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Tiempos mejores

Por Joan Lluis Cepria

amentablemente, el viaje al
World of Amiga ha servido
para demostrarnos que la
situacién  del  Amiga no
cambiard de forma radical en los
proximos meses. Eso quiere decir
que por el momento hay que
trabajar con los ordenadores que
poseemos en la actualidad o, tal y
como: Petro Tyschteshenko afirmo
en la rueda de prensa, "hay que
utilizar la plataforma existente
puesto que antes de 12 meses no se
prevee la aparicién de un nuevo
modelo de Amiga".

Lo que Tyschteshenko debia de
tener claro cuando hizo esta
declaracién es que doce meses es
demasiado tiempo hasta para el
Amiga, sobre todo porque llevamos
mds de | ano esperando que la
situacion mejore. Por este motivo,
el hecho de abrir puertas a otras
empresas a producir ordenadores
"clonicos", licenciando la
tecnologia Amiga, es la Unica
esperanza que queda a los usuarios
de Amiga de ver aparecer un nuevo
modelo en un tiempo relativamente
corto que consiga evitar la Gltima
migracion hacia otras plataformas
méas modernas y econdmicamente
mds competitivas.

Conseguir  hacer resurgir al
Amiga también depende del interés
que pueden tener las empresas
desarrolladoras de software,
elemento de importancia vital que
consigue  hacer  grande  una
plataforma, en trabajar para un
ordenador. Pero no hay que
engafiarse. Las empresas (rabajan
seglin los beneficios econdémicos
que se obtienen y actualmente
Amiga no es econdmicamente
rentable. Y los dnicos que podrian
conseguir encabezar una nueva
revolucion en  Amiga no se
encuentran en el lugar adecuado ni
mantienen una relacion estable y
productiva con Amiga
International.

Gateway 2000 demostré que su
conocimiento  del  Amiga es
minimo. Compro Amiga, cosa que

no supuso ningtin esfuerzo para su
balance econémico, y volvié a dejar
nuestro ordenador en manos de
aquéllos que no han sabido, podido

o querido hacer del Amiga el
ordenador que todos nosotros
deseamos. ;Serd Gateway 2000

capaz de poner las cosas en su sitio
en caso que Amiga continiie como
hasta ahora? La respuesta la
tendremos dentro de unos meses,
aunque, si ésta es negativa, y pienso
que Gateway 2000 tiene muy poco
poder sobre Amiga International,
esto supondrd el final de un
ordenador histérico, que nos ha
acompafiado durante la mayor parte
de nuestras vidas en muchos casos.

La situacion en Espafia es, si
cabe, mds  desesperada. Y
Amiga.InFo estd sufriendo lo
inimaginable  por ello.  Este
proyecto, que surgié hace mds de
dos anos con la esperanza de dar
todo el apoyo posible a los usuarios
de este pais, nacid de la iniciativa
de usuarios que crefan en el Amiga
y precisamente por este motivo se
ha conseguido mantener durante 22
nimeros, puesto que, en caso de
pertenecer a alguna editorial, hace
muchos meses que estarfamos todos
en la calle, incluso dudo que nos
hubiesen dejado empezar esta
agradable, aunque dura, tarea.

Una revista sana y con opciones
de continuidad se mantiene, en gran
medida, gracias a la publicidad de
las empresas que trabajan en el
sector. En el caso de Amiga.InFo
nunca ha sido asi dado que lo dnico
que nos mantiene en pie es la
ilusion de los usuarios (entre los
cuales nos incluimos) que hemos
soportado, colaborado y participado
directamente en la creacién de cada
nimero de la revista. Pero cada
mes, el peso que los usuarios tienen
-tenemos- que aguantar es mas y
mas grande. Todas las restricciones,
todos los recortes, todos los
proyectos que tenemos preparados
y no podemos realizar... Las pocas
empresas que en Espafia quedan no
pueden mantener la revista ya que

cada vez tienen menos clientes.
Menos clientes para ellos son
menos usuarios  para  nosotros,
menos personas que compran la
revista 'y mayor el esfuerzo
econémico que hay que hacer para
continuar publiciandola, al menos si
se quiere mantener el ya limitado (y
criticado- por algunos) formato
actual.

Para nosotros, tal y como estd la
situacion, no nos queda otra salida
que congelar Amiga.InFo en su
entrega nimero 21. Otra reduccién
no serfa entendida por bastantes
usuarios y, mucho menos, un
aumento de precio, sobre todo
porque es probable que en préximos
meses se tuviera que volver a
aplicar de nuevo el mismo
correctivo. Y tampoco serfa justo
degradar Amiga.InFo hasta estos
extremos, hasta convertirla en un
vegetal sin esperanza de futuro.

Por mi parte sélo me queda
recoger mis cosas de encima de la
mesa y acabarlas de empaquetar.
Agradecer sinceramente a todos
aquéllos que han estado con
nosotros y que sin lugar a dudas
continuardn ~ a  nuestro  lado
promoviendo nuevas iniciativas que
intenten  evitar  que  Amiga
desaparezca. Quedan muchas cosas
por hacer y todos tenemos las
mismas armas: nuestro Amiga en el
lugar mas privilegiado de la
habitacion y de nuestros corazones.

No os quepa la menor duda que la
primera cosa que haré en llegar a
casa serd conectar mi Amiga y
continuar luchando como usuario
por €. Quizds serd posible
mantener un direccién en Internet
donde encontrar Amiga.InFo o
quizds aparecerd una version en CD
de la revista, jquién sabe! Pero, sobre
todo, no olvidéis mirar, cada vez que
os acerquéis a un quiosco, si
Amiga.InFo ha vuelto, porque serd la
senal que Amiga vuelve a resurgir.
Asi que no pienso despedirme de
todos vosotros, amigos, sino deciros
hasta ahora, con la esperanza que
llegardn tiempos mejores. Ml

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

ai.cepri@readysoft.es
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Estaes, de
momento, la iiltima
portada de
Amiga.InFo.
Estamos seguros
gue, con un poco
de empeifio, Amiga
volvera a resurgiry
nosostros con él.
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Amiga.

Carta del Editor de la revista Amiga.InFo a todos
los usuarios de Amiga

La publicacidn de Amiga.InFo se congelara en el
nimero 21.

Después de 22 nimeros luchando al limite por el
Amiga y mas de dos afios informando a la
comunidad de usuarios de Amiga de este pais,
hemos tenido que tomar la decision mas dificil y
dura para todos nosotros: Detener por el momento la
publicacidn de la revista.

No han sido uno o dos los motives que me han
obligado a tomar esta decisidn, sino un conjunto de
razones de peso que a continuacion os detallo para
que comprendais la situacion:

1. Falta de publicidad en las paginas. Tan sélo 4
tiendas se han anunciado en el nimero 20 y, como
bien es sabido, una revista comercial estd basada
econdmicamente en la publicidad y en las ventas. La
falta de anunciantes ha sido provocada por Ia
situacidn critica en la que se encuentra el Amiga en
este pais. No hay ventas, no hay anuncios. Hace
ocho meses teniamos una docena de empresas
anunciandose. Hoy practicamente ninguna. Ademas,
muchas de las empresas que han cerrado o han
dejado el Amiga también nos han dejado
importantes deudas de publicidad. Ni que decir tiene

InFo congelada

que son unos impresentables y su falta de seriedad
también ha propiciado esta situacidn.

2. Caida espectacular en la venta de quioscos. Se
ha reducido en 50% la venta direcla en quioscos, sin
aumentar las suscripciones, por lo tanto, la otra
posibilidad que nos quedaba para seguir adelante
gracias a la compra de la revista en los quioscos por
parte de los lectores tamhién estdi a punto de
desaparecer. Antes de que eso ocurra, estamos
avisando con este mensaje y con la publicacién del
que serd el dltimo nimero a todos los lectores para
que sean conscientes de la situacidn.

3. Falta de garantias y seguridad en el mercado.
Estuvimos en Londres para atender la presentacion
de Gateway 2000 y de la nueva Amiga International,
pero la impresién que obtuvimos es la misma que
hace un afio y en absoluto nos convencieron. Esto
quizds sea una impresién personal, pero desde luego
afecta también a la decision. No esta nada claro que
Amiga International logre levantar de nuevo al Amiga.
Que el Amiga tenga éxito es lo que mds deseamos
que ocurra y esperamos algun dia poder verlo en el
lugar que le corresponde, pero sdlo esa esperanza no
mantiene a una revista desde el punto de vista
econdmico.

Hay mas razones que por respeto a los lectores me

Noticias wews

niego a comentar y que ya hace mucho tiempo
hubieran sido suficientes para cerrar Amiga.InFo,
pero nuestra voluntad ha sido continuar hasta que no
se pueda mds y agotar todas las posibilidades, aun
asi estas tres razones son muy importantes y mas
que sufientes para que se detenga Amiga.InFo.

El préximo nimero 21 sera el (ltimo nimero de
Amiga.InFo, la revista que durante mas de dos afios
ha llevado con ilusién y esfuerzo la bandera del
Amiga en este pais. Quiero agradecer a todos los
lectores su comprensidn y, sobre todo, a todo los
colaboradores su excelente trabajo y voluntad. Aqui
seguiremos apoyando al Amiga siempre.

Del nimero 21 vamos a imprimir 2.000
ejemplares. Sdlo un cambio radical en las ventas de
este nimero 21 nos podria permitir replantearnos la
decision y seguir adelante y publicar el nimero 22.
Como editor de Ia revista solo me gueda deciros que
compréis ese nimero, que demostréis que estdis
ahi, como en muchas otras ocasiones hemos
demostrado los usuarios del Amiga. Nosotros, por
nuestra parte, seguiremos al lado del Amiga
observando y esperando el momento mas adecuado
para poder apoyarlo de nuevo con una publicacidn.

Gracias a todos.

InFo Technologies, empresa editora de

Amiga.InFo

Carta abierta a los usuarios de Amiga

Tiempos dificiles para nuestro querido ordenador,
pero también tiempos dificiles para cualquier persona
que decida no seguir el estandar, ser diferente o tener
derecho a elegir la plataforma que méds le interese. El
mercado impone su ley absolutista en cuestiones
informaticas y el PC se entrona como el rey por
imposicion y gracia divina. Un rey que la mayoria de
veces es tirano y se mueve por intereses econdmicos,
sin tener en cuenta que algunos usuarios queremos
tener una maquina que sea mas que eso, una maguina
que nos haga disfrutar de la tecnologia al servicio del
hombre, pero de una forma “amistosa”, sin ese frio
giélFi;gn que envuelve a un estandar masificado como es
el PC.

Soy humano, soy una persona, y quiero ftener
derecho a elegir libremente. Eso puede sonar a topico,
pero hasta hoy lo hemos conseguido unos miles de
usuarios en este pais, los usuarios del ordenador
AMIGA. Hemos elegido libremente tener una maquina
diferente, no estandar, sin clonicos, sin millones de
programas, sin millones de periféricos adicionales,
pero que nos llena ese vacio que el ser humano sufre
cuando se coloca delante de una pantalla que no arroja
més gue informacion inerte. Delante de mi Amiga soy
capaz de crear misica, dibujar, animar, entrar en el
mundo del 3D y el video y un sinfin de actividades
creativas que confieren a este ordenador un aura
{esptecial que traspasa el limite de ser una maguina
onta.

Las personas somos diferentes, no hay dos seres
iguales. Los Amiga son también diferentes, no hay un
solo Amiga que sea igual a olro. Puede que en
cuestiones de hardware tu Amiga sea igual que el mio,
pero seguramente ti lo utilizas de una forma muy
diferente a como yo lo hago. Ese es el secreto del
Amiga. Es posible adaptarlo al gusto de cada uno y
utilizarlo como nos plazca, y ademas, de una forma
muy sencilla e intuitiva.

He visto otras plataformas, pero ninguna tiene una
comunidad de usuarios con tanta voluntad, fidelidad y
pasion como la que tiene el Amiga. Rozando el
fanatismo algunos usuarios la idolatran por encima de
todas las demés plataformas, no sin una razén que les
obliga a ello: el hecho de que los demas les intenten
obligar a utilizar un PC por imposicion. Nosotros somos
rebeldes con causa, nos negamos a que por el hecho
de que millones de usuarios utilicen PC, también

tengamos que hacerlo. Es mas, creemos que el Amiga
es mucho mejor que un PC e intentamos diariamente
demostrarlo a este mundo monocolor que sélo responde
a intereses econdmicos. Lo mismo hacen las empresas
que trabajan con y para Amiga, creando aplicaciones
que siempre han destacado por encima de la media.

Pero no es suficiente con luchar y gritar "jAmiga es el
mejor!" para conseguir que el mercado gire la cabeza y
vea a unos cuantos exaltados como defienden la riqueza
que confiere la variedad. Don dinero estd presente
siempre. Don poder gana siempre. Don PC es
omnipresente. Nosotros, los usuarios de Amiga,
estamos concienciados de que esto es asi. Pero
seguimos aqui, sin que nadie pueda apagar nuestra voz
y esperanza de que algin dia nuestra querida méaguina
caiga en manos de una empresa gue tenga la valentia
de rebelarse contra las masas y ofrecer a los usuarios la
posibilidad de elegir entre Gates, Manzanas o Amigas.

Quizds Gateway 2000 sea capaz, pero llegue o no
llegue ese momento, seguiré utilizando Amiga. Ahora,
Amiga.InFo ha detenido su corazon. Los gque hemos
trabajado en esta revista hemos creido en la méaquina
siempre. Hemos disfrutado y aprendido con Amiga.

Lo hemos hecho mejor o peor, pero con una voluntad
e interés que muchos otros usuarios de oftras
plataformas quisieran tener en sus revistas. Nadie se ha
hecho rico con Amiga.InFo. Ninguna multinacional
estaba detrés de ella. Sdlo unos cuantos idealistas que
defienden sus principios y desean compartir sus
conocimientos con el resto de la comunidad de
usuarios. Personalmente he vivido durante los 22
nimeros unas experiencias que siempre recordaré y
que, a veces, no han sido nada agradables. Pero para
nosotros el Amiga siempre estaba en nuestro
pensamiento de forma positiva y nos ha ayudado a
superar malos tiempos. Ahora, es tiempo de dejar paso
a nuevos aires y de congelar nuestra querida revista
para dar un respiro a los que han estado durante mas de
dos afios luchando por una causa que a veces no
siempre ha sido comprendida por los demés, y tampoco
incluso por algunos usuarios de Amiga.

Ahora, hemos aprendido mil lecciones. Sabemos que
Amiga.InFo no estard presente, pero seguramente
surgiran nuevos proyectos que cubrirdn el pequefio
hueco que ha dejado esta revista. No, no he tirado la
toalla. Simplemente me estoy secando el sudor amargo
del querer y no poder, del trabajar y no ver ni tan

siquiera una compensacion moral. El sudor frio que
durante més de diez nimeros nos ha recorrido la frente
a los que hemos luchado por mantener una revista que
para muchos otros era un absurdo, dejando atras
amistades, escollos, malas relaciones, situaciones
compromelidas y, sobre todo, suefios que hemos
intentado alcanzar y que se han visto frustrados por
razones fan estipidas como la de querer estirar
demasiado de una cuerda y acabar por romperia.

Afortunadamente, en un futuro muy proximo, ya no
importara qué ordenador tengas encima de la mesa.
Sea PC, MAC o Amiga u otra marca, lo importante sera
la informacion que nos pueda hacer llegar, lo
importante seran los contenidos. Estamos entrando en
una nueva era tecnoldgica de la que Internet es la
punta del iceberg. Démos paso, pues, a estos nuevos
aires y, sobre todo, atended con vuestro Amiga a esta
nueva revolucion mientras estéis a tiempo.

Mi Amiga 3000 ya ha entrado en esa revolucidn.
Estoy paricipando en ella, pero agui nadie me
pregunta ya qué maguina tengo. Ahora me siento mas
libre. Yo utilizo Amiga, el otro PC y el de més alla
MAC. Pero todos podemos acceder a la misma
informacion. No pierdas ti esa oportunidad.

No sé hasta ddnde llegaran estas palabras, pero no
quisiera que se las llevara el viento, asi que os
agradeceria que me hicierais llegar vuestros
comentarios y opiniones al respecto. Podéis enviarme
emails a ai.fmartin@readysoft.es o al Apdo. 166 08750
Molins de Rei (Barcelona)

No quiero acabar esta carta sin agradecer a todos
los usuarios que en algin momento han compartido
este proyecto, leyendo Amiga.InFo en alguna ocasidn.
Tampoco quisiera dejarme a los increibles
colahoradores que desinteresadamente han estado
siempre frabajando para la revista. Gracias también a
todos los usuarios que nos estan enviando cartas y
emails pidiéndonos que volvamos, que no lo dejemos.
Sdlo os digo una cosa, ahora Amiga.InFo estid en
vuestras manos mas que nunca.

Saludos para todos y jANIMO!

FMartin

InFo Technologies
Amiga.InFo
ai.imartin@readysoft.es

AMIgA.InFo « NOMERO 21 = JUNIO 1997

3\,




Finalizael
proceso de
compra de -

Amiga

Technoiogies

Con motivo del
'WOA londinense,
responsables
europeosde
Gateway 2000
anunciaronla
finalizacion del
,Bmasude compra

'facbgalugles por
parte de Gateway
2000. De esta
forma, Amiga .
Techrmlog ies es
oficialmente Amiga
International,
subsidiaria de
Gateway 2000.

VaporWare
presenta

versiones de su
soft
VaporWare, una
de las %n‘és actg;
aiias de
:mp Amiga, presenta
Updates msus
programas.
NG da unsattaﬂe .
gigante con la version
2.7. AmIRC hace lo
propio con un Update
Beta. Y por altimo,
Microdot Il sigue su
andadura con una
 nueva version beta
0.181. Visita la Weh
de VaporWare y
consigue estas
dltimas versiones.

Cloanto

presentala

version 7.1 de
Personal Paint
Fue en el WDA
londinense cuando
Cloanto presentd la

actualizacion7.1de
Personal Paint, que,

entre otras

‘novedades, destaca

-unaversidn con
codigo PowerPC.
Dicha actualizacion
estard disponible en

AmiNet tras la
fiesta.
ClickBoom
anuncia su
apoyo al

g:;.:”

Las futuros ]ueuus
e Cl v

nse
harﬁn!amﬂéa en
version PowerPC
para Amiga. De esta
forma, la principal
desarrolladora de
juegos de la
actualidad ofrece su
‘apoyo al proyecto
Puwerl’IP de Phase 5.

Aoelerudoros POWERPC

Phase 5 expande la linea
de aceleradoras PowerUp

El pasado 12 de Mayo la
empresa alemana phase 5
anuncid que la familia de
productos PowerUp se
expansionara con nuevos
modelos. Ademés de los
dos productos que ya
fueron anteriormente
anunciados, la Cyberstorm
PPC y la Blizzard 603e,
habra un modelo nuevo
para el A1200, la Blizzard
603e+, que combina un
procesador RISC PowerPC
con un procesador Motorola
68040 6 68060. Ademds
también aparecerd ofra
nueva aceleradora para los
Amiga  1500/2000, |Ia
Blizzard 2604. Otra nueva
modificacion en el
PowerUp ha permitido que
todas las aceleradoras
=1| incorporen una
controladora SCSI en lugar
de ser una opcion lo cual
las hace todavia mas
atractivas.

Adicionalmente, phase 5
producird una nueva tarjeta
grafica como  mddulo
opcional para estos
modelos de PowerUP que
podran ser instaladas en
los Amiga con Cyberstorm
PPC o Blizzard 2604. Esta
nueva tarjeta grafica estara
disponible en Agosto y
como nicleo principal
tendra el nuevo controlador
PERMEDIA, capaz de
i producir increibles graficos
S 3D con un rendimiento de

-V R hasta 42 millones de pixels
(pixels 3D con textura) por
segundo.

Phase 5 contrataca con su
CyberVision 64/3D frente a la
Picasso IV

Parece que ésta va a ser la guerra del afio: CyberVision Vs. Picasso IV.
Mientras la tarjeta grafica Picasso IV sigue recibiendo criticas excelentes, Phase
5 no estd dispuesta a que le coman terreno y pasa al ataque. Tras anunciar una
nueva version del sofiware CyberGraphX V3 con importantes mejoras que hacen
que la tarjeta gane enteros, anuncia una importante reduccién del precio,
dejando la tarjeta en unas 40.000 ptas, y reduciendo el precio del médulo
Flicker-Fixer en 15.000 ptas, dejando el pack por debajo del precio de la Picasso
IV. Ademas anuncia la préxima aparicion del soporte OpenGL en su soft. De esta
forma, Phase 5 alcanza a su oponente, VillageTronic, que por otra parte no se va
a dormiren los laureles. Se nos presenta un futuro prometedor en este campo.

o -

Noticias v

GP Software anuncia

Directory Opus 5 Magallanes

GP Software mostré en el WOA
londinense la versién Magallanes de
su popular Directory Opus 5, con
importantes novedades. La principal
novedad reside en el madulo FTP, que
ahora es totalmente grafico. En la Weh
de GP Software hay mucha informacidn
sobre esta novedad.

Haage&Partner ataca con

nuevas soluciones en soft

Mientras esperamos nuevas
versiones de su famoso soft,
Haage&Partner  anuncia  nuevos
programas. El primero de ellos es
Merapi, un intérprete JAVA para
Amiga. Merapi permitird desarrollar
JAVA para Amiga, asi como soportarlo.
La primera version estard lista para
Junio-Julio. Para StormC aparecen
novedades, como el nuevo editor GUI
StormWizard 2.0, el médulo Storm C
para p0S, asi como el mddulo
PowerASM para el proyecto PowerUP.
Y por dltimo un nuevo programa 3D:
Tornado 3D.
Se retrasa al verano la version

2.0de YAM

Tras cancelarse el lanzamiento de la
version 1.4 de YAM para Abril-Mayo, y
viendo como iba el desarrollo del
programa, Marcel Beck, su autor, ha
decidido esforzarse mas en el programa,
prometiendo una nueva version 2.0 para
el verano.

Decepcion tras el WOA

Segun declaraciones de asistentes al
reciente WOA, no han quedado nada
satisfechos con lo que alli se pudo ver y
oir. La posicion de Gateway 2000 no
quedd nada clara, incluso parece que no
saben nada de lo que es y significa
Amiga, o que no saben muy bien lo que
acaban de comprar. Ademas, Ia
continuidad de Petro Tyschtschenko al
frente de Amiga International no parece
muy positiva. Lo tnico positivo que se
pudo sacar fue que Al estd ahora mas
abieria a colaboraciones de terceros. Por
ofra parte, parece que proyectos como el
TransAM de Pios o el PowerAmiga de
Direct Software pueden quedarse en eso,
proyectos. Tan sdlo el AOX, PowerUP,
etc, suena con fuerza.

Novedades presentadas en
el WOA

Las principales novedades del WOA
londinense fueron:
-Amiga International mostrd A1200 en
torres Infinitiv con placas PowerPC.
- Se presentd Image FX 2.6
-Power Computing presentd el juego
The Big Red Adventure.
-Presentacion de la version RTG de
Siamese.
-Tanto Direct Software como Pios no
presentaron el PowerAmigay el TransAM
respectivamente. Todo quedd en
videos demostrativos.

va
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ORMAT[O Render Multimedia S.L.
— ¥ C/ Ruperto Chapi, 56
4 03201 Eiche (Alicante)

R E ﬁ OER Tel/Fax: (96) 5439953

http://www.iponet.es/render

MULTIMEDIA * e-mail: renderQiponet.es
** Especialistas en Amiga, PC Multimedia, y Video digi’rol.

En éste ultimo nimero de Amiga.info, Render Multimedia desea agradecer a todos sus clientes la
confianza depositada en nosotros, y esperamos, que la nueva era del Amiga sea una realidad dentro de poco
tiempo, con nuevas maquinas, nuevo hardware, nuevas ideas frescas, y un futuro alentador.

Mientras tanto, Render Multimedia hace ya algun tiempo que fabrica su propia marca de ordenadores
PC, esa maquina que desgraciadamente ha fastidiado tanto al Amiga, y es que, en un mundo IDEAL, ambas
maquinas (el PC y el Amiga) deberian coexistir para que podamos aprovechar lo mejor de cada una de ellas.

Sabemos que existen miles de tiendas de PC en toda Espaiia, pero si de verdad quereis apoyar al
Amiga, Render Multimedia os invita a todos a adquirir una de éstas maquinas en nuestra empresa,
momentaneamente, y hasta que la situacion del Amiga se estabilice. De ésta manera, descubriris una nueva
maquina, nuevas experiencias, nuevos campos, y lo mejor de todo, a su vez estaras apoyando a una joven
empresa que nacié con el espiritu del Amiga y que seguira soportando y apostando por la plataforma Amiga.

Llegados a éste punto... Render Multimedia tiene el placer de presentarles a: [.S.1.O.M.

Infegracion de
distemas

sroimidicos iii EL UNICO PROYECTO
| Multimedia N DEL MUNDO AMIGA
PC s from Izendez I\/Iul’nmedlc; QUE ES m UNA

e REALIDAD !
Rendering...multimedial!

Con los ordenadores ISIOM de Render Multimedia podras trabajar en entornos MS-DOS, Windows 3.x, Windows 95, 0S/2,
Windows NT, Unix, y con todos los programas compatibles para PC, cd-rom’s multimedia, enciclopedias multimedia, bases de
datos, procesadores de texto, hojas de calculo etc.... Podras trabajar SIEMPRE en 24 bits de color (16 Millones de colores) a
resoluciones de hasta 1600x1280, mover ventanas en SOLIDO como lo hace el Amiga ( incluso con varias peliculas y
animaciones en movimiento a la vez !!! ). los mejores programas de animacion y disefio de Amiga ahora también estan
disponibles en PC (Lightwave, Imagine, Real 3D, Caligary, Pov Ray, 3D Studio MAX...y siempre con un refresco de pantalla
RAPIDO Y ESPECTACULAR A 24 BITS DE COLOR !!l] ), podras oir tus ficheros MOD de toda la vida en multitarea (como
en el Amiga) ademas de los .MIDI, .S3M, XM, WAV, calidad de sonido de 186 bits, CD-Audio, podras hacer edicién de
video/volcado de animaciones con calidad profesional a un precio INCREIBLE 11, podras utilizar el estdndard OPEN GL para
la visualizacion/edicion de objetos tridimensionales texturizados y sombreados EN TIEMPO REAL Y 24 BITS DE COLOR i,
tendras acceso a programas REALMENTE PROFESIONALES para el retoque fotografico y autoedicion, podras acceder a
Internet, manejar correo electronico, y editar/crear tu propia pagina Web desde un sélo programa y sin limitaciones, utilizar
rapidisimas controladoras Ultra Wide SCSI. utilizar econémicos monitores digitales, sigue trabajando con tu AMIGA y
después conecta tu ISIOM a tu Amiga para compartir datos, es la tnica solucién REAL, ACTUAL, y ECONOMICA (sin
fantasias, ni eternas esperas...), podras renderizar de tres a diez veces mas rapido que lo hace un 68060/50 Mhz, y ademas,
solo Render Multimedia se compromete contigo con la GARANTIA DE 5 ANOS en sus equipos ISIOM, los mejores precios del
mercado (competimos hasta con las grandes y frias cadenas de tiendas, porque somos independientes) y un sin fin de
cosas mas, llamanos o visita nuestra pagina Web, no te decepcionaremos, porque ya nos conoces.

Y como siempre, en Render Multimedia encontraras ACELERADORAS, GENLOCKS, TARJETAS DE RAM, RATONES,
JOYSTICKS, MONITORES, CONTROLADORAS SCSI, (te recordamos que los nuevos monitores de Amiga los puedes
utilizar simultaneamente con tu PC, asi te AHORRAS un MONITOR), Y TODOS LOS ACCESORIOS PARA TU AMIGA, Y
COMO SIEMPRE... A LOS MEJORES PRECIOS.




DETRAS DEL ESPEJO

Empresa nueva,eqmpietario

mﬁt‘i"xﬁﬁ‘ e

sta historia se repite, aunque

espero que no con el mismo final.

Una empresa compra Amiga,

pero se lava las manos
comentando que han creado una empresa
hija llamada Amiga International que es
100%  independiente  (aunque  no
economicamente) del padre y que tomard
sus propias decisiones en cuanto a
produccién y desarrollo de productos
Amiga. La misma historia que sucedi6
con Escom y Amiga Technologies. Si,
puede que Gateway 2000 sea una de las
empresas mds importantes en EEUU,
pero desde luego, por el momento y
desde la rueda de prensa de Londres, han
dado la impresion de desconocer
completamente el mundo Amiga y de
haber comprado la Tecnologia por una

Por FMartin

misteriosa razén que ni tan siquiera
quiero llegar a imaginar para no caer en
el pensamiento negativo. Y es que el
presidente de la antigua Amiga
Technologies y ahora de la nueva Amiga
International continda al pié del candn,
algo insolito puesto que los resultados
obtenidos durante su mandato anterior
han sido mds bien negativos y poco
transparentes, ademds de que tiene una
coleccion ~ de  enemistades  con
desarrolladores y terceras empresas que
hacen de ¢l la persona menos indicada
para rescatar al Amiga de su estado
cataléptico.

