierto que el articulo es bastante "durillo”, también tiene su parte de razon. Y
digo que en parte tiene razon pues la escena actual espafiola no tiene el mismo nivel que el
resto de la escena extranjera, {Ojo!. No guiero decir con esto que llevemos un atraso
gigantesco y desmesurado con respecto de la escena extranjera ni que la calidad de nuestra
escena (asi como de sus integrantes) sea mala. Creo que el problema es la poca cantidad de
producciones que existe en comparacién con el niimero de lanzamientos de grupos
extranjeros, Y si no, mirad el nimero de demos que se presentaron en la tltima gran party, la
Expo Amiga "94 (eseribo este articulo antes de que se realice la Euskal Amiga Party II). Sélo
cuatro demos se presentaron a concurso. Para la cantidad de gente que formamos la escena,
cuatro producciones (siendo dos de ellas de un mismo grupo) son muy, PEro que muy pocas.

En cambio, en los apartados de gréficos y médulos no existi6 tal problema (si no recuerdo
mal se presentaron diez graficos y veinticinco médulos). Antes de que saquemos
conclusiones erroneas, observemos detenidamente la escena espafiola; Existe un gran niimero
de grupos formados por poca gente, de tres a ocho miembros (aunque estas cifras no se basan
en ningiin estudio serio, sino en mi memoria, por lo que es muy posible que me equivoque),
un conjunto de grupos con més personal y menos de diez (por poner un ndmero mas o menos
simbélico, ya que no tengo la lista de integrantes de todos los grupos espafioles actuales) con
multitud de gente, habitualmente repartida por todo el pafs. Es de resaltar que los grupos mds
famosos y reconocidos tienen un niimero mayor de integrantes, aunque en parte es natural,
cuanta mds gente trabaja, mds y mejores producciones se lanzan. Esto no excluye el que
Brupos pequefios sean capaces de hacer demos mejores que grupos con un mayor niimero de
gente, y tampoco un grupo debe tener multitud de personal para ser famoso. Si nos fijamos en
los grupos extranjeros, veremos que la mayoria estdn formados por bastante gente. Un grupo
de tamano medio espafiol suele ser el equivalente de un £rupo pequefio en otros pafses.
Ademds, durante los dos iltimos afios (coincidiendo con la aparicién de "Fanzine" ¥ . sobre
todo, gracias a ella) el nimero de grupos en Espafia se ha multiplicado espectacularmente.
Creo que es precisamente ahora cuando se producird una auténtica revolucion que elevard la
escena espaiiola a un nivel mayor. Como se decia en el articulo de "Fanzine”, en pafses como
Polonia (o Turquia, Hungria, etc.) se ha pasado de una escena inexistente (literalmente) a una
de las mejores actualmente. Es cierto que el desarrollo en estos pafses ha sido rdpido (unos
dos o tres afios como mucho) y sin precedente alguno. Por esta parte no hay objecion, pero
me gustaria recordaros que hace dos afios 1a escena en nuestro pais era bastante minima
(aunque mayor que en los paises anteriormente citados). Si ellos han llegado a tan alta
posicion en este tiempo, nosotros también podemos, basta con ponerse a trabajar.

La causa de las pocas producciones espafiolas (comparativamente hablando) reside
justamente en esta palabra: trabajo. Sin embargo, no puedo deciros las causas de esta
ausencia de trabajo, cada grupo o persona tendré sus razones, y como no conozco a todo el
mundo no puedo hacer juicios prematuros y sin valor. Es cierto que si nos ponemos todos a
trabajar con un minimo de seriedad y constancia, la escena espaiola podrd "competir” con sus
hermanas extranjeras. Lo que no se puede hacer es despreciarla como ha hecho el autor de
dicho articulo (y més cuando se es alguien tan reconocido). Las criticas destructivas no sélo
no aportan nada positivo sino que ademds perjudican una escena que no estd todo lo saludable
que debiera (aunque con esto no quiero decir que ya esté con un pie en la tumba). Si en lugar
de arreglar lo poco que tenemos, lo arrojamos por la ventana, nunca llegaremos a ser
reconocidos internacionalmente. No importa que la escena se desarrolle de forma mis lenta
siempre gue crezea y mire hacia el futuro con confianza. Para todos vosotros que estdis en
esta movida tengo una frase que viene como anillo al dedo: "Debajo de los adoguines estd la
playa". La frase pertenece a la revolucion estudiantil de mayo de 1969, cuando fos jovenes se
alzaron en contra del sistema politico y social de la época. Quizd penséis que estd fuera de
lugar, pero no es asi. Mds alld de los problemas y las dificultades (los "adoquines") estd el
premio que recompensard nuestros esfuerzos (la "playa"). Pero para llegar a la "playa",
deberemos quitar los "adoquines”, y tendremos que quitarlos nosotros. Es bueno por ello
recardar otra frase que complementa perfectamente la anterior: "La unién hace la fuerza”. Si
todos trabajamos en lugar de criticar, pronto estaremos en la “playa”, disfrutando de un buen
y merecido "descanso” (entiéndase como respeto y reconocimiento). Y aunque las criticas
$0n 4 veces necesarias (casi siempre), no por ello debemos limitarnos a quejarnos.
Prediquemos (y lo digo en plural) con el ejemplo.

No quisiera terminar esta columna sin aclarar que no pretendo ridiculizar al autor del
mencionado articulo. Cada cual tiene una opinion y es libre de expresarla. He querido
demostrar que es posible criticar una situacion sin tener que recurrir al
desprecio, ademis de reflexionar sobre la situacién actual. Vosotros
tenéis ahora la palabra.

Y me despido ya, no sin antes animar a la gente que integra nuestra
escena a que siga trabajando, y si es posible, que se esfuerce un
poquito méds. Y a todos aguellos que no estéis en la movida, os invito
a entrar en ella. Es cierto que el principio puede ser duro, pero la
perseverancia acaba dando sus frutos tarde o temprano. Nos
"veremos" en el préximo niimero.

-..FIN DE LA TRANSMISION.
Joan J. Lopez

(ESTAMOS SOLOS?

Qué hay, colegas? Ya estamos aqui otro mes y ya tienes en tus manos el mimero dos de
€sta, tu revista. Parece que a la pefia le gusta y eso siempre es bueno. Antes de empezar
con la charlotada de cada mes, he de deciros que para cuando eseribo estas lineas Heva muy
pocos dias el nimero uno de Amiga.Info en la calle y no es posible, ain, hablar de
aceptacion. Sin embargo, parece que la redaccion (animalitos), me sigue dando la
oportunidad de seguir "comiéndoos el tarro un poquito mas”. Asi que, si la maldita tecla de
la’s' y la de Ia "a’, me dejan continuar (estoy a punto de perder la paciencia) seguiremos
charlando un poquillo més. ;De qué podiamos hablar? ; qué tema podriamos sacar, én el
que todo el mundo pudiera estar interesado? Se me ocurre que hay varios temas en losss
(maldita sss...) que todo el mundo podria estar interesado: Como?dare y el firbol (N del T:
dicese que se dice del fiithol) ademds de las muheres (pero no seamos maxistas).

El furbol. el fiitbol, el soccer, el futebol, el deporte que (pese a los que se hacen llamar
ilegalmente americanos) es el Deporte Rey de este planeta ¥ deporte de masas que despierta
pasiones incluso en las personas mds insfpidas, va a ser nuestro tema. Y por la otra parte
tenemos el Amiga (diana de nuestras pasiones privadas). ;'Y ¢6mo se conecta eso? Pues
muy fécil, con dos nombres que nos hacen llorar al rememorar esas noches de machacar
peceros delante del Amiga: Kick Off y Sensible.

Respecto al primero ;qué se puede decir de &l que no se haya dicho ya? Pues que es el
maldito juego (el 2, por supuesto, que del 3 prefiero no hablar) que, después de muchos
partidos y finales y goleadas y de convertir en estrella del mundial al sereno de In esquina,
si se le mete entre ceja y ceja que pierdes. pierdes. El PORTERO, digdmoslo asf en
MaYiScUlaS, muesira sus dotes de supermdn con unas estiradas en las que puede pasar por
encima del larguero (tranquilamente) y acabar en el eomer, Es el juego con el que muchos
de nosotros nos, ejemm.. , "desvirgamos”. Por &L, incluso los que no jugamos mucho o casi
nunca, tuvimos a la gente (y a las muheres) esperando en la puerta. jQué noches! {Qué
piques! Lo mds increible es la jeta que sacdbamos.

Incluso el més humilde amigo pasaba a ser Toni Bareta, A mi lo que mds me gustaba era
cuando un jugador ponia cerco a la porteria del otro haciendo cosas increfbles, rompiendo
Joysticks y dedos jy venga y venga a chutar! y el otro, con 0jos de cordero degollado, mds
“tirao” que Cervantes en un combate de Boxeo, y tocando el balén exclusivamente con el
portero (ante el desmayo general de la defensa, y, por supuesto, porgue el portero es
automdtico). Y, cuando por fin y por bollo el balén salia fuera, se tragaba el suspiro,
simulaba porte y le decia al genio del balén, que estaba rojo de ira: {qué intentabas,
muchachito...? Luego también, gracias a las expulsiones, salian frases histdricas como:
“jAsi, asfl...jOtro cerdo menos!...; Y que piensas hacer ahora, pimpollo” Y sus respuestas,
no menos emblemticas como: "Ya lo dijo el Gran H.H., s juega mejor con diez que con
once", (H.H.. para quien no lo sepa, era Helenio Herrera.) ;Qué noches!, ¥ €5 que, aungque
estos juegos los hayan hecho ingleses, json para nosotros! Si yo que soy cataldn ya me
exalto, imagindos un bético, o un sevillista, que son de andaluzas aficiones con garbo y
salero... puede haber muertos. O en Madrid, que si lo de la xuleria es verdad, me muero de
ganas de jugar con ellos.

Y el aire se pard, nadie respiraba porque El Solo pronuncié ¢l nombre mégico, que no era
una cancién de Pako Pil: ;Sensibl | ! Este
es, sin duda, el juego de fiitbol que mds pasiones despierta, que mds horas delante del
ordenador nos ha tenido. Y es que es un juegazo. Toque de baldn exguisito, soberbia
recreacién del ambiente, y, sobre todo, ese cabezazo capaz de romper un larguero. Pero voy
4 parar un poco el comentario porque, tanto hablar de cosas sagradas, me dan ganas...,
jtengo... que rezar!..,

--iAy! Ya he vuelto, le he puesto una velita a San Dino Dini, a Santo Jools, ¥ , jpor qué
no? a la ya antigua hermandad de San Konami y San John Ritman. Y es que, cuando llega
ese ansiado gol en el minuto 90, €5 capaz de creer hasta el mds ateo. Si trucaran el juego
para que en ese justo momento, subliminalmente, apareciera una estampita del libro "Fuerza
para Vivir", agotaban existencias.

Sensible, este juego es increible, deja a Pako Pil en ¢l platillo v quédate; carifio, esta
noche con tu querido ordenador. (Qué suerte tenemos! Gracias al cielo que tengo este
ordenador, ya que puedo jugar al Sensible. Pero también los de Sensible tienen tela. Nos lo
han ido dando poco a poco, primero habia cesiones, no habfa tarjetas ni lesiones, faltaban
muchas cosas. Luego, por fin, ya tenfamos tarjetas |y unos huecos en las barrerasss...! 1Y
luego el mundiall, con sus selecciones, aunque el portero seguia siendo una madre, Iban
actualizando los jugadores, pero, y que me perdonen los anti-culés... iRomario nunca
llegaba al Barga! Pero ya he visto (benditos sean mis ojos) y he jugado (benditas sean mis
manos) al nuevo SWOS (Sensible World of Soceer), que jojald nunca lo saguen para Pezé!
Espero que Dredd (nombre carifioso con que designamos a Dredd) lo comenté en éste
niimero. Por cierto, tengo que dejar de escribir para rellenar ese maravilloso cupon de
pedido al exiranjero. Y es que éste es uno de esos juegos que, hasta el mis pirata se lo
compra...

I;a estoy aqui, [y qué opciones! ;Madre de Dios Sefior! y es que yo estoy empefiado en
que el Palamds gane Ia Cooopa de "Uropa". Y td, si, ése de Mérida!, £qué esperas para
subir tu equipo a primera y fichar a Laudrup? Pero, eso si, no me toquéis al Raducioiu ni al
Stoickov. Yo, por mi , 05 robo a los vascos a Julen Guerrero,

Pero Sensible debe llegar 2 més, la opei6n Career es superinteresante, pero deberfan poder
Jjugar varios jugadores.

€5 que, esta es una version en la que, sin jugar, ya te diviertes. Cuando lo trajimos al
Amiga Club UPC., nos olvidamos el joystick, pero el club no se salvé durante dos horas de
pasar de ser el amasijo de manuales y charlas sobre el sistema e intercambio de trucos y
programacion, a ser el salon recreativo més perfecto. Y es que nos juntamos casi doce
tiarrones (saludos cordiales) a hacer de manager de un equipo inglés (para estar todos de
acuerdo) ¢ ibamos haciendo los fichajes, dejabamos que el ordenador jugase,
crucificdbamos a los jugadores lentos o que fallaban mucho y nos enamoramos de Aldridge.

Por eso, en la priméra columna de opini6n se me escapaba lo de hacer un Campeonato dge
Sensible Soccer. (Y por qué no? En cuanto tenga mi copia legal en mano y haya entrenado
un pokito, voy a ponerme manos a la obra y organizar una liguilla u copa para la gente que
se quiera apuntar a ella. ;Qué os parece la idea? Y es que el placer de ver, como un padre,
los primeros intentos de los que empiezan que, jeabr...!, Io hacen demasiado bien, y
machacarlos, sélo es comparable al dolor experimentado cuando otro te machaca virtual y
realmente.

Atris quedan otros muchos buenos juegos como el Goal, que no

me ha llegado a entusiasmar, quizd porque esperaba mucho mas de
éL

"Pos lo disho”, si queréis enviar sugerencias, ya sabéis,
escribidme a través de Amiga.Info pa Hamarme lo que querdis... o
recibir esas ovaciones (como las que el Sensible me profesa) a la
elocuencia de mis palabras (digolo esto con un pseudo-hilillo de
baba cayéndoseme), Sin més demora, el de negro pita el final del
encuentro y se despide, ganando por goleada...

Txinto O Rei del Futebol
-.¥ e5 que pa xulo yo.

AMIGA.InFo sMarzo/Abril eNitmero 2

| Bienvenidos a la seccién de Cartas ¥ Dudas, donde cada mes Amiga.InFo inten

| donde podréis reflejar vuestras opiniones, criticas, sugerencias, etc., relacionadas con cualquier tema de Amiga o la revista. Nuestra
intencion es publicar todas y cada una de vuestras cartas, puesto que sabemos que la mayoria de

| problemas son comunes a todos los usuarios. No te asustes si tus preguntas
pueden parecer sencillas o muy complicadas, si no entiendes o sabes

mucho, ;Escribenos!

| Para ponerse en contacto con esta seccion, envia tu carta a:

Amiga.InFo (REF:Cartas)

APDO.166
08750 Molins de Rei
BARCELONA

ATENCION: Debido a la gran cantidad de cartas vuestras que i) i
estamos recibiendo, hemos decidido reorganizar esta seccién de forma que sea mds
clara y eficiente a la hora de leerse. Para ello, se ha dividido en tres sub-secciones:

-Consultas: Aqui se incluyen todas las cartas que exponen preguntas, dudas, problemas, soluciones, etc.
-Opiniones: Las cartas que tinicamente sean opiniones y comentarios acerca de la revista o cnalquier tema de Amiga.

tara contestar .y resolver vuestras preguntas, dudas y

-Colaboraciones: Mini-articulos, historias, aventuras, etc.

* Esperamos que os sea itil esta organizacién de la seccion y que comprendiis que es necesario editar y recortar algunas cartas por

| motivos de espacio.

iGRACIAS A TODOS LOS QUE HABEIS ESCRITO!

