Revista mensual dedicada a los usuarios de ordenadores AMIGA
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El contenido de este CDOROM ha sido seleccionadoy
recopilado por nuestros especialistas por su calidad y
utilidad para los usuarios espaiioles de Amiga.

iPRECAUCION! 'a
Este CD-ROM no es apto para usuarios que no soportenlos =T

mas de 600 Megas de informacidn que contiene en programas, demos,
mods, mids, samples, graficos, objetos 3D, imagenes, texturas, cliparts, animaciones,
fuentes, montajes, emuladores, utilidades, programas comerciales, dibujos, parches,
AMIGA, AMIGAy SOLO AMIGA, etc,etc.

ATENCION: EI contenido de este CD NO ESTA COMPRIMIDO.

-AinFo
-CDROM
-Demos
-DTP
-Educacion
-Emuladores
-Graficos
-Hardware
-Internet
-Juegos
-Miisica
-Negocio

« _Power.InFo -Parches
-Programacion
0 -Workbench
e 9 ‘0

Disponible jYA!
en las principalestiendas de Amiga o

directamente en InFo Technologies.
TIf. Pedidos: (93) 680 04 34

Servimos a toda Espaiia. Portes Incluidos en el precio.
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Gracias por seguir

Por Joan Lluis Cepria

veces recibo cartas en

las que se critica la

manera de enfocar las

diferentes  situaciones
que se nos plantean cada mes al
equipo de Amiga.InFo. Todas
estas cartas las puedo separar en
dos grupos. Uno estarfa formado
por las misivas de usuarios
descontentos con todo y con
todos (que afortunadamente son
los menos), y el otro, por
usuarios que, no estando de
acuerdo con todos nuestros
criterios, exponen sus ideas y
proponen soluciones alternativas
a las que hemos tomado.

Me gustaria poder responder
personalmente a todas estas cartas,
aunque solo sea para agradecer el
interés que nos dedican las
personas que las escriben. Pero
pasan los dias, y tal y como
tristemente sucede con la mayoria
de cartas, tengo que priorizar entre
responder mensajes o continuar
rabajando con  Amiga.InFo. Al
menos fengo la posibilidad de
publicar las cartas que considero
interesantes en la Pdgina del lector
con lo que, si bien no tranquilizo
del todo mi conciencia, les hago
participes de los pensamientos de
otros Amigueros.

Como se ha demostrado en otras
ocasiones, las  cartas  que
Amiga.InFo considera interesantes,
y por tanto publicadas, no son
necesariamente "amables" con la
revista. En ocasiones son criticas
con nuestra  politica, pero
conservan en todo momento un
espiritu positivo y de mejora.

El que a mi particularmente
tampoco me guste la situacién por
la que pasa el Amiga no me
autoriza a adoptar una postura
negativa. (Qué puedo conseguir
si empiezo a enviar cartas
criticando todas las actuaciones

que realizan las empresas que
atn apoyan al Amiga?

Evidentemente, hay mucho
mas a ganar si los mensajes que
envio, aun siendo criticos, les
apoya a continuar trabajando
para nosotros, los usuarios de
Amiga. Y es que prefiero mil
veces mds hablar de forma
positiva y objetiva de todo lo que
tenemos y podemos hacer, que es
mucho, que dejarme llevar por el
desespero y el escepticismo.

En primer lugar hay que
tener claro que, pese a todo,
Amiga.InFo continda viva, y
continuard asi mientras los
usuarios de Amiga en Espana
no nos retiren su apoyo. De
momento, ese soporte es muy
grande, aumentindose dia a
dia el nimero de suscriptores
que con  su  aportacion
permiten que continuemos con
el trabajo que mds nos gusta:
el Amiga. La esperanza de la
aparicion de nuevas mdquinas,
con capacidades
sorprendentes, Y el
redescubrimiento que en cada
momento  hacemos de la
mdquina que tenemos entre
manos  nos  impulsan a
continuar con un proyecto que
tiene mds de un afo y medio
de vida.

En segundo lugar, tengo que
dar las gracias de forma muy
especial a un grupo de personas
que desinteresadamente hacen
posible que cada mes puedan
tener toda la informacion
posible  sobre  programas,
productos y novedades que
aparecen en el mercado. Este
grupo de  personas, los
colaboradores de Amiga.InFo
como muchos ya habrin
supuesto, no dejan  de
sorprenderme ni un instante,

tanto por sus multiples vy
excelentes articulos, como por
la cantidad de ideas nuevas
que aportan. Y es que se nota
cuando te encuentras ante
Amigueros al 100x100.

Y por dltimo, es la seguridad
que la situacién en la que se
encuentra Amiga en estos
momentos ha de mejorar
(puesto que un empeoramiento
de la misma supondria la
desaparicion de la mdquina) lo
que nos induce a pensar que
todo lo que ahora no tenemos,
léase una revista a todo color
con CD-ROM de portada
mensual, es posible que un
futuro podamos distrutar.

Mientras tanto son muchas las
cosas que aun se pueden hacer,
aunque sea en blanco y negro y
en disquete. Por suerte, las
ideas solo necesitan de un
cerebro  despierto 'y  con
iniciativa, dos cosas que estoy
absolutamente convencido que
poseemos, y con creces, todos
los que nos sentamos delante de
un Amiga. Algun dia llegard el
apoyo que nos permitird llevar
a cabo todos los proyectos que
nos gustaria desarrollar para el
Amiga.

En espera de ese momento
tengo que darles las gracias
por seguir aqui, aportando
cada uno su granito de arena,
unos escribiendo articulos,
otros leyéndolos,
programando, enviando ideas
que nos permiten mejorar...
Nosotros  permaneceremos
abiertos y estaremos
encantados de recibir sus
comentarios, porque esto
indicara que atn existen
personas que creen y ven en
Amiga algo mds que una
maquina.ll

Nuestro director
estara encantado de
recibir cartas y correo
electrénico de los
lectores de
Amiga.InFo.

ai.cepri@readysoft.es
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AMIGAS suvaro

El sistema
operativo es el rey
durante este mes.
La imaginacidn
preside las

capacidadesde
estos SO virtuales.

INDICE
VARIOS

Suscripcidn

Distribuidores
Proximo Niamero 64

INDICE
ANUNCIANTES
Amiga Studio 5
|.M0[il:ls 12
Readysoft 17
Club Byte 20
Render 20
C. Artisticas 20

Amigatek

26
63

Editorial
Noticias 3
Detras del espejo 9
Hablamos con.. 10

Carlos del Alamo nos abre las puertas de Club Byte
ensendndonos el pasado, el presente y el futuro.

Pdgina del Lector 12
En la red... 14
Consultas Y Respuestas 59

Mercamiga

Disco de arranque
Bars & Pipes
Cursode C
Lightwave 3D

48

50
52

Amiga DOS
Sound Studio
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Mejore el Workbench 24
Aprenda mates con Amiga 37

Como ya nos tiene acostumbrados, nuestro profesor| |
favorito nos explicard c6mo preparar al Amiga para |
convertirlo en todo un matematico.

Mejoras del sistema operativo 37
El futuro estd ya a la vuelta de la esquina, con
nuevas maquinas que reclaman un sistema
operativo tan potente y fiable como el AmigaOS,
pero acorde a los nuevos tiempos.

Super torres para los Amiga 42
Cuando el espacio en un A3000/A4000 se acaba es
el momento de pensar en montar su equipo en una
torre de ensuenio.

InFoTEST

Novedades CDROM

Aminet Set 4 18
Light-ROM GOLD 19
Sounds Terrific 1l 19
WordWorth 6 21

OmniPen

POWER DISK 9

Puede que ain no hayan compuesto su primera sinfonia, pero
seguramente era debido a que atin no disponian de la
herramienta necesaria: Symphonie.

J2
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Catweasel: disqueteras de PC
para AMIGA

¢ Qué es Catweasel?

Catweasel es el nombre del
proyecto para una nueva controladora
de disquetera. Esta controladora es
capaz de leer y escribir cualquier
formato existente, no importa si es
MFM, GCR o cualquier otra cosa.
Catweasel usa disqueteras standard
tipo Shugart (las usadas en PC). El
bus Shugart permite la conexion de
hasta 3 unidades de cualguier tipo
(3.5" y b5.25"). El alto grado de
flexibilidad hace que Catweasel
maneje los siguientes formatos, entre
otros:

- MS-DOS (180K, 360K, 720K,
1.2MB, 1.44MB)

- Amiga DD y HD (880K y 1.76Mb)

- Todos los discos de Macintosh

- Applelle

-Commodore1541/1551/1571/
1581/SFD

- Sirius 1/Victor 9000 formato GCR
(1.2MB en 5.25")

- Formatos de sistemas de backup
para consolas.

Incluso los Amiga-longtracks vy
VGA-Copy son soportados por
Catweasel. jLa version Amiga maneja

discos de HD al doble de velocidad!
Disponible para Amiga 1200, IBM PC,
Alpha AXP, BeBox en Oclubre 1996.
Disponible como placa Zorro Il para
Amiga y Draco en Noviembre 1996. La
versidn Zorro 1l incluye un port ATAPI
para CDROMs de bajo coste. Estamos
actualmente investigando la
disponibilidad de disqueteras de
600RPM (las normales frabajan a
300RPM) para incrementar las
velocidades de transferencia.

Este producto esta siendo distribuido
por AmigaTEK (TIf. 97170 27 58).m

Todas las
noticias de esta
seccion han sido
redactadas o
recopiladas por
Mikel Arzak,
Nacho Enrique,
JM Mufiozy
FMartin.
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“un acuerdo en la cantidad de la

 multinacional japonesa (Daewuo) h ]

Vlscorp
abqndona la

~ Amiga
Technologies

ViScorp  ha
deﬂnilivamenze la adguisicion de

abandonado

Amiga Technologies. Después de
meses de espera, no se ha llegado a

adquisicion de las patentes de Amiga
(cifrada en 20 millones de délares). De
hecho, el 31 de diciembre de 1996,
dalarun ~de pagar los gastos da

como las néminas de los pC
empleados que guedaban en Amiga
Technologies. De esta forma, ya no se
producen mzug (a;mqua exista un
importante  stock), y en Amjga‘
Technolugies . Io queda
presidente, el Sr. ysﬁatschanka,&al‘
que le pagan los liguidadores de
Amiga Technologiesy Escom.

~ Ahora sélo queda esperar a ver lo

nte con Amﬁ;

QuikPak anuncia una
oferta final por la compra
de Amiga Technologies

QuikPak ha puesto encima de |a mesa de los liquidadores germanos de Amiga
una oferta final para hacerse con todas las patentes de Amiga Technologies.
Segin QuikPak es una oferta definitiva y ganadora. También han querido
agradecer a distribuidores, desarrolladores y usuarios de Amiga su fidelidad al
sistema en estos meses dificiles. Mientras, QuikPak sigue fabricando modelos
de Amiga por respeto a los creadores de Amiga, compartiendo con ellos su visidn
de multitarea, multimedia para la familia, aunque mejorando dia a dia para crear

Amigas con tecnologia del '97.
Por ofra parte,

los liquidadores de Amiga han anunciado una resolucidn

definitiva para el 28 de Febrero. Seguiremos al tanto de cualquier novedad.®

Amiga ENFORCER: nueva
version de la herramienta
depuradora para
programadores

La nueva version de Enforcer V37.70
soporta ya al procesador 68060.

Esta herramienta ha sido creada por
Michael Sinz (popular ingeniero de Amiga)
y es publicada por Intangible Assets
Manufacturing (IAM). Es una herramienta
de depuracion de programas para los
ordenadores Amiga equipados con un

procesador 68020/66881, 68030, 68040 y
68060. Usa la unidad de manejo de
memoria (MMU) para ayudar a detectar
punteros erroneos y accesos ilegales a
memoria. Ademas, incluye utilidades para
ayudar a identificar la fuente del error,
tanto en el codigo binario como en el
fuente. Incluye un extenso manual y
ejemplos de como encontrar errores en
nuestros programas.

Esta excelente herramienta es
interesante para todos los programadores y
puede encontrarse gratuitamente en la
siguiente pagina web:

http://www.iam.com/amiga/enforcer.html

IMPULSE anuncia una
oferta especial para los
usuarios de AMIGA

Impulse Inc, los creadores del
programa IMAGINE han anunciado
recientemente la salida al mercado de la
version 5.0 de Imagine para Amiga. En
un esfuerzo por mantener el mercado
vivo esian ofreciéndolo a precio especial
para ayudar a la comunidad de usuarios
de Amiga. Es posible adquirir la versién
5.0 de este programa 3D completo con
Arexx y soporte Cybergraphics por 100
ddlares (jjunas 14.000 ptas!). Para realizar
pedidos pueden enviar un FAX a 07-1- 612-
425 07 01 o enviar un mail a
sales@coolfun.com. Acepian VISA vy
Mastercard. Gracias a esta oferta hacer 3D
en Amiga con resultados profesionales es
posible y ademas muy econdmico. Si usted
es aficionado o profesional del 3D, no dude
en aprovechar esta oferta y asi ademas
apoyar a esta empresa y al Amiga.

‘opciones en el chip|

‘con el nuevo

MUY
BREVES

*En el Web de
Almathera
(hitp:/fwww.
almathera.co.uk)
estan disponibles
las versiones
completas de los
programas
Photogenics 1.2y
X-CAD 2000. Son
versiones integras,
pero sin los
manuales.

*Ya esta disponible
la nueva versidn del
navegador
Voyager-NG

Nuevas tarjetas de
sonido para Amiga
Por fin veran la luz
nuevas tarjetas de
sonido a precios
competitivos. Dos
compafiias
alemanas estan
poniendoa punto
sendas tarjetas de
sonido Zorro (una
de ellas compatible
con A500), con

DSP, y compatibles

standard de sonido'

AMIZA. InFo = NUMERO 18 « MARZO 1997
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~ews Noticias

Eagle Computers presenta nuevas
soluciones Amiga

Se presenta Miami
2.0e

La fantastica utilidad
para conectar con
internet y redes LAN
ha sido desarrollada
hasta la version 2.0e.
Esta versidn
incorpora un interface
totalmente renovado,
ademas de contar con
nuevas
caracteristicas para
conexiones mas
seguras y rapidas con
Internet y redes
locales. Esta version
esta disponible en la
Web de Miami (ver
seccidn HotLinks).
También se anuncia
una proxima version
"Deluxe” de este
excelente programa.

Haage&Partner
presenta
actualizaciones de
sus mejores
programas.
Haage&Partnerya ha
presentado nuevas
versiones de sus
programas estrella.
El compilador C
Storm C ya va por la
version 2.0, y tras
pocos meses de su
primera
presentacion, ya
existen
actualizaciones de
ArtEffect (version 1.5
y DrawStudio (version
1.1). Estas
actualizaciones estan
disponibles en su
Web, o a través de
distribucidn normal.

Hace ya unos meses se anuncio que Eagle Computers habia
obtenido licencia de Amiga Technologies para fabricar
ordenadores basados en Amiga, incluyendo las placas
originales de Amiga. Ahora se han presentado las diferentes
soluciones cara al publico:

* A1200TE: Amiga 1200 en Torre con controladora IDE, 2
Mb Chip, fuente 230W, y teclado PC. Los precios van en
funcion con la CPU instalada: 110.000 ptas (68020

14Mhz), 150.000 ptas (68040 40Mhz) y 180.000 ptas
(68060 50Mhz).

* A4000TE: Amiga 4000 en Torre con controladora IDE+SCSI
2, 2 Mb Chip+4 Mb Fast, fuente 230W, y teclado PC. Los
precios son los siguientes: 240.000 ptas (68040

25Mhz), 325.000 ptas (68040 40Mhz+1Gb HD), 360.000
pias (68060 50Mhz+1Gh HD).

Asi mismo se han presentado soluciones Torre para los
Amiga 1200-4000 existentes:

* Torre simple: Torre de gran formato con 6 bahias 5
1/4", 2 de 3 1/2", y 2 internas de 3 1/2". Ademas

incluye fuente de 230W, y el modelo para A1200 un
adaptador de teclado PC y permite el uso del puerto
PcMcia. Los precios van desde las 40.000 ptas para el
1200, hasta las 50.000 ptas del 4000.

* Torres KIT: Son modelos de torre mas sofisticados, que
ademas de incluir los elementos del modelo basico,
afaden puertos Zorro Il o Ill hasta un total de 7, 5

modelo oscila entre las 60.000 ptas del modelo A4000 y
las 68.000 ptas del 1200.

* Torres PCI: Son los mas avanzados e incluyen el modelo
simple, ademas de contar con 7 slots Zorro II/1ll, 3

PCI, 1 slot para tarjeta Pentium, 3 puertos ISA, y los

2 de Video. El precio va desde las 76.000 ptas de la
Torre 4000, y las 86.000 ptas de la Torre 1200.

* Tarjetas 486 y Pentium: En relacion con la aparicion
de las Torres KIT y PCI, se han desarrollado tarjetas

con CPUs 486 para las primeras, y Pentium para las mas
avanzadas. Estas tarjetas permiten ejecutar soflware

de PC al 100%, e incluye controladora de Disketteras 3
1/2"y discos duros, conector teclado, Caché de 128Kb

0 256Kb, puerto de expansion PC104, 2 puertos serie y

1 paralelo, etc. La tarjeta 486 cuesta 60.000 ptas, y
acepta CPUs 486 de hasta 100Mhz (unas 7.000 ptas).
Existen dos modelos de Pentium; una que incluye

tarjeta VGA en placa y acepta CPUs Pentium de hasta
166Mhz con un coste de 90.000 ptas, y un segundo
modelo sin tarjeta VGA pero que acepta CPUs Pentium de
hasta 200 Mhz. Seialar que las placas no incluyen
CPUs, con lo que el precio aumenta sensiblemente.

Con todo esto, Eagle Computers pretende ofrecer un
ordenador multi-plataforma, que junto a soluciones como
Emplant, Shapeshifter o Fusion, permite correr software de

slots ISA Pc, y 2 puertos Video. El precio de este Amiga, PC, y Macintosh.m

[EagleTowers]

La tarjeta grdfica
Cybervision 64/3D
defrauda en sus
primeros tests

Después de una larga espera, Phase 5
ya tiene a la venta la farjeta gréfica
CyberVision 64/3D. Es la sucesora de la
excelente CyberVision 64, una tarjeta
gréafica de 24 bit y de gran velocidad. En
esta ocasion la tarjeta funciona en
cualquier slot Zorro II/lll, e incluye el
chip Virge 33 3D. Las primeras pruebas
arrojan resultados mediocres, con unos
ratios de velocidad muy parecidos a la
original CyberVision 64, y problemas con
los modos de pantalla a 256 colores.
Ademads el software que lo acompaiia no
estd muy desarrollado y presenia bugs
varios. Por si fuera poco, la funcion 3D
no esta soporiada.

Segiin Phase 5, todos estos errores
van a ser subsanados en breve. Por
liltimo, sefialar que la tarjeta cuesia
unas 45.000 ptas, a las que hay que
anadir 18.000 ptas del madulo
FlickerFixer. Préximamente
comentaremos en esta seccion las
primeras impresiones de su
contrincante: la Picasso IV.1

Personal Paint 7 rompe o
barera de la memoria CHIP

Desde siempre el chip Agnus y sus
mas recientes versiones y la libreria
Graphics.library estan limitados al uso
de la memoria CHIP, con los
consiguientes problemas. Pero Cloanto
ha solucionado el problema con la
aparicion del modulo blitting CPU que
se puede encontrar  Aminet
(biz/cloan/PBlit_68K.lha)  disefiado
para Personal Paint 7. Con este
mddulo, tanto el blitter del Amiga
como la Graphics.library, pueden
utilizar memoria Fast. Esto se
consigue montando un "blitter virtual*

sobre la CPU, siendo este blitter mag
rapido que el original, ﬁ
implementando un blitter de 32 bit e
vez de los 16 bit del original.
Esta caracteristica ha sido posihle
gracias al esfuerzo del equipo d
CyberGraphX, que en su dltima versiﬁa
han implementado completamente |
libreria Graphics.library a su sistema
Cloanto ha colaborado con ellos hastg
conseguir una version para sy
Personal Paint 7.1

QuikPak fabrica nuevos modelos de Amiga

Ante tanta confusién en la compra de Amiga Technologies, QuikPak, seria
candidata a hacerse con los derechos de Amiga, presenta nuevos modelos de

Amiga, que a continuacién se comentan:

* A4040L: Ordenador portatil Amiga con CPU 68040 25Mhz, 2 Mb Chip+16 Mb
Fast, 2 Gb de disco duro, CD-ROM 6X, etc. Con la posibilidad de

incluir una Video Toaster.

* A4060L: Como el anterior, pero con CPU 68060 50Mhz.
También tiene en proyecto un ordenador Amiga con CPU 68040-68060 y CPU
Pentium, asi como slots Zorro, ISA, PCI (A5050L). Seguiremos informando.®

Ja
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AMIGA TECHNOLOGIES

A 1200 Magic
A | 200HD

A 1200 Surfer
A4000T 040
Vonitor 14388
Vonitor 15388
vionitor 1764
surfware
surtkit

\CELERADORAS
18020 AS00
3hizzard 1230 IV
3lizzard 1240
\pollo 1240
3lizzard 1260
Ylizzard 2040
3lizzard 2060
“yberStorm MKII 040
yberStorm MKII 060
viodulo SCSI2 1230.40,60
“oprocesador 50Mhz 1230
“ast SCSI2 MKII

“ast Wide SCSI MKII

IMMS

imm 4Mb 72 contactos
imm 8Mb 72 contactos
simm 16 Mb 72 contactos
yimm 32 Mb 72 contactos
simm | Mb 30 contactos
simm 4 Mb 30 contactos

)ISCOS DUROS
iD 1.3 Gb IDE 3.5"
1D 1.6 Gb IDE 3.5"
1D 2 Gb IDE 3.5"
ID 1 Gb SCSI 3.5"
iD 810 Mb IDE 2.5"
1D 1.1 Gb IDE 2.5"

"D-ROM
“d-rom interno 8x IDE
“d-rom interno 10x SCSI

APEG
quirrel MPEG (SMD-100)

DIGITALIZADORES SONIDO
Toccata (A2000.3000.4000)

Aura (A 1200.,600)

Megalosound

MIDI

Pro-Midi Interface

5.0. ROM

Rom 2.05 (A500.2000)

Kickstart 3.1
A500,2000
A600
A1200
A3000
A4000

Rom Sharer

CONTROLADORAS
Squirrel SCSI (A1200.600)
SurfSquirrel

Controladora IDE A500
Controladora IDE A2000
Controladora IDE y SCSI A2000

REDES
Ariadne Ethernet (A2000,3000,4000)
Liana (paralelo)

DIGITALIZADORES IMAGEN
ProGarb 24 RT Plus
Interface PCMCIA Prograb

DISQUETERAS

Interna 880K AS500
Insterna 880K A 1200,600
Interna 880K A2000
Interna 1.76 Mb A4000
Externa 88K

Externa 1.76 Mb

G

SCANNERS G
Scanner de mano B/N
Scanner de mano COLOR 400DP1

Soft y cable para escaneres EPSON A4

Especializados 100% en Amiga.
Departamento exclusivo de traduccion.
Servicio telefonico para nuestros clientes.
Atencion especial a los profesionales de video.
Amplio horario: de 10:00 a 20:00

De Lunes a Viernes.

TARJETAS GRAFICAS

Picasso 11 2ZMB (A2000,3000,4000)
Pablo Video encoder Picasso
Cybervision 2MB (A3000.4000)
Cybervision 4MB (A3000,4000)
Cybervision 3D (A2000,3000,4000)
Graffiti i

GENLOCKS
Scanvideo SL-15
Gama Electronic Design

EDICION NO LINEAL
V-lab motion
Modulo YUV V-lab motion

AMPLIACION MEMORIA
Ram 512K A500 sin reloj
Ram 512K A500 reloj

Ram IMb A500+ —
Ram IMb A600 ,
Ram A 1200 wi

EMULADORES
Emplant Deluxe
Moadulo e586DX emplant

ALMACENAMIENTO
Discos 3.5" DD marca
Discos 3.5" DD neutros
Zip 100 Mb

Disco 100Mb para Zip
Jaz 1Gb interno

Jaz 1Gb externo

Disco 1Gb para Jaz

OTROS

Ratdén 400DP1
Ratén SOCCER
Ratén Walker
Fuente de Alimentacién
Teclado A1200

Video BAckup 3

Zorro 11 sueltos

Ro )

CABLES

Cable HD 2.5" a 3.5"

Cable HD 2.5" a 2’5" a 3’5"
Cable HD 2.5"
Cable SCSI 25 a 50
Parnet
Adaptador VGA
4xIDE

AMIGA STUDIO
TEL/FAX: (943) 31 22 82

CAJAS

Mini torre con fuente 200W
Mini torre sin fuente

Caja extraible HD IDE
Caja extraible HD SCSI
Caja externa IDE

Caja externa SCSI

Torres Micronik

UTILIDADES EN DISCO
Blitz Basic 2.1
Cinema 4D
iBrowse

Turbo Print 4.1
Wordworth 5
Scala MM400
Directory Opus 5.5
Diavolo Backup
Personal Paint 7 (mini-cd)

JUEGOS EN DISCO
Alien Breed 3D
Gloom Deluxe

Nemac IV

] . RN
Sensible world of soocer
Slamtilt AGA 1{
Super tennis champs =
Worms

Primal Rage

JUEGOS CD32
Gloom
Sensible soccer internationan
Worms
Super Skidmarks

UTILIDADES CD-ROM
Aga experience 2

Aminet 12,13.14.15,16...
Aminet Set 1,2,3.4

EM Compugraphic phase 3.4
Eric Schwartz CD

Light Works

Magic publisher

Meeting pearls 3

Octamed 6, Sound Studio
Terra Sound Library
Texture Gallery
Workbench design
World of sound
Mods Anthology

Imagine 3.0 enhacer
Workbench add-on
Textures

y muchos mas....

E-MAIL: amigastudio @redestb.es



MUY BREVES

Llega la version 3.8
de MUI

Magic User Interface
se ha convertido en
un elemento esencial
en los mejores
Workbench. Ahora
nos llega la versidn
3.8 con importantes
novedades. La mas
importante para todog
los usuarios de habla
hispana es que esta
en perfecto
castellano.

Se presenta Voyager
1.b

El primer gran
navegador de Interne
para Amiga ya tiene J
una nueva version. E
la1.5eincluye
soporte total de
Frames,
decodificadores
internos JPEG, GIF y
Anim-GIF, impresion
grafica, etc. Pronfo
New House probara
esta nueva version
que realmente
promete. Por otro
lado esperamos comg|
agua de mayo la
version 1.1 de
IBrowse con soporte
de Frames.

Se anuncia la versidn
1.4 de YAM

El gestor de correo
electrdnico para
Internet YAM (Yet
Another Mailer)va a
convertirse en un
gran programa en la
proxima version 1.4.
Esta version se
presentara en
Abril-Mayo, y para
abrir boca aqui os
ponemaos una preview|
de la pantalla
general.

De momento nos
tendremos que
conformar con la
iltima versidn
disponible, la 1.3.4.

Noticias

TOKYO-- NEC anuncio el pasado
martes que ha desarrollado el primer
chip en el mundo de 4Gigabits (medio
Gigabyte, casi lo que un CD-ROM) de
memoria. Nec dice que producird este
chip de DRAM para el afio 2000.

Este nuevo chip proporcionara
grandes capacidades de
almacenamiento  para PCs vy
workstations para aplicaciones de
video, bases de datos y multimedia.
Permitird un acceso mas rapido a los
PCS que del modo que se hace
actualmente mediante un disco duro.
NEC afirma que con un solo chip
podrian almacenarse las noticias de un
periddico durante 18 meses.

"Un solo chip de 4-Gigabits de DRAM
podria almacenar 47 minutos de video
MPEG-1 (el del CD-I) o 24 minutos de
MPEG-2, formato que ufilizaran los
inminentes DIGITAL VIDEO DISK
PLAYERS", dice Nobuhiro Endo,
gerente asistente general del NEC's
ULSI Development Laboratory.

Este anuncio viene siguiendo los
pasos de la notificacidn por parie de
Hitachi, Mitsubishi Electric y Texas
Instruments de un acuerdo para el
desarrollo conjunto de un chip DRAM
de 1Gigabit, y de un anuncio anterior
por parte de Samsung de que estd
desarrollando otro chip DRAM de 1
Gigabit.

Bt :
.

4 Gigabits

Estos movimientos indican que la
insdustria de los semiconductores se
esta preparando para moverse de la
era de la ultra large-scale integration
(ULSI) a la era de la giga-scale
integration (GSI)...

Endo dijo que NEC ha utilizado
nuevas técnicas y materiales en el
desarrollo del chip. Mientras las
células de almacenamiento habituales
de las memorias RAM soportan un solo
bit, el nuevo disefio de 4-Gigabit
soporta dos bits por celda, lo cual se
consigue soportando varios niveles de
voltaje por celda. "Esto permite
disminuir los costes de producciéna la
décima parte de lo que costaria si se
hiciera con las técnicas habituales"
afiadio Yasuo Kobayashi, un ingeniero
jefe del ULSI lab.

Endo afadid que prevee un gran
futuro para este chip cuando los
consumidores tengan sus propios
"servidores domeésticos" para acceder
a difusiones por satélite y aplicaciones
de video bajo demanda donde podrian
tener cabida.

En el ambito corporativo,
aplicaciones multimedia y
aplicaciones de bisqueda en grandes
bases de datos se acelerarian en gran
medida con la utilizacion de estos
chips por el acceso en bloque a

NEC poubirél un chip de

memoria de un modo directo y no por
transferencias sucesivas desde discos
duros, mucho mas lentos, que es el
meétodo actual.

Actualmente los PCS se acaban de
hacer una transicion del uso de chips
de 4 Megabit a los de 16 Megabit, y
acaban de aparecer en las
workstations de alta gama los de 64
megabit. Para 1998 Samsung vya
producira chips de 256 megabhit y para
el 2000 Nec los de 4-Gigabit.|

* Compatible con 68060.
* Uso de todo tipo de ROMs.

* Audio Stereo
* Driver para Workbench

* Soporte de puertos Emplant
* Transferencia de ficheros integrada

* Soporta hasta 16 millones de colores,

Fusion: un nuevo
emulador de Macintosh

Un nuevo emulador de Mac ya estd disponible para Amiga. Funciona por
koftware en maquinas con 68020 6 superior. Las principales caracteristicas son:

* Soporta las dltimas versiones del Finder (7.5.3)

* Compatible con tarjetas graficas y Graffiti.

* Soporta todo tipo de dispositivos de almacenamiento.

Actualizacion de
SBASE Pro

La empresa neoyorquina Mr.
Hardware Computers ha anunciado que
estan ofreciendo una version de
actualizacion a precio especial para
los usuarios que posean cualguier
versidn de la base de datos SBASE4 o
Sbase4Pro para Amiga. Para acceder a
esta nueva version se requiere el
nimero de registro (aungue no sea el
propietario original).

El 26 de Abril de 1996 Mr. Hardware
Computers compré todos los derechos
de la version de Amiga de ShasedPro
de Oxxi, Inc. y ha corregido algunos
errores de versiones anteriores para
poder ofrecer un mejor producto. Los
precios de actualizacion son los
siguientes (en ddlares):

SuperBase Amiga cualquier version:
$60.00

SuperBase  Professional
cualquier version: $30.00
SBase4 Amiga cualquier versidn:
$50.00

SBased4Pro Amiga versidn v1.30m o
anterior: $20.00

Amiga

Existen muchas razones para que los
usuarios actuales de Shase se
actualicen a la version v1.30n ya que
se han corregido multitud de errores y
se han afadido nuevas caracteristicas.
Para mas informacidn:

Contact: Joe Rothman

Mr. Hardware Computers

59 Storey Ave.

Central Islip, NY 11722-2332 USA

516-234-8110Voice or Fax

De todas formas es * Conversidn Chunky To Planar ;
fantastica. * Soparta el chip Akiko utilizando la CD32 con el madulo SX32. hardware@li.net
Esta es sdlo una muestra de lo que Fusion incluye. Ademas el precio es muy
rlaju (unas 10.000 ptas y 5.000 ptas para los usuarios de una Emplant).
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Noticias wew:

IEEE1284 Flo SMC Superl/O ATX Power
l Parallel pe Chip Gl FIGURA 1
us Unversal . -
p Serial Bus x 2 — f 7 ” SCSI-2 Bus
. L
PS/2 Keyboard : 4
La empresa PIOS sigue desarrollando su & Mouse ™ o3
nuevo ordenador PIOS ONE basado en . - L
PowerPC y recientemente ha publicado RS-422 x 2 —— s Front Panel
nuevas caracteristicas sobre su hardware.
En la figura 1 pueden ver una de las
primeras placas madre de los prototipos de RS-232 x 2—
PI0S ONE disponibles ya para testear. A f:‘
mediados de marzo realizardn la CD & Aux £
presentacion oficial en la feria CEBIT en Mixer-Ins
Hannover (Alemania) en el stand de
Motorola y PowerPC. i
En este nuevo disefio se incluye un nuevo PC Game x 2 — | ~ EIDE Bus x 2
chip llamado Hydra, el cual afiade
funcionalidad a los sistemas PowerPC: SoundPort
- Adaptador SCSI 2 _ np o
- Compatibilidad con la plataforma CHRP Audio In/Out— o ’
- Interfaces serie adicionales ! Hydra Chip
- Diversas tareas de control de la placa MIDI Header
principal, reemplazando asi ofros chips de CPU Slot
control Audio Slot
Una vez implementado este nuevo chip,
el disefio ya modificado del diagrama de
bloques del Pios One se puede observar en
la figura 2. Intel PIIX3
Ademas, existe ya una primera situacion PCI Slot x 3~ Chip
de la parte trasera del Pios One y las
salidas/entradas en la caja que cumple el
estandar ATX (figura 3). El conector SCSI-2 IrDA Header
externo es opcional. Finalmente los :
ingenieros de PIOS One se han decantado Reset Swilch
por incorporar de serie un interfaz de tipo . Disc LED
EII.:IE en Iugar_ de un SCSI, ya que es mucho ISA Slot x 3—<1 Beeper
mas econdmico y las diferencias actuales .
entre un estandar y oiro estan viéndose
reducidas dia a dia. Es posible instalar

controladora SCSI de forma opcional..

PSS [ FIGURA? |
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Como hemos anunciado, aqui estd la lista de los
ganadores del concurso de animacion 3D.

Creemos que ha sido un éxito en cuanto a la calidad
de las animaciones. jAlgunos han trabajado mucho y
otros un poco menos! Pero en general, estamos muy
satisfechos.

Vale la pena enseiar las animaciones a todo el
mundo para que la gente sepa lo que se puede hacer
con el Amiga, jy para que vean que Espaia también
tiene creadores de animaciones muy huenos!

En el momento de montar las animaciones para el dia
del concurso, y viendo el nimero de animaciones y
las caracteristicas de cada una, algunas muy
peculiares, decidimos unificar categorias y generar
asi una sola lista de ganadores. De esta forma,
ademas, TODOS los participantes se han llevado
algin premio, gracias a la generosidad de los
patrocinadores.

1. Ganador
Nombre: Miguel Angel Carillo
Titulo: Magic Dream

Premio: | x Magic HDD, donacién de Amiga
Technologies

1 x Blizzard 1230/50 Mhz, donacion de PhaseS

1 x Grafitti, donacion de Amiga-Online
| x Suseripeion de Amiga.lnfo

2. Ganador
Nombre: Abrahan Pazos
Titulo: Ocsid
Premio: 1 x Amiga Magic, donacion de
Amigatek-Espaiia S.L.
1 x Blizzard 1230/50 Mhz, donacion de Phase5
| x Suscripeion de Amiga.Info

3. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: Edificio con Naves
Premio: | x Torre Infinitiv, donacién de Micronik
1 x Apollo 1240/25, donacién de ACT-Electronic
| x Suscripeion de Amiga.Info
1 x Interface Teclado PC, donacion de Eagle Computers

4. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: Gimnasio
Premio: | x Picasso [+, donacion de Village Tronic
1 x Interface teclado PC, donacién de Eagle Computers

5. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: Tornado
Premio: | x Tarjeta Ethernet Ariadne, donacion de
Village Tronic

6. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: 20th Century Fox
Premio: 1 x Octagon SCSI, donacion de AB_Union (
Alfa Data )
I x Raton Amiga con Alfombrilla, donacion de
Amiga-OnLine

7. Ganador
Nombre: Josep Rubiralta Ferrer
Titulo: Escala-Peix

Premio: | x MutifaceCard I11. donacion de AB_Union (
Alfa Data )
1 x Sqirrel, donacion de Amiga Studio
I x Pack 3 AminetSet (142+3), donacion de Informatica
Molins

8. Ganador
Nombre: Pedro L. Mieza Suarez
Titulo: Amiga Vs Win95
Premio: | x Siamese, donacion de Eagle-Computers
1 x Raton Amiga con alfombrilla. donacion de
Amiga-Online

9. Ganador
Nombre: Tomas A. Dominguez
Titulo: Explo
Premio: | x Siamese, donacion de Eagle-Computers

10. Ganador
Nombre: Joan Rubiralta Ferrer
Titulo: AnimacionAus 2
Premio: 1 x Siamese, donacion de Eagle-Computers
| x Pack CD's Graficos y Madulos

11. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: Dragon Ball
Premio: 1 x Siamese, donacién de Eagle-Computers

12. Ganador
Nombre: Santiago G. Cortés
Titulo: Flight Simulator
Premio: | x Siamese, donacion de Eagle-Computers

13. Ganador
Nombre:Javier Vega Aguirre
Titulo: Sulaco
Premio: | x Super-Cut, donacién de Electronic Design

14. Ganador
Nombre: Juan A. Ecija Corrionero
Titulo: Bola de Energia
Premio: | x CD 1200 Plus, donacion de AB_Union (
Alfa Data )

15. Ganador
Nombre: Joaquin Garcia Alfaro
Titulo: Amiga Pill
Premio: 1 x Interface teclado PC, donacion de Eagle
Computers
| x CD Texture Gallery, donacion de Amiga Studio

Amigatek-Espaiia S.L. quiere dar las gracias a todos los
participantes por su trabajo, y a los patrocinadores, que
han aportado tantos premios.