Pero ahi estd ahora, repitiendo casi el
mismo discurso que hace un afo en el
WOA de Londres, en la época de
Viscorp, pero esta vez en compaiiia de

Gateway 2000. Eso si, parece que por fin
ha entrado en un minimo de razén y ha
anunciado que la politica de licencias
para otras empresas va 4 ser muy
abierta...Sr. Petro....hace més de dos afios
que tenfa que haber licenciado la
tecnologia a empresas como Phase 5 o
Macrosystem. Ahora, cuando ya no
queda mds remedio y ve que casi todo
esta perdido, tiene la nada original idea
de ofrecer la tecnologia de Amiga a todo
aquel que quiera utilizarla, es decir, todo
lo contrario a la politica de hace
escasamente un afio. Ahora y a es tarde,
pero si a Phase 5 o cualquier otra
empresa se le presta la suficiente
atencién, seguramente  obtendremos
algunos resultados rdpidos en forma de
nuevos productos. Aunque primero, el
Sr. Petro tendrd que salvar las
diferencias personales que le separan
de muchos desarrolladores e intentar
ponerse por encima de esos problemas
y dejar de pensar en Amiga
International como una empresa que le
paga el sueldo de forma segura cada
mes, que es lo que a simple vista
parece que ha hecho durante toda esta
época de incertidumbre.

Soy optimista, y quiero pensar que
muy pronto los sefiores de Gateway se
dardn cuenta de que Amiga International
necesita un lider con carisma y que luche
por Amiga, dejando de lado las politicas
"amiguistas” de ciertos "personajes” y
que piense en como poder atender a los
miles de usuarios que demandan una
solucion inmediata que revitalice el
mercado que se le estd escapando al
Amiga. No, no es todavia demasiado
tarde. Pero lo serd si Amiga International
se duerme en la gestion de las
negociaciones con las empresas que ain
apoyan al Amiga. La pregunta que me
hago y que sélo el tiempo dard la
respuesta es /podrd Amiga International
dar una sorpresa pronto? Esperemos que
si, porque de lo contrario ya podemos ir
pensando en alternativas al Amiga. Asi
de claro. El verano es lo que nos queda
de vida, si al final no aparecen sefiales de
renovacion y desarrollo por parte de
Amiga International, el Amiga morird
por inanicion y deberemos pensar en
buscar alguna solucién alternativa. 7%
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Informatica Molins
C/Major, 91 Local 3

IM AMIGA
08750 Molns de Rei i,/ Fare (93) 66830 10

Internet :http: / /mww. readysoft .es/hare/imol ins/amiga . htmmil
e-mail: imolins@readysoft.es

ik
INFORMATICA
MOLINS S.L.

1200 Magic Pack O ke Bt A-1200 Magic Pack
+ Aceleradora Blizzard 030 50MHz IR S S + Aceleradora Blizzard 060 50MHz
it AR _2MB CHIP _ 2 MB CHIP
+ Thisco Disr 1.9 Mb + (,:);iré)ll\\flflstemahco + 16 Mb RAM

+ Disco Duro 1233 Mb
+ Workbench 3.1 Instalado
+CDROM 12X

TODO por Sélo 206.900 Pias.

+CDROM 12X .
; 2 + Disco Duro 1233 Mb
+ Workbench 3.1 Instalado + Workbench 3.1 Instalado

TODO por Solo 149.900 Ptas. 410)00) por Solo 149.900 Ptas.
Todos los equipos se sirven con fuente

ESPECIAL ACELERADORAS

BLIZZARD 030 50MHZ 28.900  BLIZZARD 060 50MHZ 78.900
BLIZZARD 030 50 MHZ+4MB  32.300  BLIZZARD 060 50 MHZ+ 8MB  85.900
BLIZZARD 030 50 MHZ+8 MB  35.900  BLIZZARD 060 50 MHZ+16MB  94.200
BLIZZARD 030 50 MHZ+16MB  42.900  BLIZZARD 060 50 MHZ+ 32MB 107.800
BLIZZARD 030 50 MHZ+32 MB  60.000  KIT SCSI Il BLIZZARD1230/1260 16.900

VA Incluido en todos los precios. Servimos a toda Espaiia. Portes no im.‘luidﬂ
Monitores Amiga v CDOROM SCSI

OFERTA!!!
PROGRAB 24RT+
29.800
PCMCIA
12.900

v JUEGOS

onitor M1438S 55.900 CDROM 12X TOSHIBA  27.900 AMINET 10 2400  ALL TERRAIN RACING  4.800
onitor M1538S 67.900 CDROM 14X TOSHIBA ~ 40.900 AMINET || 2400 L EGENDS CD32 5.400
onitor M1764SDig. cons. AMINET 12 2.400 NEMAC IV 4.900
v HDRemovibles AMINET 13 2.400  GLOOM DELUXE 3.900
A\celeradoras ZIP SCSI 100MB 29.900 AMINET 14 2.400  ABIIKILLING GROUNDS 6.500
izzard 12301V/50 28.900 Cartucho Zip 100M 2.900 AMINET 15 2400  FIGHTING SPIRIT 5.700
izzard 1240/T ERC 48.900 AMINET 16 2.400  CAPITAL PUNISHMENT  5.500
izzard 1260/50 78.900 « IMPRESORAS AMINET 17 2400 WENDETTA 2175 4.800
"SI 12301V/1260 16.900 HP 400+KIT COLOR 31.500 AMINET 18 2400 OTROS CONSULTAR *:
berstom MKII 040 69.900 HP 690C 46.900 AMINET 19 2.400
berstom MKII 060  116.900 HP 694C 56.900 WORLD CLIPART PLUS 3.700 .~ Sonido
'SI Cybers.MKII 22.500 HP 820 70.500 NETWORK 2CD 6.200 AURA 12 BIT. 17.900
HP 870 83.700 AMIGA TOOLS SET 2CD 6.200 MEGALOSOUND SBIT.  8.900
Memaorias HP LASERJET 5L 84.900 WORBENCH ADD-ON I 4.300 MIDI INTERF. PRO 5.500
VIM 4 Mb 72C60ns 4.900 EPSON STYLUS 200 36.900 ERIC SCHWARTZ 4.800
MM 8 Mb 72C60ns 8.500 EPSON STYLUS 500 49.000 AUDIO PLUS 4.300 "/ Programas Amiga
VIM 16 Mb 72C60ns  17.200 SoundTerrific I1+Octamed 6 5,500 TURBO PRINT 5.0 10.900
VIM 32 Mb 72C60ns ~ 36.900 + Discos Duros SCSI OCT.SOUND STUDIO  6.900 M.M EXPERIENCE 8.900
HD 1GB SCSI 11 41.560 3D ARENA _ 4.300 GP.FAX 8.600
Coprocesadores HD 2GB SCSI II 64.900 SHARK DIVE MPEG 2.500  CINEMA 4D Pro. 46.500
382 50 Mhz PGA 11.900 MOVIE MAKER VOL.1 6.900 [Browse 7.500
v DISKETERAS WORLD OF SOUND 3.700  BURNIT 16.500
Discos Duros IDE 3.5" Interna 880KB A 1200/A4000 8.900 WORLD OF A 1200 3.700 OTROS CONSULTAR***
Interna 880KB A 500/2000  8.900 3D IMAGES 3.500
) 1.2 Gb+CABLE 32,500 Externa XL 1,76Mb 16.900 LIGHT ROM GOLD 4.900 Varios
) 1.6 Gb +CABLE 36.000 LIGHT ROM 4 5.200  RATON 3 BOT.560DPI 4.500
)2 Gb+CABLE 38.900 « CDs PRO-VIDEO CLUB 5.200 ADAPTADOR VGA 3.500
AMINET SET | 4.500 MAGIC PUBLISHER 6.900 CABLEDE 2,5"A 3.5" 1.900
AMINET SET 2 4700 DEVELOPER CD 1.1 2.800 CABLE SCSIDE 50 A 50  2.900
DROM ATAPi AMINET SET 3 5.900 SC-FI SENSATION 4900 KICKSTART 3.1 A4000  19.500
ROM 12X+Soft+Cable 18.900 AMINET SET 4 6.300 MAGIC WORB. ENHAN  2.900 KICKSTART 3.1 A3000 19500
ROM 16X+Soft+Cable 22.900 AMINET 9 2400 *LISTA DE +100 Titulos en CD*  KICKSTART 3.1A5/2000 18.500
JTA A NUESTROS CLIENTES:
formatica Molins sigue y seguird apoyando 100% al Amiga. Damos las gracias a todos nuestros clientes por su
encion e interés que durante estos dias de incertidumbre nos estdn prestando.
formamos de la creacion de nuestra pagina web en Internet, por supuesto 100% AMIGA.

ireccion Internet: http://www.readyso

ft.es/home/imolins/amiga.html

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




PAGINA DEL LECTOR

: i t l t

Seccion dedicada a los lectores que deseen opinar sobre cualquier asunto relacionado con el Amiga, Amiga.InFoy el mundo de
la informaticaen 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:

Apdo. 166

AMIGA.InFo (Pagina del lector)

08750 Molins de Rei (Barcelona)
También puede hacerlo via Internet: infotech@readysoft. es

QUERIDO LECTOR

Si desea enviamos su
opinidn, debe saber
que el texto no puede
ser excesivamente
extenso (1 pagina
maximo) y que debe
incluir sus datos
personales.
Amiga.InFo se reserva
el derecho de editar y
publicar las cartas
recibidas, asi como de
resumirlas.

A la atencién de Amiga.InFo:

Les escribo de nuevo para aclarar mi
postura con respecto al articulo que
ustedes me publicaron y que llevaba por
titulo "visionario". En el nimero 19 de
su publicacion, un lector comentaba que
mi posible solucién al problema de
Amiga a nivel de minorista (unién
Amiga-Macintosh de los distribuidores)
era una confrontacion de sistema frente a
PC. Por ello, quiero aclarar que la idea
bésica era ampliar la oferta de venta de
cara al consumidor de las tiendas de
Amiga, sin perjuicio, por tanto, de que a
dichos comercios pudieran ofrecer
productos de PC, algo que de hecho ya
se viene haciendo desde la crisis de
nuestro sistema.

En cuanto al proyecto de Phase V
(Power Up) y la adopcién de los chips
Power Pc en los sitemas Amiga, me
parece una buena opcién siempre que
esta renovacion no deje aislados los
viejos equipos, y ofrezca nuevas
posibilidades suficientemente atractivas
como las que en su dia supuso el Amiga
500 (calidad, potencia y precio).

Para terminar, como cualquier usuario
de Amiga, espero con gran interés el
reportaje acerca de la empresa Gateway
2000, asi como toda noticia ©
comunicado oficial que dicha empresa
pudiera emitir.

Agradeciéndoles de antemano su

atencién les deseo mucha suerte en el
proyecto que han comenzado a través de
Info Technologies S.L.1N

Me agradaria expresar mi opinién
sobre algunos temas que nos influyen a
todos. En principio, creo que los lectores
de la revista no somos mdquinas y os
agradeceria que al aumentar o
"disminuir’ el precio de la revista
dedicarais el mes anterior unas lineas al
tema, como minimo el ‘por qué’. Si ni
siquiera esto fuera posibles, al menos
comunicar el aumento de precio sin mds.

En segundo lugar creo que es de muy
mal gusto que en el nimero 14 de A.L se
dijera, y nada mds y nada menos que en
la seccion de noticias, que en el nimero
16 de Al saldria el cd nimero 2.
Aunque de peor gusto es que aparte del
cd no editado se incluya en las mismas
fechas un anuncio en la primera pégina
sobre un cd al precio de 2.000 ptas.
cuando todo el mundo lo que esperaba
era un cd de portada gratuito. Con todo
esto lo tinico que os pido es que si no os
veis capaces de realizar alguna cosa, no
la digdis, y si ya lo habéis dicho y no la
podéis cumplir, una disculpa a los
lectores de vez en cuando no va nada
mal. FE DE ERRATAS. Todas las cosas
que influyan al lector-comprador deben
ser comunicadas al lector-comprador.
Por favor tenedlo en cuenta y pensad que
si no se cuida bien al lector, dejard de
serlo, y no lo digo precisamente por mi,
ya que lo aguanto casi todo..Eso si,
como repito, no soy ninguna maquina y
adquiero aquello que me conviene y creo
que estd bien, creo que callar es de tontos
y por lo tanto no creo que estas quejas
vayan a ser tomadas por la tremenda,
sino para poder evitar los mismos errores
en un futuro no muy lejano. Seguro que
esto lo agradeceria todo el mundo. Si no
recuerdo mal, en las primeras revistas
editadas, esto se practicaba mds. Habia
como més confianza en el lector, cosa
que poco a poco se va a ir perdiendo si
no se evita, Hay que pensar que, al fin y
al cabo, ésta es una revista muy especial
editada por gente especial y donde la
confianza entre 'hermanos-amigueros’
ha de ser del 90% como minimo.
Obviamente no espero que eslo se
cumpla ya que en todas las revistas ha de
existir un “control interno’ del cual los
lectores no hemos de hacer nada al
respecto. Por supuesto que eso lo

respeto.

Todos queremos que A.L triunfe en
todos los campos posibles y por eso
simplemente os comunico mi opinién
repitiendo que es sin dnimo de ofender o
quitar las ganas de trabajar de nadie.
Cambiando totalmente de tema vy
dejando de criticar un poco quiero
expresar mi admiracién por la persona
que se ha encargado de portar el cddigo
de arranque y las rutinas del juego
Quake, un tal Max que supuestamente
serd inglés o americano. Me gustaria que
dijeseis muchas mds cosas sobre este
magnifico juego y su comportamiento en
el Amiga. ;Realmente funciona?
Felicitar también al nuevo director de la
revista y esperar grandes cosas de él asi
como saludar al resto de componentes.ll

Workbench 1.2 y discos

Amigos:

Hace unos dias, se me ocurrio la idea,
que luego pensé que era una tonteria,
pero que podria ser positiva al menos si

la contemplamos desde un aspecto
publicitario. Pegatinas. Si, pegatinas con
el logo de AMIGA, las siluetas de las
carcasas, el teclado caracteristico,
recuperar la antigua A’ (tiene mds
carisma que el logo 'nuevo’). Podriais
editar algunas pegatinas cada cierto
tiempo. Los distribuidores también
podrian aportar algo de ideas o dinero, y,
si no se quisieran arriesgar, por mi
podriais incrementar el precio de la
revista (solo 50 ptas., para redondear, no
mads, ;eh?). Estoy dispuesto a llenar mi
coche con pegatinas de AMIGA, para
que se me reconozea a la milla.

También quiero exponer una queja
con respecto a los discos de portada. Yo
tengo un AS00 con la 1.2 y | Mbyte, y
no puedo actualizarme hoy dia por
motivos econdmicos (por cierto, si hay
alguien por ahi al que le sobre una ROM
2.05, me gustaria que me pasase el
precio). Y en mi situacién estoy seguro
que se encuentran muchos uvsuarios de
AMIGA. Todo esto para que os planteéis
la posibilidad de editar discos de portada
para 1.3 y OFS. No os seria muy dificil,
debido al  peculiar  sistema  de
distribucion del disco, y asi podriamos
disfrutar todos los lectores de mdédulos,
grificos y  programas  frescos.
Personalmente deciros que os sigo desde
el nro. 6 (Navidad 95) y voy acumulando

V8
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los discos en un cajon a la espera de una
posible actualizacion, pero mientras,
nada. Desde aquf invito a los Amigueros
que estén en una situacion parecida a que
llaméis o escribdis unas lineas a
Amiga.InFo. La revista sigue siendo
genial, al menos en papel. Y no os
preocupéis por el color de las pdginas,
prefiero el negro para las letras y el
blanco para el fondo. Mucha suerte. ll

L

Hola, Amiga.InFo:

Al recibir el dltimo ndmero de la
revista, lo primero que siento al leer la
seccion de noticias es una decepeién.

Decepcion  al  leer que NEWTEK
abandona el desarrollo del LightWave
para Amiga argumentando que nuestra
mdquina  no  ha evolucionado o
suficiente para seguir con el proyecto. En
cierta. manera entiendo este punto de
vista pero no lo comparto. Es cierto, y
todos lo sabemos, que el Amiga ha
estado estancado durante muchos aios y
no ha seguido la evolucion que hubiera
debido, si hubiera sido asi hoy en dia
tendriamos una médquina muy superior a
cualquier PC.

Pero ésta no es mi decepcion mas
grande. lo peor ha sido leer que el Power
CD de InFo Technologies no se
distribuye por no haber llegado a los
quinientos pedidos. ;Qué esta pasando?,
(estamos o no estamos con el Amiga?
Sinceramente me ha dolido mucho tener
que leer esto, y si no apoyamos un
proyecto, mejor dicho, el tnico proyecto
que existe en Espana para sacar adelente
nuestro ordenador nos espera un mal
futuro, y no estaremos en condiciones de
exigir ni quejarnos de que no existe
ninguna publicacion o cualquier otra
cosa relacionada con Amiga en este pais.
Senores. no podemos permitirmos el lujo
de pasar por alto algo asi. Desde aqui,
como un simple usuario de Amiga, hago
llegar a todas aquellas personas que usan
Y apoyan a nuestra mdquina, un
llamamiento para que esto no ocurra ni
vuelva a ocurrir. Somos pocos y tenemos
que unirnos para sacar esto adelante
porque nadie va a hacerlo por nosotros,
asi que me uno al llamamiento de
Amiga.InFo, ;A POR LOS 500
PEDIDOS!!!

Pero no todo va a ser malo, rodeando
estas dos malas noticias hay muchas
buenas y muy prometedoras, desde la
compra de Amiga hasta el lanzamiento
de nuevo software. Estoy ansioso por
recibir el nuevo nimero de Amiga.InFo,
para leer las novedades presentadas en el
WORLD OF AMIGA de Londres que
este afio promete ser muy interesante y
espero que GATEWAY 2000 al ser la 3°
empresa que compra AMIGA en poco
tiempo, haga realidad el refran que dice
que a la tercera va la vencida y que éste
sea el momento del despegue de nuestra
mdquina.

Solo me queda deciros que sigdis
como hasta ahora que ya es bastante. Yo
os considero como un salvavidas que nos
mantiene a flote hasta que vengan a
rescatarnos. Y ese momento creo que se
estd acercando.

Un saludo.®

aACH
Miguel Ramos (Malaga)
Si amigos, nos hacemos viejos, vy es
que el tiempo no perdona... La principal
causa del “estancamiento’ del AMIGA
como todos podéis suponer es la falta de
desarrollo “oficial’ de la miquina y la
inestabilidad en la que hemos estado

sumergidos  todos  estos anos,
Commodore,  Escom... bueno, ya
sabéis.

Pero siempre lo usvarios fieles a la
mdquina nos hemos quedado aqui,

esperando tiempos mejores, los usuarios
que solo buscaban otra’ mdquina para
Jugar al dltimo juego de moda hace afios
que nos dejaron... Pero aunque parezca lo
contrario ahora es cuando més necesitamos
a ese tipo de "consumidor’,

Las generaciones iniciales de usuarios
de AMIGA se estin haciendo demasiado
viejos, no tenemos una natalidad’
elevada en el mundo Amiga, lo cual
hace que el nimero de usuarios cada vez
baje mas....

Actualmente la edad media de los
usuarios activos puede rondar entre los
20-30 afios, es decir, pricticamente
los adeptos que en su adolescencia
conocieron la mejor maquina, AMIGA.,

Pero esa era época en la que el
AMIGA era algo de uso cotidiano y
conocido por todos, hasta existian
anuncios en television y demds medios.
Esta bajada es debida a la carencia de
campaiias de publicidad para captar
nuUevos  usuarios, cosa que en otras
plataformas no ha parado nunca...
¢Nunca os habéis preguntado por qué
en muchos PowerMacs se incluyen
juegos educativos de Disney de la
tltima pelicula del momento, o, por qué
el senor Bill Gates regala ordenadores
a las escuelas de EE.UU? Pues bien
facil,  preparando a los préximos
consumidores de los afios futuros.

La falta de programas educativos,
enciclopedias y juegos comerciales ha
hecho que nadie se fije en el Amiga
como algo para iniciar a los "nifios’ en la
informdtica, perdiendo lo que serian los
futuros usuarios-compradores de
material AMIGA. De esos nifios, seguro
que un buen nimero en el mafiana serdn
programadores y apoyardn casi con
seguridad a la mdquina con la que
empezaron. ;Cudntos miles de PCs se
han vendido sélo como meras consolas
de juegos para jugar al dltimo juego de
actualidad?

Aunque no lo parezca esto es lo que
mueve el mercado doméstico, porque,
seamos sinceros, aungue muchos estén

GINADEL LECTOR

concienciados en el tema de la
piraterfa, la gran mayoria puede
conseguir todo el 'warez’ que quiera,
por lo que las ventas de originales
bajan hasta limites que no hacen viables
mads desarrollos para AMIGA. Empresas
como 'LucasArts’, 'Core’, "Psygnosis’,
‘GameTEK", "Team 17, 'Blue byte’,
etc... que antafio apoyaban el mercado
ahora nos dan las espalda. En AMIGA
la compra de originales ocurre en una
proporcion bajiiiiiisima, por lo que cada
vez nos hundimos mds y mads... aunque
ahora parece que todos estamos mads
concienciados parece que por fin nos
hemos dado cuenta del dafio que causa
esa actitud.

No quiero hacer apologia de la
piraterfa, pero me parece mds
"justificado’ usar copias “dudosas’ (ojo,
sélo para uso personal) en algunas
plataformas por el elevado precio; pero
lo que si me parece aberrante e
inconcebible es que se llegue al limite
de piratear el "Shareware’... Sefiores, un
producto  'Share’ que ha sido
desarrollado  casi  seguro por un
estudiante o similar que lo tGnico que
pide es que se reconozca su trabajo...
pues nada, vamos a piratear su soft y a
pasamos todos la llave del programa...
Asi no llegamos a ningdn lado... "El
programador de Share de hoy, serd el
desarrollador de mafana..." pero, si no
se apoya, la verdad es que nos
abandonard o se pasard a otra plataforma
mds lucrativa, porque ésta no tiene futuro
comercial. Sélo por curiosidad, coged
una revista de AMIGA inglesa de hace 4
afios y mirad la cantidad de publicidad
que hay.. jjAhora no hay ni la cuarta
parte!!.

Es triste la situacion a la que hemos
llegado por la mala gestion de unos
pocos, pero lo que necesitamos es
volver a entrar en el mercado de masas
como una alternativa a los estdndares y
proponiendo un nuevo concepto a los
usuarios ‘noveles’ que en su vida han
oido hablar de AMIGA. Cuando hace
ya unos 2 anos Escom compré AMIGA
y el entonces importador de AMIGA
para Espafia prometid que una gran
cadena de centros comerciales (por todos
conocidas) estaba prepardndose para la
venta de AMIGA, la verdad es que la
idea me gusté mucho, pero viendo c6mo
se ha desarrollado con Escom, me
alegro que no sucediera nada, porque
los usuarios que hubieran comprado
una maquina se hubieran quedado
‘abandonados’ este perfodo y sélo
hubiera sido publicidad negativa.

Ahora  tenemos una  segunda
oportunidad de la mano de
'GateWay2000’, una empresa fuerte
con un mercado sdlido, realmente es
lo que necesitamos, devolver la
confianza al usuario de AMIGA vy
ensefiar la  maquina a  todos
demostrando que el AMIGA es para
siempre. {Animo a todos!l

SN

~
=4]
—_—
¢Como?
¢No esta de acuerdo?

Pues no dude en
enviamos su opinién,
ahora también puede
hacerlo via e-mail.
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HABLAMOS CON...

Televisio Gardedeu

La entrevista de este mes intentard situarles
dentro de un mundo donde el Amiga estd muy
extendido, tanto en Europa como, sobre todo en
Estados Unidos, las televisiones locales. Por este
motive hemos decidido hablar con una de las
televisiones locales con mds historia del estado
espaiiol, la television local de Cardedeu, una
pequeiia poblacién situada a unos 30 kilometros
de Barcelona.

Televisiones locales i
Al-;Como empieza el proyecto de una television
local?

TVC.-En el momento actual es muy simple: se
retinen varias personas interesadas, se informan de
c¢omo se lo han montado los vecinos y... adelante.
Es sdlo cuestion de voluntad. No hay que olvidar
que en 1980 sélo existian la primera y segunda
cadena, ninguna privada ni  autonémica.
Monopolio total y presupuestos delirantes.

Se trataba de una apuesta por la libertad de
expresion y comunicacion. Se trataba de conseguir
el derecho a comunicarnos y expresar las
inquietudes culturales y artisticas a través de las
nuevas tecnologias, al igual que se tenia el
derecho a comunicarse por la palabra escrita
(publicaciones locales).

Al.-;Con qué apoyos se puede contar para
empezar las emisiones de una TV local?

TVC.-Se debe contar inicialmente con el apoyo de
la poblacion que se pretenda servir, ya que son los
mds  directamente implicados.  Sea  via
Ayuntamiento o alguna entidad o medio de
comunicacién local: o bien una agrupacién
privada, sociedad, etc. Hay que tener muy en
cuenta que, inicialmente, no cuentas con ninguna
clase de apoyo, sino que antes debes demostrar la
viabilidad e interés social del proyecto.

Al.-;Son necesarias las ayudas institucionales
-ayuntamientos, comunidades auténomas...-?
TVC.-La verdad es que ayudan mucho, porque,
excepto en el caso de grandes ciudades, los
recursos economicos que pueden derivarse de la
publicidad no llegan a cubrir las necesidades de
una television minimamente digna.

Al.-;Es rentable invertir en una TV local?
TVC.-Dificilmente puede tomarse en serio una
consideracién de este estilo si, repetimos, no se
trata de una gran ciudad. Rentable socialmente lo
es. y mucho. pensad en la escuela de profesionales
que han creado las televisiones locales.

TV Cardedeu i :
Al.-;Como y cuando empezd a emitir TV
Cardedeu?

TVC.-El proyecto se estaba gestando desde
septiembre de 1979 a raiz de la puesta en marcha
de una emisora local de radio-Radio Cardedeu-
pero no se pudo efectuar la primera emisién hasta
el 7 de Junio de 1980.

Al.-La inversion que se requiere para montar una
emisora de television es bastante alta, jcomo se
consiguieron los fondos para ponerla en marcha?
TVC.-En aquel momento se intentd que la
poblacién se hiciera suyo el proyecto, a base de
participaciones individuales de 5000 ptas. No
olvidemos que eran Ptas de 1980 (hace 17 afios) y
que ademas era dificil que nadie en aquel
momento creyera posible que cuatro chalados en
un pueblecito perdido en la periferia de Espana
rompieran el monopolic y menos con una
inversion inicial de 1.5 millones de pesetas. Pero
se consiguié esta cantidad en menos de ocho
meses a base de esas aportaciones personales y
voluntarias de los habitantes de Cardedeu. Creo
que nadie podri agradecerles nunca lo que
hicieron por el futuro de la comunicacién local sin

Por Alberto Pardo / Joan Lluis Cepria

saberlo.

Al.-;Es posible mantener TV Cardedeu sin
subvenciones o reciben alguna?

TVC.-El presupuesto de una televisién como la
de Cardedeu oscila entre 5 y 6 millones al afio.
Recibimos una ayuda del Ayuntamiento como
entidad local sin dnimo de lucro, de dos
millones, el resto lo aporta la poblacidn a base
de cuotas voluntarias de colaboracién y la
publicidad local.

Al.-La publicidad a nivel local puede ser un
buen modo de autofinanciacién, ;qué respuesta
se ha conseguido del comercio local?
TVC.-La respuesta es buena, pero
hemos dicho anteriormente, no
presupuesto totalmente
Al.-Seguramente la plantilla de una television
local estd formada por personas que empiezan a
moverse dentro de los medios audiovisuales,
icon qué tipo de profesionales cuenta TV
Cardedeu?

TVC.-Con dos tipos de personal: el primero son
los profesionales que se ganan la vida
trabajando en televisiones piblicas o privadas o
productoras y que se¢ formaron aqui. Dedican
parte de su tiempo libre a formar a los
estudiantes El segundo modelo son estos
iltimos: estudiantes de periodismo,
audiovisuales, imagen vy sonido, etc. que
encuentran aqui un campo de practicas que
ninguna escuela les puede proporcionar,
Al.-Otro de los puntos importantes dentro de
una TV es la programacidn, ;qué tipo de
programacidn se ofrece y a quién va destinada?
TVC.-Este es un punto muy importante: En el
caso de Cardedeu ( y muchas otras locales que
conozco, aunque no todas) lo que prima es la
informacién local, que ninguna otra televisién
te ofrecerd nunca, y después los programas de
produccion propios, bhdsicamente de temas de
interés local.