;TURBO A4000?

Muy Sres. mios: Tengo un A4000 y me han
comentado que puede acelerarse
cambiando el (reloj) cuarzo y que funciona

perfectamente. También me comentan que |

si se pone un reloj de 66 MHz, por ejemplo,
sdlo se acelera a la mitad, o sea, a 33 MHz
¢Qué ventajas tiene el A1200 Tower sobre el
normal? Me gustaria tener vuestra opinién
sobre todo esto por medio de "nuestra"
revista. Agradecido,

Alberto Andrés Antona. Zaragoza.

AI: Ciertamente, - algunos A4000 pueden ser
acelerados aprovechando el margen de frecuencias
que Motorola ha dado al M6B040. Ellos, sin
embargo, no recomiendan someter al
microprocesador a una frecuencia que exceda la
normal o maxima, es decir, 25 Mhz. Aun asi, es
posible hacer caso omiso y cambiar el reloj de
50Mhz del médulo de CPU del A4000 por uno de
66Mhz. Esta frecuencia es dividida por 2, y se
obtienen unos 33Mhz. Es importante avisar que esta

nueva frecuencia es perjudicial para el chip, puesto |

que disipard mucha mds potencia en forma de calor.
Si quieres hacer el cambio, no te olvides de adquirir
también un ventilador para CPU (Lo puedes
conseguir en cualquier tienda de electronica).
Nosotros conocemos varios A4000 que ahora corren
a 33Mhz sin problemas serios, pero también hay
otros A4000 a los que se le ha intentado hacer.el
cambio de reloj y no ha funcionado.

En cuanto al A1200 Torre, no hemos podido probar
ninguno, pero parece ser que incorporan slots
ZORRO I, con la consiguiente opcién de poder
instalar tarjetas de A2000/A3000 y A4000 (tarjetas

grificas, de sonido, emuladoras, etc). Poseen mis |

ventajas, como poder instalar en la caja CD-ROM,
disco duro, 2 unidades de disco, o tener una fuente
de alimentacion mucho mds potente que la del
A1200 permitiendo un uso continuado. Si estds
realmente interesado, la empresa AUTOMEL nos ha
confirmado que actualmente montan A1200 Torre.
Te puedes poner en contacto con ellos en el TIf, (91)
403 4139

SECUENCIADORES Y MIDI

Amigos de A.l: La idea de los arficulos
tutoriales es muy buena, igual
revistas extranjeras. Mi

e en las |
peticion es la |

| siguiente: En el arficulo sobre MIDI se habla
un poco de cémo utilizar los sonidos intemos
(samples) con los secuenciadores. Yo
quisiera que explicarais la manera de utilizar

los samples con los secuenciadores
profesionales (Bars&Pipes, KCS, eic.). Asi, me
ayudaria en la eleccién para coger uno de
€s0s secuenciadores, viendo cual de ellos
da mas opciones para usar los samples y el
MIDI y que sea a su vez facil de usar.

Atentamente, s
Angel A. Abril Garcia
Valladolid

Al: Nos apuntamos la peticién y se la transmitimos a
Santi Maspons, el autor de los articulos de la seccién
de Musica. El personalmente utiliza, después de
haber probado otros, el Bars&Pipes Pro
precisamente por su facilidad de uso y sobre todo por
las potentes posibilidades MIDI que tiene. Para el
tema de samples, utiliza sobre todo el Octamed.

INCLUDES Y DICE

Estimados amigos: La presente tfiene por|
| objeto deciros que la revista me parece

estupenda y espero que siga en la misma
linea, con posibilidades si cabe, incluso de

| mejoraria. Bien, ahora paso a exponeros el

motivo principal de esta carta: Siguiendo
todos los pasos que decis en la revista, el
programa DICE no se descomprime y, por
consiguiente, no consigo instalarlo en el
disco duro. Tengo un Amiga 500 con la Rom
204 y el 5.0. 2.1, no sé cual puede ser el
problema, y desearia me dijeseis si puede
instalarse de ofra manera. Con respecto a

los "Include” que no trae vuestro programa, |
me gustaria me dijeseis si los "Include” del |
| "Aztec C" versién 5.0 sirven para el DICE, asi

como las librerias, y cuales son, este
programa no lo tengo completo. En el caso
de que consigdis los "Include” del autor, me
g;sjiaﬁa disponer de los mismos.

ro Cargo Tizén .
San Fernando Naval (Cadiz)

AI:  En el nimero 1 de AlnFo. se explica més
detalladamente cémo instalar el DICE. Inténtalo
siguiendo los pasos detenidamente. Con la
informacion que nos das no podemos saber dénde
estd el problema, por lo tanto, si lo deseas, puedes
escribirnos de nuevo para contarnos con mds detalle
los pasos que sigues.

En cuanto a los "Include" de Commodore, puedes
aprovechar los del Aztec C, puesto que tedricamente
son los mismos para cualquier compilador. Asf
mismo, también las librerias de Commodore, como
la "amiga.lib".

Estamos formando un grupo de lectores para poder
comprar el DICE 3.0 con un precio colectivo, asi
que, si estds interesado, no dudes en ponerte en
contacto con Nosotros.

HERMANOS:TENGOPROBLEMAS

Estimados "hermanos” de A.InFo: Ante todo
deciros que soy un fandtico del Amiga. He
recibido vuestra revista y me parece muy
buena, espero que poddis seguir con ella
adelante, y, si puede ser, que salga en los
kioskos para que se enteren los PCeros que
Amiga no ha muerfo. De todas maneras, a

mi entender, los arficulos de programacion,
| tutoriales, eic., son demasiado técnicos. Yo,
| por ejemplo, no fengo ni idea de lo que es
una libreria, ni de cémo se accede a ella,
tampoco se manejar ficheros, directorios, en
fin, fodo eso me suena a chino. A mi me
gustaria entender todo esto, pero si
explicaran las cosas con un lenguaje un
poco mas del "pueblo”. No he sido capaz
de descomprimir los discos de la revista,
ipor qué tenemos que hacer los usuarios
operaciones aparte como buscar Ilbrerfgs.
asignarlas a no sé donde, eic.? ;No podéis
hacer el tema este de descomprimir los
discos un poco mas sencillo? Por ejemplo,

introducir el disco elegir el programa a
| descomprimir, meter el disco virgen y que
pulsando ENTER grabe directamente el
programa en el disco virgen, y luego,
pulsando el icono, empezar a disfrutar del
programa. Por favor, expliquenmelo paso
por paso o descomprimidio vosofros. Ofra
cosa que creo que tenéis que tener en
cuenta es que muchos de nosofros no
sabemos inglés. Lo digo porque decis que
leamos las instrucciones del propio autor del
programa de descompresién y éstas vienen
en inglés. Ofra cosa que queria deciros es
que soy un eniusiasta de los juegos (hace

tiempo que dejé de comprar a los piratas
porque sabia que iba a contribuir a matar al
Amiga), sobre tfodo de los juegos

espectaculares con imégenes rendeadas,
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efc., y me gustaria que le dedicarals mds
espacio a este tema y comentar los juegos
mds acluales y modemos (aunque, por
desgracia para Amiga, de momento hay
pocos). También os digo lo mismo con el
apartado de "Noficias", también quisiera que
le dedicarais mds hojas. Ya no quiero
cansaros mds, sdlo unas preguntilias: -
£Sabéis si Psygnosis va a sacar para CD32 el
"Novastorm” y “Ecstatica"? ;Sabéis si Lucas
Arts, Origin y alguna otra volverdn a hacer
juegos para como el "Wing
Commander 3" o "The Fighter'? ;Sacaré la
casa Cyberdreams su juego "Cyber Race"
para Amiga? - ;Se le puede conectar el
FMV al CD-ROM de Zappo? Juan José Garcia
Bernabeu

Almeria

AI: Los articulos y tutoriales pueden parecerte de un
nivel elevado, quizds porque no tienes la suficiente
experiencia o conocimientos de informética. AlnFo
intenta adaptarse a la mayorfa de usuarios, por lo
tanto, ya en el nimero | introdujimos secciones
como "Primeros Pasos” o "Inipro”. Danos tiempo
para ir adaptando las secciones y formando la revista
de forma que todos, los que desean un nivel alto y
los que desean comenzar a saber, tengan interés y les
sean dtiles.

En cuanto al disco, creemos que el "Installer”" de
Commodore es una herramienta excelente por su
facil uso para instalar los programas. Es evidente que
no es posible incluir todos los programas del disco
sin compactar y listos para instalar en cualquier
Amiga, ya que no habria espacio suficiente. Los
programas de Dominio Piiblico no son programas
comerciales, por lo tanto, algunos de ellos tienes que
instaldrtelos td manualmente y buscarle las librerias |
necesarias.

Las instrucciones de estos programas estdn en inglés,
sin embargo, ya estamos considerando la opcién de
traducir al castellano algunas de ellas.

Enhorabuena por comprar los juegos originales, con
esa actitud ayudas a sobrevivir al Amiga, De
momento, son pocas las pdginas que podemos
dedicar a los juegos, aunque sabemos que existe
interés por parte de los lectores. Desafortunadamente
pocos  distribuidores nacionales importan  juegos
aunque esperamos gue esto cambie de nuevo con el
tiempo. Cuando esto ocurra, aumentaremos el
nimero de pdginas para la seccién de juegos. No
sabemos si los juegos que comentas saldrén, ya que
muchas casas han retrasado su desarrollo en Amiga
en espera de que se resuelva el futuro de
Commodore.

Al CD-ROM de Zappo no se le puede conectar el
Full Motion Video. De momento, sélo a una CD32.

A1200 TORRE
Confirmadme, si podéis, si existe posibilidad
alguna de convertir un A1200 en tome (o
minitorre), porque asi me lo ha confirmado
C.R.E. (un distribuidor de Amiga de Bilbao), y
qué limitaciones tiene esta conversién. jAh,
y ofra cosal Si os puedo ayudar en algo,
nada mds fenéis que decirmelo, ;vale?
Gracias anticipadamente y para "Alante”
que los usuarios de Amiga tenemos que dar
mucha guerra aln. Un saludo.

Francisco Javier Garcia qurén
Castilleja de la Cuesta (Sevilla)

AL ST que es posible convertir cualquier Amiga en
torre. Quizds, mds que limitaciones, lo que fienes son
ventajas como slots ZORRO I, espacio para disco
duro 3.5", CD-ROM, unidades de disco, etc. También
hay que tener cuidado, porque algunos montajes de
A1200 en torre eliminan la posibilidad de utilizar el
puerto de PCMCIA (ranura situada a la izquierda de la
caja).Con el increible nimero de periféricos que estin
apareciendo para este puerto (SCSI II, modems,
ethernets.digitalizadores audio, RAMs, discos duros,
CD-ROMs...etc) no es muy recomendable perder esa
opcion.

FUENTE ALIMENTACION A1200
(..) Me ha llamado la atencién que en el
listado de vuestro equipo hay un 1200 con una
fuente de dlimentacién de PC "para que
aguante largas jomadas de tabajo". Yo
también tengo un 1200 y me gustaria saber:

a) ¢Cudles son las ventajas de ese tipo de
fuente frente a la propia del 12007 ;Justifican
la inversion? ;Hay que hacer alguna
modificacidon en el ordenador o en dicha
fuente? ;Dénde se puede conseguir? b)
También me gustaria que comentaseis en
aigin arficulo las ventajas y desventajas en
relacién precio, capacidad y velocidad de
fransmisién y cual tiene mas perspectivas de
futuro de los  distintos fipos de
almacenamiento de informacién portdtiles,
diternativas a los disquetes: Video Backup,
removibles, Floptical, u ofros que conozedis,
porque me dedico a la animacién y los
graficos me ocupan enormes cantidades de
disquetes, con la consiguiente pérdida de
espacio y iempo en hacer "backups”.

c) También quiero haceros una consulta
referente a programacién en C. En una revista
inglesa venia una copia del Dice. La instalé en
mi ordenador y procedi a escribir y salvar el
listado del primer programa de ejemplo, para
escribir un mensaje en la pantalla. Hasta ahi
todo funcioné bien, pero al intentar compilario
siempre obfuve el siguiente mensaje de error:
"Error file work:ejemplo.c Line 2: Unable to
open esiudio.h". Sin embargo, al compliar el
mismo listado que viene ya salvado en el
disco de la revista en el directorio "ejemplos”,
no fuve ningin problema. Méas tarde recibi
vuestra revista, instalé el Dice que venia en
ella, pensando que el problema quiza fuera un
fallo de la copia inglesa, pero tuve el mismo
problema. He seguido los pasos de Ia
instalacién, uno a uno, varias veces en ambos
casos sin resultado. ;Cudl puede ser el fallo?
d) También me a saber si hay muchas
diferencias entre el lenguaje C del Amiga y el
de PC o Macintosh. {...)

Oscar Fuentes Garcia

Bilbao

Al:  a) La fuente de alimentacién del A1200 es una
fuente con una potencia minima para el
funcionamiento de éste. La carga médxima que aguanta
es poca, por lo tanto, cuando comienzas a conectarle
periféricos. al A1200 que tengan que extraer la
alimentacién de €, es muy probable que con el tiempo
la fuente se venga abajo y no aguante, dando
problemas como "resets”, cuelgues, GURUS, etc,

Afortunadamente, el A1200 es un ordenador que tiene |

multitud de periféricos externos e internos para
conectarle. Sin embargo, no ftiene una fuente de

alimentacién que soporte gran cantidad de ellos. Si al
esto le unimos que Commodore monté en su dia

A1200 con fuentes de AS00 y A600, obtenemos que lo
mas probable es que si necesitas utilizar
constantemente varios periféricos o tener el A1200
conectado durante muchos dias, sea necesario
cambiarle la fuente.

¢Cémo? En la seccién de Proyectos Hard de este
nimero se explica el modo de hacerlo...

b) Vamos por partes:

Video Backup: Es el sistema mds econémico, de gran
capacidad, pero también el mds lento y el menos
seguro. Es un sistema de acceso secuencial, por lo
tanto, requiere mucho tiempo en media para localizar
los ficheros. El medio magnético utilizado son las
cintas de video convencionales. Este sistema es poco
recomendable para animacién, a no ser que la
economia lo exija...

Removibles: Este sistema ha tenido gran aceptacion
entre los usuarios de Amiga. Son ficiles de instalar,
bastante mds rdpidos que una disquetera, ¥ permiten
almacenar entre 105Mb y 270Mb de informacién en
cada cartucho.

Posiblemente, ahora sea una buena opei6n, la unidad

resulta econdmica, pero los cartuchos cuestan del
orden de 12.000 6 13.000 ptas. cada uno.
Depende también del espacio que ocupen tus

animaciones, ya que quizds un 105 Mb se quede corto,

. Actualmente, la empresa fabricante de removibles

.Syquest, tiene a la venta el 270mb con cartuchos de
3.5 pulgadas y funcionan con cualquier Amiga con
controladora IDE o SCSI. Durante su funcionamiento,
s€ comporta exactamente como un disco duro normal
¥ de hecho se instala como si asf fuera.
Magneto-Opticos: Si los removibles son ahora mismo
el sistema mds extendido, parece ser que los
magneto-Gpticos serdn los del futuro. Normalmente
permiten almacenar 128mb 6 270mb en cada disquete.
Es menos ripido que un removible, pero su gran
ventaja es que los discos cuestan del orden de 4.000 6
5.000 ptas. cada uno. Sin embargo, la unidad cuesta de
dos a tes veces lo que cuesta la unidad de un
removible, pero a largo plazo sale mucho mds
economico que un removible.

Es igual de ficil de instalar y requiere SCSI. Esta es la
opcién que mds ventajas tiene, aunque todavia no se
han acabado de implantar en el mercado. Esta opcion o
la del removible, pueden ser las mds indicadas para
almacenar tus animaciones.