Hemos empezado ya a montar el CD con todas las
animaciones, pero es un frabajo muy largo y complejo.
Daremos mas detalles sobre el CD cuando esté a punto
de salir al mercado.

En vista del resultado tan bueno, estamos animados para
organizar mas concursos similares, y seguramente no
tardaremos mucho. Estad atentos.

ijiSaludos a todos y otra vez gracias a TODOS !
Amigatek-Espafia S.L.H

Ja
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DETRAS DEL ESPEJO

cHasta donde resistiremos?

Esta es la pregunta que muchos
usuarios nos hacemos diariamente
cada vez que llegan noticias acerca de
novedades en otras plataformas que tal
VeZ Nunca aparezcan para  nuestro
ordenador. El eterno letargo en el que
se ha dormido el Amiga estd
provocando  injustamente  que  sus
usuarios se pierdan algunos avances
que ya estin siendo considerados
como bdsicos en otras plataformas.

Un claro ejemplo de este "retraso” lo
tenemos en el mundo de Internet. Pese
a que la comunidad Amiga es una de
las mds activas en Internet, no dispone
de un software que esté a la altura de
lo que hoy en dia se considera bdsico
para acceder a los servicios de la red.
Se hace patente una falta de apoyo de
las grandes casas de software que
estin  marcando la evolucion de
Internet. sobre todo de dos en
concreto, Netscape y Microsoft.

Cualquiera que haya navegado con
Netscape Navigator en otra plataforma
sabe de qué estoy hablando cuando lo
comparamos al Ibrowse de Amiga, por
ejemplo. Temas como el Real Audio,
Real Video, VRML, Java, etc. son
pricticamente el presente para la
mayoria de los internautas. pero en
Amiga no disponemos de esos
magnificos protocolos y lenguajes y
tenemos que soportarlo no sin una
cierta envidia sana. Y no es porque el
Amiga no sea capaz de wmostrar
grificos y sonido simultineamente (de
hecho. lo hace mejor que cualquier
otra  plataforma)  sino  porque
actualmente no dispone del software
para hacerlo. Las grandes empresas
ignoran completamente  a  nuestra
plataforma a la hora de desarrollar sus
productos ya que no hay (segtin ellos)
mercado suficiente para que sea
rentable.

Lo cierto es que ese abandono
beneficia totalmente a las empresas,
menos importantes y ambiciosas, que
se dedican al Amiga y pueden
desarrollar productos que por otro lado
son geniales, pero les falta la solidez y
seguridad que confiere un mercado de
masas. Este  comentario  también
implica a las empresas que lienen
proyectos de desarrollo espectaculares,
como son PIOS y phase 5. Sus nuevos
ordenadores PIOS One y ABOX
seguramente romperdn moldes y los
usuarios  de  Amiga  tendremos

Por FMartin

oportunidad de subirnos de nuevo al
tren de la innovacion, pero cuidado,
porque tanto uno como otro deberfan
llegar a acuerdos con algunas grandes
empresas de soft para que desarrollen
aplicaciones.

En caso contrario se corre el peligro
de sucumbir por falta de soporte, tal y
como le ha ocurrido al ordenador
BeBOX de la compaiia americana Be
Inc. Este proyecto hace mds de tres
anos que estaba en desarrollo, pero
recientemente  han  tenido  que
abandonar el hardware (nadie lo
apoyaba, aunque técnicamente era
muy interesante) y concentrarse tan
solo en el sistema operativo, el BeOS,
por el que algunas grandes empresas
se han interesado (por ejemplo,
Apple).

Para curarse en salud, tanto PIOS
como phase 5 han anunciado que sus
nuevas maquinas podrdn correr varios
sistemas operativos, como Linux, pOS
0 quien sabe si incluso Windows NT.
Esto puede cubrir a corto plazo una
carencia inicial de software para estas
mdquinas pero sin duda, a largo plazo,
necesitardn tener identidad propia y

software propio nativo, en caso
contrario, estaremos ante un "comiin”
PC compatible.

No olvidemos que la situacion en la
que se encuentra el Amiga no es
precisamente la mas adecuada para
que aparezcan nuevos desarrolladores
de soft y hard, pero los que existen
actualmente ya serian suficientes para
dar soporte a PIOS y phase 5, por lo
menos al  principio, durante el
lanzamiento de las maquinas al
mercado. Si después de un tiempo
relativamente corto no comienzan a
interesarse  otros  desarrolladores
nuevos, ocurrird lo mismo que con
BeBox...y es que hoy en dia sdlo
consiguen cuota de mercado los que o
bien son ordenadores compatibles o
bien  provocan  una  revolucion
inesperada (;Se acuerdan del A1000
en 19857).

Tal vez lo consiga uno de los dos, o
esperemos que los dos, y se abra
camino para ser la tercera alternativa
del mercado de los ordenadores
personales (PC y MAC son la primera
y la segunda respectivamente, aunque
altimamente  Apple también estd
pasdndolo mal y todavia no tiene un
futuro asegurado). Dentro de esa

tercera posibilidad, miles de usuarios, Francisco Martin

incorformistas con lo estindar de hoy, esperasus
buscardan algo mas que la frialdad de comentariosen
los chips de un PC corriendo alfmatin@readysof.es

Windows, tal y como hasta la fecha
hemos hecho todos los usuarios de
nuestro querido ordenador Amiga.
Hasta el momento en que eso
ocurra, todos nosotros seguiremos al
pie del canén sin perder nunca la
esperanza y, sobre todo, usando el
Amiga para disfrutar al mdximo de sus
excelentes aplicaciones y supliendo las
que nos faltan a base de creatividad e
ingenio, dos cualidades que siempre
han definido a la comunidad Amiga y

que, entre otras muchas, les ha
permitido  diferenciarse del resto.
Quizds no tengamos las dltimas

novedades en productos tal y como
tienen ofras plataformas, pero si
disponemos de varias empresas que
estin detrds de conseguir (raernos
todos esos avances y otros muchos en
los préximos meses. Estas empresas
estdn  (rabajando  duramente  por
conseguir introducir de nuevo una
tercera plataforma en el mercado,
aunque como siempre, la dltima
palabra la tenemos nosotros, los
usuarios de estos ordenadores IZ#
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HABLAMOS CON...

Carlos del Alamo (Club Byte)

Si el mes pasado estuvimos comentando la situacion actual con
un mayorista, la entrevista de este mes les pondra al corriente
de los pensamientosde una persona que, al frente de una

o
1]

El mes pasado estuvimos conversando con la
persona responsable de la empresa mavorista de
Amiga en Espaia. A través de una amable
charla pudimos conocer la vision que sobre el
pasado, el presente y el futuro de Amiga tenia el
mayorista para Espaia de Amiga Technologies.
Este mes conversaremos con Carlos del Alamo,
wna  persona  joven y  emprendedora,
socto-propietario de Club Byte, una tienda de
Valencia capital que consigue  proveer de
productos para Amiga a muchos usuarios de la
comunidad Valenciana.

- LOS PRINCIPIOS

JLC-;Qué relacion tenia con Amiga antes de
abrir la tienda?

CA-Empecé trabajando en una tienda de
Amiga aqui en Valencia llamada SOFTHARD
MICRO. después en el club de vsuarios mas
importante de toda la comunidad, AMIGA
FOX. Por dltimo en APEX TECH, una tienda
que se dedicaba a APPLE MACINTOSH vy
AMIGA.

JLC-;Cuando se abrid la tienda y qué le
motivd a hacerlo?

CA-La abrimos mas o menos a principios de
1996. La motivacion principal de abrir la tienda,
fue que aunque parecia imposible de creer, no
habia ninguna tienda expecializada en Amiga en
toda Valencia capital, con multitud de usuarios
desesperados sin posibilidad de comprar ningtin
tipo de hardware ni software en toda Valencia,
Este motivo fue demasiado tentador para montar
la tienda, asi que nos decidimos.

JLC-Expliquenos cudles fueron los principales
inconvenientes gue encontrd...

CA-El principal inconveniente fue el del

tienda, esta en contacto diario con los usuariosde a pie.

suministro de hardware esencial para cualquier
usuario medio. Me refiero a ampliaciones de
memoria, aceleradoras, disqueteras...  Eran
escasos los importadores de hardware en nuestro
pais vy habian problemas de suministro en
muchas ocasiones.

JLC-;Como se encontraba el mercado de
Amiga-Commodore en ese momento?

CA-Bufff.. Estaba muy mal, porque habia
rumores de que ESCOM estaba en bancarrota y
posiblemente necesitara prescindir de AMIGA
TECHNOLOGIES vendiéndola a otra empresa.
Estibamos todos muy intranquilos frente a este
rumor, que por desgracia (o por suerte) al poco
tiempo se confirmo.

Aparte de la tipica (compra y venta) de

Amiga, los usuarios y las productoras de
Valencia que usaban Amiga, volvian a tener
confianza en la méquina, al ver que se abria una
nueva tienda de Amiga en su ciudad.

LATIENDA

JLC-;Qué objetivos tenian en principio y
cudles son los que continian vigentes?

CA-El objetivo principal de nuestra empresi
siempre ha sido y serd el mismo, dar soporte de
hard y soft a todos los usuarios de Amiga en
Espafa. Y no abandonar o despreciar a nadie
por tener tan solo un Amiga 500. El trato en
Club Byte al cliente es exactamente el mismo
para todo el mundo, tanto para un pobre usuario
de A500, como para cualquier productora de
video o empresa que use Amiga.

JLC-;Por qué Amiga cuando se puede hacer
mas dinero vendiendo otros productos?

CA-Nosotros somos una tienda expecializada

en  Amiga, pero no descartamos otras
plataformas como Mac, Acorn, Be, PC, Atari
Falcon... Somos una empresa abierta a todas
las  plataformas. esa quizd sea nuestra
diferencia mds notable respecto a otras tienda
de informatica.

JLC-Ustedes también tienen productos para
PC, asi que conocen a los dos tipos de
usuarios. ;Podrian describir qué diferencias
hay entre un usuario de Amiga y uno de PC?

CA-Si, es facil. Por lo general.. Los
usuarios de PC. entran en la tienda. compran y
se van. Los de Amiga (u otras plataformas),
entran, preguntan sobre cdmo estd el futuro
del Amiga, hablan de nuevos productos,
comentan y se interesan por cosas nuevas que
han salido y van a salir, ete... el trato es algo
diferente,  quizd  porque  sean  mds
AMIGADles. :-)

JLC-;Es mas dificil de contentar un usuario
de Amiga?

CA-Es una pregunta compleja de contestar,
porque cada usuario tiene sus intereses dentro
del mundo Amiga. Por lo general. son algo
mis dificiles de contentar, ya que los usuarios
de Amiga que quedan actualmente en nuestro
pais no suelen ser principiantes y saben como
estd el tema. No les puedes dar espectativas de
futuro sin pruebas contundentes, porque estan
artos de mentiras y falsas promesas. De todas
formas, yo personalmente me encargo de que
salgan de la tienda con una cara alegre y de
esperanza. :-)

JLC-En todo este tiempo es seguro que
deben de tener mas de una anécdota que
explicar... ;Nos pueden contar alguna?

CA-Si hombre, jtenemos muchas! La que
mads gracia me ha hu.hu siempre fue ésta:

Era un dia normal por la tarde, y estaba
"discrepando” con un usuario de PC sobre la
venla de Amigas en Espaia, €l estaba
convencido que no era posible que atn
hubiera gente interesada en el Amiga, después
del gran adelanto de los PC’s. Entonces, entre
la conversacion, entré otro cliente a la tienda
que por cierto, en mi vida habia visto y me
dijo:

Perdon, ;tienen Amigas A4000T en stock ?

-Si, uno.

-iPerfecto!; Precio?

-299.900 Pras, iva incluido.

-Muy bien, me lo llevo, es que manana
tengo que entregar un trabajo muy importante
de video y el mio me lo he cargado haciendo
pruebas con la fuente de alimentacion.

No tengo ni que comentar la cara que se le
quedd al "Pecero.”

COMPETENCIA

JLC-Los precios de Amiga y sus periféricos
siempre han sido un talén de Aquiles, ;cudl
es la vision que de este tema tiene un
minorista como ustedes?

CA-En mi sincera opinidn, los perifericos

J10
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de Amiga no son caros, lo que pasa es que los
de PC son muy baratos. Y eso confunde a los
usuarios.

Hay peniféricos que si que ftengo que
reconocer que son caros, Como por ejemplo las
tarjetas de 24 bits (Picasso, CyberVision...) jPero
tambien hay cosas a muy buen precio! ;Una
aceleradora Blizzard 1230 IV a 29.900 pesetas
es cara ? ; Photogenics 2 CD a 9.900 Ptas es caro
? (Imagine V5.0 a 19.900 es caro ?

Los usuarios deben entender que la culpa de
que los periféricos de Amiga sean a veces caros
no es culpa de los minoristas. Deben tener en
cuenta que casi todo hay que importarlo y los
portes desde Alemania son caros, a veces ..
imuy caros! y eso se nota en el precio final al
cliente. De todas formas, todo el mundo sabe
que si se quiere algo fuera de lo estandar,
siempre es algo mas caro que lo normal. Si los
de Amiga son caros, por favor.. que alguien mire
precios de Macintosh y periféricos.

JLC-¢Por dinde pasa la solucion a este
problema, seguin ustedes?

CA-Yo creo que ¢l principal problema es el de
los portes desde Alemania, ya que casi todo el
hardware para Amiga sale de alli. Si viviéramos en
Alemania, la cosa cambiarfa. Solucion? Por
desgracia para todos, no creo que exista una
solucién a corto plazo. Los minoristas no podemos
bajar ms los precios y ruego nos comprendiis.

JLC-;Como han vivido la “guerra subterranea”
que se produjo entre mayoristas?

CA-Nosotros, personalmente, la  hemos
vivido muy bien, porque siempre hemos sido
muy amigos tanto de Pixel Media, como de
Hyquest, como de los actuales Amiga Tek.
Aunque he de reconocer, que han echado
muchas piedras al tejado de Pixel, sin
agradecer las cosas que han hecho por todos
los usuarios de Amiga en Espana. Pixel

tradujo en su  momento muchiiilisimos
manuales de periféricos de Amiga al
castellano, se preocuparon de importar

hardware que nadie importaba, "Newtek,
Sunrize, GVP..." siempre han apoyado a las
Parties en Espafa, han hecho multitud de
demostraciones poniendo al Amiga a alturas
sorprendentes, montaron un stand en el SIMO
hace afios, que fue uno o quizd el de mas
admiracion de toda la feria, se encargaron y
se interesaron en hacer una campafa de

publicidad en revistas de gran dmbito
nacional para promocionar al Amiga,
publicaron una revista de Amiga, que

mandaban periddicamente a todo usuario
que la pidiera cuando ni Amiga World. ni
Amiga InFo existian, hace poco abrieron
una pagina web s6lo para Amiga... (sigo?

Simplemente, creo que no se merecen
muchas de las criticas que les han
implantado.

JLC-;Creen gue es mejor una competencia
entre mayoristas o es preferible un mayorista
fuerte?

CA-Creo que siempre es mejor una
competencia. No me gustan los monopolios.

JLC-Esta claro que el Amiga actual no puede
competir con otras plataformas que ofrecen
prestaciones similares a precios inferiores,
¢lesde el punto de vista del usuario, al que
ustedes conocen de cerca, qué necesitaria un
Amiga para ser realmente competitivo?

CA-El Amiga necesita tan s6lo un empujon de
hardware. Un Amiga con un RISC (PowerPC o
dEC Alpha) Un buen chip-set grifico (como el
Cahipirinia de Phase 5) Y, por ejemplo un DSP
de dlima generacion, serfan  factores
importantes que los desarrolladores de los
futuros Amigas deberfan tener en cuenta. Estd
claro que al Amiga en muchas ocasiones le falta
algo de velocidad y éste es quizd el factor mis

preocupante en el circulo de los usuarios. Por
suerte para todos, nuestros conocidos amigos de
PHASE 5 ya tienen resuelto este problema y
antes de este verano ya podremos ver placas
aceleradoras PowerPC en nuestros Amigas.

JLC-;Hasta qué punto afecta la situacion
actual de Amiga Technologies a las tiendas de
Amiga?

CA-Sinceramente, ninguno. No tenemos por
ahora ningtin tipo de problemas de suministro en
cuanto a Amigas A 1200/A4000 o Monitores se
refiere.

JLC-;Qué iniciativas se tendrian que tomar
para que Amiga vuelva a resurgir?

CA-La primera es que salga "algo nuevo"
pronto, porque las maquinas actuales estdn ya un
poco obsoletas. Quizd el esperadisimo AOX de
Phase 5 sea la opcion mas cercana, Teniendo un
nuevo Amiga en el mercado. ya se podria hablar
de muchas cosas: fuertes campafias de
publicidad, demostraciones, etc..

JLC-ZEl futuro del Amiga pasa por ofras
plataformas que incorporen sistemas operativos
compatibles con el Amiga 0S?

CA-Si QuikPak se queda con los derechos de
la tecnologia Amiga, no creo que se vayan a
quedar de brazos cruzados, lo normal es que
sigan desarrollando nuevas méquinas.

ELFUTURO .

JLC-Actualmente se harajan bastantes
opciones, fanto de empresas interesadas en
comprar la tecnologia Amiga como de otras que
estin  desamollando  nuevas  maguinas
compatibles. Segin ustedes, jcudl es la
empresa que da mas confianza para recuperar
Amiga y qué proyectos de nuevas maquinas
seran los mas interesantes?

CA-Todo el mundo sabe que la opcidn con
mejor aceptacion entre el piiblico es el proyecto
AOX de "Phase 5 digital products". Aunque el
nuevo Pios-One tampoco tiene mala pinta, y
rumores de nuevos modelos de Amiga de
QuikPak también le crean a uno un buen sabor
de boca.

Yo, personalmente, creo que el proyecto mis
interesante es claramente el AOX y. por logica,
la empresa PHASE 5, la que es la que mds
confianza demuestra dia a dia en el futuro de
nuestra maguina,

JLC-;Qué necesitaria un nuevo Amiga para
convertirse de nuevo en una maquina de futuro?

CA-Un

s
G

i
L

nuevo Amiga, necesitaria  una
increible campana de publicidad a dmbito
nacional en todos los medios informativos

existentes, o sea., que se viera al Amiga hasta en
la sopa. Esto, todos sabemos que es un sueno,
pero ¢, quién sabe ? Los suenos mas esperados a
veces suelen cumplirse.

JLC-Haga una lista de aspectos que tiene que
mejorar la empresa que se haga con la
tecnologia Amiga...

CA-Unos precios mds competitivos, asi como
manuales en (ESPANOL! Un soporte mis
técnico y abierto a los usuarios. Por ejemplo, una
pdgina  web oficial con informacion de
absolutamente TODO lo referente al Amiga,
programacion, esquemas, links de paginas de
terceros  desarrolladores  de  hardware,
informacién sobre software dispobible y dénde
adquirilo, etc.. y, sobre todo... mas publicidad,
mucha publicidad, eso nunca es malo.

CLUB BYTE

JLC-;Qué proyectos de futuro tienen en
mente?

CA-Tenemos numerosos proyectos, como por
ejemplo el de hacer una segunda demostracion
en nuestras instalaciones del Amiga en el campo
del video. Con tarjetas de edicion no-lineal de
video, digitalizadores, scaners, etc... También
tenemos en proyecto disponer de SOFTWARE

HABLAMOS CON...

profesional para Amiga ya que NO HAY nadie
que tenga actualmente. No tendremos en stock
todo lo que desearfamos, ya que nos es
imposible, pero si asegurar al usuario la menor
espera posible. Otro proyecto en mente, es el de
reformar completamente nuestra pagina web y
hacer un servicio de compra directa por Internet.

JLC-;Qué iniciativas puede tomar una tienda
para que el usuario tenga confianza en ella?

CA-El trato. Yo personalmente intento tratar a
todos los clientes de Amiga con una cordialidad
especial, Y eso nos ha hecho situarnos como una
de las empresas de mads renombre en nuestro
pafs. Ademas de anunciarnos todos los meses en
vuestra fantistica revista, esto proporciona al
cliente una seguridad de mds confianza al ver
que realmente estamos interesados en el Amiga
y no lo vamos a dejar, hasta que nos lo quiten de
las manos a la fuerza. Nosotros continuaremos
con Amiga siempre.

JLC-;En qué cambiara la politica de ventas
que tienen ahora con la aparicion de nuevas
maquinas?

CA-Cambiard a mejor. Porque el publico estd
muy interesado. Procuraremos hacer un esfuerzo
especial en lo que a ventas por correo se refiere.
Intentaremos que cualquier usuario que desee
una méaquina nueva, la tenga lo antes posible, sin
importancia del lugar que resida.

JLC-Y para finalizar, me gustaria conocer qué
experiencias han tenido que les hagan pensar
que vale la pena continuar con el trabajo que
estan realizando y cuales no les gustaria repetir
nunca mas...

CA-No repetir otra vez malas épocas de
mds “ventas y compras’ de AT. Las
fantdsticas experiencias que hemos tenido con
el Amiga, no las hemos tenido nunca con
ningiin otro ordenador. Y esto tiene su
recompensa. La recompensa que nosotros
damos es que el Amiga se merezca lo mejor.
Y lo mejor que puede deseear una plataforma,
es que miles de usuarios de todo el mundo
atn confien en ella, en los momentos buenos
y en los malos, ahora estamos pasando por
momentos no muy buenos, pero pronto
llegarin los mejores y queremos estar alli para
poder apoyar y sobre todo para poder sentir
otra vez ese "feeling” que tiene el Amiga en
su nueva etapa por el complejo e injusto
mundo de la informatica.

Agradecemos a Carlos del Alamo y Club
Bvte el tiempo que nos han dedicado ¥
dedican a todos los usuarios de Amiga,
esperando que continiien por mucho tiempo

con todos nosotros.MILE

Carlos del Alam
una instantanea
tomada dentro de
Club Byte, en
Valencia.
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Nosotros
sabemos

; donde esta
CURRO.

Comprando en
Informatica

Molins.
AMIGA




IM AMIGA

TH./Fax

93) 668 30 10

Informatica Molins
C/Major, 91 Local 3
08750 Molins de Rei
Barcelona

INFORMATICA

MOLINS S.L.

,*

POWER A1230 CD 8X

- POWER A1230
A-1200 Magic Pack : : A-1200 Magic Pack
Aoyt 050N g AN Acceradora Bz 060 50MHz
+ 8 MbFAST RAM _2MB CHIP 2 MB CHIP
+ Disco Duro 1.2 Mb + Copro Matemético + 16 Mb RAM
+CDROM 8X R L DS + Disco Duro 1233 Mb
+ Workbench 3.1 Instalado S Wistiheach 2.0 Traalicks + Workbench 3.1 Instalado

TODO por Sdlo 152.900 Ptas. 110)000) por Sélo 152.900 Ptas. +CDROM 8X

Todos los equipos se sirven con fuente de 200W

TODO por Sélo 219.90(0 Pas.

BLIZZARD 060 50MHZ 89.900
BLIZZARD 060 50 MHZ+ 8MB  96.900
BLIZZARD 060 50 MHZ+16MB 105.200
BLIZZARD 060 50 MHZ+ 32MB 118.800
KIT SCSI Il BLIZZARD1230/1260 17.900

BLIZZARD 030 50MHZ
BLIZZARD 030 50 MHZ+ 4MB
BLIZZARD 030 50 MHZ+8 MB
BLIZZARD 030 50 MHZ+16MB
BLIZZARD 030 50 MHZ+32 MB

30.500
33.900
37.500
44.500
61.000

CYBERVISION
4MB
98.500

‘ IVA Incluido en todos los precios. Servimos a toda Espaiia. Portes no incluidos. ‘

ESPECIAL ACELERADORAS > et <

v Monitores Amiga v CDROM ATAPi AMINET SET 4 6.300  ABIIKILLING GROUNDS 6.500
Monitor M1438S 55900 CDROM 8X+Soft +CABLE  18.900 ﬁmﬁg 13 E-i&‘% Qﬁ"/&f [P%T{'?r i :;(0{”)
Monitor M1538S 67.900  CDROM 10X+Soft +CABLE 20900 '8V 0 S50 Heaiie e 700
Monitor M 1764SDig. cons. CDROM 12X+Soft+CABLE 22900 2 : el 2
2 AMINET 12 2400  CAPITAL PUNISHMENT 5.500
AMINET 13 2400 WENDETTA 2175 4.800
v Aceleradoras v CDROM SCS! AMINET 14 2400  OTROS CONSULTAR***
Blizzard 12301V/50 30500 CDROM 12X TOSHIBA 27900 AMINET 15 2.400
Blizzard 1240/T ERC 48.900 CDROM 14X TOSHIBA 40900 AMINET 16 2400 / Sonido
Blizzard 1260/50 89.900 AMINET 17 2400 AURA 12 BIT 17.900
SCSI 12301V/1260 17900 ./ HDRemovibles WORLD CLIPART PLUS 3.700 el 1
Cyberstom MKII 040 69900 1o oS1 100MB 290000 NETWORK 2CD 6.200 %??N%%%%SB”‘ ?fgg
Cyberstom MKII 060 116900 carucho Zip 100Mb 2000 AMIGA TOOLS SET 2CD 6.200 ' i
SCSI Cybers. MKII 22.500 WORBENCH ADD-ON1 4.300 / Pro Ami
i v IMPRESORAS ERIC SCHWARTZ 4.800 gramas iga
v Memorias HP 400+KIT COLOR o AUDIO PLUS 4300 TURB_Q PRINT 5.0 9.900
SIMM 8 Mb 72C60ns 7500 [P eodc seopp OCTSOUNDSTUDIO 6900 DIRECTORIO OPUS 5.5 11.800
SIMM 16Mb72C60ns 16200 1pgag T0500 DARENA ey OEIGHRIE L
SIMM32Mb72C60ns 31900  pypg70 83700 SHARKDIVEMPEG 2500 GPFAX 8,600
NPT g1900 MOVIE MAKER VOL.I 6,900 %NEMA 4D Pro. 4,?-2(())8
v’ Coprocesadores EPSON STYLUS 200 36.900 V“{,g&g 8; i?%') %’77(% . -
: o : LIGHT ROM GOLD 4900 RATON 3 BOT.560DPI 4500
v Tarjetas Gréficas v/ Discos Duros SCSI LIGHT ROM 4 5200 JOYSTICK TURBOII 3.200
Cybervision 2Mb HD IGB SCSIII 41,560  PRO-VIDEO CLUB SI00. DB IabiR VO ot
48.500 HD 2GB SCSI 11 $4000 MAGICPUBLISHER 6900 CoMeDES. Add -~ 10
Cybervision 4Mb DEVELOPER CD 1.1 2800  CABIESCSIDESOAS0 2900
58.500 / DISKETERAS SC-FI SENSATION 4900  KICKSTART31A4000 19500
Interna 830KB A1200/A4000 8900 MAGIC WORB. ENHAN 2900  KjCKSTART 3.1 A3000  19.500
v Discos Duros IDE 3.5" Interna 880KB A 5002000 8900 *LISTA DE +100 TITULOS EN CD KICKSTART 3.1A500/2000 18.500
Externa XL 1,76Mb 17.900 LR
HD 1.2 Gb+CABLE 32.500 v JUEGOS v Digitalizadores
HD 1.6 Gb +CABLE 36.000 ¢ C[B ALL TERRAIN RACING 4.800 PR()—GRAB 2{RT+ 34.900
HD 2 Gb+CABLE 38.900 AMINET SET 1 4500 LEGENDS CD32 5.400 PCMCIA interface 24RT+ 12.500
- = NEMAC IV 4.900 3
AMINET SET 2 4700 BREATHLESS 5900 v MPEG video-CD
AMINET SET 3 3900 GLOOM DELUXE 3900 SMD-100 46.900

Para los usuarios que no se conforman con un Amiga basico:Montamos equipos a medida .
Presupuestos sin compromiso.



Editores HTML

GoldED vs WebPlug

Disponer de una web propia es bastante corriente entre muchos
usuarios de Internet. La imagen y el contenido de la misma son
muy importantes para decidir el éxito o el fracaso de la misma.
Pero, ¢como se disesia una web?

GoIdED

Por Mikel Arzak

no de los elementos mads

interesantes que discurren  por

Internet son los lugares Web. Son

una  especie  de  periddico
electrénico  interactivo  con  mucha
informacion acerca de uno o varios temas.
Pero, ;qué es realmente una Web? Una
Web es en realidad texto Ascii normal y
corriente con un formato especifico
denominado HTML (Hyper Text Marked
Language - Lenguaje de Marca de Hiper
Texto), que los navegadores mtupwldn y
presentan de una forma mds visual. El
lenguaje HTML no es dificil de aprender. y
para escribirlo sélo hace falta un editor
Ascil. Pero, como mdu en la vida, se puede
echar mano de asistentes HTML que nos
hardn la vida mds facil.

En este aspecto el Amiga estd en franca
desventaja  frente a otras  plataformas.
Mientras que en PC existen editores HTML
totalmente visuales WYSIWYG, en Amiga
solo contamos con editores Ascii con apoyo
en el lenguaje HTML. En este articulo voy a
comentar dos editores HTML que yo utilizo
habitualmente. Existen otros editores, pero no
funcionan  correctamente.  Muchos — se
preguntardn por Final Writer 5 y su capacidad
de convertir sus documentos a HTML.
Desgraciadamente, dicha funcién  dista
mucho de ser utilizable. Por todo ello me voy
a quedar con GoldED y WebPlug.

GoldED es un editor de textos Shareware
Ascii, que, gracias a plug-ins, puede editar
textos HTML, C. Ensamblador, etc.
GoldED como editor Ascii estd muy bien y
cuesta entre 2.000 y 3.000 ptas. registrarse.
Como ya he dicho antes, hace falta instalar
el Plug-In HTML para poder editar en ese
lenguaje. Una vez instalado, cargamos un
documento  HTML vy automdticamente
GoldEd se convierte en todo un editor
HTML. Para ello aparecen un par de barras
de herramientas y un completo mend.

En la barra de  herramientas
encontramos un buen nimero de botones
con los cuales dar formato a nuestro
texto. Tamano del texto, alineacién,
estilo, etc. También podremos crear
listas,  tablas., insertar  imagenes,
introducir campos de formulario, etc.
Incluso existe un boton que nos hard un
buen nimero de preguntas, y nos creard
una pagina HTML con la cual empezar a
trabajar.

El meni HTML esconde opciones ya
contempladas en las barras de herramientas,
y olras no menos interesantes como
atributos  de la pagina Web (colores,
imagen del fondo). atributos del texto
(enfatizada,  pre-formateada.  fuerte...).
formatos 1SO del texto, diferentes links,
comentario, y una buena gufa de referencia.

Se puede decir que GoldED junto con el
Plug-In HTML es una buen opcion. con
buenas caracteristicas y un completo juego
HTML.

WebPlug es un editor HTML creado por
un espaiiol: Esteve Boix. Es Shareware y
registrarse cuesta 1.300 ptas y necesita el
MUI para funcionar. Actualmente va por la
version 1.2, y estd en constante desarrollo.
WebPlug es en realidad un editor Ascii con
apoyo HTML, vy, al igual que GoldEd,
incluye una barra de herramientas, y unos
cuantos ments.

La barra de herramientas incluye unas
pocas opciones, aunque tras las cuales se
encuentran otras, lo que hace que tengamos
un buen nimero de posibilidades. Hay un
total de 11 botones que incluyen la
posibilidad de convertir el texto ISO,
introducir informacion de cabecera en el
documento, acceder a los estilos y formatos
del texto, introducir imdgenes. asi como
formularios y listas, seleccionar la imagen del
fondo, manejar tablas, links, y tener una
pequena base de etiquetas y cadenas de texto.
Todo ello realizado con un buen diseno v
distribucion.

A través de los mends accedemos a otras
tantas opciones, como las tipicas de abrir y
guardar documentos, copiar y pegar blogues
de texto, acceder a nuestro navegador
favorito, acceder a las opciones de las
barras de herramientas, y por supueslo.
establecer las preferencias del programa.

WebPlug es un completo editor HTML
que también puede ser utilizado como
editor de textos normal. Ademds, si
contamos que estd en castellano, su coste es
ridiculo, y estd en continuo desarrollo. es
una de las mejores opciones a la hora de
escoger nuestro editor HTML.

Adn y todo, como ya he dicho antes, estos
programas distan mucho de ser editores
HTML profesionales. Creo que el proximo
reto de Wordworth y FinalWriter es incluir
un completo editor HTML WYSIWYG.
Estaremos atentos a la jugada. 74
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ay una empresa los Estados
H Unidos que proporciona totalmente
M gratis una cuenta de correo
electrénico en Internet valida para
toda la vida. Dicha cuenta nos va a servir
tanto para enviar y recibir e-mails como
para suscribirnos a listas de newsgroup.
En estas pdginas les vamos a ensefar

€n

como conseguir dicha direccion de e-mail.
Lo primero es conectarse con nuestro

navegador favorito al servidor, cuya
direccion internet es
<http://www.netaddress.com>.

Paso 1

Se accede asi a una pantalla donde nos
dan la bienvenida al servicio y nos
informan de sus posibilidades. Pulsamos en
SUBSCRIBE y vamos a la segunda pdagina.

Paso 2

En las siguientes pdginas se nos
presentan los formularios a rellenar para
conseguir nuestra direccion. En el primero
nos piden nuestro Nombre y Apellidos, asi
como si disponemos de direccion de e-mail
anterior. Lo rellenamos con nuestros datos
y pulsamos okay.

Paso 3

Luego nos
combinaciones
apellidos, para

muestra una serie de
con nuestro nombre 'y
formar nuestra direccion
Podemos elegir una de ellas o
bien introducir en el recuadro la que
queramos. También  deberemos  de
introducir un password que nos servird
como entrada al sistema.

Paso 4

Por dltimo, nos presenta una pantalla
con todos los datos introducidos por si
nos hemos equivocado y queremos
rectificar. 81 estamos de acuerdo,
pulsamos en LOGIN y pasamos a la
siguiente pantalla. Apintese bien tanto la
direccion como el password.

electrénica.

[ weLcomE! | Fearus
Netadie

Vo ceans elick hege Tor

» beta versien of NetAddress (fastes)

W Chick here for sur special uffes

[¥7ehcome] Evatpes | EAD | Sidicrite

|

VIE N0 YOU'RE m % TR TRE DEML..
Fill out the form on the right and this s what you'll get:
A FREE, ivand-spanking-new e-mall address!
I¥'s yours forever, and It con be anything you like!
Pius, your NetAddrass never changes, 5o your
friends and contacts will never lose fouch with you
FREE Web-based e-mail access!
You can easlly send and receive your e-mail
from ANY web-connected computer
\Advanced filtering and forwarding features!
Once again, ABSOLUTELY FREE!

FILL OUT THE FORM ON THE RIGHT AND START USING
YOUR COOL NEW E-MAIL ADDRESS TODAT!

EETABDRELS £
YU /1L REVER

Fust Name
e

Lest Name

Curzent ¢- ma:] ddress
(optianal)

Contrapartidas

Pulsando LOGIN accederan a la entrada del sistema.
Debemos de introducir nuestra direccion de e-mail (con
el sufijo @usa.net) y nuestro password. En la siguiente
pantalla debemos pinchar en la opcién de aceptar los
términos del sistema.

A continuacion nos pasa a la introduccién de nuestros
datos personales. En la zona de arriba tenemos que poner
nuestro nombre, apellidos y pais. Abajo, a través de
quién ha conocido el servidor, cudntas horas se conecta a
Internet. edad, sexo, estado civil, ingresos aproximados
y profesion. La mayoria de estos datos son obligatorios,
por lo que debe de rellenarlos todos.

Luego ya pasamos a la pdgina principal del correo,
donde indica que ya tiene un mensaje de bienvenida del
sistema.

Desde aqui puede recibir y mandar sus mensajes por
Internet (pruebe usted mismo y lo descubrird), pero es
mucho mds practico y rdpido hacerlo a través de un
gestor de correo electrénico como el YAM.

El préximoe mes les mostraré como configurar este
magnifico programa de correo electrénico. También
decirles que pueden conseguir correo electrénico por
Infovia de forma gratuita a través del proveedor AXIS
(http://axis.inf), pero recuerden que no se pueden mandar
mensajes desde Infovia a Internet, y tampoco al

contrario. MI# P

NOW CHOOSE YOUR HEW
HETADDRESS AND PASSWORD!

Your NelAddress can be anyfhing you wish,

as long os  hasn already been chosen by

anolher subscriber. For exomple, If you choose

fhe name "Joe”, your e-mail oddress will be
Joedusa nel

Your possword and can be ony combination
of leftess or numbers, and is meant fo keep
prying eyes outof your &-mol,Foryour
probection, select a password wilh 5 of more
characters, and that has sgnificance
only fo you
L SUBS(R!MHNNMQS&{&S
HAVT &Y HE SUFHE TO
7H£!R im!l h&ﬁ&.ﬁ

CONGRATULATIONS!
YOU'RE NOW SUBSCRIBED TO NETADDRESS!
On the right, you will find:
Your Official NetAddress!
Your Password!