Al.-;Puede una television local competir con las
grandes cadenas televisivas?

TVC.-Esto no tendria ningin sentido. La
television local suele tener -si estd bien hecha-
la mdxima audiencia en horas de "prime time",
por encima de las otras cadenas, aunque pueda
parecer increible. Pero es sencillamente porque
la television local informa del entorno y de los
problemas préximos al ciudadano. No tiene
sentido emitir informativos de interés general
porque es imposible competir en recursos con
las grandes cadenas. Tampoco tiene ningin
sentido intentar competir en otros campos -
cine-concursos,etc,  porque el potencial
economico de una tele local no lo permite
Al.-;Con qué medios técnicos cuentan en la
actualidad (camaras, magnetoscopios,
mezcladores...)?

TVC.-Tenemos actualmente 6 cdmaras de
estudio, tres cdmaras ENG para reportajes
exteriores, mezcladores de video. generadores
de efectos, y todos los periféricos necesarios
Al.-;Qué calidad tienen?;Broadcast, S-Video,
Video?

TVC.-Puedo decir, con todo el orgullo, que
Televisié Cardedeu, hoy por hoy, es la (lnica
television local -no municipal-, que posee unas
instalaciones fijas totalmente en formato
broadcast. La captacion ENG la hacemos con
Hi-8 aunque préximamente estd previsto pasar a
Betacam.

Al.-Aproximadamente, ;cudnto hay que invertir
para crear una TV local como la de Cardedeu?
TVC.-El presupuesto necesario para montar hoy
una television local en formato broadcast como
la de Cardedeu es tan alto que ni puedo
plantearme hacer los nimeros. Si hemos podido

como  va
cubre el

permitirnos este tipo de material ha sido
bdsicamente porque, teniendo claro donde
queriamos llegar, nos hemos ido equipando
poco a poco durante estos afios. Pero para una
televisién que cubra una poblacién de unos
10.000 habitantes se puede partir de unos
equipos semi-domésticos que funcionan muy
bien. -incluso digitales- y una edicién simple,
con un presupuesto de entre tres y cinco
millones, creo. Aunque los precios de este tipo
de material no los conozco mucho y puedo
equivocarme,

Amiga en la televisi6n local

Al.-;Cuénto tiempo hace que utilizan Amiga y
qué fue lo primero que hicieron con é1?

TVC.-Hemos utilizado Amiga desde siempre.
No olvidéis que en sus origenes era la dnica
plataforma que podia usarse en este tipo de
aplicaciones. Creo que el PC todavia no se
comercializaba a nivel de usuario privado.
Después hemos seguido utilizdndolo hasta hoy
por la calidad y rapidez de sus prestaciones y
por los programas de audio y video vy
periféricos especificos que tenia. Hoy en dia el
PC ya estd casi a su altura, pero con todo, todavia

es mucho mas caro conseguir las mismas
prestaciones con un PC.

Al.-;Qué  software y hardware utilizan
actualmente?

TVC.-Tenemos dos Amiga 2000, Un Amiga 1200
y un Amiga 500, con diversos periféricos.
Utilizamos PPaint, D Paint, Photoshop, Scala,
bisicamente y algin digitalizador del que no
recuerdo el nombre. genlock Neriki, etc.
Al.-;Suelen actualizarlo con el tiempo o tienen
pensado hacerlo?

TVC.-Solemos actualizarlo

Al.-;Cudl es la mayor utilidad de Amiga en la
emisora?

TVC.-Grafismo, titulacién y prompter para los
presentadores

Al.-;Hay algo que echen de menos en Amiga?;Por
ué?

TVC.-Hasta hoy no creo que tenga nada que
envidiar a otros sistemas. Echamos de menos una
solidez empresarial que desabastece el mercado,
aunque lengo entendido que finalmente estd en vias
de solucidn.

Al.-Como profesionales, ;cudl es vuestra opinidn
general sobre Amiga en el mundo del video y la
Tv?

TVC.-Existen equipos superiores en el mercado
broadcast (v pero que multiplican por veinte el
coste de un Amiga. Creemos que es un formato con
mucho futuro, especialmente para las emisoras
locales.

pi :
Al.-;Cuales son los proyectos de futuro de TV
Cardedeu?

TVC.-Consolidar el proyecto -si es que no lo estd
todavia después de 17 afios- crear una escuela de
imagen y sonido, montar una unidad méovil
(equipada con Amiga) y llegar a poder coordinar
los esfuerzos de las televisiones vecinas para
produciones y emisiones conjuntas

Gracias a la amabilidad de los responsables de TV
Cardedeu hemos podido conocer de cerca el mundo
de la televisiin a nivel local y el papel que juega una
mdquina como el Amiga dentro del video y el
grafismo. Desde Amiga.InFo deseamos a TV
Cardedeu que continiie desarrollando por muchos
aiios mds la excelente labor que realiza. MAP/0.26
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La creacion de un cortometraje de ciencia ficcion situado en el
espacio requiere de uno de los campos en el que Amiga despunta,
aun hoy, por encima de muchas mdaquinas de su misma gama.

n este articulo voy a

explicar cudl ha sido el

proceso que he seguido

para crear unas naves
espaciales, todos los modelos que
acompanian a este articulo han sido
desarrollados para el cortometraje de
animacién sintética THE COLONY,
Con un poco de suerte espero poder
presentar un trailer del corto en la
Euskal Party 5. La idea original era
crear unos prototipos de naves con un
aspecto mds o menos aerodindmico,
asi que cogi un ldpiz y me dispuse a
dibujar los bocetos de las naves para
tener una idea general de lo que
pretendia hacer, después de un rato
comencé a modelar cada una de las
naves con el modelador del
Lightwave. Al principio los
resultados que estaba obteniendo no
me convencian porque las naves eran
demasiado simples asi que empecé a
meterme en las opciones que mds me
gustan del modelador, o sea, el "radial
extrude” y "radial clone" para poder
crear de esta forma los tubos de los
dep6sitos y las tuberfas retorcidas de
la nave de transportes quimicos. El
proceso se prolongd durante mucho
tiempo porque el nivel de detalle de
las naves tenia que ser muy alto, pero
al cabo de varios dias las naves ya
tenfan un aspecto bastante
convincente.  Posteriormente  me
dispuse a nombrar las superficies de
las diferentes partes de las naves para
de esta forma poder aplicar
superficies a las diferentes partes de
cada nave. Otro de los procesos que
me llevo bastante tiempo fue el de la
aplicacién de las texturas, por un lado
tenia que buscar de entre las miles de
lexturas que tengo unas que fueran
idéneas para el proyecto. Al final
encontré cuatro texturas que supuse
encajarian perfectamente. Después de
retocarlas  con  Personal Paint vy

Espinazo

En esta imagen se puede apreciar el efecto de una esplosion de gas.
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La textura de
esta nave nodriza
es similara las
empleadasen
Star Wars.

En la imagen
podemos ver el
escuadrdn de
cazas
Miniexploreren
pleno vuelo.

El caza Minishark
es una de las
naves que mas
poligonos fiene
con lo cual el
proceso de
render se
prolonga durante
horas.

Los efectos de
luces son
relativamente
faciles de crear
con Lightwave.

mezclarlas  con filtros de colores
oscuros, las texturas ya tenian un
aspecto bastante bueno. El siguiente
paso fue proceder a aplicar las
texturas en las diferentes superficies
de las naves de forma que los tubos
tuvieran un color, los cristales otro,
etc.. El proceso fue muy laborioso
porque algunas texturas no se
adaptaban bien a las naves de tal
forma que tuve que modificar de
nuevo algunas de las texturas hasta
que al  final se  adaptaron

perfectamente.
Por fin los modelos de las naves ya
estaban terminados. Como

apreciacion diré que la nave nodriza
de combate no tiene casi poligonos, lo
que ocurre es que al estar aplicada la
textura con bumpmap el resultado es
muy espectacular. El problema es que
el proceso de render se puede
prolongar demasiado de forma que
podemos irnos al cine mientras se
renderiza la escena. Después de tener
los objetos ya listos ahora quedaba
aplicar los efectos especiales de las
escenas. El primer paso fue crear las
nebulosas, cosa que fue un tanto
complicada. Si las escenas hubieran
sido preparadas para ser simplemente
fotografias fijas, me hubiera bastado
con poner una imagen escaneada de
fondo, pero como las nebulosas se
iban a emplear para hacer una
animacion tenfan que estar muy
logradas.

El  proceso que segui para
realizarlas  fue primero crear un
rectingulo en el modelador de
objetos, después exportarlo y, para
terminar, aplicarle una superficie
matemdtica de dos colores, uno de
ellos negro, para asi poder usarlo
como transparencia con fractal noise.
Para terminar cargué una imagen en
blanco y negro para usarla como
semitransparencia consiguiendo un
resultado bastante bueno a la hora de
simular galaxias, cimulos de estrellas
o explosiones de gases.
Posteriormente me dispuse a crear los
meteoritos que iba a usar en las
escenas. El método que usé para
modelar los meteoritos fue crear
primero simples bolas, eso si, con
muchos  poligonos para  después
estrecharlos y retorcerlos con las
opciones de magnetismo y
posteriormente pasarlas al Layout
donde les apliqué un color de
superficie, en este caso marrén,
después procedi a aplicarles un
bumpmap muy alto para conseguir un

Ji2
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elevado grado de realismo y por fin
tenfa los meteoritos hechos. Las
estrellas de las escenas no son mds
que simples puntos con un poco de
luminosidad. Finalmente me dispuse
a crear los planetas de la siguiente
forma: fui al modelador y creé una
bola; después le tripliqué el nimero
de poligonos y creé otra bola igual
que usé como atmosfera. El truco era
muy simple: sélo habia que asignarle
a la superficie de la atmdsfera una
transparencia para que la bola exterior
se transparentara y asi se viera la bola
interior,

Como habrin podido observar, gran
parte de las escenas que se generan
con Lightwave necesitan de diversos
tipos de trucos puesto que a veces con
los menids no tenemos suficientes
posibilidades para generar esos
efectos  especiales que  tanto
necesitamos. Uno de los consejos mds
importantes a la hora de crear
animaciones es recurrir al meni de
efectos para aplicar filtros con la
opcién Foreground; tampoco estd de
sobra activar las opciones de Motion
Blur y Field Rendering para poder de
esta forma conseguir unos
movimientos de cimara mds suaves y
reales. Si la velocidad de su equipo no
es elevada, lo mejor es que quite el (T [T (VTS €2 gotelbisoion,
antialias del menti de la cdmara para i
asi poder conseguir unos resultados
mds rapidos aunque desde luego nada
profesionales. Otra de las opciones
que hay que desactivar es la de
sombras  raytracing, reflejos y
refraccién puesto que de lo contrario
un A1200 con 030 a 50 mhz puede
echar humo. Siempre que vaya a
hacer pruebas, genere los renders en
Low Resolution, sin sombras y sin el
antialias activado y, si quiere llevar a
cabo un  proyecto de  gran
envergadura, cree un grupo con varios
amigo porque s6lo la generacién de
un cortometraje en el estilo del Art
Futura le puede llevar muchos meses
de trabajo laborioso e interminable.
Lo bueno que tiene la generacién de
escenarios espaciales es la relativa
sencillez con la que se pueden crear
planetas, estrellas, nebulosas, diferentes
tipos de agujeros negros o la sencillez
con la que se pueden crear complejas
estaciones espaciales. Sélo hace falta
echarle mucha imaginacién y ganas
para crear el video que le lance al
Imagina98 y también, dicho sea de
paso, no vendria mal disponer de una
red con 20 A4000 con PowerPC a 200
mhz, pero en fin, habrd que resignarse
y seguir sonando. M7

asmeme

INFOGRAFIA

Los resultados
que se pueden
obtener con el
modelador del
Lightwave son
realmente
asombrosos.

Como se puede
observar, la nave
caza Minishark
es realmente
compleja.

Crearun
meteorito con el
modeladores
realmente facil.

En esta imagen
se puede
observar con
detalle el caza
miniexploreren
wireframe.
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[' NUEVOS CD

SAdENESS Software, una empresa dedicada a recopilar software de interés para
Amiga nos presenta este mes tres de sus producciones, repartidas en dos campos bien
diferentes: la mitomania en Internet y los programas de domino pitlico.

oan Lluis Cepria

WOMAN OF

THE WEB

FABRICANTE
SAJENESS Software
ORDENADOR
Amiga / PC / MAC
PUNTUACION
5

"Sdlo recomendable
para muy
mitdmanos, o
coleccionistas de CD
sin demasiados
escripulos”

Con Woman of the Web podran realizar
un recorrido en busca de una seleccion de
mujeres realmente atractivas, realizada por
Sadeness, de entre las toneladas y toneladas
de imdgenes que se encuentran en Internet.
Por tanto. si estin buscando fotos de su
actriz o cantante preferida para poderlas
utilizar como imagen de fondo de su
Workbench, es probable que aqui
encuentren lo que necesitan. 'Y todo esto
sin comprar un modem y conectarse a la
red, por lo que no malgastarin ni un
segundo de mds navegando en este extenso
universo que es Internet,

El CD utliza para sus ficheros el
formato HTML, que es con el que se
realizan muchas de la péaginas que se
encuentran en la red. Para visualizarlas te
proveen de un navegador antiguo y
bastante desfasado como es el AWebh 2.1,
en una version para su exclusivo uso local,
pero mds que suficiente para visualizar
correctamente toda la informacion contenida
en el CD. La calidad de las imagenes es
buena, incluyendo un previo que es el que se
carga en los indices generales, aunque el
resultado  final depende mucho de la
capacidad de su sistema para trabajar con
muchos colores, por lo que el disponer de una
Cybervision resulta agradabilisimo en caso de
querer disfrutar al miximo del contenido.
Junto con las imdgenes se encuentran algunos
Mpegs y ficheros de sonido que le dan un
poco de vida a las fotografias. Listima que el
nimero sea tan reducido. porque era el tnico
aspecto positivo de la recopilacion.

J1a
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 AGA Experience Volume 2

Como el mismo titulo indica, este CD
estd exclusivamente dirigido a los
usuarios de miquinas AGA.
Formalmente es una recopilacion tipo
Aminet, pero con menos programas
aunque mds escogidos. La calidad de
todas las aplicaciones presentadas es alta
0 muy alta, por lo que en ningtin caso se
sentirdn defraudados de la compra que
hagan.

Para la realizacién de esta recopilacién
se han tenido muy en cuenta las
sugerencias  de  los  compradores
registrados del volumen anterior, por lo
que esta entrega pone un especial interés
en usuarios de las CD32/CDTV,
poniendo a su disposicién gran cantidad
de programas para conexién Sernet y
Parnet, como también en la cuestién de
poder ejecutar los programas

Volumen 2

directamente desde el CD. FABRH:ANTE

El CD estd dividido en 10 secciones SAdNESS Software
que incluyen  utilidades,  demos.  ORDENADOR
slideshows, Juegos, imdgenes textos, Amiga
revistas en disco, samples y médulos, PUNTUACION
iconos, una  parte  de  programas e
exclusivos  para  esta  recopilacion
(versiones de juegos conocidos por todos
-Capital Punishment, Xtreme Racing...- y o
algdn que otro programa comercial) en Fﬂmm'ml mln
modo demo. s se're ,I

En resumidas cuentas, los 900 megas aquéllas que destacan
de datos descomprimidos que  se ~ porsu calidad”

encuentran  aqui  no les  dejarin
indiferentes.

El iltimo CD de este mes también
responde  a  los  pardmentros  de
recopilacién de software expresados en el
comentario del anterior titulo. En este
caso, muchos de los programas que aqui
estdn contenidos funcionan en un 68020
con el Workbench 3 y sin AGA, por lo
que el ndmero de aplicaciones disponibles
es mucho mds grande, aunque en ningin
momento se pierde la filosofia de ofrecer
mis calidad que cantidad.

Sadeness presenta gran variedad de
programas, con utilidades en dreas de
trabajo muy diferentes, desde utilidades
para  mejorar el Workbench hasta
emuladores de los que ya se han convertido
en ordenadores cldsicos e incluso
histéricos. Entre todo este despliegue de
software también podrin disfrutar de

UTILITIES
EXPERIENCE

muchas demos de programas como ﬁFABB.Ic.ANTE
ADPro, Cinema4D, DPaint V, Diabolo, SAdENESS Software
RayStorm,  Reflections, Storm C, ORDENADOR
TurboCale o XiPaint entre otros, o bien Amiga
descubrir nuevas capacidades sonoras del PUNTUACION
Amiga  trabajando  con  AudioLab, 9
Camouflage, Sypmph o, 1l vez,
descubrir un nuevo editor de textos con
el que poner en orden sus pensamientos “Muy completa
mientras un programa de geografia le coleccion de
transporta a visitar otros continentes. software, adecuada
Todo estd preparado para que puedan para la mayoria de
empezar a disfrutar de su contenido con situaciones en que
tan sélo introducirlo en su unidad de se encuentren los
CD-ROM. Ahora depende de ustedes. ~ usuarios"
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DVD, la revolucion

HARDWARE

El DVD es un nuevo sistema de almacenamientomasivo de la

informacion,ya sea ésta codificada en forma de datos, imagen o

sonido. En este articulo trataré de explicar los origenesy la base de su
Juncionamiento,y también hablaré de los distintos formatos de este
sistema digital que pronto formard parte de nuestras vidas.

. s

Introduccion

Hace ya algiin tiempo que se viene
oyendo hablar de un nuevo sistema de
almacenamiento masivo, el llamado
DVD. Este sistema ha aparecido
gracias a la colaboracién de algunos
gigantes de la industria del sonido, la
informdtica e incluso el cine.

Este sistema parece resolver uno de
los problemas mds importantes en la
actualidad en informdtica. La gran
cantidad de informacién que aparece en

todas partes hace que el
almacenamiento de lo que una persona
necesita resulte cada vez mds

complicado. Discos duros, backups y
mas backups... En los tltimos tiempos
la aparicion de las unidades de
grabacion de CD-ROMs a un precio
competitivo resolvia los problemas a
medio plazo. Sin embargo, se crea el
mismo circulo vicioso de siempre, y es
que cuanta mds capacidad se tiene mds
informacién se quiere almacenar.

Las siglas DVD responden a las
palabras Digital Video Disc (o Digital
Versatile Disc, segiin  otros) vy
corresponden a una nueva forma de
almacenar datos en un soporte que
bdsicamente  es una considerable
mejora del ya existente y utilizado CD.

Origen del DVD

El actual formato del DVD proviene
de un acuerdo al que llegaron |1
grandes companias a  partir  del
desarrollo de 2 formatos anteriores
llamados MMCD (Sony, Phillips vy
otros) y el SD (Time Warner,
Toshiba y otros). El resultado de la

Por Javier Pastor

reunién mantenida en Septiembre de
1995 dio como resultado la confluencia
de ambos formatos en el origen vy
desarrollo del DVD, que llevan a cabo
las  siguientes compafifas en la
actualidad: Hitachi, JVC, Matsushita,
Mitsubishi, Phillips, Pioneer, Sony,
Thomson, Time Warner y Toshiba.

En la aparicién y el desarrollo de este
formato ha influido de manera vital el
apoyo de la industria cinematografica,
que se ha unido a los esfuerzos de las
demds compafifas aunque poniendo de
manifiesto la importancia de 2 de los
puntos bdsicos en los que residen los
intereses de una empresa de este tipo:
los métodos de control antipirateo y
por zonas. El control por zonas se
refiere a que una cierta pelicula se
pueda ver en los reproductores DVD
de cierta parte del mundo y no en otra,
debido a que los estrenos de peliculas
en Estados Unidos y su estreno en otras
partes del mundo varfa en algunas
semanas. En todo caso este control
no serd obligatorio para las compaiifas
productoras de DVDs, de modo que
pueden producir discos legibles en
cualquier parte del mundo.

El tema del control antipirateo
se ha basado en tres métodos
principalmente.  La primera opci6n
consiste en eliminar la posibilidad de
copiar informacion desde un DVD

mediante la supresién de la opcion
"Guardar” en el software destinado a
este tipo de soporte, aunque esta
solucién no es demasiado buena puesto
que el software puede ser crackeado. La
segunda  opcién se refiere a la
modificacion de los sistemas operativos
para que impidan esta posibilidad, cosa
algo improbable actualmente ya que los
sistemas operativos ya estin mds o
menos asentados y es dificil introducir
esta caracteristica gradualmente. Y la
tercera forma consiste en separar el
BUS del DVD del ordenador, de modo

que la informacién no pueda ser
decodificada mds que por el
reproductor de DVD Esta tercera

opcion es la que se ha considerado mds
aceplable entre las tres.

Formatos

Al igual que ocurre con los CDs
(hay varios tipos: CDs de miisica,
LaserDiscs y CDROMSs) en el campo
del DVD habrd en principio 3 tipos
distintos de discos DVD. Estos tres
formatos son el DVD-Audio, el
DVD-Video y el DVD-ROM. Existen
acualmente dos tamafios distintos de
DVD: 12cm u 8cm., asi como la
diferenciacion segtin el nimero de caras
y capas por cara que mds tarde se
comentara.

Aqui apareceel
reproductor de
Panasonicya
disponibie en
Espana.

iCual es el
limite de la
informacion?
Después de
realizar este
articulo me he
preguntado si
realmente alguna
vez se llegara a un
sistema definitivo
de
almacenamiento.
Probablemente
esto no suceda en
un futuro cercano,
pues en estos
momentos la
industria
informatica abarca
tantos campos que
las dimensiones de
la informacionque
se maneja
diariamente son
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Este es el aspecto
del mando a
distancia del DVD
fabricado por
Panasaonic.

enormes.
La evolucidn de los
sistemas de
almacenamiento
masivo ha sido
paralelaaladela
industria
informatica. Hace
algunos afios tener
un disco duro era
poco menos que un
privilegioparala
mayaoria de los
usuarios de
ordenadores (v aiin
mas para nosotros,
los usuarios de
Amiga).La
informaciénse
almacenabaen los
clasicos disquetes
de 880K hasta que
se dio la bajada de
precios de los
discos duros hace
algin tiempo. Algo
parecido estd
ocurriendo con las
unidadesde
grabacion de
COROM.Es
probable que si no
hubiese aparecido
el DVD la idea de
muchos usuarios
en un futuro no

Se puede observar
en la imagen otro
reproductorde
DVD.

VEQHe
MARKER &

DVD PLAYER

DVD-Video

El  DVD-Video es un soporte
mediante el cual se podrd almacenar en
un disco de estas caracteristicas mds
de 2 horas (133 minutos) de video de
alta calidad. Esto se conseguird gracias
al formato de compresion MPEG-2.
Este formato de compresion es
demasiado complejo para que las
actuales plataformas domésticas
hardware y su correspondiente software
sean capaces de descomprimirlo en
tiempo real. Ni siquiera los Pentium
mds potentes son capaces de ello. Los
futuros reproductores de DVD-Video
estardn preparados para esta tarea. La
resolucion de pantalla obtenida serd de
720%576 en formato PAL, a una
velocidad de 25 fotogramas por
segundo.

Algunas de las caracteristicas mds
impresionantes de este formato son la
capacidad de soportar ambos formatos

Dos de las entradas posteriores de los reproductores seran destinadas a

conectores SCART.
de pantalla (el normal 4:3 y el formato
de cine "widescreen" 16:9), la

posibilidad de ver las imdgenes desde 9
camaras diferentes, 8 pistas de sonido
para, por ejemplo, la inclusion de
doblajes en distintos idiomas o la de la
banda sonora en la propia pelicula, 32
pistas de subtitulos, rebobinado y avance
instantdneo del video, o la caracteristica
que tienen de no estropearse ante la
presencia de campos magnéticos.

DVD-Audio

Los DVD destinados al sonido tienen
como caracteristica mds importante el
soporte de hasta 8 pistas de audio.
Hasta ahora los posibles formatos a
utilizar en un DVD-Audio son Dolby
Digital, MPEG-2, PCM, DTS y SDDS,
siendo necesario en estos dos dltimos
formatos unos decodificadores externos.
Los formatos DTS y SDDS son una
variacion del PCM, ya que son una
compresion de este formato a una
frecuencia de 48KHz, vy varfan en la
velocidad de descompresion de cada

uno. El formato PCM es un formato de
audio sin compresion, al igual que el
utizado en los CDs de audio que existen
actualmente, con un sampleado de 48 6
96KHz y con sonido de 16, 20, 6 24 bits
por sample.

Para dar una idea de la capacidad de
los DVD-Audio, uno solo de estos discos
podrd almacenar desde 55 a 200 horas
de sonido Dolby Surround Stereo.

DVD-ROM

El  DVD-ROM en sus distintas
variantes es la versién del DVD destinada
al mundo informdtico, y probablemente
este formato sea el que mds pronto se
asiente en el mercado, debido a los
esfuerzos de grandes compaifas por
promocionar este sistema de
almacenamiento.

Los tiempos de buisqueda oscilan
entre los 150 y los 200 ms, mientras que
los de acceso a la informacion lo hacen
entre 200 y 250 ms. La velocidad de los
lectores DVD-ROM por el momento es
similar a la conseguida por un hipotético
lector  CDROM 9x. El sistema de
ficheros es una variacion del famoso
ISO9660 y las controladoras utilizadas
son tanto EIDE(ATAPI) como SCSI-IIL.

También se estd preparando la version
grabable del DVD-ROM. Esta version se
divide en 2 distintas. El DVD-R
(grabable una tinica vez) y el DVD-RAM
(grabable varias veces), que podran
almacenar, por el momento, entre 2.4 y
368 Gbytes. wuna cantidad nada
despreciable de informacion, aunque
cuidado, solo se trata de sonido o de

vi8
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Aqui se pueden apreciar las diferentes zonas en las que se ha dividido el mapa
del mundo correspondiendoa los codigos de zona que seran utilizados en los

reproductores DVD.

datos, por el momento no se podrd grabar
video.

DVD-5 (12em, 1CACp): 4.38 GB de datos,
mas de 2 horas de video

DVD-9 (12cm, 1C/2Cp): 7.95 GB. Unas 4
horas de video

DVD-10 (12cm, 2C/1Cp): 8.75 GB. Unas 4
horas y media de video

DVD-18 (12em, 2C/2Cp): 15.90 GB. Mas
de 8 horas de video

DVD-1? (8cm, 1C/1Cp): 1.36. Una media
hora de video

DVD-2? (8cm, 1C/2Cp): 2.48 GB. Una hora
y 20 minutos de video

DVD-37 (8cm, 2C/2Cp): 2.72 GB. Una hora
y 25 minutos de video

DVD-4? (8cm, 2C/2Cp): 4.95 GB. Unas dos
horas de video

DVD-R (12cm, 1C/1Cp): 3.68 GB (3.95 G)
DVD-RAM (12em, 1G/1Cp): 2.40 GB (2.58
G)

C/Cp: Numero de (caras/(capas por cara))
enel DVD

Funcionamiento del DVD

La mejora que se ha realizado sobre el
anterior formato, el CD, se refiere al
aprovechamiento de la superficie del CD.
Para ello se ha reducido el tamario del pit
(unidad casi equivalente al bit) asi como la
separacion entre las distintas espirales. Al
reducir la separacion entre pits y su tamaiio
se ha  multiplicado  de  manera
considerable la capacidad de informacién
almacenable en la superficie del disco.

Otra de las mejoras que se
incorporan en el DVD es la posibilidad de
aprovechar las 2 caras del DVD para
almacenar la informacion, asi como la de
llegar a aprovechar las dos capas de cada
cara, por lo que el DVD de mixima
capacidad, con dos caras y dos capas por

cara podrd  almacenar  159Gb  de
informacién. Para leer esta informacion se
utliza una longitud de onda de ldser
diferente a la utilizada para leer los
CDROMs, por lo que las grabadoras
actuales de CDs no podrian grabar sobre
ninguna capa de un DVD,

Los lectores DVD-ROM podrin leer
discos DVD-ROM, DVD-Audio,
CD-ROM (aunque no los CD-R grabados
con una grabadora de CDs) y CD-Audio, de
modo que este sistema soportard  los
formatos anteriores para que la transicién al
nuevo formato sea ain mds suave. FEstas
condiciones se han especificado en varios
documentos divididos en libros "de colores”
(Libro Rojo, Libro Verde, Libro Amarillo o
Libro Blanco) al igual que otras muchas
caracteristicas a las que se ha llegado
gracias al acuerdo de las compaias que
desarrollan este sistema de almacenamiento.