¢) En el curso de C de este mes Anselmo Moreno te
explica la solucién a tu problema.

d) En principio, no tienen por qué existir graves
problemas a la hora de compilar un ejemplo de C en
un Amiga, PC o Mac. El lenguaje C es bastante
portable, sobre todo si cumple el estindar ANSI C.
Otro tema es cuando tienes que acceder a librerfas que
utilizan directamente el hardware, como puedan ser las
librerias gréficas. En este caso, ni PC ni MAC ni
Amiga son compatibles entre si (Y en el caso de PC,
no es compatible ni con él mismo, por aquello de que
existen multitud de tarjetas graficas...)

WB2.1, MPS1550C?, ROM
SWITCHER

He recibido el nimero 0 de su revista por
medio de Pixel Soft y estoy ansioso de recibir
ya el nimero 1. La revista me ha parecido
genial, de verdad. Escribo para consultar
una serie de dudas y problemas que tengo
con mi ordenador, para ver si me podgu
ayudar en algo. Para empezar, tengo un
AmiguzoouHDcondiscodurodeme.v
una ampliacién de RAM 2-8 que me deja en
3 Mb. de RAM. Aunque hace ftres afios que
compré el ordenador, no fengo mucha idea
de su uso, ya que el distribuidor donde lo
compré ceré inmediatamente después. Era
el tinico de mi ciudad y todos los que fiempo
afrGs habian llevado el servicio de
Commodore, no quieren saber nada que
ten?la que ver con el Amiga.

1)- Hace ahora un afio compré a Pixel Soft Ia
ROM 2.1 y los discos correspondientes al WB
2.1. los discos me fueron vendidos sin
manuales, comunicdndome la imposibilidad
de mandarmelos dado que ellos no tienen
relacion directa con Commodore y por los
problemas de su cierre, efc... El caso es que
en los discos del WB 2.1 no estdn confenidos
ni el AmigaBasic ni el sinfetizador de
palabras Say: ;Es esto normal o no? ;Dénde
y cémo puedo conseguir los manuales (si es

ue puedo conseguirlos de algtin modo)?

2)- Tengo una impresora a color de nueve
agujos Commodore MPS 1550 C. EI
"cacharro” en cuestién imprimia bastante
mal de hecho, pero desde que tengo
instalado el WB 2.1 no imprime en color,
imprime sdlo el color del carro que esté entre
las agujas y el papel. Ademds, cuando
cambio el nimero de pasadas (intensidad),
en vez de pasar ofra vez por el dibujo lo que
hace es deformar el tamafio de éste. Tengo
que seleccionar obligatoriamente o
impresora CBM_MPS1000 del Workbench. LA
qué puede ser debido esto y cémo puedo
solucinarlo?

3)- Con el nuevo WB algunos programas y
juegos no funcionan correctamente o no lo
hacen en absoluto. $é de la existencia de un
aparato o un "algo” con el que se puede
alternar del Workbench 2.1 al 1.3. En Pixel
Soft me dijeron que del "chisme" no querian
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saber nada. ;Qué es exactamente y donde
lo podria conseguir? Todos estos problemas
se los remili en una carta a Pixel, que fueron
quienes me vendieron el "2.1". Hace un afio

ya y ain no he recibido, no sé por qué, ||

respuesta alguna.

JJMOHG gogw: - Para descomprimir los |
programas de los discos de portada tengo

que arrancar obligatoriamente desde los

discos y hacerlo por la unidad DFO:, de ofra

forma, la instalacién sigue su  curso

aparentemente normal pero no

descomprime ni graba absolutamente nada.

¢Por qué? - ;Cémo podria conseguir
"Demos"?

Espero ansiosamente su respuesta y gracias
por su inferés.

Sergio Santamaria

Burgos

AlI: 1) Es normal que AmigaBasic no esté contenido en
los discos del Wb2.1, ya que se sustituyé por otro
lenguaje mucho mds potente y flexible: El Arexx. )
En cuanto al sintetizador de voz "Say", no se sabe bien
las causas de que Commodore decidiera no seguir
desarrolldndolo en la versién Wb2.1, si bien es cierto
que puedes conseguirlo en los discos del Wb2.0 o
Whb1.3 y copiarlo en la Wh2.1. :

El asunto de los manuales es mds complicado. Algunos
distribuidores comercializan varias versiones del Wh2.1,
algunas con manuales, otras sin ellos, ete. Actualmente
tienes varias opciones donde puedes dirigirte: CIB,
Amiga Center 0 Tu Amiga Ordinadors han confirmado
que comercializan este tipo de productos, asi que puedes
preguntar a cuaquiera de ellos.

2) Posiblemente el driver de la CBM_MPS1000, la cual
es una impresora en blanco y negro, no te sirva para la
CBM_MPS1550C. Nosotros no hemos podido obtener
informacién acerca' de esta impresora o su driver, Si
tenias para el WBL.3 un driver que te funcionaba,
puedes copiarlo al Wb2.1 y utilizarlo, puesto que la
mayoria de drivers del Wbl.3 son compatibles con el
Wb2.1

3) Estds hablando de un "rom switcher”. Estd compuesto
por dos o mds zécalos donde colocar varias versiones de
la ROM, pudiendo seleccionar entre ellas la que
arrancard al Amiga. En algunos se selecciona la ROM
por un conmutador y en otros, incluso por teclado. Los
puedes conseguir en la mayoria de distribuidores
nacionales.

4) Si arrancas de los discos, tanto el "Installer” como el
programa que descomprime, son cargados del disco, y
por lo tanto, se descompactard bien.

Sin embargo, si arrancas de tu disco duro, puede que no
tengas los programas como el "installer” |, el "lha" o las
librerias necesarias para hacer funcionar la instalaci6n.
Desde los discos, tienes que poder seleccionar la RAM
como destino de descompresion.

Las demos las puedes conseguir en los discos de
dominio piiblico, en CDs, en Aminet o en algin club de
usuarios de Amiga, efc.

DE NUEVO FALLA LA
ALIMENTACION DEL A1200...

(...) Bueno, quisiera comentaros el problema
que tengo con mi equipo. No hace mucho
tiempo quise colocar un disco duro al A1200.
Para ello, estuve leyendo en unas cuantas
revistas el tema de los HD IDE para el 1200.
Legué a la conclusin de que era mejor
colocar discos de 3’5 frenfe a los de 2'5 ya
que los primeros suponian ventajas en el
precio e incluso en lo velocidad. La clara
desventaja es gque el montfaje fenia que
realizarlo yo mismo. Pero este problema se
solventé gracias a un arficulo en "Amiga
World" en el que te ensefiaban, paso a paso, a
montartelo #i mismo. El resultado fue un éxito,
ya que ademds junto al programa Magic WB
2.0 (consiguiendo incluso un gradado de
fondo de 512 colores y una presencia que ya
querria el Windows) y junto al programa
Hypercache (consiguiendo aumentar
considerablemente la velocidad del disco
duro), se puede decir que ya se puede poner
uno a trabajar (mi idea es seguir amplindolo
con mds memoria y una aceleradora +
copro). Todo fan bonito hasta que, de pronto,
el equipo empezdé a sufrir caidas de fensidén

| a la circuiteria. Por ello llamé al distribuidor |
| més cercano de Amiga (CIB) para poder

intermitentes al principio de conectarlo,

provocando desconexién y conexién del
ordenador. Al rato, el problema desaparece y
como si fal cosa. Creo que el problema viene
de la fuente de alimentacién, asi que la abri
con el fin de llevarla a reparar, pero mi

resa fue encontrar que los
n cubiertos de un bloque de
le echarle mano

desagradable
componentes e
resina, por lo que es imposib

comprar ofra fuente y me dijeron que no
vendian ese producto. Sin embargo, ante mi
impotencia y sabedero de otros usuarios en mi
misma situacién (por las llomadas que han
recibido), el distribuidor me comenté que las
fuentes de dlimentacion de PC son vdlidas
para el 1200. El inconveniente es que me
tendria que montar yo mismo los conectores.
Abri mi PC y observé la fuente y vi "mucho
cable". Quisiera pediros que en el apartado
de HARD (o cualquier ofro sifio) escribleseis un
articulo en el que explicarais cémo realizar el
montaje de una fuente altemnativa (incluso de
mayor potencia) para el A1200 a parlir de una
de PC. Estoy seguro de que serd de interés
general, puesto que eran varios los que
habian llamado (a CIB) con el mismo
problema.

Facundo Martinez Sanchez

Majadahonda (Madrid)

Al Muchos de los usuarios que han optado por utilizar
un disco duro 3.5" para su A1200 tienen problemas del
mismo tipo. Sobre todo, si cuando se monta el disco
duro, se comparte la alimentacion de la disquetera
interna con la del disco duro. La solucién més directa

| es adquirir una fuente de PC, y alimentar tanto al |

Amiga como al disco duro a partir de ella. Pero |
iOjo!, es muy recomendable alimentar al disco duro |

directamente de la fuente de PC, y no utilizar el
conector de la unidad de disco.

Estds de suerte, porque en la seccién Proyecto Hard
de este mes viene el montaje... Actualmente tenemos
un A1200 con una fuente de PC y desaparecieron
totalmente los problemas con el disco duro y las
caidas de tensién. Ademds, tienes la seguridad de
que puedes utilizar de forma continua el equipo
durante mds tiempo.

APROVECHARPARTES DE UNA
VXL30 PARA UN A12007

El motivo de esta carta es una consulta
urgente que os quiero hacer, Tengo un A2000
con una aceleradora VXL30 a 50 MHz. con
coprocesador 68882. Voy a adquirir
proximamente un Amiga 1200 y mis dudas
son las siguientes:

- En la ?:l::olerodoro tengo la CPU 68030.
¢{Puedo quitar la 68020 del A1200 y colocar
la de la aceleradora?

- (Puedo hacer lo mismo con el 688827

- En la aceleradora el reloj viene en zécalo.
¢Se puede hacer también lo mismo? Todos
estos cambios estén pensados por el hecho
de que la aceleradora VXL30 se coloca en el
z6écalo del 68000, por lo tanto ni el tamadio ni
el pdtillaje se corresponden con el pdtillaje
de la 68030 & 68020. Espero que hayan
quedado claras mis preguntas. Gracias de
antemano y seguid con el proyecto
Amiga.inFo. 5

Angel A. Abril Garcia.

Valladolid.

Al Malas noticias para ti, Angel. En el A1200
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pricticamente todo (menos las ROMSs) estd soldado
directamente en placa, por lo tanto, es bastante dificil
desoldar si no posees las herramientas necesarias. Sin
embargo, éste no es el principal inconveniente. El
M68030 no tiene el mismo patillaje que el M68020 por
lo tanto, aunque estuviera en zdcalo, tampoco podrias
efectuar el cambio. Con el 68882 tampoco puedes hacer
nada directamente en el A1200, y menos a 50 Mhz,
Existe la posibilidad, aunque remota, de que pudieras
aprovechar los dos chips y el reloj si consigues en algiin
distribuidor una aceleradora que los tenga en zdcalos.
Evidentemente, antes tienes que hablarlo con el
distribuidor y asegurarte de que los zdcalos van a ser
compatibles con tu M68030 y M68882. Las Blizzard y
las GVP tienen modelos a S0MHZ, asi que, puedes
preguntar si te pueden vender una sin los chips...

VA DE ICONOS Y CAJONES

Tengo un A1200 (2Mb. RAM, HD250Mb, WB
3.0) y nulos conocimientos. - ¢Cémo se
pueden sacar y usar los iconos creados en el
Icon Editor y reemplazar los "cajones” de los
ya existentes y futuros directorios con los
nuevos iconos y que no se bomen, que
queden permanentemente? Antonio
Chavemas Vigo (Pontevedra)

Al: Puedes probar a salvar tu icono con la opci6én
"Guardar como Icono por defecto” del Icon Edit.
Esto, en teoria sustituye el icono del sistema por el
tuyo. Si no te funciona, en el directorio del sistema
"Prefs/Env-Archive/Sys/" se almacenan los iconos
que el sistema utiliza por defecto cuando creas
nuevos cajones o visualizas ficheros sin icono.
Puedes sustituirlos por los tuyos para que se queden
de forma permanente.

{HELP! ;SOS! UN AMIGUERO
"JOVEN" CON GANAS DE
APRENDER...

Estimados colegas: Recibi la revista 0 de
Amiga.InfFo. Estoy esperando que salga el
siguiente niimero, ;qué pasa que tarda tanto?
Quiero confiar en que vosofros me poddis

novato en Amiga. Mi edad no es normal, 60
afos, pero descubri el mundo del Amiga y
fengo la ilusion de un joven, por favor no me
defraudéis. Os agradeceria me aconsejéis o
indiquéis algunos manuales para empezar a
infroducirme en el manejo del sistema del
Amiga, fal como poder manejar el
"user-starfup”, hacer asignaciones con el
"assign” y ofros comandos, que sea sencillo de
entender, con ejemplos practicos. Si no los
podéis mandar, indiquenme dénde los puedo

adquirir. De un manual de Amiga 2000: esta la |

indicacién de que existen los siguientes
manuales pero no tengo direccién posible de
dénde los puedo adquirr. Por favor, ;me
podéis ayudar diciéndome de algin lugar?
Titulos: "The Amiga Handbook", Breuer. "The
Amiga system: an introduction”, Donaild,
Progressive Peripherals & Software. "Beginners
Guide to l_\mlgu“. McNaill, Compute Books.
¢Existe algin ofro que vedis que sea mejor
ggrg mi? Ayt.:dudme_. por fcévot‘ Esto del Amiga
'd muy mal y no sé a quién ir da.

PS: Es CL 4 3 iy b

que en la revista incluyeran algin arficulo
explicativo de como se puede manejar el
"CEd", con ejemplos praciicos, para llamar al
sistema a fraves del "CEd" y poder hacer las
asignaciones correctas en el "User-stariup” y
"Startup-sequence".

Flores Gonzdlez, Alicante.

AIL:  Ante todo, perdona si nos retrasamos un poco

con el mimero 1. La nueva seccién de "Primeros |
Pasos" puede ayudarte a iniciarte en el mundillo del |

Amiga y los comandos del sistema operativo. En
cuanto a Jos libros, hay algunas librerias
especializadas en libros téenicos, como la Diaz de
Santos en Barcelona, que traen y tienen libros de

suponer que también seria bueno |

Amiga. Puedes pedirles algunos de los que nombras,
para que te los importen. Por otro lado, distribuidores
propios de Amiga como CIB, Amiga Center o Tu
Amiga Ordinadors también han importado libros de
Amiga y tienen algunos a la venta. Puedes ponerte en
contacto con ellos para mds informacion.

No comentas qué Amiga tienes, pero si es un 2000,
suponemos que fendris los manuales del
WorkBench, en los cuales puedes encontrar también
mucha informacién sobre el uso de los comandos y
del Amiga en general.

Por cierto, sabemos de tres lectores mds que tienen

para ayudarte, , asi que, esperamos noticias tuyas
para ver si finalmente has podido encontrar algin
libro o manual y si la seccién "Primeros Pasos" te
parece interesante.

COMPATIBILIDAD CON
ORDENADORES DE 8 BITS?

Estoy muy interesado en la capacidad de
compatibilidades del Amiga con ofros
sistemas; en gran medida indica la gran
calidad de éste y de sus programadores,
é¢pero hasta qué punto es compatible el

fengan conexién alguna con los actucles?
¢S0lo se puede mirar hacia el futuro, o es
posible vivir de recuerdos del pasado sin tener
que montar un "Museo del Ordenador"?

Miquel Gémez, Matard.

AlI: No sélo se puede conectar con ordenadores de 8/16
bits, sino que existe multitud de emuladores para el
Amiga de estas maquinas. Tienes por ejemplo
emuladores por soft de Commodore 64, MSX,
Spectrum, Apple II, BBC, Game Boy, Mac, PC, etc.