Once again, honk you for your fime and pafience

| Click he bufton below 1o refum fo the sita you
| visited belore finding ouf aboul netoddress!

YOUR WETADDRESS 1$:
{@sanet
YOUR PASSWORD IS:
passyord
ifs recommandad thol
You change your posiword

aftet logging-in fo
NetAddress

CEICK “10GIN" T6 USE
HETADDRESH

navegar o incluso enviar un

) en ﬂe informacion que via,]a« :
por 1 red estd pmvueando a mds de un usuario graves problemas pa
ple mensaje de correo electranico. |
hace mucho que estuve més de diez minutos para bajarme mi corre
mientras mtentaha en vano conectarme a algiin servidor de FTP ¢
El Amiga me estaba pidiendo a gritos una conexlﬁua 64ths per'n d
momento se tendra que conformar con los 28.8 K
que, aunque se mejoren las aplicaciones para wmeguir mas rendimiento,
el limite de la velocidad de los modems estd haciéndose va patente en
usuarios que, como yo, quieren sacar el maximo jugo a Internet.
Pero el problema de la velocidad del modem no es precisamente el mads
grave (al fin y al cabo depende directamente de nuestro bolsillo el
disponer de mas velocidad). En mi opinion la pro
como sus nodos se saturan constantemente y como se colapsan los I
servidores por no disponer de un ancho de banda mayor. Algunas de las
empresas proveedoras de servicios de Internet hace tiempo que
necesitarian un ancho de banda de més de 2mb/s y ahora por fin
que se va a conseguir pasar a 34Mb/s lo que redundara directa
nosotros, los usuarios finales..aunque....;se han parado a pensar que

un mtmu bastante mas mﬁrrado) eln
través de

del modem... y es

a Internet estd viendo

_ las horas punta, pero sélo
més tarde, enviarlo.
Por ¢l momento este sistem

ﬁ@k& de hote]la.‘

pre y cuand

i

extremo de abandanar ¥y dejarlo correr iitqis no debenamﬁ&}kﬁéﬁf
ese extremo, ya que si evitamos las hora W*fgﬁtﬂ es como el m«fm
nos evitaremos largas esperas, Es cuestion ¢
a lo largo del dia o noche (.
para averiguar cuando la retfvsé comporta d una forma decente. M
experiencia, por e;empie, m& ice que nun
ocho de la tarde, ni tampocn las
encontrado es por la maianaalas8 69 y por Eaﬂﬁd}e a partir de las 1
_Es en ese momento cuando aprovecho para bajarme los ficheros grandes
por FTP y navegar simultineamente. También me conecto a menudo a

bajarme el correo, contestarlo offline y,

“‘tmtmjo nos lo permi

fmﬂecte a partir de Ias‘
a. La mejor hora que he

-

r, por lo tanto al’ cnbo de un cierto |

)

funcionado bastante bien, y
ﬂleuentro que la red es hasta rapida...asi que ya saben queridos
igueros...naveguen fuera de horas punta y disfrutardin de la brisa...en
so contrario, atenerse a las consecuencias de sufrir una fmstraﬂén por
turacion colectiva (;))WZ%
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EN LA RED

;Quiere mejorar la estética de su Workbench? En las siguientes paginas web de
Internet podra encontrar multitud de iconos, graficos, imagenes, utilidades,
ejemplos, etc. para conseguir un reluciente WB o incluso sustituir completamenteel
actual por uno mas potente...

http://home1.swipnet.se/~w-12373/magicrabbit.html hitp://www.sasg.com

Chad Randall's Home Page.
£ Amign Seat
b o i, M
.
B kS s b i e i b

e ke e e Mo i e

B B e i s e o i M, Tkl oo o o Yoy o i o i
hat )

Other Stull
e R
s

Welcome (o the MBench Tlome Page

sl o 5 b o e e

Lamssst aborsTosed

Resetiglan

http://user.cs.tu-berlin.de/~zerocom/mep/index.htm| hitp://www.ping.de/sites/yellow/whstart.html

OprUSS S _ Workhonchi Si conoce algunas

TR e e e

e R i - direcciones interesantes

Divectory Opus 5 - Version 8.5 now available!

no dude en enviarlas. Se

las publicaremos en esta
seccion.

infotech@readysoft.es

ht:/ww.livewire.com.aulgpsoﬂldnnu555-html hitp://www.stud.ntnu.no/~tronhan/wbng.html
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keady Soff

Conexiones desde 2.500 ptas/mes
con lo maxima calidad y el
soporte técnico mds profesional

...Y NO PAGUE MAS

20 Mbytes parasUNWED)

ﬁo., , : Regdy Soft ;E;
8 ” : cces:
InfoVia ¢

PIDELO YA
EN TU TIENDA HABITUAL

Para recibir més informacién sobre nuestos productos, llame al nimero de teléfono  Internet: http://www.readysoft.es
072 Lo B ¥a il @ #9 InfoVia: hitp://readysoft.inf




Un nuevo gran recopilatorio ha aparecido en el mercado de la mano de Schatztruhe,
Aminet Set 4, mientras por otro lado pueden encontrar uno de los mejores CDs para
miisica que existe. Pero nuestra seccion no acaba aqui, puesto que ain quedan

muchos objetos e imagenes por renderizar...

Schatziruhe

~ ORDENADOR

Amiga ;

' PUNTUACION
s

“Simplemente,
basico para todos
aquellos que no
siguen la coleccion
de Aminet y quieran
 disfrutar de todo el

treeware de Amiga”

Por Joan Lluis Cepria

the

world s

Los chicos de Schatztruhe ya han
tenido tiempo y material suficientes
COMO  para  preparar una  nueva
entrega-recopilacion de megas y megas
de programas para Amiga. La novedad
de este nuevo set, y ya van cuatro, es el
programa que pricticamente se ha vuelto
imprescindible en la mayoria de
ordenadores, el Directory Opus, en su
version 5.11. Esta version se incluye de
forma totalmente integra por lo que al
instalarla en su disco duro podrin
disfrutar de una aplicacion que si hasta
ahora era magnifica, se convierte en una
herramienta excelente. Tanto el aspecto
grifico como las posibilidades de
DirOpus 5.11 son muy diferente a las
versiones anteriores, por lo que antes de
poder disfrutar de sus capacidades al 100
por 100, necesitarin de un tiempo de
aprendizaje.

Aparte de este programa de excepcidn,
Aminet Set 4 incluye mds de 4 gigas con
aplicaciones, programas, herramientas,
grificos, mods... una lista interminable de
mas de 7800 archivos solo para Amiga, y
con medio giga de software atin inédito. La
coleccion de Aminet Set es, casi con toda
probabilidad, imprescindible para
cualquier usuario.




Light-Rom Gold es un CD que puede
hacer las delicias de todos los usuarios

aficionados al 3D. Este CD pertecece a
la coleccion que la empresa Graphic
Detail empezo con la serie Light-Rom,
de la cual tienen ya tres entregas y estdn
preparando la cuarta. Light-Rom Gold es
una recopilacion de los mejores objetos y
escenas de los tres anteriores CDs,
conteniendo mas de 6000 ficheros.

Los objetos y escenas presentados son
compatibles con todas las versiones de
Lightwave 3D y se pueden encontrar
ordenadas en diferentes categorias dentro
del CD. Estas categorias van desde la
anatomia hasta el video, pasando por la
botdnica, la aviacion, edificios. vehiculos
y un largo etcétera.

Para poder localizar todos los objetos,
el CD incluye un extenso indice con
todas las imdgenes rederizadas que se
pueden  visualizar con  cualquier
programa que soporte iff. Como botén
de muestra les incluyo entre las
imagenes de este CD unos ejemplos de
los objetos que pueden encontrar aqui.
De esta forma, cada uno puede juzgar si
estd realmente interesado en adquirir este
producto.

El dltimo CD que comentamos este
mes es uno dedicado por completo al
mundo de la musica. Esta produccién
de dos compactos contiene 1.2 gigas
donde pueden encontrar mis de 4500
modulos -de una calidad
sorprendente-, 796 modulos  en
formato s3m, 1200 ficheros midi
separados en gran cantidad de estilos,
4000 sonidos IFF, 623 sonidos en
formato WAV y 1000 sonidos de
instrumentos de gran calidad. Para
redondear esta coleccién se incluyen
muchas utilidades, algunas en version
demos y otras completas, con las que
podran utilizar todo este material. Y
por si les parecia poco, por las 5500
ptas que aproximadamente cuesta les
regalan el CD original que contiene el
programa Octamed 0, mas
instrumentos, médulos y aplicaciones.

Realmente hacia tiempo que no veia
una coleccion tan completa y de
calidad como la que Weird Science
Ltd. nos presenta. Cualquier usuario
que quiera, tanto hacer sus primeros
pinitos como ampliar los instrumentos
y programas que dispone, encontrard
en los tres CDs todo el material
necesario para esta tarea.

Aviation Index
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FABRICANTE
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"Magnifica
coleccion de
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KIT RENDERIDE El tinico sistema que acaba con los problemas del
CD-ROM IDE para el a1200. plug & play. sin soldaduras, sin cables
colgando, tendras un puerto IDE externo ESTANDAR para la conexion de
cualquier periférico que se conecte al puerto IDE como discos duros,
CD-ROMS, removibles,etc... el kit se ofrece completo con manual en
CASTELLAND, cables, driver CD-ROM, y todo lo necesario para que lo

montes en tu a1200 basico o torre. m

KIT RENDERIDE 6.900

KIT RENDER IDE+Fuente BIG RENDER 200W! 16.800
KIT RENDER IDE + Fuente BIG Render 200W + Torre AMIGA  18.300
FUENTE DE ALIMENTACION BIG RENDER 200W A5/6/1200 9.900
CONECTA UN MONITOR DE PC AL AMIGA 1200/4000 3.500
CONECTAR UN MONITOR DE AMIGA AL PC 3.500
CD-ROM X10 VELOCIDAD + DRIVER ATAPI AMIGA 17.500

CD-ROMy discos duros SCSI GARANTIZAMOS EL MEJOR PRECID
RATON AMIGA WALKER NEGRO + ALFOMBRILLA AMIGA 400DPI  3.000

TORRE SCSI 4 DISPOSITIVOS (LO QUE ESTABAS ESPERANDO)  19.900
TORRE SCSI 8 DISPOSITIVOS 39.900
CAJA EXTERNA DISPOSITIVOS SCSI IN/OUT C50+1D'S 12.900
RACK 5.1/4 PARA DISCO DURO 3.5" EXTRAIBLE 4.000
POR FIN CAMISAS AMIGUERAS CON LOGO AMIGA 1.200
ZIP DRIVE 100 MBYTES REMOVIBLES, LA SOLUCION ECONOMICA 31.900
JAZ DRIVE 1GB REMOVIBLE AHORA AL INCREIBLE PRECIO DE  69.900

e e

EL UNICO CENTRO ESPECIALISTAEN
AMIGA PARA ALICANTE Y MURCIA

C/Ruperto Chapi, 56
03201 ELCHE (ALICANTE)
TEL/FAX: (96) 543 99 53

email:seracc @lix.intercom.es

GENLOCK Y/CyVC 2 FADER RECICL. 6 M GARANTIA  49.900
TENEMOS GENLOCKS A TU MEDIDA Consultar.

¢QUIERES TU AMIGA EN TORRE? LA SOLUCION:
RENDERIDE 1200

4MB EDORAM  3.000
8§MB EDORAM  5.000
16 MB EDO RAM  12.000
32MB EDO RAM 25.000

1.2 GIGAS 35" 31.500
1.6 GIGAS 3.5" 34.900
2 GIGAS 35" 38.900

CONECTAUN PC ATU AMIGA (INC. CABLE+DRIVERS) CAST. 3.500
RED AMIGA-AMIGA (INC.CABLE+DRIVERS) CASTELLANO 3.500
CARTUCHOS ZIP-DRIVE 2.600
DIGITALIZADOR VIDI 24 VC e Y/C EXTERNO 35.900

BLIZZARD 1260 50 MHZ

BLIZZARD 1260 50 MHZ +16 MB EDO RAM
MODEM 33.600 BAUD + SOFT AMIGA
VARIOS TITULOS EN CDROM, TARJETAS IDE/SCSI/RAM/JOYSTICKS...

El mejor precio
El mejor precio
23.900

iiServimos a toda Espana en 24 Horas!!

Creaciones Artisticas,

10 afos trabajando exclusivamente para y con el mejor ordenador del mundo.

]

Todo para
Solo para

Tel:

AMIGA

i e
it ;xvsg:&&

e

[ | CREACIONES ARTISTICAS

AMIGA |B0|=

Ordenadores AMIGA
Informatica musical
Multimedia

: Sonido digital

i

: ‘CREACIONES ARTISTICAS

'Pedro, An‘tonio de Alarcon, 13
28 017 MADRID

Fax: 91- 377 52 05

Video Profesional
Animaciones 2 y 3D

i
=

C/D.Juan de Mena 21 bajo iqz.

46008 Valencia
TH./Fax (96)392.15.67

Web: http://www.ctv.es/USERS/calamo

multimedia

CLUB BYTE "MICRO TOOLWORKS S.L.

ESPECIALISTAS

EN AMIGA

OFERTAS MARZO 1997

IVA incluido en todos los precios

Aceleradoras

Blizzard 1230 IV 50MHz
Blizzard 1240T/ERC

Blizzard 2040/ERC + SCSI2
Blizzard 2060 + SCSI2
CyberStorm MK-I1 040/40Mhz
CyberStorm MK-11 060/50Mhz

Tarjetas 24bits

CyberVision64 3D 4mb.
CyberVision64 3D MPEG Module
Picasso 11

Picasso IV 4mb.

Retina Bit Z3 + SVHS(Y/C)

Controladoras

Alfa Power IDE+ A500 (Simm)
Oktagon 2008 SCSI2 Zorro-II

Rapid Fire SCSI2 (Simm) Zorro-11
Kit SCSI2 Blizzard 1230/40/60

Kit SCSI2 CyberStorm MK-I

Kit SCSI2 CyberStorm MK-II
Squirrel SCSI2 Pemcia A600/A1200

Audio

Aura 12bits Pcmcia A600/A1200
MegaloSound 8bits

Midi Classic (IN, OUT, THRU)
Toccata 16bits Zorro-I1

Interface teclado PC Micronik
1G ol Qtarta

29.900
49.900
69.900
115.000
69.900
112.000

49.900
34.900
39.900
64.900
39.900

20.900
26.900
23.900
19.900
33.500
19.900
14.900

19.900
7.900
3.900
49.900
9.900

Digitalizadores / Scanners

Vidi Amiga 24RT 35.000

Pro-Grab 24 RT 39.900
VLAB (Y/C) paralelo 59.900
VLAB (Y/C) Zorro-11 49.900
VLAB MOTION 159.000
Scanner Artec ViewStation A6000 Plus 69.900
Scanners EPSON (con drivers Amiga) consultar
Genlocks / Video

Genlock SE-10 29.900
Genlock SL-20 39.900
Genlock Sirius 11 140.000
Genlock Neptun 109.000
Genlock Pluto 78.000
Video Selector GEMINI 44.000
CAVIN Editing system 125.000
SuperCut Editing system 29.900
TBC Enhancer 145.000
TBC Light 99.900
Draco 11 060 Cube consultar
CasaBlanca consultar
Consumibles

Raton Amiga Walker 3.200
Disqueteras A500/A1200 consultar
Disqueteras de alta densidad Amiga consultar
Joysticks consultar
Selector de Roms 2.0/1.3 3.900




Toda plataforma que pretenda establecerse dentro de un mercado
de ordenadores personales, necesita de programas de edicion de
texto de calidad. Con este programa la calidad esta garantizada.

Por Mikel Arzak

Digita Infernational

604 PM

Algunns de los d;im]cs estructurados que se pueden conseguir con las nuevas herramientas

dedicadas a esta tarea.

a confrontaciéon que mantienen
Softwood 'y Digita con sus

procesadores de texto Final Writer

y Wordworth respectivamente, va
camino de convertirse en todo un hito
dentro  del sistema  Amiga. Esta
confrontacion, para bien de los usuarios,
tiene un nuevo capitulo cada afio. Y como
no podia ser de otro modo, 1996 ha visto
una nueva version de Final Writer (la 5%) y
ahora aparece Wordworth 6. Y lo hace
por todo lo alto, con diferentes versiones
en CD. Esta que comentamos aqui es la
referida a la version Office CD. Este
CD-ROM incluye la version 6.0 de
Wordworth, ademds de los programas
Organiser 2.0, Data Store 2.0, Money
Matters 4.0, un grupo de fuentes
escalables, y una gran coleccion de
clip-arts. Todo esto a un precio de algo
mas de 10.000 ptas. aunque los usuarios
registrados solo tendran que pagar 7.000
ptas.

Lo que recibimos es tnicamente el
CD-ROM, ya que toda la documentacién
se incluye en el mismo CD- ROM en
formato Ascii. Si lo deseamos, podemos

solicitar los manuales impresos a un
precio de 1.000 ptas. cada uno, Comentar
que el manual de Wordworth corresponde
ala version 5.

Una vez instalado el programa (cosa
que no da ningtin problema), lo cargamos
y buscamos sus novedades. Para ello
pulsamos Help y accedemos a la ayuda en
linea que incluye el programa. La verdad
es que este Wordworth 6 (al igual que
ocurriera con su oponente, Final Writer 5)
no aporta grandes novedades frente a
versiones anteriores.

Ahora disponemos de mds herramientas
de dibujo estructurado, como el poligono,
el poligono regular, la curva de bezier, y
la herramienta de dibujo a mano alzada.
De ellas poco mis se puede decir. sélo que
todas junto a las anteriores ya
existentes,  forman  un  grupo  de
herramientas dtiles para la confeccién de
nuestros textos. Junto a estas herramientas
se relaciona una nueva caracteristica de
Wordworth 6; la denominada
Watermarks, gracias a la cual fijamos los
dibujos al fondo del documento, por
debajo de los textos.

ellas,

Organiser2:

completa.

Money Matters 4:
Programa ideal para llevar las cuentas
xnaiasmra 2 .

En Wordworth 6 Office CD se incluyen los siguientes

‘Una de las mamm agendas elmmujcﬂs para Amlga Fac

Si el ordenador lo utilizan varias
personas, Wordworth 6 permite proteger
cada documento con un password o
palabra clave. Sobre el respecto, nada que
decir, aunque es de agradecer su inclusion.
Tanto Final Writer como Wordworth
soportan el formato RTF (Rich Text
Format), muy famoso en el entorno PC.
En esta ocasién los sefiores de Digita han
mejorado  sustancialmente el soporte de
dicho formato, haciendo mejores las
importaciones de los textos RTF.

Para los amantes del Arexx,
Wordworth ha ampliado el nimero de
comandos soportados, ampliando su
nimero a 138. Por otra parte, se han
mejorado diversos aspectos técnicos del
programa haciéndolo mds estable y mas
rdpido.

Todas estas mejoras, junto a las
realizadas en su version 5 (mucho mds
elaborada), convierten a este procesador
de textos en el mejor de los que
conocemos. Estd muy cuidado, es facil
de utilizar, y el nimero de funciones
que incorpora es realmente
impresionante. Ademads, observando su
nuevo formato en CD y los programas
que incluye. es irresistible recomendarlo
al 100%. No se quede sin él.IR%4A4

AMIGA
Worqu h 6

Requisitos:
Amiga08 2.04
Graficos OCS, ECS, AGA
Disco duro necesario

Facilidad de uso:

La barra de
herramientas de
dibujo estructurados
esconde una de las
grandes novedades.

UBNEDYE R T4ERSHI”

WordWorh siempre ha sido facil de utilizar y esta ocasion no es la

EXCepeion.
j Funclonamienia
| 85%

Precio: 10.000 ptas

I Fabricante: Digila

Maxima calidad de i impresidn, sea cual sea nuestra
maquina y con una impresora minimamente decente.

El mejor precio nunca visto antes. Cuatro programas
ofesionales por 2. 5!]0 nias. cada un

[ Va'ﬂm'”" Aunque le CD OFFICE de Digita esta

88%

grandes novedades.

muy logrado, Wordworth 6 no aporta
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Realizar dibujos con lapices o rotuladores puede ser mas secillo
que hacerlo con un raton. Pese a todo, el lapiz de OmniPen no
sustituyela parte mas importante:la creatividad.

Aspecto externo de
la tableta grafica
donde se pueden
apreciar los dos
botones del cuerpo
del lapizy la
superficie de
dibujo.

OmniPen 604s

Requisitos:

| Facilidad de uso:

‘ 70%,

i Funcionamiento;

0%

i

acfa tiempo que no se veia una
tableta grafica para Amiga, que,
aunque en realidad es un modelo
que se comercializa para MAC y
PC, incluye los adaptadores necesarios y
software adecuado para hacerla funcionar
con cualquier modelo de Amiga. La
empresa que ha hecho esto posible es
Mickonik, asi que ya se pueden imaginar
que encontrardn todo en un alemdn claro
y conciso. No hay motivo para alarmarse
puesto  que la documentacion que

L
s s e

URNADYE R TgER
}%Wﬁ

En teoria ninguno en especial, aunque sin un ordenador
acelerado poca cosa se puede hacer.

Una vez instalada (seria de agradecer un esquema o explicacion en
1 castellano), slo depende de uno mismo y su capacidad como pintor.

Eficaz y precisa, necesitando un ordenador acelerado si
quieren trabajar con una paleta de muchos colores.

Precio: 16.000 pias aprox.

[
{ Valoracion:

Si saben lo que compran y le sacan todo su jugo, es
relativamente harata.
Fabricante: Wintime

través de un lapizen la

Por Joan Lluis Cepri

acompaiia a la tableta es minima -apenas
dos hojas-. aunque hubiera sido de
agradecer un esquema aclarando todas
las conexiones. Esto seria de gran ayuda
a muchas personas que, una vez abierta
la caja del producto se encuentran con
varios tipos de conectores, algunos para
Amiga, otros para MAC y otros para PC,
y sumiendo al comprador en una pequena
depresion, probablemente.

En realidad, la instalacién de la tableta
es muy sencilla, necesitando no mds de 5
minutos para estar a pleno rendimiento.
En primer lugar hay que identificar los
conectores que vamos a necesitar -un
transformador de conector de ratén a
serie y un alargador del puerto del raton-.
Una vez separados estos dos conectores
hay que unir la salida de la tableta -tipo
ratén- al transformador a serie, para
conectarla a través de este puerto. El
segundo adaptador se coloca en la
entrada de joystick (también es posible
conectarlo a la entrada del ratén, pero no
es recomendable debido a algunos
problemas que he tenido durante el
testeo). Observarin que de este adaptador
aparece  un  pequeio  cable  que
curiosamente coincide con una entrada
que tiene el cable de la tableta en su parte
final. Es simplemente la energia que
servird para alimentar la tableta grafica.

En segundo lugar hay que proceder a
la instalacién del driver que se nos
proporciona para hacer entender nuestro
ordenador con la tableta. Una vez
finalizada la instalacion pueden apagar el
ordenador para conectar todos los cables
y reiniciar el sistema, en el que ya podrin
utilizar el ldpiz para moverse por la
pantalla.

Les aconsejo que no utilicen la tableta
grifica como ratén hasta no temer un
minimo de prictica. En caso contrario

pueden empezar a cambiar cajones de
sitio sin darse cuenta y moverse sin
control a través de la pantalla. Para eso
disponen de un raton que funciona
perfectamente en combinacién con este
aparato, siempre y cuando no dejen el
ldpiz sobre la tableta.

Para probar la tableta grifica nada
mejor  que un  programa de dibujo.
Réipidamente podrin apreciar que dibujar
con un lipiz es mucho mds cémodo que
utilizar el ratén. y que una vez se hacen
con el funcionamiento del cursor, pueden
trabajar casi tan ripido como con el raton
y de forma muy precisa. El ldpiz dispone
de tres botones, uno situado en el
extremo inferior del mismo, a modo de
punta, con ¢l que pueden dibujar de la
misma forma que si utilizaran cualquier
rotulador, y dos botones mds en el cuerpo
del mismo, con los que abrir los
diferentes menus.

Es bueno acostumbrarse a mover el
puntero sin tocar la tableta -ésta lleva
incorporado un sistema electromagnético
que detecta en todo momento dénde se
encuentra el ldpiz- de forma que no
apretarin por equivocacion el boton de
la punta. Y recuerden que no les hard
falta recuperar espacio para colocar el
puntero puesto que las medidas de la
tableta coincidirdn con las de la
pantalla.

Por ultimo. hay que comentar que el
driver que Mickonik pone a nuestra
disposicion les puede servir para acabar
de definir los pardmetros necesarios para
un correcto funcionamiento de la tableta.
Con menos de 500 gramos dispondrin
de todo un lienzo para plasmar sus
ideas artisticas, utilizando cualquier
programa de edicion, de imagen o
dibujo que posean, asi que. jmanos al

pincel |MZLE

pantalla del ordenador se convierte en

poco tiempo en una aficion adictiva.
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AUTOEDICION

El dibujo estructurado ha sido un tema bastante olvidado por
todos, usuariosy casas de software. Poseer un buen programa
de este tipo abre nuevas posibilidadesde creacion.

decir verdad. los programas de dibujo
estructurado  no  han  sido  muy
famosos en Amiga, y tampoco muy

utilizados. Cuando se habla de
dibujar en Amiga, inmediatamente se recurre
a programas como Deluxe Paint o similares.
Y en cambio. los programas de dibujo
estructurado presentan ciertas ventajas frente
a los populares programas de pintura por
pixel. Para explicar la idea de este tipo de
programas pondré un ejemplo. Imaginemos
que deseamos dibujar una simple linea (ya
sea recta o curva). En programas como
Deluxe  Paint  la  pintamos con la
correspondiente herramienta y de un color
especifico, y la linea se queda ahi, fija. En
cambio, en un programa de dibujo
estructurado,  dibujumos  una  linea. y
posteriormente la podremos editar de muchas
formas (cambiar su  posicion, tamano,
anchura, color, estilo, etc.) y tantas veces
como deseemos. En realidad, dibujamos a
base de "objetos’ diferentes (lineas, circulos,
cuadrados, formas  iregulares,  etc.),
conjuntandolos y formando dibujos de gran

lniage Studio 2 se incluye de regalo con

Draw Studio. Es un programa de retoque

gréfico y conversion de formatos.

Podriamos resumir sus caracteristicas en
|

- Bull&r»dcn?n_i hits. ‘

- Hasta 100 niveles de Deshacer/Rehacer.
« Memoria virtual

- Interface sencillo y compatible AREXX.

- Méddulos de Cargadores y Salvadores.

- Preferencias completas.

- Operaciones aplicables a toda la imanen

o parte.
- Ventanas preview dn hasiaz
- Zoom.
- Visores internos y exlernns. .
- Manipulacidn de imagenes AGA en
méquinas no AGA. _

- Tamafio imagen maximo: 32000x32000.
- Copiar y pegar compatible con el
clipboard del sistema.

- Funciona en Workbench 2.04 o superior.
- Ayuda en linea.

- Requesters multinivel de error.

En general, Image Studio 2 es Gtil para
conversidn de ficheros graficos, ya que
soporta un gran nimero de formatos (IFF,
JPEG, GIF, BMP, PCX, Targa, EPS, etc),
ademés de incluir nllras de etems
sencillos, etc,
Resulta muy completo el Maﬂm aue hace
del formato GIF (incluyendo Ias normas
GIF87 y GIF89a), que o convierten en
ideal compaiiero a la hora de disefia
los dibujos para una We!
En resumen, Image Studio 2 es un
acompafnamiento ideal de Draw Studio.

Por Mikel Arzak

calidad. Ademds, este tipo de dibujos permite
cambiar su tamano sin perder un apice de
calidad, siendo su utilizacién muy til para
trabajos de autoedicion.

En Amiga siempre han existido programas
del estilo, como Professional Draw, ProPak,
DesignWorks, etc. Pero ninguno (salvo
Professional Draw) fue realmente utilizado, y
se quedaban en programas algo mediocres en
muchos aspectos. Pero Haage&Partner viene
a solucionar este problema con un nuevo
programa  llamado Draw  Studio. Este
programa se presenta tanto en discos como
en CD. En el momento de escribir esta critica
solo estd disponible la version en discos, y es
la que probamos. El paquete completo. con
un coste de unas 15.000 ptas, incluye la
version 1.02 del programa, la version 3.6 del
MUI (necesario para correr Draw Studio), los
programas originales Image Studio 2 y
Texture Studio, asi como los manuales y
dibujos de ejemplo. Un completo paquete
como se puede ver,

Una vez instalado el programa, lo cargamos
¥ nos encontramos ante una pantalla donde nos
aparece una hoja en blanco y una caja de
herramientas junto a ella. En la misma
podemos encontrar las tipicas herramientas de
dibujo como la linea, cuadrado, circulo y
semi-circulo, dibujo libre, curva bezier, etc.
Ademas, existen herramientas de seleccion y
giro, asi como atajos de estilo.

Tras dibujar una simple linea recta,
probamos el poder de manipulacién que
incluye Draw Studio. Podremos cambiar su
posicién, tamano, girarla, cambiar su color,
el estilo (linea continua, de puntos, etc.), y
editar las terminaciones (rectas, redondas,
con forma de flecha, etc.). Todo esto a través
de la caja de herramientas. Si vamos un poco
mds lejos se nos abre todo un abanico de
posibilidades. Si hacemos doble clic sobre el
objeto (en este caso una linea), nos aparece
una ventana con varios datos que podremos
ajustar: nombre del objeto, posicién, tamarno,
dngulo de rotacion, ete. Miremos entonces la
opcion 'Attributes’ de uno de los ments.
Gracias a esta opcion podremos editar su
aspecto, como su color, donde nos permitird
elegir entre color solido, patrén, degradado, o
brocha. Todo un espectro de posibilidades,
que por supuesto son editables. Aqui
también nos permitird modificar otros
aspectos  que ya hemos comentado
anteriomente.

Pero aqui no

acaba todo, porque
cualquier objeto se puede convertir en
objeto "bezier’, gracias al cual podremos
anadir puntos de inflexion al objeto, borrar
puntos, editarlos, ete. Gracias a esta
opeion, tenemos toda la flexibilidad a la
hora de plasmar nuestras ideas. Asi mismo
tenemos  la opcién "Warp®, por la cual
podremos distorsionar un objeto de muchas
formas.
Con los
flexibilidad.

extos
Para

poscemas una
empezar, Draw

gran
Studio

Cosas como ésta,
son un juego de
nifios con Draw
Studio. jTodos a
jupar con Draw
Studio!

soporta fuentes Adobe Type 1, e incluye
algunas de muestra. Con la herramienta de
texto  podremos introducir texto donde
deseemos, y, una vez introducido. cambiar el
tipo de fuente, tamano, color, estilo, girarlo,
ponerlo en perspectiva, etc. Ademds, una de
las funciones mds sorprendentes que incluye
el programa es la de poder alinear un texto a
otro objeto. De esta forma podremos crear
textos en forma de curva, circulo...

Owra de las utilidades interesantes que
incluye es la de poder importar dibujos 1FF,
JPEG, GIF, etc. Asi podremos incluir
pequenos dibujos en nuestras creaciones, y lo
que es mis importante, convertir dibujos
sencillos  (como - logotipos) en dibujos
estructurados, con las ventajas que ello
conlleva, Por otra parte podremos exportar
nuestros  objetos como dibujos standard,
pudiéndolo hacer en varios formatos.

Si a todo esto le anadimos la capacidad de
utilizar capas, soporte AREXX, salida a
PostScript e impresora, una  gran
flexibilidad en el interface gracias al MUI,
y una completa documentacién de 100
pdginas, nos encontramos ante un producto
de calidad y que no se debe perder. M7+
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SISTEMA OPERATIVO

El aspecto de nuestro Workbench puede ser mejorado espectacularmentesin

tener que realizar grandes esfuerzos, utilizando pequesias aplicacionesfaciles
de encontraren el mercado. A través de este articulo podran obtener algunas
orientacionesque les servivan para este proposito.

Por Mikel Arzak

Las imagenes que
acompafanal
articulo les
muestranel
resultado que se
obtiene realizando
unos pegueos
cambiosy
utilizando varios
programas
dedicados a esta
tarea. La mejora
del aspecto del
Workbenches
sustancial, y ello,
sin perder ninguna
de las capacidades
del mismo.

Amigals V3.0 (AGA,[0407040]) 1.096 344 [S2%] Chip 11494 320 [68%] Fast Ci5% F-1

I Workbench, ese maravilloso
Esistema operativo que nos ha

dado tantas alegrias, comienza a

quedarse antiguo. Desde que
Commodore cerrd, el sistema operativo
de Amiga no ha sido actualizado, siendo
la version 3.1 su tltima revision, que por
otra parte estd disponible para casi todos
los modelos. En las siguientes lineas
vamos a estudiar como partiendo de esta
tltima version (aunque también aplicable
a las versiones 2.04-3.0) podemos
mejorar en diferentes aspectos, tanto
internos como externos, nuestro querido
sistema Workbench.

Antes de empezar, sefalar que
tampoco se trata de afiadir parches y
programillas tipo *commoditie’ de forma
gratuita, He de decir que un abuso de
estos elementos repercute en el
rendimiento real del sistema, y cosa mds
grave, consume una cierta cantidad de
memoria, y todos sabemos que en Amiga
la memoria RAM es muy preciada, y que
no todo el mundo dispone de 32 Mb o

mds.

Vayamos primero a configurar nuestro
mado de pantalla, que ird en funcién con
el monitor que tengamos. Con un
monitor de los antiguos (como el 1084S)
fijaremos una resolucién PAL normal, y
con un monitor moderno MultiSync
(como el MI1438S) la pondremos en
DoublePAL.  En  cualquier caso,
elegiremos 16 colores en pantalla y
fijaremos el Overscan a nuestro gusto. Si
es poseedor de una flamante tarjeta
gréfica 24 bit, la resolucion en pantalla y
nimero de colores pueden  ser
superiores. Recordar que este aspecto es
sumamente importante en el consumo de
memoria CHIP.

Ahora comencemos a mejorar el
aspecto visual de nuestro Workbench.
Para ello instalaremos uno de los
sistemas de iconos que existen. Por un
lado tenemos el conocido Magic
Workbench, y por otro el mds reciente
Newlcons v3. La instalacién de uno o
otro va en cuestion de gustos. Yo he

probado los dos. y cada uno tiene sus
ventajas. El look de Magic Workbench
es muy bueno, los 16 colores que
aporta estin muy conseguidos, y estd
aceptado por todo el mundo. Ademds
el MUI necesita que esté instalado. Por
otro lado, Newlcons es un conjunto de
parches e iconos mds sofisticados, con
un exclusivo sistema de
reconocimiento de ficheros, siendo un
gran sistema para Workbench con mads
de 32 colores simultineos. Pienso que
por la estructura de Newlcons, estd
mds enfocado a sistemas DoublePAL.
De todas formas, son totalmente
compatibles, y los puede tener
instalados a la vez. Personalmente me
quedo con Magic Workbench.

Tras instalar un nuevo sistema de
iconos, pondremos una imagen de
fondo que nos guste. Aqui tenemos un
problema: si hemos fijado el ndmero
de colores simultineos en 16. no
podremos instalar una imagen con mds
colores, ademds de que nos puede
quedar mal por el tema de las paletas.
Por suerte, existe un gran ndmero de
imdgenes disefiadas para este tipo de
pantallas (yo tengo la de “68040
inside’). Con un mayor niumero de
colores, o0 una tarjeta grifica,
tendremos mayor libertad a la hora de
elegir nuestro fondo.

Ahora nos llega el dilema del MUI.
El Magic User Interface es un parche
muy sofisticado para el Workbench,
creado por Stefan Stuntz, y que da
soporte a programadores, haciéndoles
la vida mds fécil en temas de interface
y funcionalidad. De hecho, muchos
programas actuales necesitan este
sistema para poder funcionar. El MUI
tiene muchas ventajas, aunque si es
verdad que consume una importante
cantidad de recursos del sistema. De
todas formas, su instalacién en
sistemas con memoria FAST es
obligada. También es interesante la
instalacion  del sistema ClassAct,
utilizado por programas como Aweb.

Mejoremos ahora el aspecto de los
ments. Para ello instalaremos el
parche MagicMenu. Gracias a esta
utilidad tendremos un mend mds visual
y accesible en cualquier punto de la
pantalla y a través del teclado. Como
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algo opcional podremos instalar Picture
Menu, que nos crea unos vistosos
dibujos en los ments del Workbench.

Y para terminar con el aspecto visual,
recomiendo  instalar el  programa
StartMenu 2, gracias  al  cual
dispondremos de una cémoda barra de
acceso estilo Windows’95, con la cual
los accesos a los programas son mucho
mis cémodos y rdpidos.

Hasta aqui el aspecto visual. A
continuacion estudiaremos las
posibilidades que tenemos para mejorar
aspectos internos del sistema. Lo
primero es actualizar los archivos
‘SetPatch’ y "FastFileSystem’ con las
dltimas versiones creadas por Amiga
Technologies para las ROMs 3.X.
Ademds de esto instalaremos el parche
"PatchAslI” para que los requesters
solicitadores de ficheros ocupen todo el
alto de la pantalla, asi como el parche
'PPloadSeg’ para utilizar  fuentes,
devices, liberias, etc, comprimidas con
PowerPacker.

