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Editorial

Noticias

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

Tutorial 3D

12

Introduccion al modelado avanzado de

objetos con el uso de curvas B-Spline.

Amiga Interno

Estudio de los CIA del Amiga,
encargados del control e intercambio
de datos con los periféricos.

Cursode C

Parte 1 de la serie de articulos
dedicados a las Expresiones en C.

Bits & Bauds

Adéntrate en el apasionante mundo
de las comunicaciones.

Emuladores de 8Bits |

Si eres un enamorado del MSX
disfrutards con este articulo especial.

Musica

Repaso a algunos conceptos bdsicos
de la teoria de la digitalizacion de
sonido.

LightWave 3D

Cémo podemos crear Logos rotando,
Morphings y objetos en movimiento
con LightWave 3D.

Toma de Contacto

Breve descripcion de los productos

que podemos encontrar actualmente
en las tiendas de Amiga.

IniPro

Implementacion de los Algoritmos en
el Amiga. Veremos ejemplos en
Modula-2 y C.
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28

32
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40
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En la seccién de
Notficias encontrards
las declaraciones de
los responsables de
ESCOM en su dlfima

rueda de prensa. g

Como respuesta alas

muchas cartas de

peficién, este mes
empezamos unda serie
de articulos tutoriales

sobre LightWave 3D.

grdfica de 24Bits? Este
mes hemos realizado
la Toma de Contacto

¢Necesitas una farjeta :
de la CybervisionéA.
|

AMIGA . IaFo

Aprende a generar
imagenes como la de la
portada de Al.
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EI CD-ROM Y §

Comentamos cinco de los CD’s de Amiga con
mds renombre: The Light Works, LightROM 2,
Meeting pearls Vol. Iy Vol. 11, y por iiltimo, el
Texture Gallery .

Conexion PC 61
Modulo e586DX para la Emplant: Un PC
Compatible en nuestro Amiga.

Como se hace 1a Portada 63
Descripcién de los pasos que ha seguido el
autor para hacer la portada.

Proyecto Hard 65 B

Construye un circuito capaz-de digitalizar
sonido para utilizar en los Trackers.

Tratamientode Imagen [70

Descripcion de algunas técnicas bdsicas de
retoque y procesado de imédgenes.

Primeros Pasos LT3
Podrds ver pequefias aplicaciones que nos
ayudaran a reparar los discos duros cuando, por

 algin error, dejan de funcionar correctamente.

Tutorial de AMOS -

Aprende a hacer efectos como los que podemos
ver en algunas demos y juegos.

El Amiga en Television | 80
Relato de como se ha utilizado el Amiga en R
Television Espafiola (TVE), para realizar un
programa. :

Discos de Portada e
Instalacién y uso de los programas incluidos en
los discos de Portada.
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“Rineén del Gemo I 84

Muestras de trabajos realizados por varios
lectores.

Juegos - R

Este mes hemos probado el Dreamwed.

Top Demos y Juegos |92
Un nuevo "look" para que descubras como son
las demos mas famosas del momento.

Amiga Ficcidon 94
La mayoria de usuarios de Amiga tienen una
imaginacion fuera de lo comtin. Una'buena

prueba de ello son los relatos que

publicaremos en esta seccién.

- I g
Sin Pelosen la Lengua | 96 |
Cuatro de nuestros colaboradores expresan
abiertamente su opinién sobre temas.de actualidad.

Cartas y dudas - e
Respuesta a las cartas y cuestiones planteadas
por nuestros lectores.

‘Mercamiga 114 |
Compra, venta e intercambio de productos AFERTE
relacionados con Amiga.

Distribuidores . ;1_;1‘@“
Suscripcion Eied

Suscribete hoy mismo y asegura la comoda
recepcion en tu domicilio de los ejemplares de
AMIGA.InFo

AMIGA.InFo sMayo-Junio eNiimero 3 .



~ conocemos
' Sabemos que van a continuar con la

;Queriamos cambios? Durante los
préximos meses vamos a ser testigos de
grandes cambios en en el mundo
Amiga. Se ha solucinado la ya eterna
subasta de Commodore, y ahora ya
quién es el ganador.

tecnologia Amiga y que para ello han

‘creado -una nueva empresa llamada

Amiga Technologies.

Sélo nos queda esperar. Pero, ;esperar
miés todavia?, pues me temo mucho
que si. Por mucho que ESCOM intente
fabricar ~Amigas inmediatamente,
tardard varios meses en estabilizar la

‘produccién y distribucion, asi como

llegar a los distribuidores nacionales de
una forma continuada y garantizada.

- Ahora sabemos que ‘habrd un futuro

Amiga RISC. Todavia no concemos
sus caracteristicas técnicas, aunque
posiblemente volveremos a sufrir algin
que otro "shock" coando las
publiquen...pero hasta ese momento, no
sabremos si Amiga Technologies serd
capaz de revivir la genialidad
tecnol6gica del -primer Amiga 1000,
alla por 1985. Es necesario dar un saito
de nuevo, y convertir Amiga en una
mdquina con  tecnologia  punta.
ESCOM y Amiga Technologies han
demostrado que son conscientes de la
situaciéon, por lo tanto veamos
pacientemente .qué sucede en los
proximoes meses... Pero no sélo se han
producido noticias relacionados con
Commodore y ESCOM. -

En Amiga.InFo hemos tenido una
actividad extraordinaria durante estos
(ltimos 6 meses. Ahora formamos
parte de un proyecto integrado en una
nueva empresa, creada para desarrollar
productos' informiticos en el mundo
Amiga.

Esta nueva empresa, llamada InFo
Technologies S.L., tiene intencién de
llevar a Amiga.InFo al limite de sus
posibilidades en cuanto a dar la
méixima informacion posible a los
usuarios de Amiga. Pero no sélo eso,
también estd formando un equipo para

+ desarrollar  productos  hardware . y

software para Amiga. Ampliaremos la
informacién en préximos nimeros.

A raiz de la creacion de InFoTech, se
estdn  produciendo cambios muy
importantes dentro de Amiga.InFo, por
supuesto, todos para intentar mejorarla:

1- Formacién de un equipo estable de

~ trabajo con colaboradores para la

revista.

2- Adquisicién de un local de trabajo
donde disponemos de todos los medios
necesarios ~ para  desarrollar  cada
ejemplar de Amiga.Info.

3- Teléfonos directos y piblicos para
que ©s pongdis en contacto con
nosotrps en caso de necesidad.

4- Planificacion y prevision de una
distribucién futura de Amiga.InFo en
todos los quioscos y librerias a nivel

. nacional y de forma mensual.

5- Posibilidad de incluir cada dos o tres

niimeros un CDROM  repleto de
programas, utilidades, graficos,
sonidos, etc. i

6- Importacién directa  de libros

relacienados con Amiga, asi como de
software que tenga relacion con
nuestros tutoriales ' o articulos, Por
ejemplo, el compilador de C DICE 3.0
o la coleccion ROM KERNEL
MANUAL.

7- Inclusion de pdginas en color en el
interior de la revista,

Existe otro cambio, también muy
importante, y que posiblemente los que
no estdis suscritos ya habreis notado. El
precio de portada es ahora de 850 ptas.
No, no os vamos a dar excusas como
que ha subido el papel (aunque si lo ha
hecho), o que los tiempos estin
dificiles, o que no habfa mds remedio.

Sinceramente os decimos que este
cambio es necesario para prepararnos y
dar el salto a una distribuciéns en
quioscos, ofreciendo para ello un tanto
por ciento de ganancia.a la empresa
distribuidora. Pero atencion, a los que
ya estdn suscritos o los que se
suscriban en un futuro: Amiga.InFo les
seguird costando ;700 ptas.! Asi que
ahora no tenéis ninguna excusa para

animaros ~ y  enviarnos | vuestra
suscripeion.
Estamos  trabajando mucho para

conseguir avanzar en este proyecto, y
no es ficil, pero ponemos tanto
entusiasmo y disfrutamos tanto con
nuestros Amiga, que bien merece la
pena jvernos en ¢l siguiente niimero!
iQue disfrutéis las vacaciones!
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Todo parece indicar que, como
esperdbamos, por fin se empieza a
aclarar el futuro de la tecnologia
Amiga. Tras un periodo - de
desasosiego e  incluso, muchos
momentos de desesperacién, por fin
se avecina la calma. Con tranquilidad,
pero sin pausa, estd empezando una
nueva era en la que esperemos que la
Tecnologia de Amiga se coloque en el
lugar que, desde - siempre, se ha
merecido y que - nunca le .han
concedido. Ahora, sélo falta esperar
sentado con la sonrisa en la cara como
la del nifio que sabe que su madre le
va a traer, de postre, un helado de
chocolate.

Uno de los signos de este nuevo
resurgir puede ser, por supuesto, a un
nivel mucho mds modesto, el
nacimiento de una nueva empresa:
InFo Technologies S.L.. encargada de
gestionar, desde  este  mismo
momento, todos los asuntos
rélacionados con la creacién de la
revista AMIGA.InFo

Una vez conseguida la infraestructura
necesaria para ofreceros un servicio
cada vez mds serio y profesional,

“estamos en condiciones de ponernos a

vuestra disposicién para todo lo que
necesitéis. . El. compromiso que
tomamos con todos nuestros lectores,
desde el ndmero cero de Al, se ha ido
afianzando, mes a mes, gracias a la
ayuda -recibida en forma - de
suscripciones. Con  la  subida
inevitable del precio de portada nos

- arriesgamos a perder algin que otro

lector, pero, debéis tener muy claro
que si hacéis una suscripcién de 6
niimeros estaréis pagando tnicamente
700 ptas por cada revista, por o tanto,
no es escusa decir que no vas a
comprar. Amiga.InFo porque ‘-ha
subido el precio de portada. Recuerda
que no podremos emprender nuevos
proyectos mientras fno contemos con
tu ayuda y que si necesitas la nuestra,
siempre estaremos encantados de
poder ofrecértela. - Nuestros horarios

de atencion al piblico- por teleéfono
son

De Lunes a Viernes: desde las 9:00
hasta las 13:00 y desde las 16:00 hasta
las 19:00. !
TIf: (93) 680 04 34
Fax: (93) 680 08 112

Poco-a poco'y entre todos, estamos
consiguiendo ‘las. metas que nos
vamoa proponiendo. La_proxima, es
poder tener una distribucién en
quioscos y a nivel nacional. Contamos
contigo para conseguirlo. -

Cambiando de tema, tltimamente se
ha vertido mucha tinta explicando
coémo tenfa que ser el nuevo modelo
de Amiga, qué procesador deberia
llevar, qué caracteristicas  eran
imprescindibles para poder superar a
las otras plataformas etc... pero no se

~ha hablado todavia.de un tema que

considero importantisimo. Opino que
se deberia ofrecer -al usuario un
servicio y soporte serio, cualificado y |
profesional por parte de los
distribuidores de productos Amiga.

Estamos cansados de que cuando se

nos presenta un problema y acudimos

al distribuidor dénde compramos el -
producto, nos digan ‘que nos

busquemos la vida, que ellos no
pueden ayudarnos. Si queremos que la

Tecnologia Amiga llegue a ser algin

dia como todos sofiamos, serd

totalmente  ‘necesario  que  los

distribuidores se tomen en serio su

trabajo y den al pobre usuario de

Amiga el soporte que necesiten.

Amiga.InFo siempre intentard, en la
medida de sus posibilidades, ofrecer
soluciones a los problemas diarios de
todo usuario de Amiga. Y una buena |
prueba de ello es la seccién de Cartas
y Dudas, que como podéis observar,
demuestra que Al .es una revista J
enfocada totalmente hacia vosotros.
No nos cansaremos de repetir que Al
es una revista "viva", donde contamos
con todos vosotros en cada nimero y
a donde podéis hacer llegar vuestras
dudas, quejas, opiniones, consultas,
4animos, etc... Siempre encontraréis un
grupo de AMIGOS dispuestos a
ayudaros. ;

iUn saludo y hasta mediados de
Septiembre!

Manager General: Fco. Martin

Rafael Romero
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ESPECIAL ESCOM

IESCOM!

jAl final sucedio!

Los derechos y patentes de Commodore y Amigd han sido

- comprados, y no sélo eso: el comprador se ha pronunciado y apuesta
por continuar la tecnologia Amiga con un RISC como procesador principal,
y volver a producir A1200, A4000 y A4000T para otofio de este mismo ano.

Durante los pasados dias 20 y 21 de
Abril se celebré en el juzgado de
Nueva York, después de un aiio de
espera, la subasta de Commodore.

Allf - estuvieron las  empresas
interesadas en la compra, entre las
que destacaban la alemana ESCOM,
las americanas CEI y DELL vy la
inglesa COMMODORE UK.

Realmente, nos quedamos muy sor-
prendidos de lo que sucedié en
aquella subasta piblica, donde se
reunieron impacientes usuarios de
Amiga que no daban mucho crédito a
lo que estaban viendo. Y es que, las
espectativas que meses  atrds se
habian creado sebre el posible
ganador, resultaron ser totalmente
falsas.

Commodore UK y CEI, éstos eran
los principales candidatos para todos

nosotros, y es que incluso ellos
mismos -~ se habian pronunciado
publicamente como que serfan

vencedores seguros de esta aventura
econdmica,

Imaginaos las caras de sorpresa
cuando el principal favorito,
Commodore UK, lanzo un |

comunicado de prensa anunciando
que no iba a presentar ninguna
propuesta ~ debido a problemas
econdmicos y en favor a una posible
colaboracién con la empresa que
resultase ganadora...

Pero no fue la Gnica sorpresa, ya que
CEI el otro favorito, llegé a un
acuerdo para aliarse en la batalla con
el  importante  distribuidor  y
fabricante de PC’s americano DELL.

El dia 20 finaliz6 con dos tinicas
~ofertas sobre la mesa: DELL con 15
millones de délares y ESCOM con 5
millones. Anteriormente ya se habia
rechazado una oferta de otra em-
presa americana, Computer
Connection, por no hacer efectivo el
deposito.

Durante el 21, la propuesta de DELL
es rechazada porque estaba sujeta a
condiciones que implicaban volver a
retrasar otros 30 dias la subasta.

acuerdo con los acreedores, sube su
oferta a 10 millones de délares y
sobre las 14.30 de ese mismo dia se
adjudica todos los derechos, patentes
vy  propiedades de: Commodore
International...

Inmediatamente ~ después, la noticia
volé por Internet, BBS y faxes: "Un
fabricante y distribuidor alemdn ha
comprado Commodore y Amiga".
Pero todos nos preguntibamos, jqué

| empresa es ESCOM? ;de dénde han |

ESCOM, después de llegar a un

salido ‘con ese capital econémico?
(qué piensan hacer con el Amiga?
Los dias siguientes a la subasta
fueron realmente desconcertantes:
ESCOM no se habia pronunciado
nunca de una forma clara y directa
sobre sus intenciones del futuro de
Commodore y Amiga.

El ambiente tenso entre los usuarios
de Amiga y los distribuidores llegé a

tal punto que algunos de ellos

| comenzaron a perder la esperanza...
realizé - una |

Finalmente, ESCOM
breve rueda de prensa donde anuncié
que iba a continuar con la tecnologia

Amiga y con el nombre de
Commodore. Pero no dio mas
detalles, invitando a todos los

interesados a asistir el dia 30 de
mayo, a un encuentro en Frankfurt,
Alemania.

A este  encuentro  acudieron
periodistas y representantes de
importantes - empresas  del mundo
Amiga, invitadas expresamente por
ESCOM.

Por FMartin.

Desde Espafa, tnicamente asistié

PiXel.  Soft, - representado por
Alfonso Rodriguez, al cual
agradecemos su colaboracion por

suministrarnos las fotos y los textos
originales sobre la conferencia de
ESCOM.

Durante el dia 30 de Mayo se realizé
la presentacién de todas las personas
y empresas implicadas en el futuro
inmediato de Amiga.

ESCOM tenfa preparadas varias
sorpresas, como por ejemplo la
presentacién de los acuerdos con dos
empresas muy importantes dentro del
mundo Amiga: SCALA y PHASE 5,
presentes también en el evento.

Se dio a conocer la formacion de una
nueva empresa, llamada AMIGA
TECHNOLOGIES GbmH, con sede
central en Bensheim y con unas 50
personas contratadas para las tareas
como desarrollo, soporte técnico,
distribucion, ventas, produccién;
marketing, administracion, etc,

En las siguientes Ppéginas podéis
encontrar algunos de los discursos de
las personas mds relevantes, como
son el fundador y presidente de
ESCOM, el director general y el
director de desarrollo e investigacién
de AMIGA TECHNOLOGIES.
Mostramos las primeras fotos del
nuevo  A4000T y algunas de las
caracteristicas técnicas de los nuevos
Amiga...

Del mismo modo, recogemos’
algunas opiniones sobre lo aconteci-
do, asi como informacién relevante
acerca de las principales empresas °
presentes en la conferencia. @
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ESPECIAL ESCOM

ESCOM ha crecido enormemente desde su
fundacién en 1993. En un corto periodo se ha
convertido en una importante empresa en el mecardo
de consumo y de negocios. En el tercer cuarto de
1994, ESCOM ha tenido una cuota de mercado del
11.2 % y la segunda posicién como distribuidor de
PC en Los Paises Bajos. En el mismo periodo de

1993, ESCOM sélo tenfa una cuota de mercado del

6.1 % y estaba en la octava plaza.

_ ESCOM AG es una organizaci6n alemana con mds
. de 1500 tiendas en 10 paises europeos. Esto significa
que es.una de las mayores cadenas de ventas de

g ~ ordenadores en Europa. Cada afio produce en sus

_ fabricas cerca dé 650.000 ordenadores. Las nuevas
~ tecnologias son introducidas rdpidamente en estos

| ordenadores.

ESCOM B.V. en los Paises Bajos, es coordinada por
la sede central en Niew-Vennep, donde son nimero
UNo en ventas gracias a sus ventajas en produccion y
+ ganales de distribucion.

principalmente en el norte de Europa. Recientemente
ha adquirido 200 tiendas en Reino Unido para
consolidar una cadena de distribucién en ese pais. El
lanzamiento en Reino Unido estd impulsado por una
campaiia publicitaria de 6 millones de libras en la
prensa nacional asegurdndose asi un éxito en esta
aventura. ‘

Ciertamente, estamos delante de una empresa que estd
en una plena y rdpida expansién por diversos paises de
Europa, y ahora, tras la adquisicion de Amiga y
Commodore, se puede convertir en un serio
competidor a tener en cuenta por multinacionales
como IBM, Apple, Compag, HP, etc.

. Uno de los factores necesarios para poder reintroducir

el Amiga en el mercado mundial es tener un capital
econémico elevado, y no hay ninguna duda que
ESCOM lo posee. Aunque igual de importante es la
politica de marketing, y parece que hasta -ahora
ESCOM lo tiene muy claro, asi como el mantener
unos precios « bajos en todos sus productos sin
necesidad de disminuir su calidad.

Tiene acuerdos de distribucion con otras empresas,

A continuacién podéis leer _la
traduccion completa de las prin-
pronun-
ciadas por ESCOM el dia 30 de
definié
e
intenciones acerca del futuro de

cipales declaraciones

ellas se
su  postura

mayo. En
claramente

la tecnologia Amiga.

De estas interesantes palabras:se
desprende la profesionalidad con
que ESCOM va a tratar en un
-+ futuro al Amiga.

Petro
Tyschteshenko

Sefioras y sefiores,

Como Director General de Amiga
Technologies GmbH, me gustarfa dar
la bienvenida a la primera conferencia
de nuestra nueva compaiifa y también
decir cudnto apreciamos  vuestra
presencia aqui.

En una espectacular subasta, hace 5
semanas en Nueva York, ESCOM AG
adquiri6 los derechos de la propiedad
intelectual de la compariia Commodore
por 10 millones de délares, incluyendo

productos y licencias.

Desde el dia en que tuvimos €xito en la
compra de la tecnologia Amiga, mucha
gente nos ha preguntado cémo serd el
futuro del ordenador que han escogido.
Nos inundaron de faxes y cartas de preo-
cupacién a los cuales no podiamos
contestar porque era muy pronto para
hacer comentarios. Ahora utilizaremos
esta oportunidad que tenemos para
hablaros y - presentaros la nueva
compaiia hija de Escom. Amiga Tech-
nologies. Algunos « destacados
desarrolladores de hardware y software
para Amiga y también algunos de nuest-
ros nuevos  socios, hardn  una
presentacion de ellos mismos y sus
proyectos.

Para dejar claras las cosas desde el prin- ~

cipio, - y éste es el punto en el que estdis
interesados - quiero hacer el compromiso
de que estamos decididos a reiniciar la
produccién y también a continuar el
desarrollo de hardware y software de lo
que creemos €s una tecnologia superior.
Esta es la razén de que hayamos creado
Amiga Technologies y ahora estemos
contratando al mejor y mds capacitado
personal para cumplir nuestro compro-
miso.

Para una compaiifa multimedia triunfa-

dora comio es ESCOM, las patentes de

Commodore y las licencias relacionadas
con Amiga son consideradas como la
llave para la tecnologia multimedia. El
Sr. Schmitt comentard esto mds tarde.

Pero vamos a concentrarnos €n nuestros
planes inmediatos. Como director de
Amiga Technologies, mi primera priori-
dad ahora es reiniciar la produccién de
los ordenadores Amiga y Commodore y

'echno

todas las marcas de fdbrica, logos,

llevarlos al mercado tan pronto como sea
posible. Para nosotros, esto significa
Septiembre de 1995.

Me gustarfa también referirme a los
ordenadores Commodore PC, con
procesadores  Pentium, que estardn
disponibles en Agosto de este afio. Estos
seran PCs P75 y P100 completamente
equipados para multimedia.  Serdn
ensamblados en las propias
dependencias de ESCOM. Preveemos
svender entre-50.000 y 60.000 unidades
antes del final de este afio. Dejadme
apuntar que las operaciones de
Commodore y Amiga estardn separadas.
Amiga Technologies se preocupard
tinicamente de Amiga, mientras que
ESCOM proveerd los PCs Commodore.

Un mes més tarde (N.Ed:Septiembre),
iniciaremos la produccién de la’ gama
alta de multimedia, el Amiga 4000T.
Para cumplir este ajustado programa,
negociaremos con  productores  bien
conocidos de Europa y Asia. Para la
seleccion del socio de  fabricacion,
harenios hincapié en la necesidad de
obtener calidad.

Hasta el final de -afo, planeamos
producir suficientes maquinas para cubrir
la demanda. Estas maquinas estin todas
vendidas por: pedidos -adelantados. En
Octubre  comenzard la produccién del
A1200. Esperamos producir suficientes
A1200, asi como también consolas
CD32, para cubrir la demanda de la

temporada de Navidad. Por favor,
dadnos un poco mas de tiempo para
publicar las cantidades.

La realizacién del inventario de Reino
Unido y Alemania, la cual estd
compuesta principalmente por piezas de
repuesto, se ha finalizado. Los
rumoreados  stocks  de  Amigas

preparados para ser vendidos, no existen.
En cuanto al inventario de Filipinas,
estamos actualmente negociando con las
autoridades locales.

Sefioras y sefiores, la nueva Amiga
Technologies pasara a ser ahora el centro
de operaciones de una compafia
internacional sostenida  100% - por
ESCOM AG. Nuestra sede central en
Bensheim empleard cerca de 50 personas
paralas siguientes tareas: desarrollo,
soporte a los desarrolladores, distribuido-
res y usuarios, direccién de produccion,
marketing, relaciones  publicas y
administracién. También utilizaremos el

antigno  centro de desarrollo  en
Norristown, ‘con sus equipos de
investigacion y desanollo. Ahora,

Eduard Goff, antiguo vicepresidente y
consejero general en Commodore, lidera
este centro. El os hablari mds tarde.
Nuestros ingenieros estin trabajando en
la siguiente generacion de Amigas
basados en RISC y también en la mejora
de los modelgs actuales. Aqui, estamos
trabajando en una estrecha- asociacion
con SCALA y MOTOROLA.,

Amiga Technologies GmbH espera

‘beneficios de 100 millones de marcos

alemanes, principalmente de las ventas
de A1200, A4000 y CD32 en la
temporada de Navidad.

Nuestros gastos mensuales son cerca de
600.000 marcos alemanes. El punto de
equilibrio se deberfa encontrar este ano.
Estamos seguros que rentabilizaremos la
inversion de 10 millones de délares en la
primavera de 1996, con las ventas de
Amigas y las licencias.

Estaré aqui de nuevo para las preguntas
esta tarde, pero ahora déjenme
presentarles al Sr. Manfred Schmitt, '
presidente de la mesa ejecutiva de
ESCOM.@
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SCALA

: cada maquina." Scala ha llegado a un acuerdo con
Scala Inc. es una de las compaiiias mds ESCOM para que cada Amiga incluya una copia de
importantes dentro . del mundo multimedia, su famoso y excepcional programa SCALA
ofreciendo soluciones muy avanzadas para Multimedia MM300.

television interactiva y ordenadores personales. h 5

Es lider indiscutible en multimedia para Amiga
con su$ programas traducidos a once lenguajes ;
y distribuidos en mds de 40 paises. Phase 5 es un fabricante aleman de periféricos para
: Amiga, situado en Frankfurt. Conocido por sus
La fuerza de Scala reside en su equipo-de jceleradoras de altas prestaciones (las Blizzard),y
ingenieros, que son los que originalmenté es el primer fabricante en ofrecer un
desarrollaron el sistema operativo del Amiga mijcroprocesador M68060 para Amiga, la
. para Commodore. ? CyberStorm 060.

En palabras de John Bohmer, fundador de gy pajabras de W.Dietrich: "Puede decirse que el
Scala: "Juntos, la tecnologia de los programas procesador 68060, integrado en la arquitectura del
de Scala y la del Amiga, crean una potente ¥ . Amipa, ofrece realmente la potencia de una
econ6mica solucion para - cualquiera que” egtacion  de trabajo. - Con este -rendimiento
necesite un  paquete multimedia para SO  competitiva y la completa integracién con las

doméstico o en la oficina. Ninguna otra yengajas de la arquitectura Amiga, éste tomard una
solucion puede  igualar la  relacion

precio/calidad de la combinacién Amiga-Scala.
Esperamos’ con ilusién trabajar estrechamente
con la nueva empresa Amiga Technologies para
poder proveer soluciones listas para usar con

posici6n privilegiada como sistema multimedia."

Phase 5 ha llegado a un acuerdo con ESCOM para
que cada A4000T lleve una versi6n modificada de
la CyberStorm 060.

Manfred
Schmitt

Seforas y sefiores,

desde. que nosotros ganamos la
subasta de la propiedad intelectual de
Commodore y Amiga, ESCOM AG
ha sido inundada con mensajes de
felicitacién. Los clubs y los usuarios
de Amiga escriben para preguntarnos
si reviviremos y continuaremos el
desarrollo y mejora del Amiga’
Muchos de ellos nos mandan sus
deseos para arquitecturas futuras y
mejoras del sistema operativo.

Sin embargo, todavia no estd claro
para muchos usuarios como usard la
tecnologia del Amiga un fabricante de
PCs.

Aqui estd nuestra respuesta:

Ahora ESCOM se convierte de un
fabricante y distribuidor de PCs a una
compaiifa multimedia. Las grandes
aplicaciones multimedia vendran muy
pronto como TV Interactiva, Video a
la carta, consultas bancarias y

compras desde casa, asi como
servicios en linea. En este creciente
mercado, queremos ser uno de los
lideres en proveer hardware, software
y soluciones. Nuestra meta es dar al
usuario un camino eficiente en coste
para acceder a todos, estos nuevos
servicios que el mundo multimedia
permitird. La tecnologia de Amiga nos
da de una forma elegante todo lo que
necesitamos - aqui. Vemos el Amiga
como la llave para el futuro de las
tecnologias multimedia.

Como un terminal - inteligente, todos
conocéis el PC. Mucha gente usa el
PC unido a un modem para acceder a
servicios en linea y a la red mundial
Internet. Escom estd suministrando a
este mercado un gama de PCs
multimedia a un precio- ventajoso, en
un rango de 2000 y 3000 marcos
alemanes. 2

Pero hay otros perfiles de usuarios los
cuales quieren usar’ la tecnologia
multimedia sin tener que gastarse
varios miles de marcos. Para estos
usuarios, el Amiga representa una
muy interesante alternativa. Destaca
con’ su increible relacién
precio/calidad. También - es
remarcable el sistema operativo con
su todavia no igualada  capacidad
multitarea. Esto significa que varias
aplicaciones pueden ejecutarse
simultineamente, dependiendo de la
memoria y sin bajar el rendimiento
global del sistema. Esto se consigue
gracias a que comparte
inteligentemente los recursos del
sistema y al bajo consumo de
memoria y potencia de proceso de las
aplicaciones.

El sistema operativo del Amiga
necesita 8 veces menos memoria y

realiza una
Windows.. A

multitarea mejor * que

traves de este uso
inteligente de los recursos, el Amiga
es todavia un ordenador muy eficiente
y econémico.

Video es otro fuerte del Amiga. En

- este aspecto,. el Amiga es superior al

PC. La salida de video del Amiga es
compatible PAL y NTSC, por, lo que
puede ser conectado a una TV o
cualquier monitor‘de video. Un PC
necesita un conversor para tal
conexién, El Amiga representa una
posibilidad para dar a la gente acceso
a la television interactiva, servicios de
comunicaciones y. TV de pago con
"set top boxes" a unos precios
decentes como 400 DM. El mercado
es grande porque existen muchas mds
televisiones en las casas que
ordenadores.

El "set top box" es una aplicacion
concreta, ‘que se relaciona con la
tecnologia Amiga y que queremos
mejorar. Para el mercado americano,
que en este sentido estd mucho mas
avanzado que Europa, ya tenemos
acuerdos de licencias con nuestro
socio VisCorp, por cierto, es nuestra
primera licencia. Estamos dispuestos a
ser muy flexibles y abiertos en cuanto
a lincenciar nuestra- tecnologia:. Los
desarrolladores y fabricantes tendrin
la posibilidad de hablar con nosotros y
definir acuerdos de licencias. Juntos,

desarrollaremos un gran rango de

hardware y software para Amiga.
Nuestra meta es una tecnologia Amiga
abierta y productiva. El ejemplo de
VisCorp lo demuestra de la mejor
forma: lincenciamos la tecnologia
Amiga a la gente que la: quiere
integrar en sus propios productos. La
prensa también ha hablado de otro
socio, la  compaiia Tianjin

logie

Family-Used Multimedia Co. Litd.
Ellos fabricardn la gama baja de los
ordenadores Amiga 'y revivirdn el
legendario Commodore 64 para el
mercado oriental.

Sefioras y sefores, hemos hablado
principalmente acerca del Amiga. En
Nueva York, también compramos otra
marca bien conocida: Commodore.
Todos ., vosotros seguramente
recordaréis el viejo Commodore 64 y
su tremendo éxito a principios de los
80. Es todavia un episodio famoso de
la historia de los ordenadores. que
podria * ser comparada con el
Volkswagen = Beetle . (NT.Coche
famoso y conocido aqui como
"escarabajo”). Un estudio reciente
realizado por la revista ‘alemana DM
revela que el nombre de Commodore
todavia tiene un alto reconocimiento.
El 93% de todos los usuarios de PC
conocen la - marca de fabrica
Commodore. Esta reputacion sélo es
sobrepasada por IBM.

Ahora separaremos las operaciones de
Commodore y Amiga. Amiga serd la
linea multimedia con procesadores
Motorola, .y Commodore sera usado.
para ordenadores personales basados
en Intel. Queremos utilizar todos los
canales disponibles y apropiados para
Commodore y Amiga: distribuidores
especializados, almacenes y ventas
por correo. Las sucursales de ESCOM
s6lo son una de las muchas
posibilidades.

Sefioras ~y  sefiores,
convencidos de que ESCOM,
Commodore y ‘Amiga serdn una
historia con éxito. Fijaos en la
estructura y organizacion que hemos
construido en poco tiempo.

estamos

Gracias.
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NUEVO AMIGA 4000

Este es el aspecto que tendrd el modelo superior de la gama alta
del Amiga. No deja de ser un ejemplo que demuestra la voluntad
de ESCOM por dar una imagen "diferente” al Amiga del resto de
ordenadores. Han contratado a un disefiador de renombre, Bjorn
Rybakken, para crear los nuevos logotipos de Amiga y la nueva -
apariencia externa de las cajas. Sin duda lo ha conseguido, puesto
que externamente tiene poco parecido con nada de lo que se ha
visto hasta ahora... ;Qué opinas? ;Es "diferente"?

una unidad CDROM.

Inmediatamente después de conocerse
esta informacion acerca de producir y |
distribuir Amigas, nos pusimos en
contacto directo con el Sr. Gilles Bour-
din, relaciones publicas de Amiga
Technologies. Le hicimos varias
preguntas y pedimos permiso para
traducir los textos de las conferencias,
y muy amablemente nos cedié ese
permiso e incluso nos comentd que se
las enviaramos en castellano para poder
utilizarlos. Pero quizds la pregunta y
respuesta ~ mds importante fue Ila
siguiente:

(Tienen ESCOM y AMIGA TECH-

NOLOGIES algun plan de distribu-
cion de los Amiga en Espana?

Nuevos AIZO_Q,‘
A1300... y para
Espainia... ;QUE?

La produccion de los Al1200 serd
reiniciada, y ESCOM ha confirmado que
para antes de la campafia navidefa exis-
tirdn A1200 en todos los distribuidores.
.Estos A1200 vendrin con el WB3.1' y
acompafiados de un paquete de progra-
mas, entre los que destaca el SCALA
MM300. De hecho, ESCOM estd en
conversacién con varias empresas
importantes de software (de
entretenimiento y aplicaciones) para que
el A1200 sea,un producto alin mds

atractivo. _
Aunque ESCOM todavia no s¢ ha

pronunciado sobré los precios oficiales,
puede que nos sorprenda el lanzamiento
de un Al200 a un precio realmente
competitivo (se especula bastante sobre
la cantidad de 50.000 ptas).
embargo,  hay que comentar que
posiblemente siga la filosofia- que
actualmente aplica a las ventas de sus
PCs: 'Precios muy competitivos y
servicios de atencion al cliente muy

Seguramente cambiards tu opinién cuando sepas que su interior
contendrd un Motorola 68060 en. una placa

disefiada por Phase 5 -los creadores de la
CyberStorm-... con una potencia de 80 MIPS
compitiendo mano a mano con sistemas
de la gama alta de Pentium y mdquinas
con PowerPC.

Y el Sr. Gilles Bourdin nos respondié:
";181!, eclaro. Actualmente estamos

buscando._distribuidores en todos los
paises, asi que, si conoces algin
buen distribuidor en Espaiia que
Sin pueda hacerlo, hdzmelo saber."

Evidentemente, una respuesta tan
ambigua como comprometida.
Sabemos que estdn en contacto con
unos grandes almacenes nacionales y

profesionales. Ciertamente algo que la con algunos distribuidores
ex-Commodore nunca ha  sabido especializados en -  Amiga de sobra
aplicar... conocidos... Pero como es l6gico,

mientras duren las conversaciones y no
se cierren los acuerdos, los nombres de
estas empresas no pueden revelarse en
Amiga.InFo por peticién propia de los
implicados...jMés informacién en un
proximo mimero!

Han anunciado como- siguiente paso a
dar, después de producir nuevos A1200
el desarrollo de un® "A1300" que
" incorporard un MG680EC30 y FAST
RAM de serie, asi como posiblemente

Dr. Peter Kittel

Seforas y sefiores,

Como cabeza del grupo de
planificacién de productos de la nueva
empresa Amiga Technologies GbmH
me gustaria daros un resumen del
pasado y futuro técnico desde nuestro
punto de vista.

La compania Commodore comenzé
en 1958 como una compania de
reparacion de mdquinas de escribir,
seguido de méquinas eléctricas,
relojes  digitales; calcwladoras vy
videojuegos. En 1977, fue lanzado

uno de los primeros ordenadores, el
legendario PET 2001, Fue seguido por
la serie CBM, donde el CBM' 8032
dominé el mercado alemén en 1980 y
los afios siguientes, justo antes de que
el IBM PC se abriera paso. Estas

series 8000 tenfan reputacion de’ ser

especialmente faciles de ‘usar y
programar, asi como de ser robustas.

Simultdneamente, Commodore
comenzo en el mercado del ordenador
doméstico en 1981 con el VIC 20,
rapidamente seguido por el C64. El
C64 fue el ordenador mds vendido de
a historia, su éxito y cantidad de
ventas es de nuevo sélo comparable
con el escarabajo de Volkswagen. De
esta manera, Commodore habia
creado dos mercados diferentes que se
complementaban bien.

El afio 1985 trajo grandes noticias. En
primavera, Commodore introdujo el
IBM PC compatible llamado PC10, y
en julio, en Nueva York durante una
gala, mostré el Amiga.

- El PC 10 fue un éxito al incorporar
las ventajas de las series 8000 y al
menos, en Europa, incrementd la
reputacion profesianal.

- El Amiga se adelantd a su tiempo
con sus capacidades grificas y tuvo
una recepcion euforica por parte de la
prensa  informitica. Desde sus
primeros dias, los vendedores de
hardware y software explotaron las
especiales capacidades :del Amiga
para mostrar graficos, animaciones,
todo  acompafiado por  sonido
sincronizado. Sélo mds tardg la
palabra "multimedia” fue inventada
para ésto, pero el Amiga lo hizo desde
el primer dfa.

Las capacidades del Amiga son
debidas a dos aspectos: su hardware
especial- los chips persenalizados con
los familiares nombres de Paula,
Agnus y Denise- y por la otra parte, a
su Sistema Operativo. Mirando hacia
atras, uno sélo puede admirar lo bien
que se ha adaptado en el futuro este
sislema operativo tnico, que fue
disefiado a principios de los 80. Como

resultado,  ofrece  todavia una
inigualable ~  habilidad  para < la
multitarea. El Amiga reacciona

inmediatamente a cada entrada del
usuario y no gasta tiempo en tareas
administrativas. Normalmente puedes

correr varias aplicaciones grandes en
paralelo, sin notar una bajada de -
rendimiento en ninguna de ellas. Todo
esto usando muy eficientemente los
recursos como la memoria o disco,
por lo que parece siempre un poco
mads rdpido en este aspecto, y tampoco
vacia el bolsillo ‘del usuario con
grandes cantidades de RAM o discos

duros grandes. &

Una caracteristica adicional del
Amiga es su compatibilidad con el
video usando frecuencias tipicas, asi
como también la habilidad de
mezclarlo.

Cada Amiga desde la gama baja hasta
la alta tiene esta caracteristica.
Muchos estudios de video y TV usan
el Amiga como parte integrada en su
equipo. S

Para enseflar mds concretamente de
donde proviene el Amiga, aqui estd
una foto del genio que hay detras de
los. Amiga Custom Chips, Jay Miner,
fallecido el afo pasado.

El Amiga se abrié camino en 1987,
cuando el primer - Amiga 1000 fue
reemplazado por dos sucesores: el
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LICENCIAS DE LA TECNOLOGIA
AMIGA Y POSIBLES EMULADORES
DE AMIGA PARA IBM Y APPLE...

Actualmente, las licencias de uso tanto de
hardware como de software son un método
de asegurarse el futurp como platafoma en el
mercado informatico. Un ejemplo actual es
Apple, la cual ha iniciado un proceso de
lincenciar el sistema operativo y el hardware
de sus maquinas, rompiendo de esa manera
el eterno monopolio que ejercia sobre todos
sus productos. @laro que, para Apple, esta
decision le ha sido - impuesta = casi
obligatoriamente  para - conseguir  su
sobrevivir en la préxima década.

ESCOM parece que ha comprendido este
punto clave en el futuro de los ordenadores,
siendo mucho mds abierto en este sentido
que la antigua Commodore. Prueba de ello
€s que ya existe una compaiia americana,

VisCorp, que utilizard los custom chips del-

Amiga para fabricar "set top boxes".

Pero, ;qué significa ese término? Se trata de
un ordenador o consola sin teclado que
puede ir integrado en los videos o
televisiones formando parte de un sistema
totalmente nuevo de entretenimiento. Es
totalmente interactivo con el usuario, usando
un mando de control remoto y una pantalla
tdctil en la propia television, <

Estos aparatos son mas que los sistemas
actuales de consolas que pueden por ejemplo
reproducir CD’s de video, * puesto que

permitirdn un acceso a las redes (Internet),
a las cuentas bancarias, a listas de compra y
un sinfin de posibilidades... todo desde tu
TV... Concretamente, VisCorp ya ha
empleado prototipos de este sistema en
America, utilizando para ello la CD32.

Seguramente, VisCorp no sera la unica
empresa que Se interese por aplicar la
tecnologia Amiga en ‘sus productos, dando

beneficios a ESCOM, sino que se prevee
' que dtras integren partes del Amiga o su

totalidad para crear sistemas multimedia.

Pero sin duda, el plato fuerte de esta actitud
de cooperacién e integracion de Amiga en
otras plataformas, es el interés que tiene
Amiga Technologies por abrir a los PC y a
los Apple la puerta del mundo Amiga.

Posiblemente, esto  signifique  que
aparecerdn placas para estos sistemas que
permitirdn usar el software y el hardware
de Amiga a una gran cantidad de usuarios
que actualmente lo desconocen.

Puede que estas placas emuladoras de
Amiga para PC y MAC aparezcan algiin
dia, pero de momento Amiga Technologies
va a centrarse a corto plazo en producir
nuevas maquinas y dar el salto "a prados
mas verdes" como puedan ser los sistemas
con arquitectura RISC...

 jPiXeLSOFT en Frankfurt!

El Sr. Alfonso Rodriguez, al cual vemos en la fotografia
inferior junto al Dr. Peter Kittel, asisti6 representando a
PiXeLSOFT el dia 30 a la ruedas de prensa de ESCOM en
Frankfurt. Segin nos ha comunicado, 'fue la tnica
empresa nacional que se desplazé hasta. alli para mostrar
su preocupacion por el Amiga en Espaiia a los sefiores de
ESCOM".

Desde Amiga.InFo le damos las gracias por suministrarnos
rapidamente los textos de las declaraciones en inglés y las
fotos originales de aquel acontencimiento.

Y ti... ;qué opinas de ESCOM?
¢Crees que podrd tener éxito?
;Qué piensas de las declaraciones de
ESCOM? ;
(Qué le dirias al futuro distribuidor oficial
de Amiga en Espaiia?
¢Te gusta el nuevo A4000T?
Estamos  interesados en ' saber
opiniones, comentarios, dudas, etc...
;Envianos tu carta a nuestro apartado!

tus

Amiga 500 dedicado como ordenador
doméstico y el Amiga 2000 como

primavera de 1995, en la subasta en
Nueva York del 20 y 21 de Abril, la

ejemplos

completamente = en
son  SeaQuest

sea mas facil portar y ejecutar los
programas de aplicaciones existentes.
Por otro lado, el futuro ordenador

Amigas. Dos
DSV y

ordenador de trabajo profesional.

El Amiga 500 fue inmediatamente la
estrella de la escena . de” los
ordenadores domésticos y la doming
durante varios - anos, por lo . que
Commeodore casi gand un monopolio
en este mercado de bajo coste. En la
otra parte, el A2000 incorporaba la
Arquitectura de Sistemas Abiertos,
por lo que empresas de periféricos
podian ofrecer desde un digitalizador
de video externo hasta -una
aceleradora con un procesador mas
potente. Otra de las caracteristicas
tinicas en el Amiga ayudé en este
aspecto, el llamado "Autoconfig":
Puedes simplemente conectar las
tarjetas y no se necesitan molestos
Jumpers o interruptores DIP, una
caracteristica que  ahora  estd
emergiendo lentamente en los PCs,
llamédndose "Plug&Play".

El afio 1994 trajo la caida de
Commodore, después de que las
reservas financieras fueran agotadas

por algunas decisiones de direceién

fatales. Los liquidadores intentaron
vender la compaiifa, pero sélo hasta

¥

compaififa alemana Escom pudo ganar
y hacerse con Commodore
completamente.

Bajo el ala de Escom AG, Amiga
Technologies GmbH se concentrard
exclusivamente en el Amiga, para
reiniciar su produccién y desarrollar
de nuevo. )

La generacion actual dé Amiga ofrece
una completo rango desde la absoluta
gama baja - la consola multimedia
CD32- pasando por el completamente
equipado ordenador doméstico A1200
hasta la° gama alta con el A4000
Torre.

Las plataformas concurrentes intentan
mostrar como si fuera normal la
relacién entre caracteristicas
mejoradas y velocidad. Pero el Amiga
muestra que este no tiene porqué ser
el caso para un sistema operativo
realmente moderno. La
profesionalidad de las salidas de video
de Amiga han  sido mostradas
recientemente ya que la parte de
efectos de video de varias series de
TV en USA son . producidas

Babylon V.

Después de la adquisicion, la nueva
compaiifa es consciente de la
necesidad de desarrollo: de la
plataforma Amiga, puesto que la
competencia no se ha quedado
inmovil. Por lo tanto, la nueva
empresa de Amiga instalard una
divisién. de ingenieros que puedan
realizar la transicion a una nueva
generacién.

A medio plazo, esto nos llevard a
procesadores mds potentes y por otro
lado, a versiones mejoradas de los
modelos actuales.

La gran perspectiva de futuro consiste
en un traslado de la arquitectura
Amiga a una plataforma RISC, para
asegurar la potencia esperada en un
futuro. La primera tarea de esta nueva
division de ingenieros serd preparar
esta decision. Saber cual de las
plataformas RISC concurrentes serd
Optima para el caso especial del
Amiga no es una decision trivial. Por
una parte, es una meta llevar el Amiga
a los estindares del mercado, para que

debe ser reconocido siempre como un
"Amiga" que no sea integrado en
medio de una masa amorfa de
ordenadores similares. En su tiempo,
el Amiga comenzé con capacidades
grificas y de sonido muy superiores al
resto, y. -~ deberia recuperar
naturalmente esta ventaja.

Para cumplir los dos requerimientos,
existen actualmente dos alternativas:
el PowerPC y el HP PA RISC. Los
tienen sus ventajas y desventajas y
serdn minuciosamente analizados.
Paralelamente a esto, - €l sistema
operativo tendrd que ser adaptado a la
nueva plataforma hardware, ademds
de otras nuevas caracteristicas como
griaficos 3D, mapeado de texturas,
disefio orientado a objetos y otras
tecnologias actuales.

Esta tarea fio es tan dificil como
alguno podria pensar, ya que siempre
podemos crear una base que haya sido
disefiada ' pensando en el progreso.
Esperamos un gran futuro para la
arquitectura Amiga.@
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Posiblemente, la versién 4 de Directory Opus es el manejador mas potente
de ficheros para Amiga. Sin embargo, ha sido superada con creces por los
mismos desarrolladores, puesto que al crear la versién V, han incluido
multitud de mejoras como multiples ventanas de directorios, iconos en barras
de herramientas, uso de datatypes, configuracién de menids y ventanas
completamente personalizable por el usuario. :

Una vez ejecutado, practicamente es un sustituto para el Workbench,

facilitando en gran medida el manejo diario de los ficheros. Aunque es un

programa potente, puede ser un poco "dificil” iniciarse en €l, debido a la gran
_ cantidad de opciones y posibilidades de configuracion que posee.

PHOTOGENICS 1.2

La empresa Almathera ha realizado una nueva
actualizacién de Photogenics, concretamente ha
pasado de la versién I.1a a la 1.2. Los cambios mas i
importantes son:

- Se ha afiadido el efecto Warper: Deformar, estirar,
doblar y dar vueltas cualquier parte de la imagen
facilmente.

- Salvacion en formato IFF mejorado: Ahora se puede
salvar cualqmer imagen con una paleta de 2 a 256
colores en color o escala de grises con dithering de alta calidad o sin €L

- Impresién de las imédgenes en cualquier impresora, wa preferencias del
workbench.

- Puede pintar en hicolour (15/16 bits) o true color (24 bits) directamente en
cualquier placa gréfica que, soporte ¢l estindar cybergraphics, Por ejemplo la
placa de Phase 5 Cybervision.

- Previsualizacion de la imagen de mds calidad que en la version actual.
Gracias a un dithering de alta calidad se consiguen obtener aproximaciones
muy cercanas de una imagen de 24 bits utilizando en pantalla sélo 256 colores.

- Posibilidad de previsualizar en 16 colores para Amigas no AGA y puede
cargar imdgenes HAMG.

- Nuevos modos de pintura: Colourise, RubEmboss, Gamma, Mirage, Split, |

Basrelief, etc.

- Nuevos médulos .gio (formatos de flChBI'O y dlqpoqmvos hardware): TIFF,
PCX, Ham6, Retina, Studioll Print, PrefsPrinter, ProGrab24, Harlequin, Targa,
elc.

PiXeISOFT nos ha comunicado que ya tiene disponible esta versi6n y que estin
preparando un manual en castellano, tras llegar a un acuerdo con Almathera,
para distribuir sus productos en Espafia. El precm de este potente procesador
grifico es de 13.900 ptas.

‘para micréfono y de salida para auriculares, ganancia y atenuacion

GVP CONTINUA...

Tras diversos problemas econémicos a raiz de la liquidacién de
Commodore, la empresa americana GVP que su dia fue lider
indiscutible en el disefio de todo tipo periféricos para Amiga, ha vendido
todos los derechos intelectuales de sus productos.

Los compradores han sido Power Computing, uno de los mayores
distribuidores 'y fabricantes de productos para Amiga de Reino Unido,
unido a la empresa alemana M-Tec, conocida por sus aceleradoras para :
el A1200.

GVP siempre ha sido punto de referencia para los usuarios en cuanto a
calidad de sus productos y su avanzada tecnologia, sin embargo,
después de la caida de Commodore, han ido disminuyendo su liderazgo
asi como sus ventas, viéndose obligados a parar varios proyectos en
marcha como tarjetas aceleradoras pcon el 68040 y 68060 para el
A2000, A3000, y A4000, la GVP 1230 para el A1200, el intefaz SCSI
HCS, el digitalizador de 8 bits de sonido DSS-8 y el de 16 bits por
PCMCIA. Sin embargo; el desarrollo de estos pnoductos continuard
gracias a la venta de sus derechos.

Power Computing no realizard la distribuicién en exclusiva, ya que
ofrecerd todos estos productos a otros distribuidores que estén
interesados.

DSP PARA AMIGA

Delfina est4 desarrollando una tarjeta de audio que incorpora un
procesador Digital Signal Processor M56002 a 40 Mhz y 20 MIPS para
cualquier Amiga con Zorro II. :

Permite muiltiples canales de sonido de 16 bits y 8 bits, digitalizacion de
sonido, velocidades de muestro de hasta 48Khz, una linea de entrada

programables,etc.

Ademds del DSP, en la misma placa se ha anadido un interface
Centronics, y un puerto serie de alta velocidad (2.5 Mbit/s). El producto
es totalmente programable a través de unas librerias que suministra el
fabricante. ‘

APOLLO A POR TODAS

Tras su éxito con las tarjetas aceleradoras para el A1200, Visage
Computers ha anunciado la préxima salida al mercado de varias
aceleradoras actualmente bajo desarrollo:

- Apollo 4040/60 con un Motorola 68060 para los A3000/A4000

- Apollo 2040/60 con un 68040 o 68060 para los A2000

- Apollo 1240/40 con un 68040 para el A1200

EMULADOR MACINTOSH SHAREWARE

La versién 2.0n del emulador de Macintosh permite abrir la pantalla
de emulacién en una pantalla del WorkBench, incorpora un mejor
soporte para la tarjeta MACTCP ethernet y trabaja correctamente

| con el software macPPP/TCP a través del puerto serie del Amiga. Al

ser un producto sharware, podéis encontrarlo en Aminet y BBSes
pero es muy aconsejable registrarse si lo vais a utilizar en serio.

'jA1200 EN ESPANA!

El distribuidor Amiga Center nos ha comunicado que tiene
A1200 a la venta totalmente nuevos y que se los estdn sirviendo
sin problemas. De hecho, tras el agotamiento de una primera
remesa, esperan recibir una segunda en un par de semanas.
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NOTICIAS

R AMINEWS

AMINEWS

Desde hace varios meses en las BBSes y la red Internet va ha
apareciendo regularmente un fichero de unos 500Kb de texto
cubriendo todas las noticias a nivel mundial sobre las empresas que
_desarrollan productos para Amiga.
Desde Amiga.InFo queremos apoyar esta iniciativa y desde ahora
en cada nimero publicaremos un extracto de las altimas noticias.
La dltima aparecida es la AmiNews 19, y podéis encontrarla en la
mayoria de las BBSes de Amiga asi como en Aminet.

ZIP: 100 Mb un disco 3.5"
AT

La compaiiia Wcomerciaﬁza un nuevo dispositivo de
almacenamiento Std causando una auténtica revolucién en los

usuarios de Amiga, PC y MAC por
| ser muy practico y econémico,
Almacena en cada disquete 100 Mb,
aunque también hay disquetes de 25

Mb. Utiliza un interface SCSI y
. actualmente sélo estd disponible el
modelo externo, aunque Iomega ha
anunciado la proxima aparicién de
. una combinacién de una unidad ZIP
junto con una unidad de discos 3.5

; de alta densidad. ZIP tiene un precio
aprox. de 35.000 ptas y sus cartuchos aprox. 1600 ptas.

Aunque todavia no hay un importador para Amiga en Espafia, en
algunos distribuidores de PC ya se puede adquirir.

Como segundo disco duro, para backups, para intercambio rapido de
ficheros, como unidad de disco de gran capacidad, etc.,
muchos usuarios de Amiga verdn en el ZIP una solucién a sus
problemas de almacenamiento de graficos y sonido. En cuanto
dispongamos de una unidad lo comeéntaremos en una Toma de
Contacto.

SERVICIO TECNICO AMIGA

La empresa FIX MULTISERVEIS ELECTRONICS S.L. nos ha
comunicado que estin creando un servicio de reparaciones para
Amiga. Tienen las herramientas necesarias para la reparacién
de los componentes de superficie de los A1200 y A4000.
Actualmente estan en proceso de negociacién con un
distribuidor que les faciliten los componentes del Amlga. Mas
informacion en TIf: (93) 675 59 02.

»

SONNET 50MHZ DOUBLER 4000

Sonnet Technologies,Inc. ha
diseifiado una placa aceleradora
que dobla la velocidad del
A4000/40 a 50 Mhz. La nueva
placa se instala en el zocalo del
procesador M68040, utilizando
para extraerlo la herramienta
viene incluida.

El procesador estia convenien-
temente refrigerado y segiin
Sonnet Tech. es incluso ""'mas

procesador original de
Commodore".

Alﬁiga Center y Pixel Soft nos han comunicado que ya la tienen a la
venta.

seguramente |’

estable y segura a 50 MHZ que el

AmyNews issue 19/June is now finally released. It includes more than 50 KB
development news. No matter what you use your Amiga for, you will find

some interesting news in it.

The issue 19 is the result of hard works of several people me included.

We put a lot of time and energy to bring it to you'and to the Amiga

community. PLEASE TAKE YOUR RESPONSIBILITY, GIVE THE AMIGA A
HELPING HAND

AND SPREAD AmyNews.

Hentfik Jensen, Editor-In-Chief, AmyNews
Bjorn Harrtell, Editor, AmyNews Workshop

Amiga Tech And MuitiMedia, Aces High BBS, Sweden, Home Of AmyNews

The magic name is ANews19.LHA

News in the Issue 19

- ImageFX 2.1 in development (more release information)
- Phase 5 digital products, new multi 68060 board
- LightWave tuturial videos now available
- ShapeShifter Macintosh emulator version 2.0n
- New SummaGraphic driver for cheap graphic tablets
- Terminus under development, new number to J Radigan’s BBS
- ProDraw AGA patch now officialy available
- Sync Strainer (use a multiscan monitors with a genlocked Amiga)
" - graphicRECALL (image processing fornt-end)
- THOR best Internet reader, new version
- QuickText version 2.0
- Amiga Novell Client update
- Quasar Editor for QUASAR synthesizer
- Guru-ROM V6 for all GVP controllers
- A new DSP-plug in card in development
- ISDN-Master card information and new retailer information °
- New CDROMs from Power Computing
- Emplant e586DX IBM PC module new version
- BackMan version 2.0 under development, support SCSI tape streamers
- Personal Paint 6.3, much faster now, is released
- Micronik Computer Service Tower cases for all Amigas
- AsimMasterISO CDROM mastering software under development
- New Amiga music CDRom iy
- DynamicCache in development
- ALynx, new and very fast WWW browser with forms now available
- New TBC/Synchronizer from Feral
- Ami-FileSafe (PRoFileSystem, PFS) versopn 2.1
- New minor update for GPFax
- NG-Master, CDROM mastering software in new version
- Amiga Link Games, a new electronic disk magazine with Amiga game news
- An all new WFrame/ZBuffer/RayTracing/Animation program from France
- US Robotics net informtion i
- SCSI-based flatbed scanners from UMAX (with Amiga software)
- Aminet CD 6 is now released
- Star §J144 printer driver
- Maple V version 3.0 is finaly released
- New Amiga monito from CD Solutions
- Discology from Siegfried Soft
- Siegfried AntiVirus Professional from Siegfried Soft
- Migraph scanner and OCR software for Amiga
- GoldEd, new version
- Photogenics v1.2 from Almathera, complete release info
' - AMosaic version 1.4 with forms fully implemented
-Video Creator CD from Almathera. new version under development
- Almathera ten disks pack
- LZX version 1.20 finaly released
- InterPlay CDROM authoring system from Optonica
- Simpatica from Optonica
- DataNexus, multimedia database from Optomca
- InfoNexus Directory manager from Optonica
- CompZ Tower cases for Zoro Amigas
- New Animations CD from Wired Scinece
- GfxLab24 v1.2, new powerful image processer for Amiga
- atapi.device for A1200 and A400, new version
- VertiSketch 3D digitizing system for LightWave
- T-Net rendering farm from Interworks for Lightwave
- New US magazin with Amiga coverage

- New 68060 and multi 68060 Warp Engines, 50 MHZ cheap A3000 accelerator

- HIIP Protocol for Lightwave
- Twist databse, next-generation, in development
- New Amiga book from Bruce Smith Books
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TUTORIAL 3D

MODELADO 3D:

El dominio de las curvas — gut

En esta ocasion vamos a profundizar un poco mas en la
creacion de objetos con Real 3D. Nos introduciremos en el
modelado avanzado con el uso de curvas "B-Spline" y la
composicion de las mismas para generar superficies muy
complejas.

En un articulo anterior repasdba-
mos los tipos de objetos que nos
ofrece Real 3D pero no nos referi-
mos a objetos importados de otros
programas como Imagine, Light-
wave, Sculpt o Videoscape. Estas
herramientas disponen también de
una extensa coleccién de objetos
ya creados en varios afios de fun-
cionamiento por diversos autores.
Muchos de estos objetos estdn dis-
ponibles en el dominio piiblico en
Internet o CD-ROMs recopilato-
rios ( series AMINET, CDPD, 17
BIT, etc... ) y otros se pueden ad-
quirir mediante la compra de CD-
ROMs comerciales como la serie
LIGHTROM. Todos estos objetos
son susceptibles de ser usados en
Real 3D. Sélo basta con adquirir
un programa de conversién como
InterChange de SYNDESIS COR-
PORATION, Pixel 3D de AXIOM
SOFTWARE u otros equivalentes.
Como veremos, el procedimiento
de exportacion de objetos de Real
3D a otros programas es mds
complicado. No obstante, en- esta
. seccién de Amiga.InFo queremos
promover y animar a la creacién
propia de objetos mas elaborados.

Conversion de
. Objefos 3D

Algunos lectores de Amiga.InFo
nos han enviado cartas sefialando
que no hay conversores de objetos
de Real 3D hacia otros programas
pero si de varios formatos a Real
3D. La razén es que los objetos de
. Real 3D tienen unas particularida-
des muy especiales que dificultan
la conversién. A fin de obtener la
maxima calidad, los objetos bdsi-
cos de Real 3D como esferas, pris-
“mas y pirdmides, no estdn defini-
dos con los cldsicos poligonos pla-

nos o triangulares, siné que se de-
finen matematicamente. Con este
método, se pueden crear esferas y
curvas perfectas y ademds no ocu-
pan apenas memoria.

Por ejemplo, en lugar de guardar la
informacién de la posicién y el ta-
mafio de cada uno de los muchos

huecos y con la méxima calidad
que permite el modo grifico en
que trabajemos. El resultado obte-
nido es perceptible a simple vista.
Hemos incluido un comparativo
con una esfera generada con los
dos métodos. Las cifras que acom-
pafian a las figuras hablan por si
solas. La perfecta esfera ocupa 194

poligonos que deben componer
una esfera "decente” nos limitamos
a guardar las coordenadas espacia-
les del centro y sus tres radios ( di-
ferentes en el caso de un elipsoide
en forma de baldén de rugby ). Este
método permite crear objetos s6li-
dos con la misma facilidad que los

bytes mientras que la "estrella de la
muerte" necesita mas de 8000 poli-
gonos y 146.244 bytes. Estos datos
son interesantes y hay que tenerlos
en cuenta si trabajamos en una es-
cena que precisa contener muchas
esferas u objetos semejantes y no
queramos despilfarrar recursos de

la mdquina. Debemos indicar que
si convertimos una esfera generada
con poligonos al formato de Real
3D ( Real 3D también acepta
Sculpt o DXF de Autocad ), no ob-
tenemos una esfera primitiva de
Real 3D, sino un objeto complejo
generado por multitud de poligo-
nos. No se trata de un fallo o error
del conversor, sino de que el obje-
to estd compuesto por estos poligo-
nos que actian a modo de caras. El
conversor deberia ser bastante ela-
borado para efectuar la transforma-
cién deseada. La conversién de ob-

jetos de Real 3D a otros formatos |

s6lo requeriria de un troceado de
las primitivas en poligonos como
trapecios o tridngulos. Serfa un
proceso mucho mds simple ya que
conocemos de que objeto se trata y
s6lo debe consultarnos la cantidad
de poligonos que deseamos. No
conocemos la existencia de ningiin
conversor que realice estas opera-

ciones entre los citados formatos.

Programas como Imagine y Light-
wave usan generalmente como ba-
se los objetos creados con miilti-
ples poligonos y luego realizan una
operacién de suavizado de contor-
nos "Phong". Esta representacion
de objetos no tiene todos los incon-
venientes, permite por ejemplo,
que en un entorno multiprocesa-
dor, cada "CPU" se ocupe de gene-
rar un poligono en paralelo.. Hay
que decir que existen mdquinas
con multitud de procesadores co-
nectados entre si (256 CPU’s o
mads) colaborando en los complejos
cdlculos de generacion de una ima-
gen sintética. También es cierto
que cada CPU se podria encargar
de la generacién de una primitiva,
pero es una distribucién de tareas
mds complicada. Otra posible ra-
z6n es que los algoritmos de traza-
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_do de rayos de luz son més simples

al tratar sélo con superficies pla-
nas, aunque se aumente el mimero
de poligonos.

Formas Libres

Las mismas ventajas de las primi-
tivas de Real 3D pueden disfrutar-

se en las formas libres o "MES-

HES". Las formas libres se basan
en las curvas "B-Spline". Estas
curvas se pueden definir con unos
pocos puntos "Knots". Un algorit-
mo calcula la curva que pasa por
estos: puntos. La curva se puede
controlar moviendo estos puntos.
Una forma cémoda de trabajar con
estas curvas es usar la ventana
"Tool" y activar el botén "Ctrl".

Aparecen los - iconos correspon-
dientes a estos controles que inclu-
yen puntos, rectas, curvas B-spline
o incluso espirales y huesos para
articular objetos. Remarcamos que
algunas curvas pueden definirse di-
rectamente como cerradas. La de-
nominacién de controles para refe-
renciar a estas curvas es debido a
que no se usardn para dibujar nin-
glin objeto directamente. Se usan
para indicar trayectorias de objetos
animados o como elementos que
compondrdn una superficie visible.
Nos detendremos un poco en esta
tltima funcionalidad de los contro-
les.

Podremos modelar objetos orgédni-

Figura 1. Esfera creada con 8192
poligonos en 258 segundos. El
objeto ocupa 146.244 byies.
Imagen de 1024x768 pixels en
24 bits.

Figura 2. Esfera creada con una
primitiva esfera en 173 segun-
dos. El objeto ocupa 194 bytes.
Imagen de 1024x768 pixels en
24 bits.

cos con formas redondeadas o re-
torcidas, construir un rollo de pa-
pel higiénico o una cinta de celu-
loide con fotogramas de una esce-
na de nuestra pelicula preferida.

Una manera de modelar una forma
libre es crear una rejilla de curvas
"B-Spline” y mover los puntos de
control para deformarla y doblarla.
La opci6bn del mend "Crea-
te/FreeForm/Mesh" pregunta el ni-
mero de curvas que queremos usar
en la direccién horizontal y verti-
cal. Cuanto mds elaborada vaya a
ser la superficie, mds curvas nece-
sitaremos. La ventana "Tool" dis-
pone de la misma funcién en el
icono "Build". La resolucién de la

rejilla podremos variarla en cual-

quier momento a través de la op-
cién "Modify/FreeForm/Remap".
La usaremos para igualar la resolu-
cién de dos objetos diferentes en
caso necesario.

La metamorfosis de objetos requie-
re que éstos tengan la misma reso-
lucién. Esto no supondrd ningiin
problema ya que podemos aumen-
tar la resolucion de los objetos mds
simples a la del mds complejo. De
esta forma no perderemos la cali-
dad del modelado realizado.

Este modelado puede suponer un
duro trabajo de seleccionar puntos
de la rejilla y moverlos. Mds ade-
lante veremos una forma fécil de
generar superficies muy complejas.
Los dispositivos de manejo de for-

-mas libres se reparten entre el te-

clado, Ia ventana "Tool" y las op-
ciones de los menis. En la ventana
"Tool" activaremos el icono "Free"
y obtendremos las herramientas
necesarias para doblar el mimero
de puntos de control de una curva,
para mover un punto, concatenar
curvas seleccionadas o cambiar la
direccidn interna de una curva. To-
das ellas estdn representadas con
iconos intuitivos que al ser pulsa-
dos indican su funcién en la barfa
de titulo de la misma ventana
"Tool". Cabe destacar que muchas
funciones crean un objeto nuevo al
ser aplicadas. Al concatenar dos
curvas, por ejemplo, obtenemos
una tercera curva resultado conser-
vandose atin las originales.

Para manejar con més facilidad
una rejilla que puede contener
muchos puntos, disponemos de la
posibilidad de agrupar puntos y
tratarlos como objetos indepen-
dientes. Una forma de crear grupos
es marcar un rectdngulo alrededor
del grupo de puntos que queremos
con las teclas Ctrl y Shift pulsadas.

Figura 3. Con pocos puntos podemos controlar curvas complejas. La

TUTORIAL3D

Modelado 3D

polencia de las "B-Splines" permite modelado avanzado sin la nece-
sidad de manejar grandes voltimenes de informacién.

Otra forma es realizar el mismo
procedimiento con sélo la tecla
Shift. De esta manera podemos ir
seleccionando puntos y al final es-
coger la opcion "Crea-
te/Structure/Group”. En los dos

Figura 4. Este objeto que con pocas modificaciones
puede convertirse en una elegante pajarita o unas fragi-
les alas de mariposa ocupa ni mds ni menos que 3

bytes.

procesos debemos tener seleccio-
nada la rejilla o "Mesh" en la ven-
tana de seleccién de objetos. En
ambos casos obtenemos un objeto

adicional llamado "Group_tmp" o

"Group". Este objeto incluye los
puntos que le hayamos indicado

Figura 5. Componiendo curvas

podemos crear supefficies

complejas de forma muy fécil y
- riépida. T

pero no corresponden a un objeto

-indeépendiente. Si movemos, rota-

mos o reescalamos estos grupos,

- deformaremos la rejilla. Esta posi-

Hilidad es muy flexible y permite
realizar maravi-llas impensables
con otro
= tipo  de
objetos.
Una vez
hemos
modifica-
do los
puntos,
podemos
eliminar
este obje-
to_ tempo-
ral o des
| jarlo y re-
nombrar-
| lo para
" recono-
cerlo en
posterio-
res modi-
ficacio-
¢ nes. Co-
mo ejemplo sencillo, hemos redu-
cido y rotado 180 grados la zona
central de la rejilla. El resultado es
una elegante pajarita disefiada y
generada en menos de un minuto.

La creacién de objetos llega a ha-
cerse excitante cuando usamos la
composicion de curvas. Dibujamos
dos curvas al azar y escogemos la
herramienta "Create/ FreeForm/
Coplanar”" con las dos curvas se-
leccionadas. Obtenemos una super-
ficie creada al desplazar una curva
a través de la otra. Si escogemos la
opcién "Create/ FreeForm/ Ortho-

- gonal" en el menti o en los iconos

del dtil "Build" de la ventana
"Tool", obtenemos una curva pare-
cida, pero la curva que se desplaza
mantiene la perpendicularidad a la
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geometria de las curvas.

trayectoria y va rotando. Antes he-
mos mencionado que se pueden
crear curvas cerradas. Es facil de-
ducir que el resultado de componer
una curva cerrada a lo largo de otra
curva irregular va a crear un tubo
de apariencia orgéanica.

Combinar una curva cerrada con
otra cualquiera con composicié}n
ortogonal o perpendicular es pare-
cido a generar un objeto de revolu-
cién pero con contorno irregular,
no necerariamente circular ni elip-
tico. De hecho, se trata de la gene-
ralizacion del proceso de revolu-
cién a cualquier curva. Remarca-

Figura 9. La composicién ortogonal de curvas pue-
de interpretarse como la generalizacién de los ob-
jetos de revalucion a cualquier curva, no ne

mos que el orden en que se selec-
cionan las curvas es importante, ya
que una curva queda quieta, y la
otra se desplaza a través de ésta.
Después de unas pocas pruebas se

Figura 6. Este objeto dispone de una
textura refrescante. El mapeado sigue la

puede dominar esta potente técnica
de modelado.

Texturas Libres

El.uso de curvas "B-Splines" amp-
Ifa la forma de mapear texturas cld-
sicas. Ademds de las proyecciones
por defecto, paralela, cilindrica, es-
férica y en forma de disco dispone-

mos de la proyeccién adaptable a

la forma del cuerpo. La textura se
pegara al objeto como si de una
media se tratase, La forma de usar
este mapeado es muy sencilla. En
la ventana de definicion de un ma-
terial activamos el botén "Spline
map"  situado
en la parte su-
perior izquier-
da. Al mapear
el material, po-
demos escoger
cualquier pro-
yeccion ya que
no se usard.
Mandara el
"Spline map"..

Recomendamos
la  proyeccién
por defecto que
no afiadird mds
lineas -en modo
alambre. Esta
caracteristica es
especifica para
cada material.
Esto significa que podemos aplicar
todos los tipos de proyeccion a la
vez en el mismo objeto. Las mis-
mas reglas que en el mapeado nor-
mal son aplicables a este nuevo
método. S6lo una pequena particu-
laridad: Si queremos aplicar un
material definido como. "Spline
map" en proyeccion esférica debe-
remos generar otro material idénti-

Figura 10. Para usar texturas que
se adapten a una forma libre s6-
lo hay que activar el botén "Spli-
ne map" y usar cualquier pro-
yeccion para la textura.

Figura 7. Ejemplo de mapeado libre en
una supefficie curvilinea.

e e e

co pero con el botén "Spline map"
desactivado. La repeticién de la
textura no es posible de la misma
forma que las cldsicas indicando
"Tile" ni, consecuentemente, inver-
tirla con "Flip". La textura se adap-
ta a la perfeccién al objeto, se esti-
ra y deforma autométicamente si-
guiendo la forma de la superficie.

Cuando generamos la imagen en
solido de la escena, podemos que-
dar decepcionados al observar que
la imagen que pegamos a una hoja
de papel arrugada o a un trozo de
celuloide aparece al revés. No de-
bemos preocuparnos, sélo hay que
cambiar la direccién de las coorde-
nadas internas del objeto. Estas
coordenadas son llamadas por de-
fecto como U y V. Debemos verlas
como la X e Y en el plano pero

- sobre una superficie cualquiera. El

origen de coordenadas esta en el
punto de donde parten las dos li-

Figura 8. Composicién de una curva
cerrada y una abierta.

neas curvas que han dado origen a
la rejilla. La direccién de estas li-
neas se puede cambiar de forma fd-
cl con la opcion "Mo-
dify/FreeForm/Swap  Direction"
del menii o con el icono correspon-
diente a "Free" en la ventana de
herramientas "Tool" donde apare-

cen dos flechas al lado de una "u".

Con esta presentacion del manejo
de curvas en Real 3D, es posible
construir objetos muy complejos y
realistas. Esperamos que sea de
utilidad a quién esté interesado en
el mundo del 3D. Préximamente
trataremos un tema tan atractivo
como la metamorfosis de objetos y
de texturas. Recordamos que si en-
vidis preguntas, sugerencias y co-
laboraciones de cualquier tipo pod-
remos tratar temas que sean de
vuestro interés. Damos las gracias
a los que ya lo han hecho. @

Figura 11. Combinacién de una espira!- y una curva cerrada. Obte-
nemos un muelle de aspecto anfiguo, usado y con formas no si-
métricas e irregulares.

14
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WM Complex

LOS CIA DEL AMIGA:

(Partel)

Interface Adapters

En todo esquema interno de un ordenador aparece una circuiteria
dedicada a la entrada/salida de datos a través de los puertos, asi
como senales de control de los periféricos, fanto internos como .
externos, utilizadas por los protocolos de comunicacion.

De forma general, debido a que un microprocesador por si solo no

dispone de estas senales, se han disenado circuitos programables

que permitan generar con flexibilidad distintas senales para d:sﬂntos
- protocolos estandares.

En Amiga existe un chip que engloba la mayor pan‘e de las sefales
de control y comunicacion de dafos con los penfencos EL CIA.

Infroduccion

A los usuarios de los Amiga 500 y

A2000, seguramente nos sonard, y

a veces desafortunadamente, el
nombre CIA. ;A quién le ha
dejado de funcionar el puerto
paralelo o el serie? ;A quién le da
errores de lectura o escritura
cuando accede a la unidad de
disco? Probablemente éstos y otros
muchos problemas de
funcionamiento que aparecen a lo
largo de la vida de un Amiga,
vienen ocasionados la mayoria de
las  veces por un  mal
funcionamiento de este chip con
nombre de “central de
inteligencia"...

Para los poseedores de Amigas
mds recientes -A1200, A4000-,
estos problemas no son tan
frecuentes, puesto que en ambos
las CIAs estin mejor protegidas
contra errores de conexiéon vy
sobrecargas eléctricas en los
puertos paralelo y serie. Sin
embargo...nunca se sabe..., asi que,
‘es muy recomendable siempre
efectuar las conexiones en estos
puertos con el ordenador apagado.

Disefiado por Commodore, el
Complex Interface Adapter tiene
su historia en el ordenador C64
-por todos conocido-, ya que éste
integraba en su placa base dos CIA
tipo 6526. Las diferencias entre
aquel modelo y el actual,
denominado 8520, son

_Por la misma razon,

internamente minimas, puesto que

su disefio respondia a la necesidad’

de integrar al maximo en una sola
pastilla de silicio todas = las
funciones de Entrada/Salida, asi
como contadores, relojes, sefiales
de control de periféricos, etc.
Posiblemente los disenadores del
Amiga aprovecharon este versitil
componente debido a su facilidad
de integracion dentro de cualquier
sistema y, por supuesto, a motivos
econémicos, ya ‘que- todo el
proceso de produccién estaba
montado en la fabricacion del
anterior modelo C=64.

Puesto que fue ideado para trabajar
con maquinas de oche bits, y mas
concretamente, con el antiguo
procesador 6502 del C=64, el
microprocesador del Amiga accede
a los registross del CIA en modo
sincrono -necesitan un reloj que
sincronice y marque los accesos-.
los datos
utilizados son siempre de tamafo
byte, asi como todos sus registros
internos, aunque algunos de ellos
se unen -Byte alto, Byte bajo- para
formar palabras de 16 bits.

El hecho de que su arquitectura
interna sea de 8 bits, puede parecer
actualmente desfasado, y sobre
todo cuando han aparecido
mdquinas de 32 bits como puedan
ser el A3000, A1200 o A4000. Sin
embargo, se podrd observar en los
siguientes apartados cémo los dos
CIA’s integrados en el Amiga son
utilizados al mdximo en todas las

funciones que tienen asignadas,
como puedan ser control del puerto
paralelo Centronics o Serie, actuar
como contadores y  relojes
programables de alta precision,
generar algunas sefiales de control
de las unidades de disco, control
del teclado, joystick, ratén, etc

El acceso ~al CIA se realiza
mediante 16 registros internos de
tamafio  byte, mapeados en
memoria como direcciones. Esta
caracteristica, debida a que los
MC680X0 tienen todos sus
circuitos periféricos mapeados en
memoria, facilita un acceso rapido
y una -programacién sencilla.
Evidentemente, en el espacio de
direcciones ocupado por los CIA,
no existe memoria fisica usable
por . el
sistema, sino. que se accede
directamente a los registros que
posee dicho integrado, propésito
logrado gracias a un circuito
denominado "logica de
decodificacion’.

Cuando se lee/escribe en una

programador o por el

Existen diferencias entre algunos
modelos de Amiga en cuanto al
reloj de sincronizacién utilizado.
Esto se debe al microprocesador
que llevan incorporado en la placa,
en caso ser un MC68000/
MC680]0, todas las sefales de
control son generadas por el propio
microprocesador, desde la
frecuencia de funcionamiento
(EClock 0.7 MHz) hasta las
senales de seleccion y lectura
fescritura (R/W) de registros. Sin

embargo, las mdquinas que
incorporen los MC68020,
MC68030, MC68040 han de
suplirse con un - componente

secundario que genere todas estas
sefiales y actie como légica de
decodificacion.

En los siguientes apartados de este
capitulo, se describen
detalladamente todas - las
caracteristicas y partes de un 8520,
pero adelantemos algunas de ellas:

direccién mapeada en un registro |« lines

interno  CIA, esta logica de
decodificacion se encarga
activar convenientemente al CIA

para que el dato se lea/escriba en

de

su registro interno correcto y no en | o

memoria. Segin el

modelo de |

Amiga, la logica estd compuesta

por simples puertas légicas o

integrada en el interior de un chip |

denominado Gary del cual se
hablard en posteriores capitulos.

-
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AMIGA INTERNO _

Los CIA 8520

programables. Es decir, disponemos

pa i Motorola / CIA B" esté muy unido en del sistema operativo del Amiga. En
Un g r de socios cuanto a intercambios de informacién  sus temporizadores se basa el tiempoo de 16 lineas para poder controlar y
dlrectos del y tareas que llevan a cabo en comuin. "quantum” para cambiar de tarea al recibir datos de nuestros montajes
: microprocesador y pasar a ejecutar hardware. Pero no acaba aqui, puesto
mlcropl‘ocesador Por uma pate, para €l Gy e decir, la multitarea-, También que  también  disponemos < de

Tal y como se ha citado anteriormente,

Ningtin otro chip tiene acceso directo a
un CIA.

Hasta ahora hemos hablado del CIA
en singular, sin embargo, en la placa
de todos los modelos de Amiga
existen dos chips CIA idénticos, pero
con distintas funciones a realizar. De
forma "muy original”, se suele llamar
a cada uno de ellos como CIA A o
CIA B, o CIA Par o CIA Impar, por
razones que més tarde veremos.

El wio "CIA A / Microprocesador

microprocesador, los CIA “son un
puente para recibir o enviar datos al

estos relojes son mucho: méas precisos
de lo que el propio microprocesador
podria ser si lo programédramos para
ello.

También programa a través de ellos
varias sefiales de control de las

unidades de disco y del teclado, y tiene
la posibilidad de generar sefiales
periédicas de amplitud variable con
tan s6lo un poco de programacion del
CIA:

Por otra parte, los CIA son parte muy
importante dentro del funcionamiento

estdn basados muchos dispositivos

programar un CIA?

A muchos de nuestros lectores quizds
les interese el tema por curiosidad, a
otros, podria interesarles por su aficién
a la electrénica, y a otros por saber
programar unchip mas del Amiga y
sacar partido de €L

Para los que sean aficionados a la
eletrénica, gracias a los dos CIA se
puede disponer de dos puertos de 8
canales de entrada/salida de datos

temporizadores internos y generador

A -"devices"- de control de algunos de pulsos que seguramente nos pueden
Zlirxcl:ﬁ . lcs i li)“ ;Zl%inio?;f;ado exterior del ordenador, a través de los periféricos =T ok 8 el sen[:ir Lll::a.m 2 e Sgunas
rectamente al bus ecciones SR i R _ : : vir - algu
e dae el procesior (ver nmz puertos paralelo o serie. También (rkdisk device, keyboard.device y aplicaciones de control de dispositivos
| AlnFo 1.y 2).pDebid0 G ados gaval obtiene de ellos unos temporizadores  jounas  librerias  como  Ia en tiempo real. El limite en los tipos de
| inienio: procesador el Bnico que. puede programables de alta precision que  grashics library y la execlibrary. montajes que podemos controlar a
| e e que p miden el tiempo transcurrido en s = :
acceder a ellos para controlarlos ; ; 5 partir de nuestro Amiga es en este caso
| e = : 08 Y producirse un determinado evento, y = Para ue‘ I8 eramir et 5
| leer/escribir - datos eén sus registros. (& q g :

Ya se demostrd en el nimero 0 en la
secciéon de Proyectos Hard, con un
seméforo controlado por el puerto

_paralelo, o en este mismo nimero, con
un digitalizador de sonido también

conectado en el mismo puerto... Pues
bién, ese puerto paralelo no es més que
el puerto de  entrada/salida
directamente conectado a través de
alguna que ofra resistencia y
condensador a uno de los CIA.

Para los que estén interesados mds en
la programacién que en el hardware,

- ¢Donde estan los

CIA en un A1200?

Es interesante observar estas dos
imdgenes de dos modelos diferentes de
Amiga. En este caso tenemos un A1200,
con sus dos CIAs. Si nos fijamos
detenidamente observaremos que no son
como las del 500, sino que estin soldadas
sobre la superficie de la placa y sin
z6calo. Por desgracia, aunque este sistema
de ensamblaje de componentes es mucho
mds seguro y econdémico, hoy en dia, es
dificil de reparar en caso de averia, puesto 2
que se requieren herramientas disefiadas
para tal fin.

Se puede apreciar que un CIA del A1200
-iguales a los del A4000- ocupa la mitad
del espacio que en el A500.

L R S 20 N VPP G p—.

I v e T

R ———

;Dénde estan los CIA en
un A500? =

I | Es fdcil encontrar los dos ClAs del A500, puesto que son de
| gran tamano y exactamente iguales. Van ensamblados en un
z6calo, y es ficil su extraccion en caso de averfa. Aunque
los chips colocados en zécalos tienen esa ventaja, son mds
propensos a tener averias y sufrir dafios por contactos
defectuosos entre el zécalo y los pines del integrado. Los
costes de fabricacién son mds elevados, y actualmente todos
los fabricantes han dejado de lado este tipo de montaje para
pasar al de soldadura directa en superficie.

Truco: Muchas veces, en los Amiga que tienen los CIA en

zbcalos, es posible solucionar una averia intercambiando los

1 dos CIAs. Si hay suerte, la parte averiada del CIA no es

l utilizada en el otro zécalo, y per lo tanto podremos utilizarlo

sin problemas graves. Es una soluci6n temporal pero

efectiva en momentos de desesperacién. Por ejemplo, el

puerto de la impresora no funciona correctamente y hemos

detectado que el CIA es muy probable que esté averiado.

Intercambiamos ese CIA con el otro y seguramente el puerto
] paralelo volvera a funcionar...

16
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AMIGA INTERNO

Los CIA 8520

Bescnpcionde Pins ,jf el el
A e gl e

=

o

uw

0

5
wpdm mmmr en un cicuito ﬂer-f Pin/s Sefial i 1
control de periféricos, es decir. § lineas |
de bus de datos, 4 lineas de seleccién de 1 GND il I : ;
registros (16 posibles registros), Chip 2.9 PAO->PA7 Puerto A de E/S; 8 bits, bidireccional
Sclect o Pin de pemiso de ; 10-17 PB0->PB7 Puerto B de E/S; 8 bits, bidireccional
 funcionamiento del CIA, reloj y Reset ; 18 -PC Puerto de control, indica la disponibilidad de datos
Los pines TOD, CNT, -PC, FLAG son . en‘el puerto B o en ambos puertos (salida) |
entradas/salidas de las frecuencias delos 19 TOD Time /of Day, dispara el contador de 24 bits (entrada) ¥
distintos temporizadores y contadores 20 vce +5V , Tensién de alimentacién
intenos que existen, mientras que B -RQ Interrupt Request, indica la existencia de pem:mn |
'PA/PB son las lineas de entrada/salida : de interrupcién al microprocesador i
s py PEmlﬁlqs febus 2 RIW Read/Write, (entrada) ;
o 0 = leer del bus de datos i
Mﬁm"s m‘“"m SI"3‘[“*3*”““;4 : 1 = escribir en el bus de datos
23 -CS Chip Select: %
0 = bus de datos vilido (entrada), %
1= bus de datos en estado de alta impedancia !
24 -FLAG La misma funcién que -PC (entrada) |
25 0O2Phi2 Reloj de uso interno (0.7MHz) para sincronizacion ]
con el bus de datos del microprocesador |
2633 D7->D0 Enlace bidireccional con el bus datos del procesador |
kY1 -RES Reset: ‘
0 = inicializar el estado original del CIA (entrada) i
3538 A3-A0 Lineas para seleccionar uno de los 16 reg. del CIA |
: (s6lo valido cuando -CS=0) (entrada) i
39 sp Serial Port: sirve de entrada/salida del registro de |
desplazamiento SP (bidireccionzl) 1
40 CNT Count: Entrada/salida de Ia frecuencia del registro 1
de desplazamiento, o entfada de la frecuencia del -
temporizador de intervalo A/B (bidireccional) l.:

con los CIA podemos obtener un
magnifico generador de interrupciones
para el procesador. Podemos
programar un CIA de forma que
pasado un cierto tiempo -que puede ir
de nanosegundos a minutos- genere
una sefial directa al microprocesador.
Este la recibe y pasa inmediatamente a
ejecutar un rutina especial que
atenderd a esa sefal, es decir, una
rutina de servicio a la interrupcion (o
RSI).