El futuro DVD
Ya han aparecido en Espaia los
primeros reproductores DVD-Video y

HARDWARE

DVD-Audio, fabricados por Panasonic y
Thomson, a un precio que oscila entre las
120000 y las 130000 pesetas. Aunque
ya se han sentado muchas de las bases

para el inminente comienzo de la
distribucion de las unidades
reproductoras  de DVD en todos los

formatos atin hay ciertos puntos que no
estdn excesivamente claros, como las
compatibilidades entre DVDs y otros
formatos de almacenamiento digital,
también en formato de Compact Disc.
También queda por resolver de forma
definitiva el problema del pirateo (el
sistema de zonas para evitar el
visionado de DVD-Video antes de
ciertas fechas parece buena idea en
principio) y sobre todo en el tema
informdtico, qué va a pasar con las
unidades de grabacion de DVD-ROM.
Se prevee que estas unidades cuesten
del orden de mds de 1 millon de pesetas
a su salida aunque el  precio
probablemente baje a las
250000-300000 pts. en el siguiente
ano. EI precio de cada DVD-R serd de
unas 5000 pts en principio, por lo que
si todo funciona mds o menos bien
nos encontramos ante una verdadera
revolucion digital.

Cualquiera que desee conocer mds

detalles sobre esta tecnologia puede
comenzar con la pdgina FAQ

(Frecuently Asked Questions, algo asi
como "preguntas mds frecuentes") en la
péagina;

hitp://www.videodiscovery.com/
vdyweb/dvd/dvdfaq. html

La incorporacion de estos
dispositivos al hogar y en particular a
nuestros ordenadores es, aunque ahora
mismo algo lejana (tal vez 2 6 3 afos
hasta que este soporte sea prictico)
inexorable. Muchas compaiiias se han
unido para potenciar el futuro
estindar, y esto no sucede sin que
hayan visto las cosas claras, Es
evidente que ain quedan cosas por
hacer, pero las primeras impresiones
revelan una verdadera revolucién en
el mundo de la informacién y la
comunicacién. g2

muy lejano seria la
de adquirir una
grabadoraya que
estas unidades se
pueden conseguir
actualmentea un
precio realmente
hajo. Sin embargo
ahora habra que
ver como se va
desarrellandoel
tema del DVD para
saher si saldria
rentable o no
compraruna
unidad de
grabacionde
CDROMSs cuando
puede ser que en
poco tiempo el
estandar sea otro.
Siguiendo esta
linea puede que el
DVDestétan
establecidoen el
mundo informatico
y domésticocomo
lo esta ahora el
CD, y de nuevo
aparezca otro
sorprendente
soporte de
almacenamiento
que de nuevo nos
obligue a
plantearnosla
cuestiona la que
en este momento
estoy intentando
coniestar. Y la
respuesta en este
momento me
parece
inalcanzable.
Quiza pueda
conlestarles dentro
de algunos afios.

Otro reproductor de
DVD, esta vez de
Thomson.
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WORLD OF AMIGA

Amiga.InFo en el

La conferencia de
Amiga International

Petro Tyschieshenko volvio a reunir a
la  comunidad de Amiga para
comunicarles la esperanza y fe que
Amiga International tiene depositadas
en nuestra plataforma que ahora, de la
mano de Gateway 2000 pretenden volver
a hacer resurgir.

Pero si nos guiamos por la palabras
que Petro pronuncié tendremos que
depositar nuestras esperanzas en la
nueva politica de licencias que se
pretende llevar a cabo, esperando que
alguna otra empresa que esté trabajando
pueda tener desarrollado alguna nueva
mdquina que consiga convertirse en el
nueve Amiga que todos esperamos, el
ordenador que nos lleve con seguridad al
siglo XX1.

A continuacion pueden leer todo lo
que se dijo durante la conferencia
celebrada en el Novotel durante el dia 16
de Mayo, justo la tarde antes de
comenzar el World of Amiga.

Senoras y  Seiores, distinguidos
invitados. Estoy observando a mi
alrededor y veo un montén de personas
que conozco. Personas que tienen una

larga experiencia con nuestros productos
AMIGA y personas que dan soporte al
AMIGA. Es bonito ver que la plataforma
AMIGA esta dotada de una comunidad de
personas competentes.

Estas afirmaciones van a ser de suma
importancia para el éxito de los planes de
AMIGA International, los cuales voy a
explicarles mas tarde. De cualquier modo,
estoy contento de verles a todos ustedes y
les doy la bienvenida a esta rueda de
prensa. Creo que hay un futuro brillante
para AMIGA International, Inc.

Déjenme explicarles tan sélo algunos
detalles de importancia, para que
comprendan mejor lo que le ha ocurrido a
AMIGA desde la época de Commodore.

Escom AG adquiri6 AMIGA en Abril
de 1995. Durante este tiempo, se realizd
un esfuerzo para revitalizar el mercado
AMIGA, sin embargo Escom entré en
dificultades financieras y a la bancarrota
el 15 de Julio de 1996. Durante este
periodo, se realizé un esfuerzo en
desarrollar productos, pero debido a
dificultades financieras, no ha habido una
cantidad significativa de desarrollo de
nuevos productos por AMIGA durante los
ultimos afios. Desde la firma de la
bancarrota, hemos intentado mantener
vivo el mercado a través de ventas de
inventario por el fideicomisario.

Sin  embargo, es cierto que la
comunidad AMIGA es la que ha
mantenido el AMIGA vivo a través del
desarrollo de productos basados en
tecnologia mas nueva y desarrollo de
software para nuevas aplicaciones.

Ahora que AMIGA pertenece a una
compaiia de éxito - Gateway 2000 - hay
un futuro brillante.

- Gateway 2000 es una solida y bien
estabilizada compania en la industria de
los ordenadores.

- Gateway 2000 ha sido continuamente
el objeto de premios por productos y
servicio.

- Gateway 2000 es el compaiiero
correcto para dar a AMIGA nueva vida y
energia para el futuro.

AMIGA International fue formada
como compaiiia con base en los Estados
Unidos en Marzo de 1997, para adquirir
el capital de AMIGA Technologies
GmbH. AMIGA International funcionari
como una subsidiaria de Gateway 2000.

Durante el pasado mes, hemos estado
muy ocupados finalizando la adquisicién,

realizando  asi  mismo  diligencias,
iniciando operaciones en Alemania y
comunicando con la comunidad AMIGA.
Tenemos una nueva oficina en Langen,
junto al aeropuerto de Frankfurt y estoy
contento de informarles que somos de
nuevo  operacionales. En Langen,
tendremos tres personas en ventas,
marketing, y administracién en general.
Estaremos funcionando a principios de
Junio,

Desde Abril, disponemos de cuatro
empleados en Braunschweig que estin
cuidando de la logistica y del
almacenamiento, procesado de pedidos y
soporte al cliente, asi como soporte
Internet y servicio técnico. Finalmente,
estamos en el proceso de biisqueda de una
persona para presidir el desarrollo de
nuevos productos e Investigacion y
Desarrollo.

En qué nos vamos a concentrar?

Implementando nuestra estrategia.

I. Dando soporte a la comunidad
AMIGA existente.

2. Aumentando el nivel de la
tecnologia AMIGA existente a través de
licencias.

3. Asistiendo en el desarrollo de
nuevos productos basados en estdndares
abiertos al ordenador del hogar y el
mercado de video/grificos.

;Como daremos soporte a la
comunidad que ha mantenido el
AMIGA vivo?

I. A través de convenciones,
conferencias de prensa, via Internet,
reuniones y toda iniciativa dtil que
provenga de la comunidad AMIGA.
Hemos estado ya en convenciones en
Alemania y en Suecia y aceptaremos
cualquier sugerencia.

2. Continuando la venta a través de la
red de distribuidores que ha soportado
AMIGA.

3. Trabajando con desarrolladores a
través de conceptos como la "Iniciativa
Abierta AMIGA" que estd siendo formada
con el soporte de muchos de los
principales nombres en la comunidad
AMIGA.

El éxito bdsico de este proyecto es
trabajar todos con colaboradores y definir
una direccion comin de desarrollo. El
mercado AMIGA no puede afrontar una
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ruptura, debemos ir todos en una direccion.

Para nosotros, para mantener el mercado
vivo, es necesario asistir a muchas
companias en el desarrollo de productos a
través de licencias. Nuestra politica de
licencias serd muy abierta, enfocada en la
licencia del standard O/S, Chipsets y
marcas registradas. También, las licencias
permitirin  diseminar el AMIGA hacia
muchas diferentes aplicaciones en campos
como soluciones médicas, aplicaciones en
simulacion, equipamiento deportivo,
sistemas de riego y terminales informativas.
Por supuesto, estamos buscando nuevos
colaboradores.

A través de las licencias ¢ Investigacion
y Desarrollo dirigida por AMIGA
International, tenemos planeado asistir el
mercado en desarrollo de nuevos productos
para el AMIGA.

Actualmente estamos explorando
muchos de los posibles nuevos productos
que han sido sugeridos incluyendo cosas

como una actualizacion del  sistema
operatlivo y nuevas plataformas de
hardware. Nos gustaria mantener el

procedimiento tan simple como sea
posible.  Necesitamos  hablar  con
compaiiias  tecnolégicas del negocio
AMIGA e intercambiar conocimientos, Es
también  importante  explorar  una
plataforma AMIGA abierta, utilizar
componentes estandares de la industria
para hacer mdas barata la produccién,
desarrollar mds rapido y simplificar la
actualizacién. Esto tiene que ocurrir
rapidamente, pero de forma
controlada. Con esta estrategia y el
soporte de la comunidad AMIGA y
Gateway 2000, estamos convencidos

que hay un futuro brillante para
AMIGA.

Con esto, sefioras y sefores,
concluye nuestra presentaciéon por

hoy. Jim Taylor y yo mismo estaremos
disponibles para las entrevistas de los
medios de comunicacion.

Esperamos que todos ustedes nos
visiten en nuestro stand, en la
conferencia WORLD OF AMIGA.,

Muchas gracias por su atencién. B

Pese a que la rueda de prensa duré mds que
la conferencia de Petro y Jim Taylor, no se
pudo sacar demasiado en claro sobre el
futuro del Amiga puesto que tanto el uno
como el otro esquivaban las preguntas méds
comprometidas. Todo y con eso, intentardn
dejar muy claro que Gateway 2000 y
Amiga International son dos compafifas
diferentes, cada una con su propia
estructura funcionamiento
independientes. Incluso Jim Taylor explicé
que Amiga solo pertenecié a Gateway
durante 90 segundos, que fue el tiempo que
se tard6 en comprar Amiga Technologies y
firmar los papeles de la formacién de la
nueva Amiga International.

Por otra parte, Petro anuncié que un nuevo
modelo de ordenador requiere tiempo de
desarrollo por lo que es mds probable que
veamos antes un compatible con Amiga
que un nuevo modelo con la marca de
Amiga International. Por otro lado, lo que
st que aparecerd en el mercado después del
verano serd la nueva version del sistema
operativo, el muy esperado 4.0.

A continuacién les transcribo algunas de
las preguntas mds interesantes que se
formularon durante el transcurso de la
rueda de prensa que Amiga International y
Gateway 2000 ofrecieron al final de la
conferencia.

-¢Para cuando deben esperar los usuarios
una nueva maguina?

PT-Para desarrollar un nuevo producto se
necesita un minimo de 12 meses, asi que
no hay que esperar ningiin milagro o cosa
parecida. Asi que lo que hay que hacer es
utilizar la plataforma existente, y jquizis se
producird alguna sorpresa!

-¢Es posible tener un Amiga con precios
mas competitivos que los actuales?
PT-Pienso que los productos para Amiga
SON en exceso caros, .y por qué estos
productos son caros? Porque se utilizan
componentes  muy  exclusivos  que
encarecen el precio, motivo por el cual

hay que tender hacia una produccién con
componentes mds estindares.

-;Qué relacién se establecerd entre
Gateway 2000 y Amiga International?
PT-La propiedad intelectual de Amiga
pertenece ahora a Gateway 2000, pero
Amiga International estd completamente
separada y es una compania diferente a
Gateway.

-Al licenciar la tecnologia, ;no es posible
que se produzca una ruptura del
mercado?

PT-Nosotros pretendemos que el Amiga
camine en una sola direccién. Nuestra
intencién no es romper ¢l sistema. Todo
el desarrollo debe ir en una sola
direccion  puesto que hay un dnico
Amiga. Nosotros somos el techo de esta
casa, se puede desarrollar y nosotros
soportaremos este desarrollo, todo lo que
e necesita es un tnico techo y direccion.
-Jim, ;puedo llamarte Jim?

JT-Si, por favor...

-¢Tienes un Amiga para uso diario?
(Risas)

JT-Esto fue lo que pasé: él (Petro) me

dej6 un Amiga para la oficina y el
departamento de disefio me lo robé. (Mds
risas)

-¢Conoce la Demo Scene?

JT-No, no la conozco.

(Mira a Petro y él tampoco sabe nada.
Desde las primeras filas de la sala le
aclaran qué es la Demo Scene)l

Pelro Tyschteshenko
presidente de Amiga
International y Jim
Taylor, vice-
presidente de
Marketing de
Gateway 2000, en
un momento de ia
rueda de prensa.
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Phase V se instald en una parte del estand de CU Amiga noticias de este mes podrin encontrar un amplio
Magazine puesto que les cedieron una parte para que comentario sohre los precios de las aceleradoras y

pudieran presentar las aceleradoras que ahora ya no los upgrades para los usuarios que ya disponen de
estan en fase heta y que funcionan perfectamente aceleradoras de Phase V., tanto para los A1200 con
integradas en los actuales Amiga. En la seccion de Blizzards como para los A4000 con CyberStorm.

La compafiia PIOS nacid del deseo de conseguir
elevar la tecnologia a un nivel superor pensando en
Amiga como el futuro. Utilizando el procesador
PowerPC intentan conseguir que este deseo se
convierta en realidad pero, por desgracia, los
problemas se sucedieran uno tras otro. dandose todo
un seguido de circunstancias gue impidieron mostrar
al TransAm en funcionamiento durante la feria de
Londres y que provocaron que incluso se marcharan
precipitadamente del World of Amiga. Tanfo el
TransAm como el Maxxirem estan disefiados para que
corran diferentes sistemas operativos como el
Be0S81, Linux, Mac0S, Windows NT y, con la ayuda
de Siamese, Amiga.

ﬂ_ "ABARROTADOS"

“Abarrotados” es el nombre familiar que les damos a
ios pequefios estands donde se pueden encontrar
todo tipo de gangas, y en los cuales puedes disfrutar
mirando, rebuscando y encontrando aguella pieza
que creias imposible de encontrar. Hay que ir con
cuidado puesto que no hay demasiadas cosas que
funcionen correctamente, pero tampoco hay que
desilusionarse si el recambio que se compra por
cuatro duros resulta que estd completamente

destrozado.

Y es que lal y como dice el dicho "a caballo regalado
no le mires el dentade”, compra sélo aquello que
realmente te interesa, que tenga un precio de risa y
luege no te quejes si el funcionamiento no es el
esperado.

v 22

AMIZA.InFo sNOMERO 21 = JUNIO 1997



WORLD OF AMIGA

sorpresas
Asf que a prime

programas de
Iseguir sacar nada en

una maniobra de
muy efectiva,
na entratia

Amiga

AMIGA INTERNATIONAL

El World of Amiga ha sido el primer
evento internacional en el cual se ha |,
presentado la compaiiia que dirigira la §
politica de nuestro guerido ordenador.
Pocas fueron las novedades que se
presentaban, evidentemente porque no
existia tiempo material para que Amiga
International  pudiese presentar un
proyecto nuevo. Pese a todo, lo que se
vié en el estand tenia muy buena pinta.
Todos los equipos presentados, a
excepcion de un dnico A1200, estaban |8
montados en torres Infinitiv (torres que
por cierto han cambiado un poco puesto
que el material de que estan hechas es
mas fuerte que el fino plastico que tanto
daba que hablar en las anteriores
versiones), contando con una
configuracion realmente excelente.
Quizds el modelo mas expectacular fue
un A1200 presentado en una torre
Infinitiv, con Zorro 1I/1Hl, una aceleradora
CyberStorm PowerPC Turbo Board a 150
Mhz, una Cybervision 64 3D, 180 MB
RAM, disco duro SCSI de 1.2 Gigas,
disquetera de alta densidad, CD-ROM
SCSI y un monitor de 17". Evidentemente
qgue si los nuevos Amigas tienen una |)
configuracion de serie parecida a ésla,
con un precio asequible -por debajo de
las 200.000 ptas- Amiga volvera a estar j§
en poco tiempo en la cresta de la ola de §
las innovaciones tecnoldgicas. i

\MIGA
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Sin lugar a dudas la esirella de esta feria fue, para
nosotros, el sistema Siamese que ha desarrollado HiQ.
Gracias a este aparato la hasta ahora dificil
comunicacion enfre los Amiga y PC se ve superada
ampliamente permitiendo utilizar los mejores recursos
de ambos mundos.

Con la presentacion del modulo RTG, HiQ consigue gue
el Amiga 0S y el Windows NT compartan una misma
pantalla, pudiendo utilizarse la tarjeta grafica del PC
para mostrar la pantalla del Amiga. Es realmente
espectacular abrir una ventana del Windows en la
pantalla del Workbench y lanzar una animacion que :
produce el PC mientras contindas trabajando en la Paul Nolan presentando el Siamese respondio
habitual multitarea del Amiga. amablemente las preguntas que le realizamos.

Direct Software

Realmente decepcionante el
muy anunciado Power Amiga
de Direct Software y del cual
recogian pedidos durante la
feria. Hay que comentar que la
configuracidn de este Amiga es
realmente envidiable -CDROM
de 8§ velocidades, 1 giga de
disco duro, 22 megas de RAM,
5 slois Zorro, una tarjeta
grafica 3D y un procesador 060-
a un precio de 357.000 ptas,
que por otra parte puede ser
muy similar al que se puede
enconirar en Espafa por una
configuracion igual.

Blittersoft nos deleité con
una pequefia muestra de
todo el material que
distribuye, desde tarjeta de
red de Village Tronic hasta
torres de Micronik. Pero lo
que realmente afrajo la
atencidn de todos los que se
acercaban era, sin duda, el
emulador PCX en su versidn
el Power PC (bastante mis

W lenta que su homdloga para
5| Amiga) y el nuevo emulador
| de Mac llamado Fusion.

David Pleasance mostraba orgulloso el
A500 nimero 1.000.000, pintado de color
dorado mientras se escuchaba la miisica
del CD que & mismo ha compuesto.
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INFOTEST

No se trata de un simple Genlock. Con este aparato
descubrivemos una nueva dimension en la edicion con amiga.
Animense porque no tiene desperdicio.

Parece ser que los sefores de
Electronic-Design  estin  dispuestos a
sorprendernos con cada uno de sus equipos.
No se conforman con darles apariencia,
sino que buscan la calidad y efectividad en
cada uno de sus productos. Recordemos el
articulo publicado en la revista nimero 18.
Se hablaba de un Genlock llamado Pluto
que se descubria como un equipo ideal para
todo aquel amante de la edicion en video.
Pues bien, siguiendo la costumbre de sus
creadores en darles nombres Latinos
relacionados con planetas y estrellas,
presentamos a NEPTUN, que a pesar de no
tener nombre de estrella, brilla como tal. La
calidad de este Genlock es la misma que la
de su hermano Pluto en cuanto a sefial y
acabado se refiere. No hay que olvidar que
estos productos tienen una calidad de
S-Video destinada a usuarios exigentes,
pero que trabajan con equipos de gama
media que no superan la calidad S- Video.
Volviendo a Neptun, lo primero que vemos
al ponerlo en la mesa, es que su panel
central ha cambiado considerablemente y
que en su parte posterior podemos encontrar
un conector mas, que serd usado para poder
controlarlo desde nuestro Amiga con un
software adecuado que viene con él.
Mantiene los tres mandos rotativos con los
que podemos controlar la sefal de entrada,
modificando la intensidad del color, el
contraste y ¢l brillo. Estas modificaciones
se obtienen en la salida, pero hay que
recordar que las imdgenes creadas por el
Amiga no se ven afectadas por estos
controles. Siguiendo con el panel se observa
que han afiadido un fader deslizante mas. De
esta forma, podemos controlar de forma
independiente las dos sefiales a mezclar,
sean éstas las del Amiga y la del Video. No
hace falta decir nada sobre la calidad de las
transiciones, como era de esperar, éstas son
limpias y sin saltos bruscos en la senal de
salida, haciendo gala de la calidad que se
esperaba de este Genlock. Ademis de
mantener los botones de control que tenia
Pluto han afiadido algunos mds. Entre éstos
esti el de Alpha-Chanel, un efecto muy
deseado en este mundo y con el que
podremos hacer verdaderas maravillas, Con
este control podemos hacer que un color
aparezca (rasparente mientras que otro no.
En el disco de instalacién viene un ejemplo.
Se trata del clasico efecto de prismaticos
que se ve en las peliculas. Si, ya lo sé, esto
también se puede hacer con cualquier
Genlock, pero con éste podemos hacer que
la zona transparente se vea de un color
determinado dejando ver lo que hay detris.
Podemos hacer, por ejemplo, que el visor
de estos prismdticos sea de color verde
transparente y el resto de color negro opaco
(0 usar cualquier otro color), dando la
sensacion de que estamos mirando por unos
prismaticos de visién nocturna. Pero no
solo eso, también podemos regular la

Por Alberto Pardo

intensidad de esta transparencia
maodificando la intensidad del color azul del
grifico en cuestion, O sea, siguiendo el
ejemplo de los prismaticos, podemos hacer
que una lente sea de color verde oscuro y
otra  verde claro  (por  supuesto,
transparentes) con tan solo modificar la
componente azul de ese color. Es posible
que, si tienen alguna tarjeta grifica, tengan
problemas para hacer funcionar el efecto
Alpha Chanel, esto no es culpa de Neptun
sino de la tarjeta en cuestién (yo tengo la
Opal y tuve que quitarla para poder
probarlo). Les puedo asegurar que las
posibilidades de este efecto superan mi
imaginacién. Volviendo al panel central,

vemos que hay cuatro botones mads,
nombrados como Local/Remote, Fade
Video, Auto/Manuell y Fade Computer.

Con estos controles, Neptun adquiere la
mayor parte de su potencia. Con el primer
botén (Local/Remote), podemos seleccionar
si serd el Amiga o nosotros quien lo
controle. Si seleccionamos Remote, la
lucecita indicativa de Local se apagara y ni
los faders ni el resto de botones
responderdn a nuestras peticiones, dejando
que sea el Amiga quien se encargue de
todo. El control desde Amiga se realiza a
través del puerto serie en conjunto con un
interface software que viene en el disco de
instalacion. Con el Amiga podemos
controlar todo, desde seleccionar el modo
Invert Key o el Alpha Chanel hasta crear
fundidos modificando la velocidad de la
transicion. La programacion se hace en
Arexx, y los comandos a usar los podemos
encontrar en el manual. En el disco vienen
unos ejemplos para usar con el Scala y con
el Mediapoint (programas de multimedia).
Si decidimos controlar a Neptun desde su
panel central, podremos hacer uso de los
tres ultimos botones (Fade Video,
Auto/Manuell y Fade Computer). Gracias a
éstos, podemos hacer que las transiciones
sean totalmente independientes a nuestro
pulso. Esto es debido a que al seleccionar
Auto/Manuell entra en funcionamiento un
modo semiautomdtico de fader, en el que
solo tenemos que ajustar el tiempo de la
transicién y pulsar el botén adecuado (Fade
Video o Fade Computer) para que Neptun
haga una transicién suave (también
podemos pulsar dos a la vez). El tiempo lo
ajustamos con los controles de fader
deslizantes, siguiendo la tabla de tiempos
que se encuentra escrita entre éstos. Los
tiempos van desde un segundo a veinte,
haciendo de cualquier forma unas
transiciones perfectas y suaves, permitiendo
que nuestros trabajos parezcan mds
profesionales cada vez. Como es de esperar,
a Neptun tampoco le hace falta una senal de
video en su entrada para que podamos
usarlo con el Amiga, ya que Neptun
sustituye ésta por un negro generado por el
mismo. Al igual que Pluto, Neptun tambien
da la posibilidad de ver con un solo monitor

todos los efectos que estamos creando.
simplemente pulsando el botén RGB
Monitor. Estd claro que Neptun supera
con creces a su hermano Pluto, ya que,
aunque en calidad de sefial son iguales, en
prestaciones se distancian mucho. Con
este equipo se pueden realizar efectos
realmente buenos aprovechando su Alpha
Chanel o la posibilidad de controlarlo
desde el Amiga. Animense a descubrir
una nueva dimensién en la edicién de

video A2

realizar el
test por
AmigaTlEK

Una fuente de alimentacidn que respete las normas del
fabricante (12v/1A), y para sacarle el maximo rendimiento,
un programa multimedia como Scala o MediaPoint.

| Facilidad de uso:
‘ ,15.:4 Debido a sus controles intuitivos y su rapida localizacion, el
- manejo de Neptun es bastante sencillo.

j Funcionamiento:

9]% Preciso y estable, sin distorsiones ni desfases en la sefial de salida.
Ideal para empezar a conocer la cara profesional de la edicidn.

[Premn' 110.000 pias

72.,/' Esta es la parte oscura de este magnifico equipo. Por el precio de
Neptun podemos conseguir un genlock (normalito), un digitalizador

de 24 bits y una tarjeta grafica. La elem:lon es suya.

Fahricanta Eleclromc I}asign

Aunque la calidad y efectividad de Neptun es superior,
Creo que su precio no esta en consonancia con la
misma. Alin asi, este equipo hara las delicias de los
mas exigentes.

\Ialoraclon

20/0 ‘
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HISTORIA DEL. AMIGA

Recordando a Ja
(un paseo por la histori

miga)

Muy poca gente conoce los origenes de una maquina que ha
hecho historia (y continuard haciéndola). En el tercer
aniversariode la desaparicionde Jay Miner, creador del
Amiga, descubrivemosel pasado de nuestro querido Amiga.

L

Jay Miner junto con
uno de los
primeros Amiga
1000y su
inseparable
compafeo, el perro
Mitchy.

1 mes de Junio se cumplen tres
anos de la muerte de Jay Miner,
aquél americano regordete y de
aspecto bonachén que un dia
decidié romper con la linea establecida

para dar un giro a la todavia joven

industria  informdtica, disefiando un
ordenador  personal tan nuevo y

sorprendente  como su propio nombre:
Amiga.

Parece que habldsemos de otra época,
pero en realidad hace a enas doce afios,
cuando todos los aficionados se
sorprendian con la irrupcién en el
mercado de aquella mdquina, que sin
duda iba a marcar un antes y un después
en la industria del chip. Nacia el Amiga
1000. De ella se lleg6 a decir que era "La
computadora personal més revolucionaria
e innovadora del momento".

Y no era para menos. Por primera vez
un ordenador personal reunia una serie de
caracteristicas en su modelo standard,
dificiles de imaginar en aquellos dias y a
un precio asequible. Con un Sistema
Operativo multitarea, disquetera de doble
densidad de 3’5", ratén de 2 botones,

Por Angel Garcia

Interface basado en iconos, con grificos
de mds de 4000 colores y con solo 256 K
de memoria RAM, su precio, aunque
todavia elevado (unos 2.000%) no llegaba
a la mitad de lo que costaba un 286, por
supuesto sin multitarea y con sélo 16
tristes  colores. Unicamente los
imperativos de la economia y las leyes
del mercado consiguieron que la
investigacion v el desarrollo tecnolégico
se volcaran en el producto mds rentable,
no en el mejor.

A partir de ahi, todos conocemos la
historia. Pero, ;y antes? ;Quién tuvo tan
brillante como desaprovechada idea?
Cualquier usuario de Mac conoce la
historia de aquellos estudiantes que se
reunian en un garaje para trabajar en un
proyecto que se conoceria con el nombre
de Apple. ;Y quién no conoce la vida y
milagros de Bill Gates, con su parte de
verdad y su gran parte de mentira? (S{
hombre, ese que no hace mucho afirmaba
que con menos de 2 Mb era imposible
trabajar en multitarea.) Sin embargo,
icudntos amigueros conocen el origen de
su ordenador o simplemente el nombre
de su inventor?

La historia es larga y estd repleta de
anécdotas que darian para escribir varios
libros,” pero aunque s6lo sea por
curiosidad, he pensado aportar algunas
notas biogrificas desconocidas  por
muchos y que, aunque no tengan mayor

utilidad, cuando menos si tendrin el
mismo interés que saber cémo el

personaje anteriormente citado consigue
hacerse el hombre mas rico del mundo
vendiendo subproductos informdticos o
se adjudica la autoria de novedosos
sistemas operativos que todos nosotros
conocemos desde hace mds de una
década. Para ello, desconectémonos por
un rato de Internet; cambiemos el
ciberespacio por el espacio- tiempo y
carguemos la imaginacion -el "Browser"
(Navegador) mds rdpido y mds barato de
todos aunque con frecuencia el menos
utilizado-, para, desafiando a la Fisica,
viajar hasta el afo 1985 y dar un paseo
por los Estados Unidos.

