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El' nuevo ordenador
ATARI 520 STE toma el
relevo del 520 ST™ vy te
ofrece la potencia y la
alta tecnologia que bus-
cas pdra elevarte a tu
madxima expresion:

e Paleta de colores am-
pliada de 512 a 4096
colores: Mdas colores
para escoger. -

e Chip PCM de sonido
estéreo: Mdas posibili-
dades sonoras.

e Formateo de discos
compatible con
MS-DOS: Posi-
bilidad de pasar
ficheros de un
formato a otro.

e Y la oltima ver-
sion de sistema
operativo TOS
en ROM: Mas
potencia, mayor
facilidad de uso.

B e

Ademas te regalamos \
el DISCOWVERY PACK, -
valorado en mas de 35.000 pts...
para que empieces a descubrir
todas las posibilidades que te ofrece el 520 STE
que incluye:

Hyperpaint 2: E| programa oficial de creacion de grafi-
cos para los ST.

Music Maker 2: Para que compongas, grabes, y repro-
duzcas tu musica en estéreo.

Omikron Basic: El lenguaje Basic mds rapido para los ST.

Y 4 superjuegos: Lorna (Erbe),
Paris-Dakar (System-4), Satan
(DRO Soft), Sherman M-4

(Proein, S.A.).
66 - ooo P's‘“‘"‘ Da el salto definitivo con

ATARI 520 STE y disfruta de

una potencia sin limites.
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Como os aseguramos en el niumero anterior, Atari User apare-
ceréa de ahora en adelante, con la regularidad que todos deseamos,
es decir, en los cinco primeros dias de mes.

Por otra parte, y gracias a unas colaboraciones valiosisimas, in-
cluiremos en los préximos numeros, modificaciones de hardware
sencillas. Al respecto nos gustaria aclarar que aunque lo son de
verdad, recomendamos no desmontar ninguna mdquina sin antes
cerciorarnos personalmente de nuestra propia capacidad, de si
encontramos o no los materiales adecuados a cada caso y por
ultimo, sin dejar transcurrir por lo menos un numero de Atari User
para comprobar si contiene, en el caso de que las hubiera, una fe
de erratas. Transcurrido este tiempo prudencial podéis lanzaros a
la voragine. Por nuestra parte os rogamos que os aseguréis de que
al montar vuestra maquina no os van a sobrar la mitad de las piezas.

En los préximos nimeros publicaremos un articulo que haré las
delicias de todos los "manitas". El articulo en cuestién responde al
nombre de “Conectando el Atarial Mundo”yen el os explicaremos
cémo lograr controlar con vuestro Atari hasta cinco ingenios elec-
trénicos como pueden ser la television, radio, Ildmparas, riego au-
tomadtico, temperatura de acuarios, electrodomésticos, alarmas,
etc... Ademas, comienza una Guia completa del Lenguaje C.

Esperamos que todo ello sea de vuestro interés.

Sumario:
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NUEVO ATARI MEGA STE

MUSICA: SONIDOS CELESTIALES
LIBRERIAS EN BASIC

JUEGOS (ST, PC, LYNX,...)
AEGIS ANIMATOR

EL BOOT SECTOR
CARTAS Y CONTACTOS
GEM IV




ATARI SE ESTA
DIFERENCIANDO

La casa ATARI se estd diferenciando
cada vez mds por su capacidad de
disefio de productos propios. En sélo 6
afios ha desarrollado toda una gama de
ordenadores que van desde los
extinguidos STFM y MEGA ST a los
novisimos TT pasando por varios
modelos de PC, PORTFOLIO,
CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS, ...
Uno de los productos mds altos de la
casa ATARI el ATW, un ordenador no
compatible ST que en la actualidad, en
su version 4.3 tiene una capacidad de
calculo de 10 MIPS (ampliable a 490
MIPS) y cuesta en Espafia alrededor
de 1.100.000 pesetas.

Este ordenador estd enfocado para
empresas que necesiten de una elevada
capacidad de cdlculo a un bajo costo.
Cuando ATARI comercializd este
ordenador en 1.988 rompi6 con todos
los precios conocidos hasta el momen-
to, haciendo de él uno de los ordena-
dores mas baratos del mercado.

En la actualidad el ATW dispone en
su configuracion basica una CPU
T800 + 4 Megabytes de DRAM (un
transputer), una CPU MC68000 + 1
Megabyte DRAM, Co-CPU BLOS-
SOM 1 Megabyte VRAM + 32 Kbytes
SRAM. Tiene 5 modos graficos
(ademds de los 3 del ST) que van

- desde 1280x960 a 16 colores a

512x480 a color natural (paleta
infinita) pasando por 1024x768 a 256
colores, etc. Incorpora ademds un
disco duro de 44 Megabytes, en el
cual viene el sistema operativo (3
Megas) y los lenguajes de programa-
cién C y Assembler.

Hoy, ATARI ya anuncia un nuevo
ATW, el SuperATW, que dispondrd
de todas las caracteristicas del ATW
actual, pero con una capacidad de
célculo 15 veces superior, esto es 150
MIPS y 20 MF1ops. Este nuevo Super
ordenador llevard como CPU principal
el INMOS H1 que sustituye al “anti-
giio” INMOS T800.

La transmision de datos pasa de los 20
MBytes/s. actuales a 80 Mbytes/s.,
dispone ademds de canales virtuales
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de transmision dentro del propio
procesador, asi como de direcciona-
miento de mensajes en CPU. Estas
caracteristicas refuerzan la idea de
multiproceso paralelo para el cual fue
disefiado el ATW.

Los ordenadores mas cercanos en
cuanto a capacidad de proceso al
ATW son los CRAY, que con una
capacidad de proceso de 1000 MIPS y
varios millones de délares de coste se
enfrentan al ATW futuro, que por
menos de 50 millones de pesetas
ofrecera una capacidad de calculo de
unos 7350 MIPS, es decir, 7 veces
mas. ;Dispondrd la casa ATARI
entonces del ordenador conocido mds
rapido del mundo?.

Con este nuevo anuncio, la casa
ATARI nos permite saber cada vez
mas, que su tnica intencion no es
destacar como vendedor de maquinitas
de juegos, sino como fabricante de
ordenadores profesionales de tecnolo-
gia punta. (Y eso que el ATW dispone
de varios simuladores de vuelo).

DRO SOFT
LANZAMIENTOS MAYO

DRO SOFT, nos informa de su lista
provisional de lanzamientos para el
mes de Mayo. Os recordamos que uno
de sus tdltimos productos comerciali-
zados ha sido el Awesome de Psygno-
sis que comentamos en este nimero.
Para Mayo hay muy buenas perspecti-
vas, hacemos una enumeracion
basdndonos en el orden: Titulo, Editor,
Tipo de Producto y Versiones paras
las que ha sido preparado.

e 1* Quincena de Mayo:

FUNDACION PARA EL
DESARROLOO DE LA
EDUCACION ESTE-OESTE

International Data Group (IDG), ha
creado una Fundacién para el Desarro-
llo de la Educacién Este-Oeste
(EWEDF), con el propésito de.
proporcionar ordenadores personales a
las instituciones educativas de Polo-
nia, Checoslovaquia, Hungria, Ruma-
nia y la Unién Soviética.

La Fundacién busca donaciones de
equipos informadticos hardware,
software y periféricos que estén siendo
reemplazados, bien por su obsolescen-
cia, bien porque excedan el inventario
empresarial. A la vez que las corpora-
ciones adquieren nueva tecnologia, las
maquinas mds viejas pueden ser
donadas a la Fundacién para que ésta
las haga llegar a los centros académi-
cos del Este Europeo. El donante
puede conseguir de esta manera una
exencion de impuestos, mientras la
tecnologia colabora al incremento de
la utilizacién de ordenadores en las
economias en desarrollo de estos
paises. Un segundo aspecto del
programa es que los fabricantes
pueden usar sus donaciones a la
EWEDE para dar a conocer sus
productos a los estudiantes del Este
europeo.

Segun ha afirmado Patrick J. McGo-
vern, Presidente y Fundador de IDG, y
patrocinador del programa EWEDED,
la Corporacién “se siente orgullosa de
este proyecto que permitird a los
paises del Este europeo conseguir la
tecnologia que necesitan para comple-
tar la evolucién a una economia
basada en el libre mercado”.

- DELUXE PAINT I ENHANCED / ELEC. ARTS / DIBUJO ASISTIDO / PC.
-IRON LORD / UBI SOFT / ROLE PLAYING / ST-PC.

- FLOOD / ELEC. ARTS / PLATAFORMA / ST.

- ARMOUR-GEDDON / PSYGNOSIS / SIMULADOR / ST.
-S.W.LLV./SALES CURVE / ARCADE / ST.

- PRO TENNIS TOUR II / UBI SOFT / DEPORTIVO / ST-PC.

- PICK'N PILE / UBI SOFT / JUEGO DE MESA / ST-PC.

- CARTHAGE / PSYGNOSIS / ESTRATEGIA / ST.

« 22 Quincena de Mayo:

- LEMMINGS / PSYGNOSIS / PLATAFORMA / ST-PC.
- PROJECTYLE / ELEC. ARTS / ARCADE / ST.

- IN ACTION / ACCOLADE / COMPILACION / PC.

- BLUE MAX / MINDSCAPE / SIMULADOR / ST-PC.
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MULTICENTRO
INFORMATICO

El pasado dia 18 de Abril fue inaugu-
rado el primer Multicentro Informati-
co de Espafia. Localizado en el
_madrilefio barrio del Pilar, en la
Vaguada, se encuentra ubicado en una
zona comercial inmejorable. La tarde
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del 18, entre las 6.30 y las 9.30 de la
noche, se calcula que asistieron ala
inauguracién unas 1.600 personas. No
faltaron canapés ni champan para
nadie. Todo un éxito.

En el Multicentro Informatico se
encuentran representadas las marcas
mas importantes: ATARI, TANDON,
HEWLETT PACKARD, OLIVETTI,
EPSON, PANASONIC, AMSTRAD,
HYUNDAI ELECTRONICS, TOSHI-
BA, XEROX, APPLE, IBM y COM-
MODORE; también en el Multicentro

-Informadtico se encuentra una libreria

con toda la informacién necesaria para
ser especialista en informatica.
CYRTRON SYSTEM, importante
firma que lleva la marca ATARI en su
tienda del Multicentro Informatico,
tenfa expuesto el novedoso MEGA
STE, con la cldsica demo de Miguel
Rios; el ATARITT y los mds peque-
fios de la familia, el Portfolio y la
Lynx. Esperando que estas iniciativas
comerciales proliferen, les deseamos
desde aquf que tengan mucha suerte.

CODIGOS DE BARRAS

SEMINARIOS AECOC 1991

El pasado jueves 11 de Abril se
celebré en Barcelona el primer
seminario sobre Codigo de Barras
“Base para una Gestion Eficaz” en el
sector de la Fabricacion y Distribucién
en Espaiia.

Este seminario, organizado por
AECOC, se dirigi6é fundamentalmente
a presentar diversas experiencias de la
aplicacién del sistema en nuestro pafs.
Durante las sesiones se analizaron las
repercusiones de la codificacién en la
gestién comercial, el desarrollo del
sistema en los dltimos afios y las
posibilidades que encierra esta
importante herramienta de gestién
empresarial, cada vez mds informati-
zada.

SECURMATICA 91

22 CONGRESO DE LA
SEGURIDAD EN
ENTORNOS
INFORMATICOS

Del 15 al 16 de Abril tuvo lugar la
celebracion del 2° Congreso Nacional
de la Seguridad en Entornos Inform4-
ticos - SECURMATICA 91, promovi-
do por la Asociacién Nacional de la
Seguridad en Entornos Informaticos -
ANSEI, y con el patrocinio de las
firmas GRUPO ESABE y PRICE
WATERHOUSE.

La seguridad fisica y la seguridad
légica de los sistemas informadticos,
asi como de las redes de transmisién
de datos, estdn atin en una etapa
incipiente de su desarrollo, aunque
concitan un creciente interés, tanto por
los informéticos como por los gesto-
res, dada la importancia que entrafian,
para la supervivencia econémica de
las empresas y la seguridad de los
organismos publicos, los riesgos de
pérdida, deterioro o manipulacién de
los bancos de datos.

Recientes encuestas sefialan que las
empresas espafiolas destinan sélo un
3% del presupuesto informatico en la
seguridad de los sistemas, y que mds
del 70% carece de planes de contin-
gencia. Por otra parte, algunos medios
de informacién cifran en mas de



800.000 millones de pesetas anuales
las pérdidas que causan los desastres
informadticos en las compaiiias nortea-
mericanas.

SECURMATICA 91 seleccioné como
ponentes a acreditados profesionales
del sector. La mayor parte de ellos, sea
en la Administracién o en empresas
suministradoras o usuarias, nacionales
o extranjeras, llevan muchos afios
estudiando y experimentando produc-
tos, sistemas, procedimientos, etc., que
mejoren la seguridad de la informa-
cién, y SECURMATICA proporciond
una ocasién inmejorable de compartir
sus conocimientos.

El desarrollo de este 2° Congreso, con
la organizaci6n en paralelo de ponen-
cias de contenido general y de tipo
especifico, permitié a los asistentes
configurar un programa a la medida de
sus necesidades, para conocer y estar
en disposicién de neutralizar los
riesgos que puedan afectar a la
seguridad en entornos informéticos y
a, superar eventualmente, los acciden-
tes que puedan sobrevenir.

El programa del Congreso se comple-
mentd con exposiciones de casos
précticos de usuarios y presentaciones
comerciales de productos y servicios
en salas contiguas.

SECURMATICA 91 cont6 con la
colaboracién de” ALI (Asociacién de
Licenciados en Informética), ART-
HUR ANDERSEN (Portugal), COIT
(Colegio Oficial de Ingenieros de
Telecomunicacién), CREI (Centro
Regional para la ensefianza de la
Informética), ESATEL, OAI (Organi-
zacién de Auditoria Informatica),
SEGURITECNIA, TRIBUNA
INFORMATICA, UNIVERSIDAD
CARLOS III, U.P.M. (Universidad
Politécnica de Madrid).

22 CONGRESO DE LA SEGURIDAD
EN ENTORNOS INFORMATICOS
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TECMA 91

SALON INTERNACIONAL
DE LAS TECNOLOGIAS,
EQUIPOS Y COMPONEN-
TES PARA LA INDUSTRIA

Del 8 al 10 de Mayo del presente afio,
Ifema y Club 48 organizaran, dentro
del marco de la I Semana Industrial y
Tecnoldgica de Madrid, el II Salén
Internacional de las Tecnologfias,
Equipos y Componentes para la
Industria, TECMA'91 que tendra lugar
en el Pabell6n 7 del Parque Ferial
"Juan Carlos I".

El Certamen que reune toda la oferta
tecnoldgica actual para la moderniza-
cién de los equipos y procesos
productivos, contard con la importante
participacién de 246 empresas exposi-
toras y 1.100 firmas representadas
nacionales y extranjeras, quienes
exhibirdn una amplia gama de produc-
tos adecuados a la flexibilidad y
diversificacién impuesta por el
mercado.

TECMA'91 acogerd en sus 5.500
metros cuadrados de superficie neta de
exposicion, la sectorizacién de las tres
grandes dreas que conforman el Sal6n:
FLUMATEC: Automatismos, Trans-
misiones y Componentes oleohidrali-
cos, neumaticos, electrénicos, eléctri-
cos y mecdnicos: regulacién y control,
HIMATEC: Herramientas y Utillajes
industriales: control de calidad y
Metrologia dimensional, instrumenta-
cién: matenimiento industrial; y
ACIMTEC: Aplicaciones industriales
de los computadores (CAD/CAM/
CAE/CIM), autématas programables,
sensores, robdtica, software e ingenie-
ria.

La creciente necesidad empresarial de
renovacién y dotacién tecnoldgica
para aumentar los niveles de producti-
vidad y competitividad, ha impulsado
desde sus inicios el desarrollo y
consolidadcién del Saldn, caracteri-
zéndose a lo largo de su trayectoria
por su extensién a todos los dominios
tecnoldgicos y por optimizar la
integracion de los mismos en los
distintos procesos industriales.
Asimismo, el Certamen, que en su
edicién anterior celebrada en Madrid
en 1989, recibio la visita de 15.000
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profesionales- de los cuales, segtin un
estudio realizado por los organizado-
res, un 70% tiene poder de decisién y
el 30% restante son especialistas de
alto nivel tecnolégico- se presenta
como uno de los més representativos
foros para la investigacion y difusion
de la innovacion tecnolégica, enfoca-
do tanto a la grande como a la media-
na y pequefla empresa, ofreciendo
asesoramiento técnico y la planifica-
cion de futuras inversiones.

La nueva sede TECMA en el Parque
Ferial de Madrid, que aportard al salén
el entorno adecuado a las necesidades
del sector, asi como su intergracion en
la 12 Semana Industrial y Tecnolégica,
-junto a TECNOVA, EXPOCAD,
BROADCAST, TELECO y COTEL-
CO- contribuiran a fortalecer la
proyeccién internacional de la mues-
tra, iniciada ya en 1.990 con su
presentacion en la ciudad portuguesa
de Oporto y a difundir las dltimas
tendencias tecnoldgicas en el entorno
industrial.

LA GAZETTE

La Gazette es una publicacion realiza-
da completamente con Equipos de Au-
toedicién Atari, y editada por Costa
Blanca Publicité. Esta empresa de
origen francés tiene su sede en Altea,
Alicante y ha lanzado al mercado,
hasta la fecha, quince nimeros de La
Gazette. .

La Gazette magazine, es la primera
edicién nacional de francéfonos en
Espafia y su contenido se encuentra
redactado integramente en francés.
Cuenta con 32 péginas y su precio es
de 200 ptas.



MEGA —

s T E El MEGA STE es un ordenador inspirado en

el espiritu del Mega ST, concebido a partir
de las novedades tecnolédgicas del STE,
provisto de los interfaces y del confort de
uso del TT.
Un equilibrio entre la potencia y la
compatibilidad.
Algunas semanas después de la
salida del TT, ATARI Espaiia lanza el
Mega STE, un nuevo ordenador mejor
provisto de cara a los nuevos datos del
mercado de la oficina personal. Una
herramienta de productividad perso-

nal, aportando soluciones simples a
directivos, estudiantes, etc.

La oficina personal representa en
1.990, el 10% del sector al que van las
ventas de microinformadtica personal,
con unas perspectivas de evolucién
muy importantes.

Tras la aparicién del TT, los mega
ST estaban pidiendo un digno sucesor
y quien mejor que un Mega STE.

El Mega STE toma la carroceria
del TT, el color blanco de este dltimo
se torna gris, més parecido a la antigiia

gama de los Mega ST.