Una de las funciones por las que el
sistema operativo  Workbench utiliza
memoria RAM es por las variables de
entorno, credndolas en "Env’ dentro de la
RAM:. Para evitar esto existe el
programa MountEnv, que soluciona el
problema de una forma sencilla y eficaz.
También  podremos  actualizar el
programa Iprefs, el cual controla
aspectos graficos del Workbench como
su fondo, la imagen de las ventanas, etc.

Bien, ; y donde estan las "commodities’?
Si, esas maravillosas utilidades que aportan
tal o cual funcionalidad al Workbench,

como salvapantallas, mejora de los
requesters, funciones especiales al ratén,
ete. La verdad es que te pones a instalar
‘commodities” y llegas a tener un
montén de ellas sin saber muy bien por
qué estin ahi. Las ‘commodities’ se
activan al aparecer el Workbench,
retrasando su carga y ocupando memoria
sin ton ni son. Hasta que probé el
programa  MCP  (Master  Control
Program), un programa de algo mds de
75 Kb que reine un compendio
impresionante de "commodities’ y otras
funciones excelentes. Es la "commoditie’
de las "commodities’, y su instalacion es
absolutamente imprescindible. Aqui no
puedo describir  sus  caracteristicas
porque necesitaria todo un articulo. Sélo
puedo recomendarlo al 100%.

Para  terminar, recomendar la
instalacion  de  algiin  sistema  de
impresién mejorado como Turbo Print y
el maravilloso Directory Opus 5 o
superior, asi como la instalacién de
datatypes modernos  (recomiendo el
nuevo grupo de datatypes ‘ak’). Pero
esto es opcional, asi que lo dejo en sus
manos.

Como han podido observar, no he
pretendido  saturar el Workbench con
parches y otros programas. Tan sélo he
buscado mejorarlo de forma bdsica y clara,
y a partir de ahi dejar que usted vaya
probando. Una recomendacién: mucho
cuidado con el nuevo ’picture.datatype
v43 que circula por ahi. Ya sé de varios
casos  (incluido el mio) de CIAs
estropeadas después de la instalacién de
dicho archivo. M4

SISTEMA OPERATIVO

Amigals V3.0 (AGA, [040/0400)

A G e

Hay que tener en cuenta que el ni

mero de colores y el tipo de pantalla utilizada depende exclusiva

ST

" a

memoria grafica disponible. La solucion a estos problemas pasa por la utilizacién de una aceleradora gréfica.
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Porque recibird Amiga.InFo comodamente cada
mes en su domicilio.

Porque obtendrd DOS DISCOS de portada
repletos de programas.

Porque disfrutard de las ventajas que le ofrece
Amiga.TeN, el boletin exclusivo para suscriptores

(con sorteos, ofertas "muy especiales” en productos, etc....).

Porque le regalaremos un poster AMIGA
como éste y también el CD1 de
Amiga.InFo.

Porque se ahomrard un 11% del precio
de portada con gastos de envio incluidos.




eCudl es el futitiro del Amiga?
1K farestras et
a Amign Technologies {Escn

BOLETIN DE SUSCRIPCION

(Senale con una cruz las opciones deseadas)

(1S, deseo suscribirme a Amiga.InFo por 12 niimeros a partir del nimero de revista
__enadelante, INCLUIDO.

(18i, deseo suscribirme a Amiga.InFo por 6 niimeros a partir del niimero de revista
_____enadelante, INCLUIDO.

Deseo recibir los ejemplares por el tipo de envio de correo: (VER TABLA DE
TARIFAS) Qordinario Qcertificado Jaéreo

FORMA DE PAGO:

Por contra-reembolso, pagando el total en el primer envio que reciba.
JAdjunto cheque a favor de InFo Technologies S.L.
[Tarjeta de crédito: O VISA O MASTERCARD/ACCES
Ndmero:

Fecha de caducidad:

Nombre del titular:

DATOS PERSONALES:

Nombre:

Edad: Profesidn:
Domicilio:

C.Postal: Poblacidn:
Provincia: Pais:
Modelo de Amiga que posee:
email:

JPor favor, marque la casilla si no desea recibir informacion sobre nuestras ofertas
de otros productos de Amiga.

O EUROCARD i
Firma:

Apellidos:

Teléfono:

TABLA TARIFAS DE SUSCRIPCION

1 | 12 EJEMPLARES Correo ordinario Correo certificado
Espaiia 10.200 11.800

Europa 12.500 14.300

Resto del mundo 17.500 19.300

6 EJEMPLARES

Espaiia 5.600 6.400 8.000
Europa 6.800 7.700 8.200
Resto del mundo 9.300 10.200

Correo aéreo
15.000
15.300
24.200

COMenor de 20 afios  (marque con una cruz la casilla correspondiente y

UMayor de 60 afios  envienos la fotocopia de un documento que lo acredite).

Pagara por 12 niimeros sdlo 9.800 ptas. (solu en opcion correo ordlngflo?
Puede enviamnos fotocopia o copia de este bolefin.

:SUSCRIBASE YAl
a la revista

Amiga.InFo y
disfrute de
todas sus
ventqgjas.

PARA ACELERAR SU PEDIDO PUEDE
LLAMARNOS DIRECTAMENTE 0

enviarnos su suscripcion por FAX:
Tel: (93) 680 04 34

Fax: (93) 680 08 12

Si le falta algiin niimero de Amiga.InFo no dude en Ilamarnos para
solicitarlo.




PAGINA DEL LECTOR

; i t lect
ue opinan nuesiros 1eclores...

Seccion dedicada a los lectores que deseen opinar sobre cualquier asunto relacionado con el Amiga, Amiga. InFoy el mundo de
la informdtica en general. El editor de Amiga.InFono se hace responsablede ninguna de las opiniones que aparecen en esta
secciony no necesariamenteha de estar de acuerdo con ellas. Si estd interesado en dar su opinion, comentarioo dar su critica

constructiva,no dude en escribirnos:  AMIGA.InFo (Pagina del lector)

;Como?
¢No esta de acuerdo?
Pues no dude en
enviamos su opinion,
ahora también puede
hacerlo via e-mail.

Ademés, si estd
interesado en charlar
con ofros amigueros o
incluso con nosotros
directamente, los
fines de semana hacia
las 23h se redinen en
el canal IRC de
Iniermet #iberamiga y
#croms muchos
usuarios inquietos...

soportado tanto en hardware como en
software, defendernos del ataque masivo y
desprecios de los usuarios de los llamados
compatibles pe. al abandono al que hemos
sido sometido desde casi siempre, primero
por Commodore y luego por Escom y mil
penalidades mds que cada uno ha tenido
que pasar de una u otra forma.

Para mi, apoyar al Amiga significa
hacer reuniones, debates y aportar cada
uno todo lo que pueda, pero unidos y
nunca por separado, porque lo que no
puede uno tal vez mil lo pueden conseguir
con mds o menos esfuerzo.

Y mi reprimenda a vosotros estd en que
no habéis hecho ninguna clase de
comentario sobre la Party que se celebré
en San Fernando, siendo ésta puramente
amiguera, tal vez fue menos concurrida
que la de Euskadi, los premios menos
importantes y con menos grupos de la
llamada "élite” de la scene espanola, pero
habia camaraderia y ganas de ayudar a
todo aquel que lo necesitara, se palpaba un
ambiente familiar como si cada uno de los
asistentes estuviera en su propia casa.

Pero vuestra tnica aportacién fue
mandar unas revistas las cuales la mayoria
de nosotros ya teniamos, yo por lo menos
esperaba vuestra presencia y tal vez que
dierais alguna charla, pero lo realmente
penoso fue descubrir que no hicisteis
ningiin articulo en el nimero siguiente
pero eso era de esperar porque no se puede
comentar algo que no se ha visto, he
llegado a oir que el articulo de Euskadi ha
sido escrito porque al ser una reunién
multiplataforma y era mads bien en plan
econémico, pues siempre serd mucho mas
importante y era mds interesante que la de
San Fernando, el tnico fin de la misma era
la reunion de usuarios de Amiga, Pero no
quiero ni creo que estd sea la causa de no
haber insertado ningun articulo, yo por lo
menos esperaba media pdgina y quisiera

Apdo. 166
08750 Molins de Rei (Barcelona)
También puede hacerlo via Internet: infotech@readysoft.es
: ﬁllllvﬂ Pal'aﬁi Alniﬂa e que esto no volviera a ocurrir, creo que
Jose Roman Algeclras. adiz). que cualquier noticia que se tenga de
Esta es la primera carta que escribo a Amiga: reuniones, nuevos Vproduclns 0
una revista y decidirme a escribiros ha sido  Informaciones nuevas, puede llegar a
por varios motivos interesar a muchos, no credis que no me
Primero.- Como serd lo habitual en m:ctc;-ahd la E:]Sk;_]l [‘Y‘“..tg‘ PU?R lef fl
todas las cartas que os mandan, felicitaros ar 1%,11 9 e | :}'_lmd ‘.lT”_ TZ d LImI‘“:J dd
y deciros que sigdis con la misma pauta ;?,l"_“lsm q;L ‘L__ bt d A delegaganae
QUERIDO LECTOR con la que elabordis la que para mi es la sepren-tapana. ) o
Sideseaenviamossu  mejor revista de informdtica, y no es ‘1;0’-’(”5[‘_“‘41‘“ he L-\“—_T}ll\" He quisiens goe
opinion, debe saber peloteo ni cortesia por mi parte, pues creo 08 10 toméis como critica sino como un
queeltextonopuede  que todos decimos lo mismo porque es comentario con 4nimo de que apoyéis a
Ser excesivamente verdaderamente lo que pensamos. todos por igual. L(l‘ ausencia de articulos
e " & s o gy sobre la party de San Fernando no va a
extenso (1 pagina Segundo.- Este punto mds bien es una B e 4, i calificacion sobr
méximo) y que debe reprimenda, porque creo que siempre INUir para nada en mi calificacion sobre
e o S SEAGITE
incluir sus datos habéis dicho que debemos apoyar a nuestra (vut_slrdvnuulm)‘ e Y SERULE
e, o leyéndola con avidez, cada nimero, y mds
I querida maquina con todo lo que esté en By £ )
personales. P . ’ G . desde las idltimas noticias publicadas las
Amiga.InFo se reserva nuestra mano y yo soy uno de los que | S Rt b
el derecho de editar siempre han pensado que el Amiga no estda i el S s EM?' :
blicar | y acabado y que resurgird como un ave Tercero.- Dicurm que aqui en Algeciras
publicar las cartas fénix, pero lo que llamamos apoyo no sGlo @y Un pequeno grupo de Amigueros que
recibidas, asi como de significa pasar las calamidades que se han ~ S¢guirdn  manteniendo — sus  queridos
resumirias. ordenadores.

Al decir pequefio no quiero decir que
seamos pocos (unos 20) sino  que
podriamos ser mas.

Este grupo nos solemos reunir, haciendo
una mini-party cada | & 2 meses y
sabemos positivamente que hay adn mas
Amigueros a los que tal vez no pueden
asistir a estas reuniones por diferentes
motivos y algunos estan aislados y no los
conocemos. pues cuando los descubrimos
es cuando quieren vender sus ordenadores.

Ademas del Amiga tengo un 386dx a 40
con 4Mg de Ram al cual estoy pensando
ampliar, pues me quedo alucinado con la
cantidad de enciclopedias que hay para pc
y todas en castellano, en este aspecto
astamos abandonados totalmente y me
gustaria disponer de algunas de ellas, pero
para poder tenerlas tengo que por fuerza
tener un pc, lo que mas me molesta es
tener que ampliar el pc, pues con el dinero
que me cuesta, podria tener un Amiga bien
preparado, porque mirando las
configuraciones que necesita cualquiera de
las enciclopedias, mi equipo se queda
corto, pues dispongo de un monitor cga y
no tengo cd-rom. Preguntando en
diferentes tiendas de informditica de mi
localidad un monitor svga con su
correspondiente tarjeta grifica me viene a
salir  por unas 33.000-35.000Ptas. un
cd-rom 6x por 9.000Ptas y un disco duro
de 850Mg por unas 20.000Ptas lo que hace
un total de unas 64.000Ptas, eso sin contar
en ponerle tarjeta de audio ni cambiarle la
placa madre. Otra cosa que pensé fue
adquirir un equipo de segunda mano que lo
tuviera todo montado, pero me viene a
salir casi por el mismo precio.

A pesar de hacer lo que mds me
convenga en lo referente a la adquisicion o
ampliacion del pc, mi querido A1200
tendra preferencia aunque compre un
pentium a 200Mhz cargado a tope.

A un amigo, cuando le comenté lo del

PC y las enciclopedias, le entrd el
gusanillo y hasta pendo en vender su
Al1200 para comprar un PC, pidié
presupuesto para una magquina con la que
pudiera hacer lo mismo que con su A1200
(videoedicion) y se le subio el presupuesto
hasta cerca de 500.000Ptas, con lo cual se
le enfriaron todos los deseos de cambiar de
plataforma.

Con esto no quiero decir que el Amiga
sea superior (aunque lo piense)
simplemente  que cada maquina estd
equipada para lo que ha estado pensada, y
cada una destaca en su cometido. Sobre
este lema podria llenar tres cartas como
esta, sobre las distintas posibilidades de
cada plataforma y las configuraciones
necesarias para cada una.

Espero que hayidis conseguido llegar
hasta aqui sin que haydis sentido ganas de
suicidaros por soporifera carta.

Bueno, llegé el momento de la
despedida. Gracias por vuestra presencia,
espero que estéis con todos nosotros por
mucho tiempo y os deseo que por lo menos
tripliquéis vuestra tirada. Creo que soy de
los pocos que piensan que la calidad de
una revista no estd en que esté en color,
sino en que su contenido sea variado.
entretenido. que llegue al lector de forma
sencilla e intente informar en toda la
medida posible de todo lo mis destacable
que pueda interesar al mayor namero de
personas sin menospreciar las pequeas
noticias. Hasta siempre.l

Estimado José:

Estoy completamente de acuerdo
contigo cuando expones que cualquier
iniciativa que se produzca dentro del
mundo de Amiga hay que apoyarla al
100%, cada wuno dentro de sus
posibilidades. El tema de la party de
San Fernando se convirtio,
desgraciadamente, en cimulo de
despropositos del cual no merece la
pena, ni conseguiremos nada ahora,
buscando culpables de lo sucedido. Cada
uno ha de asumir su parte de
responsabilidad, nosotros por optar por
la Euskal Party debido a que ya
habiamos anunciado nuestra presencia,
los organizadores de las partis por hacer
coincidir las dos fiestas amigueras en las
misma fechas y algunas personas de la
party de San Fernando por no enviarnos
un articulo sobre la misma cuando en su
dia lo solicitamos.

De todas formas, lo que hay que hacer
ahora es mirar hacia el futuro y
aprender de experiencias como ésta para
que no se vuelvan a repetir. No hay
Mayor recompensa para un amiguero
como los que formamos Amiga.InFo que
encontrarse y hablar cara a cara con los
usuarios que nos siguen mes a
mes.WZ4E2
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AMIGA EDUCATIVO |

Quizas muchos padres se habrdn preguntado en mds de una ocasién cémo pueden
repasar las matematicasde sus hijos usando nuestro ordenador. Pues bien, aqui voy a
tratar de comentar algunos de los programas que podemos utilizar tanto comerciales
como de dominio pitblico. Digo algunos porque me he encontrado con tal cantidad de
programasa la hora de realizar este articulo que necesitariatoda la revista para mi
solo st quisiera hacer un comentario completo de todos los que existen actualmente.

Uno de los objetivos primordiales de la
Educacion  Primaria  en  Espaia  es "La
iniciacion v dominio  de  las  téenicas
instrumentales (lectura, escritura, expresion vy
comprension oral, automatismo vy cdlculo”,
Con el uso de los programas que agui vov a
proponer, el automatismo en el cdleulo estd
totalmente garantizado. ademds de un dominio
progresive de alginos conceptos matendticos
bdsicos  aplicandolos  a  la  solucidn  de
problemas reales.

Pero en este recorrido sobre los distintos
programas  gque  existen  para  repasar
matemdticas ne he olvidado el aspecto hidico.
El juego del ABACROSS ha conseguido que mi
hijo Andrés de 12 afios pierda la adiccion por
el SENSIBLE  SOCCER, pues, en el
ABACROSS tanto las habilidades aritméticas,
buenas tdicticas v la  buena suerte  son
igualmente importantes para el resultado final.

Estos programas son muy efectivos sobre
todo en los niveles mds bajos y como ayuda a
la ensenanza que el nifio reciba en el colegio.
También son muy ttiles como repaso o para no
olvidar lo aprendido en las largas vacaciones
que en nuestro pais comprenden mds tiempo
que en la mayoria de los europeos, y no es
bueno que el nifio abandone los libros durante
un periodo de tiempo tan largo.

Uno de los juegos mds diddcticos para
aprender a contar estd dentro del programa
"THE PLAYROOM" (La habitacién de los
Jjuguetes) de Broderbund Sofware Inc, © 1989,
1992. La versién que yo he examinado es la
adaptacion inglesa realizada por
INFOGRAMES. En la foto 1 podemos ver la
pantalla correspondiente a la actividad dedicada
a ensefiar a contar. Al llegar a esta pantalla lo
primero que observamos es un ratén estudiando
sobre sus codos. Si pulsamos con el puntero a
un objeto de la ruleta de las figuras, nos van
apareciendo tantas como indica la cifra que
tenemos senalada en la ruleta de los mimeros.
Si en la ruleta de los nimeros pulsamos sobre
otra cifra entonces se nos dibujan los objetos
que corresponden a dicha cifra. Si ya hemos

8x- (6%-2) =20

3

«j—x+yz+ ax =0

5x- (3% -5)=5

aprendido todos los numeros y queremos
comprobarlo jugando, sélo tenemos que pulsar
sobre el simpdtico ratéon que nos pregunta
"How many?" (;Cudntos?) y lo que nosotros
tenemos que hacer es pulsar sobre el mimero
que corresponde a la cantidad de objetos
aparecidos en la pantalla. Si fallamos van
apareciendo todos los objetos uno a uno y
destella el mimero correcto. Si hemos acertado.
los objetos desaparecen de la pantalla de una
forma muy peculiar. en el caso de los patos
desaparecen capuzindose en el agua, los
cohetes despegan ...

Presionando sobre los botones de la pantalla
del televisor podemos seleccionar hasta cuatro
niveles. Cuanto mds elevado es el nivel mds
nimeros tenemos que practicar. Haciendo un
click sobre la puerta pasamos al mend general
del juego.

También podemos contar ovejitas utilizando
el pequeno programa de dominio piblico

"SHEEP V 1.4’ (foto 2). El programa se ejecuta
haciendo una doble pulsacion sobre su icono o
desde el CLI. Una vez activado vemos como
unas ovejitas van saltando sobre una valla y en
el contador aparece la cifra correspondiente al
numero de ovejas que acaban de saltar. El
contador puede contar las ovejas hasta el
nimero 999999,  Los  ‘gadgets’ que
encontramos son los siguientes:

-I-Pulsando sobre este ‘gadget’ se nos
presenta una pequena pantalla informativa.

-3-Esta es la velocidad por defecto,
presionando sobre este gadget, la velocidad
cambia desde 1, 2, 3, 6 4 siendo | la velocidad
mds rapida.

-S-Este nos nos permite hacer que las ovejas
emitan un balido al saltar la valla o no.

-B-Este botén es para mostrar el cuadro de
altas puntuaciones.

El juego 'Broken Battlements’ del programa
'MERLIN'S MATH’ también es un ejercicio

m".

FOTO 1: Aprend eno a contar con "The Iayrno

’

FOTO 2: Sheep V 1.4.
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SOBRE LA HISTORIA
DE LAS
MATEMATICAS ...

El estudio de fas
matematicas surge
de la necesidad que
siente el hombre de
resolver problemas
de nimero y medida
y el deseo de
comprender el
universo que habita,
si bienen un
principio los
métodos que se
emplearon fueron
intuitivos y
empiricos. Se
atribuye
generalmente a los
griegos (desde el s.
Vil a. de J.C. hasta
els. litd. deJ.C.)la
iniciacion de las
investigaciones
ldgico matematicas.
Cada una de las dos
grandes divisiones
de las matematicas,

FOTO 4: Eif’s Equations.

FOTO 5: Dragon Race.

matematicas puras y BEC SN CUESG SR (LRSI
2= There were 2325 records
matemalicas nade in 25 different

oW nany

aplicadas, pueden a f el
2 -

su vez subdividirse
en muchas ramas:
MATEMATICAS
PURAS: I) Algehra
(Aritmélica,
Algebra, Teoria de
los niimeros,
Calculo de
prohabilidades); Il)
Analisis (Funciones - pgrg g: Troll's Toy Shop.
de variable real y
variable compleja,

. the ansuer

Ecuaciones ]
diferenciales, series \TH BLASTER
potencialesy p'fmi

e

trigonométricas...);
Ill) Geometria
(Geometria méirica,
descriptiva ...)
MATEMATICAS
APLICADAS:
Mecanica, Fisica,
Geofisica,
Astronomia,

¥ z 3"
: e e

FOTD 7: Pantalla de seleccion de "Math Bl
Plus".

Cibernética ...

aster

muy interesante para aprender a contar (Ver
mas adelante el comentario que hago sobre este
programa).

- MATH WIZARD (El mago de las matemticas).

La versién que comento fue distribuida por
Unicorn Software en 1986. Este programa
consta de un disco en el cual encontramos 4
juegos distintos. Para cualquiera de ellos
podemos elegir uno o dos jugadores, jugar con
tiempo limitado o no, podemos elegir entre 3
niveles de dificultad, trabajar cualquiera de las
operaciones basicas (suma, resta,
multiplicacion o division o ejercicios con
operaciones variadas, para todos ellos podemos
elegir tanto la presentacion vertical como
horizontal). Si acertamos, el ordenador nos
lanza mensajes del tipo "That’s correct” (Es
correcto), "Congratulation” (Enhorabuena)
dichos mensajes aparecen tanto de forma
escrita como de forma oral con una
pronunciacion en inglés bastante aceptable. Si
no acertamos nos dice que no es correcto y nos
pone la respuesta en la pantalla al mismo
tiempo que la lee en inglés. En cada uno de los
juegos el programa nos hace 10 preguntas y al
final nos dice la nota conseguida pudiendo
después seguir en el mismo juego o elegir otro.

Los distintos juegos que encontramos en este
programa son:

1.Wizard's Flash. (foto 3). El mago golpea
con su vara mdgica en la pared y aparece una
operacion para que la resolvamos.

2.Elf's Equations. (foto 4). Se nos presentan
una serie de ecuaciones que tenemos que
resolver eligiendo la respuesta entre varios
peces. Para lanzar la cafa de pescar solo
tenemos que pulsar la barra espacio y, cuando
estemos en el pez que pensamos que tiene la
respuesta correcta, pulsamos la tecla ENTER.

3.Dragon Race. (foto 5). Se trata llevar al
dragon a un castillo resolviendo los distintos
problemas que aparecen en pantalla. Cada vez
que se acierta el dragén avanza un poco y si se
falla no avanza; cuando se juega a dos, gana el
jugador que lleva primero su dragon castillo.

4.Troll’s Toy Shop (foto 6). Aqui aparece
Max, un troll amigo que nos presenta en lugar
de sumas. restas. multiplicaciones o divisones,
un problema de matemiticas en donde nosotros
tenemos que saber qué operaciones emplear
para resolverlo. Si acertamos ganamos un
Juguete de su tienda.

MATH WIZARD es un programa divertido,
yo ademds de utilizarlo para repasar las
operaciones hdsicas lo empleo para practicar el
campo lingiiistico del inglés referido a las
matemiticas., Es compatible con todos los
AMIGAS.

! PLUS! V1.0 1990

Programa disenado por Jan Davidson y
Cathy Johnson; escrito por Greg Knauss y los
grificos son de Janis Eto. La versién que
comento es de 1990.

Una vez que hemos realizado una doble
pulsacion sobre el astronauta se nos pide que
introduzcamos  nuestro  nombre y  que

confirmemos el mes, dia y ano. Después se nos
presenta la pantalla principal (foto 7) que nos
permite seleccionar y configurar la actividad
que queramos. Si presionamos al boton derecho
desplegamos la barra de menis con las
siguientes opeiones:

“Para el mena "File™:

-About Math Blaster Plus (Sobre Math
Blaster Plus).

-New student (Nuevo estudiante).

-Record keeping on/off (Puntuacion activada
o desactivada).

-Print record (Imprimir puntuacion).

-MBP set up (Configuracion de Math
Blaster Plus)

-Editor (Editor para poder editar nosotros los
problemas)

-Quit (Para salir del programa).

*Para el ment "Activity:
-Start (Empezar),
-Stop (Parar).
-Sound  on/off
desactivado).

(sonido  activado o

*Para el menu "Subject’:

-Addition (Suma).

-Subtraction (Resta).

-Multiplication (Multiplicacion).

-Division (Division).

-Fractions, ete (Fracciones, etc).

-Review (Repaso).

-Your Data (Para practicar los problemas y
operaciones que hemos editado nosotros).

“Para el menu "Stage’:

-Stage 1-6 (Para elegir niveles de dificultad
del 1 al 6).

-Mixed (para que se nos presenten las
operaciones tanto en su forma vertival como
horizontal).

-Vertical (La clasica
resolver las operaciones).

-Horizontal (Forma horizontal de resolver
las operaciones).

En la pantalla de seleccion (foto 7) podemos
seleccionar hasta cinco juegos simplemente
pulsando con el boton izquierdo del raton sobre
sus dibujos:

forma vertical de

|.Countdown (foto 8). Es el juego mas
elemental de todos, nos pone una operacion con
el resultado ¢ inmediatamente nos pide a
nosotros que escribamos el resultado antes
Visto,

2.Ignition (foto 9). Es igual que el anterior
pero aqui el ordenador sélo nos pone el
resultado si fallamos dos veces y entonces
vemos la respuesta correcta parpadear en la
pantalla.

Al abandonar esta actividad como las
siguientes, se nos presenta un resumen de lo
que hemos realizado y si hemos fallado en
alguna operacion se nos pregunta si queremos
repetir los fallos.

3.Lift-Off (foto 10). Son una especie de

SAMUEL

Find the sum.

e 3 e e e e o o o ok ot o e e e ek
e ¥ ¥k Je

FOTO 8: Countdown.

FOTO 9: Ignition.

Find the sum.

IJSHHUEL ﬁ

Find the missing subtrahend.

FOTO 10: Lift-off.
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ecuaciones. Hay que poner el nimero que falta
para que en la operacion se dé la igualdad.

4.01bit (foto 11). Se nos presentan tres
ecuaciones ya resueltas y nosotros tenemos que
seleccionar la que estd mal y corregirla.

5.Blasternaut (foto 12). Es un juego de naves
espaciales muy divertido que consiste en lanzar
@ un astronauta al espacio con el cohete que
lleve la respuesta correcta al problema
planteado. Podemos usar las flechas o el botén
derecho del ratén para cambiar la direccion del
astronauta y la tecla espacio o el boton
izquierdo del ratén para lanzarlo. Segiin
avanzamos en el juego aparecen otros
astronautas flotando por el espacio que tenemos
que recoger.

Una opeion que motiva mucho a los nifos es
la de poder imprimir un diploma con la nota
obtenida.

Este es uno de los programas para aprender
matemdticas gque mds he usado y el mas
completo que he encontrado. Dispone en el
meni "File” de la opcion EDITOR, que es muy
importante, pues tiene un editor muy completo
que nos permite personalizar los distintos
Juegos. De esta manera podemos introducir los
problemas que estemos realizando en el colegio
para practicarlos con nuestro ordenador. Es
compatible con todos los AMIGAS vy se puede
trabajar en multitarea.

MERLIN'S MATHS distribuido por Europress
Software. .
Arrancando el programa  desde disquete

llegamos al mend de seleccion que estd

formada por un castillo  tipico inglés.

Clicleando con el ratén sobre las distintas

partes de este paisaje nos encontramos con 6

juegos distintos para practicar y aprender

matematicas:

1.Perfect potions (foto 13). El mago Merlin
nos presenta una serie de problemas que
tenemos que acertar para poder asi darle al
atleta unas pociones migicas que le permitan
incrementar su fuerza. Si no acertamos aparece
un pingiiino que intenta apagamos el fuego.

Cuando hemos acertado todas las preguntas el

atleta recibe un beso de una bella princesa,

Tanto en este juego como en los cinco restantes

con la tecla ESC abandonamos la actividad y

Merlin nos da las monedas de oro que

correspondan  a  nuestra  puntuacién  para

después pasar a la pantalla de seleccion.
2.Cristal Conference (foto 14). Merlin nos
hace una pregunta, por ejemplo, How many
like mint sweets? (;A cuintos les gustan los
dulces de menta?) y nosotros tenemos que ir
preguntando a cada uno de los caballeros para
poder responder. Si fallamos se apaga una
antorcha y van apareciendo los vikingos.
3.Broken Battlements (foto 15). Es uno de
los juegos que he comentado en el capitulo

APRENDIENDO A CONTAR, pues tenemos

que contar el numero de bloques que tiene la

pared que nos va construyendo Merlin con la
varita, mdgica y relacionarlo con su cifra
correspondiente.

4.Decisive Data (FOTO 16). Es parecido a

"Cristal Conference’ en el sentido de que
tenemos que saber inglés para poder entender la
pregunta. Pero aqui no tenemos que preguntar a
ningtin personaje, sino que es el mago Merlin el
que nos presenta unas tablas que tenemos que
interpretar para poder responder, por ejemplo,
en la foto 16 nos pregunta "Who has the least
soldiers?”(; Quien tiene menos soldados?).

5.Magic Machine (foto 17). En esta ocasion,
el mago Merlin nos presenta una Miquina
Migica, y nosotros tenemos que adivinar el
nimero que expulsard dicha maquina. Al igual
que en las preguntas de respuestas multiples
tenemos que elegir la respuesta entre las
distintas opciones que aparecen en la parte
inferior de la pantalla,

6.Weighty Weapons (foto 18). Al igual que
en "Decisive Data’ y en "Cristal Conference’
tenemos que entender inglés para comprender
el problema que se nos plantea. Los problemas
que tenemos que resolver aqui son referidos a
pesos y medidas.

MERLIN’S MATH es compatible con todos
los AMIGAS. Los grificos empleados son un
aspecto a destacar en este programa. Yo lo he
utilizado principalmente en las clases de inglés
para practicar la comprension escrita. Cuando
un alumno es capaz de dar una expresion
numérica como resultado a un  problema
planteado quiere decir que ha captado el
mensaje global. ’

J0, EL DROMEDARIO

Este programa corresponde a la serie de
programas educativos de COKTEL
EDUCATIVE que fueron distribuidos por
System 4 de Espafa. S.A. Los grificos
corresponden  a Philippe  Traca:  la
documentacion a Patrick Oliver; la realizacién
de Muriel Tramis: la traduccion v adaptacién al
castellano  corresponde a Virginia  Beneroso
Molina y el dnalisis v documentacion a cargo
de José Luis Veldzquez Herraez.

Es un programa pensado para repasar las
matemdticas para los niveles de 1° y 2° de la
ESO (12-13 anos). Jo, era un leliz dromedario,
feliz de pertenecer al club de los "Grandes
Jorobados" Bernard Papi, el viejo dromedario
de la joroba de los negocios presumia de ser su
amigo. Desgraciadamente Jo ha perdido su
"joroba .." y a sus amigos. Rechazado y
despreciado por todos, nosotros tenemos que
ayudarle a encontrar su dignidad, a encontrar la

joroba de las matemdticas. Ello lo podemos

hacer investigando en el "Océano de la
geometria”, en la "Region numérica” o en la
"Ciudad de los datos”.

En el "Océano de la geometria” podemos
estudiar las Figuras Planas, las Simetrias y las
Figuras en el Espacio. En la "Region numérica”
podemos realizar Calculos Decimales, Cilculos
Relativos y Fracciones. Por iiltimo, en la
"Ciudad de los Datos", podemos practicar
problemas relativos a Tablas y Gréficos, Areas
y Volimenes y Proporcionalidad.

El uso y manejo de este programa es muy
sencillo e intuitivo (foto 19). En la parte inferior
de la pantalla disponemos de una calculadora,

[ SANUET

ui;? 13 - [6] = 8
14 - 5

| Use mouse to

problens.

Score! 60007 -

FOTO 11: Orbit,

FOTO 12: Blasternaut.

Who has the
least soldiers?

FOTO 13: Perfect potions.

SOBRE LOS
SISTEMAS DE
NUMERACION ...
Los primitivos
simbolizaban los
numeros mediante
hendiduras hechas
en un palo, de modeo
que los signos
numeéricos mas
remotos (sistema
egipcio, cuneiforme,
semitico, indioy
romano) eran
fundamentalmente
rayas
perpendiculares. El
caracter primitivo de
los niimeros
romanos|, ilylil es
enteramente simple.
Nuestro actual
sistema de
numeracion es
debido
probablemente a los
hindides (500 d. de
J.C.), fue
introducido en
Europa por los
drabes en el
transcurso del siglo
VIII, pero su uso no
se generalizo hasta
los siglos XII o X1,
Toledo, primera
gran ciudad
musulmana caida en
poder de los
cristianos del Norie,
fue el principal
puente tendido entre
el floreciente mundo
cientifico islamico
orientaly la
cristiandad
occidental, y la
puerta por donde
penetrd el nuevo
sistema de célculo
basado en las nueve
cifras y el cero.
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EOARD
SIZE/COLOUR Mar. GENERATED MHO.

Comparer

HWINHING ROW LEMGTH

Compitrer

FOTO 22: Pantalla de preferencias del "Abacross".

de un cuademno con las explicaciones tedricas
referidas al problema que estamos realizando,
la puntuacion obtenida hasta en momento.
ayuda al problema que estamos realizando (Si
la manzana aparece mordida quiere decir que
ya hemos solicitado esa ayuda) y por alumo
tenemos ¢l icono de una flecha que nos permite
volver al problema anterior.

Este programa solo se puede ejecutar con los
AMIGAS de rom 1.3 o de rom superior si
previamente hemos emulado a la 1.3. Tiene un
sistema de proteccion un tanto engorroso pues
tenemos que consultar una carta de colores
cada vez que lo cargamos para averiguar el
codigo que nos pide el programa.

COUNTING FUN 1.0 1990-1992 por Ken Winfield.

Este programa pertenece al Freeware, si
estamos conectados a internet en pocos
segundos lo  podemos tener en nuestro
ordenador. Segiin nos cuenta el autor, lo
escribio para ayudar a sus hijos con las
matemdticas.

La instalacion del mismo no da ningin
problema, funciona en todos los AMIGAS,
tanto con la rom 1.3 o superior. Lo podemos
ejecutar tanto de disco duro como desde
disquete y lo tinico que tenemos que hacer es
copiar el font "Plymouth” en el directorio de
fonts de nuestro sistema.

Una vez que hemos activado el programa (foto
20) podemos seleccionar las operaciones de suma,
resta o multiplicacion. y el nivel de dificultad del |
al 3, siendo el | el que aparece por defecto. Para
comenzar a jugar solo tenemos que pulsar el
botén GO! y el ordenador nos muestra en pantalla
el problema correspondiente al nivel y tipo de
operacion que previamente hemos sefialado. Si
nuestra respuesta es Correcta suena uni campana y
aparece una cara sonriente. Si nuestra respuesta es
incorrecta pasa al campo "Last Guess® y aparece
una cara triste. Si fallamos de nuevo, entonces se
oye un zumbido y aparece una cara enfadada al
mismo lILln]"lU que la lLI\pUL,,\hl correcta P:].I])ddhll
en la pantalla.

- ABACROSS V 2.1 ©1993, Per Thulin.

Aqui estamos ante un gran programa y ademds
pertenece al dominio piiblico. Segtin nos comenta
el autor la version para AMIGA estd basada en la
de su viegjo Spectrum, Lo mds importante de este
juego es que el resultado final depende tanto de
las habilidades ariméticas, buenas ticticas y de la
suerte.

El propésito de ABACROSS es conseguir una
fila de fichas sobre el tablero ya sea verticalmente
u horizontalmente (foto 21). El mimero de fichas
que hacen falta para ganar depende de las
preferencias que hayamos seleccionado en la
pantalla SET UP (foto 22). Aunque las opciones
de la pantalla de preferencias vienen en inglés,
probiandolas  comprobamos  que *Board
size/colour’ es para cambiar el tamao y el color
del tablero: en "Max Generate No.” podemos
seleccionar el nimero miximo con el que
vamos a jugar; "Winning Row Length” es para
seleccionar el nimero de fichas que hacen falta
tener juntas para ganar: "Marker Colours™ para
el color de las fichas que ponemos sobre el
tablero; "Playerl” "Player2’ para seleccionar si
quien juega es el ordenador o nosotros; "Sound
onfoff” activa o desactiva el sonido; "Alter
number on taken position” altera el nmiimero de
la  posicion que hemos conquistado.
Experimentando  con  estas  preferencias
comprobamos que las estrategias y la duracion
del juego cambian. Es una buena idea senalar
en ambos jugadores computer y asi podemos
ver una demostracion de como funciona el

juego.

Si pasamos a la segunda pantalla de
preferencias, podemos elegir el tipo de
operaciones con las que vamos a jugar y los
nimeros con los que Operar. Nuestra

configuracion favorita la podemos salvar como
"Default MCFG', v el programa siempre la
cargard por defecto.