En el interior del famoso Lincoln
Centre de la ciudad de Nueva York, ante
una concurrida y espectante audiencia,
un hombre se acaba de sentar frente a
una mesa. Sobre ésta, un ordenador y
junto a él una mujer, la famosa y deseada
Deborah Harry. Ante el asombro de los
asistentes, un retrato a todo color y en
“tiempo real" de la modelo, se va
malterializando en la pantalla. El artista es
nada menos que Andy Warhol, quien
fuera el pintor mds vanguardista,
relevante y cotizado del Imperio. La
mdquina, equpada con un procesador
Motorola 68000 auxiliado por varios
"custom chips", no era otra que un
Amiga 1000, que aquél dia se daba a
conocer al mundo.

Pero retrocedamos tres afios mas. En
una oficina de Scott Boulevard, podemos
ver enfrascados en una intensa discusion
a un grupo formado por cuatro jévenes
de aspecto extravagante en compaiifa de
un perrillo de pelo negro y pezufias
blancas. Uno de los contertulios luce
unos llamativos leotardos plateados; otro
calza unas pantuflas de conejo de color
rosa; otro con el pelo largo y pinta de
indigente... Sus nombres: Dave Morse,
Carl Sassenrath, RJ Mical, todos ellos
cualificados  informdticos y  todos
reunidos para llevar a cabo un ambicioso
proyecto a las érdenes de un brillante
ingeniero que acababa de desarrollar para
la empresa Atari los "custom chips" de
las series 400/800, llamado Jay Miner.
Empezaba a gestarse lo que poco tiempo
después se conoceria como Amiga y que
daria lugar como en todas las grandes
obras, a los amores mds apasionados y a
los odios mds viscerales. Pero mientras el
equipo discute (ya veremos por qué)
hagamos un "Link" (enlace) a la sede de
Atari dos afios antes (1980) y entremos
en el despacho de direccién para
presenciar una escena que iba a ser
decisiva en el futuro. Larry Caplan,
excelente programador de la empresa,
junto con otros compafieros habian
decidido pedir un aumento de sueldo o
una participacién en los beneficios, a la
vista del enorme éxito de ventas vy
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consecuentemente  de los  enormes
ingresos que Atari obtenfa gracias a sus
programas. Pero fue imitil. No hubo
acuerdo, por lo que decidieron pedir la
liquidacién y salir por la misma puerta
por la que Jay Miner habia salido
recientemente, cuando se negaron a
aceptar su proyecto de realizar una
mdquina de 16 bits, aduciendo el elevado
coste de los chips. Larry Caplan fundo
entonces  con  sus  compaferos  una
empresa de juegos llamada Activision,

entonces era frecuente llamar a los
chips con nombres en clave con el fin
de poder hablar sobre ellos con cierta
libertad y evitar que pudiesen caer en
manos de la competencia. Parece ser
que el espionaje industrial estaba muy
extendido en el sector informdtico y en
esta ocasién las precauciones tenfan
que ser mayores, pues no se trataba de
desarrollar algo ya existente sino de
crear algo nuevo. Ellos pusieron de
moda llamar a los chips con nombres

LWHD.CL. XEFLAY CONTR:
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pero la sociedad no parecia funcionar a  de mujer (Paula, Lisa, Alice...). El

su gusto y al cabo de dos anos, telefoneé  nombre de HI-Toro estaba siendo

a Jay Miner para explicarle su decision  confundido con frecuencia con una F1G. 4 L

de crear una nueva compaiiia con el industria  de materiales para la e i =

apoyo econdémico de un amigo agricultura. Por otro lado, todos A i
multimillonario de Texas. Se llamaria querian mantener en secreto su trabajo = ) S e
Hi-Toro. En aquella conversacion, Jay le  del que habian llegado a enamorarse. Si a : ki 1 I 4

propone retomar su idea de construir una
méquina de juegos que a la vez fuera un
ordenador personal. Larry acepté en el
acto y quedaron en verse al dia siguiente

su trabajo era una computadora, ésta
era su amante; su novia, que en inglés
se dice "girl-friend". Como
"girl-friend" podia llevar a equivocos y

Hs ConTRL

K, 2

R
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para ponerse manos a la obra. La suerte  en Texas, el Estado de donde procedia B [y O

estaba echada... el socio capitalista, hay una gran parte ]
Alquilaron una oficina en Scott de hispanohablantes,  acordaron mortal para cualquier producto  La revelucidn que

Boulevard, Santa Clara, y alli empezaron ~ definitivamente que a partir de ese informdtico, continia al pié del suponiael

a  seleccionar a  los  mejores momento hablarian de su "AMIGA" caién, unidos por la confianza que desarrollo de Jay

colaboradores hasta que el primer equipo  con la que irfan cada dia a trabajar. les transmite su  ordenador y Miner mereceriaun

quedd formado. Jay Miner sélo impuso
una condicién en su contrato: Deberia
acompanarle al trabajo su inseparable
"Mitchy", un perro que fue testigo, casi
mudo, de todo el proceso y que sin
proponérselo  conseguiria  crear un
ambiente laboral familiar y desenfadado.

Jay Miner no estaba muy convencido
al principio pero confesaria mds
tarde: "Pensaba que usar un nombre
espanol no serfa una buena operacién
de marketing. Reconozco que estaba
equivocado."

Fue un parto prematuro que tuvo

convencidos de que ese nexo que les
demasiado

une, es
desaparecer.
también hay
asi. Mientras

llegé un mensaje informiandome de

que Amiga y

bueno para
Afortunadamente
empresas que lo creen
escribia estas lineas, me .
el tiempo se

a tenia dueiio. Me alegra encargue de

lugar de honor en
las paginas de
historia de la
informatica. Quizas

otorgarle su hien

Desde luego no era un "Team" al uso.  lugar diez afios antes de lo debido. Y  saber que por ahora mis anteriores merecido podio
Sobre la imagen "poco comin" de los ese tipo de alumbramiento suele ser ~comentarios van por buen camino. entre los dioses de
colaboradores, Jay decfa: "Reconozco el complicado. Con el tiempo, a pesar Esperemos que esta vez sea la

talento en cuanto lo tengo delante. No
me importa ¢cémo vistan o c6mo trabajen.
Lo importante es hacer bien el trabajo".

de los innumerables adeptos
repartidos por todo el Mundo (sélo en
el Reino Unido mds de dos millones)

definitiva y que "Gateway 2000" se lo

tome mds en serio que sus predecesores,
lo cual no es muy dificil.

Sin darnos cuenta hemos wvuelto al y de los fulgurantes momentos por Estoy recopilando datos cuando el
principio de la historia, asi que los que ha ido pasando, se puede liempq me lo permite, en principip como
regresemos a aquella oficina para asistir  decir que la mala suerte ha sido CLlrlOSidad‘ pero sin descartar la idea de
a otro momento hist6rico: El bautismo  compafiera inseparable de nuestro editar un libro con ellos. Me gustaria que

definitivo de la criatura.  Habian
llamado al cédigo con el nombre de
Lorraine porque asi se llamaba la mujer
del presidente de la empresa. Por

ordenador hasta el punto de salpicar
también a su creador.

Una complicacién imprevista en la
evolucion de la enfermedad renal que

me dieseis vuestra opinion al respecto.

No obstante,

en proximos articulos

seguiremos navegando por algunos de
los acontecimientos mds destacados de

la informatica.

esta historia. También quisiera que estas
lineas y esta simple composicion grifica,
sirvieran como un pequefio homenaje
pdstumo a la figura de J. Miner, puesto
que cuando vivia, yo ni siquiera habfa

Certificado de
nacimiento de una
maquina que se ha
convertido con el

Miner arrastraba desde hacia algiin
tiempo. impidié que nos volviera a
sorprender con alguna de las ideas
que ya estaba madurando.
Desgraciadamente el 20 de Junio de

1994, en una habitacién del Hospital

El Camino en Mountain View, el
"Padre del Amiga" como se le
conocia, nos abandonaba  para

siempre. Casi simultineamente, Andy
Warhol corria  la  misma suerte,
mientras que Commodore, la empresa
que para bien o para mal hizo posible
el proyecto, entraba en fase terminal

oido hablar de é1.MA4Z

paso del tiempo en
algo muy humano.

Detalle de la patente

United States
Miner et al.

Patent Number:
Date of Patent:

Patent 4777621

Od. 11, 1988

YIDEO GAME AND PERSONAL COMPUTER
Inventors: jay G. Miner, Mountain View
Juseph C. Decuir, Albany;

Ronald H. Nichokon, Sunnyvale, all of Calif.

dt}Sﬂpﬂ]‘CCiEl](lO (jCSleéh. Assignee:  Commodore-Amiga, Inc., Los Gatos. Calif.

N Appl. No.. 756,910
Desde entonces el Amiga no ha F-lfd'l Jul. 19, 1985 st
- Int. <l ___ 9/00
levantado cabeza. Pero Jay construyd us © 364/900
una mdaquina fuerte, capaz de Eiekl uf S - 3641200, i ;3?’703-
soportar los mds duros avatares. Si References Cited i
RV ET T diris U.S. PATENT DOCUMENTS
creyera en c_] espiritu, du’n‘_l que fue 4204208 5/1980 Mecarthy .. SBAMGD
A A ’ == tocada con cierto halo médgico; como 4,243,984 11?13;1] Ackley et al. ,3«:703
- Premi - 4.3201.503 1 Frederiksen 3641200
s e = st una parte de su  creador 4.471.465 9/1984 Maycr of al. 364/900
oI ¢ ~era 1 e ~a ] 5 - 4/1985 Walter et al. 364/900
permaneciera impresa en cada uno de 4,313,390
i o 5 . i oy 4,571,456 201986 Paulsen et al 3405700
El Amiga 1000 se avanzo porcompleto ¢ chips, consiguiendo asf mantener s e ApmEncl perpiel

Primary Examiner—Gareth D. Shaw
Assistant Examiner—john G. Mills
Attorney. Agent, or Firm—Finnegan, Henderson, Farabow, Garrett & Dunner

unida a una comunidad de usuarios en
todo el mundo, que después de una
inactividad de mds de dos aiios,

a su época. Y, como muchos de los
pioneros de la historia, ha pagado un
precio muy alto por ello.
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o 1) CLUB BYTE
B&le C/ D. Juan de Mena 21 bajo
46008 Valencia
multimedia Tif/fax (96) 392 15 67

email: calamo@ctv.es
http://www.clubbyte.com

Tarjetas Graficas

Cyber Vision 64 3D 4MB 38000

Modulo SCANDOUBLER CV64 3D 16500

Modulo MPEG CV64 3D 29900
Retina BLT Z3 1MB 29900
CyBerVision64/3D  Retina BLT Z3 4MB 39900
Picasso Il 2MB 39900

Picasso IV 4 MB 64900

Tarjetas de Audio

Aura 12/16 bits PCMCIA 19900
Megalosound 8 bits 7900
Tocatta 16 bits 49900
Interface MIDI 6900
Prelude 16 bits 43900
Delfina DSP 16 bits 81900

Digitalizadores de Video

VIDI Amiga 24 RT / PRO 34900 / 56900

| PRO GRAB 24 39900

: “/~ VLAB Zorro Il / Externo 42550 / 57300
197 ) B VLAB Motion 156000
A Modulo YUV VLAB Motion 88140

También disponemos de genlocks, kickstarts, controladoras de disco duro y cualquier material amiga.
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CLUB BYTE

LA TIENDA MAS IMPORTANTE DEDICADA A LA VENTA DE

PRODUCTOS AMIGA EN ESPANA

IVA includo en todos los precios

68040 AccrLenaton Boano
Fon AMIGA 3000(T) ano AMIGA 4000(T)

-
o
-
LL]
=
-
o

Aceleradoras

Blizzard 1230 IV
Blizzard 1240 ERC
Blizzard 1260

Blizzard 2040 ERC
Blizzard 2060

FPU 68882 50 MHz PGA

Fast SCSI Il para 1230 1V / 1240/ 1260

CyberStorm MK 11 040 / 40 MHz
CyberStorm MK || 060 / 50 MHz

CyberSCSI Fast SCSI Il para MK I
CyberStorm PPC para A3000 / A4000

odas incluyen controlador Ultra-Wide SCSI.

Precios sin / con procesador 68K

604e 150 / 040 25
604e 150/ 040 40
604e 150 / 060 50
604e 180 /040 25
604e 180/ 040 40
604e 180 / 060 50
604e 200 / 040 25
604e 200/ 040 40
604e 200/ 060 50

109900
109900
109900
133000
133000
133000
153000
153000
153000

Blizzard PPC para A1200

El modelo de 200 MHz incluye Fast SCSI 1|

Precios sin / con procesador 68K

603e 175/ 030 50

603e 200 / 040 25 SCSI
603e 200 / 040 40 SCSI
603e 200 / 060 50 SCSI

67500
84900
84900
84900

25000
47000
79000
59500
99900
10500
17000

59500
98000
16800

121000
127000
167500
145000
150500
191500
168500
175000
215000

77900
95500
102500
140000
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HARDWARE

Construir un digitalizadorde sonido para utilizar con nuestro Amiga con un
resultado casi profesionalesta al alcance de cualquier bolsillo gracias a este

montaje.

Por José Manuel Muiioz

con,
188 nF

pot.

Agradecimientos:
Al profesor
D.Ramén Crespoy a
mis compaiieros
Juan Mije y José
Luis Ldpez, por
la colaboracidn
prestada para
realizar el
proyecto. Gracias,
vuestra ayuda fue
fundamental.

=

100K

con. 47 pfF

RCA o
Mini Jgtk

_
3

con. 18 uf

—
-

res. 10K

AbCasa4

18

Nota:los nuﬁérbs indican los terminales de DB-25 a [n's
que hay que conectar.los positivos se conectan al pin
14 del conector y las masas al pin 29,

ATENCION: LEAN TODO EL
ARTICULO ANTES DE
EMPEZAR A HACER NADA O
PUEDEN METER LA PATA
HASTA EL FONDO.
REPASENLO BIEN UN PAR DE
VECES ANTES DE PASAR A LA
ACCION.

El proyecto que les voy a explicar
consiste en la realizacién préctica de
un digitalizador de audio
compatible con ;todos? los modelos
de Amiga existentes en el mercado.
Es de tecnologia de 8 bits v digitaliza
en mono. Ha sido probado con un
A500, un A4000 y un AI1200 de
modo que supongo que no debe de
dar ningiin tipo de problemas en el
resto de la familia Amiga. De todos
modos, no me hago responsable de
los dafios que pueda sufrir el
ordenador por la mala conexion,
soldadura, emsamblaje, alimentacién
cambiada de polaridad, etc... que
pueda dafar el puerto de su Amiga.
Sigan las instrucciones tal y como se

aoaiar del mamfa [

iOjot al

les detallan y compruébenlo todo dos
veces. No lo monten de carrerilla,
puesto que no atenderé ninguna
queja por mala realizacion del
montaje.  El  digitalizador  es
compatible con todo el soft del
mercado, o casi todo. Lo he
probado  con  Audio  Master,
Playsound, Med 3.21, TechnoSound
Turbo, Animan y VCLI4 y no me ha
dado nlmL_un tipo de
imcompatibilidad.

Bien, lo primero que
necesitaremos serd una lista de los
componentes necesarios para realizar
este proyecto y que pueden encontrar
a su derecha.

Obviamente, tanto el
embellecedor como la caja son
opcionales y no son imprescindibles
para el montaje del digitalizador,
pero en fin, eso queda a su libre
cleccién. En mi opinién queda mads
bonito y profesional con la caja y el
embellecedor, aunque resulta igual
de funcional de las dos formas.

Una todos los

vez tengamos

Xqﬁﬁ“‘iﬂcar!

T
MATERIALES

' Conversor Analéniﬁoiﬂlgital
Muy facil da encontrar y miaf economico.
Si les piden méas de 5
pueden mandar -CENSUR,

etas por &l |

1 LM386N Amplmudnr upamimal de at

Si no encuentran éste |

un TLO82 gue tiene unas c:

salida y de alimentacién similares, pero
1040! no tiene el mismo patillaje, de modo
‘que diganle al ienda que os lo deje
‘araclurraﬂl:as

1 Condensador uieeirdlmﬁ 10

| i g& ya(;uifﬂenapolari _
ocan al revés s pueden ta%arsl
Condensador de 1 '

Modelo disco nméﬂmﬁnmenie Hamaﬁn
de 'lenteja

1 Resistencia de ﬂl%(”

1 Conector nn-zs"mam, t}alng
Son mds baratos pero dan més fae
preferible que compre uno

colocan por presién.

1 Conector RCA o Mini-J l:k

Puede ser hembra a ha dependlem de
cdmo se lo quiera . Por elemp@y si
quiere ectar un  microfono ai
digitalizador ftendra que colocar una

T S
gitalizador a la s ‘asu*auug‘
debnrémlocar un mar.%&' - p ;

lin depende. da In leiué
que quiera tenef.e sanharrn

1 Trozo de placa de bakel
Si Wﬂm{g

it
a explicar como hay |
%ﬁyyna nnasté perfora '

1 Caja de pléstico de dimensmnes 1065x3 6
similares para meter dentro el mmaiu

1 £mha|fanedor para pntsncmm}m
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materiales de la lista pasaremos a
hacer ¢l montaje del aparato. Este se
puede hacer de dos formas, con una
placa de bakelita perforada o bien
con una sin perforar, asi que explicaré
a continuacion los dos modos.

A-Si disponemos de una placa
whleerada: iR

Lo primero que deberemos hacer si
disponemos de este tipo de placa es
distribuir ~ todos  los  elementos
pinchdndolos de un modo que resulte
més comodo a la hora de hacer las
conexiones. Pincharemos pues todos
los elementos excepto el
potenciometro. Es aconsejable que
usen zoécalos para los circuitos
integrados, no es que sean
imprescindibles,  pero ahorrardn
bastante faena si el dia de mafiana
tuvieran que cambiar alguno de los
chips.

Después de esto haremos todas las
conexiones con ayuda del soldador y

del estafio (claro estd que las
pueden hacer con celo, pero alld
ustedes). Fijense bien en las
conexiones, que estin todas bien

detalladas en la figura 1.

Hecho esto haremos dos agujeros
cilindricos en la caja, uno para la barra
del potencidnetro y otro para el cable
de la hembra o macho que vayamos a
utilizar. A su vez, haremos otro
rectangular, no muy ancho, para pasar
el cable plano.

El potenciémetro ird fijo a la
caja, tal y como se puede ver en la
figura 2 (no olviden pedir las
arandelas y las tuercas en la tienda);
el trozo de barra que sobresalga serd
bastante largo de modo que habrd que
cortarlo con una navaja o cuchillo de
sierra. Una vez cortado le colocaremos
el embellecedor. Terminamos de
repasarlo todo, se emsambla y a
probarlo, ;funciona? ;Bravo! Es todo
un genio de la electrénica muchacho,
mi mds sincera enhorabuena.

Método casero

Se podria dar el caso de que no
pudieran obtener una placa perforada
por la razén que fuese. Siempre
pueden revelar una placa de cobre por
un método algo chapucero pero muy
efectivo y que todos los estudiantes de
electrénica conocen. Lo primero que
hay que hacer es reproducir el dibujo
que aparece en la figura tres sobre
el trozo de placa de cobre. ;OJO!, no
esti a escala de modo que no lo
copien al mismo tamafo. Para
dibujarlo deben tener en cuenta el
tamano de los componentes y la
separacion entre las patillas. Para
dibujarlo usaremos un rotulador negro
(tipo Edding). Una vez dibujado
prepararemos en un recipiente de

pléstico la siguiente mezcla:

-2 partes de agua

-1 parte de salfumdin

-1 parte de agua oxigenada de 110
volimenes (esto lo tendrin que
comprar en la farmacia. Tan sélo se
vende en botellas de un litro y les
costard unas 900 & 1000 pesetas,
pero tendran para muchas veces y
podrin usarla en futuros proyectos).

Metemos la placa dentro del dcido y
esperamos a que el cobre que ha
quedado sin pintar se consuma.
Sacamos la placa del 4cido con unas
pinzas y la ponemos debajo de grifo
para quitar el dcido. Acto seguido
limpiamos la tinta con un estropajo, sin
rascar muy fuerte, y ya tenemos las
pistas hechas. Taladramos los puntos con
una broca fina de 1 6 1.2 mm vy
pinchamos los elementos sobre la
placa, todos excepto el potenciémetro
que se fijard a la caja tal y como se ve
en la figura 2. Lo soldamos todo, y a
funcionar.

JATENCION!

El disefio de la placa de la figura tres
asume que estan utilizando un LM386N,
no se les ocurra usarlo con un TLO82
ya que, como dije anteriormente, este
modelo pese a ser equivalente tiene un
patillaje diferente y es necesario hacer
modificaciones en la placa.

No toquen el 4cido con los dedos y
procuren que la habitacién donde hagan
la mezcla esté al mismo tiempo
ventilada y protegida de la luz. Es

barra del potenciometro

seccion de la caja

- tuerca v arandela

=

contactos a la placa

aconsejable un nivel de semipenumbra si
quieren reutilizar el mismo 4cido otra
vez. Para conservar el mismo 4cido para
posteriores
conservarlo en un recipiente opaco o bien
en un tarro envuelto en papel de aluminio.

usos  deberan, ademds,

iMuy importante!
El dibujo de la figura 3 deberdn pasarlo

a un papel cebolla, darle la vuelta y
dibujarlo sobre el cobre tal y como se ve
desde detrds. No lo olviden o tendrén que
volver a repetir la placa.

Si tienen alguna duda, y, antes de

meter la pata, pueden contactar conmigo
en:

C/ Aviador Franco, 6
12540 Villarreal
Castellon

Hasta la préxima y que disfruten de

su nuevo digitalizador MZ#HE

2

188 nf

|

RCA o Mini Jack

L1“FDT | [l

47pF

14

In386
potenciometro
180 k :I
25

adc8ged

18
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Y este mes...

Este mes hay una noticia muy importante a
destacar de la mano de los creadores del famoso
juego de lucha, Capital Punishment. Estamos
hablando de Click Boom.

Esta compafiia se ha lanzado a favor del
Amiga haciendo un gran esfuerzo en todos los
sentidos. En su pigina de Internet han puesto una
serie de juegos de los mads famosos de PC para
que sean votados. Hay una lista de unos 20, mds
o menos, de todos de sobra conocidos, como
Quake, Monkey III, Descent, Screamer, Need for
Speed, etc. Se pueden votar un maximo de tres
juegos para que luego Click Boom adquiera los
derechos de ese juego y versionarlo para el
ordenador Amiga.

De hecho, ya ha sido versionado, el famoso
juego Myst, del que ya hemos hablado en otro
niimero por encima y hemos visto alguna de sus
imdgenes. El problema es el idioma y, si los que
disponemos de Internet no hacemos fuerza en
este sentido, sinceramente, creo que nos dardn
bastante de lado a la hora de crear nuevos juegos
si no los hacen luego en nuestro idioma.
También y cabe destacar que Click Boom ya ha
empezado la version del Myst para la nueva
generacion de Amiga, o sea, del famoso
PowerUP de Phase5.

Deciros que por ahi ya rondan varios juegos
con una calidad increible. Uno es el Yokozuna,
una version para Amiga muy parecida al Virtua
Fighter con Texture Mapped y grificos
generados en 3D. Lo mismo que Racer, un juego
de coches que se parece mucho al juego Need for
Speed.

También, y en breve, dispondremos de las
primeras imdgenes de un nuevo juego llamado
Start Fighters. Otra aventura al estilo de Myst,
Monkey Island, etc; estd siendo llevada a cabo por
una serie de personas de las que no sabemos su
nombre. Bermuda es el nombre de esta aventura.
Se recomienda un A1200 con 030/50 mhz, 8 megas
de RAM y CD Rom X4. Este juego serd
compatible con el estindar CyberGraphX. El juego
estd todavia bajo desarrollo y todas las imdgenes y
animaciones con sonido estdn generadas en 3D.
Podéis visitar la pagina en Internet.

hitp://arco.met.fu-berlin.de/~mulbrich/advent_e.html

Eso es todo por este mes.MSg

strangers

Este juego es un Beat-Em-Up al mds puro
estilo Double Dragon por poneros un ejemplo, o
Golden Axe.

Unos grificos que podemos ver en las
imdgenes bastante mejores que el Double
Dragon, pero que no aportan nada del otro
mundo. Simplemente me parece uno mds que
afadir a la lista de este tipo de juegos, que
tendremos que probar a ver qué tal va de
movimientos, sonido y detalles de los sprites.

Un arcade que siempre ha mantenido a muchos
Jugones pegados a la pantalla de nuestro Amiga.
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No he podido saber exactamente de qué puede
tratar, puesto que con sélo la demo es dificil
conseguir averiguar la finalidad del juego.

Viendo las imdgenes y alguna pequeiia
informacion que he podido obtener, lo podemos
catalogar como un clon del famoso Cannon
Fooder.

Cinco mundos y 64 niveles de pura estrategia
de guerra con enemigos inteligentes. Uno o dos
Jugadores, lo que aumenta el nivel de adiccién, y
tendremos para manejar soldados, tanques,
granadas, armaduras y cualquier otra pieza que
podamos ver en la pantalla. Las decisiones o
estrategias tomadas durante el juego podrin
hacer cambiar también de decisiones al

ordenador, creando y viendo que cada partida

serd totalmente diferente a la anterior jugada.
Tendremos la posiblidad de ir cogiendo cada vez
que avanzamos armas mds poderosas para poder
ganar esta guerra, ordenar avanzadillas de un solo
hombre o de un grupo de ellos, elementos de
estrategia combinados con ticticas, una animacion

completa nos introduce en el juego y un sin fin mds |

de cosas que simplemente tendré que comprobar
por mi mismo para ver su jugabilidad y demds.

Los requerimientos para poder jugar a este juego
son los siguientes: es compatible con todos los
Amiga con un minimo de un mega de RAM. Con
mds memoria nos apareceran mas grificos y
nuevos sonidos, 5 discos instalables en disco duro,
el juego se puede controlar con el ratén, joystick o
con un JoyPad. Guardianes finales en cada fin del
mundo.

En fin, un juego que mezcla los ingredientes de
un buen arcade con estrategia. Una mezcla

VH&(AW

H[lﬂk QRSSEY

Sobre
juego
poca

este
tengo

‘ AT ) e
*l)‘_!— b =g "\5} i ‘rn; :
ssey| Lo

informacion,
pero segun las
imdgenes y su
publicidad, lo
podriamos
englobar en
un juego al
estilo del
famoso
Cadaver o el tan increible y encantador
Treasure Trap.

Si os fijdis, los grificos. con respecto
al Valhalla se han mejorado muchisimo
y tienen una calidad genial.

En fin, que no os puedo contar
mucho mads sobre él, porque Vulcan en
su respectiva pdgina no ha puesto nada
mds, pero estaremos al tanto.
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Hybris

Después de observar cémo eran los tipicos juegos
matamarcianos de aquellas famosas recreativas,
pocas cosas se habfan hecho para cambiar aquel
auge que tuvieron. Pero con la llegada del Amiga,
los arcades empezaron a modificarse
constantemente.

Y si no, que se lo pregunten a Hybris y sus
creadores alld por el afio 88. Sencillamente bestial.

Un arcade de scroll vertical, donde teniamos que
destruir a todo bicho viviente e ir recogiendo las
diversas opciones al destruir a algunos enemigos,
que nos permitian incrementar nuestro poder de
disparo.

A todo esto le unimos el gran detalle gréfico que
tiene, y el buen sonido que por aquella época
también empezaba a tener gran importancia y no
slo la musica, sino los efectos sonoros. Unas
cuantas fases, con los enemigos mds dispares vy,
como no, los de final de fase, esos temibles y
fatidicos que nos lo hacen pasar mal.

Nuestra pequena nave tiene varias opciones para
poder pasar las fases lo mejor posible. Aparte de
poder ir cogiendo diversas cdpsulas que nos
permiten tener mds poder de disparo, también,
podremos separar los cafiones del propio cuerpo de
la nave, con lo que tendremos durante un periodo de
tiempo mds poder de destruccién. Otra opcion es la
de tener tres bombas, que en los momentos mds
apurados o cuando estemos rodeados de enemigos,
podremos lanzar, destruyendo todo aquello que se
encuentre en ese momento en la pantalla,

Hybris sigue siendo un arcade genial, donde, si
volvemos la vista hacia atrds, nos daremos cuenta
de que para tener adiccion no hace falta mucha
cosa. Si a todo ello le afiadimos que podemos jugar
dos a la vez, entonces la adiccién se dispara. Un
buen juego que en su dia se vié superado por una
gran version, pero que ya veremos mas adelante,
aunque su nombre si os acorddis, era Battle
Squadron.