Mientras el procesador ejecuta la

rutina RS, el cédigo del programa que
estaba ejecutdndose antes de la
interrupcion del CIA queda en un
estado congelado, y se volverd a €l una
vez finalizada dicha RSL

De hecho, los dos CIA pertenecen al
conjunto de los chips del Amiga que
permiten  generar  interrupciones
hardware al procesador. Otros chips
son el Blitter, el Copper, etc de los que
hablaremos proximamente.

Los temporizadores internos son una

de las partes del CIA que puede
funcionar como  generador de
interrupcion, pero también lo pueden
ser el registro de desplazamiento del
puerto serie, el contador de 24 bits o si
existe una sefial en un pin denominado
FLAG. De todas estas fuentes
hablaremos mas adelante, cuando
veamos interesantes ejemplos de
programacion.

Sin embargo, probablemente el tema
de mads interés podria ser programar
los puertos para recibir o enviar datos.

Algunos ejemplos de ello son la
programacién de protocolos de
comunicacién -ya sea por el puerto
serie 0 paralelo- o la obtencién de
datos a través de conversores
anélogicos/digitales de video o sonido.

La unién de todos estos ingredientes
en un solo chip dan multitud de
posibilidades diferentes de aplicacion,
ademds, afortunadamente, no es
complicada su programacién como ya
Veremaos.

AMIGA.InFo sMayo-Junio *Niimero 3 .
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AMIGA INTERNO

LINEAS D0-D7

DEL

BUFFER
BUS DATOS

I

BUS INTERNO 8 BITS

que se  accede, si -

Ehppan

R/W* PHI2 CS8* A3 A2 A1l A0

por el 68000 6 por el Gary.

by
escritura/lectura, resetear el estado
del chip... etc.Todas son generadas

INT / MASK Teglp. CRB TCK]p. CRA
7S f
\_ s
PRB | DDRB PRA |DDRA
Buffer Buffer Buffer Buffer Buffer |
TOD FLAG* IRQ* CNT PC* §
. Buffer Buffer
PB PA
SP TOD FLAG* IRQ* CNT PC* :
PB0-PB7 PAO-PA7
L ]
Lineas de control externas:
Estas lineas de entrada permiten
8520 seleccionar el registro del CIA al

activas a nivel bajo.

NOTA: Las flechas anchas indican bus 8 bits y
las de trazo simple son de 1 bit. .
Las seiiales con asterisco * indican que son

Diagrama de. bloques del CIA 8520

Diagrama de
Bloques

Una forma de comprender las partes
basicas que componen un CIA es
observando un esquema’ donde se
muestren, a nivel de bloques, las
principales  interconexiones  que
existen en ellas. En la figura superior
podemos observar los distintos
bloques que forman internamente al
CIA, destacando un bus de datos
interno de 8 bits que sirve de puente
entre el microprocesador y los
registros intemnos. Estos tltimos estdn
conectados mediante sus buffers
correspondientes a lineas externas a
donde mandan o extraen informacion.

Fundamentalmente los componentes
activos de la figura son:

« Temporizadores A y B:
Son contadores de 16 bits, pero con la

particularidad de que decrementan el
valor inicial hasta llegar a cero. Su

frecuencia es variable, y son utilizados

principalmente para medir tiempos del
orden de  microsegundos o
nanosegundos. Los dos que existen en
cada CIA  pueden  trabajar
sincronizados para formar un contador
de 32 bits.

- Contador TOD de 24 bits:

Es un contador normal, es decir,
incrementa un valor inicial hasta llegar
al miximo valor de 224 bits. Su
frecuencia es normalmente 50 Hz,
puesto que el reloj proviene de la linea
de sincronismo vertical de pantalla,
aunque en algunos nuevos modelos de
Amiga puede variar a 48Hz o 72 Hz
segtin el modo de pantalla. Es utilizado
normalmente para medir tiempos del
orden de horas, minutos o segundos.

v'Puertos A y B:

Cada puerto estd formados por 8 lineas
paralelas, donde cada una de ellas
puede actuar como entrada o salida
independientemente de las demds. Se
utilizan principalmente para controlar

periféricos externos como puedan ser
impresoras, digitalizadores, joysticks,
raton...etc.

+ Puerto SP:

Puerto de una sola linea utilizado para
enviar o recibir datos en serie. Es
posible mediante este puerto convertir
datos paralelos a serie, y viceversa. El
teclado, por ejemplo, estd conectado a
esta linea para enviar los codigos de
las teclas pulsadas.

Existe un registro central denominado
INT/MASK utilizado como mascara y
registro de estado de las interrupciones
que provoquen los temporizadores
A/B, contador de 24 bits o pin extemo
-FLAG. Estos ultimos pueden trabajar
en conjunto o individualmente y son
totalmente accesibles al programador.

Los dos temporizadores A y B tienen

cada uno su respectivo registro de

control, asi como los puertos de 8 bits.
Hay que notar cémo algunos de los
bloques estin interrelacionados, es
decir, pueden variar en funcién de su
estado el funcionamiento de otro

bloque. Un ejemplo de ello es como el
bloque puerto SP tiene una linea
conectada directamente a los .\dos
temporizadores,  utilizados *  para
generar la frecuencia de Ila
entrada/salida de los bits en serie, es
decir, la velocidad de transmision.

Este diagrama de bloques es
exactamente el mismo para los dos
CIAs, sin embargo, la mision que
desempefia cada uno de ellos es
diferente una vez se integran en la
placa del Amiga. Los puertos,
contadores, etc, de cada CIA son
utilizados y compartidos tanto por el
sistema operativo como por otros
componentes hardware, para tareas

completamente  independientes o

relacionadas entre si.

Si bien los bloques y el pin-out vistos
hasta ahora son importantes, en
realidad el corazén de todo el chip
reside en un banco de 16 registros de
control y de datos que cada CIA posee.
Desde el punto de vista del
programador, es la tinica via de.acceso
que se tiene a este chip y como

18
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Conexion al Sistema Amiga
En los anteriores apartados, el CIA se ha mostrado desde un punto de
vista independiente, sin tener en cuenta la aplicacion que dentro del
sistema Amiga pudiera tener. En este apartado, se integra al CIA con
ksmtantesmmponentesysedetaﬂanlasﬁmuonmas:gadmahspms
que se vieron en el apdo. 2.2.1.1.
A continuacié,n se detallan las lineas del sistema Amiga que estin
directamente conectadas con los pins del CIA A: ;

CIAA
Pin Linea de Conexién
-IRQ -INT2 Genera una interrupcion de nivel 2. Salida conectada al Paula
-RES Conectado a la linea de reinicializacién (Reset) del sistema
DO-D7  Conectado a los bits 0-7 del bus de datos del procesador
A0-A3 Conectado a los bits 8-11 del bus de direcciones del procesador
phi2 Conectado a Ia frecuencia "E’, generada por el 68000 o Gary (07
Mhz)
R/-W Conectado a la sefial Lectura/Escritura generada por el 68000 o Gary
PA7 Conectado al puerto de juego no 1, pin 6 (Boton de disparo)
PA6 Conectado al puerto de juego 0, pin 6 (Botén de disparo)
PAS -RDY' Seiial de control desde la unidad de disco
- Indica si el disco esti preparado

PA4 -TKO Seiial de control desde la unidad de disco

Indica que el cabezal est: en la pista 0 <
PA3 -WPRO Seiial de control desde la unidad de disco

Indica si ¢l disco estd protegido contra escritura
PA2 -CHNG Seiial de control desde la unidad de disco

Indica que se ha cambiado de disco
PAl LED Seiial que controla el LED de POWER del ordenador

(1=apagado,0=encendido)
PAO Bit de solapamiento de memoria (NO CAMBIAR!!!)
SP KDAT Conectado a la linea de comunicacién serie con el teclado
CNT KCLK Linea de reloj utilizada por el teclado
PB0-PB7 Puerto de datos paralelo Centronics (8 bits)
PC -DRDY Seiial del protocolo Centronics: Datos preparados
FLAG -ACK Sefial del protocolo Centronics: Data Acknowledge

A continuacién se detallan las lineas del sistena Amiga que estin
directamente conectadas con los pins del CIA B:
CIAB
Pin Linea de Conexion
-IRQ INT 6 Genera una interrupcion de nivel 6 SaﬂdammcmdaalPaula
-RES Conectado a la linea de reinicializacion (Reset) del Sistema
DO-D7  Conectado a los bits 8-15 del bus de datos del procesador
phi2 Conectado a la frecuencia "E’, generada por el 68000 o Gary (0
7MHz)
RI-W Conectado a la sefial Lectura/Escritura generada por el 68000 o Gary
PA7 -DTR Seiial utilizada puerto serie RS232C Data Terminal Ready
PA6 -RTS Seiial utilizada en el puerto serie RS232C Request To Send
PAS -CD Seiial utilizada en el puerto serie RS232C Carrier Detect
PA4 -CTS Seiial utilizada en el puerto serie RS232C Clear To Send
PA3 -DSR Seiial utilizada en el puerto serie RS232C Data Set Ready
PA2 SEL  Sefial utilizada en el puerto paralelo Centronics Select
PAl POUT Seiial utilizada en el puerto paralelo Centronics Paper Out
PAO BUSY Seial utilizada en el puesto paralelo Centronics Busy
SP. Conectado directamente con PAQ
CNT Conectado directamente con PA1
PB7 -MTR Conectado a la unidad de disco
Controla la activacién/desactivacién del motor de giro
PB6 -SEL3 Conectado al puerto de la unidad externa de disco
Selecciona la unidad no 3
PB5 -SEL2 Conectado al puerto de la unidad externa de disco
Selecciona la unidad no 2
PB4 -SEL1 Conectado al puerto de la unidad externa de disco
Selecciona la unidad no 1
PB3 -SELO Conectado al puerto de la unidad interna de disco
Selecciona la unidad internano 0
PB2 -SIDE Seiial de control para la unidad de disco
Indica la cara del disco a la que se accede
PB1 DIR Seiial de control para la unidad de disco
Indica la direccién del movimiento del cabezal
PBO -STEP Sefial de control para la unidad de disco
PC - - No usado
FLAG  INDEX Seiial de control desde la unidad de disco
Fjunaseiialdemnmmmudn

consecuencia de ello, es necesario
detallar qué funcién tiene cada uno

para_poder programarlo. Vedmoslo a
continuacion

Registros Intemos
del CIA

La programacién del CIA se realiza a
través de 16 registros internos que
proporcionan un acceso directo al
hardware, Cada uno de ellos se podria
clasificar, segtin su funcién, dentro de
dos grupos:

* Registros de Estado: Cuando se
efectiia una lectura, obtenemos el
estado actual de, por ejemplo, un
contador, temporizador o puerto.
Cuando se accede para escribir,
modificamos el estado de uno de ellos.

* Registros de Control: Estos registros
normalmente estin divididos en 8 bits
diferentes. Cada uno de ellos tiene
asignada una funcién de control sobre

alguna parte del CIA, ya sea puertos,

" contadores, temporizadores
Mediante “estos registros se puede

cambiar el modo de funcionamiento
de una de estas partes.

Hay que prestar atencién a algunos de
los registros, ya que pueden realizar
dos funciones distintas segiin el tipo de
acceso: escritura o lectura. Por
ejemplo, el registro nimero 4 refleja el
estado del temporizador A (byte bajo)
si se realiza una lectura, en caso
contrario, si escribimos en él,
cargamos el valor inicial a partir del
cual se decrementard este mismo
contador hasta llegar a cero. Este tipo
de registros tienen explicadas por
separado las funciones que realizan,
seglin sea el acceso para lectura o
escritura.

Todos los registros son de tamafio
byte, aunque algunos de ellos forman
parte de un valor de 16 6 24 bits en
forma de byte bajo, medio o alto. Es
el caso de los registros de estado de los
temporizadores de 16 bits y el
contador de 24.

Es recomendable no acceder a los
registros que Commodore ha
clasificado como NO UTILIZADOS,

. puesto que su funcién es desconocida

o en futuras versiones podrian ser
implementados (!).

£Cémo podemos
acceder a estos
registros?

Como ya hemos dicho anteriormente,
los CIA estdn integrados en el sistema
Amiga de forma que puedan ser
accedidos  directamente por el
procesador. En el mapa de memoria
del - Amiga existen dos zonas
dedicadas ‘a los CIA. Cuando
escribimos o leemos valores de
determinadas posiciones de esta zona
de memoria, estamos leyendo
directamente los registros internos del
CIA. La suma total de los 16 registros
de cada CIA hacen un total de 32
posiciones diferentes de memoria a las
que podemos acceder.

Esta técnica se denomina "mapeo en
memoria de la entrada/salida”, y es
una caracteristica que todos los
procesadores de la familia Motorola
680x0 tienen en comuin.

Mediante este método, podemos
acceder a los registros internos del
CIA de una manera muy facil, como
si de posiciones de memoria se
tratasen. Pongamos un ejemplo: el
registro de control general -llamado
CRA- del CIA A estd mapeado en la
posicién de memoria $BFEEOL.
Mediante la siguiente instruccién de
ensamblador:

MOVE.b #5, S$BFEEQ1l
estaremos  colocando un 5
(700000101 en binario) en el registro
CRA.

Si por el contrario, queremos leer su
estado:

‘MOVE.b $BFEE01, DO

esta instruccién nos copia el contenido
del regisro CRA en el registro del
procesador DO.

Para diferenciar cada uno de los dos
CIA’s se denomina CIA A al que tiene
como direccion base $BFE001, y CIA
B al que tiene la $SBFDO0O.

No son accedidos en & posiciones
consecutivas de memoria, sino que
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$0 Acceso: Lectura/Escritura

Funcién: Corresponde al estado de los pins
PAO-PA7 (Puerto A). Contienen el dato
recibido o enviado.”

$] Acceso: "

Funcion: Corresponde al estado de los pins |
PBO-PB7 (Puerto B). Contienen el dato |

recibido o enviado.

Funcién: Bits que determinan la direccién
del flujo de datos de las lineas del puerto A

Functon. Blls que determinan la direccién
del flujo de datos de las lineas del puerto B.
(1= linea de salida, O= linea de entrada)

Funcién: Registro que refleja el estado actual

$5 Acceso: Lectura - >
Funci6n: Registro que refleja el estado actual |

CCCS(.IZ!: Lectum

del byte menos significativo del | del byte més significativo del tcmponzador del byte  menos
temporizador A (timer A). A (timer A). | temporizador B (timer B).
Acceso:Escritura Acceso: Escritura | Acceso; Escritura

Funcién: Registro donde se almacena el byte
bajo del valor, a partic del cual, el
‘temporizador inicia la cuenta atrés.

alto del

$8 Acceso: Lectura

Funcién: Registro donde se almacena el byte |
a partic del cual el |
cuenta  atrds.

valor,

temporizador  inicia

Aoo&olactm—a

bajo del valor, a partir

la

| (1= linea de salida, 0= linea de entrada)

Funcién: Registro que refleja el estado actual
significativo

Funcién: Registro donde se almacena el byte

temporizador inicia la cuenta atrds.

$7 Acceso: Lectura .

Funcion: Este registro refleja el estado actual
del byte mds significativo del temporizador
B (timer B).

Acceso: Escritura

Funcion: En este registro se carga el byte
bajo del valor, a partir del cual el
temporizador inicia la cuenta atrés.

del

del cual el

data regmer)

Funcién: Contiene los bits 0-7 del contador | Funcién: Contiene los bits 8-15 del conlzdnr Funcién: Contiene los bits 16-23 del | $C Acceso: Lectura/Escritura
de 24 bits, de 24 bits. ; contador de 24 bits. Funcién: Contiene el dato enviado o
Acceso: Escritura Acceso: Escritura Acceso: Escritura recibido, en serie, por el -puerto serial. (Pin
Funcién: Inicializa los bits 0-7 del contador | Funcién: Inicializa los bits 8-15 del contador | Funcién: Inicializa los bits 1623 del | SP)

con un determinado valor. | contador con un determinado valor. {

con un determinado  valor.

SD Acceso: Lectura (Int Data) [
Funcién: Registro de datos donde cada uno de los bits tiene
asignado una fuente de interrupcién:

ATENCION: Al leer este registro todos sus bits son
desactivados a cero. (Hay que salvarlo previamente a la
lectura si queremos utilizarlo mas tarde)

TA bit 0: Llegada al valor cero (underflow) del
temporizador A (si activadoa 1)

TB bit I: Llegada al valor cero  (underflow) del
temporizador B (si activadoa 1)

ALRM  bit2: Coincidencia del valor del contador de 24 bits
con el valor almacenado en la alarma (si activado a 1)

SP  bit 3: El registro de desplazamiento del puerto serial
estd completo (si activado a 1) o vacio (si activado a 0)

FLG  bit4: Indica si existe sefial en el pin Flag.

- bit5: Siemprea cero.

- bit6: Siempre a cero.

IR . bit 7: Existe la coincidencia de algin bit de Int Data y
Int Mask: (si activado a 1)

Acceso: Escritura (Int Mask)

Funcién: Registro de miscara que indica las interrupciones |
que se permiten y atienden (bit correspondiente activadoa 1) |
o las que no (activado a 0).

TA bit 0: Si activado a 1 se permite interrupcién
"underflow A’. 3

TB bit 1: Si activado a 1 se permite interrupcin
'underflow B".

ALRM  bit 2: Si activado a 1 se permite interrupcion
alarma.
SP
serie.
FLG  bit4: Siactivadoa 1 se permite interrupcion pin Flag.
X  bit5: Siempre a cero.

X bit6: Siempre a cero.

SET/CLR bit 7: - ;s
Si activado a 1 : Cada bit a 1 del valor a escribir,activa el
correspondiente bit de emnascammemol..os demds bits no |
son afectados.

Si desactivado a 0: Cada bit a 1 del valor a escribir desactiva a
0 el correspondiente bit de enmascaramiento.Los demds bits
no son afectados.

NOTA: ’underflow’ significa llegada a al valor cero del
temporizador.

bit 3: Si activado a 1 se permite interrupcién puerto

Funci6n: Registro de control general del temporizador A y
pin del puerto serie SP.

START bit 0: Si se activa a 1, el temporizador A inicia la
cuenta atrds. Si se desactiva a 0, se produce la parada del
temporizador A.

PBON  bit 1: Si se activa a 1, el la llegada a cero del
temporizador A es sefalizado en el pin PB6 (puerto B del
CIA).Si se desactiva a 0, el pm PB6 tiene su funcién normal
en el puerto B.

OUTMODE bit 2: Si se activa a 1, cada llegada a cero del
temporizador A cambia de estado al pin PB6 (Modo
Toggle). Si se desactiva a 0, cada llegada a cero del
temporizador A genera en el pin PB6 un pulso alto de
duracién igual al perfodo de la frecuencia phi2 0.7MHz
(Modo Pulse).

(el pin PB6 se configura como salida en el puerto B del
CIA).

RUNMODE ' bit 3: Si se activa a 1, el temporizador A
descuenta Unicamente desde el valor inicial hasta cero,
genera una interrupcion, reinicializa el valor de cuenta y se

| detiene (modo One-shot). Si se desactiva a 0, el
| temporizador A descuenta el valor inicial hasta cero, genera

una interrupcion, reinicializa de nuevo el temporizador con
el valor y vuelve a decrementar repitiendo el proceso
ciclicamente sin detenerse (modo Continuous).

LOAD bit4: Sise activa a 1, se permite la carga forzada
del temporizador A en cualquier momento con un nuevo
valor. (Esté o no esté el temporizador en funcionamiento):
Este bit actiia como Strobe, es decir, debe activarse de nuevo
en cada carga forzada que se produzca.

INMODE bit 5: Si se activa a 1, el temporizador A es
sincronizado con los flancos ascendentes (cambio de 0 al)

del pin CNT. Si se desactiva a 0, ellempunzadorAesj

sincronizado con la sefial phi2 (0.7 Mhz).
SPMODE bit 6: Si se desactiva a 0, el pin SP es

| configurado como entrada y CNT es utl!lzadocomoreio_]de

desplazamiento del puerto serie.

Si se activa a 1, el pin SP es configurado como salida, y se
requiere un reloj de desplazamiento externo (En este caso se
utiliza el temporizador A)

- bit7: No usado

: Funcién: Reglslm general de control del temporizador B y
| alarma del TOD.
| START bit 0: Si se activaa 1, el temporizador B inicia la
| cuenta atrds. Si se desactiva a 0, se produce la parada del
temporizador B, g
PBON  bit 1: Si se activa a 1, el la llegada a cero del
temporizador A es sefializado en el pin PB7 (puerto B del CIA).
Si se desactiva a 0, el pin PB7 tiene su funcién normal en el
puerto B.
OUTMODE bit 2: Si se activa a 1, cada llegada a cero del
temporizador A cambia de estado al pin PB7 (modo Toggle). Si
se desactiva a 0, cada llegada a cero del temporizador A genera
 en ¢l pin PB7 un pulso alto de duracién igual al periodo de la
 frecuencia phi2 0.7MHz (modo Pulse (el pin PB7 se configura
como salida en el puerto B del CIA).
RUNMODE bit 3: Si se activa a 1, el temporizador B
descuenta tinicamente desde el valor inicial hasta cero, genera
una interrupcion, reinicializa el valor de cuenta y se detiene
(modo One-Shot)
| Si se desactiva a 0, el temporizador A descuenta el valor inicial
| hasta cero, genera una interrupcion, reinicializa de nuevo el
temporizador con el valor y vuelve a decrementar repitiendo el
proceso ciclicamente sin detenerse (modo Continuous)
LOAD bit4: Sise activa a 1, se permite la carga forzada del
. temporizador B en cualquier momento con un nuevo valor
| (Esté o no esté temporizador en funcionamiento). Este bit actiia
| como Strobe, es decir, debe activarse de nuevo en cada carga
forzada que se produzca.
| INMODE bit 5,6:Estos bits determinan la procedencia de la
| frecuencia de reloj del temporizador B:
CRB6CRB5  Modo seleccionado
0 0  Temporizador B cuenta pulsos de la sefial phi2
0 1  Temporizador B cuenta flancos ascendentes de CNT
1 0  Temp, B cuenta llegadas a cero del temporizador A
1 1 Temp. B cuenta llegadas a cero del temp. A cuando CNT=1
ALARM bit 7: Si se activa a 1, al escribir en los registros de
contador de 24 bits (Regs. 8, 9 y 10) inicializamos el valor de
alarma, de forma que cuando el valor de ésta y del contador
coincidan, se producird una interrupcién que es indicada en el
i registro ICR. Si se desactiva a (, al escribir en el contador de 24
bits (Regs. 8, 9 y 10) se indica su valor inicial, a partir del cual
| incrementard en una umdad con cada pulso del reloj del pin
| TOD.
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entre registro y registro existe un
espacio de 256 bytes, con direcciones
siempre impares (CIA A) o pares
(CIA B) -de aqui que alguna vez se
denominen CIA par y CIA impar-.

El acceso a cada registro se puede
realizar mediante su correspondiente
direcci6n, o bien sumandole un offset
o0 desplazamiento a la direccién base
del CIA. Notar que sumando el
desplazamiento $100 a una direccién
de un registro, obtenemos la direccién
del siguiente.

En las dos tablas de la derecha
podemos ver resumidas las direcciones
de memoria que cada registro del CIA
tiene asignada, asi como la funcién de
cada uno de los bits de dicho registro.
En la pdgina siguiente se muestra una
tabla - de consulta para facilitar el
acceso rdpido a la informacién de
cualquier registro que poddis necesitar
para programar.

En el préximo nimero explicaremos
con detalle los puertos de
entrada/salida y los temporizadores de
16 bits. Veremos ejemplos en
ensamblador que os ayudardin a
comprender la programacién de estos
chips y posiblemente podréis encontrar
aplicaciones de los CIA para vuestros
propios programas. @

Los CIA 8520

AMIGA INTERNO

Difeccion_es del CIA A

Este CIA estd conectado a los 8 bits bajos del bus de datos del procesador (D0-D7). Su direccién base es $BFE001.
La siguiente tabla muestra las direcciones asignadas a cada registro y su correspondiente funcién:

Funcién Nro. de Bit

Direccién Nombre o ¢ o
7 6 5 4 3 %

1
$BFE001 PRA -FIR1 -FIRO -RDY -TKO -WPRO -CHNG LED
$BFE101 PRB Datos Puerto paralelo Centronics
$BFE201 DDRA 0 0 i 0 0 0 1
$BFE301 DDRB 1/0 1/0 1/0 1/0 1/0 ([Tl 11,

$BFE401 TALO CIAA byte bajo del temporizador A (. 709379 Mhz PAL)

$BFE501 TAHI CIAA byte alto del temporizador A
$BFE601 TBLO CIAA byte bajo del temporizador B (.709379 Mhz PAL)
$BFE701 TBHI CIAA byte alto del temporizador B
$BFE801 TODLOW 8 bits bajos (7-0) del contador de 24 bits (VSync)
$BFE901 TODMID 8 bits medios (15-8) del contador de 24 bits
$BFEAO1 TODHI 8 bits altos (23-16) del contador de 24 bits
$BFEBO1 No Utilizado
$BFEC01 SDR Entrada del cédigo de la tecla pulsada (KDAT)
$BFEDO1 ICR Registro de Control de Interrupciones -
$BFEE0] CRA Registro de Control A
$BFEF01 CRB Registro de Control B

* Las direcciones estdn en hcxadecinia[ ¥ son siempre impares.

* En los temporizadores/contadores aparece entre paréntesis la frecuencia de funcionamiento (en‘ordenadores con pantalla PAL)
* La frecuencia del contador de 24 bits es extraida normalmente de la frecuencia de rastreo vertical de la pantalla (50 Hz). En algunos modelos

de Amiga que incorporen ECS/AGA puede ser 48 Hz 6 71 Hz. Este contador es utilizado por el timer.device.

* El registro DDRA siempre contiene el valor binario 00000011. De esta forma se obllga a las lineas PAO,PA] a conﬁgurarse como salida, ya

que controlan el led del power y el solapamiento de memoria.
* El registro no. 11 no es utilizado en el Amiga (Direccién SBFEBO1).
*El temporizador A es utilizado como sincronizador en el canal de comunicacién con el teclado.

* El temporizador B es utilizado por el Timer.Device, usado por el Sistema operativo para cambio de tareas, interrupciones y temporizaciones.
Mmpo; poi P pe P pc

Su uso directo en modo multitarea puede ocasionar trastornos en el sistema.
* Los nombres de bits con un signo -’ indican que son activos cuando estdn a cero.

0
OVL

L.
1/0

Direcciones del CIA B

El segundo CIA, denominado CIA B, tiene como direccién base SBFD000. Sus registros estdn en direcciones parcs porque el
bus de datos interno estd conectado a los 8 bits superiores del bus de datos del procesador (D8-D15)

| Direccién Registro

Funcién Nro. de Bit

9 6 5 4 3 2 1 0
$BFD000 PRA -DTR -RTS -CD -CTS -DSR -SEL POUT BUSY
'$BFD100 PRB -MTR -SEL3 -SEL2 -SEL1 -SELO -SIDE DIR -STEP
$BFD200 DDRA - 1 1 R i 1 1 1= 1
$BFD300 DDRB et e 1 1 1 1 1 1
$BFD400 TALO | Temporizador A, byte bajo. No utilizado
$BFD500 TAHI Temporizador A, byte alto. No utilizado
$BFD600 TBLO Temporizador B, byte bajo. No utilizado
$BFD700 TBHI : Temporizador B, byte alto. No utilizado
$BFD800 TODLOW 8 bits bajos (7-0) del contador de 24 bits (Hsync)
$BFD900 TODMID 8 bits.medios (15-8) del contador de 24 bits
$BFDA00O TODHI 8 bits altos (23-16) del contador de 24 bits
$BFDB00 No Utilizado
$BFDCO00 SDR Registro de datos del puerto serial. No utilizado
$BFDDO0 ICR Registro de Control de Interrupciones
$BFDEO0 CRA Registro de Control A
$BFDF00 CRB Re‘gistm de Control B -

” La.s dlrecmones estén en hexadecimal y son siempre pares.

* Los temporizadores A y B normalmente estdn libres, tinicamente son utilizados por el serial. devu:e cuando es requerido,

* El contador de 24 bits es utilizado por la graphics.library para sincronizar tareas gréficas con el haz de electrones de la pantalla (Cuenta pulsos

del sincronismo horizontal).

* El registro 11 no es utilizado por el Amiga.
* Los registros DDRA/DDRB siempre tienen como valor $FF, debido a que todas las Iineas de los puertos A ¥ B estin configuradas como
salidas. Controlan las sefiales necesarias para la unidad de disco y el puerto serial RS-232C.
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‘Expreéiones en C: Parte 1

' DECLARACIONESY

TIPOS DE DATOS

De igual forma que un arquitecto necesita conocer perfectamente
cémo manejar un ladrillo para poder disefiar un gran rascacielos, un
programador necesita conocer absolutamente todas las
caracteristicas de sus herramientas esenciales. En este caso, las
Variables.

Por eso, este mes vamos a ver cémo podemos frabajar desde C con
ellas. Aprenderemos qué variables hay que ulilizar en cada caso ya
que, si utilizamos los tipos de variables adecuados, aseguraremos
que el programa se ejecutara lo mas eficientemente posible. Pero
ademas, si las declaramos en el sitio adecuado, también estaremos
ahorrando memoria y recursos del ordenador.

En general, los datos se pueden repre--

sentar utilizando variables o constantes.
El C, como la mayoria de los lenguajes
de programacién, soporta varios tipos
diferentes de datos. Unos mds simples
y otros algo mds complicados, pero
que, combindndolos entre si, nos ofre-
cen una gran flexibilidad a la hora de
disefiar la estructura de datos de nues-
tros programas.

Siempre que se habla de estructuras de
datos se suele hacer una divisién. Se
llaman estdticas las estructuras de da-
tos (simples o complejas, da igual), que
una vez definidas permanecen sin po-
der variar su posicién en memoria, ni
su longitud en bytes, durante la ejecu-
cién del programa. Por ejemplo, son
estructuras estdticas:

3 Las variables de tipo cardcter.

J Las variables numéricas enteras.

O Las variables numéricas de punto flo-
tante o reales.

0 Las variables de secuencias de carac-
teres o strings.

O Las matrices o arrays, formadas por
elementos contiguos en memoria de
cualquiera de los tipos de datos anterio-
Tes.

QO Los registros y archivos.

punto flotante de precisién sencilla
e IR R

Se llaman dindmicas las estructuras de
pila, cola, drbol, etc... ya que permiten
variar el niimero de elementos durante
la ejecucion del programa. De momen-
to, dejamos para mas adelante el estu-
dio de estas estructuras, ya que requie-
ren un alto dominio de las estructuras
estaticas para llegar a comprenderlas
completamente. Asi que, de momento,
empecemos a estudiar las estructuras
estaticas.

Estructuras
Simples:
Variables

Todos los programas trabajan con da-
tos. Cualquier informacién con la que
trabaje un programa es un dato que se
ha de guardar en una zona de memoria,
llamada variable. Las variables se iden-
tifican por su nombre (que el Sistema
Operativo relaciona con una direccién
de memoria), su longitud (nimero de
bytes que ocupan), y el tipo de datos
que son capaces de guardar.

En C, existen unos cinco tipos de datos
basicos: cardcter, entero, punto flotan-

-32,768 432,767

te, punto flotante de doble precision y
sin valor (char, int,' £loat,
double y void, respectivamente). A
partir de estos cinco se podrin construir
el resto de tipos de datos del C.

Un dato que hay que tener en cuenta
cuando se programa pensando en trans-
portar el cédigo entre varias platafor-
mas es que, el tamaiio y el rango de es-
tos tipos de datos varian con cada tipo
de procesador y con la implementacién

.del compilador de C. Normalmente, un

entero ocupa dos bytes en una maquina
con arquitectura de 16 bits (como es la
de los PC), y ocupa cuatro bytes en una
mdquina scon arquitectura de 32 bits

(como es la del Amiga). Por lo tanto, *

nunca se deben asumir estas:cosas si se
quiere que los programas sean porta-
bles a otras maquinas. Hay que consul-
tar el manual del compilador para ver
exactamente en qué rango de valores

nos podemos mover y qué tipo de va-:

riables podemos utilizar.

El formato exacto de los valores en
punto flotante depende de como se
implementen. Los enteros, generalmen-

te corresponden al tamafio natural de

una palabra del ordenador (En Amiga y
MAC 4 bytes, y en PC 2 Bytes). Los

7.,‘?

-128 a 127

Pprahacumfcrenciaalsclcémpletodecarm "chmiga. 4

valores del tipo caricter (char) se
usan normalmente para guardar valores
definidos en el juego de caracteres
ASCIL Los valores que estén fuera de
ese rango puede que sean manipulados
de forma diferente por cada compilador
de C.

El rango de los tipos float y double,
normalmente se da en digitos de preci-
sion. Las magnitudes de estos tipos de-
penden del método utilizado para
re-presentar los niimeros en punto flo-
tante. Cualquiera que sea el método, los
nidmeros son bastante grandes.

El tipo void, o bien indica que una fun-
cién no devuelve ningiin valor, o bien
crea punteros genéricos (punteros que
son capaces de apuntar a cualquier tipo
de dato).

Segiin esto, parece que cada compila-
dor sea un mundo aparte, pero en reali-
dad, no es asi. La verdad es que la ma-
yoria de compiladores se asemejan
muchisimo y inicamente tienen peque-
fios detalles en los que difieren. En la
Tabla 1 puedes-encontrar una lista de
todos los tipos de datos definidos por el
estdindar ANSI para una maquina con
arquitectura de 32 bits, como puede ser
la del Amiga.

Para contadores, pequefios mimeros y controles de bucles.

Para controles de bucles.

0E+38

R

‘Para cdlculos cientificos (Precisién 7 digitos).

Tabla 1: Lista de todos los fipos de datos definidos por el estandar ANSI para una m&quina con arquitectura de 32 bits, como puede ser el Amiga. Estos dafos
difieren entre diferentes plataformas y compiladores de C, asi que, id con mucho ojo cuando programéis pensando en fransportar vuesiro codigo a ofras
mdquinas (hay que utilizar el operador sizeof () en lugar de suponer los posibles tamarios).

,

(x) Este valor corresp a los ¢

piladores Lattice, SAS C,.GNU CC y Dice, ya que, en el Aztec C un entero ocupa 2 bytes en lugar de 4.
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CURSO DE C
Expresiones en C: Parte 1
Esta tabla la hemos construido em-
~ pleando un-programa, un poco- mds
complicado que el del listado llamado
TamanyoDatos.C, pero que sigue la
misma filosofia de preguntarle al com-
pilador cudnto ocupan los diferentes ti-
pos de datos (a través del operador
sizeof()). Puedes compilar el fuen-

te en tu compilador de C y ejecutarlo
para ver qué valores puedes usar.

Modificadores

Acabamos de ver que hay unos cinco
tipos de datos bdsicos pero, en la tabla
1, podemos ver bastantes mis. Enton-
ces, jqué ocurre?. Pues bien, a excep-
cion del tipo void, todos los demds
pueden llevar delante un modificador
para hacer que el rango de valores con
los que puede trabajar se ajuste mejor a
nuestras necesidades. Veamos cudl es
la lista de modificadores:

v signed
v unsigned
v long

v short

Los modificadores signed,
unsigned, long y short se pueden
aplicar a los tipos entero y cardcter. Sin
embargo, long también se puede apli-
car a double. Notad que no se usa

long float porque tiene el mismo
significado que double.

El uso de signed con enteros es re-
dundante ya que, al declarar un entero,
asume por-defecto que es de mimeros
con signo. El uso mds importante de
signed es para modificar char y po-
der referirnos al set completo de carac-
teres de un ordenador.

Algunos compiladores de C permiten
aplicar unsigned a los tipos en punto
flotante (como unsigned double).
Sin embargo, su uso reduce la portabi-
lidad del cédigo y no es recomendable.

La diferencia entre enteros con y sin
signo estd en como se interpreta el bit
mds significativo del entero. Si se espe-
cifica un entero con signo, el compila-
dor de C genera cddigo que asume que
el bit mas significativo va a ser utiliza-
do como un indicador de signo. Si el
indicador de signo es 0, entonces el nii-
mero es positivo; si es un I, el nimero
es negativo.

Nombres de
Variables

En el estindar ANSI C, los nombres
usados para referenciar las variables,

TamayoDatos.C : Programa para calcular el nimero de bytes que ocupa

cada tipo de datos.

#include <stdio.h>

main()

return (0);
1

printf ("Un char ocupa %d bytes.", sizeof (char));
printf("Un int ocupa %d bytes.", sizeof(int)); :
printf("Un short ocupa %d bytes.", sizeof(short));
printf ("Un long ocupa %d bytes.", sizeof(long));

printf ("Un Unsigned char ocupa %d bytes.", sizeof (unsigned char));
printf("Un Unsigned int ocupa %d bytes."
printf ("Un Unsigned short ocupa %d byt
printf ("Un Unsigned long ocupa %d bytes.", sizeof (unsigned long));

printf("Un float ocupa %d bytes.", sizeof(float));
printf ("Un double ocupa %d bytes.", sizeof (double));

gizeof (unsigned int));
» #8izeof (unsigned short));

las funciones, las etiquetas y otros ob-
jetos' definidos por el usuario se cono-
cen como identificadores. Cada lengua-
je de programacion se -ajusta a sus pro-
pias reglas. Por ejemplo, en C siempre
debemos respetar las siguientes:

¢ El nombre de la variable puede con-
tener letras, digitos y el cardcter de su-
brayado "_".

v El primer carécter del nombre de la
variable siempre ha de ser una letra.
Esto es importante ya que, si empeza-
mos con un digito, el compilador nos

Palabra clave  Descripcion _Palabra clave  Descripcién

asm Indica que a continuacion viene codigo if Comando que cambia el flujo del programa
escrito en lenguaje Ensamblador. basdndose en una decision del tipo cierto/falso.

auto Clase de almacenamiento por defecto. int Tipo de datos para guardar valores enteros.

break Comando que produce la salida long Tipo de datos para guardar valores enteros mis
incondicional de las instrucciones for, grandes que int.

RHLID il o yic o wa Rh. register Clase de almacenamiento que indica que una
case Comando usado con la instruccién switch. variable debe ser guardada en un registro.
char El tipo de datos mds simple: un cardcter. return Comando que hace que el flujo del programa

ot C 5 « salga de la funcién actual y regrese a la
const Se utiliza para mfurmar al compilador de que funcion que la llamé. También se usa para

el valor de la variable no puede ser cambiado ‘regresar un solo valor,

por ninguna sentencia del programa. Sin i

embargo, debe ser inicializada. short Tipo de datos para guardar enteros.

ez FER Normalmente no se usa, y es del mismo
continue Comando que provoca la siguiente m:racléln tamaiio que un int en la mayoria de mdquinas.
de una instruccion for, while o do..while. i k )
: ; signed Indica que una variable tiene valores tanto
default Comando usado con la instruccién switch positivos como negativos.
" para atrapar cualquier instancia no : g pl
especificada dentro de un enunciado case. sizeof Operador de C que indica el tamaifio en bytes
| que ocupa el pardmetro solicitado.
do Comando para hacer bucles, usado junto i 3

con la instruccién while. El bucle siempre se static Indica que el compilador debe guardar el valor

ejecutard por lo menos una vez. de la variable.
double Tipo de datos que puede guardar valores de KEench Se utiliza para combinar, en un dnico grupo,

punto flotante de doble precision. variables de cualquier tipo.
R Indica instrucciones alternativas que switch Comando que sirve para cambiar el flujo del
debertin ser ejecutadas cuando un programa en varias direcciones posibles. Se

R A E avnllie i Talsh! emplea junto con la instruccién case.
ik Tipo de datos que permite que sean typedef Se utiliza para crear nuevos nombres para tipos

declaradas variables que aceptan solamente de variables, y funciones, ya existentes.

determinados valores. union Permite que varias variables compartan el
extern Indica que una variable serd declarada en mismo espacio de memoria.

otra parte del programa. unsigned Indica que una variable tendrd solamente
£loat Tipo de datos que puede guardar valores de Yalores positivos,

. punto flotante. : void Indica que una funcién no regresa nada o que -
for Comando para hacer bucles, que contiene ::l:all}u:it::iien ;:0 dziucapaz de apuntang
secciones de inicializacion, de condicién y de U0 :

incremento. & volatile Indica que una variable puede ser cambiada.
goto Provoca un salto a una etiqueta predefinida. while Comando para hacer bucles, que ejecuta una

Normalmente no se usa. seccién de cédigo mientras una condicién se

mantenga cierta. .

Tabla 2: Lista de las 33 palabras claves del estandar ANSI-C. El estdndar ha definido una versién de C ligeramente

diferente y ampliada en comparacion con el estGndar que definieron Brian Kemighan y Dennis Rifchie en su libro "El
lenguaje de programacion C". En esencia, el estandar ANSI elimina la palabra clave entry que no se uliliza y que
habia sido previamente reservada. Ademas, ha anadido cinco palabras clave: const, enum, signed, void ¥

volatile.

dard un error. El cardcter de subrayado
también es un cardcter inicial aceptado,
aunque no os recomendamos que lo uti-
licéis ya que puede ocasionaros algiin
que otro problema con el enlazador.

¢ Se hace distincién entre las mayiis-
culas y minisculas. Es decir, los nom-
bres saldo, Saldo y SALDO hacen
referencia a tres variables diferentes.

¢ No se admiten los nombres de va-
riables con espacios en blanco en el
medio.

v’ Las palabras claves del C no pueden
usarse como nombres de variable. Una
palabra clave es una palabra que forma
parte del lenguaje C. Podéis ver una lis-
ta completa de las 33 palabras claves
del C en la Tabla 2.

Ademds, un identificador no debe tener

— el'mismo nombre que alguna funcién

ya escrita o que se encuentre en la bi-
blioteca de C.

Ahora bien, cada programador suele se-
guir un estilo propio. Por lo general, se
suele usar solamente minidsculas en los
nombres de variable y maytisculas para
los nombres de constantes, aungue no
es obligatorio,

El estdndar ANSI obliga a que el com-
pilador tome en cuenta hasta los 31 pri-
meros caracteres del nombre pero, de
hecho, pueden ser mds largos. Esta fle-
xibilidad es importante que la aprove-
chemos ya que nos permite crear
nombres de variables que reflejen fiel-
mente los datos que guardan. No nos
cansaremos de repetiros que, aunque
puede llevar algo mds de tiempo teclear
nombres de variables descriptivos, la
mejora-que se consigue en claridad ha-
ce que valga la pena. Una variable lla-
mada edad_usuario dice mucho
mds que si se llamase numerito.

Se siguen varios estilos para los nom-
bres de variables creados con varias pa-
labras. Uno de ellos lo acabas de ver:
edad_usuario. Lo cierto es que al
usar el cardcter de subrayado, se consi-

. gue facilitar la lectura. Otro estilo es la

notacion de camello. En vez de
edad_usuario, la variable seria
nombrada EdadUsuario. Actual-
mente estd ganando popularidad ya que
es mas fécil teclear una letra mayiiscula
que un subrayado. Es decision tuya
adoptar uno de los dos estilos.

Veamos una muestra de algunos nom-
bres de identificadores- correctos e in-
COITectos:

24
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‘creadores, y no de las nuestras.

verdadero clésico.

| BRIAN W. KERNIGHAN = -
- 'DENNIS M. RITCHIE

Edita: Prentice Hall.
1.S.B.N: 968-880-205-0.
Péginas: 294.

Idioma: Castellano.

Autores: Brian W. Kernighan y Dennis M Ritchie, Segunda Edicién.

——— ¢Dénde Conseguirio?

Podéis encontrarlo en cualquier libreria especializada en temas informaticos, o bien, podéis pedirlo directamente a nosotros, a través de nuestros nimeros de
FAX: (93) 680.08.12

La bibliografia existente sobre C es verdaderamente extensa, pero intentaremos comentar algunos libros para que
0s sirva de orientacién a la hora de escoger uno de ellos. Os recomendamos que ledis algunos de los libros y
articulos que se mencionardn en esta bibliografia. Es divertido y educativo "ofr" las ideas de boca de los

En este caso nos encontramos ante todo un cldsico de la programacién en C, casi se podria decir que es el primer
libro de todo programador de C. El Kerninghan Ritchie, que es como vulgarmente se conoce este libro en el
ambiente universitario, ha sido el libro de consulta mds utilizado por cientos de estudiantes y programadores de C
de todo el mundo. Desde su apacicién an Abril del 85 han cambiado muchisimo todos los conceptos relacionados
con la programacién en C, pero este libro es importante por su contenido e historia y se ha convemdo en un

Es probable que muchos de vosotros penséis que siendo un libro tan antiguo, y habiendo surgido tantas versiones
de C después de este libro, éste carece de interés. Pero no es asi, ya que, sobre todo para los que quieren clarificar
sus conceptos sobre el C, o para todos aquellos que estén empezando a conocerlo, éste es un libro imprescindible,
tanto por la simplicidad y claridad con que se explican los principios y fundamentos bésicos del lenguaje C, como
por su gran cantidad de pequeiios ejemplos.

VALORACION (1-100%): 7 5%

LIBROS DE REFERENCIA

Nos han llegado muchas cartas preguntando qué libros aconsejamos para aprender C conjuntamente con el curso

“teléfono. TIf: (93) 680.04.34
Correcto Incorrecto
contador 1contador
contador] contadorl!
cont_inicial | cont-inicial

case

_mifuncion |

Siempre que queramos utilizar una va-
riable en C, tenemos que declararla an-
tes de usarla. La forma general de de-
clarar cualquier variable es:

tipo lista de_variables;

Donde tipo es uno de los tipos de da-
tos vilidos de C (ver Tabla 1) y
lista de_variables puede con-
sistir en uno o mds nombres de identifi-
cadores separados por comas. Veamos
algunos ejemplos que muestran formas
correctas de declarar una variable:

int x,v.,2z;
short int contador;
unsigned int distancia;

| double perdida, beneficio;

Recordad que en C, el nombre de una
variable no tiene nada que ver con su
tipo, por lo tanto, siempre podemos po-
ner el nombre que més nos plazca, aun-
que Os aconsejamos, Una vez mds, que
siempre utilicéis nombres significati-
vos. Insistimos mucho en esto, pero es
que es bastante importante. Sobre todo
cuando hace ya un par de meses que
has programado una funcién y ahora
tienes que ponerte a modificar la parte
mds delicada de ésta... por supuesto, no
te acordards de nada y tendrds que mi-
rarla por completo.

Dénde podemos
declarar las
variables

Una vez que hemos disefiado el algorit-
mo y ya sabemos cuantas variables ne-
cesitaremos, es fundamental escoger el

tipo de variable mds adecuado. Si utili-
zamos los tipos de variables numéricas
adecuados, aseguraremos que el pro-
grama se ejecutard de la forma més ve-
loz posible, ya que, las operaciones
matemdticas con enteros no tardan el
mismo tiempo que las operaciones en
punto flotante, por poner un ejemplo.
Pero ademds, si las declaramos en el
sitio  adecuado, también estaremos
ahorrando memoria y recursos del or-
denador. Por lo tanto, es imprescindible
saber qué variable utilizar en cada caso
y dénde declararla.

Existen tres sitios donde podremos de-
clarar nuestras variables: dentro de las
funciones (llamadas variables locales),
en la definicion de pardmetros de fun-
ciones (llamadas pardmetros formales),
y fuera de todas las funciones (llama-
das variables globales).

Variables locales

Las variables locales son aquellas que
se declaran dentro de una funcién cual-
quiera. Hay libros de C donde se hace
referencia a este tipo de variables con
el nombre de variables automdticas, ya
que se puede utilizar la palabra clave
auto para declararlas. Este tipo de va-
riables serd el que mds utilizaremos a
lo largo del curso ya que tienen toda
una serie de caracteristicas que nos van
a permitir ahorrar recursos de la maqui-
na. A simple vista, por ejemplo, gestio-
nan mejor la cantidad de memorgia que
gasta nuestro programa, protegen los
datos del programa de posibles modifi-
caciones de porciones de cédigo prove-
nientes de una funcién exterior, etc...

Las variables locales sélo son conoci-
das por sentencias que estén dentro del
bloque en el que han sido declaradas.
Es decir, s6lo podrdn referenciarlas las
instrucciones que estén en el mismo

blogue que comienza con una llave
abierta ({) y termina con una llave ce-
rrada (}). Por lo tanto, las variables lo-
cales no son conocidas fuera de su pro-
pio bloque de codigo. Ademds, sélo
existen mientras se estd ejecutando el
bloque de cédigo en el que son declara-
das ya que, la variable local se crea al
entrar en el bloque y se destruye al salir
de él.

Normalmente, las variables locales se
declaran en el interior de las funciones.
Por ejemplo, consideremos las dos fun-
ciones siguientes:

void funcionl (void)
int x;

x = 5;

roid funcidén2 (void)
int x;

x = -10;

La variable entera x se declara dos ve-
ces: una vez en funcionl() y otra
en funcion2 (). Sin embargo, la va-
riable x de la funcionl () no corres-

ponde ni tiene ninguna relacién con la
variable x de la funcion2 (). Esto es
asi porque cada x sélo es conocida en
la porcion de codigo donde ha sido
declarada la variable.

Como ya comentamos al principio de
este punto, el C contiene la palabra
auto, que puede ser utilizada para
declarar variables locales. Sin embargo,
cuando declaramos una variable y no la
declaramos como variable global, en-
tonces, por defecto, se asume que es
una variable local. Por eso casi no se
usa nunca la palabra clave auto. Para
declarar una variable como local, tini-
camente hay que declararla dentro de
una funcién y ya estd. Aunque, por su-
puesto, si se quiere, se puede utilizar la
palabra auto, ya que para eso estd.

La mayoria de los programadores de-
claran todas las variables que necesi-
tan, para la funcién, al principio del
bloque de cédigo de la misma. Esto se
hace asi para que se lea de forma mds
facil el codigo. Sin embargo, se pue-
den declarar variables en cualquier blo-
que de codigo. Esta costumbre no se la
aconsejamos a nadie, pero si hay al-
guien que quiera seguir este estilo, va-
mos a ver un pequefio ejemplo de c6mo
tiene que hacerlo:

ERRORES.C : jENCUENTRA LOS 8 ERRORES !

#include <studio.h>
main() 3
{

printf("Saldo disponible:
return (1234567890);

(* Arregla los errores que encuentres hasta que compile sin dar
ningin tipo de error. Luego intenta explicar cada uno de los
diferentes errores, y midndanoslo al apartado de Correos. *)

double cuenta#2, lertrimestre, double, numerito;

%d \n", numerito));

AMIGA.InFo *Mayo-[unio *Niumero 3



CURSO DE C

Expres:ones encC: Parfe I

Funcion:

Sintaxis: #include <stdio.h>
. int printf (cadena de control, expresionl, expresion2, ...);
Descripcion: La funcién printf () escribe en la salida estandar Jos argumentos que componen la lista de
argumentos. La cadena de control (entre comillas) estd formada por dos tipos de elementos. El primero
de ellos es la serie de caracteres que se mostrardn literalmente por la salida estdndar. El segundo contiene
6rdenes que expresan con qué formato se van a mostrar los argumentos (llamados especificaciones de
conversién). Una orden de formato comienza siempre con el signo de tanto por ciento (%), y va seguido por
el cddigo de formato. Debe haber exactamente el mismo nimero de especificaciones de conversién como
valores indicados detrds de la cadena. Ademds, las ordenes de formato y los argumentos se emparejardn en
orden, de forma que si sobra algiin argumento, entonces se descarta. La salida estdndar puede ser la
pantalla, un fichero, etc... Puedes encontrar mds informacion sobre el redireccionamiento de la salida
de los mensajes en el manual del Amiga.
Ejemplo: printf("Curso de %c, Parte: %d %s","C",4, "Mayo-Junio”);
Muestra por pantalla el mensaje: "Curso de C, Parte: 4 Mayo-Junio".
Ordenes de Formato: Cédigo ~ Formato
%C Cardcter.
%4 Enteros decimales con signo.
%i Enteros decimales con signo.
%e Notacién cientifica (e mintiscula).
%E Notacién cientifica (E maydscula).
%E Coma flotante.
%g Utiliza el mas corto de %e o %f. (Sies %e, usae rnmuscula)
%G Utiliza el més corto de %E o %f. (Si es %E, usa E mayiscula)
%0 Octal sin signo.
%8 Cadena de caracteres.
%u - Enteros decimales sin signo.
%x Hexadecimal sin signo. (Letras mindsculas)
%X Hexadecimal sin signo. (Letras maytdsculas)
%D Muestra un puntero.
%n El argumento asociado deberia ser un puntero a un entero en el cual se guarda el mimero
de caracteres escritos hasta el momento.
%% _ Imprime el simbolo %.
Secuencias de Escape que se pueden usar.
\n Provoca un salto de linea.
\t Tabulador horizontal hacia la derecha.
\a Campana (Alerta).
XA Imprime la Diagonal inversa \.
\b Retroceso.
b Signo de Interrogacion.
2\ 14 Comilla simple.
b Comilla doble.

A tener en cuenta: ‘La funcién printf () siempre nos devuelve el niimero de caracteres que ha podido imprimir realmente.

~short y long. Estos modificadores pueden aplicarse a los especificadores de tipod, y, 0, u y x.

printf()

Un valor negativo indica que ha ocurrido algiin tipo de error. Por lo tanto, seria buena costumbre mirar si
se ha producido algin error pero, la verdad, es que nadie lo comprueba nunca,

Las ordenes de formato pueden tener modificadores, tras el simbolo de %, que indiguen la anchura de
campo, el mimero de posiciones de decimales (la precisién), un indicador de justificacién a la izquierda o a
la derecha y si el entero es un Long o un short. Un entero situado entre el simbolo % y la orden de
formato, actida como indicador de la anchura minima de campo. Esto hace que se rellene la salida con blancos
0 ceros para asegurar que se alcanza la anchura minima, Si la cadena o el mimero es mayor que ese minimo,
sera mostrado de forma integra incluso si sobrepasa dicho limite. Por defecto, se rellena con espaciosen
blanco. Si queremos rellenar con ceros, pondremos un cero antes del especificador de anchura de campo. Por
ejemplo, %08d rellenard un nimero de menos de ocho digitos con ceros, de forma que su longitud total sea
ocho.

Cuando trabajemos con niimeros de punto flotante, indicaremos el niimero de posiciones decimales con un
punto decimal seguido del niimero de decimales que queremos. Por ejemplo, %10 . 5€ mostrard un nimero
de al menos 10 caracteres de ancho con 5 cifras decimales. Cuando esto se aplica a cadenas o enteros, el
nimero que sigue al punto indica la mdxima anchura de campo. Por ejemplo, %2 . 88 mostrard una cadena
que tendrd al menos dos caracteres de longitud, y que no pasard de ocho caracteres. En este caso, si la
cadena es mayor de ocho caracteres, se truncan los caracteres sobrantes hasta el final.

Por defecto, toda salida estd justificada a la derecha. Si la anchura de campo es mayor que los datos
mostrados, los datos se situardn en la parte derecha del campo. Se puede hacer que la informacion quede
justificada a la izquierda situando un signo menos directamente después del %. Por ejemplo, %-8.3f
justificard a la izqui€rda un nimero en punto flotante con tres posnmorlcs decimales en un campo de ocho
caracteres.

Existen dos modificadores de 6rdenes de formato que permiten a print£ () mostrar enteros de tigo

modificador I indica a print£ () que a continuacién sigue un tipo de datos long. Por ejemplo, %14
significd que se va a presentar un long int. El modificador k hace que print£ () muestre un short
int. De este modo, %hu indica que el dato es del tipo short unsigned int.

El modificador I puede también ser prefijo de las Grdenes de punto flotante e .fy g, indicando que
los datos son de tipo double. Para mostrar un long double se puede utilizar el prefijo %L,

La orden %n da lugar a gue el nimero de caracteres que se han escrito hasta el momento de encontrar el
%n se guarden en una variable entera cuyo puntero se especifica en la lista de argumentos.

El simbolo # tiene un significado especial ciando se utiliza con algunos codigos de formato de

printf (). Sise antepone # a los codigos g, f o e, se asegura que la coma decimal aparecerd incluso si no
hay cifras decimales. Si se antepone # al cdigo de formato x, el nimero hexadecimal serd presentado con el
prefijo 0. Si s¢ antepone # al cGdigo de formato o, se presenta el valor octal con el prefijo 0. El simbolo #
no puede ser aplicado a otros especificadores de formato.

‘#include <stdio.h>
void funcion(void)

{
int =
ucn:nf( "%d%, &t);

if (t==0)
{
char buffer[20];
/* esta e se crea sdlo

al entrar en este blogue */

printf ("Introduce el
nombre: ");
gets (buffer);

LY

i
}

Aqui, la variable local buffer se crea
tras entrar en el bloque de codigo if y
se destruye tras salir de él. Més aiin,
buffer sélo es conocida dentro del
bloque if y no puede ser referenciada
en ninguna parte fuera de él. Ni siquie-
ra en otras partes de la funcién que la
contiene. A esto nos referiamos cuando
comentdbamos que las variable locales
nos proporcionaban. una cierta pro-
teccion frente a posibles modificacio-
nes accidentales.

Otra de las ventajas de declarar una va-
riable local en un bloque condicional es
que sélo se dispondrd la memoria nece-
saria para ella si se necesita. Esto se de-
be a que las variables locales no existen
hasta que se entra en el bloque en el
que estan declaradas. Y por supuesto,
solo se entrard en un bloque condicio-
nal cuando se cumpla la condicién, es
decir, justo cuando de verdad necesite-
mos utilizar otra nueva variable.

Ahora bien, como la variable no existe
fuera del blogue en el que estd declara-
da, no puede ser accidentalmente modi-
ficada. Sin embargo, cuando una fun-
cién lleva a cabo una tarea bien defini-
da y sobretodo, bien programada, no es
necesario "proteger” las variables inter-
nas de la funcién. Por eso, se declaran
normalmente todas las variables usadas
por la funcién al principio de la misma.

Dado que las variables locales se crean

y se destruyen cada vez que se entra o
se sale del bloque en el que son decla-
radas, su contenido se pierde tras salir
de éste. Es especialmente importante
recordar esto por lo que respecta a las
llamadas de funciones. Cuando se lla-
ma a una funcién, se crean sus variab-
les locales y cuando se sale de ella se
destruyen. Esto significa que las va-
riables locales no pueden retener sus
valores entre llamadas (Sin embargo, es
posible indicar al compilador que re-
tenga sus valores mediante el uso del
modificador static).

A menos que se especifique lo contra-
rio, el compilador se encarga de guar-
dar las variables locales en la pila. La
pila es una zona de memoria dindmica
que cambia su contenido constinte-
mente. Sobre todo, cada vez que se
produce una llamada o un retorno de
una funcién se produce una actualiza-
cién. Esto explica por qué las variables
locales no pueden, en general, mante-
ner sus valores entre llamadas a funcio-
nes (ya que es cuando la pila se actuali-
za con nuevos valores).

Siempre que queramos, podremos ini-
cializar una variable local con algiin

valor determinado. Cada vez que 'se
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entre en el bloque de cédigo en que la
variable estd declarada, se asignard ese
valor a la misma y se continuara con la
ejecucion.

Pardmetros
Formales

Siempre que una funcion va a usar ar-
gumentos, debe declarar las variables
que van a aceptar los valores de los ar-
gumentos. Esas variables son los pard-
metros formales de la funcién. Se com-

~ portan como cualquier otra variable lo-
cal de la funcién y podemos definirlas
de la siguiente forma:

L a
| 1" Forma:
i void
Funcion (a, b, c)
[ int a;
int b;
i{ul c;
| gaie El cédigo sangrado iria aqui
! _ 2°Forma:.
| void :
| Funcion (a, b, ¢)
int a;
int b;
int ¢; ‘
... El c6digo sangrado irfa aqui
| 3°Forma:
| Noidi AT
Funcion (int a, int b, int ¢)
.. El cédigo sangrado iria aqui
4° Forma:
void
Funcion(
int a;
int b:
intc;
... El cédigo sangrado iria aqui

Las dos primeras formas usan el viejo
estilo de las declaraciones descritas en
el libro: "El lenguaje de programacién
C" de Brian Kernighan y Dennis Ritc-
hie. Mucha gente, y entre ellas me en-
cuentro yo, opina que estdn pasadas de
moda y prefieren el estilo de las decla-
raciones del estindar ANSI, mostrado
en las dos altimas formas. Generalmen-
te, la tercera forma es usada cuando la
funcién tiene pocos argumentos, y la

* cuarta forma se usa cuando la funcién
tiene muchos argumentos.

No hay que olvidar que, al igual que las
variables locales, los pardmetros forma-
les también son dindmicos y se destru-
yen al salir de la funcién. Por supuesto,
hay que asegurarse de que los pardme-
tros formales se declaren del mismo ti-
po que los argumentos que se usarin en
la llamada a la funcién. Si por un des-
cuido, existe una diferencia de tipo,
puede pasar cualquier cosa inesperada
(incluso se puede llegar a colgar la ma-
quina).

El estdndar ANSI proporciona los lla-
mados prototipos de funciones, que se
pueden usar para ayudar en la verifica-
ci6n de la compatibilidad de los argu-
mentos usados en las llamadas a las
funciones con parametros. Sin embargo
requieren un poco més de trabajo y lo
veremos con detalle en un préximo ar-
ticulo, cuando hablemos de funciones.

Variables
Globales

La principal caracteristica de las va-
riables globales es que, a diferencia de
las variables locales, se conocen a lo
largo de todo el programa y se pueden
usar en cualquier parte del cédigo.
Cuando decimos: en cualquier parte,
nos referimos a eso exactamente. Pode-
mos utilizarla dentro de una funcién,
fuera, como pardmetro formal, etc.. va-
mos, donde queramos ya que mantie-
nen su valor durante toda la ejecucién
del programa.

Para declarar una variable global tene-
mos que declararla en cualquier parte
fuera de una funcién y antes de su pri-
mer uso. La forma mds adecuada de
declarar las. variables globales es
declardndolas todas al principio del
programa, incluso antes de la funcién
main (). Veamos un ejemplo:

#include <stdio.h> -

int x; /* x es global */

void funcionl(void);
void funcion2(veoid);

1€oid main (void)
x = 10;
funcionl();
void funcionl (void)
funcion2();
printf ("X vale : %i", x);
/* mostrara X vale : 10 */
void funcion2 (void)
*int x;
x = 25000;
}

Fijaos que, aunque ni main() ni
funcionl () han declarado la varia-
ble x, ambas pueden usarla. Sin embar-
go, la funcion2() declara una va-

riable local llamada también x. Cuando.

funcion2 () hace referencia a x, se
refiere a su variable local , no a la glo-
bal. Si una variable global y una va-
riable local tienen el mismo nombre,
todas las referencias a ese nombre de
variable, dentro de la funcién donde se
ha declarado la variable local, se refie-
ren a esa variable local y no tienen
efecto sobre la variable global, como

‘ha ocurrido en el ejemplo anterior. Esto

puede ser alguna vez conveniente, pero
si se olvida, el programa puede actuar
de forma extrafia, incluso aunque pa-
rezca correcto.

El almacenamiento de las variables
globales se hace en una regién de me-
moria fija establecida por el compila-
dor. Utilizan memoria todo el tiempo
de ejecucién del programa, no- sélo
cuando se necesitan. Ademds, el uso de
una variable global cuando se podria
usar una variable local hace que la fun-
cién sea menos general debido a que
depende de algo que debe estar defini-
do fuera de ella.

Ademds, uno de los aspectos principa-
les de un lenguaje estructurado es que
comparten c6digo y datos. En C se con-
sigue mediante el uso de variables loca-
les y funciones. @

CURSO DE C

Expresiones en C: Parte 1

@m@&&@h@am

‘pasa igual con todos los demis cédigos de los macros. -

ci6n a este problema. ;Por qué no me salen los codigos?.

-Este CSI indica que a partir de él encontraw.mos una secuencia de control, Por definicién,

Malaga 17 de Mayo de 1995.

Amigos de A.L: Estoy siguiendo vuestro curso de C y tengo un buen problema. Tengo un
AS00. con 1 mega de Ram y el compilador Lattice C V5.0. El problema viene cuando
introduzco el listado correspondiente a menu.c, una vez cnmpllado lo ejecuto y cual es mi
sorpresa al ver que no me han salido los cédigos de escape, ninguno, Lo que si sale es lo
siguiente: ESC[1mESC[4m Mend de Amiga.InFo; y asi con los demds cédigos, es decir,
imprime las letras ESC[1m en lugar de poner en negrita las letras, y vuelvo a repetir que

He probado directamente desde el Shell a poner: Echo"ESC[1m" y lo que hace ¢s impri-
mirlo. Sin embargo, he puesto: Echo "*e[Im" y sorpresa; funciona, pone en negrita el
prompt y todo lo que escriba. He probado a ponerlo en el programa, es decir, cambiando
todos los ESC por *e. Pero sigue sin funcionar. Espero con una gran impaciencia la solu-

Se despide atentamente:

Juan Manuel Moyano Cosano - 1

Empecemos desde el principio. Para que las secuencias de cédigos de escape fueran, mds o
menos, compatibles entre diferentes ordenadores se encargd a un comité que’ desarrollase
un estdndar. Ese estindar es el "ISO Compatible Escape Sequences”. En él, se dice que
una secuencia de cadigos siempre ha de estar introducida por una especie de identificador
llamado CSI. Veamos cual &s su sintaxis:

<CSI> <Parametros> <Letra/s de la secl-:encia de control>
el CSI es el valor 155 en decimal 6 0x9B en F ! 1. Ahora bien, se puede usar otra

combinacién de dos caracteres que produce un resultado similar. Se trata de la combina-
cién ESC[ (Ox1B, 0x5B 6 27, 91 en decimal). -

A

Desde C se pueden definir como:

#define CSI  0x9B
#define ESC[ 0x1B 0x5B

aunque la manera mds cémoda de utilizarlos es la siguiente:

Ejemplo: Sabemos que la secuencia ESC[1m pone las letras en negrita, por lo tanto, en el
programa.en C pondremos:

printf ("ESC[1m");

Donde ESC NO son las letras E § C. Cada vez que pongamos ESC en los listados nos re-
ferimos a la tecla ESC situada en el extremo superior izquierdo del teclado. Por lo tan-
to, para corregir el j)rograma, s6lo tienes que sustituir cada aparicién de las tres letras ESC
por una pulsacién de la tecla ESC. Cada vez que pulses esta tecla te saldrd un cardcter | pe-
ro con el fondo negro.

Una vez que hayas cambiado todas las apariciones de ESC, podrds compilar de nuevo y
esta vez si tendrds los resultados esperados.

En uno de'los discos de portada encontrards los listados pertenecientes al curso de C. Uno
de ellos se encarga de mostrar por pantalla una serie de c6digos de escape para que vedis
cémo se pueden aplicar diferentes colores a los textos mostrados por la pantalla.

‘Hasta otra y que lo disfrutéis.

- Brille
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LAS COMUNICACIONES:
Modem, BBS, Teléfono...

Este mes nos vamos a ocupar de un fema que realmente
estad muy en boga actualmente. Un tema que desata
pasiones y rios de tinta en publicaciones incluso sin
ninguna relacién con el mundo de la mformahca y sus
numerosas aplicaciones. Un tema que dista auin mucho de
ser vox populi, pero que va ganando seguidores dia a dia
en una progresion geomemca :mparable Como ya
habréis deducido por el titulo del articulo, voy a hablaros
de la telematica, que es la mformaﬂca aplicada a Ias
felecomumcac:ones

Palabras como modem, baudios,
puerto serial, ZModem o BBS van a
quedar convenientemente explicadas.
Quizas muchos de vosgtros ya las
conociérais, pero aqu? vamos a
encuadrarlas  en  su  contexto
adecuado, encajdndolas como si de
un puzzle se tratara. Pero vamos por
partes.

Antes de comenzar, vamos a
establecer un primera diferenciacién:

la que actualmente existe en este

mundo de las comunicaciones. Una
cosa son las  comunicaciones
"tradicionales” por modem conectado
a la linea telefénica, haciendo de
intermediario entre sistemas locales y
remotos, y otra InterNet (sé que algtn
purista se va a quejar, pero creo que
la mejor manera de .comenzar una
explicacién es la de no liar a los
alumnos menos aventajados), mds
bien una simbiosis entre aquéllas y
las  redes informdticas  entre
ordenadores. En el préximo articulo
hablaré extensamente sobre el
apasionante mundo de InterNet y sus
posibilidades. En éste, voy a relatar
con pelos y sefiales como podemos
conectarnos “"al mundo” con nuestro
ordenador mediante un modem y un
programa de comunicaciones.

“Vamos alld. ;Qué necesitamos para

empezar? Pues necesitamos, a saber:
mucha paciencia (es broma), un
AMIGA (creo que esto' lo tenemos
casi todos), un modem (aqui ya no
entro), una conexion a la linea
telefénica (si tienes teléfono, tienes
una) y un  programa  de
comunicaciones (realmente el alma
del "meollo"). Ahora pasaré a
describir cada elemento de la manera
més entendible posible para los

neofitos; asi que los no tan
"principiantes”, por favor, tened un
poco de paciencia y recordad que
nadie hemos nacido ensefiados.

- Paciencia: Cualidad de la que no
disponemos en abundancia, pero que
cabalmente aplicamos a situaciones
que no la requieren. ;Ddénde estard
cuando mds se necesita? Todos
sabemos que no es precisamente una
materia féacil, la informdtica; pero
también sabemos que con un poco de
esta cualidad todo se logra, ;o no?
Paciencia...

- AMIGA: Posiblemente el mejor
ordenador del Mundo. Posiblemente.
Esto me suena a anuncio de cerveza.
Bueno, es igual. Creo que es lo que
pensamos la  mayoria de los
afortunados  poseedores de uno.

" Quizds una descripcidén més imparcial

(sé que el sector radical AMIGuero
no estard demasiado de acuerdo
conmigo, pero ‘ahi va) seria: el
ordenador con la mejor relacion
calidad/precio/potencia- en su sector
de mercado, el de los ordenadores
domésticos, que, por cierto, cada vez
se acerca mds-al de las estaciones de
trabajo, tanto en prestaciones como
en coste; pero €se es otro tema del
que quizds disertaré en otro articulo.
Only AMIGA makes it possible (Sélo
AMIGA lo hace posible). AMIGA,
the computer for the creative mind
(AMIGA, el ordenador para la mente

creativa). Creo que sobran las
palabras.

- Médem' (acrénimo de
Modulador-demodulador):
Probablemente uno de los mads

grandes inventos de la humanidad (es
una opinién personal, de hecho, muy
personal). La funcién fundamental de

“chino del ordenador (si,

un modem es la de transformar las
sefiales - ‘eléctricas provenientes del
ordenador y transformarlas en
sonidos facilmente transportables por
la linea telefénica y transformar las
sefiales aciisticas provenientes de
dicha linea, convirtiéndolas en datos
inteligibles para el ordenador. Mds o
menos actiia como un "intérprete” de
dos idiomas bastante diferentes: ¢l
ya sé, soy
muy gracioso) y el japonés de la linea
telefonica (perddn, sobre todo al
sefior Bell).

Aunque no es el propdsito de esta
seccibn la - de pasar revista a
productos hardware, he pensado que

seria interesante informaros de lo que |

hay disponible en el mercado, aunque
sea a nivel informativo (ver recuadro:
"Modems, esos locos cacharros").
Como primera compra 0s
recomendaria uno de 14.400 baudios
(bits por segundo que puede
transmitir), a ser posible con
capacidad de FAX, que nunca viene
mal. Aunque existen modelos mds
ripidos y de mds prestaciones,
(16.800 y 28.800 baudios y capacidad
de voz) creo que es la mejor (y mas
econémica) manera de comenzar,

- Conexidn a la linea telefonica: Es
un "enchufe" donde se conectan los
teléfonos.  Simplemente hay que
conectar con el cable adecuado el
modem en vez del aparato telefénico.
Si se desea también utilizarlo en la
misma linea, se puede conectar al
modem tal y como se conectaria a la
conexion de pared.

- Programa de comunicaciones:
Dicho prografna actia realmente
como el corazén de un sistema de

informaético

comunicaciones (ver
recuadro: "Programas terminales").
Es el encargado de dirigir al modem
las instrucciones adecuadas. También
gestiona todas las transmisiones de
ficheros, ademds de proveer, segiin el
programa, comodidades tales como la
captura de texto en un fichero (y asi
poder ver después de dar por
finalizada la sesién todo lo que
hemos hecho en ella), copia y pegado
de texto, con el consiguiente -ahorro
de’ tecleo o informe sobre el coste
econdémico de las llamadas realizadas
(muy, muy qtil).

Una vez designados y descritos los
elementos que constituyen un sistema
de comunicaciones doméstico, vamos
a. por la parte prictica del asunto:
aquella que os va a permitir obtener
software de libre distribucion, por
ejemplo, de una forma rdpida y
comoda. Imaginaos que estdis en casa
con el ordenador y os dais cuenta (;te
das cuen?) de que os falta un
programa muy especifico’ para
terminar un trabajito. Mirdis en la

-lista de archivos de un BBS que

conseguisteis el otro dia llamando por
modem y encontrdis el programilla en
cuestion, Llamdis y lo cogéis (jcudnto
"...is"1). Asi de fécil.

Ante todo, hay que conectar todos los
elementos. de la manera mds adecuada
posible. El modem se conecta al
ordenador mediante lo que se llama
un cable serial. Normalmente, se
suministra con el mismo modem. Si
no fuera el caso, hay que comprarlo
por separado. Para hacerlo, habria
que pedir un cable serial RS-232
estindar en cualquier tienda de
ordenadores. Una vez el cable esté en
nuestras manos, procederemos a
conectar uno de sus extremos al

L A
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conector que para tal efecto estd en la
parte trasera del modem. El otro
extremo se conecta al puerto serial
del AMIGA. . Acto  seguido,
enchufamos el transformador del
modem a la red. Conectamos los
cables telefénicos entre el modem y
la linea telefénica y entre el teléfono
(si es menesler) y el modem. Con
esto, la parte "conectiva" ya estd
finalizada.  Ahora procederemos a
encender el ordenador y el modem y

cualesquiera periféricos que
tuviéramos conectados.
Una vez cargado el Workbench,

procederemos a instalar un programa
de comunicaciones. Aqui voy a
hablar del "term", por considerarlo el
mas completo y polente, pero no es
estrictamente necesario instalar éste y
no otro. Todos los programas de
comunicaciones (o de terminal)
funcionan de una manera
sorprendentémente similar. Una vez
te haces con el manejo de uno, ya se
puede - decir que sabes el
funcionamiento de todos. Ventajas
del AMIGA. Normalmente, el term
viene en un archivo comprimido
(LHA 6 .LZX). Procederemos a su
descompresion a un  directorio
predeterminado (normalmente uno
con el nombre del programa: "term").
Para crear dicho directorio, abriremos
el icono del disco donde vayamos a
tenerlo, y seleccionaremos la opeién
de menid "Ventana/Cajén nuevo;
hecho esto, le daremos aquel nombre
al recién nacido cajon. Para la
descompresion, procederemos asi en
un Shell:

1.> CD "directorio donde tengamos
el archivo term” 2> LHA x "nombre
del archivo (term_43.LHA, por
ejemplo)” (ESPACIO) "nombre del
directorio de destino ("SYS:term",
por ejemplo)" 7

Una vez descompactado, hay que
abrir el icono del cajon de destino y
localizar el jcono con el nombre
"term”. En este punto hay que decir
que los procedimientos de instalacién
de los diversos programas de
comunicaciones existentes varian en
su concepcion. Aunque todos vienen
en forma comprimida, la mayoria

necesitan ser descomprimidos en un
directorio  temporal ("T:", por
ejemplo) e instalados en el disco duro
mediante un script de instalacidn,
normalmente activado por un icono
"Install" creado a tal efecto. Una vez
instalados, de todas formas, Ia
operatibilidad es la misma que en
term. Bien, una vez ejecutado el
programa (pulsando dos veces sobre
su icono con el botén izquierdo del
ratén), nos serd presentada la pantalla
principal. Al. principio intimida un
poco, y no precisamente por la
complicacién de lo que vemos. Una
pantalla casi vacia no se me antoja
algo demasiado intuitivo. Ahora hay
que. pasar al tema quizds mds
complejo del asunto (ojo, que no he
dicho dificil): el de la configuracion.
La configuraciéon de un programa es
el decirle cémo queremos que se
comporte y qué tipo de equipo
tenemos. j Vamos alla!

Bajo el
vamos a
opciones a
particulares.

mend de configuracion,
adecuar las siguientes
nuestras necesidades

Serial: aqui vamos a configurar la
comunicacién entre el ordenador y el
puerto serial. (recordad = que vale
cualquier programa de
comunicaciones, aunque yo me base
en el term para estas explicaciones).
Dejaremos todo tal como estd, pero
activaremos la opciéon RTS/CTS
dentro del epigrafe "Handshaking"”
(protocolo) para aprovechar a tope
todas las caracteristicas de
compresion de datos y correccién de
errores de nuestro modem. Si por
casualidad no disponéis de un modem
moderno, entonces no toquéis nada y
dejadlo todo por defecto m] y como
estd.

Modem: aqui variaremos las
caracteristicas de operacion del
modem. Simplemente cambiaremos

el "Dial prefix" (prefijo de marcado) .

que indica si marcard por pulsos o
por tonos musicales (marcado
anal6gico o digital, respectivamente).
Si nuestra linea es digital (si al
descolgar el auricular hay una
pequenia pausa antes de oir el tono de
invitacion a marcar, la linea es

BITS & BAUDS

Telemdatica

Modems, esos locos cacharros

Siempre es dificil la decisién por
uno u otro equipo, pero en el caso
de los modems, esta dificultad se
puede ver agravada por la amplia
oferta de estos aparatos. Aunque
la mayoria de los modems actuales
. ofrecen caracteristicas similares,
los precios difieren bastante. El
hecho es que dicha diferencia vie-
ne determinada por algunas caracteristicas especificas que quizds a la
larga nos sean beneficiosas, como la compatibilidad con todos los es-
tindares de compresién y correccién de datos.

Lo que hay que tener en cuenta es:

Compatibilidad Hayes: actualmente casi todos son compatibles Hayes
(comandos AT). La velocidad: como minimo 14.400 baudios (bits por
segundo de transferencia). Los protocolos: minimo MNP 2-5 y V42 bis
(compresion y correccion de errores). Capacndad smcrona y asincro-
na: debe tener las dos.

Existen otras caracteristicas adicionales, como pueden ser la capaci-
dad de FAX (para transmitir y recibir FAX), muy iitil en estos tiem-
pos que corren, aunque necesitan de software adicional y capacidad
de voz, que permite tener un contestador automético de miiltiples ap-
licaciones y capacidades. Estas caracteristicas son optativas y cada
usuario debe decidir si le van a ser de utilidad o no, teniendo en cuen-

ta el dinero invertido.

Las marcas que os recomiendo son: US Robotu:s, leel y Maestro.

analégica; en el caso contrario es
digital), deberemos poner en este
recuadro "ATDT" y si es analGgica
"ATDP". Todo lo. demids lo
dejaremos tal y como esti.

Screen: en -esta ventana de
configuracién, estableceremos el
modo de pantalla en el cual correrd el
programa de comunicaciones. Lo que
os recomiendo es que seleccionéis un
modo de pantalla a 16 colores. Sé que
quizds en los modelos antiguos de
AMIGA esto pueda causar algiin
pequefio rétroceso en la velocidad
general del  sistema, pero es
interesante que lo. hagdis asi porque
es el estandar en los grificos de
bloque ANSI que utilizan el 90% de
los. BBS. Me lo agradeceréis.
Siempre es mas facil localizar algo en
una pantalla de color que en una que
carezca de ellos.

Terminal: aqui definiremos el
comportamiento  del programa al

recibir c6digos  especiales  que
permiten los cambios de color en el
texto o pequefias funciones de
formateo, Simplemente tendremos
que definir qué tipo de letra vamos a
utilizar en la pantalla cuando
llamemos a un BBS de AMIGA y
otro para ‘Jos BBSs de PC.
Normalmente los tipos de letra de PC
vienen ya incluidos en los programas
de comunicaciones.

Emulacién: .en la ventana de
configuracion de la  emulacién
definiremos las caracteristicas de la
emulacion de un tipo de terminal u
otro. Normalmente, siempre
llamaremos en modo ANSI, asi que
simplemente vamos a activar el botén
que permite que los borrados de
pantalla también pongan el cursor de
texto en la esquina superior izquierda
de la pantalla.. Esta es una
caracteristica que es estdndar en la
mayoria de los BBS. Es necesaria -
para la correcta presentacion de los

Programas terminales

Estos programas nos permiten ¢l poder comunicarnos con sistemas de comunicaciones de una manera fécil y préctica,
No es mi propésito el decantar vuestra eleccién hacia una u otra oferta, pero creo que el programa term colmard todas
vuestras expectativas, tanto ahora que comenzdis como cuando sedis todos unos expertos. De todas formas, aqui os
dejo una lista de los tres pnnc1pales programas de comunicaciones (terminales) para AMIGA. Todos son de libre dlst-
ribucién:

Term: Probablemente el mejor y mis compleio programa. Tiene una estructura muy firme y un interface grafico de
usuario muy agradable e intuitivo.

NComm: Aparte de las caracteristicas fundamentales, implementa un lenguaje de programacién propio. De hecho,!n
el el archivo de distribucién viene un pequefio software para montarte tu propio BBS que estd desarrollado en este lenguaje.

Terminus: Es un programa muy ficil de configurar y de una operatibilidad méxima. Consi gue grandes rendimientos en transferencna de ficheros. Es la op-
cidn ideal para principiantes, aunque se quede un poco corto en caracteristicas especificas.
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Telemaﬁca

grificos de blogue en pantalla.

Paths: aqui estableceremos todos los
paths (caminos de directorio) para
que el programa sepa dénde ir a
buscar todos los elementos y dénde
guardar configuraciones y ficheros.
Simplemente hay que cambiar el
lugar donde se almacenardn los
ficheros que cojamos (downloads) y
dénde tendrd que buscar los ficheros
que enviemos (uploads).

Phonebook: esta agenda de teléfonos
nos servird para almacenar todos
aquellos ndmeros que consideremos
habituales o interesantes.

~ Simplemente iremos afadiendo "add

new" nombres de BBS y sus
respectivos niimeros telefénicos. De
momento, no cambiaremos ninguna
configuracién mds, dentro de esta
ventana.

Transfer: aqui definiremos qué
protocolo de transferencia y su
configuracién. Como  protocolo
estableceremos el mas habitual: el
ZModem. Es un protocolo con
correccién de errores y posibilidad de
transferencia de varios ficheros en
una sola sesién. Estos protocolos
sirven para que nuestro programa de
comunicaciones se entienda con el
BBS en lo que respecta a la
transferencia de ficheros.

Una vez establecidas todas estas
caracteristicas,  procederemos  a
grabarlas con la opcién "save
settings" (grabar configuraci6n), para
que cada vez que corramos el
programa podamos utilizarlas desde
el principio, sin tener que volver a
configurar. :

Una vez minimamente configurado
nuestro programa de comunicaciones,
lo tinico que nos queda por hacer es
seleccionar el nombre del BBS o
Sistema de Comunicaciones en el
mend habilitado para tal fin o en la

ventana del "Phonebook” o Listin
telefémico, para que el modem
marque el nimero de teléfono

adecuado y nos ponga en contacto
con €él. A partir de aqui, entraremos
en el apasionante mundo de lo que
cada SysOp (Operador del Sistema)
entiende que es lo més itil para los
usuarios. Si, quizds la parte mds
apasionante de las comunicaciones
por BBS sea la de descubrir .que no
siempre hay una sola manera de hacer
las cosas. Me explico: No siempre se
opera de la misma manera para hacer
las mismas cosas en diferentes BBSs.
La razén es simple y dual: los
programas que gestionan los sistemas
son diferentes y los SysOps son
diferentes. Pero tranquilos, la base
operafiva es la misma: pulsamos
teclas y recibimos texto o ficheros.

Normalmente se "navega" por el
sistema mediante la utilizacion de
meniis en pantalla que especifican

qué teclas hay que pulsar para utilizar
las nNUMerosas prestaciones
disponibles, aunque los usuarios mds
expertos prescinden de ellos porque
ya se conocen de memoria las
combinaciones de teclas para cada
funcién importante.