La principal

innovacion del Mega STE
sobre el ST estriva en la
presencia de un
procesador Motorola
68000 a 16 Mhz (8 para los
STE y Mega ST
tradicionales). Esta doble
velocidad de reloj, implica
que los calculos internos
del procesador se efectiian
dos veces mas

rapido. La velocidad de
ejecucion de los
programas deberia ser, en
teoria, el doble de

rapido también.

La carcasa se divide en dos partes.
La mads larga protege la electronica
interna, la segunda recubre principal-
mente el disco duro. Este, es ahora de
48 Mb.; integrado de origen en todos

" los Mega STE. Es suficiente con

levantar el disco duro para ver que
todas las evoluciones del ordenador
han sido reagrupadas ahf, en ese lugar
particularmente accesible. Se encuen-
tran los 2 Mb de memoria RAM
montadas sobre médulos SIMM. Hay
dos soportes libres que permiten la
expansion de la memoria RAM a 4
Mb por la simple adicién de dos
médulos suplementarios.

Las ROM’s (256 Kb.) son
igualmente visibles montadas sobre su
soporte. Contiene la nueva versién 2.0
del TOS, el sistema operativo del ST y
TT. El dltimo elemento, la facilidad de
acceso es esencial, la pila de litio que
alimenta al reloj permanente del
Mega STE. Esta pila tiene una dura-
cién de vida de alrededor de cinco
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afios. La carcasa del Mega STE es
revolucionaria. Los que han abierto el
ordenador, se han asombrado por la
ausencia del blindaje tradicional en
cualquier aparato que se pretenda
desmontar. El interior del Mega STE
estd recubierto de una pintura de color
minio que hace la funcién de blindaje.
Es eficaz, econémico y sobre todo mil
veces mds préctico. Una iniciativa
original de Atari que esperamos
trascienda a toda la gama STE/TT. Os
recordamos que la apertura del
ordenador conlleva la pérdida de la
garantia del aparato. Si a pesar de
saber ésto os puede la curiosidad,
conformaos con abrir el disco duro,
operacién que no anula la garantia.

El teclado del Mega STE es inde-
pendiente de la unidad central, unido a
ésta por un cable. Su tacto es agrada-
ble, permite un golpe preciso y répido.
Estd compuesto por 95 teclas, un
teclado numérico y el cursor. Lleva
dos patas camufladas que nos permite



reglar su inclinacién. A cada lado se
encuentran dos entradas puerto DB9.
El ratén (de fabrica) se conecta sobre
el de la derecha, el de la izquierda esta
reservado a un eventual joystick. El
usuario sabrd apreciar la gran accesibi-
lidad de estos conectores.

El Mega STE posee en la parte
delantera un lector de disquette de 3 1/
2 pulgadas, doble cara (720 Kb.).

La principal innovacién del Mega
STE sobre el ST estriva en la presen-
cia de un procesador Motorola 68000
a 16 Mhz (8 para los STE y Mega ST
tradicionales). Esta doble velocidad de
reloj, implica que los cdlculos internos
del procesador se efectian dos veces
mds rdpido. La velocidad de ejecucion
de los programas deberia ser, en
teoria, el doble de rapido también.

En la prictica, el tiempo de acceso
a las memorias hace fracasar esta ca-
racteristica y la ganancia de potencia
se torna inferior al 10%. Para limitar
este efecto, los ingenieros de Atari han
asociado al procesador una memoria
muy rapida llamada memoria caché de
una capacidad de 16 Kb. Esta permite
efectivamente explotar plenamente la
potencia de la 68000 a 16 MHz. El
Mega STE se revela asi practicamente
1,5 a 2 veces mds rdpido (segun las
aplicaciones) que el Mega ST (o el
STE).

Con la finalidad de mejorar de
manera atin mds tangible las caracte-
risticas del ordenador en los célculos

aritméticos o trigonométricos, el Mega
STE dispone de un zécalo para el co-
procesador aritmético 68881 (opcio-
nal). Este permite multiplicar por
veinte la velocidad de calculo.

El Mega STE lleva bien su
nombre. Posee todas las evoluciones
tecnoldgicas integradas en los 520 y
1040 STE. El célebre Blitter (coproce-
sador grédfico ya presente en los Mega
ST) lo integra de fébrica.

Tiene en cuenta todos los despla-
zamientos de bloque de memoria,
efectuando esta operacion mucho mds
rdpido que el 68000. La potencia del
Blitter se traduce visualmente por una
fijacioén de pantalla mucho mas rapida.

Por otra parte el Mega STE hereda
la paleta de 4096 colores de los STE.

La resolucién grafica: 320 x 200
en 16 colores; 640 x 200 en 4 colores;
y 640 x 400 en alta resolucién mono-
cromo.

Esta tltima es la resolucién
predilecta del Mega STE, que se
vende en principio con el monitor
monocromo SM124 (undnimemente
apreciado por su calidad, permitiendo
un trabajo prolongado de cara a la

pantalla sin fatiga visual).

Para disminuir los costes de fabri-
cacién y conservar la compatibilidad
con el monitor del Mega ST, Atari a
optado por no integrar sobre el Mega
STE las resoluciones VGA del TT
(320 x 480) y (640 x 480). Esta
eleccion permite beneficiarse de una
entrada “sincronizacién externa” para
sincronizar facilmente el Mega STE
(sin abrir el ordenador) con una fuente
video.

El Mega STE., digno
hermanito del TT. hereda

las cualidades de

aperturay extension
que caracterizan a los
ordenadores
profesionales de Atari.
Se encuentra asi una
abundante cantidad de

interfaces que aseguran al
Mega STE una apertura

optima al mundo
exterior.

Tal proceso da la posibilidad, con
la ayuda de un Genlock (periférico
video), de asociar las imdgenes del
ordenador a las de una cimara o un
magnetoscopio.

Otra herencia directa de los STE,
el Mega STE esta dotado de un
novedoso dispositivo hardware de
scrolling vertical y horizontal. El
circuito de video permite unas panta-
llas virtuales gigantescas y unos
scrollings cableados de una gran
fluidez.

El Mega STE est4 provisto
también de un procesador sonoro
YM2149 y del convertidor analégico-
digital estéreo de los STE. Este
sistema sonoro funciona por medio del
DMA y utiliza los encadenamientos
sonoros en formato PCM (Pulse Code
Modulation) cuya frecuencia de enca-
denamiento alcanza 50 KHz. Lleva un
filtro y un anti-aliasing para obtener
un sonido de buena calidad. Un
procesador LMC1992 controla el nivel
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NTIMFRN ITNN COMITINICACION

La extension bus VME -Un puerto cartucho en fqnnato
v.s s ST manteniendo la compatibilidad con
reemplaza al antigiio puerto las protecciones y extensiones (sam-

68!!00 de los Mega ST. plers, interfaces scanners, cartuchos

B ROM s, etc.) desarrolladas sobre este
Aungque este cambio de principio. La extensién bus VME
norm uede parecer a reemplaza al antigiio puerto 68000 de
los Mega ST.
mla.zo—un' . - Un interface lector de disco Este cambio de norma puede
inconveniente, a medio o externo. parecer a corto plazo un inconvenien-
largo plazo, esa eleccion - Un interface de red Local , te. A medio o largo plazo, esa eleccién
. compatible con la del TT. estratégica se torna juiciosa ya que es
ngw - Un interface paralelo Centronics | el mismo bus que equipa al TT. Esta
juiciosa ya que es el mismo (destinado a las impresoras). cohesién Mega STE-TT deberia
. - Dos interfaces serie asincronas fortalecer y facilitar el desarrollo de
bus ue equipa al TT' ESta RS232C (para los modems o minitel). tarjetas en este formato.
cohesion Mega STE-TT - Un interface serie sincrono-

debgria fortalecer y facilitar asincrona para conectar el Mega STE
. a dos grandes sistemas, por ejemplo. L]

el desarrollo de tarjetas en

este formato.

ESPECIFICACIONES TECNICAS ATARI MEGA STE

sonoro, el balance estéreo (izquierda -

derecha) y los controles de tono « Tipo: ordenador de sobremesa basado en el procesador Motorola 68000 a 16
(graves - agudos). La misica y otros MHz.

efectos sonoros estdn reproducidos por « Sistema Operativo: TOS version 2.05.

el altavoz del monitor, hay dos salidas « Memoria RAM: Configuraciones de 1, 2 y 4 Mbytes. Ampliables desde 4
RCA situadas detrds del Mega STE hasta 8 Mbytes con una tarjeta de memoria VME.

que permiten conectar el ordenador « Disco Flexible: 1 unidad de 720 Kbytes de capacidad.

directamente al amplificador de una « Disco Duro: con o sin disco duro SCSI (segtn configuracién) de 48 Mbytes.
cadena HIFIL. Opcional sustituible por otras unidades de diferente capacidad.

El Mega STE dispone igualmente » Monitores: SM124 y SC1224 (SC1435).
de dos tomas MIDI, que han hecho del « Interface de usuario: entorno GEM con desktop mejorado sobre versiones
ST el estandar informadtico musical por anteriores del TOS. :
excelencia. Estas interfaces le permi- + Video: 3 modos de resolucion:
ten pilotar una vasta formacién de -320 x 200 pixels, 16 posibles colores por pixel de una paleta de 4096 colores.
instrumentos electrénicos (sintetizado- - 640 x 200 pixels, 4 posibles colores por pixel de una paleta de 4096 colores.
res, expandidores, cajas de ritmo...). - 640 x 400 pixels, monocromo.

El Mega STE, digno hermanito « Teclado: teclado completo mejorado, con teclas especificas de funcion, pad
del TT, hereda las cualidades de numérico y conectores para raton y joystick. ;
apertura y extension que caracterizan a « Sonido: chip PCM de 8 bits estéreo.
los ordenadores profesionales de « Compatibilidad: puede emplear la prictica totalidad de programas profesio-
Atari. Se encuentra asi una abundante nales ya existentes para la gama ST.
cantidad de interfaces que aseguran al « Procesador: Motorola MC68000 a 16 Mhz.

Mega STE una apertura éptima al » Memoria Caché: incluye 16 Kbytes de memoria RAM estatica para memo-
mundo exterior. ria caché.

A parte de los interfaces MIDI y « Coprocesador matematico: Motorola 68881 a 16 MHz. opcional.
la sincro externa citadas antes, se Conexiones para dispositivos ASCI (discos duros, impresoras ldser, etc.):
encuentran: - Conector para disco flexible externo.

- Una extensién bus VME (Euro- - Conector para monitor color o monocromo.
card A24/D16) para la adicion de - Puertos MIDI para conexién a equipos musicales.
tarjetas especiales (por ejemplo una - Puerto para cartuchos y otros dispositivos (digitalizadores, scanners, ete.).
pantalla A3 para las aplicaciones de - Bus VME (24 lineas de direcciones y 16 de datos).
autoedicion). - Conector para teclado.

- Un interface ASCII que mantie- - Salidas de sonido stéreo para conexién a un equipo de alta fidelidad.

ne la compatibilidad con todos los Otros datos:

periféricos DMA del Mega ST (discos - Reloj incorporado. Con baterfas para el mantenimiento de la fecha y. la hora.
duros, impresoras ldser SLM...)




VORTEX ATONCEPLUS

EMULADOR AT 16 MHz.
PARA ATARI ST/MEGA ST

A RSy
“‘3““ AR e

R

GAT 20-010%
S10409RATNN

El Gate Array de Vortex, la
emulacion a nivel chip y el
AT-BIOS del ATonce confie-
ren al emulador un elevado
grado de compatibilidad AT.

El no va més de la emulacion AT 286
ATonce-Plus de Vortex es uno de los
emuladores ideales para el Atari ST y
Mega ST. Soporta disco duro, lectores
de disquette, ampliaciones de memoria,
gréficos, sonido, ratén, reloj e interfa-
ces.

Naturalmente ATonce-Plus de Vortex
emula los modelos graficos EGA/VGA
monocromo (claro estd dentro de las
limitaciones técnicas del Atari ST oMega
ST), CGA, Olivetti, Hércules y Toshiba
3100. Con el DOS-Font-Editor Font-
Master de vortex se puede configurar el
ordenador individual. La pletina en tec-
nologia CMS esta fijada directamente
en el soporte del CPU 68000.

CPU 80286

ATonce-Plus de Vortex se
basa en el microprocesador
estandar AT.

La instalacion es muy simple con la
ayuda de unos adaptadores especiales
para el 1040 STE y el Mega ST, no es
necesario ningun tipo de soldadura.

Respecto a las caracteristicas técnicas
os recordamos que:

« Permite las emulaciones de video si-
guientes: EGA/VGA monocromo, CGA,
Hércules, Olivetti y Toshiba 3100.

e Para los ATARI que dispongan de
mas de 1 Mb de RAM, pueden utilizar
la totalidad de los 704 Kb de memoria
DOS. Més de 1 Mb, que pueden utilizar
como memoria expandida y/o memoria

« CPU 16 MHz 80286-16 Bits.
e Pletina CMS compacta de
bajo consumo con Gate Array
CMOS de vortex.

* Indice Norton SI: 8.0. Test
MIPS: 108 %.

de extension; por ejemplo, como RAM
disco 0o como memoria programada
suplementaria. (WINDOWS 3.0 en
modo protegido).

« Funciona en modo real/protegido sin
restrincion.

« Soporta disco duro, disco duro fijo
compatible Atari y que dispongan de un
driver de disco duro compatible
AHD13.X. El DOS puede cargarse di-
rectamente.

» Integracion completa del lector de
disquette 3.5" en formato 1.4 Mb y lec-
tores de disquette 3.5"/5.25" en formato
720 Kb/360 Kb.

e El accesorio HyperSwitch de vortex
permite conmutar instantineamente
entre Atari/TOS y ATonce/DOS.

Se pueden instalar sobre Atari hasta 8
ordenadores ST 16gicos.

e El ratén Atari estd disponible bajo
DOS, como un ratén serie Microsoft,
(COM1 o COM2).

e El interface paralelo estd emulado
bajo DOS, en modo LPT1.

» ATonce-Plus soporta sonido, reloj,
RAM CMOS y la laser SLM 804.

e Todas las versiones MSDOS dela 3.2
ala4.01 han sido testadas conresultados
positivos.

e Con la ayuda de unos adaptadores
especiales para 1040 STE y Mega ST, se
puede instalar el emulador ATonce-Plus
sin soldar. La sefial 16 MHz est4 eleva-
da sobre una patilla del “shifter”.

» Se acompaiia el paquete de producto
de un manual detallado y de un disquet-
tede3.5" Atari, que contiene los progra-
mas de instalacion y emulacion.
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MICROLASER

e Texas Instruments

La impresora microLaser de Texas
Instruments es la primera impresora per-

sonal que puede usarse con y/o sin PostS-

cript.

La microL4ser
es personal porque
su tamafio es tan pe-
quefio que puede po-
nerse en su mesa de
trabajo al lado de su
ordenador personal.
En contraposicién a
otras impresoras
laser, no tiene ban-
dejas que sobresal-
gan tanto para la
entrada como para
la salida de papel.

Es también per-
sonal pues su coste
econdémico permite
ponerla en cada si-
tio de trabajo donde
haga falta una im-
presora de calidad.
No es necesario
“hacer cola” para
poder imprimir ho-
jas de calidad en la laser que usa toda la
oficina.

Ademas, como es totalmente mo-
dular s6lo se comprainicialmente lo que
realmente se necesita y después se van
afiadiendo capacidades a medida que
hacen falta. Esta modularidad permite
hacer sélo lainversién necesaria en cada
momento, lo que supone un buen ahorro
inicial y un excelente beneficio sobre la
inversion realizada.

El disefio modular permite el paso
de la impresora laser estdndar a impre-
sora laser con PostScript de una manera
tan sencilla que no hace falta llevarla a
un taller especializado, llamar a un téc-
nico de mantenimiento o ser un mago de
la electrénica. El cambio a impresora
con PostScript se ha disefiado de manera
que lo realice el propio usuario cuando
lo necesite.

En caso de que se necesite PostS-
cript desde el primer momento tenemos
la microLaser PS que lleva ya el intér-
prete PostScript de Adobe, 35 tipos de
PostScript y la memoria adicional nece-

saria para su correcto funcionamiento.
El PostScript de Adobe es el len-
guaje de descripcion de paginas (PDL)
que se ha convertido en el estdndar de la
industria. Este lenguaje define la padgina
a la impresora de la manera adecuada
para que laimpresion salga tal como nos

aparece en la pantalla (WYSIWYG).

El usuario no debe ocuparse de es-
tos tecnicismos porque el software que
soporta PostScript se comunica directa-
mente con el intérprete que estd en la
microLaser. Lo tinico que vemos es lo
que nos interesa: la impresién de la
paginatal como lanecesitamos, es decir,
componer textos en varios tipos y cuer-
pos, compaginar, diagramar, disefiar
gréficos e imprimirlos conjuntamente
con texto y mucho més.

La microlaser no sélo puede crecer,
sino que lo hace de una manera flexible.

« CRECIMIENTO A POSTSCRIPT
« DISENO FLEXIBLE

« CAPACIDAD DE IMPRESION

« COMPATIBILIDAD DEL
HARDWARE Y SOFTWARE

« CAMBIO ENTRE MODOS DE
IMPRESION

« FACILIDAD DE USO

« MICROCARTUCHOS

« BUENA CAPACIDAD DE PAPEL

-12 -

Sus caracteristicas estdndar pueden com-
binarse con una amplia variedad de op-
ciones para conseguir la impresién de
documentos con estilo.

LamicroLaser estindar imprime en
300 x 300 puntos por pulgada dando una
altacalidad de textos y graficos auna ve-
locidad de 6 pagi-
nas porminuto. La
microldser PS
también imprime
en300x300p.p.p.
con excelente ca-
lidad de textos y
grificos usando
PostScript a una
velocidad de 6
péginas por minu-
to. En ambas mi-
croLdser seestima
un uso promedio
de 3.000 paginas
al mes.

La verdadera
flexibilidad de la
microLéser se re-
fleja es su uso con
distintos entornos
informdticos y
paquetes de apli-
. caciones. Puede
imprimir acoplada a ordenadores con
MS-DOS, 0S/2, UNIX o PC de Apple
usandointerface paralelo estdndar u otros
interfaces opcionales como RS 232, RS
422 y Appletalk. La microLaser es so-
portada por la mayor parte de los paque-
tes de aplicaciones del mercado por ser
totalmente compatible con la Laserjet
Serie I de H.P. y con el lenguaje posts-
cript de Adobe que son los dos estdnda-
res del mercado.

Debido a que la microLaser incor-
pora tecnologia disefiada por Texas in-
struments, se cambia facilmente entre
impresién con Laserjet II e impresion
con PostScript sin pérdida alguna de in-
formacién. Esta es unarazén fundamen-
tal por la que se puede comenzar con la
microLaser estdndar, despues crecer a
PostScript cuando lo necesite y poder
usar los dos modos de imprimir mas
usados del mercado segtn su trabajo lo
requiera.