Para poner nuestras fichas sobre el tablero
tenemos que usar los operadores y los niimeros
que nos han correspondido y operar con el
nimero que parpadea sobre la pantalla tratando
de obtener como resultado uno de los nimeros
del tablero. Esto quiere decir que la operacion
debe comenzar con una ficha operacional (+, -,
X, /)y terminar con una ficha numérica.
Podemos seleccionarlas con el raton o con el
teclado de nuestro ordenador. Cuando lo hemos
hecho pulsamos sobre =" o presionamos
"Enter’. Para  seleccionar la  multiplicacion
desde el teclado lo tenemos que hacer con la
tecla "', Para borrar un operador o nimero
seleccionado pulsamos "backspace” o
un “click” sobre "undo’.

hacemos

Algunas veces no podemos poner una de
nuestras fichas sobre el teclado porque no
podemos realizar ninguna operacion que dé como
resultado uno de los nameros del tablero.
Entonces tenemos que cambiar una de nuestras
fichas cuadradas (nimeros y operadores) v perder
un tumo. Para cambiar una ficha tenemos que
seleccionarla y presionar sobre "Enter’. Una ficha
de operar siempre serd reemplazada por un
nimero y viceversa. Si ponemos una ficha nuestra
en una posicion que ya feniamos, nuestro
oponente ya no puede alcanzar esa ficha.

Las operaciones matemdticas se efectian en
estricto orden. Por ejemplo 10[+][2][/][2] es 6 y
no 11. No podemos terminar con el nimero que
comenzamos, por ejemplo S5[*][1] no esti
permitido.

Este juego nos recuerda en algunos aspectos al
SCRABBLE pero lo mds importante es que nos
permite pasar ratos muy divertidos junto a

nuestro ordenador. B7g

BIBLIOGRAFIA-PROGRAMAS
*Programas de dominio piiblico o freeware;
~"The Maths Adventure” © 1992 Jason Lowe.
Tienes que pasar por una serie de
habitaciones resolviendo problemas.

~Division 1.1 and Division Test" © 1992 Ken
Winfield. Si no te van hien las divisiones este
es tu programa.
“Night Math Attack" © 1994 Chris £vafes
Practica las operaciones béslm conduciendo
un helicdtero y disparando sohre !as
respuestas correctas. -
-"Cible v1.0" © Alain Ceccalo miiea las
sumas disparando sobre una diana.
~"Funky 5.3" © 1994-96 Peter F. Gath. Realiza
calculos numéricos, mtagra&es derivadas,
malrices, geometria analitica y graficos en 2 6
3 dimensiones.
“The Counter” © 1995 Peiar miaf Juega
con los ndmeros.
-~"Aritmomania” © 1996 anais%&sil&ou
Otro juego de nimeros.
*Programas comerciales:
-"Maple V" © 1992 Waterlo;
Programa de algebra simbélica gue hace
caleulos y dibuja gréficas
-"Math Numbers" © 1993 10 out of 10.
Educational Systems. Prugrama
originaimente escrito por Matthew Atkinson v
versionado para el AMIGA por Darryl Kiley.
Consta de 9 juegos para praclicar |as
operaciones basicas de forma divertida.
-"Math Algebra" © 1993 10 out of 10.
Educational Systems. Programa
originalmente escrito por Matthew Atkinson y
versionado para el AMIGA por Darryl Kiley.
Otra serie de iuegds para practicar el Algebra.
-"Mickey's 1, 2, 3 ... The hig surprise party” ©
1994 T}mey Company”. Ideal para
aprender a contar en inglés.
o
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JUEGOS JUEGOS JUEGOS JUEGOS JUEGOS

Y este mes...

Otra vez mds volvemos a reunirnos todos aqui,
en nuestra seccién de juegos.

He estado todo este tiempo navegando por
Internet para buscar cosas nuevas, algo que os
hiciera despertar la curiosidad, pero la realidad es
otra, y es que la situacion de los juegos sigue
bajando.

Me he encontrado con uno que es una especie de
simulador de aviones, pero que ocupa un CD Rom
y para ir algo suelto se necesita minimo un 030 a
50 y se aconseja 040. En un préximo nimero lo
veremos comentado un poco mds, pero es el unico
que veo que destaca de los demas.

Como anécdota, os contaré que en el desarrollo
del siguiente nimero nos intentaremos acercar a la
compania Vulcan Software para que nos cuenten
sus desarrollos futuros.

También seguiremos con la Epoca Dorada,
comentando los juegos de siempre y que tanto
hemos disfrutado los mds veteranos en el mundo
del Amiga.

También y como curiosidad, pues os he de
contar una anécdota curiosa que muchos no
sabréis. Resulta que cuando nuestros Amiga solo
podian visualizar 32 colores en las famosas
aventuras de Lucas Arts, ya las versiones de PC
tenian 256 colores. Al versionar de PC a Amiga los
juegos, Lucas disené un modo que hacia que el
Amiga, mientras jugdbamos, transformava los 256
colores en 32 para conseguir un resultado
optimizado en nuestro Amiga, de ahi que a veces
fuera tan lento el juego. Es que era curioso ver
como la misma versiéon del juego ocupaba los
mismos discos y megas, comprobando que la
version para Amiga traia los mismos colores que la
de PC. s6lo que podiamos visualizar 32. Ahora
resulta que todo eso también se podria hacer, es
decir, versionar aventuras, juegos de Rol y
estrategia, ya que ahora no haria falta nada de
nada, sélo recompilarlo para que funcionara para
Amiga, pero en fin, que las companias se estin
acostumbrando a lo que estd de moda, es decir, el
Doom y su secuela, y se estin olvidando de los
verdaderos juegos, y parece que nadie se acuerca
de que un sencillo Tetris arraso.

Y sino, mirad lo que ha ocurrido con el Quake
de PC, si, si, ese famoso juego que necesita una
tarjeta 3D, un Pentium potente y 10 megas minimo
de RAM para ir un poco suelto. Resulta que ahora,
con el AmigaQuake, este mismo juego original de
PC funciona en cualquier Amiga, ya sea en AGA o
CyberVision, una experiencia que no olvidaris.

En fin, cosas de la vida informdtica. Esperemos
que esto vaya cambiando un poco. Hasta la
préxima pantalla.

Dark Graphics

I R U

AQUAVENTURA

Pulsa en la pantalla a la vez CTRL y FI10 y
pulsa el disparo. Al hacer eso durante el juego

y pulsando pulsar las siguientes teclas
obtendris:
g [ s Pasar de nivel
b Rt Saltar de seccion del tunel.
ARABIAN NIGHTS

En la ventana del titulo escribe "SIMEON" y
durante el juego usa las siguientes teclas.

il i Etone Aumenta el poder de tu espada.
F10'.....PAL/NTSC

"TAB’....Pasar de niveles

= 5 bl Jugar despacio

..Inglés
.Francés
L e Aleman

Usa la tecla LEFT de Amiga para ser
invencible y por si necesitas abrir alguna puerta
cerrada.

ARCHIPIELAGOS

Al terminar los dos primeros archipiélagos y
dar a 'Return’ se selecciona otro. Escribe
entonces "8421" y da a 'Return’.

ARTIC FOX
Aqui tenéis las distintas
durante la partida en cada nivel.

localizaciones

KEY STARTING LOCATIONS
Fl S3133" 82°08"

B2 35'25" 82°24"

E3 56'14" 82°56"

F4 54'49" 83°41"

F5 51'45" 83’50"

F6 50°21" 83'34"

F7 49'41" 83'11"

F8 50'49" 82°18"
ARKANOID

Apreta la barra espaciadora para hacer pausa
en el juego y escribe 'DSIMAGIC’ o
'MINIMAGIC'. Luego tendrds las teclas
correspondientes:

‘B’ Abre la puerta del siguiente nivel.

'C" Retiene la bola

‘D" Tres bolas

'E’ Se estira

'F’ Hasta el iiltimo nivel

'L’ Disparo

‘P’ Extra

C:0 3§

'S’ Bola lenta

"ENTER’ Siguiente nivel

ARKANOID Il

Durante ;la pantalla del titulo del juego,
escribe (tienes que tener el Caps Lock
conectado): "MAGENTA" y durante el
juego pulsa 'S’ para abrir la puerta al
signiente nivel. En la tabla de records
escribe 'DEBBIE §’ por tu nombre para asi
obtener vidas infinitas. Escribe
'ROBOCOPPETER’ para continuar después
de morir. Depués de la pantalla de titulo escribe
'DAILY-88" para tener continuaciones sin
limite.

ARKANOID Il

En la pantalla de titulo, con la tecla Caps
Lock pulsada, escribe 'IMAGINE'. Antes de
empezar a jugar, escribe lo siguiente
"PETEIOHNSONWANTSCHEAT y presiona 'S’
para abrir y poder salir.

ARMALYTE

Haz pausa en el juego y escribe "DELTA3"
para obtener vidas infinitas; Pulsa '1° para
disminuir el poder en las armas y la tecla "2’
para aumentar el poder. Si presionas 'F’
avanzards de nivel.

ARMY MOVES

Durante el juego pulsa las siguientes teclas
para ser invencible.

enelnivel | ALT '1’y D’

enelnivel 2 "ALT" '1'y ')’

El password para la parte 2 es "101069". Para
tener todavia mds cosas, escribe en la pantalla

del titulo el siguiente texto
"KARENBROADHURST".

ASSASSIN SPECIAL EDITION

Durante el juego escribe
"ANOTHERCHEATMODE" para tener

energia infinita. Y ahora pulsa cualquier tecla :
"W’ para tener todas las armas
'D’ para morir
"N’ para pasar de niveles

ASTERIX & OBELIX - OPERATION
HINKELSTEIN
Presiona 'F7” para tener vidas.

ATOMIC ROBOKID
En la pantalla del titulo, escribe "TUESDAY
14TH" y en la pantalla de opciones pulsa Fire.
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Para mas informacidn podéis ir a :
hitp://www2.shiny.it/~yagg

o0 a los siguientes e-mails :

Francesco Leonardi

leonardi@denise.shiny.it

GiulanoPochini

pochini@denise.shiny.it

elementos de aventura como simulador de avion.

Me quedé sorprendido cuando me encontré con este juego, como todos los que estaban por

~ Internet, chateando en ese momento. Les dije la pdgina y se quedaron anodadados viendo lo

. que puede ser este juego, y es que no es para menos, jlo mismo que pensarias til, si pudieras
volar por un paisaje generado en tiempo real. El juego pide para ir ligero un 040. Serd un CD
Rom completo con 680 megas rellenos de accion.

Estas son las principales cualidades de este juego :
-Alto grado de realismo por la nueva tegnologia usada por Black Blade en una alta definicion

de creacion de poligonos por el Amiga.

Requerimientos del Sistema : ,
-Minimo: 680Ec30/25 + 4Mb de Fast RAM + AG
-Recomendado: 68030/50 + 8Mb de Fast RAM + AGA
-Lo mejor: 68040/40 + 8Mb de Fast RAM + AGA
-Unidad CD Rom x2 (300kb/s o superior)

-AmigaOS 3.x (v3Y o superior)

Modos graficos soportados :

-AGA (320x240x256, 640x480x256) (Resolucidn y colores)
-Conversion de algoritmos C2P optimizados para 030/030+/040
y 060

Alta calidad en gréficos 320x240x256 - pixel 1x1 :

-5.5 fps - 68030/25 (A4000/Ec030 - AGA - C2P 68030)

-10 fps - 68030/50 (A 1200/Bliz50 - AGA - C2P 68030+)

-12 fps - 68040725 (A4000/A3640 - CyberGraphX)

-25/50 fps - 68060450 (A4000/Cy060) - CyberGraphX)

-16/25 fps - PowerUP 4000 060/PPC604 (IPISA - C2P 68060)

La versién PowerUP no estaba todavia optimizada y es la primera version de PowerPC que
tenfa Phase5. Hasta que no esté terminada, serd solo una aproximacion.

Miisica :

- Grabado en CDDA y con alta calidad - 16 bits a 44,1 Khz
- Efectos sonoros en § bits (stereo o mono)

- Se incluird el soporte de sonido AHI device

CD Rom ; "
- Un Cd Rom lleno de accion con 680 megas

Graficos :

-Renderizade del paisaje por donde transcurre la accion en tiempo real, gracias a la
tecnologia 3dTIS.

-El simulador de vuelo soportard el modo video de 320x240 puntos (pixel Ixl en 256
colores) en los modos de Multiscan, PAL, DBLPal (AGA) y tarjetas grificas.

-La parte de la aventura dindmica estd soportada en modo video en una resolucion de
640x480. '

~Grificos VecBitmap desarrollado por Black Blade

*normal  (4Mb Fast RAM)

*superior (8Mb Fast RAM)

-Paisaje virtual de 15 kms x 15 kms (6 escenarios al tiempo)

-Y los elementos de nubes, sol y demds, logrados al méximo.

Control:

-Jovstick digital

~Joystick analogico

-Raton

-Implementacién en un futuro del stack TCP/AP

Y, como datos finales, pues alto nivel de detalle en todo el simulador, integrados tanto
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Nadie dard crédito a sus ojos
cuando vea este articulo ante si. Este
juego, necesita un Pentium, varios
megas de RAM y un buen espacio en
disco duro. Texturas 3D, sombras, el
poder ir debajo del agua, diferentes
armas, vamos, el mejor juego que
ahora mismo estdin disfrutando en el
mundo del PC.

No, esto no es un articulo para el
"todopoderoso” PC, ni mucho
menos, Sino que esto es para un
sencillo ordenador, con tecnologia
antigua, que no tiene megahercios y
todo el mundo abandona, sf, si
amigos, el QUAKE FUNCIONA EN
AMIGA.

Realmente funciona, vaya que si.
En un A1200 con 030 a 50 mhz y,
0jo, necesita copro, se alcanzan los
15 frames por segundo en los chips
AGA, increible. Tengo que testear
todavia la version final en el 060 y
CyberVisién, pero estoy seguro que
la cosa promete y mucho. Voy a
daros una serie de datos.

En primer lugar, deciros que
Quake para su desarrollo utilizo las
tiltimas tecnologias disponibles y
por eso su desarrollo es totalmente
alucinante. Un increible concepto de
jugabilidad que empezd su creacion
desde cero.

Los obtejos y modelos 3D se
crearon en Estaciones Silicon con
Alias, pero las texturas se hicieron
con el increible Deluxe Paint. El
resultado de las mismas es muy
bueno y estdn  enormemente
trabajadas. Es un claro ejemplo de
que la tecnologia de los programas a
veces no mueve la sencillez del
Deluxe Paint.

Pero entrando mds en detalles,
Quake vino a revolucionar todavia
mds el concepto del Doom. Se dijo
en su momento que Quake seria uno
de los mejores juegos del afio y la
verdad es que no le falta mérito.

Sus creadores, ID Software nunca
habrian pensado en que un Amiga
pudiera correr su programa, gracias
a un usuario llamado MAX, que ha
portado el cdédigo de arrancar del
juego y optimizado muchas rutinas
de Chunky To Planar. La verdad es
que es sorprendente la velocidad
alcanzada en los chips AGA, pero se
recomienda la Grafitti o una tarjeta
con el estandar CyberGraphix.
Venga, mds datos sobre este juego.

Mike Wilson, aporté datos en una
revista diciendo que el concepto de

jugar a Quake, es un nuevo mundo,

una nueva sensacién de disfrutar de
un juego donde las técnicas 3D se
usan de forma real. Todos los
protagonistas, ya estén vivos o
muertos, son objetos 3D reales, no
como ocurria en Doom que en
realidad eran 2D basados en
bitmaps. Por lo tanto, podemos

andar por cualquier sitio y bordear
sin problemas un entorno virtual
como la vida misma. También
aplicamos al juego fuentes de luces
que proyectan sombras, de esta
manera nos podemos encontrar
rincones de las habitaciones donde
nos puede aparecer un enemigo
practicamente sin darnos cuenta, el
susto puede ser impresionante.

Una de las cosas que mds costd
realizar es el equilibrio entre la
velocidad del juego y la potencia que
requeria el mismo. No olvidemos que
en PC necesita un Pentium, en Amiga
con un 020 ya se puede jugar y con
10 megas de RAM, pero lo mejor es
un 030 o mds, eso si, y muy
importante, necesita copro.

Quake es accion, sustos, tension,
tiene todo lo que era el Doom pero a
lo bestia.

Otra opcidn gue tiene el juego es el
modo "deatmatch" donde se puede
jugar a través de Internet al Quake
desde el Amiga. En la version
registrada del juego se permiten un
miaximo de 16 jugadores, pero se
quiere optimizar este aspecto para
que la dnica limitacién sea el ancho
de banda y el servidor.

Los enemigos tienen su propia
inteligencia, lo que para los

desarrolladores del Quake es de
enorme importancia. Los niveles se
han disefiado en base a lo que los
personajes pueden hacer por ellos. Es
decir, te puedes encontrar enemigos
entre el barro, bajo el agua, en las
tinieblas, en los rincones mas oscuros,
cada uno sabe lo que tiene que hacer.

Bueno, este pequeio articulo, es
s6lo para deciros que QUAKE estd
entre los usuarios del Amiga y que lo
podemos jugar. Habrd que empezar a
enviar correo a la gente de ID
Software, creadores del Doom y
Quake, para que sepan que Amiga
existe también. Con esto queda
demostrado que el Amiga puede
hacer todo lo que hacen los demds,
ya sea a nivel de jugar, como de
programas, porque soélo es querer
hacerlo.

Gracias a MAX por la creacién de su
rutina AmigaQuake, ya que gracias a
terceras personas es cuando vamos a
poder disfrutar de cosas tan buenas.
Esperemos que Click Boom o gente
como ellos, nos trasladen como
prometieron diferentes juegos del
mundo PC.

Un pequeno aviso, nos comentaron
que ya tenfais que poner un
procesador rdpido para Amiga,
porque la cosa promete.

En fin, que yo voy a preparar una
particién de 90 megas para instalar la
versién completa del Quake y poder
comentarla ~mads  detenidamente.
Amiga nunca dejara de
sorprendernos.ll

—

o

p—
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Fast Break

Electronics  Arts, después del éxito
cosechado en PC y Amiga con su One and
One nos trae Fast Break. ;Y esto qué es? Pues
el baloncesto visto en el afio 1988, a finales
mds 0 menos.

Los grificos en los juegos van cogiendo mds
calidad y mds frames en sus movimientos, de
hecho, Fast Break estaba mas logrado que su
anterior programa de baloncesto de E.A. en
que Jordan y Bird se jugaban un mano a mano,
hacifan mates y concursos de triples.

Pero Fast Break pecaba de algo que es
esencial, la jugabilidad. Nunca le llegué a
coger el tranquillo o la rutina de poder jugar
bien, porque si entramos en detalles, ni la
perspectiva usada, ni el movimiento de los
jugadores, ni la forma de marcarte quién es el
que dominas, ni los pases que se hacen,
facilitan el saber a quién estds pasando, o si
estds tirando a canasta, son cosas que se
empezaban a investigar en estos juegos, vaya
que si lo son. Sencillamente Fast Break no era
nada bueno, por lo menos en mi forma de ver
un buen juego de baloncesto, sobre todo
porque no habia manera de entender o intentar
hacer una buena jugada.

Los grificos no destacaban mucho, el
sonido tampoco y, sencillamente, un juego del
montén que no creo que a ninguno gustara
mucho.

Kick Off

No sefiores, no me gusta el fiitbol, lo siento.
Estamos inundados de tanto balén y tanto
dinero, pero mi debilidad es otra vaya que si.
Si hablamos del primer juego de fithol que
hizo historia y que marcé una pauta a seguir,
sin duda que hablaremos de Kick Off.

En el aino 1988 se ultimaron todos los
detalles. Dino Dini, uno de los mejores
programadores y sobre todo con grandes ideas,
hizo el mejor juego de fiithol de toda la
historia, lo que después seria una saga, hasta
llegar al Goal que veremos algiin dia.

Al cargar el juego, nos aparecen dos
jugadores y el nombre del juego. Nos salen sus
creadores y empiezan las opciones del juego,
minutos de duracién de cada tiempo, prictica
de penalties, de jugadas, de saque de esquina y
asi sucesivamente muchas mds opciones.

Vamos a recordar esos tiempos y, por qué
no, me voy a echar una partida al primer Kick
Off. Le pongo 5 minutos de cada tiempo y
empiezo el gran partido. Mi A500 vuelve a
estar como en los mejores tiempos y yo
disfrutando con €l como siempre. Y es que
Kick Off tiene lo que hoy no tiene ni el
mismisimo DOOM, y es una adicci6n
tremenda, es barbaro, es fantistico.

Salto al terreno de juego con mi equipo, y
empiezo el gran partido. Nada mds sacar, tiro
desde medio campo y me marco un gran
golazo por una alucinante cantada del portero.
Faltas increibles, tarjetas, velocidad
espectacular, un control del balén con un poco
de préctica, todo esto hace de Kick Off un
juego cldsico con el que si volvemos a echar
una partida, nos sumergerd de nuevo en algo
que tiene mucha clase y adiccién. No
hablemos mas si somos dos los que jugamos,
ya entonces todo se dispara mds alto.

Kick Off es el juego que todos deberiamos
tener en nuestra juegoteca, en el mejor lugar.
Habrd pasado el tiempo, habrd mucho 3D,
pero el secreto lo tiene Kick Off, por el que no
ha pasado el tiempo. Si no lo creéis, jugad una
partida.

Super Hang On

Uno de los mejores arcades de motos para
Amiga que ya cuenta con mucha veterania,
sigue siendo de lo mejor y mantiene la
adiccion que siempre han tenido estos juegos.

Super Hang On hace honor a la mdquina
recreativa de Sega, a la cual se asemeja
bastante ya que mantiene toda su jugabilidad.
Era la primera vez que usaba el raton para
jugar, de ahi que al principio me costara coger
el truco, pero después todo fué mas agradable.
Desde Space Harrier II no habia vuelto a jugar
con el raton.

Este juego de motos iba mejorando los
gréificos en el mundo del Amiga, pero seguian
haciendo versiones de los juegos producidos
para AtariST olvidindose de las caracteristicas
del Amiga. Adn asi, la velocidad conseguida
en el juego es increible con un desarrollo super
rapido y una adiccién que hoy en dia no se
supera con tanto avance en los juegos.

Tenemos 5 carreras en cada uno de los
continentes de nuestro mundo. También
podremos elegir nuestra melodia o tipo de
misica que mas nos guste, nos sentamos
frente nuestro monitor, agarramos bien
fuerte el rat6n, pulsamos el botén izquierdo
y salimos a toda velocidad por las primeras
curvas; la velocidad sigue aumentando,
rozamos las primeras cunetas, y, cuando la
velocidad llega al mdximo, nos entra el
turbo que nos lanza a mas de 300 kms por
hora, sencillamente este juego sigue siendo
fantdstico en su género.

R
i
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SISTEMA OPERATIVO

AMIGA 0S 4.0, ;cual sera el
® @
sistema operativo de las

roximas

ordenadores Amiga?

El futuro inminente que se acerca en el mundo Amiga con la
aparicion de los nuevos procesadores PowerPC aplicados a la
arquitectura del Amiga nos hace pensar en como podria ser el sistema
operativo que podrian incorporvar las nuevas mdquinas Amiga.

INTRODUCCION e

En el presente articulo trataré de
adelantar  algunas de las posibles
caracteristicas que en teoria deberfa
incorporar  la nueva version del
sistema  operativo que llevan los
ordenadores Amiga.

En este momento se estin
desarrollando ideas en torno a este
sistema opertativo, como el sistema
operativo p-OS que estin llevando a
cabo los desarrolladores de la
empresa  ProDAD., o el Amiga
Replacement OS Project, desarrollado
por un grupo de programadores
independiente.

La idea de desarrollar un nuevo
sistema  operativo  para  nuestros
ordenadores viene de la necesidad de
incorporar caracteristicas que en otros
sistemas  operativos  ya  son un
estdndar desde hace tiempo, sobre todo
en el tema de las comunicaciones. El
fuerte  crecimiento  de  Internet
actualmente y su prometedor futuro
hacen imprescindible que el sistema

operativo tenga como una prioridad
incorporar los protocolos, librerias
y aplicaciones necesarias para, en

principio, no tener que recurrir a otros
estiandares ya existentes creados por
empresas dedicadas a este campo.

PRIMERAS MEJORAS:
ASPECTO EXTERNO

Estd claro que lo primero que llama
la atencion de un sistema operativo, al
menos en principio, es su aspecto
exterior, el interfaz que permite al
usuario controlar todas las funciones
que el procesador puede realizar. A
este interfaz se le denomina Interfaz
Grafico de Usuario, y su famoso

Por Javier Pastor |
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acronimo inglés es GUI (Graphical
User Intertace).

En los dlimos tiempos los
usuarios de Amiga hemos echado en
falta en cierto modo un interfaz mds
novedoso. Algunas aplicaciones y
utilidades han permitido llevar a cabo
una modernizacién del GUI, para
presentarlo de un modo mds acorde
con los tiempos. Asi, programas como
MagicWB o Newlcons ayudan a
hacer que los iconos de nuestro
sistema tengan un mejor aspecto
exterior. Otra famosa aplicacién que
no puede omitirse es el conocido MUIL,

creado  por Stefan Stuntz. Esta
aplicacién ~ permite  modificar el
aspecto  de ventanas, mends |y
componentes del GUI tales como

140696B160JY11 G.Nath@wlv.ac.uk |

Transler

Storage

=

botones o barras (sliders).

Sin  embargo, estas aplicaciones
tienen sus limitaciones. Asi, MUI sélo
se activa en aplicaciones con soporte
MUIL Es cierto que en este momento
hay bastantes aplicaciones que
utilizan MUI para que su aspecto
mejore en muchos matices, pero
también es cierto que no todos los
programadores de aplicaciones
aceptan las herramientas de desarrollo
que aporta MUI para disenarlas.

Asi, una de las principales
caracteristicas que deberia presentar el
nuevo sistema operativo de los
ordenadores Amiga es un nuevo GUI.
Las cosas no han  cambiado
practicamente nada desde el paso del
SO desde la version 1.3 a la 2.0.

FTP

AmF

Este podria ser el
aspecto exterior
del nuevo
Amiga0s.
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Una de las
pantalias que nos
dan una idea del
GUI utilizado en el
proyecto p-0S de
ProDAD. Un poco
descuidado, ;no?

Algunas de las caracteristicas de este
nuevo GUI deberian tomar ejemplo de
ciertos GUI's ya existentes en la
actualidad. El aspecto de los botones,
ments, barras, y ventanas en general
tiene que mejorar bastante respecto al
entorno actual.

Otra idea interesante es la de
poder disponer de varios GUI's
hechos a medida del usuario, de
forma similar a los wusuarios de
maquinas Unix. En este entorno el
GUI depende del Window Manager,
y existen ya varios Window
Managers para estos sistemas de
modo que el usuvario tiene bastantes
posibilidades de elegir el que mas
le guste. Esta -caracteristica es
dificil de incorporar ya que en un
sistema operativo como el de Amiga
el GUI va directamente asociado
al SO, mientras que en sistemas
operativos como Linux se distingue
claramente la parte del sistema

operativo de la parte del GUI, que
puede (o no) instalarse segin los
deseos del usuario.

Otro de los principales puntos que
en los dltimos tiempos se evalia de
forma positiva en un SO es su
capacidad de ser portado, o trasladado,
a otras arquitecturas. Un sistema
operativo portable es aquél que puede
ser recompilado en otra mdquina con
una arquitectura distinta de la original,
y funcionar en esta mdquina sin
problemas.

Este punto quiza sea uno de los
puntos de dscusién. Puede haber
personas que deseen que el SO de
los ordenadores Amiga no sea portado
a otras maquinas porque  esto
supondria una especie de "deshonor”
para ellos. Sin embargo, soy de la
opinién de que el sistema operativo del
Amiga, sobre todo en estos tiempos,
debe ser lo mds portable posible. No
es momento de hacer exclusivismos, y
la idea de que el sistema operativo
Amiga OS en una futura version
pueda funcionar en otras mdaquinas
me parece sumamente interesante.

Esta capacidad extenderia en gran
medida el campo de utilizacién de esa
parte de los ordenadores Amiga, lo
cual ayudarfa a que programadores y
desarrolladores se animaran a realizar
inversiones en nuestro ordenador, y no
migrar directamente a otras
mdquinas ante la presente situacion del
mercado Amiga.

Al hacer el sistema operativo
portable, las aplicaciones que corren
bajo ese SO también correrdn bajo
todas las mdquinas en las que el SO
pueda  funcionar. Esta es Ia
consecuencia légica de un SO
portable, y gracias a esta consecuencia
el uso de aplicaciones Amiga se
extenderia a un campo impensable en
este momento.

MEMORIAVIRT

La memoria virtual es aquella
memoria no fisica (RAM) que utiliza
el ordenador para casos en los que

CONECTIVIDAD

la memoria fisica disponible en el
ordenador no sea suficiente para
ejecutar en determinados momentos
una aplicacién. Esta memoria virtual
es "prestada” por el disco duro en esos
momentos, Yy los accesos a esta
parte de la memoria son ldgicamente
mas lentos que los realizados sobre la
memoria RAM.

Los  usuarios de ordenadores
Amiga realmente nunca hemos tenido
demasiados  problemas con la
memoria porque hasta el momento
las aplicaciones en general no son muy
exigentes. Sin embargo, el uso de la
memoria virtual es de gran ayuda en
tareas como las de modelado vy
animacion en 3D, donde la memoria
es esencial. También es necesaria
cuando tenemos abiertas muchas
aplicaciones o algunas consumen mds
memoria de la que deberian.

Programas  como el  antiguo
Gigamem o el mds reciente VMM en
sus nuevas versiones solucionaban
este problema de una manera mis o
menos  eficaz.  pero, como de
costumbre, externamente al sistema
operativo, como sucede en el caso de
los programas que mejoran el GUI o
aquellos que permiten a las redes de
comunicaciones existentes,

Por tanto, una gestién de memoria
virtual interna del SO operativo seria
una caracteristica a agradecer en la
hipotética nueva version del AmigaOS.
Y es que siempre es mejor
incorporarlo  todo en el sistema
operativo, tomando como experiencia
aquélla adquirida con estos
programas. La  activacién y
desactivacion de la memoria virtual en
cada momento anadiria rapidez v
eficacia al SO (en teorfa sélo deberia
activarse  cuando fuese realmente
necesaria, y no desde el principio,
lo cual ralentizaria la ejecucién de los
programas por estar éstos accediendo
al disco duro cuando podrian hacerlo a
memoria), por lo que la gestion de la
memoria virtual por el propio sistema
operativo, y por tanto, por el
procesador, es la mds indicada en este
caso.

Llegamos a uno de los puntos
fuertes. La conectividad en un
sistema operativo es una caracteristica
esencial en la actualidad. La
capacidad de un ordenador de poder
intercambiar informacion con otra
maquina, situada en un entorno local
o global , es una necesidad primaria
que el futuro SO de los ordenadores
Amiga deberfa en teorfa incorporar.

En primer lugar hablaré de la
conectividad a una red local, es decir,
la posibilidad de conectar una maquina
a otra fisicamente mediante tarjetas de
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red y utilidades dentro del SO que
permitan el intercambio de
informacion entre una maquina y otra
como si de una sola se tratase.

En los dltimos tiempos han
aparecido  tarjetas  Ethernet  que
permiten  la  conexion  de  dos
ordenadores Amiga gracias a la
utilizacion de aplicaciones de red,
como el famoso Envoy. Sin

embargo, como de costumbre ocurre
en nuestro entorno, las tarjetas son
demasiado caras para la economia de
la mayoria de los usuarios, y para
conectar dos mdquinas  se utilizan
soluciones mas “caseras" como la
de conectar dos maquinas mediante el

puerto paralelo o el serie y con
los  programas Parnet o  Sernet
respectivamente.  Esta  solucion  es

adecuada sélo en los casos en los que
el intercambio de informacion no
sea frecuente y el volumen de ésta no
sea excesivo, pues la transferencia
de informacion a través de estos dos
puertos es bastante lenta.

La incorporaciéon de un software
de red que permita al Amiga no solo
conectarse con otros  ordenadores
Amiga, sino con otras arquitecturas, es
algo necesario aunque dificil  de
incorporar en principio en una futura
version  del  AmigaOS. La gran
variedad de protocolos existentes, y las
diferencias entre distintas maquinas
hacen de esta caracteristica algo dificil
de alcanzar, y sdlo en un proyecto
a gran escala podria darse esta
capacidad.  Quizd por el momento
bastaria incluir en el sistema operativo
un software de red limitado a la
conexion local de ordenadores Amiga
para mds tarde dar el gran salto en esta
parte del sistema operativo.

A pesar de ello, por mucho que el
sistema operativo tenga este software
de red, la gran dificultad de conectar 2

o mis Amigas es el precio del
hardware para  conectarlos.  Las

tarjetas de red estdn disponibles pero
son algo caras debido a que no hay
muchos usuarios que utilicen esta
capacidad. Mientras que, por ejemplo,
en el mundo PC conseguir una tarjeta
Ethernet es sencillo y barato, en los
Amiga ocurre lo contrario... quizds
con la aparicion de las nuevas
médquinas Amiga (si es que algin dia
sucede) los puertos de expansion
acepten los estdndares actuales en este
campo, y no sean una solucion
restringida a los ordenadores Amiga,

como hasta ahora ha  venido
ocurriendo.

Y pasamos ahora a la gran
necesidad de nuestros dias... la

conexion a las redes de comunicacion
globales tales como Internet. El
acceso a Internet desde la plataforma
Amiga es ahora sencillo teniendo en
cuenta que antes de aparecer

3664 ----RHED
224319 -

23249 ‘RAED
23399  ----RMED

programas como Miami, la
configuracion de AmiTCP, que era
pricticamente el uUnico programa
para ello, era insufrible. Mucho se ha
hablado  de la  dificultad de
configurar los scripts necesarios en
AmiTCP, hasta que al fin aparecié
Miami, 'y mds  recientemente,
TermiteTCP. Como siempre, estas
soluciones  funcionan de manera
externa al sistema operativo, y la

necesidad de incorporarlas a la nueva

(y siempre hipotética) ver: del
AmigoOS es esencial.
Actualmente  todos los  sistemas

operativos incorporan esta capacidad
SIn tener que recurrir a programas
exlernos (cosa que siempre se deberia
poder hacer si no nos gusta el
protocolo utilizado por el SO). Por
ello, el sistema operativo de los
futuros Amiga debe tener
incorporada esta caracteristica. Es
mds: aparte del software necesario
para conectarse a las redes de
comunicacion deberian  suministrarse
versiones internas de programas de
conexion y utilizacion de la red, tanto
Internet como otras. Asi. programas
como telnet, ftp, browsers y programas
de correo electronico también debieran
ser implementados en el SO.

Una de las pequeias ventajas con
las  que deberfan  contar  los
programadores que desarrollen el
nuevo SO es la experiencia adquirida
con los protocolos utilizados en los
ordenadores Amiga hasta el momento
y con los distintos programas que han

aparecido en este campo, de modo que
al implementar esta caracteristica
retinan todas las ventajas de cada
programa y las implementen en un
tinico programa con todas ellas.

tiene  importancia el
hecho de que lo mds probable es que si
algin dia  aparecen los nuevos
modelos de Amiga, estos lo hagan
con los procesadores PowerPC. De
hecho, phaseS ya comercializa tarjetas
con este procesador, aunque todavia
es pronto para saber cudl es su
verdadero rendimiento.

El sistema operativo deberd por
tanto aprovechar las cualidades que
poseen estos procesadores, mucho
mds rdpidos que los disponibles
actualmente en las mdquinas Amiga.
Ademds, con estas placas que
comercializa phase3 se incorpora tanto
el procesador PowerPC como un
procesador Amiga (un 040/33 o un
060/50), por lo que el sistema
operativo debe aportar interactividad
entre los dos procesadores sin dar
problemas. Es evidente que se
mantiene el procesador Motorola para
mantener la compatibilidad con las
aplicaciones Amiga ya existentes, y
estd claro que a partir de ese momento,
y si el SO lo permite, las aplicaciones
irdn migrando paulatinamente hacia el
procesador PowerPC, por lo que un
SO que permita sacar partido a ambos
procesadores sin que el uno estorbe al
otro es vital.

El desarrollo

de

p-0S es uno de los
intenlos gue se
estan realizando
para implementar
un nuevo SO para

la plataforma
Amiga.
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PRIMERAS PERSPECTIVAS

Como he comentado al comenzar
el articulo, ya existe algin proyecto
con vistas al desarrollo de un nuevo
sistema operativo. Entre ellos, los dos
que en mi opinién destacan son el
proyecto p-OS de ProDAD, y el
Amiga Replacement Operating
System Project (AROS), desarrollado
por un conjunto de programadores a lo
largo de todo el mundo.

El p-OS de ProDAD es un sistema

Otro de los
intentos para la
creacion de un
nuevo sistema
operativo es el

AROS operativo que se lleva desarrollando 2
desarrollado por anos y que en principio va a aparecer
programadores para los procesadores Amiga (680x0,
independientes. los comunmente Ilamados 68k) vy

para los  PowerPC.
informacion facilitada
ProDAD, que pueden encontrar en

Segin la
por

hitp://www.prodad.de/eng/p-0s.html

este sistema operativo podrd correr
independientemente del SO existente
en las mdquinas actuales, aunque eso
estd por ver. Cualquier aplicacién en

lenguaje C o C++ podrd  ser
recompilada vy hecha funcionar

mediante el compilador desarrollado

por la empresa alemana Haage &
Partner, que puede generar y
compilar codigo para ambos

procesadores (68k y PowerPC). Se ha
mejorado la multitarea, que en este
caso estard basada en el mecanismo de
los  llamados  "semdforos"  que
probablemente le suene a algin lector
de nuestra revista, También se ha
tenido en cuenta el tema de la
conexion a redes, tanto locales como
globales.