Ante todo, al entrar como "nuevo" en
un BBS, deberemos registrarnos de
una manera adecuada. Se nos pedirén
nuestros datos fundamentales, como
son el nombre y apellidos, direccién
postal y teléfono de voz y datos. Una
vez rellenada nuestra ficha de
usuario, podremos entrar en el

(donde dcjarcmos nuestro correo para
otros usuarios, cogeremos o leeremos
el nuevo correo g
ultima vez que e
por temas) y ut
encontraremos
pequeiios programas de utilidad en el
sistema). En los submenis es donde
haremos la mayoria de nuestra vida
"comunicativa" en los BBSs. Es en
ellos donde . activaremos  los
comandos que permiten realizar las
tareas fundamentales, ademds de
proveer oftras opciones  menos
utilizadas, pero que permiten la
operacién especializada.

desde juegos hasta ~

sistema de una manera limitada (no

Los Smileys

Cuando enviamos un mensaje a otro usuario de BBSs, a veces nos
viene a la mente la frialdad del medio en el que nos movemos. Es difi-
cil expresar con palabras sentimientos como la alegria, el enfado o la
satisfaccion. Para reducir en la medida de lo posible los malos enten-
didos, se crearon los "smileys", pequefios personajillos de la selva
- mensajera que nos ayudan a dar expresion a nuestras frases. Normal-
mente constan de unos ojos una nariz y una boca, pero las variantes
son infinitas. Para verlos, hay que girar la vista 90 grados hacia la iz-
‘quierda (ademds de hacer un ejercicio de imaginacién enorme). Sin
més preambulos voy a presentaros al smiley cldsico, que escenifica la
alegria; es el smiley sonriente: ;

Los ojos son los dos puntos, la nariz es el guién y la boca la dibuja el
paréntesis de cierre. jQué! ;Gracioso, no? Normalmente, los smileys
se colocan al final de la frase a la cual quieren dar vida, pero como an-
tes, las combinaciones son infinitas. Una vez hecha esta pequefa int-
roduccién al mundo de los smileys, os voy a presentar a algunos mds
para que vaydis practicando:

:-( Triste o enfadado

:-l No sabe qué decir o indiferente

;=) Coémplice o picarén

8-) Con gafas (es el que més gracia me hace)

>-) Chino o japonés

:-? No sabe o no contesta
Como véis la lista puede ser tan grande como nuestra imaginacion. De
hecho existen auténticas librerfas de smileys y hasta se han escrito va-
rios libros sobre el tema (y no es broma).
Espero que el uso de estos pequefios personaji]]os informdticos os
ayude a dar personalidad a vuestros mensajes iProbad y veréis qué di-
vertido! ;-)

podremos acceder como lo haria un Especificamente, podemos
miembro de pleno derecho), debido a diferenciar entre menids "hot-key" en
que el SysOp tiene ain que los que cada opcién
validarnos como usuarios registrados pulsando s6lo una tecla, y menis "de
manualmente, revisando nuestros linea de comando”, donde los
datos. Una vez dentro y validados, se usuarios del Shell se sentirin como
nos presentard un mend principal con’ en casa, ya que permi
opciones fundamentales tales como el concatenacién de aunténticas
cambio de determinados valores de que realizan tareas sgspeci. ;
nuestra  ficha, visualizacion de como bisqueda de fichéres  con
estadisticas del BBS o informacién pardmetros complejos, por ejemplo.
sobre el tiempo transcurrido desde
nuestra conexion.

Después de esta pequefia disertacion
sobre la operatibilidad de los BBSs

Desde este menti podremos acceder a  (Sistemas de Tablén de Anuncios),

diversos  submenids, que nos quizds penséis en el gasto telefénico
permitirdn operar al mdximo con el que esto puede acarrear. Quiero ser
BBS. Normalmente, podremos claro desde el principio. Vamos a™ug
encontrar subments ~ de ficheros provocar un sobregasto en la factura ra

(donde podremos coger y dejar
ficheros, ademds de buscarlos por su
nombre o descripcién), mensajes

telefénica.- Pero también quiero ser
optimista desde el principio: vamos a
gastar simplemente lo que estemos

se activa

telefénica todas
son llamadas de
ay manera de
tras, y nos van a
lamada a tu amigo
mismo tiempo. Ante
e lo mejor es llamar

conectados. Par
nuestras llamad:
yoz, ya que
renciar una

&m_ﬁﬁ, para entrar dentro de
mismo nombre, que es la

Para ayudaros en vuestros comienzos,
0s voy a establecer una dindmica de
trabajo con los BBS. Primero, decidid
cudl serd "vuestro" BBS, en el cual
basaréis ©  vuestra experiencia
"comunicativa". Una vez decidido
este punto, os diré que el punto
equilibrado de rutina de llamadas es
el de una cada dos o tres dias. En
cada llamada simplemente tendréis
que dejar vuestro correo, coger el
nuevo, ver si hay nuevos ficheros y
coger el o los que os interesen y
colgar (siempre con la opci6n de salir
del BBS). Eso es todo. Teniendo en
cuenta que una llamada de estas
caracteristicas puede llegar a durar
unos 15 minutos y sumdndole a la’
cantidad mensual todas aquellas
llamadas esporddicas que efectuamos
para, por ejemplo coger un fichero en
especial’ que necestitéis en un
momento dado, tenemos en un total
acumulado de 1.500 a 3.000, segiin la
hora del dia en la que realicemos las
llamadas (la noche es lo mds barato).
Creo que es suficientemente
aguantable por la mayoria de las
economias domésticas. El truco
consiste en saber racionalizar el
tiempo y siempre planear lo que se va
a hacer en el BBS antes de efectuar la
llamada. {Cémo lo véis?
(Prometedor, no? Y mas pensando en
el abanico de posibilidades que se
abre delante de vosotros en la
utilizacion de estos sistemas de
comunicaciones. Ficheros, mensajes
entre personas de todo el pais y el
extranjero, utilidades y AMIGos son

s6lo el principio. Y si os perdéis,

siempre podéis dejar un mensaje al
Operador del Sistema pidiendo
ayuda. Siempre estamos para ayudar,

Bueno, espero que os haya picado el
gusanillo de las comunicaciones con
efla introduccién que os he
Ese seria mi mejor

Para comenzar a utilizar vuestro
recién estrenado modem, os podéis
en contacto conmigo en mi
de Comunicaciones
ON, en el teléfono (93)
*En él, podrén& encontrar
que viis a esitar para
vuestro AMIGA La¥entaja afiadida
‘utilizar el mend
neéfitos desde el
ar de una manera
colorista  (similar al
videotexto) las funciones bdsicas del
Sistema. Nos vemos en las redes!
iAnimo AMIGos! @ ;
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Centro Informatico Boadilla S.L.
C/ Convento, 6 1242 28660- Boadilla del Monte. Madrid

Telf.: 91-6322375/6322765 FAX: 91-6321099

ORDENADORES AMIGA NUEVOS
A1200.2Mb RAM,REGALO 4Discos DP,Manuales
Discos Workbench DESDE 69.900 ptas.
PACK AMIGA 1200HD SPECIAL EDITION Unidades Limitadas
- Amiga 1200, 2Mb RAM, Ratén. Fuente alim., etc.
- Programas Originales: WORDWORTH, PERSONAL PAINT.
- Juegos Originales: Brian the Lion, Total Carnage y Zool Il
- TECLADO Y MANUALES EN CASTELLANO
= DISCO DURO Conner INSTALADO DE 260Mb
TODO POR SOLO 99.900 Ptas.
AMIGA CD32 Pack Critical Zone con 7CDs (Microcosm, Carnon
Fodder,Diggers, Liberation,Oscar,Project-X Ultimate Vody Blows 39900Pta
Médulo ExpansiénSX-1 paraCD32 Prop.Salida
Impresora,etc39900Pta ;
Teclado Amiga para CD-32 (Color negro) 8.900 Ptas.
Disquetera 1Mb para CD32 11.900 Ptas.
OTRAS OFERTAS ESPECIALES EN PRODUCTOS AMIGA

FUSION GENLOCK 23.900 Ptas
Electronic Design Y/C Genlock 62.900 Ptas
Disquetera XL Extena Alta Densidad Amiga 15.900 Ptas
Disquetera Externa - 8.900 Ptas
Disquetera Interna A500, A600,A1200 8.500 Ptas

Controladora HD-IDE M-TEC Externa Ampliacién a 8MB en médulos SIMM
30

contactospara AS00/A500+ 22.900 Ptas
PROMIDI INTERFACE 6.900 Ptas
Aceleradora A1200 VIPER 40MHz. 68030/40 37.900 Ptas

CD-ROM Power CD. 2x doble velocidad real, especial Amiga
Con PCMCIA SCSl incluido ' 42.900Ptas
Monitor Multisync Especial Amiga MICROVITEC 1438 59.900 Ptas.

Impresora EPSON STYLUS COLOR Con dirver AMIGA 74.900 Ptas.
Joystick Amiga 2200Ptas
Ratén Modelo A1200/4000 marca Commodore 1700Pta
Ratén Mod A500/2000 marca Commodore 1300Ptas
Ratén Optico Amiga 6500Pta

Disco Duro de 2,5" 250Mb para A600/A1200

GOLIATH ALIMENTACION Especial Amiga

Alimentacién especial de PC 5.100 Ptas

ROM 3.1 A1200 16.900 Ptas. ROM 3.1 A3000

ROM 3.1 A4000 18.900 Ptas. ROM 3.1 A500/2000 18.900 Ptas.
PRODUCTOS AMIGA HARDWARE

GENLOCKS ELECTRONIC DESIGN

Gennlock Neptuno(Electronic Design)

Genlock Sirius II (Electronic Design)

VIDEO

F. Machine + Prisma24 Int.(FBAS/ Y/C)Digitalizadora

Cinta Video VHS para utilizar la Frame Machine

36.900 Ptas.
12.900 Ptas.

119900
179900

119900
1638

Vidi 12 AGA (Rombo) Digitalizadora 21500
Vidi 24 AGA Real Time (Rombo)Digitalizadora 38500
TBC-Enhancer Corrector de colores y estabilizador 169900.
DISQUETERAS

Power Drive Externa (Anti-Click, Anti-virus,etc.) 11500.
CONTROLADORAS DE DISCO DURO

Controladora IDE 2008 A2000 17185
Ampliacion de memoria 1Mb para controladoras 2008 6812
Cont. M-TEC IDE externa para A500 con memoiras SIMM 22900
Controladora Interna AT para A500 M-TEC 19900
DISCOS DUROS

HD 250Mb 2,5" 36900
HD 205Mb 17900
HD 250Mb 3,5" 18500
HD 430Mb 19900
HD 530Mb 21900
HD 850Mb 30500
HD 1 Gb IDE 10ms 17Mb/s FUJITSU 43900
HD SCSI 530Mb FUJITSU 26900
HD SCSI 1 Gb 56900
HD SCSI 2Gb ; 105900
Cable especial para HD de 2,5" a 3,5" 3900
Modulos SIMM

SIMM 1 Mb 30 cont 4400
SIMM 4 Mb 17000
SIMM 8 Mb 36500
SIMM 18 Mb 59900

AMPLIACIONES DE MEMORIA

21.900 Ptas. -

-~

Ampliaciéon 512Kb para A500

2Mb RAM para A500

iO EXTENDER de GVP para A2000/A3000 OFERTA
TARJETAS ACELERADORAS

Viper 33 68030/33 con MMU y SCSI (PGA y PLCC)
Viper 40 68030/40 (PGA)

Aceleradora 68020 para A500 y AS00+

Otras consultar

CHIPS DE ACTUALIZACION Y OTROS
Agnus 1 MB 8372A

CIA 8520

ROM 2.05

Denise ECS

Selector de ROM

Selector de ROMs y ROM 2.05

ADAPTADORES Y CABLES

Adaptador 15 a 23 Pin PARA MONITORES

Adaptador DOS Joysticks extra

Duplicador Salida de Video

Interface SCSI || en PCMCIA |/F para A1200 Squirrel
Cable Euroconector (De un A500 a una TV con euroconector)
Cable paralelo para impresora

Alimentacion para A500 y A1200 '

VARIOS -
Raton Megamouse Alfa Data

Discos DD

Discos HD

Teclado A600 Castellano

Teclado A1200 Castellano

Carcasa A500 nueva

Carcasa A1200 nueva

SONIDO

Midi Interface

Pro-Midi Interface

Digitalizador MegaloSound 8bit estéreo
Digitalizador Aura 12/16bits para A600 y A1200
Clarity 16

LECTORES DE CD-ROM PARA AMIGA
MONITORES

Monitor Multisync Microvitec 1438 Especial Amiga
Monitor Multisync Mitsubishi EMU 1490A Amiga
IMPRESORAS

Driver para TODAS las impresoras

SOLICITAR LISTA DE PRODUCTOS COMPLETA CON SOFTWARE Y

HARDWARE

6810
21466
25776

32.900
37900
25900

7600
4200
7600
7600
4200
10500

3900
2500
3900
18000
5900
1200
10900

3300

37

51
3900
4900
1800
3500

4900
7500
7500
19800
25900

42.900Ptas

59900

125900
Censultar

990

SERVICIO DUPLICACION DE CD-ROM (INCLUYE CD-REGRAB.)

CD-ROM a CD-ROM
Disco Duro desmontado a CD-ROM
Otros Formatos a CD-ROM

.

3500
3900

Consultar

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

S1 NO ENCUENTRA EL PRODUCTO QUE DESEA

LLAME Y PREGUNTENOS.

EN CANTIDADES SUPERIORES A LAS 80.000 PTAS. POSIBILIDAD DE

FINANCIACION CON CAJA DE MADRID.

CENTRO INFORMATICO BOADILLA S.L.

C/ CONVENTO, 6 1242 28660 BOADILLA DEL MONTE-MADRID

TELF.: 91-6322765/6322375 FAX: 91-6321099



Un poco de
Historia

MSX significa MicroSoft eXpan-

. ded y'naci6 en 1983. Era un ambi-

cioso proyecto llevado por una
gran cantidad de empresas. Pricti-
camente la totalidad tenian origen
Japonés. Consistia en uh acuerdo
para crear un sisfema de ordenado-
res domésticos de bajo coste, lige-
ramente diferentes entre si, pero
totalmente compatibles a nivel
hardware y software. Entre estas
empresas - podemos encontrar a
Sony, Philips, Yamaha, Mitsubis-
hi, Panasonic, Pioneer, Canon,
JVC, Sanyo, Spectravideo y Dra-
gon entre otras. El problema de
este proyecto fue que llegé al mer-
cado europeo un poco tarde, ya
que estaban muy integrados otros
ordenadores como el Spectrum y el
Commodore 64. A pesar de ello
Espafia era en 1988 el segundo
pais del mundo en ventas de MSX.

(
B
et

En 1985 salieron los MSX 2 que
incorporaban un VDP (Procesador
de video), enérmemente mejorado.
Aunque, en prestaciones grdficas
se ponian por delante de los demds
ordenadores, no tubieron las ventas
esperadas en el mercado europeo

debido a que eran mds caros y ade-

mds, eran unos completos desco-

'MSX EL 8 Bits ORIENTAL

Emulando a un AMIGO...

Muchos de nosofros, guardamos un afecto especial por aquel primer
ordenador con el cual nos introducimos en el mundo de la informdatica.
ofros enfraron directamente en el mundo de los grandes ordenadores
personales, guardando curiosidad por aquellos "pequenos” de 8 bits. Tanto
si somos de un grupo o del ofro, estamos de suerte. Podemos encontrar en
version dominio publico o shareware pequeros programas que los
emularan para que podamos revivir los viejos tiempos o descubrir como
eran. Aqui es donde entra este nuevo articulo encargado de mostraros
esfas pequenas joyas que convertiran nuesfro Amiga en un mulfiordenador.

nocidos por la gente
a causa de la escasa
publicidad. Por esas
razones y porque
empezaban a domi-
nar el mercado los
ordenadores de 16 |
bits como el Amiga
y el Atari, las si-
guientes  generacio-
nes de MSX no sa-
lieron de Japén, a es-
cepeion de unos po-
cos importados por

pequenas  distribui- -
doras a precios ele-
vados. Estos mode- i
los eran los MSX 2+ .
que incorporaban el VDP2 con un
nuevo modo grifico, similar al
HAM, de 19.268 colores y la posi-
bilidad de crear scroll horizontal
por hardware. También, incluian
un chip Yamaha de sonido con 9
canales. FM. Sélo fabricaron estos
nuevos modelos Panasonic, Sony y
Sanyo.
 Mads tarde, aparecieron los
Panasonic Turbo-R ‘con un
microprocesador de 16 bits
a 28.64MHz, el R800, ade-
mads de incluir el Z-80 para
asegurar la completa com-
patibilidad con los modelos
anteriores, incluyendo tam-
bién, un canal PCM de 8bits
y 256k de RAM. Por iilti-
mo, salié-otro modelo Tur-
bo-R con 512k de RAM,
MIDI e interfaz grafico

(GUI) en ROM.

El MSX fue el primero en usar

nuevas tecnologias como las uni- -

dades de 3,5", invencion de Sony,
y tarjetas de memoria del tamafio y
grosor de una tarjeta de crédito,
utilizadas posteriormente por la
consola Master System de SEGA y
la PC Engine o Turbo Graft de
NEC.

MSX2+ de la Multinacional SONY. Este
modelo no se comercializo en Espa-

En la actualidad, a pesar de que
hace varios afios que no se fabri-
can, el pais donde hay mds movi-
miento de MSX es Holanda. De
alli sale practicamente todo el soft-
ware y hardware actual, ademds,
de realizar una exposicién anual
bastante importante.

En Espana podemos encontrar va-
rias agrupaciones, clubs, y BBS.
Una de estas agrupaciones es la
AAM (Asociacion de Amigos del
MSX) y una de sus actividades son
los encuentros de usuarios que se
realizan en Barcelona cada 6 me-
ses (la ultima fue el 30 de Abril),
en estos encuentros se habla del
panorama actual de los MSX y se
exponen las tltimas noveda-

dor de Video, (VDP)s con una me-
moria reservada de 16kBytes lla-
mada VRAM. Contenfa 32kBytes:

de ROM, 16k para la BIOS y los .

16k restantes para el BASIC.

El PPI (Interfaz Programable de
Periféricos) que contiene, es el

8255 de Intel. Este maneja la me-

moria, el teclado y la entrada y sa-
lida del cassette.

Para reproducir sonidos contiene
un chip llamado PSG (Generador
de Sonido Programable) que es el
AY-3-8910 de General Instru-
ments, con 3 canales FM de 8 octa-
vas mds 1 canal de ruido.

El VDP, el TMS 9918A, tiene dos
modos de texto y dos gréficos. El
primer modo llamado screen 0 es
de 40 columnas por 24 filas con
s6lo dos colores. Screen | es otro
modo de texto de 32 x 24 caricte-
res multicor. Screen 2 es un modo
grafico de 256 x 192 pixels con 16
colores, 2 por cada byte (8 pixels
horizontales). Screen 3 era un
modo pricticamente no utilizado,
de 64 por 48 bloques de 16 colo-
res. Los tres dltimos modos conte-

nian 32 planos de sprites con la li-

mitacién de cuatro por linea que
podian ser de 8x8 6 16x16, norma-

les o ampliados. Contiene ranuras =~

para cartucho como las consolas,
donde se pueden colocar desde

des en hardware y software.

El MSX por
dentro

El MSX es un ordenador go-
bernado por un microprocesa-
dor Zilog Z8BOA de 8bits que
es una version mejorada del
Intel 8080. Este funcionaba a
una velocidad de 3.58 MHz.
También contiene un Procesa-

32
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Detalle del interior de un MSX.
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~(Como?;Qué?

* . Todavia no te has suscrlto' .
Imaginate la situacién...

Sabes que ha salido un nuevo
ejemplar de AlnFo... o
Corres desesperadamente a i
distribuidor...y... -
ARGG! {Se han agotado' &
iHELP!;Dénde puedo *
conseguirla?

! Llamanos dlrectamente y
} suscribete 0 solicita los
ejemplares que te falten...

'~ jTu Amigate lo agradecera'
@ TIf. (93) 680 04 34

i i
i
o




MSX & 8 sits oriental

de tener sélo de uno, no serd pro-
blema ya que hay unas teclas reser-
vadas para utilizarse como se-
gundo botén.

La disquetera serd nuestra unica
via (de momento) para leer o gra-
bar programas. Estd emulada utili-
_zando el mfm.device, ya que, uti-
liza el mismo formato que las de
PC, salvo el bootblock que podre-
mos cambiar desde la ventana de
opciones del emulador. Esta acepta
discos de simple o doble cara ase-
gurdndonos compatibilidad con
nuestros antiguos discos.

Requiere ...

Por desgracia no podemos hacerlo
funcionar en cualquier Amiga. Re-
quiere de unas prestaciones mini-
mas que no todos los modelos
ofrecen. ;

La configuracién minima que ne-
cesitamos para que funcione, es un
Amiga con un 68020 y 2 MBytes
de RAM. Si tenemos ademas 1.7
MBytes de Fast RAM la velocidad
de emulacion sera practicamente la
de un MSX, pero para conseguir
una emulacién perfecta necesitare-
mos, ademds, de lo antes mencio-
nado un 68020 a 25MHz o supe-
rior.

EMULADORES DE 8 BITS

La versién 1.3 64k, funciona en un
ordenador que tenga FAST RAM
de 32 bits igual o mds rdpido, en
algunos casos, que un ordenador
MSX. Las memorias FAST RAM
de PCMCIA no son aptas porque,
al ser de 16 bits, relentizan el emu-
lador, por lo que se recomienda
desconectarla mediante soft o ext-
raerla.

No es necesario tener los chips

~AGA pero en caso de tenerlos, el

emulador utilizara las ventajas que
le ofrecen, para emular mas rapido
el VDP.

Conclusiones

A pesar de que no emula al
100x100 un MSX real, la gran
malloria del software de los MSX
funciona correctamente. La ventaja
de que podamos tener 8 sprites en
la misma linea es de agradecer en
algunos juegos, pero se convierte
en una desventaja en aquellos que
utilizaban esta limitacién para de-
saparecer u ocultar algunos sprites.
Para emular la disquetera usando
el mfm.device debe de desconec-
tarla como disquetera de Amiga,
por lo que al salir del emulador nos
quedamos sin ella, aunque podre-
mos seguir utilizandola como de
PC, por lo que deberemos de reini-

cializar el ordenador para recupe-
rarla. Por suerte este fallo se verd
solventado en futuras versiones.

Como conseguir el
emulador

El emulador es Shareware, para
conseguir la versién completa de-
beis registraros. Ademas de obte-
nerlo sin nigun tipo de limite, ob-
tendréi¥ gratuitamente, a excepcion
de los gastos de envio y disco, las
futuras versiones del emulador.

Para conseguir la version Regist-
rada del Emulador o para contactar
con el autor escribir a: Juan Anto-
nio Goémez Gilvez Apdo. 275
08940 Cornella de Llobregat BAR-
CELONA '

fMSX AMIGA v0.4

Programado por Hans Guijt

Como decia antes, en Holanda es
donde hay mads actividad de MSX
y después de salir varios emulado-
res para PC, no era de extrafiar que
sacaran uno para Amiga. Este
emulador viene de la versién
fMSX UNIX de Marat Fayzullin,
que, como indica su nombre, fun-
ciona en ordenadores bajo el

sistema UNIX, con lo que sélo tie-
nes que compilar el source C en
cualquier. maquina con este siste-
ma, (en un Amiga por ejemplo), y
ejecutar el programa. Hans Guijt
cogié el source en C y lo adapto
para que funcionara en Amiga OS
y lo compilé con el SAS/C. Luego

fue corrigiendo bugs y adaptando -

algunas funciones a codigo ma-
quina para acelerarlo, utilizando
DEVPAC (también existente en
MSX), hasta llegar a la versién ac-
tual que es una preview de lo que
puede llegar a ser.

El resultado es un emulador de
MSX en multitarea. Tambien cabe
destacar que la emulacion del VDP
es diferente al MSX Emulator,
sobre todo a la hora de mostrar
sprites ya que esta los hace utili-
zando bobs, y en el PSG estin
emulados los tres canales con sus
envolventes. Pero le falta emular el
canal de ruido. a

De momento no emula la disquete-
ra, y las tinicas formas de cargar un
programa es llamando al emulador
desde un shell y colocando segui-
damente el nombre del programa,
o desde un icono. Una vez ejecu-
tado nos creard una ventana grafica
que serd la pantalla del MSX y otra
en el Workbench con dos "sliders"

Entrevista a Juan Antonio
| Gomez Galvez

Al ;Qué es lo que te ha motivado, a hacer este emulador?

Desde hace varios afios tenfa la idea de hacer un emulador de MSX ya que no existia ningu-
no. Un dfa a un vecino le dieron un MSX2 y entonces vi unos juegos muy guapos y revistas
con dibujos tipo manga, bueno, me gust tanto que decidi hacer el emulador. Parece un poco
extrafio, pero es la verdad. '

Al ;Cudnto has tardado en hacerlo?
Por ahora llevo un afio y creo que tardaré un par de meses en terminar el de MSX2.
Al: ;Para cudndo el de MSX2+?

Pues no ¢reo que lo emule. Porque no tengo nada de informacion sobre él. Ademés, no co-
nozco a nadie que lo tenga para hacer pruebas en su casa.

Al Presentacion

Me llamo Juan Antonio Gémez, tengo 20 afios, vivo en Cornelld (Barcelona) y uso el Amiga
para programar y jugar.

Al Inicios en la informdtica

Empezé a los 12 afios con un MSX, entonces s6lo lo queria para jugar, pero ¢l paso del
tiempo hizo que me enganchase a la programacién. Nunca he estudiado informdtica, todo lo
que he aprendido ha sido comprando libros y programando cosas.

Al: ;Por qué Amiga?

La verdad es que todo fué de ca'suaiidad, un dia que estaba tan tranquilo programando con mi
MSX, vino mi madre y me dijo: "Te voy a comprar un Amiga" y a los cinco dfas ya lo tenia
en casa, después vi otros ordenadores y me di cuenta de que el Amiga era el mejor,

Al ;Que otros programas has hecho ademds del emulador?

He programado varias intros, slide show, utilidades y algunas cosas mds, pero ¢l emulador de
MSX ha sido mi mejor programa. Actualmente estoy programando una demo llamada Géne-
sis totalmente disefiada por GOD, un estudiante de bellas artes y uno de los mejores dibujan-
tes que conozco. Mucha gente pregunta por esta demo, y la respueSta es que se va avanzando
pero muy lentamente porque le dedico mucho mds tiempo al emulador de MSX2.
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E3 dos. También encontrare-
| mos un gatget "Save con-
fig." que creard un icono al
programa ejecutado, con los
valores de las opciones ante-
riormente mencionadas,
para que podamos ejecutar
automdticamente este pro-
grama desde el workbench.

En caso de llamarlo sin nin-
gin programa nos saldrd directa-
mente el MSX Basic.

donde podremos modificar el re-
fresco de pantalla, y el periodo de
interrupciones.

Para funcionar requiere un 68.020
y la version 39 del kickstart. Para
funcionar como un MSX normal
necesitard  como minimo una
BLIZZARD 1II con un 68.030 a

Modificando estas opciones hare-
mos que el emulador vaya mas ra-
pido pero sacrificando los resulta-

R R E P TR S S sl S —

Al Proyectos futuros
Terminar el emulador de MSX2 y la demo Génesis.
AI Algiin otro emulador?

Pues a ésto te puedo decir rotundamente que NO, ya he tenido mi experiencia y no quiero
volver a pasar por ella de nuevo: Hace a]gun tiempo tuve la idea de hacer un emulador de
Mega-Drive pero no tengo ni la informacidn ni el equn necesario para hacerlo.

Al Piensas dedicarte profesional g

No lo creo, puex yo no estudio informdtica y lo dnico que sé es programar en ensamblador
para Amiga, Me dedicarfa profesionalmente para hacer juegos pero incluso esto estd dificil.

Al: Como ves el panorama Amiga (nacional e internacional).

Pues bastante mal. Hace 5 afios cuando me compré el Amiga, el MSX estaba destrozado y el
Amiga era el n°l, hoy dia se estd repitiendo lo mismo que pasé con el MSX pero con el Ami-

ga, ¥ eso, me preocupa. En el extranjero parece que el Amiga se mantiene pero ca.dn vez le
_ cuesta mas.

Al: Crees que Amiga resurgird con fuerza tras la compra de Escom.
Espero que si, ya que supongo que lo hardn mejor que Commodore,
Al: Otras aficiones.

Pues me gusta mucho el Manga, las peliculas de agentes secretos .como las de 007 Jarnes
Bond y salir con mis amigos de MEZCAL.

Al Has necesitado micha ayuda para el emulador o lo has hecho todo 1i?,

Por suerte he conocido a mucha gente que me ha ayudado muchisimo buscando informacién
sobre distintos perifericos del MSX, Pero las 10000 lines de c6digo las he tenido que progra-
" mar yo, y eso si que es un trabajo increible.

Al: Crees rentable el emulador. ;Ha tenido mucho éxito?

Ha tenido un exito increfble, ya que era el primer emulador de MSX que se pmgmrhaba y
muchisima gente deseaba tener uno desde hace afos. Yo he recidibo muchas cartas del ex-
tanjero (Holanda, Noruega, Italia, etc...) y esto me alegra muchisimo.

Sobre rentable, pues no. El emulador lo programo por hobby y esto es lo que mds ha moti-
vado a avanzarlo, por muchas copias registradas que haga del emulador nunca me va a salir
rentable al afio y pico que llevo programéndolo;

Al: Equipo detrabajo.
Actualmente tengo un Amiga 1200, 202Mb HD y la Blizzard 1220 (MC68020 a 28Mz y 4Mb

50MHz o un 68040. El autor nos
indica que en las préximas versio-
nes emulard la disquetera utili-
zando el Crossdos, el VDP de los
MSX2 y optimizara el cédigo para
que sea mas rapido, y también nos
indica que, a largo plazo, emulard
el SCC y el FM-PAC.

Conclusiones

Este emulador tiene la gran ventaja
de funcionar en multitarea, pero en
un 1200 con un 030 a 28MHz y
ram de 32bits va mucho mds lento
que un MSX original, pero ésto no
serd problema - si . tenemos un
Amiga 4000 con un 68040.

Al emular los sprites con bobs se:

consigue que se pueda tener los
que queramos en la misma linea.
Pero tiene la desventaja, como en
el MSX Emulator, de que aquellos
juegos que utilizaban esta limita-
cién para ocultar sprites, simple-

* mente no los ocultardn, ademds de

que la emulacién es mds lenta que
si usamos sprites convencionales.

En resumen, es un emulador bas-
tante bueno si nos olvidamos de su
excesiva lentitud. Necesita urgen-
temente la emulacion de la disque-
tera para poder utilizar nuestros
programas, ademds de optimiza-

EMULADORES DE 8 BITS
Msx E1 8 Bifs Oriental

ciones para ganar velocidad.

Como conseguirel

emulador

La versién que comentamos es to-
talmente freeware. Lo podremos
encontrar en el CD-ROM Aminet
Share 6 y; por supuesto, en Inter-
net. ! :

Tutorial del MSX2
Emulator v2.0
AMIGA.InFo'

Con el disco de portada obtendre-
mos una verion shareware para
probar el emulador con un tiempo
limite de 5 minutos y el joystick
desabilitado. Una vez descompac-
tado sobre cualquier soporte de
Amiga, encontraremos cuatro fic-
heros: el Emulador, un dibujo del
teclado de Amiga indicando las
teclas del MSX, un guide con toda
la informacién referente al emula-
dor y una nota.

Si tenemos un Amiga con un
68040 deberemos ejecutar el co-
mando "cpu nodatacache", ya que
el "Data BURST" no deja funcio~
nar correctamente al emulador.

Fast32bit) pero el emulador lo empez¢é con un A1200 base con disquetera externa. Gracias a ’

esto me tomé muy-en serio lo de optimizarlo al méximo.

» ¢Si no tuvieras Armgc, qué?

_ Pues creo que mi vida serfa muy distinta a la actual, quien sabe, la verdad es que llcvo metido

mis de 8 afios en esto de lo programacién y esto te quita muchisimas horas de tiempo libre.

Al: Agradecimientos agente qne te ha ayudado:

Quicro agradecer a las sigti

Toni Molar. .

personas toda su ayuda en el desarrollo del emulador de
"MSX: Manuel Hiniesta, Sergi Martinez, Alberto Orante, José Alvelo, Francisco Carretero y

Al: ;Has aprendide algo haciendo el emulador?

He aprendido muchisimas cosas que desconocia del MSX y Amiga, Muchos de los errores de
la emulacion del Z-80A eran debidos a una incorrecta progmmacldn del MC68Ox0. (instruc-
cidnes que normalmente no se usan pero han sido muy necesarias para la optimizacién del
emulador)

AI: ;En qué lenguaje esta prog do?

Estd totalmente programado en lenguije ensamblador para cddigo de MC68020 como mini-
mo.

Al: ;Qué equipo Amiga necesitas para desarrollar el emulador?

El emulador lo ‘empezé con un Amiga 1200 base, pero tuve que ampliarlo con un disco duro
y una aceléradora a.28Mz con 4 Mb megas. Con este equipo el Source de 11000 Iineas
(100000 lineas con las miacros expandidas) tarda en compilar 33 segundos y necesita 3 Megas
de memoria.

Al ;Qué hery de prog
La tinica herramienta de prognunaclén que uso es el ensamblador Devpac 111 y el programa
GadToolsBox para editar la pantalla-del ment.

Al ;Cudl fue el principal problema al emular un Z-80 con un Motorola?

ién utilizas?

Tuye cientos de problemas pero los princi
- Tener que interpretar correctamente ]os
Z-80A

- Que ei Z-80A funcmne sobre memoria segmemada usando un método lo mids rapido posi-
ble.

es fueron los mgu:entes

AI ,,Qne técnica utilizas para emular un Z80 y qué trucos?

La emulacion del Z-80A la-he dlseﬁado tres veces, las dos primeras $e quedaron a medias, y
la rercera es la que actualmente uso en el emulador. Si empezage un cuarto disefio todo me

ags que s6o se modificaban en cada instruccion de’
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Si accionamos el icono del emula-
dor, nos abrird una nueva pantalla
donde saldrd una ventana de pre-
sentacién y posteriormente la ven-
tana_de‘opciones.

Podemos dividirla en cuatro partes:
La primera contiene las opciones
referentes a la disquetera de
nuestro Amiga que usaremos como
cualquiera de las dos de MSX, con
s6lo accionar al correspondiente
gadget. La opcién "Install MSX
Boot" sirve para instalar el Bootb-
lock del MSX en un disco con for-
mato en modo PC. El MSX se que-
dard blogueado cuando entramos
en la emulacién con un disco ya
metido en la unidad, si no tiene el
bootblock de MSX. No pasard esto
si lo introducimos cuando estemos
en el Basic o en el shell del sistema
operativo. En la segunda tenemos
opciones generales, como cambiar
la ROM de los MSX2 por la de los

MSX de primera generacion, la
cantidad de RAM que queremos
que emule de 128k a 4Mb, y por
altimo si queremos que emule el
SCC en vez del PSG o viceversa.

En la tercera podremos modificar

las interrupciones de refresco de la -

pantalla para acelerar la emulacion,
y el tipo de pantalla (WorkBench,
PAL, NTSC o MSX Mode): Y la
cuarta parte (parte inferior de la
ventana) encontramos los gadgets
con el "About”, "Go!" donde entra-
remos en el emulador, "Continue"
que se encuentra desactivada, y
"Exit" para salir del programa.
También, encontraremos un slider
llamado "Emulation Speed" para

ralentizar la emulacién en caso de

tener un ordenador donde vaya de-
masiado rdpido.

En los menus PULL-DOWN ob-
tendremos mds opciones, como ac-
tivar o desactivar el Multikey, o el
puerto del ratén y para conectar un
segundo joystick (ya que el ratén
puede dar problemas). Esta dltima
esta desactivada. También, tendre-
mos la opcién de grabar la confi-
guracion del emulador y de la pila
del MSX2 (reloj, datos de la pan-
talla 'y password), ademas del
About y Quit. El Multikey solo
sirve para el 1200, ya que tiene el

problema del teclado donde no po-
demos pulsar varias teclas a la vez
de una misma linea. En aquellos
juegos que tenian como truco €so,
no podremos siné activamos esta
utilidad que crea un buffer donde
almacena lo que escribamos en el
teclado.  Hay que desconectdrlo
después de usarlo.

Una vez dentro del emulador la
tecla HELP nos servird para volver
al menu principal y la combinacién
de Cirl+Alt+Del para hacer un re-
set y Ctrl+Alt+Help para hacer un
hard-reset del MSX (borra toda la
RAM del MSX).

Cuando se acaben los 5 minutos de
tiempo saldrd la pantalla del menu
de opciones, donde podremos en-
trar ‘'otra vez en el emulador, sa-
biendo que la opcién "GO!" hace
un hard-reset y tendremos que vol-
ver a empezar. Cada vez que haga-
mos un MSX-RESET ademads, de
reinicializar el emulador, el conta-
dor de la limitacién de tiempo se
pondrd a 0. Si tenemos discos con
software de MSX o nos los dejan
entonces, las instrucciones de
carga desde el MSX BASIC son
las siguientes:

‘ Para ver un directorio.

FIEES' -
FILES"B:
FILES"*.BAS"

Para ficheros de BASIC ".BAS",
".ASC", ".LDR"
Para cargarlo sin ejecutarlo para

poder listarlo o modificarlo.
LOAD "nombredelfiche-
ro.extension

Para cargarlo y ejecutarlo.

LOAD
"A:nombredelfichero.extension”,R
RUN "nombredelfichero.extension
Para ficheros binarios ".BIN"
BLOAD "nombredelfiche-

ro.extension” R

Si tenemos un disco con el sistema
operativo, tendremos que hacer un
MSX-reset para que carge el
MSX-DOS. Los comandos son los
mismos que los del MS-DOS (dir,
copy, delete, etc..). Para volver
desde el basic tendremos. que tec-
lear simplemente "BASIC" + <RE-
TURN>, y para volver, otra vez, al
sistema "CALL SYSTEM" o "
SYSTEM".

Para un buen funcionamiento de la

.disquetera es aconsejable no tener

activado el crossdos o la utilidad
DiskSpare. @

s

quedarfa mucho mejor y mds claro, pero esto jnunca pienso hacerlo!

Cada una de las instrucciones del Z-80A es una pequefia rutina de MC68020 que la emula,
Todo estd programado con macros, una instruccion de Z-80A llama a su correspondiente
macro con todos los parametros necesarios. El emulador reeoge una 4 una cada instruccién de
Z-80A, ejecuta su rutina de emulacion correspondinte y asi todo el rato. Todo estd hecho de la
forma mas rdpida posible, he hecho cientos de pruebas y chequeus de velocidad y el que ac-
tualmente uso es el més rdpido que he encontrado. Los registros AF, HL, DE, BC, IX e IY de
MSX los emulo usando los propios registros de Amiga. Les registros PC y SP los emulo
apuntando a la memoria del Aniiga directamente. La emulacién de la paginacion segmentada

~con soporte de mapeador de memoria en bloques de 16Kb del MSX fué lo mds dificil, los

sub-slots no los emulo porque sin emularlos funciona todo. Esto lo emulo todo por punteros

-de una forma super inteligente y compleja.
Al: ;Cémo has conseguido emular el chip de video y el de sonido?.

La emulacién de video es muy ficil de emular. Lo realmente dificil es encontrar el metodd

miés rapido. Ef MSX2 tiene modos de cardcteres y modos graficos. Los modos grificos sén

féciles de emular, cuando el Z-80A envia informacién a la VRAM (RAM de video) mediante
el puerto &H98 solo hay que ir traduciendo de modo punto-color de MSX2 a bit-planos de

Amiga, teniendo en cuenta de el tipo de pantalla que se trata, (4,16 0 256 colores y alta o

baja resolucién). El MSX2 tiene una especie de Blitter como el de Amigd, para su emulacién

uso el blitter de Amiga, pero no es tan ficil como parece. Los modos de caracteres al Amiga_
le cuesta mucho més emularlos porque este lo hace a grifico. De todos modos he investigado

mucho y provado muchas técnicas hasta encontrar la mds ripida.

- El MSX tiene Sprites y los emulo usando los de Amiga, pero las coordenadas las he de inicia-

lizar mediante el copper-list para conseguir sacar hasta 32 sprites por pantalla. La emulacién
de sonido la hizo Sergi Martinez y posteriormente yo la retoqué y optimizé pero el disefio es
totalmente suyo. Aun no estd terminada pero casi todo suena perfecto. La verdad es que es
muy ficil de emular ya que s6lo hay que hacer una regla de tres de la frecuencia de MSX con
la de Amiga. Para el canal de ruido, uso el cuarto canal de Amiga con un sample de ruido di-
gitalizado de un MSX2 real.”

Al: ;Como has emulado la disquetera?

EL MSX usa el mismo formato y sistema de ficheros que PC, con lo que lo he tenido muy fd-
cil, ya que uso el CrossDos (mfim.device) para su emulacién. Lo dificil fué saber como lo ha-
cfa el MSX para acceder al disco. Por suete Albert Siersema me facilité esta informacién que

-en realidad se trata de parchear las rutinas de la ROM de disco del MSX para llamar a una ru-

ﬁm de Amiga que la emule. Realmente muy fécil cuando se tiene la informacién.

Al ¢ Todo el codigo lo has programado tii, o has utilizado codigo de otra gmue’
Todo esti programado por mi, menos la emulacién del PSG que es de Sergi Martinez. A
parte de esto he recibido informacion técnica de periféricos del MSX de otras personas como

Toni Pomar, Albert Siersema y Nestor Soriano.

"AI: ;Seria posible hacer una versién gue no requiriera un 680207

No se puede hacer, 1a (inica forma es re-disefiar la emulacién del Z-80A para un MC68000, y i
esto seria empezar de cero, ademds para que funcionase a una velocicad decente se necesitaria:

un MC68000 a 28Mz y para esto ya estd el MC68020,
Al ;Se pueden apr har los disquetes originales de soft de MSX?

5

Pues claro! justamente.ese era mi objetivo, hacer un emulador donde puedas poner lo que

quieras de MSX en tu Amiga!

AL gPor. qué no es multitarea?

No es multitarea por muchos motivos. El principal es que todo lo que yo sé de Amiga es a ni-
vel Hardware, sobre librerias sé muy poco, ademds al ser multitarea se perderia muchlsima Lo
velocidad y aungue tengamos un equipo potente seguramente el emulador funcionaia a Imm-

picones” debido a las tareas del Workbench,

AI: ;La versién publicada esta optimizada?

Todas las versiones estdn opumlzadas ¥ de una forma increible.
Al: ;Que caracteristicas le faltan por mp!emen!ar’

Se podrian implementar cientos de ca- [
racteristicas, pero yo solo tengo pensado |
hacer que- se pueda congelar el MSX

para continuar otro dia en ese momento,

¥ que se pueda leer los ficheros de cual-

quier device de Amiga, pero esto tltimo

Io veo bastante dificil a no ser que que-

ramos formatear nuesto disco duro con

el {CrossDos!

Al: ;Es lo mismo programar un emula-
dor que otro programa distinto?

Es totalmente distinto, cuando haces una
utilidad puedes probar que todo fun-
ciona correctamente, mientras que un
emulador ninca puedes pmba:lo todo,
yo he jugado a muchisimos juegos y
funcionan a la perfeccién, pero unos po-
cos fallan y sé que son bugs pero en-
contrar estos bugs es realmente muy di-
ficil. @

1
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MUESTRAS DIGITALES DE SONIDO

Una Muestra de Buena
: e
Musica
Aunque el titulo de este articulo puede sugerir que
comentamos una extraordinaria composicion musical,
dejamos esta funcion para los especialistas en el tema y
nos referimos en esta ocasion a las muestras digitales de

sonido. No tratamos de presentar la udltima novedad del
mercado en chips de sonido ni de predecir el futuro de la

musica. Solamente haremos un repaso a algunos
conceptos basicos de la teoria de la digitalizacion.

Los bajos precios de la tecnologia
digital han permitido la populariza-
cién de esta forma de tratamiento
del sonido. La integracién de circui-
tos complejos en chips mintsculos
ha propiciado que todos los fabri-
cantes de ordenadores domésticos o
personales que se precien incluyan

“de origen, o bien con tarjetas de ex-.

pansion, circuiteria para grabar o
reproducir sonido digital.

Los sonidos que podemos oir o cap-
tar con un micréfono en la naturale-
za, en la calle o a través de las débi-
les paredes de un piso, son un tipo
de senales clasificadas como anal6-
gicas y continuas. El micréfono re-
coge las oscilaciones del aire con
una membrana pegada a una bobina
de material conductor que ‘al vibrar
alrededor de un imdn genera co-
mriente eléctrica. Cuanto mayor sea
la intensidad del sonido, mds poten-
te serd- la electricidad generada.
Cuando mencionamos la palabra se-
fial para referenciar al sonido, nos

referimos a la sefial de tipo eléctrico
que proporciona el micréfono o
cualquier artilugio con una funcio-
nalidad equivalente. Si pudiéramos
medir alguna caracteristica de esta
sefial, como puede ser el volumen
sonoro, en cada instante obtendria-
mos un valor diferente.

Debemos recordar que el sonido es
una perturbacién en el aire con el
comportamiento de una onda y pue-
de describirse con la amplitud del
volumen y la frecuencia con que va-
ria. La sefial eléctrica sigue este
mismo comportamiento. Por ' esta
particularidad nos es posible intro-
ducir y tratar el sonido en circuitos
eléctricos y chips. Supongamos que
el volumen va creciendo desde 0

“hasta su nivel mdximo durante un

periodo de tiempo de 1 segundo.
Para simplificar, suponemos que el
volumen méximo es 10. Esta sefial
es tan simple que en realidad no la
podriamos ni oir. Pero sigamos con
esta especie de experimento mental

tal como hacia Albert Einstein con
sus contertulios al explicar sus ge-
niales ideas.

Si dispusiéramos de la colaboracién
de un duende cientifico que midiera
la intesidad sonora, nos la comuni-
cara y pudiéramos anotar todos los
valores durante este segundo,
jcudntas  anotaciones = tendriamos
que hacer ? ;Qué tipo de niimeros
usarfamos 7. ;Podrfamos usar los
niimeros NATURALES ? ;o usaria-

.mos los interminables REALES 7

Estd claro que el primer valor seria
un 0 y el altimo el valor méximo
10. Pero para anotar los valores in-
termedios que continuamente van
aumentando hasta 10 debemos po-
ner un poco mds de atencién.

Con unos conocimientos basicos de
matemdticas, es facil ver que nece-
sitamos la colaboracién de los ni-
meros REALES para representar to-
dos los valores que puede tomar el
volumen de nuestro sonido. Al tra-
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A Grdfica que representa el volumen de un soni-
do imaginario que aumenta desde 0 hasta 10 en

1 segundo.

A Si escogemos un valor del voluf-nen del sonido
cada décima de segundo, la representacion en
digital puede ser similar a esta.

tarse de una sefial continua quiere
decir que no hay discontinuidades
entre un valor y el siguiente, el salto
entre do$ nimeros consecutivos es
infinitamente pequefio. Esto permi-
tiéndonos la libertad de suponer que
podemos distinguir dos puntos con-
secutivos. Podemos deducir
también que nunca acabaremos de
anotar esos valores. ;Cudntos deci-
males apuntamos ? Un mimero
REAL puede tener infinitas cifras.
Es mds, una infinidad de nimeros
REALES tienen infinitas cifras.

¢Qué pasa si el duende es muy répi-
do y nos entrega muchos valores ?
¢{Cudnto es ser muy ripido ? El
problema parece crecer exponen-
cialmente, si no podemos contar
cudntos valores diferentes hay y ni
siquiera podemos apuntar uno solo,
(debemos abandonar nuestra em-
presa por imposible ?

Todo No Puede
Ser

Bueno, siempre hay un "pero”. Para
obtener una copia identica del soni-
do, deberiamos usar unas mateméti-
cas mds avanzadas modelizando el
comportamiento del volumen del
sonido con funciones matematicas:
Aproximando rectas, pardbolas o
curvas de mayor grado. Este méto-
do es perfecto para comportamien-
tos simples como los lineales, se-
noidales y otros. En nuestro experi-
mento, quizds seria la solucién id6-
nea, pero para un sonido complejo
puede resultar tan dificil como im-
posible. La tecnologia actual permi-
te muchas maravillas, pero no hace
milagros. ;Os imagindis la pista so-
nora de una pelicula representada de
esa forma ? Para poder avanzar en
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Muestras Digitales de Sonido

fegis RudiaMaster 1V

A El veterano AudiMaster fue uno de los
primeros en romper la barrera de los 28,867
KHz y 128 KB en las muesiras de sonido de
AMIGA. Observamos que podemos
reproducir 56,818 KHz en la version V.

el tratamiento de nuestro sohido de-
beremos renunciar a algunos lujos.
Aceptaremos que no podemos obte-
ner un duplicado perfecto del soni-
do original. El micréfono, por bue-
no que sea, dista mucho de la per-
feccion. Para describir el sonido con
digitos, reduciremos nuestro grado
de ambicién. En primer lugar, re-
nunciaremos a estar continuamente
anotando valores. Esta tarea, aun-
que inocente, es imposible en la
prictica. ;Cudntos instantes tiene un
segundo 7. 10, 10 millones,
107100 instantes...

Nos decidiremos, por ejemplo, a
anotar sélo un valor cada centésima
de segundo ( supongamos que nos
acompaina un duende escritor mode-
radamente rdpido ). En segundo lu-
gar deberemos renunciar a la preci-
sién exacta de la medida, ya que un
nimero real puede tener infinitas
cifras. Nos quedaremos con 3 deci-
males para anotar los valores del
volumen. De esta manera podremos
tener una "copia" del sonido toman-
do 101 muestras, siendo cada
muestra un nimero entre 0 y 10 con
3 cifras decimales de precision. El
nimero de valores diferentes que
podemos obtener es 10.000. Sélo
hay que contar cudntos valores dife-
rentes hay entre 0 y. 10 si nos limita-
mos a 3 cifras decimales. Descuida-
mos por un momento que si sola-
mente tomamos 101 muestras, efec-
tivamente hay sélo 101 valores dife-
rentes. Estos 10.000 valores se re-
fieren a los posibles valores que
puede tomar cada una de estas 101
muestras.

Hagamos
Nﬁmero_s

En este experimento mental han
aparecido ya unos conceptos impor-
tantes en la conversién de sefiales
analégicas en digitales: la velocidad
de muestreo y la precisién de la
muestra. Se aclara el origen de la
denominacién de "muestra” para el

I.

sonido digital. La traduccion literal
en inglés y conocida por todos, es
"sample” y tiene las mismas inter-
pretaciones que en castellano. El
procedimiento realizado en el expe-
rimento  imaginario recibe el
nombre de proceso de digitaliza-
cion. En la vida cotidiana tiene una
similitud en el informe del tiempo
meteorolégico. Cuando se nos dan
las temperaturas de la mafiana, me-
diodia y noche diariamente, de hec-
ho estamos digitalizando la tempe-
ratura. Aunque la temperatura va
variando continuamente para nuest-
ra percepcion, s6lo tomamos tres
valores diarios con una simple cifra
decimal de precision.

Un proceso andlogo se realiza en el
interior de los "samplers" o digitali-
zadores de audio. Normalmente, los
digitalizadores se pueden configurar
para que tomen el nimero de
muestras por segundo que necesita-
mos para cada tipo de sonido. La
velocidad de muestreo se indica en
KHz. Se lee kilohercios e indica el
nimero de miles de muestras toma-
das' por segundo: 12 KHz indica
12.000 muestras por segundo. El
hecho de leer una muestra cada dé-
cima de segundo lo representamos
come 0.1 Hz 6 0.0001 KHz. Un va-
lor realmente tan bajo no es operati-
vo para reproducir posteriomente el
sonido de forma fidedigna, pero es
itil para un ejemplo con fines divul-
gativos.

Cuando nos disponemos a adquirir
un digitalizador, el mercado nos
puede confundir con la cantidad de
ofertas. La palabreria publicitaria
puede ser muy ingeniosa, pero nos
debemos fijar en las especificacio-
nes técnicas. Seguramente nos in-
formaran de la velocidad maxima
de muestreo y de la precision de las
muestras indicada en nimero de bits
por muestra. Estos valores suelen
ser 8, 12, 16 6 mds bits. Con 8 bits
podemos -representar el volumen
con 256 valores, con 12 bits 4.096
valores y 65.536 con 16 bits. En ge-

A El famoso D558+ ofrece un software
integrado de digitalizacién y secuenciador.
También permite reproducir hasta 51,136
muestras por segundo.

A El OctaMed usa el chip de sonido de forma
tradicional a 28,867 KHz con un maximo de 128
KB de longitud en modo 4 pistas/MIDI. En cambio,

si usamos los modos de 5-8 pisfas, no fenemos
limite en el tamario de las muesiras aunque la
precision baja a 7 bifs.

neral podemos representarlo con
dos elevado al namero de bits: En
nuestro ejemplo usamos 10.000 va-
lores para codificar el nivel del vo-
lumen, esto corresponde mais o me-
nos a usar 13 bits. El hecho de usar
16 bits en el experimento mental,
seria parecido a usar 4 decimales en
las muestras. Si no fuera por la lenta
velocidad de muestreo que hemos
supuesto, el experimento habria re-
sultado bastante realista.

Ahora ya estamos en condiciones de
analizar algunos productos que hay
en el mercado. El reproductor de
discos compactos tiene fama de so-
nido de calidad y representa un sim-
bolo de referencia para los estinda-
res de calidad. Sus caracteristicas

basicas son muestras de 16 bits a,

una velocidad de muestreo de 44.1
KHz. Un sencillo cdlculo nos da la
cantidad de 606 MB para una hora
de sonido estéreo.

Algunos instrumentos musicales de
16 bits disponen de samples a'una
frecuencia de 48 KHz. Como vere-
mos mas adelante, cuanto mayor
sea la velocidad de muestreo, mejor
respuesta  obtenemos para sonidos
muy agudos. Los equipos profesio-
nales destinados al proceso de soni-
do necesitan mds precisién y veloci-

dad que los equipos destinados a la °

simple reproduccién. La razén es
que se realizan operaciones y apli-
can efectos al sonido original para
darle una atmésfera diferente. Las
operaciones pueden ir degradando
la informacién original, pero si dis-
ponemos de mucha precisién, pode-
mos permitirnos tener pérdidas ob-
teniendo un resultado final excelen-
te para el oido humano.

El Amiga tiene circuiteria para re-
producir 4 voces de 8 bits a una fre-
cuencia de 28,867 KHz. Los soni-
dos pueden tener un tamafo maxi-
mo de 131.072 muestras de 8 bits
( 128 KB ). Para reproducir las
muestras, es necesario que estén en
la memoria chip aecesible por los

"custom chips". No obstante, estas
limitaciones iniciales del Amiga
han sido superadas gracias a la ha-
bilidad de los programadores y aho-
ra es posible reproducir a velocida-
des superiores a 50.000 muestras
por segundo unos sonidos de cual-
quier tamafio mientras quepan en la
memoria grafica, en la memoria
normal o incluso en el disco duro u
otros dispositivos de almacenamien-
to masivo.

¢Va Sobrado El
AMIGA?

Como hemos visto, tener un sonido
en formato digital significa haber
renunciado inicialmente a una parte
de la informacién que transmite la
senal original. La cantidad de infor-
macién que estamos dispuestos a
perder vendrd marcada por la utili-
dad final de la muestra. Si va desti-
nada a la audicién, consideraremos
la capacidad auditiva humana. Si
necesitamos operar con el sonido,
exigiremos. las mdximas prestacio-
nes disponibles.Un humano normal
puede oir sonidos entre 20 Hz y 20
KHz. Con estos datos podemos pen-
sar que las prestaciones sonoras del
AMIWTA son generosas. Hemos
mencionado que puede reproducir
28,867 KHz o llegar incluso a 50
KHz. Por otro lado, también podria-
mos suponer que los discos com-
pactos usan mds informacion de la
necesaria y quizd se pueda doblar su
duracién si bajaramos la velocidad
de muestreo a la mitad. La realidad
es dura y complicada como la vida
misma.

Las cosas no son tan sencillas. No
debemos confundir la frecuencia de
muestreo o reproduccioén con la fre-
cuencia del sonido a digitalizar.
Aunque existe una relaciéon muy di-
recta, son dos conceptos diferentes.
La frecuencia del sonido depende
de la naturaleza del mismo sonido.
La velocidad de muestreo se escoge
segiin las necesidades. Vamos a de-
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A El TechnoSound Turbo Il también permite

den ser reproducidas. Es-
tosignifica que el sonido
del Amiga, en un princi-
pio, tendria que sonar
apagado y grave. Nuestro
ordenador es, muy com-
plejo, en el buen sentido
de la palabra, y permite
realizar muchos trucos.
Con los programas actua-
les, podemos reproducir
muestras hasta una velo-
cidad superior a 50 KHz.

sobrepasar los 50 KHz en la reproduccién

de muestras. Destaca la cantidad de

efectos a tiempo real que incluye.

ducir la relacién entre ambas fre-
cuencias con otro experimento men-
tal.

Imaginemos que queremos digitali-
zar un sonido simple que consta de
una onda senoidal de 10 KHz. Vea-
mos cual es la minima cantidad de
muestras que debemos tomar por
ciclo. Si tomaramos un solo valor
por ciclo, este valor seria el tnico
representante de los infinitos valo-
res que toma la sefial entre 0 y 10.
Estariamos aproximando una fun-
cién variable con una constante.
Ajustar una funcién seno con una
recta horizontal no es una buena
aproximacion.

Si tomamos muchds muestras, seria
perfecto pero quizds tendriamos que
manejar demasiada informacién. En
la prictica se considera que una
buena aproximacién es muestrear
como minimo al doble de la fre-
cuencia mds alta que contenga el
sonido. Si queremos digitalizar una
sefial de 10 Khz deberemos tomar
valores a una velocidad de 20.000
muestras por segundo. Ahora pode-
mos sacar algunas conclusiones
mds. Si el ofdo humano puede cap-
tar sonidos de hasta 20 KHz, debe-
remos digitalizar a una velocidad
minima de 40 KHz. Nos damos
cuenta que en un disco compacto no
se derrocha demasiada informacién
al funcionar a 44,1 KHz. Permite
reproducir de forma aceptable fre-
cuencias de hasta 22,05 KHz. Valor
que estd por encima del espectro au-
ditivo humano. De la misma manera
entendemos las urgentes medidas de
mejora que introdujeron los progra-
madores para superar la barrera de
los 28,867 KHz de los custom chips
del AMIGA.

Con esta frecuencia se podian
reproducir  sonidos correctamente
solo hasta los 14 Khz. Es un valor
aceptable para fines lidicos como
Jjuegos o multimedia doméstica,
pero insuficiente para usos profesio-
nales. Las altas frecuencias no pue-

Filtrando Los
Problemas

Cuando los ingenieros de Amiga di-
sefiaron la circuiteria de audio, co-
locaron un filtro en la salida de so-
nido para suavizar un efecto no de-
seado que se producia al reproducir
muestras por debajo de los 40 KHz.

Se trata de un filtro pasa bajos que

atenud las frecuencias altas (entre 7
y 12 KHz). Este filtro puede resultar
un poco polémico porque solucio-
naba un problema pero creaba otro:
el sonido resultaba poco brillante,
sin agudos. Afortunadamente, ya

- hace muchos afios que este filtro se

puede desactivar y activar mediante
programas segiin los gustos o nece-
sidades del usuario.

Una de las primeras utilidades que
lo realizaba era un pequefio progra-
ma de pocos bytes llamado LED
por modificar la luminosidad del led
de "POWER" del Amiga para indi-
car si estaba o no activado. Hoy to-
dos los programas de sonido permi-
ten controlar este filtro. La razén de
incorporar este filtro es compren-
sible si se conoce el origen de un
problema llamado “aliasing". EI
problema del "aliasing" aparece en
muchos campos de la tecnologia di-
gital, posiblemente estéis familiari-
zados con €l en los contornos de
graficos curvilineos. Se manifiesta
con los cuadrados que estropean esa
magnifica circunferencia que habia-
mos planeado. En el sonido sucede
algo similar. Un sonido de la vida
cotidiana estd compuesto por miil-
tiples sonidos basicos de varias fre-

cuencias. Si lo digitalizamos a baja
frecuencia de muestreo pensando en
que el sonido no necesita mucha ca-
lidad, aparte de la baja calidad inhe-
rente a esta velocidad, aparecen una
serie de valores que crean un ruido
metélico al reproducir la muestra.

La causa radica en que al tomar una
muestra, en lugar de corresponder a
un sonido de baja frecuencia, lee-
mos un valor de un pico de otro so-
nido de alta frecuencia, con lo que
aleatoriamente tenemos valores no
deseados. La finalidad del filtro es
atenuar esos valores. Si digitaliza-
mos a mucha velocidad ( més de 40
KHz ), este problema, aunque exis-
te, se minimiza porque no lo perci-
bimos. Debemos recordar que cuan-
do se disefiaron los-chips de sonido
del Amiga, se suponia que la méxi-
ma frecuencia eran los 28,867 KHz
queé corresponden a 14.4 KHz de so-
nido real, bastante lejos de los 50
KHz actuales.

Conseguir Un Buen
Nivel

A la hora de digitalizar, podemos
haber ajustado la velocidad de
muestreo al mdximo, disponer de
una resolucion de 16 bits y estéreo,
pero de nada nos servird si no llega
un nivel suficiente de sefial a la en-
trada del digitalizador. El nivel ade-
cuado lo delimitan el ruido propio
de los aparatos eléctricos y la sobre-
saturacién que provocan niveles ex-
cesivamente altos. Para evitar el rui-
do necesitamos que la sefial tenga
gran intensidad, pero debemos evi-
tar sobrepasar el nivel de satura-
cién. De lo contrario, la sefial se ve-
rd amplificada por encima del valor
méximo y en general se asignard es-
te valor mdximo a todos los puntos
que lo sobrepasen, perdiéndose la
informacién de la forma original de
la senal.

Generalmente, los programas de di-
gitalizacién monitorizan la entrada
que reciben a modo de osciloscopio.
Ajustaremos el volumen del sonido
que subministramos al digitalizador
guidndonos en este monitor. Un

Muestras Digitales de Sonido

consejo general a seguir es poner el
nivel de forma que el pasaje con
mas volumen del sonido no quede
recortado en la pantalla del monitor.
No obstante, la experimentacion y
la préctica os aportardn muchos co-
nocimientos que son dificiles de
transmitir en un breve articulo para
conseguir un buen nivel y obtener
una muestra de buena musica. @
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En este gréfico podremos obser-
var la aparicion del efecto “alia-
sing" al digitalizar. La senal de-
beria ser senoidal, pero esos pi-
cos de frecuencia mas alta nos
traerén problemas.

Al digitalizar enconframos esta
muestra en la que aparecen los
picos de las altas frecuencias
que alteran el resultado final.

Esta es la muestra que esperd-
bamos obtener al digitalizar una
senal senoidal de baja frecuen-
cia sin fener en cuenta el efecto
"aliasing".

GLOSARIO

ALIASING: Aparicién de valores no

deseados en una muestra a_causa de
usar una frecuencia de muestreo baja y
leer valores correspondientes a frecuen-
cias altas. Se evita filtrando previamen-
te el sonido a muestrear con un filtro
pasa bajos. s

AMPLITUD: Valor miximo que toma
una senal periddica.

ANALOGICA: Sefial que varia en el
tiempo de forma continua.

CICLO: Oscilacién. Por ejemplo: 50
ciclos por segundo equivale a que algo

sucede 50 veces durante cada segundo.

CIRCUITERIA: Conjunto de cables y
chips que conforman algin sistema.

DIGITAL: Representado con cifras.

DIGITALIZAR: Proceso de tomar una
muestra.

FILTRO PASA BAJOS: Dispositiva
que atentia o elimina las frecuencias
mis altas a una cierta frecuencia base,
dejando intactas las frecuencias inferio-
res. ;

Hz: Hercio. Un ciclo por segundo. En
general sirve para indicar cudntas cosas
suceden por segundo.. Por ejemplo;

1000 muestras por segundo equivale a
1000 Hz o abreviado.1 KHz. :

KHz: 1000 hercios.

MUESTRA: (sample, en inglés) Sub-
conjunto de valores de un conjunto ma-
yor. Por ejemplo: Tomar unos pocos
nimeros de una larga lista. En audio se
entiende como sonido digital.

PERIODICA: Que se repite.

PICO: Valor alto que destaca de una
serie de valores.

SOBRESATURACION: Amplificacién
de una sefal por encima del valor mé-
ximo aceptado.
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Tutorial 1: INTRODUCCION A LIGHTWAVE 3D

Logos, Morphingsy
Movimiento

¢Nunca te has atrevido con el 3D? ;Te gustaria
aprender a utilizar este tipo de programas?
Gracias a LightWave, adentrarse en el mundo

del 3D puede ser de lo mas facil.

Este numero representard - para
muchos de vosotros el primer con-
tacto con uno de los mas impresio-
nantes programas de creacién de
animaciones en tres dimensiones.

Principalmente, se trata de un tuto-
rial paso a paso, comenzando des-
de cero, para iniciarse en la crea-
cién de trabajos artisticos. Hemos
intentado ponerlo lo mds facil po-
sible, para que poddis ver co6mo se
crean unas letras, un logo, una for-
ma en 3d, etc.

Si td ya eres una de las personas
afortunadas con estos conocimien-
tos, no te preocupes, porque para ti

y todos los que quieran conocer a
fondo el programa LightWave serd
el articulo del nimero préximo: El
interior del LightWave, donde
podréis conocer toda su estructura,

La escena que vamos a crear es
una tipica animacién en la que los
objetos presentes rotan y se defor-
man de forma continua, para ser
animada constantemente.

El primer objeto que crearemos se-
rdn unas letras, que haremos rotar
de la forma cldsica de los logoti-
pos.

El segundo objeto serd un logotipo
que crearemos con la ayuda de

programas externos. También rota-
rd, aunque de forma diferente, y no
tendrd tanto protagonismo: serd un
detalle de la escena que quedard en
una esquina.

Otro detalle de la escena serd una
esfera a la cual aplicaremos diver-
sas deformaciones y desplazamien-
tos dentro del modeler;, crear
morphings entre los objetos obteni-
dos gracias a estas deformaciones.

Habra un suelo sencillo y diversos
efectos sobre las superficies de los
objetos, asi como el tratamiento de
secuencias de imdgenes que intro-
duciremos en la escena.
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Podemos hacer uso de la herramienta
de creacion de texto, del mend de ob-
Jjetos del Modeler.

Elegimos el tipo de fuente , entre to-
das las PostScript que poseamos. Es

ge entre cantos en punta
(Sharp) o ligeramente redondeados
(Buffered).

Escribimos el texto deseado y pica-
mos en OK, o pulsamos la tecla RE-
TORNO y se crea automaticamente.

2. Extrude.

Debemos de darle un cierto volumen

a estas letras que hemos creado, Para 8

ello, utilizaremos la herramienta lla-
mada "Extrude” localizable en el me-
ni "Multiply" del Modeler.

Es préctico utilizar la opcién "nume-

ric" (n en el teclado) para controlar &8

de forma total todos los pardmetros,

como el eje sobre el que se ensancha |

eto y los segmentos en los que
se dividird el objeto.

En estos casos, la opcién "make" es
ién y equivale a
la tecla RETORN

3. Bevel.

Si queremos redondear los bordes de
las letras podemos utilizar una herra-
mienta Hamada "Bevel”, que realiza
un suavizado de todo el contorno de
las letras. Lo que realmente hace, ac-
tuando sobre el cuadrante llamado
eparar los punt

tancia inset hacia fuera del contorno
frontal, y separar hacia los lados del
contorno una distancia shift.

De nuevo, tendremos que hacer "nu-
meric" para acceder al mend, y
"make" o RETORNO para realizar la
accion.

4. Adaptamos la Superficie.
Si queremos especificar una superfi-
cie (capa exterior del objeto que po-
seerd las cualidades que le especifi-
quemos en el Layout), para algui
parte del objeto, hemos de seleccio-
nar en primer lugar los poligonos en
cuestion que poseerdn esta superficie,

Lo podemos hacer seleccionando la
palabra "polygon” que aparece en la
parte inferior del panel y , mantenien-
do presionada la tecla SHIFT, selec-
cionar uno a uno los poligonos. Tam
bién se puede hacer utilizando el bo-
t6n derecho del ratén y rodeando los
poligonos que queramos seleccionar.

5. El Lavout.

Después de haber exportado el objeto
con la herramienta "Export” del ment
"Objects”, y haber salvado el objeto
con el nombre correspondiente, vol-
vemos al Layout pulsando el botén
del extremo superior derecho.

En el Layout, vamos al mend Scene y
seleccionamos el mimero de frames
que vamos a utilizar para hacer la
animacién, en este caso 100.

El objeto que hemos exportado apare-
ce en el escenario.

Cuando ya han sido seleccionados todos los poli-
s a los que deseamos aplicar la superficie, ac-

7

—4 g
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tivamos la herramienta "Surface” del mend "Poly-
gon", indicando el nombre que deseemos.




LIGHTWAVE 3D

Logos, Morphings y Movimfenfo

5. Rofacién del Obieto.

El punto de rotacién del objeto, 0 "pivot point”, ha de ser

movido porque aparece en la esquina de la palabra, Esto se

evitard mds adelante centrando el logotipo desde el mismo
- Madeler.

Podemos hacerlo con cualquier programa que nos genere
una imagen: desde el  DPaint. Brilliance, ImageFX, hasta

cualquier sistema de Autoedicion: PageStream 2.2 6 3.X,

ArtExpression, Professional Draw, Provector 3, etc...

- Hemos usado el PageStream porque es muy fécil de utilizar
para logos: hemos configurado la impresora como IF-
FILBM.printer y se ha impreso el fichero imagen a unos 60
dpi's partiendo de un DIN-A3.

Mais tarde, se puede importar esta imagen en cualguier pro-
grama de tratamiento vectorial: Pixel Pro por ejemplo, con-
virtiéndola a un objeto ya legible para el Modeler.

2. Portamos el Logo al Modeler.

Abrimos el objeto con Objects/open (Open dentro del ment
Objects). Nos aparecerd el objeto en el cuadrante (-x.-y). Pa-
ra evitar tener que mover el punto de rotacién, podemos mo-
ver (con Modify/move) el objeto hasta que quede centrado
en el origen. 1

Una vez centrado el pivote, editamos la rotacién y presiona-
mos la letra n ("Numeric Input", entrada numérica). Y entra-
mos el valor de 360° para el campo "Heading", que es la no-
menclatura para el desplazamiento sobre el plano horizontal
o giro. Ahora hemos dé marcar este punto de inflexién én la
escena: Pulsamos "Create Key" o tecla ENTER y entramos

Damos profundidad al objeto con la opcién de siempre:
Multiply/Extrude. Utilizamos la opcién "Numeric Input"
(n), para asf controlar al mdximo las posibilidades de la uti-
lidad: longitud de la profundidad y nimero de segmentos
que la componen. i ] 1

¢l valor 100, es decir a los 100 frames el objeto habri rotado
una vuelta completa. .

Podemos comprobar que el resultado es correcto desplazan-
do la marca de niimero de frame y viendo como el objeto gi-
rade la forma deseada. .

Aplicamos la supetficie de la forma habitual, dando el
nombre que deseemos, y exportamos el objeto al Layout
desde donde perfilaremos sus cualidades, Solamente puede
ser aplicada una superficie por poligono.

42
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LIGHTWAVE 3D

Logos, Morphings y Movimiento

5. En el Layout. 6. Posicionamiento del Logo.
En el Layout no podemos ver el objeto posiblemente por un Colocamos ¢l logo en la posicion que nos parezca mejor, en
tamaifio desproporcionado respecto al otro. Después de va- este caso lo hacemos en la parte spperior derecha. 1
rias pruebas damos con el tamafio justo para que pueda apa- : :
recer de forma proporcional. No hemos de olvi-

darnos  de . marcafr
también un key en el
frame 0 para que el
logo se mantenga si-
tuado en esta posi-
cion durante todo el
tiempo. 7

7. Edicién del Motion Graph. con la tecla ENTER) e introducimos el valor de frame 50.

) 3 e . Para introducir el valor del dngulo en ese frame, nos pone-
Para editar las grdficas de movimiento, pulsamos el boton o con el puntero en el campo "Current Value” o simple-
Mation Graph, y dentro del mend de la grifica escogemos el ente pulsamos la tecla n para introducir el valor que serd
Bank Angle con el raton o con los cursores del teclado (el 360°. También hemos de indicar lo que pasard cuando se lle-
Bank Angle representa la rotacién pendular). gue a este punto, En nuestro caso, hemos seleccionado "Re-
peat”, lo que significa que cada 50 frames el logo habra ro-

Creamos un key a 50 con "Create Key" (o como siempre, tado una vuelta completa en sentido horario. 5

Creamos el objeto en el Modeler como una caja
de dimensién Y con valor 0. ) Situamos el suelo de
forma que no tape

; Una vez ex- ningin objeto y lo
portado el parentizamos a las
gzl;(‘]gla] letras para que de es-

ta- forma todo movi-
miento que realicen
las letras lo haga
también el suelo.

editamos su
tamafio (size),
y lo ajustamos
para que cubra
¢l terreno com
pletamente.

Derecha.

Creamos una esfera y la situamos a un lado, con la herra-
mienta "Move". Copiamos el objeto y lo dejamos en otro la-
yer para su posterior utilizacién (lo copiamos_pulsando el
botén inferior "Copy", o la tecla ¢'y, después de seleccionar
otro layer con los botones de la parte superior derecha, o
con las teclas 1-8, lo pegamos alli con la opcién "Paste”, o
presionando la tecla v).

Ll

Creamos una deformacién con la herramienta "Mo-

; dify/Magnet" en combinacién con la introduccién numérica.
Tenemos como resultado el objeto deformédndose hacia la si-
guiente posicién.
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LIGHTWAVE 3D

Logos, Morphings y Movimiento

Hacemos una copia del objeto original a otro layer y la mo-
vemos con la opcién "Modify/Move" y, pulsando la tecla n,

indicamos el movimiento con los parimetros mds adecua-

Copiamos el objeto que acabamos de mover a otro layer.y le
provocamos una deformacidn inversa a la anteriormente rea-
lizada.

De esta forma, tendremos todos los movimientos del esfe-
roide ‘creados y ya podremos exportarlos al Layout, con

nom-bres parecidos y extensién significativa, por ejemplo,
“ya que se van a utilizar como un solo objeto.

En el Layout vamos a realizar el morph entre e cuatro
objetos, mediante la edicién del grado de morphing entre ca-
da uno de estos objetos, respecto al tiempo con ayuda de las
envolventes que posee LightWave.

4, Edicién de los objefos.
Una vez dentro del Layout, editamos los objetos pulsando el
botén del ment de objetos.

Disolvemos al 100% todos los objetos menos el que vaya-
mos a utilizar como objeto original.

Editamos el envolvente ("Envelope”. Dentro del programa,
cada uno de los cuadrados con una E en su interior, mues-
tran el meni de edicién del envolvente al pulsarlos).

Los resultados quedan de esta forma, donde se han variado
los valores de la tension (Situdndonos en el keyframe desea-
do y pulsando "Spline Controls", o la tecla s). Para obtener
una linea recta antes de la inflexién, nos ponemos en el pri-
mer keyframe de la inflexién y seleccionamos linear. Para
que comience de forma brusca, se entra un valor de tensién
-1, y para que acabe de forma suave, se entra un valor de
tensién de 1 en el keyframe final.

. ¥ [ .
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Para que podiis orientaros a la hora de crear las superficies,
aqui tenéis las configuraciones de las que hemos utilizado
en las letras, el logo, el suelo y el esferoide.

Habéis de tener en cuenta que siempre se puede modificar la
velocidad de las texturas (por ejemplo, en las fractales), para
crear efectos de movimienfo de las superficies, bumpmaps,
mapas de reflexion, etc.

De todos modos, resulta mds facil el cargar las superficies
de ejemplo que vienen incluidas en el paquete.

3. Las Luces.

Hemos incluido dos luces en la escena, para dar un poco
mds de luminosid;

Notad que se ha incluido el efécto de Lens flare en las dos.
Este es el efecto que emula los reflejos que ocurren en las
lentes de la cdmara. Podéis variar el tipo de flare, para crear
distintos tipos de destellos. De hecho, si os fijdis en los fo-
togramas generados, las dos luces incluyen distintos tipos de
flare: la de ta derecha no tiene estrella y la de la izquierda si.

Aqui tenéis la configuracién de la luz derecha y sus opcio-

nes de reflejo (flare). Unicamente habéis de variar estas op-
ciones para crear increibles efectos. @
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LIGHTWAVE 3D

Logos, Morphings y Movimiento

2. Ofros Parametros.
Hemos cargado dos secuencias de imdgenes (se cargan en el
mend de luces, indicando el nombre de la secuencia pero sin
la extensién, que a su vez serdn nirheros de tres cifras que
comiencen por 000).

Las secuencias se utilizardn, la primera como mapa de refle-
6n del e y la segunda como imagen de fondo
(background image). Para la refexi6n escogemds una anima- *_
cién de unas llamas, y como Background Image una anima-

cién de unas estrellas

Aqui tenéis, también, la configuracién de los distintos pane-
les de control.
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no estamos utilizando un recurso
guhliciiurio poco imaginativo.

implemente nos limitamos a
transcribir uno de los muchos
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Cybervision64 es una tarjeta
grifica de 24 bits para los Amigas
3000 y 4000 o compatibles Zorro
III a través de una expansion que
lo incluya. Incorpora una arquitec-
tura grdfica especializada de 64
bits. Esta caracteristica se usa
como bandera promocional pero
no debe llevarnos en ningiin caso a
confusién. Estamos delante de un
hardware que trabaja con unos
rapidos buses internos de 64 bits y
maneja pantallas de hasta 1024 x
768 puntos en 24 bits por pixel.

Cuando decimos que una tarjeta es
de 24 bits nos referimos al nimero
de bits que se dedican para la codi-

ficacion del color de cada pixel. En -

este sentido, la tarjeta no es de 64
bits como podria hacernos pensar
la publicidad que no miente, pero
nunca dice toda la verdad. La tar-
-jeta bdsica incorpora 2 MB de
memoria, pero para trabajar en
1024 x 768 x 24 con 16.777.216
colores o 1280 x 1024 x 16 con
32.768 colores requeriremos la

méxima configuracién con 4 MB
de memoria grifica. La salida de
video se obtiene a través de un
conector tipo VGA y ofrece un an-
cho de banda de 135 MHz.

- TOMA DE CONTACTO: TARJETA GRAFICA

CYBERVISION64

Una tarjeta de 24 bits que emula el
sistema de pantallas del AMIGA y
acelera hasta 290 veces los custom

chips en tareas gréficas.

Photogenics puede beneficiarse direciamente de Cybervisionéd. En la

disefio modular que
interesantes

A
4

pantalla de frabajo comparamos una ventana en HAMS y ofra en 24 bifs.

Disponemos ademds de una en-
trada de video para poder usar un
solo monitor para el Amiga y la
tarjeta. Si s6lo usamos los modos
graficos del Amiga, la tarjeta actiia
de forma transparente: se limita a
dejar pasar lagsefial de video. El
hardware de la cybervision64 estd
optimizado para alcanzar una

transferencia con el Amiga a través
del bus Zorro III de 15 a.16 MB
por segundo dependiendo de la po-
tencia del procesador central de
nuestro ordenador. Otra posibili-
dad que ofrece es el soporte para la
conversion Planar a Chunky con el
uso del chip RoXXler. Llegando a
ser de 6 a 8 veces mds rapida que

las soluciones software tipicas. Es-
ta conversion es necesaria ya que
el sistema Chunky es mds rdpido a
la hora de pintar pixels sueltos o
tirar lineas y es el sistema que uti-
liza la tarjeta. El Amiga usa un
modo por planos para representar
las pantallas. No es tan répido para
colorear puntos pero ofrece otras
ventajas. A la hora de mostrar
efectos especiales a tiempo real tan
usados en juegos y demos no tiene
rival. Dispone ademds de un
puerto de expansion para futuras
ampliaciones como por ejemplo

una tarjeta descompresora JPEG o

MPEG para mostrar animaciones.
De esta manera se puede utilizar
directamente su memoria grifica
dejando los puertos del Amiga
para otros usos.

- Destacamos la elegancia y trans-

parencia de utilizacion desde
cualquier aplicacion. Es de agrade-
cer que un producto tan potente
sea al mismo tiempo tan féicil y
comodo de usar. Una vez instalado
el software, disponemos de los
tipos de pantalla correspondientes
a la tarjeta en las preferencias del
workbench. La lista de modos
grificos queda ampliada por las

- con que debemos adquirir la

Resolucién Colores Memoria 1
640 x 480 256 2 MB
640 x 480 32K 2 MB
640 x 480 16M 2 MB
800 x 600 256 2 MB
800 x 600 32K 2 MB
800 x 600 16M 2 MB
1024 x 768 256 2 MB
1024 x 768 32K 2 MB
1024 x 768 16M 4 MB
1280 x 1024 256 2MB
1280 x 1024 32K 4 MB
1600 x 1200 256 2MB

Estos son algunos de los modos
grificos que puede manejar
cybervision64. Indicamos
también la cantidad de memoria

tarjeta-para trabajar en cada
modo.




TOMA DE CONTACTO: TARJETA GRAFICA

Procesador :
Modo grifico :
Hardware Grafico : AGA
Nimero de colores : 256

- Dibujar Punto : 14963
Dibujar Linea : 148
Rectangulo Relleno : 46
Scroll vertical : 2
Scroll horizontal : 2
Dibujar circulo : 59
Texto sin scroll : 130
Dibujar rectangulo : 51
Refresco de ventana : 2
Tamano ventana : 20
Mover ventana : 18
Dibujar Linea Patron : 148

CyberStorm040, 40 MHz
640x480 sin flicker

Tabla comparativa de velocidades entre un Amiga AGA y una
tarjeta Cybervision64. Los resultados de las pruebas estdn
indicados en acciones por segundo.

Cyber Cyber Cyber
256 64K 16M
288679 55522 62862

23173 8735 6610
6983 3147 265

581 212 82
560 227 88
12437 215 234
27759 2431 2013
6556 3548 2607
18 i P 9

79 57 60
193 161 117
6733 5965 4751
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Pantalla del workbench en 16 millones de colores gracias a

CYBERVISION 64 mostrando algunos grdficos con la utilidad

CyberView.

prestaciones de esta tarjeta. Las
aplicaciones que permiten selec-
cionar el tipo de monitor o pantalla
pueden beneficiarse directamente
de las ventajas de Cybervision64.
* En las versiones 3.X del Amiga-
DOS no precisaremos de ningiin
driver especial, sélo las defini-
ciones del monitor. El software in-
- cluye ademds una serie de drivers
especificos para Art Department
Professional, Maxon Cinema 4D,
ImageFX, Photogenics, Photoworx
y Real 3D.

Cybervision64 sustituye el chip
Blitter del Amiga por otro mis
rdpido de hasta 100 MB/s de trans-
ferencia dentro de su memoria para
tareas gréficas. Dispone de hasta 4
MB de memoria grafica propia, de-
jando libre la del AMIGA para
sonido o para abrir las pantallas de

Amiga en un monitor adicional.
Quizds serfa interesante la posibili-
dad-de instalar mds memoria para
reproducir animaciones, ya que la
velocidad de tranferencia permite,
seglin especificaciones del fabri-
cante, animar a 50 fotogramas por
segundo una pantalla de 1280 x
512 en 24 bits. Estaremos atentos a
las nuevas incorporaciones tanto
de software como de hardware.
Hay rumores de algunas amplia-
ciones para su aplicacién en -el
mundo 3D de altas prestaciones.

Cybervision64 emula el sistema de
pantallas del AMIGA casi a la per-
feccién. Es posible disponer si-
multdneamente de miiltiples pan-
tallas de diferentes resoluciones y
profundidad. Podemos conmutar
las pantallas de la forma habitual e
incluso realizar el desplazamiento

vertical caracteristico de las pan-

- tallas AMIGA. La inica pega es

que Cybervision utiliza una tinica
pantalla para simular todo el sis-
tema. La pantalla situada en el ni-
vel superior es representada co-
rrectamente, pero las pantallas in-
feriores se representan con una
aproximacién al tipo de pantalla
que esté situada delante. Este es un
mal menor y momentineo, ya que
s6lo aparece en el momento de
deslizar las pantallas. Al colocar
delante la pantalla de trabajo, todo
vuelve a la normalidad. También
se pueden abrir pantallas virtuales
de un tamafio superior al represen-
tado en el monitor de la misma for-
ma que en un AMIGA normal.

Era muy tentador realizar la prueba
de abrir unas pantallas usando la
memoria del AMIGA vy  otras
usando exclusivamente la de la tar-
jeta. El resultado es muy satisfac-
torio: ningtin problema, cada tipo
de pantalla usa su memoria co-
rrespondiente. Si disponemos de
un monitor multifrecuencia, po-
dremos disfrutar de todos los mo-
dos en un solo monitor. Si no,
podemos colocar nuestro monitor
habitual a la salida del AMIGA y
otro VGA o similar a la Cybervi-
sion64. Si configuramos nuestro
sistema con un ‘solo monitor, la
salida - de video del Amiga se
conecta a la entrada de video de la
Cybervision64 y el monitor a la
salida de video de la tarjeta.