Elpanel de control de lamicroLaser
ha sido disefiado para permitir un uso
facil de la impresora. Se pueden definir



Para obtener informacion
sobre el uso de la
microLaser s6lo hace
falta deprimir la tecla
HELP y se imprimira una
hoja de ayuda dando una
vision exacta del punto en
que se encuentra la mi-
croLaser y las posibles
acciones a tomar segin
convenga.

hasta cuatro tipos de impresién de los
documentos més utilizados y guardarlos
en memoria para mayor simplicidad y
rapidez. Por ejemplo, se pueden definir
formatos para cartas, hojas de calculo,
boletines de informacién y presentacio-
nes. A través del panel se define facil-
mente el tipo, cuerpo, orientacién de
pagina, dimensiones de la misma, etc.,
segin las necesidades. Estos datos se
guardan en la memoria de la microLaser
como “Formato Personal 17, “Formato
Personal 2”, etc. de esta manera cuando
se quiera sacar una impresién de hoja de
célculo, por ejemplo, lo tinico necesario
es seleccionar “Formato Personal 2” y la
microL4ser hace el resto.

Para obtener informacién sobre el
uso de la microLéser s6lo hace falta
deprimir la tecla HELP y se imprimird
una hoja de ayuda dando una visién

MICROLASER

exacta del punto en que se encuentra la
microLaser y las posibles acciones a
tomar segin convenga.

Dentro del panel de la impresora
hay una ventana de cristal liquido donde
aparecen mensajes en espafiol que ayu-
dan en el control de la microL4ser.

La microL4ser usa microCartuchos
del tamafio de una tarjeta de crédito con
los tipos de letras y las emulaciones
adicionales. Estos microCartuchos
suministrados por Texas Instruments se
introducen en ranuras situadas a un lado
de la impresora. T. L. ofrece la libreria
completade tipos compatibles con HPLJ
II'y una amplia seleccién de tipos de

'PostScript todos ellos en microCartu-
chos.

Entre las emulaciones opcionales se
incluyen Diablo 630 y EPSON FX.

La microL4ser es una impresora
profesional por lo que tiene una amplia
capacidad de papel. Los dos modelos de
microLdser tienen una bandeja de entra-
da para 250 hojas que se introduce den-
trodel cuerpo de laimpresora para ocupar
menos espacio en la mesa de trabajo.

También dispone de una segunda
bandeja de entrada para otras 250 hojas
que encaja en la parte inferior de la
impresora por lo que tampoco requiere
espacio adicional. Por lo tanto se dispo-
ne de hasta 500 hojas para imprimir
entre las dos bandejas de entrada. Las
hojas impresa se van colocando en la
parte superior de la mdquina en un re-
ceptéculo con capacidad de 250 hojas
con la parte impresa hacia abajo. Existe

también otra bandeja de salida con capa-
cidad de 30 hojas con la impresién hacia
arribay que puede utilizar papel de hasta
34 libras de peso empleando un conduc-
to especial para la impresién.

También se puede imprimir direc-
ciones en sobres utilizando un alimenta-
dor con capacidad para 40 sobres. El
alimentador se conecta a la entrada
manual de papel por lo que coexiste a la
vez con las dos bandejas de entrada.

En cuanto a la velocidad de impre-
sién la primera hoja suele imprimirse en
menos de 16 segundos desde que se
recibe la informacién. Las siguientes
hojas se imprimen a seis hojas por minu-
to. La velocidad de impresién depende
de la aplicacion y del ordenador usado.

Silaimpresora estaba desconectada
y sin ser usada (fria) se tarda unos sesen-
ta segundos en comenzar a imprimir.

Consumibles: La modularidad de la
microLdser se aplica también a los
compatibles. Hay tres tipos de cartu-
chos: OPC, Developer y Toner, reem-
plazéndose cada cartucho a medida que
se gasta.

El uso promedio para OPC es de
40.000 hojas, el developer para 20.000
hojas y el toner para 3.000 hojas.

CARACTERISTICAS FISICAS:
- 36 cm.(fondo) x 34 cm.(ancho) x
23 cm. (alto).

- 15 kilos de peso.

- 50 dBA cuando imprime.

- 700 watios de potencia.

VARIEDADES DE PAPEL

* Holandesa (8.5x11 pulgadas)
* Folio (8.5x14 pulgadas)

* Ejecutivo (7.25x10.5 pulgadas)
* Factura (5.5x8.5 pulgadas)

* A4 (210x297 mm.)

* B5 (176x250 mm.)

« Sobres:

- Comercial 10

- Monarca

- C5 (229x162 mm.)

- dl (110x20 mm.)

* Etiquetas, Trancias, etc.

TIPOS RESIDENTES
(35 Tipos)

- ITC ZAPF DINGBATS

- POSTSCRIPT ADOBE

- HELVETICA / Oblicua / Negrita / Negrita Oblicua

- TIMES ROMAN / Italica / Negrita / Negrita Itlica

- COURIER / Oblicua / Negrita / Negrita Oblicua

- PALATINO / Italica / Negrita / Negrita Italica

- NEW CENTURY SCHOOLBOK / Itslica / Negrita / Negrita Italica
- ITC ZAPF CHANCERY MEDIUM ITALICBOOKMAN LIGHT

- ITC BOOKMAN LIGHT / Light Italica / Demi / Demi Italica
- ITC AVANT GARDE GOTHIC BOOK / Oblicua / Demi / Demi Oblicua
- HELVETICA ESTRECHA / Oblicua / Negrita / Negrita Oblicua

-13-
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Mucho se ha dicho sobre las ca-
pacidades e incapacidades de este chip
de sonido implementado en el ST-La
complicacién no estd solamente en el
tema de los registros de este chip (un
error y ya no va la disquetera) y otras
técnicas de programacién, también es
preciso saber mucho de actstica para
poder construir el sonido deseado.
Pero no vamos a hablar ahora de esto,
ya existen bastantes herramientas que
facilitan la tarea.

Hay bastantes dudas sobre lo que
realmente pasa en el ordenador
utilizando diferentes tipos de progra-
mas musicales. Bdsicamente se
pueden diferenciar tres técnicas que a
veces se mezclan entre si. La primera
es simplemente el chip de sonido a
tres voces de igual timbre y quizd algo
de ruido. Otra técnica es la comunica-
cién de datos musicales via MIDI. No
trata los timbres o sonidos sino el plan
de realizacidn, o sea cuando deberia
comenzar un sonido anénimo y
cuando ha de terminar. El sonido
mismo depende de un aparato externo

(teclado, mddulo, etc.). La tercera
técnica es la que desarrollaremos aqui:
Sampling.

Para explicar de qué se trata co-
menzaremos en otro punto. El sonido
finalmente siempre serd una oscilacién
del aire en el oido. En la reproduccién
electronica, esta oscilacién procedera
siempre de una especie de altavoz.
Este tiene una parte que se mueve
mecénicamente para poner en movi-
miento el aire a su alrededor, movi-
miento que podemos registrar en el
oido. Los movimientos de estas partes
mecénicas son mds grandes, mas
recorrido, si el sonido es fuerte y més
rapido si el sonido es mas agudo. De
este modo se puede ver una analogia
entre lo que se oye y los movimientos.
De hecho se habla de un procedimien-
to analdgico.

Los procedimientos analégicos
tienen una caracteristica importante: ni
la velocidad, ni el recorrido suele
poder expresarse en nimeros redon-
dos, hecho que conlleva una serie de
consecuencias. No son apropiados

para la manipulacién en el ordenador
porque para ésto se tendrian que poder
diferenciar infinitos niimeros que
representen estos pardmetros (veloci-
dad, recorrido) de manera auténtica.
Por la misma razén también el
almacenamiento y la transferencia de
la musica debe hacerse con procedi-
mientos analégicos. Para el envio se
utilizan magnitudes eléctricas (la
intensidad y la frecuencia de una
corriente alterna), para la conservacion
de magnitudes magnéticas.

La gran desgracia de estos
métodos analdgicos radica en la
imposibilidad practica de manipular
con perfecta exactitud por ejemplo el
resultado de una grabacién y el
deterioro de la calidad con el tiempo.
Por eso se han desarrollado procedi-
mientos para permitir la manipulacién
por un ordenador, que maneja exclusi-
vamente nimeros que consisten en
digitos. Por eso, este otro tipo de pro-
cedimientos se llama digital.

La pregunta clave es como trans-
formar los datos analégicos en datos

CONCUR SO

ESPECIAL S

DIRIGIDO ATODOS LOS USUARIOS DE LOS PROGRAMAS DE LAG

SUPERBASE PERSONAL
SUPERBASE PERSONAL 2
SUPERBASE PROFESSIQ

AlLAM,
ITARLEKIN, IMPRES

OMIKRON BASH

RAMA DE DIBUJO MAS POTENTE
SORPRESA, ULTIMA NOVEDAD

entiva y originalidad. Se valoraré especial
s que deseen parlicipar deben remitir un disquefe con un ejemplo y una

OS, FORMADO POR:

te la ulilizacién de los

o rvi D, .

en estas pag

serén publicad

Con el patrocinio de
CMYV INFORMATICA, S.A.
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Sonidos Celestiales

Se trata de medir la
intensidad y
frecuencia de la
corriente alterna que
representa a la
musica grabada o
procedente de un
microfono y se
retoca.

digitales, o sea convertir nimeros no
redondos en nimeros redondos.

Hace tiempo que describiamos
tal proceso en el contexto de gréficos,
hablando de un programa llamado
Imagelab. Aqui pasa algo muy
parecido: Se mide la intensidad y
frecuencia de la corriente alterna que
representa a la musica grabada o
procedente de un micréfono y se
redondea. Es evidente que el resultado
serd lo mds parecido al original,
cuanto menos hay que redondear (o
cuantos mas nimeros diferentes se
pueden permitir) y cuantas mas veces
en una unidad de tiempo se consulta el
estado. Estos son precisamente los dos
parédmetros que definen la calidad de
la digitalizaci6n: la resolucién en bits
(cuantos mas bits hay tantos més
nimeros se pueden diferenciar y tanto
menos se ha de redondear) y la
frecuencia de muestreo (se sacan
muestras cada x tiempo de la calidad
de la corriente. Cuantas més veces se
realicen estas muestras tanto mejor el
resultado porque hay menos detalles
que se escapan a nuestra atencion).

El resultado es una inmensa
cantidad de niimeros que invitan a
modelar y modificarlos, o simplemen-
te archivarlos, con ayuda del ordena-
dor. Pero de este modo no se pueden
oir, por eso hay que crear una corrien-
te alterna que tenga la intensidad y
frecuencia en todo momento igual (0
modificado) como las muestras que se
registraron inicialmente. Los aparatos
que realizan las muestras se llaman
conversores A/D (analdgico-digital),
los que generan las corrientes apropia-
dos para enviarlos a un altavoz se
Ilaman conversores D/A (digital-ana-
16gico).

El defecto que criticamos de la
musica analégica, que pierde su

calidad con el tiempo, se ha eliminado
con la digitalizacién, ya que un
ndmero es un nimero. Las posibilida-
des de manipulacién dependen del
software que lo realiza, en el fondo el
ordenador es capaz de hacer cualquier
cosa con nimeros.

Antes de entrar en el tema con
relacién al ST, he aqui unos niimeros
que ayudaran a orientarse a algunos
neofitos. Todo el mundo conoce ya la
calidad del compact disk. Esta técnica
es justamente la que acabamos de
describir. Utiliza una resolucion de 16
bits, realizando la muestra 40.000
veces por segundo. Estos pardmetros
permiten concluir que se necesitan
80.000 bytes de 8 bits para salvar la
muisica de un segundo. Si seguimos

.con el célculo vemos que para 1

minuto necesitariamos casi 5 megas .
De todos modos, la calidad tampoco
es tan mala con sélo 8 bits de resolu-
cién y una frecuencia de muestreo de
unos 20 Khz (20.000 veces por
segundo).

Todo ésto permite ver lo que ne-
cesitamos para aprovechar estas
técnicas con nuestro Atari. En primer
lugar hace falta el conversor A/D para
que podamos manipular las grabacio-

Los dos parametros
que definen la
calidad de la
digitalizacion son: la
resolucion en bits
(cuantos mas bits
hay, tantos mas
nuameros se pueden
diferenciar y tanto
menos se ha de
retocar) y la
frecuencia de
muestreo (se sacan
muestras cada x
tiempo de la calidad
de la corriente.
Cuantas mas veces se
realicen estas
muestras tanto mejor
es el resultado).
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nes, después necesitamos el programa
que permite recibir, modificar,
archivar y enviar estos datos y final-
mente un conversor D/A. E1 ATARI
ya dispone de un conversor D/A -de
qué modo podriamos oir sino lo que
de hecho sale del altavoz del monitor-.
Este conversor tiene una resolucién de
6 bits, lo que quiza no es lo mejor de
este planeta, pero al fin y al cabo, no
hay nadie que nos impida instalar un
conversor D/A de 8 bits externos. Uno
A/D lo necesitaremos de todos modos.

Resulta bastante mds dificil
localizar un sitio que venda este tipo
de conversores ya preparado, para que
los que no saben mucho de electrénica
puedan disponer de un aparato con
una entrada regulable de audio
(aquella corriente alterna analdgica
que representa la misica), los circuitos
para la conversidn y la salida para la
conexion en el puerto centronics
(enchufe de la impresora).

En cuanto al software, existe una
serie de programas ya en dominio
publico que se encargan de este
trabajo. Dado que la palabra inglesa
para un aparato que realiza muestras
se llama sampler, casi todos emplean
nombres bastante parecidos. Hay uno
llamado Sampler que contiene como
demostracion algunas declaraciones
breves de Alf, el extraterrestre simpa-
ticén de la tele. Pero el mds completo
de todos los vistos, es sin duda uno
que se llama SAM.

El manual en castellano que se
encuentra en disquette es tan amplio
que no nos parece titil repetirlo, pero
si aprovecharlo como ejemplo de lo
que se puede hacer.

Naturalmente se puede realizar
la operacién més basica que es grabar
una digitalizacién, archivarla y tocar
varias grabaciones de una manera or-
ganizada. Pero a parte de esto, es
posible manipular estos datos directa-
mente por ejemplo retocando grafica-
mente los datos, sumando o restando
ciertos valores a todos los nimeros,
reducir datos, efectos especiales como
reverb y mucho mds. Lo més sorpren-
dente es la posibilidad de realizar las
sintesis aditiva (con o sin datos
digitalizados), o sea superponer curvas
prefabricadas (senoidal, triangular,
etc.) con una intensidad especificable.
Es posible ver el espectro de sonido en
un grafico tridimensional y la observa-



iiiTU OPINION NOS INTERESA!!!

Con motivo de los cambios que se han comenzado a dar en ATARI USER nos gustaria conocer tu
opinion. Para ello, por si eres de aquellos a los que les da pereza redactar cartas te lo ponemos facil.
Rellena el siguiente cuestionario y envialo a la direccion de siempre, ya sabes: C.B.C. PRESS, S.A. Los
Altos del Burgo. Bruselas, 28 (52). 28230 Las Rozas. MADRID.

Tu opini6én, como lector y usuario, nos interesa, jesta claro!, si hacemos una revista para vosotros,
hemos de orientarla a vuestras gustos y preferencias. Ademas, entre todos aquellos cuestionarios que
recibamos se sortearan consolas LYNX. jSuerte!

DATOS PERSONALES:

NOMDYC....cceviieieeiiiiii e, DIreCCION. ...
.............................................................. Modelo de ordenador......................................LO tengo desde
hace......ccoovvvveeiiiiiiiiciiiiieee e, Edad................... Actividad.........ooeviiiiiii e

Ordena de 1 a 13 las secciones que te presentamos a continuacién, dando el valor 1 a la que méas
te interese y el valor 13 a la que te resulte mas indiferente o te guste menos.

ENTREVISTAS

GRAFICOS

AUTOEDICION

JUEGOS

NOTICIAS

MUSICA
COMUNICACIONES (Via Modem,...)
CONTACTOS

CARTAS

PERIFERICOS (Ratones,...)
HARDWARE (Impresoras,...)
CERTAMENES (Ferias,...)
LENGUAJES

Incluirias alguna secciOn MAS GCUAI?...........eivuiiiiieiiieiieeeeee ettt et e e eane
Queé tanto por ciento (%) de las paginas de la revista dedicarias a cada una de las secciones anteriormente
citadas. :
ENTREVISTAS
GRAFICOS
AUTOEDICION
JUEGOS
NOTICIAS
MUSICA
COMUNICACIONES (Via Modem,...)
CONTACTOS
CARTAS
PERIFERICOS (Ratones,...)
HARDWARE (Impresoras,...)
CERTAMENES (Ferias,...)
LENGUAJES
OTRAS ...

¢ Teinteresa que comentemos periféricos y hardware, principalmente, que aunque no sean directamente
de la firma ATAR], si sean compatibles, por ejemplo, impresoras? (Sefiala con una cruz).

NADA [ ] POCO[ ] MUCHO [

LOOOOOOO00000

De tu tiempo dedicado al ordenador, ¢qué tanto por ciento (%) dedicas a juegos y cuanto a profesional?
JUEGOS[__] PROFESIONAL[ ] OTROS [

¢Como definirias a ATARI USER? (Incompleta, aburrida, interesante, pobre, entretenida...)

¢Qué nos sugieres?




Sonidos Celestiales

Es interesante la
parte de la
reproduccion, que se
ha colocado en un
programa aparte
para permitir mas
musica en la
memoria, incluso
tiene implementado
las funciones basicas
de MIDI, o sea que se
pueden usar estas
muestras tocando un
teclado conectado.

cién de un osciloscopio que comprue-
ba el funcionamiento del conversor

A/D.

La parte de la reproduccion, que
se ha colocado en un programa aparte
para permitir mas musica en la
memoria, incluso tiene implementado
las funciones bésicas de MIDI, o sea
que se pueden usar estas muestras
tocando un teclado conectado.

Me quedé un poco decepcionado
cuando no funcion6 nada al comienzo
del programa. Para los que tienen tanta
prisa que no pueden estudiar el
manual primero (como yo), van estas
observaciones: Probablemente por
falta de espacio en el disquette, faltan
dos ficheros: SAML.INF y SAM.PAR.
Los mens no ofrecen ninguna opcién
para cargar o salvar un fichero. Estas
operaciones se realizan con botones en
la parte inferior de la pantalla. Primero
hay que decir Cancelar en el intento de
cargar automdticamente el fichero
SAM.INF, ya que no existe, pulsar la
barra de espacios para salir de la
pantalla de bienvenida y cliquear el

ratén para que desaparezca el mensaje
de los autores. A continuacién se ha
de cargar los datos (opcién A en el
recuadro de didlogo) SAM.DIG,
después se tiene que aumentar el
tiempo de la secuencia (por ejemplo
2.8) en la parte derecha de la pantalla
y finalmente se puede escuchar la
demo seleccionando el bot6n Play (no
olvidar subir el volumen del monitor).
Después se puede salvar el fichero de
pardmetros como SAM.PAR, provo-
cando que la préxima vez que se
arranque el programa, este trozo de
musica se cargue automaticamente y
que funcione todo en la jinglebox.