Por otro lado esti el proyecto
AROS. Este intento por desarrollar un

nuevo SO para el Amiga estd
siendo  llevado a  cabo  por
programadores independientes. Hay

un grupo que coordina el desarrollo
del proyecto y cualquier persona
interesada en aportar ideas, cédigo, o
cualquier cosa que pueda servir de
ayuda, puede hacerlo poniéndose en
contacto con ellos. La direccion
internet en la que podéis encontrar
informacion sobre el proyecto es la
siguiente:

http://www.lysator.liu.se/amiga/aros/

El desarrollo actual estd siendo
llevado a cabo sobre Unix, de modo
que cualquier interesado  puede

intentar instalar la versién disponible
si es que previamente ha instalado
Linux con éxito, aunque en la
informacién explican que esa versién
requiere Linux sobre un 486 minimo,
por lo que atn no sé si es posible
hacerla funcionar bajo el Linux de
Amiga. En cualquier caso, se han
planteado el desarrollo del SO desde
el principio, incluidos conceptos
tales como la Intuition o las
GadTools. El codigo estd siendo
escrito en C++ de modo que el
SO sea portable en un futuro a otras
maquinas, y estin incorporando
algunas de las caracteristicas ya
comentadas,

ULTIMOS APUNTES

Solo queria acabar diciendo que
hay  algunas  caracteristicas  de
nuestro sistema operativo  de
que debemos sentirnos orgullosos, y
la que mads destaca de todas ellas es
la de la multitarea. En estos
momentos estd muy de moda hablar
de sistemas operativos multitarea
(algunos dicen que el nombre
correcto es  multiprogramacién),
aunque ahora anaden el concepto de
multithreading, algo asi  como
multi-hilo. Esta idea se basa en que
las aplicaciones constan a su vez
de tareas independientes, y el SO
diferencia también estas tareas
dentro de las aplicaciones de modo
que si una de las aplicaciones se
queda colgada sélo una de las tareas
lo hard, por lo que en todo momento
el procesador no pierde rendimiento.
El caso es que esto es una pequefia
variacion ~ sobre lo anterior, y
realmente la multitarea de la que
disponemos los usuarios de Amiga es
realmente eficaz.

Otro de puntos que no he
comentado es el del modo grifico,
aunque esta cuestién pertenece mds
al terreno de la arquitectura interna
del ordenador y no al sistema
operativo en si. Mientras que en los
ordenadores Amiga es el modo de

las

los

"bitplanos” el que se utiliza para
representar  la  informacion, sea

grafica o no, sobre la pantalla, en
otras plataformas se utiliza el va
conocido modo "chunky". Uno de
los problemas de emular estas
mdquinas reside precisamente en la
utilizacion de estos modos
grificos... Se dispone de rutinas que
traducen la informacién de las
pantallas "chunky" de sistemas como
los de los PC’s o los Mac’s a modo
"bitplane”, pero esto conlleva una
pérdida de velocidad notable en la
emulacion. Seria buena idea pensar
en la idea de incorporar la posibilidad
de anadir hardware a los futuros
Amiga de modo que esta conversidn
no tuviera que ser llevada a cabo por
el procesador, sino por los chips

grificos destinados a esta funcién, con
lo que las tareas de emulacidn

incrementarian  su  rendimiento  de
forma espectacular. Es cierto que ya
existe un hardware que incorpora esta
posibilidad, la Graffiti, pero seria

una gran idea incorporarlo de serie en
los nuevos modelos Amiga. 72
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AMIGATORRE

Super torres para A3000/A4000

La falta de espacio en nuestros ordenadoreses uno de los principales
inconvenientespara ampliar los equipos. En este reportaje presentamosla
solucion que dos usuarios han escogido para solucionar este problema.

En esta imagen pueden apreciar el resultado final de la mudanza.
A su izquierda tienen el A3000, donde incluso se ha colocado un
ecualizador paramétrico, y a su derecha, el A4000, que nada
tiene que envidiar a los que salen de fabrica en torre.

Por Javier Barberia / Santi Gutiérrez

A3000 / A4000

aludos a todos y gracias por leer
este articulo que le presentamos

por la experiencia vivida en
tantos  aflos  usando  un
ordenador como el Amiga. Este
articulo lo vamos a crear como si fuera
una conversacién tipica de cualquier
usuario de Amiga. Es decir, que no se
términos y jergas dificiles de
sino  todo lo contrario,
trataremos que todo les sea muy ficil de
entender para que no les quepa la menor
duda de que Amiga hoy por hoy sigue
sorprendiendo a todo el mundo que ve
esta alucinante magquina.
En estos articulos les hablaremos
de como meter nuestro Amiga en una
Torre de PC. wusar las fuentes y

usardan
entender,

modificar los jumpers para un perfecto
sincronismo, animaciones
super-ripidas y a velocidades de vértigo,

crear

usar programas  conjuntamente  con
otros para conseguir cosas
verdaderamente  impactantes,  animar

con los chips del Amiga en 16 millones
de colores y un sinfin de cosas que esperamos
sean del midximo intercs y, por supuesto. si
estdn
especificas para resolver sus problemas o
completar sus proyectos, no duden en
solicitirmoslo porque le daremos
contestacion lo mis riapidamente posible.

Una vez que disefiemos nuestro Amiga
a nuestro antojo, independientemente del
modelo que sea, pasaremos a comentar los
diferentes programas gue nos acercardn

interesados en  informaciones

42
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al mundo del video. tanto shareware
como comerciales, y 0jo, estamos
hablando de cosas que estén al alcance
de la mano, es decir, de precios
asequibles al usuario normal.

Queremos hacer realidad el sueno del
ave Phoenix, y. como ella. renovar y
poner al dia esos equipos que puede que
piensen son antediluvianos y no sirven
para nada si los comparamos con los
super P.nt.ms.  jCudntos de  esos
equipos querrian tener la fiabilidad y
flexibilidad que nos ofrecen nuestros
Amigas......!

No es que seamos buitres del
hardware de ocasion, pero dense cuenta
de que hay mucha gente que se deshace
de su Amiga y periféricos a precios
ridiculos. $1 no se dejan embaucar por
la voraz y despiadada lucha que ha
impuesto  Bill.  verin que con un
sencillo Amiga vy un par de periféricos
de saldo. podrin llenar horas y horas
de entretenimiento.

El  primer  problema  que nos
encontramos muchos de nosotros es el
espacio fisico para instalar todos los
periféricos que vamos anadiendo a
nuestra maquina.

Todo ordenador Amiga se queda
pequerio y la demanda de una caja mds
arande se hace necesaria e
imprescindible.  Commodore nunca  se
percatd de ello, pero asi ha sido, los
usuarios  de Amiga necesitamos
expansion para todos los periféricos que
vamos adquiriendo. Solucion, una torre.

Existe la opcion de las torres de
Micronik que dotan de Slots Zorro II a
los ordenadores A1200 haciendo que
la expansion de este ordenador no tenga
limites. Quizds su precio nos retraiga un
poco a la hora de adquirirla, pero hoy
por hoy, es la tinica solucion para tener
los tan preciados slots Zorro en un
A1200.

También existe la posibilidad de
adquirir la Super Torre ACTIVITY, pero
solo para los A1200... y la RENDERIDE
y SCSI que, aunque no son exclusivas
del A1200, sélo son para periféricos IDE
o SCSIL.

Gracias a la serie de Amiga con caja,
por hablar de los mds conocidos en
nuestro pais que son los

A2000/A3000/A4000, permiten el poder
instalar nuestro Amiga en una lorre de
éstas dotandonos de un mayor nimero de
slots y  mds hueco para  nuestros
periféricos. Pero esta opcion tiene la
desventaja de que hace que el precio se
dispare. Pero, aqui es donde entramos
nosotros, para hacer que nuestro Amiga
sea "compatible".

Bueno, antes de nada, decirles que
trabajaremos con un A4000 y un A3000.

Javiy su A3000.

Como ustedes, cansado de tener
todos los periféricos esparcidos por la
mesa, un dia me decidi a darle mds
espacio a mi ordenador, mi Aliado.

Después de comprobar que el
bolsillo no se podia permitir la mejor
opcion, una torre totalmente ajustada al
ordenador, empecé a mirar precios de
cajas torre de los ordenadores personales
compatibles (esto es un decir) IBM. EI
precio de una torre de PC ronda las
10,000 pesetas  con  fuente  de
alimentaciOn de 230Watios.

El A3000, como ya deben de saber,
estd tan falto de espacio que no tiene ni
hueco para accesorios del tamano de 5,
solo tiene dos huecos del tamafio de 3 y
otro interior para un disco duro de 3.

Mi A3000 llevaba incorporada una
disquetera interna de 3y dos discos
duros de 50Mb Quantum. por lo que no
quedaba nada libre. El comprar una
tarjeta emuladora de PC, la GoldenGate
386, y tener que ponerle una disquetera
de PC para poder leer los discos de
alta densidad y un disco duro dedicado
al PC. hizo que me decidiera a hacer una
ampliacién al A3000. El primer cambio
fue el disefio y fabricacién de unas
chapas muy [inas pero resistentes para
poder poner encima de la disquetera y
un disco duro los otros dos discos duros.

Con el paso del tiempo necesité mds
espacio y mds potencia en la fuente de
alimentacion para hacer funcionar todos
los periféricos, asi que..me decidi a
meterlo todo en una torre de PC.

Le escribi un e-mail a mi amigo
Tomm, Thomas Weeks, porque sabfa que
habia metido su A500 en una torre de un
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PC servidor (pueden ver su obra con
imdgenes y esquemas en Aminet, se
llama T.O.P.-Tower Of Powe). Tomm
me aconsejé0 que me hiciera con una
torre tipo T para poder aprovechar las
salidas de los periféricos conectados en
los conectores Zorro del A3000.

Después de buscar y no encontrar en
Espana lo que queria pensé en hacer un
"morphing” del chasis del A3000 y del
chasis de la torre.  Seccioné el lado
derecho y la parte posterior de la torre
asi como la parte posterior del chasis del
A3000 que no tiene conexiones (foto
3). El siguiente paso fue poner dos
bisagras en la parte inferior de la torre y
el lateral izquierdo del A3000 para asi
de esta manera encajar los chasis
seccionados haciéndolo abatible para
poder acceder mucho mads ficilmente a
las placas conectadas en los puertos
Zorro y placa madre.

Una vez fabricada la nueva torre sélo
quedaba poner todas las piezas en su
sitio, primero la placa madre (foto7),
pero  joh, cielos! la fuente de
alimentacién de PC no tiene los mismos
voltajes que la del A3000. El Amiga
tiene los voltajes +12, -12, +5, -5 y
masa, pero ademds uno de +2.3V....Este
Giltimo fue el que mayores problemas me
causé en todo este trabajo. Me
resultaba imposible conseguir un voltaje
similar de la fuente de PC. asi que
llamé por teléfono a un servicio
técnico de Amiga, FIX Electronics de
Sant Cugat. Franxes, que es el técnico de
Amiga, me dio la solucién: lo
importante de ese voltaje tan extrano del
A3000 no es el voltaje en si, sino la senal
de sincronismo que hace llegar a la placa
madre: los técnicos de Amiga pusieron
un jumper para configurarlo y asi no
recibir de la fuente del Amiga el
sincronismo pero si de otro sitio. es el
J350. Puesto en estos menesteres, le
hice un cambio a la tarjeta A3640. en
realidad un pequeno cambio: le afadi
algo que antes no poseia, un ventilador
para el 68040 que con el tiempo he
comprobado que era el causante de
cuelgues.

Lo dltimo por lo que me decidi fue
por la inclusion de un amplificador de
audio con ecualizador en un hueco de
5. Como no hay uno especifico para
Amiga, me fui al hipermercado y cogi
uno de los existentes para coche que
coincidia exactamente con las medidas
del 5. jYa tenfa al Amiga funcionando!

Santi y su A4000.

La caja de un Amiga 4000 es un poco
mds grande que la del A3000, pero por eso
no hay inconveniente, atin asi me decidi a
modificarla de la siguiente manera.

Si ponemos la caja original en forma
vertical, observamos que no permite
instalar los discos de 3.5 en su sitio. Para
solucionarlo, tomé medidas y con una Flex
o Amoladora pequena modifiqué la caja
original del A4000. Luego tomé medidas
en la parte trasera de la torre de PC e hice
un corte oportuno para que las salidas de
los distintos puertos del Amiga fueran
accesibles sin ningiin tipo de problema.

También solté los remaches de la
plancha metdlica que viene incorporada
para sujetar la placa de PC y marqué
justamente en la zona que me permitiera
conectar sin problemas los puertos del
Amiga y los slots Zorro. Viendo las
imdgenes comprobarin que es bien ficil.

Una vez hechos los cortes oportunos a
nuestras necesidades, pasamos a la sujecion
de la chapa original con la de la torre. Puse
la caja que me quedaba del A4000 con sus
modificaciones mds o menos en el sitio
deseado y, con un taladro con una broca
pequena, pasé las dos chapas. Le hice
dos agujeros a una distancia prudente y.
eso si, respetando el espacio reservado a
la placa madre, ;de acuerdo? Luego, le
ponemos un par de tornillos mds gruesos
para forzar a que coja rosca y poder
atornillar y asegurar la chapa original del
A4000. Ojo, la placa tiene que quedar
suspendida porque si no. no podremos
enchufar los puertos del raton que nos
quedan abajo,

Una vez que todo me concordaba bien y
tenia la caja en su sitio sin que nada le
estorbara, pasé a hacer otra cosa. algo que
se me ocurrié de repente. Si, si. los slots
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zorro me quedaban mirando hacia abajo,
como es Iégico, pero eso no suponia
ningan problema adicional. A la base de la
torre le quitamos los remaches y la
atornillamos con otros tornillos un poco
mas gordos, de esta manera cada vez que
tengamos que poner una tarjeta en el
Amiga solo tendremos que tumbar la torre
y quitar la base.

Viendo el resultado. ya disponemos de
una torre con todas las chapas en su sitio.
Ahora ya podremos pasar a la instalacion
de la placa madre y demds elementos de
nuestro Amiga,

Mucho cuidado con no tocar los chips y
otros componentes por el tema de las

de: as de electricidad estitica o por

tener un descuido y cargarnos algo.

Aunque todo parezca a medida,
reconozeo que tuve un pequeno fallo, si se
puede considerar asi. Es el siguiente: al
poner la chapa original donde va la placa
de un PC. la cologué unos milimetros mas
hacia un lado para evitar tener que hacer un
pequeino corte mds a la torre en su parte
trasera; por este motivo, la placa MK 1Ty lo
que ocupan los Simms de memoria tocaban
con el cubo que hacen los huecos de 3.5
para  disqueteras y discos  duros.  La
solucion: tomé medidas y armado con una
sierra lo habitué para disponer dos huecos
para poner dos disqueteras o lo que
quisiera. Pensando y pensando, decidi que
¢l trozo de 3.5 que en principio sobraba lo
deberia de instalar en la zona alta de la
torre. Para ello, y también taladro en mano,
taladré tanto la torre como la chapa de los
huecos de 3.5 y lo remaché, de esta manera
ese espacio era mejor aprovechado.

Una vez todo instalado pasamos al tema
de conexiones y cableado. Necesitamos
dos alargadores de los puertos del raton y
del joystick, los que podremos situar con
unos pequenos tornillos en la parte trasera
de la torre.

También  deberemos  modificar el
conector P8 de la fuente de PC con el de
Amiga. La placa del A4000 no es como la
del A3000 y no necesita colocar el jumper
J350 porque no lo tiene. Es decir, testeando
y colocando cada voltaje en su sitio. no hay
problemas de ningtin tipo para que la
fuente de PC no funcione con la placa del
A4000. Testeen bien los cables.

Algunas fuentes de PC incorporan el
conector de las disqueteras al estilo de las
Chinon de Amiga por lo que no hard falta
su modificacion. 'Y con todo esto,
conectaremos discos duros y disqueteras
para arrancar de nuevo nuestro Amiga. Si
tiene una unidad de disco externa, ahora
puede meterla dentro de la torre. En el
A4000 existe un jumper en el fondo para
indicarnos que la DFI: es de 880k, por lo
tanto, lo habremos de puentear.

Una vez todo listo, pasaremos a
colocar los LED’s de power, HDD vy
también  la  velocidad de  nuestro
procesador. Para esto (iltimo necesitaremos
de unos esquemas que normalmente

podremos conseguir en cualquier tienda de
PC (si es mds atrevido, puede hacerlo a ojo
como yo hice por no disponer de las
explicaciones oportunas).

Si estd todo listo, podremos cerrar la caja
y disponer de un A4000 en Torre con una
minima inversion y lleno de huecos para
poder expandirlo al mdximo de sus
posibilidades. Una vez mds Amiga sigue
siendo mas compatible de lo que uno se
piensa.

Espero que con todo esto se animen y si
tienen el ordenador repleto (mas bien, la
mesa de trabajo), pues ya saben, a pasarlo a
Torre y disfrutarla al maximo. Por un
maodico precio, tendremos una fuente de
200 watios 0 mds y una torre comparable
con las que nos ofrece Micronik y algin
fabricante mas. No es justo que el usuario
de Amiga siempre tenga que pagar mas.

Ultimos detalles...

Este es s6lo un primer acercamiento a
como configurar su Amiga de una manera
mas profesional, y es vilido para cualquier
ordenador ya que existen adaptadores de
teclado de normativa PC para cualquier
modelo de Amiga.

En el proximo articulo, nos acercaremos
hasta la mdxima expresion de los chips,
tanto ECS como AGA y que jamds ha
podido tener ningin otro ordenador del
mercado. ST amigos, les mostraremos  lo
que es animar en 16 millones de colores. en
736x566 y a 50 frames por segundo de una
manera bestial. Ya nadie podra decir que
los chips del Amiga estin muertos.

Como ultima nota. decirles que la fuente
de PC en el Amiga 4000 no pudo ser
instalada por las siguientes razones que
creo que deben de tener en cuenta. Puede
que éste sea el unico lado oscuro de
montaje de una torre, la fuente de
alimentacion.

Las fuentes de PC se fabrican a cientos
y, claro, eso influye en su calidad. Al
combrobar el voltaje +12V de la fuente
de Amiga, segun el tester, obtuve 11.4V
cuando estd conectada y sin embargo la
de PC me daba unos 9.4V ademis de
tener subidas y bajadas de corriente. Era
algo que me extrafaba mucho. En una
Ilamada telefénica a Fix, me comentaron
que en las fuentes de PC. debido a su
produccién masiva, son de lo mas normal
y que en un PC no tienen graves
consecuencias. Sin embargo, en Amiga
puede suponer algo grave porque los
customs chips son muy sensibles a estas
tensiones y al sincronismo que lleva la
propia placa madre del Amiga.

Entonces, adapté la fuente de Amiga
original alargando los cables del disco duro
y disquetera. También se pueden sustituir
por los de la fuente de PC. De todos
modos, la fuente de Amiga tiene 150W y
es suficientemente potente para lo que
queramos, si bien no alimentamos con
ella a un monitor, creo que tendremos de
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SOS AMIGA

¢Ha visto alguna vez como su particion del WB se venia abajo? Sin duda es
usted una persona precavida (!) que hace backupsfrecuentementey no tiene
miedo a sufriv pérdidas de datos, pero ;ha probado a arrancarsu ordenador
desde la disquetera?:el teclado en inglés, el programa de backup que esta en
otro disco, y esa dichosa libreria que no aparece por ningun sitio...

Si todavia necesita
mas espacioen el
disco, puede
probar a no instalar
los ficheros del
locale en
castellano, para
ello ignore los
pasos descritos en
el punto 3. El
teclado en
castellano seguira
funcionando
correctamente.

Por Salvador Fandifio

e exponen en este articulo los
pasos a seguir para crear un
disco de arranque con todo lo
necesario para recuperar su
ordenador si su disco duro se
viene abajo. Aunque usted no tenga disco
duro puede que también le interese este
articulo porque de lo que trata en el fondo
es de como introducir el sistema
operativo en un tnico disquete.

Este articulo estd escrito para los
usuarios de la version 3.x del sistema
operativo. Si usted utiliza la version 2.1
tendrd que realizar muy pocos cambios a
lo aqui expuesto, si utiliza la versién 2.04
tendrdi que ignorar toda la parte
relacionada  con la localizacion  al
castellano.

Por rapidez, lo mds apropiado es utilizar
la Shell y no el Workbench. Puede
encontrar la Shell en el cajon System de su
particion del WB. Si se siente méds comodo,
también puede emplear algin programa del
estilo del Directory Opus.

Va a necesitar los  disquetes
WORKBENCH y LOCALE que venian
con su ordenador. Como medida de
precaucion asegurese antes de nada de que
sus discos originales estin protegidos
contra escritura para evitar posibles

CITOres.

1. COPIA DEL WB
El primer paso es realizar una copia de
su disco original WORKBENCH, para lo
cual necesitard un disco vacio. Inserte su
disco WORKBENCH en la disquetera e
introduzca el siguiente comando en la
Shell:

diskcopy from df0: to df0: name AY

Intercambie  los discos segtn el
programa de copia le vaya indicando. El
nuevo disco se llama AY.

- 2. ELIMINE LO INNECESARIO

El segundo paso es eliminar todos
aquellos  comandos, librerias, fuentes,
etc..., que no va a necesitar.
Particularmente todo lo relacionado con
las DataTypes. con la impresora y con el
ARexx es un lujo innecesario.

Primero introdiizcase en el disco AY
copia del WB:

cd AY:

y borre los siguientes directorios con
sus  iconos:  Classes,  WBStartup,
Expansion, Rexxc y T

delete classes whstartup#? expansion#? rexxc  all

Otros ficheros que no va a necesitar se
borran con los siguientes comandos:

cd AY:c

delete binddrivers  conclip  cpu
diskchange edit eval filenote makelink
delete join lock requestchoice relabel
requestfile magtape remrad

delete search setclock setdate setfont
sort wait date

cd AY:I
delete aux-handler queue-handler

cd AY:devs
delete datatypes printe#? all
delete dosdrivers/#? #?.ps #?.info

cd AY:libs
delete(amigaguidelbullet!
datatypesllowlevel).library
delete(math#?Irealtimel
rexx#7?Inonvolatile).library

cd AY:s
delete pcd ed-startup

cd AY:system
delete  #7.info
rexxmast

fixfonts nofastmem

cd AY:utilities
delete #?.info clock multiview

cd AY:prefs
delete pres#? all

cd AY:
delete devs.info

Si ha seguido todos los pasos y abre
la ventana del disco AY: verd que estd
lleno en un 36%

3. EN CASTELLAND

El tercer paso es instalar los ficheros
necesarios para localizar el disco al
castellano. Para evitar intercambiar
discos resulta conveniente utilizar el
disco RAM  como intermediario.
Introduzeca el disco LOCALE en la
disquetera y ejecute los siguientes
comandos:

makedir ram:locale_tmp

cd ram:locale_tmp

makedir countries

copy locale:countries/espaiia.country
countries

makedir help help/espaiiol

makedir languages

copy locale:languages/espaiiol.language
languages

makedir catalogs catalogs/espaiiol
catalogs/espanol/sys

copy locale:catalogs/espaiiol/sys/
~(inst#?lutil#?) catalogs/espanol/sys

Inserte de nuevo el disco AY en la
disquetera.

copy ram:locale_tmp all AY:locale
delete ram:locale_tmp all

TR TR O AT
Le toca ahora el turno al teclado
espafiol:

cd AY:devs
makedir keymaps
copy keymaps:e keymaps




- 5. EL MONITOR

Si su monitor no soporta el modo
PAL o si prefiere utilizar otro modo de
pantalla  tendrd  que copiar  las
definiciones de su monitor:

copy devs:monitors/~(#?.info)
AY:devs/monitors

copy env:sys/(overscaniscreenmode).
prefs AY:prefs/env-archive/sys

Si usted utiliza una tarjeta grifica
es posible que necesite copiar alguna
libreria o fichero para utilizarla.
Consulte el manual de la misma.

- 6.CONFIGURACION

En este momento el disco AY ya
tiene los ficheros bdsicos del sistema
necesarios para ejecutar cualquier
aplicacion  de  backup o de
recuperacion, sin embargo todavia es
necesario cambiar las preferencias a
su gusto. Introduzca el disco y resetee
su Amiga. Al arrancar aparecerdn
algunos mensajes indicandole que no
se encuentran algunos directorios,
ignorelos.

Cuando aparezca el WB seleccione
la particion Workbench de su disco
duro y abra el cajon Prefs. Ejecute el
programa Locale y seleccione como
primer lenguaje el castellano y como
segundo el inglés: salga del programa
con la opcién Save. Ejecute el
programa Input. seleccione el teclado
en castellano y salve.

7. STARTUP-SEQUENCE

Por dltimo tendri que editar el
fichero  AY:s/startup-sequence y
borrar algunas lineas (use en editor de
textos como por ejemplo ED. no un
procesador de textos). Borre las
siguientes lineas:

Assign >NIL: REXX: S:

Assign >NIL: PRINTERS: DEVS:Printers
Assign >NIL: LIBS: SYS:Classes ADD
Binddrivers

C:AddDataTypes REFRESH QUIET

Si sabe ¢cdmo hacerlo, puede borrar
las partes de los bloques
condicionales que no se ajustan a su
sistema. Si  desea utilizar alguna
Commoditie debe de incluir una linea
en el fichero que la llame. Por
ejemplo, para utilizar la utilidad FKey
primero tendrd que copiarla al disco
con la siguiente orden:

Copy Workbench:Tools/Commodities/
FKey#? AY:Utilities

Y para lamarla al  arrancar
introduzca la siguiente linea en el
startup-sequence :

run <>nil: sys:utilities/fkey cx_popup=no

También le recomiendo que
reemplace el comando More del
sistema por otro mds cémodo, por
ejemplo PPMore o Most.

8. LIBRERIAS

Las librerfas que ha de instalar
serdn diferentes segin los programas
que usted emplee: una muy comiin es
la "reqtools.library”. Los programas de
Backup suelen hacer uso del sistema de
compresion  XPK. Seguramente estas
librerias ya se encuentran en su disco
duro por lo que sélo necesita copiarlas
al disco AY:

copy workbench:libs/reqtools#? AY:libs

copy workbench:libs/xpkmaster.library
AY:libs

makedir AY:libs/compressors

copy workbench:libs/compressors/
xpkNUKE . library AY:libs/compressors

copy workbench:libs/compressors/
xpkSHRL.library AY:libs/compressors

elc...

Copie solo las librerias que va a
utilizar pero recuerde que si no tiene la
libreria de compresion adecuada  su
backup no servird para nada.

En estos momentos en el disco AY
debe de tener aproximadamente 400Kb
libres en los que introducir los
programas necesarios para recuperar su
disco duro, Qué programas elegir es
cosa suya. Mi recomendacion es que
incluya el programa HDToolBex o uno
similar, un programa de reparacion
como por ejemplo el Disksalv, su
programa de backup y el compresor lha,
Si sus programas ocupan mis espacio
del disponible puede utilizar un
compresor de ejecutables  como el
PowerPacker., Asegurese también de
que incluye todas las  librerias
necesarias.

En cualquier caso no utilice nunca
programas que empleen MUI porque no
podrd ejecutarlos si su particion del
Workbench se viene abajo.

~ 10. COMPROBACION |
Para comprobar que su disco funciona
correctamente  introdizealo  en  la

disquetera y arranque su ordenador con €l
Compruebe a continuacion que puede
ejecutar  todos los  programas  sin
problemas. Si alguno no funciona lo mds
normal es que necesite alglin  fichero
adicional, puede utilizar la utilidad
SnoopDos para encontrar de cual se trata.
Una vez comprobado que todo
funciona bien resetee de nuevo su Amiga
y mantenga presionados los dos botones
del ratéon para invocar al mend de
arranque. Ponga la particion Workbench
de su disco duro en el modo Disabled y
seleccione Boot. Vuelva a comprobar que
todo funciona correctamente.
S g:““@‘
Como no va a utilizar el disco AY muy
a menudo es posible que se estropee y que
usted no se dé cuenta de ello hasta el dia
en que lo necesite, asi que lo mejor es
hacer una copia del mismo, por si las
moscas. BS7

0S AMIG

1.COPIAR

El primer paso a realizar es hacer una copia del disco de
Workbench con la que poder trabajar.

2.BORRAR

Hay que eliminar todos los ficheres gue no sean
imprescindibles de forma gue tengamos espacio suficiente
para grabar los programas gue mas adelante necesitaremos

para recuperar el disco duro.

3.CONFIGURAR

La configuraciondel disco de arranque que estamos
preparando es necesaria para disponer de un sistema en
espafiol, con los monitores, el teclado y las librerias
necesarias para hacerlo funcionar.

4.PROGRAMAS DE TRABAJO
Por dltimo salo queda grabar los programas de recuperacion

del disco (HDToolBox, DiskSalv. ..
toda la informacion posible.

)con los que podran salvar
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En este gréfico se
puede observar un
patron de lineas
verlicales que
indica los tiempos
significativos del
ritmo seleccionado

(12 Bar Blues) y otro

constituido por
lineas horizoniales
fgue indican las
notas de la escala
seleccionada (F
Blues).

La veniana
"Transposition"y
sus gadgets.

Para acabar con el estudio del interior de una
pista y sus posibilidades de edicion, veamos los
ments y sus opciones.

T -
. Meni“Edir

Es sin duda uno de los o
¢1 vamos a realizar todas operaciones propias
en la edicion de una secuencia. Las operaciones se
realizan dentro del rango comprendido entre los
localizadores de edicion,

"Cut"" elimina todo el rango.

"Copy" copia en el buffer de edicion la
informacion existente en el rango.

""Paste" pega los datos contenidos en el buffer
a partir del localizador de la derecha.

"Mix'" mezcla la informacion existente en el
"Clipboard" con lo existente en el rango actual. Se
tratard en la dltima parte del tutorial,

"Erase' borra la informacion existente en el
rango.

"Insert" inserta el equivalente en rango (sin
informacion). Por ejemplo, si el rango es de 2
compases, esta opcion  afade 2 compases
"virgenes" mds en la secuencia a partir del
localizador de la derecha.

"Delete" igual que "Cut" pero la informacién
no es recuperable.

"Toolize" procesa los datos con herramientas.

"Selective Toolize..." es una version mads
sofisticada del anterior y se tratard en la 3a parte
junto con la anterior.

"Repeat..." copia el rango el nimero de veces
determinado.

"Listen"' reproduce la pista.

"Boundaries..." abre una ventana con la que
asignaremos  posiciones  concretas  a  los
localizadores de edicic

"Undo" elimina la tiltima operacion realizada.

"Revert" elimina todas las ediciones

i
i
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efectuadas desde que se abrid la ventana,

"Update" actualiza todas las  ediciones.
Cuando se escoge esta opcion, se ha de estar
seguro que todos esos datos insertados son
correctos ya que no se podrd recuperar el estado
anterior de la pista mediante Undo o Revert.

"Abort" elimina  todas  las  ediciones
efectuadas desde que se abrié la ventana y
después la cierra, no sin antes preguntarmos si
realmente queremos abandonar.

Menii "Show" -

Con este mend vamos a determinar qué
informacion queremos visualizar y también en
que formato (para las notas). Activa o desactiva
la visualizacion de cada dato de la informacion
secundaria, formato de nota/volumen y por
altimo la otra informacion MIDI.

Mend "Display"

"Background" genera un patron grifico de
fondo teniendo en cuenta la escala tonal (Key) o
ritmo (Rhythm). Tanto el uso de las escalas
como de los ritmos se analizardn en la (ltima
parte del tutorial.

"Sizing"' realiza la mi
botones Zoom + y Zoom -,

"Note Range' sirve para centrar el
pentagrama "Staff Center”. Los pentagramas se
centran en la nota Do (C) y desde aqui se
determina sobre qué octava se realiza dicha
funcién.

"Auto  Center" centra el pentagrama
alrededor del mayor nimero de notas. Esto
permite visualizar el mayor nimero posible de
las mismas. La opcion "Piano Roll Bounds”,
sirve para determinar el rango de notas
visualizadas con el formato de pista "Piano Roll",
También permite el autocentrado sobre el mayor
nimero de notas y su edicion.

"Control Change #,

ma funcion que los

" Cuando se edita en
una pista virgen, el drea reservada a la
informacion de cambio de control  (Control
Change), muestra el controlador nimero (0 (CC
#) que es el utilizado para el cambio de banco de
sonidos en un dispositivo MIDI que lo incluya.
La ventana que se abre al escoger esta opcion
permite visualizar y acceder a otro controlador.
Si por gjemplo queremos editar  valores de

modulacion (el ndmero 1), se introduce el
nimero 1y el drea reservada para tal
informacion  muestra  y  permite  editar el

desarrollo de tal controlador, Si se desean editar

mas controladores, se introducen los numeros de
cada uno y se editan. Cuando existe informacion
de  wvarios  controladores, el boton  "Next
Controller” accede de uno en uno. Si no existe esta
hipotética  informacion,  dicho botén  mostrard
desde el controlador () hasta el dltimo (127).

"Notation" B&P soporta dos modos de Tlave:
de concierto o transportada. "Transposed Key" se
utiliza para ajustar la partitura teniendo en cuenta
como  estan  transportados  los  diferentes
instrumentos.  Por ejemplo. un  clarinete
transportado de diferente manera que un saxo alto.
N informacion en mend  "Notation”, opcion
"Transposition”.

"Edit PadTool Controls..." Se pulsa para
editar los pardmetros de la tool seleccionada en
PadTools. El tema de la tools se tratard en la
tercera parte.

"Hit Translation'" es una opcion
relacionada directamente con las posibilidades
multimedia de B&P y que se tratard en la ultima
parte del tutorial,

"Scroll with Performance' realiza un scrol
de la secuencia a medida que se reproduce o
graba,

Meni "Notation"

Este menu realizard operaciones relacionadas
directamente con la visualizacion de las notas y
otros  signos musicales en el formato de
pentagrama. Se trata de operaciones de "estética”
pero a la vez importantes sobre todo a la hora de
realizar una impresion,

"Resolution" determina en qué puntos vamos
a poder insertar las notas. Si por  ejemplo
escogemos 1/4, las notas se insertarin cada nota
negra. Esto se consigue moviendo la nota antes de
insertarla. Ver "Lock Time to" del ment "Prefs”
para mds informacion.

estd

1/4:Negra
1/8:Corchea
1/16:Semicorchea
1/32:Fusa
Triplet:tresillos en la resolucion escogida

"

Transposition..." Después de haber elegido *
la opcion “Notation-Transpose Key" del menu
"Display”, desde la ventana que se abre al escoger
esta opeion, ajustaremos  la partitura para el

instrumento  escogido. Al pulsar el gadget
"Transpose” escogemos el instrumento.  Los

gadgets "Octave” e "Interval” indican como estin
transportados  los  distintos  instrumentos.  Si
queremos  utilizar  un  fransporte  propio,
escogeremos el instrumento "Custom”.

""Update Notation" Esta opcion sirve para
actualizar, en algunas situaciones, después de
haber editado masivamente.

"Transcription Options..." Podriamos decir
que se trata de una versién mds sofisticada de la
opeion "Update” del ment "Edit". Esta opcion
justard todos los tiempos de las notas asi como
realizar los ligados necesarios de las mismas entre
otris operaciones.

-Note Lenght: Desde aqui decidiremos como
han de actualizarse las duraciones de las notas.
"Overlap” creard notas ligadas cuando éstas estén
sobrepuestas, "Extend” extendera cada nota hasta
la siguiente o siguiente golpe. "Insert Rests” hard
visibles todos los silencios existentes.

-Chord: Las proximas opciones afectardn a
todas las notas que empiezan a la vez ya que B&P
considera a dichas notas como acordes (Chords).
"Shorten Notes" ajustard la duracion de todas las
notas igualdndolas con la méds pequena. wthen
Notes™ es igual al anterior solo que el
hard con la mds larga. "Keep Note Lengths”
transcribird los acordes con notas de diferente
duracién dividiendo y ligando aguellas de mas
duracion.

ajuste se




-Note Stenr: una operacién puramente estética
pero que esclarece una partitura es la de unir las
notas mediante una especie de barras. Desde las
proximas opciones vamos a determinar ¢como
colocar esas barras. "Auto Stem” sirve para
colocar dichas barras. "Stem Up" colocard las
barras en la parte superior de las notas y "Stem
Down" debajo de las mismas. Con "Oppose
Rhythm", y si se ha colocado un ritmo en un
compas y otro diferente en el siguiente compis,
se transcribird colocando las barras del primer
compas en la parte superior y las del segundo en

la parte inferior, "Transcribe” actualiza la
artitura  con  las  modificaciones  realizadas
mediante la funcién anterior. "All" actualiza

toda la pista y "Between Flags" sélo actualizard
el rango situado entre los localizadores.

Con las opciones anteriores o mejor dicho con
la transcripeion y como se ha comentado al
principio, se trata de mejorar la visualizacion de
un  pentagrama a partir de unas normas
establecidas. La mejor armd es la de ir
experimentando con las distintas opciones y
comprobar los resultados.

"Print Options" Opciones para la impresion
de la pista.

"Print"" Mds opciones para la impresion de la
pista asi como la puesta en marcha de la misma
entre otras posibilidades. El tema de la impresion
se tratard en la dltima parte del tutorial.

~ Menii "Tablature"

Con este meni vamos a determinar como se
va a visualizar el formato "Tablature” que es el
utilizado para partituras de guitarra.