Entrando en el tema de la veloci-
dad, hay que decir que Cybervi-
sion64 deja a anos luz a los chips
AGA. Es el complemento ideal
para un AMIGA acelerado. Las
placas como la Cyberstorm dan
mds potencia de cdlculo a nuestra
mdquina pero casi dejan intactas
las tareas graficas. Con la Cybervi-

El worbench no sufre ningin
refraso por el hecho de usar
color real.

sion obtenemos una maquina com-
pletamente diferente. Aparte de
una tarjeta de 24 bits, podriamos
considerar a CyherVision64 como
una aceleradora grifica ya que
obtenemos un incremento de ve-
locidad -muy espectacular. No
percibimos ningin retraso signi-
ficativo por el hecho de usar 24
bits en el workbench.

Las cifras que adjuntamos en la
figura hablan por si solas. Com-
paramos la tarjeta con un Amiga
AGA en 256 colores. Dibujando
puntos es 19 veces mds rdpida que
las mdquinas AGA. Al dibujar
lineas obtenemos un incremento de
velocidad de 156 veces y con los
circulos, 210 veces. Realizando
desplazamientos de pantalla es
cuando obtenemos el aumento mas
espectacular de velocidad: 290 mds
rdpida.

En resumen, se trata de la mejor
tarjeta grafica para Amiga que
hemos visto hasta el momento con.
un coste mds que razonable por
tratarse de un producto especia-
lizado. Una tarjeta para la platafor-
ma PC con prestaciones similares
es mds barata, pero se debe tener
en cuenta que se vende en un mer-
cado mds amplio y los precios
pueden ser mds competitivos. @

Nombre: CYBERVISIONG64

D- 60433 Frankfurt

(IVA incluido)

Descripcion: Tarjeta grdfica de 24 bits para Amiga.’

Fabricante: phase 5 digital products
Homburger Landstrafie 412

Telefon: (069) 5481844
MailBox: (069) 542461

Distribuidor en Espaiia: ver publicidad Amiga.InFo.
Distribuidor donde la hemos probado: VBSOFT
Requerimientos: AMIGA compatible Zorro I1I ( A3000, A4000 ).

Precio aproximado : Configuracién con 2 MB 69.900 pts.

4 MB 86.900 pts.
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 CYBERSTORM
‘ 68040

Una placa de CPU que
acelera y completa algunas
carencias del Amiga 4000.

Cuando los ingenieros de Commo-

dore disefiaron la arquitectura de lo.

que deberfan ser los modelos ac-
tuales de Amiga, pensaron en una
mdquina que no coincidia con el
drea comercial de la empresa. La
. méquina salfa demasiado cara para
el uso doméstico. El disefio final
fué una simplificacién recortada de
la mdquina perfecta. Después de
" un tiempo, terceras empresas han
sacado al mercado esos productos
que deberfa incluir un Amiga. Pha-
se 5 cred la FastLane con una cont-
roladora FAST SCSI 2 y hasta 256
MB de memoria de rdpido acceso.
Cre6 también la placa de CPU
Blizzard Turbo ‘para acelerar y
ampliar el Amiga 1200. Sus lti-
~mos productos han sido la tarjeta
grifica Cybervision64 comentada
en esta misma seccion y las placas
de CPU CyberStorm 68040 y
68060. Recientemente, hemos pro-
bado una Cyberstorm040 a 40
MHz y os comentamos la expe-
riencia.

Esta aceleradora incrementa la ve-
locidad de un Amiga 4000 en un
factor de 2 para la ejecucién nor-
mal de aplicaciones y hasta 4 veces
en el movimiento de datos en me-
moria. La aceleradora va conectada
al puerto para CPU de 200 pines
del Amiga 4000. Deberemos
reemplazar la antigua placa de
CPU por la nueva CyberStorm. La
-antigua puede ser vendida, guarda-
da como recuerdo o usada para lo
que deseemos. Sélo conocemos la
existencia de la versién para Ami-
ga 4000 aunque estd. anunciado un
disefio para los modelos torre y el
Amiga 3000. La incompatibilidad
es especificamente tridimensional,
no cabe en los modelos citados.
Las conexiones de los Amigas son
compatibles pero es necesario dise-
fiar una nueva distribucién espacial
para los mddulos que se van acop-

lando. Es sorprendente ver la ace-
leradora completa instalada en el
interior del ordenador, va ocupan-
do todos los espacios libres de que
este dispone, llegando a tener una
forma muy compleja. Los ingenie-
ros de phase 5 han tenido que tra-
bajar duro para este disefio.

- Modulo De
Memoria

Muchos conocemos los principales
defectos del Amiga 4000: el acce-
50 a la memoria no optimizado y la
carencia de controladora SCSI. Po-
demos adivinar las principales vir-
tudes de esta placa de CPU. El ac-
ceso a memoria estd optimizado
llegando a ser 4.38 veces mds rapi-
do que en un Amiga 4000/040 nor-
mal. La transferencia se situa en-
torno a los 50 MB por segundo.

Esto se consigue insertando los

¥

En esta fotografia queda bien patente la modularidad de la

El modelo
CYBERSTORM 040
comparte los mismos
elementos que su hermano
mayor 060 y puede actualizarse.

SIMMs de memoria en los 4 puer-
tos propios de la Cyberstorm en lu-
gar de usar los situados en la placa
del Amiga. Los SIMMs son stan-
dard de 72 pines, 32 bits y 60 o 70
nanosegundos de tiempo de acce-
so. Aprovechamos, pues, la memo-
ria que ya tenemos instalada en la
placa base y la situamos en el mé-
dulo de memoria de la CyberS-
torm.

Acepta cualquier combinacién de
SIMMs de 4, 8, 16 o 32 MB de
simple o doble cara. Podremos ex-
pandir nuestro Amiga hasta 16 MB
en la placa base més 128 MB en la
Cyberstorm usando 4 SIMMs de
32 MB. Eso si, hay que tener en
cuenta que sélo esta tltima tendrd
un acceso optimizado. Esta memo-
ria permite el acceso directo DMA
por parte de diversos controlado-
res, dejando al Motorola libre du-
rante las tranferencias de grandes
voliimenes de informacion.

aceleradora. Aparecen al lado de la placa, la CPU y los
slofs para simms de memoria. :

Médulos SCSI y de
Comunicaciones

La conexién SCSI se soluciona
con el médulo SCSI pero en forma
de opcién, o séase pagando una
cantidad  adicional de
Tendremos un bus Fast SCSI 2 de
hasta 7 MB/s en modo asincrono o
10 MB/s en forma sincrona. El co-
nector aparece en forma interna y
externa de 50 pines. Disponemos
de un terminador de bus SCSI acti-
vo. El médulo se suministra con
un software controlador para CD-
ROM vy diversas herramientas
SCSI. Opcionalmente, también
existe la posibilidad adquirir un
médulo de comunicaciones con un
completo soporte para ETHER-
NET con conector coaxial BNC y
un puerto serie RS232 adicional de
2 MBaudios.

Modulo de CPU

El mé6dulo de CPU viene prepara-
do con un puerto de 120 pines de
alta’ densidad para acoplar un se-
. gundo nivel de memoria cache ( el
primer nivel es la cache interna del
68040 ) 0 una CPU adicional como
un DSP de altas prestaciones para
aplicaciones de sonido o comuni-
caciones de alta velocidad. El pro-

cesador 68040 funciona en esta

placa a una frecuencia de 40 MHz
pudiendo alcanzar una potencia de
hasta 30 MIPS en condiciones fa-
vorables. La aceleracion se debe,
en primer lugar al aumento en el
nimero de ciclos de reloj por se-

dinero. .
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Con estas pruebas conocemos los aspecfos en que mejora nuesfro Amiga al realizar la instalacién de una CyberSform 68040. Como
es Iégico, las tareas puramente grdficas no se verdn muy afeciadas. Destacan los tests de memoria MEMTEST y de instrucciones
INSTTEST donde se reflejan mds las cualidades de la aceleradora. El test BEACHBALL predice que las aplicaciones 3D se aceleran en
un 70 % mieniras que el EMUTEST oforga casi un 87 % mas de velocidad para los emuladores. Todas estas comparativas estan
realizadas con un Amiga 4000/040 a 25 MHz. Para obtener los resulfados y tiempos de los tests en la Cyberstorm hay que multiplicar
por el factor de incremento de velocidad. Por ejemplo, el MEMTEST da como incremento 4.38 veces y un valor de transferencia de.

4.11 MB por segundo en un Amiga standard. La CyberStorm 68040 ofrecerd una frasferencia de 4.11 * 4.38 = 18 MB por segundo.

gundo, pasando de 25 MHz en un
Amiga standard a 40 MHz en este
modelo de CyberStorm. El otro
componente que interviene en la
aceleracién de nuestro sistema es
la optimizacién del acceso a me-
moria. Todos los programas se eje-
cutan desde la memoria, asi que si
€sta es mds rdpida, la potencia del
sistema se ve incrementada.

Valoracion

Se trata de un producto de muy
buena calidad. El disefio modular
es todo un acierto por parté de
phase 5 ya que simplifica su fabri-
cacién y mejora su comercializa-
cién al tener muchas piezas en co-
min en sus ‘diversas configuracio-

nes. La placa base es la misma tan-
to para el médulo 68040 como pa-
ra el 68060 u otros que se desarrol-
len. Los mddulos adicionales sén
comunes para todos los modelos.
Realiza todo lo que su publicidad
promete y de forma muy optima,

pero encontramos el precio un tan- -

to desorbitado. Otras plataformas
ofrecén prestaciones similares con
un 68040 a un’ precio inferior. El
programa de test llamdo MIPS in-
dica 15.447 mips en un Amiga
4000/040- y 24.896 mips*en la
CyberStorm 68040. El conocido
programa SysInfo muestra 19.10
mips y 30.22 mips respectivamen-
te. Los tests que realiza AIBB sén
mostrados al completo en esta pri-
mera toma de contacto de la
CyberStorm. @

Nombre: CYBERSTORM 68040

Desctipcién: PLACA de CPU para AMIGAS 3000 y 4000.

Fabricante:

Distribuidor en Espafia: varios distribuidores habituales de AMIGA.
Distribuidor donde la hemos probado: VBSOFT

Requerimientos: Amiga 3000 o 4000.

Precio aproximado:
(IVA incluido)

phase 5 digital products

2 Homburger Landstrafie 412
D- 60433 Frankfurt
Telefon: (069) 5481844
MailBox: (069) 542461

Placa Cyberstorm sin CPU : 99.500 pts.
Placa Cyberstorm040/40 MHz :179.000 pts.
Médulo Fast SCSI1 2 : 39.800 pts.
Fast SCSI 2+Ethernet+Serie:  79.800 pts.
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Cuando comentamos, en la seccién Amiga
Interno -del niimero pasado, que podiamos
conectar el médulo del procesador de un
Amiga 4000 al viejo Amiga 3000, no nos
imagindbamos . que causaria tanto interés.
Han llegado bastantes cartas pidiendo mas
informacién al respecto, asi que, vamos a
hacer una pequefia toma de contacto para
ver. realmente qué problemas puede presen-
tar.

Una de las miiltiples ventajas. que tiene el
Amiga 3000 respecto a viejos modelos co-
mo el A500 y el A2000 es que el A3000
posee un slot para CPU. Este slot es com-s
patible con el que incorporan todos los
Amiga 4000, y por lo tanto, es "posible”
conectar placas como la GVP4040 (Con un
68040 a 40 MHz), 1a WARPEngine (68040
a 28 6 40 MHz) y, como no, la placa
A3640 de Commodore (el 68040 a 25 MHz
que llevan los Amiga 4000). Y decimos
que: "es posible”, parque se pueden presen-
tar pequefios problemas de falta de espacio
en la caja del Amiga 3000. Por ejemplo,
tarjetas como la CyberStorm estdn pensa-
das para la caja del Amiga 4000 y cuando
se intentan colocar en un A3000 nos en-
contramos con que, después, no podemos
colocar todo en su sitio para volver a cerrar
ta caja. Para solucionar este problema, se
han disefiado modelos especiales para el
A3000 pero, este tipo de problemas no
ocurre ‘con la tarjeta A3640 original de
Commodore.

Antes de pasar a describir el proceso de ins-
talacién del médulo de CPU, vamos a ver
qué requisitos tiene a nivel de Hardware.

v En primer lugar, nos encontramos con la
version de ROMs. Necesita una versién de
ROM igual o superior a la 2.04. Aunque, en
nuestro caso, cargamos desde disco duro,
una imagen de la ROM 3.0 en la RAM y

DE CONTACTO

arrancamos con el programa "softboot”. Es
muy recomendable, por no decir necesario,
cambiar las ROMs del Amiga 3000 a la
version 3.1, ya que trabajando con una ima-
gen de la ROM 3.0 en RAM, estamos de-
saprovechando un poco més de medio me-
ga de memoria. Por lo tanto, al coste de la
tarjeta hay que afadir el de la ROM-3.1.

v En segundo lugar, nos encontramos con
la versién de Buster. El Buster es el encar-
gado de controlar el bus (ZORRO I/ y
de CPU). Tendremos que sustituir el buster
del A3000 (en nuestro caso es la versién 7)
por la version 11. De no hacerlo asi, nos
encontraremos con sucesivos cuelgues al
mover grandes cantidades de datos ‘por el
bus. Una de las pruebas que realizamos era
la de, desde el DirectoryOpus, mover unos
diez megas de datos de un disco duro a ot-
ro. El resultado fue dos cuelgues y una des-
validacién de uno de los discos duros. Por
lo tanto, también hay que afadir el cambio
del Buster a la versién 11.

v En tercer lugar, nos encontramos con el
controlador de memoria llamado RAM-
SEY, Ocurre un problema parecido al del
punto anterior. En este caso, cuando tene-
mos varios programas ejecutindose al mis-
mo tiempo, se produce un cuelgue inespe-
rado del Workbench que puede llevar al
traste bastantes horas de trabajo. En princi-
pio, las tareas que estaban funcionando no
se cuelgan pero, en cuanto necesitan de al-
guna funcién del sistema también se que-
dan colgadas. El cuelgue se produce debido
a una mala gestion en la paginacion de la
memoria y para solucionar este problema
hay que sustituir el viejo controlador de
memoria RAMSEY (En nuestro caso ver-
sion 4) por el RAMSEY versién 7. Por lo

tanto, otro gasto mds. EmuTest
Respecto a requisitos a nivel de Software, WritePixel | 2.58
lo mds destacable es que es imprescindible Sieve | 098 0.50 0.63
Dhrystone 1.00 | 1.00 0.48 1.63
Sort 1.00 [ 097 0.50 B 1.38
EllipseTest] -100 | 096 0.60 1.06 | 140 [
Matrix o0 98=1 5 RS0 0.80 0.80
[Math 1.00 101 0.50 114
MemTest 0.89 0.52 0.28 0.28
TG Test 1.00 0.96 0.65 0.97 E
LineTest 1.00 0.93 0.58 0.72
ROMs 2.04 del | == | 100 T.00 0.50 0.60 0.59
Amiga 3000. Fmath 1.00 1.00 0.50 748 | 452
FMalrix 1.00 0,94 0.51 | 136 1.36 :
BeachBall 1.00 0.98 0.53 200 | OGN |
InsTest 1.00 0.50 0.94 | 0.92
Flops 100 1.00 050 287 | PO |
Trantest 1.00 0.52 0.89 0.88
Jumper J102.  [Firace 099 | o048 0.91 0.90
\ CplxTest 1.00 100 | 050 Lo 197

Slot de CPU.
Super Buster.

MODULO DE CPU

colocar la libreria "68040.library" en el di-
rectorio libs del sistema. La version del
Workbench dependerd exclusivamente del
Kickstart que estemos utilizando para ar-
rancar la mdquina (En nuestro caso ROM
3.0 por software y Workbench 3.0).

Una vez descritos los requisitos para que
funcione correctamente ¢l médulo de CPU,
veamos cémo hay que realizar la instala-
cién: .

v Tras desmontar completamente el Amiga
3000, procederemos a modificar tres "jum-
pers" situados en la placa madre del A3000,
que serdn los encargados de indicarle a la
médquina que tiene que utilizar el reloj del
modulo de CPU A3640. Se trata de los si-
guientes jumpers:

J J100 colocarlo en la posicién 3-4 (reloj
externo).

0 J102 colocarlo en posicion 1-2 (reloj ex-
terno).

U J104 colocarlo en 1-2. Este iiltimo jum-
per se encuentra bien colocado en los mo-
delos de A3000 a 25 Mhz pero, en los mo-
delos a 16 MHz hay que ponerlo en la posi-
¢ion 1-2 (reloj a 25 MHz).

Por iiltimo, falta comentar que las versiones
3.1 6 3.2 del moédulo de CPU A3640 fun-
cionan perfectamente en el Amiga 3000
cuando tenemos las versiones correctas del
BUSTER y del RAMSEY. La versién 3.0
puede funcionar o no, depende del modelo
de Amiga 3000 que tengamos. Por supues-
to, nuestra versién de placa del procesador

Blizzard NI

Test

AIBB

Apolla 50

(304 56.3 MHz) (30 a 50 MHz) (30 a

COMMODOREA3640: UN
M68040 PARA EL AMIGA
3000Y EL AMIGA 4030.

era la 3.0 que unida a la falta del BUSTER
y RAMSEY adecuados, provocaban algu-
nos cuelgues cuando menos lo esperaba-
mos. Pero, en general, se puede trabajar si
no abusas demasiado de la multitarea y no

_mueves grandes cantidades de datos entre

discos duros.

En la tabla inferior, podéis ver-el Test que
realizamos con el AIBB version 6.5. Como
se puede observar, el cambio producido en
el A3000 es bastante grande, queddndose
bastante cerca del rendimiento que tiene un
Amiga 4000. Aunque claro estd, sin dispo-
ner de los chips graficos AGA, y por lo tan-
1o, sin disfrutar de sus modos grificos.

Como conclusién final, podriamos decir
que, para darle un uso mas profesional, si
cabe, al Amiga 3000, necesitariamos hacer
una - fuerte inversibn: Moédulo de CPU
A3640, ROMs 3.1, BUSTER versién 11,
RAMSEY version 7 y, por tltimo, una tar-
jeta grifica de 24 bits, como puede ser la
Cybervision gue también comentamos este
mes (para disfrutar de los modos gréficos
AGA y 24 bits). En este caso, tendriamos
una "nueva" mdquina con grandes presta-
ciones pero, a cambio de un desembolso de
dinero demasiado elevado.

Por lo tanto, la tarjetd A3640 queda como
una muy buena opcién para los que posean
un Amiga 4030, ya‘que solo tienen que co-
locar la tarjeta y pasan a tener automdtica-
mente un A4000 completo. @

A OO0 A3DO0-40)
MHz) (40 a 25 MHz) (40 a

.. Jumper J104.

h Procesador 68030. Al conectar el modulo de CPU
—— con el 68040, éste toma el control y a partir de ese
momento, el 68030 deja de ser operativo. Por lo
tanto es fotalmente falso que se tengan dos
procesadores en paralelo.
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AUTOMEL, S.L.

AUTOMATISMOS-ELECTRONICA TORRES FUENTES DE -
AVDA. DONOSTIARRA, 3 :11-2 CONVIERTEN TU AMIGA EN UN SISTEMA PROFESIONALY || ALIMENTACION
E-28027 MADRID - CON MAYORES POSIBILIDADES DE AMPLIACION INTERNA
TELF:91/4034139 TELEFAX:91/4034139
A500 662300 3 AS500/A600/A1200 18.000
Al1200 107.000 A4000 35.600
A2000 52.800 =z
ﬁg&?o gg:gg : TAMBIEN TENEMOS
: i : AMIGA INFO
TARJETA BUS A1200 + CABLE INTERFACE  67.700 LA REVISTA DEDICADA
AL AMIGA 700 Pts
0S8 V3.1
KICKSTART V. 31 AsoAz00/A2s00 10,00 || EUESTO DETRABAJO | DRACO
KICKSTART V.3.1.A1200 23.800 640.300
KICKSTART V. 3.1 A3000/3000T 23.800
KICKSTAR V. 3.1 A4000 23.800 | [-MUSICA
ROM V3.1 A500/A800/A2000 (1 CHIP) 14.000 | | TOCCATA DIGITALIZADOR SONIDO 60.700
ROM V.3.1 A3000/A4000 (2 CHIP) 15.300 | | MAESTRO PROFESIONAL 100.000
CD-ROM TARIETAS GRAFICAS Y VIDEO
CONSULTAR SOBRE NUESTRA gﬁﬁso /-2 Mb ;‘gggg
AMPLIA LISTA DE PROGRAMAS RETINA BLT-Z3-0 Mb 74.700
RETINA BLT-Z3-1 Mb - 78.800
CONJUNTO HERRAMIENTA DE MONTAIE VIDEQ kb Gesic ol el
: . : RETINA -Z2-1 Mb 40.700
1 x PICCOLO SD64-2 Mb RETINA -Z2-2 Mb 51.400
1 x PEGGY PLUS MPEG-DECODER/AUDIO Bt e a ity 19:900
1 x SOFTWARE CODIFICADOR (VIDEO) 244.900 st o e A 1. 300
VCODE INTERNO A2/3/4000 18.000
VCODE SWITCH EXTERNO 24.400
1 x PICCOLO SD84-2 Mb | VLAB FBAS (DIG.VIDEO A2/3/4000) 53.400
1 x PEGGY PLUS AV. VLAB MOTION 214.000
1 x VC 24 VIDEO CRUNCHER VAT MEARII QRN YL 0 S0
1 x SOFTWARE CODIFICADOR 476.900 VLAB PAR Y/C CON ALIMENTACION 72.000
VLAB PAR CON ALIMENTACION 60.700
VLAB Y/C (DIG.VIDEO A2/3/4000 CP) 59.400
ACELERADORAS PICCOLO-1 Mb 75.800
PICCOLO-2 Mb 70.700
AMIGA 1200 PICCOLO-MODULO VIDEO 38.000
BLIZZARD 1220/4 TURBO MEMORY BOARD SO0 PR #5200
: 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 1230-1Il TURBO BOARD 40 MHz/68EC030 PICCOLO-4 Mb GAGT. A SD84:4 Mb) §3 o
BLIZZARD 1230-HI TURBO BOARD 50 MHz/6803 94.700 i st s e O g
BLIZZARD 1230-11 SCSI KIT 1230/11 48.000 A AR, ) '
BLIZZARD 1230-11 SCSI KIT (solo para 40 MHz) 45,599 k7)) CRUN-CHER 993.590
P 22.000 CIBERVISION 64 GRAPHICS CARD(23)-2Mb  71.900
CIBERVISION 64 GRAPHICS CARD(Z3)-4 Mb  89.200
AMIGA 4000 - -
BLIZZARD 4030 TURBO BOARD 50 MHz (si =500
z (sin FPU) 69.200
FASTLANE Zfl scsy1 81.600 LIGHTWAVE 3D-NEWTEC 133.400
CIBERSTORM 040/0 (sin CPU) ;
CIBERSTORM 040/40 68040/40 MHz 99.000 ART DEPARTAMENT PROFESSIONAL 42.700
CIBERSTORM 060/50 68060/50 MHz 179.900 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 :ggggg IMAGE F/X 53.400
GVP-FORCE 33 MHz : IMAGEMASTER PAL RT (6 Mb) 50.700
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 MORPH PLUS PARA IMAGINE 2000
* GASTOS DE ENVIO NO INCLUIDOS PICTURE MANAGER 18.000
REAL 3D V.2.47 103.400
* IVA INCLUIDO
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Parte 3:

VARIABLES EN LOS ALGORITMOS

Una vez aprendido el método que se debe seguir para
disenar algoritmos, estamos en condiciones para avanzar,
un poco mas, en el aprendizaje de la programacién. El
siguiente paso a seguir es el de disenar nuevos algoritmos
utilizando datos que se puedan contabilizar en el
ordenador. En vez de hablar de bombillas, café, sal o
aceite, utilizaremos el concepto de variable: nimeros

— R S ———

 IMPLEMENTACIONDE LOS
ALGORITMOSEN EL AMIGA

enteros o reales, letras, efc... Al trabajar con variables, nos

enconfraremos con toda una serie de nuevos conceptos

que, al principio, nos sorprenderdn un poco pero que muy
pronto empezaréis a dominar.

Antes de empezar a hablar de variables,
quiero solucionar uno de los algoritmos
“que planteamos el nimero pasado. Se
trata del ejercicio nimero 3 que decia
lo siguiente:

3. Desarrollar un algoritmo para hacer
una llamada telefénica. 3

No sé por qué motivo, pero este simple
enunciado ha side el que mds proble-
mas ha planteado. En general, la mayo-
ria de lectores que nos han mandado
los ejercicios resueltos hacia bastante
bien el resto de los ejercicios y sin em-
bargo, cuando llegaban al tercero, se
quedaban sin ideas. Por si os sirve de
algo, puedo deciros que, cuando prog-
ramo, intento ponerme en el lugar de la
médquina y entonces pienso en como so0-
lucionaria yo el problema.

Para entender mejor el método, vamos
a intentar disefiar un algoritmo para so-
lucionar el problema de la llamada tele-
fonica. Tomaremos como gufa el algo-
ritmo que nos ha mandado JAVIER
SAEZ de ‘Santa Coloma de Gramanet
(Barcelona). Esto no significa que su
disefio no sea el mas edecuado, simple-
mente he escogido su disefio como re-
compensa al duro trabajo que ha hecho
solucionando todos los ejercicios. jBra-
vo! sigue asi y muy pronto serds todo
un "genio" de la programacion.

En primer lugar, hay que tener muy en
cuenta que tenemos que utilizar el and-
lisis descendente. Es decir, disefare-
mos -el algoritmo haciendo sucesivas
aproximaciones de forma que cada una

de ellas sea mds detallada que la ante-
rior. Uno de los "errores” que se suele
cometer al principio es el de disefar el
algoritmo de golpe, en una sola pasada.
Por ejemplo, me habéis mandado la so-
lucién final de cada ejercicio. De esta
forma no sé si habéis disefiado el algo-
ritmo de ung vez o habéis aplicado el
andlisis descendente. Es bastante acon-
sejable que guardéis las diferentes ap-
roximaciones junto a la documentacion
de vuestro programa ya que, algin dia,
os puede ser de gran ayuda. Asi que,
empezaremos disefiando una primera
aproximacioén:

En primer lugar, nos tenemos que pre-
guntar qué cosas necesitamos para po-
der solucionar el problema. En nuestro
caso, nos bastara con conocer el niime-
ro de teléfono que queremos marcar, un
teléfono, linea telefénica, una mano,

‘una oreja...

Cuando ya tenemos claro qué datos ini-
ciales necesitamos y qué resultados de-
seamos, entonces ya podemos ponernos
a disefiar el algoritmo. Por ejemplo.
veamos la primera aproximacion:

- i 12 APROKlMACic')Nt-

1. Conseguir el niimero a marcar.

2. Localizar un teléfono.

3. Descolgar el auricular.

4. Esperar hasta oir la sefial de linea
libre (pitido agudo).

5. Marcar el nimero de teléfono (En
este momento ya hay linea libre).

6. Esperar (hasta ofr contestacién o

hasta que nos cansemos de esperar).

1. Descolgar el auricular.

Realizado por Javier Saez.

Algoritmo LLAMADA TELEFONICA

2. Esperar a oir la sefial de linea libre = pitido agudo.
3. Cuando haya linea libre, pulsar sobre los nimeros elegidos.

-

Mientras hemos disefiado estos prime-
TOS Seis pasos, seguro que se nos han
ido ocurriendo nuevas aproximaciones,
mds pasos, hemos visto que nos hace
falta un nuevo dato inicial, etc... Poco a
poco iremos depurando el disefio. Tras
pensar un buen rato ya estaremos en
condiciones de abordar una segunda
aproximacion:

Conseguir el nimero a marcar quedard
de la siguiente forma:

1. SI (No sé de memoria el nimero a-

marcar)
Buscarlo en la agenda.
SINO :
Recordarlo
FinDelSI.

Localizar un teléfono quedard de la si-
guiente forma:

2. 81 (Me encuentro en la Calle)
Buscar la cabina telefénica mis

Llamar desde mi casa
FinDelSI.

y asi seguirfamos detallando, atin mas,
cada uno de los pasos. Por ejemplo el
punto uno, podria quedar asf, mids o
menos, en una tercera aproximacion:

1. SI (No sé de memoria el nimero a
marcar)
AGENDA()
SINO
Recordarlo
FinDelSI.

Donde la funcion AGENDA() seria de
la siguiente forma:

1.1 Coger la Agenda.
1.2 Abrir la Agenda.
1.3 REPETIR HASTA (que se encuen-
tre el nombre a buscar) ]
Si (se ha acabado la pagina)
Pasar a la siguiente pagina.
SINO
Leer teléfono.
FinDelSI.
' FinDelREPETIR.

1.4 Apuntar el nombre, direccién y ni-
mero de teléfono.

1.5 Cerrar la Agenda.

1.6 Dejar la Agenda.

Como podéis ver, el método que hay
que seguir para desarrollar un algorit-
mo es muy sencillo. Ahora, veamos c6-
mo se puede desarrollar un algoritmo
para que lo solucione un ordenador.

Trabajando con
ordenadores

La forma de trabajar de los ordenadores
es muy peculiar. Se puede decir que
utilizando tinicamente nimeros y letras
consiguen solucionar la mayoria de los
problemas informéticos. Tal y como vi-
mos en el articulo del nimero 1 de
Amiga.InFo, la memoria del ordenador
estd compuesta por toda una serie de
posiciones en las cuales podemos guar-
dar todo tipo de informacion. Por
ejemplo, podemos almacenar insfruc-
ciones, niimeros, nombres, listados, di-
bujos, etc... Cada una de estas posicio-
nes de memoria recibe el nombre de
"byte" y estd representada por una tni-
ca direccién asociada. Por supuesto, su
contenido puede cambiar a lo largo de
la ejecucion de nuestro programa.

¢Como podemos
usar nosotros la
memoria del
ordenador?

Pues bien, cada vez que necesitemos
guardar cualquier informacion, tendre-
mos que reservar un espacio de memo-
ria y darle un nombre. Por ejemplo, si
necesitamos guardar el afio actual po-
demos. utilizar una pequeiia zona de
memoria donde guardar el mimero
1995. Veamos c6mo hariamos esta re-
serva de memoria:
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Algoritmo AfioPréximo
Variables: AfioActual del tipo niimero,
AfioPréximo del tipo nlimero;

AfioActual:= 1995;
AnoPréximo:= 0;

AfioPréximo:= AfioActual+1;
Mostrar por pantalla AﬂoPrdemo
FinAlgoritmo.

Este simple algoritmo utiliza tnica-
mente dos zonas de memoria donde al-
macenar informacién, Estas dos zonas
de memoria reciben el nombre de va-
riables. En este caso, hemos indicado
que:son del tipo nimero. Es decir, con-
tienen un dato numérico. En general,
las variables pueden contener datos de
diferente indole: naturales, enteros, rea-
les, caracteres, booleanos, etc... Y te
preguntards.. ;Qué son booleanos?
Muy fécil, los booleanos son un tipo de
variables que sélo puede contener dos
valores posibles. Por ejemplo: cierto o
falso, uno o cero, §1°0 no, etc...

Una vez que se han declarado las va-
riables que utilizaremos en nuestro
programa, ya podemos inicializarlas.
La linea

AfioActual:= 1995;

le dice al ordenador que la direccién de
memoria asociada.a AfioActual toma
por valor la cantidad 1995. Este tipo de
instruccion recibe el nombre de asigna-
cién. Es decir, a la variable llamada
AfioActual se le asigna el valor 1995.
Andlogamente, asignamos cero a la po-
sicibn de memoria designada por
AfoProximo. Una vez que las variables
estdn declaradas e inicializadas, ya po-
demos hacer operaciones con ellas. Por
ejemplo, le sumamos una unidad para
que tengamos el valor 1996 y lo guar-
damos en la variable AfioPréximo.

Ahora, vamos a solucionar uno de los
problemas iniciales de todo curso de
programacion. Se trata se disefar un al-
goritmo para intercambiar el valor de
dos variables. Por ejemplo, tendremos
dos variables llamadas X e Y cuyos va-
lores finales estardn intercambiados.

Cuando uno se encuentra con este
problema, la primera reaccion mds evi-
dente es la siguiente: Utilizo una va-
riable extra que me sirva de apoyo para
el intercambio y problema resuelto.
Veamos este posible disefio:

Algoritmo Intercambiol
Variables: X del tipo natural,
Y del tipo natural;

X=X-Y;
Yi=VaX;.
X:=Y-X;

FinAlgoritmo.

Este algoritmo ya no es tan claro pero
resuelve el problema inicial de inter-
cambiar el valor de dos variables. En
este caso nos ahorramos memoria pero,
a cambio, perdemos velocidad ya que
hay que realizar una serie de operacio-
nes matemdticas para conseguir el re-
sultado final. Siempre nos encontrare-
mos con una de estas dos dualidades.
Unas veces necesitaremos que el pro-
grama sea veloz, y otras veces necesita-
remos que el programa no consuma de-
masiada memoria, recursos del sistema,
etc... serd decision del programador op-
tar por una solucién u otra. Ademas,
hay que tener en cuenta que se pueden
disefiar multitud de algoritmos, todos
correctos, y que solucionen el problema
de forma adecuada. Por lo. tanto, siem-
pre se ha de escoger el algoritmo més

simple y que solucione el problema iri- _

cial en menos pasos sin sacrificar a

_cambio la legibilidad del programa.

Por ejemplo, veamos un tercer algorit-
mo, también correcto, para solucionar
el problema del mtercambio de los va-
lores de las variables.

Algoritmo Intercambio2
Variables: X del tipo natural,
Y del tipo natural; .
Xi=X+Y;
Y=X-Y;
X=X-Y;
FinAlgoritmo.

Algoritmo Intercambio

‘Variables: X del tipo natural,
Y del tipo natural,
Auxiliar del tipo natural:

Auxiliar:=Y;
=X
X;=Auxiliar;

FinAlgoritmo.

Como podéis observar, esta solucién es
muy clara, pero estamos gastando una
posicién de memoria que, en algunos
casos, puede llegar a ser muy necesaria
para otras cosas. Vamos a intentar dise-
fiar otra posible solucién, pero ahora,
sin utilizar ninguna variable adicional,
El "truquillo”" de este segundo algorit-
mo cuesta un poco de ver pero, si te pa-
ras a pensar un poco, lo verds ensegui-
da. Nos aprovecharemos de las propie-
dades de la suma y de la resta para con-
seguir solucionar el problema.
h

Y se podrian disefiar por lo.menos 100
versiones diferentes mdés, utilizando
multiplicaciones, o divisiones, o cual-
quier otra idea feliz que se nos ocurra.
Debido a esto, siempre tenéis que
recordar que hay que quedarse con el
algoritmo més simple ya que serd mds
fdcil de mantener y,. por supuesto, la
posibilidad de que tenga errores es
mucho menor que un algoritmo mucho
mds complicado.

Y cuando
tenemos el
Algoritmo ;Qué?

Una vez disefiado el algoritmo pode-
mos pasar a codificarlo en cualquiera
de los lenguajes de programacion exis-
tentes para Amiga. Por ejemplo, vamos
a implementar el algoritmo Intercam-
biol en Modula-2 y en C. ;Cémo? Si,
si. Una vez que hemos disefiado un al-
goritmo, luego podemos implementarlo
en el lenguaje de programacion que
mds nos guste o que mejor se adapte a
las caracteristicas del algoritmo. Por
ejemplo, si el algoritmo utiliza gran
cantidad de punteros, entonces es mejor

utilizar el C que, por ejemplo, el

PASCAL, Esta es una de las ventajas
que tiene la algoritmica, ya que resulta
muy fdcil de codificar en cualquier
lenguaje, ya sea de alto o bajo nivel.

INIPRO

PARTE 3 Vanables en los Algontmos

MODULE Intexcuﬂbiol,
(* Este
lo m-ltra por pumllll )

ia el valor de dos variables y

FROM Inom: IMPORT ReadInt, WriteInt, w:iteétrinq, WriteLn;

VAR
X,Y: INTEGER;

BEGIN

(* Lee los valores iniciales de X e Y¥*)
WriteString("Escribe el valor inicial

WriteLn;
ReadInt (X);
WriteLn;

WriteString("Escribe el valor inicial

WriteLn;
ReadInt(Y);

(* Hace el intercambio de valores *)

X:=X-Y;
1=Y+X;
X:=Y-X;

(* Muestra los valores actuales de X e Y *)
WriteString("El valor actual de X es:

WriteLn;
WriteInt(X,3);
WriteLn; -

WriteString("El valor actual de Y es:

WriteLn;
WriteInt(¥,3);
WriteLn;

END Intercambiol.

para la

para la

bd 1)

L g

X: ");

Th.%)s

Implementacién en Modula-2 del Algoritmo Intercambiol

Implementacion en C del Algoritmo Intercambiol

/* Este prog
lo muestra por panl:nllu *f

#include <stdio.h>
main()

int X,¥;

/* Lee los valores iniciales de X e Y */

a el valor de dos variables y

printf("Escribe el valor inicial para la X: \n");

scanf ("%d", &X) ;

printf("Escribe el valor inicial para la ¥: \n");

scanf (*%4", &Y) ;

/* Hace el intercambioc de valores "I‘

X=X-Y;
Y=Y+X;
X=Y-X;

/* Muestra los valores actuales de X e Y */

printf("El valor actual de X es: \n %4 \n", X);

printf("El valor actual de Y es: \n % \n", Y);
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PARTE 3: Varfables en los Algoritmos

INIPRO

Otro dato importante que nunca debéis
de olvidar es que, no es una buena cos-
tumbre disefiar un programa directa-
mente en el lenguaje de programacién
que mds dominemos. Si disefiamos el
algoritmo directamente en un lenguaje
de programacién, podemos adquirir pe-
quefios vicios propios de ese lenguaje
que nos pueden dar problemas a la hora
de compartir nuestro cédigo con ofros
programadores o, también, al intentar
pasar c6digo fuente a otro nuevo len-
guaje de programacion.

Por iiltimo, y antes de pasar a otro
ejemplo,- quiero, mencionaros otro de
los problemas que suelen presentarse
cuando nos ponemos a programar. Se
trata de hacer pequefias "chapuzas" o
trucos para conseguir mas velocidad de
ejecucion. Hay que ir con mucho ojo
cuando hagamos esas pequefias "chapu-
zas", o de lo contrario nos pasard como
a la mayoria de demos y viejos juegos,
que presentan un alto grado de incom-
patibilidad entre diferentes modelos de
Amiga.

A muy pequefia escala, vamos a ver
uno de estos trucos para conseguir mas
velocidad en la implementacién en C
del Algoritmo Intercambiol. La pérdi-
da de tiempo se produce al efectuar los
cilculos para hacer el intercambio de
los valores' de las variables, por tanto
es ahi donde aplicaremos el truco.

Como podéis ver en el codigo en C, si-
tuado bajo este pirrafo, la idea es muy
simple ;verdad?. Se trata de mostrar el
valor de la variable Y cuando toca
mostrar el de la variable X y viceversa.
.En este caso "da el pego", pero el algo-
ritmo estd totalmente mal disefado,
aunque al ejecutarlo de el resultado es-
perado.

Un Ultimo ejemplo

Para intentar dejar claras las ideas vis-
tas en el articulo de este mes, vamos a
ver un iltimo ejemplo que servird co-
mo resumen. En primer lugar, siempre
se necesita un enunciado lo mas claro
posible y, sobre todo, libre de ambigiie-
dades. En este caso el enunciado serd el
siguiente:

¢/ Dada una cadena de caracteres intro-
ducidos mediante el teclado y acabada
en un ".", contar el nimero de veces

que aparece el cardcter "A".

Nota: La cadena de caracteres estard
compuesta tnicamente por letras en
mayiiscula.

Ejemplo: Dada la cadena "EN UN LU-
GAR DE LA MANCHA DE CUYO
NOMBRE NO QUIERO ACORDAR-
ME.", el programa ha de indicar que el
cardcter A ha aparecido 6 veces.

El siguiente paso a dar es el de pensar
un poco antes de empezar a disefiar el
algoritmo. Cuando ya tenemos las ideas
claras, entonces cogemos papel y lipiz
y pasamos a disefiarlo.

La mejor forma de abordar su resolu-

cién es pensar c6mo resolveriamos no-

sotros este problema si nos encontrése-
mos en lugar del ordenador. Por ejem-
plo, en primer lugar deberfamos infor-
mar de qué sabemos hacer. Normal-
mente, este paso suele ser siempre
igual. Consiste en - indicarle al usuario
cuales son los pasos que ha de seguir
para que nos pueda ejecutar correcta-
mente. Es decir, mostraremos las ins-
trucciones de uso del programa. En este
momento, el usuario ya sabe qué tiene

que hacer, asi que, ya po-

#include <stdio.h>
main() : .

int X,¥; i
/* Lee los valores iniciales */

scanf ("%a", &X) ;
printf ("Escribe
scanf ("%4",&Y) ;

printf ("Escribe el valor inicial para la X: \n");
el valor inicial para la Y: \n");

printf("El valor actual de X es: \n % \n", ¥);
printf ("El valor actual de ¥ es: \n %d \n", X);

demos empezar en serio.

Sabemos, gracias  al

_ enunciado, que nos va a
introducir una cadena de
caracteres tan grande .co-
mo quiera pero que,
siempre estard acabada
por un punto. Por lo tanto
nuestra tarea va a consis-

Algoritmo ContarAS
Variables: Letra del tipo Cardcter,
Contador del tipo Entero;

Leer (Letra);
Contador := 0;

FinDelSL
Leer (Letra);
FinDelMientras.

FinAlgoritmo.

Mosn'arPGrPantallnLasInsu'u_cciancs() ;

MIENTRAS Letra # "." HACER
" SILetra="A" ENTONCES ;
Contador := Contador+1;

MostrarPorPantallaElContador()

I Algoritmo Para Contar AS }—

tir en procesar la cadena de caracteres
hasta que nos llegue el punto que indi-

card el fin. Este dato es muy importan-

te, ya que es el que marcara el cuerpo
principal del programa. 7

Ahora ya sabemos hasta cuando tene-
mos que procesar caracteres. Pero, jen
qué consiste exactamente la tarea de
procesar los caracteres introducidos por
el teclado?. Bien, el enunciado dice que
tenemos que contar cuantas veces apa-
rece la vocal A mayiscula, por lo tanto,
seguiremos el mismo proceso que se-
guiriamos nosotros si nos preguntasen
cudntas A’s hay en una frase. Es decir:

Iremos leyendo letras hasta que nos lle-
gue el punto final. Si la letra que hemos
leido era una A, entonces sumaremos
uno al contador de A’s aparecidas. Por
supuesto, el contador ha de empezar
desde cero.

Arriba podéis encontrar el algoritmo ya
finalizado. Una vez que lo tenemos di-
seflado, el siguiente paso a dar es el de
escoger en qué lenguaje de programa-
cién lo vamos a implementar. Por
ejemplo, abajo puedes ver como queda-
ria la implementacién en Modula-2, pe-
ro se puede implementar perfectamente
en cualquier lenguaje: C, Pascal, En-
samblador, ADA, E, etc...

Ejercicio
Para que poddis practicar en casa, os

voy a proponer un enunciado que espe-
ro que os haga pensar un poco:

¢ Dada una cadena de caracteres intro-
ducidos mediante el teclado y dcabada
en un ".", contar el nimero de veces
que aparece la combinacién "LA".

Nota: La cadena de caracteres estard
compuesta tnicamente por letras en
mayiscula.

Ejemplo: Dada la cadena "EN ALA-
BAMA MOLA LA BALA.", el progra-
ma ha de indicar que la combinacién
LA ha aparecido 4 veces.

Para solucionarlo, tenéis que seguir el
proceso que hemos visto en-el Algorit-
mo de contar A’s. Una vez que lo ten-
gdis disefiado, mandddmelo para que
podamos discutir posibles fallos.

Si conocéis algin lenguaje de progra-
macién, seria muy interesante que
implementdrais el Algoritmo de contar
LA’s y lo compildrais. De esta forma se
pueden ver los errores al mismo tiempo
que se aprende a programar todavia
mis. En el proximo articulo seguiremos
profundizando en el arte de la progra-
maci6n, @

Implementacion en Modula-2 del Algoritmo ContarAS

(*Este programa se encarga de, dada una cad

de -

introducidos mediante el teclado y acabada en un ".", contar
el mimero de veces Qque encuentra el caracter "A" *) 2
MODULE Cuentah;

FROM InOut IMPORT Read,WriteInt,Write,WriteString,WriteLn;

VAR .
LetraLeida: CHAR; Contador: INTEGER;

BEGIN
WriteLn; 5 -
WriteString(" duce una ia de las ™) ]
WriteString ("y acabada en
Writeln;

e

Read (LetraLeida);
Contador := 0;

WHILE LetraLeida <> "." DO
IF LetraLeida = "A" THEN Contador := Contador+l

END;
Read (LetraLeida);
END;

WriteLn;
WriteString ("El Cardcter A ha aparecido:
WriteInt (Contador,10);
WriteString (" veces. ");
_ WriteLn;

"):

END Cuentai.
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CD-ROM’s SHAREWARE

programa LightWave.

Todo animador de LightWave
3D que se precie, ha de poseer
esta pieza, ya que en su interior
encontrard miles de objetos de
una calidad impresionante, orde-
nados por temas, y listos para
utilizar. -

Es dificil buscar un objeto y no
encontrarlo, pues desde mobilia-
rio del hogar, hasta partes del

efectos especiales, logos, espacio,
etc.

Las texturas e imdgenes que se
incluyen como complemento son
excelentes: bumpmaps, mapas de
piel de animales, etc. por la parte
de las texturas, e imz’tgenes de
fantasfa, del espacio, fractales,

Mapas Mundi fotografiados por
satélite, etc. por la parte de las
imdgenes. También se incluyen
secuencias de imdgenes como

MAPS 1.7 Megas  Mapas.
MISC 14 Megas ~ Miscelaneo.
Wave contiene los subdirectorios si-  MUSIC 3.5 Megas  Miisica.
guientes, que son los temas en Jos que se en- EE?PEES ;; Mcgea Eﬂléﬁmﬂ&
iado el material principal: -2 Megas Arcos.
S AER ol SHOWCASE72 Megas  Autores Varios.
ACURIS . 25 Mngas Biblioteca. SPACE 34 Megas . Espacio,
ANATOMY & Me Anatomfa. SPORTS . 2.7 Megas  Deportes.
ANIMALS 5.7 cgas Animales. TEXT 17 Megas  Texto.
AVIATION 5.6 Megas ~ Aviacién. TOOLS 3.2 Megas. - Herramientas.
BOTANY 16 Megas  Botnica. TOYS 3 Megas  Jugueres.
BUILDING 1] Megas  Edificios. TUTORIAL 2.5 Megas  Tutoriales.
CLOCKS 1.5 Megas - Relojes. VEHICLES ' 8.4 Megas . Vehiculos.
COMPUTER 1.1 Megas -~ Ordenadores. VIDEO _ 4Megas  Video.
DEMOS = 3.8 Megas Deno, VIEWPOIN 3.6 Megas Comerciales.
ELECTRNS 1.1 Megas  Ap. Electrénicos. WEAPONS 3 Megas  Armas,
ENVIROMN .2 Megas: - Entorno.
FONTS 5.3 Megas  Fuentes. ~ A su vez, en la raiz, encontramos los siguien-
FURNITUR 4.3 Megay Muebles, tes directorios de interés:
EX - 61 Megas .. Efectos. | j | - .
GLOBE 1 Mega Planetas. ANIMAPS 3.3 Mega\s Secuencias de
oy, GROCERY 2.2 Megas  Colmado. - F Inuigenes.
HOLIDAYS 4.1 Megas  Tiemipo Libre. IMAGES 96 Megas  Imdgenes.
. HORROR 1.2 Megas - Horror. INDEXIFF 65 Megas  Indice en IFF.
cuerpo humano se encuentran de HOU_SHOLD% M;gas ié[ogar ; INDEXIPG 10 Megas  Indice en JPG.
: e A1 i ] ocina, INDEXTGA 19 Megas  Indice en TGA.
Light ROM es una de'las mds todo tipo en el CD. Podemos. re- %LAN PS” 13Meges Limpars, PROGRAMS22 Megas  Programas . *
impresi ‘1 : % g AT A D Mbgdb Tlcrrn. | -+ Varios.
b_p es.orfan't{c;’s . clolec‘c:lones de querir ’ob_|et_05 de Arqultet,tura. in- | bARSER lsM@gab Fiaie 24 BS 58Megas . Texturas:
objetos creadas jamds para el genierfa, vida animal o vegetal, |LOGOS  45Megas  Logos, TOASTER 22 Megas ~ Video Toaster

Showcase. En proximas ediciones
de la coleccién se intentard sol-
ventar este problema, segiin afir-
ma el creador del CD. Michael
Meshew, cuyo motivo es debido a
las prisas de tltima hora al mon-
tar el CD. @

fuegos, estrellas, espirales, etc.

A mejorar: Existen bastantes da-
tos repetidos. La mayoria de los
objetos que se encuentran, las cla-
sificaciones por temas, se en-
cuentran a su vez en el apartado
dedicado a autores, el directorio

&7
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LightWorks es uno de los muchos
CD-ROM especializados en 3D que han
aparecido en el mercado dltimamente. Mas
_en concreto, se trata de una coleccién de
objetos en varios formatos y material
grfico diverso, aportados principalmente
por el artista del 3D germano, Tobias I.
Richter.

El material aparece dividido en dos partes:
Los objetos, imdgenes, animaciones y
texturas aportados por Tobias Richter; y

- los  objetos, imagenes, animaciones y
texturas aportados desde . el ‘dominie
piiblico.

Los objetos estin disponibles en formato
CinemadD, imagine y Reflections, tanto

los aportados por Tobias, como los de
Dominio Piblico.

Aungue los de la parte PD pueden ser
utilizados sin ningun tipo de limitacién, los
que pertenecen a Tobias J. Richter no
pueden ser copiados, distribuidos e
utilizados con fines comerciales sin previa
consulta al autor de los mismos.

Respecto al material grifico que se incluye

en el articulo, es impresionante. Infinidad de
imdgenes y cientos. de animaciones

eonstituyen una gran biblioteca grifica a |

nuestra disposicién.

Contras: Que no existen objetos dentro del
CD en el formato en boga actualmente,

LightWave, ni en Real 3D. Pese a ello,

podemos convertir

los
a este formato utilizando

cualquier conversor, como es obvio. @

nemadD_Data 12.4 Megas
Reflections_Data 13,5 Megas
Iagine; Data  13.4 Megas

| Directorio TLW_Data:

Pictures 58 Megns
Animations . 140 Megas
Textures 56 Megas
Directorio PD_Data:
Objects 55 Megas
Pictures 29 Megas
Animations 110 Megus.
Textures éfiMégas :

Ubjf:l()a en formato Maxcm Clrmmﬂ{)
Objetos en formato Reflections
Objetos en formato Imagine

Contiene imgenes rendereadas, en
_TFF 24Bit, 8Bit, HAM(8), y GIF.
Animaciones en HAM and HAMS
Texturas.

Objetos en los 3 formatos. 5
Lmdgenes de otros artistas,
Ammacwnes de Ray-Trace y otros -

tipos.
Tu‘t\l:as dibujadas y :endereadas

El CD-ROM Shareware por Lxcnlenua era
hasta ahora el Aminet CD, pero con el paso
del tiempo se han ido consclidando otros ti-
pos de compactos que ofrecen mds calidad

No se limita Gmicamente al drea de

gran calidad.

de uso y un contenido distinto.

psion

X

text.
Cp4

il

22 Megas

1.2 Megas
621 K

19 Megas

2 Megas
5 Megas
10 Megas
9-Megas

17 Megas
13 Megas
13 Megas

BAK

36 Megas

46 Megas
33 Megas

32 Megas.
82 Megas

59 Megas,

6 Megas
13 Megas

Enel duecmno Pearls encnms*amos la gran parte
del contenido-del CD: ;

Animaciones con ficheros
externos de audio,
Compresores.

~Programas Benclimark

Comunicaciones, .
Utilidades de debugger:
Herramientas de desarrollo,
discos; SCSI, CD-ROM.
Programas deedncacwn Vi
aprendizaje.

Imdgenes Fractales.
Juegos;

Griificos, pmpmdnres de
imagen. visualizadores.
leones y herramientas.
Base de datos de peliculus.

. Linux para miéquinas con mo8K.
Programas y utilidades MIDI
{ Médulos.

Programas. I

NetBSD, Unix para A.mtgn
Imidgenes.

Programas para PSION
PasTeX c()mplﬁm

Texto variado.

Intros y gréz‘icos de “the partv
94",

Unhdades

La coleccion Meeting Pearls contie-
ne una gran cantidad de software de
dominio piblico, imdgenes y anima-
ciones (principalmente, las movies
de Eric Schwarz), textos, sistemas
operativos UNIX.

Amiga de la red, ya que incluye
textos Html (Hipertexto), e imd-
genes exclusivas, asi como megas
de fractales que no encontramos
en AmiNet. Contiene médulos de
muisica, ordenados por estilos y de

W%Q

’En el du'ectono

En la rafz encontramos los siguientes directorios:

i gﬁcmls 90 Megas Imégenes Fractales.
tml
| NetBSD 129 Mégas NetBSD, el Unix para Amaga
Paswx 8.6 Megas PasTex.
pwtures 35 Megas Més Imégenes

La diferencia principal entre el pri-
mer y el segundo volumen, estriba
en que el segundo volumen contie-
ne una mayor cantidad de informa-
¢ién y ésta ha sido dispuesta de ma-
nera mds ordenada. @

lled programs e

6 Megus Hipertexio

I'biz . 638 Kbytes Progmmas comerciales. ol
comm 11 Megas ~Comunicaciones. |
| dev ' 5 Megas Herantientas:de desarrollo, . |
[ disk 4.3 Megas discos, SCSI, CD-ROM. |
| game 11 Megas Juegos.
| gfx. 0 33 Megas  Grdficos, procesadores de
Yk imagen, vmuaiimjorcs
| %-mrd gj T ;\;Iegas. iilardwm Gl i
| Hinux egus  Linux para méquinas con 68k
| misc - 4 Megas . Pro, arnasyuu!ldades MIDL
| mods 16 Megas  Mddulos.
| mus 4.6 Megas Programas.
l:pix | 23 Megas I[mdgenes,
text 78 Megas  Texto variado.
util 17 Megas - Utilidades,

!
|

PP p——

comentados en este articulo.

Agradecemos la colaboracién de AMIGA CENTER al haber ced1do les CD-ROM s

W TRy e
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MODULO e586DX PARA LA EMPLANT

eb86DX: UN PC COMPATIBLE

EN NUESTROAMIGA

En el ditimo articulo vimos con detalle la configuracion y

utilizacion del médulo Mac con Emplant. La version del software
de emulacién era la 5.3, y sigue siendo la version vigente en la
actualidad. Las futuras versiones deberan corregir tan solo
pequenos detalles y, basicamente, implementar el soporte
Cybergraphics trabajando a millones de colores con las
principales tarjetas grdficas del mercado. Dado que el nivel de
compatibilidad de esfa version esta suficientemente probada,
pues la emulacion tiene 2 anos y medio de rodaje, no vamos a
entrar en mas detalles sobre ella, y si vamos a tratar sobre la
recién nacida emulacién PC para nuestra tarjeta.

Desde que aparecié en el mercado
el primer Amiga 2000, uno de sus
atractivos ~eran - las posibilidades
multiplataforma, encarnadas por la
famosa tarjeta BridgeBoard XT.
Mis adelante aparecié el Bridge-
Board AT, con un procesador 286 a
8 MHz y conexi6on con tarjetas del
mundo PC a través del bus ISA de
16 bits. A continuacién le tocé el
turno al procesador 386 con un nue-
vo BridgeBoard, y las tarjetas Xol-
den=zate 386 y 486 del fabricante
Vortex. Estas tltimas tarjetas nunca
llegaron a tener gran éxito, debido a
que el precio de un ordenador PC
compatible completo estaba casi
igualado con el de la tarjeta sola. Y
si bien estas tarjetas instalan un PC
completo dentro de nuestro Amiga,

con su memoria, ampliaciones pro-
pias, y aprovechando algunos recur-
sos compartidos como el monitor,
disqueteras, impresoras, etc., €stas
se quedan limitadas a una sola emu-
lacién.

Y aqui encontramos el principal at-
ractivo de Emplant: que es un siste-
ma abierto. Con ella podemos emu-
lar diferentes sistemas con la misma
tarjeta, actualmente Mac y PC, me-
jorando las caracteristicas de cada
emulacién por actualizaciones de
software, trabajando siempre en
multitarea con nuestro Amiga, y a
un precio muy inferior al de la
compra de los equipos por separa-
do. A cambio de este virtuosismo
técnico, es evidente que la ‘emula-
cion. PC de Emplant no tiene las

prestaciones (al menos actualmente)
de una BridgeBoard con procesador
80486DX2, tarjeta SVEA y disco
duro con su controladora propia.
Esto es debido a que el set de inst-
rucciones Intel tiene que ser emula-
do por completo por el procesador
Motorola del Amiga.

No ocurre asi con la emulacion de
Mag, ya que Apple utiliza el mismo
procesador que Commodere, lo que
facilita enormemente el trabajo a la
emulacion. Este es el motivo de que
la primera emulacion de PC por
software para Amiga 500, el viejo
Transformer, corriera a un 10% de
la velocidad del primer PC XT a
4,77 MHz, mientras que la emula-
cion AMAX funcionaba tranquila-
mente como un Macintosh SE o

Classic, incluso algo mds rapida,
con el mismo procesador MC68000
a 8 MHz.

Pero veamos como es y como fun-
ciona la emulacién PC para Emp-
lant, en la que UUI (Utilities Unli-
mited Inc.) estd volcando todos sus
esfuerzos para que funcione correc-
tamente. El famoso médulo
e586DX se encuentra actualmente
en la version 1.1, y sufre de los mis-
mos problemas de juventud que la
primera emulacion de Mac en oc-
tubre del 92. Seguramente tendre-
mos que esperar a la préxima ver-
sion, que serd la 2.0 y ya estard dis-
ponible cuando ledis este articulo,
para ver trabajar nuestro Amiga con
un auténtico PC como tarea de fon-
do ejecutando Windows 95. Segiin

ANIBIOS SETUP PROGRAM - STANDARD CMOS SETUP

Mon, May 22 1993
6B : @0 : o@

47 - USER TYPE 400 8

A4 WD, 0
72 B, 3
UGA/PCA/EGA
Installed

ESC: - Atk Fo/F3

Sl Jar
(A R 0 1 A &
14 15 16 17 18 19 26
2l 22 83 24 25 26 ¥
2 29 30 3
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Médulo e586DX para la Emplant

Jim Drew en su BBS, la nueva ver-
sién 2.0 ha sido totalmente. reprog-
ramada y soluciona ‘la mayoria de
problemas de la 1.0y 1.1.

El Producto

El médulo de emulacién se compo-
ne de una pequefa caja de cartén
con proteccioneés de espuma, que
contiene:

- Un bloque de pédginas para anadir
al manual de la Emplant (un nuevo
apartado e586DX).

- Un disco con el software para ar-
rancar la emulacién.

- Un pequefio chip PAL que debe-
mos sustituir en la placa. Este chip
actualiza la versién de AutoLogic
en la tarjeta de la 1.5 a la 2.0, y sin
€l no podremos arrancar la emula-
cion PC. La primera impresion es:
(Cémo puedo tener un PC en la
Emplant con sélo este material? De
hecho, esperaba encontrarme con
una placa de circuito impreso para
conectar en alguno de los z6calos
libres, ya que se rumoreaba que el
médulo constaria de un circuito pa-
ra conectar en el zécalo SIMM de la
tarjeta. Sin embargo la tinica modi-
ficacion de hardware es un pequefio
chip PAL. El chip se sustituye en la
tarjeta sin mayores problemas, su
instalacion estd bien detallada en el
manual con gréificos explicativos. El
software de emulacién se instala a
través del instalador oficial de Com-
modore, y tampoco ofrece ningiin
problema. Esta instalacién actualiza
algunos devices para que la emula-
cién Mac reconozca la nueva ver-
si6n de Autologic, que sitda la tarje-
ta Emplant en posiciones de memo-
ria diferentes a las antiguas.

Al arrancar la emulacién, aparece
una pantalla de configuracion casi
idéntica a la del médulo Mac, con
los mismos botones para acceder a
submends donde podemos indicar
basicamente: la configuraciéon de
memoria, prioridad de tareas, puer-
tos serie y paralelo, puerto. SCSI,
particion o fichero de disco duro,
disqueteras, seleccionar la imagen
BIOS, emulacién de sonido y tipo
de emulacién grifica MDA, C3A o
V75A. En cuanto a la emulacién
grifica, UUI estd desarrollando sus
productos hacia el estandar Cyberg-
raphics, tanto en el médulo Mac co-
mo PC.

Funcionamiento

El primer problema llega cuando
queremos ejecutar la emulacién. El
fichero Readme de la instalacién
advierte que, por problemas de ne-
gociacion con diferentes fabricantes

de BIOS, no se ha podido incluir
una BIOS adaptada para que funcio-
ne la emulacion. Recordamos que la
BIOS (Basic Input Output System)
es la memoria ROM que contiene el
c6digo bdsico para arrancar el orde-
nador, es el equivalente del KickS-
tart del Amiga.

Su inclusién con el médulo de emu-
lacién estd prevista en futuras ver-
siones, asi como una guia de funcio-
namiento del setup. Pero de mo-
mento, esto nos obliga a encontrar
una BIOS de PC compatible 486,
colocarla en cualquiera dé los zéca-

- los disponibles en la tarjeta, y vol-

car,su contenido a un fichero con la
ayuda de la utilidad DumpBios. De-
bemos tener en cuenta que no todas
las BIOS funcionan con la emula-
cion, por lo que deberemos probar
con varias hasta encontrar una que
funcione. Actualmente mi emula-
¢ion trabaja con una AMI (Ameri-
can Megatrends Inc.).

Una vez solucionado el. problema,
la emulacién arranca como lo haria
un PC recién salido de fabrica, con-
tando la memoria y dando un error
de configuracion de sistema. Pul-
sando <F1> vamos al programa de
configuracion residente en la BIOS.
Aqui, dependiendo de la BIOS que
utilicemos, tendremos mds o menos
opciones, pero bdsicamente debere-
mos configurar la fecha y hora del
sistema, tipo de disco duro y dis-
queteras, y el adaptador grifico.

En mi caso, el setup tiene un meni
para identificar autométicamente el
tipo de disco duro, que tengo confi-
gurado como un fichero en una par-
ticion Amiga. Uno de los bugs en
esta versién de la emulacion PC es
que no reconoce particiones supe-
riores a 200 MB, pero esto quedari
corregido con la version 2.0. Una
vez configurado el sistema, los
cambios que deberdn quedar guar-
dados en la tedrica RAM CMOS del
teérico PC. quedan guardados en
disco duro en el fichero
RTC.config.

A partir de aqui, la emulacién arran-
ca normalmente como lo haria un
PC. He instalado MS-DOS 6.2 sin
problemas, pero de momento no es

-posible instalar Windows 3.11. Los

principales defectos que he notado
en la emulacién son fallos de pulsa-

“cién del teclado y demasiada. lenti-
‘tud en el acceso al disco duro y dis-

queteras. Por el momento sentimos
no poder ofreceros un informe ex-
haustivo de su funcionamiento. pero
intentaremos realizarlo en el proxi-
mo niimero con la nueva versién 2.0
de la emulacién. @

AMI_GA.MFO News

Nuevo
Emulador

de MAC

A primeros de Abril se dié a conocer la aparicién de Shapeshifter, un nuevo
emulador multitarea de Macintosh II en color, 100% por software, prove-
niente de Alemania y shareware.

a1
oy

Las caracteristicas técnicas son similares a Emplant o Amax, con la tinica
diferencia de que no es necesaria una tarjeta'como en estas tltimas. Por el
contrario, si ya poseemos una tarjeta Emplant, Shapeshifter aprovecha los
puertos serie de ésta. Casi podriamos afirmar que Shapeshifter es una ver-
sion aligerada de la emulacion Emplant, que funciona sobre cualquier Ami-
ga equipado con un 68020 como minimo y aprovecha las tarjetas gréficas
(incluido Cybergraphics) que tengamos instaladas. Necesita una imagen
ROM de 512 KB o | MB para funcionar. El autor indica claramente que si
empleamos la pequena utilidad incluida con la emulacién, que permite co-
piar una ROM directamente de un Mac sobre disquete, no podremos utilizar
el Mac de origen y el Amiga corriendo la emulacién simultdneamente por
razones evidentes de copyright...

Existe una versién de demostracién que no soporta discos duros fisicos,
tinicamente ficheros de disco sobre particiones Amiga, y no permite contro-
lar CD-ROM. Intentaremos testearlo en el préximo niimero.
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Portada del nimero 3 de AMIGA.InFo

IMAGENES SINTETICAS...
¢REALIDAD O FANTASIA?

Si dicen que una imagen vale mas que mil palabras, en este articulo nos

ocuparemos de una que vale mas de 28 millones de palabras. Esta y todas las que
han aparecido hasta el momento en la portada de Amiga.InFo, son imagenes
sintéticas. Una imagen sintética es aquella que estd generada artificialmente a
partir de una definicion en 3 dimensiones. En esta definicion se intenta simular el
comportamiento de la realidad con un modelo matemético. Como pasa en
muchos campos de la matemdtica, es posible trabajar con parémetros que no se
encuentran en la realidad. Asi, no debemos extraniamos si un objefo no proyecta
nninguna sombra o si, cual Dracula, sélo se refleja en algunos espejos proximos. Es
en esfe sentido en el que nos atrevemos a realizar la afirmacién "las imégenes
sintéticas pueden llegar a superar a las reales”.

La portada de este nimero 3 estd com-

puesta por una tnica imagen de una es-
cena que incluye el nombre de la revista
y el resto de los objetos. Esta mencién es
importante. .No es lo mismo construir
fragmentos de la imagen por separado y
luego realizar. una composicién, que
crear la imagen en su integridad. En este
tltimo caso, los objetos pueden interac-
tuar entre si. Una clara forma de interac-
cidén son los reflejos mutuos entre cuer-
pos brillantes. Esta escena usa diversos
grados de brillo en las superficies de to-
dos los objetos que incluye. Sin embar-
g0, se ha usado una forma hibrida de
composicion, La escena ha sido genera-
da en su totalidad con REAL 3D V2'47
exceptuando el efecto de la iluminacién
de la estrella que ha sido superpuesto
con LIGHTWAVE 3D V3.5.

Figura 1. Esta luz mapeada a un
circulo puede servir de suceddneo
de esirella.

Ficha Técnica

Vayamos ahora a los datos técnicos de la
imagen. Su tamajio es de 2.625 x 3.625
puntos o 14.132.480 bytes en formato
IFF de 24 bits comprimido. El tamafio
de la imagen es el suficiente para que no
aparezcan desagradables puntos cuadra-

A

-

B

Figura 2. Si proyectamos adecuadamente este mapa del mgp&o auna

esfera, obtenemos el planeta tierra en fres dimensiones.

dos. Hay que tener en cuenta también las
proporciones de la pédgina donde debe
imprimirse. Las proporciones elegidas
corresponden aproximadamente a las de
una pdgina DIN A4.

El tiempo de generacién debemos divi-
dirlo en varias fases. Primero hay que di-
sefiar, modelar y probar la escena con un
tamaiio reducido y pocos colores para te-
ner un menor tiempo de respuesta. Este
periodo depende de nuestra inspiracién y
de la prictica con las_herramientas de
modelaje. Una vez disefiaga, la construc-

«ci6n en sélido con REAL 3D tard6 “po-

co" méds de 52 horas en un AMIGA
4000/040 estandar usando 18 MB de
memoria real y 100 de virtual. Recorda-
mos con paciente nostalgia el dia en que
realizamos la toma de contacto con la
aceleradora WARP ENGINE. El proceso
de sobreimpresionar los efectos de luz
espectacular con LIGHTWAVE 3D
empled una hora y media ya que sélo ge-
nerd una luz con sus destellos.

Figura 4. Pantalla de frabajo de REAL 3D configurada para la edicién de Ia escena.

La Escena

Repasemos el conjunto de objetos de la
escena de la portada. En la parte central
estdn situados los logotipos oficiales de
COMMODORE y ESCOM. Delante hay
otro no tan oficial pero mds popular de
AMIGA. Estos logotipos estin situados
sobre una superficie de madera brillante.
Detrds de estas figuras aparece una tierra
completa en 3 dimensiones situada en un
cielo repleto de estrellas. En la parte su-
perior de la escena estd el nombre pla-
teado de la revista. Nos queda la bola
que refleja toda la escepa construida de
un material muy peculiar. Véase el final
del articulo "Cémo sé hace la portada”
del mimero 2 de Amiga.InFo. Comente-
mos con mas detalle cada objeto para ver
sus particularidades.

AMIGA.InFo

Los objetos que forman "AmigalnFo"

Figura 3. Imagen de la portada del
nimero 2 de Amiga.InFo. También
ha sido incluida como parte de la

escena.

han sido generados a partir de una fuente
Compugraphic. La superficie contiene
una textura de metal plateado y un grado
de reflexién de 1/3. El mapeo de la tex-
tura ha sido plano con un ligero dngulo
de inclinacién respecto a la cara frontal.
Esta inclinacién sirve para que la textura
aparezca en las caras laterales. Si se ma-
pea de forma completamente paralela, en
las caras laterales surge una prolonga-
cién de los puntos que estin en el con-
torno de la cara frontal. Este efecto pue-
de ser conveniente al simular texturas
como la madera, pero en este caso, que-
riamos representar una superficie mas o
menos uniforme en todas las caras. Un
brillo del 33 % permite que las letras re-
flejen la vecindad de la escena. Esta tex-
tura tiene la particularidad de ser

 Figura 5. Antes de generar la imagen final a la méxima

resolucién, debemos realizar previos en las ventanas del

edifor.
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COMO SE HACE LA PORTADA

Portada del Nimero 3 de AMIGA.InFo

Figura 6. Aspecto que ofrecia REAL
3D momentos antes de finalizar la
portada. Los datos inspiran mucha
paciencia.

simétrica gracids a la posibilidad de re-
petir e invertir la imagen que la forma
( opciones "tile” y "flip" del material ).

El Mundo es un
Panuelo

La tierra de la portada es una simple es-
fera a la que se ha pegado una imagen de
un mapa del mundo. Esta imagen es de
1.400 x 700 puntos en 24 bits de color.
El tamafio puede parecer suficientemen-
te grande para imprimirse én una pigina,
pero observando con detalle la portada,
pueden distinguirse los puntos, sobre to-
do en la parte central. La causa radica en
la’ampliacién sufrida por el mapa en el

Figura 7. La imagen de la porfada -
ha sido generada directamente a
un fichero porque su gran tamario
no permite que sea representada
en pantalla.

momento de proyectarse én la esfera. Si
envolvemos la esfera con la citada ima-
gen, la parte central estard formada por
una fraccion de los puntos totales. Es en
estos casos cuando se demuestra la nece-
sidad de usar grificos de altas resolucio-
nes. En este caso hubiéramos necesitado
un mapa de unos 3.000 x 1.500 puntos.

Figura 9. La imagen de la portada
ha side generada directamente a
un fichero porque su gran tamario
no permife que sea represenfada
en pantalia.

Hemos indicado para este objeto la parti-
cularidad de no recibir la sombra de los
objetos situados entre €] y una fuente de
luz. No obstante, la tierra es sensible a la
luz. Esto significa que se puede iluminar
con las luces de la escena pero no serd
oscurecida por las zonas de sombra.
Equivale a algo parecido a convertir en
transparentes a todos los demds cuerpos,
pero s6lo para la tierra. Teniamos tam-
bién la posibilidad de indicar que la tex-
tura no fuera afectada por ninguna luz,
pero entonces disminuia el grado de rea-
lismo, parecia que la tierra hubiera sido
sobreimpresionada de cualquier manera.
El fondo de la escena estd compuesto
por un espacio interestelar repleto de es-
trellas.

Figura 10. Imagen final de la por-
tada. Para obtenerla hemos usado
diversas herramientas de proceso
de imagen y de 3D.

El color del espacio va variando de un
azul casi negro en la parte superior hasta
un azul marino en la inferior. Las estre-
llas merecen un comentario mas profun-
do. Todos conocemos la espectaculari-
dad de las luces de LIGHTWAVE. Estas
estrellas han sido generadas con esta es-
tupenda herramienta. Una forma de dis-
poner de estas posibilidades
en REAL 3D, es esperar a
que una versién nueva las
incluya o usar las capacidades
polifacéticas de las texturas.

Figura 8. El editor de
LIGHTWAVE 3D permite
insertar inadgenes de
gran formato para gene-
rar efectos especiales
como luz especiacular.

Si construimos un circulo y mapeamos
de forma plana una imagen de la estrella
con los efectos "Lens flare" por doquier,
obtenemos una muy buena aproximacion
de lo que tiene que ser un astro lumino-
so. Una vez hemos creado esta primera
estrella, usamos la herramienta "Partic-
les/Volume" de REAL 3D. Creamos una
figura primitiva para indicar el espacio
que queremos llenar de estrellas. En
nuestro caso, hemos optado por una es-
fera. Nos aseguramos que el tamaiio de
la estrella es el adecuado. Pequeiio en re-
lacién al volumen total. Una vez selec-
cionados los dos objetos repartimos de-
cenas de estrellas de forma aleatoria
dentro del volumen. Después, elimina-
mos la esfera que nos ha servido para
colocar las estrellas. Para que éstas no
precisen de ninguna iluminacién, hemos
activado la opcién de no ser afectado por
la luz "UnShaded". La estrella mayor ha
sufrido otro proceso que veremos més
adelante.

Logotipos Para
Cada Ocasion

Los logotipos de ESCOM y Commodore
han sido creados para la ocasién a partir
de la observacién de los modelos planos.
Tienen superficies brillantes para reflejar
su entorno. El de COMMODORE estd
compuesto por primitivas simples y ope-
raciones booleanas de intersecci6n y ne-
gacién. El logotipo de ESCOM incluye
ademas objetos procedentes de fuentes
de caracteres "Compugraphic”. El logo-
tipo de AMIGA dispone de una textura
colorista mate mapeada en paralelo. El
frontal de la palabra AMIGA aparece
mas luminoso que las caras laterales
para facilitar su lectura. Esto se con-
sigue cambiando el color de los poli-
gonos frontales a tonos mds claros.
El mismo truco se ha usado también
en el nombre AMIGA.InFo. Todos
estos logotipos descansan sobre una
superficie de madera pulida que los
refleja. Esta base es un simple rec-
tangulo del tamafio apropiado con la
textura de madera. Cuando pegamos -
imdgenes ‘a una superficie como és-
ta, debemos cuidar las dimensiones.
Es posible que tengamos que repetir
varias veces Jla imagen dentro del
rectangulo tanto en el eje horizontal co-
mo en el vertical, de lo contrario nos ex-
ponemos a que la imagen quede desagra-
dablemente deformada.

La Escena es una
Bola

Este objeto estd colocado deliberada-
mente en la escena para cumplir una sola
funcién. ;Puede adivinarla el lector? Es-
ta bola contiene una conocida imagen en
proyeccién esférica y un grado de refle-
xién del 50%. Se puede reconocer casi
toda la escena en esta magica esfera de
metal.

Figura 11. Vista parcial del
nombre de la revista. Se pueden
distinguir esirellas reflejadas en
la superficie metdlica.

 Figura 12. Con un poco de
paciencia y vista de lince se ve
casi foda la escena en esta bola
brillante. Por su situacion no se ven
ni la tierra ni las estrellas.

Luces, Camaraq,
Observacion...

La escena contiene 5 fuentes de luz de
diferentes caracteristicas. La tierra tiene
en exclusiva dos focos direccionales de
luz blanca ademds de recibir el resto de
iluminacién. En general, dispone de un
punto de luz roja a la izquierda, uno de
luz blanca en el centro y otro de luz roja
situado a la derecha. Una vez colocados
todos los elementos, procedemos a la
contruccién en sélido. Para que los obje-
tos brillantes resulten mds realistas, indi-
camos a REAL 3D que refleje por defec-
to ( "environtment mapping” ) una ima-
gen difusa parecida a unas nubes de tor-
menta. Después de mds de 52 horas de
"RENDERING", obtenemos la imagen
deseada.

Figura 13. Primer plano del popular
logotipo de Amiga. En el suelo se
ve la textura de madera y su
cardcter brillante.

Sélo nos falta colocar la estrella princi-
pal. Cargamos la monstruosa imagen de
28 MB como fondo en una escena. de
LIGHTWAVE 3D que incluye una sola
luz, y obtenemos la imagen final. Hay
que agradecer al creador del driver de
memoria virtual las satisfacciones que
nos ha permitido. @

Figura 14. Este logofipo de ESCOM
va a ser muy importante en el mun-
do Amiga. Con un poco de aten-
cién se ve reflejada la esfera. En la
parte superior izquierda hay una zo-
na clara que corresponde a un re-
flejo de las lentes de la camara de
LIGHTWAVE.
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INTRODUCCION

Un digitalizador de sonido es un
conversor que pasa una seiial
analégica de audio a una senal
digital. Para comprender qué hace
exactamente un digitalizador vamos
a estudiar un poco los dos dominios:
El anal6gico, donde existe el sonido,
las formas de onda, las vibraciones y
los comportamientos fisicos reales
(sentido auditivo, creacién del
sonidko por parte de los
instrumentos...) y el digital, que no
es mds que la representacién con
nimeros de algo real para que un
ordenador lo pueda tratar, grabar,
editar, reproducir, etc.

A partir del apartado llamado "El
circuito" contaremos los detalles de
la electrénica de este montaje, asi
que si ‘s6lo quieres tener un
digitalizador sin saber por qué
funciona y el motivo de la eleccién
de los componentes puedes saltar
directamente a ese apartado, en el
que se describe el montaje y uso del
mismo.

EL MUNDO
ANALOGICO

Se dice que algo es analégico si
puede tomar cualquier valor. Por
ejemplo las distancias, una mesa
puede medir 1.462 metros. Es mis,
puede haber infinitos decimales,
aunque nosotros, los humanos,
necesitamos s6lo de unos pocos, los
més significativos (décimas,
centésimas y quizds milésimas),
puesto que los ofros representan algo
tan pequefio que para nosotros es
inapreciable. Una temperatura, por
ejemplo, es algo anal6gico, y con
s6lo las décimas ya tenemos
suficiente puesto que nuestra piel es
incapaz de distinguir entre dos
temperaturas muy préximas, por
ejemplo 14.83 y 14.84 grados.

DIGITALIZACION DE SONIDO

DIGITALIZADORDE
SONIDO DE 8 BITS

Aprovechando que en la seccion de musica se ha
hablado de samples y digitalizadores, os proponemos esta
vez montar vuestro propio digitalizador. Es econémico y da
unos resultados muy aceptables para los que se quieran
introducir en este campo y para los aficionados a los
soundfrackers.

EL SONIDO

La oreja humana, como la de la
mayoria de animales, tiene una zona,
denominada caracol, donde hay unas
células especiales (celulas ciliadas)
que son capaces de reaccionar a
determinadas vibraciones aciisticas.
Cada célula esta conectada al cerebro
por los nervios auditivos, y cada
célula es sensible a una vibracién
diferente. O sea que vibraciones
lentas (sonidos graves) excitan
células diferentes que los sonidos
agudos, que son vibraciones ‘mds
rdapidas. Las  vibraciones son
transmitidas al caracol a través de
una membrana que separa el exterior
del interior del . oido (dicha
membrana es el timpano). Asf que lo
que el cerebro reconoce, son las
vibraciones del aire que inciden
sobre el timpano y que se transmiten
al caracol.

LA GRABACION DE
SONIDO

Si nosotros tuviéramos la posibilidad
de generar exactamente las mismas
vibraciones con dos elementos
distintos (por ejemplo dos piedras
distintas que al martillearlas generen
exactamente las mismas
vibraciones), el cerebro humano no
puede distinguirlas puesto que la
vibracion (informacién sonora) seria
la misma.

Si nosotros tenemos una fuente de
sonido (por ejemplo una persona
hablando) y pudiéramos reproducir
exactamente esas vibraciones de sus
cuerdas vocales artificialmente con
alglin equipo, el oyente no podria
distinguir el original del reproducido.
Si ademas esta informacién de las
vibraciones la pudiéramos guardar de
alguna manera y otro dia reproducir
esa informacién y generar.de nuevo
esas vibraciones, estariamos oyendo
unas voces grabadas.

Esto es lo que hacen los cassettes y
los discos de vinilo. Hay tres
elementos importantes:

1) CAPTURA DEL SONIDO: La
capatacion de las - vibraciones
sonoras, y se hace con un micréfono
que es un transductor (elemento que
convierte energia de un tipo a otra)
que pasa las vibraciones del aire a
vibraciones eléctricas. Se basa en
una membrana de unos centimetros
cuadrados de superficie pegada a una
bobina que estd cerca de un imén. La
voz incide sobre la membrana
haciéndola vibrar, y al moverse
arrastra también con los mismos
movimientos a la bobina, que genera
corriente eléctrica al moverse dentro
del campo magnético del imin (de
forma parecida péro infinitamente
més precisa a como lo hacen las
dinamos de bicicleta, que generan
corriente al mover una bobina en una
campo magnético de un iman).

2) ALMACENAMIENTO DEL
SONIDO: Las ondas eléctricas
entregadas por el micro, se pueden
almacenar sobre un magnetofon
(magneto viene de imdn, fon (phon)
de sonido), que registra sobre una
cinta magnética un campo que varia
exactamente como lo hace la
corriente eléctrica entregada por la
bobina, y por tanto un campo
magnético que representa
exactamente la onda de voz que
incidié sobre el micro. Sobre disco,
la grabacion es mecdnica, es decir,
en el surco del disco hay como
mintsculas montafias cuyas subidas
y bajadas dibujan exactamente el
mintsculo movimiento que describid
la membrana del micréfono al incidir
el sonido sobre €l.

3) REPRODUCCION: Estas formas
grabadas sobre los surcos del disco
se llaman "FORMA DE ONDA"
puesto que la onda sonora que
recibié el micro, y que en definitiva
debe ser la que debe generarse al

final, tiene exactamente la forma
grabada en el plistico del disco. Esta
foma de onda se convierte a
electricidad por la aguja fonocaptora
(fono - sonido, captora - que lee del
disco), y esta electricidad,
debidamente amplificada, ataca un
altavoz, que genera una vibracién
sonora con la misma forma de onda
que la electricidad que le ha sido
entregada. El altavoz funciona de
manera andloga al micro, pero al
revés. También hay un imdn, una
bobina y una membrana que suele
ser de cartén y que estd pegada a la
bobina. La electricidad incide sobre
la bobina que actia de electroimdn
atrayéndose o repeliéndose con el
imédn fijo y por tanto moviéndose.
Este  movimiento  mueve  la
membrana que empuja el aire y lo
hace vibrar con la misma forma de
onda que incidié sobre el micro.

Como curiosidad obsérvese que un
micro y un altavoz (o auriculares,
que funcionan igual que los
altavoces) son transductores que van
al revés lo unos de los otros. Si uno
conecta un altavoz a la toma de
micréfono puede utilizar el altavoz
como micro y utilizar un micro como
auriculares. De todas maneras hay
que andarse con mucho cidado
porque el niicro es un elemento muy
sensible, y si lo utilizamos como
auricular o altavoz, al subir el
volumen podemos quemar su bobina.
A partir de ese momento el micro
s6lo servird de decoracién, pero es
preferible, para no confundirlo con

los  micréfonos = que  todavia
funcionan, guardarlo en un
archivador cilindrico llamado
papelera.

SISTEMAS DE
GRABACION

Cuando hablamos - de sitemas de
grabacién de sonido siempre
suponemos que el sonido ha sido
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Figura 1:
SAMPLE AND HOLD

A) La forma de onda a
muestrear es analdgica y

toma en cualquier instante
cualquier valor. El sonido es
confinuo y ello implica que

para pasar de un valor a

ofro varia pasanhdo por los

valores intermedios. Esta

B) En'rre dos puntos

consecutivos, y durante el :
proceso de conversion de

una sola muestra, el chip
digitalizador puede hacer
varios accesos a la senal de
audio segun los
requerimientos del método
empleado en la
digitalizacion. El ADC0820
hace dos'accesos a la senal
antes de ser convertfida. El
dibujo muesfra cémo ésto
puede confundir al

marcado en el eje horizontal digifalizador puesto que si es
(ele del tiempo) los puntos
_donde queremos muestrear.

la misma muestra, éste
supone que enconfrard a la
entrada, durante el proceso
de conversién, el mismo
valor analégico. En caso
contrario los resuffados son

impredecibles. En el caso
del ADC se asegura un
resultado correcto incluso
sin S&H hasta una
frecuencia de entrada de
20KHz.

C) El resultado del S&H |
(Sample and Hold) |
sincronizado con el mismo
reloj de muestreo que el
conversor AD genera una
senal que durante una
muestra aguanta el valor
inicial, manteniéndose
constante para que las
tomas del ADC sean
coherentes entre ellas.

e O

captado por algun tipo de microfono

o algo parecido, y por tanto se

supone que siempre tenemos sefales
eléctricas de las que queremos
guardar su forma de onda. Al
reproducir siempre supondremos que
vamos a atacar algun tipo de
amplificador o altavoz con lo que
supondremos que lo que queremos
generar es de nuevo una sefal
eléctrica con la forma  de onda
original.