]

METALSOFT PD

Dominio piiblico y Licenceware para ATARI ST/STE/T'T

Disponemos de los mejores y mas interesantes programas de Dominio
Publico. Las ultimas novedades traidas desde Alemania, Inglaterra,
Francia y USA disponibles por fin en Espafia y en exclusiva para ti.
Utilidades, graficos, demos, musica, programacion, MIDI, comunica-
ciones ... todo lo que necesitas para sacar el mayor rendimiento a tu
ATARI.

Y, por supuesto, cuentas con el mayor servicio y los mejores precios,
ademas de con apoyo constante por nuestra parte.

No lo dudes, si estas interesado en PD, contacta con nosotros y pide
nuestro catalogo gratuito con informacién detallada.

Hemos iniciado una seccién Licenceware (los autores de los programas
perciben beneficios) y un CLUB PD con disco mensual y revista al que
podrdas suscribirte.

(c )

Contacta con nosotros jjYA!! y solicita nuestro catalogo gratuito con
cientos de discos y otros productos a la siguiente direccidn:

METALSOFT PD
Apartado de correos, 72.
08210 Barbera del Valles. BARCELONA

O por teléfono de 10-22 horas si quieres tenerlo antes:
Tfno. (93) 729 01 54 J
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600 Pts cada disco

Por cada tres eliges uno

U7 SHEET V2.0 Excelente Hoja de Célculo.

U13 GEMINI Similar Neodesk. Muy bien.

U14 COLOUR EMULATOR Emulador color para monocromo.
U31 QUICK UTILITYS Excelentes e imprescindibles.
U52 ELEC. BANK STAT  Contabilidad doméstica.

Us6/Us7 Fonts para Calamus.

U58 SPEAKTEXT Pronuncia textos., divertido.
U60 DOUBLE SENTRY ~ Contabilidad, muy bien.
U62 STE BOOT Para arrancar STE en media.
Ub4 W.G.DATA Excelente Base de Datos.
G2 NEOCHROME V2.7 Ultima versién retocada.

G3 AEGIS ANIMATOR Ahora en PD, Animacién.

G17 FONTKIT V3.31 Editor de fonts, muy bueno.
GB5 ATARI IMAGE MAKER Retocado im4genes.

G67 FRACTALZOOM Fractales, animacién.

M13 NOISETRACKER Soundtracker como en Amiga.

M5 ACCOMPANY 16 Secuenciador 16 pistas.

P3/P14 STOS Iy II. Rutinas y programas

P7/P8/P9 Rutinas assembler, scrolls,
musica.

D2 SOWATT DEMO Increfble megademo.

D7/D38/D39 STE Demos. Stéreo y Blitter.

D41 WHATAHECK DEMO  Alucinante...

D45 EUROPEAN DEMOS ~ TuSTal limite.

D46 DECADE DEMO Otra excelente demo.

LU1 DEMOLAND Para hacer demos

LU2 PICTURE HUNTER  Saca gréficos de tus juegos
preferidos.

J42 VIRUS Juego de accién, muy bien.

J26 FLOY THE DROID Arcade adictivo.



FICHEROS INDEXADOS

Hoy vamos a hablar, una
vez mds, de lo que son los fi-
cheros Indexados, para ello
nos enfrentamos con varios
problemas.

I) No podemos ceilirnos a
un lenguaje en concreto, ya
que la mayoria de los usua-
rios se pueden dividir en dos
grupos atendiendo al tipo de
lenguaje que utilizan. Estdn
los que usan GFA Basicy los
que usan HISOFT. Vamos a
intentar que lo que aparezca
en este articulo sea mds o
menos general.

II) Que muy pocos son los
que tienen claro lo que es un
fichero indexado, me doy
cuenta de ello cuando algu-
nos esperan que milagrosa-
mente lleguen unas rutinas
en C de indexados, que no
funcionan correctamente u
otros que dicen que tal len-
guaje ya los incorpora.

III) La pereza de los usua-
rios a probar lo escrito aqui.

Paraempezar decir quelos
ficheros indexados son posi-
bles desde cualquier lengua-
jeque permitaunacceso alea-
torio a los ficheros, simple-
mente son un ordenamiento
especial de los ficheros por
parte del programador.

Cuando tenemos un fiche-
ro, existen dos formas de
acceder a €l, una de ellas, la
mas sencilla, consiste sim-
plemente en leer la primera
ficha, y a continuacién la
siguiente, asf sucesivamente
hasta que llegamos hasta la
ficha que buscamos (o a la
dltima si esta no existe). A
este método se le 1lama acce-
so secuencial al fichero.

El otro método serfa ir
directamente a la ficha que
deseamos. Si por ejemplo

queremos la ficha 1968, sim-
plemente la leemos y ya esta.
A este segundo método se le
denomina acceso aleatorio.

Vamos a imaginarnos que
tenemos un diccionario en
nuestras manos, éste serd a
partir de ahora nuestro fiche-
ro. Supongamos que desea-
mos saber el significado de
“Péngido”, para ello pode-
mos hacer uso de una bis-
queda secuencial, si leemos
la primera palabra del diccio-
nario (“a”), luego la segunda
(“abaco”), luego la tercera, y
as{ hasta que llegamos a la
palabra “Péngido”. Después
de muchas horas de bisque-
da (tiempo de proceso en un
ordenador) habremos conse-
guido saber lo que significa
Péngido (especie de mono).

Como véis el método es
un poco rudimentario, no se
usa en la vida real, y normal-
mente tampoco en los orde-
nadores. Por suerte para
nosotros el acceso a un dic-
cionario es aleatorio, esto es,
podemos abrirlo por cualquier
pagina y leer la primera pala-
bra sin que hayamos tenido
previamente que leer todas
las anteriores. Esta posibili-
dad de acceder al diccionario
de un modo aleatorio no
implica que podamos hallar
la palabra buscada de un
modo eficaz.

En fin, seguimos teniendo
suerte y los diccionarios los
venden indexados, si, para
buscar una palabra cualquie-
ra de un modo légico basta
con que abramos el dicciona-
rio por la mitad y miremos en

LISTADOA

-18 -

Programa archivo de almacen, version didactica 1.00
(C) 1088 lbérica Computer
Esaito para ~Club ST~ por A. Miguel

REM Obligo a que todas las variables sin indicador sean de tipo entero

DEFINT a-z

REM Inidalizacién de vanables.

ARCHIVOS="Ca"

REM Programa en si
REM Creo un bude principal en e cual se muestra el menu de opciones
REM y se deja al operador que elija lo deseado.

CLS
REPEAT PROGRAMA_PRINCIPAL
MENU_GENERAL
ELIGE$S=FN_OPCION_ELEGIDAS("S")
SELECT CASE ELIGES
REM La opdon | es la que permite infroducr un
REM producto nuevo.
CASE "1"
EDITA_PRODUCTO
ABRIR_FICHERO
GUARDA_PRODUCTO
CERRAR_FICHERO
CLS
REM En la opdon 2 se modifica un producto, para ello
REM Seleccionamos e fichero a modificar, a
REM continuaddn lo eliminamos e introdudmos ofro
REM nuevo
CASE "2"
CLS
ABRIR_FICHERO
PRINT "ESCRIBA EL NOMBRE DEL PRODUCTO A
MODIFICAR"
BUSCA_UNO
IF ENCONTRADO=1 THEN
ELIMINA_PROD!I'CTO X
EDITA_PRODUETG
GUARDA_PRODUCTO
END IF
CERRAR_FICHERO
CLS
REM Borado de un producto (parte de la anterior).
CASE "3"
CLS
ABRIR_FICHERO )
PRINT "ESCRIBA EL NOMBRE DEL PRODUCTO A
BORRAR"
BUSCA_UNO
IF ENCONTRADO=1 THEN
ELIMINA_PRODUCTO X
END IF.
CERRAR_FICHERO
CLS
REM Ejemplod de busqueda de un producto.
CASE "4"
CLS i
ABRIR_FICHERO
PRINT "ESCRIBA EL NOMBRE DEL PRODUCTO
BUSCADO"
BUSCA_UNO
CERRAR_FICHERO
CLS
CASE "5" .
REM En esta opddn se ppermite al operador volver al
REM sistema. (Salir del programa principal)
EXIT PROGRAMA_PRINCIPAL
END SELECT
END REPEAT PROGRAMA_PRINCIPAL

SYSTEM




REM Subpmogiamas.

REM Impiime e menu genaal de opaones.
SUB MENU_GENERAL
LOCATE 10,1

FRINT SPC(10k"Elija la opaon deseada pulsando:”

FRINT

PRINT SFC(20)"1) Introduar un producto nuevo.”
FRINT SPC(20)"2) Modifica un producto ya

existente.”
FRINT SPC({20)"3) Bomar un producto ya existente.”
FRINT SPC(20)"4) Buscar un producto.”
PRINT SPC(20)"5) Salir del programa.”

END SUB

REM Pide un produto y lo busca en & achivo
SUB BUSCA_UNO

SHARED REF$,NOMS,CANS,DESS,R-

$,N$,C$,D8,1$, X, TOTAL_PRODUCTOS,ENCONTRADO

LOCATE 10,1
FRINT SPC(15)"
INFUT NOMBERES

LR=FNBUSCA_FRODUCTO(NOMBRES)

NOMBRE :

IF LR>TOTAL_FRODUCTOS THEN

X=LR
ENCONTRADO=0
EXIT SUB

END IF

GET 21

N=C Vi)

FOR X=LR TO N
GET 2 X
GET 1,CVIiIS)
VISUALIZA_FRODUCTO
LOCATE 20,1

PRINT "¢SE TRATA DE ESTE PRODUCTO?

(SINY”
ENCONTRADO=FNSI
IF ENCONTRADO=1 THEN
EXIT FOR
END IF
NEXT X
END SUB

REM Edita un producto desde la consola.
SUB EDITA_LPRODUCTO

SHARED REF$,NOMS,CANS$,DESS

CLS
FRINT 'INTRODUZCA LOS VALORES DEL
PRODUCTO"
LOCATE 10,1
PRINT SFC(i5)" NOMBRE : ",
INPUT NOMS
PRINT SPC(15)" REFERENCIA : 7,
INPUT REF§
PRINT SPC(15}" CANTIDAD : %
INFUT CAN§
PRINT SPC(15k"DESCRIPCION : ",
INPUT DES§$
END SUB

REM Impime un producto en la pantalla.
SUB VISUALIZA_FRODUCTO
SHARED R$,NS$,C$,D§
cLS
PRINT "PRODUCTO:"
LOCATE 10,1
PRINT SPC(15)"

END SUB
REM Rutinas de tratamiento de ficheros.

SUB ABRIR_FICHERO

SHARED REF$,NOMS,CANS,DESS.R-

, NOMBRE : "
PRINT SPC(15)" REFERENCIA : %
FRINT SPC(15%" CANTIDAD : "
PRINT SPC(15)"DESCRIPCION :

“D$

la parte de arriba la palabra
que hay escrita, si nuestra
palabra va después sabremos
en que mitad del diccionario
se encuentra. Abriendo esta
mitad de diccionario que nos
queda por lamitad y repitien-
do el proceso, podriamos
saber en qué cuarta parte del
diccionario se halla la pala-
bra que buscamos. En sélo
dos operaciones de bisqueda
hemos eliminado de unmodo
l6gico el 75% de las paginas
del diccionario, repitiendo
las operaciones llegaria un
momento en que sélo nos
encontramos con la pagina
que contiene la palabra bus-
cada.

Dentro de la pagina bus-
cada podemos otra vez hacer
una bisqueda ayudada por
indices, para ello miramos la

Cuando tenemos un
fichero, existen dos
formas de acceder a
él, una de ellas, la
mas sencilla, consiste
simplemente en leer
la primera ficha, y a
continuacion la
siguiente, asi
sucesivamente hasta
que llegamos hasta la
ficha que buscamos (0
a la dltima si esta no
existe). A este método
se le llama ACCESO
SECUENCIAL al
fichero.

El otro método seria
ir directamente a la
ficha que deseamos.
Si por ejemplo
queremos la ficha
1968, simplemente la
leemos y ya esta. A
este segundo método
se le denomina
ACCESO
ALEATORIO.

LISTADOB-1
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palabra que estd a la mitad de
lapagina, en ese momento ya
sabremos en qué media pagi-
na estd la palabra que busca-
mos.

Lo dicho hasta ahora es
suficiente para que cualquie-
ra de vosotros se construya
un fichero indexado, siempre
y cuando conozca el lenguaje
que esté utilizando. Iremos
mucho més lejos, y si es
necesario nos llevaremos a la
“secre” con nosotros, para
ello (ir mds lejos) os propo-
Nemos un juego muy senci-
llo.

El juego consiste en que hay
dos jugadores, uno de ellos
escribe a escondidas del otro
unnimero entero entre 1 yun
millén. El otro jugador ha de
adivinar el nimero, para ello
podrd preguntar siempre si
cierto niimero es mayor que
el escrito. El didlogo 16gico
podria ser el siguiente si el
nimero escrito es el 35.742.
- (Es mayor que 500.000?

- No

- (Es mayor que 250.000?

- No

- ¢Bs mayor que 125.000?

- No

- (Es mayor que 62.500?7
-No

- (Es mayor que 31.250?

- Si

- (Es mayor que 46.875?

- No

- (Es mayor que 39.062?

- No

- (Es mayor que 35.156?

- Si

- (Es mayor que 37.094?

- No

- (Es mayor que 36.125?

- No

- (Es mayor que 35.640?

- Si

- (Es mayor que 35.882?

- No

- (Es mayor que 35.761?

- No

- (Es mayor que 35.700?

- Si

- (Es mayor que 35.730?

- Si

- ¢(Es mayor que 35.745?

- Si

- ¢Es mayor que 35.753?
-No

- (Es mayor que 35.749?



$,NS,CS$,DS,I$,ARCHIVOS
OPEN ARCHIVOS+"ALMACEN.DAT" FOR
RANDOM AS 1 LEN=120
FIELD 1,30 AS R$,30 AS N$,30 AS C$,30 AS
Ds
*Aqui abro fichero para e indice.
IF NOT(FEXISTS(ARCHIVOS+"ALMACE-
N.IND") THEN
BEEP
OPEN ARCHIVOS+"ALMACEN.IND" FOR
RANDOM AS 2 LEN=2
FIELD 2.2 AS I$
LSET I$=MKI$(2)
PUT 21
CLOSE 2
END IF
OPEN ARCHIVO$S+"ALMACEN.IND" FOR
RANDOM AS 2 LEN=2
FIELD 2,2 AS I§
END SUB

SUB CERRAR_FICHERO

SHARED REF$,NOMS,CANS,DESS,R-
$,N$,CS$,DS$,I$,ARCHIVOS

CLOSE
END SUB

REM Archiva una ficha en la posiaén “NUMERO_FICHA ",
REM se hace uso de acceso aleatorio al disco.
SUB ARCHIVA(NUMERO_FICHA)

SHARED REF$,NOMS,CANS,DESS,R-
$,N$,C$,D$,I$,ARCHIVOS

LSET R$=REFS$

LSET N$=NOMS$

LSET C$=CANS

LSET D$=DES$

PUT I,NUMERO_FICHA
END SUB

REM Igual que antes, pero lee
SUB LEE(NUMERO_FICHA)
SHARED REF$,NOMS,CANS,DESS.R-
$,NS,CS$,DS,I$, ARCHIVOS
GET I,NUMERO_FICHA
END SUB

REM Archiva un producto en e fichero, pero teniendo en cuenta
REM un orden, o sea actualiza el indice de nombres de producto, para
REM postaiormente hacer uso de busqueda en fichero indexado.
SUB GUARDA_PRODUCTO

SHARED REFS$,NOMS,CANS,DESS,R-
$,NS,C$,D$,I$, ARCHIVOS,TOTAL_PRODUCTOS

LR=FNBUSCA_PRODUCTO(NOMS)

ARCHIVA(TOTAL_PRODUCTOS)

FOR X=TOTAL_PRODUCTOS TO LR STEP -1
GET 2,X
PUT 2.X+1

NEXT X

LSET I$=MKI§(TOTAL_PRODUCTOS)

PUT 2LR

INCR TOTAL_PRODUCTOS

LSET I$=MKIS(TOTAL_PRODUCTOS)

PUT 21

END SUB

REM Bora del indice el producto que se encuentra en la
REM posiaon NUMERO_PRODUCTO
SUB ELIMINA_PRODUCTO(NUMERO_PRODUCTO)
SHARED R$,NS,CS$,DS$,1$,ARCHIVOS
GET 2.1
TOTAL_PRODUCTOS=CVI1S$)
FOR PRODUCTO=NUMERO_PRODUCTO TO
TOTAL_PRODUCTOS
GET 2,PRODUCTO+1
PUT 2,PRODUCTO
NEXT PRODUCTO .
DECR TOTAL_PRODUCTOS

- Si

- (Es mayor que 35.751?

- Si

- (Es mayor que 35.752?

- No

- Como es mayor que 35.752
y no mayor que 35.752, pue-
do asegurar que el nimero
escrito es el 35.752. Hallado
en sélo 20 interrogaciones.

Os habréis dado cuenta de
que el ndmero méaximo de
preguntas que hay que hacer
para hallar el nimero escrito
corresponde a la parte entera
delaférmula LOG (niimeros
posibles)/LOG(2)+1, que en
este casoda 20, siendo nime-
ros posibles igual a un mi-
116n.

Si dijéramos nimeros
comprendidos entre 1 vy
1.000.000.000.000 el nime-
ro de preguntas seria de tan
s6lo 40, cosa inmediata para
el ordenador. Puede parecer
mucho, pero paraos a pensar
la siguiente situacién, tene-
mos un fichero de productos
distintos que puede haber en
un almacén, (principio de un
control de STOCK's), nor-
malmente suele ser un maxi-
mode 15.000, pues bien, para
encontrar cualquier producto
dentro del fichero bastan con
14 interrogaciones, lo cual es
précticamente instantdneo. Si
mirdsemos producto por pro-
ducto hasta encontrar el de-
seado es muy probable que
pasardn mds de 10 minutos
para encontrar el producto
deseado, algo intolerable.

Ya hemos explicado todo
lo necesario, un momento,
siento como si nuestra secre-
taria no captara lo que hemos
dicho, jah! si, falta el ejem-
plo. Bueno, pues vamos a
escribir un archivo de alma-
cén muy sencillo, pero que
haga uso de ficheros indexa-
dos.

Lo primero que hay que
hacer a la hora de escribir
cualquier programa es saber
muy bien lo que queremos
que haga, esto lo deberemos
escribir en papel a fin de no

LISTADOB-2
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liarnos.

Objetivos

El programa ha de:

- Introducir producto nue-
vo.

- Modificar producto ya
existente.