En concreto, existen varios emuladores del C64. Te
permiten utilizar directamente en el Amiga programas,

domino piblico, por lo tanto puedes conseguirlos en
multitud de lugares, como BBS, casas de PD, CDRoms,
Internet, Clubs de Amiga, etc. Posiblemente los
ordenadores del futuro tarden mucho en poder olvidar a
los ordenadores del presente..Adn hoy, mucha gente
piensa que el C64 fue y es el mejor ordenador personal
que existié en el mercado. Lo mismo sucede con el

72, 72 y 77 afios, por lo tanto, el mundo estd lleno de |
almas y mentes jovenes que descubren el Amiga y lo|
| usan para todo tipo de aplicaciones. Estamos aqui|

Amiga? ¢Se puede conectar con ordenadores |
de 8 bits (en paricular con un C-64)?
(Podemos esperar que los ordenadores futuros |

| disqueteras, data-cassete. etc. del C64. Algunos son de |
ayudar en lo siguiente: soy, digamos, un |

Amiga.

;AMPLIAR UN A2000 CON UN
'040 Y TARJETA GRAFICA!

Os escribo para haceros algunas consultas
sobre el Amiga. Poseo un Amiga 2000 y
quisiera ampliarlo un poco, sobre todo en
aceleracion y colores/resolucién. Lo que
tengo en mente es meterie una aceleradora
con procesador 68040 de Progressive, Zeus,
Magnum, Fusion-Forty, GVP, etc. Pero me es
imposible encontrar alguna aunque sea de |
segunda mano, ya que he puesto anuncios
de compra y he preguntado a los
distribuidores que se anuncian en la revista y
nada, gvosofros podriais ayudarme a
encontrar alguna? Antes habia distribuidores
que las importaban, no sé si todavia lo
hacen o no, de hecho se comercializaban,
ya que las tienen comentadas en la revista
Amiga World. También pienso meterle una
tarjeta grafica de 24 bifs, pero que se pueda
| dedicar al campo de la videoedicion, o seq, |
que se le puedan (o traigan) incorporar
modulos para genlock, digitalizador vy
efectos, fipo Video Toaster. Una similar me
parece que es la Opal Vision, pero los
dichosos modulos de genlock, digitalizador,

efectos, etc., no los deben comercializar,
pues no se ven anunciados en la publicidad
| de la revista. ;Sabéis algo de este tema?

Otra también modular me parece que es la
Merlin, pero no hay suficiente informacién en
este aspecto con respecto al hardware de
Amiga. Se deberia informar de los productos
y sus caracteristicas como empezdis a hacer
vosotros en los bancos de pruebas, para que
la gente esté informada y pueda decidirse
por un producto u ofro dependiendo de las
necesidades que busca.

Francisco José Criado Sanchez

Vivero (Lugo)

AI:  Antes de la aparicién de los Amiga AGA
(A1200/A4000/CD32), el mercado estaba repleto de
tarjetas  aceleradoras para el  AS00/A2000/A3000,
Desafortunadamente, el centro de atencién de los
usuarios y distribuidores cambié casi radicalmente
cuando aparecieron los nuevos Amiga, dejindose de
lado lentamente a los modelos anteriores. Actualmente,
esto ha provocado un abandono casi total por parte de
los distribuidores de los usuarios que como tii poseen un
A2000 o un A500. Se siguen importando productos para
estos Amigas, pero son productos que resultan rentables
econdémicamente...y ademds sirven para cualquier
Amiga.

No estamos de acuerdo con esta actitud por parte de los
distribuidores, pero también comprendemos que la
situacion actual les ha obligado a actuar de esa forma.
Sabemos de algunos de ellos que todavia tienen en stock
algunos productos para el A2000, prueba a preguntar en
CIMEX, PiXeL SOFT o CIB.

De todas formas, Francisco José, no sé si has pensado
que aungue tuvieras disponible una aceleradora '040
para el A2000 y una tarjeta como la Opal Vision, si te
pones a hacer cuentas, verds que resulta mucho mis
econémico a largo plazo adquirir un modelo de Amiga
AGA y acelerarlo. Ademds, existe multitud de
programas y tarjetas para éstos que no funcionan en tu
A2000.

No queremos decirte con esto que "tires” tu A2000.
Simplemente que veas todos los puntos de vista..y
opciones,

| En cuanto a los médulos de la Opal Vision, parece ser

que algunos han salido ya. pero no te lo podemos
confirmar oficialmente. Eso sf, como la Video Toaster,
nada,

COMUNICATOR Y CD32:
;VAYA LIO!

(...) Desde hace un tiempo para aca he ocido
un montdon de noficias, fodas ellas
contradictorias (por cierto) sobre un aparato
llamado "Communicator” o algo asi. Si estoy
en lo cierfo, me han comentado que se
pueden encontrar dos "Communicator™ uno

| que se colocaria en el puerto paralelo, y el

otro en el "trapdoor”. Tal "chisme" permite
conectar a un Amiga un CD32, pasando el
Amiga a ser "esclavo” y el CD32 llevaria la voz
cantante, o seq, tendriamos por un lado el
teclado, disquetera, HD, impresora, etc. del
500, por ejemplo, y por ofro lado, los gréficos
AGA, en 68020, y los 14 Mhz., amén del
CD-ROM, en una palabra, todo un 1200. Para
que tengdis conocimiento, mi equipo es el
siguiente: - A500+, TMb CHIP, 1/2 Mb FAST
(intercambiable mediante "switch", monitor
1084S, segunda disquetera de 5"1/4 e
impresora Olivetti DM100S, WB1.3. Os quiero
preguntar; 1.- ;Es posible conectar tal circuito
a mi A500+ y a un CD32? 2.- ;Es cierto que
con él se puede tener todo lo que aporia el
CD32: grdficos AGA, KS3.1, efc.? 3.- En caso
dfirmativo, jse puede jugar con éi? ;Acepta
juegos del 1200? 4.- ;Soporta fodos los
periféricos de mi A500+ (HD, disqueteras,
efc.)? En fin, estoy totaimente liado, unos me
dicen que funciona a la perfeccién y otros me
dicen que es un "bluff, o sea, que no
funciona. Me gustaria que me explicarais
exactamente qué es este "cacharro”, si se
p_uede conectar al 500, como funciona, si es
rapido, togo. (...) ,

Pedro A. Alvarez Dominguez

Vélez (Mdlaga)

Al:  Bueno, en principio, nosolros conocemos la
existencia de tres versiones de Comunicator (la [, Il y la
reciente III). Se conectan a la salida AUX (serie) del

CD32 y al puerto serie del Amiga.

Cuando conectas una CD32 a un Amiga mediante el
Comunicator, puedes acceder y controlar al CD32 en su
totalidad. Puedes leer desde el Amiga el CD-ROM de la
CD32, puedes ejecutar remotamente programas en la
CD32, utilizar la CD32 para ver Photo-CD, ejecutar
scripts de Scala en la CD32, etc. También te permite
conectar un teclado de Amiga (A2000/A4000) en Ila
CD32 y posee dos puerios MIDI. Puedes conectarlo a tu
A500+, aunque me temo gue no de la forma que td
dices. Puedes controlar el CD32 desde tu Amiga, pero
no tu Amiga desde el CD32. Aunque si que puedes
transferir ficheros en las dos direcciones y tener un
minimo control de cada uno de ellos. Quizds una
desventaja es que la transferencia de ficheros es algo

lenta.

Ahora ya se ha anunciado el Comunicator II1. Tu Amiga
Ordinadors (TIf: 93 560 76 12) nos ha confirmado gue
ya lo tiene disponible.

Con la CD32 puedes llegar a conseguir tener un A1200,
sin embargo, para tal propdsito, deberias tener en cuenta
otro periférico llamado SX-1, que permite convertir una
CD32 en un completo ordenador, con teclado, unidad de
disco, puerto serie, paralelo. salida de video RGB,
controladora IDE para disco duro y posibilidad de
mezclar la sefial de salida de audio del CD con otra
fuente de audio. En este caso si que tendrias un
verdadero Amiga AGA con CD-ROM incluido y
maodulo Full Motion Video opcional...Al afadir una
disquetera, acepta programas y juegos de A1200. El
SX-1 si que te permitiria utilizar en la CD32 todos tus
periféricos.

Az2000, ANTIFLICKER
(...) Tengo un A2000 con KS2.0, IMb de CHIP,
6Mb de FAST y un HD de 540 Mb. Mis dudas
son las siguientes: 1.- Como es normal, en el
modo de alta resolucion entrelazada, la
pantalla parpadea. Si conecto un monitor
multisync, ¢desaparece el problema o es
necesario conectar algun elemento hardware

adicional, como el tan nombrado "antiflicker"?
2.- 5i conecto una tarjeta de 24 bits, digamos
la EGS Spectrum de GVP, ies posible ver el
Workbench en la resolucion de la tarjeta y en
24 Dbits? Y los programas que ejecuto
normalmente, bien sean programas graficos
como procesadores de texto, efc., ilos veré a
fravés de la tarjeta, es decir, en resoluciones
altas y 24 bits, o tienen que soportar dichas
gﬁ:brgcferisﬂcus? Luis Alberto Cordero
o

1) En tu caso, con A2000 es necesario un AntiFlicker
y el monitor multisync que comentas. En caso de un
amiga con chips ECS o AGA, tinicamente necesitas un
monitor que soporte las frecuencias DBLPAL. Un
monitor S-VGA, VGA o Multisync (sobre todo, si
tiene un rango de frecuencia de 15.6 Khz en adelante)
puede servir. Puedes cambiarte ¢l DENISE por uno
que sea ECS y podrias utilizar algunos modos nuevos
de pantalla.

2) Con la tarjeta EGS Spectrum es posible utilizar el
Workbench en los modos gréficos que soporta éstay a
todo color. Utiliza un sistema grifico que permite
redireccionar la salida de la mayoria de los programas
que corren en Workbench hacia la tarjeta grifica,
afiadiendo asi la posibilidad de visualizarlos en las
resoluciones y colores de la misma.

INGLES Y DISCOS DE PORTADA:

ASIGNATURA PENDIENTE...
Ruego para el futuro la maxima explicacion
sobre el uso e instalacion de los prc;gslumas de
D.P. para los que no sabemos inglés y jusfito
entedemos la informdtica, a pesar de hacer
mucho tiempo que tengo  Amiga.
Desgraciadamente, me es desconocido en un
70% el uso del sistema operativo. Tengo
muchas ganas de aprender pero necesito
libros e instrucciones claras y concisas. Mi
equipo es un A2000 con HD120Mb, 3Mb RAM y
ROM v2.05, el ordenador fue comprado en
Febrero de 1992. Estoy interesado en toda la
informacién necesaria para la modemizacion

del 2000 y baratito de precio. También

Superbase IV Pro. Muy agradecido a vosotros
por pelear en la salvacién de Amiga en
Espana. Recibid un fuerte saludo de este

vuestro amigo "manico”.
Enrique Robles Martinez
Zaragoza

AI:  Estamos en ello, estudiando la posibilidad de
traducir algunas instrucciones de instalacion de los
programas de domino puablico al castellano, pero
conlleva mucho trabajo y es un tema delicado. Con el
tiempo, iremos adaptando la revista a todos los gustos,
aunque es una empresa harto dificil por la gran
variedad de usuarios que existe en Amiga...

En cuanto a las instrucciones en castellano del
Superbase IV Pro, no sabemos nada sobre el tema y
tampoco tenemos noticia de que existan en castellano,
desafortunadamente.

28.0 estropeado?
(...) Soy bastante novato, y, queriendo copiar
un programa del disco duro a un disquete,
estropeé el S.0. de tal manera que ya no
puedo abrir los programas que tenia en el
DHO:. ;Me podrias indicar cuales son los pasos
que he de dar para reinstalar los programas
en el disco duro? Creo que tendria que
formatear todo el disco, pero la verdad no lo
sé seguro. Muchas gracias por existir, os

espero, y agradezco vuestra atencién.
Juan de Gebara
Barcelona

AlI: Con la poca informacién gue nos das es casi
imposible saber qué le pasa a tu disco duro y
averiguar por qué no puedes abrir los programas de
DHO. Lo que si que es extrafio es que "estropees” el
5.0 copiando un fichero de él a disquete. Realmente,
es muy poco probable que leyendo de un disco duro
provoques algun tipo de error. Si lo deseas, puedes
volver a escribirnos dando mds informacion sobre lo
que te ha sucedido y los pasos gue seguiste antes,
durante y después de copiar el fichero...
Evidentemente, si no te importan los datos de DH(:,

puedes formatearlo y volver a instalar los programas
| y el 8.0, por ejemplo, copiando los discos del
Workbench al disco duro (Utiliza el disco de

| agradeceria las infrucciones en castellano del | instalacién del Workbench...)

Los comienzos de Commodore se deben al esfuerzo de un tdnico hombre, Jack
Tramiel, que llegé a Estados Unidos después de la Segunda Guerra Mundial, siendo
adolescente, en calidad de refugiado polaco de Auschwitz. En 1955 fund6 la CBM,
estableciendo su sede en Toronto, donde la nueva sociedad inicié modestamente su
produccién montando mdquinas de escribir con licencia checoslovaca. Se dice que
Tramiel escogid el nombre por su parecido con IBM.

Tras dos décadas de comerciar con productos de oficina, la empresa fue abatida por
la feroz guerra de las calculadoras, que de momento ganaban los japoneses. Pero
Tramiel, tan temido como respetado por sus métodos comerciales, era un
superviviente. Repard en la existencia de un mercado potencial para un ordenador
personal, y en 1976 contraté a Chuck Peddle, y en menos de una década vi6 como
su empresa multiplicaba su valor por 50.

Chuck empezd a trabajar en Motorola en el proyecto 6800 pero considerd que lo
habian sobrevalorado (costaba una 2.000 libras), por lo que abandoné Motorola e
ingresd en una pequefia compaiiia, MOS Technology, donde desarrollé el 6502.
Posteriormente, MOS Technology fue adquirida por Commeodore, y éste dirigid el
proyecto de los ordenadores CBM PET que salieron al mercado pricticamente al
mismo tiempo que el Apple II.

Como dato curioso, Peddle, mientras estuvo en MOS, intentd junto con Bill Gates
adquirir Apple Computers, pero Wozniak y Jobs pedian demasiado dinero, y
Peddles y Gates tuvieron que renunciar a la compra.

La década de los 80 empezé y Peddle habia dejado la Commodore. Paralelamente,
un grupo de gente, encabezada por Jay Miner, empezo a esbozar un grandioso
proyecto, adelantdndose a todos los demds en muchos afios, ofreciéndoselo a Atari,
y siendo rechazada por éstos. En los sucesivos meses empez0 a tomar forma una
idea, ahora ofrecida a Activision, demasiado costosa para aquellos afios. Fueron los
felices afos de los C-64, los Spectrum... Estaba naciendo la mdquina mis potente
del mundo.

Con las primeras ideas ya eshozadas. presentaron el proyecto a Commodore, quien
aceptd pero con algunas condiciones. La méquina, que en un principio seria una
especie de superconsola, deberia convertirse en un ordenador de propdsito general,
con un sistema operativo Multitarea. y muchas otras cosas que hoy conocemos.
Posiblemente haya sido uno de los proyectos mds celosamente guardados de la
industria, puesto que tardaron afos en concluir el disefio. Los prototipos eran
gigantescas placas: el conocido Agnus tenia mis de 100 integrados. Los disefios y
modificaciones se sucedian continuamente.

Posteriormente, Jack Tramiel abandonaba su propia compaiia y era nombrado
Presidente en otra compaiiia que estaba agdnica, la ATARI, que no habia

conseguido levantar cabeza desde que la Wamner Communications Company se
deshizo de ella. Este promovid el disefio del Atari ST, otra joya similar en concepto a
los Amiga y hoy casi en extincion.