Cuanto mds parecido tengan las
sefales de entrada que queremos
guardar (grabar), que a partir de
ahora Illamaremos . IN (input =
entrada) y las sefiales de salida
(OUT, output) que reproduciremos,
mds buena serd la calidad de
reproduccién. Los equipos llamados
HI-FI quieren decir High - Fidelity
(Alta fidelidad) que simplemente
quiere decir que la reproduccion a la
salida es extraordinariamente fiel a la
entrada. O sea que se parecen mucho
y que es casi indistinguible la entrada
de la salida.

Los cassettes y los - discos tienen
bastante ruido de fondo y eso es
porque la grabacién tiene muchos
elementos que pueden distorsionar la
forma de onda respecto de la
original. Por ejemplo el polvo en un
disco hace que la aguja salte por
encima de las motas de polvo y por
tanto haya unas oscilaciones que no
existian en la sefial original (el
sonido tipico de disco: crec, crec... es
el polvo). Otro motivo de la poca
calidad es el siguente: la aguja toca
el surco para reseguir la forma de
onda. Eso erosiona el surco al igual
que existe la erosién en las montaas
de la Naturaleza. Ello implica que al
cabo de varias reproducciones del
disco, los movimiento serdn mas
suaves y ello conlleva muchas veces
una pérdida de brillantez -en el
sonido.

Si yo pudiera guardar esa forma de
onda de manera que no pudiera
entrar ruido en ella tendria un sonido

mucho mas fiel.

Es lo que hizo Philips al inventar el
compact disc (CD). El CD basa su
funcionamiemto en coger la IN,
convertirla a nimeros, almacenar los
codigos de los nimeros sobre la
superficie del CD y al reproducir el
CD leer los niimeros, y reconstruir
una sefial eléctrica que oscile de
acuerdo con ellos y por tanto que
reproduzca la IN en la salida (OUT).
Empieza con ello la era digital del
audio doméstico.

EL MUNDO DIGITAL

Las sefales analégicas, como hemos
dicho, pueden representar nimeros
que no los podemos escribir ni en un

.papel, de los decimales que llegan a

tener (nimeros reales). Ahora bien,
hay cosas que se pueden contar con
los niimeros naturales. Por ejemplo,
si una habitacion tieng las puertas y
ventanas cerradas, no pueden haber
5.84 personas dentro. O hay 5 6 hay
6. El nimero de personas en una
habitacién, las veces que has ido al
médico en un afio, los ordenadores
AMIGA que hay en el mundo, el
nimero de programas de television
que se emiten por una cadena, los
pixels que tiene el grifico de la
portada de AMIGA.InFo- (auque
haya tantos que no se vean), los
dedos de una mano... Son ejemplos
de cosas que un ordenador puede
contar muy ficilmante porque todo
son enteros.

Se Hama sefial digital a la que sélo
puede  tomar unos  valores
determinados. Por ejemplo si en una
habitacion hay cinco sillas, ~ el
numero de personas que estan
sentadas puedg:n ser0,1,2,3.4635.
Nétese que SOLO puede tomar estos
valores.

Por ejemplo los digitos que usamos
en el sitema decimal son diez: 0, 1,
2,3,4,5 6,7, 8 y9. Son diez y no
mas ni menos.

Otro sistema digital es el morse. Los
simbolos son tres: Punto, raya, y
espacio (para separar letras y
palabras). Y ademds aunque las
combinaciones son infinitas, las que
se usan son unas bien definidas y
unicas e inconfundibles entre ellas.

En los ordenadores, las
informaciones que viajan por los
cables siempre son binarias, es decir
toman dos valores, llamados 0 (cero)
y 1 (uno) y que suelen ser asi: Si en
el cable hay entre 0 y 2.5 volts, se
dice que hay un cero. Si en el cable
hay entre 2.5 y 5 volts se dice que
hay un uno. No se usan valores por
debajo de cero (aunque si existieran
se tomarfan como un 0 légico) ni
tampoco por encima de 5 volts
(unque si existieran se tomarfa como
un 1 16gico).

Se dice que los ordenadores son
digitales y trabajan en binario porque
lo humanos nos hemos inventado
que sus sefales sélo pueden tener
dos estados (0 por debajo de 2.5v y 1
por encima de 2.5v). Pero podriamos
trabajar con sefiales ternarias (en vez
de binarias) de 3 niveles, por
ejemplo, inventindonos una nueva
asignacion diciendo: de 0 a 1.8 volts
0 l6gico, de 1.8 a 3.5 volts, 1 légico;
de 3.5 a 5 volts, 2 l6gico. Es decir la
asociacion del voltaje real a la
representaciébn numérica que eso
significa es libre y cada uno puede
hacerlo como quiera. En todo el
mundo se usa el digital binario por
fazones de simplicidad a la hora de
realizar cdlculos, y por razones
tecnolégicas de fabricacién. Y todo
el mundo asume que 5 (o cercano a
5) volts es un 1 légico y 0 (o cercano
a cero) volts es un cero l6gico. Ello
permite la interconexion entre los
chips que existen en el mercado casi
de cualquier forma. Esto no es
exactamente asi puesto que las
llamadas familias légicas TTL vy
CMOS son grandes grupos que
definen los ceros y unos de formas
ligeramente distintas. El CMOS
actiia como hemos definido antes,

mientras que las TTL consideran que
un "1" es a partir de 2.4 volts y un
"0" es por debajo de 0.7 volts y estd
indefinido el comportamiento entre
0.7 y 24v. Pero casi todos los
integrados actuales tienen salidas y
entradas  llamadas = "compatible
TTL-CMOS" que indica que
independientemente de la tecnologia
con la que estin fabricados (TTL 6
CMOS) admiten chips de cualquiera
de las dos familias conectados a las
entradas y/o salidas.

AD CONVERSION

La ADC (Analog = to Digital
Conversion) consiste en dividir en
valores discretos, numerables,
contables una sefial analdgica.

Por ejemplo, el cristal marcado que
tiene un termémetro es un conversor
Analégico-Digital puesto que al
leerlo vemos que la temperatura estd
comprendida entre valores contables
y concretos, aunque en realidad
sabemos que tiene una imprecision
determinada porque la temperatura
puede tomar cualquier valor. Por
ejemplo leemos que la temperatura
estd entre 314 y 31.5 grados, que
son valores numéricos representables
(en el cristal) y el grado de
imprecision es de una décima.

Evidentememe, un termémetro que
tenga divisiones a cada décima de
grado (casero) es peor que el que
tenga divisiones a cada centésima de
grado (laboratorios, etc). Una regla
de colegio es peor que un pie de rey
porque este dltimo mide don més
precision.

Se llama RESOLUCION de  un
convertidor analdgico a digital a la
magnitud que mide la precisién o
fineza con que se convierten los
datos analégicos a nimeros.

En general si vamos a trabajar en el
ambito de la electrénica,
utilizaremos digital binario, con lo
que cada pata de salida del chip
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Figura 2:
EL CIRCUITO

El esquema es simple. Ef corazén es el ADC0280. Un
condensador de de sacoplo y P1 condicionan la enfrada,

- P2y P3 regulan el margen dinémico, las-ocho resistencias

de las patas de datos no son necesarias pero protegen en
caso de error de montaje. El fransistor actda como inversor
puesto que la pata DRDY y RD del Amiga y del chip deben
estar inverfidas una respecto la otra para una buena sin

eronizacion.

convertidor tendrd dos estados "0" 6
“1". Cabe sefialar que existen
convertidores electrénicos
multinivel, por ejemplo cuaternarios
(4 niveles de tensién en cada pata) 6
incluso mayores (16 niveles). Para
tener una sefial digital que represente
un byte (8 bits binarios) con un
multinivel de 16 niveles sélo sé
necesitan dos cables, en vez de ocho.
Estos conversores son sélo usados en

" aplicaciones especificas (para algun

tema de comunicaciones digitales,
modems de alta velocidad, etc), se
usan muy poco y sblo ‘en
aplicaciones profesionales de alta
calidad, pero no por ello podemos
ignorarlos.

A partir de ahora, y para el resto del

articulo supondremos que trabajamos

con electrénica digital binaria.

La resolucién se indica en bits por
muestra. Es decir, con cudntos bits
cuantificamos el valor de la entrada.
Un conversor de 8 bits distingue 256
niveles diferentes de la seifial
analogica. Un conversor de 4 bits
distingue sélo 16 niveles diférentes.

Si por ejemplo quiero medir la
posicion de un brazo robético en un
dngulo recto y necesito una precision
de medio grado es que quiero
cuantificar 180 posiciones, con lo
que necesito 8 bits (mdximo 256
posiciones). Si lo intentara con 7 bits

solo podria cuantificar hasta 127,

posiciones, que €s un numero menor
a 180, por lo que no podria cumplir
mis requisitos.

Para hacer un montaje electrénico
digitalizador de cualquier sefial que
se os ocurra, lo primero que hay que
averiguar es "Qué precisién quiero?",
y luego hacer unos cilculos para ver
el nimero de bits. Para el caso del
sonido, lo ideal son al menos 15 6 16
bits; para efectos digitales de estudio,
equipos con DSP’s y deméds se
trabaja con audio de 18 e incluso 20
bits. Para el caso de centrales
telefénicas digitales (que digitalizan
la voz y mandan los bits al destino
donde se convierten de nuevo a voz,
sin que el usuario se entere) se usan
8 bits. Para reconocimiento digital
del habla y tratamiento de fonemas
se usan también 8 bits. Para algunos
equipos  baratos  caseros con

aspiraciones profesionales
sampler sencillo, etc) se usan 12 y 14
bits. s

i CUANTOS BITS
NECESITO?

En el Amiga, el port paralelo es de 8
bits y los programas digitalizadores
suelen utilizarlo para el ADC.
Ademds en el proceso inverso (DAC

‘= Digital to Analog Conversion)

llevado a cabo por el chip de sonido
(Paula) del Amiga, la infomacién
que se acepta en el interior del chip
es de 8 bits, no mds, por lo que
tampoco es necesario digitalizar a
mds si luego perderiamos los LSB's
(bits menos significativos, Least
Significative Bit’s). Ello conlleva a
la necesidad de un ADC de 8 bits.
Esta calidad es realmente pobre para
audio profesional, y realmente le
convendria al chip de sonido del
amiga una revision y soportar de
fabrica 16 bits.

Por lo - expuesto en el pdrrafo
anterior, cuando uno quiere disefiar
un digitalizador para el Amiga se
centra en buscar chips conversores
de analégico a digital, ADC’s, de 8
bits.

Una vez tenemos este dato hay otro
muy importante a tener en cuenta: la
rapidez con la queremos convertir la
sefial. Si en un termémetro digital
usamos un ADC para muestrear
(samplear) la temperatura, con un
conversor lento (unas pocas veces
por segundo) ya tenemos suficiente.
Para un bidlogo que quiera ver con
precision como los insectos aletean,
y quiera, por tanto, digitalizar el
movimiento de las alas de, por
ejemplo, un mosquito, necesitamos
algun chip que alcance, al menos, la
velocidad rdpida del aleteo.

NYQUIST Y SHANNON

Fueron dos grandes cerebros que
trabajaron y desarrollaron teorias

matemdticas ‘idénticas, pero
curiosamente, cada- uno por su
cuenta.

La gran teorfa de la comunicacién
(comunicaciones via radio, satélite,

(algun’

.
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TABLA1: PATILLAS DEL ADC0820

1 - Vvin - Entrada analégica
2 - DO

3. =Dl

4 - D2

5 = D3

6 -

*WR/RDY En modo lectura indica cuéndo el chip

esta preparado después de activar CS. No se usa en

nuestro caso

7 - MODE - Selecciona modo escritura/lectura, o modo

solo-lectura.
légico=low-state

En nuestro caso modo=solo lectura ="0" -

8 - *RD - Lectura de datos y conversién del préximo

dato

9 - *INT - Genera una interrupcién. No se usa en

nuestro caso.

10 - GND - Conectar a la masa del Amiga (ver tabla 2)

11 - vref(-)

12 - Vref(+)

13 -

14 - D4

15 - D5

16 - D6

17 - D7

18 - *OFL - Overflow,
es

- Referencia para el valor digital "O"
- Referencia para el valor digital "255"
*CS - Chip Select. Un "0" légico activa el chip.

sera "0" légico si la entrada
mayor que el margen dindmico previsto en las patas

11 y 12. No se usa en nuestro caso.

19 - NC - No Connection.
conectar.

Esta pata debe dejarse sin

20 - vdd - Tensién de alimentacién gue podemos
generar externamente o bien conectar a la salida de
tensién del port paralelo. Vdd vale como mucho 7

volts. Tipicamente 5 volts.

cables, sea comunicacién digital o
analégica) se basa en el principio de
Shannon (o de Nyquist). Su teoria
dice que para digitalizar alguna sefal
"la  frecuencia ~de  muestreo
(velocidad a la que cogemos las
muestras) debe ser, al menos, el
doble del ancho de banda de la sefial.
Sorprendentemente ellos postularon
toda * su matemética ~antes que
existiera  cualquier = chip que
digitalizara. El ancho de banda de
una sefial es la resta entre la maxima
frecuencia y la minima. O sea una
emisora de radio que emita entre 144
y 146 MHz, por ejemplo, tiene un
ancho de banda de 2MHz. El ancho
de banda de mi receptor de radio es
de 20MHz puesto que va desde
88MHz hasta 108MHz. /

En sonido, la oreja capta desde 20
hasta 20.000 Hertzs (20Hz - 20KHz)
lo que nos da un ancho de banda de
19980 Hz. Realmente se considera
que el ancho es de 20000, puesto que
no tiene sentido usar.19980 ‘en los
cdlculos por ser un nimero
incémodo con ‘el que trabajar, y
podria acarrear mas errores que otra
cosa. Por otra parte cabe considerar
que el limite de 20KHz és el de las
mejores orejas, una oreja estandar
“llega’ a los 16KHz, ¢on lo cual, si
tenemos unas variaciones de 4KHz
en el comportamiento de la oreja, no
nos vendrd de 20Hz en los célculos.

Llegado aqui vuelve a leer el
principio de Nyquist (entrecomillado
arriba).
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Es por ello que el sonido debe
digitalizarse AL MENOS a 40Khz
segin Nyquist. Por ejemplo la
frecuencia de muestreo del CD es
44.1 Khz, es decir 44100 muestras de
sonido por cada segundo de
grabacién. El DAT de Sony (Digital
Audio Tape) originalmente
digitalizaba a 48KHz, 48000
muestras por segundo, pero luego
han  aparecido . versiones con
multiples frecuencias de muestreo.

ALIASING

En el Amiga, programas como el
Audiomaster, o cualquier programa
digitalizador de un minimo = de
calidad permite elegir por software la
frecuencia de muestreo. Como
habréis notado, si ya digitalizais, o
como podréis comprobar en el futuro
si este va a ser vuestro primer
sampler, a mayor frecuencia de
muestreo (a partir de ahora la vamos
a llamar Fm) mejor calidad. Con una
Fm baja tenemos un sonido parecido
a algo metdlico. Ello es debido a un
efecto llamado Aliasing en el que no
entraremos por ser muy extenso,
pero que en pocas palabras viene a
decir que si un sonido se digitaliza a
una Fm inferior al doble del ancho
de banda aparecerd, en Ila
reproduccién, sonido en frecuencias
en las que no existia previamente. De
alguna manera, Fm baja indica mala
calidad por aparecer frecuencias
agudas donde no las habia, dando
sensacién metdlica. También las
frecuencias agudas que si existian,
con una Fm baja quedas convertidas
a frecuencias graves.

La Fm actiia como espejo frecuencial
en el punto medio. Por ejemplo, la
frecuencia Fm la suponemos de 8
Khz. El punto medio es de 4Khz.
Bueno, pues este punto actia de
espejo. Un sonido de 3KHz (por
ejemplo un silbido) queda
muestreado y al reproducirle saldran
dos silbidos, uno de 3Khz, y otro
simétrico, a SKhz.

Otro

reproducido, ademds de a su

frecuencia original de 4.2Khz, saldrd

a 3.8 KHz, puesto que 4Khz, que es
la mitad de la Fm, actia como eje se
simetria. Esto es el motivo de que la
frecuencia de muestreo sea, al
menos, el DOBLE del ancho de
banda. :

En un caso como el del sonido, si la
Fm es de 40Khz, el eje de simetria
‘estd -en 20Khz, que es limite de lo
audible. Todo el sonido digitalizado
por debajo de 20Khz también saldrd
por encima de 20Khz, pero no lo
vamos a oir. Ademds No nos saldrd
"porqueria” en la banda hasta 20Khz,
porque en la sefial original la sefial a
digitalizar no es ultrasénica. Es

silbido de 42Khz al ser

decir, inicialmente no hay sonido
entre 20KHz y 40KHZ que se vaya a
plasmar sobre la banda auditiva.

De alguna manera la Fm usada debe
ser tal que en grabacibn no haya
seial por encima de Fm/2 y ademds
si en reproduccién hay sefial por
encima de Fm/2 no nos importe.

Para ello, antes y después de un
sistema digital ‘'se ponen filtros que
eliminen cualquier sefial por encima
de Fm/2, son los llamados filtros
anti-alias. En reproduccién el amiga
lleva un filtro anti-alias de frecuencia
de corte muy inferior a los 20Khz
que hemos citado, es un filtro con
una frecuencia alrededor de 7Khz. Es
itil si vamos a usar frecuencias de
muestreo bajas y las sefiales van a

supondremos que no va a haber
ultrasonidos ‘en las sefiales que
vayamos a digitalizar.

EL CHIP CONVERSOR

Hemos calculado que necesitamos 8
bits de resolucién y hemos calculado
que necesitamos una Fm de, al
menos, 40Khz.

Nos vamos a la biblioteca, buscamos
los catdlogos correspondientes a
chips conversores y miramos en' la
seccion de 8 bits. Encontramos chips
de una fabrica especializada en
conversores y que identifica a sus
chips, casualmente, con las letras
ADC. © Buscamos... ADCO0803,
ADCO804... no tienen suficiente
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ser lentas (guitarras o bajos. Pero en
caso de sefiales como platillos o
instrumentos con mucha brillantez
(alta cantidad de frecuancias agudas)
el filtro. eliminard tales frecuencias,
por ello el fitro es desconectable por
software. El bit #1 de la posicién de
memoria $BFE001 controla = la
actividad del filtro. A nivel de
hardware, el mismo cable fisico
también controla el brillo del led del

power. Si el bit estd a "0", el led del .

power se enciendo en su mdximo
brillo y el filtro eliminas las
frecuencias agudas. Si el bit estd a
"1", el led se apaga o baja el brillo
(depende del modelo de Amiga) y el

filtro se elimina * reproduciendo
muchos mds agudos, a veces
necesarios (Fm alta), a veces

molestos (aliasing).

En nuestro digitalizador no hemos
puesto filtro anti-alias puesto que

calidad... le frecuencia de muestreo
es demasiado baja... estos chips
citados cuestan unas 500 6 600 pts.
Si quisiera digitalizar a baja calidad
ya me servirian... pero busco algo
mejor... Busco y... Ya lo tengo... {El
chip ADCO0820 es lo que busco! 8
bits, frecuencia de muestreo de hasta
333Khz con sample&hold externo y
hasta 20Khz con una entrada de
Svolts sin  hardware  exterior.
Perfecto. Me voy a ahorrar un hard
externo complicado si uso el
ADCO0820.

SAMPLE & HOLD

La electrénica que convierte de
analégico a digital tarda unos
microsegundos en calcular el valor
numérico que corresponde a la
entrada  analégica. Durante el
proceso de conversién, la sefial

Tabla 2:
PATILLAJE DEL PORT
PARALELO DEL AMIGA

(No valido para el Amiga
1000, consultad vuestro
manual)

1 - *DRDY 6 *STROBE - Data
Ready - Genera un pulso
hardware después

de un acceso software al
port de datos. Sincroniza
el programa y el hard.

2 - D0 LSBreast Significative Bit

3 - D1

4 - D2

5 - D3

6 - D4

7 - DS

8 - D6

9 - D7 MSBuost Significative Bit
10 - *ACK - Acknowledge
11 - BUSY ’
12' - POUT

13 - SEL

14 - +5volt (100mA méax)
15 - nC

16 - *RESET

17 - GND ’

18 - GND

19 - GND

20 - GND

21 -~ GND

22 - GND

23 - GND

24 - GND

25 - GND

analdgica se observa varias veces
dependiendo del tipo de conversor.
En el caso del ADCO0820, la entrada
se "mira" dos veces por muestra,
para sacar el valor digital
correspondiente. Si la entrada ha
variado sustancialmente entre dos de
los momentos de observacion de la
misma muestra, el chip puede
responder con resultados no vélidos.
Si se supone que es la misma
muestra, el valor analgico deberia
ser el mismo. Es decir la senal de
entrada deberia ser a escalones, plana
durante el proceso de conversién y
veriar rdpidamente entre los instantes
de observacion de dos muestras
distintas. Con ello asegurariamos que
cada muestra se digitaliza a partir de
una sefial constante y por tanto que
el resultado. es fiable.

Las sefiales de sonido,
evidentemente no son asi, de modo
que habrd que "escalonizarlas" antes

de entrarlas a un  circuito
digitalizador (lo que se llama
discretizacién temporal, es decir,

perdemos la continuidad temporal
para marcar unos escalones, que
deberan durar exactamente igual que
el tiempo que se tarda en convertir
una muestra). El reloj que
"cuadratiza” la sefial analdgica y el
del sampler o digitalizador debe ser
el mismo.
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Figura 3 y 4: En la imagen izquierda podemos observar el primer profofipo que se monié para comprobar su funcionamiento.

Tiene el zécalo del ADC 0820 vacio, ya que lo empleamos después para montar la version mdés optimizada ~en cuestién de
espacio- y conseguir colocar fodos los componentes en una placa de 4x3 cm. como en la figura de la derecha.

Ya se ve que el circuito externo tiene
dos funciones:

Las salidas del chip son CMOS-TTL
compatibles y el puerto paralelo del
Amiga es CMOS-TTL compatible

(alterna) atraviesa el condensador
desde la entrada y llega a la pata 1
del chip que es la pata de la que se

Amiga.InFo nimero cero. Si te haces
tu programa de digitalizaci6n
recuerda que has de poner el registro

1) Tomar el va‘lor de la sgﬁal con lo que la conexién puede ser - tomardn las muestras analdgicas. de direccién de los datos en modo
(muestrear de forma anal6gica) directa. De todas formas hemos : 3 ; entrada (todo ceros).
(SAMPLE) en el momento de jptercalado unas resistencias de 1K Los potenciémetros P2 y P3 sirven

empezar el proceso de conversion.

2) Mantener ese valor hasta que se
termine de digitalizar (HOLD).

entre cada pata de datos del Amiga y
del chip. Son resistencias iniitiles
totalmente, pero pueden proteger el

para  cambiar las llamadas
"referencias". Las referencias son los
niveles mdximo y minimo que se

Las patas del ADCO820 perniiten
configurarlo de diversas formas,
tiene una salida para producir una

Amiga en caso de un mal asignaran a nimeros digitales. Es interrupcién en un sistema sencillo
N1 e intive que sEh i cireiic funcionamiento del_ digitalizador, decir. si Vref. es 3 volts Yy -V]I'ef 2 donde el ADC forme parte de la
delicado. El ADC0820 estd montado sobre todo en las primeras fases de voll.s_ entonces todas las genaleh por placa base (por ejemplo ‘un
prueba y en las manos de gente que debajo de 2 volts se asignan al 0 ordenador casero auto-construido

de manera que para una entrada de
20KHz al méximo voltaje aceptable
(5v) no requiere de Sample&Hold, lo
que nos simplifica todavia mds el

no haya hecho casi nada o nada en
absoluto de electrénica. Esto debe
ayudar a animar a los no iniciados a
comenzar a hacer algiin montaje.

digital, todas las sefales por encima
de 3 volts se asingan al 255 digital y
los 254 wvalores intermedios se
reparten a partes iguales entre 2 y 3

con algin 6510 o algiin Z-80 o algo
por el - estilo). Esta pata la
mantenemos desconectada por no
usarla. Ademds el chip permite un

Fardv‘va:e. Pa‘ra oscilz:ciqpes SI;:;; volts. facil mapeo directo sobre la memoria
egnla:. 1 la;:poco e {1{,(3:51[_;1 ~ La entrada- de sonido (cassete, : con una pata de Seleccién de' Chip
(Sample & Hold), si le da tiempo a compact disc, radio, etc) estard Con P2 y P3 podemos cambiar el (CS=Chip Select) que nosotros

convertir sefales rdpidas, ain le da
mas tiempo ‘a convertir las lentas. Si
la entrada es de menor voltaje, por la

EL CIRCUITO

El digitalizador de sonido se basa en
el ADCO820 (como bien habris
podido entender segiin lo expuesto
en los anteriores apartados, si los has
leido).

centrada sobre cero volts teniendo
picos tipicamente de lvolt. El chip
no trabaja con tensiones negativas

hemos puesto un potenciémetro para
centrar la sefial donde queramos.
Esto puede servir para digitalizar
cosas que no sean el sonido, como la
posicién de un brazo robético, y
ajustar el valor digital que queremos
que nos sea entregado en reposo. El
condensador que hay en serie con la
entrada esti para desacolpar la

"margen dindmico" (término técnico)
o "cantidad de recorrido de la sefial”
(término vulgaris) a la entrada del

digitalizard con -Vref y +Vref
parecidos, y una sefial fuerte (de gran
margen dindmico) se digitalizard con
-Vref y +Vref muy distantes.

El transistor y sus dos resistencias
asociadas  funcionan como un
inversor. Esto es porque el chip
necesita de uma senal que le indique

conectamos  permanentemente a
masa para que el chip esté siempre
activo. Dispone de una salida que

: .form.ﬂ £ qui iSIL)dC 0 gnzlgnwdo asi que habrd que centrar la sefial por digita]_izaclor. Una sefial ﬂojfL _de nuevamente no conectamos que
' 1nle‘r?10mlentc i‘i S&H 1o ejemplo sobre 2.5 volts, que es justo Pequenoc  margen d_e variacion indica si hay overflow (estamos por
BEECHRL LanpOCy o8 SEDY: la mitad de la alimentacion. Nosotros (pequefio  margen . dinamico) se debajo de -Vref o por encima de

+Vref.

En definitiva el circuito es
extraordinariamente simple y puede’
salir por unas 2000 pesetas. Ahora
jiiA disfrutar!!!,

NOTA: Cuando compres el chip
ASEGURATE que te dan el "ADC

ES f‘“ digita]ci]zador de 8 bitsa COT}‘T“@ continua, (Qué? Si! Muy facil. Un el ritmo al que debe ir convirtiend? y - (]!.iZﬂ" puesto que hay otros

zfgﬁi“‘lls"in ‘; mu'f;tc;cod e hasta condensador es un componente que el - ordenador genera una sefial fabl_-lcantes que venden chips
' CoCSIdAds ves THnEun cuando ha leido un dato, y en equivalentes que producen un
z

Sample & Hold externo.

nunca puede ser atravesado por
corriente continua, mientras que la

principio esta invertidas, cuando una

ruido extraordinario a la salida.

; . p es cero, la otra debe ser uno, y Generalmente son XXX-0820
El chip se alimenta a 5 volts y comiente alterna s lo  puede ~° "™ S : ;
precisa solo de tension positiva, que atravesar. Los cero volts de contfriua viceversa; por eso lfm invertimos. La donde XX?( son diversas letras
j 2 = frecuencia de digitalizacién viene representativas de otros
se puede sacar del port paralelo al de la sefial de entrada y los 2.5 (o los : ; : " i
vitands Toal 1o ame - alliaioe- - Hbsdies) — Sl dada por la velocidad de lectura del fabricantes. ;;;ONLY ADC

que se conecta,
necesidad de montar
alimentacion externas.

fuentes de

potenciémetro P1 estdn "separados"
por el condensador, mientras que la
sefial de sonido, que es variable

port paralelo, que, por si a-alguien le
interesa, puede consultar su mapeo
en el articulo del Amiforo del

MAKES IT POSSIBLE!!!@®
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TRATAMIENTO DE IMAGENES CON AMIGA

RETOQUE Y PROCESADO
DE IMA GENES.

En este articulo pretendo describir, mediante un sencillo
ejemplo, unas cuantas técnicas basicas de refoque y pro-
cesado de imdagenes de las cuales el lector podra "fomar
ideas" en el momento de crear sus propias imagenes.

El articulo describe , paso a paso y empezando de cero,
todos los efectos que se han aplicado a las imagenes origi-

nales para llegar al resultado final. Para finalizar, decir que

la'imagen que acompana a este articulo, mas que unaa

obra de arte, es un compendio de técnicas que he creido
podrian interesar a los lectores de Amiga.info.

El Proceso y
Creacion de
Imagenes en el
Amiga

El Amiga destaca, como en muchos
otros campos, en el de la creacién y ma-
nipulacion de imédgenes por el excelente
software que ofrece; y si alguien no se lo

.cree, que eche un vistazo a qualquier re-

vista de Amiga y verd que en ella apare-
cen programas de la talla de Imagemas-
ter R/T, Adpro2.5, ImageFX 2.0, Bri
lliance , Deluxe Paint, TVPaint 2.0,

Opalpaint,... y muchos otros que no
nombraré por no hacerme pesado.

Ademds, los programas dé Amiga tienen
la fantdstica caracteristica de ser de lo
miis accesibles, llegando a costar mucho
menos que ‘programas menos potentes
de oftras plataformas mas extendidas (y
bastante méds cutres, dicho sea de paso).

Valga el ejemplo de que, con menos de
lo que cuesta un Photoshop de MAC,
podemos adquirir los cuatro primeros
programas que aparecen citados siete li-
neas. mds arriba. Por cierto, todo buen
Amiguero deberia comprar de vez en
cuando software original (y no comprar

Bernat Sarrias '94
Con esta imagen, quena conseguir que tuviera un "look” extrano y diferenfe. Que, en.  cia.

clerto modo, recordase a una pintura pero; sin usar los tipicos opergdores Fresco,
Oil_paint, efc que ofrece cualquier programa de procesado de imdagenes.

NUNCA a los piratas ) pues el soft de
Amiga es muy barato y de lo contrario,
los programadores se cansaran de vender
programas a precios competitivos y que
todo el mundo se los copie y se pasardn
a ofros sistemas con’ mayor nimero de
plataformas ( ARRRGH!!! ).

Realmente, no hay excusa para no com-
prar soft, pues para poner un ejemplo,
todo,un Imagemaster R/T vale menos de
7000 Ptas. y encima los siguientes up-
grades cuestan s6lo unas 3000 pesetas...
bueno, una vez finalizado el sermoncillo
moral introductorio paso directamente al
articulo en si que espero que os guste o
al menos os dé alguna idea para vuestras

propias creaciones.
Carga !l

Este articulo se basa en
los programas Brillian-
ce, Adpro2.5 y Image-
Master R/T corriendo
en un 4000/040 con 8
Mb. de Fast real y 8 de
virtual bajo VMM2.1
(incluido en el nimero 1
de esta revista. Publi-
cado en los meses de

. Enero y Febrero de
1995).

Si bien, el primero estd
muy extendido gracias a
SUS pocos requerimien-
tos de mdquina, el se-
gundo es bastante exi-
gente y .personalmente
recomendarfa como
configuracion  minima
una maquina con FPU y
ocho Mb. de Fast aun-
que puede usarse con 4
Mb. y bastante pacien-

3,2, 1 Accion

Para esta imagen, lo que queria conse-
guir es que tuviera un "look” extrafio y
diferente que en cierto modo recordase a
una pintura pero sin usar los tipicos ope-
radores Fresco, Oil_paint, etc... que
ofrece cualquier programa de procesado
de imdgenes. Para ello, parti de un fondo
suave y con apariencia compleja.

Para la creacion-del fondo, empecé con
una pantalla de 640X512 en modo de 1
bitplane (dos colores) con el fondo negro
y esparci ,con la herramienta aerdgrafo
con un foco de dimensiones generosas,
puntos blancos al azar por toda la pan-
talla pero sin llegar a abarrotarla (Fig.1 ).

Esta imagen la importé. posteriormente al
programa Adpro2.5 y le apliqué diversas
veces el operador convolve que ahora
comentaré con un poco de detalle pues
una herramienta tan potente como ésta
merece algo de nuestra atencion.

El operador convolve se encarga, ni mas
ni menos, que de operar los valores de
color de cada pixel de la imagen con una
matriz introducida por el usuvario, pu-
diéndose llegar mediante el procesado de
una imagen base con diversas matrices, a
conseguir inusuales y a la vez espectacu-
lares resultados (valga como ejemplo
que el ya tipico operador de relieve Em-
boss se consigue de este modo.)

Figural: imagen inicial con punfos
blancos sobre fondo negro.

70

- AMIGA.InFo *Mayo-Junio *Niimero 3




S L LN

Las matrices son muy ttiles por ejemplo
en la creacion de texturas inusuales para
programas de 3D.

En el Adpro2.5, el operador matricial es
particularmente interesante porque lleva
toda una serie de matrices ya creadas
que pueden ser muy utiles al grafista y
que son las que uso en este articulo.(Fig.

A)

En el caso que nos ocupa utilicé un total
de 3 matrices para llegar a la Fig.2. Estas
matrices son, en el orden que las usé, la
SPECKLE, la GAUSSIAN vy, para fina-
lizar, la JIGGLEVERT. Una vez hecho
esto, tenemos una bonita imagen que se
parece a una roca. Esta "roca” tiene de-
masiado contraste para lo que nosotros

_ necesitamos y por ello le aplicaremos

ahora el operador Blur con el pardmetro
"Threshold” situado aproximadamente-a
44 ‘unidades.Ahora grabamos la imagen
resultante en el formato GIF, pues es el
formato de 8 Bits de color mds compac-
to, y nos preparamos para dar los ulti-
mos pasos en la creacién del fondo.

Art Department Professional

Figura A: Panel de Matrices del ArtDepartment Professional.

Segunda etapa:
Bienvenidos a
ImageMaster R/t

Antes de empezar a comentar paso a
paso los procesos a seguir, explicaré a
muy grandes rasgos la filosofia del inter-
face del IM R/t. El panel principal del
IM R/t se compone de dos partes: la de
arriba contiene las herramientas de se-
leccién de la imagen, el "shape loader”
Ja lupa y las barras indicadoras de la
memoria libre ( que es conveniente ir
mirando de vez en cuando si no quere-
mos corromper la lista de memoria ). De
estos selectores de zona, s6lo usaremos
el de pantalla completa y el de seleccio-
nar una zona cuadrada, (mirar la figura
By .-

No me extenderé mds en la explicacién
de este programa, pues aparte de que no
es el objetivo del articulo describir el
funcionamiento del mismo, ocuparia una
mds que respetable cantidad de lineas
tan sélo enumerar las prestaciones que
ofrece. Tan sélo comentar que el pro-

grama se basa en el uso de diversos tipos
de buffers que trata por igual, o sea , no
hay la distincion entre brochas e imdge-
nes de otros programas ,aunque existen
determinadas cosas que sélo se pueden
hacer cargando la imagen como brocha o

como " blend buffer ", para poner un
ejemplo.

Una vez cargada la pantalla de fondo,
buscamos con detenimiento una zona de
la imagen que consideremos "interesan-
te" y que sea de unos 3 cm de altura.
Ahora pulsamos el botén de aspect

(Fig.A) para asegurarnos de que el trozo |

qué recortaremos mantendrd las mismas
proporciones que tiene la pantalla; entra-
mos en el mend de PROCESS, dentro de
éste en el de Clipping (Fig. C), y para fi-
nalizar nuestra andadura entre menus y
submenis, pulsaremos sobre el boton
Clip Region, que nos instard a que selec-
cionemos la zona deseada. Seguidamen-
te, el programa nos preguntari el
nombre del buffer con el que queremos
guardar la imdgen y pulsaremos Done

porque el nombre por defecto ya nos sa-

tisface. Seguidamente, aparecerd ante los
ojos del lector un requester pidiéndole al
usuario que le diga en qué tipo de buffer
la quiere guardar; a nosotros nos interesa
guardarla como - buffer secundario man-
teniendo el buffer primarig (Fig D),

Figura 2: Imagen generada a partir de la figura 1, aplicandole el

Figura C: Panel de Procesos del Image Master R/T.

Select Buffer Target

Ha llegado el momento de usar una de
las caracteristicas que mds me gusta del
IM R/t: su habilidad de mapear image-
nes de pequefio tamafio sobre otras de
mayor tamafio calculando pixels de in-
terpolacién para conseguir que la imagen
no parezca un amasijo de pixels, sino
una imdgen borrosa similar a la que
obtendriamos al ampliar mucho una fo-
tografia. Esto es muy practico entre
muchas otras cosas para imprimir pos-
ters gigantes de una imagen, pues pode-
mos mapearla encima de un buffer de
mucho mayor tamafio consiguiendo de

operador matricial de "Adpro” fres veces seguidas. Como podéis
ver, el aspecto de roca que foma es bastante real.

Figura B: Panel Principal del Image Master R/T.

Figura E: Panel Special FX del Image Master R/T.

TRATAMIENTO DE IMAGENES

Retfoque y Procesado de Imdgenes.

este modo que cuando miremos de cerca
el poster no veamos una especie de mo-
saico, sino la tipica imagen borrosa de
las ampliaciones.

Pulsamos done en el mentd de Clipping
para desplazarnos al menu principal, y
entraremos en el recién activado meni
Compose. En el meni compose se reali-
zan todo tipo de operaciones entre bu-
ffers; por ejemplo la composicién que
estamos a punto de hacer.

Entramos en Compose, después en Li-
near compose y seguidamente pulsamos
el botén de seleccion de toda la pantalla
(es un bot6én con un rectdngulo azul en
su interior). Sélo nos falta ya pulsar el
boton "Place with Anti-Alias" y esperar
a ver el magnifico resultado.

Bueno, ya tenemos un bonito fondo pero
como el blanco y negro no acaba de con-
vencernos, decidimos darle un toque de
color a la imagen y, para ello, recurrimos
a un operador del meni specialFX' lla-
mado PseudoColor (Fig.E). Este opera-
dor colorea la imagen con rojos, verdes
y azules muy primarios que dan a la
imagen un aspecto muy peculiar.

Ahora, cargamos la imagen de la cara
en un buffer secundario y nos volvemos
a servir del menii Linear Compose, pero
esta vez usamos un operador diferente:
el Max'RubThru, cuyo cometido es su-
perponer al bufer principal la imagen del
secundario con las zonas claras exclui-
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Retoque y Procesado de Imdagenes

das al mdximo. Con ello

obtendremos la imagen de fondo
con los rasgos de la cara del buffer se-
cundario superpuestos. Dado que los
contornos de la cara resultan demasiado
crispados, aplicamos el operador Smear,
contenido dentro del submeni Filters del

ment Process (Fig.I). Guardamos esta
imagen en formato IFF24 y damos por
concluida la parte de la creacién que
implica el uso de procesadores de ima-
genes. )

( NOTA: Puede ser que hayas seguido
todos los pasos y que al aplicar el Pseu-
doColor te aparezcan zonas en azul que
no aparecen en la imagen final del tuto-
rial. Eso es normal y deriva de que segiin
el blanco usado para esparcir puntos con
el aerdgrafo en la primera etapa de este
tutorial, cambiardn los colores. usados
por el operador Pseudo Color.Yo no usé
un blanco puro (255,255,255) sino que
usé uno ligeramente grisdceo: experi-
menta hasta conseguir el resultado de-
seado. )

Tercera y Ultima EL
BRILLIANCE

Algunos se preguntardn el porqué de mi
eleccién del BRILLIANCE (que a partir
de ahora llamaré BNC) en vez de usar el
popularisimo Deluxe Paint, Mi eleccion

- se debe a que BNC ofrece un conjunto

mds potente de herramientas como por
ejemplo el undo miiltiple y sobre todo es
mucho mds rdapido aunque necesite algo

mds de memoria para funcionar en las

resoluciones mas altas.

Como que la imagen es muy regular en
cuestion de gamas de colores, nuestro
primer objetivo serd darle algunos to-
ques de color que realcen las facciones
de la cara y fijen la atencién del observa-
dor. Para ello hemos seleccionado [a ter-
cera brocha circular mas grande en un
azul eléctrico y con el antialias puesto a
medium, y he dibujado un trazo que pa-
rece. (o lo intenta), un trazo hecho a ma-
no. Los otros tres puntos que interesa re-
marcar son la boca, el ojo de la derecha,
y el perfil izquierdo de la cara,

Para el ojo, recortaremos a mano alzada
su iris de la digitalizacién original fijin-
donos de no recortarlo con el color negro
comio color transparente y lo colocare-
mos en la imagen que estamos creando
con el Anti-alias puesto a medium.Para
acabar con el ojo, seleccionaremos la
herramienta de relleno de formas irregu-
lares en modo tint al 50% i el antialias
en su forma mas baja. :

El color que usaremos para el relleno
serd un rosa bien vivo. Esto dard al
blanco del ojo esa apariencia como de
metal barnizado. Finalmente, iremos a la
pantalla auxiliar y dibujaremos una ra-
yita de azul oscuro en diagonal, con un
grueso de un pixel y que parezca trazada
a ldpiz. La recortaremos vigilando de te-
ner el color del botén derecho como co-
lor del fondo.Ahora, vamos a la pantalla
principal, seleccionamos la herramienta
de aerografo con efectos (fig.J), selec-

cionamos el efecto MIX 'y da-
mos una lenta pasada con el ae-
rografo contorneando los la-
bios. Asi, cuando hayamos
hecho pasadas de aerégrafo por
toda la cara, se distinguird el
contorno de los labios, pues si
no los: resaltaramos, os aseguro
que una vez finalizada la imagen
éstos no se van a ver ( y quién
quiere una cara sin labios.. ).

Sin cambiar de herramienta,
pero si duplicindole el foco y
bajandole el FLOW al menos en
un 25%, vamos pasando el ae-
régrafo por toda la cara. Esto no se
puede hacer "a saco"; sino de una ma-
nera planificada, siguiendo los trazos
que seguirfas si, en vez de un ratén, tu-
vieras un pincel en la mano.(Para los que
esta bonita metdfora no les ha aclarado
nada las cosas, que miren la (fig.K)).
Ademads, haremos dos pasadas distintas
de aerdégrafo: una con la brocha tal y
como la recortamos, y la otra con la
brocha rotada 180 grados en el eje de las
ies para asi aumentar la ilusién de que la
imagen estd pintada. Ahora usaremos la
herramienta de relleno de contornos irre-
gulares en modo TINT al 50% con un
azul claro y tefiiremos todas las zonas
verdes. Con la misma herramienta, pero
cogiendo un rosa claro, contornearemos
el labio superior y el inferior para au-
mentar la sensacién de estar pintado a
mano. Mirad la imagen final para hace-
ros una idea de como teneis que hacerlo.

Ya hemos llegado a un punto en el que
la imagen empieza a adoptar un aspecto

mds parecido a la pintura, y sélo falta ya
marcar el contorno izquierdo de la cara,
cosa que haremos nuevamente con el ae-
régrafo, esta vez pero, en modo transpa-
rencia al 20-35%. Ahora ya sélo falta
hacer algiin que otro toquecito por aqui y
por alld para que la imagen resulte mds
convincente, pero esto os lo dejo a vo-
sotros pues sobre gustos no hay nada

escrito. THE END

Bueno,jhasta aqui hemos  llegado!.Tan
solo .espero haberos dado. alguna que
otra buena buena idea y no haberos abur-
rido mucho. Soy consciente que no he
explicado nada a fondo el modo y uso de
los programas que aparecen en este arti-
culo, pero es que esto no es ningtin curso
de iniciaci6n a los mismos, sino mds
bien un breve compendio de técnicas.
Hasta un préximo articulo y recerdad : el
secreto reside en np cansarse nunca de
probar combinaciones inusuales de efec-
tos, @

<

<
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<

<
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CONCEPTOS BASICOS SOBRE DISCOS DUROS

Gestion de Discos Duros
con Amaiga.

Bienvenidos al Workbench del Amiga. No se puede decir
que el Workbench sea el sistema operativo de los Amiga,

este sistema es llamado AmigaDOS, pero realmente es la
parte de este sistema que todo el mundo relacronado con
el mundo Amiga conoce.

En redlidad, en la idea original del Workbench y del
Finder (sistema operativo de ventanas en el que trabajan
los Apple Macintosh , en sus distintas versiones) esta
basado ese precioso y totalmente inoperativo Windows
que tan extendido esta en el mundo de los PC’s.

¢Problemas con
el Disco Duro?

A menudo incluso en el mejor
ordenador del mundo (ese es el
Amiga) también se pueden
dar errores .en un disco duro,
que pueden ser causados, o
bien por cdusas de fabricacién,
o bien por la mala utilizacién
del mismo.

Particiones

Lo primero que se debe hacer
nada mds comprar un disco
duro e instalarlo correctamente
en el ordenador es, realizar las
particiones. necesarias. Una
particion es una divisién o seg-
mento de la capacidad total de
un disco duro y sirven para
tener mds organizado nuestro
disco duro. Las particiones no
solo se pueden sino que se
deben hacer en todo disco duro
que se precie. Esto ayuda al
ordenador a minimizar el tiem-
po de biisqueda y la realizacién
de las operaciones que en él se
efectiian.

Las particiones no deben ser
demasiado numerosas, si no, al
final podemos acabar
haciéndonos un lio a nosotros
mismos buscando cierto objeto

que no nos acordamos de
dénde lo habfamos metido.
Es bueno tener 2 6 3 parti-
ciones del disco duro (en mi
caso son 4: System, en donde
estin instalados los discos del
Workbench; Work, en donde
tengo la mayorfa de las
apliaciones que utilizo;
Animaciones, donde estdn las
imdgenes y animaciones que
voy recopilando / realizando, y
Juegos... que no recuerdo para
qué era).

Estas  particiones  también
reducen el riesgo de que se pro-
duzcan errores de lectu-
rafescritura  y su  posterior
reparacion; asi, un chequeo de
un disco duro de un Giga
puede llegar a tardar unos 20
minutos, mientras que en parti-
ciones de 150-200 Megas el
tiempo se reduce considerable-
mente.

La mayoria de los discos duros
son reconocidos por el Work-
bench del Amiga y por tanto
pueden ser partidos con el
HDToolbox que suele incluirse
en un disquete con el disco
duro. En caso contrario proba-
blemente el disco duro venga

con otro programa comercial

que si reconozca el disco duro
que hemos adquirido.

- - B
Optimizacion
La optimizacién de un disco
duro es un proceso delicado y
que debemos realizar tomando
una  precauciéon importan-
tisima: el backup o copiado del
disco duro en otro sistema de
almacenamiento  (para la
mayoria de nosotros, en dis-
kettes de baja). El backup de
un disco duro se puede realizar
con programas netamente des-
tinados a este propdsito, como
el Quaterback Tools de Central
Coast/New Horizons y que
puede ser comprado en pricti-
camente todos los distribuido-
res del pais. El método

manual es  practicamente
insufrible a no ser que sélo
queramos salvar- una minima
parte de lo que teniamos en
nuestro disco duro.

Una vez realizado el backup,
podemos proceder a realizar la
optimizacién del disco duro.
La optimizacién es un proceso
en el cual el programa que
optimiza analiza sector por

sector el disco duro, chequean-
do los sectores consecutivos
que son ocupados por distin-
tos programas Yy recoloca los
programas en Sectores conse-
cutivos de modo que la biisque-
da- y

activaxion de la
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aplicacion gane en tiempo y
flexibilidad, ya que los progra-
mas ya no estardn en sectores
mezclados. '

En mi caso, yo nunca he reali-
zado este proceso, ya que
todavia no tengo  muy
enrevesado el disco duro y'creo
que aguantard algo mdés asi,,
pero es un proceso
recomendable después de una
actividad de continuo borrado
y escritura en el disco duro, que
va almacenando los programas
donde puede.

Compresion

Si la capacidad del disco duro
es pequefia o bien ya tenemos
ocupado gran parte de é€l, una
de las soluciones  para

desocupar espacio es compri-
miendo los datos.” La-otra
opcidn es, desafortunadamente,

. borrar cosas del disco duro para

poder introducir nuevos datos.

Actualmente hay compresores
para de todos los gustos y
sabores, asi que la eleccién de
cudl es mejor o peor depende
de cada persona. Lo que es
cierto -es que hay programas
muy utilizados como el Lha o
el PowerPacker para el disco
duro y el DMS (Disk MaSher)
para diskettes.

permiten
las

Estos  programas
reducir el. tamafo de
aplicaciones, aunque  para
poder activar estas
aplicaciones sera preciso volver
a descomprimir los ficheros en
los que habfa quedado compri-

mida la aplicacion,- de modo

que so6lo es recomendable
cuando son aplicaciones que
rara vez son utilizadas.

También hay programas de
tipo Stacker para PC que "dob-
lan" la capacidad del disco
duro, cuando en realidad lo que
hacen es comprinir los datos en

un formato en el cual pue-
den ser activados
directamente, ~ ya que se
autodescomprimen  al  ser

activados.- El programa Dis-
kExpander es quizd el mas
conocido pero no por ello el
mejor...Al parecer aunque real-
mente parece aumentar el
tamafio del disco duro, los
accesos a disco'duro y la ejecu=
cién ' de aplicaciones  se

ralentiza en una gran magnitud,
de modo que en este caso es

peor el remedio

enfermedad.

que la

Precauciones

Lo que no se debe hacer
jamds con. un disco duro es
apagar el ordenador mientras
el disco duro esté activo, ya
lea leyendo o escribienido, en
ese momento.

Esta accién puede danar
seriamente el disco duro, dest-
ruyendo pistas enteras e incluso
el disco entero. :

Esta accién también se pue-
de producir por el propio
ordenador, que de pronto se
cuelga cuando el disco duro
estaba funcionando, bien por
un fallo de conexion eléctrica o
bien porque hse ha bloqueado
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ierto sector.
tos casos lo primero que
debe hacer es dejar el
nador  apagado  cierrto
po, quizd el problema se
a un recalentamiento.
pués de un minuto o dos
ordenador no - estaba
asiado caliente)
ndemos el ordenador y si
nca normalmente lo mds
0 es realizar un chequeo
‘el Disksalv2, programa
aparecié en esta revista en
nimero 0. Este programa es
maravilla y probablemente
ard el problema y lo cor-
(opcién  "repair" del
4). Después de efectuar el
queo, volvemos a apagar,

Fo *Mayo-Junio sNimero 3

esperamos un . minuto y lo
encendemos de nuevo, para ver
si efectivamente ya arranca
bien. En caso contario, si vuel-
ven a aparecer problemas, es

recomendable acudir al distri-,

buidor donde compramos el
disco duro. :

Si el ordenador no ha
arrancado bien despues de apa-
garlo la primera vez, hay que
tener sumo cuidado...
DEJADLO  ENCENDIDO...
probablemente el mismo proce-
sador esté realizando un
chequeo del disco duro para
poder reconocerlo, Si el dis-
co duro estd danado, este
chequeo puede durar bastante
tiempo (dependiendo de la

capacidad del disco duro, tarda-
rd mds 0 menos , CONOZCo un
caso en que el ordenador tar-
dé unos 10 minutos en
arrancar, claro que el disco
duro era de un Giga...después
se arreglé el problema con el

Disksalv y de nuevo funciona-

ba perfectamente).

En cualquier caso, cuando el
ordenador se cuelgue por una u
otra causa mientras el disco
duro funcionaba, tratad de
fijaros qué es lo que hacia
cuando se apagé. Si estaba
grabando un determinado fic-
hero. X, al volver a arrancar,
tarde lo que tarde, lo mis pro-
bable es que el fichero esté
donde lo habiamos  graba-

PRIMEROS PASOS

: Conceptos Basicos sobre iscos Duros.

.

do..lo que hay que hacer es
borrarlo inmediatamente y vol-
ver a arrancar con un reset;
es muy probable que ese fiche-
ro dafiase algtin sectro y al bor-

rarlo el sector queda libre y el

ordenador lo reconoce como
tal, de modo que el problema
desaparece.

Comprando un
Disco Duro

Al comprar un disco duro es
preferible hacerlo a un distri-
buidor de Amiga. Aunque
hay discos duros de PC que
funcionan bien en el Amiga, lo
mejor es asegurarse de lo que
se compra y no arriesgarse a

The Grpial A
1 Reegivery Py
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El mismo proceso anferior se puede aplicar a los removibles o magneto

oplicos con errores.

posibles fallos por incom-
patibilidad de hardware, algo
que en un distribuidor no ocur-
re facilmente. Aun . asi, al
comprar un disco duro  es
posible que aparezcan fallos.

Por ejemplo, a mi me ocurrid
cuando compré un Conner de
420 Megas de 3.5 pulgadas
para mi A1200. El caso es

que me instalaron el disco
duro perfectamente, arrancaba
bien, funcionaba bien, hasta
que el ordenador se colgaba o
yo intentaba hacer un reset con
las tipicas crtl-lamiga-ramiga,
lo que pasaba es que el
ordenador no arrancaba, ya
que no volvia a reconocer el
disco duro. Tenia que apagar
el interruptor de la fuente de

alimentacién y volverlo a
encender, lo cual es un poco
rollo si sélo quieres hacer un
pequeno reset para lo que sea.

Me informé en Internet y
hay un pequefio programa en
la red llamado Resetl200 en
el cual pulsando Crtl-alt-del
(igual -que en los PC’s) podias
resetear el Amiga sin proble-
mas, pero no solucionaba el
problema del todo, ya que el
programa soélo servia si tu eras
el que hacia el reset, pero no
servia si el Amiga se colgaba.

Después de preguntar y
obtener respuestas, por fin
me enviaron una solucién en la
que no confiaba mucho, pero
como ya estaba cansado de
apagar y  encender el
interruptor tomé la decision.

La solucién estd en cortar el
primer cable del cable plano
que conecta el disco duro con
el Amiga. Este primer cable se
distingue normalmente por
estar pintado de rojo o bien

moteado con puntitos Trojos
en toda su longitud. Al cor-
tarlo el procesador si reconoce
al disco duro después de un
reset y también cuando el
Amiga se cuelga, asi que por
fin consegui solucionar este
pequeiio pero molesto proble-
ma. Si el primer reset hace
que la pantalla se quede de
color violeta, simplemente
hacer un nuevo reset y
arrancard sin problemas.

Bien, espero que este texto le
haya servidlo de ayuda a

- alguien que tenga alguna duda

aiin sobre discos duros o que
haya tenido el mismo proble-
ma. Espero que nos veamos el
niimero que viene. :

NOTA:No me hago respon-
sable de dafos causados a
otros ordenadores al poner en
prictica lo que he escrito. A
mi me funciona perfectamente
y yo recibi la solucién de gente
que tuvo el mismo problema y
lo arreglé de este modo. @

VARIOS

DISQUETERAS INTERNAS AMIGA SO0 7/ 1200... . ccoiioiiinaanaens--
FUENTES DE ALIMENTACION AMIGA 500 / 1200..
RATONES AMIGA ' ;

BLIZZARD 1220 / 28 MHZ / 4AMB RAM

GENLOCK VHS

S-VHS

® CONTROLADORES DE FUNDIDOS AMIGA Y VIDEO

® SELECTOR DE VIDEO INVERSO Y VIDEO NORMAL

P.V.P

65.900

* PRECIOS CON LV.A. INCLUIDO
~ OTROS PRODUCTOS CONSULTAR.

CIMAMENTE
JILTAR PRE

SERVICIO TECNICO PARA TODOS LOS mm.os DE AMIGA,
TAMBIEN PARA MACINTOSH Y PC
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En el anterior capitulo expliqué
algunas formas de hacer efectos de

. video de forma sencilla similares a

los de programas tan conocidos co-
mo el Deluxe Video (Electronics
Arts) y el famosisimo Scala Mul-
timedia (Scala Inc). Pero estos
efectos, en realidad, son posibles
de hacer de forma fécil con casi
cualquier ordenador (con un hard-
‘ware adecuado claro estd) y un po-
co de imaginacion, uniendo a esto
un poco de conocimientos de prog-
ramacién. En resumen, en el ca-
pitulo anterior no hice uso de nin-
guna caracteristica especial de
nuestro AMIGA, excepto posible-
mente su extraordinaria velocidad
para el tratamiento de graficos.

Como la ‘mayorfa de usuarios
ya sabe, el AMIGA cuenta con
unas caracteristicas hardware ex-
cepcionales para ser un ordena-
dor personal: sprites por hardwa-
re, diferentes resoluciones de pan-
talla, movimiento de gréficos su-
perrdpidos, etc. pero posee otras
las cuales a primera vista no pare-
cen muy importantes pero también
lo son: el tratamiento de las pantal-
las. X

En el AMIGA podemos disponer
de varias pantallas a la vez y todas
con sus propias caracteristicas y

-visibles al mismo tiempo (ver di-

bujo 1). Es mds , nosotros pode-
mos poner una pantalla delante de
otra y crear un efecto de transpa-
rencia y por si fuera poco pode-
mos mover la pantalla (con algu-
nas limitaciones claro). Un ejemp-
lo de esto tltimo lo tenemos en
casi todos los programas que fun-
cionan bajo Intuition y abren una
pantalla (ejemplo CygnusED de
ASDG Inc.) la cual puede ser
desplazada usando la barra de
desplazamiento de la pantalla. Si

Segunda partede
Efectos de Video

El Amiga es uno de los ordenadores personales mejor
disenado de todo el mercado: Sprites por Hardware,
diferentes resoluciones de pantalla, movimientos muy
rapidos de cualquier grdfico, efc. son algunas de sus
caracteristicas mas importantes. En el articulo de este mes
veremos el fratamiento de las pantallas desde AMOS.

queremos probar la capacidad de
desplazamiento del Workbench s6-
lo tenemos que ‘abrir el cajén
System:Prefs y pulsar ScreenMo-
de, desactivamos los botones por
defecto y escribimos, por ejemp-
lo, de ancho 1000 y alfo 1000y
pulsamos USAR. Inmediatamente
la pantalla se hard mds grande,
pero no la veremos entera ya que
para ello nos desplazaremos con el
ratén.

(Pero en AMOS podemos apro-
vechar todo esto? La respuesta es
SI. Como ya dije anteriormente
el AMOS estd pensado para sacar
el maximo partido del AMIGA, de
todo el AMIGA. Como ya es cos-
tumbre mia, primero explicaré los
comandos que voy a usar en es-
te capitulo. Estos son de dos tipos:
los primeros afectardn a la posi-
cién relativa de la pantalla respec-
to del origen de coordenadas
hardware o respecto de otra pantal-
la y los segundos hardn un uso es-
pecial del Copper.

Antes de nada, unas notas aclara-
torias: si alguna vez habéis curio-
seado en el cajén System:Prefs y
activado el programa OverScan,
veréis que podéis mover la pantalla
del Workbench hacia cualquier po-
sicién. Esto es debido a que el
AMIGA  trabaja  internamente
con unas coordenadas hardware
que no tienen por qué coincidir
con la posicién de la pantalla en
el drea de visualizacion de tu
monitor o televisor. Este origen
de coordenadas hardware es fijo
e igual en todos los AMIGASs y es
un punto de referencia para poder

posicionar una pantalla. Otro de-

talle es que como las pantallas del
AMIGA son independientes fisica-
mente, pueden tener diferentes co-

lores y resoluciones pero SIEMP-.

EFECTOS DE VIDEO I

RE tiene preferencia la pantalla
que estd en primer plano sobre to-
das las demds, es decir, si la prime-
ra pantalla es entrelazada y la baja-
mos, veremos que la pantalla de
detrds también estd en entrelazado
(en monitores multisync pasan
cosas mds divertidas cuando traba-
jamos con pantallas de diferentes
frecuencias). Los Sprites son inde-
pendientes de las pantallas, va-
riando s6lo de color en aquellas
que usan los registros de color re-
servados para los sprites. Otro de-
talle a tener en cuenta es que, al
trabajar, el AMOS hacecomo si
sélo tuviera los OLD CHIPS. Las
coordenadas hardware son siempre
en baja resolucién independiente-
mente de la resolucién de la pan-
talla.También los Sprites son
siempre en baja resolucién.

Mas comandos
sobre pantallas

La siguiente lista de instruccio-
nes se anadiria a las comentadas en
el capitulo anterior' con Screen
Open y sus compaiieras. Qs aviso
también de una cosa: estas inst-
rucciones mo son tan "inocentes"
como ofras que ya he explicado ,
pueden llegar a bloquear vuestro
ordenador.

iz B

Esta instruccioén ya la comenté an-
teriormente pero no del todo.
Screen Copy se basa en la posi-
bilidad que tiene el Blitter de mo-
ver y copiar grandes zonas de me-
moria de una posicién a otra. Pues
bien, la versién extendida va mads
alld y hace uso de otra particulari-
dad del Blitter: la capacidad de ha-
cer operaciones légicas entre las
zonas de origen y destino.

Hay 256 posibles combinaciones
de las cuales sélo se usan 16. Las
mds comunes son las siguientes:

911000000 reemplazar
%00110000 invertir

% 10000000 and

% 11100000 or
%011000000 xor

Su sintaxis es la siguiente:

Screen Copy origenxl,yl,x2,y2 To &
destino,x3,y3,modo

Ty

"Esconde" una pantalla. La pantal-
la se vuelve invisible y sélo puede
volver a verse con el comando
Screen Show. Tiene dos formas:

Screen Hide
Esconde la pantalla en curso
Screen Hide num

Esconde la pantalla num

Visualiza una  pantalla que pre-
viamente habia sido escondida
con el comando Screen Hide.

Screen Show numpantalla

Nota: Screen Hide y Screen Show
son ltiles para hacer operaciones
que sean lentas y no queramos que
se vean por ejemplo al usar muc-
hos Print seguidos.

Mueve una pantalla al dltimo pla-
no de visualizacién. Tiene dos sin-
taxis:

Screen To Back

Mueve al final la pantalla actual de
trabajo.
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Screen To Back num
Mueve al final la pantalla num.
s i ?o E‘. =-z~’" :«”E i i;”'..i 3 »“.6; :_

Mueve una pantalla al primer pla-
no de visualizacion. Tiene dos sin-
taxis:

Screen To Front

Mueve al principio la pantalla ac-
tual de trabajo.

Screen To Front num

Mueve al principio la pantalla
num.

Nota: Screen To Back y Screen

To Front pueden ser usadas para lo
mismo que Screen Show vy
Screen Hide pero puede ser mas
interesante su uso para intercam-
biar pantallas rdpidamente, crean-
do un efecto de flash.

T

Fuerza el drea de visualizacion de
una pantalla desde las coordenadas
hardware (x.,y) hasta (x+ancho,
y+alto).

Screen Display num,x,y,ancho,alto’
Donde:

v num es el niimero de la pantalla.
v x es la coordenada de las colum-
nas.

jAtencién! se refiere a coordena-
das hardware y sus posibles valo-
res son de 0 a 448 redondeado
siempre a multiplos de 16.

¢ y es la coordenada de las filas y
su rango va de 0 a 312. También se
refiere a coordenadas hardware.

v ancho es, l6gicamente, el ancho
de nuestro drea de visualizacion, la
cual puede ser menor que el ancho
de nuestra pantalla.

v alto igual que ancho pero. para
la altura.

Nota: Screen Display se usa para

abrir pantallas y que no ocupen to-,

do el drea de visualizacion. Tam-
bién sirve para -mover pantallas
(ver listado 1)

Cambia la posicién del primer pi-
xel (coordenadas de la pantalla co-

-lumna 0 y fila 0) respecto del drea

de visualizacion.
Screen Offset num,x,y

Nota: Screen Offset se usa para
mover una pantalla en la direccién
que nosotros deseemos, por
ejemplo, para hacer Scrolls mucho

Listado l

Listado 2 —

mds suaves que usando Screen
Copy y Def Scroll. Un ejemplo de
esto dltimo se puede ver en los lis-
tados 1y 2.

Visualiza dos pantallas una sobre.

la otra siendo el color 0 de la pri-
mera transparente, permitiendo

_dejar ver dreas de la segunda

pantalla. La paleta de colores
que se usa es solo la de la prime-
ra pantalla siendo asignados para
la- segunda pantalla los registros
de colores del 8 al 15." De todas
maneras, a todos los efectos, a no-
sotros no nos importa, pues el
AMOS gestiona los colores de
manera que nos sea lo mds comodo
posible ¥ no nos demos cuenta de
esto. Como el AMOS no usa los
AGA las limitaciones son las de
un AMIGA con OLD CHIPS.
Las dos pantallas tienen que ser de
la misma resolucién (alta o baja).
Cuando son de alta resolucion, el
limite de colores es 4. Cuando
son de baja, el nimero miximo de
colores es 8. No es necesario que
las dos pantallas tengan el mismo
nimero de colores.

Dual Playfield pantallal , pantalla2

Nota: Si no queremos tener
problemas, hay que definir primero
la segunda pantalla y luego la pri-
mera (ver listado 3). Recordad que
los colores de la segunda pantalla
estin definidos por los registros
del 8 al 15 de la primera pantalla.
Si queremos que las dos pantallas
tengan -exactamente” los mismos
colores tenemos que copiar los co-
lores de 0 a 7 sobre los del 8 al 15.

Los sprites mantienen su paleta de
colores en Dual Playfield.

Cambia la prioridad entre dos
pantallas que estdn en Dual Play-
field. La paleta de colores sigue
siendo la de la pantalla que fue de-
finida como primera.

Dual Priority pantallal , pantalla2

Efectos de Copper:
Arco lIris

Todos los comandos anteriores uti-
lizaban la capacidad del Blitter de
mover datos a alta velocidad o de
crear efectos, pero las instruccio-
nes que explicaré ahora hacen uso
de otro coprocesador, el Copper.
El Copper tiene la particularidad
de hacer cambiar de valor un re-
gistro dg color tan rapldamente que
puede dar la impresién de que en
pantalla hay mds colores de los
que realmente disponemos.

Este truco es muy usado en demos
y juegos para generar degradados

" de colores y efectos de horizontes

de una manera sencilla pero es-
pectacular. Ademds de estos "ar-
co iris", podemos generar otros
efectos como objetos supercolori-
dos, cuando en realidad sélo tienen
un color, pero esto ya no es
tan sencillo. De momento aqui,
comentaré los comandos relacio-
nados con la definicién de "arco
iris" dejando para mas adelante los
comandos mds potentes del Cop-
per. Como minimo, hasta que se
haya comentado algo mds extensa-

mente en el funcionamiento de éste
en otras secciones de la révista.

Datos sobre los
Rainbows

Los Rainbows (arco iris en ing-
1és) de AMOS son degradados de
colores que afectan a un solo re-
gistro de color, o dicho.de otra ma-
nera, los Rainbows s6lo afectan a
los pixels de la pantalla que tengan
un determinado color.

Cada linea horizontal del degrada-
do puede tener un valor entre 0 y
4095, el cual representa uno de los
colores de la paleta del AMIGA.
En los Rainbows no se pueden
definir lineas horizontales con
mads de un color, Tampoco pueden
coexistir 2 rainbows en las mismas
coordenadas , tiene prioridad el de
nimero mas alto.

Por suerte, lo que si se puede defi-
nir es la altura inicial en la que
empieza y el mimero de lineas ho-
rizontales a las que afecta, aparte
evidentemente del registro de co-
lor afectado. Con esto quiero de-
cir que podemos definir un rain-
bow que afecte sélo a la mitad su-
perior de la pantalla y al mismo
tiempo otro que afecte a la segunda
mitad y los dos al mismo registro
de color.

Definicion de
Rainbows

Los comandos para definir los
rainbows son muy sencillos pero a
la vez'diferentes de lo visto hasta
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ahora en AMOS.

Sel Rainbow

Con este comando podemos
definir rainbows de una forma
muy sencilla , pero no el valor
exacto de cada linea. Sobre to-
do se usa para hacer degrada-
dos simples de colores y gene-
rar efectos como "cielos" para
Jjuegos. Su sintaxis es un poco
peculiar:

Set Rainbow numr, numcolor, w
tam, “Rojo", "Verde", "Azul"”

Donde:

v numr es el nimero de
rainbow. Su valor estd entre 0 y
2

v’ numcolor es el registro de
color afectado por el rainbow.
Para que el efecto sea visible,
tiene que ser un registro de
color usado en. pantalla. Su
rango va de 0 a nimero de
colores de la pantalla-1.

¢ tam es el tamaiio de la tabla
necesaria para almacenar el
rainbow. Es necesario 1
unidad por cada linea que se
vea en pantalla. Su rango es
de 16 a 65500. :

v’ "Rojo" es la definicion de las
componentes de color rojo.
Tiene a su vez el siguiente
formata "lineas, paso, repeti-
cion” donde lineas es el nime-
ro de lineas horizontales afec-
tadas, paso es el cambio de co-
lor de la paleta ,su rango es
de 0 a 15, y repeticién es el
nimero de veces que queremos
que se repita dentro del rain-
bow.

v "Verde" 1o mismo que "Ro-
jo" pero para las componentes
verdes.

"¢ "Azul” 1o mismo que "Rojo”

pero para las componentes azu-
les.

Nota: Los pardmetros de las
componente’  son opcionales.
Si no queremos definir valores
para una componente, simple-
mente ponemos comillas sin
nada en medio. Esto se debe
a que con esta instruccion hace-
mos realmente dos cosas: la
primera es reservar memoria
para nuestro rainbow y la se-
gunda es definirlo (ver listado
4).

Otra manera de definir un rain-
bow es con esta instruccion.
Con ella podemos definir exac-
tamente qué valores deseamos
para cada linea de nuestro efec-

to. Normalmente se usa en com-
binacién con un bucle para leer
los datos. Pero ademads, esta inst-
ruccién también nos informa de
que valor contiene un rainbow
(mejor dicho, su tabla) en una de-
terminada posicion. Por tanto, tie-
ne dos formas:

Rain (numr,ind)=valor

Donde se asigna un valor a una
posicion de la tabla del rainbow y
también valor=Rain (numr,ind)
donde nos devuelve el valor de la
tabla de la posicién ind.

Nota: Rain se ha de utilizar en
conjuncidn con Set Rainbow (ver
listado 5).

Rainbow

Pone en pantalla un Rainbow
previamente definido. Los rain-
bows afectan a todas las pantal-
las que estén abiertas y queden
dentro de su drea de visualiza-

ci6n. Para su disposicién en
pantalla, se usan coordenadas
hardware.

Rainbow  ~
numr,offset,inicio,altura

Donde:

v numr es el niimero del rainbow
que usamos. Su rango es de 0 a 3.
v offset es la posicién 1nn:1al de
la tabla del rainbow,

¢ inicio es la linea horizontal ini-
cial.

¢ altura es el nimero de lineas
horizontales afectadas.

Nota: Si usamos esta instruccién
dentro de un bucle, podemos con-
seguir diversos efectos, bien para
desplazar el rainbow por la pan-
talla (ver listado 4) o bien para
dar sensacién de movimiento (ver
listado 5).

Rainbow Del

Borra un rainbow.Una vez borra-
do hay que volverlo a definir.
Tiene dos variantes: Rainbow Del
numr, borra el rainbow niimero
numr previamente definido y
Rainbow Del, borra todos los
rainb_ows definidos.

Comentarios a los
listados.

En el listado 1 tenemos un ejemp-
lo de cémo hacer scrolls en
AMOS. En éste utilizamos dos de
las posibilidades que ofrece (por
cierto, atin hay m4s). La primera
es la solucion sencilla usando los
comandos Def Scroll y Scroll que

Efectos de Video Il

nos da ya hechos especificamente
para ésto, pero los cuales son muy
lentos. La segunda es, a su mane-
ra, igual de sencilla pero como
comprobaréis el efecto consegui- |
do es mucho mds suave. Esto es
debido a que la primera opcidn se
basa totalmente en la velocidad

- del Motorola sin usar el Blitter

mientras que la segunda lo que
hace es desplazar fisicamente
nuestra pantalla.

El listado 2 es un ejemplo de la
capacidad del AMOS de crear
pantallas mds grandes del drea de
visualizacién y poder verlas a pe-
sar de todo.

El listado 3 es un ejemplo de
Dual Playfield. Lo primero que
hacemos es abrir una pantalla que
usaremos de buffer para ciertas

‘operaciones, luego cargamos una

imagen iff en otra pantalla y fi-
nalmente abrimos un tercera pan-
talla. A continuacion definimos el
Dual Playfield entre Ia pantalla 0
y la 1. Notad que he abierto pri-
mero la 1 y luego la 0.

Para que la pantalla 0 y 1 tengan
los mismos colores copio los co-
lores 0 a 7 sobre el 8 al 15. A
continuacién borro la pantalla 0
(la cual estd delante de la 1) con
un efecto de barrido, dejando’ ver
el contenido de la pantalla de de-
bajo (la imagen cargada al princi-
pio). Por dltimo , imprimimos un
mensaje en la pantalla 2 y lo co-
piamos en la pantalla 0 con un
efecto de scroll hacia arriba, de
esta manera parece que las letras
pasen por encima del dibujo co-
mo si fueran rétulos de television.

Los listados 4 y 5 son ejemplos
de Set Rainbow, Rain y Rainbow
, los cuales creo que son de fi-
cil comprensién. El listado 4 po-
ne en pantalla dos barras multi-
colores y las desplaza por la
pantalla. El listado 5 es un
ejemplo de sensacion de despla-
zamiento , cambiando sélo el in-
dice de inicio de la tabla de nuest-
1o rainbow.

Conclusion

Con todo lo explicado hoy
mds los ejemplos, deberia ser
posible que cualquiera de vosot-
ros pudiera empezar a hacer efec-
tos que hasta hace poco os resul-
taba imposible de hacer. De to-
das maneras, ya sabéis que el li-
mite es vuestra imaginacidn, pe-
ro si tenéis alguna duda escribid-
me e intentaré resolverla. Hasta
la préxima. @
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Los demas, se niegan a admitirlo, pero nosotros "los Amigueros ",
sabemos el porqué, como y donde se puede utilizar el AMIGA en vez
de ofras "WorkStation".

‘Hoy, he visto un reportaje so-
bre la realizacién de la pelicula
" Batman Forever ", en compa-
fifa de un usuario de MAC, que
estaba convencido de que los
efectos especiales de estas peli-
culas estaban hechos con su
maquina.

iSORPRESA! en medio del es-
tudio, un profesional manejaba
un ratén conectado, por supues-
to, a un ordenador AMIGA.
También pudimos ver, en otras
secuencias, funcionar un AMI-
GA disparando imdgenes de 24

~ Bits en tiempo real.con su tar-

jeta PAR (Personal Animation
Recorder), prueba del interés
de nuestro ordenador a nivel
muy profesional.

Esto me incité a escribir estas
lineas, para que se sepa que en
Espaiia también el AMIGA se
utiliza mucho mas de lo que se
pueda imaginar y en dreas muy
diversas.

Mi nombre es Guy,( Gui ) y
una de mis actividades es: tra-
bajar con, y ser distribuidor de
AMIGA en Madrid. El mes pa-
sado tuve la suerte y el honor
de trabajar para un programa-
concurso de TVE, titulado "
Zona de Juego ", basado en
juegos con ordenadores y que
veremos cinco dias a la semana
durante este Verano en la 2 de
‘TVE.

Con Thais, un compafiero, y
ahora un amigo, y Julio, este
fantdstico técnico de Television
Espafiola, nos instalamos para
un mes de "trabajo”, con nuest-
ro material en una " caracola "
( caseta portatil sin ruedas ).

iQué material! Bueno, un mon-
ton de cables, un montén de
Genlocks, un montén de Midi,
un montén de monitores, un
montén de montones de cosas.
Todo esto conectado desde una
carpa gigante donde estdn ins-
talados los " platés " con sus
decorados correspondientes ilu-
minados por cientos de focos,
donde encontramos publico,
concursantes, azafatas, presen-
tador, camaras, técnicos de so-
nido, de luces, de efectos espe-
ciales, carpinteros, electricistas,
y otras actividades que eran to-
davia desconocidas por mi.
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Desde este local, salen decenas
de cables y fibra Optica hasta
una enorme unidad movil, (Pa-
rece mentira, pero es todavia
mds grande vista desde dentro)
Equipadas con el mds moderno
y sofisticado material que ja-
mds habfa visto, sin hablar del
equipo humano, unos especia-
listas manejando estos equipos
con cientos de mandos, boto-
nes, teclas etc... con una apa-
rente facilidad asombrosa. Este
sitio es mds impresionante que
la cabina de una nave espacial
de pelicula.

Bueno, seguimos una parte de
los cables, los que llegan hasta
nuestra " caracola ", donde te-
nemos la misién, Julio, Thais y
yo, de responder a este reto con
la parte que nos corresponde;
"Informdtica y MultiMedia".

Me parece necesario citar estos
ordenadores que se utilizan
también en decenas de pelicu-
las pero nunca aparecen en los
repartos como AMIGA. En este

caso, disponemos de siete orde-
nadores AMIGA 3000, cinco
de ellos de TVE.

El primero estd instalado en
una especie de trono que se
mueve por control remoto, don-
de aparece sentado el presenta-
dor Miguel, al principio del
programa para " La confronta-
cién ", donde los concursantes
se enfrentan por primera vez.
Se trata de un AMIGA 3000
con 6 Mb de RAM, y 52 Mb de
DD. EI ordenador estd sincroni-
zado gracias a un genlock pro-
fesional. En TVE, el material, o
€s serio, 0 no estd.

Para la segunda parte, utiliza-

mos cuatro AMIGA 3000 con
sus genlocks, interconectados
por MIDI para las 6rdenes de
movimientos y el sonido, la sa-
lida de los genlocks esté en for-
mato BETACAM ( Componen-
tes ), y se dirige hacia la unidad
movil, pero para la mezcla di-
recta de los ordenadores entre
si, utilizamos RGB.

AMIGA EN TELEVISION ESPANOLA

El primer ordenador hace "an-
dar", con Grdenes de los con-
cursantes, a nuestro héroe " Be-
nito -" ( Benito es una brocha
animada.) mezclado sobre yp
fondo mévil generado por el
segundo ordenador. Los movi-
mientos de Benito son visuali-
zados gracias a un tercer AMI-
GA 3000 quien dibuja el cami-
no recorrido con una rejilla
mezclada con el mapa de la
prueba, generado en 24 Bits
por el cuarto ordenador (Este
AMIGA estd equipado con una
tarjeta de 24 Bits).

Pero lo mds impresionante para
todos, corresponde a los tres
juegos finales, donde los gana-
dores entran en la llamada "
ZONA INTERACTIVA DE
JUEGO ".

Para estos tres juegos con una
duracion total de 60 segundos,
utilizamos dos AMIGA 3000,
con sus MIDI, a los cuales afia-
dimos una tarjeta digitalizadora
de video en tiempo real, que
permitird al ordenador detectar
cualquier movimiento de nuest-
ros concursantes.

Esta parte también se juega y
se graba de una vez y en tiem-
po real, en tres platés diferentes

*donde los concursantes juegan
dentro de un decorado de tama-
fio real, pero pintado totalmente
de azul, (Color croma, transpa-
rente para nuestras mdquinas,
parecido al color 0 de Deluxe-
Paint).

Con nuestro ordenador, mapea-
mos este decorado azul con las
imdgenes correspondientes al

juego, y el resultado. sale sobre
la pantalla de control final don-
de vemos los gréficos del juego
tipo 3D, pero en vez de los mu-

fiecos: convencionales, ( inc-
reible, pero verdad ), vemos a
los concursantes peleando dent-
ro del ordenador, dando pata-
das y pufietazos a monstruos
también en movimiento que
acusan los golpes y contestan a
los jugadores.

Puedo- afirmar que nuestra su-
pervision a un posible fallo con
los movimientos de los jugado-
res en relacion con los objectos
graficos fue total, pero jamds
detectamos el mas minimo er-
ror de la maquina en el segui-
miento de los concursantes.

El'éxito fue total, y la experien-
cia que hemos vivido no nos
deja mds que emociones y bue-
nos recuerdos.

Nuestro AMIGA PREFERIDO
nos ha demostrado una vez mas
que es tinico, y que siempre po-
demos confiar en sus increibles
posibilidades muchas veces
desconocidas.

Me gustaria repetir esta expe-
riencia, Pero esta vez (por qué
no), con AMIGA 4000, sus 260
000 colores en alta resolucidn,
en 3D y realidad virtual donde
el AMIGA sigue siendo el ni-
Mmero uno.

Para AMIGA, esto también es
el presente.
un saludo. @

Guy FOESSEL
Creaciones Artisticas
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Confinuamos con la serie de discos de porfada de Amiga. IhFo,'

incluyendo programas de Dominio Publico y "Shareware". Aunque, esta vez,

presentan una novedad. El disco 6 se encuentra formateado en "Old File

System". Esto s:gmﬂca que los que todavia posean la ROM 1.3 podran leer su
' contenido sin ningun tipo de problema.

: Este disco estd formateado en FFS,

luego es necesario que lo ledis en
un sistema 2.0 o superior. Si tu no

; posees esta ROM del sistema ope-

rativo, como en cada nimero te va-
mos a recomendar que intentes

| conseguir una, ganards profesiona-

lidad en tu trato con los programas.
No obstante, esta vez podras visua-
lizar la imagen del mes, leer los
listados de los programas, y escu-
char el médulo del mes, ya que és-

| tos se ubican en el disco 6, que si

esti formateado en Old File
System.

 FastPAR v! 0

por Christian ~Stieber (FAST-

PAR1.LHA).

Esta es una utilidad que permite
montar un nuevo dispositivo vir-
tual llamado "FastPar:", que se
puede utilizar en vez del PAR: que
existe por defecto en el Sistema,

Al contrario que en el dispositivo
PAR:, que se basa en las interrup-

| ciones para imprimir, el FastPAR

basa su funcionamiento en el modo
de impresién por encuesta, o espe-
ra activa, pero utilizando una prio-

- ridad muy baja para no interferir

con las utilidades mds importantes
que se estén utilizando.

HP LaserJet

(HP_LJ_DRIVER.LZH).

Es el nuevo controlador de impre-
sora laser HP, para el AmigaDOS.

Compresor Lzx
v1.01

. de Data Cornpreésion Technolo-
EICS (LZX.lha).

ste es el nuevo estdndar en com-
presiéon para Amiga. Com‘pnme

miés que el lha y es mucho mds ré-

pido. Todo el mundo lo comienza
a utilizar, asi que aqui teneis vues-
tra version shareware. Se incluyen
tres versiones: una para Amigas
con un 68000, otra para 68020 y fi-
nalmente otra para el 68040.

Lha a Lzx

por Ralph Seichter (LH2LZX11).

Este es un pequeiio fichero que
contiene dos Scripts del sistema. EI'
Lha2Lzx, que te permitird conver-
tir ficheros LHA a Lzx, teniendo
los ejecutables de los dos compre-
sores en vuestro directorio C:. Para
solventar el caso en el cual os en-
contrérais con la necesidad de con-
vertir un directorio entero que con-
tenga ficheros LHA, a Lzx, se in-
cluye el conversor lha2lzx-dir;
que, para cada fichero dentro del
directorio, llamard a ‘lha2lzx para
realizar la conversion.

MSX 2 Emulator

por Juan Antonio Gémez Gilvez
(MSXZ_VZ.DAInFo.lha)._

He aqui el esperado emulador del 8
bits oriental: MSX 2. En su iltima
version 2.0, especial para los lecto-
res de Alnfo., Para mds informa-
cién consultar el tutorial de la pa-
gina 35 de esta revista, o el guide,
creado por el autor, que acompana
el emulador.

" Programas de Test

(ProgramasTest.lha).

En este fichero incluimos los pro-
gramas que utilizamos para testear
el hardware que comentamos.

Aibb6.5: Mide el rendimiento de
la mdquina mediante una serie va-
riada de tests. Incluimos los médu-

por

los con los tests que hemos creado
en nuestras pruebas.

Sysinfo: Nos ofrece informacién
sobre nuestro sistema, ademds de
indicarnos el rendimiento general
del procesador central.

BusSpeed: Es una utilidad que nos
indica la velocidad de transferencia
de los buses que posea nuestra ma-
quina.

DiskSpeed: Mide la velocidad de
transferencia de los discos que se
encuentran en la maquina.

IntuiSpeed: Realiza Tests a los
movimientos de grificos, ventanas,
relleno de poligonos, ete.

Resetv1.0

Dalibor  S.Kezele
SET100.LHA).

(RE-

Es un programa que permite rese-
tear la miquina por software, pre-
guntindote con -un mensaje de
alerta si la decisién que has toma-
do es correcta.

Serial Mouse Driver
v2.0

programado por Patrick van Beem'

(SerMouse2.lha).

Esta utilidad permite utilizar casi
todos los tipos de Mouses y Track-

Balls que se encuentran en el mer-

cado para PC en nuestro Amiga,
conectdndolo en el puerto serial.  *

Translator v1.0

por Francesco Devitt (TRANS-

LAT.LHA).

Este es un programa que perrnite al |
Amiga hablar en distintos idiomas, |

y cada uno con distintos acentos.
Ofrece los Acentos del Inglés

Americano, Inglés Britdnico, Esco-

cés, Islandés, -Italiano, Klingon,
Maori de Nueva Zelanda, Polaco,
Finlandés y Sueco.

Aunque no ofrece el
acento caste-llano, es fa-
cilmente configurable y
ampliable. De este modo,
podré crear uno mismo el

quier colaboracién en es-
te sentido por vuestra
parte, serd apoyada por
nosotros y presentada a
toda la comunidad de
usuarios en esta seccidn.
A partir de la ROM v.1.3
se puede ejecutar.

Conector VGA
(VGA_HACK.LHA).