Cuando  se este  formato  de
visualizacion, a la izquierda del mismo se pueden
observar las 6 notas correspondientes a cada una
de las 6 cuerdas de dicho instrumento. Tras
pulsar sobre cada una de las notas y moviendo
hacia arriba sin soltar el botén izquierdo del
raton, podremos transportar cada cuerda hacia
arriba o abajo. También podremos desactivar
cada cuerda (ON, OFF).

"Set Tablature Resolution" se utiliza para
determinar ctal es la resolucién de dicho
formato. El valor corresponde a pulsos de reloj
MIDI. A menor valor, notas mas pequenas en
cuanto a duracion podrin ser introducidas y
visualizadas,
set Tablature Position' Se utiliza para
centrar la tablatura alrededor del mayor nimero
de notas posible (Auto) o desplazarlas (0-24),

"Tabulate"  Aplica las  modificaciones
realizadas mediante las dos tltimas funciones.
"All" actualiza toda la pista y "Between Flags",
el rango situado entre los localizadores.

"Change String Octave'' se utilizard para
transportar la tablatura 4 octavas hacia arriba o
abajo.

escoge

Todas las opciones anteriores tratan la
transeripeion de la tablatura y son dtiles cuando
se tratan diferentes instrumentos de cuerda, como
por ejemplo la guitarra o el bajo.

Ment "Define” .

B&P permite la definicion de escalas tonales,
acordes, ritmos (informacion  secundaria) y
también la creacion de una lista de los sonidos
pertenecientes a los instrumentos que utilizamos
lo que permite editar los mensajes de cambio de
los mismos de una manera mds comoda, pero
todo esto estd reservado para la cuarta y ultima
parte del tutorial.

Menti "Master"

Desde este meni se importa y exporta
informacién  secundaria  procedente  de la
denominada aster Parameters”. Este tema se
tratari en la dltima parte.

- Menii "Prefs" .
"Align Flags with" determina donde se
alinean los localizadores. Mas informacion en la
primera parte del tutorial.
"Lock Time to'" determina en qué posiciones

concretas vamos a poder insertar o mover las
notas. "Anywhere" relizard dichas
operaciones en cualquier posicién. "Default
Note" realizara las operaciones teniendo en
cuenta el valor de la nota por defecto
(décimo  gadget desde la izquierda).
"Notation Res" teniendo en cuenta la
resolucion del mena "Notation-Resolution”.
"Rhythm” teniendo en cuenta los tiempos
significativos del ritmo seleccionado. "Flag
Alignment"  partiendo de la alineacion
asignada a los localizadores desde la opcion
"Align Flags with" de este mismo men
(Prefs). Por ejemplo, si seleccionamos "Flag
Alignment” y los localizadores tienen una
alineacion por compases (measures), cuando
se introduzea o mueva un evento, éste sélo
podrd insertarse 0 moverse en los puntos
donde empieza cada compas

"Lock Pitch to Key" soélo permitird
insertar notas dentro del rango de notas de la
escala seleccionada,

"Drag with Pencil" permite que con el
lapiz se pueda mover una nota de tono en
tono y posicion antes de insertarla. Se ha de
mantener pulsado el botén izquierdo del
raton.

"Lengthen with Pencil” permite ajustar
la duracion de la nota a insertar mediante el
lapiz (se convierte en varita) sin soltar el
botén izquierdo del raton.

"Lock Wand to Note'' Como se comentd
en el articulo anterior, el gadget de la varita
servia para alargar o acortar la duracion de
una nota o el valor de otro evento.
Suponemos que queremos acortar una nota.
Tras pulsar con la varita en el comienzo de
dicha nota, el margen que tenemos para
acortar esa nota es mimimo y sélo podremos
acortar su duracion muy poco. Si tenemos
esta opcion activada, es indiferente en qué
lugar de la nota se pulse para modificar su
duracion ya que no hay limite de margen
para dicha operacion.

"Play Notes" reproduce las notas cuando
se introducen o mueven.

"Perform All Tracks" Como hemos
visto antes, desde el mend "Show"
determinamos qué informacién queremos

visualizar asi como en qué formato (notas).
Si esta opcién estd activada, la configuracion
de dicho meni afecta a todas las pistas por
igual, y si no lo estd, cada pista puede tener
su propia configuracion.

"Auto Redraw" Cuando se mueve un
evento, es posible que el grifico de fondo
(pentagrama, tablatura, etc..) muestre algunos
desperfectos. Con esta opcion activada se
redibujan los grificos de fondo al terminar de
mover dicho evento.

"List Editing" muestra y permite editar
informacion en forma de lista. Este modo de
trabajo, desactiva el modo de visualizacién y

edicién normal y por defecto. Algunas
opciones existentes en los menis, se

desactivan cuando se trabaja en este modo.
Este sistema serd reconocible por aquéllos
que han o estin utilizando programas como
Music-X o KCS.

Cada linea constituye la informacién sobre
un evenlo. Empezando por la posicion de
inicio de dicho evento en MBC (compis,
golpe y pulso) tipo de evento (Nt-nota,
PB-Pitch Bend, MT-Aftertouch Monofénico,
PT-Aftertouch Polifénico, CC-control de
cambio, Pe-cambio  de  programa vy
SX-SysEx) y duracion de evento (sélo para
notas) en MBC (compis, golpe y pulso). Una
nota incluird, aparte de su tono como por
cjemplo Do3 C3, su mimero de nota
correspondiente segtn la norma MIDI y su
valor de velocidad. Los distintos eventos se
mostrardn acordes con sus parimetros.

Tras pulsar sobre un evento (su color
cambia a rojo), se puede modificar su valor

mediante el gadget deslizante situado en la
parte superior de dicha ventana. Todos los
eventos situados en el rango de los
localizadores se veridn en color lila.

"Piano Auto-Range'" Cuando se escoge
el formato de representacion de notas "Piano
Roll", esta opeion centra dicha
representacion alrededor del mayor numero
de notas. La opcién "Note Range - Piano
Roll Bounds" del menu "Display” permite
hacer lo mismo con alguna funcién extra
como se ha comentado antes.

"Listen Auto-Stop" determina qué
cantidad de compases se reproducen al pulsar
el gadget nimero 14 o se escoge la opcion
"Listen" del menu "Edit". Si estd desactivada,

las dos opciones anteriores reproducen
indefinidamente  hasta que se detiene
manualmente. Si estd activa, el gadget

reproduce el rango de compases visualizados
en la ventana y Listen reproduce el rango
comprendido entre los localizadores de
edicion.

Hasta este articulo todo lo referente a las
pistas. La proxima parte del tutorial estara
dedicada a un proceso de grabacién y los
posteriores arreglos. MZ¢

Aqui podemos
observar una
partitura cuyas
notas tienen las
barras colocadas en
la parle superior.

Después de haber procesado la partitura anterior para colocar
las harras en la parte inferior de las notas, asi quedara

visualizada.

| SEQUENCERS : B&P/SongHork/Init . song
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Ventana "List Editing".
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¥ Principios de programacionen G(lll)

José Manuel Muiioz

Bienvenidos todos a esta nueva cita con el
curso de biasico de lenguaje C, en esta ocasion
vamos a hablar de:

| VARIABLES, DECLARACION Y VISIBILIDAD

Para empezar observemos el bloque de
programa que aparece en la figura nimero |,
La variable entera "j" utilizada en la "funcién 1"
conocida  por funcién y
desconocida por la funcién "main()"(programa
principal) .Podriamos declarar otra variable, por
ejemplo "j", en la funcién "main()" conocida por
ésta, pero desconocida por la "funcionl()". Este
es un clave a la hora de escribir
funciones en lenguaje C: "las variables definidas
en una funcién son desconocidas fuera de

solo  es esta

tema

ella”. Esta cuestion se denomina como
ilidad de variables",
En C. las varables llamadas "locales",

utilizadas en una funcién. se crean cuando se
llama a la funcién y se destruyen cuando se sale
de la funcion. En la mayoria de los casos se
prefiere utilizar este tipo de variables, pero en
ocasiones es deseable emplear otras que sean
por todas las
programa, por ejemplo, cuando todas las
funciones tengan que modificar o leer una

conocidas funciones de un

FUNCIONES

FICHEROS DE CABECERA
Entrada/Sal

sidioh
ctype.h sting.h
math.

De fecha y hora |
| Grdficos y texto

Ofras fun

L

misma variable. En este caso se utilizan las
llamadas variables
Veamos el siguiente ejemplo:

globales" o “externas".

/*Definicién de wvariables
globales*/

int esta_es _global;

main()

int este_es local;

{

funcionl();

... blogque de instrucciones
}

funcionl()

int esta es locall;

{

... blogque de funcionl;

}

En este programa, la funcién "main()" vy la
"funcionl()", variable
"esta_es_global”. Para que tenga este cardcter
de globalidad debe dec
funciones, incluida la
"main()" tal y como
ejemplo. Existe otra funcién para que una
variable retenga un determinado valor después
de que termine la funcién donde esta definida.
Congiste en declararla como "static" tal y

tienen acceso a la

ararse "fuera" de las
principal
hemos visto en el

funcion

como se muestra en el ejemplo siguiente:

funcionl()
{
static int esta es static;

Esta variable sélo la reconoce la funcion
donde esti definida, pero, al contrario que las
variables locales, ésta no desaparece cuando la
funcién termina, sino que guarda su espacio
en memoria y su correspondiente valor. En el
ejemplo anterior, la  variable
valor que le fue dado en la funcién una vez
que  haya
Recordemos:

-Las variables de tipo "external”. “static" y
"external static” existen durante toda la ejecucion
del programa.

-Las variables "locales” o "automaticas” sélo

retendra el

terminado  de  ejecutarse.

se pueden reconocer en la funcién donde estin
definidas.

-El dmbito o variable
automatica (local) y estatica, es decir, las partes

alcance de una
del programa que pueden reconocerla, puede
restringirse atin mas. ya que pueden definirse

dentro de un "blogue” que es una porcion de
codigo separado por Haves ( { ...} ). Veamos el
siguiente ejemplo:
main()
{
int epsilon;
{
int pi;
}

El @mbito de la variable "pi” es tinicamente
el espacio comprendido entre las laves mas
internas, mientras que ¢l ambito de "epsilon”

es toda la funcién "main()". No es prictica
habitual declarar variables dentro de blogues.

pero en ocasiones y en funciones muy
complicadas puede ser un método que
proporciona  cierta  flexibilidad a  los

programas.

DIRECTIVAS DEL PREPROCESADOR
Constituyen  un dentro  del
lenguaje C. Cuando escribimos una linea de

lenguaje
ful i

programa, por ejemplo "num=44", le estamos
pidiendo al compilador que traduzca este
lenguaje a lenguaje mdquina para que lo
ejecute el microprocesador del ordenador.
Por el del
preprocesador, son instrucciones al propio
compilador. En lugar de ser traducidas a
lenguaje maquina. el compilador las maneja
directamente
proceso de compilacion. Vamos a estudiar las
dos directivas que mas se utilizan: "#define" e
"#include”.

Siempre comienzan con el simbolo # y
frecuentemente van al principio del listado,
aunque podrian ir en cualgquier otro lugar del
programa.

contrario, las  directivas

antes de que comience el

-La directiva #define
Se utiliza para asignar un
constantes. A continuacion podemos ver un

nombre a
pequeno ejemplo:

/* ejemplo #define */
#define PI 3.14159

main()

{

int radio=4;

int superficie;
superficie=4*PI*radio*radio;
printf ("Superficie=%4"
,superficie);

}

El preprocesador busca inicialmente todas las
instrucciones donde aparece Pl y les asigna el
valor 3.14159. PI es un identificador. También
se puede utilizar esta directiva para sustituir una
determinada Por ejemplo, s
queremos escribir un mensaje de "Error” varias

instruccion.

veces en un programa, podriamos utilizar la
directiva siguiente:

#define
PEANEE("BELOL . ") 5

ERROR
En ¢l programa podriamos entonces escribir,
por ejemplo:

if (entrada>600)
ERROR;

en lugar de tener que escribir:

AMIZA.InFo «NUMERO 18 » MARZO 1997




if (entrada>600)
printf(“Error.");

Como se puede apreciar, ésta es una gran
ventaja que nos puede ahorrar un buen punado
de lineas de programa.

-La directiva #include

Esta directiva provoca la inclusion de un

fichero fuente dentro de otro, El fichero a incluir

viene indicado entre comillas:

#include "stdio.h"

o entre los signos de mayor y menor

#include <stdio.h>

Estos ficheros son ficheros de "cabecera” y en
ellos estan incluidas definiciones, prototipos, ete.

de las funciones de las librerias de
ejemplo "printf()”

C. como por
; de ahi que, en los programas
ejemplo  anteriores, hayamos  tenido
necesidad de escribir el prototipo de esta
funcién, aunque deberfamos haber incluido su

nunca

correspondiente fichero de encabezamiento,
El fichero "stdio.h" es necesario si se quieren
utilizar las funciones de entrada/salida de la

libreria.
En la tabla de la figura 2 podemos ver
diferntes  ficheros de encabezamientos para

diferentes funciones del lenguaje C, obviamente
hay mas, pero ya depende del compilador y de
los programadores que en ocasiones crean sus
propias librerias para sus programas o bien para
donarlas al dominio piiblico e incluso para
venderlas comercialmente.

ESTRUCTURAS DE CONTROL: LOS BUCLES

En lenguaje C estructuras
principales de bucles: el bucle "for", el bucle
"while" y el bucle "do".

-El bucle for

La estructura del bucle for es la siguiente:
for (inicializacion, comprobacion, incremento)

Cuerpo del bucle.

existen tres

En el ejemplo de la figura nimero 3 podemos
ver la estructura del bucle for aplicada en un
fragmento de programa. Ademas en la figura
mimero 4 un ejemplo
cjecutable para que se pueda adquirir una mayor
concepeion de lo que es el bucle for. Si
observamos luego el grifico de la figura ndmero

se puede observar

5 todo quedard ain mds claro, en la fig. 5 se
puede observar perfeclamente como funciona
este bucle.

-El bucle while

Utiliza los mismos elementos que el bucle
for pero distribuidos de otra forma
Observemos el siguiente ejemplo:

/*buclewhile.c*/
/*imprime los numeros del 0
al 9*/
/*y calcula el total*/
#include <stdio.h>
main()
{

int contador=0;
/*inicializa el*/
/*contador*/
int total=0;
/*inicializa el*/
/*total*/

while (contador<10)
/*inicia bucle*/

{

total+=contador;
printf ("contador=%4d,
total=%d4", --

-- contador++, total);
}

}

Hay que destacar que la inicializacion e
incremento de la variable
la expresion del bucle. La inicializacion estd en la
propia declaracion de la variable "contador” y su
incremento estd en los argumentos de la funcion

"printf()"
decir,

"contador" no estdn en

LlHﬂLlL‘ Llpdl‘(‘LL como LUI'I[(I(JL”H €s
se autoincrementa tan pronto como se
imprime.

Los bucles while son menos apropiados que
los bucles for cuando se conoce de antemano
el ntimero de ejecuciones que se van a realizar.

(Cuando  deberemos
while? Cuando el bucle

utilizar el bucle
puede terminar
Consideremos el

inesperadamente. siguiente

ejemplo:

/*contcar.c*/

/*cuenta caracters de una frase*/
#include "stdio.h"

main()

{

int contador=0;
printf("Introduzca
frase:");
while(getche()!="r")
contador++

printf ("Hay
caracteres",contador) ;
}

una

of
o)

En este caso el final inesperado se producira
cuando pulsemos la tecla RETURN o ENTER y
en la variable "contador”
niimero de caracteres de la frase. Los bucles for
y while
programa es un ejemplo de esta capacidad.

se habrd almacenado el

pueden anudarse; el siguiente

/* adivinar.c */

/* adivina una letra */
#include "stdio.h"

main()

{

char ch;

while (1)

{

printf ("Escribe wuna letra
de la ‘a’ a la ’'e’':"};
while((ch=getche())!='d’)

{

printf(La %c no vale.",ch);
printf("Inténtalo otra vez.);
}

printf("jEso es!");

}

El bucle exterior no finalizard jamas a
menos que interrumpamos la ejecucion del
programa pulsando la combinacion de teclas
de escape, que en algunos compiladores es
[Ctrl]+[c]. En la figura 6 se muestra un grifico
que pretende clarificar el funcionamiento del
bucle.

Queda atn por explicar el bucle do que sera
el punto de partida del proximo capitulo. BZ%e%

ENGUAJE

/*a binario hasta 65535%/
#include "stdio.h"®
#include "math.h"

-

¥ 65535\n") ;|
inario...");

printf("y yo lo mvarti;:&
scanf("‘%u" &nl,

(cfmienza )
Figura 3

inicializacion

“‘\ el cuerpo del
bucle incluye

| llaves de

‘ apertura y de
main{) f cierre y un
{ A ‘ | numero de
int cont, totly y | instrucciones
for(cont=8;tot=8;cont<18;cont++) ,f qualquiera
( ) I‘II
tot+=cont; ¢

printf("cont=4d, tot=Vd\n, cont+4, tut),......

\ECDMEHZD

Figura b

/Oferdaderu
|

/
|‘, ‘. cuerpo del bucle .

| incremento \
{ v \
int cont=8; i

while(cont<ig) /

11

main() | \ ‘\
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LIGHTWAVE 3D

LIGHTWAVEST

Crear una imagen utilizando una
cantidad de objetos minima.

Siempre me
han encantado los
temas espaciales,
y sobre todo desde
que Amiga
descubrio
Lightwave, ux
motivo mds para
intentar aprender
todolo
relacionado con el
mundo 3D.

cuando, despues
de ver el ejemplo,
tendrdn que
practicar nuevas
cosas, solo la
prictica es la qu
realmente hace
que aprendamios
por nosotros
SIS,

Espero que sea
del agrado de
todos y que lo
disfruten MSG

Futn 1.- Empezaremus creando una hola con la
opcion Objects/Ball ya sea mediante el ratén o con la
opcidn Numeric en el mismo panel de Objects.
Después de haberla creado, vamos a
Polygon/Surfacey le damos a la textura el nombre
de Globo.

Foto 2 .- En la segunda capa o layer creamos otra esfera
mas grande que la primera para hacer al planeta su propia
atmdsfera. Con la opcidn Alt mas el nimero 1 del layer,
tendremos de fondo la bola recién creada para frabajar
sobre ella y crear asi el objeto a nuestro antojo. Creado el
objeto, le damos la textura de atmasfera.

Santi Gutierrez

vaRzEssEsT.

Foto 3 .- Pasamos al primer layer o capay
tendremos de background o de fondo la bola de la
capa 2. Ahora en Tools/Boolean, con la opcidn Add
obtendremos la unidn de las dos esferas.

AMIA. InFo *NUMERD 18  MARZO 1997



Fulu 4 - Aqui ohservamos el resultado de las dos hnlas lormandn
nuestro planeta y su atmdsfera, ademas de tener la opcidn de dar
nombre a la superficie de la bola exterior.

Foto 6 .- En esta ventana observamos que tenemos activada la
opcion T de Surface Color. Primero ponemos los colores de Surface
Color que son 192,0,0.

IMAGEN 1

Imagen 1 .- En esta imagen podemos apreciar como va quedando
nuestra superficie del planeta y la atmasfera. Podemos ir probando
las caracteristicas de la opcion Fractal Noise.

.,

-MW‘@W@W
Il B

Foto 9 .- Vamos situando |a cdmara en su nueva perspectiva para ir
aiadiendo los objetos hasta conseguir la imagen final.

ERO 18 *MARZO 1997

Foto 5 .- Con todo lo obtenido hasta ahora ya podemos empezar a dar
“las texturas tanto a la atmdsfera como al planeta. En esta imagen lo
hacemos con la atmasfera que tiene Luminosity al 100%, Diffuse al 0%
y tiene activada Transparenny al 50% I.a Surlace Culur es 255,0 y 71.

Foto 7 .- Una vez dentro de T, nos vamos a Fractal Noise, donde Texture
Color es 255,173,0. En Frequencies le damos 2 y en Contrast 2.5. En
Texture Size le damos 0.09 a todas las coordenadas.

Foto 8 .- Ahora, como nuestro planeta se supone que esté en el
universo, ldgico, cargamos el objeto que acompaiia a Lightwave
Ilamado RandomStars y ya tendremos las estrellas de acompafiamiento.

IMAGEN 2

Imagen 2 .- Hacemos un render y comprobamos la situacion actual
de la nueva posicidn de la cdmara.

Lightwave no
acepta Anims, por
lo tanto, tendremos
que introducirla
secuencia de
animacionen
frames. Hay un
detalle importante
y es que cada
frame de la
animacidnse
corresponde al
frame que vamos a
renderizaren el
LW. Por ejemplo,
imaginen que
tenemos un ohjeto
que es una
television encima
de una mesa, y
queremos que la
tamara se vaya
acercando hasta
que en el frame 45,
por ejemplo, se
enciendala TVy

visualizarun
anuncio de una
secuencia
digitalizada.
Deberemos
renombrar el
primer frame como
el nimero 45,
porgue si no, se
nos introduciriaen
el primer frame y
no conseguiriamos
el resultado que
queremaos.

LIGHTWAVE 3D




Con este pequedno

ejemplo, veran que
es muy facil coger ; e e B i
el truco para crear, [ e — T T
por ejemplo, un : ; ; ™ B
iogo volando a Foto 10 .- Para gye quede mas completo, le afiadimos el objeto mas  Foto 11 .- Al Fighter le afiadimos un punto de luz para hacer la

través de un usado para hacer pruebas y que todos conocemos, un Fighter. simulacidn del motor trasero. En la opcidn Lens Flares, optaremos
paisaje creado con por un punto que tendra desactivada la opcidn de traspasar la luz.

Vit Prod T =
Scenery. Volar e \ ' IMAGEN 3
naves espacialesa : L ,- |

través de tu propia
ciudad digitalizada
en tiempo real por
la Motiono la
Frame Machine, es
decir, que
podremos mezclar
videorealy
Lightwave de una
manera
espectacular.

Foto 12 .- Con este punlo de luz, lo pnmero que hacemos esira Imagen 3 .- Hacemos un render para ver cdmo va quedando la
Parenty emparemarlo con Spacefighter, con lo que de esta formaya imagen, y éste es el resultado.
no se nos separara del ubwlo

IMAGEN 4

Foto 13 .- Vamos a crear ofro Fighter para rellenar mas la imagen y asi dar ~ Imagen 4 .- Pueden realizar un render de prueba para visualizar el
mavyor espectacularidad. Vamos al Panel de Objects y alli, veremos la nuevo objeto dentro de la imagen.
opcidn de Clone Object, donde lo aplicaremos a Fighter y elegiremos 1.

En la serie Haremos lo mismo con |a luz del anterior Fighter.

SealQuestse

renderizaron -

animacionesen las IMAGEN 5

que apareciael — - ] o

submarino grande, e L cene - f

y en otros capitulos

noté gue erala

misma animacion,

pero que le habian

introducido mas

luces y pequeiias

naves alrededor de oot Tt ,h

ella, por lo que me T . i s

imagino habra ferrrsceTs TS| ST e A b

utilizado la tégnica  Foto14 .- En esta imagen, y para hacerla més realista, todavia he cargado una Imagen 5 .- Después de seguir paso a paso las imagenes y

comentada nebulosa de imagen de fondo. Vamos al menii Images y cargamos una Nebulosa. explicaciones que he realizado obtendrén el resultado que muestra
Luego en el menii Options, veremos la opcion de BackGround, la activamos. Ahora la foto que encabeza este articulo.

anteriormente. nos vamos a Effects y elegimos |a nebulosa de imagen de fondo. Nos vamos a la vista
de camara y veremos el resultado de fondo.
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AmigaDOS$ | Comandos del Amiga DOS

Il Fault (vi.3 en C:)(v2

NOMBRE

Fault - Traduce cédigos de error numéricos a texto en ASCIL

SINOPSIS

Fault Fault/...,

DESCRIPCION

Normalmente cuando nuestro Amiga tiene un error retorna un mensaje informativo diciéndonos qué es lo que tenemos
que hacer. Muchos errores no se molestan en informarnos, sélo retornan un nimero (por ejemplo, ™ El dltimo comando ha
fallado con un error 330" ). Este comando acepta nimeros de esos cédigos de error y los devuelve dentro de los mensajes
de error del sistema, o, si el cédigo de error no esti definido, el codigo numérico es de nuevo visualizado.

Traduce todos los fallos explicados en inglés.

EICLL y la Shell (y algunos programas) pueden servirse de Fault para informarse de sus propios errores,

En 2.x/3.x este codigo de error es almacenado en la variable "result 2.

El comando AmigaDOS también hace esto pero no extrae el problema exacto. Si el comando AmigaDOS WHY no satis
producido, entonces usando Fault directamente después de su ejecucion, se nos mostrard.

EJEMPLO

1. Para visualizar ¢l mensaje de error asociado con el codi
FAULT 220

2. Para visualizar los mensajes de error de los codigos 216, 220 y 330:
FAULT 216 220 330

I:I FF (so6lo en 1.3)(no existe en 2

SINOPSIS

FF - Acelera el visualizador de texto.

FORMATO

FF [-O] [-N] Jnombrefuente]

EXPLICACION

Solo existe en 1.3 porque 2.x/3.x tienen rutinas rapidas de texto que han sido incluidas dentro del sistema. Si estamos usando fuentes estandares 8x8 6 10x9, FF
acelerard la visualizacion del texto en maquinas 1.3.

No solo esto, porque podemos usar FF para reemplazar el formato de las fuentes del sistema mientras sean de un tamano apropiado y anchura fija. 2.x/3.x usa el
‘Font Preferences” en el directorio "Preferences’ para realizar el mismo trabajo.

COMANDOS

-0

Le dice a FF que acelere el texto. Es el valor por defecto.

-N

Le dice a FF que pare las rutinas de texto ripido y que puede volver atrds en la reedicion del comando.

[nombrefuente]

Le dice a FF que reemplace las fuentes del sistema por defecto (TOPAZS0 y TOPAZ60). La fuente que usamos para reemplazar éstas debe de ser el fichero
NewFont.font, ademas de existir un directorio que estd asociado con este fichero fuente conteniendo los datos de 8 6 9 tamanos de fuentes, o ambos.

Si designamos una fuente que no estd disponible en estos ficheros, las fuentes Topaz serdn usadas por defecto.

EJEMPLOS

|. Para acelerar rutinas de texto:

EF

(4}

FF -0

2. Para acelerar rutinas de texto mientras reemplazamos las fuentes de sistema con Neat.font:

FF Neat.font

.X/3.xinterno)

ace nuestra curiosidad de qué error se ha

go de fallo 220:

X/3.X)

| Filenote (v1.3,2.x, 3.xen C:)

NOMBRE

Filenote - Pone un comentario en un fichero.

SINOPSIS

Filenote [Ficherolnombrefichero Comentario

DESCRIPCION

Podemos poner un comentario en un fichero de mas de 79 caracteres usando este comando. Podemos también borrar el comentario de un fichero usando este
comando especificando un comentario que sea un string nulo. El comentario debe de ser visualizado con la lista de comandos.

Cuando copiamos un fichero, la nota no serd copiada. Cuando Renombramos un fichero, la nota permanece junto el fichero. Si cambiamos el fichero de sitio,
excepto cuando lo copiamos, la nota del fichero no tiene efecto. Si afadimos otra nota de fichero en un fichero que ya tiene una, entonces la nota antigua se borra y
la nueva la replaza.

Si listamos un directorio, estas notas del fichero se visualizan. Las notas aparecerdn a la derecha a continuacién del nombre del fichero con ":" delante. Si hay un
icono asociado a este fichero, entonces podemos leer o escribir una nota a través de la ventana de informacién del icono.

Estas notas no afectan a los ficheros a los que se relacionan en ninguno de los ca
COMANDOS

FILE nombrefichero

Es el fichero donde se asociard la nota. Si es el primer argumento en ¢l string de comandos entonces el comando FILE es opcional.
En 1.3 solo: Sélo puede ser incluida una nota en un fichero a la vez
En 2.x/3.x s6lo: Se aceptan caracteres especiales. Podemos también incluir notas a tantos ficheros como nosotros queramos al mismo tiempo.

AMIA.InFo *NUMERO 18 » MARZ0 1997
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AmigaDOS

COMMENT string
Si éste es el segundo argumento en la linea de comandos entonces la palabra COMMENT es opcional. Define el comentario que serd afiadido. El string debe de ser
englobado con comillas.

N
(=]

ALL
2.x/3.x s6lo: Permite anadir el mismo comentario a todos los ficheros en el directorio especificado y todos sus subdirectorios.
QUIET

2.x/3.x s6lo: No lista los ficheros cuando las notas estan siendo afiadidas.
EJEMPLO

1. Para afadir una nota que diga "j Aqui estamos!" a nuestro fichero EsteFichero.
Filenote FILE EsteFichero COMMENT "jAqui estamos!"

2. Para anadir una nota que diga "{No borrarlo pase lo que pase!" en el fichero Importante.txt
Filenote Importante.txt ";jNo borrarlo pase lo que pasel!"

VER TAMBIEN
Copy List

D Format (1

NOMBRE

Format - Inicializa un disco.

SINOPSIS

FORMAT [DRIVE] [nombredispositivo] [NAME] [string] [NOICONS] [QUICK] [FFS] [OFS] [INT=internacional] [NOINT=nointernacional| [DIRCACHE]
[NODIRCACHE]

DESCRIPCION

Format toma un disco y lo inicializa haciendo que éste parezca que esta vacio. Podemos también especificar un nombre para éste, pero si no queremos, su nombre
serd Vacio.

ATENCION: Toda la informacién del disco serd borrada mientras usemos este comando.

Después de teclear FORMAT debemos de insertar un disco y después apretar RETURN. Después de teclear RETURN no podremos echar marcha atrds. Podemos
interrumpir el formateo tecleando CTRL-C y luego RETURN. Pero algunos datos ya se habrin perdido.

Cuando el formateo se esta realizando, se visualiza el estado de su ejecucion. Cada nimero de cilindro (0-79 para discos de doble densidad) aparece en la pantalla
hasta que cada cilindro haya sido inicializado y luego verificado. Después de la totalidad de este proceso, se le asigna un nombre al volumen.

Si estamos copiando un disco en otro, entonces deberemos de usar DISKCOPY ya que es un comando mucho mis ripido. Es debido a que primero deberemos de
hacer un FORMAT, después un INSTALL, luego deberemos de hacer un COPY ALL entre los dos discos desde el origen al destino. Si usamos DISKCOPY | todas
estas operaciones se realizan automdticamente.

La tinica vez en que es mejor FORMAT-COPY ALL que DISKCOPY es cuando la informacion del disco fuente ha sido borrada y reescrita tantas veces que el
contenido del disco se ha dispersado. Por eso, formateando el disco y luego copiando todos los ficheros encima, consolidaremos esta informacion. Al consolidar la
informacién mos daremos cuenta de que aceleraremos bastante el tiempo de acceso al disco. DISKCOPY funcionard mejor en un disco con los datos dispersos si
nosotros optimizamos el disco primero utilizando uno de los programas optimizadores que hay disponibles.

COMANDOS

DRIVE nombredispositivo

El dispositivo que contiene el disco que serd formateado. Las entradas vilidas son dfo: df1: df2: y df3:.

FORMAT puede ser usado en cualquier dispositivo I6gico. Estos dispositivos incluyen discos duros, dispositivos de memoria RAM recuperables, o incluso
removibles que pueden ser escritos/leidos.

ATENCION: Hemos de estar seguros del nombre del dispositivo que queremos formatear. Si tecleamos dh0: en lugar de df0: puede ocasionar que perdamos el
contenido de nuestro disco duro cuando s6lo queriamos formatear un disquete.

NAME string

Es el nombre que le estamos dando al disco que estamos formateando. El comando NAME es obligatorio. El nombre puede ser de hasta 31 caracteres y si contiene
espacios debe de ser acotado por comillas.

NOICONS

Con este comando mandamos a Trashcan el icono que se ha fomado durante el proceso de formateo.

QUICK

Este comando hace que FORMAT inicialice s6lo el bloque raiz, el bloque de arranque, y el bloque que contiene el mapa de bits, sin formatear el resto del disco. Es
bueno hacerlo cuando estamos formateando un disco que ya habia sido formateado antes porque es algo mis rapido. Pero, este comando no trabajar si el disco no
ha sido nunca formateado antes,

FFS

Este comando obliga al disco a ser formateado con el Fast File System (FFS - Sistema Ripido de Ficheros). FFS nos permite mantener mucha mas informacion en
el disco que OFS (OId File System - Antiguo Sistema de Ficheros). Con la version 1.3 de nuestro Workbench no podremos arrancar desde FFS y puede haber
problemas a la hora de leerlos. Con 2.x/3.x s¢ usa éste por defecto.

OFS

Este comando obliga al disco a ser formateado con Original File System (OFS - Sistema Original de Ficheros). OFS no permite tanta informacion como FFS,
INTL=INTERNATIONAL (Internacional)

Este comando corrige aquellos problemas que estéin asociados con los caracteres internacionales. Por ejemplo, algunos lenguajes tienen letras que otros lenguajes
no tienen (como el nuestro). INTL asegura que los caracteres apropiados se visualicen y almacenen. No se recomienda usarlo, porque aquellas personas que
dispongan de versiones del Workbench anteriores a la 2.0 no podrin leer el disco.

NOINTL=NOINTERNATIONAL (No Internacional)

Este comando mantendrd el modo internacional de lo que estd siendo formateado dentro del disco. NOINTL es la opcion que tiene FORMAT por defecto.
DIRCACHE

Acelera la apertura de directorios, ficheros informativos y listados del disco. Esta OFF (desactivado) por defecto. Un disco formateado con DIRCACHE activado
no puede ser leido por Amigas anteriores a la 3.0. Asi, s6lo miquinas AGA pueden leer discos formateados conn DIRCACHE activado.

NODIRCACHE

Este comando mantendrd el modo DIRCACHE desactivado. Para mas informacion ver el comando DIRCACHE. NODIRCACHE esti activada por defecto en el
sistema.

EJEMPLOS

1. Para formatear un disco en df1: llamandole Mi_Disco:

FORMAT DRIVE dfl: NAME Mi_Disco:

AMIGADOS

.3, 2.x, 3.x en SYS:system)
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Una de las grandes ventajas de
OctaMED es que permite la
posibilidad de utilizar dispositivos
MIDI  junto  con  instrumentos
sampleados por el Amiga, con lo que
se pueden conseguir resultados mads
que aceptables por un precio muy
ajustado. Un instrumento MIDI en
OctaMED no es estrictamente un
sonido como los que normalmente se
utilizan para realizar mddulos de
sonido. Para el programa, un
instrumento - MIDI  es una nota
acompanada de una serie de
comandos que enviara al dispositivo
MIDI que esté conectado a través del
puerto de serie. Por lo tanto, los
sonidos MIDI no se cargan en la
memoria como otros instrumentos.

Otra de las ventajas de utilizar este
tipo de sonido es el rango de octavas
disponible. Mientras que en un
sample el cambio de octavas puede
ocasionar una pérdida de calidad, un
sonido MIDI abarca 10 octavas con
la  misma calidad. Cambiar las
octavas es sencillo utilizando el
gadget Oct Cycle de la ventana
principal, o, bien, con las teclas de
funcién F1-F5.

Antes de
MIDI  necesita

usar un instrumento
realizar  algunos
cambios en los pardmetros en la
Instrument  Parameters  window.
MIDICh se utiliza para indicar cual
serd el canal MIDI que tendrd
asignado ese instrumento. En la
mayoria de teclados. asi como en
OctaMED, pueden escoger un canal
entre  los 16 disponibles. Por
ejemplo. utilizar el canal 5 querrd
que todas las notas de ese
instrumento en concreto son enviadas

decir

a todos los dispositivos MIDI a
través de ese canal. El pardmetro
Preset indica qué namero de
instrumento se utiliza. Cuando este
pardmetro estd a cero, el instrumento
que sonard es el que tenga el
dispositivo MIDI por defecto.

Para escuchar un instrumento
MIDI necesita también cambiar su
volumen por defecto por encima de
cero. Los instrumentos MIDI pueden
utilizar las 64 pistas de OctaMED
SoundStudio. Adicionalmente, puede
mezclar los samples de Amiga con
sonidos MIDI en las primeras cuatro
pistas.

Menn MIDI

El meni MIDI contiene mads
funciones que le permitirdn trabajar

mas a fondo con los dispositivos
MIDI.
-MIDI  Activate:  Activa la

entrada-salida MIDI. Si el puerto de
serie estd siendo utilizado por otro
programa debe de desactivar
programa antes de utilizar la
comunicacion MIDI. Cuando esta
opcidn estd en funcionamiento, una
"M" aparece en la ventana de
informacién -Information Window-,

-Input  Active: Cuando estd
seleccionada permite entrar notas
dentro del mddulo wusando un
dispositivo MIDI como puede ser un
teclado. Edit mode (dentro de la
ventana principal) y MIDI Active
deben estar activados para utilizar la
funcion Input Active. En este caso
aparecerda una "I" en la ventana de
informacién.

-Slave Mode Active: Cuando esta
opcion esta activada, el ordenador se

este

MIDI Active

Input Active

Slave Mode Active
Input Channel...

Ext Sync

Send Sync
Send Active Sensing

Send Out Input
Read Key-Up’s
Read Volume

Inmediate Preset Change

Reset Pitch/Presets
Send MIDI Reset
Send Local Control

Note Killing
MF Load Options
Controller Commads

convierte en ‘"esclavo" de otro
dispositivo MIDI que lo controle.

-Input Channel: Abre la Input
Channel Window, mediante la cual
puede cambiar el canal de entrada de
informaciéon MIDI.