Por el afo 85 aparecian los primeros prototipos del Commodore Amiga, dejando
aténita a toda la industria informética, demostrando caracteristicas insuperables en
cualquier otro ordenador del momento (Gnicamente el Atari ST podia compararse).
Aiin hoy en dia pocos ordenadores son capaces de ejecutar la multitarea con tanta
maestria como el Amiga. Puede que quizds el también desaparecido NEXT (un
proyecto en solitario de Steve Jobs cuando jtambién abandond su propia empresa, la
Apple!),

A lo largo de sus 40 afios de vida, Commodore ha sufrido 4 crisis que han estado a
punto de hacerla desaparecer, y la Gltima parece ser que va en serio. Pero nos quedard
su espiritu de innovacidn, nos quedard su mayor creacion: NOS QUEDARA EL
AMIGA.

Datos curiosos:

- Commodore siempre confié muchos de sus encargos a Microsoft (Ti también,
Brutus, hijo mio).

- Microsoft no escribié el MS-DOS. Como no tenian tiempo suficiente para desarrollar
el sistema operativo encargado por IBM, compraron su sistema operativo a una
pequeiia empresa y lo adaptaron rdpidamente a la mdquina de IBM.

- Windows no es una copia del System de Apple, porque el System de Apple tampoco
es original. El primer entorno de ventanas, raton,... (WIMP) fue el XEROX Star.
Ademas, antes que Microsoft, Digital Research ya habia desarrollado su GEM, basado
a su vez en sus propias librerias grificas independientes del sistema GKS y GSX, del
sistema operativo CP/M.

- El MAC no es el primer ordenador personal que se comercializé con ventanas, ratén,
elc., puesto que la propia Apple ya habia disenado el Lisa, pero debido a su precio
(1.500.000 del afio 82-83) no debieron vender ninguno...

- Muchos programas de MAC utilizan el sistema de ficheros IFF, desarrollado por
Commodore y Electronic Arts para el intercambio de informacidn entre ordenadores.
Es decir, utilizan el mismo sistema de cabeceras, Chunky's, etc., que en un ILBM o
8SVX de Amiga.

- El Amiga 1000 valia la tercera parte, era capaz de representar colores, tenia el doble
de memoria y las disqueteras eran de 880 Kb., frente al MacIntosh cuando salid, que
era monocromo, tenia 128 Kb. de RAM y disqueteras de 400 Kb.

- El primer juego electrénico aparecié en el afio 1972, el "Pong", y significo la
aparicién de ATARI en el campo de la Informética y una revolucién en el uso de los
ordenadores, pues supuso la entrada de la [nformitica en todos los hogares del mundo.

Roberto Vallespin
Zaragoza
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104 CARTAS Y DUDAS

nuestro ordenador.

Hace poco, hablando con un amigo usuario de un “todopoderoso” Pentium, surgfa el
hecho de que tuvo que visitarme con ocasién de aclarar una dudas sobre un tema ajeno a
los ordenadores. Aprovechando la ocasién, le comenté que de paso le ensefiarfa mi
Amiga, cosa que le interes6, ya que no conocia este sistema, habia oido hablar de él pero
era un total desconocido.
Esta persona es admiradora de la infografia v del sonido a través de ordenadores, asi que,
en nuestra conversacion camino de casa, le hice varias preguntas a raiz de unas dudas que

tenia acerca de la tarjeta para PC Sound Blaster, la cual
las maravillas de dicha tarjeta y de su potente méquina.

Al llegar a casa encendi el ordenador y en unos segundos cargd el sistema ante su curiosa
mirada, tipica de alguien que ve algo nuevo por primera vez, Después de manejar por un
momento el Workbench, su primer comentario fue: "Tiene una pinta muy buena, parece
s6lido". Es raro que un usuario de PC, por norma general, o al menos los que yo conozco,
halaguen a otro sistema, puesto que suelen ser bastante "cerrados” a entornos diferentes al
suyo. Seguidamente me dijo que le ensefiara algin programa; por supuesto, busqué algo |
que le pudiera impresionar, es por ello que recurri a los discos del primer nimero de
Amiga.InFo, y sabiendo de su interés por el sonido, elegi el médulo de misica incluido
en uno de ellos. Cargué el Sound-Tracker, luego el médulo y cuando empezd a sonar me

miré sorprendido y dijo: "No sé para qué quieres (i una

pregunta que le hice poco antes, camino de casa, acerca de dicha tarjeta. Estaba realmente

impresionado de que una mdgquina con sonido de 8

continuacion, cargué programas grificos, animacién, texto, demos, utilidades, etc., la
respuesta fue la misma, se quedé maravillado por la potencia de todos ellos v la facilidad
de uso mostrada, diciendo incluso "para PC no hay programas de esta calidad, se vé que
el ordenador utiliza al 100% todos sus integrados, no como el PC”, queriendo decir con
esto que aun teniendo €l un procesador tan potente como un Pentium, con un bus de datos
de 64 bits, los programas no lo utilizan por el simple motivo de compatibilizar todo el
software con las gamas més bajas de ordenadores, con un bus de datos de 16 y 32 bits,
limitando las prestaciones de las gamas altas con la consiguiente pérdida de potencia. En

¢l poseia. Me respondi6 y conté

una palabra, mi amigo se quedd maravillado de la versatilidad del sistema y de la
calidad de sus programas, teniendo a partir de ahora una imagen muy diferente de

Todo esto me recordd la primera vez que vi en marcha un Amiga, me quedé tan
aténito como mi amigo al ver el mio, aun cuando mi ordenador estd bastante
| limitado, ya que es un A2000 con Kickstart 2.1, 7 Mn de RAM y 540 Mb de disco
duro, pero el procesador sigue siendo un 68000, con los chips ECS y la consiguiente
limitaci6n grifica y de proceso. Imaginaos si llega a ver en marcha un A4000.

Con esta carta deseo aclarar que si alguien duda de las capacidades del Amiga por
no conocerlo, sirva esta historia para demostrar lo contrario y reafirmar que nuestro
ordenador tiene todavia mucho que decir.

Para concluir, quiero comentar que la mala imagen dada a conocer del Amiga
debemos "agradecérsela” a Commodore y a su "maravillosa” politica comercial, que
casi echan por tierra una mdquina que todavia nos deja maravillados.

Luis Alberto Cordero
Bilbao
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Sound Blaster", refiriéndose a la 1 ITWOMI

bits sonara de esta manera. A

niveles.
Cannon Fodder:

Railroad Tycoon:

ESPEREMOS QUE ESTO
CAMBIE

Amigos de Amiga.Info:

Ante todo, apoyaros en lo que es el més dificil todavia:
sacar una nueva revista de Amiga viendo como estd el
panorama, y, claro, esto sin el apoyo de todos los
"amigueros” que quedamos por ahi serfa imposible.
Entonces jque he hecho? Pues recogi unas cuantas
firmas de distintas localidades de Espana de la gente que
CONOZeo que, aunque tenga Amiga o no, siguen de cerca
las cosas de nuestro ordenador.

Yo, junto con dos amigos, llevamos unos 6 afios con
Amiga, y apreciamos mucho este ordenador, tenemos
AS500 (3), A1200 y un A4000, este tdltimo con 540
megas de disco duro, Fastlane, Frame-Machine, 10 Mb
RAM y CD-ROM NEC interno.

Ahorré mucho tiempo para comprar un 4000/040, pero
viendo como va el Amiga no sé si inverti bien el dinero.
Ese es uno de los problemas que se nos plantea al
usuario, es decir. si haremos bien en comprar periféricos
al Amiga o mejor esperar a ver qué ocurre. Si la cosa

sigue asi, la gente tiene que comer y, claro, lo que se |

lleva es el PC, por muy buena médquina que sea nuestro
Amiga. Otra de las cosas es que al usar el Amiga en el
trabajo, se estropee. despidete del ordenador, porque si
te lo llegan a arreglar, que ésta es otra, te tardan unos
cuantos meses, y, claro, el trabajo no sale adelante. Y
con un PC encuentras recambios por donde pises. Y
Dios sabe cudnto odio a ese ordenador, que lo tinica que
tiene es velocidad en el proceso, lo tnico que le falta al
nuestro.

Si esto se levantara y sacaran un procesador RISC en
una tarjeta para el 4000, con un sistema operativo que lo
moviera, abrirfa muchas puertas para nuestro Amiga,

La verdad es que estd muy diffcil. Ademds, si lo coge
Commodore Inglaterra, tengo miedo de que todo quede
alli en sus fronteras y que no hagan nada mds; en
cambio, hay otra compaiifa americana a la que le veo
mds futuro en vista a promacionar el Amiga, no sé cémo
lo veréis vosotros.

Sobre la revista, pues mi opinién es QUE ES GENIAL,
Que mis quercis que os diga, y que os apoyo y espero
que todos los “amigueros" pidan esa magnifica
publicacion. Una de las cosas que os hace falta saber es
la cantidad de ordenadores con que os estdis
enfrentando, es decir, si la mayoria de lectores son
usuarios de 500, 1200, 3000, eic., para saber si el
cambio de ordenadores se ha producido u os enfrentdis a
usuarios que siguen con equipos domésticos, es decir,
que nadie se quede atrds. Ademds, como le fue al A1200
y el A4000, que no les di6 tiempo ni a venderse cuando
se dejaron de hacer.

Otra anéedota muy importante es, por ejemplo, lo que

me ocurri6 cuando fui a Bilbao y miré en un centro de |
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videojuegos, habfa CD-ROM de PC con imdgenes y tal,
¥ le pregunté al dependiente (que tenfa un Amiga, por
cierto, y sélo lo pregunté por casualidad), que si las
imdgenes de cualquier CD las podia ver en mi A4000, y
la respuesta fue un rotundo NO, ya que el Amiga no
visualiza GIF, ni Targa, es decir, que para ese lio mi
ordenador no ve nada. O sea, que, como habréis visto, el
Amiga no se sabe manejar ni en las grandes tiendas ¥
me imagino que lo sabréis por experiencia.

También mi apoyo a esos grandes y tan apreciados
distribuidores que quedan de Amiga por ese gran

ordenador. Espero que les entrevistéis para ver c6mo les
va y qué opinan del mundo de Amiga contra el poderoso
PC

Amigos, no me quiero liar mds, y lo que si me hubiese
gustado es vivir cerca de esa localidad donde decis que
hay tanto Amiga por ahi suelto. De mi parte, de parte de
| mis amigos Marce y Berto, y de todas estas firmas. ¥,
sobre todo, de mi amigo Luis de Barcelona, que tengdis
un prospero afio nuevo, y que sigdis con la revista, que
aunque no sea en color, da igual, el color lo tiene
nuestro Amiga. Esperemos que esto cambie...

Santiago Gutiérrez Cortés

Torrelavega (Cantabria)

C HASTA EL FINAL DE
AlnFo...
Aupa Amiga.InFo:

Bueno, en principio y para no perder los modales,
empezaré felicitdndoos por vuestra revista, sinceramente
mereceis un ({10!, es verdad que todo esfuerzo
obtiene su recompensa, ;0 NO?77...
Pues os oscribo porque estoy MUY INTERESADO en
programar en C siguiendo vuestro curso, espero que
Heguemos hasta el final, y como habéis comentado
algiin dia, quién sabe, tal vez publiquéis algiin programa
mio, je, je...
Por cierto, me llamo Jokin, el afio pasado terminé mis
estudios de "Electronica Industrial”, poseo un A1200
con 240HD, un modem y una impresora, tengo algunos
| conocimientos de BASIC y ahora estaba interesado en
dedicarme a programar y en ensamblador (tal vez serfa
mejor que me dedicara a un solo lenguaje para no
liarme, ;no?)... Bueno, pues resulta que antes de que
supiera de vosotros, me he estado dedicando a obtener
informacién sobre C y ensamblador, y poseo manuales ¥
DOCS como:
- Amiga C for Beginners
- Amiga C Manual 3.0

Arquitectura y programacion sobre ensamblador
(ANAYA)
- Amiga System Programmers Guide.

Como no, todo en inglés (excepto el libro de ANAYA),
Espero que gracias a estos manuales y siguiendo vuestro
curso, consiga aprender a programar.

esfuerzo que hacen por mantener vivo nuestro querido |

Cadigos Desert Strike:

| Al teclear como codigo BQQQAEZ, te dan 10 vidas, y cada vez que uno se sale del Menid
(<F10>) y pulsa <F9>, se rearma otra vez. Es utilizable Junto con los c6digos de los

Si se queda uno corto de hombres, se puede pulsar 2 veces <Esc> y vuelve a empezar el
nivel con la misma gente de antes.

Pulsar <F1> y después <Shift> + <F2> para recibir 500.000 $/£ cada ver

Antonio Chavernas
Vigo (Pontevedra)

También me gustaria comentar que me parece una
excelente idea (si llega a ser posible) el tema de realizar
una ficha con los datos de las consultas realizadas por las
personas que sigan el curso, con lo cual me gustaria estar
incluido en dicha lista.

Pues bueno, no os voy a enrollar mds, ya que imagino que
tendréis muchas cartas para leer... Sin nada mds por mi
parte, mis mds sinceras felicitaciones, y espero que por
mucho tiempo.

Hasta siempre...

Jokin Gonzdlez Velasco

Sondika (Bizkaia)

iTOMAD NOTA AMIGA.InFo!

Estimados amigos:

Poco os voy a decir de momento sobre la revista. Es
buena. Realmente buena. Por mi parte no ha de quedar
para difundirla lo maximo posible, y como colaborador de
la revista en disco FANZINE, en la que firmo con el
pseudonimo de "CHIP-EN", asi lo haré.

Por mi experiencia en trabajos y colaboraciones en
revistas de mi profesion me atrevo a sugeriros lp
siguiente:

- El papel no es lo importante, s el contenido.

- Recordad que existen muchisimos usvarios del Amiga
500 y 500+, absolutamente abandonado por la fatidica
tendencia de dedicarse mucho m4s a las maquinas de alto
rango y capacidad (de Amiga, se entiende).

- Son muy importantes los articulos obtenidos por
traduccicn, aplicacién, posibilidades, etc. Por ejemplo:
"¢Qué posibilidades de aplicacion de hardware actual
(DD, CD, Scanner, Genlock, memoria, aceleraciones,
eic.), puede aplicarse, y como, en un Amiga 5007"

Mi equipo es el siguiente;

- Amiga 500+, transformado por mi en torre y teclado
aparte.

- DD AS530 Turbo a 40 MHz con 8 Mb de memoria 32
bits + Copro.

- Todo el sistema refrigerado por dos ventiladores.

- DDremovible Bernoulli.

- Impresora HP 510.

Quedo a vuestra disposicidn.

Pedro Santos de Castillejos

Pamplona

ALGUNA QUE OTRA
QUUA."

Estimados Amigadictos:

Con gran satisfaccion he leido vuestro n® 0 de
Amiga.InFo y me ha parecido una magnifica revista, no
importdndome el blanco y negro, sino su contenido.
Considero y valoro el gran esfuerzo que estdis haciendo
para su publicacion, pero estad seguros de que con ello
cubris una funcién sin la cual, el Amiga a buen Seguro
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moriria en nuestro pais por no tener un nexo de unién
entre todos nosotros, Adelante, valientes.
Miis opiniones: ey

Positivo me parece todo, aungue a mi juicio algunos
articulos son algo "técnicos” para el lector medio, que es
¢l que predomina, pero en su conjunto le dl:l)" una
calificacién muy alta, valordndola més aidn al considerar
que todos los comienzos estin llenos de diﬁcul[.ades,

Otro punto de vista, o mds bien una sugerencia, es que
jcomo hacéis un curso del Real 3D, que atin siendo muy
bueno no puede compararse con el LightWave? Un
curso asi si que serfa un bombazo; pero supongo que
todo se andard. h
Considero de gran importancia la parte comercial, pues
en estos tiempos dificiles, el conocer los audaces
distribuidores que todavia dedican sus esfuerzos a este
querido ordenador vale mucho, asi como estar al
corriente de los precios y productos que adn van
existiendo.