En este fichero incluye en un iff,

un esquema para montar un conec- |
tor que nos permita conectar nues- |

tro Amiga 1200 6 4000 en un mo-
nitor VGA, SVGA o Multisync. Le
acompaiia un documento que nos
indicaré los pasos a seguir para la
realizacion de este.

Norkbench Sc:
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DISCO6

Este disco estd formateado en Old
File System. Todos los usuarios de

. cualquier ordenador Amiga pueden

leer su contenido, sin necesidad de
la ROM 2.0.

Directorio Intros:
Dentro del polifacético mundo
Amiga, existe un submundo donde
grupos de gente joven, compiten
por crear intros y demos donde
explotan al mdximo el hardware
del Amiga. En este disco os ofre-
cemos una pequefia recopilacion
de pequefias intros de tamafio alre-
dedor de "40K", pero muy grandes
en contenido: Pero dejemos de

hablar. Las palabras son poco para
describir al "Arte".

Cuando se arranque desde el disco,
se 0s mostrard un ment indicando
las intros que contiene el disco, es-
perando que entréis el niimero que
corresponde a cada intro:

DarkROOM: Es una original intro
no AGA, de 40K, participante en
la Party Assembly’94 en Helsinki
(Finlandia).

LoneStarr:- Esta intro AGA del
grupo SpaceBalls de tan sélo 4K,
fue la ganadora en esta modalidad,
en "The Gathering’95". Unicamen-
te se puede utilizar ejecutindola

.desde su icono en el WorkBench.

i Jobbo: Una intro no AGA de imp-
| resionantes efectos. Creada por el
| grupo SpaceBalls y ganadora del

i

primer pregiio en la modalidad
64K en el "The Gathering '95".

Complex: Es una excelente Intro
del grupo Complex, que no requie-
re chips AGA, pero si un 68020 o
superior. Fué ganadora del tercer
premio en la modalidad 64K en el

- "The Gathering "95" -

PEVERLYHILLS: Intro AGA del
grupo Stellar, que qued6 en tercera
posicion en la categoria de 40K en
The Party 4.

dice: Intro AGA espectacular, par-
ticipante en la party Nexus.

Shocked?: Otra intro AGA aluci-
nante, de tan solo 40k. Particip6
también en Nexus. Puedes utilizar-
la también desde el Workbeénch.

Dentro del directorio "Programas”,
tenemos, ademas de unas cuantas
utilidades mads, el médulo del mes
y la Imdgen del mes:

Méodulo del mes
(A_NEW_WAY_TO_JAZZ .pp).J

Este mes os ofrecemos un Mod ti-
po Acid Jazz/Soul, sencillo y de
duracién modesta, pero muy irmte-
resante. Es un médulo de ProTra-
ker y esta powerpakeado para que
ocupe menos espacio, por lo que
necesitards un player, como el
ChamaleonPlayer que ofrecimos
en el disco numero 2, capaz de
descomprimirlo e interpretarlo.

Imagen del mes
(A_Watergirl.gif).

Esta es la imagen del mes, una de
las mejores que se presentaron al
concurso de la party NEXUS. Fue
creada por JCS. Estd codificada en
formato GIF, y podrds verla con
cualquier visualizador.

Date a Day

por Armin Obersteiner
TE2DAY .LHA).

Esta es una utilidad que, al entrarle
como pardmetros una fecha en for-
mato <dia>.<mes>.<afio>, te retor-
na el dia de la semana al que cor-
responde. Cada parte del pardme-
tro es un nimero (Por ejemplo, el
20 de Abril de 1996 se escribirfa
20.4.94)

No estin definidos los valores para
fechas anteriores al 1 de Enero de
1801.

(DA~

MagicMenu
por Martin Korndérfer (MagicMe-
nul.27.1ha).

Esta es una utilidad que parchea la
gestion de los ments desplegables
del sistema. Crea un entorno nue-
vo, mucho mas sencillo de utilizar
y configurable. -

De esta manera podemos hacer que
no se necesite mantener apretado
el botén de meni (derecho) del ra-
tén mientras se esté realizando la
seleccion. ‘

Amiga

Workbench 1,858, 288 memoria grafica 4,756,312 otra memo)d

Ademads, los menis desplegables
se convierten en un nuevo tipo de
ments, en el caso en el que el pun-
tero del ratén estd por debajo de la
barra de mend. En este caso, al
pulsar el botén derecho para hacer
la seleccidn, nos aparecerd una ca-
ja con las cabeceras de mend dis-
puestas en forma vertical, no hori-
zontal como pasaba anteriormente.
Es como si-la barra de memi fuera
una caja-ment que aparece en me-
dio de la pantalla, y las cabeceras
de mend fueran las opciones de
menti.

Es especialmente indicado para
usuarios de TrackBalls, debido a

que no se necesita mantener el bo-
ton de meni apretado para despla-
zarte por los campos.

También se ha de destacar la sen-
cillez de manejo de los programas
complicados donde hay submeniis
interminables (como por ejemplo
el Real 2.0), ya que con Magic
Menu, repetir una de las dltimas
opciones ejecutadas anteriormente
es sencillisima, desde la posicién
en la que esté el raton, volver a
apretar el boton derecho.

También es posible utilizar unica-
mente el teclado, y no hacer uso
del rat6n para el trabajo.

A

' DISCOS DE PORTADA

Visualizador
ShowOBJ

por Andreas Heumann (SHO-
WOBJ.LHA).

Esta es una gran utilidad para los
usuarios de programas como Ima-
gine o LightWave.Permite visuali-
zar ficheros objeto de los formatos
LightWave Object e Imagine 3D
Data Description (TDDD), de for-
ma directa, siendo especialmente
ttil a la hora de clasificar y ordenar |
la biblioteca de objetos propia.

Ha sido mejorado su interfaz de
forma radical, siendo mucho mds
interactivo desde la version ante-
rior (ademds de incluir el reconoci=
miento de los ficheros LightWa-
ve).

Como opciones que incluye estin
el modo de visualizacion del obje-
to en BoundinBox (Una caja por
objeto), Wireframe (En alambre),
dither solid (Sélido con sombras
difuminadas, modo especial para
workbench’s en pocos colores),
gray solid (Sélido con tonos de gri-
ses) y color solid (Sélido en color).
También se pueden visualizar las
vistas en modo Front (Frente), Top
(Alzado) y Right (Perfil), ademds
de Perspective (Perspectiva).

Requiere la libreria MUIMas- |
ter.library para su funcionamiento
(podéis encontrarla en recopilato-
rios de software y posiblemente en
una préxima edicion de los discos
de portada).

Listados

“(Listados.lha). Contiene los lista-

dos del curso de AMOS, del curso
de C, y de IniPro.

Tutorial LightWave
(TutorialLightWave.lha).

Contiene los objetos y la escena
del tutorial de LightWave. @
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cCémo? ;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 seccion de
Amiga.InFo, como todo GENIO se
merece. (Animo! ;Sabemos que hay
muchos genios amigueros!

s

Hola, lo primero de todo felicitaros por vuestra revista, es de lo mejor que he podido leer
desde hacia mucho tiempo, (j y encima en espafiol!). Disponer de un buen banco de pruebas
donde encontrar lo iiltimo en hardware y software es toda una ayuda. Y que decir de los
tutoriales del Real3d v2, Octamed y demads. Sigo con especial atencién el del Real3D porque
es un programa que uso desde su primera version y porque fue con el Reall.3 y mi AS00
con los que empezé esto del 3D. He incluido unas imédgenes hechas con la version 2 y
espero que me deis vuestra mds sincera (aunque sea dura) opinién. Si no es mucho pedir
agradeceria algin que otro consejo para mejorarlas la proxima vez, pues la verdad es que no
puedo hablar de este tema con mucha gente, y una opinién de aqui y un consejo de alld,
siempre me iran bien para corregir esos errores que seguro que tengo. Y ahora a ver si me
podeis ayudar en una duda que tengo desde hace tiempo sobre el Real3D:

a la hora de pasar objetos de otros programas, primero los convierto a SCULPT con el
PIXEL3D y luego uso el Realconvert para pasarlos al Real, pero por no se que causa, cuando
los cargo en el Real, los objetos se renderizan cuadriculados (he incluido una imagende  °
demostracién) Probé la opcién Smooth del Realconvert pero no funcioné. No se si el problema
estd en el PIXEL3D o en el mismo Real.

Bueno, cambiando de tema, quede asombrado de la calidad de la portada del 2° ejemplar.

Y es que el Lighwave hace maravillas, y es por ello que no vendria mal un tutorial sobre este
increible programa (por ejemplo, explicar paso a paso como se hizo esa escena de las
columnas, la diapositiva y los (impresionantes) focos alumbrando el chip y el floppy. Otra
cosa que os querria pedir, es sobre el tema MPEG. Me gustaria saber si puedo comprimir
animaciones .ANIM en HAMS en una .MPEG y luego visualizarla sin necesidad de ningtin
hardware que las descomprima. He probado unos programas Shareware (MPEG-1 Video
Software Encoder V1.3 y Easy_ MPEG V1.03 de Scott Tribbey ) pero, o no funcionan bien o
(mds probablemente ) no me entero como van. A ver si podeis incluir algo sobre esto en el
proximo disco. Y para acabar, en un corto espacio de tiempo pienso comprarme un
GENLOCK vy no se por cual decidirme, y os agradeceria algiin comparativo de los que hay
actualmente disponibles. Y ya basta por hoy, muchas gracias por haberme escuchado (leido en
este caso) y me despido esperando ansioso vuestra respuesta. Hasta pronto.

Objeto creado con Real 3D
por Jaime Roura
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RINCON DEL  GENIO
Jaime Rour& 7

-

Hola Jaime, ;sorprendido? Seguro que si
te has quedado boquiabierto cuando has
visto tus imagenes 3D en estas paginas.

Nos han gustado mucho, y bien se
merecen estar aqui. Por cierto, una duda
que tenemos todos los de la redaccion es
la siguiente: ;es tu habitacion? es tu
comedor? ;son tus Amiga?

Posiblemente asi lo sea, pero aunque no
lo fuera no le quita mérito el detalle de

algunas de las imagenes, en especial la del
comedor.

Santi Maspons, el autor de nuestra
seccion TUTORIAL 3D se ha quedado
gratamente sorprendido y te anima a que
continues mejordndo alin més. 2

Nos apuntamos también tus sugerencias
acerca de publicar monogrificos de
GENLOCKS e intentaremos buscar un
comprimidor/descomprimidor de
formato MPEG por software. En cuanto
tengamos alguno lo incluiremos en los
discos de portada.

Gracias y animo,
ia seguir creando con Amiga!
AlnFo

Todas 1a imagenas contenidas en
- @sta disco han sido realizadas
von & siguiente equipo:

Amiga 400_‘]/,40
14 MB de RAM
~Real 3D v2.0

assasssssasssssansenssasnsRtRnS
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El horror, todo ha degenerado, to-

do, desde las pesadillas, esas ho-

rribles pesadillas, y no recuerdo
cuando empezaron, hace un mes,
tres, un afio, qué mds da, ahora ya
qué importa, la locura me lleva de
la mano, soy un servidor de la tela-
rafla de los suefios, no cémo un
acolito mds sino como su tnico
salvador. El mundo depende de mi,
el caos amenaza, pero lo consegui-
ré, me llamo Bryan, eso creo..

Esta es mds-o menos la caracteriza-
cién que hemos de asumir en este
juego. "Dreamweb” tiene la fama

de ser el primer juego "R rated”

que quiere decir aproximadamente
que estd clasificado para mayores
de 18 anos. Tambien implica la
prohibicién de venta a los meno-
res, todo ésto, claro esta, en el Rei-
no Unido, en el que hay una
industria de produccion y distribu-
cion establecida. Aqui en este tlti-
mo pais de Eufopa, primero de
Africa, el problema es encontrarlo,
y si lo encuentras, pagarlo. Las ta-
sas de importacion son caras, jpe-
ro, no estamos ya en la C.E.E.? si
pero, como todo el mundo ha de
sacar beneficios, ésta es la tnica
manera en este mercado tan poco
productivo? Volviendo: a lo que
realmente es importante en este ar-
ticulo, la gente de "Empire Soft"
ha tenido el buen ojo de producir a
los chicos de "Creative Reality” en
esta extrafia aventura, inspirada en
una ambientacién ciber-punk, un
estilo que se va a poner de moda
en los juegos de ordenador, viendo
algunas  novedades que nos aguar-
dan a la vuelta de la esquina,
"Bloodnet", "Adrenaline Factor, ...

Al abrir la caja del "Dreamweb",
nos encontramos con un pequefio

Juego: Dreamweb.
Empresa Soft: Creative Reality.
Empresa Distribucion: Empire Sofft.
Disponible: Amiga 500 y Amiga 1200.
Instalable en disco duro: Si.
Programador: Neil Dodwell.
Grdficos:David Dew.

manual de 4 pégina:i, en el que se
nos explica de manera muy exten-
sa los controles de juego. No es
ironia, los controles en el "Dream-
web" son totalmente intuitivos, to-
do lo que aparece en la pantalla es
interaccionable, aparte se controla
a través del rat6n, con lo que los
controles, como se puede deducir,
serd el menor de tus problemas a la
hora de jugar.

En la versi6bn comentada, para
Amiga 500; vienen 4 diskettes, que
componen todo el juego, ademds
es instalable en disco duro, lo que
en las aventuras grificas es siem-

UEGO DEL MES: DREAMWED

Commodore Amigs ASO0

Liigk 1 of &

Gommadora Amigs ASD0
Disx 3074

p—

ey

pre un alivio. También nos viene la
tarjeta de registro, que quizds pien-
ses que no sirve de mucho, pero es
una forma de decirle a las casas de
Software: "Hey, estoy aqui en Es-
pafia y tu juego me gusta, por favor
haz algo para distribuirte en Espa-
fa" ademds de ser un voto de con-
fianza hacia los programadores.

Ademds de lo anteriormente co-
mentado, viene "Diary of a Mad-
man", el diario de un loco. Si real-
mente quieres sumergirte en la
aventura, es obligada su lectura, el
problema es que requiere unos
concimientos de inglés bastante al-
tos. Si los tienes, te encontrards
con todo un alarde de literatura,
una descripcion de como se llega a
la locura al mds puro estilo de H.P.
Lovecraft. Contiene también las
primeras ayudas para el juego, co-
sas como tu nombre, el codigo de
tu apartamento, dénde trabajas y
ese tipo de cosas que suele olvidar
alguien que tiene que salvar al
mundo de las garras del caos.Por
tltimo, te deja unas hojas en blan-
co para que ti continties el diario.

Una vez cargado el jue-
g(}. nos :encontramos
c¢on una presentacion
llena de misticismo y te-
nebras , con una cita del

Commaodore Amiga AS00
Disk 2 o1 4

emplre

Cammadore Amiga AS00
Discd ot d

o e

libro de las revelacio-
nes, algo biblico, para
dar mas ambiente. Algo
que choca en este
"Dreamweb”, es la au-
sencia de mends. No
existe el tipico "Start
Game". Una vez que
acaba la presentacién o
nosotros la abreviamos,
comienza la . aventura,
aparece la pantalla de

86
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sentado en la cama fumando un ci-
garrillo al lado de tu novia que to-
davia estd en la cama (esto ya estd
considerado "R").

La pantalla se divide en cuatro zo-
nas: la principal, en la que se de-
sarrolla toda la accién del juego,
situada en el centro de la pantalla;
la llamada al inventario que es una
representacion del personaje y que
también sirve para ver qué pinta te-
nemos mientras nos Movemos por
el juego, ya que se puede variar
quitandonos o poniéndonos ropa,
gafas, sombrero, etc.Esta se en-
cuentra a la izquierda de la panta-
lla. La tercera parte serian las op-
ciones de carga, los niveles de
energia y el control de lupa. Esta
se encuentra en la parte superior
derecha de la pantalla. Por tltimo,
quizds la parte mas innovadora, es
la lupa, ésta se encuentra en la par-
te inferior izquierda de la pantalla,
y es una pequefia pantalla en la que
aparece aumentado todo lo que pa-
sa por debajo del cursor del ratén,
asf como un texto de descripcion
de lo que nos vamos encontrando.
Con este método de Zoom, los ob-
jetos que nos encontramos y que
nos serdn necesarios, pueden estar
separados de otros totalmente int-
tiles por un solo pixel, pero que
gracias al sistema de zoom para
nosotros son claramente diferen-
ciables.

El nivel grifico de esta aventura
estd por encima de la media, aparte
de los efectos de zoom. Destacan
sobre todo el nivel de detalle de los
pequefios objetos, en cambio los
personajes no tienen casi detalle,
algo comprensible ya que toda la
accion se realiza en una visjon tipo
satélite, en la que lo que mads ve-
mos de nuestro personaje es el pe-
lo. Los efectos sonoros del juego
estdn muy bien conseguidos, con-
siguen crear una atmoésfera opresi-
va, que hace encoger-al corazén.
Estos, acompafiados con los sang-
rientos gréficos, consiguen una
muy buena ambientacién, no es
que sean muy extensos, pero el so-
nido tipo marea que nos acompana

en casi todos los momentos

de la aventura llega a ser
angustioso. Este sélo cesa
en los momentos de’accion
en los que es sustituida por
otro ambiente mds adecua-
do para la ocasion.

La dificultad en "Dream-
web" es bastante adecuada,
no hay que hacer cosas ex-
trafias como cambiar la mo-
neda de penique por la pe-
queiia ballena roja que a su
vez ha de ser cambiada por
el despertador. No, todas las
acciones son bastante 16gi-
cas teniendo en cuenta tu
estado mental, que no im-
plica que tus acciones sean
extrafias, sino un poco vio-
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lentas, algo totalmente nor-
mal en alguien que ha pasado lo
que ti. Quiza el vnico punto dificil
es el de moverte por las terminales
y conseguir la informacién que ne-
cesitas.

En el caso de la adiccién, se produ-
ce una extrafia circunstancia: el
tiempo no pasa cuando te pones a
jugar con "Dreamweb”, no sé si se-
rd el ambiente creado o que, con lo
que se puede decir que es bastante
adictivo, comparando "Dreamweb"
con otras aventuras. Destaca la ori-
ginalidad del tratamiento a la hora
de moverte por su universo, tam-
bién destacan las notas violentas,
algo que hasta hace poco sélo esta-
ba permitido en los juegos de lucha
o los mata-algo-que-se-mueva-por-
la-pantalla.

Como valoracién final, destacar
ante todo la originalidad de todo
el juego en general, nada es nuevo

, pero todo esta tratado de una for-
ma diferente. Un juego recomen-
dado tanto para los aficionados a
las aventuras grificas como para
los no aficionados, a ver si se afi-
cionan.

Recomendaciones

v/ Cégelo todo y examinalo bien,
hay cddigos y pistas en los lugares

mds insospechados.

¢ En la casa de Eden, tu novia,
siempre encontrards informacién
valiosa, aparte de otras cosas mds
carnales.

v Actiia como un psicopata. Si al-
guien no te deja pasar le pegas un
tiro o le das un hachazo, si te deja
hacerlo es que tenias que hacerlo.
+’Coge especialmente los cartu-
chos informdticos, siempre estdn
llenos de informacién.

Ayuda Dreamweb

Me desperté en el apartamento de
Eden después de otra de mis te-
rribles pesadillas.Ya me habia ves-
tido, asi que cogi mi cartera sin
hacer mucho ruido para no desper-
tar a Eden que todavia dormia. Co-
gi mi cartera y sali de la habita-
cién; en el microondas cogi mi lla-
ve y sali de casa; en el garaje esta-
ba todavia el coche estropeado de
Eden, asi que cogi todas mis her-
ramientas, sali a la calle y me fui'a
casa. Entré como siempre gracias a
las notas de mi cartera, como me
ocurria desde las dltimas semanas,
no recordaba como era mi cuarto.
Cogi el cuchillo que estaba en mi
cama, y tuve que examinar un car-
tucho marcado como importante,
que estaba escrito con mi letra,
con mis grandes conocimientos in-

solo conozco list,
read, logon Ryan, password y
Blackdragon. Después de leer lo

formaticos,

que era importante, me fui a ver a
mi amigo Louis. Después de hablar
un rato sobre temas harto intere-
santes, como conseguir una pistola,
y cosas asi, cogi su pase para un
extrafio club y me fui.

Cuando llegué a Sparky’s, el bar
donde trabajo , Sparky mé dijo que
estaba despedido y que pasara mi
tarjeta que me ingresaria la liquida-
cién. Aldn me quedé un rato por
alli hablando con la gente y me en-
teré de donde estaba ese bastardo
de David Crane con el que habia
estado sofiando y que sabia que te-
nia que morir. Me fui al extrafio
club del que me habia hablado
Louis. Alli el sefior Silverman me
vendié un fantdstica pistola que
apuntaba sola, y me fui al hotel
donde estaba David Crane. Pedi
una habitacién en la planta debajo
de la David-lo mataré-Crane; subi
hasta mi planta y examiné la situa-
cién. Encontré un hacha para los
casos de incendio y'la cogi, nunca
se sabe para qué se puede necesitar
un hacha. Volvi al ascensor y tras
manipular los mandos para que na-
die lo llamara en el momento de
mi . actuacién, me subi al techo,
encontré las puertas de David Cra-
ne, usé el hacha para abrirlas, me
encontré dos guardas que se que-
daron perplejos ante mi entrada.
Al mds cercano le invité a que co-
nociera mi hacha , con el otro, fui
mas moderno.

Ya tenia el paso libre hasfa David.
Entré en su habitacién y lo ma-
té,una extrafia luz surgidé de su
cuerpo, me invadié y apareci en la
capilla como en todas mis pesadi-
llas. Alli el gran maestre me dié
mis nuevas 6rdenes: eliminar a un
general, sali de la capilla y me des-
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JUEGOS

Colaborac:on Dark

;Qué ocurre con los ]uegos
de Amiga’?

- Es mi deber como usuafio de Amiga, informaros de todo lo que' yo pueda
saber en beneficio de todos, porque en este mundo de Amiga, todos somos

una pequena familia, eso es lo bueno de ser usuario de Amiga.

Esta carta tiene como motivo informaros sobre el ECTS de esfe ano, ya que
revistas como Micromania, que segun ella, es la mejor en videojuegos y ni
se molesta en como le va al ordenador que revolucioné el concepto de
videojuego, y es que esa revista necesita un pequeno repaso como el pais.

ok

Bueno, os voy a contar lo més ac-
tual del mundo Amiga en lo que
respecta al tema de los juegos y
aventuras, porque pienso que el
Amiga necesita de este software.
Las ideas aqui comentadas son de
diversas companias creadoras de
juegos, las cuales nos muestran c6-
mo ven el futuro de Amiga y lo
que van a crear para nuestro orde-
nador. Yo espero que todo lo aqui

comentado sea de vuestro agrado y

disfrutéis de ello.

En el ECTS estaba en boca de to-
dos los usuarios de Amiga el saber
si el desarrollo de software de en-
tretenimiento para ese ordenador
iba a continuar o sufriria algtn pa-
rén o algo por el estilo. Diversas
compaiiias comentaron sus opinio-
nes respecto a la miquina y a su

futuro, que mds adelante os referi-

ré.

Una de las frases de David Plea-
sance, "si el Amiga no es fabricado
y relanzado antes de final de afio,
seguird el mismo camino que el
Atari ST o el Falcon ...". Si ami-
gos, como lo ofs, éstas fueron las
palabras de David, y creo que la
cosa va bien, pero que también es-
td bastante delicada.

A continuacion, éstas son las opi-
niones de las casas 'de juegos que
contintan con Amiga:

21 st CENTURY:

Nosotros
Amiga. Nosotros no pensamos que
la muerte del Amiga esté tan cerca,
y menos ahora, Pinball Ilusions tu-
vo unas enormes ventas en Ingla-
terra y la cosa no nos va mal, y di-

ne abandonaremos el

go esto porque todavia tenemos
una gran demanda de juegos y creo
que la gente se estd concienciando
con la piraterfa, y esto sélo estd
ocurriendo en el mundo de Amiga,
yo creo que la gente se estd dandor
cuenta de ello. Es verdad que no-
sotros desarrollamos para PC, pero
siempre estaremos con Amlga
Gracias a vosotros.

ADVENTURE
SOFT:

Nosotros presentamos a Simon 2,
para A1200 y la- CD32. Creemos
que el Amiga seguird, pero todavia
no hay que adelantar aconteci-
mientos ...

ACTIVISION:

Nosotros estaremos completamen-
te con el desarrollo de juegos para
Amiga, pero ahora Amiga no estd
fuerte en el mercado, y también

queremos trabajar para las nuevas

plataformas que nos vienen enci
ma. Evidentemente, si el Amiga
resucita, nosotros. desarrollare-
mos nuevo software para vuestra
mdquina.

ASCON:

La marca de Amiga no nos permite
ganar lo suficiente para sobrevivir,
entonces nosotros desarrollamos
para PC y CD-ROM, pero de mo-
mento no acabaremos con Amiga.

‘CYBERDREAMS:

Nosotros pensamos gque no es justo
lo que le estd sucediendo al Ami-
ga. Uno o dos titulos hemos sacado
para la CD 32 pero de momento
nada mds. Es una pena, en el Ami-
ga se necesitan mds lectores CD
ROM y seguro que tendréis una
fiesta de videojuegos. Creo que el

Amiga es maravilloso en este sen-.

tido, y para programar el 68000 es
lo mejor que he conocido, pero de
momento, no podemos desarrollar
para esta maquina.

CODEMASTERS

Creo que hemos
gado a un tope

Amiga renace,
soy el primero

muy difi-
cil.

EMPIRE'

Es verdad que nosotros tltimamen-

te hemos desarrollado poco para - §

Amiga, pero es un riesgo que no
puedes correr viendo como estd el
mercado y a donde se dirige, que
como todo el mundo sabe es el PC
CD ROM. Habiendo tantos Amiga
como s€ que hay, y si los fabrican-
tes de hardware abarataran los pre-
cios de lectores CD para Amiga,
seguro que os abriria las puertas a
vosotros y a nosotros. De momen-
to, no sabemos en qué pensar...

8 VIRGIN:

Nosotros  desa-

E| esta maravillosa
1 miquina. Tene-

mos mucha acti-
vidad en Amiga y hay mucha de-
manda, por lo que nos da a pensar
que si el Amiga renace, tendremos
mucho trabajo por delante. El tini-
co problema que tenemos actual-

mente es la distribucién, y esto ul— E

timo es serio.

FLAIR
SOFTWARE:

Hemos desarrollado poco para
Amiga dltimamente, pero tenemos

i

| rrollamos softwa- %
il re especifico para |

en la plantilla verdaderos fandticos -
de programar en Amiga y muchos °

fans, por lo tanto esperamos sélo
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una cosa: que el Amiga salga ade-
lante, porque tenemos muchos pro-
yectos para Amiga & CD32. Si el
amiga viene, preparaos para una
nueva oleada disefiada sélo para
esta fantdstica maquina.

OCEAN:

Uno de los problemas que tenemos
es la distribucién para Amiga. Y
también que hemos tenido un giro
muy grande y los productos van
mis para PC y PC CD-ROM.

GAMETECK:

Nuestra posicién no cambia res-
pecto a Amiga. Continuaremos con
mucho desarrollo de software que
tenemos preparado para Amiga &
CD 32 y esperemos que el Amiga
salga adelante y se olviden los
problemas y las incomodidades de
Commodore.

GRANDSLAM:
(Rasput n)

Una gran parte de nuestros desa-
rrolladores trabajan para Amiga y
por lo tanto seguiremos. La de-
manda de juegos siempre estd ah{ y
los poseedores de Amiga piden
mas. El Amiga representa una gran
parte de nuestro desarrollo total.

IMPRESSIONS:

Nosotros  hemos  desarrollado
siempre para Amiga y tltimamente
para A1200. Creemos en Amiga y
sus cualidades, y no merece estar
donde le vemos ahora; es el "hijo
rebelde" de los micros.

INTERPLAY:

El problema es que nosotros somos
una casa Americana y Amiga estd
muy poco presente en USA. Hay
més demanda en consola. Estd cla-
ro que si el Amiga aparece de nue-
vo a la escena, nosotros nos ten-
dremos que plantear de nuevo el
seguir desarrollando para esta ma-
quina.

TIME WARNER:

Nosotros tenemos demanda de
Amiga y por lo tanto es muy im-
portante para nosotros. Seguiremos
desarrollando para Amiga.

KOMPART:

Nosotros tenemos muchos proyec-

. tos para Amiga. Tenemos la propo-
sicion de desarrollar definitiva-
mente para Amiga. Es verdad que
con el Amiga no se obtienen gran-
des beneficios, ya que la marcha
del PC es impresionante. Esto es lo
que ahoga, pero seguiremos: con
Amiga.

KRISALIS:

Nosotros no hemos abandonado

ninglin proyecto-en curso, pero de-
bido a los problemas de Commo-
dore, nos hemos echado un poco
hacia atrds. Esperemos que todo
esto se solucione y sigamos el cur-
so de Amiga. :

TEAM 17:

Nos estamos planteando el progra-
mar hacia otros sistemas Saturn,
PS-X, PC, MAC .... Todavia no
hay nada definitivo, pero debido a
los problemas de Commodore ya
que siempre nos lo ha puesto todo
tan dificil, ya estamos un poco de-
sesperados. Es verdad que nosotros
tenemos una gran reputacién gra-
cias al Amiga, pero yo creo que las
cosas tienen que cambiar y rdpida-
mente.

MILLENIUM:

El Amiga no es rentable. Es una
maquina increible, pero no... Si el
Amiga regresa, por supuesto que
nosotros desarrollaremos para el
mismo.

¥ desarrollaremos

JUEGOS

Colaboracion Dark

U.S. GOLD:

Nosotros s6lo tenemos un proyecto
en curso, Super Street Fighter 2, y
no podemos desarrollar mds para
este sistema. Por contra, es eviden-
te que si el Amiga renace, nosotros
de nuevo para
Amiga. :
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Colaboracion Dark

JUEGOS

TITULOS DE JUEGOS PARA AMIGA EN LOS PROXIMOS MESES

ALIEN BREED 3D

BALDIES

BASE JUMPER
CHAMPIONSHIP MANAGER 2
CLOCKWISER

DARKSEED

DUNGEON MASTER 2
EVASIVE ACTION

F1 WORLD CHAMPIONSHIP ED
FINAL OVER

FRONTIER 1 ENCOUNTERS
ITS CRICKET

JET STRIKE

KINGPIN

LEADING LAP

MANCHESTER UNITED, THE DOUBLE

MEGARACE
PINBALL ILUSIONS

- PIZZA TYCOON

POLE POSITION

RALLY CHAMPIONSHIP
RUFFIAN

SPEEDBALL 2 :
SUPER STREET FIGHTER 2
SYNDICATE

TACTICAL MANAGER 2
TOWER OF SOULS

VIROCOP

BREACH 3

BRUTAL

COLONIZATION

EVILS DOOM

EXTRACTOR

FLIGH AMAZON QUEEN
LEGEND

NICK FALDO DELUXE EDITION
SABRE TEAM BUDGET
SIMON THE SORCERER 2
SPERIS LEGACY

1 e

TYNI TROOPS

TURBO TRAX _
ULTIMATE MANAGER SOCCER
BEHIND IRON GATE

CHESS THROUGH THE AGES
COALA

FOOTBALL GLORY INDOORS
HIGH SEAS TRADER

LIMBO OF THE LOST

MAD NEWS

MASTER AXE
MICROMACHINES 2
PINBALL MANIA

AMIGA, CD32
AMIGA, 1200, CD32
AMIGA

AMIGA

AMIGA, 1200, CD32
CD32

AMIGA

AMIGA, CD32
AMIGA

AMIGA, CD32

1200, CD32

AMIGA

CD32

AMIGA, CD32
AMIGA, CD32
AMIGA, CD32
CcD32

1200, CD32
AMIGA

1200

AMIGA, 1200, CD32
AMIGA

CD32

1200

CD32

AMIGA
AMIGA
AMIGA, 1200
AMIGA
AMIGA, 1200, CD32
AMIGA
AMIGA

CD32

AMIGA

1200, CD32
CD32
AMIGA, 1200, CD32
1200, CD32 -
AMIGA, CD32
1200, CD32
AMIGA, CD32
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMIGA

1200

AMIGA

1200 -

CD32

AMIGA
AMIGA, €D32
AMIGA
AMIGA

Creaciones Artisticas,

10 afios trabajando exclusi

Con todo esto, espero que se tenga la suficiente informacién de
lo que se viene encima. Ya habéis visto las opiniones de las ca-
sas de software, que no hay nada decidido hasta que se vean los
hechos, es decir, que al Amiga le queda mucho trabajo por ha-
cer, y tanto Escom como UK se tienen que apoyar y sacar esto
adelante.

Lo que si comparto, uno de los comentarios anteriores, referen-
te al tema del precio de las aceleradoras y demds, y sobre todo
para Amiga 4000. Por el precio de una Cyberstorm 060 a 50,
me compro un PC Pentium con todo, he aqui uno de los gran-
des problemas de Amiga, los precios tienen que ser mucho mads
competitivos, y tener comparacién con los del mundo PC si se

_quiere llegar al nivel de ellos. Por supuesto que hay muchos

mds PC que Amiga, pero el fabricante no se arriesga a vender
mads barato.

Con todo esto he querido tratar de informaros puntualmente de
la actualidad de los videojuegos de Amiga, los cudles estin pa-
sando por una crisis muy dura. Si esto no cambia, esta parte li-
dica se nos va a acabar pronto, pero un compaiiero americano
que escribié en un BBS "He comprado un sistema completo de
Amiga y Video-Toaster y un Cobra, y he descubierto que con
este Hardware -de ordenador no tienes limites. Estamos muy
equivocados en todo lo referente a lo bueno, no podemos diri-
gir las miradas a un Pentium o a un P6 s6lo porque vayan a 100
6 133 MHz, sino de lo que se trata es ser creativo y tener ima-
ginacién. En el mundo del PC se me cerraron todas las venta-
nas y puertas, pero con Amiga es un nuevo mundo fantdstico,
en el que me ha costado mucho esfuerzo completar mi equipo
actual, pero puedo competir con Silicon sin ningin problema y
a un nivel econémico que sea asequible a mis bolsillos. Muchas
veces me cerraban las puertas por no conocer el nombre de esta
mdaquina. Amiga ;qué es eso?. Pero encendias todo aquello y la
magia te envolvia. He ganado varios concursos de animacién
con mi A3000, el cual competia con los grandes Pentium, pero
con un poco mds de tiempo de render empleado por mi Amiga
logré esquivar las incomodidades de mi rival. S6lo tienen velo-
cidad y de lo demds se han olvidado. Con Amiga todo es posib-
le. Amiga Forever". '

Bueno, con esto tiltimo creo que queda claro que el ordenador
es una herramienta para todo y que nuestro Amiga se lleva la
palma, pero siempre habrd gente reacia a nuestro sistema. Creo
que el Amiga se merece mucho més de la imagen que le han

dado. @
Dark.

Dedicado a PiXelL SOFT.

Nota de Redaccion: Dark, ponte en contacto con nosotros ur-
géntemente. TLF: (93) 680.03.34

ador del mundo.

ey

amente para y con el mejor orden

AT " it a1
Z i e ¥
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no te has suscnto? . ,
Imaginate la situacién...
Sabes que ha salido un nuevo A
ejemplar de AlnFo... E
Corres desesperadamente a tu
distribuidor...y...
ARGG! |Se han agotado!
HELP!;Dénde puedo
, conseguirla?
Llamanos directamente y

suscribete 0 sohclta los
ejemplares que te falten...
iTu Amiga te lo agradecera'
TIf. (93) 680 04 34




IEDEMOS Y JUEGOS

= =

LAS MEJORES DEMOS DEL MOMENTO

Las Demos de
"The Party I[V"

En diciembre del afno pasado se celebré en Dinamarca la party mas
importante de Europa e incluso del mundo: The Party IV. Esta party es
la Meca de todos los grupos de la escena. Alli se reunen los grupos
mas importantes y los personajes mas célebres para conocerse,
infercambiar software y sobre todo competir. Alli se presentan las
demos mas impactantes, originales e innovadoras, que marcaran el
esfilo de las proximas demos. Si eres un fandtico de las demos y
alguna vez tienes la oporfumdad de asistir a The Party, no la
desaproveches acabarias lamentandolo.

Hoy comentaremos fres de las demos presentadas a concutso,

siendo una de ellas la ganadora indiscutible: acabé doblando en

puntos a la segunda clasificada.

NEXUS 7

Nombre: Nexus 7

Grupo: Andromeda

Tipo: Trackmo (1 disco).
AGA. A1200 estandar.
Programador/es: Dr. Jekyll,
Mr. Hyde

Graflsials Archmage, View
Musico/s: Interphace

Andromeda es un grupo que se ha ca-
racterizado por el alto nivel de sus pro-
ducciones. En el mimero 0 de AlnFo ya
comentamos una de sus demos: Se-
quential, 'y comprobamos que éste gs
uno de los mejores grupos de la escena.
Y por si no fuera bastante, Andromeda
se hizo con el trofeo a la mejor demo
en The Party IV. Si tienes un A1200,
ésta es una demo que no debe faltar en
tu coleccion. Nexus 7 fue la justa ven-
cedora, tanto por la calidad de sus efec-
tos como por la novedad de varios: de
ellos.

Una galaxia espiral formada por dots
nos da la bienvenida mientras vemos
los créditos de autor. Un efecto de tran-
sicion que simula la desconexién de un
televisor da paso al titulo de la demo:
un fantdstico grifico de Archmage en
el que se observa la cabeza de un
hombre con varios cables conectados.

© Otro~efecto de transicién y podremos

ver un recorrido por un paisaje del tipo
Vista Pro, efecto que ultimamente estd
de moda. Sin embargo esta vez el pai-
saje estd en un solo color, por lo que el
efecto queda bastante deslucido. Es una
ldstima, ya que esta parte desentona
con el resto de la demo. A continuacion
otro efecto impactante: una esfera de
grandes proporciones hueca formada
por tiras horizontales y con un foco de
luz, todo ello animado y generado en
tiempo real. La esfera deja paso a otro
efecto nuevo: el gouraud pulse. Objetos
tridimensionales irregulares con un rel-
leno realizado con la técnica gouraud
(técnica que se utiliza en programas de

raytracing). Los objetos dan la sensa- .

cion de estar al rojo vivo.

PULSE

De repente la pared se resquebraja, Ha-
ces de luz salen de la grieta hasta inun-
dar la pantalla de luz. Se nos revela un
nuevo efecto: una esfera que proyecta
seis focos de luZ, todo ello a tiempo
real. Y a continuacién otro efecto nue-
vo y genial: el cluster shade. Se trata de
una fractal tridimensional generada a
tiempo real como si fueran shade-bobs.
Sin embargo no acaban aqui los efectos
nuevos, el motion blur es el siguiente.
El motion blur es una técnica que usan
los modernos programas de raytracing
para hacer que aparezcan borrosos, co-
mo si en el momento de hacer una foto
el objeto se moviera.

Andromeda aplica el motion blur a un
grifico que se va deformando. Alli
donde hay deformacion el dibujo se di-
fumina. El efecto es realmente especta-
cular y merece la pena ser visto.

El siguiente efecto, pese a no ser nuevo
ni espectacular, no deja de ser simpiti-
co. Una ldmpara de mesa articulada
que se mueve en un entorno tridimen-
sional. La ldmpara se mueve como si
realmente estuviera viva, con gran na-
turalidad (natural motion). Mds innova-
ciones: una esfera lupa con una textura
encastrada rotando, todo a tiempo real.
A continuacién otro efecto psicodélico:
un zoom de un plasma. Los colores
desfilan a toda velocidad a medida que
nos adentramos en el plasma. Los dos
tltimos efectos son un scroll hecho con
raytracing (luz y textura) a tiempo real
y unos haces de laser que surgen del
signo de Andromeda (el ldser es otro de

los efectos de moda). La verdad es que
resulta dificil imaginar una demo que
pueda superar a Nexus 7, pero lo mis-
mo pensdbamos de grandes demos cld-
sicas. Cada vez aparecen efectos mds
espectaculares con rutinas mas optimi-
zadas y eficientes, Alin asi costard bas-
tante superar ésta demo.

Todavia no he hablado de la parte gra-
fica y sonora. En cuanto a gréficos, no
hay demasiados, sin embargo tanto el
gréfico de titulo como el gréfico al que
se le aplica el motion blur son geniales,
marca de la casa Andromeda (por algo
tiene a algunos de los mejores grafistas
de la escena mundial). La miisica

acompaiia muy bien a la demo, con una
buena sincronia, aunque no resalta tan-
to, Nexus 7 es una demo mayoritaria-
mente visual, donde prima la novedad.
La misica cumple con su papel unifica-
dor, haciendo que el producto resulte
perfecto.

Ya sabes, si lo tuyo son las demos y
posees un Al1200, Nexus 7 debe estar
en tu coleccién. Sus efectos dejan en
paiiales todo lo visto hasta ahora.

NOTA: la demo funciona en A1200 sin
ampliar. En un A1200 con 68030, FPU
y fast ram no funciona correctamente.
Desconocemos si funciona bien en
A1200 con otro tipo de ampliaciones o
en A4000.¢
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SOULKITCHEN

Nombre: Soulkitchen
Grupo: The Silents

Tipo: Demo (2 discos). AGA.
A1200 estandar.
Programador/es: Crush,
Rick

Grafista/s: Dize

Mdusico/s: Scortia

Soulkitchen es una demo de concep-
cidn cldsica, aunque no por ello falta de
calidad. La prueba de ello es su cuarto
puesto en la Party IV. Sin embargo nos
sabe a poco una vez vista; pese a ocu-
par dos discos, la cantidad de efectos
mostrados es inferior a demos de un
disco como Nexus 7. Pero veamos en
qué consiste Soulkitchen...

Comenzamos con una intro en raytra-
cing en la cual vemos como un caza es-
capa de una nave que resulta ser el logo
de The Silents. Por desgracia la anima-
¢ion es en blanco y negro, pocos colo-
res y se ha expandido su tamafio, de
manera que los pixels son de gran ta-
maio. Estos efectos, pese a reducir la
cantidad de memdéria que ocupa la ani-
macioén, perjudica la animacién. El si-

guiente efecto son una serie de objetos -

formados por dots (puntos) generados
por funciones matemdticas. Pese a ser
un efecto cldsico, la snavidad de movi-
mientos y la complejidad de las formas
hacen que el efecto no nos resulte te-
dioso.

A continuacién se nos muestra un torus
con un relleno utilizando la técnica
phong, técnica utilizada por muchos
programas de raytracing. El torus es

calculado a tiempo real, y valga la re-
dundancia, el efecto es tremendamente
realista. Con el phong se le da al torus
un auténtico efecto tridimensional. El
torus deja paso a un caleidoscopio de
dots. Los puntos van trazando formas
geométricas y se van formando colores
como si fuera un efecto de shade-bobs.
Seguidamente, uno de los efectos que
ya estaba de moda hace unos afios: la

deformacién de una imagen a tiempo

real. Debido a que es un efecto ya visto
muchas veces, ya no nos parece tan
impresionante como la primera vez que
pudimos observarlo. Sin embargo no
por ello no deja de ser un gran efecto (y
a muchos programadores ya les gusta-
ria conseguirlo).

Un tinel vectorial nos lleva a un po-
liedro con textura diferente en cada ca-
ra, foco de luz y composicién gelatino-
sa que rebota en un par de rampas. Tras
él, otro de los efectos de moda: objetos
vectoriales con un foco de luz caleula-
do con la técnica gouraud. Esta vez, pa-
ra rizar el rizo, los objetos son transpa-
rentes y se realizan morphs de un obje-
to a otro. Y hasta aqui los efectos que
se nos muestran en Soulkitchen. Ahora
cemprendéis porqué dije al principio
que esta demo sabia a poco. Los grafi-

S e

SYNDROME

Nombre: Syndrome
Grupo: Balance

Tipo: Trackmo (1 disco).
AGA. A1200 estandar.
Progrcmador/es: Scope,

Groflsta/s R.W.O. Unlque
Musico/s: Subject

A mi juicio, Syndrome no merece el ca-
torceavo puesto en el que quedd clasifi-
cada. Los efectos mostrados tienen tanta
o mds calidad que Soulkitchen, ademds
_algunos de ellos son nuevos, sin embar-
go termino en el puesto catorce (supon-
go que el hecho que The Silents era uno
de los grupos organizadores de The
Party IV influyé bastante en el resulta-
do).[Nota: creo que los silents eran orga-
nizadores. al menos lo eran la edicion
pasadal.

Veamos que efectos forman Syndrome:
un tiinel formado por la aparicién® de pe-
quefios poligonos a gran velocidad nos
lleva a un interesante efecto: un poliedro
- vectorial con foco de luz. /Y ésto es in-
teresante, si ya lo hemos visto cientos de
veces?. Pues si, ya que no es un tnico
poliedro, si no dos que conviven en un
mismo espacio. La unién de los objetos

no estd limitada por las aristas de las ca-«

_ras, por lo'que una misma cara puede ser
compartida. Aunque a primera vista no
parezca un gran efecto, se necesita un
gran numero de cdlculos en poquisimo
tiempo para lograrlo, ya que es un efecto
a tiempo real.

Un bonito logo nos informa que vamos a
ver un plasma en HAM 8. Ademds del
susodicho plasma vemos sobreimpresio-
nado un prisma elastico que se retuerce

sse: T T —

con foco de luz. El efecto siguiente nos
muestra una carretera a toda velocidad.
Es una pena que solo se muestre 13 car-
retera con un sencillo. horizonte. Si se
hubieran afiadido grificos en los bordes
de la carretera como drboles, postes, y
un fondo en el horizonte, el efecto serfa
estremecedor, ya que su velocidad es
muy alta, consiguiendose una gran sua-
vidad en el movimiento. .La carretera

nos conduce a un viejo conocido: el
glenz-vector,

L

Como ya es un efecto demasiado conoci-
do, se le ha afiadido un elemento mis: el
objeto se "corta” con el fondo. de mane-
ra que algunas caras quedan ocultas o no
se ven enteras. Este es un efecto que
nunca lograriamos en el mundo real, ya
que dos sdlidos no pueden existir a la
vez en un mismo espacio. Después del
glenz vemos una esfera de 80 caras con
un foco de luz. El sombreado del vector
se hace mediante phong o una técnica
parecida (es similar al torus de Soulkite-
hen, aunque menos espectacular que €s-
te). A continuacién podemos ver las let-
ras BLC (Balance) formadas por lineas
eldsticas que se deforman (jelly-splines).

Bk e e

El movimiento es suave, ademads, las li-
neas dejan un rastro que crea un efecto
de difuminado. Aunque no es impresio-
nante, el mismo efecto aplicado a'un ob-
jeto tridimensional algo complicado ha-
ria de éste un gran efecto. ‘El efecto si-
guiente es una lupa esférica que se aplica
sobre el dibujo de una chica. El dibujo
no es espectacular pero si de gran cali-
dad. Por supuesto, el efecto es a tiempo
real.

Y siguiendo con efectos a tiempo real
podemos ver un cubo con foco de luz.
En upa de sus caras aparece otro cubo
con fuente de_ luz. Sin embargo, el cubo
interior no se limita a proyectarse en una
tinica cara, si no que lo hace en tres a la
vez, por lo que aparece de forma un tan-
to extraia. Parece sencillo, pero es un
efecto muy destacable y nuevo. Siguien-
do la moda de crear imédgenes de fuego
mediante plasma, Syndrome nos muestra
uno muy poco conseguido. Es una pena,
ya que el efecto no consigue retransmitir
la idea de unas ardientes llamas. Ademads
no ocupa la mayoria de la pantalla como
otros vistos anteriormente, por lo que de-
sentona un poco con el resto de la demo.

El 1ltimo efecto es una bola de rayos,
una esfera de plasma. Seguro que habéis
visto una en alguna ocasion. Los rayos
se emiten desde el centro de la esfera, y
si tocamos el cristal de la esfera los ra-

TOP DEMOS

Las Demos de "The Party IV"

COS, aungue pocos son correctos, desta-
cando la intro en raytracing. Al igual
que Nexus 7 se apoya mds en el impac-
to visual de los efectos que en un dise-
fio complicado. La misica no es la
cldsica makinera o tecno. Soulkitchen
se apunta al carro de las demos con
miisica de estilo jazz, como la concoci-
da Arte. Es bueno ver que una demo
moderna no tiene porqué tener un Gnico
estilo de musica. Resumiendo, Soul-
kitchen es una buena demo, sin embar-
go ,s1 has visto antes Nexus 7, quizas te
decepcione un poco, pero esto te pasard
con cualquier otra. Nexus 7 es la indis-
cutible nimero 1.

NOTA: Esta demo sélo funciona en
A 1200 estindar. Desconocemos si fun-
ciona en A4000.

TOP DEMOS

1. Nexus 7 (AGA) /
Andromeda

2 5wnchbock (AGA &
'030) / Rebels

3. Syndrome (AGA) /
Balance ’
‘4, Soulkitchen (AGA) /
The Silents

5. Imagine (AGA) /
Dream Dealers

TOP JUEGOS

1. Sensible World of
Soccer / Vir g
2. Aladdin (AGA) /

VII’&

ortal Kombat 11 /
Acclaim ¥
4, Pinball lllusions (AGA)
[ 21st Cen’ruB/

5. Zeewolf / Binary
Asylum -

ilustraciones de Unique también son de
gran calidad, aunque no se pueden com-
parar con la impactante obra de arte de
RW.O

La miisica es la tipica makinera, aunque
se adapta a lo que aparece en pantalla:
en la parte de la carretera es mds relajada
y ambiental, mientras que en los efectos
de vectores pega fuerte. Ademds gstd
muy bien coordinada con los efectos: si
se para la miisica, el objeto que estd en
pantalla deja de moverse, etc. No serd un
niimero uno, pero no necesita ser mas.
Cumple un’ papel unificador como en
Nexus 7.

yos se desvian hacia nuestros dedos. Y =

para terminar se nos muestra un fantasti-
co e impresionante grafico de R.W.O.
(ex-miembro del grupo Kefrens) de un
forzudo marinero (mds ‘"cachas" que
Rambo). Ademds, y para no dejar lugar a

dudas, se nos muestran algunas de las
etapas del grifico desde su inicio hasta
su culminacion (el llamado anti-digit
mode, usado para demostrar que un gra-
fico no ha sido digitalizado). Al igual
que en Nexus 7, hay pocos grificos, pe-
ro todos son de gran calidad, destacando
sobre todo el grafico del marinero. Real-
mente no parece hecho a mano, pero si
tenéis dudas, bastard con que vedis el an-
ti-digit mode para convenceros que ha
sido creado a mano con mucha pacien-
cia, destreza e imaginacién, Las dos

NOTA: Esta dema sélo funciona en
A1200 estindar. Desconocemos si fun-
ciona en A4000.
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El asesino sube la escalera silenciosamente,
casi de puntillas, estudiando cada uno de sus
pasos detenidamente. Su respiracién suena
entrecortada, su corazén acelerado. El olor a
orines es insoportable. Todo estd a oscuras.
El mismo se ha encargado de sabotear la ins-
talaci6n eléctrica de todo el edificio. Sin em-
bargo, ve todo lo que le rodea casi lo mismo
que si fuese de dfa, pero con tonos de color
verde: las gafas de infrarrojos apenas pesan.
Un ruido. Se detiene rdpidamente, su mano
blande un cuchillo pequefio pero mortal; ar-
caico pero de acci6n silenciosa: dos hojas de
doble filo que salen de un mango de politeno
negro.

Alguien baja por las escaleras lentamente, a
tientas, agarrado a la barandilla, lo mismo
que un buitre a la carrofia. Se acerca al asesi-
no sin saberlo. El asesino le observa, averi-
guando- gracias a sus gafas de visién noctur-
na, que se trata de un hombre de unos setenta
anos. ; :
-Mierda, mierda, mierda -reniega el anciano,
por manejarse como un ciego. Suficiente tie-
ne con no aparentar debilidad en un barrio de
fieras; el Chinatown multirracial.

El hombre con gafas de visién nocturna se
pega contra la pared de la escalera. Deja de
respirar, El anciano pasa a su lado, a escasos
centimetros, casi rozandole. De pronto, se
detiene, frunce el cefio como si hubiese es-
cuchado algo. Gira su cabeza, y se queda mi-
rando hacia donde estd el furtivo: oscuridad.
El asesino aprieta fuertemente con su mano
el mango del cuchillo, preparado para entrar
en accion,

El hombre viejo permanece mirando hacia el
mismo lugar, luego continda bajando, reali-
zando una mueca. Crefa haber oido algo, co-
mo si alguien estuviese amparado en la oscu-
ridad, una respiracion quizds. El asesino se
relaja. Piensa lo ficil que hubiese sido cerce-
narle el cuello, de un solo gesto. No estd aquf
para eso. El no era su objetivo. Ha de perma-
necer de incognito mientras tanto. Dirige su
mano al Receptor de Suefios Virtuales que ha
dejado insertado en la base de su crineo.
Oprime el interruptor de encendido. Un led
parpadeante de color rojo se activa. Pega su
cabeza contra la pared, para que la diminuta
luz no le delate en la oscuridad.

La visién de la escalera desaparece. Medio
segundo después, aparece ante sus 0jos una
representacion tridimensional de la misma;
aun RSV preparado con un biochip de Soft de
la estructura del edificio. Lo que ve a partir
de ahora no es real, sélo simulado. El escena-
rio Virtual estd iluminado por fuentes de luz
invisibles, aqui no hace falta ningin aparato
de visién nocturna. Un satélite en 6rbita geo-
estacionaria recibe sus coordenadas de posi-
cién en el mundo real, y las transmite al
control central del RSV, situindole en el

" mundo Virtual, en la misma posicion que se
encuentra en el real.

Mueve sus simuladas manos por delante de
los ojos, sin embargo, alli en un rincén de la
oscura y real escalera, permanece relajado,
totalmente inmévil, recostado contra la pa-
red, como un titere inoperante. yEscenario
Virtual. Mueve su mano derecha trazando un
circulo imaginario en el no-aire, en el sentido
contrario al de las agujas de un reloj. Su
diestra deja un leve rastro de materia indefi-
nida flotando en el no-elemento, que ripida-
mente se difumina. Ante sus ojos aparece un
panel semitransparente, de diversas opciones
identificadas con dibujos simbélicos. Elige

3 ‘ II'CAOS"

El PurgadbfPan‘e II:

”CGOS”

uno de ellos, lo toca ligeramente, atravesdn-
dolo como si se tratase de niebla.
-Localizacion de objetivo -le informa una
voz asexuada que solo él puede escuchar.
Entonces su no-cuerpo se proyecta en un via-
je hacia las plantas superiores, levitando so-
bre los peldaiios. Quinta planta. Se aleja levi-
tando de la escalera. Un pasillo. Gira a la de-
recha, Seis.puertas. Es autoconducido hacia
una en conereto. El niimero de identificacion
en letras plateadas sobre la puerta; "Mike
Stein" en palabras rojas brillantes, parpa-
deando.
-Objetivo...
asexuada.

dos plantas hacia arriba -voz

Se acerca a la que busca. Saca de uno de sus

‘bolsillos una diminuta caja, con dos digitos

luminosos de color rojo indicando "00:30".
La coloca en la puerta: las ventosas la suje-
tan. Su dedo indice se dirige a-un botén de la
cajita.

-;Quién anda ahi? -la voz surge ronca de la
garganta de un hombre caucdsico, con barba,
de unos cincuenta afos, con pinta de adicto a
Suefios Virtuales prohibidos. El asesino ha
sido descubierto, los digitos del artefacto
explosivo le han delatado en la oscuridad. Se
dirige al presunto adicto. Del mango de poli-
teno salen las hojas gemelas. El recién llega-

-Lo sé, maldito -piensa ¢l asesino, que ha vis-
to el ndmero de la planta antes de conectarse.
Sin embargo ahora sabe el camino a seguir.

. Se desconecta del sistema, aunque deja toda-
via insertado el RSV.

Vuelta a la real oscuridad. Se apresura, pues
teme que alguien mids baje por la escalera,
detectando su presencia. Pensaron que a la
una de la madrugada, todo el mundo estarfa
durmiendo; el viejo no entraba en el esque-
ma. Continda subiendo sigilosamente, ‘escu-

chando de vez en cuando su propio resopli=

do. Hace tiempo que no entra en accion. Lle-
ga a la quinta planta, se aparta de la escalera
por uno de los pasillos -el que ha visto con
anterioridad en la experiencia Virtual-.
El fuerte olor a orin es aqui insoportable.
Cree averiguar que los charcos de liquido
son lo que parece. De los excrementos, no
cabe duda. Sigue por el pasillo, gira a la de-
recha. En la esquina se detiene, y asoma sigi-
losamente la cabeza, como si alguien pudiese
- verlo en la oscuridad. Nadie, sélo esas seis
puertas.

do escucha cémo alguien se dirige rdpida-
mente hacia €l. Sin pensirselo dos veces, po-
sa su mano sobre la culata de una pistola -
afianzada entre su estémago y el pantalén-,
Suenan dos atronadores disparos, el pasillo
se ilumina por los fogonazos del arma de
fuego del adicto. .

El hombre con gafas de visién nocturna hin-
ca una rodilla en el suelo, el resto de su cuer-
po se viene abajo. El dolor en la pierna es in-
soportable. Maldice. No debi6 de aceptar e]
encargo: Chinatown es peligroso, incluso pa-
ra €l. Todo el mundo va armado hasta los
dientes. El hombre que ha disparado, se dini-
ge hacia donde cree haber visto caer al furti-
va. Un dedo aprieta el gatillo de una UZI de
balas explosivas. El cuerpo del presunto
adicto es bombardeado por los proyectiles,
siendo despedazado. El ruido de las dos ar-
mas de fuego ha terminado con el sigilo.

El gallinero se ha despertado. Varias puertas
de las seis se abren de improviso. Del inte-
rior de las casas, los fogonazos iluminan de

nuevo el pasillo. Se produce un tiroteo entre
los vecinos, que disparan sin orden m con-
cierto, aunque alguna que otra bala se dirige
al cuerpo del vecino de enfrente, sin error de
cdlculo; odio de afios contenido, y finalmente
liberado. El "presunto” asesino se tapa los of-
dos con las manos, dejando caer la UZIL. Se
arrastra por el pasillo hacia las escaleras, de-
jando un rastro de sangre, y locos babeando
o sangrando a su espalda. Finalmente, alcan-
za la escalera y, comprueba que los vecinos
de las otras plantas también se han desperta-
do: los haces de luz de linternas halogenas
acribillan la oscuridad. El asunto se compli-
ca. Es hora de pedir refuerzos. El herido se
quita las gafas de visién nocturna, y las colo-
ca a un palmo de su cara, orientadas de la
misma manera que si se las pusiese a un ser
invisible. Oprime un conmutador.

-jProblemas!... ;Fuerte resistencia! -grita
hacia las gafas intentando superar el nivel de
sonido de las automdticas. Las gafas actiian

* de cdmara audiovisual remota.

Cuatrocientos metros de altura. El led de ad-
vertencia ilumina el dorso de una mano en-
guantada, que sostiene una rosquilla dulce.
-Roger -pronuncian los labios aceitosos, diri-
gido hacia el diminuto micréfono que pende
estdtico frente a su boca. El alimento va a pa-
rar al suelo. La mano enguantada afianza
ahora un mando con forma de "U". Lo empu-
ja. Las turbinas de la nave de color negro
cambian de posicién. El aparato cae en pica-
do aparentemente sin control. Doscientos
metros. El cuadro de mandos vibra. Los
dientes castafietean en el interior de media
docena de bocas. Cincuenta metros. Las ma-
nos enguantadas en cuero sintético tiran del
mando. Las turbinas vuelven a adoptar la po-
sicién original, su funcionamiento es ahora
del cien por ciento.

Los seis estémagos quieren seguir bajando,
pero la retropropulsion se lo impide. Se es-
cucha como alguien vomita, luego se desma-
ya. El vehiculo aéreo se posa suavemente

- sobre el asfalto ain caliente. Ha sido un dia

con un sol abrasador. Las turbinas levantan
una nube de basura en la cdlida noche. EI rui-
do es impresionante. Un RSV especial es co-
nectado en su base. La bestia despierta con
un fulgor en sus ojos.

-jListo! -grita el hombre del lado en el que se
ha conectado el RSV.

La nave despega, apenas ha permanecido
diez segundos sobre el asfalto. La nube de
basura revoloteando se posa sobre el suelo.
Los servomecanismos accionan los pies, pro-
duciendo un fuerte ruido metdlico al golpear
contra el duro suelo. A quiniéntos metros, el
hombre del RSV ve a través de los fulguran-
tes ojos del robot teledirigido. Delante, la
herrumbrosa puerta del edificio representada
Virtualmente. Telepresencia. El robot traspa-
sa la puerta como si fuese de papel. Se intro-
duce en el interior del edificio, medio arras-
trando la puerta de entrada consigo.

El jefe de la banda de virtutraficantes detiene
su”méquina, El cromado motor de la moto
ronronea. Con la mano se echa el cabello de
color verde hacia atrds. Su cara muestra la
marca que le ha dejado la mdscara anti-Smog
por haberla llevado demasiadas horas. Hace
tres horas que el peligro t6xico con forma de
nube ha desaparecido.

-¢Qué demonios...? -pregunta dirigiendo su
mirada hacia el edificio con la puerta arran-
cada: el umbral estd oscuro, hasta sus oidos
llega un sonido de fuertes golpes, y el oca-
sional grito de gente.

A

i
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Sus compaiieros detienen las méquinas al la-
do del cabecilla, con un chirriar de los neu-
maticos.
-;Qué pasa? -pregunta uno de ellos; ojos
vidriosos. Su cara est4 plagada de cicatrices,
-Tii -le sefiala el cabecilla-. Adentro, averi-
Eualo. e ok

I de ojos inyectados con sangre se muerde
la lengua. Coge la automitica que estd colga-
da a su espalda por una cinta de semicuero,
la sontiene apuntando hacia arriba; con la
otra mano sostiene los mandos de su maqui-
na.

La rueda chirrfa. Moto y virtutraficante tras-
pasan lo que era la puerta, y se internan en la
oscuridad. Se escucha un fuerte golpe, mayor
a los anteriores. Un alarido. El cuerpo en-
sangrentado del motorista sale volando del
interior del edificio, lo mismo que si se trata-
se de un mufieco de peluche, describiendo
una pardbola en el aire, que tiene su término
encima de uno de sus compaiieros, La moto
le sigue, de la misma manera que su jinete,
sin rueda delantera, porque ha sido arrancada
de cuajo. La mdquina de velocidad cae al
suelo, con gran estrépito, a escasos centime-
tros de uno de los asombrados traficantes de
Suefios.

-jiJodeeer...! -exclama el jefe, que es el que
estd mds asustado.

-¢Nos abrimos jefe? :

El cabecilla del grupo acelera su mdquina,
alejdndose rdpidamente, seguido de cerca,
muy cerca, de sus "curtidos" camaradas.

El robot de aspecto humanoide sube la esca-
lera con una celeridad pasmosa. Algunos de
los peldafios se hacen aficos a su paso. Sube
hasta la quinta planta en cuestién de segun-
dos, alumbrando todo con sus destellantes
0jos,

-,J'La.c refuerzos! -grita euférico desde el sue-
lo, el asesino con gafas de infrarrojos. El ro-
bot de mis de dos metros de altura pasa por
encima de €l quebrindole
los huesos. Su crineo re-
vienta bajo uno de los pies
de la médquina asesina. El
controlador del robot pare-

ce sonreir. La "bestia metdlica” se desplaza
por el pasillo rdpidamente, gira a la derecha,
y se encuentra en medio del tiroteo entre ve-
cinos, que aiin continia.

Un diminuto cafién sale de la boca del robot.
Las trazadoras silban incrustindose en la pa-
red, suelo, y carne humana, como si se trata-
se de fuegos de artificio.

Los beligerantes contendientes optan por re-
tirarse hacia sus viviendas. El iltimo de
ellos, no puede reprimir un amenazador "nos
veremos mafana" antes de cerrar la puerta
tras él. El robot se dirige directamente hacia
la puerta con el detonador con carga explosi-
va, que milagrosamente no ha recibido nin-
giin proyectil en su estructura. Ni siquiera se
para, derrumbando la puerta con su cuerpo y
haciendo explotar accidentalmente el detona-

. dor. Pierde uno de sus ciberbrazos en la ex-

plosién, el cual se mueve solo en el suelo co-
mo una serpiente. El controlador dirige la
miquina de habitacién en habitacion, bus-
cando la presa. No encuentra ningiin ser vi-
vo.

El holovisor estd conectado. La imagen tridi-
mensional de un jugador de Contact Basket-
ball se pasea por una pequefia zona de la ha-
bitacién mientras bota una pelota de pinchos
retractiles. Desaparece al explotar el aparato
de holovision, El cafion se retira humeante
hacia el interior de la boca. La bateria aut6-
noma de energia del domicilio también ex-
plota. El controlador decide destruir la ma-
quina lisiada. Todo el suelo de la vivienda se
hunde por efecto de la autodestruccién. El
sonido de la explosién parece cortar de raiz
cualquier otro sonido en el edificio.

Mike Stein se seca el sudor de la frente,
mientras ingiere una palomita con sabor a
pollo. El partido de esta noche de Contact
Basketball es emocionante, pero las palomi-
tas tienen prioridad. La tienda abierta las
veinticuatro horas es un buen servicio. Stein
sube por las escaleras hacia su domicilio,
comprobando que el apagén todavia conti-
ntia.

-Han vuelto a dejarse abierta la maldita
puerta de entrada al edificio -piensa Mike
mientras sube por unos escalones més des-
gastados de lo normal.

*

- Quiere una? -la mano sostiene el paquete
de papel conteniendo palomitas de maiz con
sabor a pollo.Sato junior niega con la cabeza,
con la caracteristica cortesia Japopesa. Ha-
bian intentado matarle. Unas simples palomi-
tas de maiz le habian salvado la vida, No de-
jaria ese vicio mientras viviese.

Vivir... su domicilio no era apto para este
menester. Amiga Corporation le regalaria un
nuevo hogar, si cumplia con su cometido.
Mientras tanto, viviria en es¢ ho-
tel de lujo con vistas al Golden
Gate. La corporacién pagaba to-
dos los gastos, porque se sentia
responsable del atentado contra
su vida. Muy herméticos en
cuestibn de explicaciones, con
respecto a lo que ellos pensaban
sobre el asunto. Mike observé al
hijo del Sr. Sato: sus mismos
ojos, su misma nariz... Para él,
todos los Japoneses eran lo
mismo fisicamente. Suponia
que también ocurria lo mis-

encima de la mesa un
= RSV, el cromo de sus la-
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BLAALAA XX A D
PRSI

terales brilla a la luz del neén de la habita-
cién, pero lo que mds atrae su vista, es el
brillo del oro enla zona de conexion.

“-Un Amiga Blue Iris, o ultimo de nuestros

disefiadores -explica Sato con un brillo en los
ojos caracteristico, como si presentase a uno
de sus hijos-. Conexién de oro de venticuatro
Kilates, no es un simple bafiado en oro -
afiade.

-He oido hablar de ¢l -dice Mike sostenién-
dolo entre sus manos con cuidado-. Un mi-
11¢n de créditos, creo.

-Este no. Es especial, Sr. Stein -explica son-
riendo-. Se trata de una versién modificada
de la que se vende en el mercado. Estd prepa-
rada para correr en nuestro entorno Virtual
més preciado: La fabrica de Suefios, Amiga
Corporation -el hombre de una treintena de
afios, mira fijamente a la visita, muy seria-
mente-. Con él se tiene acceso libre a todo el
sistema,. sin passwords, ni impedimentos de
seguridad. Es de mi propiedad, utilizelo con
especial precaucion y sabiduria -Sato sonrie-.
Mi padre tiene total confianza en usted, espe-
ro no le defraude.

-Haré lo que pueda -responde Mike. obser-
vando la "joya" sobre sus manos. Stein le-
vanta la vista del aparato, para posarla sobre
los brazos del millonario empresario. La ca-
misa de mangas cortas le descubre una piel
repleta de tatuajes de vivos colores, represen-
tando biocircuitos, y ocasionalmente anagra-
mas de la empresa. Supone que el resto de su
cuerpo también estd tatuado. 4
-Un hombre de empresa -piensa Mike-. Lo
tendria dificil si decidiese pasarse a la com-
petencia. Estd "marcado” por su trabajo. Un
caro proceso de tatuado con brazos robdti-
cos, por ciekto.

-Seré sincero, Sr. Stein. Desconfio de estas
corporaciones -dice mostrandole un papel
escrito-. Una de ellas es la que nos estd sabo-
teando:

"Organic Graphics. Clonics CP. Orange Mc
& Toss. Spectra Plus, Mocodore. Arati”,

-Me pone usted las mds importantes compa-
Afas. Es como si me mostrase un papel en
blanco -sonrie el visitante.

-¢Comprende ahora en qué estado nos en-
contramos? -pregunta ¢l Oriental-. Usted no
sélo ha side contratado para purgar el siste-
ma. Tendria que darnos una pista de quién
ha podido hacerlo, una etiqueta de fabrica-
cion de las "BSI", por ejemplo -dice casi gri-
tando, sefialdndole.con el dedo.

Stein 1o sabe si es un contrato o una amena-
za lo que acaba de comentarle. Gotas de su-
dor impregnan su rostro. Comienza a dudar
que el contrato sea lo mejor que le ha pasado
en la vida. Adivina que tendrd muchos pro-
blemas para parar los "pies” a las Bombas
Saboteadoras Inteligentes.

-Su padre me comentd que las BSI pueden
haber sido introducidas desde este mismo lu-
gar -apunta.

-jEstupideces de viejo! -la educacién y mo-
dales Japoneses parecen haber desaparecido,
también el respeto hdcia el padre-. ;Qué pue-
de opinar alguien apoltronado en su sillén de
Tokio? -el hijo parece sacado de sus casillas,

El empresario se levanta del mullido sillén y
sale raudo de la habitacién. El purgador le
imita, mirando antes su propia ropa. Intenta
disimular con su mano las arrugas del tejido
de mala calidad. Su otra mano afianza el
Amiga Blue Iris. Se deshace de las palomi-
tas. Pasan al lado de una docena de hombres
y mujeres, sentados en la semioscuridad, in-
moviles, El led de activacién de sus RSV en
la base de la nuca, parpadea como si se trata-
se de luciérnagas tecnolégicas. El mobiliario
de la habitacion es lujoso, aunque no es ne-
cesario, porque la verdadera fabrica'de Sue-
fios se encuentra ahora en sus mentes, tenien-
do como "base de lanzamiento" el biochip en
el interior de sus RSV.

-Técnicos de Biohardware -comenta Sato Jr.-
Es el guinto equipo de los ocho que tenemos
repartidos por todo el complejo. Ellos se en-
cargan del disefio de los mejores RSV del
mercado. Otros equipos del disefio del Soft.

AMIGA FICCION

"Caos"

Stein sabe que Sato no miente. Amiga Cor-
poration fabrica el mejor Biohardware y Bio-
soft del mercado, al menos en calidad-precio.
Los Virtutraficantes se encargan de aprove-
charse de sus nuevos descubrimientos, ven-
diendo copias ilegales de su Biosoft, e inclu-
so clénicos de sus RSV. Sin embargo, los
Virtutraficantes prefieren vender Biochips de
Soft catalogado vomo prohibido, el que crea
una peligrosa adiccion al usuario. Amiga estd
al margen de esto dltimo. -

Sato entra en una nueva habitacién, y le se-
fiala un presumible cémodo sillén de cuero
‘auténtico para que tome asiento.

-El RSV que le he dado sélo es operativo en
esta habitacién. Medidas de seguridad -
explica el hombre de ojos rasgados.

Stein se sienta, abre el compartimento de car-
ga de Biochips del Amiga, e introduce su
herramienta de trabajo: un Biosoft con algu-
nos de los mejores programas para romper
protecciones de seguridad entre otras cosas,
la mayoria procedentes del mercado negro.
Introduce el RSV en la conexién de la nuca.
Lo iltimo que ve de la realidad es el rostro
de Sato Junior. Medio segundo después, ent-
ra en la "factoria de Suefios Virtuales".

La entrada es chocante. Los edificios y
complejos de fabricacién del Biosoft y Bio-
Hard de la corporacién se recortan en el hori-
zonte de un cielo oscuro con una simulada
tormenta eléctrica; simbolo de que el corazén
del sistema estd perdiendo el control. Hay o-
tros indicios de ello, como por ejemplo que
parte del simulado escenario se estd transfor-
mando, convirtiéndose en su forma mds pri-
mitiva de representacién tridimensional: una
malla aldimbrica de poligonos.

Observa sus manos. Sus dedos; ;dénde es-
tdan?, Sus manos parecen amorfas. Entonces,
descubre que no es lo (nico extrafio en su
cuerpo: también tiene zonas que se represen-
tan tridimensionalmente en forma de malla, a
modo de manchas, como si fuese un cédncer
que estuviese creciendo. Los simulados re-
limpagos rasgan el cielo; la luz se refleja en
los poliformes edificios, Algunos de estos
edificios de investigacion muestran gigantes-
cos mensajes desplazdndose, identificando el
estado en que se encuentran, siendo la mayo-
ria de ellos inoperantes para albergar las in-
vestigaciones; la energia eléctrica Virtual les
ha abandonado casi totalmente. Se desplaza
levitando, observindolo todo, intentando
descubrir alguna puerta operativa.

Alguien pasa frente a €l, también levitando,
tiene prisa. Debe de tratarse de un disefiador
de Sueifios. Su cuerpo ha sido totalmente car-
comide por el "sindrome de la malla aldmbri-
ca". Los destellos de los reldmpagos mues-
tran su sombra alimbrica que se desplaza por
el suelo, siguiéndole. El alter ego Virtual de
Mike desciende hasta lo que parece una ca-
rretera, una via de comunicacién de un solo
sentido. De pronto, se escucha un zumbido
que crece en potencia, por encima de los
truenos de la simulada tormenta eléctrica.

Mike gira su cabeza para localizar la proce-
dencia del sonido. Entonces, descubre, a lo
lejos tres destellantes luces que se desplazan
a una velocidad increible por encima de una
carretera. Las luces -de una bella gama cro-
matica-, enfilan la carretera en la que Stein
se halla. No tiene tiempo de apartarse: la pri-
mera luz le ciega, luego le golpea salvaje-
mente. El impacto le hace girar sobre si mis-
mo alocadamente, lo mismo que una peonza,
a gran velocidad.

Termina de rotar, para ver pasar a las otras
dos luces. Se tapa con las manos los ojos, la
luminosidad es cegadora. Los tres destellos
desaparecen rdpidamente por la esquina de
un edificio, el zumbido decrece. Mike escu-
cha una sirena. Algo con-dos brillantes luces
-una roja y otra azul-, persigue a lo que Stein
supone tres BSI que se dirigen hacia el cora-
z6n del sistema. La seguridad del sistema no
puede igualar la velocidad de los fugitivos.

Encuentra que el primer contacto con el
problema, no puede ser mds caético.

Continuard... ®
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GRACIAS, PC

Extrao titulo, ;no es cierto?, sobre todo
para un articulo que se va a publicar en
una revista de Amiga, pero al final del
texto ya veremos que tenemos que
agradecerle; primero ... un poco de
historia. EI uso doméstico de ordenadores
empez6 a mediados de los setenta, con
kits caseros, donde tenias que montarte tu
mismo el ordenador. Eran muy
primitivos, pero la situacion no tardé en
cambiar. Pronto comenzaron a salir al
mercado, entre finales de los setenta y
principios de los ochenta, los ordenadores
que todos conocemos como los 8 bit
(Commodore Vic-20 y 64, Spectrum,
Apple, Atari, Dragon, Oric, BBC; mds
tarde Asmstrad y MSX). Estos eran
mucho més potentes que sus
predecesores (mds memoria, pantallas en
color, sonido multicanal,...) y con
mejores programas. Mientras tanto, IBM
habia lanzado el PC, y Apple su
revolucionario Mac, pero la llegada de

estos ordenadores al &mbito doméstico no .

se produciria hasta mds tarde.
Todos estabamos contentos con nuestros
8 bits, cuando se empezé a oir hablar de
“unos nuevos ordenadores, que segin se
comentaba, eran mucho mejores; el ST y
el AMIGA. La primera vez que vi en
accion un Amiga fue el momento mas
impactante de mi vida informtica. Yo
pensaba que mi 64 era lo mejor que podia
tener, pero después de verlo y oirlo,
descubri que estaba totalmente
equivocado, el Amiga era infinitamente
superior a los 8 bits en todos los aspectos,
era un nuevo mundo. Esto me sucedi6 en
1986. Con lo expuesto hasta ahora se
puede observar que en el transcurso de 10

afios, se pasé de ordenadores con 1k de
memaoria, monocromos,... , a ordenadores
multimedia (s, esa palabra) y multitarea
real (otra de esas palabras tan de moda
ahora). Observandolo desde la perspectiva
de 1986, ;que se podria esperar tener en
la mesa casi 10 afios después?.

Si la informdtica doméstica hubiera
seguido a ese ritmo, ahora no estaria
escribiendo este articulo, sino que se lo
estaria sugiriendo a mi Alpha 900ZXR,
que se encargaria de corregirlo hasta
quedar a mi gusto. En cambio, jque
tenemos?. :

Los afortunados disponemos de un Amiga
AGA, pero aun hay mucha gente con
500, y la mayoria tienen un PC (que
todavia es peor). Ahora podemos disponer
de mds memoria, mds colores, méas
tarjetas, pero realmente la base de los
ordenadores que usamos es la disefiada a
principios de los 80. Lo que nos lleva a la
pregunta crucial: ;por qué no se ha
seguido avanzando al mismo ritmo?.

Las respuestas son varias, pero la
principal esta definida con una sola
palabra: COMPATIBLE. Hasta el
lanzamiento al mercado de los 16 bits, un
ordenador y el siguiente eran casi
totalmente incompatibles, algo que el
consumidor aceptaba con disgusto. Esto
llevé a una reorientacion en la fabricacién
de nuevos ordenadores; ya nq se iban a
fabricar nuevos disefios, sino ir mejorando
poco a poco los ya existentes; para que el
software ya existente se pudiera seguir
utilizando, lo que ha significado que las
nuevas empresas que entran en el sector,
en vez de escoger la alternativa arriesgada

de intentar lanzar un nuevo ordenador, se
apuntan al carro ganador, y lo dnico que
fabrican son compatibles PC.

Esta situacion es la que ha dado lugar a
que el dnico campo donde realmente hay
productos radicalmente nuevos sea en el
de las consolas, con procesadores RISC,
procesadores 3D, DSP, sonido 16 bits,
anchos de banda del bus increibles, ...
fin, es triste que para usar tecnologia
puntera tengas que utilizar un pad y todo
este hardware para matar marcianos,
Pero, gracias a Apple y su valiente
decision de cambiar de procesador y usar
el PowerPC, quizis esta situacion cambie
(esperemos que el futuro fabricante de
Amigas siga la misma politica, aunque
nos duela), aunque realmente, y por

s en

.desgracia, todo va a depender de lo'que

suceda en el mercado de los PC, y de lo
que hagan los principales fabricantes de
compatibles, o sea, si se decidiran a
sacrificar la compatibilidad, y sacar
sistemas operativos modernos y una
nueva arquitectura, aunque ésto de lugar
a convertir a los nuevos PC en
jincompatibles!.

Esperemos que ésto ocurra pronto, y que
tengamos que agradecerle alguna cosa
positiva a los PC.

(ESTAMOS PREPARADOS?

Para cualquiera que hoy en dia este
minimamente informado, la informatica
estd ahora mds presente que nunca en
todos los medios de comunicacién. Hace
poco fue el término multimedia, ahora la
palabra en boca de todos es Internet (la
famosa superautopista de la informaci6n).
Es importante que la informatica se
desmitifique, y una manera de conseguir
ésto es informando mejor al piiblico, pero,
(realmente estd este piiblico preparado

para asumir que la informética sea parte
integral de sus vidas?.
A simple vista parece que sf, las cifras de
ventas de ordenadores se han vuelto a
recuperar después del boom de las
consolas, el mimero de personas
conectadas a Internet no deja de crecer y
viajando en el metro o en el autobiis ya no
es extrafio oir conversaciones sobre
informatica.
Pero ésto es una falsa impresi6n. La
inmensa mayoria de las personas sigue
viendo a los ordenadores como algo ajeno
totalmente a ellos, y ésto es debido a que
aunque cada dia la informdtica ofrece mas
posibilidades a un usuario doméstico, aun
se siguen exigiendo muchos
conocimientos previos; para un usuario
que a duras penas consigue que vaya el
Windows pedirle que se mueva por el
intrincado mundo de Internet es exigirle
demasiado.
Realmente ésto no sucederd mientras los
ordenadores no sean tan faciles de usar
como una televisién (o incluso mis
sencillos, una television moderna puede
complicar la existencia a muchas
personas), y ésto lleva a pedir que todas
las promesas que se llevan haciendo
desde hace ya bastante tiempo se
cumplan, por ejemplo, reconocimiento de
voz y escritura inteligente, siendo este el
primer paso hacia el intento de integrar el
" ordenador en el ambiente doméstico, ya
que actualmente (en la mayoria de los
casos) s6lo se utiliza como consola de
juegos y como maquina de escribir.
Todavia tendremos que esperar, pero,
(quien sabe?, quizds pronto al llegar a
casa nos reciba en la puerta nuestra
querida Amiga.

Gines, el fiel seguidor

El Amiga se ha basado siempre en un
sistema operativo y un software
modular, Desde tiempos remotos ha
existido un cajén llamado "libs" donde
se almacenan una serie de librerfas de
uso frecuente en los programas. Su
objetivo es facilitar a los programadores
el trabajo y evitar la implementacién
repetitiva de rutinas comunes en la
mayorfa de programas. Con la aparicién
de la ROM 2.0 esta caracteristica se vi6
acentuada y mejorada. Se incorporaron
- nuevas librerias, algunas de ellas muy
necesarias, de forma que la tarea del
programador se veia simplificada aun
mas. Hasta aqui nada nuevo. Todo esto
lo conocemos cada uno de los usuarios
‘de Amiga desde siempre. Pues bien,
parece ser que todavia existe un elevado
niimero de programadores que no se han
enterado de ello. De otra forma no se
explica como algunos realizan
aunténticas "chapuzas" cuando es.
necesario invocar un requester de
petici6n de ficheros o alguna cosa
similar. Si, programas tan profesionales
como Imagine 3.1, Brilliance 2, etc.
deforman este concepto y nos amargan
la existencia con requesters nefastos en
los que la busqueda de ficheros se
convierte en una auténtica tortura. Son
requesters estdticos, la tltima moda
"retro". Buscar un fichero adquiere una
nueva dimensién, toda una aventura. Es
necesario tener buen pulso para manejar
la minibarra de deslizamiento. Vista de
aguila, puesto que sélo podemos
contemplar seis entre los 200 ficheros de
nuestro directorio. Un poco de punteria
y... encontrarlo es todo un milagro. Esta

gente aun no sabe que Commodore ya
resolvié estos problemas en su dia
incluyendo la Asl.library a partir del
Workbench 2.0. Tampoco saben, por lo
visto, que hay un sefior llamado Nico
Francois que lleva afios distribuyendo un
completo paquete para usuarios y
desarrolladores de software (reqtools)
donde se incluye todo lo necesario y mas
para implementar unos requesters en
condiciones. En este sentido los
programadores de dominio piiblico
ganan la partida a los comerciales- Quiza
estos dltimos estén demasiado alejados
del Amiga actual, o quiza sélo se
acerquen a €l cuando hay dinero de por
medio. Personalmente opino que el
problema no se debe tinicamente a la
falta de apoyo por parte de Commodore,
sino también a una despreocupacion
respecto al acabado del producto en si.
Pequeiios detalles que ponen de
manifiesto un cierto desconocimiento de
la mdquina en la que se estd trabajando.
S6lo asi se explican aunténticas
barbaridades como el requester del
Notator X (del programa Music X v2.0)
donde se simula, dibujado en la pantalla,
un requester tipo Asl, seguramente por
no saber llamar a un Asl aunténtico.