Chambers of Shaolin

De la mano de GrandSlam nos llega un gran
juego de artes marciales. Después de haber
buscado en el bail de los recuerdos el 1K+ y no
encontrarlo, me acordé de este otro, aunque la
caja del mismo la tenfa ya muy aplastada de no
usarlo.

GrandSlam, después de haber creado el juego de
la pelicula The Running Man, se lanzé a las artes
marciales con este Chambers of Shaolin. Veamos
por encima en gué consistia.

Antes de poder tener un luchador, tendremos que
adquirir unos conocimientos de destreza, fuerza.
velocidad, etc. que hardn de nosotros unos buenos
maestros. En el templo tendremos que superar una
seric de pruebas, contra mejor lo hagamos, el
resultado final beneficiard en que podremos tener
mds movimientos para nuestras proximas peleas.

Una vez finalizadas las pruebas y con buen
resultado podremos pasar a luchar. En las luchas
tendremos la posibilidad de elegir la misica de fondo
y empezar a enfretarnos con distintos luchadores del
templo.

Aqui nos daremos cuenta de lo importante que
es hacer las primeras pruebas iniciales con la
mayor puntacién posible para luego disponer de
un buen luchador.

En cuanto a la calidad del juego, deciros que los
grificos estin bastante bien, la madsica es aceptable
y que lo mejor de el juego es la calidad de los
movimientos de lucha de nuestro personaje.

Para los amantes de este género, Chambers of
Shaolin es ese juego al que deberian volver a echar
un vistazo.
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Animacion a 320
® &
pixels, la mejor

[ I 4
eleccion

Desgraciadamente, existen unas limitaciones técnicas en el
mundo de la imagen y el video que no son conocidas por todos.
En este articulo conoceremos estas limitaciones y de qué

manera influyen en nuestras animaciones.

a en blanco y negro habia

varios sistemas de
television que se
diferenciaban en el

nimero de lineas y de
cuadros o frames por segundo. Fue
con la adaptacion del color, cuando
se empezaron a conocer los distintos
sistemas por sus nombres, NTSC,
SECAM, PAL, etc. Hablaremos del
mejor sistema existente 'y que
ademds se usa en la mayor parte de
Europa, el sistema PAL.

PAL es la abreviacion de Phase
Alternation Line o Sistema de
Alternancia de Lineas. No
explicaremos c¢dmo funciona este
sistema, ya que nos llevaria unas dos
revistas completas el hacerlo y
realmente no es necesario para
entender este articulo. Simplemente
diré que es un sistema que permite la
transmision en color y mantiene la
compatibilidad del blanco y negro.

Con la invencion de la television
se hizo necesaria la normalizacion de
la senal de video. Se decidid que ésta
tendria 625 lineas, 25 cuadros o
frames por segundo, ancho de banda
de 5 Mhz, etc, etc.

Es necesario saber qué es el ancho
de banda de una senal de video. Esta,
podriamos definirla como el margen
de  frecuencias  permitido.  Por
ejemplo, se sabe que el oido humano
es capaz de oir frecuencias entre
20Hz y 20.000Hz (20Khz), de modo
que el ancho de banda se puede
aproximar a los 20Khz (20.000Hz -
20Hz = 19.980Hz). Sabemos que en
video el ancho de banda es de SMhz
(5.000.000 Hz), esto significa que
podemos tener frecuencias entre 0 y

5 Mhz.

Pero, ;por qué hablamos de
frecuencias, si en realidad la sefial de
video se identifica mds con puntos
luminosos en la pantalla? Veamos de
dénde salen estas frecuencias.

Sabemos que un Hercio es lo
mismo que un ciclo por segundo vy
sabemos que la frecuencia es el
nimero de veces que se repite un
ciclo por segundo. Imaginemos que
una linea de la imagen durara un
segundo  (esto  seria  horrible,

tendriamos que esperar 625 segundos
para tener la pantalla completa) y
que la imagen a captar por la
camara fuera la de la figura la. La
senal producida por la cdmara en
cada linea seria como se ve la
figura 1b. La frecuencia obtenida
en cada linea es de 5 Hz, ya que,
como vemos, hay cinco ciclos por
linea (cada linea dura un segundo).
Hablando de una sefal de video
normal tenemos que una linea dura
64 uS (1 uS = 1 microsegundo =
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1a

1b

Nivel blanco

Nivel negro

Imagen a
captar por
la camara

Senal de
video por
cada linea

<

UL

2 pixels

<1—1] segundo »

En la figura 1a se
ven perfectamente
los distintos
niveles. Negro
sefal minima,
blanco sefal
maxima, siendo
ésta de onda
cuadrada con una
frecuenciade 5 Hz.

0.000001 segundos). Este dato se
ve ficil haciendo unas operaciones
matemdticas simples:

25 Frames/seg x 625 Lineas/Frame =
15.625 Lineas/seg

Frecuencia de Linea = 15.625 Hz.
Periodo de Linea=1/15.625 Hz =
0.000064 seg = 64 uS.

Por otro lado, tenemos que la

frecuencia  méxima de  video
permitida es de 5 Mhz y que su
periodo (también conocido como
tiempo de cada ciclo) es de 0.2 uS (1
/5 Mhz = 0.2 uS). Sabiendo esto,
podemos ver ficilmente que en una
linea caben 320 ciclos ya que 64uS /
02 uS = 320 (Fig.2). Pero,
jsorpresal, observando la figura 2,
vemos que cada ciclo se compone de
dos pixels, uno negro y otro blanco
correspondientes a los niveles de la
sefial y que por lo tanto hay en total

-

Ilcic:lol

2 pixels

| Linea = 64 IS —»

.

320 ciclos/linea x 2 pixels/ciclo= 640 pixels/inea

L

102 JUS!

----Blanco

----Negro

Fig.2
A-\

sincronismo

Aungue no esta completa, ésta es una sefial de video. Los impulsos de sincronismo son para distinguir
una linea de otra. Ademdas vemas que aproximadamentecaben 640 pixels, 320 hlancos y 320 negros.

640 pixels:
(320 ciclos/linea x 2 pixels/ciclo =
640 pixels/linea)

Vaya, vaya, de modo que la
mdxima resolucién permitida es de
640 pixels, qué casualidad, como el
Amiga.

Como es l6gico pensar, trabajar en
alta resolucién nos dari la maxima
calidad cuando lo hagamos a través
de una sefal de video. Todos
sonamos con lanzar animaciones a 25
Frames/seg. en SuperAlta resolucién
y a 16 millones de colores. Esto seria
impresionante en cuanto a calidad si
no fuera por estas limitaciones
técnicas y por el equipo necesario
para tal efecto.

Cuando trabajamos con senales de
video estamos obligados a respetar
las normas. Si usamos un modulador,
un genlock o un codificador PAL
para convertir la sefial del Amiga
(RGB) en senal de video, debemos

tener en cuenta las limitaciones
técnicas para poder obtener el
mdximo rendimiento en nuestros
trabajos.

Hemos visto que la maxima

resolucion posible en video es de 640
pixels. jOjo!, no la maxima con la
que podemos trabajar, sino la
mdxima que permite la norma de
video. Con esto comprendemos
enseguida que si estamos trabajando
con este tipo de sefal, usar una
resolucién superior a los 640 pixels
no sirve de nada, estamos ocupando
memoria en grificos y en el caso de
las animaciones perdemos velocidad.
Las altisimas resoluciones permitidas
por el Amiga son buenas para
trabajar en retoque fotogrifico o
cualquier otra cosa que no sea video.

Ok, hemos pasado de la SuperAlta
resolucion (1280 pixels) a la Alta
resoluciéon (640 pixels). Si no
usamos  demasiados colores, la
animacion puede ser bastante ripida.
Entonces, grabamos ésta en un video
(también  hablamos de imigenes
estiticas) y al reproducirla vemos
que la  calidad ha  bajado
considerablemente. Esto no es culpa
del codificador PAL, el modulador o
el genlock (siempre y cuando éstos
respeten las normas de video), sino
por otra limitacién técnica del mundo
del video.

Excepto en los videos de gama alta
cuyos precios superan los 3 millones
de pesetas, existen unas limitaciones
que impiden grabar una sefal de
video respetando todo su ancho de
banda (5 Mhz). Estas limitaciones
son debidas a los sistemas mecdnicos
y componentes electrénicos usados
en su fabricacion. Comprenderdn
ahora por qué un Betacam que cuesta
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3 millones de pesetas no las tiene.
Seguramente habrin leido alguna
vez algo parecido a esto:
"... con una resolucién de 200
pixels..."

y no saber a qué se referia. Pues
bien, hablando de videos
domésticos de calidad VHS, Beta o
Hi8, la mdxima resolucién que son
capaces de grabar es de unos 200
pixels  por linea  horizontal.
Supongo que muchos de ustedes se
habrin desilusionado al saber esto.
No se preocupen, si se fijan bien,
no se nota tanto. Cuando estos
videos reciben una sefal de 640
pixels, la transforman en una de
200  pixels al grabarla. Por
supuesto, al reproducir ésta, no
recuperaremos la resolucién
perdida. Ustedes mismos pueden
comprobarlo.  Cojan  cualquier
programa de dibujo 2D vy
seleccionen una pantalla de 640
pixels horizontales (da igual si es
entrelazado o no). Dividan en
cuatro partes la pantalla (en su eje
vetical), luego dibujen en la
primera parte lineas verticales
alternadas de color blanco y negro,
con una anchura de un pixel cada
una, en la segunda parte las lineas
serdn de dos pixels, en la tercera
de tres pixels y en la cuarta de
cuatro pixels de ancho para que
quede como la figura 3. En el
monitor RGB estaremos viendo
esta imagen bien, pero tras
grabarla en video y reproducirla,
solo  podremos distinguir las
lineas de mayor anchura viendo
solamente una imagen gris en las
de menor anchura. Este efecto es
igual en todos los videos
domésticos de calidad VHS, Beta o
Hi8. Para saber qué resolucion es
capaz de grabar nuestro video
usaremos la formula:

Rmax = 640 / Ancho de linea

Cuando el ancho de linea sea de
tres pixels estaremos muy cerca del
limite de estos videos (640/3 = 213
aprox.), que recordemos, es de 200
pixels. Por lo tanto, trabajar con
imdgenes de baja resolucién es mds
que suficiente para este tipo de
video. Si nos fijamos, observamos

que podemos ahorrarnos mucho
espacio en disco y que las
animaciones serdan todavia mds
rdpidas aun teniendo éstas un

mayor nimero de colores. Esto es
asi y no se puede cambiar, un video
de esta calidad no ofrece una
resoluciéon mayor de 200 pixels y

- C

HIH

VIDEO

1

1 Pixel ancho

2 Pixels ancho

3 Pixels ancho

4 Pixels ancho

2 Pixels ancho/linea
3 Pixels ancho/linea
4 Pixels ancho/linea

1 Pixel ancho/linea =

640 pixels

= 320 pixels
= 213 pixels
160 pixels

Fig3

trabajar con mayores resoluciones
s6lo nos traerd animaciones mas
lentas y ficheros grandes sin que se
note mejora de calidad.

Habrd lectores que posean un
video de calidad S-VHS, S-Hi8.
Con éstos, la cosa cambia. La
resolucién de estos videos es de
400 pixels. Estos siguen sin llegar a
los 640 Pixels, pero tienen el doble
de resolucién que uno de inferior
calidad. Haciendo la prueba de
antes (Fig.3), podremos distinguir
las lineas cuando éstas sean de dos
pixels de ancho ( 640 / 2 = 320 ).
Aunque estos videos superan los
320 pix., no debemos dar el salto a
la alta resolucién sin antes pensar
que haciendo esto, estaremos
perdiendo 240 pix. ( 640 - 400 =
240 ). Es mejor mantenerse en baja
resolucidn (320 pix.) ya que de esta
forma sdlo estaremos perdiendo 80
pix. ( 400 - 320 = 80 pix.), que es
una pérdida mucho menor que si
usamos la otra opcidn.

También  existe el mundo
profesional, que, como no, respeta

todas las normas de la senal de
video. A la calidad de éstos, se la
conoce como Broadcast, pero tiene
su precio (superior a los 2.500.000
pts.)

En cuanto al entrelazado no hay

problema en su eleccion. Todas las
gamas respetan las 625 lineas /
Frame y su eleccion dependera
solamente de la velocidad que
necesitemos en nuestras
animaciones. Si  son imdgenes

estdaticas lo recomendado es usar el
entrelazado. Por supuesto que usar el
entrelazado nos dard mds calidad,
pero si deciden no usarlo, basta con
que las imdgenes sean creadas con un
buen Anti-Aliasing. Casi no se nota
la diferencia.

Resumiendo, trabajar con alta
resolucién (640 pix.) en el mundo de
los equipos domésticos con calidad
Video o S-Video, no es lo apropiado,
perdemos  calidad y  nuestras
animaciones se ven ralentizadas. Si
hablamos del mundo profesional no
hay problema, pero de esto es mejor

no hablar [$$$!/M+<2

Con esta carta de

frecuencias,

podemosver el
efecto producido al
grabar ésta en un

video.
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Quim Guzman

El niimero de tools
existentesen la
aclualidad es de
mas de 120 de las
cuales puede
haber distintas
versiones.

GRAFICO 1

Aqui se puede
observar la ventana
“ToolBox"con las

Para "rematar" la faena en el
diseiio de B&P, lo dotan con una
serie de pequeinias utilidades con las
que se obtienen grandes resultados.
"Pasen y vean". Las tools les esperan
impacientes.

Sin duda las denominadas tools o
herramientas forman uno de los puntos
mas importantes de B&P. La mayoria
de estas herramientas procesan datos
MIDI pero también las hay que
manejan datos Arexx o el audio digital
de nuestro Amiga, entre otros.

En este primer articulo veremos
como se instalan y todo aquello que
tenga como finalidad su manejo entre
otras.

Abriendo paso

Las tools no estan integradas en el
mismo fichero que B&P si no que
cada una constituye un fichero y han
de estar colocadas en un directorio
llamado "Tools".

Las tools que utilicemos
normalmente. se tendrin que instalar
para que cada vez que B&P arranque
dispongamos de ellas sin tener la
necesidad de abrir requesters y demas.
Entre los iconos de acceso a las
diferentes ventanas de B&P, se
encuentra  uno  que contiene un
martillo. Al pulsar dicho icono se abre

Para instalar una herramienta se
escoge "Intall Tool.." del menu
"ToolBox" 'y, cuando el requester

muestra la lista de las herramientas

disponibles, escogemos la deseada
para que se efectie la instalacidn.

Ahora  dicha  herramienta  estd
instalada en el entorno B&P y puede
ser utilizada en cualquier momento.

Podemos instalar tantas tools como
deseemos.

Es posible desinstalar una tool
determinada selecciondndola y

escogiendo "Remove Tool" del meni
"ToolBox". Si, la tool que se desea
desinstalar esta presente en alguna
pista, se nos pedird confirmacion.
Cuando una tool se selecciona con el
ratén, se observa un borde rojo
alrededor de la misma.

Para colocar una tool en una pista
determinada, se arrastra la misma
desde ToolBox hasta el drea y la
posicion de la pista que se desee.
También se nos permite arrastrar una
desde una pista hasta otra. En realidad
cuando una herramienta se arrastra, se
trata de un duplicado de la misma, con
sus  pardmetros ajustados de igual
manera.

Cada vez que se abre la ventana
ToolBox, estd muestra las tools que se
han instalado. Pueden comprobar que
hay una cuyo dibujo es un
interrogante. Al pulsar sobre ésta, se

nombres.

ToolBox puede mostrar las tools por
orden alfabético, mostrar el nombre de
cada una o bien de ninguna de las dos
maneras anteriores. Estas opciones se
encuentran en el mend "Preferences”
de dicha ventana.

Cada pista tiene dos dreas donde se
irdn colocando las tools que se deseen
denominadas "PipeLines". Una esti
colocada en la entrada y la otra en la

salida. Las dos son idénticas aunque
hay tools que se colocan
automdticamente  en  un  punto

determinado cuando las arrastramos
debido a que éstas solamente trabajan
en esos puntos determinados como
veremos mas adelante.

Una vez que la tool ha sido colocada
en el lugar escogido, se puede
desplazar hacia el lugar que se desee
desde el mend "Tool" en la pantalla
principal ~ "Tracks". Las opciones
"Move Left" y "Move Right" de ese
ment, son las que mueven en ambas
direcciones la tool seleccionada.

"Replicate To - All
Tracks/Group"  copia la  tool
seleccionada en todas las pistas o en el
grupo de pistas actual si lo hay.

"Remove From - Track/All
Tracks/Group" elimina la  tool
seleccionada de la misma pista, de
todas las pistas que también la utilicen
o del grupo de pistas actual si lo hay.

Echo

Event Converter
Event Filter
Event Scrubber
Event Smoother
General MIDI
Legato
Loop

distintas la ventana donde se encuentran las  yhre una ventana en la que se muestra Cuando se pulsa dos veces sobre la
herramientas tools que ya estén instaladas y que se |5 jigta de tools instaladas y que ht‘l'l"l]]]i(—,‘lll‘l (?L“wt}t!d’l '0 . 'L,\;:()‘?e |.ll
ordenadas por denomina "ToolBox". A esta ventana permite escoger la que se desee. Esto |, )citén "Eciil" ﬁe] l‘ncnﬁ Tool" 1r'1:
orden alfabéticoy ~ también se ‘*‘L'“’dt:' escogiendo 1a o yiti] i no recordamos mediante el ulleccionar dicha  Bereamietita :e
mostrando sus b s ”"lnnanx del  mend dibujo cudl es la queremos utilizar ya  ypre yng ventana con los diferentes
:;ifﬁgf;;ms Windows". que e muestran por sus respectivos parimetros de la misma. Estos
New Song - e -
. Lzl do
A Tracks AList ™
Arpeggi—8 T
Arpeggiator
Articulator
Auto_Mix
Branch =
Controller Invert &
Delay Ll
Doctor of Velocity T
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pardmetros son ajustables libremente
y también se pueden variar en tiempo

real. Algunas tools también utilizan
mends propios que desempenan

rarias funciones.

~ Tipos de kemzmzentas 0
itbels

Existen dos tipos bdsicos de mols:
para proceso musical y para proceso
multimedia. Dentro de esos dos tipos
basicos nos encontramos con las
herramientas de entrada. salida, las
de linea y las de interconexidn,
También podriamos hablar de un
cuarto grupo basado en la unién de
varias  tools:  MacroTools.  Asi
mismo, comentar qur también existen
determinadas herramientas que sdlo
son efectivas desde "ToolPad",
utilidad esta ultima comentada més
adelante.

Las de entrada sélo se podrin
colocar como primera herramienta de
entrada. Las de salida sélo como
dltima herramienta de salida. Las
herramientas de linea las podremos
colocar en cualquier punto de las
zonas dedicadas. Existen algunas
herramientas de linea que se pueden
utilizar para interconectar con otra/s
pista/s.

En el grifico 3 se ha observado
como hacer que un grupo de pistas
compartan entrada. Esto se consigue

desde el mend "Track-Group"
cuando haya un grupo activo, y
seleccionando "Share Input". Para

este  cometido, las  herramientas
"Branch" y "Merge" han de estar
instaladas.

También en dicho grifico se puede
observar que una de las herramientas
de salida de la pista 2 es una
herramienta de linea y que permite
una interconexion. Dicha
herramienta estd interconectada a la
pista 2. Esto permite que toda la
informacién que fluye a través de la
primera pista (canal 1), también
tenga salida por la pista 2 (canal 2).

La manera de interconectar,
basindonos en el ejemplo, es la
siguiente: colocamos la herramienta
"Delay" en la salida de la pista 1 y
"Merge" en la pista 2. Con la
herramienta "Delay" seleccionada
(borde rojo) seleccionamos
"Connect” en el mend "Tool" y acto
seguido seleccionamos la
herramienta "Merge". Siempre que se
desee interconectar herramientas de
una pista a otra, se han de seguir
estos pasos para que de esta manera
se haga efectiva la interconexion.

¢Dénde coloco esta tool?
Aunque las dos dreas sean
idénticas, el resultado obtenido
puede ser diferente dependiendo de

una colocacion en la entrada o en la
salida.

Todas aquellas tools que estén
colocadas en el drea de entrada nunca
procesardn aquella informacién que
pueda contener la pista. Estas siempre
procesarin solo aquélla que llegue por
la entrada.

Las tools de salida procesaran tanto
la informacién que contenga la pista
asi como la que pueda llegar desde la
entrada procesada o no, por las tools
de entrada. Hay que tener en cuenta el
orden: entrada, tools de entrada, pista.
tools de salida y por tltimo la salida.

Normalmente el orden de las tools
no va a alterar el resultado pero hay
algunas excepciones. Por ejemplo con

la herramienta "Pattern" vy otras.
Pattern es una herramienta que se
comporta como una pista
independiente disefiada para

secuencias de percusion. Siguiendo con
el ejemplo, supongamos que queremos
un efecto de retraso (herramienta
"Delay") en la secuencia creada con
Pattern. Si colocamos en primer lugar
Pattern y después Delay, la secuencia
que genera la primera quedard procesada
con el Delay. En cambio, si el orden es
el inverso, el Delay no procesari nada
ya que estd colocado antes que Pattern.
En este caso el Delay sélo procesard la
informacion que entregue la pista  (si
la hay) ya que es posible trabajar con
Pattern y la pista interna a la vez.

Si queremos transponer y procesar
con eco, el orden de las herramientas
que se necesitan para tales procesos,
no importa. El resultado siempre serd
el mismo. Si colocamos  la
herramienta "Echo" (procesa el eco) en
primer lugar y luego "Transpose"
(transpone el tono), se crea el eco y
se transpone el resultado y en el otro
orden posible, primero se transpone
y luego se procesa con eco. La
salida de la secuencia en los dos
casos siempre serd la misma.

"ToolTray", "Toolize"y |
"Selective Toolize"

Un ToolTray es una pequeia
ventana que puede contener hasta 16
tools diferentes y podriamos decir
que es un sistema para organizar las
herramientas mds utilizadas. Existen
hasta 8 diferentes. A los ToolTrays
se accede desde el mend "Windows"
y seleccionando el nimero deseado o
bien por el nombre del mismo.
Desde el mend "ToolTrays" de la
ventana "ToolBox", también se
accede a los mismos.

Las herramientas se arrastran
desde ToolBox o desde una pista
hasta el ToolTray deseado y siempre
por debajo de la linea situada en la
parte superior de dicho ToolTray ya
que, por encima de ésta, se mostrard
el nombre de la tool seleccionada y
no se permite su colocacion.

Ahora desde el mismo ToolTray se
edita la herramienta deseada como se
ha explicado anteriormente
(pulsando 2 veces sobre ella). Como
hemos comentado, al seleccionar una
tool, encima de la linea aparece su
nombre y es aqui donde podemos
utilizar una caracteristica mds de los
ToolTrays. Esta posibilidad mas es la
de cambiar el nombre a una tool
insertindolo encima de dicha linea.
Esto es de especial utilidad cuando
en un mismo ToolTray "conviven"
varias tools iguales. Por ejemplo,
podemos tener tres veces la
herramienta "Echo” y para
diferenciarlas entre ellas podemos
renombrar cada una teniendo en
cuenta el ndmero de ecos que
realizan. Esta funcién sélo cambia el
nombre de la herramienta dentro del
ToolTray.

El mend "Tool Tray" (activo con
dicha ventana), permite salvar o cargar
un determinado ToolTray, renombrar
el mismo y salvar, cargar o eliminar la

-
L

El interface grafico
de B&P, es
suficiente para
entender como
fluye la
informaciony es
procesada por las
diferentes
herramientas.
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GRAFICO 2

En esta imagen
pueden ver algunos
ejemplos de los
distintos tipos de
herramientas.

GRAFICD3
Observencimo
pueden ser
colocados los
distintos tipos de
tools.
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GRAFICO4
La ventana
"Selective Toolize".

Si queremos salvar
nuestro tema
musical en formato
MIDI File (formato
standard), es
necesario realizar
un proceso de
toolizacion para
que al reproducir
dicho tema desde
un lector MIDI
Files, éste se
reproduzcatal y
como lo haria B&P.

tool seleccionada. Cuando se renombra
un ToolTray, desde el mend "Tools"
de la ventana Tracks o el meni
"ToolTrays" de ToolBox (de donde se
seleccionan), aparece su  nuevo
nombre.

Cuando tenemos un ToolTray con
sus tools y valores determinados mais
utilizados, ya podemos utilizarlos
arrastrando la tool deseada hasta la
pista a procesar o incluso hasta otro
ToolTray. "PadTools", como se
explicé en el primer articulo del
tutorial, es una ventana con forma de
rejilla o parrilla en la que se pueden
colocar hasta 16 tools diferentes. A
€ésta se accede desde la parte superior
de la ventana "Tracks" (20 gadget), en
la misma parte de la ventana del
interior de cualquier pista, ventanas
"Master  Parameters” y  "Media
Madness" (70 gadget) y 60 gadget en
"Song Construction". Su utilidad es la
de "Toolizar" como veremos mas
adelante.

Al pulsar sobre el gadget que la
activa, ésta se abre y muestra los 16
slots donde se colocan las
herramientas que se deseen. Para
colocar una tool, primero se escoge un
slot libre y se arrastra dicha tool desde
una pista, un ToolTray o bien desde
ToolBox. Para editar la herramienta
seleccionada, se escoge la opcidn
"Edit PadTool Controls" del ment
"Windows" (ventana Tracks) o desde
el mend "Display" del interior de una
pista. Es mds légico ajustar la
herramienta deseada desde la pista a
procesar y después arrastrarla hasta
PadTools.

Vamos a ver detenidamente un
proceso de toolizacion:

Por ejemplo, queremos toolizar con
un  eco una determinada pista.
Colocaremos la herramienta Echo en
la salida de dicha pista, ajustaremos

sus pardmetros hasta encontrar los
valores que generan el efecto deseado
y arrastramos dicha tool hasta
PadTools. Dicha herramienta ha de
estar visible en PadTools. Escogemos
"Toolize" del mend "Track” (o
"Group" si lo hay) en la ventana
"Tracks" (toolizard sélo la pista o el
grupo seleccionado) o desde el menu
"Edit" de la ventana del interior de
dicha pista.

Automdticamente se genera la
toolizacion y queda registrada en la
pista. Ahora podemos retirar la
herramienta Echo de la salida de la
pista y cada vez que se reproduzca
dicha pista, lo hard con el efecto de eco
sin necesidad de utilizar la
herramienta necesaria colocada en la
salida.

Desde la ventana Tracks, no se
tendrd en cuenta el rango comprendido
entre los localizadores de edicién (2
tridgngulos de color lila) lo que indica
que la toolizacion afecta a toda la
pista. En cambio, desde la ventana
individual de pista, la toolizacién
afectard al rango comprendido entre
ambos localizadores.

Desde la ventana del interior de una
pista, PadTools ofrece atn mds
posibilidades. Supongamos que sélo
queremos procesar con eco, una nota.
Damos por hecho que ya tenemos
ajustados sus pardmetros con los
valores deseados. Al pulsar sobre
PadTools el puntero se convierte en
una pequefia llave para "tuercas" y
acto seguido pulsamos con éste la nota
a toolizar (ésta cambia a color rojo).
Dicha nota quedard procesada con
dicho efecto independientemente de
las demas.

Existe una variante de la anterior
que permite procesar mis de una nota
a la vez (partiendo del ejemplo
anterior). Con PadTools pulsado se

efectia otra pulsacién sobre el botén
colocado a su derecha (un puntero que
rodea dos notas) y al rodear las notas
deseadas, éstas serdn procesadas con el
eco. Pueden encontrar mas
informacién sobre la utilidad de dicho
botén en la primera parte del tutorial.

La otra posibilidad es la llamada
"Selective Toolize" a la que se accede
desde el mend "Edit” de la ventana de
cualquier pista. Se trata de una versién
mas sofisticada de Toolize, con la que
vamos a procesar solamente la
informacién deseada. Al igual que
Toolize, ésta procesard el rango
comprendido entre los localizadores de
edicién. Cuando se selecciona, se abre
una ventana desde la que se determina
qué informacion se desea toolizar, Es
posible determinar el rango de notas
que se desea toolizar, en el caso de
que asf sea.

Cuando se tooliza en la ventana
"Song Construction”, se consigue
toolizar un compds, un grupo de
compases 0 una seccién al completo
cuando el gadget no 8 de dicha ventana
estd desactivado. Para ello se utilizan
los qtiles explicados en el So articulo
mds el de toolizacién. La toolizacién
en las ventanas "Master Parameters” y
"Media Madness" se tratard en la tiltima
parte del tutorial.