- Borrar producto ya exis-
tente. )

- Buscar un producto.

Para desarrollarlo empe-
zaremos por desglosar nues-
tro problema, en primer lugar
escribimos los derechos de
autor.

(ver LISTADO A)

Aqui ya estd definido el
programa, ahora sélo resta ir
construyendo cadauno de los
subprogramas que se necesi-
tan arriba. El listado de los
subprogramas viene a conti-
nuacion.

(ver LISTADO B)

Como véis el programa no
es ni bonito, ni elegante. In-
cluyendo algunas librerias y
dando més campos a la ficha
de productos puede llegar a
adquirir un “look” profesio-
nal.

El programa funciona, yo
lo he estado probando con
10.000 productos introduci-
dos aleatoriamente y alahora
de buscar uno en concreto el
tiempo que tarda es satisfac-
torio. No lo es tanto el tiempo
que tarda el programa en
actualizar el indice, sobre
todo cuando se estd trabajan-
do con Disquetes en vez de
Disco Duro o Disco RAM.
Para solventar este pequefio
problema os propongo que
modifiquéis la forma de tra-
bajar con el indice, de forma
que éste se encuentre en
RAM.

Laformamads sencillapara
ello es cargar el
~ALMACEN.IND~ en una
variable DIMensionada, algo
como lo que sigue:

DIM INDICE%(32000)
BLOAD ARCHIVOS$+” AL-
MACEN.IND”
VARPTR(INDICE%(0))




LISTADOB-4

LSET I$=MKIS(TOTAL_PRODUTTUS)
PUT 21
END SUB

REM Hadendo uso de las propiedades de un fichero indexado, '

REM mirando solo L OG(NUMERO_DE.PRODUCTOS), encuentra
la

REM posiaén de producto nombrado PRODUCTOS, en caso de no

REM existir, devuelve la posicidn del siguiente producto.
REM Esto dltimo, casi una casualidad, es muy util, ya que
REM para buscar un producto basta tedear los primeros caracleres,

REM d sistema halla € resto.

DEF FNBUSCA_PRODUCTO(PRODUCTOS)
SHARED REFS$,NOMS,CANS,DESS,R-
$,NS$,C$,D8,18, VMED,TOTAL_PRODUCTOS

GET 21

TOTAL_PRODUCTOS=CVIi$)
PRODUCTOS=UCASES(PRODUCTOS)
REM Abora procedemos igual que cuando teniamos

INCR VMIN
END IF
FNBUSCA_PRODUCTO=VMIN
END DEF .

REM Fundones.

REM Esta es una funcion muy simple, lo dnico que hace es devolver
REM un carader entre "0" y NUMERO_OPCIONESS cuando es
pulsado REM desde e tedado. .
DEF FN_OPCION_ELEGIDAS(NUMERO_OPCIONESS)

LOCAL PULSADOS

DO

PULSADOS=INKEYS

LOOP UNTIL PULSADO$>"0" AND PULSA-
DO$<=NUMERO_OPCIONESS

FN_OPCION_ELEGIDAS=PULSADOS
END DEF

Ahora para acceder a un
indice, en vez de:

GET 2,NUMERO_INDICE
INDICE=CVI(I$)

serd mucho mds simple y
sobre todo rapido, aunque eso
si, menos intuitivo:

INDICE=INDICE%(NUME-
RO _INDICE)

Si queréis mds pistas po-
déis contactar con ATARI
USER.

Os daremos la solucién al
método alternativo.

De todos modos aquél que
se saque por su cuenta, a partir
del listado, lasolucién, puede
estar seguro de que podrd
hacer uso, en sus propios
programas, de biisqueda
dentrode ficheros indexados.

New
Load... BL

d dicdonano. REM Parecido al anterior, espaa hasta que se pulse “S~ 6 "N~
VMIN=2 REM cuando esto sucede, devuelve 1 si ha sido pulsada ~S~ y
VMAX=TOTAL_PRODUCTOS+1 REM 0 si se ha pulsado la "N~
o] DEF FNSI

VMED=INT(VMIN + VMA X)2) LOCAL SLAS
GET 2,VMED DO
LEE CVIis) AS=UCASES(INKEYS)
IF UCASES$(NS)>PRODUCTOS THEN LOOP UNTIL A$="S" OR A$="N"
VMAX=VMED IF A$="S" THEN
ELSE SI=1
VMIN=VMED ELSE
END IF SI=0
LOOP UNTIL VMIN>=VMAX-1 END IF
GET 2,VMIN FNSI=SI
GET 1,CViis) END DEF
IF UCASES(N$)<PRODUCTOS THEN
LISTADOB-3

The ST Perfornance Index
Ignac A, Kolenko and Darek Mihocka

4C) 1909, PROGRAM MAV BE COPIED. NOT TO BE SOLD.

(] (Be](Ex] (0:)
(E: ) G (62 (1]

Vour system per¢ormancel

CPU menmory 1677
CPU register 207%
CPU divide  204%
CPU shifts 204%
DNA read 2987%
GEMDOS I/0 15767%
Disk (RPH) 2406

8105 sering 4187

string PG
BIOS scroll 13z ' 77 onO memter wet
GEM dran 1747

Confiamos en haber acla-
rado un poco este tema .

Print Block W
Insert file 81

Delete file

ARCHIVOS="C:\"

REM Programa en sf

CLS
REPEAT PROGRAMA_PRINCIPAL
MENU_GENERAL

SELECT CASE ELIGES

' e almacen, versidn didactica 1,88
S' 0 &S 988 Ibérica Computer
’ ave fS... ra ~Club ST~ por A. Miguel

as variables sin indicador sean de tipo entero

REM Inicializacién de variables.

ELIGE$=FN_OPCION_ELEGIDAS ('5")

|
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ACCESORIOS

LYNX

Después de la bajada de precio
de la LYNX, ATARI presenta una
gama de accesorios indispensables
para que puedas viajar a cualquier
parte del mundo con tu pequefia
LYNX.

BOLSA de pequeifias dimensio-
nes (30 x 7 x 25 cm), puedes llevarla
de la mano como un maletin o bien
colgada del hombro. Se cierra con
cremallera y al abrirla descubriras 12
pequefios compartimentos para que
coloques los cartuchos de juegos
(cojen dos en cada bolsillo) y 4
compartimentos mas que sirven
respectivamente, para guardar la Lynx
en el mds largo, en los tres restantes el
adaptador de corriente, pilas y el cable
Comlynx. Las paredes internas son
independientes y movibles, se montan
ajustandolas mediante el famoso
“velcro”, esa cinta que se pega y
despega haciendo un caracteristico
ruidillo. Su precio aproximado es de
unas 2.800 pesetas.

BOLSO de estilo mas deportivo,

Para proteger vuestra LYNX y permitiros transportarla
cuando, como y hacia donde querais, Atari presenta una
gama_de accesorios indispensables. ’ ‘

la puedes llevar en la mano o bien en
la cintura a modo de rifionera. Consta
de dos pequefios bolsillos delanteros
(en el trasero va la Lynx) para guardar
cuatro o cinco juegos en cada uno o
bien emplear uno de ellos para llevar
pilas de repuesto, ya que en este bolso
por sus dimensiones no podras llevar
el adaptador. A un costado lleva otro
compartimento para guardar el
Comlynx. El precio es de unas 2.100
pesetas.

ADAPTADOR DE AUTO, la
alimentacion se recoge de la bateria
del coche a través del mechero del
mismo. Puede alimentar a dos Lynx a
la vez. Cuesta unas 2.100 pesetas.

SOMBRILLA adaptada a las

cuatro esquinas de la pantalla, sirve
tanto para protegerla de cualquier
choque, como para evitar ser deslum-
brado por los reflejos si te pones a
jugar fuera de casa. El precio aproxi-
mado de este pequefio accesorio es de
unas 500 pesetas.

Con todo esto ya podéis seguir -
disfrutando de los momentos de ocio
en cualquier lugar y momento.

Os recordamos algunos de los
juegos disponibles para vuestro
sistema de videojuegos porttil:

- Blue Lightning.

- California Games.

- Chip’s Challenge.

- Electrocop.

- Gates of Zendocon.

- Gauntlet, The Third Encounter.

- Klax.

- Ms. Pac-Man.

- Paperboy.

- Rampage.

. - Roadblasters.

- Robo-Squash.

- Rygar.

- Shanghai.

- Todd's Adventures in Slime
World.

- Xenophobe.

- Zalor Mercenary.

Conversiones preparadas
especialmente para LYNX que dan
"mucho juego".

[




* AGONY

(Psygnosis)

Agony, el se-
gundo producto de
los programadores
de Unreal no tar-
dard en aparecer.
El juego explota
todas las capacidades. Tres
scrollings diferenciales 1lle-
nando la pantalla, con unos
efectos de profundidad y re-
lieve increibles, y con anima-
ciones independientes en cada
scrolling. Afadiendo a lo
anterior una presentacion que
dura casi seis minutos, con la
posibilidad de ver en pantalla
hasta treinta monstruos (de
32 x 32 pixels) sin relentizar
por ello el juego, con todo lo
dicho anteriormente atin os
encontrareis mas sorpresas lo
que hard sin duda que este
juego sea un €xito en poten-
cia.

e CHUCK ROCK

(Core)

Después de Car-Vup,
Chuck Rock, un nuevo juego
de lacasa Core. Eres un hom-
bre prehistérico, Chuck,
quien parte en persecucion.
de Gary, el infame hombre de

Cromaiién que ha
asesinado a su es-
posa. A través de
varios niveles, ar-
mado con piedras
encontradas por el
camino, deberis en-
frentarte alos gran-
des mamuts, pteroddctilos y
dinosaurios de todo tipo. Un
clasico en efecto.

* MIDWINTER lII:

Flames of Freedom

(Rainbird)

Una segunda parte que
se presenta como fabulosa.
El escenario se desarrolla
sobre 42 islas, habiendo en
cadaunade ellas de dos a seis
misiones, con mds de 4.000
individuos, cada uno con su
propia personalidad, su his-
toria personal y una fisono-
mia distinta. La creacién de
Vuestro personaje es muy
completa, con varias caracte-
risticas y sobre todo la posi-
bilidad de disefiar vosotros
mismos vuestracara. Los me-
dios de transporte son 22:
tanque, helic6ptero, dirigible,
tren, autobus, jeep, jetski, a
pie,nadando,... Cadauno con
un manejo distinto muy rea-

NOVEDADES ST

lista. La animacién en tres di-
mensiones es muy rapida, la
jugabilidad importante y una
duracién de vida del juego
increible.

* QUEST FOR
MOONSTONE

. (Minscape) ‘

Este juego arcade/aven-
tura os traslada a la piel de un
caballero en busca de unamis-
teriosa “piedra de luna”. La
aventura se desarrolla en un
reino de la Edad Media,
poblado de criaturas bizarras
y peligrosas.

Los combates son fan-
tasticos.

La parte de aventura no
estd atin muy desarrollada

- 923 .

BILLARD 3D

pero la parte arcade es supe-
rior.

* BILLARD 3D

(Infogrames)

Bajo este nombre evoca-
dor y, ya de por sf, significa-
tivo, se encuentra una enési-

- ma simulacién de juegos de

billar (americano con 15 u 8
bolas, francés a tres bandas).

Os informamos de que
estdn generados todos los gol-
pes, los retro, los colados y
numerosas opciones que os
permitirdn configurar el jue-
£0 Como a vosotros os intere-
se (2 6 3 dimensiones, uno o
dos jugadores...).

Aparecen billares de for-
ma octogonal con unas per-



EL PRIMER SISTEMZS
DE ENTRETENIMIENTC

* NO INCLUYE PERIFERICOS NI JUEGOS

. !
ELECTROCOP. Eres un Poli del si-
glo XK1, mitad hombre mitad ro-
bot. Te han encargado liberar a
i hija del presidente encerrada
en un complejo con varios niveles.

GATES OF"

R

GATES OF ZENDOCON. Carga-
do con multiples y devastadoras
armas, conduces 1U nave a fraves
de 99 asombrosos mundos, re-
chazando las incesantes oleadas
de alienigenas.

qguerreros
a ftravés de 40 niveles para 4
aventureros que descubriran po-
cimas y otros tesoros.

5. PAC MAN. {Gobble, Gobble,
slub! Miss Pac Man, lo diosa de
los laberintos, ha regresado. En-
gulle las pildoras y tragate o los
fantasmas. -

PAPER BOY. Es tu primer trabajo:
repartidor del Daily Sun, Se frata
de dar buena impresion, pero es
dificil distribuir el periodico evi-
tando los obstaculos.

ROAD BLASTERS. En un mundo
devastado por un conflicto ato-
mico, burlas o los Mad Max, pi-
sando el acelerador a fondo, du-
rante un rally de 50 etapas.

rar en un mundo pegajoso, es-
ponjoso, verdoso, inquietante.
No lo dudes, gracias al Comlynx,
pueden acompanarte hasta 7
amigos en esta expedicion

s CABLE COMLYNX PARA
INTERCONECTAR VARIOS LYNX.

RYGAR. Eres el elegido Rygar el
guerrero. Debes liberar la tierra
de las hordas del mal que lo han
invadido. Para ello tendrds que
atravesar 23 paisajes.

XENOPHOBE. Tendras que co-
merte los Xenos en mas de una
veintena de estaciones espacia-
les. Un consejo jno te aventures
solo! 5i quieres podran acompa-
narte hasta tres amigos.

RAMPAGE. No es necesario volar
el edificio para destruirlo. Te bas-
ta con un punetazo. Y si los solda-
dos vienen a hacerte cosquillas en
los dedos de los pies, cometelos.

CHIP'S CHALLENGE. Sélo tu as-
tucia y tu destreza te permitiran
ahrirte camino y evitar las tram-
pas y los obstaculos de los 144
niveles de este juego.

KLAX. Para ser un maestro de
KLAX preciso disponer de una
buena dosis de destreza, logica y
autocontrol. jAtrévete con el de-
safio!

ROBO SQUASH. El tenis del aio
2000 se juega en salas. Tu eliges,
o tu adversario es el Lynx u otro
jugador conectado gracias al
Comlynx.

BLUE LIGHTNING. Con los con-
troles a tope, pilotas tu F15 Eagle
a-ras de tierra sobrevolando pai-
sajes tridimensionales  escarpa-
dos, destruyendo los tanques y
radares enemigos.

ZARLOR MERCENARY. Si
mueve dispara hacia arriba, si se
queda quieto, no lo dudes, dispa-
rale también. Y, gracias al Co-
mlynx, tres amigos fe pueden
ayudar en tu mision.

PERIFERICOS LYNX
¢+ ADAPTADOR PARA RED DE 220 V. ¢ VISERA SOLAR PARA PANTALLA.

* ADAPTADOR PARA COCHE.

CALIFORNIA GAMES. Todo el
espiritu deportivo de California

en cuatro juegos: Surfing, BMX,
Footbag y Skateboarding.

* MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
* CARTUCHERA LYNX.




EN EL MUNDO
PORTATIL A TODO COLOR

S—

Con el buen tiempo, seguro que no fe apetece quedarte en casa. Sal,

disfruta del sol, queda con fus amigos... y no olvides llevarte

tu LYNX.
LYNX es un “todo terreno” con el realismo que estas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

.

e Pantalla de cristal liquido retroiluminada a ftodo,
e Microprocesador grafico de 16 bifs, que pei
de mundos tridimensionales.
e Cuatro canales de sonido que dan

\de realismo.
% e Joypad de ocho direcciones

FrelSinel - Sichie LS

I5% . picirel
Joir) Sor FUS Sinigos.

cielejprasdor pora snczndsdor ©
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cle rarjera con
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PR UTIWAREIGENTER, S1A . CATALUNA (93) 424 17.03 o Y en todos los centros de

U PRECIO.
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fectas esquinas y unos rebo-
tes sorprendentes.

e GAUNTLET 1l

(Us Gold)

Esta continuaciéon pro-
puesta por Us Gold posee
algunas originalidades impor-
tantes. Antes de nada, no se
trata de una adaptacion de un
juego arcade, es un juego
micro totalmente. La repre-
sentacién de las habitaciones
es en 3D Isométricas. . Unos
grafismos, por desgracia, en-
gafiosos por instantes. La
eleccién de los personajes al

, principio del juegoes bastan-

te m4s$ importante: guerrero,
elfo, walkiria, mago, diosdel
mar, hombre de las nieves,
rockman...

o SUPER CARS 2
(Gremlin)
Se trata de un juego del

PREVIEWS

género de Supersprint, Off
Roady otras carreras de auto-
moéviles de este estilo. Veinte
circuitos, repartidos por tres
niveles de dificultad, opo-

- niendose diversos obstéaculos:

diez coches, cruces, tranpoli-
nes, pistas deslizantes 0 ena-
renadas y enemigos huma-
nos. Podréis comprar diver-
sas armas para enfrentaros o

desembarazaros de estos al-
timos.

e EPIC

(Ocean)

70 naves espaciales dis-
tintas. 10 Mb de graficos. Epic
es impresionante, sobre todo
por la resolucion de las for-
mas en tres dimensiones. La
animacién de mas de 400
poligonos por segundo, con
18 imdagenes por segundo,

HEROQUEST

deja entrever una fluidez y
unarapidez dificilmenteigua-
lable. La musiva de Whita-
ker, las voces digitalizadas
asociadas a una realizacién
fuera de lo comtin nos hacen
esperar un resultado excep-
cional.

o HEROQUEST
(Gremlin)
En esta adaptacién os

SUPER CARS 2 000 @ @O OO metéis en la mente de un
- 206 -

grupo de cuatro aventureros
(béarbaro, enano, elfoymago),
separados al pnn01p1o de la
aventura.

Se trata de explorar un
torreén, con sus habitacio-
nes, pasadizos secretos,
monstruos y tesoros.

La versién micro es tan
facil de jugar como la origi-
nal, la vista en tres dimensio-
nes isométrica.

» GODS

(Renegade)

Los Bitmap Brothers
(Speedball, Cadaver, Xenon
2) nos proponen el primer
juego sobre sunuUevo trabajo,
Renegade.

Se trata de un juego arca-
de/aventura particularmente
impresionante en cuanto a la
realizaci6n técnica.

La dificultad del juego
varia segin el estilo que si-
gas. Si juegas muy bien apa-
receran monstruos mas inte-

ligentes y tendrds menos
ayudas. Por el contrario s
eres un poco “nulo”, encon
trar4s enseguida vidas suple
mentarias, bonus, meno
enemigos , etc.
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CAR-VUP

Autor: Core

Tras la serie de Roger Rabit,
Car Vup nos introduce una
vez més dentro del mundo de
los “Dibujos Animados”. Esta
vez, no se trata de nuestro
héroe, Roger Rabit, pero si
de su compaifiero, Arni el
Taxi. Os acordaréis de esa
vieja caja colorada con un
acento ‘“newyorkino”. Bien
Arnie debe salvar Cartoon-
land del abobinable capitdn
Grim que s6lo tiene una idea:
destruir todo signo de paz y
tranquilidad. Td deberés re-
correr los ocho mundos de
Cartoonland, cada uno de
ellos compuesto de seis nive-
les.