Requesters Retrogrados

Realmente increible. Se agradeceria que
algunos de los programas citados
anteriormente mejorasen este aspecto en
el futuro, tal y como ha pasado en la
quinta version de Deluxe Paint. Por otro
lado existe un grupo de individuos que
pretenden reinventar nuevos gadgets en
cada uno de sus programas. Asi los
chicos de Softwood nos deleitaron en su
Final Copy II con un
pseudogadget-menii-ciclico que causé
furor entre los incondicionales de la
programacién unilateral. A partir de
entoces todos los procesadores de texto

que han aparecido incorporan su propio

disefio de gadget-meni: Prowrite 3.3,
Final Writer, Wordworth 3... A nadie se
le ocurri6 pensar que para algo introdujo
Commodore el concepto de
Commoditie. Bastaba con ser un poco
mas "legales" e incluir un gadget ciclico
estdndard, el que ya estd hecho y no es
necesario volver a inventar. Si queremos
que nuestros gadgets ciclicos se
conviertan en meniis para disfrutar de
una mayor comodidad, el concepto de
commoditie nos vendra como anillo al
dedo. Hubiera sido mucho mas adecuado
que cada uno de estos desarrolladores
creara una commoditie a su gusto para

este proposito. De hecho actualmente ya
existe una commoditie muy buena
llamada CycleToMenu, totalmente,
configurable, que cumple a la perfeccion
este cometido. No hace falta malgastar-
tiempo y lineas de cddigo en algo que
otros ya han realizado mejor. Es cierto
que la grandeza del Amiga reside en la
libertad que nos ofrece tanto a usuarios
como a programadores. Sin embargo es
bisico seguir las normas que dictan los
responsables de actualizar el sistema
operativo y también las que dicta el
propio sentido comiin cuando se trabaja
dentro de una arquitectura modular. Me
parece bien crear nuevos requesters e
interfaces graficos siempre que se
igualen o superen las prestaciones que
ofrece el sistema operativo (el caso de la
reqtools.library o el Magic User
Interface) pero nunca si estos cambios
50N a peor.

e

j i |21 5K s e ]
A pesar de aparentar la flexibilidad del
Workbench 2.0 los requesters de Notator
X se quedan literalmente pegados a la
pantalla. Ademds utilizan un tipo de letra
que impide mostrar caracteres con
acentos, efies, etc.
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Dejadme caer, ahora, en la tentacién
del t6pico en una columna de opinién
como ésta. Voy a divagar un poco
sobre la situacién actual y futura de
AMIGA. No voy a criticar sin méds
objetivo que lamentarme, ni hablar de
qué hubiera pasado si Commodore
hubiera obrado de un modo u otro.
Commodore hizo bién muchas cosas,
pero otras fueron auténticas
negligencias. Ahora parece que
volvemos a tener futuro ( escribo estas
lineas en mayo de 1995 ) gracias a la
reciente compra de Commodore por
parte de los alemanes ESCOM. Hace
unos meses, la situacion era muy
preocupante.,

Muchos aislados poseedores de
ordenadores AMIGA necesitaban
alimentar su mdquina con programas
nuevos para poder competir en el
mercado de la informética. Dada la
dificultad de localizar de forma
cémoda estos productos, se pasaron al
mundo de INTEL/MICROSOFT. El
servicio que se ofrece en esta
plataforma es tan extenso como el de
tortilla de patatas en cualquier bar de la

Sautc aspons

El Amiga es un PC

esquina. La plataforma de los IBM-PC
COMPATIBLES ha evolucionado
mientras AMIGA se ha mantenido
estdtica en muchas facetas. Hago un
paréntesis para recordar que PC
significa "Personal Computer", o sea:
ordenador personal. Amiga es una
mdquina que pertenece a la categoria
de los PC’s.

Cuando IBM lanzé su IBM-PC
propuso otra alternativa al mundo de
los PC’s. Al vender las licencias de
copia de su arquitectura dié origen a
los COMPATIBLES IBM-PC,
conocidos también con el nombre de
CLONICOS. Muy pronto estaremos
acostumbrados a ofr la palabra clénico
referiendose a otras plataformas como
MAC o el mismisimo AMIGA.

Los PC’s son médquinas orientadas al
uso personal o doméstico aunque
algunos modelos dispongan de la
potencia suficiente para entrar en el
mundo profesional de la gestion,
autoedicién o video. Es bién conocido
por todos que muchas compaiiias usan
el AMIGA para sus producciones de

SIN PELOS EN LA LENGUA

video. Hasta el momento, el AMIGA
tiene una ventaja comparativa respecto
al resto de PC en el mundo de la
multimedia, El disefio del AMIGA se
avanzo 10 afios a las mdquinas de la
época. Los COMPATIBLES IBM-PC
fueron creciendo a ritmo exponencial.
COMMODORE actualizé su mdquina
con los chips AGA para ponerse a la
altura de sus competidores, pero su
agonia ya no ha permitido mas
avances. Ahora estamos en el punto de
inflexién mds importante desde que
COMMODORE aacept6 la propuesta
de una méquina revolucionaria por
parte de unos pocos genios locos.

Ahora es el momento idéneo para
volver a soltar otra bomba. Apple estd
en un periodo de transicion con el
POWERMAC. Estd negociando con
IBM y MOTOROLA para crear una
nueva plataforma informatica llamada
MOCCASIN que sustituird a los’
POWERMAC actuales y pretende ser
el nuevo estandar basado en la CPU
RISC POWERPC. Esta plataforma
soportaria diversos sistemas operativos
como MAC OS, WINDOWS NT,
0S5/2, SOLARIS, NETWARE, AIX y
DOS ademds de aceptar las tarjetas de
expansion de los actuales
COMPATIBLES IBM-PC.

El diio INTEL/MICROQSOFT parece
que tiene los dias contados. Todo
comenz6 con el error del PENTIUM y
el anuncio de IBM de no usar mds la
familia de los INTEL 80X86,
PENTIUM o P6. El mercado estd

inundado de INTEL, pero también es
muy cruel y sigue unas leyes de
mercado muy estrictas. Los usuarios se
apuntan rdpidamente a la evolucién ya
sea por aventajar a la competencia o
por aquello de estar a la ultima. La
reputacion del software de
MICROSOFT entre los usuarios de
AMIGA y de MAC es nefasta,
llegando a contar chistes como
"WINDOWS es una cosa que
transforma el 486 en un 286".
Objetivamente, es cierto que es el
tinico sistema operativo que no se basa
en ROM y no dispone de un KERNEL
pequefio y eficiente (nicleo bésico del
sistema generalmente implementado en
lenguaje méaquina optimizado).

ESCOM debe trabajar duro para
colocar el AMIGA a la altura que se
merece. Soy de la opinién que el
trabajo bien hecho se reconoce tarde o
temprano, pero también consciente de
lanecesidad de un soporte sélido de
promocion. La opinién que he
expresado no es un mensaje de una
secta pseudo-religiosa que tiene el
AMIGA como tétem que debemos
proteger de los ataques agnésticos. No
defiendo el AMIGA por fanatismo
ciego diciendo que es el mejor
ordenador del' mundo y que los PC’s
son una m#7a. Creo que es una muy
buena mdquina susceptible de mejorar.
Creo que no debemos mitificar nada, se
trata de una miquina que usamos para
trabajar o para cubrir los momentos
mads ociosos. dB).

Bienvenidos de nuevo a los rincones
mads angostos y terrorificos de mi
mente, el lugar donde las pesadillas
se hacen realidad, el dominio sel
Seiior del Caos, el .... Esto, bueno,
mejor nos dejamos de tonterias y
vamos al grano, que es lo que os
interesa a todos.

Antes de nada quisiera pediros

- disculpas por un error que cometi en
la columna anterior. Si, incluso
nosotros los Sefiores de la Oscuridad
nos equivocamos (vale, vale, ya no
diré mds paridas). ;Recorddis que
mencioné la revolucién estudiantil?.
Pues no fue en 1969 como dije, sino
en 1968. {Lo siento, no volverd a
acurrir!. (Vale, ya he pedido perdén;
ya podéis dejar de atizarme con la
‘fuente de alimentacién).

Ahora pongdmonos serios. Estoy
preocupado. Y mucho. ;Por qué?.
Muy fécil: la escena espafiola no
marcha bien. Y no se trata de un
bache pasajero. Me explico: durante
los dos tltimos afios apenas han
aparecido producciones (me refiero a
demos, slideshows, etc.). En las
tltimas partys la participacién ha
sido muy baja en lo que a demos se
refiere. ; Acaso hay pocos grupos en
Espaiia?. No. ;Quizés son grupos
pequefios, con pocos miembros?. Si

mirdis las listas de miembros, veréis
que la mayoria de grupos estén
formados por mds de 8 6 9 personas.
(Qué ocurre, pues?. Si bien es cierto
que la falta de informacién (una de
las lacras de nuestro pais desde hace
tiempo) propicié la apraicién de una
escena tardia, ésta ya no es una de
las razones principales. Quien méas
quien menos tiene conocimientos de
inglés, y conseguir un libro sobre
programacion en Amiga ya no es
como la biisqueda del Santo Grial.

Asf pues tenemos la informaci6n.
Ademads tenemos otra fuente de
informacién.adicional: personas con
algo (poca o mucha) de experiencia.
Si algo caracteriza nuestra escena es
la falta de rencillas importantes entre
grupos. Normalmente, quien pide
ayuda suele recibirla. ;Entonces, qué
ocurre?. Hace poco me llamé el
organizador de la party de Cérdoba
(esperamos ofreceros méds
informcién sobre el evento en el

Jocn . Lapes

Memorias Oscuras

proximo nimero) [SI CONSEGUIS
LA INFO, MIRAD DE PONERLA
EN ALGUNA PARTE (ZONA DE
DEMOS O NOTICIAS)]y me
pregunté si mi grupo iba apresentar
alguna demo. Hablando sobre el
tema hicimos cuentas y se preveia la
presentcion de unas seis demos (jjj 6
Hh.

La verdad es que resulta una cifra un
tanto descorazonadora. Es cierto que
nuestra escena no es comparable a la
europea, pero no deja de ser triste
que hayan tan pocos trabajos (si es
que se presentan todos, ya'que en las
dltimas parties no se han presentado
mds de cuatro demos). Quizds
pienses que estoy obsesionado con
las demos. La verdad es que un poco
si, pero las producciones son como
un termémetro que refleja el estado
de salud de la escena. Si todos los
grupos de Espaiia se dedicaran solo a
intercambiar demos extranjeras,
nuestra escena habria muerto hace

tiempo. Debemos evitar el
estancamiento a toda costa. Pensad
que hacer una demo, por poca
calidad que penséis que tiene, supone
un gran esfuerzo y una gran

- satisfaccién para quien la ha hecho.

Si no animamos a quienes empiezan,
no llegaran a desarrollar todo el
potencial que posean. ;Acaso creéis
que los grupos extranjeros nacieron
ensenados?.

A todos nos gustaria saber dibujar
como Leonardo da Vinci o componer
como Beethoven, pero para ello es
necesario experiencia. Y la dnica
forma de obtenerla es trabajando.
Poco a poco iremos mejorando. Ni
siquiera Dios hizo el mundo en dos
minutos. Con constancia y afdn de
superacion podemos llegar muy
lejos.

Quisiera que esta columna sirviera
como sefial de alarma. Ya es
suficientemente malo que nuestro
querido Amiga sea un ordenador
marginado e incomprendido. En
vuestras manos estd el futuro de la
escena y del propio ordenador. Si
nosotros lo marginamos también
acabaremos con el poco futuro que le
quedaba.

... FIN DE LA TRANSMISION.
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. CARTAS y DUDAS

mucho, jEscribenos!

motivos de espacio.

Para ponerse en contacto con esta seccidn, envia tu carta a:

Amiga.InFo (REF:Cartas)
APDO.166
08750 Molins de Rei
BARCELONA

ATENCION: Debido a la gran cantldad 'de cartas vuestras que
estamos recibiendo, hemos decidido reorganizar esta seccion de forma que sea mﬁs
clara y eficiente a la hora de leerse. Para ello, se ha dividido en tres sub-secciones:

Bienvenidos a la seccion de Cartas y Dudas, donde cada mes Amiga.InFo intentara contestar y resolver vuestras preguntas, dudas y
donde podréis reflejar vuestras opiniones, criticas, sugerencias, etc., relacionadas con cualquier tema de Amiga o la revista. Nuestra
intencién 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 - S
pueden parecer sencillas o0 muy complicadas, si no entiendes o sabes

-Consultas: Aqui se incluyen todas las cartas que exponen preguntas, dudas, problemas, soluciones, ete.
-Opiniones: Las cartas que inicamente sean opiniones y comentarios acerca de la revista o cualquier tema de Amiga.
-Colaboraciones: Mini-articulos, historias, aventuras, etc. .

Esperamos que os sea iitil esta organi'zacién de la seccién y que comprendais que es necesario editar y recortar algunas cartas por

;GRACIAS A TODOS LOS QUE HABEIS ESCRITO!

{
|
|
|
|
{
{
|
|

il

£

AMIGA CDROM

(01C) Bueno amigos:

En primer lugar quiero felicitaros
por la excelente calidad de
vuestra revista que no fiene
nada que envidiar a las
inglesas. En estos momentos
poseo un A-500 con disco duro
de GVP, 3 megas y tarjeta de
286. Ahora me hallo en una
encrucijada: * estoy con el
gusanilo de cambiar de
maquina y no sé si pasarme a
un pentium, un 1200 o superior o
bien esperar a que se clarifique
el panorama de amiga y
mientras tanto acelerar el 500
con una aceleradora
econdémica. ;Que hariais en mi
lugar?

Si no fuese porque he trabagjado
con pc en la universidad (286
486 y pentium) y le he cogido
un odio mortal a esa porqueria
de cacharro (gque si extendida
-expandida y la estupidez del
windows) quizas no lo dudase y
me comprase un clénico, pero
estoy  encantado con la
facilidad de manejo de mi viejo
500. Un factor que me retrae a
comprar otro amiga es el precio
de los reproductores de cd en el
amiga (de dos a fres veces mas)
y la dificultad. y precio de las
mejoras (sale muy caro el

emulgciones. Bueno,
concretando:
1) ¢que aceleradoras son

¢Cuales son sus caracteristicas?
2) (Existen versiones del soft de

modo vga = color

el modo vga es s6lo mono e
inufilizable (parpadeo
caracteres casi ilegibles)
3) Si compro un reproductor de
CD ;es compatible con
gvp?ipuedo oonectmio en un
futuro al 12007

4) ;Se pueden conectar

un

[q -500 y una cd32 para poder |

| aprovechar el 500 y disponer de
| un cd rom como sifuese un 1200
| con CD-ROM?

| 5) ¢Existe alguna emuladora de
486 para el 12007

6) ¢son iguales los médulos de
ram de 72 pins de amiqu y pc?
7) ¢Cuales son las posibilidades
de ampliaciéon de la cd 32 en
comparacion con las de un
al200?

Por dltimo quisiera deciros que

poner papel de muy alta
calidad y muchos "colorinos"
| aumentando por consiguiente el

Y|

no caigdis en la trampa de |

la gvp 286 que permitan el |
como el
programa pctask? Pregunto esto |
porque en la versién que poseo |

la |

| Langreo (Asturias). |
compatibles con el GVP HD8? |

acelerarlo) y los problemas que | precio de vueslru revista. Pural
encuentro a la hora de lc| mi es mds importante decir
compatibilidad por hardware y | muchas cosas aunque sea en|
soft con el pc a pesar de las | papel de periédico y en blanco |

y negro.

AI:Antes que nada echale un vistazo al |
panorama que se presenta en los |
proximos meses para Amiga y seguro
que te ayudard a conservar la paciencia
y esperar al final del verano para
conseguir un Al200 o un A4000.
Aunque si realmente lo necesitas, hay
un par de distribuidores que
actualmente tienen modelos A1200 a la
venta. '

1) La mayoria de las aceleradoras del |
A500 se conectan al puerto que ahora
mismo te ocupa la controladora SCSI
de GVP. Desgraciadamente, estas
tarjetas’ eliminan fisicamente el puerto
una vez conectadas, de forma que no es

posible  conectar otras tarjetas
simultineamente. Como podrds
deducir, al conectar una tarjeta

aceleradora te verds obligado a extraer
la HD8. ;
Existen aceleradoras para el AS500
como la GVP A530, o incluso otra de
la misma casa que incorpora un 68040.
Sin embargo, actualmente es dificil
encontrar algun distribuidor que la
venda...

Creemos que la mejor solucién seria |
conseguir una aceleradora, que ademds |
de econémica, incorpora un 68020 con |

MMU vy coprocesador opcional y es
ampliable a 8 megas. La diferencia con
otras aceleradoras es que se conecta en
el zécalo interno de la CPU 68000, por
lo tanto puedes utilizar también tu
HDS.

2) No conocemos ofras versiones para
tu emulador GVP, aln asi, es de
esperar que. continuen el desarrollo de
estos productos. Lee la seccion de
noticias para més informacién sobre el
estado actual de GVP.

3) Puedes conectar cualquier COROM

de tipo SCSI, puesto que tu
controladora lo soporta. Para mayor
seguridad, los CDROMs de marca

TOSHIBA, NEC, AIWA y APPLE
CD300. Ademds, debes conseguir el
software que controle el CD-ROM.
Existen varios de dominio piblico,
como por ejemplo el AmiCDROM, que
puedes conseguir en BBS, redes, clubs,
casas de dominio piiblico, etc.

Si te lo compras ahora, podris
aprovecharlo también para el A1200, si
también le conectas una. controladora
SCSI, como por ejemplo la Squirrel de
Hisoft.

4) Con el COMUNICATOR III es
posible conectar una CD32 a cualquier
Amiga y aprovechar las caracteristicas
de la CD32 controladas desde el
Amiga. En cierta manera consigues las
mismas prestaciones que un A1200,
pero ademds tienes el CDROM de la
CD32! En el distribuidor Tu Amiga

98

AMIGA.InFo *Mayo-Junio -Néﬁera 3



Ordinadors, puedes conseguir mds
informacién, estd muy al dia sobre el
tema de la CD32 y el intefaz
Comunicator.

5) Actualmente no conocemos ningun
emulador de 486 para A1200. Por
software existe el PCTASK emulando
a un 286 y por hardware tenemos
noticias, aunque siempre se ha
rumoreado que la tarjeta EMPLANT
apareceria alglin dia en version
PCMCIA para el Al1200. Con esta
tarjeta, actualmente disponible sdélo
para A2000, A3000 y A4000 puedes
emular un completo MAC y también a
un PC 586. (Si, 586, ya que es
compatible con el codigo de Pentium!)

6) Los SIMMs de 32 y los de 36 bits
(32 + 4 bits de paridad) y 72 contactos
para PC funcionan perfectamente en el
Amiga. Cuando se trata de un SIMM
de 36 bits, los 4 bits de paridad son
ignorados por el Amiga y funcionan
también sin ningiin problema.

7) Con el interfaz SX puedes convertir
un CD32 en un Amiga, con teclado,
unidad de disco, disco duro, etc. Sin
embargo, un A1200 dispone de puerto
PCMCIA y de una gran variedad de
aceleradoras que lo pueden convertir en
una mdquina muy potente.

2000 RESETS

02C(...) Mi equipo es: 1 Amiga
2000 que pude adquirir, pero sin
teclado. Lo genial fué conectar
un teclado de 500, solamente el
teclado, con solamente 3
cables, teniendo
funcionamiento el teclado a
100%, la dnica funcién que no
puedo realizar es el RESET. En
vuesiro articulo de Amiga
Interno, en el apartado de los
pines del Mé68000. senalais que
los pines 17 y 18 mediante una
aplicacién simultanea de un
nivel bajo ... genera genera un
reset. Estos terminos son los que
no tengo muy claros. ;Quiere
decir eso que si en un momento
dado, conectamos el 17,18
simultaneamente a chasis ,se

producird un RESET? ;Cudl seria |

la forma correcta de
conseguirlo? (lograriamos
conectado al teclado, teniendo
encuenta que en el conector de
entrada hay conectores sin
- utilizar? jpuede tener algin
aspecto negativo para el
ordenador hacerlo asi?

' Estas son ‘las principales
preguntas que me he hecho al
leer el articulo. ¢Si conectamos
indistintamente los cables a las
teclas SHIFT y las dos Amigas y
despues, desde el conector,
soldamos a las patillas (PINES)

17 y 18 ;se producira el RESET? y
sobre  tfodo ésin efectos
secundarios?(...)

Alejandro Saez Vanacloig

en |

Vinaroz (Castellon)

Al:;CUIDADO! Este = tipo. . de
pensamientos son un poco
peligrosos...porque -~ suelen . acabar

"achicharrando" algun chip... Si bajaras
a nivel bajo el pin de RESET del 68000
| posiblemente lo que conseguirias es
! resetear el procesador, pero no el resto
de componenentes de la placa. Como
consecuencia, un GURU o _mal
funcionamiento interno. Tu = A2000
genera el RESET de forma distinta que
el AS00. En el teclado del A500 existe
una linea denominada _KBRESET que
genera directamente un reset en la
placa del Amiga (es decir, resetea todos
los componentes necesarios, y no sélo
el 68000). Sin embargo, el teclado de
un A2000 se ahorra esa linea, y realiza
un RESET a partir de bajar la senal
KCLK durante como minimo 500
milisegundos, tiempo necesario para
que un circuito existente en la placa del
A2000 active internamente el reset
general a través de _KBRESET.
Puedes solucinar tu  problema si
consigues disefiar un-circuito que baje
durante 500 milisegundos o mas la
sefial _KBCLOCK del teclado del
AS500.

LIBROSAMIGA

03C Os escribo porque queria
que me envidrais la lista de
libros que podéis importar asi
COomo sus precios.

También queria saber a qué
precio me saldria comprar la
version registrada del Dice C
| v3.0, y si tendria derecho a
actualizaciones.

Eso es todo. Un saludo y muchas
gracias por vuestra atencion.
Sergio Pozo Hidalgo.

Camas (Sevilla).

anunciamos nuestra propuesta. de
importar  libros, compiladores * y
ensambladores para todos los lectores
| de Amiga.InFo.

HP Y 68000 a 14 MHZ

04C Hola:

(...) En estos momentos tengo
montada la CPU 68000 a 14 Mhz,
y no pasa nada, pero en el
arliculo de la revista n.1, que
i hablais del tema, haceis
| referencia a la senal E de
| sincronismo. Ahora os esplico mi
duda. Yo tengo una HP 550C y
sucede que cuando le envio
algin fichero que llena el bufer
(16k), el sistema me indica que
revise la impresora y el cable.
Voy loco, he cambiado las CIAS
y todo continua igual. ;Puede
ser fallo de la impresora, la CIA,
del sincronismo de la CPU o del
Centronics? La he probado en
un PC y no me ha dado ningtin
problema.

Ofra. La revisién de la placa de

AI: Te remitimos a la pigina en la que~

mi Amiga es la 6A. La denis,
seglin el Sysinfo es la STD. No
estoy seguro de saber sj es la
Super Denis o no. Si no lo fuera y
la montara, ganaria resolucion
en el monitor (1084S) y podria
evitar el entrelazado logrando
640x480. Segin el manual
necesitaria un monitor
| multifrecuencia. ;Es cierto?(...)
Juli Pérez Alcézar

Barcelona.

Al: Nosotros también hemos visto
algun montaje casero con un 68000 a
14 MHZ funcionando, pero la mayoria
de las-veces no funciona correctamente
o suele dar problemas. En cuanto al
| tema de la impresora, ;Utilizas el
| driver correcto? ;Es el de una HP 550C
[ 0 de otro modelo HP? Si no es de la
| 550C hay tienes el problema, si lo es,
entonces el problema puede estar en el
‘= cable. Revisa las conexiones y el
| cableado.
| Por iltimo, para detectar si es del

| sincronismo de la sefial E, puedes-.

| probar la impresora con el procesador
original en el Amiga, el de SMHZ.

| Si funciona, ya sabes de que se trata, tu
i montaje de 14MHZ da problemas.

| SAY EN CASTELLANO
| 05C jHola Amiga-adictos!

| Os escribo la presente -para
rogaros que responddis a las
siguientes preguntas en la
seccion "Cartas y dudas" de
A.InFo.

1) En el N°1 de Amiga.InFo, en
respuesta @ una. pregunia
relacionada con el
narrator.device, . Haceis
referencia a la existencia de un
programa para "castellanizar” el
comando "Say". Me gustaria
mucho conseguir dicho
programa. {Donde podria
encontrarlo?. j(Cuanto puede
costar?. ¢Se frata de un
| programa de dominio piblico?.
Si es asi, creo que a muchos
lectores de Amiga.InfFo nos
encanfara que apareciese en
algln disco de portada. ;Seria
esto posible?

2) En el mismo ndimero vy
seccion de Amiga.InFo haceis
referencia a ciertos montajes de
dominio publico que permiten
ufilizar las disketeras de PC en el
Amiga. ¢Existe alguno que
permita: utilizar disqueteras de
3,5" y alta densidad para PC en
un A40007. Si existe, gcomo
podria conseguir los esquemas
del circuito y la placa?.
¢Podriacis publicar algo sobre
esto en la seccion "Proyecto
Hard"?, creo que seria un tema
muy interesante, dada Ila
enorme diferencia de precio
que existe entre las disqueteras
para PC y las de Amiga.

3) (Para que sirve el "Click" que
hacen las disqueteras del
Amiga? (Como afecta al

| este programa
| correctamente en mi

Consultas

funcionamiento del ordenador
el uso de programas para evitar
que la disquetera produzca este
sonido?

4) En los discos de portada del
Amiga.lInffFo N° 0 incluigis dos
capturadores de pantallas. El
Slurp no funciona correctamente
con las nuevas versiones del
sistema operativo y el
QuickGrab no funciona con los
mentls abiertos. (Conoceis
algin copturador de pantalla
qgue funcione comectamente
sobre el WB-3.0 y con los ments
pull-down de cualquier
programa activados?. y
5) En mi viejo A-500 solia ufilizar
un handler de DP, llamado
KeyMenu, para abrir los menus

pul-down por medic del
teclado. Me habia
acostumbrado a utilizarlo,

porque para abrir los menus de
algunos programas era mas
rapido que el raton. Ademas, en
alguna ocasibn me permitid
seguir utilizando el ordenador a
pesar de tener el ratén
averiado. El problema es que
no funciona
A-4000,

| provocando frecuentes fallos de
| software. iExixte alguna version

del KeyMenu, u ofro programa,
que realice esta funcién con las
nuevas versiones del sistema
operativo?. (...)

Antonio Canosa Garcia.
Hondarribia (Guipuzcua).

AI: 1) En los discos de este mes viene
ese programa y todo lo necesario para
que vuestro Amiga hable un
“castellano” un tanto altenigena.

2) Desafortunadamente, no es fécil
adaptar una disquetera de PC de alta
densidad para AMIGA. Hasta ahora no
tenemos noticia de que alguno de los
montajes que existen de este tipo
funcione correctamente al 100% con
disquetes de alta y de baja.

3) El continuo click, click de la
disquetera del Amiga es para detectar si
se ha insertado un disco en la unidad.
Con una utilidad de dominio priblico ,
llamada NOCLICK, puedes desactivar
el molesto ruido y sin producir ningiin
problema en cuanto al funcionamiento
del ordenador.

4). ;7 ;Te has leido el dec que
acompaiia al QuickGrab? Bueno, por si
acaso, si ejecutas el quickgrab, le das a
las teclas CONTROL+AMIGA
IZQUIERDO+X y cambias la opcién
"Delay before grabbing seconds" a 10
segundos o mds, podrds grabar los
menus que -quieras. Para ello primero
tienes qu¢ pulsar CONTROL+AMIGA
DERECHA+S para grabar la pantalla,
y a partir de entonces, tienes 10
segundos para irte a la pantalla de tu
programa y activar los mends que te
interesen...y mantenerlos activados
hasta que veas que ya se ha grabado la
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Consultas

pantalla. Simple, ;no?.
5) No conocemos el programa
KeyMenu, aunque utilizando los
shorcuts que los programas tienen
como opcion al meni, puedes ir mds
rapido, puesto que no tienes que abrir
el meni. De todas formas, en los discos
de portada podrds encontrar la utilidad
MAGICMENU, que permite la activar
los menis desde teclado, ademds de
que crea menis flotantes en cualquier
parte de la pantalla ...

MIDI

06C (...) En su articulo sobre el
interfaz midi habla de las
conexiones de los terminales
susodichos.

Mi pregunta es la siguiente: (En
el teminal Midi solo se
conectan las pdatillas 2 y 4, o se
conectan todas?.(...)

-Angel A.Abril Garcia.

Valladolid.

Al: Séloel 2 yel 4.

IBERTEXT EN
AMIGA

07C(...) 1) Me gustaria que me
dijerais si existe algun programa
de IBERTEX para Amiga, que

funcione y donde lo puedo
conseguir.
2);Existe alguna manera

economica de grabar frame a
" frame con un video VHS normal

desde un programa 3D?

J)iDonde puedo conseguir

videos de tutoriales para

LightWave?(...)

Manuel Lopez Nieto.

Lieida.

AI: 1) El programa de comunicaciones
TERM te permite conectarte a modems
con velocidad de transmisién 1200/75

bauds, necesaria para IBERTEX.
Unicamente podrds conectarte a si tu
modem  soporta esta velocidad.

Consulta tu manual.

2) Con un VHS normal no puedes
grabar frame a frame. Necesitas crear la
animacién completa en el Amiga y
después grabarla en el video a traves de
la salida de video del Amiga (la
compuesta o la modulada). Para ello
tienes que ejecutar la animacioén y
grabar en la salida simultineamente.

3) En EEUU hay muchos videos
tutoriales de Lightwave, pero estin
todos en formato NTSC y por tanto, no
son compatibles con los video PAL. No
tenemos noticia de que alguna empresa
distribuya esos videos para Europa,
aunque seguramente pronto apareceran,
debido al enorme éxito que estd
teniendo en el viejo continente la
versién Lightwave 3D 3.5.

MIDI z

08C Hola soy un usuario de un
maquinén  llamado  Amiga
4000/040 al que le gustaria que
le resolviéseis un par de dudas:

1) Me gustaria saber porque
razén al ordenador le cuesta
fanto mover el Workbench a 256
colores, yo lo veo esto como un

inconveniente a la hora de
trabajar con programas de
autoedicion, retoque

fotogréfico, etc.. y la razén que
me conlleva a hacer esta
pregunta es que a la hora de
reproducir animaciones no tiene
ninguna clase de problemas y
eso que son con muchos mads
colores en HAMS. yo trabajo en
una empresa de artes graficas y
filmaciéon con Macs y me he
dado cuenta de que a ellos les
pasa lo conifrario el sistema
(FINDER) lo mueve como quiere
pero sin embargo a la hora de
reproducir animaciones  se
vuelven locos para poder
hacerlo. Entonces yo creo si el
Amiga es capaz de una cosa
mas dificii la de animar
muchisimo mejor que un Mac
iporque al Amiga le cuesta
mover tanto el Workbench y a
los Macs no les pasa eso?. (Y
que quede bien claro que
prefiero 40 veces a un Amiga
antes que a un Mac y por
muchas razones)..

2) He probado el emulador de la
CD-32 CDFS 421 con el
Microcosm y me ha funcionado
correctamente, pero lo que veo,
no es que vaya lento pero va un
poco a trompicones, no va
suave del ftodo, entonces me
pregunto si es que en la cénsola
pasa lo mismo, o es por culpa
de la emulacién, o que yo no lo
tengo bien configurado y si es
asi ¢cudl es la  mejor
configuracion para un CD-ROM
Toshiba de triple velocidad con
la Oktagén?.

3) Me gustaria comprarme una
tarjeta de 24bits pero no se
realmente cual es la mejor y la
mas rapida (si es la Retina Z3, la
Picasso, la Merlin, etc... o la
tarjeta que tanto he  oido
dltimamente que es la
Cybervisién) sobre todo para
trabajar bajo emulacién con
Emplant, ya que no son baratas
no me gustaria meter la pata.

4) jAh! y por dltimo lei que habia
un lector que preguntaba de
que si se podian poner los
juegos de Indiana Jones vy
Monkey Island 2 desde disco
duro vy si por casualidad todavia
no lo sabe, si se pueden poner,
sélo hay que apretar los dos
botones del ratén cuando
encendemos el ordenador y
ponerio en ENHACED y ya esta.

Sobre fodo queria daros gracias
por vuestra revista y me gustaria
que si puede ser que diéseis un
cursilo de  Lightwave. Hasta
pronto. ‘
Carlos Anguita
S. Quirze Vallés.

AI: 1) El Amiga utiliza para mostrar
los colores en pantalla un sistema
grifico basado en planos de bits
(bitplanos). Estos planos se solapan
uno de tras de otro para formar el
codigo del color de un punto de
pantalla determinado. Si por ejemplo
tenemos 16 colores, necesitamos 4
planos, es decir 4 bits por cada punto.
Con cuatro bits podemos formar 16
nimeros diferentes, que seleccionan el
color que tiene el pixel. Mientras mas
planos tengas, mds colores tienes. Para
256 colores necesitas 8 planos, que es
él médximo que puede manejar el
Amiga actualmente. Por lo tanto, en
este modo, tu Workbench maneja 8 bits
por cada punto de pantalla.
Evidentemente, manejar 8 bits es
mucho mas lento que 2 o 4, y por lo
tanto, el procesador de video lo nota.
En este caso, el procesador que mueve
los planos (el Blitter) no tiene la
suficiente  velocidad para  poder
manejar  rdpidamente  toda esa
informacion, sobre todo porque se lo
impide, a la hora de crear y mover
ventanas, las librerfas del sistema
operativo.

Los PC y MAC utilizan un sistema
diferente para. almacenar gréficos,
denominado  "chunky". Los bits
asociados a cada pixel se almacenan
consecutivamente, en lugar de formar
planos.

Cada sistema tiene - sus ventajas y
desventajas, y no es posible decidir
cual de los dos es mejor, aunque para
crear ventanas  posiblemente el
"chunky" permita obtener algoritmos
mas rapidos que el "planar”.

Desafortunadamente, algunas librerfas
como la "graphics" e "intuition” no
estin totalmente optimizadas - para
manejar 256 colores, aunque en la
version 3.1 del WB se han mejorado
notablemente: y se consigue una
velocidad aceptable y comparable a los
PC y MAC.

Sin  embargo, aunque  parezca
contradictorio, el sistema de animacién
del Amiga permite mostrar
animaciones de  pantallas  con
resolucion de video a velocidades de
vértigo, consiguiendo fécilmente los 30
frames/seg. sin ningin hardware
especial.

En este aspecto los PCs y los MAC son
totalmente inferiores, ya que
dificilmente consiguen esa velocidad y
mucho menos a pantalla completa.

La ventaja del Amiga en este caso
reside ‘en sus buses y en los custom

chips. Estos  buses permiten
transferencias de datos a decenas de
Mb/seg. - entre los chips grificos,

| convierte por hardware el

consiguiendo animar a alta velocidad y
de forma muy suave.

2) Vaya,
"chunky" y los "planar". La CD32,
contrariamente a los demds Amiga,
posee un chip denominado AKIKO que
sistema
"chunky" a "planar”. De esta forma los
programadores tienen ciertas ventajas,
porque pueden aprovechar el codigo y
grificos de sus juegos para PC y MAC
en los juegos de Amiga. Este chip no
existe en tu Amiga, y por lo tanto, de
alguna forma hay que implementarlo.
El emulador de la CD32 utiliza rutinas
de conversién de chunky a planar, pero
aunque se consigue total
compatibilidad, 'no se consigue la
misma velocidad que en el AKIKO. Es
por este motivo que las animaciones
del Microcosm dan algunos "saltos".
En cuanto a la configuracién de tu

CDROM, al ser un SCSI simplemente

hay que conectarlo y automdticamente
es reconocido por el SO y por el
sistema de ficheros de CD que hayas
instalado. No tiene nada que ver con la
velocidad de ejecucion del
Microcosm...

3) En la seccién de Toma de Contacto
de este nimero explicamos la que sin
duda, a nuestro juicio y tras las pruebas
efectuadas, es una de las tarjetas més
ripidas  existentes para  Amiga.
Ademads, su nivel de compatibilidad y
emulacion del Workbench es alto,
utilizando el software que se esta
convirtiendo en un estdndard para todas
las tarjetas grificas: Cybergraphics.

4) Gracias por el consejo de los juegos
y como puedes comprobar, iniciamos
en este nimero una serie de articulos
isobre Lightwave!

LISTA DE LIBROS
09C Hola, Amigos de
AMIGA.InFo!

Os escribo para pediros

informacién y la lista de libros y
precios que mencionais en
Amiga.InFo-2 sobre los RKM
(Rom Kernel Manual Reference
Manual) editados por la
compania Addison- Wesley
Publshing Company- la tercera
edicién creo.

Estoy especialmente interesado

en el manual: Amiga RKM:
Libraries.

Muchas gracias, por
adelantado!

Si creo un programa y es
suficientemente bueno como
puede hacer alguien como yo
para comercializarlo, explicario

en profundidad, por favor,
gracias Amigos

David Fabrega Maestre.

Albons (Girona).

Al: Te remito a la pagina de este
niimero donde aparece mds
informacién sobre los libros.
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Ahora-  mismo  pocas  empresas
nacionales, por no decir ninguna,
desearfa trabajar con Amiga y distribuir
un programa. Evidentemente no hace
falta comentar las razones. Sin
embargo, -en InFo Technologies
estamos desarrollando diversos
proyectos hardware y software dentro
del mundo Amiga, a parte de esta
revista. Ponte en contacto con nosotros
a través de nuestros teléfonos y
podremos comentar el tema de tu
programa.

AQUI HUELE A BLIZZARD

10C Hola, como habeis podido
comprobar me llamo Jesis y
antes que nada me gustaria
felicitaros por esta revista que
estais haciendo. No se cémo os

' lo ingeniais pero la calidad que

estais consiguiendo en ella roza
la profesionalidad, pero la
profesionalidad buena, ya que
la fallecida Amiga World estaba
a afos luz de lo que vosofros
estdis desde el primer nimero.

Bueno, después de las
felicitaciones, a las que ya
estareis acostumbrados, pasaré
a exponer una serie de
preguntas, de las cuales
deducireis que mi equipo es un
A1200 (con DD de 120Mb):

1) ¢La BLIZZARD 1230 Il (es decir,
la versibn econdémica) puede
montar sin problemas una RAD:
en la memoria FAST?

Por suerte y por desgracia tuve
una a finales del afo pasado, la
cual compré con 8Mb de RAM
pero sin "copro". Digo por suerte
porque pude observar que el
ordenador iba como una moto y
procesos que antes tomaban
varios minutos ahora se hacian
en segundos. Pero fambién digo
por desgracia porque esta
placa no era capaz de montar
la ‘RAD: en la memoria FAST,
siempre lo hacia en la CHIP por
lo cual no quedé contento y
después de varias discusiones
telefénicas con el sefior que me
la vendié (el que datiende el
feléfono en VB Sof) me
devolvieron el dinero. La historia

bastante mas larga vy
lamentablemente de lo que
aqui os he contado, sin

embargo quiero que vosotros
mismos podais comprobario ya
que lo que al final me dijo este
sefor era que fodas las placas
fenian este defecto "que yo
habia descubierto " (parece ser
que soy el dnico en el mundo
que ufiliza esa cosa tan indtil
que es la RAD:).

Desde entonces este sefior, y
por tanto la casa, no me inspiran
en absolufo confianza alguna
(por la razdén expuesta y otras

-razones de mayor peso), asi que

a vosotros me remito para que
me digais a mi y también a otfras

posibles compradores de esta
aceleradora si realmente ésta
ha tenido un error en el disefio.
Lo digo porque llevo esperando
desde agosto del afio pasado
una y es en ella en la que estoy
inferesado (si antes no me
canso de esperar y me compro
un PC).

2) Emplant PCMCIA: ;dispone
también de un médulo para
emular a un PC?, si es asi
¢podria ejecutar Windows a una
velocidad aceptable
(semejante a un 386 40Mhz)?.
Seria una buena idea que le
hiciérais un buen banco de
pruebas ya que pienso que hay
muchas personas que como yo
podrian estar interesadas en su

adquisicién.
3) ¢Podria servir AMIGA.InFo
para la importacién de

productos como libros, software
original (p. ej. PC TASK 3.0) e
incluso hardware que ninguna
casa quiere traer?. Sé que esto
es casi un imposible, pero lo que
si es seguro imposible es que
una casa espanola te busque
mas all@ de nuestras fronteras un
arficulo que G le solicites,
aunque le demuestres el gran
interés que tienes en él.

(...) También he de manifestaros
la gran desilusion que me esta
empezando a causar el tener
este ordenador. La situacién
actual de Amiga, el vivir en una
ciudad donde no existe ninguna
tienda donde puedas adquirir
productos para tu equipo, el no
tener la facilidad de adquirir
hardware, software, libros, efc.
Hay tantos y son tan graves los
problemas que rodean a este
ordenador y por consiguiente al
usuario que lo posee que hacen
que éste se sienta sumido en la
mds absoluta impotencia.

Al final me voy a estar viendo
con un PC, y en ese caso no
dejaré al Amiga pero ya no
invertid “en él como tenia
planteado en un principio. Me
gusta mucho este ordenador
pero no me gusta ser de los

fandticos que llegan a
despreciar oftras plataformas,
que intentan destacar Ilas

ventajas de Amiga para cubrir
con ellas la enorme envidia que

sienten de no disponer de los

grandes recursos que fienen
mdquinas como los PCs. Si hay
alguien a quien despreciar y
vapulear no es ofro sino
Commodore, que en su
momento tuvo la oportunidad
de introducir esta gran maquina

en el mercado cuando
enfonces marcaba una gran
diferencia de  prestaciones

respecto a ofras plataformas, y
que se quedd dommido en los
laureles con su A500 mientras
las demdas maquinas se
renovaban, crecian y se

aceleraban ano tras afio dando

lugar al actual nivel de
prestaciones, que viene a ser
practicamente el mismo en
cualquier plataforma del
mercado.

Sé que lo que acabo de
contaros si bien no os ha

gustado, seguro que menos ain
estais de acuerdo, y esto es asi
porque. sois unos grandisimos
opfimistas y quereis mucho a
vuesfra maquina, pero a mi me
gusta trabajar sin problemas y
esto con Amiga es casi
imposible.(...).

Jests Lucena Alba

Cordoba.

Al: 1) La Blizzard tiene ese problema.
En la BLIZZARD III que utilizamos en
AlnFo nos ha sido imposible crear un
RAD: en memoria FAST. Los de Phase
5 dicen que el problema estd en el SO y
no en su tarjeta.. pero nosotros
tenemos nuestras reservas.. [(Has
probado con otros discos virtuales
como el RAD?

Existen entre los programas de dominio
piblico algunos dispositivos que al
montarlos tienen las ©  mismas
caracteristicas que el RAD:, pero son
mas fiables y los puedes colocar en
diferentes zonas de memoria.

2) La Emplant PCMCIA no se
comercializa actualmente. Es un
proyecto de Jim Drew, el principal
disefiador de la Emplant, pero que
actualmente parece que se ha quedado
en la intencién, ya que se ha dejado de
lado, en favor de desarrollar y mejorar
el modulo de PC para la Emplant de los
Amiga con bus ZORRO.

Tienes mucha razén en cuanto a que es
un problema realmente serio para el
usuario de Amiga verse en una
situacién de impotencia frente a su
querida maquina. Los distribuidores
nacionales  tienen  también  sus
problemas, no es una situacién ficil
tampoco para ellos, puesto que hace
meses que no ven maquinas para
vender... Veamos que hace Amiga
Technologies y ESCOM. Tengamos un
poco mas de paciencia y démosle
tiempo a que nos demuestre todo lo
prometido en sus declaraciones.

No coincidimos contigo respecto a que
los wusuarios de PC no tienen
problemas. Tienen muchos y quizds
mds graves. Millones de tarjetas
incompatibles entre si, millones de
opciones diferentes que vuelven loco al
usuario para configurar un equipo
minimamente  decente.  Sistémas
operativos que estdn a afios luz para
conseguir la multitaréa del Amiga.
Velocidades de animacién realmente
ridiculas. Gran cantidad de software,
pero la mayoria de baja calidad.
Muchos usuarios, pero totalmente frios
y que rivalizan entre ellos mismos, sin
esa "amigabilidad” que nos caracteriza.
Me gustaria hacerte unas preguntas:

¢(Puedes crear de forma intuitiva con un

CARTAS Y DUDAS
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PC? ;Puedes dar rienda suelta a tu
imaginacion?;Puedes establecer un
canal de comunicacién con él? ;Puedes
trabajar al médximo, al limite de sus
posibilidades y tus posibilidades?

(Puedes usarlo de forma tan intuitiva

«como el Amiga? ;Conoces a gente de

PC que tenga ese "feeling" de Amiga?

Cuidado, no nos confundas por
fandticos de una plataforma por opinar
asi en Amiga.InFo. Tienes que saber
que la mayoria de nosotros somos
estudiantes de informdtica en la
Universidad y trabajamos alli con PCs,
MACs y otras méiquinas mds potentes
UNIX. Opinamos que cada mdquina
tiene su parcela de uso, y desde luego,
los PC son fantdsticos para manejar
bases de datos, hojas de cilculo y
procesadores de texto, que es para lo
que fueron concebidos desde un
principio. Si estos son los programas
que a ti te gustan, comprate un PC.
Pero si tuvieras oportunidad de probar
programas como Photogenics, Real 3D,
ImageFX, ADPro, Scala, PageStream
3.0, Imagine, Final Writer, Final Data,
Twist 1I, DICE 3.0, DEVPAC,
LightWave, Octamed, Music* X...
comprenderias nuestra aficién por el
Amiga. No son programas caros,
puesto que cualquiera de PC con las
mismas caracteristicas te cuesta el
doble o el triple. Los puedes conseguir
en distribuidores nacionales, aunque en
Cordoba no existan, eso no te impide
llamar-a Madrid, Barcelona o cualquier
otro lugar donde los-haya.

Conocemos a algunos usuarios que
tentados por las facilidades de PC
olvidaron al Amiga. Ahora cuando los
vemos, no hacen mds que quejarse del
poco rendimiento que consiguen con su
PC Pentium a 1000 Megaherzios y su
ChurroBlaster. No es oro todo lo que
reluce.

Vamos a importar libros y todo tipo de
programas que los distribuidores
nacionales se nieguen o no estén
interesados en hacerlo, y tengan que
ver directamente con la revista, como
por ejemplo el DICE 3.0.

PROBLEMAS MIDI

11C Hola! Me acaban de llegar
los nimeros 0 y 1 de vuestra
revista. AAAh! Qué gozada leer
letra pequeiia, en castellano y
en papel que no se deshace
enfre las manos .. (léase
AmigaWorld). ‘

-Enhorabuena, en serio, porque

me imagino perfectamente  lo
complicado que os debe ser
sacar cada nlimero. Ademds
habéis puesto muchos tutoriales
que realmente es lo que mas

(creo) queremos los sufridos
usuarios.(...).
Y en cuanto al precio,

comparado con lo que habia
antes no es nada caro. Y
ademas, vuestra revista es ufil y
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la que habia no. Lo que me
ocurre es que pof coreo se
encarece mucho, por lo que ya
he encargado a mis colegas
que estudian en Barcelona que
me compren los nimeros 2 y 3,
aunque supongo que no
tardaré en hacerme socio.
Espero por el bien de todos que
duréis y duréis ... (...)
(..) Problema: Como Ilos
programas de musica Music X y
Octamed 3 los tengo de las
revistas inglesas no tengo (sobre
todo del primero) mucha idea
de usarlo. Lo justo para oir los
médulos MIDI de mis amigos ...

El problema principal es: si
conecto la salida MIDI OUT del
teclado a la entrada MIDI IN del
xpander y la salida MIDI
THROURGH del mismo, a la
entrada MIDI IN del interfaz MIDI
del Amiga usando el programa
Music-X, al tocar suena el
instrumento del xpander y se
graba en el secuenciador

pero luego no puedo oirlo
reproducir sin cambiar los
cables.

Si conecto la salida OUT del
teclado a la entrada MIDI IN del
Amiga y la salida THROUGH de
este a la entrada IN del médulo
de sonido, no se oye nada.

iTendré rota la salida "Through"
de mi interface MIDI? Snif!

José Luis Sampol

Palma de Mallorca.

Al: La configuracion que se explicé en
el mimero 0 de Amigalnfo suponia que
se utilizaban teclados capaces de
generar sonido. En el caso de usar el
teclado  sélo ~ para  interpretar
manualmente o introdacir las notas en
el secuenciador puede servir la
siguiente configuracién: Conectar la
salida MIDI OUT del teclado master a
la entrada MIDI IN del AMIGA y la
salida MIDI OUT del AMIGA a la
entrada MIDI IN del médulo de sonido.
Estas conexiones permiten realizar la
grabaci6n y reproduccion de secuencias
sin necesidad de desconectar ningin
cable. Intuimos que el problema que
tenias era el desconocimiento de la
capaeidad de poeder copiar la entrada a
la salida MIDI mediante un programa.

Con Music-X no hay que realizar
ninguna . operacibn mds que usar
RECORD o PLAY. Si se interpreta una
melodia en el teclado master nulo, es
reproducida automdticamente en el
médulo de sonido. OctaMed precisa
tener activadas las opciones "MIDI
active”, "Input Active" y "Send Out
Input” del meni MIDIL. Estas opciones
indican respectivamente, que usamos

MIDI, que leemos la entrada MIDI y’

que se copia la entrada a la salida. De
esta forma, el AMIGA queda como
controlador absoluto de nuestro sistema
MIDIL. Los sintomas que nos explicas

no nos indican que tengas el MIDI
THROUGH estropeado. Este conector
SOLO es una copia electrénica de la
entrada.

GIF INCOMPATIBLE

12C Estimados amigos:

(...)Mi equipo es un Amiga 600
con 4 Megas de Ram y disco
duro de 80Mb, aunque aspiro a
conseguir algin dia, un amiga
1200.

El motivo de esta carta, aparte
de darles.la enhorabuena, es de
hacerles algunas preguntas y
son las siguinetes:

1) He salvado imégenes con la
extension, .GIF y PCX tanto con
Personal Paint como con Adpro,
al visualizarlas en un PC de un
Amigo, se ve mal con ofros
colores y la pregunta es ¢Porqué
ocurre eso?. A la inversa es
decir de un PC a Amiga, no
ocurre esto.

2) Sabéis si hay algin antiflicker

‘externo para este ordenador

para poner el interlace y no
parpadee.

3) Algunos iconos de discos,
cuando se saca el disco de la
disquetera, el icono sigue en la

ventana del Workbench,
mientras que -algunos,
desaparecen . al retirarlo,
iporqué sucede?.

Oscar Herdndez Camacho.
La Palma (S/C de Tenerife)lslas
canarias.

Al: 1) Las imégenes en formato .GIF y
256 colores, de PC y de Amiga, se
pueden visualizar en las dos mdquinas
bien. Puede ser un problema del
visualizador que emplees en el PC, que
quizds no sea compatible con la version
GIF de ADPRO o PPaint. Asegurite de
que grabas imagenes en 256 colores, o
de lo contrario tu amigo no lo verd
correctamente en su PC.

2) No tememos conocimiento de que
para el- A600 exista un antiflicker,
aunque posiblemente funcionen los del
AS500. -

3) Eso es porque al ejecutar algin
programa de los que contiene el disco,
o alguno que necesite ese disco, crea
una asignacién al nombre del disco, y
por lo tanto, el sistema operativo se
obligado a conservar esa dependencia a
no ser que tu obligatoriamente la borres
con el comando assign.

Ejemplo: Introduce un disco en la
disquetera.

Desde uma shell ejecuta el comando
"assignpepe: NombreDetuDisco:"
Extrae el disco. El icono no se borra
del Workbeneh. ; Verdad?

Escribe ahora el comando "assign pepe:

REMOVE".
Comprobaras
desaparece.

OPALVISIONY
WORKBENCH .

como el icono

13C jHola Amigeros! Dentro de
la revista hecho en falta temas
tales como:

-Tecnicas de manejo de
programas 2D y de programas
de ftratamiento y retoque de
imagenes...

- Animaciones
titulacion...

- Generacién de -animaciones
3D y su manipulacién mediante

en 2D,

' programas de tratamiento ...

- Generacidn de .imdgenes
mediante la superposicién de
imégenes 3D y 2D empleando
distintos efectos...

- Formatos de imégenes y de
animaciones, programas para
pasar de un formato a otro...

- Videoproduccion. Montaje de
animaciones, mezcla de video y
audio, titulacion, modalidades
de ediccion...

LiA caso no es el Amiga uno del
los mejores ordenadores en éste
campol? i

Ahora llegan las preguntas:

1)- El nuevo sistemma operativo
3.1 pemitiia a un A-2000
equipado con una OpalVision a
visualizar el Workbench en 256
colores. ;Se podria trabajar con
programas AGA?. Este sistema
operativo acelerara el render en
un programa 3D o aceleraria el
relleno. de una porcién de
pantalia utilizando la
herramienta fill(en un programa
2D). (Existe en el mercado
alguna tarjeta grafica que
permita, junto con el sistema
operativo 3.1 - y un A-2000,
frabajar con programas AGA.

2)- Como se pueden pasar las
imagenes generadas en un PC o
para un PC a un Amiga. iy
viceversa?.

3)- Debido a que tengo a mi
Amiga hasta las asas, se me ha
quedado pequeia la fuente de
alimentacién y no encuentro
una mayor de 200w. ;me podria
valer una fuente de
alimentacién de PC de 300w?.

4)- Poseo una controladora
Supra del ano 1988 que parece
que se me estd quedando algo
anfigua (tanto el soft como el
hard), pués la Gnica forma de
formatear el HD 'es mediante las
utilidades de ésta coniroladora
y sl realizo mas de una particién
en el HD con éstas utilidades
solamente son reconocidas por
el Wb1.3, mientras que al instalar
el Wb 2.1 me dice que tengo
error en el hard (que lo revise).

Por ofro lado primeramente
tengo que instalar el Wb 1.3, y

posteriormente el Wb 2.1. ;jExiste |

alguna ufilidad que me permita
formatear el HD en mds de una
particién y que la reconozca el
Wb 21 y ademds que me
permita instalar directamente el
Wb 2.17.

5)- Conoceis alglin programa
para diseiar circuitos impresos y
que permita imprimir el fotolito
para sacar apardir de el la
placa.

Luis Muiioz Gonzalez.
Cifuentes (Guadalajara).

Al: 1) No creemos que el 3.1 permita
trabajar con la OpalVision, puesto que
es una tarjeta que necesita moédulos
externos para funcionar con los
programas.

Si lo hace la Picasso II, y la Retina o la
Cybervision. Pero es que estas tarjetas
tienen el software necesaria para abrir
una emulacién de Workbench en sus
modos grificos.

2) Puedes grabarlo en un formato que
utilizen a menudo en el PC, como el
TIFF, GIF o PCX. Programas como el
PPaint, ADpro, ImageFx pueden
hacerlo, asi como muchos conversores
de formato de dominio publico, como
por ejemplo el VT 2.1 que acompaiiaba
el disco 2 de Amiga.InFo nimero 0.
Con, este programa puedes cargar
multitud de formatos, entre ellos TIFF
y GIF, y por lo tanto, puedes
visualizarlos en un Amiga.

3) Podrias hacerlo, pero exige que
tengas conocimientos y préctica con el
soldador, puesto que hay que cambiar
los conectores de la fuente de PC por
los del Amiga.

4) Si que existe, se llama
HDTOOLBOX vy viene con el WB2.1.
Permite formatear y dividir el disco en
particiones.

5) Conocemos algunos, que aunque no
los-hemos probado, parece ser que son
aceptables, pero no comparables a
ORCAD o similares de PC. Se llama
PRONET y PROBOARD. El primero
te permite realizar la captura de
esquemas mientras que el segundo
permite hacer traceado de pistas e
impresion en plotter, aunque dudamos
si funciona también en una impresora.

CDROM IDE

14C 1) ¢Es posible en un A4000
instalar un CD ROM IDE de
cuadruple velocidad con el
disco Tandem CD Instal-IDE?
ifunciona bien?

2) ;Hay ofra ufilidad para ver
animaciones mds grandes que
la memoria RAM, leyendo desde
un disco duro o CD ROM y que
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- A4000

YOO LW P

sea mas*facil de manejar que
BigAnim?
3) ¢(Cudl es la aceleradora mds

rGpida actualmente en el
mercado para 40007

4) ;Como se graban renders en
el Imagine 3.07

5) ¢(Se pueden instalar en el
(sin tarjetas de
expansion) SIMs de cuatro
megas y ocho megas a la vez?

Nicasio Lopez Lopez.
San Femado de
(Madrid).

Henares

Al: 1) Suponemos que te refieres a la
controladora TANDEM bus AT/IDE, y
que ese disco ' acompafia a la
controladora. No podemos asegurarte
que funcione, puesto que no tenemos
informacién acerca de si posee un
sistema de ficheros propio para
manejar con la TANDEM los
CDROM. PiXel SOFT tiene a la venta
la controladora, por lo tanto es posible
que ellos puedan resolver tu duda.

2) Puedes probar con Xanim.

3)"La CyberStorm con un Motorola
68060 a S0Mhz.

4) Seguramente en alguna pagina de tu
"manual”, estard la respuesta. Tenemos
la costumbre de no mirarnos los
manuales...antes de preguntar.

5) No. Sélo de 4 Mb.

LENGUAJEC

15C Hola:

(Qué tal estdis?, espero que
bien. : :

Primero  felicitaros por la
excelente labor que = estdis
realizando. Con vosofros he
pasado de interesarme por los
videojuegos -y poco mads, por
ofras cosas serias como es la
animacién 3D, la creacién de
musica y la programacién en C

.0 en ensamblador.

1) Si aprendo C con el tutorial,
¢es vdlido para la universidad?
¢me aconsejais algin libro en
particular?

2) (Sabeis si se van a producir
algunos juegos nuevos DE
CALIDAD para las maquinas
1200 o superiores, incluso en
CD-ROM?

3) ¢Sabeis como van a ser los
futuros ordenadores Amiga, si es
que la cosa se clarifica?

4) (Es el dice vdlido para
aprender a programar sobre
ordenadores PC o MAC, es
decir, que el cédigo me valga o
en su mayor parte?

Antonio Abelba CasTanedo.
Los Corrales de Buelva
(Cantabria).

Al: 1) El C es vilido como lenguaje de
propdsito general, por lo tanto, puedes
aprenderlo y aplicar después tus
conocimientos a otros lenguajes que te
puedan ensefiar en la facultad, tales
como Modula, Pascal o el mismo C.

2) iSe producen ya! Sélo tienes que
preguntar en algunos distribuidores
como Tu Amiga Ordinadors, Amiga
Center, CIB, etc. En CDROM tienes
los estupendos juegos de la CD32; ya
que existen emuladores para el A1200
que permiten cargarlos y jugar sin
ningiin problema a RISE OF ROBOTS,
MICROCOSM, ete.

3) Posiblemente no - serdn
parecidos a lo que’ actualmente
conocemos como Amiga. Por lo menos
en cuanto a procesador se refiere, ya
que los POWERPC o HP PA RISC son
procesadores muy diferentes a los
Motorola 680x0.

También podrdn correr otros sistemas
operativos, como el Windows NT o
UNIX.

Tanto en grificos como en sonido, se
dard un salto a 24 bits y 16 bits
respectivamente.

4) El DICE no funciona en un PC. El
codigo fuente de tus programas del
tutorial hechos en DICE puedes
pasarlos a PC y compilarlos, aunque
seguramente tendrds que ~cambiar
algunos ficheros de compilacién.

ALTA DENSIDAD

16C Estimados Amigos:

El motivo de la presente es para
rogaros que me indiqueis si una
disquetera de PC de alta
densidad (cualquier marca)
sive para un Amiga 1200. Yo
tengo una Chinon FZ 357, pero al
conectarla infernamente como
df0: no me la reconoce. (Tengo
que cambiar alguno de los ofros
jumpers?;Como tengo que
ponerlos?.

Al No sirven las disqueteras de PC de
alta densidad para Amiga. Existen
montajes que lo intentan, pero de
momento no hemos visto ninguno que
funcione al 100%.

La disquetera de fabrica que funciona
en el A1200 es una CHINON FZ354, y
las que funcionan directamente con

discos de alta densidad son las
CHINON FZ357A o FZ357FB,
empleadas en los A4000. Otros

modelos de disqueteras dan problemas,
son incompatibles,- o hay que
modificarlas para que funcionen, con

cambios que no son friviales de
efectuar.
ACTUALIZAREL 3000

Recientemente he podido leer
en vuestra revista que es posible
actualizar la CPU de mi Amiga
3000 (68030 a 25Mhz con FPU
68882) por un procesador 68040

o superior y afortunadamente
tengo amigos entendidos en
microsoldadura, por lo que os
ruego que me envieis una
respuesta por correo. (...)

(..) He enviado un fax a
Motorola para pedirles el precio
de una sola unidad de 48040 o
68060 y mientras espero su
respuesta, 0s ruego me
ampliaseis dicha informacion y
sobre fodo que debo de hacer
con la FPU (desoldarla, cambiar
alglin jumper...) ;(Qué jumpers
debo cambiar en mi placa para

| dejarla a 33,40 6 50 Mhz y poder
| usar asi la nueva CPU? ; Debo

muy |
| 68882 y acelerar la placa base

hacer algo mds o con anular el

es suficiente?
Jose Ignacio Garcia Gutierrez
Aviles (Asturias) /

Al: {NO!. A tu Amiga 3000 puedes
conectarle una aceleradora con un
68040, como el que lleva el A4000 en
la placa de procesador. En la secci6n
toma de contacto de este mismo
nimero  puedes ~ encontrar  més
informacién al respecto. No es posible
desoldar el 030 y cambiarlo por un 040.
No son compatibles a nivel de pins.
Tampoco puedes cambiar a la ligera el
68882 por otro mds veloz. En fin, que
lnicamente puedes comprarte una
aceleradora como las que se comentan
en el articulo (Blizzard, GVP GForce,
Mercury, etc.)

HP y FINAL WRITER

18C Soy uno de los muchos
felices usuarios de la tecnologia
Commodore, en la actualidad
poseo un A1200 con HD de 260
Mb, acompaiado de una
consola CD32 comunicados con
un cable ParNet (de Weird
Science) y wuna impresora
recientemente comprada
Hewlett-Packard DeskJet 520.
Aunque fui uno de aquellos
"pioneros" que sobre 1988
comprd un‘A500, para sustituir al
insustituible C-64, que todavia
conservo para donarlo a mis
futuros nietos.

(..)Otro de los motivos para
escribiros es el de
autoreafirmante, veréis,

recientemente he pasado por
una terrible crisis, jme estaba
planteando comprando un PC
compatible para cambiarlo por
mi Amigal, sobre todo
embelesado por el nuevo
software en CD-ROM vy Ilas
prestaciones que dan alguno de
los conocidos procesadores de
texto de ese sistema, ademds
de la facilidad de : conseguir
muchos y buenos lenguagjes,
sobre todo un buen (Turbo)
Pascal. Por todo ello lo primero
que hice fue invertir mi dinero en
una impresora, de la que hasta

Consulfas

ahora carecia (aunque en el
fondo pensaba que en
cualquier caso podria utilizarla
con otra plataforma).. hasta que
llegdé Final Writer, un Word que
gasta la mitad de megas de mi
disco duro y todo ;cambié?.

Elegi una impresora de
inyeccién de tinta porque me
sorprendié su calidad
cuasi-laser, elegi HP porque me
la recomendaron todos: mi
fienda habitual,” amigos
experios, incluso revistas del
gremio; los comentarios mds
usuales eran, todo lo que hace
HP lo hace bien, va adelantado
en la carrera inkjet sobre Epson
(la oftra opcién) y aunque
voluminosa ‘era _ también
silenciosa. La eleccién légica
era Deskjet 520 (todavia no
habia 540). llusionado la
compré y tras leer
cuidadosamente los manuales
que fraia lo primero que me
llamé la atencién fue la leyenda
que decia "Impresora para
ordenadores IBM y compatibles”
(¢que?). Iban acompanados de
dos discos para su instalacién
en "Ventanas" (en inglés se dice
win.no se qué) y en el dltimo
manual (Programas de Soporte .
al Cliente) un numerito de
teléfono 906 (encima 76 pis. por
minuto) para consultas. Pues
bien instalo la impresora, hago
el test de auto-verificacién y
jvoild!, tipos intemos sacados de
una Igser, precision milimétrica y
hasta funciona bien el
alimentador de hojas. Pero el
problema vino cuando quise
ufilizarla con el procesador Final
Writer (version 2 -Release 2-), no
era ni soy capaz de utilizar esos
fipos internos con mis textos.
Entonces llamé al famoso 906 y
una muy educada seforitq con
acento extranjero, fras
explicarle mi problema y tras un
momento de duda, me pidié
que me esperara que iba a
buscar una impresora como la
mia, después de un momento
me pregunté ¢ha instalado el
driver?, si uno de DeskJet 500, el
de 520 para Commodore Amiga
no lo he encontrado, ;ah? usted
tiene un Commodore (ya se lo
habia dicho bien claro), el ofro
dia me llamé ofro usuario de
Commodore. Si, muy amena la
conversacién pero no supo
resolver mi problema. En Ila
tienda donde la compré (es de
confianza), tras éxplicarle lo que
me dijeron en HP, me
comentaron que quizds un
A1200 con Final Writer no sea
capaz de ufilizar los tipos
infernos, pero que de todas
formas probara a sacar la
impresion desde un fichero
externo al procesador y que no
debia preocuparme, la 520
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Consultas

tiene capacidad para imprimir
como una imprenta sin utilizar
fipos internos. Los  (nicos
problemas son que, primero al
no ufilizar los tipos intemnos,
imprime en modo grdfico y por
tanto mucho mdas despacio y
segundo mi capricho: me
encanta el courier interno.

1) (cémo puedo sacar un
fichero de Final Wiriter para
imprimirlo desde "fuera”?,
idonde es "fuera" (Workbench,
Directory Opus,...)?, ¢(es cierto
que se puede hacer pero que
imprimiria sin guardar los
margenes y el resto de
configuracién del documento?.
Por favor, si es posible
explicadlo paso a paso. ;

2) ¢se puede imprimir con los
tipos internos desde el propio
procesador?,;como?.

3) ¢serd AINAR alguna vez
presidente?, ;de Commodore?,
¢de ESCOM?, ;de Telepizza?.
Miguel Aguilar Ruiz.

Malaga.

Al: El servicio de HP es excelente,
pero desafortunadamente no trabaja
normalmente con Amiga, sélo con PC
o MAC. No obstante, con un Amiga
puedes obtener volcados muy buenos
con una/HP, tanto o mds que en PC o
MAC.

Los drivers de estas impresoras suelen
aparecer en discos de domino piblico,
o en utilidades como PRINT STUDIO
o TURBO PRINT.

1) Final Writer es un procesador de
textos que extrae las pdginas en modo
grifico, para asi obtener la maxima
calidad. Lo tinico que puedes hacer es
exportarlo como ASCII y con ofro
programa como el PROTEXT o
PROWRITE utilizar las fonts internas
de tu impresora.

2) No, tnicamente desde procesadores
de texto como el PROTEXT o
PROWRITE.

3) ;Serd Amiga tratado alguna vez en
Espafa como se merece?

FLICKER-FIXER

19C Queridos amigos:

Ante tode un cordial saludo y mi
enhorabuena por la excelente
calidad que va tomando la
revista. El motivo de carta es el
siguiente: toméndoos la palabra
de la sugerencia que haciais en
el apartado "Proyecto Hard" del
nimero 1, os mando una
sugerencia: jpor qué no
intentdis montar un Flicker-Fixer
externo?. La razén es que dado
el hecho de la imposibilidad de
adquirir uno, ya que ninguno de
los distribuidores de Amiiga lo
tiene o lo puede traer (dicen

que ya no existen o que no lo
pueden localizar facilmente),
resultaria un aparato bastante
interesante para los que todavia
tenemos un AS500, e incluso para
los usuarios de un Al1200 (a
pesar del modo DBLPAL), ya que
nos permitiria conectar nuestro
ordenador a un monitor SVGA y
a la vez poder grabar a video,
ya que al no tener que usar
DBLPAL tendriamos activa Ila
salida de video deal A1200.

En mi caso, con el equipo que
tengo (A500 WB 2.1, 1Mb Chip +
GVP A530,

4 Mb Fast, FPU 68882 40 Mhz, HD
SCSI 52Mb + DCIV con
adaptador RGB), no resulta
interesante deshacerme de él
solo por no poderle conectar un
monitor en condiciones (sin
parpadeo, alta resolucién, 0.28
D.P.), por lo que con la opcién
del tal Flicker-Fixer podriamos
salir adelante todos los que
estamos en una situacién
semejante, al menos hasta que
veamos nuevos modelos de
Amiga en el mercado, si es que
©50 ocurre.

Nada mds por el momento,
espero que lo tengdis en
cuentaq, si es que es factible.
Esperando’ que con la compra
de Commodore por ESCOM se
resuelvan nuestros problemas
de una vez, se despide de
vosofros un amigo.

Francisco Olmo Ortiz.

Castro del Rio (Cordoba).

AI: Nos apuntamos la sugerencia y se
la pasaremos a Xim Montero para su
seccion de Proyecto Hard. Ahora
tnicamente se nos ocurre decirte que
no es un montaje facil y que los
componentes que utiliza pueden ser
bastante caros.

DISQUETERAS DE PC

20C (...)Tengo un AMIGA 2000 y
hace poco me ha dicho un
amigo que a mi ordenador le
puedo poner una disquetera
interna de PC y que para que el
ordenador . reconozca la
disquetera 'tengo que encender
el ordenador con un diskette
dentro de ella, me gustaria que
me contestaseis si es cierto o no,
y si es cierfo me gustaria que
me explicaseis lo pasos que
debo seguir, ya que si es asi me
ahorraré un dinero que me
viene muy bien para incorporar
ofras cosas a mi ordenador. -
Antonio Gallardo Bellido.

Dos Hermanas (Sevilla).

AI: No puedes conectar una disquetera
de PC a tu Amiga y que te funcione
perfectamente. O al menos, no sin
hacer alguna que otra modificacién en
ella. En Amiga.InFo hemos estudiado
varios montajes de dominio publico y
posiblemente nos decidamos publicar

alguno en un préxime nimero, debido
a la gran cantidad de cartas que
recibimos con la misma pregunta. Sin
embargo, hasta que no encontremos
uno garantizado, no lo publicaremos.

USUARIO DE PC SE
COMPRA AMIGA

21C Antes de formularos mi
pregunta, deseo felicitaros por
esta gran y buena revista. Lievo
varios anos utilizando un PC -os
preguntareis por qué os escribo
no siendo usuario de
AMIGA-pues bien, hace un ano
aproximadamente realice un
curso de disefio gréfico asistido
por ordenador. Utilicé 486 en las
clases, y tuve la suerte de tener
como profesor un usuario de
AMIGA, el cual me adentrd en
este mundo tan alucinante
como es el de los ordenadores
AMIGA.

En este curso aprendi a manejar
programas relacionados con el
grafismo  electrdnico, (Corel
Draw, Picture Publisher, 3D

1 Studio, Animafor Pro, etc.). Al

cabo de largos meses de
espera y de mucho esfuerzo he
conseguido ahorrar lo suficiente
para comprai un ordenador
AMIGA. El problema que os
planteo después de leer en
vuestra seccién de VIDEO del
n°2 de Al el articulo "Video
Produccién" es el siguiente:
{Qué equipo minimo -tanto en
soft como en hard- necesitaria
para realizar animaciones en
3D, y que la calidad fuera
semiprofesional?

Jorge Mario Medina Alix
Aranjuez (Madrid).

AI: Puedes conseguir producciones de
calidad con cualquier Amiga, eso si,
actualizado convenientemente con un
procesador potente y mucha memoria,
asi como disco duro. Actualmente los
A1200 y los A4000 son los Amiga que
tienen mds posibilidades de expansion,
asi como calidad de imagen. El primero
es mucho mds econémico, pero menos
profesional y expandible. El segundo es
una méiquina que puedes expandir y
convertirla en una de las mds rdpidas
para animaciones 3D, pero también
tienes que saber que es la opcién mds
cara. Con esta tltima puedes conseguir
resultados totalmente profesionales,
con unos 18 Mb de RAM y un 68040 a
40Mhz o un M68060 a 50Mhz, disco
duro de 1 GIGA. Evidentemente, este
equipo tiene que crecer a medida que tu
le exijas mds rendimiento, pero es una
base minima para comenzar
seriamente.

Ojo, en realidad puedes hacer las
mismas animaciones con un procesador
menos potente y mas econdmico, como
un 68030, pero el tiempo para
calcularlas es mds de doble e incluso el
triple que en un 040.

Animo, y espera a los precios de

Septiembre/Octubre  cuando  Amiga
Technologies distribuya nuevos Amiga.

ACELERANDO

22C Amigos de la revista
Amiga.InFo, adelante con ella,
vais por buen camino.
Haber si me contestais a las
siguientes preguntas:

1) Como se puede remapear la
ROM para la memoria de 32-bit
de wuna aceleradora con
procesador 030/040 con MMU,
utilizando los programas CPU del
sistema operativo o el SET040.
Tambien para remapear al
arrancar el ordenador en la
startup-sequence. Que
condiciones fiene que tener el
equipo para ello, etc, haber si
podeis explicar algo del tema
este.

2) Que condiciones se tienen
que dar para poder cambiar en
una aceleradora el procesador,
este caso el Motorola MC68040
a 25Mhz, corriendo en modo
asincrono a 28Mhz. con un reloj
instalado de 56 MHz.

Podria cambiar el procesador
por ofro de mas frecuencia,
tendria que cambiar tambien el
reloj o valdria el mismo.
Cambiando el procesador y el
reloj conseguiria mas velocidad
de la que marque el procesador
por Ej. poniendo un 68040 a 40
Mhz. y un reloj mas veloz
conseguiria mas de los 40 Mhz
que marca el procesador.
Cuales. son los procesadores
Motorola MC68040 que se estan
comercializando, hasta que
frecuencias. trabajan, solo hasta
40 Mhz o los hay mas rapidos.
Donde se pueden comprar.

3) Que diferencias hay entre las
controladoras SCSI, SCSI-2, Fast
SCSI-2 y SCSI-3.

Francisco Jose Criado Sanchez.
Vivero (Lugo).

_AI: 1) Generalmente se mapea la ROM

del Kickstart en memoria FAST,
utilizando un programa como el
ZQUICK. Sin embargo, la mayoria de
las aceleradoras poseen un jumper para
mapear- automdticamente el Kickstart
en RAM de 32 bits, puesto que asi es
mds rdpido el acceso.

El comando ZQUICK es dominio
piblico, por lo tanto lo puedes
encontrar en BBS, CDROM, etc.

2) Puedes cambiar el procesador por
uno que acepte una frecuencia mds
elevada. Por ejemplo, cambiar un
68040 de 25 Mhz por uno de 68040 a
40Mhz.

Sin embargo, a la hora de cambiar el
reloj por otro de frecuencia més alta,
puedes tener problemas de
incompatibilidades con el resto de
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‘nuestro
. mofivo de esta carta es para ver

componentes -de la aceleradora que lo
utilizan, a parte del procesador.
No es nada recomendable "forzar" los

~ procesadores con velocidades de reloj

por encima de lo recomendado por
Motorola. Se puede hacer. Pero no se
deberia, porque probablemente la vida
del chip se acorte por motivos de
disipacion excesiva de potencia (calor).
Nosotros utilizamos un 68040 a 33
MHZ, cuando en realidad deberia estar
a 25 Mhz. También - tenemos un
M68030 a 56.3 Mhz, pero deberia estar
a 50Mhz. Asumimos el riesgo, pero es
que nos vemos obligado a ello porque
necesitamos extraer el maximo posible
de nuestras maquinas. Eso si, jtenemos
ventiladores inmensos debajo de las
CPU!

3) Tedricamente, SCSI es un conjunto
de estdndares que definen un protocolo
para conectar diferentes periféricos a
un ordenador que disponga de este
interfaz.  El  Instituto  Nacional
Americano de Estindares publicé en
1986 la definicién del SCSI-1, y al
mismo tiempo, otro comité estaba ya
trabajando en una extensién del mismo
para crear el SCSI-2,

SCSI-2 posee mds comandos de control
y una velocidad de transferencia mayor
que SCSI-1. Tedricamente puede
conseguir hasta 40 Mb/seg, aunque los
dispositivos actuales obtienen 3 o 4
Mb/seg como maximo.

Fast-SCSIZ  y  Wide-SCSI  son
diferentes versiones de SCSI - 2,
adaptaciones de algunos fabricantes de
periféricos que exigian obtener una
mayor velocidad que el estindard
SCSI-2.

SCSI-3 es la actualizacién de SCSI-2,
para trabajar con dispositivos que
puedan trabajar con velocidades de
transferencia superiores a los 15-20
Mb/s.

Las controladoras FAST-SCSI y
WIDE-SCSI son mds caras que el
resto, asf como también los dispositivos
que aprovechan sus caracteristicas,
como discos duros de alta velocidad y
gran capacidad.

Posiblemente el SCSI-3 serd el
estandard utilizado en las nuevas
controladoras, y en Amiga no tardardn
en aparecer.

EMULANDOLOS AGA

'230 Hola amigos: Antes que

nada os quiero felicitar por la
excelente revista que haceis de
querido Amiga. El

si vosofros me solucionais un

~ pequeiio problema.

Consegui un programa a través
de una empresa de Dominio
Publico llamado <<SOFT AGA>>
que segln sus programadores
sirve para emular los chips AGA
en ordenadores con chips ECS,
ROM 2.04 y WB 2.1. Segun ellos
el programa funciona. Para

. conseguir ésto hay que ajustar

unos parGmetros

nuestro

con unos
deslizadores, poniendo los
valores de acuerdo a la
configuracién del equipo que se
tenga. Aqui es donde esta el
problema. Tras intentarlo un
montén de veces no he
conseguido que funcione y por
eso os pido vuestro ayuda.

La configuracién de mi equipo
es la siguiente:

- Ordenador Amiga 500 Plus,
ROM 2.04, WB 2.1

- Aceleradora GVP AA530 Turbo
con 68EC030 a 40Mhz, AMB de
memoria FAST, controladora
SCSI, disco duro de 170 MB
Quantum ELS170S

- 2MB de memoria CHIP (1IMB en
una tarjeta PC)

- Tarjeta emuladora PC KCS
Power PC Board con micro NEC
V30 a 10.7Mhz y 1MB de ram
(chip)

- 1 unidad de disco externa de
doble densidad

| Me gustaria si es posible que me

dijeseis los valores que tengo
que poner a esos pardmetros
con esta configuracion. Por ofra
parte, tengo intencién de poner
un copresador matemdatico
68882 y un médulo SIMM de 4MB
a la aceleradora. Con estos
cambios ' me podricis decir
también los valores que tendria
que poner.

Os envio las instrucciones del
programa (no son muy largas y
en Inglés) y un volcado de
pantalla del mismo.

Marcelino Santos.

Santurce (Vizcaya).

AI: Desafortunadamente emular los
chips AGA sin HARDWARE adicional
es imposible. No puedes convertir tu
A500 en un A1200 con un programa.
SOFTAGA no funciona. Es un ejemplo

de como algunos programadores
muestran su buen sentido del humor...
CDROM IDE

24C Hola Amigos y compareros
de aventuras y desventuras con
amado ordenador
AMIGA soy un usuario que tiene
muchas ganas de aprender y
poder aprovechar mi queriio
ordenador al maximo de sus
posibilidades por ello os escribo
paraa recibir informacién
vuestra,

Quisiera ante todo felicitaros por
vuestra GRAN REVISTA.

1) En la revista n° 1 un
companero os hace una
pregunta referente a si es

posible conectar un CD-ROM de
pescado IDE en nuesiro querido
AMIGA y que ustedes no
contestaron.

2) Referente al tema de Ila
disquetera chinon FZ 357, pues
yo tengo una la e conectado y
no me admite los discos de alta
densidad lo e intentado todo y
no me funciona. Sabrian
decirme que e hecho mal o que
es lo que hay que hacer para
que funcione.

Quisiera ponerme en coniacto
con personas que tengan
demos pues me gustan mucho y
son dificiles de conseguir pues
se que en las casas de dominio
publico las hay pero son muy
caras pues tengo entendido que
te pueden cobrar el disco y
gastos de envio y un disco
cuesta 60 pesetas y ellos te
cobran 250 pesetas, eso no es
abusar ademas estoy en paro y
no me puedo permitir esos lujos
por eso quiero -contactar con
alguien que las tenga’y yo le
mando los discos que hagan
faltay - le pago los gastos de
correo.

Jose Luis Navarro.
Algeciras (Cadiz).

AlI: 1) Es cierto, debido posiblemente a
un error de montaje no incluimos todas
las respuestas. Bueno, lo haremos
ahora.

Conocemos a algunos usuarios que lo
han- intentando, pero sin resultado
alguno. Conectar un CDROM IDE
directamente al bus IDE del A1200 no
funciona, o al menos no funciona si no

es que se modifica el extrafio,
parcheado, y confuso "scsi.device” que
utiliza el WB3.0 del A1200 para

controlar el ;BUS IDE! Posiblemente
aparezca en un futuro algun montaje o
device que permita conectarlo, pero de
momento no tenemos conocimiento de
ello. ;

A largo plazo, resulta mucho mds
econémico y seguro un ZAPPO, o una
SQUIRREL y un CDROM SCSI.

2) Solo es de alta densidad si el nimero
de modelo es el FZ357A, Con una "A"
al final.

PROBLEMAS DE
IMPRESIoN

Ante todo gracias por vuestra
publicacién, que viene a cubrir
el gran vacio que produce la
falta de informacién en Espaiia
sobre el mundo Amiga. jjj
SEGUID ASI Il

Poseo un A500 con 3.5 MB, 2
disqueteras, monitor 1084S, ROM
1.3 y 2.0, Action Replay MK Ill y
digitalizador Videon IlIl; y un
Al1200 con 4MB (2 CHIP y 2
PCMCIA), 2 disqueteras, monitor
1084S y impresora Star LC24-200
color.

El problema es que cuando
intento imprimir con el A1200

CARTAS Y DUDAS

' _ Consulfas

bajo el sistema 3.0 la impresion
no se efectua, en cambio
cuando lo hago en el mismo
A1200 bajo el sistema 2.0.6 1.3 si
funciona la impresora.

1) ¢A que se debe esto? jtiene
solucién? scual?

2) ¢hay alguna marera de crear
un Workbench 3.0 en castellano
y en un solo disco, sin poseer
HD?

3) Deseo comprar un disco duro
inferno para el A1200 ;Cual me
recomendais?; el motivo por el
cual no me he decidido a
efectuar dicha compra es por
miedo a los virus jpodeis
orientarme al respecto?

4) Sobre el articulo "¢iAmigas
22007?7¢¢¢Amiga  portatil???"
estoy muy interesado en este -
dltimo, o sea el arilugio para
convertir un A1200 en un portdtil,
pero el teléfono que dais es
americano o canadiense y yo
no se idiomas, por favor podeis
dar mas informacion al respecto
o dar un confécto en el ambito
nacional? GRACIAS y por favor
seguid asi.

-Rafael Martin Troya.

Puerio Serrano (Cadiz).

AI: 1) Asegirate de que has
seleccionado la impresora correcta en
las preferencias del sistema 3.0.
También verifica que en el directorio
"devs" de tu disquete de Workbench-
3.0 aparezca el fichero "printer.device",
y en el "devs/printers” tienes que tener
el driver de tu impresora STAR. Si no
tienes algunos de estos ficheros, la
impresora no te funcionara.

2) Si-que la hay. Tienes que copiar en
un disco todos los ficheros necesarios
para ello. Para ello copia en un disco
que tengas preparado para arrancar el
sistema y en el que tengas espacio
libre, los ficheros del disco llamado
"LOCALE" del sistema operativo. Esto
lo puedes hacer de la siguiente forma,
suponiendo que tu disco de sistema se
llame por ejemplo "WORK":

1- copy Locale:Catalogs/espaniol/sys/#?
WORK:Locale/catalogs/espaiiol/sys

2- copy Locale:Countries/espaia.country
'WORK:Locale/Countries

3- copy Locale:Help/espaiol/sys/#?
WORK:Locale/Help/espaiiol/sys

4- copy Locale:Languages/espaniol #7
WORK:Locale/Languages

5- Editas el fichero "s/startup.sequence” de tu disco
de arranque y afiades las lineas:

Assign >NIL: LOCALE: SYS:LOCALE
Assign >NIL: HELP: LOCALE:HELP Defer

6- Grabas ese fichero,

7- Resetea el ordenador y arranca con tu disco
WORK.

8- Yaestd.

4) Nosotros no tenemos mais
informacién al respecto y no sabemos
de distribuidores nacionales que tengan
contacto con la empresa que monta el
PAWS. Pero no desesperes, ya que
ESCOM, y mas concretamente la
nueva empresa que maneja Amiga ha
anunciado que licenciard la tecnologia
a otros fabricantes, y por lo tanto es
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CARTAS Y DUDAS
Consultas

muy probable que no tarde en aparecer
un Amiga completamente rediseiiado
para. ser portdtil sin necesidad de
adaptar los actuales A1200 en cajas que
parecen maletas de viaje...

COMUNICACION

27C Hola, que tal estdis.

Aprovecho esta carta, ademdas
que para pediros el proximo
nimero de Amiga.lnfFo, para
haceros una sugerencia, o mds
bien una propuesta.

Ya que sois estudiantes de
Informatica y
Telecomunicaciones, me
imagino que tedréis cuentas en
Internet, pués me gustaria que
hiciéseis publicas en la revista, o
en ofro caso personalmente,
algund de vuestras direcciones,
con el objetivo de poder
haceros dlguna c¢onsulta, bien
referente a temas de la revista
(tutoriales, eic) o mismamente
para preguntaros algin tema en
particular.

Por lo demds, seguid por este
camino los usuarios de Amiga
os lo agradecemos.

L}

Carlos Lazaro Prieto.
Gijon (Asturias).

Al: Ahora ya tenemos teléfonos a
disposicion de todos vosotros, y podéis
utilizarlos para consultas rdpidas.
Tenemos direcciones de Internet, pero
no son piblicas, y por lo tanto no
podemos utilizarlas en Amiga.InFo.
Pero tranquilo, ya que proximamente
InFo Technologies se dard de alta en
Internet con direccién propia. Estite
atento a proximos nimeros.

PACKET RADIOY
AMIGA EN VALENCIA

28C Amigos de Amiga.InFo:

Bueno, en primer  lugar
muchisimas - felicidades por
vuestra revista, os aseguro que
ha sido muy agradable leer
vuestra publicacién. Animo.