Si con el tiempo pudiéseis conseguir la distribucion en
los quioscos serfa muy interesante y seguro que: la tirada
ascenderia considerabl te. Al si que ahorzg
utilizdis le veo algunos inconvenientes que menciono: Si
se hace transferencia desde una entidad que no sea "La
Caixa", cobran una comisién minima de 230 Ptas. por la
transferencia. Si el ingreso se hace directamente en "La
Caixa", hay muchos lugares donde esta entidad no
existe, v si existe hay que desplazarse por las mafanas (a
veces imposible) para hacer la gestion. Si se pide contra
reembolso son 225 Ptas. mds. Como podéis suponer,
mucha gente no disponemos de tiempo y, a veces,
tampoco de dinero para tal efecto. y

Estos inconvenientes me los han comentado casi todos
los usuarios de Amiga con los que he comentado el
tema, y que no han sido pocos. Cierto es reconocer que
somos demasiado exigentes y "comodones”, pero el
tiempo que se pierde condiciona mucho el tema.

La redaccién y composicién me parecen muy correctas,
amenas, acertadas y, en algunas ocasiones, veo unos
rasgos de sinceridad que os honran. )

El contenido de los discos lo veo muy bien seleccionado
y muy titil en un 80%. El instalador muy bueno.

Para no extenderme mds, os diré que os quedo muy
agradecido por el considerable esfuerzo que estiis
haciendo y os animo a seguiren ello;

Esperemos que tengdis un gran éxito. ADELANTE, que
lo conseguiréis.

Alberto Andrés Antona

Zaragoza

DE: LOS USUARIOS DE AMIGA

DE ESPANA
A: COMMODORE

Los abajo firmante exponen que:

La sitwacién actual de la compafifa en Espafia es
desesperante e insostenible. Se ha llegado al extremo d_e
que el soporte a los usuarios es escaso, por no decir
inexistente.

Como consecuencia de este desorden se ha originado la
union de todos los usuarios de Amiga en torno a
FANZINE, tinica revista especializada que ha seguido el
problema de cerca durante todo este tiempo y que ha
servido de canalizacion de la voz de todos ellos para
reclamar una posicién digna del Amiga dentro del
panorama informédtico nacional.

La ausencia de Commodore en el mercado ha llevado a
los distribuidores a tomar cartas en el asunto. Pero ellos
s6lo han paliado la situacidn en parte. El usuario final ha
sido notablemente perjudicado por la falta de servicio, y
en ocasiones se ha llegado a bordear la estafa.

Sin embargo, los usuarios firmantes de este comunicado
atin confian en el Amiga como un claro condidato al
ordenador doméstico por excelencia y en su gran
potencial para adaptarse tanto a necesidades
profesionales como lidicas. 0

Y sin un apoyo firme de la compafifa, es dificil que
programadores consumados de Amiga, como algunos de
los firmantes, puedan en un futuro ejercer
profesionalmemte como desarrolladores de software,
pues no hay que olvidar que gran parte de los problemas
por los que atraviesa el Amiga se deben a la caida en la
fabricacién de software profesional. Sin libros y
software especializados en castellano es dificil que esto
se lleve a cabo. 2
Por todo lo anteriormente dicho, los abajo firmantes
sugieren:
Un cambio total en la politica que hasta ahora ha llevado
Commodore en Espaia, proncipalmente en cuanto a
publicidad, soporte, informacidn, apoyo a distribuidores
y refuerzo y consolidacidon de la compafiia a nivel
nacional se refiere.
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Y ademds exigen: ;

Una relacién mds directa entre fabricante y usuario final
a través de los distribuidores autorizados o de la propia
Commodore, por cuanto a que somos clientes que en su
momento pagaron religiosamente sus compras. Les
recordamos que los usuarios ya existen y no hay que
captarlos, Ia prueba estd en el nimero de firmas que se

potencial sigue abierto desde hace tiempo.

Por supuesto seguiremos hasta el final, y haremos saber

nuestra disconformidad a la sede central de Commodore.

Las direcciones a las que puedes dirigirte tanto para

enviar firmas como para recibir informacién son:
UTOPIA

(José Enrique Zambrano Abolafia)
B®. Juan XXIII, 1*-B, N°258
41006 SEVILLA
ENHECA
(Enrique Herndndez Campuzano)
C/ Julio Romero, 5, 1°-4%,
Palma del Rio.

14700 CORDOBA
KIM GARCIA
(Joaguin Garcia Alfaro)

C/ Vila-Val-Llebrera, 18, 3°.
Badalona.

08915 BARCELONA

JCOMMODORE? AMIGA: La
Alternativa.

Hola, soy Juan de Linares y os escribo esto simplemente
para que sepidis que ya no hay unos 2000 lectores, sino
unos 2001. La verdad es que ahora es cuando de verdad
se ve quiénes somos los usuarios de Amiga, y de lo que
une esta miquina. Yo nunca he escrilo a ninguna revista
para dar mi opinién, pero veo llegado el momento de
moverse y espero que mas gente piense como yo. Yo
estoy recomendando a toda la gente que conozco de

adhieren a este comunicado, y que por tanto el mercado | [

otros pueblos que compren la revista para estar
informados, para que no haya rezagados. Hay que
formar una pifia.

Si estos problemas los estuvieran pasando los usuarios
de otras plataformas (IBM y similares, no digo PC’s

pasado a otras plataformas.

[...]
Juan Gémez Martinez (MamaSoft)
Linares (Jaén)

;ANIMO CANARIAS!

La situacion de Amiga en Canarias es desesperante;
somos muy pocos los que quedamos junto a nuestro
Amiga, apoyindolo; muchos lo han vendido, otros lo
comparten con un PC, etc. La verdad es que es muy
triste ver como de la noche al dia un amigo pasa del
Amiga al PC. .

La revista me ha impresionado por el punto de vista tan
positivo que liene respecto al Amiga; no sacamos nada
(o casi nada) con estar continuamente metiéndonos con
los PC’s, 0 al menos ésa es mi forma de pensar, mientras
que podriamos estar trabajando con y por nuestro
querido Amiga; ademds, nunca es tarde si la dicha es
buena jo no?, asi que manos a la obra.

Me gustaria que me manddrais una carta en la gque se nos
dé algo de moral y de fe, para poder transmitirla a todos

No importa el Amiga que se tenga, el caso es tener uno. r

porque ordenadores personales son todos) ya se habrian |

mis compafieros amigueros, porque yo estoy hecho para
el Amiga, y NADA me hari cambiar, pero muchos
amigos mfos no creo que tengan la misma voluntad, y
solo piensan en resultados positivos... Un poco injusto,
¢no?, después de lo bien que se han portado nuestros
Amiga con nosotros (o por lo menos, conmigo) creo que
se merecen algo mas que abandonarlos...

)
Juan Alejandro Martin Garcia
Las Palmas de G.C.

NOTA DE  AInFO: No desesperes, nos han llegado
muchisimas cartas desde Canarias que confirman que el
Amiga estd vive alli v que hay bastante movimienio. De
hecho y para que os animéis, estamos en contacto con
un  distribuidor lamade SOBHO INFORMATICA
(TI922 20 52 26) para que distribuya la revista
Amiga.InFo en las islas. Ademds, se avecinan tiempos
de grandes cambios en Amiga...positivos, por supuesto.
Estad atentos al niimero 3 de Amiga.lnFo, ya que con
un poco de suerte, daremos la noticia final, jla gran
noticia!

;NO LO ENTENDEMOS!

Os escribo  la  presente para  expresaros mi
agradecimiento, admiracién y carifio por la espléndida
labor que, a mi entender, es la mejor revista de Amiga
hasta el momento, y el mejor modo de relanzar el Amiga
en Espafia. Suponiendo el gran esfuerzo y dedicacion
que esta labor conlleva, yo os animo a que sigdis
adelante con ella.

Aparte de felicitaros, el motivo de que os mande esta
carta es para poner en vuestro conocimiento algo que, a
mi entender, choca con lo que he leido en vuestras
revistas, Micro K Informdtica MK, S.L., la empresa a
la que le compré el A1200 que poseo, me dejé sentado
cuando, después de leer vuestras revistas y ver a esta
empresa figurando en los puestos de honor de ellas, me
decidi a llamar para preguntar si tenian a la venta vuestra
revista y una voz de mujer me contesté que en un
principio habfan pensado comercializarla, pero que
desistieron cuando supieron que la tenian que vender al
MiSmo precio que vosotros, cosa que me desconcerto.

iAcaso Amiga.InFo no pretende beneficiar al mundo
Amiga y con ello a Micro K Informitica MK1, S.L.7
iAcaso Amiga.InFo no pretende ser el "trampolin” para
el relanzamiento del Amiga en Espafia y con ello

beneficiar a Micro K Informética MK1, 5.L.7 .
Sres. de Micro K Informitica MK 1, S.L., un servidor no

entiende esta politica "anti-Amiga” por unos duros. Por
supuesto, este hecho supuso una ofensa para mi, con lo
que dudo mucho gque un servidor adquiera productos
Amiga en Micro K Informatica MK1 S.L. De PC puede,
ya que venden libros y revistas de las que a buen seguro
venden mas caros y sacan beneficios.

iNO LO ENTIENDO!

Queridos amigos de Amiga.InFo, dad al César lo que es
del César (y que cada uno lo interprete como quiera).
Sin mds me despido de vosotros, no sin antes expresar
mi deseo de ver publicadas estas letras para que los
“amigueros” de Alicante que no han llamado a Micro K
Informdtica MK, S.L., llevindose el chasco que me
llevé yo, compartan mi indignacién, SEGURO.

Necron

Alicante

AMIGA. InFo eMarzo/Abril eNitmero 2



Workbench Screen T%

lIaMmIGA cD

MONITORES
* MICROVITEC 1438 s/Speakers 87.500 Ptas.
* AKF 50-38KH:z 87.500 Ptas.
=> Adaptador VGA A1200 3.500 Pras.
L
STYLUS 800+ 57.500 Ptas.
STYLUS Color 107.500 Ptas.

Matricial LQ-150 Color
EPL-3000 L&ser

TuAMIGA €6 MPQANE!

1712.900 Ptas.

= N V=] .l-. 2

Oscar+Microcosm+Diggers
32 + [Rise of the Robolts.. -

43.500 Ptas.

s L

ROM 2.04 + Workbench 2.1
ROM 3.1 AS320 A500/2000
ROM 3.1 AS330 A3000

ROM 3.1 AS340 A4000

( Manuales en Inglés )

Raton MEGA MOUSE 400 DP!
Joystick Competition Pro CD32
Joystick SPEEDKING Analogue

DIGITALIZADORES:

* MEGALOSOUND 8bit Sampler
UHA 12/16bit Sampler (Zorro) 20.500 Ptas.

27.900 Ptas.
31.900 Ptas.
31.900 Ptas.

4.500 Ptas.
5.500 Ptas.
4.000 Ptas.

8.500 Ptas.

8.500 Ptas.

=> BLIZZARD:

* BLIZZARD 1230-111-EC/40MHz.
cennenens 43,500 Ptas.

* BLIZZARD 1230-111I/50MHz MMU
crsesnnnss 35,500 Plas.

=> VIPER:

=> MBX XA12030

* VIPER/O30/28MHz MK-11 4MB RAM
. 70.500 Ptas .

* MBX XA 1230/28MHz MMU 4MB RAM

73.500 Ptas.

AMP y CONTROLADORAS
| * PC1208 4MB RAM ... 47.900 Ptas. *DATAFLYER 2000 IDE HDD 16.500 Ptas.
* PCI208 8MB RAM ... 85.900 Ptas. * OVERDRIVE A1200 Control HD Ext. 20,900 Ptas.
* CD1200 Control PCMCIA Mitsumi 12.900 Pras.
FLOPPIES * TANDEM CD-AT/IDE Mitsumi 16.500 Ptas.
* PC880B Ext.3.5"16.900 Pras. b ey
* " b A
“DUALDRIVE S1o00 s S HD 215 MB I3ns 3.5" SeaGate 35,900 Pras. ||k |
; " *HD320MB 3.5" 12ns IBM 43.500 Ptas.

INTE,

* PYRAMID MIDI External

* COMMUNICATOR III MID; %

wesnener 20.900 Ptas.
.......... 7.900 Pras.

Genlock Y/C ED + Scala Demo..........

OVEDAD

V-LAB PAR-Y/C Ext. ....

PICASSO Il 2MB + TVPaint Junior
EPSON Scanner GT6500 600ppp

ISP HIANY ANETS,

MULTIMEDIA: GRAFICOS: CD-ROM; cpix:

HELM Authoring MMP PHOTOGENICS Aminet 4 Gold Elite I
.................... i Novedad! seeniee [NoOVedad. Goldfish If CD Gunship 2000
SCALA MM 300 Image FX 2.0 Meeting Pearls Microcosm
MediaPoinr 3.0 Britliance 1.0 Multimedia Toolkit Pimball Famasiex

DynaCADD Pro 2.0
Imagine 3.0 PAL
Lightware 30 PAL
Scenary Anin. 4.0

SONIDO:
DeLuxeMusic 2.0
OctaMED Pro 5.0

Bars & Pipes Pro 2.5 .

TEXTOS:

CygnusED Pro 3.5
Final Writer release 3
TypeSmith 2.5

Page Stream 3.0 AGA

UTILIDADES:

Desktap Dyvnamire Pack <
X-Men Virtual M.S. . L—\U-
Super Baxe 4 Pro S \‘\’-\ 2} LAk
PC Task 2.0 w2 Lo A

AMOS Professional WSANRGIA] Super Sardust
Devpac 3 Assembler ¥, Ay =

ADPro 3.03 ES.P.

Amiga Tools

17 Bit Colflection
Dewmo Collection
Euroscene
Imagine CD 2.0

en,.. King's Qu

Vv
\

LECTORES DE CD ROM
* OVERDRIVE CD-ROM PCMCIA
54.900 Pras.

* POWER A1200 CD-ROM SCSI-IT 2x

Pirates Gold
Losr Vikings

AL200 Digk;:
it 6
The Sertlers
Civilization
Sim Ciry 2000

000 Pias..

73.500 Ptas.
Genlock NEPTUNO ED + Scala Demo ... 127.500 Ptas.

’ \,\DEO VIDI 12 AMIGA Rtime ...
|
|

....... 41.900 Ptas.

........ 77.500 Ptas.

.... 82.900 Ptas.

F\VIIGA

TEL. 93-560 36,04
FAX. 93-560 36 07

| ¢/ Progreso,6 08120 LA LLAGOSTA (BARCELONA) \

PHHOHECGE

Hace casi un aiio que decidimos dar el salto
desde nuestra posicidn de Usuarios a la de
Distribuidores, especialmente acuciados por la
exasperante "Falta" en nuestro mercado de
Productos para nuestros amigas.

Inmediatamente de abrir nos vimos
totalmente rodeados y apoyades por una,
sorprendente por desconocida, gran cantidad de
Usuarios de toda Espafia, lo cual nos hizo
reafirmarnos en lo acertado de nuestra decision, que
antes parecia arriesgada, v nos insufld nuevas fuerzas
para la bisqueda de MAS v MEJORES "Puertas
AMIGA”",

Nuestro, al principio pequeno paisaje, se ha
ido y continua agrandando con nuevas y cada vez
mdys amplias Ventanas al exterior donde el AMIGA
realmente ocupa lugares o puestos que aqui todavia
se le niegan. Podemos afirmar con orgullo que en
poce tiempo hemos contactado con la maveria de
Fabricantes y Proveedoras de AMIGA del Mundo y
que su respuesta ha sido en general aleccionadora.

Solo una "Sombra", desafortunadamente,
oscurece momentdneamente esta  fenomenal
"Conjuncion”: la falta de Ordenadores en el mercado
¥ la incomprensible tardanza en la Resolucidn del
"Froblema™. Nosotros, gracias a nuestra particular
relaccién con personas significativas y ligadas al
fema, nos atrevemos a afirmar que YA SE EMPIEZA
A VER EL FINAL DEL TUNEL.

Mientras, Fabricantes y Creadores
comtinuan ofreciéndonos Nueves y Mejores Productos
para  puestro  gqueride e Insuperable
AMIGA...; MUERTO?;MAS DE 7 MILLONES DE
USUARIOS!....De los que tememos la intencidn de
ires infor do puntual te desde esta nuestra
nueva Ventana hacia vosotros.