El incoveniente de todo proceso de
toolizacion es que destruye o modifica
en varios grados la informacién
anterior. Bien es cierto que en un
principio se puede recuperar dicha
informacién mediante las opciones
"Undo" o "Abort". De todas maneras
es aconsejable que cuando se toolize se
esté seguro de que realmente se quicre
dicho proceso.

Hasta aqui todo lo referente al
manejo de las tools. En el siguiente
nimero analizaremos algunas tools de
especial interés. W24
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IMAGINE

Huesos en Imagine

José Maria Sanchez

Vamos a tratar el tema de los
huesos (bones), con un pequedo
ejemplo de un pistén del motor de
un coche. Crearemos las partes del
pistén, y montaremos de forma
que: el axis del cilindro éste en su
parte inferior y que concuerde con
la biela tal como se ve en imagen.
El axis de la biela estara colocado
en la parte inferior y el de la pieza
de engranaje en su centro.
Anadiremos un axis que usaremos
para unir las piezas. Teniendo
seleccionado Pick Objects,
seleccionamos el axis y el
engranaje y lo unimos con Groups.
Ahora unimos de la misma
manera, el engranaje y la biela, y
la biela con el cilindro. Vamos a
ver como podemos conseguir el
resultado obtenido en la imagen de

cabecera. WIS

- 3

e
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El ahletﬂ debe quedar tal como observamos en la imagen. Vamos a Seleccionamosel objeto entero como Pick Groups y escogemos States,
grabar la posicion del objeto. pulsamos create y lo nombramos como 1.




_IMAGINE

Escogemos el axis inferior como objeto y escogemos Freeze y Ha"emus Ia misma operacidn con el cilindro. Cﬁnsegulremusm gl
pulsamos los gadgets que vemos en la imagen. Con esto evitaremos tinico movimiento del cilindro sea en la direceidn Z.
fue el pistdn rote sin control.

Aclwamus Cunstram y seieccmnamosel engranaje como ub;elu ylo Cuando el resultado es el que vemos, seleccionamostodo el c'%]elg
rolamaos con Transfanm.mn -90 ocal. como grupo y creamos un nuevo State llamado 2.

Esta pequeiia
animacion del
piston se basaen
el principio de los
huesos,
consiguiendo
simular el
maovimiento de un
pistén del motor de
un vehiculo.

Ahora,
seleccionamos
como objeto otra
vez el engranajey

con las mismas
caracteristicas.
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Repetlmos la seleccidncomo nb|etu del engranajey lo val\remns a
rotar 90 grados en Z Local.

Crmrem,,s un nuevo State llamado 4. Con todo el objeto seleccionado,  Una vez creado un proyecto, en el editor Action introduciremos30 en la
geremos States Set To, pulsaremossobre 1y lo grabaremos en casilla erinrizquierrla como nimero de frames. Pulsamos sobre
( Add e la casilla vacia Actor del primer frame dos veces.

Buscamos el Piston que
hemos grabadoy
puisando sobre el
Browse State
escogemos 1, Sallmusy
ahora pulsan

Actor del frame 2 a

fal como se ve
fotografia pero esta vez
ecogemos el
nombrado 2. Lo
repetiremaos hasta
completar los frames.

IMAGINE
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Principios de programacionen C (VI)

José Manuel Musioz

matrices (1)

Bienvenidos un mes mds a este
tutorial de programacion en lenguaje
C que hoy retomard el hilo donde lo
dejamos el mes pasado, les
recomiendo que antes de empezar a
leer el presente articulo le den un
repaso al articulo nimero 5
publicado en el niimero anterior ya
que en el actual se hacen algunas
referencias a cosas vista en él
(como por ejemplo el programa de la
temperatura media).

Lectura de los datos contenidos

en el array

El programa de la temperatura
media, que vimos en el capitulo
anterior, lee los datos del array y los
utiliza para calcular la media. El
segundo  bucle for, cuya expresién
es idéntica a la del primero, afiade
el valor de las temperaturas de
cada dia a una variable llamada
suma. Una vez que se han sumado
todas las temperaturas, se divide el
resultado entre 7.

suma=0;
for (dia=0;dia<7;dia++)

suma += temper[dia];
printf("La media es %d", suma/7);

Empleo de diferentes tipos de

variable

Aunque en el ejemplo del capitulo
anterior  (temperatura_media.c) se
emplea un array del tipo int, los
arrays pueden ser de cualquier tipo.
Como ejemplo de ello vamos a
reescribir el programa utilizando un
array del tipo float:

/* tempertura media.c (float) */
/* media samenal de temperaturas */

main()

{

float temper[7];
float suma;

int dia;

for(dia=0;dia<7;dia++)

{/* introduccién en el array */
/* de las temperaturas */
printf ("Temperatura dia %3=",dia);
scanf ("%f", stemper[dia] ) ;

}

suma=0.0 /* calcula la media */
for(dia=0;dia<7;dia++)
suma+=temper[dia];
printf("Media = %.1.f"suma/7.0);

}

Este programa opera de la misma
forma que lo hacia el que vimos en el
capitulo 5, con la dnica excepcién de
que ahora se aceptan como entrada
nimeros decimales y que, por tanto, se
puede calcular la media con una
mayor precisién. Veamos una salida
tipica del programa:

1>Temperatura_media
1>Temperaturadia 0 = 26.9
1>Temperaturadia 1=25.7
1>Temperaturadia 2 = 19.7
1>Temperaturadia 3 =21.9
1>Temperaturadia 4 = 23.7
1>Temperaturadia 5 = 25.7
1>Temperaturadia 6 = 26.7
1>Media=24.3

Cambiamos el tipo del array (y de la
variable suma) a float, y modificamos

los especificadores de formato en las
instrucciones  scanf() vy printf().

Hasta ahora hemos trabajado con
un ndimero fijo de entradas. ;Qué
ocurre si no  conocemos el nimero
de elementos de informacién que
deben ser almacenados en el array
(se estard preguntando mds de uno)?
Pues bien, a continuacién vamos a
Ver un programa que acepta cualquier
nimero de temperaturas (hasta 40) y
luego calcula la media:

/* temperatura media semanal */

#define LIM 40
main()

{

float temper [LIM];
float suma=0.0;
int dia,num;

do

{

printf ("Tepertura dia %d =",dia);
scanf ("%f", &temper[dia] ) ;

¥

while (temper[dia++]>0);
mm=dia-1;

for (dia=0;dia<mm;dia++)
suma+=temper[dia] ;
printf("Media =%.1f", suma/mm);

}

Vamos a ver a continuacién un
caso en el que se introducen tres
temperaturas, el resultado podria ser
tal como se muestra a continuacidn:

1>Temperaturadia 0 = a1.8
1>Temperaturadia1 = a7.a
1>Temperaturadia 2 = 31.7
1>Temperaturadia3 =0
1>Media=26.9

Como  podemos  ver, hemos
reemplazado el bucle for por un
bucle do while. Este  bucle e
pide repetidamente  al  usuario que
introduzca una temperatura y luego
almacena la respuesta en el array
temper. La forma de salir del bucle es
introducir un  cero (0) o una
tempertura negativa, Cuando  se
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introduzca el dltimo elemento, la
variable dia tendrd un valor una
unidad mayor que el nimero de
elementos introducidos. Esto ocurre
porque tiene en cuenta el 0 (o
nimero  negativo) que  nNOSOros
introducimos para  terminar la
entrada de datos. Asi, para calcular el
numero de datos introducidos,
valor que se almacena en la variable
num, se resta 1 a dia.

Hay otro cambio en el programa
respecto a lo visto
anteriormente. Hemos  usado una
directiva  #define  para dar al
identificador LIM el valor de 40.

Verificaciones

El C no comprueba si ha excedido
el tamano del array. Los elementos
cuyo indice  rebase el limite
establecido se colocardn,
simplemente, fuera del espacio
reservado en memoria para el array;
probablemente borrando otros datos
o incluso  parte  del mismo
programa. Esto conducird, como
minimo, a resultados impredecibles
(me encanta  explicar bien las
cosas); ademds no se producird ningtin
mensaje  de error o 'requester"
advirtiendo de lo que ocurre.

Recuerden: "El lenguaje C no
avisa cuando un indice de array
excede del definido para el array."

Inicializacionde arrays

Los arrays mostrados hasta ahora
nacen sin valor inicial. Supongamos
que  queremos compilar  nuestro
programa con valores especificos
para los elementos del array. Este
caso es andlogo a inicializar una
variable:

int jorge = 45;

El siguiente programa muestra el
proceso de inicializar un array. El
programa calcula el cambio; se
introduce una cantidad en pesetas y el
programa dice cudntas monedas de 50,
25,10, 5 y 1 pesetas se necesitan para
formar esa cantidad.

/* cambio.c */
/* programa que calaula el canbio */

#define LIM 5
int tabla[LIM]={50,25,10,5,1};
main()

{

int mum, suma, cantidad;

printf ("Cantidad en pesetas = ");
scanf ("d", &suma) ;

for (mumm=0 ; ran<LIM; raum+ )

{

cantidad=suma/tabla [rum] ;
printf ("Valor=%2d, "tabla[mm] ) ;
printf ("Cantidad=22d", cantidad) ;
suma=suma % tabla [rmm] ;

}

}

/* fin del programa */

Vamos a ver un ejemplo de
ejecucion del programa:

1>cambio

1>Cantidad en pesetas = 143
1>Valor=50,Cantidad=2
1>Valor=25,Cantidad=1
1>Valor=10,Cantidad=1
1>Valor=5,Cantidad=1
1>Valor=1,Cantidad=3

Como se ve cuando ejecutamos
el programa nos aparece la sentencia
"Cantidad en pesetas = " que nos
insta a que introduzcamos una
cantidad que serd recogida después
mediante el scanf(). El programa
trabaja dividiendo, en primer
lugar, la cantidad tecleada (variable
suma) entre el valor de la moneda
mayor (50 pesetas). Imprime una
respuesta que es el ndmero de
monedas enteras de 50 pesetas que se
necesitan; luego, realiza la misma
division, pero esta vez mediante el
operador resto de la divisién entera
(%). El resto de la division se
asigna a la variable suma que es
dividida, luego, por la siguiente
moneda (25 pesetas). Se repite el
proceso cinco veces, una vez por cada
moneda.

El array se utiliza para almacenar
los  valores de las diferentes
monedas. Veamos la instruccién que
inicializa el array:

int tabla[LIM]={50,25,10,5,1};

La lista de wvalores estd entre
llaves, y los valores van separados
por comas. Los valores se asignan por
riguroso orden, asi tabla[0] es 50,
tabla[1] es 25, hasta llegar a tabla[4]
que vale 1.

Clases de almacenamiento e

inicializacionde arrays

Hay que preguntarse por qué
pusimos la declaracion del array fuera
de la funcién main() en el
programa cambio.c, convirtiéndola asi
en una variable externa. La reazén es
que NO se puede inicializar un array
local (automdtico). ;Por qué no?
Porque el C no crea el array hasta que

LENGUAJEC

se llama a la funcién que lo contiene,

y esto es demasiado tarde para
definir valores iniciales.

"No se puede inicializar un array
local(automdtico)."

Asi, si queremos inicializar un array
debemos utilizar una variable que
sobreviva durante todo el
programa. Existen dos tipos de
variables que hacen esto: la primera es
el tipo de almacenamiento external
(externo), utilizada en el ejemplo
anterior. La segunda es la clase static
(estatica). A diferencia de las
variables  externas, las variables
static no son visibles fuera de la
funcién donde fueron declaradas, pero
parecen variables externas ya que
no desaparecen cuando termina la
funcion.

A continuacién vamos a reescribir el
programa cambio.c para emplear
variables de tipo static para el array
tabla[]:

/* carbio2.c */
/* program que calaula el carhio */

#define LM 5
main()

{

static int tabla[]={50,25,10,5,1};
int rum, sura, cantidad;

printf ("Cantidad en pesetas = ");
scanf ("%d", &suma) ;

for (mm=0; rmum<T.TM; mm+ )

{

cantidad=suma/tabla [mmm] ;
printf ("Valor=%24, "tabla[mm] ) ;
printf ("Cantidad=22d", cantidad) ;
suma=suma % tabla[mum] ;

}

}

/* fin del programa */

Este ejemplo es similar a la primera
versién, pero se ha introducido la
definicion del array dentro de la
funcion main() y se ha afadido la
palabra "static". Los dos programas
funcionan exactamente de la misma
forma, pero  si  hubiera  otras
funciones en el programa, serian
capaces de acceder al array externo en
cambio.c, mientras que no podrian
acceder al array estitico en el
programa cambio2.c.

Tamario del array e inicializacion
Existe otra diferencia entre las
declaraciones del array de ambos
programas. El  programa  cambio.c
utiliza el valor LIM (que fue
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definidko  como 5 mediante un
#define) en la declaracion del array:

int tabla[LIM]={50,25,10,5,1};

Por el contrario. en cambio2.c este
namero no aparece, y hay en su lugar
un  par de corchetes vacios que
siguen a "tabla".

static int tabla[]={50,25,10,5,1};

;Coémo hemos podido proceder de
esta forma? La respuesta es que al
no suministrar  ningtin nimero que
indique el tamaiio del array, el
compilador contara cuidadosamente el
nimero de elementos de la lista de
inicializacién  y lo fijard como el
tamano del array.

(Qué ocurrird si se suministra un
nimero que no corresponde con el
nimero de elementos contenidos en la
lista de inicializacion? Si el nimero es
menor que la lista de elementos,
los espacios restantes en el array
serdn  rellenados con ceros. Si el
nimero es mayor el compilador se
preguntard: ;dénde puedo poner los
valores que me sobran? y nos
enviard un mensaje de error de
"Marcador no definido".

NOTA: Si queremos que un array
sea inicializado a cero, pero no
queremos  hacerlo  por nosotros
mismos,  deberemos declararlo
comao externe o estdtico.

Mas de una dimension

Hemos visto arrays con una
tnica dimension; es decir, con un
sélo  indice, pero los  arrays
pueden tener, también, dos o mads
dimensiones.

Veamos un ejemplo que
almacena no s6lo una lista de datos
como en los ejemplos anteriores,
sino  dos listas contiguas. Este
programa almacena los gastos de
viagje de una serie de agentes
secretos conocidos Unicamente sus
niimeros clave.

Fijémonos en el programa que
aparece en el cuadro 1. El programa
tiene dos partes: un bucle do-while
que recoge los datos introducidos
por el usuario y los almacena en un
array bidimensional (agentes[][]), y
un bucle for, que imprime el
contenido del array. El  primer
indice es el nimero de fila. que
cambia para cada agente. El segundo
indice indica con qué columna
se trabaja  en cada momento:
cuando  vale 0, caso de la
izquierda, el elemento contiene el

niamero del agente; cuando vale I,
caso de la derecha, el elemento
almacena los gastos para un
determinado mes.

Inicializacion de arrays

bidimensionales

Hemes aprendido a inicializar arrays
de una dimension: ;qué pasa con los
bidimensionales?  Como  ejemplo,
veamos el siguiente fragmento de
programa:

char enemigo[ALTURA] [ANCHURA] =

{ ({o0,0,0,0,0,0,0,0,0,0},
10,1,1,1,1,1,1,0,1,1},
{1,0,1,0,1,0,1,0,1,0},
{0,1,0,1,0,1,0,1,0,1},
{1,1,1,1,1,1,1,1,1,1} };

main()

{

char amigo [ALTURA] [ANCHURA] ;
int x,y;

Observemos el formato empleado
para inicializar el array; un par de
llaves  exteriores 'y 5 pares
interiores de llaves. cada uno de
estos  pares encierran 10 nidmeros
separados por comas. Los pares de
llaves interiores estin
entre si mediante comas.

Podemos deducir que las listas van
entre llaves y que los elementos de la
lista estin  separados por comas,
sin_importar si los miembros de la
lista estdn compuestos por nimeros
0 por otras listas.

Las listas de valores empleadas para
inicializar un array "estin
separadas por comas y encerradas
entre llaves."

separados

Atin nos queda por explicar todavia
unas cuantas cosas mas sobre los
arrays, pero, como es algo largo de
explicar, lo  dejaremos

proximo mes.MIWH

para el
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AmigaDOS$ Comandos del Amiga DOS

ist (v1.3,2.x, 3.xen C:)

NOMBRE

List - Lista el contenido de un directorio.

SINOPSIS
List nombrelista Directorio P=PAT/k KEYS/s DATE/s NODATE/s SUB/k SINCE/A SORT/s TO/K UPTO/K QUICK/s
BLOCK=BLOCKS/s NOHEAD/s FILE/s DIRS/s LFORMAT/k

DESCRIPCION

List visualiza el contenido de un directorio dado. Lo que se visualiza son los ficheros y directorios en los que se divide. pero no los
datos del fichero. Tecleando el comando List solo y sin pardmetros generamos una lista del directorio actual. También lista cualquier comentario afiadido con un comando
FILENOTE.

EL LISTADO VISUALIZADO

List visualiza nuestros ficheros y directorios uno por uno, con todos los flags de proteccion que estén activados a la derecha del nombre del fichero. Los campos que deben de aparecer
son

nombre [KEY] tamafio/tipo proteccidén fecha hora
:comentario

Esti capacitado para dar una lista selectiva de ficheros, asi como suprimir/afiadir muchos de los elementos que se visualizan mas arriba mencionados.
Una descripeion de cada uno de estos elementos sigue a continuacion:

Nombre

El nombre del fichero o directorio. Puede ser un dispositivo o un el nombre de un volumen. Los caracteres comodin de AmigaDOS son soportados al 100%. La inclusion de caracteres
comodin elimina la necesidad del comando P (0 PAT). PAT se conserva para mantener la compatibilidad con otras versiones antiguas de AmigaDOS.

KEY

Es el actual nimero de bloque del bloque de cabecera del directorio o fichero. No se visualiza por defecto, debemos de usar KEYS para generar este elemento en la lista.
tamanio/tipo

Este elemento da el tamafio del fichero en bytes, o el string "vacio” si el fichero esti vacio. Si es un directorio y no un fichero, entonces el indicador de directorio ("Dir") aparecerd.
proteccion

Los bits de proteccion del fichero en curso, en orden. Si alguno de ellos no estd siendo utilizado, entonces aparece un guién (-) en su lugar. Los bits de proteccién significan
"escondido, script, puro, archivado, lectura, escritura, ejecutable y borrado”, respectivamente.

fecha hora

La fecha y la hora de la altima modificacion del fichero o directorio. El formato de la visualizacion de la fecha es determinado por el valor del formato de la fecha de la variable de
entorno. Estos elementos del listado aparecen por defecto, pero pueden ser anadidos o eliminados selectivamente con el uso de los comandos DATES o NODATES.

comentario

El comentario es puesto por Filenote. Si no existe un comentario, entonces este campo no se visualizard. Hemos de notar que se visualiza en una linea reservada para €l, precedida de
dos puntos (:).

LISTADO SELECTIVO DE FICHEROS

Los métodos descritos en esta seccion permiten listar una porcion de los ficheros y directorios de nuestro disco. Existen varios caminos para generar una lista de ficheros que se ajustan
aun mismo patron, o que han sido creados/modificados antes o después de una determinada fecha. También podemos combinar estas opciones, por ejemplo, podemos obtener una
lista de todos los ficheros que acaban en .¢ y que han sido creados o modificados desde una determinada fecha. Estas opciones son descritas a continuacion:

Dir

Lista el directorio que le indiguemos en lugar del directorio actual. El parametro puede ser el nombre de un fichero, en cuyo caso s6lo se mostrard un fichero. También podemos usar
cualguier modelo legal de AmigaDOS en esta posicion, en cuyo caso los ficheros y directorios listados serdn aquellos iguales al modelo, si hay alguno. (Esta caracleristica fue anadida
en ¢l BCPL List en la mejora de la V1.3.)

PAT

Lista solo ficheros y directorios que coinciden con el modelo. Debemos de especificar el comando PAT o su abreviacion P. No es realmente necesario con las capacidades expandidas
de los caracteres comodin de AmigaDOS, es generalmente mds conveniente simplemente incluir el patrén en la especificacion del directorio descrita mas abajo.

SUB

En esta opeidn el comando SUB debe de estar antes del string. Si hay espacios en el string, deberd de ser acotado con comillas. Con la inclusién de caracteres comodin en AmigaDOS,
no es un comando necesario. Busca la ocurrencia del substring dentro del nombre del directorio o del fichero. Pensando en ello veremos que es una forma corta de "List PAT
*substring*" o una forma larga de "List *substring®". List rechazard cualquier intento de combinar el uso de PAT y S.

SINCE

Mientras que la opcion anterior de biisqueda se basaba en los nombres de los directorios, esta opeién y la siguiente opeion UPTO, filtran los ficheros basandose en la fecha de la dltima
modificacion. SINCE visualiza solo aquellos ficheros que han sido creados o maodificados en o después de la fecha especificada. Todos los ficheros que sean mas antiguos no se
visualizarin. Deberemos de especificar la fecha en el formato que acepte la variable de entorno (ver Variables de Entorno) o deberemos de usar palabras como DOMINGO, HOY,
AYER, etc.

UurPTO

La inversa de Since, esta opcidn visualiza sélo aquellos ficheros o directorios que han sido modificados o creados antes de la fecha especificada. Ficheros mds recientes que esta fecha
no seran visualizados, Ver SINCE para saber como ha de ser el formato de la fecha a introducir.

FILES

Visualiza s6lo ficheros, y no los directorios.

DIRS

Visualiza solo directorios, y no los ficheros.

CONTROLANDO LA VISUALIZACION

Las opeiones que siguen a continuacion nos permiten alterar el formato de los listados a visualizar, o enviarlos a otro fichero o dispositivo de salida (generalmente una impresora).

TO

Podemos especificar un fichero o dispositivo que queramos sea el lugar donde serd enviada la salida usando List. Si no especificamos ninguno, entonces por defecto serd la pantalla. Si
el fichero ya existe entonces el fichero antiguo sera reemplazado (y destruido) siendo reemplazado por el nuevo fichero. Si el bit de proteccion estd activo en el fichero antiguo
entonces List no funcionard. Es muy usado en la forma LIST TO prt: para hacer una copia del listado de nuestro disco.

DATES

Fuerza la creacion de la fecha y la hora para que sean visualizadas en el formato actual.

NODATES

No visualizard ni la fecha ni la hora, s6lo el nombre del fichero, tamano, proteccion y campos de comentarios. Usando DATES con este comando forzaremos la creacién de la fecha y
la hora y su visualizacion.

QUICK

Visualiza sélo el nombre del fichero, un nombre de fichero por linea. Podemos listar sélo los ficheros o directorios usando las opciones FILES o DIR. Podemos combinarlos con otras
opciones tales como KEYS y DATES.

KEYS

Visualiza el nimero de blogue de cada cabecera de fichero o cada cabecera de directorio. Todos los ficheros son asignados usando un nimero de bloque. Asi es como AmigaDOS
mantiene las pistas de sus ficheros. Cada fichero tiene un tnico nimero de blogue asignado. Es la direccion en el disco. El ntimero de blogue aparece a la izquierda de la longitud del

fichero. =
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SORT

Ordena los nombres de los ficheros y directorios en orden alfabético ascendente. Hemos de notar que es una opcién sélo posible con listados del tipo ARP. Podremos
ordenar por fecha si incluimos el comando DATES.

BLOCK=BLOCKS

Visualiza el tamaio de los ficheros en bloques, mejor que en bytes.

NOHEAD

Suprime visualizacion de la cabecera por defecto "Directory..." y del pie de listado "x ficheros -x directorios - x bloques usados".

LFORMAT

LFORMAT puede ser usado para controlar la salida de un listado, ¥ en especial para generar lineas de comando que puedan ser usadas por una shell. LFORMAT es muy
usado cuando queramos generar un fichero script. Para enviar la salida de LIST a un fichero script, podemos incluso redireccionar la salida de LIST usando los comandos
>" 0 "TO’. LFORMAT toma un string como argumento que puede ser cualquier string ascii.

7.
=]
a
<
=
=
<<

El substring de LFORMAT puede ser usado varias veces. Permite usar los nombres listados mas de una vez por linca. La segunda vez que usemos el string, el primer
camino relativo serd reemplazado por %S, y el camino del segundo argumento serd usado (un camino relativo es simplemente la lista de directorios que deberemos de
atravesar para ir del directorio especificado hasta el actual). Si usamos tres substrings, entonces el primero serd reemplazado por el camino relativo, mientras que el
segundo y el tercero serin reemplazados por los nombres del fichero o directorio, Si lo usamos cuatro veces, el primero y tercero serdn los caminos relativos, yel
segundo y cuarto serdn el nombre de ficheros y directorios.

Para incluir la salida de List en un string, deberemos de usar la secuencia "%S" bajo 1.3 6 2.x/3.x como sigue:

S NombreFichero

"%S%S"  NombreCamino/NombreFichero

"%S%S%S" NombreCamino/NombreFicheroNombreCamino

" %S %S %S %S" NombreCamino/NombreFicheroNombreCamino/NombreFichero

La siguiente informacion sélo es para 2.x/3.x:

%A :Atributos (bits de proteccion)

% B :Tamano del fichero en blogues

% C :Comentarios relativos al fichero

%D :Fecha de la creacién del fichero o dltima actualizacién

%F :El camino absoluto al completo (empieza con el nombre del volumen)
T K :Niimero de bloques

%L :Tamano del fichero en bytes

%N :Nombre del fichero

%P :El camino relativo (empezando por el directorio actual)

%T :La hora de creacion o la dltima actualizacién

La siguiente informacién es sélo para 2.1/3.x:

%E :Extension (Ia parte del nombre del fichero después del altimo periodo)
%M :Nombre del fichero menos la extension
ALL :Lista el contenido de todos los subdirectorios del directorio especificado, asi como el mismo directorio.

La %S debe de ser separada por espacios. otro texto ascii o nada, Aqui hay un ejemplo de LFORMAT gque creard un script en Type en cada fichero:
List LFORMAT="Type %S%S"
Por supuesto, para poder usarlo deberemos de grabarlo en un fichero usando TO o uno de los operandos de redireccionamiento de Entrada/Salida ('>", *>>").

VARIABLES DE ENTORNO

List usa el mismo formato de fecha que el usado por el comando Date. Si no estd definido o si tiene un valor ilegal, se usard la entrada y la visualizacion por defecto de
AmigaDOS. Por otro lado, la visualizacién y la entrada de datos se determina de la siguiente manera:

0: Formato AmigaDOS DD-MMM-YY (Dia-Mes-Afio)
1: Formato Internacional YY-MM-DD (Afio-Mes-Dia)
2: Formato Americano MM-DD-YY (Mes-Dia-Afio)
3: Canadd DD-MM-YY (Dia-Mes-Afio)

Si prefijamos los nimeros con un guién, entonces la visualizacién de nombres tales como HOY, MARTES, FUTURO, etc, no serd posible y se usard exclusivamente el
formato de string descrito anteriormente. Hemos de notar que esto afecta al formato que List espera en la entrada asi como en el formato de salida que se visualizard.

EJEMPLOS

1. Para visualizar todos los ficheros en df1: que acaban con los caracteres "#7.¢" que se han modificado después del MARTES a las 00:00 horas.
List dfl:#?.c SINCE MIERCOLES

2. Para visualizar s6lo los nombres y fechas de los ficheros del directorio actual que empiecen con las letras “cosa’ que hayan sido creados o modificados antes del 16 de
Abril de 1967. La salida serd enviada a un fichero llamado 'CosaFuera’ en el directorio Ram:T.
LIST cosa#? QUICK DATES UPTO 16-Abr-67 TO Ram:T/CosaFuera

3. Para listar la informacién acerca del contenido del actual directorio CLI.
LIST

4. Para imprimir el nimero de bloque de todos los ficheros el directorio actual:
LIST KEYS TO PRT:

0

LIST >PRT: KEYS

5. Para visualizar la informacién acerca de los ficheros en el directorio arte/adulto cuyos nombres contengan el string *chicas’.
LIST arte/adulto/#?chicas#?

6. Para poner los bits puros de cada fichero en el directorio cosa:
LIST RAM>:EsteFichero cosa:#? LFORMAT "protect %S +p"

(ahora tendremos un fichero llamado Ram:EsteFichero que contiene los comandos para poner los bits de proteccion activados de todos los ficheros del directorio cosa:.
Sélo falta hacer EXECUTE RAM:EsteFichero)
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Utilizando el efecto lensflares.

Alex Benito

Este mes hablamos de una de las herramientas mds potentes y versdtiles del Lightwave, las lensflares. Y
para demostrdaroslo haremos una pequenia animacion con una nave, un planeta’y un poco de imaginacion
ingrediente bdsico que nunca ha de faltar MAE

‘ Afadiremosdos | mas en la escena con el icono de “add ligh
y la "ball” que hara las veces de planeta. activando en dos de luces el lensflareconcon el type "pont”.
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Después entraremos en el envolupe de |
una intensidad del 10%.