-Ext Sync/Send Sync: Estas dos
opciones permiten sincronizar

Desde esta ventana
se hardn las
asignaciones de
canal MIDI e
instrumento MIDI
para cada uno de
Ios sonidos MIDI
utilizados.
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SOUNDSTUDIO™

que se podran utilizar.

A fravés de esta ventana podemos seleccionar el nimero de
pista que usaremos en cada blogue y las paginas de comandos

ventana de MIDI Controliers.

MIDI Input Channel le permite seleccionar el canal por donde la
informacion MIDI sera recibida por el programa.

e

Los comandos MIDI avanzados se pueden editar gracias a la

OctaMED SoundStudio permite salvar ficheros MIDI de formato 1y
cargar los de formato 0y 1. Através de las opciones de carga pueden
conseguir gue la pieza MID! se ajuste por completo a la original.

diversos dispositivos MIDI. Esto no
quiere decir que todos estos
dispositivos  sean  instrumentos
musicales dnicamente. Actualmente
existen modulos de efectos, mesas de
mezclas, aparatos de iluminacién y
un largo etcétera de aparatos que sin
ser musicales disponen de conexion
MIDI. De esta forma pueden ser
sincronizados entre ellos de manera
que permitan producir especticulos
que de otra forma serfan muy
dificiles de conseguir.

Cuando la funcién Send Sync estd
activa, la informacién es enviada
cuando clica sobre Song Play o Stop
(s6lo con estas dos funciones. Por lo
tanto, no funciona ni con Song Cont,
Block Play o Block Cont). Cuando
es Ext Sync que estd activa,
OctaMED SoundStudio puede ser
sincronizado con un aparato externo
que le envia toda la informacion de
sincronismo. Por supuesto, sélo si la
funcién MIDI active y Input Active
estdn seleccionadas.

-Send Active Sensing: Después
que MIDI Active esté seleccionado,
el programa envia periddicamente
mensajes  del tipo $FE. Estos
mensajes aseguran al dispositivo
MIDI  que OctaMED  continta
existiendo.

-Send Out Input: Activada, esta
funcion actia de repetidor de los
mensajes que entran. Es de gran
utilidad para aquellos usuarios que
dispongan de un teclado y de un
modulo de sonido externo.

-Read Key-Up’s: Con esta
funcién activada, el programa graba
los eventos key-up en la ventana
Tracker Editor como pueden ser los
comandos OFFF 6 08 si el valor de
instrument hold no es cero.

-Read volume: Si dispone de un
teclado sensitivo - aquellos teclados
que detectan la fuerza con la que una
nota es presionada, asignando un
volumen segin la fuerza-, el
volumen serd entrado como comando
0C al lado de la nota cuando éstas
son entradas.

-Inmediate  Preset  Change:
Cuando un instrumento en concreto
es cambiado, el mensaje de cambio
es enviado, usualmente, la préxima
vez que se toca ese instrumento. Si
este item estd activo, el mensaje de
cambio de instrumento es enviado
inmediatamente.

-Reset Pitch/Presets: Esta funcién
resetea  los  pitchbenders,  las
modulaciones y los cambios de todos
los canales.

-Send MIDI Reset: Envia un
mensaje de reset general $FF.

-Send Local Control: Envia un
mensaje de Local On/Off. Cuando se
utiliza un teclado sintetizador, el
control  local es del propio
sintetizador. Si se encuentran ante un

teclado multitimbrico, el control
local debe estar desconectado.

-Note Killing: Selecciona el
método para apagar todas las notas
(clicando STOP o presionando la
barra de espacio). $Bx 7B 00 envia
el mensaje "All notes Off" a cada
canal MIDI mientras que "Note Off
Msgs" envia un mensaje estandar
"Note Off" a cada pista.

-SMF Load Options: Esta funcién
le permite entrar en la ventana de
opciones de carga de ficheros MIDI.
SMF son las iniciales de Standard
MIDI File, formato usado por la gran
mayoria de  programas  MIDL
OctaMED SoundStudio estd
capacitado para grabar ficheros MIDI
del tipo 0, y cargar ficheros MIDI de
tipoOy 1.

-Controller Commands: Abre la
ventana Cmd 3cxxx. En esta ventana
pueden entrar comandos MIDI de
tipo 30, 31, 32 hasta 3F para enviar
comandos de control al dispositivo
MIDI.

Gltimos pardmetros que son necesarios
para utilizar sonidos MIDI  con
OctaMED. Estos se encuentran en la
ventana Instruments Properties,
accesible desde el gadget Prop de la
ventana principal. MIDICh y Preset
han sido comentados al principio del
articulo por lo que ahora nos vamos a
centrar en el gadget Supress NoteOff y
Extended Preset.

-Supress NoteOff: elimina los
mensajes de Note Off para el
instrumento actual. Algunos
dispositivos MIDI tienen instrumentos
que ignoran los mensajes de Note Off.
Por lo tanto. si esta funcion estd
activada, estos mensajes no son
enviados para este  instrumento,
reduciendo el nimero de mensajes de
salida con el consiguiente ahorro de

tiempo.
-Extended Preset: Cuando estd
desactivado, el nimero de

instrumentos a los que se puede
acceder desde el programa es de 128,
pero en caso contrario, este nimero es
ampliado hasta 2800. De todas formas,
esta funcion sélo puede ser utilizada
por dispositivos MIDI que soporten el
método de envio del programa.

Finalmente, comentarles que es una
buena filosofia la de poner nombre a
todos los instrumentos MIDI qué se
utilizan. De esta forma puede
reconocer rdpidamente que
instrumento estd utilizando, y, si este
médulo es utilizado por otra persona
que tenga un equipo MIDI diferente,
puede cambiar con facilidad los
instrumentos para hacerlos coincidir
con sonidos similares a los que se
utilizaban en el modulo
original MZ£L¢2

flea
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el Amiga. No se reprima si sus preguntas pueden parecer sencillas 0 muy cor

si es un experto o novato...jAnimesey escribanos!

RESETS EN UN A1200

Oscar Seisdedos Garcia.
Muskiz.

jHola Amigueros! En primer lugar saludar a
toda la plantilla que realizais y felicitaros
por la estupenda labor que hacéis en favor
de nuestro querido Amiga. Seguidamente
paso a explicaros mi problema:

Poseo un Amiga 1200 de Commodore con
2Mg de Chip, una tarjeta aceleradora DKB
1202 con 8Mb de Fast y coprocesador 68801
a 20Mhz y, en una torre de PC, un disco
duro SEAGATE ST3660A de 545Mb, un
CDROM Toshiba ATAPI 4x y una unidad de
3,5" externa gque sagué de su caja y
consegui introducir sin mayor
complicacidon.

El HD estd junto con el CD, el 1° como
maestro y el 2° como esclavo, mediante el
tipico cable IDE al puerto IDE del A1200.
Pues hien, al principio, cuando conectaba
la aceleradora con los 8Mb, el Amiga ni
siquiera arrancaba y fenia que desconectar
el CD para que lo hiciese. Bien, esto lo
consegui solucionar acortando el cable
IDE que parecia ser demasiado largo.
Pero fue solucionar uno y aparecer el
siguiente, y éste es el que no sé a qué
puede ser debido. Lo que hace ahora es
arrancar hien pero al rato de estar
funcionando, se reinicializa y una de dos,
o no arranca, o lo hace y me hace
peticiones de sistema como que inserle
disco en unidad, que inserte disco con
algin archivo, o me da errores como que
no puede cargar Iprefs o cualquier otra
cosa, inicializando el Workbench pero
claro, con muchos fallos. Yo pienso que
es un problema de ventilacion del Amiga,
pero claro, no sé si sera del 68020 o qué
lo que se calienta. Puede parecer que
éste no es un problema importante, pero
es bastante molesto cuando estoy
trabajando con cualquier programa y a
mitad de sesion se reinicializa la
maquina y adids al trabajo.

Pues espero que podais ayudarme y
espero también no haberme extendido
demasiado. Sin mas, me despido con un
saludo y felicitaros de nuevo por vuestra
excelente labor en la revista, aunque creo
que un pequeiio aumento de precio y
acompafada con el CDRom no estaria
nada mal. ;No creéis?

mresponde

Un problema muy similar al suyo tuvimos
recientemente en la con un
A1200. En nuestro caso se trataba de una
Blizzard 1230-111, un disco duro MAXTOR
y CDROM Goldstar. Pues
colocibamos la aceleradora sin memoria
todo  funcionaba  perfectamente.  Pero
cuando anadiamos un SIMM de 8MB en la
Amiga no era capaz de
cargar nada dandonos errores sin légica
Pues bien, después de
"pelearnos” y probar varias opciones dimos
con la solucién. El problema no estaba ni en
la memoria ni en la aceleradora, era
simplemente que el CD y el disco duro no

redaccion

bien, si

aceleradora el

como los suyos.

se "llevaban” muy bien. El disco duro
estaba como Maestro y el CD como
Esclavo. La solucion fue invertir este orden.
es decir, colocamos el CD como Maestro y
el disco duro como Esclavo..y todo
funcioné bien. Pruébelo también usted,
porque muy posiblemente sea éste su
problema.
NO HEMOS TENIDO UN

ATAQUE DE NERVIOS

José Maria Conesa.

Hola, Amigos: Otra vez os escribo para
poder resolver algunas dudas que tengo, mi
equipo es un A1200 Blizzard 1260 +SCSI-II,
16Mb de Ram y otros 4Mb de doble cara en
el SCSI, pero que no me funcionan, HD ide
de 70Mb + HD de 500Mb en caja externa
SCSly CD2x:

1.- Haciendo una operacién Move, con el
Dopus4, de un fichero en CD al dd SCSI, se
me quedd colgado el Amiga, cuando lo volvi
a arrancar ese dd estaba completamente
lleno (0 K libres) y no paraba de trabajar
hasta que salia un mensaje diciendo que el
blogue no sé cuantos estaba fuera de rango;
al cancelar ya dejaba de leer, pero no me
dejaba ni meter ningin fichero ni mover,
aunque si copiar; entonces le pasé el
Disksalv y el Amiback, en todas sus
variantes: Salvage, validate, undelete...,
sin solucion. Me recogi un HD 1Gb ide y le
copié entero el disco (sin hacer Backup),
formateé el dafiado y lo volvi a rellenar,
aunque algunos programas residentes en el
mismo, entonces no me funcionaban (no

puede abrir la herramienta). Acaba de
volver a pasarme lo mismo, al copiar unos
ficheros de un cd al dd, con el Dopus: Error
validando bloque 1.252.961.318 fuera de
rango (el blogue maximo del dd no llega a
tanto), ahora también, a veces, al rato de
arrancar las ventanas se van quedando
vacias al moverlas por el sisiema
operativo, con lo que pierdo los iconos y
tengo que volver a resetear. En conclusion,
écomo podria arreglar este error?; si tengo
que formatear, ;qué hago para que no me
vuelva a suceder? ;jCon qué programa
puedo testear el SCSI con el fin de saber si
es un error del Hardware? Dependiendo del
sistema de ficheros, aconsejais cambiar a
amifilesafe, y asi se puede hacer de
manera no traumatica, es decir, sin tener
que borrar y volver a instalar. Hay
programas que te salvan el RDB de un dd,
;esta esto relacionado en algo con que
algunos programas no me funcionaran
después del "trasvase"?

2.- Quiero saber las velocidades de
transferencia del Zorroll y Zorrolll, ;es el
Slot de expansion del 1200 un Zorroll
“macho"? Técnicamente, ;se pueden sacar
Zorros Il "puros” en un 12007, ;qué guiere
decir que el hard es compatible zorro 1I/1117,
;que siempre transfiere a la velocidad del
II? ;Hay diferentes marcas o modelos de
zorros para las torres del 12007 ;Cudl es
mejor, qué velocidades dan, qué
inconvenientes tienen, con qué hard o soft
no funcionan, cuanto valen, se compra
aparte?, es decir, estoy pidiendo un articulo
técnico y claro del tema.

3.- Si a un A2000, se le pone una tarjeta
grafica, una aceleradora y una tarjeta
ampliadora de Ram, ;da igual que tenga
1Mb 6 2Mb de Chip? Debido a que la chip
Ram ahora es la de la tarjeta grafica,
¢importan algo las revisiones que ha
habido del 20007 Si es posible refrescadme
la memoria, yo empecé con el 1200 y no
tengo idea de lo anterior (A1000, A2000,
A3000...). Si la tarjeta grafica, Ia
aceleradora y la tarjeta de Ram, se
conectan por Zorroll, ;no se hara un cuello
de botella, ya que todo lo que importa
(graficos, nueva cpu 060, y memoria) estén
al otro lado del bus y para comunicarse
entre ellas mismas tienen pasar por el
Zorro? ;Podéis explicar qué pasa con los
custom Chips una vez se coloca una tarjeta
grafica? ;jFuncionan programas como Scala

Si quiere enviarnos
una carta con sus
consultas puede
hacerlo mediante
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con las tarjetas?

4.-En discos duros SCSI se habla de
diferentes velocidades de transferencia,
dependiendo del ‘modo asincrono o
sincrono, ;como se utiliza un modo u otro?,
;depende del soft, o hay que configurar el
disco duro?, ;se puede utilizar para todo el
modo mas rapido?, ;qué ventajas e
inconvenientes tiene una manera u otra?,
icudl es la velocidad real de |Ia
controladora que tengo?

5.-Para optimizar la Chip Ram: ;Qué
directorios se cargan en el arranque aparte,
supongo, del WBstartup? Lo que quiero es
acelerar al maximo el arranque y optimizar
la chip Ram. ;Puedo crear un Rad en la
FastRam? ;Puedo definir su tamano?
¢Como se “desmonta” un Rad sin apagar?
¢Como sé si mi aceleradora ha metido el
§.0. en la Fast Ram? ;Por qué no se puede
meter un fichero grande directamente al
disco Ram (aungue sea mas pequefio que el
total de la Fast Ram)? ;Cémo se pueden
optimizar al maximo los buses SCSI e IDE?
6.-¢En el 1200 se pueden suprimir
directamente la disquetera de doble
densidad por una de alta, sin tener luego
ningiin tipo de problema?

7.-Algunos  programas piden la
Muismaster.Library. ;Se puede instalar
dicha libreria, sin tener instalado el
MagicWb (yo prefiero el Newicons)?

8.- Sugerencias:

a.Tutorial de Arrex.

b.Revision técnica y completa (con
velocidades de transferencia, tiempo de
acceso...) del Jaz y del Zip.

¢.Revision técnica y completa de la torre
Micronik para el 1200.

d.Estaciones de video no lineal, clonicos de
Amiga.

€.Mas paginas a color.

f.Los diferentes tipos de volcado a video
desde el 1200.

g.Mas 3-D (utilidades, trucos y cursos de
los muchos programas que hay de 3-D para
el Amiga).

Si después de leer la carta no tenéis un
atagque de nervios, es que sois maquinas. Si
sirve de algo, deciros que no voy a cambiar
de plataforma, que voy a seguir con vuestra
suscripcion, que os agradecemos mucho
vuestra revista y que, por favor, continuad
asi, gracias.

”"“Ht' responde

1.En segtin qué combinaciones de interfaces
y discos duros pueden aparecer problemas
de tipo desvalidacion, errores en bloques,
resets, etc... Este problema es poco
frecuente, pero suele aparecer entre algunos
dispositivos SCSI e IDE y sobre todo al
copiar o mover ficheros entre los distintos
dispositivos, en ocasiones se cuelga el
ordenador antes de que se finalice la
transferencia  con la  consiguiente
desvalidacion, Normalmente es posible
arreglarlo mediante la modificacién de un
pardmetro llamado "MAXTRANSFER" que
podra modificar usando la utilidad
HDTOOLBOX del sistema. En las opciones
avanzadas del HDTOOLBOX encontrara
ese pardametro con un nimero hexadecimal,
normalmente su valor es "ffffffff". Pues
bien, si varia este nimero y escribe un
"Ttfffffe”, por ejemplo, observard como su
problema desaparece al mover ficheros de
un sitio al otro, En caso contrario, puede
modificar de nuevo el valor y colocar uno
menor, como por ejemplo "7ITfff0", hasta
que encuentre uno que le vaya bien. Tenga

en cuenta que debe modificar el
"MAXTRANSFER" de cada una de sus
particiones de sus disco duros y salvar los

cambios mediante la opcion  "Saves
changes..." del HDTOOLBOX.
2.Mucho se ha comentado sobre la

velocidad del bus Zorro del Amiga. En la
version 11, lo mdximo que se conseguia eran
56 6 Mb/seg (era un bus de 16 bits)
mientras que en la version 11l se conseguian
hasta 15 Mb/Seg (es un bus de 32 bits). El
slot de expansion del A1200 es basicamente
un bus tipo Zorro Il al cual se le han
anadido otras senales adicionales para las
aceleradoras. Con una circuiteria minima
adicional es posible conectar sin problemas
tarjetas tipo Zorro 1l, tal y como lo hacen
las empresas Micronik o Eagle, aunque para
conseguir un bus de tipo Zorro 111 es mas
complicado puesto que intervienen otros
chips como el "Buster”. no implementados
en el A1200. Adn asi, Micronik tiene una
tarjeta Zorro 111 para el A1200, aunque su
precio es bastante elevado. Normalmente
las  tarjetas  grificas,  aceleradoras,
controladoras, elc., que se conectan en el
bus Zorro pueden ser compatibles con el
tipo II o el III o los dos. Es decir, la gran
mayoria de ellas detectan automdticamente
si se trata del tipo II o III y aprovechan al
médximo las caracteristicas de cada uno.
Existen algunas tarjetas (como por ejemplo
la Cybervision) que sélo aceptan un bus de
tipo Il (como los encontrados en el A3000
y A4000) y no funcionan en el IT (como los
encontrados en el A2000 y A1200 con la
expansion de Micronik). Nos apuntamos su
idea para escribir un articulo extenso de
este tema. La version del A2000 que tenga
no es importante, lo es mucho mis el que
tenga la version 3.1 del Sistema operativo
ya que aprovecha mucho mejor las tarjetas
graficas, ademds de que le da
compatibilidad con la mayoria de los
programas actuales que requieren la 3.x.

3.5i a un A2000 le coloca una tarjeta
grafica con 2Mb 6 4MB de memoria de

video la memoria chip no es utilizada por

los programas que estén preparados para
funcionar con la tarjeta grifica. asi que no
importa qué cantidad de memoria CHIP
tenga. Pero ojo, no se confunda, porque la
mayoria de juegos, demos y algunas
utilidades (pocas) no reconocen estas
tarjetas y si que utilizan la CHIP, y por lo
tanto, mientras mds se tenga mejor. En el
caso del A2000 existen varias versiones,
unas con 512 Kb y otras con 1 Mb. Ninguna
con 2 MB, aunque existe un montaje
comercial que si permite instalarlos. En
cuanto al cuello de botella, es evidente de
que existe, pero no por eso un A2000 con
un Blizzard 2030 o mejor con una B2060 y
una tarjeta grifica deja de ser una muy
buena inversion para rejuvenecer por
completo esta maquina. Cuando se coloca
una tarjeta grafica en un  Amiga
normalmente estd acompanada por un
software que se encarga de "redireccionar”
toda la informacién gréfica hacia la tarjeta,
como por ejemplo ventanas, pantallas, etc,
Este software se encarga de que las
aplicaciones del Amiga accedan
directamente a la tarjeta y puedan sacar el
mdximo partido a su capacidad grafica
mucho mas potente que los chips originales
de Amiga AGA. Estos chips siguen
funcionando normalmente, aunque las
aplicaciones que trabajan con la tarjeta
griafica no los usan. Es posible correr

simultidneamente aplicaciones AGA junto
con las que lo hagan en tarjeta grafica.
Algunos programas, como el Scala, no
suelen utilizar  estas  tarjetas  porque
normalmente utilizan frecuencias PAL para
video, y para ese tema los chips AGA son
realmente impresionantes.

4.La controladora SCSI de la BI1260
permite trabajar en modo sincrono o
asincrono dependiendo del modelo de disco
duro de que se disponga. Normalmente se
trabaja en modo asincrono y no es necesario
tocar esle pardmetro, excepto si es
necesario conseguir la maxima velocidad,
como es el caso en trabajos de animacion.
Si quiere, puede probar a cambiar a modo
sincrono con las utilidades que acompanan
a la controladora SCSI, pero a no ser que
esté realmente interesado, no lo haga,
puesto que debe cambiar parimetros que
requieren  conocimientos  avanzados vy
pueden ocasionarle algin problema. La
velocidad de transferencia en el caso de su
A1200 depende del modelo de disco duro
del que disponga. La controladora tiene un
maximo tedrico de unos 10 Mb/seg, pero
los discos duros buenos consiguen como
mdximo 6 6 7 Mb/seg y los normales unos
3 Mb/seg.

5.Para  ahorrar memoria CHIP  puede
configurar su  Workbench con menos
colores y a baja resolucién. También puede
quitar del WBStartup los programas que
tenga, v bajar los buffers de memoria
asignados a las particiones y unidades de
disco. La startup-sequence es un fichero
que no debe tocar puesto que le acarreard
mds problemas que alegrias. Para crear un
disco RAD en la FASTRAM tiene que
emplear la utilidad "StaticRAM" que podri
encontrar en Aminet. Con las Blizzards, el
RAD del sistema operativo siempre se crea
en memoria CHIP. y esto es un error que

los sefiores de phase 5 achacan a
Commodore y no a su larjeta.. Para
desmontar un dispositive  RAD  puede
probar con el comando ‘“assign rad:

dismount”. Su aceleradora dispone de un
"jumper” que permite saber si tiene o no
activada la copia de la ROM en FAST
RAM. Mire en las instrucciones para mas
informacién. El hecho de que en algunas
ocasiones lengamos una cantidad total de
memoria que sea mayor que el tamano de
un fichero, pero a la hora de copiarlo nos
diga de que no disponemos de suficiente es
por el simple hecho de que la memoria estd
fragmentada y no se dispone de un blogue
continuo de memoria igual al del fichero.

6.5i que se puede pero siempre y cuando
sea una disquetera de alta preparada para

funcionar en Amiga. NO ES posible
conectar disqueteras de HD de PC.
Normalmente las disqueteras HD  del

A4000 (las  Chinon FZ754A) son
directamente intercambiables con la del
A1200.

7.La MUImaster.library no tiene nada que
ver con MagicWB o Newlcons, Tiene que
ver con el interfaz grilico MUI (Magic
User Interface) alternativo que existe para
el Amiga y que algunas aplicaciones
preparadas para ello utilizan y necesitan.
Puedes tener el MUI instalado (estd
disponible en Aminet) y el Newlcons sin
ningtin problema.

8.Nos apuntamos todas tus sugerencias para
futuros articulos. {Gracias!
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DISCO DE PORTADA

apareciendo.

ejecutarlo.

uno nuevo,

posibles.

ATENCION

v Los discos que se incluyen en esta revista estin en formato baja densidad FFS 880 Kb
(Fast File System). En el caso de tener una unidad de alta densidad -la unidad interna de un
A4000 o cualquier unidad externa que pueda formatear a 1.76 Mb-, es necesario tapar el
orificio de la izquierda del disquete con cinta adhesiva.

v Para instalar los programas, es recomendable que se ejecute el icono de instalacion
preparado para tal propdsito en el mismo disco. También es aconsejable arrancar del mismo
disco de la revista y no del disco dure u otre disco. Siga las instrucciones que vayan

v La gran mayoria de los programas incluidos requieren una versién del sistema operativo
2.x o superior, | MegaByte de memoria RAM y disco duro.

v Algunos de los programas, después de ser descompactados, necesitan ser instalados con
las instrucciones originales. Lee la informacién contenida en cada programa antes de

v En caso de que el disco le llegue en malas condiciones debido a una mala manipulacién
del transporte, no dude en remitirlo de nuevo con sus datos personales a: Amiga.InFo
Apdo.166 08750 Molins de Rei (Barcelona) REF; Discos Erréneos. Se lo cambiaremos por

v La revista Amiga.InFo no se hace responsable de los problemas derivados de una
incorrecta manipulacién por parte del usuario del contenido del disco.

v Amiga.InFo ha realizado todos los esfuerzos posibles para conseguir que PowerDISK
sea ficil de instalar y usar, asi como de asegurar que sea compatible con todos los sistemas

Si no consigue instalar algtin programa o tiene problemas al usarlo, no dude en enviamos
una carta a la seccion CARTAS Y DUDAS describiéndolo detalladamente y especiticando
las caracteristicas técnicas de su Amiga (aceleradora, memoria, disco duro. cdrom, etc..)

1 I v
) 0 GRATUITOD
DORTADA

Symphonie!. .

Bajo este nombre pueden encontrar un
tracker diferente, y a la vez muy potente, que
incorpora funciones que representan toda una
novedad dentro del mundo musical del
Amiga. Todas estas funciones utilizan el
procesador de senal digital DSP, que
incorporan ya algunas tarjetas de sonido
como la  Delfina. Este programa, en
combinacién con un DSP, puede generar
efectos en tiempo real muy espectaculares, ya
que el proceso de tratamiento de la sefal
digital efectuada por este procesador, iguala a
los que se pueden conseguir con un madulo
de efectos digitales que se utiliza en estudios
de miisica profesional.

Para todos aquellos usuarios que no
dispongan de una tarjeta con el DSP, entre los
que desgraciadamente me encuentro, pese a
no poder disfrutar de las maravillas sonoras
que proporciona, podrin utilizar y escuchar
los  symmod, que cada vez son mis
abundantes en las recopilaciones de madulo,
pero dificiles de escuchar, puesto que no hay
players que los interpreten correclamente.

& ; i
StartMenu
Todo el mundo conoce cual es la manera

de arrancar un programa desde el Workbench:
buscar el cajon donde se encuentra y clicar
sobre la aplicacién. Y muchos de ustedes
habrin visto como, desde el W95, se accede a

Como han podido comprobar, durante este nitmero hemos hablado bastante de nuestro
magnifico y querido Workbench, dedicando palabras e imdgenes a como deberia ser una nueva
version del mismo y como mejorar el que ahora poseemos. Pues aqui tienen dos programas que
les serviran para esta iltima tarea, StartMenu y NewMenu. Y si quieren disfrutar de una
muisica de calidad a través del DSP, Symphonie es el tracker que esperaban.

los programas a través de un meni que se
extiende desde la parte inferior de la pantalla.
Pues a partir de ahora, siempre y cuando
instalen este programa, podridn realizar esta
operacion con el mismo sistema. Ademds
-recuerden que estamos hablando de Amiga-,
cambiar los iconos que aparecen al lado de
cada programa es algo tan sencillo como
dibujar el brush que a cada uno le guste mds.

Otra aplicacion  que puede mejorar el
aspecto  del Workbench es esta pequena
aplicacion. Su funcionamiento es sencillo,
instalar y ver como los ments que

normalmente se desplegan en la parte superior
de la pantalla aparecen, apretando el botén del
raton, en el punto de la pantalla donde se
encuentra el puntero. Y el aspecto de estos
menids se ha mejorado dando un aspecto mds
solido a los items y permitiendo opciones que
hasta ahora no se utilizaban.

 aMIPEG |

B M"fﬁu
Aqui tienen otro visualizador de MPEG,
muy optimizado, que permite aprovechar al

maximo las  capacidades de cualquier
procesador, Pero no esperen milagros si no
disponen de un procesador rapido, porque,
como todos los programas de este tipo, la
velocidad  de  proceso  esta  directamente
relacionada con el tamafio y los colores que
pueden visualizar con un minimo de calidad.

GUIBlobs -
Del mismo autor que SimWater, este
enamorado de las reacciones del agua les

presenta una aplicacion  que simula el
comportamiento  de las gotas de agua
uniéndose para producir gotas mds grandes.
Todo un mundo de reacciones acudticas.

akGIF43

Si hasta ahora no han conseguido encontrar
un datatype GIF con el cual conseguir unos
resultados minimamente decentes pueden
probar con éste, que promete ser la solucion a
todos los problemas con este formato. MZZLE

StartMenuy
NewMenu, dos
formas sencillas de
mejorar el aspecto
grafico del
Workbench

Symphonie, en
combinacioncon
un DSP, asegura
una calidad de
sonido digital
nunca escuchada
en Amiga.
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#Vendo:

*Monitor 1960.

#Cable SCSI de 25 y 50. Juan. TIf:(986)64.03.46
#Vendo: Vendo Amiga 600. Precio:20.000Ptas.
TIf:(923)25.49.00 Salamanca.

#Vendo:

*Aceleradora Apollo (040)25Mhz con FPU, MMU, Kit
SCSI incluido. Precio: 50.000Ptas negociables.
*Disketera DD original de A1200. Precio: 5.000Ptas.
*Fuente de alimentacion original Amiga. Precio:
5.000Ptas.

Preguntar por Toni. TIf:(971)56.34.14

4 Vendo:

*Tarjeta PCMCIA de 2Mb. Precio: 7.000Ptas.

*Mando Turbo de CD32. Precio:3.000Ptas.

Juan Carlos. TIf:(96)526.08.43.

#Vendo: Disco Duro 25" de 80Mb. Se incluye cable,
estd en perfectas condiciones. Precio a convenir. Enrique
Alcécer Tamarit, Avda, de Valencia, 42-5. 46530 -Pugol
~Valencia. TIf:(96)142.16.30.

#®Vendo: Amiga 4000/40 con las siguientes

carac l(.fl\l s

”Dlglmllmdor Frame Machine y Prisma 24,

*¥-C Genlock Electronic-Desing.

*HD 120Mby HD 1Gb.

*Booster Revision 11,

*16Mb de Ram.

*Monitor 1084S.

Francisco. Tardes a partir de las 18Horas.
TIf:(93)872.44.25.

#Vendo: El siguiente Hardware.

*Selector de Kickstart (2 posiciones).

*Zilog Z80B.

*Motorola 68000 (8Mhz).

*Rom 1.3.

*Rom 2.05.

*Denise 8362.

*Paula 8364.

*CIA 8520.

*Digital Sound Studio 8+

*Golden Gate 3865X (25Mhz).

*SupraRam 2000 (con 2Mb ampliables a 8Mb).

El siguiente Software:

*Amiga Dos 2.04.

*Deluxe Paint IV.

*ProWrite 3.3.

*TurboPrint Pro 2.0.

*Disco con utilidades, emuladores, trackers, demos,
fuentes tipograficas. sonidos, grificos.

Todos los precios son a convenir.

Damian de la Rosa. TIf:(956)70.12.63 (Llamar a partir de
las 16:00 horas, en adelante).

®Vendo:

*A2000 con teclado y ratén + joystic.

*Rom 1.3 y 2.0. Super Agnus 2Mb. Chip 4Mb Ram
Ampliables.

#*Controladora 2090/SCSI controladora

*HD 45Mb.

*IVS Printerface/Doble puerto paralelo.
*Disquetera externa.

*Tarjeta Grafica Genitizer CT1212B.

Todo por 75.000Ptas

Impresora HPPaint Jet color. Precio:25.000Ptas.
Salvador, TIf:(93)799.55.51

#®Vendo: A500, IMb, Ratén. Precio: 20.000Ptas.
Carles Rosquelles. TIf:(93)33.25.44. Todo el dia.
#Vendo: Digitalizador a tiempo real ProGrab 24RT con
decodificacion de teletexto. Nuevo. Precio: 30.000Ptas.
Xavi. TIf:(93)795.03.05. Llamar preferiblemente por las
mananas.

equipo para realizar Parnet (cables, soft, monitor), fuente
de alimentacion de PC, preparado para instalar un
CD-Rom, 2 Joysticks, muchos CDs y discos con
programas y juegos y muchas revistas de Amiga (Format,
Magazine, etc...).Todo en perfecto estado. Precio:
90.000Ptas. TIf:(96)375.04.68. Miguel. Mafianas.
#Vendo: Tarjeta de expansion de memoria DKB para
Amiga 1200 ampliable hasta 8Megas con reloj y 4Megas
de 72 contactos mds coprocesador matematico PLCC a
40Mhz. Precio: 18.000Ptas. Daniel Serra.
TIf:(93)849.13.39

#Vendo: Amiga 1200 con aceleradora 1260 y 16Mb de
Ram (60ns), disco duro de 540Mb. Monitor Microvitec
14388, disquetera externa de alta densidad y fuente de
alimentacién, Disco duro con las mejores aplicaciones
para Amiga. La aceleradora serd entregada con factura
para poder acceder al plan de Phase V de POWER UP, y
asi poder beneficiarse de la actualizacion a Power PC.
Todo por 160.000Ptas. Preguntar por Tito.
TIf:(91)638.03.37.

@ Vendo: Por poco uso, Amiga 4000/040 con monitor
1960 Multisync. Precio: 225.000Ptas. TIf:(91)849.11.23.
#Vendo: Aceleradora para A 1200 CSA 030 a 50Mhz,
con 4Mbytes Ram y controladora SCSI interna.
TIf:(986)64.03.46. Juan, cualquier hora.

#Vendo: Amiga 1200 montado en torre Infinity.
*Carcasa con teclado original para Amiga 1200.
*Fuente de alimentacion de 200W, instalada en la torre.
*Fuente de alimentacion original Amiga 1200.

#Vendo: A1200 Rom 3.1, con Blizzard IV 030 a 50Mhz,
6Mg de Ram, HD de 250Mg lleno, digitalizador de audio,

*HD de 800 Mbytes Seagate.

*Aceleradora Blizard IV 030 a 50Mhz.

*8Megas de Ram EDO + 2 de Chip.

*Digitalizador de sonido Megalosound 12bit.
*Mezclador automético de sonido para mezclar sonido de
CDROM con sonido Amiga, con tres entradas y dos
salidas.

*Raton original Amiga 1200.

*Mis de 400Mg en software de autoedicion instalado en
disco duro.

*Muchos programas y juegos en discket y todos los
embalajes originales de todos los componentes.

El precio de todo este material es de 150.000Ptas,
*Monitor 1084 estéreo con protector de pantalla y cable
RGB original de Commodore. Precio:25.000Ptas.

Los interesados preguntar por Paco. TIf:(968)81.29.48.
Movil:908.46.69.70.

#Vendo: Ordenador Amigad000T.

*7 Zorro 11 + 2 Slots de video.

*CyberStorm 68060.

*CyberScsi (Fast SCSI-2).

*CyberVision 64/4Mb.

*CD-ROM SCSI Toshiba 4x.

*64Mb RAM.

*1.6Gb de Disco Duro.

*Secanner EPSOM GT-6500 (1200 dpi color).
*Tmpresora HP 550C.

*DSS8+

*Monitor SONY 15sf11.

*Scan Doubler.

*MACINTOSH 100% compatible.

Vendo junto o por separado.

Ivan. TIf:(93)323.13.24. (De 22:00 a 23:00 horas).
#Vendo: AmigaCD32 seminueva. Incluye los juegos:
Oscar, Dig"u\ Microcosm, Rise of the Robots y
Network.

Precio: 20.000Ptas. Escribir a: David Lopez, C/Pau Casals
n"5 08870 Sitges (BARCELONA)

4+ Vendo:

*Emplant Basic (médulos de MAC y PC).

*Ordenador Amiga 500 PLUS (1.5Mb Ram).

*Monitor 1084S.

*Unidad de disco externa A-500/500P1us (880kh)
Precio:65.000Ptas.

Material de repuesto para A-500 (Todo 5.000Ptas).
*Ratén original A-500. Precio:2.000Ptas.

arcasa A-500.Precio:2.000Ptas.

hip 68000.Precio:2.000Ptas.

*Rom 1.3 A-500. Precio:2.000Ptas.

*Chip Paula 8364R7 0889 27. Precio:2.000Ptas.

Miguel Angel. TIf:908.03.08.07. A partir de las 16Horas.
#Vendo: A2000 con la Rom 2.04. WB 2.01. IMg Chipy 8
de fast, monitor 1084S, controladora SCSI-II con disco duro
de 1.2Gb y una CD-32 conectada con el semet para utilizarla
como lector de CD-ROM. 4eds uno de ellos con 500 juegos,
cable serie con el software necesario (el ed y disquete) para
conectarla con cualquier Amiga y algo mas de cien disquetes.
Precio:80.000Ptas.

José. TIE956)66.77.17 (por las tardes) o al TIE(956)66.13.45
(de 12 a 14 Preguntar por Pedro (Padre)

COMPRO

#Compro: Teclas negras CDTV 0 CD32 o cambio por
las de A 1200 en buen estado. Juan, TIf:(986)64.03.46
4Compro: Dleﬂuc.tem HD, en buen estado. Preguntar por
Chus. TI;909.81.16.36 6 (983}6‘} 53.86.

CAMBIO

#Cambio: PlayStation con dos mandos, Memory Card,
Cable RGB, chip Multisistema y muchos juegos por
AMIGA bien equipado. Juan Carlos. TIf:(96)526.08.43

CONTACTOS

#Contactos: Desearia contactar con usuarios de
ShapeShifter. Enrique Alcicer Tamarit, Avda de
Valencia, 42-5. 46530 -Pugol -Valencia.
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InFo Technologies y Jesis de la Torre
le presentan el primer libro de Amlga
en castellano.  exensz iniormacion
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Por fin, y después de mucho tiempo, ve la luz el primer libro
integramente en espaiiol schre los ordenadores Amiga. Entre su
elaboracion y publicacién se han producido miltiples cambios en el
mundo Amiga; algunos de ellos, bastante importantes, lo que
demuestra que los usuarios de Amiga, poseen un ordenador
incombustible...

El autor, en la actualidad, se dedica al desarrollo de hardware y
software de Realidad Virtual, para Amiga y otras plataformas.

]38 USUARIO
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