El juego emula un poco el
sistema de Pac-Man, ya que
se trata de rodar por todas las
plataformas con el fin de des-
infectarlas delainfluenciadel

Autor: Ubi Soft
Distribuye: DRO Soft

Al alba del quinto milenio
todo tipo de deporte violento
ha sido prohibido sobre la
Tierra, por eso P.O.F corpo-
ration, la mas importante
industria de pasatiempos del
momento, lanza de nuevo el
interés por los deportes me-
canicos al poner en pie un
sistema de radio comandos
que permite a los participan-

capitan Grim. Debes recoger
también todos los objetos que
te encuentres, fruta-bonus, y
las letras que forman la pala-
bra BONUS y EXTRA!
Atento al tiempo’ pues es
limitado, y cuando el croné-
metro llegue a 0 aparecerd un
demonio llamado “Turbo”
que te perseguird. Debes ter-
minar entonces el nivel, de
manera mucho mds répida.
Hay numerosos trucos a tu
disposicién (13 exactamen-
te), pero el que nosotros pre-
ferimos es el que transforma
a los enemigos en bonus.
Falta un detalle importante:
Arnie no posee frenos, es im-
posible pararle.

Los gréficos y la misica es-

* tén en la linea de Rainbow

Island. La jugabilidad tam-
bién es similar. El tnico de-
fecto notable es que no pue-
des acceder a cualquier
mundo desde el principio,
sino que has de ir pasando
por cada uno de ellos de
manera progresiva.

JUPITER MASTERDRIVE

tes pilotar todo tipo de vehi-
culos, sinningtin peligro para
los concursantes o especta-
does, el

Tras un estudio en profundi-
dad, los eminentes buscado-
res de la P.O.F corporation
deciden instalar la estructura
de su gigantesco proyecto en
el sistema de Jupiter, recono-
cidodesde hace tiempo como
el lugar de encuentro de to-
dos los jugadores de la gala-

v ‘
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"CAR-VUP

xia y de més alla.

La base de control fue im-
plantada sobre el mismo pla-
neta y los diversos circuitos
sobre los satétiles naturales
de éste.

Desde entonces cada afio,
millones de espectadores van
a sumergirse en el ambiente
enviciado de Jupiter para asis-
tir a las numerosas carreras
de cualificacion organizadas
en vista de la gran final del
Masterdrive.

Lapruebas se des-
arrollan sobre las
nueve lunas de
Jupiter. Estas lle-
van tipos de cir-
cuitos, carreras y
coches diferentes.

Sobre cada Luna hay dos
circuitos sobre los cuales se
desarrollan las pruebas si-
guientes: La Carrera, los
jugadores deben recorrerse
las vueltas previstas en un
minimo de tiempo, partici-
pan tres vehiculos. La si-
guiente prueba es la bisque-
da de bonus.

Siempre podrés optar por la
opcién de entrenamiento; in-
dispensable para todo parti-
cipante novato, permite fa-

miliarizarse con los circuitos:

y vehiculos. Cuando la pan-
talla que representa Jupiter y
sus satélites, el jugador estd
en modo Entrenamiento y
posee 15000 créditos.

Ahorra pues participar en
cualquier competicién cues-
ta dinero. Si a uno de los

jugadores le faltan créditos -

para participar en una prue-
ba, la partida se termina para
él. En el modo entrenamien-
to un jugador puede partici-
par cuantas veces quiera, si
tiene bastante dinero para
ello.

En la opcién Torneo, ganar
éste es el objetivo. Cada ju-
gador empieza con 10000
créditos y participar en todas
las pruebas, satélite por saté-
lite y cada vez mas dificiles.
No hay que pagar nada por
participar, los créditos sirven
para comprar otro vehiculo si
éste es destruido y para com-
prar un equipo mas potente.
Las caracteristicas de los cir-
cuitos (Tiempo, Vueltas que
hay que dar, Numero de bo-
nus que hay que recoger,
Ganancias) difieren delmodo
entrenamiento y son indica-
das antes de cada prueba.
Hay un tablero de resultados
que indica, ademds de las
informaciones habituales,
para cada jugador, el niimero
de puntos que sirven para
distinguir a los jugadores del
torneo en funcién de su clasi-
ficacién al final de cada prue-
ba. Antes de cada prueba, los
jugadores pasan por la tienda
en la cual pueden comprar
material actualizado para su
vehiculo y jugar al Jack-Pot.
A nivel técnico, Jupiter Mas-
terdriver estd muy bien reali-
zado sobre el ST. Los grafi-
cos son simpaticos y el scro-
lling es destacablemente flui-
do, puede ser jugado por dos
personas al mismo tiempo.

JUPITER MASTERDRIVER
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Autor: Psygnosis
Distribuidor: DRO SOFT

.. En este momento volvemos a’

casa después de un viaje bastante desas-
troso a Skillion y supongo que era inevi-
table que mi tripulacién necesitara di-
versiones antes o después. Normalmen-
te no dejarfa que mis subordinados me
manejaran, pero me he dado cuenta de
que después de un viaje tan molesto, ne-
cesitaban una distraccion. He intentado
resistirme a sus argumentos, pero rara-
mente me opongo a alguien que tiene
una pistola ldser en la mano.
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Por eso nos encontramos ahora en
el sistema Octariano del hiperespacio,

“dirigiéndonos a un planeta en el que

predominan los océanos y que responde
al nombre de Aquoss. :
Los instrumentos de la nave me
indican que este sistema tiene ocho pla-
netas, todos muy diferentes y peligrosos
peio que ofrecen perspectivas muy lu-
crativas. Estdn todos infestados de cria-
turas tan exéticas como agresivas e in-
cluso se habla de monstruos gigantes
que, escondidos enel espacio, esperan a
que una nave inocente pase a su lado

) E e R 008308

para saltar sobre ella. Incluso parece que
hay un planeta muerto en algin lugar del
sistema llamado Morb... jy pensar que
podria estar 12 afios luz mds cerca de mi
planeta! ) .
Desgraciadamente, mis datos
también revelan que el combustible en
este sistema es extremadamente caro,
por lo que nuestras oportunidades de
marcharnos con los bolsillos llenos dis-
minuyen considerablemente, un peque-
fio detalle que intento esconder a mi
tripulacion el mayor tiempo posible.
Aparentemente, la Ginica forma de con-
seguir combustible es aceptar misiones
o efectuar transacciones comerciales.
Con una nave como Elapidae, mi cobre
Clase Rr4 yo... perdon, nosotros, no -
deberiamos tener problemas para impo-
nernos. Sobre todo si los intercambios
comerciales son tan fructiferos como




espero. Los discos Diogem, el sistema
monetario local, son abundantes y toda
la galaxia estd repleta de cristales de
Chrollum. Esto me recuerda que debo
conseguir lasers de explotacion decen-
tes en cuanto se me presente la oportuni-
dad.

Elapidae es un aparato robusto,
aunque sélo disponga de un armamento
basico y por ello pienso que tenemos la
oportunidad de marcharnos de aqui con
mas que cuando llegamos, ya que nues-
tra especialidad es asaltar naves y tomar
sus cargas. No puedo imaginarme nada
en este sistema tan sofisticado como
Elapidae, por lo que no creo que tenga-
mos problemas tomando la mercancia
de otras naves. Con un poco de suerte,
podremos continuar nuestro viaje hacia
casa en poco tiempo y con buen carga-
mento.

Pero, antes de continuar hacia
Aquoss, serd mejor que escuche la radio
para estar informado de las dltimas no-
ticias ... ‘

T diriges lanave estelar Elapidae
y a su tripulacion. Efectuards viajes por
el hiperespacio de planeta en planeta
(ocho), esferzandote cada vez mds por
obtener bastante combustible como para
dejar Octaria antes de que sea destruida.

Mientras tanto, los saltos que des
en el hiperespacio serdn interrumpidos
por hordas de piratas, asteroides y, de
vez en cuando, por una estacién espa-
cial, por citar unos pocos obsticulos
nada mas.

De los creadores de Beast y Beast
I1 llega esta imponente combinacién de
accion frenética y estratagemas comer-
ciales. Unos gréficos estupendos. de
desconocidas zonas del Hiper-Espacio,

ENCHANTED LAND

Autor: Thalion

La accion se desarrolla en un
pequeiio pais en el que reinan la
alegria y el buen humor. Seria
mejor decir donde reinaban, ya
que Plogthorn, un mago viejo y
amargado por falta de clientes, ha
invocado a los espiritus del mal,
con la “sana” intencién de destruir
la buena fama del rey. Para ello,
ha destruido primero el Alma de la
Sabiduria. Sin ella, el mundo cae
en el caos. Un mago, menos
potente que el anterior, llamado
Kurgan debe recorrer todos los
lugares buscando los fragmentos
de ésta y reencarnarla de nuevo.

Este ultimo mago es el que en-
carnais vosotros. Debes recorrer
las seis regiones del mundo
encantado antes de enfrentarte di-
rectamente con Plogthorn. Los
graficos son muy buenos y muy
coloridos.

El scrolling es multidireccional
y multiplano, también muy fluido.
Montones de obstéaculos y mons-
truos terrorificos os acosaran por
el camino. Para contrarrestar esto
th estas lleno de armas: tiro a la
cabeza, buscas, tiro rotativo, pisto-
las... Kurgan erncontrara también

ey
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Aliens a toda pantalla y una galaxia
completa por explorar: AWESOME te
llevarda mas alld del punto de no retorno.
Ver para creer.

A parte de los cuatro discos que
componen el programa te encontrards
una agradable sorpresa, si, una camiseta
negra, tamafio familiar, con el rétulo
AWESOME. Disfritalo y disfritala.

bombas de todas clases y también
champifiones que aumentaran su
poder, al igual que las pociones.
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Los Templos Sagrados es la
segunda parte de la trilogfa
de aventuras “Leyendas de

By . Ty

CASA DE LOS EXCAVURDORES

Ci-U-TAN” que cubre un
periodo y una zona bastante
extensa de la geohistoria del
Yucatén.

La epopeya de CI-U-TAN

Esta casucha, cobiJjo y almacén para los obreros que
1 5 A

trabojaron las ruinas, ha

varios onos. EL roto tedado

el cielo. Adosada a una

permonecido por
ntenta en vano ocultar

hoy una vieJja mesa

trobajo. Estas subido en la mesa.

> examina el interio

del cadon
De madera de Ceiba. Bentro hoy una plomada.

» coge plomada_

constade tres libros totalmen-
te independientes y, por ello,
tan extenso proyecto ha teni-
do que ser desarrollado en
tres completos juegos de

La zona pantanosa T
Fragiles vastagos de
suelo para ser pronto

varias partes cada uno.

El primer libro, dividido en
dos partes, narraba tus aven-
turas desde lallegada a laisla
de Cozumel como un pobre y

toda La kugum de Macanxoc.
brotan del hdimedo

por el inclemente

S0 .
EL suelo de la ciénaga es blando y traicionero,

comienzas a hundirte.
} arita pidiendo ayuda_
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Tienes una botella y un trozo dc $000.

Estu vasta explm

reunion y

fobtadures.um; dm&,

hober
para

Los restos de un palocete real.
> entra en el palacete_ '

desvalido nédufrago, hasta tu
triunfal salida de ella.

En este segundo libro, “Los
Templos Sagrados”, tendras
que encontrar Chichén Itza
atarvesando las ruinas de
Coba'y Tulum.

El tercer.Jibro, ¢El Misterio
de Chichén Itza”, nos relata-

ra el fabuloso desenlaée final-

en el mds famoso templo
maya: Chichén Itza.
Asipues, ahoratienes laopor-
tunidad de continuar con la
historia del famoso aventure-
ro y arquedlogo Doc Monro
en las tierras de la arcaica
cultura maya.

En “Los Templos Sagrados”
te encuentras de nuevo en
aguas desconocidas y frente
a tierras extrafias.

Habiendo empleado todas tus
ganancias en comprar la bar-
ca, no tienes un duro (como
ya empieza a ser habitual en
ti) y has de enfrentarte con
nuevos misterios en dos de
los més antigiios templos del
norte de Yucatan.

Para enfrentarte a tu misién
con garantias de éxito debes
comprender perfectamente
cémo funciona una aventura.
Jugar una aventura es como
irte a vivir aun mundo nuevo
donde el ordenador actda
como intermediario.

A través de él recoges infor-
macion sobre donde estas, lo
que ves.y si hay otros seres u
objetos presentes. También

por medio del ordenador das
tus instrucciones.

En esta aventura tienen espe-
cial importancia los objetos;
encontrarlos, usarlos y sobre
todo relacionarlo es la clave
para completar la aventura
con éxito.

En toda la trilogfa de CI-U-
TAN, para ser fieles con su
concepcién original, han res-
petado el més cldsico forma-
to de aventura, pero déndo}e

todalapotencia de las nuevas’

versiones del DAAD.

LAs ventajas se apreciaran
durante laetapade juego, pero
conviene destacar aqui va-
rios avances importantes.
Contintia el mismo sistema
de tratamiento de objetos,
donde el programador elige
un objeto y define todas sus
caracteristicas, es decir, si es
s6lido o liquido, si es duro o
blando, si venenoso o ino-
cuo, su tamafo relativo y mil
mas. Automaticamente, el
programa ya lo trata como
tal. Esto es un gran avance en
programacién de aventuras,
pues solo hay que definir una
vez el objeto y ya se compor-
ta exactamente como ha sido
disefiado, permitiendo toda
clase de manipulaciones,
siempre que se haya disefia-
do para ellas.

Otra mejora es la dedicada a
facilitar el juego al usuario
como son: Abreviaturas y
Teclado inteligente

vido de centro de
0s anti

suelo. Hacia el

lo quedon
te quedan

Ahora haremos una breve
descripcioén de los Templos
por los que te aventuraras.

- El Templo de Tulum: El
complejo de Tulum, como
todos los lugares que apare-
cen en esta trilogfa, existe en
realidad. Estd situado en
QuintanaRoo, enlacostaeste
del Yucatdn nérdico, en
México, un poco més al sur'y
aunos 30 kilémetros por mar
de la ya conocida isla de
Cozumel. Sus ruinas, del
periodo postcldsico tardfo,
incluyen grandes superficies

de paredes y murales muy

bien preservados, asi como
un completo castillo-templo
que, desde lo alto del acanti-
lado, desafia al mar.

En 1.959 las excavaciones de
su sistema subterraneo abrie-
ronnuevos pasillos, tineles y
estancias que contenian cien-
tos de objetos de culto del
siglo XII, aparentemente
usados para aplacar las iras
del dios de la lluvia. Todo el
complejo estd rodeado por
espesa selva.

- El Templo de Coba: El
complejo de Cobd constituye
una de las més extensas esta-
ciones arqueoldgicas del
mundo maya y uno de los
pocos lugares que conserva
su antigiio nombre.

Estd situado mas hacia el
interior, pero muy bien co-
municado, siendo el punto
l16gico de penetracion desde
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Tulum hacia el corazén del
imperio maya.

Su asentamiento es suma-
mente favorable parala colo-
nizacién, debido a la proxi-
midad de una vasta extension
de agua, integrada por una
cadena de lagunetas, que
fomentan el crecimiento de
la vegetacion. :

Los mas conocidos son los
miticos lagos de Macanxoc y
Sakacal, en cuyas riberas se
asientan una serie de extra-
fios monticulos, de uso toda-
via por dilucidar.

En 1.926 se descubrié que
desde Cobad se iniciael mayor
Sacbé Oob conocido, monu-
mental paseo pavimentado,
de unos 10 metros de anchu-
ra, que se extiende por mas de
100kilémetros de selvahasta
desembocar en Yaxund, muy
cerca del punto neurdlgico-
religioso de Chichén Itz4. Por
los textos del Chilam-Balam,
biblia de los mayas, se sabe
que tuvo un uso sagrado y
magico.

Y para acabar, cualquier
aventura necesita un buen
mapa para poder completar-
se con éxito; con el Adventu-
re Planner podras mejorar los
que habias hecho hasta aho-
ra.

Partiendo de la casillamarca-
da como comienzo debes ir
dibujandolas conexiones con
flechas segun las direcciones
en que puedas avanzar. Ten
cuidado, recuerda que no
siempre puedes volver por
donde has venido. Escribe el
nombre de cada localidad y
los objetos que encuentres en
ella. Puedes usar colores para
marcar otras cosas Como
localidades peligrosas o
importantes. Cuando entres

- en un laberinto descifralo

antes en otro papel sino quie-
res estropear tu mapa (no
siempre salen a la primera).
También encontrards en el
programa la tarjeta AD. Para
inscribirte en el club de aven-
tureros profesionales y tener
acceso a todo tipo de ayudas,
noticias y consejos.

iFELIZ AVENTURA!



Dominio Puablico

{EGISAN

(No querias hacer tus propias anima-
ciones?

Ya puedes hacerlo. El Aegis-Animator
ya estd disponible como programa de
dominio publico para el ATARI ST.
Por razones legales el programa debe
distribuirse sin documentacién alguna
ni demostracion. Para que tengas
alguna instruccién a mano hemos
escrito este articulo.

HARDWARE

El Aegis-Animator funciona con todos
los ATARI ST, que tienen como
minimo 512 KBytes. Si hay s6lo
medio mega en tu ordenador, se
necesita un TOS en el ROM, pero asi
también se queda la memoria muy
limitada. Con un Megabyte se puede
trabajar muy bien. Hace falta ademads
un monitor de color o el correspon-
diente multisync, porque el programa
solamente funciona en resolucién baja
(300 x 200 puntos). La conexién de
varias disquetteras y un disco duro
funciona sin problemas.

FORMAS DE
ANIMACION

El programa pone a tu disposicion tres
formas de animacién. Colorcycle,
Celophan y Metaphoric. El primer tipo
se conoce por los programas DEGAS
o NEOCHROME. Con “Colorcycle”
no se hace nada més que recorrer
todos los colores por separado en un
orden anteriormente instalado. De este
modo funciona el conocido dibujo
“Cascada” (neochrome, porque aqui se
intercambian diferentes tonos de azul
en circulos, que dan la impresién de
agua corriente.

Una posibilidad muy interesante que
ofrece el ANIMATOR con las anima-
ciones de “Cel-" o “Celophan”. Aqui
se usa una técnica parecida a la que se
usa para las peliculas de los dibujos
animados: Se dibujan partes de una
figura sobre un papel transparente y
dibujo a dibujo se mueven estas partes
ligeramente o se las intercambia. La
palabra “Celophan” significa técnica
sobre papel transparente y de este
modo trabaja la animacién. Claro que
el ordenador no usa papel transparen-
te, sino que usa graficos pixel que se
conjuntan, mueven o se intercambian.
La tercera forma de animacion se
llama “Metaphoric”.