Le damos una intensidad del 81% y hacemos lo misma con Ia otra light :“!0,3?"3'“‘33 al request de scene y en el icono de show activamos las
alaque hemos activado la opcidn de lensflare. 1ghts.

Colocamos las luces en cada uno de los agujeros de los motores de la

STINGRAY . LY

L

Con el icono de parent emparentamos cada una de las luces con la Nos vamos al request de scenes seleccionando60 frames parala
nave. escena.
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Colocamos los objetos como nos parezea que quedan mejory
seleccionamosla nave.

Después seleccionamos el Gltimo frame y disponemos los objetos en Llega el momento de meternos en las surfaces; la nave ya tendra las

la que va a ser su posicién final; volvemos a pulsar el icono de create suyas hechas por lo que nos centraremos en el planeta. Seleccionamos

key y ok. la "T" que esta al lado de surface color y le ponemos una imagen -la
que creamos oportuna- con la opcidn de spherical reflexion map.

‘planeta” le ponemos una textura de bump Y por iltimo, para conseguir el maximo realismo, pondremos un fondo
seleccionandola "t"gue hay al lado de bump map y en texture image -yo le he puesto ei de una galaxia cualquiera-y sdlo falta generarlo.
seleccionamosla imagen que mas se adapte a nuestra animacidn.
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BLIZZARD Y TAPE-STREAMER
Francisco Jiménez Chaparro
(Alhaurin de la Torre)

Hola, queridos amigueros:

Os queria felicitar por vuesira
revista. Mi equipo es un A1200
con HD 600 Mbytes (ahora lo
tengo averiado), Blizzard 1230 IV
con 16 Mbytes, CDROM 8x y
digitalizador  Vlab-par. Mis
preguntas son las siguientes:
1.He leido las caracteristicas de
la Blizzard, aunque mi inglés no
sea muy bueno, y pone que tiene
controladora fast SCSI I, ;es
cierto eso? Si lo es, ;cuantos

dispositivos se podrian conectar
y como? Quizas podriais hacer un
pequefio reportaje sobre esta
aceleradora que estd tan
extendida aunque no sé si lo
habéis hecho ya.

2.Tengo un Tape-streamer
iIOMEGA TAPE 250 modelo
1080-Px, ;existe un controlador
de Amiga?, ;me lo podriais
facilitar?, ;es seguro este
sistema de almacenaje? Si
comprara el PCX, ;funcionaria
directamente con é1?

Sin mas, un cordialisimo saludo,
y espero que estéis ahi mes a
mes.

"responde

I. La controladora SCSI de la
Blizzard es un médulo opcional
que puedes adquirir aparte de la
tarjeta aceleradora. Podras
conectar hasta 7 periféricos SCSI
(discos duros, escaners,
streamers, etc). Hicimos ya
varios  andlisis en nidmeros
pasados de Amiga.InFo

2. No conocemos directamente
este dispositivo pero si es como
suponemos una unidad de cinta
para backup de PC dificilmente
encontrards ningin driver para

Amiga. El Pex es un emulador de
PC bastante avanzado y muy
probablemente si que podrias
probar a acceder al streamer con
software de PC a través del

emulador.

PROBLEMAS CON EL CABLE

David Lizana Torres
(Matard)
Hace tiempo que adquiri el
Network cd para la cd-32 junto al

cable que supuestiamente
conectado entre un Amiga y la
cd-32 intercambiaba datos sin
problemas. Cual fue mi sorpresa
que conectandolo a un A1200 y
todo en regla, el A1200 no
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paraba de darme un mensaje al
conectarlos por sernet. Me decia
algo asi: ’'Communication is
exiting’, frase que todo el mundo
puede entender. Lo que no
entiendo es por qué me lo decia
cada vez que lograba abrir
comunicacion entre las dos
maquinas. ;Podria ser un
problema del cable? A veces la
comunicacion duraba 1 minuto
antes de acabarse.

" responde

Lo mds probable es que sea un
error de comunicacién provocado
por un malfuncionamiento del
cable. Deberias revisarlo. Por
otro lado, si compruebas que el
cable estd bien, te recomendamos
que pruebes a conectar la CD-32
en otro Amiga (de algin amigo)
para asi poder saber si es el
software que esta mal instalado o
es tu A1200 que tiene problemas
con el puerto serie.

AMIGA 2000
Ivan Sandoval Maza
(Sabadell)

El motivo de la presente carta es
para darles la enhorabuena por la
publicacion de su revista y a
todos nosotros por las iltimas
noticias de la compra de Amiga
por parte de Gateway 2000.
Parece indicar la posibilidad de
un nuevo resurgir de la madre de
todas las computadoras
personales domésticas y de un
futuro, esperemos que inminente
y prospero, para dicha madre,
que es nuestro/a querido/a
Amiga, a ver lo que pasa,
tendremos que seguir con uno de

nuestros dones, la paciencia.
Otro de los motivos es el de
realizarles una  serie de
preguntas las cuales deseo que
me respondan:

1. ;Qué hay del proyecto AGA go
modul mencionado en la revista
157

¢Qué saben de ello? ;Serd valido
para mi equipo (tengo un A2500
con 5 Mbytes HD OCtagon 2008
de 53 Mbytes, aceleradora
original 68020 + copro 68881,
ambos a 16 Mhz)?

2. ;Puedo colocarle a mi A2500
otra aceleradora junto a la que ya
tiene?

En tal caso, ;funcionarian ambas
a la vez al ser seleccionadas?

3. ;Podriais darme nombres y
especificaciones de aceleradoras
para mi A2500 y a ser posible el
precio Y tiendas donde
comprarlas?

Me despido cordialmente hasta
la proxima, desedndoles a
ustedes y a todos, en especial a
nuestro Amiga, todo lo mejor,
hasta pronto y gracias.

IN/[TE responde

1. Desafortunadamente no hemos
vuelto a saber nada de este
proyecto desde su presentacién
en la feria de Colonia. Tal vez lo

volvamos a ver el préximo
Noviembre en la préxima feria
para  poder ofreceros  mds
informacion sobre esta

interesante expansion. Al no
tener las caracteristicas técnicas
no podemos ofrecértelas.

2. No es posible instalar dos
aceleradoras y que funcionen
correctamente. Ten en cuenta que
comparten los mismos buses y
sefiales y que eso causaria un
caos total en tu Amiga.

3% La acceleradora que
recomendamos y mejores
resultados nos ha dado es la
Blizzard 2030 que podris

adquirir en cualquier tienda de
Amiga. Posee un Motorola 68030
a 50 Mhz, zécalos para memoria
de tipo SIMM, copro a 50 Mhz
opcional, etc.

Programas de PC

Josep Subirats i Ferré
(Ulldecona)

Hola, mi equipo esta formado por
un A500 con una aceleradora
A530 con 4 Mbytes de Fast en un
Simm de GVP y el slot interno

otra ampliacion de 2 Mbytes

también de Fast; medio Mbyte de
Chip, un CD Toshiba 4x y una
impresora HP Deskjet 500C. Hace
tiempo que tengo instalado el
Magic WB 2.0, pero con pocos
iconos. Hace unos dias instalé
muchisimos iconos mas que he
consequido en un CD y ahora el
Workbenchva bastante lento.

1- ¢Hay alguna forma o soldadura
que me pase la memoria Fast que
es en chips Dimm a Chip? Os lo
digo porque en la desaparecida
Amiga W...habia un montaje de
como pasar una ampliacion de 0,5
Mbytes de Fast a memoria Chip.

2- ;Hay alguna forma de instalar el
cd de la ’Enciclopédia Catalana
Basica’ que daban con El Periddico
de Catalunya en el Amiga? Sélo
trae instaladores para PC y MAC.
3- Si se saca el programa Padre
para hacer la Declaracién de
Hacienda de Internet con un
Amiga , ;se puede instalar o sélo
funciona con Pc?

”"[[HE responde

1. Dependiendo de la revision de
la placa base de tu A500 esto que
comentas si que se puede hacer.
Para ello te remitimos a varios
montajes que podrds encontrar en
Aminet seccion de Hard.

2. A través de un emulador de PC
o MAC como el Pex o
ShapeShifter podrds instalar las
enciclopedias...aunque trabajardn
muy lentamente.

3. Sélo funciona con PC, pero a
través del emulador Pcx podras
correrlo.
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AOFERTA DE

CASA

i

| APOLLO
Blizzard 1230/50............... 25.000 Apollo 1240/25................. 33.000
Blizzard 2040.................... 55.000 Apollo 1240/40................. 43.000
Blizzard 2060.................... 92.000 t Apollo 2030...................... 36.000
Blizzard SCSiI................... 16.000 | Apollo 4060...................... 73.000
CyberVision 64................. 40.000 Apollo 1220/25................. 12.500
CyberVision 3D................ 34.000
Cyberstorm MKII./040......56.000
Cyberstorm MKII /060......92.000

Cyber8CSL........auammmmsniss 16.000

AMIGA INTERNATIONAL |

Amiga 4000/040..........oeceereeeeeeeeereeenns 299.000
Fuente alimentacion 500/600/1200.......... 5.800
Modulador TV A520.........coeveeveeeeeeeeernnnnn, 6.000

Disq. alta densidad A2000/3000/4000......13.000
Disq. baja densidad A2000/3000/4000..... 8.000
Raton negro tipo Walker + alfombirilla..... 1.500

' - SurfKit (software y modem 14400).......... 22.000 |
mm.k Surfware(sofware conexion internet)......14.000 b '
e ros— " st s |
Torre Infinitiv teclado PC..................... |
Torre Infinitiv teclado Amiga............... 34 000

PCB conversion HD de 2.5" a 3.5"........ 2.000
Cable 7cm 2.5" a 3.5" con cable alim....... 950

Cable 70cm 2.5" a 2.5" y 3.5"............... 2.500
Cable 70cm 2.5" a 3.5" y 3.5"....ccveuisenis 2.500
Cable SCART-Amiga.......cccceecuerrrnneennn.e. 1.600

Interface teclado PC.........c..ovveevvrvniernns 8.000

IVA Incluido en todos los precios. Servimos a toda Espafia




VERANO!
LA VENTANA

ALFA DATA

Alfa Quatro (4 dispositivos IDE)......... 8.500 |

Alfa Power Plus (IDE+SIMMs A500)... 16.000
Chips ZIP A300 514400 (c/u)............c..... 2.320
Alfa data mouse 400dpi...................... 2.400

Competition Control Pad........ R 3.000 |
Joystick Black Cruiser...........cccceevveveenee 2.000
Joystick Multicolor Cruiser................... 2.000
Joystick Turbo Cruiser.......ccccooevevennnnnnne 2.500
Joystlck Super Pro.

— ’mm

Genlotk PIURD wssassismmsssssisess 65.000

Genlock Neptun...........cccuuuue... 109.000

Genlock Sirius Il.............cc....... 135.000

Cavin (sistema de edicion)..... 115.000

il (o 7] 1) ————————— 99.000
VARIOS
AT s msimasssmsnsmsimminmsumissuimsisssss 9.000
Scanner Artek 6000C/24bit........... 50.000
Multiface Card lll.........ccoeeeeeeennnnnee. 17.500
MegaChip para 500 y 2000............ 20.000
Liana (red port paralelo)................. 9.000
Ariatne ethernet Zorro Il .............. 32.000

Toccata Sound Card Zorro Il......... 40.000
Rapidfire SCSl+exp SIMM Zil........ 23.000
Siamese (integracion PC/Amiga)..28.000

ESPANA SL.




MERCAMIGA

VENDO

+Vendo:

1) Equipo completo de edicién de video profesional marca
PANASONIC, por 950.000 ptas.. Se compone de:

- LECTOR de video modelo AG-7510 para cintas VHS,
S-VHS y VHS-C. Tiene salidas de video compuesto, S-Video
(Y/C) y Dubbing, sonido HIFI Audio HD con Dolby estéreo y
entrada para controladora Frame a Frame.

- EDITOR (Lector-Grabador) de video modelo AG-7500 para
cintas VHS, S-VHS y VHS-C. Tiene entradas y salidas de
video compuesto, S-Video (Y/C) y Dubbing, sonido HIFI
Audio HD con Delby estéreo, insercion de audio y video por
separado, entrada para controladora frame a frame.

- Controladora de edicién frame a frame modelo AG-A-750-E,
con controles independientes. Posibilidad de assemble e
insertos independientes de video y audio, miltiples eventos. Se
incluye todo el cableado listo para usar,

2) Dos camaras de video MS-1 de PANASONIC (S-VHS), con
su cargador y | bateria, a 100,000 ptas. cada una, Miguel. Tel:
(948) 17 81 07. Horario comercial.

#Vendo:

- Amiga 500 Plus, apenas usado, con raton original,
alimentador, manuales, cable euroconector a estrenar, 35.000
ptas.

- Impresora Amstrad (como nueva), 12.000 ptas,

- Mesa de ordenador desmontable, negra nueva, 5.000 ptas.
Pedro. Tel: (945) 27 58 45

+Vendo:

- Separador de colores RGB, 3.000 ptas.

- Genlock GST 40 semiprofesional con corrector de phase con
entrada-salida Y/C, 25.000 ptas.

- Digitalizador VIDEON de Newtronic con entradas-salidas
Y/C y video compuesto, controles independientes de Tracking,
contraste, brillo y color, 25.000 ptas.

- Programa original Animation Studio de Disney, 5.000 ptas.

- Amiga 2000, con 5 Mbytes de RAM, doble disquetra, disco
duro Supra, emulador PC ATonce de Vortex en placa interna,
con monitor 1084S. Acompaiio abundante software tipo
DPaint, Scala, etc... y juegos de todo tipo, 50,000 ptas.
discutibles. También lo vendo por separado,

Carlos, Tel: (93) 349 51 52

#Vendo: Tarjeta aceleradora para A 1200 Blizzard 1230 111
Turbo Board (50 Mhz.) con 4 Mbytes de RAM. Muy buen
precio. Mario. Tel: (953) 69 55 35

#Vendo: Amiga 500, monitor color, disquetera externa,
Jjoystick y programas originales de juegos y utilidades. Todo
20.000 ptas. Francisco. Tel: (91) 570 70 17. Tardes.

#Vendo: Amiga 4000/040 con 129 Mbytes de disco duro, 6
Mbytes de RAM y monitor Commodore 1960, vendo por no
usarlo. Alberto. Tel: (91) 849 11 23

@ Vendo o Cambio:

- Tarjeta aceleradora 68030 a 25 Mhz para A4000, 20.000 ptas.
- Tarjeta aceleradora 68040+copro a 33 Mhz para A3000 6
A4000, 40.000 ptas.

- Ordenador Spectrum 48K Plus y Spectrum 48K con teclado
profesional DKTRONICS, Ordenador MSX con Midi y
cartuchos y ordenador Dragon 32 con disqueterade 3 122y 5
1/4, precio a convenir.

- Tableta grifica GENIUS para Amiga tamafo mayor que Ad,
15.000 ptas.

- Médulos de memoria SIMM de 72 contactos de 4 Mbytes,
25.000 ptas., y de & Mbytes, 5.000 ptas. (Valen para Amiga,
MAC y PC).

- 3 ¢d-ROMS de Amiga, AMINET 7, Amiga.InFo 1 y
Multimedia Toolworks, 2,000 ptas.

- Magneto optico IBM SCSI de 1.3 Gbytes con 6 cartuchos de
un total de 7.8 Gbytes, 100,000 ptas.

Juan. Tel: (96) 366 72 23 6 (929) 61 55 69

#Vendo: Programa original controlador de impresién STDIO
I1, completo con manuales y tarjeta de registro, Estd impecable
en su caja original y trae pricticamente todos los drivers de las
nuevas impresoras de inyeccion. Precio: 5.000 ptas. Jests. Tel:
(927)24 6300

#Vendo; A2000 con 8 Mbytes, monitor, teclado y ratén.
Miguel Angel. Tel: (968) 52 78 65. Horario comercio.
#Vendo: A1200 junto o por separado con aceleradora 68030 y
copro 6882 a 50 Mhz los dos, 8 Mbytes de Fast RAM mis los
2 Mbytes de memoria Chip, HD de 250 Mbytes lleno de
programas, Squirrel SCSI 11 y CDROM externo SCSI
AIWA-300, libros de programacién y revistas, A convenir.
Josep. Tel: (93) 717 45 53, Fines de semana o e-mail:

jale @ redestb.es

@ Vendo: A1200 con 68040 y 16 Mbytes de RAM, monitor
M14385, HD de 800 Mbytes, CDROM 8x, clarity 16 bits
Sampler + MIDI, ratén. 110.00 ptas. Abraham. Tel: (971) 40
3908

®Vendo: A1200 nuevo a estrenar recibido como premio en

concurso 3D, con 68030, HD de 420 Mbytes y joystick. 55.000
ptas. Abraham. Tel: (971) 40 39 08

#Vendo:

- Monitor Y/C estéreo Amiga, 18.000 ptas.

- Amiga 2500, 50.000 ptas.

- Vlab Y/C, 20.000 ptas.

- Tarjeta original Commodore

Video Key. Tel: (91) 847 63 78

#Vendo:

- Monitor A1084S, 15,000 ptas.

- A500 version de Workbench 2.04, 15,000 ptas.

- Chips de AS00: ROM 1.3, Paula, Gary, FatAgnus. 2 Cias,
2.500 cada una.

- CD Rom originales de A500, 2.500 cada uno.

Juan Alvarez Argullés, ¢/Estrecho de Ormuz, 1, bajo, 28003
(Madrid) o al Tel: (91) 764 65 26

#Vendo: AS00 con | Mbyte de RAM, ratén, monitor estéreo
color y juegos, 45.000 ptas, Por separado. José. Tel: (93) 714
42 80. Todo el dia.

*Vendo:

I- Unidad magneto dptica de 650 Mbytes:

Interface: SCSI

Conectores: de 50 Centronics

Cartuchos: de 650 Mbytes

Marca: Sony

Tipo: Externo

Precio mercado: 90.000 ptas,

Precio negociable: desde 70.000 ptas.

Vendo con 2 cartuchos y cables.

2- Unidad FLOPTICAL de 21 Mbytes:

Interface: SCSI

Conectores: de 50 Centronics

Disketes: de 3.5 21 Mbytes y en otros formatos

Marca: Insite

Tipo: Extemo

Precio negociable: desde 55.000 ptas.

Vendo con 16 disketes de 21 Mbytes.

Iiaki 0 Miguel Angel. Tel: (945) 26 64 85

@ Vendo: Amiga 4000T, por cambio de equipo con:

- 8 slots zorro 111 + 2 slots de video

- 6 ranuras de 5.25

- CyberStorm 68060

- CyberSCSI1

- CyberVision 64 4 Mbytes

- 2 Mbytes de Chip

- 1 Gbyte de disco duro

- Teclado, ratén y disquetera alta densidad

- Emulacion Macintosh 100%

Precio: 455.000 ptas.

La misma configuracién con 32 Mbytes de RAM, 475.000
ptas. Ivin. Tel: (93) 323 13 24. De 16:00 a 17:00 h.
#Vendo:

- CD ROM SCSI Toshiba (compatible con emulacién Mac),
10.000 ptas.

- Scanner EPSON GT6500 (hasta 1200 dpi color A4). 60.000
ptas.

- Impresora HP 550C (hasta 300x300 dpi color), 20.000 ptas.
= Monitor Sony Multiscan 15 sfII (hasta 1280x 1024, con
garantia vigente de todavia 3 aios), 63.000 ptas.

- ScanDoubler, 18.000 ptas.

- DSS8+, 11.000 ptas.

Ivin. Tel: (93) 323 13 24. De 16:00 a 17:00 h.

#®Vendo:

- Aceleradora 68020/68881 a 16 Mhz.

- Controladoras SCSI (2 unidades)

- Altavoces 25 W estéreo para ordenador

- MSX 2 + TR, St con las teclas F1, F2, F3 y Caps estropeadas,
con juegos

- Cable impresora MSX

- Libros de varios temas (menos informatica)

Ivin, Tel: (907) 28 12 44. Por las maiianas.

¢ Vendo:

- Revistas de Amiga InFo del n® 0 al n° 17 con discos a 100
plas. cada una.

- Juegos Tortugas Ninja, Thunder Jaws, Smash TV, James
Bond Collection, Terminator 2, Super Space Invader, Monkey
Island, originales para AS00/A2000, por 500 ptas. cada uno.
- Programas de titulacion TV-Text y TV-Show, originales para
AS00/A2000, por 500 ptas. cada uno.

- Disquetera interna A2000 estropeada, por 500 ptas.

- Programa Amiga Tools, por 500 ptas.

- 2 Programas educativos A500/A2000 para ROM 1.3, 500
ptas. cada uno.

- Cable euroconector, conecta el Amiga a una TV, 1.500 ptas.
- Impresora Canon BJC 4100, color, inyeccién de tinta, 5 ppm,
720x360 dpi, A4, nueva | mes, 29.000 ptas.

Paco. Tel: (982) 55 06 57

#Vendo: Cursos en video de REAL 3D, DPAINT y

VIDEOEFFECTS 3D por 2.000 ptas. Carlos. Tel: (93) 349 5]
52

#Vendo por poco uso:

- A1200 (Amiga Technologies, comprado el 23-12-96) con su
raton original y garantia.

- HD 1.3 Gbytes SEAGATE con cable especial 2’5 a 3'5™

- Blizzard 1230-1V

- 700 Mbytes de soft (programas profesionales, juegos, efc...)
- 8 Mbytes de memoria Fast

- Tres iltimos mimeros de Amiga.InFo+nimero 7 (dedicado a
Amiga Magik) )

Todo con embalajes originales y perfectamente montado.
135.000 ptas. Tel: (943) 51 11 60. Arkaitz (noches y
mediodia).

#Vendo: Amiga 4000/040 con las siguientes caracleristicas:

- Digitalizador Frame Machine y Prisma 24

- Y-C Genlock Electronic-Design

- HD 120 Mbytes y HD | Gbyte

- Booster revisién 11

- 16 Mbytes de RAM

- Monitor 10848

Francisco. Tel: (93) 872 44 25, Tardes a partir de las 18:00 h.
#Vendo: Amiga 4000/040 con Vlab Motion, Warp Engine
(aceleradora + controladora SCSI -2), HD IDE de 850 Mbytes,
HD SCSI-2 de 2 Gbytes, CD-ROM SCSI 4x Toshiba, 32
Mbytes de RAM, monitor 1084s, teclado, ratén, programas
originales (Montage24, Briliance, BT-IL, Photogenics, Morph
Plus, Adorage...) + lote de revistas (Amiga World y
Amiga.InFo) y mds de 100 discos y 200 Mbytes de software en
disco duro,

Precio: 400.000 ptas. Ademis:

- Oktagon 2008, 10.000 ptas,

- PCMCIA A 1200 controladora CD, 3.000 ptas

- Apollo 1240 (68040 para A 1200), 25.000 ptas.

- Adaptador teclado PC a A2000/A4000, 4.000 ptas.

- Torre Infinitiv para A 1200 (200 W) con teclado, 12.000 ptas.
- Blizzard 1230 1V sin copro, 10,000 ptas,

- Kit Renderide para A 1200, 3.000 ptas.

- Ampliacién 1 Mbyte de RAM y zécalo para coprocesador
A1200, 3.000 ptas.

- Disco Duro 300 Mbytes SCSI Western Digital (estropeado),
2.000 ptas.

Juan, Tel: (93) 32304 42. de 14h a 15:30 yde 20 ha2 de la
manana, o contestador.

#®Vendo: Juegos de la CD32 "GLOOM" y "RISE OF THE
ROBOTS" todo en perfecto estado (cajas, manuales....) cada
uno por 2.000 ptas.. y los dos por tan sélo 3.500 ptas. También
vendo aventuras grificas como:" MONKEY ISLAND",
INDIANA JONES IN THE FATE OF ATLANTICS y
"LOOM’ cada uno por 1.000 ptas., o los 3 por 2.500 ptas.
Interesados llamar al Ted: (93) 453 3013, Preguntar por Marc,
*Vendo: Amiga 1200 Rom 3.0, con embalajes v cables,
Blizzard 1230 1V 50 Mhz y 8 Mbytes de RAM, con factura y
manuales en ambalaje original, Fuente de alimentacidn 200 W,
Torre de dispositivos IDE (CD, HD, etc...). Regalo: CD
Aminet 14 y revistas inglesas Amiga. Todo incluye facturas y
manuales, todo en perfecto estado (por poco uso), Precio: 76,00
ptas. Tony. Tel: (95)277 72 32- 277 60 53

#Vendo 2 tarjetas de red Ariadne Ethernet Zorro [/11 con
software AmiTCPIP original. Cada una por 19.500 ptas. Tel:
(93) 680 04 34

#Vendo tarjeta PCMCIA 2MB A 1200 por 10.000 ptas. Tel:
(93) 680 04 34

#Vendo tarjeta Opal Vision 24 bit ideal para el tratamiento de
grificos A2/3/4000. Software original y un montén de
utilidades para la tarjeta. Todo por 40,000 ptas. Llamar (91)
6280061 Preguntar por Gabriel

COMPRO

- Grrabador portitil M-11

- Player S-VHS con control de edicion RS-422 (9 pin).
Miguel. Tel: (948) 17 81 07. Horario comercial.

#Compro: Scanner de mano b/n para Amiga por 8.000 pras.
URGENTE. Sélo Barcelona. Toni. Tel: (93) 458 53 29
#Compro: Tarjetas para A4000, aceleradoras, digitalizadores,
ele. Precio a convenir. Juan. Tel: (96) 366 72 23 6 (929) 61 55
69

#Compro o cambio: juegos originales de Amiga 500, ROM
1.3. Mandar listas y precios a la siguiente direccian. Juan Moya
Gomez. ¢/Concepeion, 21, 23710 Bailén (Juén)

#Compro: DCTV. a ser posible con convertidor RGB o
cambio por PlayStation con varios juegos. Jacinto Palma, Tel:
(959) 39 23 B9. A partir de las 21:00 h.

#Compro: Sintonizador TV de Commodore. Madulos SIMM
de 30 contactos de 4 Mbytes 0 mds. Ihaki 0 Miguel Angel, Tel:
(945) 26 64 85
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Esto no es un Adios...
Es un Hasta luego...

Confiamos en poder
volver...confiamos

en que Amiga
se recupere.

IMAGINE 3D « BARS&PIPES ¢ SOUNDSTUDIO o LENGUAJE C o LIGHTWAVE y MAS...




entre los

ordenadores
personales.

Ultima tecnologia com-
binada con altas presta-
ciones y esfuerzo minimo.
un concepto de hardware
con perspectiva de futuro,
que debido a su modulari-
dad encaja en todas las
necesidades y areas de
operacion desde uso
domestico a estaciones
de trabajo. El transAM de
PIOS tiene lo que le hara
el ordenador personal del
futuro.

El transAM corre bajo el sistema operativo pOS, BeOS
y Linux. Es el Amiga de la siguiente generacion y mas rapi-
do que cualquier cosa que se haya visto antes en el mundo
Amiga, todo eso a pesar que el ordenador esta compues-
to por componentes standard de bajo coste. Para conse-
guir maxima potencia el transAM usa tecnologia RISC.

El transAM ofrece multitarea real, multithreading (procesa-
do en paralelo) y orientacion a objeto, en una palabra: todo
lo que forma parte de una potencia al dia incluso para las
demandas mas exigentes. Y todo esto por un precio
mucho mas bajo de lo que podrias esperar.

ESPANA SL.

S

Avda. Joan Mir6, 244
Local 12-13
07015 Palma de Mallorca
Tel.- 971 702758

707075

707210

Fax.- 971 702887
E-mail: amigatek @jet.es

www.jet.es/amigatek
www.amigatek.com

transAM

Caracteristicas Basicas

* placa standard ATX

* placa CPU para sistemas unix o
multiprocesador

*3slots PCly 3 ISA

Placa madre

* Audio
- entrada y salida stereo 44kHz,
16 bits
- entrada y salida MIDI|
- entradas de audio internas
para CD y AUX
- slot de audio para posibilida-
des avanzadas

* Conexiones exteriores
- 2 x puerto serie RS 232
- 2 x puerto serie RS 422
- puerto paralelo bidireccional
- port PS/2 de raton
- port PS/2 de teclado
- 2 X conexiones de joystick
- 2 x ports USB

* Conexiones internas
- controladora de disquetera
- controladora EIDE
- controladora SCS|-2

Placa CPU

* Familia PPC 603, empezando a
200MHz, preparado para futuras
familias de CPU

* 3 zocalos DIMM para memoria
RAM

* caché opcional desde 256kB
hasta 1MB

* controladora para RAM, bus PC| y
cache

Conectividad

* via Ethernet, modem o tarjeta
RDSI (opcional)

* via Siamese a un Amiga 1200
(interface PCMCIA incluido)

Graficos
- placa gréfica PCI

Especificaciones tecnicas sujetas a
cambios