Esta vez os traemos tres Productos de los
cuales somos los Primeros Importadores en Espaia y
que san absoluta NOVEDAD ¢n nuestro Pais.

The Communicator Ill: Nueva versién actualizada del
%a gapular y extendido Soft/Hard de comunicacién
D32-AMIGA. Con nuevo Avanzado Sistema de
Ficheros, trabaja aun mejor con PC-CD's y con CD’s
Standard como los "Aminet” y "Fish",
El Communicator Ill afiade un completo AMIGA con
600Mb de CDRom, 2 Mb de RAM y un Set de Chips AA
a nuestra Maquina actual. Su sistema de Video Digital y
Audio adicionales os confieren resultados
|ESPECTACULARES!
Con el Communicator podéis visionar PhotoCD'’s, crear
Full Motion Videos o Presentaciones Musicales a través
de programas como SCALA o MEDIPOINT, Tambien
podéis utilizarlo exclusivamente como Lector CD-ROM
de Doble Velocidad de hasta 210000 baudios,

The HELM Multi-Media Authoring System: Es a la vez
un Sistema de Video-Titulacién y un potente programa
Grafico. Combina Dibujo, Pintura y herramientas para
Procesado de Imagenes, un lenguaje de Programacian
propio, un creador de DataBases Hypermedia y una rica
coleccion de Objetos/Interfaces de usuario que incluyen:
Botones, Fondos, Campos de Imagen,Campos de Texto,
Cajas, Poligonos, Deslizadores, Relojes, Mentis Pop-Up
y selectores de Ficheros.

Con HELM, podéis crear Editores de Imagen propios,
Gestores de Informacién, Presentaciones, Puntos de
Venta, Impresos para Bases de Datos y Programs
Educacionales. Imgunn Sonido (8SVX), Masica (SMUS),
Imagenes (IFF ILBM), Animaciones (ANIM-5) y Fonts
Standard. Es compatible AGA,

P

genics (Paint Package): ; El mejor Procesador
de Imagen ? ; El mejor Programa de Graficos 7
Autentica bomba que revolucina por completo el mundo
del tratamiento de Imdgenes y que reune en un mismo
programa ambos conceptos, y ademés en 24Bits,
compatible con todas las Tarjetas Gréficas mds
avanzadas, efc..... i Precio increible ! y | Ya disponible
aqui |

Esperamos que este nuevo y abierto contacto
con todos vosetros os agrade y especialmente sirva de
ayuda para una mejor compresion de nuestra
Filosaofia Comercial, la cual deseamos compartir con
la vuestra.

Un cordial saludo del Equipo "Tu AMIGA"

Jdenin Ganein

AUTOMEL, S.L.

AUTOMATISMOS-ELECTRONICA
AVDA. DONOSTIARRA, 3 :11-2

E-28027 MADRID

TELF:91/4034139 TELEFAX:91/4034139

TORRES

A500 66.300
Al200 107.000
A2000 52.800
A3000 86.200
A40000 89.200

CONVIERTEN TU AMIGA EN UN SISTEMA PROFESIONAL Y
CON MAYORES POSIBILIDADES DE AMPLIACION

TARJETA BUS A1200 + CABLE INTERFACE

A4000

FUENTES DE
ALIMENTACION
INTERNA

A500/A600/A1200 18.000

35.600

QS V3.l

KICKSTART V3.1 A1200
KICKSTART V. 3.1 A3000/3000T
KICKSTAR V. 3.1 A4000

ROM V3.1 A500/A800/A2000 (1

KICKSTART V. 3.1 A500/A200/A2500

TAMBIEN TENEMOS

AMIGA INFO
67.700 LA REVISTA DEDICADA
AL AMIGA 700 Pts
1
10500 | PUESTO DE TRABAJO | DRACO
23800 | PROFESIONAL DE VIDEO [ 2=
23.800
23.800 | | MUSICA

CHIP) 14.000

TOCCATA DIGITALIZADOR SONIDO 60.700

—
—

I

ROM V.3.1 A3000/A4000 (2 CHIP) 15.300 | | MAESTRO PROFESIONAL 100.000
CD-ROM TARIETAS CRAFICAS Y VIDEO
CONSULTAR SOBRE NUESTRA gﬁﬂbgm /-2 Mb gg;gg
AMPLIA LISTA DE PROGRAMAS RETINA BLT-Z3-0 Mb 74.700
RETINA BLT-Z3-1 Mb 78.800
CONJUNTO HERRAMIENTA DE MONTAIE VIDEQ Erm o S Mb 99.400
RETINA -Z2-1 Mb 40.700
1 x PICCOLO SD84-2 Mb RETINA -Z2-2 Mb 51.400
1 x PEGGY PLUS MPEG-DECODER/AUDIO KETIRA 13-4 b 38 b
1 x SOFTWARE CODIFICADOR (VIDEO) 244.900 VCODERETINA BLT23) 19204
VCODE INTERNO A2/3/4000 18.000
VCODE SWITCH EXTERNO 24.400
1 x PICCOLO SD64-2 Mb VLAB FBAS (DIG.VIDEO A2/3/4000) 53.400
1x PEGGY PLUS AV VLAB MOTION 214.000
1 x SOFTWARE CODIFICADOR 476.900 VLAB PAR Y/C CON ALIMENTACION 72.000
VLAB PAR CON ALIMENTACION 80.700
VLAB Y/C (DIG.VIDEO A2/3/4000 CP) 59.400
AQE.LEBAD.QRBS. PICCOLO-1 Mb 75.800
PICCOLO-2 Mb 70.700
AMIGA 1200 PICCOLO-MODULO VIDEO 38.000
50.000 PICCOLO-SD 64-2 Mb 93.200
BLIZZARD 1220/4 TURBO MEMORY BOARD 42.600 PICCOLO-SD 64-4 Mb 106,700
BLIZZARD 1220/ADD4 4Mb (ampl. anterior) 44.000 PICCOLO-2 Mb (ACT. A SD64-2 Mb) 70.000
BLIZZARD 1230-IIl TURBO BOARD 40 MH#/68EC030  o4'n PICCOLO-4 Mb (AGT. A SDB4.4 Mb) 53 550
BLIZZARD 1230-HI TURBO BOARD $0 MHz/6803 22,000 PEGGY PLUS AV (INC. MODULO VIDEO)  168.900
BLIZZARD 1230-11 SCSI KIT 1230/11 o5 500 VIBEG CRONCEHER b
BLIZZARD 1230-I1 SCSI KIT (solo para 40 MHz) 22.000 CIBERVISION 64 GRAPHICS CARD(Z3)-2Mb  71.900
BLIZZARD 1230-II SCSI-I KIT CIBERVISION 64 GRAPHICS CARD(Z3)-4 Mb  89.200
AMIGA 4000
o 50.000 ANIMACION Y GRAFICOS
BLIZZARD 4030 TURBO BOARD 50 MHz (sin FPU) 33 208
FASTLANE Z3 SCSI/II 81 600 LIGHTWAVE 3D-NEWTEC 133.400
CIBERSTORM 040/0 (sin CPU) s
CIBERSTORM 040/40 68040/40 MHz Y13 366 ART DEPARTAMENT PROFESSIONAL 42.700
CIBERSTORM 060/50 68060/50 MHz ' BRILIANCE V. 2.0 29.300
222.000 CASTILLIAN V. 2.4(CONV. 3D) 25.300
CLARISSA PROFESSIONAL V. 3.0 53.400
AMIGA 2000 CINE MORPH PAL 22.700
DERRINGER 26 MHz DE LUXE PAINT V AGA 30.700
DERRINGER 50 MHz s IMAGE F/X 53.400
GVP-FORCE 33 MHz 3 IMAGEMASTER PAL RT (6 Mb) 5§0.700
258.800 IMAGINE 3.0 90.000
IMAGINE HUMANOID OBJECTS 44.700
REPARACIONES EN COLABORACION CON LA CASA MAS POTENTE MAXON CINEMA V2 PROFESSIONAL 48.700
DE EUROPA ESTA DEDICADA EXCLUSIVAMENTE AL AMIGA MORPH PLUS 42.700
* PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR DE IMPRENTA ﬁggg:g E:NT;.‘E‘RMGNB f‘g:ggg
* GASTOS DE ENVIO NO INCLUIDOS SEAT SH VLAY e
* IVA INCLUIDO =




MEMORY._ , adian |

INGrnatica s.|. DISQUETERAS INTERNAS AMIGA 500 / 1200.........cccvveerrerreneee 8.900
FUENTES DE ALIMENTACION AMIGA 500 / 1200................... 12.900

ATONE S AMIGA. s ovri et eevtts e remstneneeeeeness A LIS 2,500

BLIZZARD 1220 / 28 MHZ / AMB BAM. ....ooccseessseceecereccccrorren 49.900

e

GENLOCK VHS, S-VHS-Y/C, UMATIC, HI-8

® CONTROLADORES DE FUNDIDOS AMIGA Y VIDEO
® SELECTOR DE VIDEO INVERSO Y VIDEO NORMAL

P.V.P. 65.900

* PRECIOS CON I.V.A. INCLUIDO
* OTROS PRODUCTOS CONSULTAR.

Amiga 1.200 .. Consultar
Amiga 4.000 ... . Consultar
Ratén Amiga/Atari 2.995
Track Ball Amiga . 5.500
Rafon Brush Mouse (estilo IGpiz) 3.900
Amp. Memoria A 1200 -0 MB / Amp. 8 MB (Sin COPIO) ... 22.900
Amp. Memoria A 1200-0MB / Amp. 8 MB (copro 25 Mhz.) ........ 36.900
POMCIAPMD oo It 2 : 19.900
Unidad de disco externa AMIga e 14.900
Unidad de disco externa Amiga HD 28.900
Cable euroconector Amiga 3.900
Cable para conectar disco duro de 3'5" al 1200.. 5.000
Filtro Optico homologado 7.500
Genlock Electronic Design (video compuesto). 49.900
Genlock Electronic Design (4-C)

SAN FRANCISCO 85,
TEL/FAX: (94) 444 98 84
' 48003 BILBAO

PROXIMAMENTE A1200 Y A4000 TORRE,
CONSULTAR PRECIOS Y DISPONIBILIDAD.

SERVICIO TECNICO PARA TODOS LOS MODELOS DE AMIGA,
TAMBIEN PARA MACINTOSH Y PC

06 05 79 - 90 00 097

CANADIAN MALAGA  Amonsa, 14 - 25007 MaacA  Telf, (95) 261 5292 - Fex (95) 261 08 08 %
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CIMEX
ELECTRONICA

TEL.454 70 42
SEPULVEDA, 167 FAX 453 05 80

10ANOS AL SERVICIO DEL USUARIO DE
COMMODORE - 6 ANOS CON AMIGA

SERVICIO TECNICO
AMIGA

MEN
CIMEX

MEX

software por encargo

AMIGA hardware

perifericos modulador Cd Rom
discos duros genlock removibles
ampliaciones digitalizadores impresorasw
drives video - sonido controladorasﬂ
aceleradoras midis joystick
. fll?l{lt{??l (%e‘\a;l\lll‘n?l('li B “sintoniztidores” "X CIMEX
mouse COpros
rom cables CONSULTE
emuladores modems PVP

SIn compromiso

Amnga Club UPC

Todos los que tenemos un Am1ga sabemos que es un ordenador fuera de lo comin por sus caracteristicas y
también sabemos que muchos usuarios quieren informacion, programas, ideas, y aplicaciones concretas que
suelen estar fuera del alcance de la mayoria de nosotros... En ACU nos hemos asociado cien personas de la
Universitat Politécnica de Catalunya, con la intencién de intentar abrir un camino al usuario de Amiga y
establecer unas bases para poder introducir al Amiga en dreas de aplicacion serias. Nos consta que somos muchos
los usuarios de este magnifico ordenador y gracias a ACU nos conoceremos para intercambiar todo tipo de ideas,
informacién, programas, experiencias... en definitiva, cualquier cosa relacionada con Amiga. Hasta pronto, y no
olvides hacerte socio...
SOLO EL AMIGA LO HACE POSIBLE!!! A TRAVES DE ACU!!!
Si queréis mds informacion, poneros en contacto con nosotros por carta a:
A.C.U. AMIGA CLUB U.P.C.
Casa del Estudiante del Médulo B5
C/ Gran Capitan s/n
08034 Barcelona




dZ/ Y @LZ§ @f‘éf

APDO.873
08220 TERRASSA
BARCELONA

TE OFRECEMOS:

UTILIDADES NCS sungs IIERL
cOMPRA ';‘ég: Te
M;A zoggéaul}?mﬂs
co
CLIPARTS IFF i
DEMOS-

IMG S,
POSTSCRIPT
COMPUGRAPHIC

24 BITS

AGA

ECS

MODULOS-HIGH QUALITY

SAMPLES HIGH-QUALITY

SCORE'S Y INSTRUMENTOS

PARA SONIX

LOS MAS ACTUALES

ESPECTACULARES

ANIMS5

ANIM7

FONTS

PICS

MUSICA

JUEGOS
DEMOS
ANIMACIONES

PROGRAMAS X
EXE...

COLECCIONES:

DG, EXCLUSIVA, (1-64)

FRED FISH (1-1000)

AMIGALIBDISK (1-760)

ASSASINS GAMES (1-141)

ETC.
DISPONEMOS DE 6 GIGAS DE INFORMACION, NO OBSTANTE Sl NO VES
REFLEJADO LO QUE BUSCAS NO DUDES EN CONSULTARNCS,

ADQUIERE
NUESTRO
CATALOGO
GRATUITO

CLUDB TETAL LJFE

BAZAR GRATUITO
“ CUOTA MINIMA

PREGUNTA POR NUESTRO
SERVICIO 24h.

Discos duros de gran velocidad. Estin
formateados, ¢ incluyen el cable y el software
pecesario para crear particiones, Si nos trae el
equipo se lo instalaremos.

HD 262Mb Seagate (1sms) - 41.000
HD 341Mb Seagate 1ems) ~ 55.300
HD 455Mb Seagate (isms)  66.300

HD IDE 3.5" (A4000) _"3_ PE;

Discos duros de alta velocita
capacidad, aptos para configurarse como %0
20 disco duro. Ideales para instalar en equipos
de sobremesa.

HD 428Mb Seagate (14ms) 28.900
HD 542Mb Seagate (12ms) 32.400
HD 850Mb Seagate (12ms) 46.800
HD 1083Mb Seagate (12ms) 60.000

HD Fast-SCSI-2 3.5",

Discos duros de altisima v
capacidad. Se precisa controladora S
preferiblemente Fast-SCSI-2 (1éase FastLane
Z3 o Kit SCSI-2 Blizzard). Los modelos
Barracuda son ideales para sistemas de
edicion no lineal de audio y video.

HD 545Mb Seagate (12ms)
HD 1052Mb Seagate (9ms)
HD 2147Mb Seagate (9ms) 191.600
HD 4294Mb Seagate (9ms) 292.200
HD 2139Mb Barracuda (8m209.500
HD 4294Mb Barracuda (8ms)-347.300

Removible SCSI-2 3.5"

Discos duros removibles internos de gran
velocidad. Ideales para segundo disco duro o
backup. Se precisa controladora SCSI,

HD 105Mb SyQUEST (14ms)  42.800
HD 270Mb SyQUEST (13ms)  66.200

56.600
95.800

Cartucho 105Mb 11.600
Cartucho 270Mb 13.700
Unidad CD SCSI-2 /27

O,

Lector de CDs para Amiga de 582Kb/s (casi
4x speed) y 150ms. Es compatible con todos
los formatos de CD existentes: CD32, CDTV,
IS09660, HFS, High Sierra, PhotoCD
Multisesion, CDXA, CD-1, CDDA, VideoCD.