El programa pone a tu
disposicion tres formas de
animacion. Colorcycle,
Celophan y Metaphoric.

El programa de animacion administra
simples figuras geométricas vectoria-
les, que se pueden girar alrededor de
los tres ejes. Los movimientos en la
direccién “x”, “y” y “z” son posibles
tanto, como disminuir, ampliar y
modificar la forma geométrica. El
animator ofrece cinco figuras basicas:
Poligono, circulo, estrella, rectangulo
y linea. Por las numerosas funciones
complementarias, se pueden transfor-
mar (excepto el rectdngulo) a cual-
quier otro objeto. Tambien se puede
elegir entre objetos llenos o vacios.

MENU

La primera entrada “Undo” sirve para
cancelar la dltima accién. Si se ha
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movido un objeto por descuido y se
quiera borrar este movimiento, basta
con activar “Undo”. La préxima
entrada se llama “Help Bar”. Sirve
para conectar o desconectar la linea de
ayuda que se encuentra en la parte
inferior de la pantalla. Una operacién
parecida se realiza con la entrada
“Fast Menu”. Con esta funcién se
conecta y desconecta un pequefio
menu gréfico, que se ofrece como
alternativa al Pull Down Menu.

El punto “Storage” sirve para todas las
operaciones de fichero y disquettera,
como cargar, salvar, borrar, etc. Si se
abre “Storage” aparece un recuadro de
seleccién, con los puntos “load”,
“save”, “kill” y “cd” a elegir. En el
lado izquierdo se selecciona el nombre
del fichero y en el medio se encuen-
tran las diferentes extensiones que
ofrece el programa. “.NEO” se usa
para dibujar en Neochrome, “.CEL” y
“.MSK?” para las diferentes operacio-
nes con el papel transparente, “.POL”
son los poligonos y “.COL” para los
colores. Las extensiones: “.STR” para
peliculas, “.SCR” para los guiones. Si
se carga una pelicula con la extension
“?STR”, se cargan también todos los
ficheros que se necesitan para esta
pelicula. Con “load* se puede cargar
ficheros, con “save” se salvan y con
“kill” se borran los ficheros de la
disquettera. La funcién “cd” sirve para
cambiar de directoria desde el teclado.
Las acciones de ayuda

“undo” comando de cancelacién. “?”
aparece un texto de ayuda después de
la eleccion de otro mendi. El circulo
dentro del rectdngulo reconecta la
préxima escena “Tween”.

Con la funcién “Storyboard” se puede
conectar el segundo mend, que se
necesita para unir diferentes peliculas.
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MANIPULACION
DE COLORES

La entrada de ment “Color” permite
el ajuste de la paleta de colores. En el
margen inferior del recuadro se puede
elegir el color que se desea manipular.
La modificacién individual del color
se efectiia con el regulador RGB. Si
no se conoce la combinacién numérica
del color hay una segunda posibilidad:
Con los tres reguladores “hue”, “light”
y “sat” se determinan el matiz (hue)
entre los 512 colores posibles, la
luminosidad o sea la proporcién del
blanco y negro (light) y la saturacién e
intensidad del color (sat). Undo y el
cuadro con el circulo tienen la misma
funcién que “Storage”.

Los comandos complementarios
ofrecen numerosas posibilidades de
manipulacién de colores. Mediante la
regla de limitacion se ajusta la zona de
colores en la cual tienen efecto sus
modificaciones. Con cada click sobre
“Cycle” se mueven los colores dentro
de la zona especificada por una
posicion hacia la derecha.

Si tiene, por ejemplo, la limitacién de
laregla a tres colores, se cambia el
colorde 1 a3,elcolor2aly el color
3 a 2. “Fade” hace el cambio gradual
de un color a otro. Para esto se ajusta
la regla a los colores deseados colo-
cando la cruz sobre el color, que se
quiere cambiar. Después se pulsa el
raton sobre “Fade”, y los colores
elegidos cambian en esta escena. Con
“Wipe” se borra el fondo, que se ha
cargado como dibujo NEOCHROME.
“Range” sirve para la mezcla entre dos
colores. Se mueve la regla hacia la
zona de los colores que se desea
modificar.

En los margenes izquierdo y derecho
se ajustan los dos colores que se deben
mezclar. Con la seleccién “Range” el
ANIMATOR produce un cambio muy
gradual. Cuanto mas grande sea la
zona, tanto mas suave aparecera este
cambio. Si se ajustan los colores del
margen rojo y verde el resultado en el
medio es marrén.

“Spectrum” produce el cambio del
color entre los dos colores de ambos
lados. La funcién es la misma como
con “Range”, pero aqui no se mezclan

colores, sino el recorrido a que sigue
el color.

ESCENAS / TWEENS

En la produccién de una pelicula de
dibujos animados se filma imagen por
imagen con una cdmara de imdgenes
individuales. Imagen por imagen
aparecen grandes o pequefios cambios.
Si una escena debe durar mds tiempo,
los movimientos de imagen a imagen
deben de ser mds suaves, para obtener
un buen resultado se necesita la
planificacién exacta de la escena. El
ordenador lo hace mds facil. Solamen-
te tenemos que producir nuestros
cambios y después ajustar el tiempo
que dure la escena.

Por lo tanto nos es posible producir
determinadas escenas, en que pasa
algo con los objetos. El Animator se
ajusta perfectamente a los tiempos
dados para cada escena. Si el Anima-
tor siente que la representacion es
demasiado répida, no va a retardar la
animacién (lo que significa que la
ejecucion estd fuera del tiempo
previsto), sino que mostrar4 las
imdgenes en pasos mds grandes.

Un ejemplo para el reparto de las
escenas: Queremos mover una estrella
de la izquierda a la derecha. Aqui debe
girar alrededor de un 4ngulo de 180
grados y luego regresar a su punto de
partida. Necesitamos tres escenas: 1.
Mueve de la izquierda a la derecha. 2.
Gira 180 grados. 3. Mueve de la
derecha a la izquierda.

Cada una de estas escenas se llaman
dentro del AEGIS ANIMATOR
“Tween”. Los parametros de uno de
estos Twees se ajustan bajo el punto
del mend “Time” (tiempo). Después
de accionar “Time” aparece un
recuadro. Cada una de las escenas
tiene su ndmero, la numeracién
empieza con 0001. Con las flechas de
“which tween” (;qué escena?) se elige
la escena en que se desea modigicar
los pardmetros. Con “tween time” se
ajusta el tiempo que necesita el
ordenador para la escena. El tiempo
estd ajustado a secciones de 1/60 de
segundos. Ajustando el “tween time” a
0060, la escena tardara exactamente
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un segundo. Una escena puede durar
como méximo 5 segundos (0300). Si
se cambian en el mend “TIME-Next
Tween* a otra escena, ésta contiene el
mismo ajuste del “tween time” como
la escena anterior. Esto es importante
para quitarse trabajo innecesario de
encima. Esto valdra si se producen
diferentes escenas una detras de otra,
sin cambios en el tiempo. Con el
punto del ment “global speed” se
ajusta la velocidad para toda la
pelicula. El valor estandar es 32. Si se
cambia “global speed”, una barra
negra muestra el tiempo hasta el
momento, nuevamente calculado de
las escenas. El tiempo total de la
pelicula pueden averiguarse, seleccio-
nando “which tween” en la dltima
escena.

También hay la posibilidad de borrar
la dltima pelicula. Basta con accionar
la entrada en el mend “New Script”.
Eligiendo la funcién “Status” saldra
toda la informacién sobre el estado de
la memoria disponible. Con “Exit”
sale todo el programa.

MAKE

En el Pulldown-Menu “MAKE” se
ajusta la forma del objeto que se desea
crear. Se tiene la eleccion entre
“Polygon”, una figura de (casi)
cualquier cantidad de lineas, “Circle”
un poligono con los vértices en forma
de un circulo, “Star” un poligono, en
forma de una estrella con cinco
vértices, y “Block”. Este tltimo es la
excepcién porque no es un poligono
en lineas, sino un cuadrado fijo. Si se
intenta girar cualquier poligono y un
Block alrededor del eje z, aparece el
poligono con las lineas torcidas
girando alrededor de si mismo. El
Block queda en la forma actual y se
mueve en forma de circulo alrededor
del pivote. Para entenderlo mejor
experimenté con ‘“Rotate”, con un
rectdngulo que consiste en un poligo-
no de cuatro lineas y un Block.

Como pardmetros se puede elegir
entre “Filled” (relleno), “Outline”
(s6lo las lineas, sin conexién de los
puntos finales).

El ment “Clone” sirve para copiar uno
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0 mas objetos. Si tiene, por ejemplo,
una estrella y quiere tener tres de
éstas, basta con usar “clone” y dos
clicks sobre la estrella. Cuando se
mueve la estrella se veran las otras
dos. Por cierto, en la linea de ayuda
pondrd “Release Clone At Place Of
Birth”, pero este punto del programa
no funciona siempre y con exactitud.
En la mayoria de los casos aparecerd
la copia en el mismo sitio que el
original.

En el caso de que se quiera borrar una
o varias de las creaciones de la
pantalla, acciona el punto del mend
“Destroy”. jCuidado! si usas “Des-
troy” del meni “Make”, se borrard el
poligono que estd seleccionado. El
borrado entra en vigor desde el
principio de la escena, y no solamente
al final de la misma. Si se desea borrar
un elemento filmado, en primer lugar
hay que rodar la escena actual y
después borrarla en el préximo tween
con “Destroy”.

“Isert” y “Exchange” sirve para cargar
objetos. Accione “Insert” y carge un
objeto con “Storage”. Posicione el
dibujo y suelte el botén del ratén.
Ahora insertamos el objeto cargado en
la animacién. Algo diferente funciona
“Exchange”. Carge un dibujo desde el
disquette o el disco duro y posicione el
objeto sobre un objeto existente, suelte
el pulsador del ratén. Ahora lo que
ocurre es que el elemento viejo estd
borrado y es reemplazado por el
elemento cargado.

MOVE

Sin duda es uno de los meniis més
interesantes del ANIMATOR. Con
“Move” se ejecutan todos los movi-
mientos y todas las acciones. “Side-
ways” determina todos los movimien-
tos laterales. Recoga un objeto
sujetando el pulsador del ratén y
empiece a desplazarlo. Si se suelta el
botén del ratén el objeto se queda en
la nueva posicién. Después se conecta
una nueva escena con “TIME-next
tween” y ahora el objeto de esta
escena se mueve desde el punto de
partida hasta el punto final del despla-
zamiento.

Con los puntos del meni “Into
Screen” y “Out of Screen” se pueden
mover los objetos, saliendo y entrando
de la pantalla a lo largo del eje Z. Este
movimiento aparece a primera vista
como una disminucién, pero cuando
empieza a girar no se nota ninguna
diferencia con el original. Es aconseja-
ble que se hagan apuntes de donde ha
entrado y hacia dénde ha salido el
objeto. Para girar el grafico desplaza-
do de su sitio, en conjunto con otros
poligonos del mismo plano, dentro de
una escena posteriormente creada, se
ha de posicionar éstos en las mismas
coordenadas z. Girar objetos no
supone ninguna dificultad. Con las
tres funciones disponibles “Rotate”,
“XRotate” e ““YRotate”, se puede
elegir entre los ejes de las coordena-
das. Primero aparece un nuevo cursor
del rat6n que seiiala el eje. E1 Anima-
tor te invita a determinar el pivote para
fijar el ancho de la rotacién mediante
el movimiento del ratén (girar alrede-
dor del punto especificado en alguna
distancia). Con “Big/Small” se pueden
ampliar o disminuir los objetos
graficos. No se coloca el punto de
referencia directamente por encima
del objeto, sino a una corta distancia
de éste. Si se desplaza ahora desde el
objeto hasta el punto, disminuira el
gréfico. El movimiento contrario lo
amplia.

La funcién “Move-Sideways” memo-
riza el punto de partida y el punto de
destino realizando un movimiento
lineal. Desplazar el objeto “con
desvios” o directamente hacia el punto
de llegada tiene el mismo efecto. Para

La funcion
“Move-Sideways”
memoriza el punto de
partida y el punto de
destino realizando un
movimiento lineal.
Desplazar el objeto “con
desvios” o directamente
hacia el punto de llegada
tiene el mismo efecto.
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Con “Loop” se pueden
torcer uno o mas puntos
del poligono para tener el
objeto inclinado. Asi se
equilibran los pequenos
desperfectos de los puntos
después de un giro

hacer un movimiento triangular, se
deben construir tres escenas y en cada
una de estas se debe mover s6lo a una
de las esquinas. Para facilitar las cosas
un poco existe “Along Path”. Este
comando significa: Un movimiento
relativo hasta el punto de salida. El
ordenador predetermina una linea (una
direccioén), en la cual se puede mover
un poligono. Pero el punto de partida
del poligono. Asf se pueden realizar
movimientos entrando y saliendo de la
pantalla sin dificultades. Si tu objeto
estd en el lado izquierdo de la imagen
y su camino parte de la linea de la
derecha hasta la izquierda, saliendo
(siguiendo el camino) de la zona
visible y regresando después a la
pantalla. En comparacién con
“MOVE-Sideways” el movimiento
con “Along Path” es mas réapido.

Con la entrada de meni “Change
Color”, se puede dar otro color al
objeto. Primero se elige un color desde
Color-Ment, accionando a continua-
cién “Change Color”. El ordenador te
invita a que elijas el dibujo al que se
asigna el nuevo color.

Con los tres puntos del mend, “Make
Filled”, “Make Outline” y “Make
Line” se pueden cambiar-los pardme-
tros del objeto (véase en “Make”).
Con “Loop” se pueden torcer uno o
mas puntos del poligono para tener el
objeto torcido. Asi se equilibran los
pequeflos desperfectos de los puntos
después de un giro. Si por ejemplo se
gira un cuadrado alrededor de muchos
ejes, existe la posibilidad de que una
esquina se desplace por uno o dos
puntos. Con ayuda de “Loop” se
puede intervenir y reconstruir la
esquina después de la rotacion. Esta
operacion no tiene ningtin significado
para la pelicula acabada, porque el
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“Loop” interviene en la misma escena
cuando esta rotando.

La funcién de mas interés es el
“Hook”. Con esta funcién se puede
borrar o afiadir puntos del/al poligono.
Variando el poligono hdbilmente, un
octagono se convierte en un murciéla-
g0, etc. En la television se usa una
técnica parecida: Un rectangulo
(imagen actual) se transforma en un
coche, que se aleja y dejando en el
fondo una nueva imagen, etc.

Para obtener este resultado se elige la
funcién “Hook” para construir el
poligono deseado. Si se pulsa sobre
una linea entre dos puntos, se recibe
en este sitio un punto adicional.
“Recoja” un punto existente con el
pulsador del ratén y se puede mover
como en la funcién “Loop” y distor-
sionar el objeto. Si se mueve el punto
a un punto existente, éste se engancha
en cualquier momento con el punto
fijo y el punto mévil se borra. A veces
este punto no coincide exactamente
con el segundo punto, pero no hay
remedio para esa insuficiencia.
Ademas la diferencia es muy poca.

PICK

En el quinto meni llamado “Pick” se
puede ajustar en qué zona se prefieren
las operaciones y sus modificaciones.
Si se quiere desplazar no s6lo un
objeto, sino un segundo paralelo al
primero, en la direccién X, basta con

El Storyboard permite
unir diferentes peliculas o
cargar otras. Con el Ani-
mator se pueden mante-
ner hasta seis peliculas al-
macenadas (depende de la
RAM) y también unirlas.
El meniu “Desk” es auto-

explicativo. En “Meni”

existe la posibilidad de
averiguar el estado de la
memoria disponible.

accionar “Pick”.

Aqui se elige lo que se quiere cambiar:
Con “Point” se mueve sélo un punto,
con “Points” se pueden seleccionar
mds puntos y con “Segment” se elige
una parte de un poligono. Ademas se
tiene la eleccion entre relacionar las
acciones a un poligono (“Polygon”),
varios poligonos (“Polygons”) o a
todas las imagenes (“All”).

TIME

Lo que se realiza en la técnica de los
dibujos animados con un seguimiento
imagen por imagen es lo que se
compone en el ordenador con las
escenas (Tweens) ya explicadas. Con
“Next Tween” se conecta la préxima
escena. Mediante ‘“Play Tween” se
puede ver la escena, que se estd
produciendo en ese momento. ‘“Play
All” reproduce todas las escenas
realizadas desde el principio. Si
quieres ver solamente una determina-
da escena, se ajusta en el menu
“Menu-Time” para la escena deseada
(which tween) y accionas después
“Play Loop”. En cuanto el Animator
encuentre el final del guidn, repetird
siempre desde el principio (Tween
0001), hasta que se pulse la tecla
derecha del ratén.

Normalmente se van a usar objetos
llenos. En el caso de que haya dos
objetos que se superpongan (por
ejemplo el poligono de pacman con un
circulo para el 0jo), en la rotacién
alrededor del eje se producira el
momento en el que el objeto inferior
se superpone al otro. Para controlar
estos objetos escondidos existe la
funcién “Ghost Mode”. Aqui se
representan las imagenes en el modo
Outline para que se puedan ver los
poligonos superpuestos.

Con los puntos del menu “At Start” y
“At End” se ajusta el principio de una
escena o su final para su representa-
cién.

STORYBOARD

Mediante el Storyboard se pueden unir
diferentes peliculas o cargar otras. El
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Activate, es la funcion
mediante la cual se ve la
pelicula dentro de una
ventana. Con la primera
pulsacion del ratén se
pone en marcha la
pelicula en una ventana y
con dos pulsaciones se
para. Asi se puede
encontrar mas rapida-
mente una escena o
secuencia determinada o
ver el resultado de la
edicion.

Animator permite mantener hasta seis
peliculas almacenadas (depende de la
RAM) y también unirlas. El mentd
“Desk” es autoexplicativo. En el mend
“Ment” existe la posibilidad de
averiguar el estado de la memoria
disponible.

jAtencién! Accionando “Exit” no se
sale solamente del menu, sino del
AEGIS ANIMATOR completamente.
Debajo del ment hay seis recuadros.
Dentro del primer recuadro arriba a la
izquierda se puede ver la primera
escena de la pelicula. En “Edit” se
dispone de cinco funciones que
pueden usarse para las seis peliculas
en memoria. Con “Go Into” se cambia
a la pelicula sobre la cual habia
pulsado la tecla del ratén, regresando
al menu principal. Mediante “Splice”
se puede unir una pelicula con otra o
copiarla. Primero accione “Splice”,
luego se elige la pelicula fuente
(visible en la ventana) que se quiere
unir o copiar con/a otra. Selecciona
ahora la pelicula destino (la ventana)
que quieres unir con la otra. Si no hay
pelicula dentro de esta ventana se
copiard la pelicula fuente a esta
ventana.