En segundo lugar, me gustaria
haceros unas sugerencias.

1) Aqui en Valencia, hay un
centro Mail. (Por que no le
ofrecéis vuestra revista para que
la distibuyan? Creo que
‘aceptarian, ya que el jefe
conoce muy bién el Amiga, e
incluso me dijo que pensaba
que era mejor ordenador que el
PC. A ver si lo hacéis, ya que
aqui en Valencia no tenemos
ningdn  distribuidor  Amiga
(aunque dicen que van a abrir
Invision de nuevo..), y es un
"cofazo", con perdén, el tener

que ir a cormreos, o al banco, o
mandar una carfa con el
resguardo... y encima nos estafa
Correos...

2) ¢Vais a crear algin articulo
de Packet Radio? Es que yo
tengo una emisora y estoy
interesado en ello. También
tengo modem, pero el mayor
problema de esta es el tener
que aumentar el caudal de
Telefénica...

3) Estoy interasado en el CD, y
me he enterado de que
mediante el interfaz Squirrel se
puede conectar un CD-ROM de
los que usan_los PC's. ;Si le
quiero conectar uno interno,
tengo que hacer alguna
"chapuzilla" para conectar la
alimentacién? ;Cudl es el indice
de compatibilidad?

David Aparisi Gimeno.
Valencia.

Al: 1) Intentaremos ‘ponernos en
contacto con el centro Mail al que
haces referencia, aunque
afortunadamente también .estamos en
contacto con una empresa valenciana
llamada APEX TECH Servicios
Informdticos que muy posiblemente
distribuya la revista e incluso-productos
de Amiga en un futuro. Su teléfono es
el 395 55 67.

usuarios
Radio que
Intentaremos
hagan un

varios
Packet

2)  Conocemos
aficionados  al
utilizan el  Amiga.
convencerles para que
articulo sobre el tema.

3) Con el SQUIRREL puedes conectar
CD-ROMs SCSI (no lo confundas con
IDE, que es el que utilizan la mayoria
de PCs). Si quieres uno interno tienes
que conseguir alimentarlo de alguna
forma... posiblemente a partir del
conector de la unidad de disco. Aunque
no es nada recomendable. Lo mejor es

' que adaptes una fuente de alimentacion

de PC tal y como se mostré en el
nimero 2 de AlnFo y uses uno de sus
conectores de salida de alimentacién.

El indice de compatibilidad deperide
més del tipo de unidad CDROM que te
compres -que del propio AMIGA. Por
ejemplo, si es PHOTOCD compatible
multisesion, etc.

CAMBIANDO LA ROM

29C (..) Aprovecho para
preguntaros varias cosillas, para
empezar os diré que tengo un
A500 con 1/2 Mb CHIP y 1/2 Mb
FAST/CHIP (conmutable entre
uno y ofro modo) con ROM 1.3y
dos disqueteras 3 1/2":

1) He intentado conseguir la
ROM 3.1 a los precios mds
econdmicos posibles, pero se
agoté un stock que habia de
s6lo ROMs y estoy esperando a

‘en lugar de la 2.x (¢cudl fue la

ver si las importan de nuevo. De
momento, paso de gastarme el
dineral que cuesta el kit |
completo , porque sdlo me
interesa tener el Kickstart, el WB
ya lo buscaré como sea. Os
queria preguntar si pensdis que
merece la pena buscar una 3.1

ultima version de ésta disponible
para 5007?), ya que ésta ultima,
aunque no demasiado
disponible, si estd a un precio
asequible (con y sin WB). Lo que
si tengo claro es que quiero
actualizar la ROM, ya que no
tendré posibilidades de renovar
mi equipo completo en|
bastantes meses y quiero poder |
seguir trabajando con mi 500. |

2) He visto en el nimero 2 que
comentdis que el 68010 es
compatible pin a pin con el
68000, asi como que hay|
modelos de éste (iltimo a 28
MHz, ;qué precios pueden tener
estos modelos?, imerece la
pena la pena el 68000 a 28
MHz?, puede utilizarse memoria
virtual con el 68010, o necesita
HW adicional?, ;cudl seria?, jy
con el 500 basico?

3) Os agradeceria un montén
que comentarais cémo llevdis el
tema de traer -copias de DICE,
ya que no tengo mucho dinero,
pero me interesa saber a qué
precio podria salir el tema para
pedirosio o no.

1
4) Aparte de todo esto también |
estoy interesado en saber qué
libros y a qué precios, mas o |
menos, vais a importar. Estoy |
empezando a programar en |
ensamblador y C (ya conozco |
Tubo C), pero necesito |
referencia HW y SW especifica |
de Amiga. (Que titulos me |
aconsejais para - empezar?
¢Podriais comentar répidamente
el contenido y utilidad de cada
uno de los libros (al menos de
los famosos 'Rom Kernel ...' y
demds que menciondis en el
articulo sobre librerias del
ndmero 2).

Andrés M. Sénchez Santamaria.
Malaga.

AI: 1) La 2.1 ofrece menos ventajas
que la 3.1, por lo tanto consideramos
mds interesante que consigas esta
tiltima versién.

2) Si no quiéres desembolsar una gran F
cantidad de dinero en una aceleradora
para tu AS500, puedes estudiar la
posiblidad de comprar un 68020 con
MMU, coprocesador  matematico |
opcional y que puede ampliarse a ocho
megas. También puedes mapear la
ROM en RAM. Desde luego, ésta es
sin duda una de las mds interesantes
aceleradoras para AS500, ya que

| en Espana,

consigues un 300% de aceleracion en la
mayoria de los programas a un precio
muy econémico. La  empresa
PiXeLSOFT nos ha comunicado que
tiene a la venta este modelo por 29.500
ptas.

3)4) Te remito a la pdagina donde
damos mds informacién sobre este
tema, en este mismo nimero.

SOBRE EL AMIGA

30C Amigos de AMIGA, por
tanto amigos mios:

Siguiendo vuestros consejos he
instalado en mi Amiga 500 la
ROM 204, y aungue en -mi
anterior carta os pedia ayuda
por problemas para
descomprimir vuestros discos, lo
cierfo es que después de mucho
"patear” en el teclado, he
conseguido que fodo el W.B. 2.0
me funcione perfectamente. .

Parece que se animan las
noficias sobre nuestro Amigaq,
pero yo estoy a la espera de
vuestra proxima revista (Soy
suscritor, no os vais a librar
facilmente del Amiga y dentro
de nuestro pais. Cuando
veremos las nuevas unidades?
Quien sera el distribuidor para
Espaia?. Ademas del 1200 y el
4000 estd en cartera alguna
novedad?

[Como le dije a mi amigo y

vecino Manuel Monterde que os

| iba a escribir, me dijo que lé

extrana mucho no haber
recibido vuestras Amiga.inFo 1,
pues se ha suscrito a la revista
con el deseo de tener desde el
primer ndmero. También os
mandé un diskete con sus
trabajos. Contestadle al menos,

| pues no sabe si os ha llegado el

ingreso por la suscripcion.

Ya se que hace falta tiempo,
pero no os de pereza tener un
fluido contacto con el suscriptor,
lo necesitamos.

Alfredo Domingo Serrano
Zaragoza.

Al: Nos alegramos de que te animases
a instalar la ROM 2,04, ;verdad que es
un cambio sustancial?

Todavia no sabemos con certeza quién
serd el distribuidor nacional de Amiga
aunque existen varios
candidatos que estdn muy interesados
en hacerlo... Las primeras unidades las
veremos a partir de
Septiembre/Octubre.  Si que  hay
novedades, te remito a la seccién de
noticias donde tienes un especial sobre
ESCOM.

;Pereza? ;Te parece que méds de 14

péginas de cartas nos produce pereza?
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Todo lo contrario, ahora mismo es la
- seccion de AmiganFo que miés
queremos ~ potenciar. Nos  anima
muchisimo leer cientos de cartas con

preguntas, dudas, comentarios, etc. Es |

mads, muchas veces nos hemos tomado
la seccion de consultas como un reto
para aprender y buscar informacién que
0s pueda ser de ayuda a vuestras
dudas...

En el nimero 2 publicamos los dibujos
de Manuel Monterde, y le agredecimos
sinceramente su colaboracion.
Seguramente el ya tendrd ese nimero,
puesto que se lo enviamos en su dia. Si
que estd en nuestra base de datos de
suscripciones.

PCTASK DUDOSO
31C Hola, Amigos de
Amiga.InFo
(.) Resuta que me he

comprado un CD-ROM externo
para mi Amiga 1200.

Este se conecta a la PCMCIA y
tiene dos salidas SCSI para
poder conectar hasta 7
periféricos, y mi pregunta es
ésta:

Yo tengo el PC-Task3, (Como
puedo configurarlo para que me
reconozca el CD-ROM, ya que
fengo CDs de la PCMania de un
amigo mio y tambien como
puedo instalar el sistema
operativo para que el PC-Task
me arranque desde el disco y
no tenga que meter cada vez
los discos del dos?

Juan Emilio Terol Belluer.
Gandia (Valencia).

Al:  Hummm..nos pones en . un
compromiso. Estas preguntas estdn
contestadas claramente en el manual
del PCTASK original. Vaya mala
costumbre ‘tenemos los  usuarios
espafioles de Amiga por no leernos los

manuales....;-)

NO MAS AMOS

32C j;Qué tal chicos?!

- Soy un amiguero de toda la vida

Y para siempre mientras siga

. viendo lo que veo delante de mi

felevisor cuando conecto mi

. flamante AMIGA 1200.

. Dejandome de rollos, os escribo

- porque queria felicitaros por la

MAGNIFICA revista que tenéis,
- sincéramente es lo mejor que he
visto hasta ahora en Espanol. su
~calidad * es perfectamente
equiparable @ cualquier revista
inglesa (que fienen mucha
fama); asi que adelante y no
paréis.

Ahora queria hablar del curso
de programacion en AMOS,
sinceramente - y con mi

.| También estaria bien

disculpas al Sr. R.Romero - no

| me entero absolutamente de
| nada. Sin embargo si me
| entero del curso de C (estd
perfectamente bien). Podriais
decir que lo del curso de AMOS
es porque no tengo
experiencia en programacion,
pero afortunadamente esto no
es asi: "se" programar en ARexx
(lo esencial), lo suficiente
como para no considerarme un
novato en programacion.

Eso si, me gustaria que
inicieseis un curso de ARexx
(tanfo para amateurs como
para expertos).

También me gustaria saber

version 3.0 del emulador de PC
PC-Task y cuanto costaria.

incluir
algin curso sobre programas
como IMAGE FX, ADPRO, &
programas de autoedicion
como BRILLIANCE & PERSONAL
PAINT

Bueno eso es todo. Un saludo
de un chico sevillano de 17
aifos y janimo vy seguid
adelante hasta la cumbrel.

Sergio Pozo Hidalgo.
Camas. (Sevilla).

AI: El curso de AMOS no se
continuard mds, puesto que no ha
tenido la aceptacion suficiente como
para continuar escribiendo sobre él.
Estamos  plantedndonos iniciar un
tutorial sobre BLITZ Basic 0 ARexx,
ya daremos mds noticias en proximos
nimeros. Nos apuntamos los cursos
de ImageFX, ADPRO, etc...pero es
que, ahora mismo, jes casi imposible
debido al espacio disponible!

El emulador PCTASK 3.0 puedes
solicitarlo a varios distribuidores, bajo
encargo, seguramente te lo traerdn.
Prueba con = CIB, PixelSOFT,
AmigaCenter o Tu Amiga Ordinadors,
ellos son los que actualmente
importan més software de Amiga en
Espafia. Para que te hagas una idea, en
el Reino Unido se vende a unas
15.000 ptas.

iESTE PARA DIRECTOR!

33C Una vez finalizadas- las
clases, me veo gratamente
iobligado a poneme  en
| contacto con Vds. Las razones
son miiltiples, pero una de ellas
seria la de colaborar enviando
mis impresiones acerca de la
revista, sugerencias y dudas.

Quiero, antes de finalizar,
agradecerlies el apoyo y la

| La idea de un club de usuarios

| tengo el ordenador. Tal vez por

i mas informacion.

| primeros

ayuda que prestan a los
usuarios de amiga publicando

esta revista, y en unos
momentos en que éste
necesita tanto apoyo. Espero
que confinlen mejorando
Amiga InfFo, y que con la
ayuda de todos, se convierta
en una de las mejores
publicaciones para nuestro
ordenador.

- A.C.U. (Amiga Club UPC)

de Amiga me atrajo desde que

ello, al ver un anuncio del club |

| UPC en el primer nimero de |
donde me puedo conseguir la |

Amiga InFo, no dudé en|
enviarles una carta pidiéndoles |

Mas tarde, viendo que no
obtenia respuesta  algunag,
envié ofra carta.  Sigo

esperando una respuesta.

Les comento todo esto por si
Vds. pueden ayudarme en el
asunto.

- Comentarios sobre la revista.

Muy completa, amena e
interesante de principio a fin.
Pero pasemos a comentaria
por partes:

- La portada: las de los tres
nimeros me han |
gustado bastante. Pero la del |
nimero 0 tiene algo que me |
parece interesante: un indice.
Indice gque, a mi juicio, |
deberian llevar todas las |
demds portadas.

- Contenido, de los articulos:
OK. jSeguid asi!.

- Comentarios de juegos:
saben a poco dos comentarios.

- Publicidad: bastante
acertada la idea de colocar los
anuncios al final de la revista.

- Suscripciones: creo que se
deberia recalcar la necesidad
de las suscripciones, haciendo |
ver a todos los lectores las |
ventajas que ello conlleva. [

- Retrasos de las revistas: jjY
van dos!l.

- Discos: nada que objetar en
cuanto al contenido de los
mismos. Sin embargo, si quiero
resenar el modo en que vienen
con la revista. Al quitar el celo,
quedan restos que son muy
dificiles de eliminar.

CARTAS Y DUDAS

Consulfas

Sugerencias

- El.color: creo que el aspecto
de la revista mejorar@ muchos
enteros con la aparicion del
color.

- El indice en la portada: en mi
oponién, algo que no deberia
faltar en ninguna portada.

- La suscripcién: incitar a los
lectores a que se suscriban, por
la razén antes mencionada.

- Mas comentarios de juegos:
seria interesante que se
comentasen mas juegos.

- Logotipo: ¢(Qué os parece la
idea de crear un logotipo para
la revista?.

Preguntas

En este apartado, he agrupado
algunas de mis dudas con
respecto al Amiga:

- ¢(Qué tormes o minitorres
existen para el Al1200? ;Por
doénde se conectan al Amiga?.

- Un amigo mio (usuario de
Amiga también) posee una
fuente de alimentacién de PC
(conectada al Amiga)
comprada en Galiframe. Sin
embargo, él dice que no
necesité de ningin cambio
para conectarla al Amiga (es
decir, la compré y la conecté
tal cual). ¢Es esto posible?.

- ¢Aceleradoras Blizzard o
Apollo?. i
- ¢Coémo se puede conectar la
CD32 al A1200? ;Qué lectores
de CD’s me recomiendan para
el A12007.

Con estas dltimas preguntas
me despido de Vds., no sin
antes agradecerles de
antemano su atencién. Espero
volver pronto a ponerme en
confacto con Vds. Hasta
entonces, un saludo de:

Felipe Carlos Arias Rascado.
Carbdllifio (Orense).

AI: El CLUB de Amiga ACU tiene el
teléfono 93 401 70 96. Ellos te podrin
dar mds informacién sobre sus
actividades.

¢ Te gusta esta portada? Tiene indice y
logo tal y como tu sugieres...

Sabemos que saben -a poco los
comentarios de juegos. Estamos
buscando todavia a gente con ganas
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CARTAS Y DUDAS

de trabrajar en la seccién de juegos y
ayudar a Joan y Sose Manuel.

Las suscripciones también las hemos
recalcado, tal y como aconsejas... En
cuanto al retraso de las revistas...y van
tres! Estamos creciendo rdpidamente,
ya  somos  empresa,  estamos
contratando a mds personal, nos
estamos organizando, adquiriendo
equipos, escribiendo articulos,
distribuyendo la revista, estableciendo
contactos con empresas extranjeras,
etc. Concédenos tiempo para poder
organizarnos totalmente... ;

Existen varios modelos de torres para
‘Amiga, y no se conectan al Amiga, si
no que el Amiga se introduce en su
interior, asf como todos sus
periféricos.. AUTOMEL monta en
Madrid torres para A1200, ellos
seguramente podrdn ofrecerte mucha
mads informacion. .

En cuanto a la fuente de alimentacion,
es muy posible que GALIFRAME le
vendiera la fuente previamente
modificada y adaptada para el Amiga.

Las dos ofrecen buenas prestaciones,
pero nunca nos pondremos de acuerdo
en decir si una Blizzard IIT 030 a
50Mhz es mejor que una Apollo 030 a
50Mhz. Son pricticamente iguales,
excepto que la Apollo, ademds,
incorpora de serie una controladora
SCSI. (En la Blizzard es opcional)

La CD32 se puede conectar a un
Al1200  utilizando el  interfaz
Comunicator III. El software de este
interfaz permite un control “absoluto
del CDROM de la CD32 desde el
A1200. Un CDROM SCSI de triple o
cuadruple  velocidad con  una
SQUIRREL o una aceleradora con
controladora SCSI. Las marcas de las
mecdnicas que no han dado problemas
son los TOSHIBA, AIWA y SONY.

PUES ESTE PARA
SUBDIRECTOR

34C(...) 1) AmigaFiction: ;Cuaal
es la longitud maxima del
relato?. No me refiero a cosas
como el Senor de los Anillos o
la serie Fundacién. Ademas
una sugerencia, no limiteis los
temas a la CiFi y al Amiga, no
hace falta el autobombo entre
los  que ya conocemos la
mdaquina.

- 2) Y ahora que vuelve a revivir

el Amiga, tengo mis dudas. Soy
el poseedor de un Amiga 500,
WB 3.1, 1 Mb de CHIP y 2 de
FAST en un disco duro de 120
megas de GVP, aparte de la
impresora (STAR LC-200) .y el
monitor (1084S).

¢{Cuanto le queda de vida al
12007, ¢tardardn un afioc o poco

mds?, porque en caso de ser asi
adn me esperaria,
evidentemente segln vuestras
informaciones, no espero que
seqis adivinos. No soy usuario
de pc como para cambiarme
de ordenador cada dos anos (el
C-64 me duro 6 y el 500 ya lleva
5), aparte de que no me lo
podria permitir. Siempre hablo
del ordenador que lo tenga que
sustituir, no de un 4000 o asi.

En caso de cambiarmelo,
¢podria usar el disco duro?, con
el squirrel y algin cable de
adaptacion, por el disco duro y
por la memoria.

iSabeis donde conseguir
semejante cable, no soy un
manitas precisamente?.

Con la impresora y el monitor no
creo que tuviese problemas.

Y ahora opiniones:

JUEGOS, ya estoy cansado de
oir/leer mal sobre los juegos. ;Es
que han conseguido
acomplejamnos sobre o del
ordenador de jugete?

La gente olvida de que los
videojuegos son el mercado
mdas importante de los
ordenadores implantados en el
ambito doméstico.

El Amiga, ya lo han dicho
muchos, €s una excepcional
maquina para CUALQUIER cosa
que puedan hacer los
ordenadores, y ahi incluyo los
juegos.

Asi pues disfrutemos de juegos
como Shadow of the Beast,
Popolous, PowerMonder, Body
Blows, Settlers, SWOS y tantos
otros y disfrutemos y trabajemos

en todos los ofros campos
-posibles, programacion,
procesado de textos,

autoedicion, grdficos-infografia,
musica, IA, simulacién de vida,
lo que querais, lo que se os
ocurra. Pero sin decir aquello de

"esto no es para Amiga y quien -

lo utilice para ello lo estd
traicionando”, porque lo
estaremos limitando.

Vosotros mismos...

PIRATERIA, unos  directivos
como los de Commodore NO
necesitan mucha ayuda para
hundir una empresa. Y con ella
sus productos, trabajadores,
usuarios, efc...

Y eso es lo que se hace con la
pirateria.

sale
0.6
un
va a

A las empresas no les
rentable ufilizar 2 anos
meses en . desarrollar
programa, si despues no

podBr venderlo.

Si no se desarrollan nuevos y
potentes programas los nuevos
usuarios se decidirGn por ofras
mdaquinas no tan potentes pero
cuyo software si lo es, y
ademds, este, se enueva y
mejora constantemente...

Vosotros mismos...

Tambien quiero comentaros
alguna cosa de la revista:

- Despues de lo que he escrito,,

mas arriba, sobre los
videojuegos, no os extranard
que pida que incluyais alguno, y
alguna - demo, de vez en
cuando. Siempre que este sea
bueno claro esta.

Estoo, espero que alguno sea
mio, dentro de un tiempo....
laaargo.

- El curso de 3D es fantastico,
pero dedicarlo a programas que
se van por encima de las
100.000 ptas. hace que vaya
dirigido hacia los pocos usuarios
que se puedan permitir el lujo
de comprarlos o que realmente
los utilizan profesionaimente.

El resto es para los que lo tienen
pirateado, y si habeis leido foda
la carta, bendita paciencia, ya
sabeis mi opinién sobre esto.

Mi idea es que cojais uno lo mas
potente posible de dominio
piblico, lo incluyais o no en el
disco de la revisia, y trabajeis
sobre él. Si alguno se ve con
habilidad para seguir con esto o
se entusiasma lo suficiente,
siempre estd ha fiempo de
comprarse cualquiera de estos
programas.

No me refiero ha otros cursos
que podais hacer sobre
programas de 10, 15 6 20.000
ptas., pero 100.000 me parecen
demasiadas pelas para una
toma de contacto. :

Juan Manuel Torralba Urena.
Sta. Coloma de Gramanet
(Barcelona).

AlI: 1) El autor de los relatos de ciencia
ficcion piensa que no se puede decir
nunca como acabard un relato o
cuando  acabari.. ;Autobombo?
Puede que tu conozcas la mdquina,
pero hay cientos de usuarios que
quieren mds informacién de los temas
que les interesan...

2) Al A1200 le queda bastante vida,
sobre todo después de que ESCOM
anunciase que continuara fabricandolo
y que ademds, posiblemente incorpore
un 68030 y RAM FAST de
serie...jincluyendo un CDROM!

Si que puedes utilizar el disco duro de
la- GVP sin ninglin problema con la
SQUIRREL

Los 2 megas de memoria no podrds
utilizarlos en el A1200, por ser
especiales de GVP.. El cable te lo
pueden ~ suministrar junto con la
SQUIRREL en Amiga Center.

Sabemos que los videojuegos tienen
importancia, pero ddnos tiempo a que
podamos formar un equipo de
colaboradores que lleven esta seccién
al dia...

Tienes razén en cuanto a que algunos
programas pueden resultar caros para
hacer tutoriales sobre - ellos...pero
sabemos que hay mucha gente que estd
interesada en ellos y que lo tienen
original, o por lo menos, van a optar
por comprarselo gracias a los
tutoriales... De todas formas, cuando
hemos podido, hemos incluido el
programa de dominio piiblico para el
tutorial, como es el caso del curso de C
o de ensamblador.

AZTECC

35C Desearia si es posible, que
me pusieseis en contacto con
usuarios del AZTEC C 68k
(ensamblador de C), para que
me aclarasen algunas dudas que
me han surgido al intentar
comenzar a programar
seriamente en el entorno C, de
este renacido AMIGA. (Las dudas
hacen referencia a la posible

_inclusibn o no del CLl ya de

tabrica en los discos numerados
1/1 del Developer y el
Professional, asi como la utilidad
y utilizacién de los discos "ixt'- lo
digo, porque lo que yo adquiri
hace algunos anos, no tenia CLI,
y no lo devolvi debido a la nula
confianza que con el tiempo me
ha merecido la casa
distribuidora, que es de Orense,
y no voy a hacerle publicidad
gmiuiio.).

José M° Barenys Monfil.
Reus (Tarragona).

Al: Lanzamos tu mensaje y esperamos
que alguien escriba para solucionarte tu
duda. De todas formas, por si no lo
sabes, en los discos del mimero cero de
AlnFo viene un compilador completo
de C, que es el que se utiliza para el
curso de C. Aztec C ya no se desarrolla
ni se comercializa y ha quedado
totalmente obsoleto tras la aparicién las
nuevas versiones de WB.
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- REFLEXIONES SOBRE
LA PIRATERIA
AMIGERA

- Corre ya mediado el 95 y el futuro
- del Amiga comienza a ver la luz,
. aunque tenue, de un futuro més

"seguro”. Y una vez superado uno
~ de los mayores problemas la

- mirada de los usuarios se dirige a
. otro tema oscuro de dificil, por no
~ decir imposible, solucién.

Tratar de encontrar un fundamento

E- o justificacién a la pirateria es una

cuestion ilicita de por si, pero ello

. no obsta el poder reflexionar sobre

~ la misma y, para determinados

casos, intentar dar wuna semi

explicacién de la existencia de la

misma. Esta tarea es ardua y

. dificil, y debe necesariamente

. iniciarse es una clasificacién de los

~ “efectos que la misma produce en la
| prictica real:

A - EFECTOS NEGATIVOS:

1) Es obvio que a quien mds

lesiona la pirateria es a las
empresas productoras de
| programas, que Son quienes

soportan las perdidas resultantes.

- 2) No menos daiio se causa a los
. programadores, pues carecen de
esta forma de incentivacién para
seguir su trabajo. Este es el punto a
. mi juicio mds denunciable, puesto
. que desde esta situacién se
. produce una triple lesién al
. programador -que pierde interés en
su trabajo-, a la empresa -que ve
* reducida sus posibilidades de
. oferta variada- y al usuario en
~ mayor medida -que no ve
- satisfechas sus necesidades-.
* 3) No es menos cierto que algunos
~ opinen que se lesione en dltima
instancia al propio Amiga, si bien
- esta consideracion me la resetvo
~ para més tarde.

" - EFECTOS POSITIVOS:
'.'-Elrﬁm'co efecto positivo, que no
~ licito, es el disfrute a bajo precio

- por el usuario de programas de
‘muy diversos costes.

- Considerados estos puntos

‘justificacién precio-calidad?.

podemos entrar en la discusion:

A) (Es menos reprochable o mas
admisible la piraterfa de un
programa cuyo costo el de 2000
pesetas que uno cuyo costo sea de
20.000?. La respuesta deberia ser
negativa, pero parece claro que la
cuestion no deberia ser planteada
en estos terminos sino mds bien:
ies més admisible que se adquiera
un programa de ocio que no uno
profesional?, y dentro de ellos
diferenciar segiin la pregunta
anterior:

-Programas Profesionales de alto
costo: estariamos ante el dilema de
considerar hasta que limites se
puede admitir o puede llegar a ser
positivo que la gente pruebe y
conozca dichos programas por la
piraterfa. (Coincido - con Santi
Maspons en este punto). Cabria
argumentarse que no se puede
obligar a un usuario medio (no
profesional) a comprar un
programa un programa cuyo costo
sea de 150.000pts cuando no lo va
a utilizar con fines lucrativos o su
uso va a ser meramente superficial.

-Programas Profesionales de bajo
costo: en este caso no cabe
justificacion  alguna salvo en
aquellos casos en que no existia
distribucién cercana (Pais) del
mismo y muy relativamente en
este lltimo caso.

-Programas de ocio de alto coste:
Este es el mayor punto de inflexién
en el tema que nos ocupa. El alto
coste de algunos juegos los- hace
prohibitivos y puede servir en gran
medida para que el indice de
frustracién que proboca en el

usuario © le inhiba de Ja
consideracién de los efectos
negativos de la- pirateria. Sin

embargo se tienen que tener en
cuenta determinadas
consideraciones:

1);Existe sverdadera relaciéon o
Es
claro que no es lo mismo pagar
6.000 pts por un juego de
CD-ROM en el que se nos ofrece
un gran programa (se aprovecha la
capacidad del CD-ROM con
sonidos, animaciones, mds fases,

en definitiva, una cosa como el
Microcosm) que pagar el mismo
precio por un programa en
CD-ROM que podia haberse
recogido en 3 discos o que se
desaprobecha cualitativamente - y
no tanto cuantitativamente el
espacio del CD-ROM (y no pongo
ejemplos por respeto).

Lo mismo que se ha senalado para
los CD-ROM serviria “para los
programas en disco. Si bien en
estos Ttltimos cabria sefalar el
excesivo precio de la mayoria de
ellos y que es, sin duda, la gran
asignatura pendiente de empresas
de programacién y distribuidoras.
Es posible retrotraer aqui lo que en
el nimero 2 argumentaba Gines
respecto al Hardware y aplicarlo
por ‘analogia al Software que nos
ocupa:  los  fabricantes vy
distribuidores deberian preferir, en
lugar de vender 1 solo producto
por 5000 pts. y obtener unos
beneficios de, pongamos 3000,
vender 4 a un precio de 3000 y
consiguientemente  obtener un
beneficio de 4000 (observese que
el coste lo hemos mantenido en
2000, y sin embargo los beneficios
Son mayores -aunque esto es en
teorfa fécil, en la prictica se
complica por-lo que debemos
entenderlo en sentido general y
relativo). Con ello se consegiria no
solo una mejora en orden a las
empresas productoras ~y
"distribuidoras  sino también en
favor del usuario, cubriendo mejor
sus necesidades y promoviendo en
€l una conducta mas tendiente a la
compra de originales puesto que se
encontrarfa mds satisfecho y
resguardado.

Cuando me estoy haciendo estas
consideraciones me viene  al
recuerdo la politica comercial
seguida por Erbe alli en los
tiempos del Spectrum y C64. La
situacién era parecidisima: la gente
preferfa copiarse las cintas del
Spectrum ante el elevado costo de
los originales en lo que podriamos
| denominar una pirateria casera por
aquellos tiempos. Los
programadores estaban decididos a
abandonar si  perduraba la
situacién, pero no fue asi por la
increible y acertada decisién que
se tomé y que no era facil. De unos

CARTAS Y DUDAS

Opiniones

precios que rondaban por entonces
las 2000-3000 pts se pasé a unos
precios de 875 pts. Consecuencia:
la edad de oro de dichos
ordenadores, las ventas se
dispararon y el apoyo que se dié a
dichos ordenadores llegé en un
nimero escalofriante de titulos a
disposicién - del usuario (Yo
personalmente ain guardo mi
Speci como una joya antigua y
poseo 196 juegos originales, y eso
que soy muy exigente cuando me
decido a comprar uno).s

Pero estd claro que no se puede
vivir del pasado - aunque si se
debe rnira£ atrds para corregir los
errores - y s6lo cabe esperar que si
se vuelven a distribuir programas
en nuestro pafs recuerden de
alguna forma estas humildes

rrecomendaciones.

- Programas de ocio a bajo coste:
es para matar a quien ponga pegas
a este caso.

En todo caso, y vistas las
consideraciones, solo falta concluir

-entonando el "mea culpa", puesto

que casi todos los usuarios hemos
caido alguna vez en el pecado de la
pirateria y si se deben argumentar
responsabilidades  jjojo!!  tan
culpables son los piratas, como
quienes les compran, como en su
caso, las empresas de
programacién y distribucién que
les obligan a ello, aqui nadie se
salva de una u otra
responsabilidad, asi qug nadie
sefiale a nadie que se puede ver
sefalado.

Me reservaba para el final la
cuestién de si, en tltimo termino,
la piratefa perjudica al Amiga y
puede ser causa de su situacién:

- no nos engaiiemos, la situacién
del Amiga es responsabilidad de la
malisima gestion de los dirigentes
de Commodore y, sinceramente, en
las crisis que hemos sufrido
muchos usuarios de Amiga hemos
sobrevivido, estamos atin aqui - sin
cambiar de sistema- pese a las
dificultades de distribucién o su
inexistencia; y todo ello no ha sido
posible, por desgracia, sino gracias
a la pirateria. No significa esto que
sea justificada o exista causa para
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su existencia o su solicitud, pero

no podemos cerrar los ojos ni-

negar la realidad.

- el Amiga no es el dnico
ordenador que sufre piraterfa, ni el
que la sufre en mds alto grado:
Plataformas como los PC nos
igualan o superan y otras como los
MAC, Atari e incluso consolas
también la sufren y da solucién no
se encuentra sélo en actuar contra
quienes la ejercitan, pasa por la
actuacion de las propias empresas
productoras y distribuidoras, ya es
hora de que se arriesguen un poco
en-el tema, y, si sirve de ayuda, no
se va a conseguir intentando
proteger los programas porque los
piratas no tienen con esas
protecciones ni para entrar en
calor, la actividad se debe llevar a
cabo en el mercado.

Se podrian llenar innumerables
hojas con este tema, yo he
intentado tratar los aspectos mds
relevantes y aportar luz a un pasaje
tan oscuro. Mi intencién no es sino
abrir una discusién pacifica que
nos lleve a la soluciéon de tan
graves problemas.

Un saludo muy grande a todos los

colegas usuarios de Amiga,
recordad:
SOMOS LOS MEJORES
USUARIOS DEL MEJOR
ORDENADOR DEL MUNDO.
AMIGA FOREVER!!!
Ximo Antén Perez.
Domeiio (Valencia). -

NO ESTAMOS SOLOS

Querido amigo Txinto:

Después de haber leido tu columna
titulada ";Estamos Solos?", veo la
necesida de escribirte pués tus
palabras me han ‘"llegado al
corazén:. - Somos muchos los
usuarios (yo diria que el 100%) de
este magnifico ordenador que nos
identificamos contigo y
entendemos tus palabras y el
desaosiego que nos produce el
mundo Amiga, desde el primer
momento, asi te daras cuenta de
que jNO! no estis solo ni los
demds usuarios estan solos, pues
mientras haya gente como ti y yo
que amamos al Amiga y la

apoyamos cada uno a nuestra
manera, el Amiga no morird...
(joder, que profundas mis palabras
no?). ;

CRONICA SENTIMENTAL
CON MI AMIGA

1971... Mi nacimiento... (bueno..
iré mds deprisa)

1988... Sin tener pijotera idea de
informdtica, tengo mi primer
contacto con un ordenador: el PC
de un amigo. En mi interior pienso,
"que aburridos son los
ordenadores". Asi que pierdo todo
interes por la informadtica.

1989... Por casualidad cae en mis
manos cierta revista de
videojuegos (de cuyo nombre no
quiero acordarme). La hojeo y veo
que aparte de aquellos aburridos
ordenadores existen otros. En
particular hablan muy bien (que
ironfa no?) de un ordenador que
posee ciertas cualidades y tiene
mucha potencia. Su nombre:
Amiga. Curioso nombre,; ;serd
"made in Spain"?, no lo creo...

Investigo, me informo, me saturo

de informaci6n sobre Amiga, lo

busco por todas partes; no lo
encuentro.

Oct. 1989... Acabo mis estudios
(nada que ver con informdtica) y
me pongo a trabajar. Con mi
primer sueldo y algunos ahorrillos
(necesarios pues el sueldo no llega
ni para pipas) me compro mi
primer Amiga 500 con 512k. Soy
el tio mds feliz sobre la tierra...

1990 Un alucine total. Tengo en
mis manos el mejor ordenador del
mundo. A todo dios que conozco
le ensefio el ordenador: demos,
juegos, miusica, cualquier cosa.
Contacto con mucha  gente
usuarios también de Amiga. Mis
conocimientos van avanzando.

Nov. 1990... Me obligan a irme a
la mili. ;Podré soportar el pasar un
afio sin' mi ‘Amiga?. Pero ... oh
casualidad... alli encuentro otros
usuarios de este ordenador, y la
espera se me hace mds corta.

1991... Acabo la mili. Lo primero
que hago al llegar a cas, en vez de

' saludar a la familia, es ir a ver mi

Amiga... Todo esta  bién,

disquetera, teclado, cables... buff
que descanso. Mi madre no puede
evitar el pensar... "este tio estd
loco". .

Ene. 1992.. Me paso la mayor
parte del tiempo con mi Amiga.
No tengo otro hobby mds que
enchufarlo y hacer de todo €l (no
me mal interpreteis ehhhh?), el
raton de este ordenador es como un
imdn que atrae mi mdno, no lo
puedo remediar.

Hasta que llegé el dia fatidico... oh
desgrécia! seré cabrénl... he dejado
morir en mis manos mi Amriga por
querer instalarle yo mismo mas
memoria directo a'su placa. Los
"cirujanos" me piden demasiado
por salvarle la vida. Es mejor.que
muera sin sufrimientos...

Jun. 1992.. Oigo hablar de un
maravilloso  modelo  Amiga
llamado CDTV. Me lo compro...
Es imposible conseguir nada para
ampliarlo. Estd condenado a
funcionar bajo ROM 1.3 y 1 Mb de
memoria. Apesar de esto lo utilizo
durante mucho tiempo. Prefiero
cualquier Amiga a otro ordenador.
También le enchufo un modem y
empiezo en el mundo de las
comunicaciones. Las BBS’s, las
redes, un mundo impresionante
todo controlado desde nuestros
queridos Amiga.

1993. Tras haber” vendido mi
Amiga CDTV, y despues de la
aparicién de los nuevos AGA,
adquiero un Amiga 1200. No vivo
de la emocién que tengo en el
cuerpo. Soy la envidia de mis

Amigos. Algunos siguen mi
consejo y se lo compran, otros
prefieren otra plataforma (ya

sabemos cudl...) pero luego se
arrepienten... (verdad Jordi?). Me
peleo con todo dios para defender
el Amiga y su mundo.

1994. La potencia de este
ordenador es dnical. Decidi
ampliarlo; que no le falte de nada:
disco duro, memoria, aceleradora...
Estoy  enganchado a . este
ordenador. No puedo Controlar la
ansiedad. Desprecio a todo el que
tiene un PC. Casi no salgo con los
amigos el fin de semana; me quedo
en casa machacando el ratén. Mi
novia me deja porque le dicen que
estoy todo el tiempo con .una
"Amiga". Contacto mucho por

- Amiga.InFo.

modem para estar al dia.

Sep. 94... Hago un esfuerzo y me
apunto a una academia de PC (que
remedio...). Mi objetivo es
aprender  lenguaje C  para
entenderme mejor con mi Amiga.
Al cabo de algin tiempo lo tengo
que dejar.En la academia pasan de
mi, me marginan, les oigo decir
"ese es uno de esos fandticos de
Amiga". A mi me da igual. Que les
den por el c...; quien los necesita...
Mi madre sigue pensando... "este
tio cada vez estd mds sonao...".

Oct. 94...

Leo a través de carrespondencia la
noticia de la aparicién de una
revista ' de amiga llamada
La pido por
contrareembolso y al cabd de un
tiempo llega. Tengo un shock
emocional, se me cae la baba;; por
fin una revista que vale la pena!,
una revista completa, con calidad y
seria llevada con profesionalidad.
Y eso no es muy- frecuente en
revistas espaiolas de Amiga. (o
mejor dicho "la revista" que todos
sabemos).

1995... Actualmente...

Estoy en el paro.. No tengo un
duro... He perdido muchos amigos
a causa del ordenador... Me han
cortado el teléfono por culpa del
modem... Mi madre me quiere
llevar al psicélogo pues ha llegado
a una conclusién: "No tengo duda,
este tio estd completamente
sonao...". Y encima el futuro del
Amigo es inseguro... Pero yo sigo
siendo muy feliz junto a mi Amiga

P.D.: en caso de que me publiqueis
esta carta, aprovecho la ocasién
para saludar a Santi, Ferrdn,
Francisco Rodriguez. (fandtico
amiguero de 65 aros), Jose
(Cadiz), Alfonso (Murcia), Patxi
(Valencia), Paco, Jordi, etc y
también aprovecho para pedir
disculpas a alguna BBS por causa
de lo anterior expuesto.

Francesc Xavier Bou Pelufo.
Tarragona.

MEMORIAS OSCURAS

Estimado Joan y todos los que
hacéis Amiga.InFo:

Ante todo no me cabe mds que
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 felicitaros ante [a valiente decision
" que habéis tomado al llevar a cabo
una revista independiente de
- Amiga tan bien hecha y tan en
serio. Felicitaciones! En un
momento en el que antes adulaban
al Amiga como el no va mds, ahora
lo -miran con desprecio y
condescendencia pensando en él
como un ordenador "menor". No
sefior!. Digamos entre todos bien
alto que el Amiga es el MEJOR
ordenador  doméstico  jamds
fabricado. Por sus prestaciones,
sencillez de uso, en fin, no me voy
a "enrollar” en lo que ya sabemos
todos..

Aunqgue esta carta un tanto larga
(no sé si podréis publicarla por su
extension ) va dirigida en concreto
‘a Joan y su seccion "Memorias
Oscuras", la hago extensiva a todos
los que hacéis Amiga.InFo.

Empezaré por el principio: Mi
nombre es Julio, y soy el feliz
poseedor de un Amiga 500 con un
' disco duro GVP de 120 MB y 4|
MB de RAM, con disquetera
externa. Exte fantdstico ordenador
lo poseo desde principios de 1987,
cuando "jubilé" .a mi Amstrad
CPC6128 y = decidi, tras la
insistencia de un muy buen amigo
‘a cambiarlo por el Amiga. El ya
tenia uno y yo ya lo habfa visto
funcionar y "alucinaba" con la
difencia tan grande existente entre
el Amiga y el cpc6128. Era como
pasar de un "600" a un "Ferrari"
(salvando las distancias, claro).
Pues bien. este que era un defensor,
a ultranza, del Amiga, ahora ha
"desertado” y se ha pasado a PC
" (como muchos otros). Yo por el
contrario, no cambio mi Amiga
500 ni por un Pentium... Las
satifacciones que me  han
proporcionado  este  fantdstico
ordenador son infinitas, con una
extension mds propia de un libro
que de una mera carta, asi que seré
mas CONciso ...

Bueno, lo primero que he de
“sefialar es la  impresionante
fiabilidad del Amiga. En estos
ocho afos sélo he tenido que
cambiarme en una ocasion la
disquetera interna por exceso de
uso. Con el cambio de la misma
‘todo quedd resuelto, y por lo
demads, nada, ningin problema en
estos ocho afios. Y eso que soy de
los que lo usa a diario y en

ocasiones bastantes horas ... Ojald | hasta ahora una revista en Espafia

pudiesen decir lo mismo muchos
usuarios de Pc que conozco, que
en pocos afios han tenido infinidad
de problemas con sus ordenadores
de todo tipo, entre ellos y no
pequeiio, el descifrar y entender el
MsDos... Con lo sencillo que es el
Amiga!.

Pues bien, mi pequefio gran Amiga
lo utilizo y siempre lo he utilizado
(y no me avergonzado de ello; por
el contrario me enorgullezco)
como plataforma de juegos,
"demos", graficos, algiin archivo
doméstico y poco mds. ;La razén?.
Soy un adicto a los juegos y
siempre he pensado que es mds
rentable tener una plataforma de
juegos en tu casa que el gastirselo
en los salones de juego de tu
ciudad. Y si _encima dicha
plataforma ha sido y es para mi la
mejor ... ya estd todo dicho.  ~

Os estaréis preguntando si me he
equivocado de revista La
respuesta es no. Ahora, ademds de
jugar, me encantan las demos tipo
"Eric Schwarts" (creo que le
debefais dedicar una articulo algiin
dia, pues hace cosas alucinantes
con Amiga), "Slideshows", y sobre
todo, poco a poco ir sabiendo un
poco mds de los entresijos de mi
ordenador, del Amigados; aunque
si os he de ser sinceros, toda la
parte de programacién me aburre
profundamente.

Aun asi, vuestra revista tiene un
montén de articulos intéresantes,
noticias, etc.., pero lo que hace ser
diferente y especial es el hecho de
que todo estd hecho de forma muy
amena y accesible. Otras revistas,
como por ejemplo la desaparecida
"Amiga World", eran un auténtico
toston; pesada, aburrida, y muy
técnica; comprendo que hay temas
que se deben tratar en serio; pero
una cosa es tratar temas en serio,
que es ficil, y otro bien distinta

| tratarlos con seriedad pero con

Amenidad: eso es lo dificil. Por
eso jbravo!, porque vosotros, a mi
juicio lo habéis logrado, logrando
gue me interese por cosas que sin
ese tratamiento ni hubiera siquiera
hojeado ...

Tan s6lo una revista extranjera,
"CuAmiga", ha seguido esa linea y
es por ello por lo que la he seguido
durante bastantes afios, al no haber

| en fin todo lo relacionado con esto,
| estoy a vuestra disposicion. Quizas

como la vuestra.

Por ello os animo a seguir adelante |
con vuestro valiente proyecto. |
iAnimo!. Mientras haya gente |
interesada y fiel al Amiga, éste |
jamds morird, aunque le pese hasta |
la mismisima Commodore..,

Bueno, tras haberme extendido
bastante, decirle a Joan que estoy
completamente de acuerdo con su
articulo del nimero uno. Yo tengo
casi 30 afios y reconozco un
"jugén" empedernido, y no me
averguenza decirlo. Creo que es un
hobby tan  respetable = como
cualquier otro, y mucho mas
divertido y excitante' que otros.
También, claro estd, tengo oftros
hobbies, porque creo que todos los
excesos son malos, pero ain asi
paso ratos fantdsticos jugando y|
aprendiendo con el Amiga, queE
hasta hace poco (y sélo gracias a la |
potencia de los PC actiales; hace |
unos afios los PC no tenian ni|
parchis...) era el rey indiscutible de
los videojuegos, y para mi lo siguc‘i
siendo. Tengo gran cantidad de|
juegos y "Demos". Soy especialista |
en simuladores de vuelo, donde,
modestia aparte, tras muchas horas
de "vuelo", soy un experto. Tengo
un Joystick analégico, "cuernos”,
pedales, etc... Asi que si necesitdis
ayuda en aventuras, simuladores,
escribir articulos sobre los mismos,

algunas ayudas en juegos, o en
técnicas de vuelo (aunque creo que
éstos no son excesivamente
populares) o cualquier cosa
relacionada con juegos. Ya sé que
éste no es el fin de la revista, pero
a través de la seccién de Joan |
"Memorias Oscuras”, creo que se |
pueden hacer grandes cosas.

Quedo a vuestra disposicién para |
lo que querdis y nuevamente
enhorabuena por vuestra fabulosa |
revista. Un saludo informdtico de:
Julio Zavala Matteini.

Madrid.

LA LUZ AL FINAL DEL
TUNEL :

jHola Amigos!
En primer lugar felicitaros por

vuestra fantastica revista que
parece mentira que este tan bien

CARTAS Y DUDAS
~ Opiniones

hecha con, por y para AMIGA.
Perdonad "el medium" de mi carta
(es un folio de examen) pero es
que me encontraba sin folios y con
el = ordenador desmontado por .
problemas de mudanzas.

Soy el feliz poseedor de wun
AMIGA 1200 con disco duro de
260 MB y espero ampliarlo en el
cercano futuro, aunque los estudios
no me permitan dedicarle - tanto
tiempo como desearia. Estudio 4°
curso de Telecomunicaciones en
Sevilla y escribia para comentaros
que aqui el panorama es desolador.
El PC arrasa, desgraciadamente, y
ni siquiera el Macintosh tiene nada
que -hacer. Para nosotros que
sabemos algo sobre arquitecturas
de ordenadores esto nos come por
dentro ;verdad? Estoy seguro que
hay miles de usuarios AMIGA que
no utilizan o amplian su ordenador
debido a la critica situacién de
Commodore (yo soy uno de ellos)
y no me extrafia, pues no es ficil
gastarse el dinero en un ordenador
o periféricos que en la mayoria de
los casos son mds caros y menos
fractiles (debido a la escasez de
software para Amiga) que sus
contrincantes PCrianos. Yo tengo
un A1200 porque soy un fandtico
de este ordenador y odio a los PC’s
por mucho bus PCI y "multimedia”
que le metan.

Pues bién mi mensaje es, y va
dirigido a todos estos potenciales
usuarios de - AMIGA, que
AGUANTEN Y QUE LA LUZ
AL FINAL DEL TUNEL YA
ESTA CERCA. Seguramente la
marca "Commodore" al frente del
mercado con tecnologia RISC
(creo que es imprenscindible para
sobrevivir), sonido 16 bits con
DSP, "Retartegable Grafics" y su
fantdstico  Sistema = Operativo
mejorado (;4.0 quizas?) que dejard
no solo a un PC tirado o a un
Macintosh, si no incluso a
estaciones de trabajo .de serie
Media (SUN, RISC 6000, etc).
Para que esto se cumpla solo hace
falta poner un AMIGA en el
mercado con las caracteristicas
seflaladas a un precio asequible
(por ej. el de un PENTIUM) y se
venderd solo, igual que hizo el 500
por sus extraordinarios graficos en
su epoca. Estoy deseando ver
como todos estos “pececitos”
aprovechan  su. mbnitor, su
monitor, su modem, su impresora
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en color y altavoces (e incluso

CD-ROM) por primera vez
compriandose un AMIGA de
(ltima generacién e intentan

vender su 486DX o PENTIUM por
la decima parte de lo que pagaron
por el -en su dia. Otra vez, la
historia se repite, tal y como paso
con los XT, AT, 286,386 etc. Pero
esta. vez no sera un "Intel Inside”

sino un "RISC inside" lo que’

satisfaga sus deseos de poder.

Por dltimo, un consejo para la
revista. ;Que tal una seccion de
curso de AREXX? ;Y una seccién
mas avanzada del curso del S.0.
Amiga?(Creo que todo el mundo

que se ha gastado 700 ptas en'la.

revista sabe lo que es un icono o
ventana). Me gustarfa ver mds
proyectos HARD, especialmente
realizables y pricticos. (Que tal
una placa de Memoria para

_A1200? Gracias por escucharme.

Juan José Rodriguez Segovia
Sa;l Fernando, (Cipiz)

ESTOS SABEN LO QUE
HACEN

Amigos de AInFo:

Llevaba oyendo que salia vuestra
revista no se cuanto tiempo,. pero

- pensaba que no seria para tanto,

una mds que no nos haria mucho
caso a los wusuarios de esta
increible maquina, al fin y al cabo
todas las demds que han hablado
algo (pocas por cierto), no la han
considerado mds alli de una
consola de videojuegos, alguna
(s6lo una) nos traté mas de acorde
a como debia ser en realidad (no
VOy a entrar en quien ni como, no
estoy hablando de fanzines, ellos
hacen lo que pueden y muy bien
por cierto), asi que deseando estar
equivocado, me puse a la caza y
captura del nimero 0, y en todas
partes me decian que si pero que
atin no habia salido. Por fin un
distribuidor, me envio una carta en
donde me comunicaba que ya, que
por fin estaba a la venta el numero
0, y que lo podia conseguir
enviando cierto cupon a cierto
sitio, etc. Asi lo hice, y despues de
lo que a mi me parecio una larga
espera, llego la dichosa revista, no
era muy llamativa, no tenia portada
en color, pero VENIAN DOS
DISCOS, esto me sorprendio, la
cosa empezaba bien. Me puse a

CARTAS Y DUDAS ‘

leerla rédpidamente y llegué a la
inevitable conclusién:

ESTA GENTE SI SABE LO QUE
SE HACE

La primera espera se me hizo
interminable, la segunda era ya
desesperante, pero cuando recibf el
nimero 1, si la anterior sorpresa
fue grata, esta lo fue mds, a pesar
de no tener mds que un disco (pero

‘| es-que no se puede tener todo en

esta vida), habian ampliado el
nimero - de pdginas y por
consiguiente el de reportajes, la
portada era en color, la devore
literalmente, y .. A VER
CUANDO SALE EL NUMERO 2.

Animo muchachotes, este es el
camino correcto (a mi modesto
entender), y pongo mi granito de
arena suscribiendome a la revista,
a ver si llegamos al -ndmero 2000
por lo menos (si echamos cuentas
me parece que no podré comprar
tantos, pero se hara lo que se
pueda), con al menos esta
CALIDAD (con mayiisculas).

Pedro Gomez Gomez.
Cuenca.

SEGUID
ASL..AMIGA.InFo

Hola Amiga.InFo:

He leido el mimero uno de la
revista y habiendo escrito una carta
anteriormente aqui me tenéis otra
Vez para exponeros una serie de
opiniones.

Es bien cierto que en esta vida
todo es mejorable, incluso esta
revista. No penséis que tengo
alguna queja sobre la publicacién,
me parece francamente
impresionante en s conjunto, no
se de ninguna otra con mas
cantidad de informacién y cuando
digo informacién quiero decir eso,
informacién, y no péginas llenas
de palabras pero que no dicen
nada. Esto es algo inusual en
publicaciones . de las mismas
caracteristicas, léanse PC y MAC,

las cuales algunas de ellas he.

tenido la oportunidad de ojear.

No es la primera vez que un
conocido amigo mio usuario de
MAC se queja de que todas las

revistas que hay para este
ordenador llanan sus paginas con
"informacién" que al fin y al cabo
al usuario de la calle no le sirven
de nada ya que se centran en
bancos de prueba de productos
destinados a estaciones de trabajo
muy profesionales y muy caras
dejando de lado al usuario modesto
que lo que realmente le interesa es
informaciéon  dtil  sobre  su
ordenador, por ejemplo su
estructura interna o simplemente
un curso de C o ensamblador,
como es el caso de Amiga.InFo. Es
por ello que valoro tanto vuestro
trabajo en la revista ya que os
ocupdis de este tipo de temas entre
otros. No quiero decir con esto que
se deban suprimir los bancos de
pruebas, es mas, creo que son una
seccibn muy - interesante  pero
dentro de unos limites como todo.

Voy a comentar unas opiniones
sobre  algunos  aspectos de
Amiga.InFo. Algo que destacaria
es la forma de abordar los
diferentes apartados de la revista,
ya sean tutoriales o cursos de
programacion etc..., no dando nada
por sabido, empezando desde cero,
como debe ser. Pienso que es una
buena actitud porque creo que la
tnica manera de entender vy
conocer nuestro ordenador desde la
base es esta, aunque parezca
exagerado para un usuario: que
lleva trabajando con -Amiga
muchos afios oir hablar de lo que
€s un icono o una ventana, siempre
hay algo es estas explicaciones
bdsicas algo que se nos ha podido
escapar desapercibido en su dia y
si no es de esta manera no nos
darfamos cuenta y mas sabiendo
que la informacién sobe el Amiga
es escasa y dificil de encontrar.

Como he dicho al principio todo es
mejorable y  por  supuesto
AmigaInFo no va a ser Ia
excepcién. La manera de mejorar
algo en lo que todos los usuarios
tenemos que ver. Creo que una
manera de hacerlo es escribir a la
revista contando opiniones sobre
temas incluidos en ella o
exponiendo simplemente los temas
favoritos sobre los cuales nos
gustaria ver un articulo publicado,
de esta manera iremos haciendo
una revista acorde con todos donde
encontraremos ideas e informacién
sobre temas que realmente nos
interesan. '

-tan entusiasta§ como yo).

Bueno solamente decir que esta
carta espero os sea Util para saber
que es lo que piensa uno de
vuestros lectores, con el d4nimo de
ir mejorando vuestra revista que a
fin de cuentas es la de todos
Nosotros.

Alberto Cordero.

EN EL ENTUSIASMO
ESTA EL SECRETO

Estimados amigos: Unas letras a
los dias de haber recibido vuestro
nimero 1. Es.dificil criticar un
trabajo, cuando 'es poco el tiempo
y la cantidad para poder, al menos,
dar una opinién con fundamento.
Las he leido en su totalidad, sin
dejar un punto o una coma y entre
ello, la opinién de numerosas
cartas que habeis recibido. No
quiero llegar al superentusiasmo de
algunos, ni al escéptisimo de otros,
para poder ser objetivo.

Creo que es una revista MUY
BUENA. No tanto, con toda la
enorme  importancia de  su
contenido, sino porque en ella es
palpa lo mds importante que debe
poseer una publicacion de este tipo
y mds siendo AMIGA, y es el
entusiasmo que se aprecia en todos
vosotros en su realizacién,
entusiasmo que. se contagia de
forma altamente positiva en el
lector (la han leido amigos mios
El
entusiasmo se justifica doblemente
ante el echo de la gran
problemdtica existente hoy en el
mundo Amiga, cuestién que podria
poner a cualquiera en la situacion
de duda razonable sobre si es 0 no
es prdctico iniciar una publicacién
que preveo de envergadura (Dios
lo quiera). Si todos piensan como-
yo, el futuro de vuestra revista estd
asegurado, porque siempre he
creido que un ordenador, sea el
que sea, que a través del tiempo da
un resultado éptimo para las
necesidades particulares del que lo
adquiere, no se arrincona o se
cambia ficilmente, sobre todo
cuando se han sopesado los pros,
contras y posibilidades de la
mdquina. Respeto profundamente
al que adquiere un PC o un
Maclntosh o lo que quiera, pero ...
(lo conoce?. Yo  si  conozco
perfectamente a mi mdquina, sus
posibilidades y hasta donde puede
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. llegar, sin llegar a los t6picos de

- que El Amiga es solo una ‘buena
. mdquina para juegos o tratar de
~ convencer que es lo mismo un

Amiga 500 que un Amiga 4000.

- Yo poseo un Amiga: 500+ que

‘compré en su dfa, impio, mondo y
lirondo; hoy estd ampliado con una
aceleradora A530 Turbo a 40 Mhz
con un 68030, con 2 Mg Chip y 4
Mg Fast con una FPU 68880, disco
duro de 120 Mg, disco duro
removible 105 Mg, CD de alta
velocidad, todo ello transformado

“en un sistema de torre ventilada,

‘independiente del teclado que es

desenchufable; indudablemente del
aspecto exterior no hablo, pues
solorecuerda que es un Amiga 500
plus, la parte de tapa superior del
teclado- que he aprovechado.
(Podrfa haberme comprado un
ordenador con todo lo anterior mds
barato? Segiin mis cuentas... NO.
Y aun no he terminado la
ampliacién.  Perdonddme  esta
disquisicion en alabanza de mi
ordenador, pero solamente he

‘querido significar que no hay

ordenador "pequeiio” o "grande"
sino ordenador personal.

Os doy mis pldcemes y mi deseo
es, que esta magnifica publicacién

- AMIGA InFo, no se contagie por

-corresponda,

los virus fordneos de la "mezcla” y
siga siendo siempre, piiramente
AMIGA; para todos, para los que
saben mucho, para los que
sabemos muy poco, para los
juguetones, para los muy j6venes,
para los muy mayores. En fin, para
todo ese mundo AMIGA que
nunca .morird si nosotros no
queremos.

Recibid un amigable saludo.

Pedro Santos Castillejos.
Pamplona.

SUSCRIPCIONES...

Estimados sefiores.:

Una vez mas.me dirijo a Vds. para
enviarles el cupén de reserva del
préximo nimero de su distinguida
revista. Me gustaria si es posible,
tomaran buena nota a quien
para que en lo
sucesivo no tenga que rellenar mas

cupones de reserva, pues mi
intencién es recibir los numeros
que vallan saliendo, ya sea

‘desde el punto de vista de éste

“sin lectores...?.

mensual, bimensual 0
trimestralmente etc, segun éstos
aparezcan en el mercado.

He estudiado la alternativa que |
ofrecen -de suscripcién por 6|
numeros, - pero opino que ello
puede incidir en la calidad de la
revista, pués seria como dar un
cheque en blanco. No es que no me
fie de Vds., todo lo contrario, lo
estan haciendo tan
fenomenalmente bien, que ésta
falta de costumbre sobre las cosas
bien hechas me hacen ser cauto en
mi aptitud.

Por otro lado soy consciente que
este tipo de suscripciones por mas
de un numero, representa una
necesidad econémica real sobre la
gestion de Al que con ello podrfa
afrontar nuevos horizontes en el
trabajo que desenpefian. Es
elemental y  financieramente
aceptable que sus propuestas en
definitiva nos beneficiaria.a todos,
pero estardn deacuerdo conmigo en
que tengo Derecho a
"acostumbrarme” primero a este
buen trato del que todos hasta hace
muy poco echabamos tamtisimo en
falta.

La "Profesionalidad”" es algo que
Vds. han sabido plasmar desde el
primer ejemplar que vi6 la luz. No
se.preocupen los Usuarios sabemos
lo que estd bien y lo que no y

humilde usuario Al estd muy bien,
espero que continuen en esta linea.
No lo olviden nunca, Vds. tienes
una fantdstica revista, pero afin
poseen  algo  todavia  mds
importante, nos tienen a nosotros,
sus fieles lectores.

Hay.!!l, ;que seria de una revista

Reciban un cordial saludo,

atentamente.

Sergio Fernandez Rodriguez.
La Coruiia.

UN PAR DE COSILLAS

(...) Quisiera proponer un par de
cosillas en relacion a la revista:

1) Podriais incluir una seccién de
trucos, claves, efc... para juegos.

2) Incluir una seccién de trucos en

determinados
como- por

el manejo de
programas  serios,
ejemplo podria ser :

- Como conseguir incorporar una
brocha a una pantalla adecuando
sus colores a la paleta de Ia
pantalla con el DPaint.

- Otras por el estilo...

3) Quiza peca de demasiado
tcgnicismo en determinados
articulos que no deberian de ser tan
complejos.

Mi tinica intencién es que a traves
de mi opinién podais mejorar, si
cabe, vuestra revista, aunque
admito que es dificil porque es
complerisima y esta muy bien
realizada,

‘Decirle a José Manuel Morales que

pruebe un juego de futbol llamado
Fotbal Glory, que aunque no es tan
bueno como el Sensi, es una
pasada a nivel tecnico de
programacion, sonido y
jugabilidad. Seguro que le gusta.
ody!

Joaquin Ant6n Perez.
Dorreiio (valencia).

MEDITO "EL PORQUE"
Estimado "AMIGO"

En primer lugar reciba un saludo
de este lector y usuario Amiguero.

Aprovecho para escribirles sobre-el
un tema el pirateo de programas,
del que extraje la conclusién que
era el cidncer maligno del Amiga.
Yo, primero decirles que no voy a
defender esta postura, solo
"medito"” del porqué se ha podido
llevar a este punto.

Aunque en principio para empezar
a trabajar con video, como es mi
caso y es el tnico ejemplo al que
me puedo referir, en Commodore
resulte mds econémico y mejor
que en P.C. pero en definitiva para
dar calidad y buenas prestaciones
hay que gastarse un buen dinero
(1.200, disco duro, digitalizador,
un buen genlock, ampliacién de
memoria, etc., y todo esto es como
minimo). Pero aqui no acaba todo,
suma y sigue. Para trabajar en
video y ser algo curioso en tus

CARTAS Y DUDAS

Opiniones

trabajos necesitas, sin irte por las
nubes, programas de titulacién y
que sean medio buenos; al menos
dos distintos (suma y sigue). Si te
sale la posibilidad de realizar algo
con algin tipo de efecto de
movimiento, transformaciones o
walgo por estilo; mds programas
(suma y sigue), y no hay tanto
trabajo como para amortizar todo
esto en un tiempo prudencial,

teniendo en cuenta que no se

trabaja” para televisién, claro. Yo
no quiero decir con todo esto que
un  programador no  tenga
reconocido y merecido su trabajo y
compensado sus esfuerzos. Pero
desde mi total iggorancia del tema
pregunto; ;no seria posible que las
empresas responsables, bien de
fabriearlos o bien de lanzarlos al
mercado los pusieran a un precio
mds asequible para la mayoria de
los usuarios, que al fin y al cabo
somos los que mantenemos el
mercado vivo? (entre 3 y 15.000
pts. por ejemplo, para programas
desde elementales hasta los buenos
y dar el salto econémico para los
‘muy complejos). (No cree que a
un precio mds econdémico que el de
ahora se venderian muchos mads
programas originales !con . su
manual en castellano! por solo un
poco mas de dinero y por sacarles
un cien por cien de partido.

No sé si todos los programas
originales tienen los manuales en
castellano, pero si no es asi;
(porqué iba a pagar muchisimo
més por un programa del que no
me iba a enterar de nada, o de casi
nada, de todas maneras? (pues la
mayoria de inglés, lo justito); es -
mds, para los que medio
entendemos o para los que no
entienden nada, es mejor los
originales !y con manual en
castellano!!, porque la verdad es
-que llegas  a desesperarte y
aburrirte llevarte horas intentando
hacer algo. solo me queda decirte
que, de seguir asi el P.C. nos
come; aunque solo llevo un afio
siendo Amigo, me siento ya parte
integrante de esta gran familia. Si
no se remedia inmediatamente el
final séra: "Entre todos lo mataron
y él solo se muri6".

Bernardo Rodriguez Carrillo,
Sevilla.
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‘ intelectual.

MERCAMIGA

En esta seccion se pueden insertar anuncios personales de forma
completamente gratuita, con objeto de vender, comprar o
intercambiar material, correspondencia e informacion relacionada
con el mundo Amiga. También aceptamos anuncios de pequenas
actividades comerciales (clases sobre manejo del Amiga,
compra-venta de instfrumentos o modulos de musica, disquefes,
montajes hardware, efc.).

Rechazaremos aquellos anuncios referidos a la compra, venta o
intercambio de software pirata o cualquier ofro producto cuya copia
ilegal pueda violar la leg:slacron en materia de propiedad

Para poder insertar fu mensaje; puedes recortar o fotocopiar el
cupon adjunto y enviarlo cumplimentado con letras mayusculas a
AMIGA.InFo, indicando en el sobre: "MERCAMIGA".

VENDO

v Vendo disco duro Seagate de
2.5" 120 MB (1200,600, Notebook
PC). También vendo carcasa,
teclado y ratén del A-500y varios
chips de este. Precio a convenir.
Deja tu niimero de teléfono en el
(977) 33.17.81 (Xavi) y te llamaré.

v Vendo MODEM/FAX
UsRobotics 14400 extérno,
totalmente nuevo (precinto sin
abrir) por 26.000 ptas + gastos de
envio. Precieen tiendas 40.000
ptas. JUANJO (956) 88.80.79

v’ Vendo tarjeta 24 bits AAvideo
24. Salida conector 23 pines. Con
programa TV Paint. 25.000 pts.
Paco (91) 469.46.24 -(91)4701740.

. ¢ Vendo 2 SIMM de 1Mb de
- memoria cada uno, 32 bits. Por
12.000. (987) 27.12.98 Javier.

v/ AMIGA 500+ con ROMs 2.0 y
1.3, 2 MB de RAM. Regalo
disquetera externa y numerosos
programas y juegos. Precio 40.000
pts. Miguel Prida de 16h a 19h.
(98) 52.12.740. :

¢ Digitalizador de video VIDEON
111 como nuevo, poco uso. Por
35.000 pts. TLF:(95) 58.32.480.
Preguntar por Rafa "El de la
libreria".

v’ Impresora NEC Pinwriter P-60,
24 agujas, 80 columnas, color y
B/N, 300 cps, 80 KB de buffer, 8
tipos de letras ampliables por

tarjetas, 360x360ppp de
resolucién, etc. por 30.000ptas.
negociables. Francisco Criado
Sanchez. (982) 55.06.57.

v Vendo originales: Elvira
(grafica), Curse of Enchantia,
Monkey Island 2 (3000 pts los
tres), ampliacion 500k para Amiga
500 (1000 pts).P.S.Castillejo.

- (948) 23.67.35.

¢ Vendo aceleradora Viper 68030
a 28MHz copro a 14MHz 4MB de
RAM por 50.000 pts. Contactar
con Jordi. TIf. (93) 210.39.30.

' ROM v2.04 para A500/A2000
4000 ptas. Filtro monitor Royal
Universal, cristal, toma de tierra,
Hasta 15", 5000 ptas. Lapiz ratén
Golden Image para dibujo, 5000
ptas. Genlock Commodore 2301
PAL para A2000, 10000 ptas.
FASTROM disco duro GVP,
v3.07, 1000 ptas. Francisco Criado
Sanchez. (982) 55.06.57

v/ Amiga 2000, 2MB CHIP,
acelerador GVP 68030, 40MHz
con 8MB RAM 32bits, WB 3.1,
DCTV + RGBDCTV (16MM.col),
MIDI, DD120MB
(opc.120MB+270MB), genlock
Electronic Design VHS-SVHS,
Video Backup System (tiltimas
vers. Soft en cinta, consultar).
Precio total 180000 ptas. Carlos.
916512297 .

v Amiga 1200, con HD de 420
Mb y cantidad de programas (2D,

. 3D, Sonido, Editores, etc...) y

juegos ya instalados por 80.000
ptas. Telefono (981) 20.11.94.
Preguntar por Alex.

¢ Vendo disco duro para
A-600/1200 Conner, IDE de 2,5
pulgadas y 80 Mb de capacidad.
15.000 pts. Federico (98)535.27.38

¢ Vendo Amiga 500 K13y
ampliaci6n interna a 1Mb. Sin
fuente de alimentacion ni ratén:
18000 pts. Federico (98)
535.27.38.

¢ Vendo por paso a Silicon
Graphics, tarjeta de video
profesional Impact Vision 24 con
digitalizador y genlock por
compuesto, S-VHS y RGB. Croma
key y efectos. Como nueva. Precio
original 500.000, vendo por
300.000 Ptas. Tarjeta controladora
de video BCD2000A, ideal para
grabar animaciones frame a frame

“por 125.000 Ptas. Regalo soft de

control compatible IV24 valorado
en 35.000 Ptas. Disco duro SCSI
120 Mb. QUANTUM por 25.000
Ptas. Emuladora de PC Vortex
Golden Gate 386 25 Mhz por
45.000 Ptas. Tarjeta VGA 512Kb
por 5.000 Ptas. Jestis Garcia. Tfno
& Fax (98) 556.66.96. Comidas y
noche. Avilés (Asturias).

¢’ Vendo IMAGE FX por 25.000
Ptas. Original + Actualizaci6n 2.0
Real 3D v1.4 por 20.000 Ptas,
Morphlus + ADPro por 25.000
Ptas. Todo junto por sélo 60. 000
Ptas. Jesiis Garcia. Tfno & Fax
(98) 556.66.96. Comidas y noches.

Avilés. (Asturias).

v Vendo FrameMachine + Prisma .

24 Bits. Digitalizador en tiempo .
real y 16 Millones de colores.
Vendo por 85.000 o cambio por
tarjeta grafica de 24 bits,
preferiblemente Picasso II con
2MB y Pablo Encoder. Contactar
con Santi Tfno. (942) 88.82.48.

¢ Vendo digitalizador de video
VIDEON III, con embalaje,
manuales y software original; en
perfecto estado, y IMB en 8 Chip.
Preguntar por Rafa, mafianas. Tel.
(95) 58.32.480

v’ Vendo:

A3000/540Mb SCSI - 225.000
Monitor Multisync Commodore
1960 - 60.000

18 Mb FAST & CHIP
(70ns)#5500 pts/Mb - 99.000

- Tarjeta IV24 (Genlockea y

Digitaliza) - 200,000

VIU CT (Genlock Broadcast RGB)
- 100.000

Controladora de Video
BCD2000A - 100.000

Soft. de control BCD2000A-
25.000 :

Programa REAL 3D v1.4 original
+ Tutorial en video. - 20.000
IMAGE FX (Paleta grifica) -
25.000

MORPHPLUS (Efectos
No-Lineales) - 25.000

Disco duro lleno de programas
(ultimas versiones y sistema -
operativo con asignaciones
realizadas (Para no perder tiempo
en instalar programas) - 25.000
Scanner EPSON 600C - 125.000
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Dnver Scanner (Original ASDG) -
- 25.000 i
Digitalizador de Sonido DSS8+ -
-20.000 (Importado)
- Impresora Canon BJ200 - 30.000
* Emuladora PC Vortex Golden
* Gate 38625 Mhz con tarjeta VGA
-~ de regalo - 45.000
" Disco SCSI 120 Mb. - 25. 000

' Removible Bernoulli 150 Mb SCSI

3

- con regalo de dos cartuchos (300

- Mb) - 125.000

Este equipo es ideal para hacer
. anuncios en video productoras,
~presentaciones comerciales en
- Televisiones Locales y/o empresas,
realizacion de, realizacién de
* carteles, publicaciones, etc...

Con el equipo se incluye un
tutorial impreso en el que en unas

- diez hojas explico de forma clara y
concisa la forma de utilizar la

" mayoria de los periféricos y

. programas que componen el

paquete para la realizacién de
anuncios y presentaciones
multimedia desde un lenguaje

: - sumamente prictico y pensado

~ siempre para los no-iniciados en la

.~ informdtica.

1

- Jose Ignacio Garcia Gutierrez.

, FAX (98) 556.66.96

%

- 60Mb, mas tarjeta aceleradora
GVP A1230 Turbo Series 11, con
MG680EC30 a 40 MHz, mas
moédulo SIMM de 60ns de 4Mb de
RAM, mis fuente de alimentacién
.de 200W, por 140.000. Fco. Javier
Garcia Negrén. C/ Lepanto n°l.
Castilleja de la Cuesta, 41950-

| Sevilla. *

Q VENDO

0 COMPRO _

Q CONTACTOS

O INTERCAMBIOS
Q TRABAJO )

0 CLUBS
O VARIOS
( Marca en la casilla adecuada )

+ Vendo A1200 con disco duro de"

El texto de mi anuncio es el siguiente:

Q ACTIVIDAD COMERCIAL

v Vendo a buen precio:

1) CD-ROM Overdrive para
Amiga 600/1200 para CD32,
compatible CD32, compatible
audio c¢d y Kodak cd, no necesita
controladora, regalo 4 juegos de-
CD32 entre ellos el Microcosm -
39.000 pts. (956) 88.35.08
Alfonso.

v CD’s de Amiga Microcosm
3900 pts. Euroscene 2900 pts,
Hottest 4 2900 pts, Aminet 4 2000
pts, Brutal Football 1900 pts, Alien
breed/Qwak 1900 pts, Project
x/f17 challenge 1900 pts. Llama al
tf. (956) 88.35.08.

COMPRO

v WANTED: AMIGA 1200!!!
Joan Ramon. Teléfono: (93)
329.00.15 apartir de 20 horas.

¢ Busco ampliacién/aceleradora
estropeada para el slot de
expansion del 1200 para
aprovechar el conector. Tel:
674.29.20 - noches - Xavi.

v’ Compro Memoria FAST para
A-500 de tratarse de ampliacion
interna, puedo pagar en parte con
1/2 MB tipo A501,

Andrés M.Sédnchez Santamaria.
(95) 22.64.864.

v Compro aceleradora para
A1200 con o sin memoria a buen
precio, preferentemente con
MMU. JUANJO (956) 88.80.79

+ Compro Monitor Multisync a
buen precio. JUANJO (956)
88.80.79

v Compro controladora SCS1o
FAST SCSI II para 4000/40.
Llamar TIf. (959) 39.23.29. Juan
Ramén.

¢ Compro teclado de
A-2000/3000/4000 en buen estado.
Federico (98) 535.27.38

v’ Compro placa CPU 4000/040

25 MHz original de Commodore.
Precio a convenir. Interesados

llamar al (91) 729.13.82. Javier.

v/ Compro ampliacién de memoria
Switching i similar, para ampliar
Amiga 500 a 2 6 2’5 MB. en buen
estado de funcionamiento de
20:30h a 22:00h y fines de semana.
(s6lo Barcelona y provincia). Ivan
Riera i Torrent. (93) 377.15.77. ,

v’ Compro tarjeta emuladora
Golden Gate 3865SX a 25 MHz o
Golden Gate 486 SCC a 25 MHz'
para Amiga 2000. Francisco
Criado Sanchez. (982) 55.06.57.

v’ Urge comprar Genlock
profesional para Amiga. Luis
Llecha. ¢/Londres 13, 1° 1°. 08914
Badalona.

v/ Compro Adaptador RGB PAL

para DCTV. Marce. (94)46.26.930.
v Compro aceleradora para A500, _

ampliaciones de memoria oara
GVP HD8+ 6 para la aceleradora y

. otros complementos. Escribid a
Jesis Martinez. C/ Julidn Duro N°
25-1°. Langreo 33930 o llamad al
Tlfo. (98) 5695386+

v/ Compro Amiga, barato. No
tiene por qué funcionar. Preguntar
por Manolo. Tlfo. (93) 335.84.15

MERCAMIGA

CONTACTOS

v Desearia contactar con usuarios
que tengan el disco Supra Edit, del
disco duro Supra Drive S00XP.
Jests. Tlfo. (968) 19.11.94:

v’ Me gustaria contactar con gente

que le guste el Amiga tanto como a

mi. Para intercambiar médulos,
dibujos, demos, etc. Vicente Tfno.
(957) 52.42.6]

¢ Desearia contactar con
cualquier usuario de Amiga
(especialmente AGA) y al que le
interesen especialmente las.demos
y la programacion en C. José Luis
Rodriguez. Poblado Molino,

-Bloque C, 4°-A. As Pontes. 15320

La Coruiia. (Prometo responder).

¢ Desearia contactar con usuarios
de Amiga interesados en la
programacion, animaciones 3D y
para intercambio de utilidades de
Dominio Piiblico y tutoriales de
programacion. Javier Tfno. (925)
81.39.49

.

¢ Deseo contactar con alguien que

tenga la pelicula en VHS de
BABILON 5, compraria la cinta
Tfno. (956) 214779 Miguel. (Dejar

contacto y Tfno.).

INTERCAMBIOS

v’ Cambio PC-386 con 1Mb
RAM, disco duro 80Mb,
disquetera 3 1/2 alta densidad,
tarjeta con salida para TV 6 Video,
por Amiga 1200 6 superior,
Eduardo. (964) 22.31.93

Eqviarestgcupéna:

AMIGA .InFo (REFMERCAMIGA)
Apdo. de Correos 166

r l Teléfono y prefijo

08750 Molins de Rei
Contactar con Barcelona
. | Direccion
Poblacion CP
Provincia

e
- -

- AMIGA.InFo *Mayo-funio *Niimero 3.
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- ENCUENTRA TU DISTRIBUIDOR
- AMIGA MAS CERCA

En la siguiente lista ordenada por pravmczas podras encontmrlos 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.InFo AL PRECIO DE 850 ptas.
;Date prisa en reservar tu ejemplar de AInFo en tu distribuidor mds cercano!
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: E reciba. (6 revistas+discos+gastos de envio incluidos+1 contrareembolso)

L PR g

s e et s e

!
|
|
i
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|
|
1
|

P e

QUOCKIFCION

Enviar esfe cupén a:
Amiga.lnFo
(REF: Dtsrrlbuc.'on)
APDO. 166
08750 Molins de Rei
Barcelona

CI 6 Nimeros de Amiga.InFo enviados por correo ordinario como carta.
Enviadme a partir del nimero de revista _en adelante, INCLUIDO éste también.

| Forma de pago de la suscripcion: (marca la opeién deseada)

. U Ingresando 5.500 ptas. (6 revistas+discos+gastos de envio incluidos) en el niimero de cuenta siguiente'

%

ks

;

i Banco: 2100 Oficma' 0620 Control: 27 N°Cuenta: 020 0099715 (La Caixa de Barcelona)
. A NOMBRE DE INFO TECHNOLOGIES S.L.
l

|

|

ATENCION: Solicita un "'resguardo dg ingreso'" a la entldad bancaria cuando efectiies el pago y sll_ul_ngmm:;_na;a
que figure en el ingreso. El resguardo ti con n. Este tipo de suscripcién es la mas
~ recomendable. Sélo aceptaremos las suscripciones que se confirmen con el resguardo de ingreso, 0 una copia de él,
s Y que se hayan recibido por carta en nuestro apartado de correos.

} U Por contrareembolso, pagando 5.800 ptas. en el primer envio que

' A continuacién indico mis datos personales:

- Nombre Edad
- Apellidos
- Profesion Empresa
Direccién

Localidad

Provincia CP.
Telefono/Fax Prefijo Niimero
' Modelo de Amiga que tiene

QESERVA | ‘Enviar este cypén a:
Amiga.inFo

(REF:Distribucién)

AMIGA InFo , | S i

REVISTA DEDICADA A LOS USUARIOS DE ORDENADORES AMIGA 08750 Molins de Rei

Deseo recibir: (marca la opcién deseada) 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 niimero i

automaticamente. Cada mimero tendras que pagarlo al recibirlo, o ingresando previamente en el banco.
De esta forma evitas el tener que enviarnos una carta para reclblr cada ejemplar.

' 0 SOLO el nimero 4 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: 0620 Control: 27 N°Cuenta: 020 0099715 (La Caixa de Barcelona) :
A NOMBRE DE INFO TECHNOLOGIES S.L.
Solicita un ''resguardo de ingreso'' a la entidad bancaria cuando efectiies el pago y di tu nombre para que figure en el ingreso. El
resguardo tienes que enviarlo junto con este cupon. Este tipo de envio es el mas recomendable. Se envia por correo certificado

urgente. Sélo aceptaremos las reservas que se confirmen con el resguardo de ingreso, o una copia de él, y que se hayan recibido por
carta en nuestro apartado de correos.

1 Por contrareembolso, pagando 700+525 ptas. de gastos de envio.
A continuacion indico mis datos personales:

Nombre - : ' Edad
Apellidos

Direccién
Localidad
Provincia : P
! * Telefono/Fax Prefijo Niimero
Modelo de Amiga que tiene

e
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En Amiga.InFo estamos interesados en publicar articulos y colaboraciones de nuestros lectores. Los requisitos para ser articulista de AlnFo son los
siguientes: 1
1- Ser un usuario serio de Amiga.

2- Dominar algiin tema determinado sobre el Ami J: B
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 prohar a enviarnos tu articulo y con un poco de suerte, ;Te lo publicamos!

Puedes acompanarlo eon todo tipo de gréficos, listados, texto, ilustraciones, etc...indicando en que parte del texto de tu articulo quieres que aparezean i
Simplemente es mtentario. ya sabes, eieglr un tema que domines, escribir sobre él con un editor de textos ASCII, escojer buenas imdgenes y cuando tode
este apunto, nos lo envias en uno o varios discos al apartado de AInFo. ¥ < 3

iSuerte y animo!: ; 3
AMIGA.InFo (Referencia:Colaboradores)
APDO. 166

08750 Molins de Rei
Barcelona

Los trabajos que sean aceptados y publicados serdn remunerados en funcién de su calidad. jAh! y si estds interesado, pasards a formar parte de nuestral
equipo de redactores.;Ponte en marcha! ;Puedes hacer Amiga.InFo con todos nosotros!

ION: BU WY EDICIO i A A. Si lo tuyo son los genlocks, el \ldt‘:‘(), las mezclas, titulacion, TV,
etc v deseas compartir tus conocimientos con muchisimos usuarios, seguro que te gustaria escribir en una nueva seccién de Amlga InFo...ponte eﬂ
contacto con nosotros. ,Te buscamos a ti!

T %AY??MH?’I
£

) F

Si usted desea distribuir nuestra revista o desea insertar su publicidad en nuestras paginas,
puede ponerse en contacto con Amiga.InFo a través del teléfono (93) 680 04 34 o enviando un
FAX al numero (93) 680 08 12.

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 transparéncias de impresora ldser. Sélo publicaremos
publicidad entregada en FOTOLITO filmado profesionalmente. Si no dispone de un servicig
de filmacion cercano, péngase en contacto con nosotros y le ayudaremos. :
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Nos basamos en la tecnologia para descubrir la informacion.
Nos basamos en Amiga para crear un medio de comunicacion.
Nos basamos en vosotros para desarrollar nuevos productos.

Estamos orgullosos de conseguir que te sientas
parte de nuestro proyecto.

En nombre de InFo Technologies,

Gracias por leer Amiga.InFo
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Broadcaster lt e

La Herramienta que estabas esperando

La edicion de video es un verdadero arte, Especificaciones técnicas
practicado por un grupo de "Elite" que transforma
sus ideas, imégenes y sonidos Magicamente!. Esta

Entradas
*Compuesto y S-Video

es una forma de arte que requiere de herramientas *Betacam SP

especiales. Herramientas diseiladas para aumentar 3dB Bandapasante 13.5MHz.tipico
la creatividad y realzar la imaginacion. Relacién S/N 60dB.

La Elite permite al artista componer imagen y Rango de ganancia -4,526,0dB.

Tensién de Entrada 0,45a1,6V. (1,0V tip.)
Clamp. y C.A.G. para sefial CVBS

sonido con un control sin precedentes, obteniendo
la libertad para experimentar sin la tensién por las

grandes cantidades de dinero gastados en horas y Salidas

horas de edicién. *Compuesto y S-Video

Con los rdpidos avances en la tecnologia de los S 1,35Vpp carga 37.5 Ohms.-
Z salida 75 Ohms.

ordenadores, disenadores artisticos y productores

; . Resolucion convertidor D/A 10 bits
pueden competir con caras salas de produccién Error integral de linealidad 0,15 grados
dedicada. Los profesionales pueden editar ahora Salida de Sefial de Test:
con una herramienta que ofrece multitud de Barras de color (75% Saturacién en NTSC y 100% en PAL)
prestaciones y efectos especiales por un precio
*Betacam SP

accesible. Lz_l Broadcaster Elite. . ' Satidos cciandart REL 1454

Las herramientas actuales cuestionan el potencial Nivel-vides Y = 1.0Vpp.
creativo individual. Una direccion basada en -Y =0,7Vpp
"Cuales son tus ideas?" es preferible a "Que equipo o @ﬁﬁ@w:o,va
usas"" La Broadcaster Elite te permite editar tus , ‘\‘5‘ HR5

Imped

y
—\(&U-

de anadlr penferlcos caros o

k_'r\‘ g

Broadcaster Elite es un producto de Aphed Maglc.
Inc.

Distribuida por:

Edicions Video Vallés

Can Matas, 7

08190 - Sant Cugat del Valles
Barcelona -

Tel. (93) 674 8114 Fax (93) 589 4779