Incluye software de control y programa para
reproducir y digitalizar audio en 8 y 16 hits.
Se precisa controladora SCSL

Lector CD-ROM Toshiba (int)32.000
Lector CD-ROM Toshiba text148.600

_ FastLane Z3 (A3000/4000)

Controladora Fast-SCSI-2  (10Mb/s) por
DMA. También ¢s ampliable hasta 256Mb de
RAM. Soporta todos los dispositivos SCSI-2
(también lectoras CD-ROM).

FastLane Z3 69.500
Modem/Fax SpeedCom

Modem/Fax externos compatibles 100%
Hayes AT. Ambos soportan los protocolos:
v21, v22, v22his, v23 (ibertex), v32, v32bis,
v42 y v42bis (hasta 57.600 bps), MNP 1-5 ¥
MNP 10; y en fax: Class 1 y 2, Grupo IIL

El modelo 14400 incluye Yoz ADPCM 2-4,

v el modelo 28800 incluye: v34, vFC y v42bis

(hasta 115200 bps).

Incluyen software de datos y fax, para
equipos Amiga y PC bajo M5-DOS, y todos
los cables necesarios para su conexion,
Modem /Fax/Voz 14400 28.900
Modem /Fax 28800 39.200

Escdners Color 24bits

Escaners color (24bits, 256 tonos y line-art)
DIN-A4 de sobremesa. Resoluciones hasta:
1200 6 1600ppp. Diferentes tipos y modos de:

correccion, dithering, contraste vy brillo.
Opcién  para  alimentador automitico  de
documentos y adaptador de transparencias.

Epson GT-6500 (+cable Amiga) 115.500
EPSDI'I GT-8000 (+cable Amiga) 160.500
Alimentador documentos ~ 76.500
Adaptador transparencias 114.000

Titulos CD (Amiga/CD32)

17 Bit Collection (2cm) 9.100
17 Bit Continuation 5.000
17 Bit Phase 4 5.000
Aminet Set 1 3cD) 5.800

Aminet 5 (NOVEDAD) 2.700
| AMOS PDCD 5.000
Fresh Fish Vol 8§ zco) 5.600
Fresh Fonts 1 3.800
Giga PD v3.0 ¢ 7.800
GoldFish 1 co 5.500
GoldFish 2 zcp) 5.500

Light ROM 8.200
LSD & 17 Bit Comp. Vol 1 5.000

5.000
2.300

LSD & 17 Bit Comp. Vol 2
Meeting Pearls Vol 1

Megahits 1 2.300
Megahits 2 2.300
Network CD 4.400
Raytracing (2CD) 6.400
Saar/Amok CD II 4.100

5.000

Sounds Terrific 2CD)

c/ Provenza, 435, 2-3 » 08025 Barcelona

Blizzard 1220 (A1200}

Ampliscion de memoria y aceleradora en
una sola tarjeta para el A1200.

Incluye 4Mb de 32bits y es ampliable hasta
§Mb con un médulo adicional. También
incluye un procesador MC68ECO020 a 28MHz
(sin MMU) y acepta cualquier FPU 68882 en
formato PLCC.

B1220 (4Mb, sin FPL) 47.900
B1220 (4Mb, FPU 28MHz) 58.900
B1220/ADD4 (madulo de 4Mb)  32.900

Blizzard 1230-111 (a17/:202;

La nueva aceleradora para A1200 mds
rapida del mundo. Con 68030 disponible en
versiones ECO30 a 40MHz y 030 con MMU
a 50MHz. Posee un puerio de expansion, para
el Kit Fast-SCS1-2 (10 Mbyte/s) v también
para futuras opciones.

Es ampliable hasta 32 Mbytes de 32bits
através de SIMMs de 72pines, y acepta FPU.

B1230-I11/40 (sin FPLY 39.900
B1230-111/40 (FPU 50MHz) 59.900
B1230-111/50 (sin FPU) 49.900 |

B1230-111/50 (FPU 50MHz) 69.900
B1230-11/Kit Fast-SCSI-2 16.900
B1230-111/Kit Fast-SCSI-2  16.900
Memorias (varios equipos)
SIMM 1Mb (1x9) 7.900
SIMM 1Mb (32bits 72pines) 7.500
SIMM 4Mb (32bits 72pines) 26.900
SIMM 8Mb (32bits 72pines) 54.900
SIMM 16Mb (32bits 72pines) ~ 85.000
SIMM 32Mb (32bits 72pines) 175,501
Lo,
Coprocesadores (/7=
Coprocesadores mateméticos
para anadir a las placas aceleradoras

memoria con esta opcidn y también a los
Amiga 4000. No incluyen el oscilador,

FPU 68882-25/PLCC 11.900
FPU 68882-33/PLCC 13.900
FPU 68882-40/PLCC 21.900
FPU 68882-33/PGA 15.900
FPU 68882-40/PGA 24.900
FPU 68882-50/PGA 29.000
CPU 68040-25/PGA 65.000
Oscilador (25, 33, 40, 50MHz) 1.100

P

68060-50Mhz

.

La dnica

aceleradora completamente
modular para todos los A4000. Es 100%
compatible con todo el hardware y software
creado para estos equipos, ¥ ademds no utiliza
ningdn slot Zorro-111

Admite médulos de: CPU (68040 v 68060),
Memoria (hasta 128Mb), Caché Secundaria
(512Kb 6 IMb), DSP y Puerto de
Comunicaciones para: Fast-SCSI-2 6 /0.

El puerto de CPU admite diferentes tipos de
procesadores y a diferentes frecuencias (hasta
80Mhz). Estin en desarrollo mddulos con
CPU 68060 a 66Mhz, e incluso con Risc
PowerPC,

La tarjeta de Memoria admite SIMMs
estdndar de 72pines y 32bits de: 4Mb, 8Mb,
16Mb y 32Mb, con los que amplia el sistema
hasta 128Mbytes. Y permite velocidades de
transferencia de hasta 50 Mbytes/s.

Gracias al madulo de Caché Secundaria
(opcional) puede expandir la memoria SRAM
de la CPU para acelerar, aun mis, todos los
procesos, e incluso incorporar un DSP,

El mddulo Fast-SCSI-2 (opcional) permite
tranferencias de hasta 20Mbytes/s, ofreciendo
mayores prestaciones que FastLane Z3.

Y por dltimo el mdédulo WO (opcional)
incluye controladora Fast-SCSI-2 (20Mb/s),
Ethernet de 32bits (BNC y AUI) y Serie de
alta velocidad (2 MBits/s).

C040/00 (sin CPU 68040)

109.500

CD40/40 (CPU 68040/40MHz)  179.500

C060 /50 cru esoeo/50MHzy  249.500

Fast-SCSI-2 Modul 36.900

1/0 Modul 79.800
Emplant (A1200/3000/4000)

Emuladora Macintosh, la cual incluso
supera las prestaciones del original. Soporta
color, sonido estéreo, puertos AppleTalk,
discos duros, tarjetas de 24 bits, periféricos
SCSI-2... (segtn el modelo).

Y ademis todo en j;Multitarea Real!!.

Emplant PCMCIA 5§9.900
Emplant Basic 58.900
Emplant Opt A 2xRs422) 68.900
Emplant Opt B (scsp 68.900

Emplant Deluxe (scsi/2xr$422) 76.900
Modulo E586DX (emulador Pe) 28.900

Ofertas vilidas hasta agotar stock. Precios vélidos salvo error tipogréfico.
Precios con IVA 16% incluido. Consultar precio portes.

TEL (93) 456 1545

FAX (93) 455 3595



Creaciones Artistic

+'SIMM 8 Mb ( )
SIMM 16 Mb (32 bits 72pines )
SIMM 32 Mb (32 bits 72pines )

262Mb  16Ms
341Mb 16Ms

397, 14Ms
5", 850 Mb  12Ms

7 500 B

26 750
56 000

104 000§ 4

lTIF:ItiDI"I Recorder
I)R 3150.DDuro 1,7Giga

000_Capture
SunRize 12Bits

«Studio 16/UP.Actualizacién

SMPT Generador

de Retina Z3 (Video Ext.)
(Video Int.)

s Audio Card

. | paralelo

REVISTA DEDICADA A
ORDENADORES
700 ptas

triple velocidad
SHIBA CD-ROM ( Int ) 32 000

OSHIBA CD-ROM ( Ext ) 49 500

>-Actualizacion
1(! Ml]FIII'I]L-‘lId

00 Control Video Edit.
400 In hannel Pro
a TP400 Player IC400
1tWave 3D 3.5
tream 3.0
Smith 2.0

29900 |

39 200

Especialistas en AMIGA

Todos los productos
Los mejores precios del mercado

Teléfono: (93) 440 0390. Horario de atencion: de 16 hrs. a 21 hrs.
FAX: (93) 448 2076. Para consultas especificas.
BBS: (93) 448 2076. Acceso publico para la realizacion de pedidos y consultas.

CONNECTION

Sistema de Comunicaciones via modem. Soporte total para ordenadores AMIGA
Mas de 500 Mb. de ficheros de dominio publico en linea. Acceso a InterNet.
Mensajeria de red a todo el mundo. Servicio de FAX
Actualizaciones diarias de la base de ficheros via AMINet.

Soporte técnico de productos. Boletines de anuncios.

Puertas hacia la tienda on-line J&C AMIGA.

Y mucho, mucho mas...

ACCESO GRATUITO
Teléfono de acceso: (93) 448 2076

Todo un mundo de posibilidades a tu alcance
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118 SUSCRIPCION

SCOMO CONSEGUIR AMIGA.InFo?

Enviar este cupén a:
Amiga.InFo
(REF:Distribucion)
APDO. 166
08750 Molins de Rei
Deseo recibir: Barcelona

REVISTA DEDICADA A LOS USUARIOS DE ORDENADORES AMIGA

J 6 Numeros de Amiga.InFo enviados por correo ordinario como carta.
Enviadme a partir del mimero de revista en adelante, INCLUIDO éste también.

Forma de pago de la suscripcion:

() Ingresando 5.500 ptas. (6 revistas+discos+gastos de envio incluidos) en el niimero de cuenta siguiente:
Banco: 0182 Oficina: 4329 Control: 21 N°Cuenta: 020 150261 7 (BANCO BILBAO VIZCAYA-BBYV)

ATENCION: Solicita un "resguardo de ingreso'' a la entidad bancaria cuando efecttes el pago y di tu nombre para
que figure en el ingreso. El resguardo ti nvi i on. Este tipo de suscripcion es la mas

recomendable. Sélo aceptaremos las suscripciones que se confirmen con el resguardo de ingreso, o una copia de él,
¥ que se hayan recibido por carta en nuestro apartado de correos.

J Por contrareembolso, pagando 5.800 ptas. en el primer envio que
reciba. (6 revistas+discos+gastos de envio incluidos+1 contrareembolso)

A continuacién indico mis datos personales:

Nombre Edad
Apellidos
Profesion Empresa
Direccion

Localidad

Provincia C.P.
Telefono/Fax Prefijo Niimero

| Modelo de Amiga que tiene

Enviar este cupén a:
Amiga.inFo

_ & (REF:Distribucién)
2 AMIGA InF 0 APDO. 166
REVISTA DEDICADA A LOS USUARIOS DE ORDENADORES AMIGA 08750 Moths dg Rei
Deseo recibir: Barcelona
U Todos los Amiga.InFo que aparezcan a partir del nimero de revista en adelante, INCLUIDO éste también.
Con este tipo de reserva, te incluimos en la base de datos de Amiga.InFo y te enviaremos cada nimero
automaticamente. Cada niimero tendrés que pagarlo al recibirlo, o ingresando previamente en el banco.
De esta forma evitas el tener que enviarnos una carta para recibir cada ejemplar.
U SOLO el niimero 3 de la revista Amiga.InFo
Forma de pago:
U Ingresando 1.100 ptas. (700+400 gastos de envio) en el niimero de cuenta siguiente:

Banco: 2100 Oficina: 0046 Control: 21 N°Cuenta: 0103285477 (La Caixa de Catalufia)

Solicita un "resguardo de ingreso" a la entidad bancaria cuando efectiies el pago y di tu nombre para que figure en el ingreso. Fl
resguardo tienes que enviarlo junto con este cupén. Este tipo de envio es el mas recomendable. Se envia por correo certificado

urgente. S6lo aceptaremos las reservas que se confirmen con el resguardo de ingreso, o una copia de €l, y que se hayan recibido por
carta en nuestro apartado de correos.

U Por contrareembolso, pagando 700+525 ptas. de gastos de envio.

A continuacién indico mis datos personales:

Nombre Edad

Apellidos
| Profesion Empresa

Direccién

Localidad

Provincia P,

Telefono/Fax Prefijo Nimero

Modelo de Amiga que tiene

DISTRIBUIDORES 119

STRIBUIDOR

' (f /{., e S = ' b S \
AN WAS CERCAND....

" la z'guient lista ordenada pr pro ncz’podm’seontmrlos datos de los
distribuidores actuales de productos relacionados con Amiga. Todos colaboran en

la distribucionde la revista y puedes adquirir en sus establecimientoslos

EJEMPLARES de AMIGA.InFoAL PRECIO DE 700 ptas.
jDate prisa en reservartu ejemplar de AInFo en tu distribuidormds cercano!

f f' \ ("_i -\
D) £5%) z’

AMIGA.InFo ®Marzo/Abril eNitmero 2

AMIGA.InFo *Marzo/Abril ®*Niimero 2
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En Amiga.InFo estamos interesados en publicar articulos y colaboraciones de nuestros lectores. Los requisitos para ser articulista de AInFo son los
siguientes:

. 1= Ser un usuario serio de Amiga.
g 2- Dominar algiin tema determinado sobre el Am:iga.
3- Estar dispuesto a escribir y compartir conocimientos sobre los ordenadores en general,

Con tan solo que cumplas una de las tres condiciones anteriores, ya puedes probar a enviarnos tu articulo y con un poco de suerte, ;Te lo publicamos!

Puedes acompafiarlo con todo tipo de graficos, listados, texto, ilustraciones, etc...indicando en que parte del texto de tu articulo quieres que aparezcan.
Simplemente es intentarlo, ya sabes, elegir un tema que domines, escribir sobre él con un editor de textos ASCII, escojer buenas imdgenes y cuando todo
este apunto, nos lo envias en uno o varios discos al apartado de AlInFo. e
iSuerte y animo!: ! -
AMIGA.InFo ( gefgancia:_Co]ahoradores)
08750 Molins de Rei
Barcelona

Los trabajos que sean aceptados y publicados serdn remunerados en funcién de su calidad. iAh! y si estds interesado, pasards a formar parte de nuestro
equipo de redactores.;Ponte en marcha! jPuedes hacer Amiga.InFo con todos nosotros!

A. Si lo tuyo son los genlocks, el video, las mezclas, titulacién, TV,
e gustaria escribir en una nueva seccién de Amiga.InFo...ponte en

Si usted es un distribuidor de productos AMIGA y desea insertar su publicidad en nuestras paginas, puede
ponerse en contacto con nosotros enviando un FAX al niimero (93) 401 70 50 a la atencién de AMIGA.InFo.

Tienen Vdes. la posibilidad de utilizar para su publicidad hasta una pagina DIN A4 completa, de forma
GRATUITA. Si no desean éste tamafio, pueden utilizar por ejemplo media pagina o un cuarto, segiin sus
necesidades. Pueden utilizar graficos que acompaiien al texto. Este primer DIN A4 es gratuito, pero si desea
insertar més publicidad, péngase en contacto con nosotros y consulte el precio de un segundo DIN A4 de
publicidad.

IMPORTANTE: Envie su publicidad a nuestro apartado de correos y de forma URGENTE CERTIFICADA y
protegida adecuadamente (no debe doblarse). Esta publicidad tiene que ser en FOTOLITO DIN A4.

No aceptamos ficheros Postscript o transparencias de impresora laser. Sélo publicaremos I:'ifpublicidad
éntregada en FOTOLITO filmado profesionalmente. Si no dispone de un servicio de filmacién cercano,
Pongase en contacto con nosotros y le ayudaremos.