Con la funcién “Cut” se pueden editar
escenas de una pelicula, trasladar o
unir. Busca para esta operacion la
ayuda de la funcién “MENU-TIME/
which tween” en el meni principal de
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la escena correspondiente. Si conectas
la escena nimero cinco de una
pelicula con la diez, y si trabajas con
el “Cut”, entonces puedes cortar las
escenas cinco a diez y trasladar éstas a
otra ventana. En la primera ventana se
quedan las escenas una a cuatro. As{
se pueden borrar escenas en una
pelicula e insertarla en cualquier sitio.
“Delete” funciona del mismo modo
que “Menu-New Script”. Esta funcién
sirve para borrar una pelicula de una
ventana.

Nos queda la dltima funcién “Activa-
te”, mediante la cual se ve la pelicula
dentro de una ventana. Con la primera
pulsacion del ratén se arranca la
pelicula en una ventana y con dos
pulsaciones se para la pelicula. Asi se
puede encontrar mas rapidamente una
escena determinada o ver solamente el
resultado de la edici6n.

CONCLUSIONES

Parece mentira que un programa de tal
potencia como AEGIS ANIMATOR
pueda adquirirse ahora a base de
dominio piblico. Facil de manejar. El
resultado puede verse en las tres
imdgenes que se encuentran en este
articulo. La variante més interesante

Nota de la Redaccidon
Emisor: ATARI USER
Receptor: Aquellos lectores a quien pueda interesar.

es seguramente “Metaphoric-Anima-
tion”, que permite la produccién de
poligonos en dos dimensiones,
realizando los movimientos, la
rotacién y la manipulacién en tres
dimensiones.

Este programa es tan flexible, que
evidentemente no podemos mencionar
todas las posibilidades que brinda,
pero hemos querido dar una pequefia
instruccién paso a paso para evitar las
frustraciones del principio.
Resumiendo: En primer lugar hay que
crear un objeto. Para tal fin natural-
mente tenemos que cargar el programa
de la manera usual. Veremos el “Fast
Menu” (ment rdpido) en forma de
recuadro de iconos y “Helpbar” (lineas
de ayuda). En el ment rdpido se puede
seleccionar el color y el tipo de
gréfico. Quiz4 haya el que prefiera la
forma verbal en el meni “Make”
(crear). Podemos comenzar con un
circulo (“Circle”) afiadiendo otras
formas geométricas como poligonos o
estrellas (“STAR?”) llenas o solo de
lineas en diferentes colores. También
existe la posibilidad de copiar uno de
estos objetos con “Clon” o borrarlo
con “Destroy”.

Para introducir un movimiento se
puede usar una de las funciones del
mend “Move” que se refiere al

Mensaje

Se dirige a todos aquellos que dispongais de pequefios o grandes programas hechos
por vosotros, que penseéis que pueden ser Gtiles para el resto de los lectores y que
deséis envidrnolos, para publicar los listados. Ademés de colaboraciones, cartas o
cualquier tipo de noticia o articulo que credis que puede afectarnos o interesar a los
que formamos este mundo ATARI.
Sabed que todos vosotros disponéis de un espacio en esta revista.

conjunto de puntos seleccionables en
“Pick” (escoge). El primer dibujo dara
el punto de partida y el segundo el
punto de destino.
El menud “Menti” contiene una funcién
“Time” (velocidad), que permite
definir los movimientos en relacién al
tiempo. Generalmente el movimiento
s6lo es de un punto de partida o un
punto final, quizd simultineamente
con otros movimientos, pero no es
posible definir -por el momento- el
movimiento a un punto a través de un
tercero. La tinica excepcion forma
“Along Path” (seguir recorrido).
Ahora podremos ver estos movimien-
tos “Tween” (escenas) seleccionando
“Play Tween” o “Play Loop”.
Si seleccionamos “Storyboard”
(guion) se puede activar otra escena
(tween) del mismo modo como antes y
posteriormente enlazarlo con la
funcién “Splice” que se encuentra en
el mend “Edit”.
Si activamos la nueva escena que
contiene el enlace “Play All” de vuelta
en el mend principal.
Como decimos al principio hay
muchas m4s opciones, pero tampoco
es cuestion de destruir el placer de
descubrir poco a poco las posibilida-
des del AEGIS ANIMATOR.

(-
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LBO0TSECTOR

Imagino que muchos de vosotros habréis observado que
algunos discos, normalmente juegos, arrancan inmediatamen-
te al encender el ordenador con ellos introducido, sin tener
ningtin programa en la carpeta AUTO. Ademds este tipo de
discos no tienen porque tener un directorio que podamos ver
nosotros, es decir, tener un formato estandar.

Jentonces como se meten programas en los discos sin
necesidad de PRG., TOS, TTP, APP, ACC,...? Muy sencillo,
todos los discos estdn compuestos de caras (suelen oscilar
entre 1y 2 floppys), cada cara puede contener un nimero de
pistas y cada pista contiene un niimero de sectores. El formato
estandar del ATARI consiste en 2 caras, 80 pistas por cara y
9 sectores por pista. (Ver fig. 1).

Enlos disquettes las caras se numeran delaOala 1 (si tienen
dos), las pistas de 1a 0 ala 79 (si tienen 80), y los sectores del
1 al 9 (si tienen 9). Cada sector contiene 512 bytes de
informaci6n titil, 512 bytes que podemos leer.

Entre todos los sectores hay uno muy especial, denomina-
do BOOT sector, en éste se guardan las especificaciones del
disco (ver fig. 2). Dentro de este BOOT sector hay 482 bytes
que no suelen utilizarse para nada, pero cada uno de nosotros
puede meter dentro la informacién que desee.

Por otro lado, cada vez que arranca el ordenador lee el
BOOT sector y mira si la suma de sus 256 palabras (palabra =
2 bytes, equivale a un entero) suman 4.660, $1234 en hexade-
cimal, en caso afirmativo carga el BOOT sector en memoria
y hace un BSR al inicio del mismo, es decir, lo ejecuta. Este
tipo de BOOT sector se denomina ejecutable. La primera
instruccién del BOOT sector ejecutable suele ser BRA.S $3C,
con lo cual el programa salta inmediatamente a la zona no
utilizada del mismo, o sea a los 482 bytes. De éstos se suelen
utilizar los dos tiltimos como compensador de suma, un valor
que sumado atodos los demds del BOOT sector hace que sume
$1234 (sea autoejecutable). De este modo observaremos que
podemos introducir en el BOOT sector un programita de 430
bytes sin afectar a las caracteristicas del disco.

Este programita debe estar escrito en c6digo maquina (por
razén de espacio) y debe terminar con la instruccién TRS en
vez de con una llamada al GEMDOS (TRAP #1). En este
programa pueden hacerse todo tipo de llamadas al BIOS,
XBIOS y GEMDOS, se pueden modificar todos los registros
a excepcién de los A7. {jOJO!! Este programa debe ser
totalmente reubicable.

Tener un BOOT sector puede sernos muy 1itil para tareas
como proteger el ordenador de VIRUS. Dado que éstos estén
casi siempre en el BOOT sector, podemos asegurar que si el
BOOT sector que hay en el disco es el nuestro, en €l no hay
ningun virus.

Por ello bastara escribir un sencillo programa de cuatro
lineas como:

inicio:

pea texto(PC)
move.w #9,-(A7)
trap #1

addq.1 #6,A7
rts

dc. b 27,”E”, “Este disco no contiene virus en el BOOT
sector”’,7,10,13,0

Otras utilidades pueden ser cosas como una clave de
acceso, un programa que nos pregunte si queremos media o
baja resolucién, un programa de acentos,...

Para facilitar las cosas, en ATARI USER hemos escrito un
sencillo programa, que mete en el BOOT sector un programa
llamado BOOT.TOS que tenga una longitud inferior a los 480
bytes. El programa METEBOOT est4 escrito en LASER C de
MEGAMAC Inc., pero cualquier usuario que comprenda la
idea, puede facilmente reescribirlo a otro lenguaje. Para el
correcto funcionamiento, el floppy debe estar formateado, el
programa BOOT.TOS debe estar en el mismo directorio que
METEBOOT.PRG.

El programa es:

/%(C) 1991 ATARI USER, fuentes publicables sélo por
ATARI USER

escritas por: A. Miguel

Programa que mete el fichero BOOT.TOS en el boot sector
del disco A y lo hace autoejecutable, el programa funciona en
los STy TT.
¥/

#include <osbind.h>

/*

Reserva espacio para meter hasta un maximo de 1 Kbyte, el
méximo permitido debe ser:

480 bytes.

o

char buffer [1024];

/* Y espacio para generar el BOOT sector. */

char boot [512];

/* Variable para guardar la longitud del programa
BOOT.TOS */

int longitud;

main ()

( a

int f;

charc;

printf(“%cE1) Carga en memoria el fichero
BOOT.TOS\n\t”, (char)27;
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LOCALIZACION FISICA DE SECTORES EN UN

f=carga_fichero();

if (f==1) (

/* Aqui es donde se ha de habilitar el boot sector, dado que
ya estamos seguros de que existe un fichero BOOT.TOS de
tamafio adecuado. */

printf(“2) Carga en memoria el BOOT sector del disco
A\’

f=carga_boot ();

if (f==1) (

/* Se ha cargado correctamente el boot del disco A, opera-
cién que realizamos para conservar las especificaciones del
disco. */

printf (“3) Genera el BOOT sector en memoria,\n\r”);

/* Se copia el BOOT.TOS, ya en memoria, BOOT sector,
también en memoria. */

copia ();

printf (“4) Ajusta el Checksum a $1234, \n\r”");

/* Obliga a que el BOOT sector en memoria sume 0x1234,
*/

ajusta_checksum ();

printf (“5) Guarda el nuevo BOOT en disco,\a\r”);

/* Guarda el nuevo BOOT sector autoejecutable en el
disco. */

f=guarda_boot ();

}

}

if (f<0) {

/*Si se ha producido algiin error lo reporta.*/

printf ("ERROR; TOS error interno numero %d\n\r",f);

}

printf ("\n\nPulse <RETURN> para seguir. \n\r""); scanf
("%c" ,&c);

}

/* Rutina que carga el BOOT.TOS en memoria.
*\carga_fichero ()

{

int f,f2

/* Aqui es donde abre el fichero BOOT.TOS, si lo desea-
mos podemos cambiarlo por otro nombre, ejemplo
ANBOOT.IMG*/

f=Fopen ("BOOT.TOS",2);

if (f<0) {

return f;

}

f2=Fread (f,1024L,buffer);

if (f<0) {

return f2;

}

else if (£>480) {

printf (“ERROR: Fichero demasiado largo.\n\r”);

return 0;

}

longitud=£2;

Fclose (f);

return 1;

DISCO ESTANDAR DE A

TARI. (720 Kbytes.)

-

~N

y

Sector 1, pista 79
cara 0 (BOOT SECTOR)

Sector 1, pista 0

Sector 2, pista 0
cara 0 (BOOT SECTOR)

Sector 2, pista 79

cara 0 (BOOT SECTOR)  cara 0 (BOOT SECTOR)
(Figura 1)
BRA.S $1C Salto si el sector es autoejecutable
filler (DEM) Reservadq para el GEM
primero de serie 24 bits | ¢p N® aleatorio
BPS $D Bites/Sector
SPC $E Sectores/cluster
RES $10 Sectores reservados
NFATS $11 N¢ de FATS
NOINS $1 N¢ de entradas de directorio
NSECTS $ Ne de sectores en disco
MEDIA $ Descriptor del disco
SPF $ Sectores/FAT
SPT $1a Sectores/pista
NSIDES $1c Ne¢ de caras en disco
NHID $le
Programa
BOOT @)
1FF
CHK TO $1234 2200 Utilizado como compensador
de suma
(Figura 2)
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}
. [* Esta es la rutina que carga el BOOT

sector en memoria. */
carga_boot()
{
int f;
f=Floprd(boot, 0L,0,1,0,0,1);
if (f<0) {
return f;

}

return 1;

}

/* Rutina que copia BOOT.TOS en
BOOT sector. */

copia()

{

char *puntero;

register int x;

puntero=boot;

(long) puntero+=0x1eL;

for (x=0;x<longitud;x++) {

puntero [x]=buffer[x];

}

}

/* Rutina que ajusta la suma para que el
BOOT sector sea autoejecutable. */

ajusta_checksum ()

{

int *bootint;

register int X, cuenta;

bootint=(int*)boot;

bootint[0]=0x601c

bootint[0xff]=0;

cuenta=0;

: ATENCION!

En el articulo de Ampliar Memo-
riadelndmero 25 de ATARIUSER
hay una pequena errata. En la
pagina 8 donde pone U71, U72,
U73 debe poner R71, R72, R73.

Segln Atari su nomenclatura
R= resistencia, U= integrado y C=
condensador.

Las resistencias 41256-10 vy
21256-12 sirven para enviar las
sefales de refresco de memoria a
los nuevos 512 Kbytes.

Algunos 520 ya las llevan pues-
tas.

for (x=0;x<0x100;x++) {

cuenta+=bootint[x];

}

bootint[0xff]=0x1234-cuenta;

}

/* Rutina que escribe el BOOT sector que hay en memoria sobre el disco. */

guarda_boot()

{

int f;

f=Flopwr (boot, 0L,0,1,0,0,1);

if (f<0) {

return f;

}

return 1;

}

Como véis es muy simple y estd al alcance de cualquiera, no obstante
rogamos a nuestros lectores que se abstengan de escribir “VIRUSes”, el BOOT
sector no fue creado por la casa ATARI para fastidiar, sino para ayudar.
Confiamos en que este breve articulo haya sido del interés de todos, si alguno
desea saber mds o simplemente hacernos alguna sugerencia que no dude en
escribirnos.

Tel. (91) 6394920.

|
|
|
I
|
|
I
I
I
+
|  Desearia suscribirme a ATARI USER, por un afrio,
| 11 nameros, al precio de 3.375 ptas.
l Para ello les remito los siguientes datos:
| Nombre
| Apellidos
I Direcci6n
CP.___ Tel
: Localidad Edad ___
| Marca/Modelo de ordenador
I
|
| Formadepago: [ ] Talon [ ] Giro Postal
: (Por razones ajenas a nosotros no podemos aceptar contrareembolsos)
| C.B.C. Press, S.A.
| Los Altos del Burgo. Ecija, 52. 28230 Las Rozas. MADRID.
I
I



STE)y quisiera contactar con
algun club de usuarios u otros
propietarios de Atari en Ala-
vao Vitoria para sacarle todo
el partido al aparato. Soy
Javier Garrido. Polvorin
Viejo, 11 - 1°D. 01003 Vito-
ria - Gasteiz. Tel.: 252029.

ontactos

Esta seccion esta destinada a servir de panel de anuncios
entre usuarios de Atari. Seran bienvenidos todos aquellos
anuncios de compra-venta de equipos, club's de usuarios,
etc. Vuestros contactos debéis enviarlos a CBC Press, S.A.
ATARI USER-CONTACTOS. Los Altos del Burgo. Bruselas, 28.
28230 Las Rozas. MADRID.

Os recordamos que vender copias de software comercial es
ilegal y puede ser sancionado segiin la legislacion sobre Ia
Propiedad Intelectual.

Vendo Atari 800 XL, con dos
unidades de floppy, impreso-
ra-plotter Atari-1020, cable
interface para impresora pa-
ralelo, lenguajes Basic, Logo,
Pascal, C, Forth, varios car-
tuchos de juegos y més de
cien programas de juegos y

T e ——— s

Vendo ATARI 1040 STFM
con TOS 1.4 y monitor mo-
nocromo practicamente nue-
vo. Buen precio. Incluyo
abundante software. Intere-
sados ponerse en contacto
con: José Maria Sinchez
Benito. Sebastidn el Cano, 20
-3°D.LaLuz - Avilés. 33400
Asturias. Tel.: 98 - 5574065

Vendo ATARI MEGA ST4
nuevo, con DD, monitor,
Laser y programas origina-
les. Con garantia 330.000.-
Ptas. Tel. 91 - 6394920.

Vendo 25 programas para
Atari STy 10 juegos. Econé-
micos. Ordenador nuevo
Amstrad CPC 464 color y
monitor monocromo, 3 libros,
dos tapas especiales, 3 jue-
gos, juego limpiador, revis-
tas, todo por sélo 32.000.-
Ptas. Lote de juegos del Spec-
trum y libros, 53 cintas clen-
ner virgenes C-20' computer
por 8.500.- Ptas. Revistas de
varios titulos con un 25-30%
de su valor. Contactar con
Tinaal teléfono 96 -2817198.

contestar a todas las cartas.

Vendo Sintetizador multirit-
mico Roland D-5. Incluido
libro de instrucciones en
espafiol. Completamente
nuevo. Precio 85.000.- Ptas.
Negociables. Monitor color
Atari SC 1224, nuevo, un afio,
por 40.000.- Ptas. Interesa-
dos contactar con Manolo
Marti{. ramén Franco, 6.
03700 Denia - Alicante. Tel.:
96 - 5783110. Horario de
oficina.

Intercambio programas para
Atari ST 520 y 1040. Ivan
Ferndndez Azofra. Portuene,
15 - 2°1zq. 20008 San Sebas-
tidn - Guipuzcoa. Tel.: 943 -
213350. Por las tardes.

Marcos (ST-Warriors), a
todos los usuarios que dis-
pongan de trucos o les intere-
se intercambiar informacién
sobre el Atari ST/STE escri-
bir a: SS-Warriors. Sierra
Vieja, 55 - 12 B. 28031 Ma-
drid.

Me gustarfa intercambiar todo
tipo de informacién, noveda-
des, trucos, utilidades, etc.
para Atari ST. Los interesa-
dos escribid a: Igor Errazkin.
Avda. Martires de la Liber-
tad, 5 - bajo. Renterfa. 20100
Guipuzcoa. O llamar al telé-
fono: 943 - 519141. Prometo

Vendo monitor color Atari
SC 1224, con controles de
brillo, volumen, contraste,
amplitud, sincronismo y
posicién. Incluye conexién al
ST y cable de alimentacién,
regalo manual en castellano
y los magnificos juegos
Xenon 2, Golden Axe y

Desafio Total. Todo por
30.000.- Ptas. Interesados
escribir a: Marcos Garcia
Valiente. Sierra Vieja, 55 -
1°B. 28031 Madrid. O llamar
en horas de comida al 91-
7860077.

Me gustaria intercambiar
informacién sobre el STE.
Méxima seriedad. Interesa-
dos escribir a: Marcos Garcia
Valiente. Sierra Vieja, 55 -
1°B. 28031 Madrid.

Estoy interesado en contac-
tar con usuarios de Atari ST a
nivel de Barcelona, interesa-
dos llamar al 93 - 3360269.
Preguntar por Victor Cospe-
dal.

Estoy interesado en contac-
tar con clubs y usuarios de
Atari ST. Interesados contac-
tar con Javier Cospedal Mar-
tinez. Avda. Europa, 15 - 122
2%, 08907 Barcelona.

Intercambio todo tipo de in-
formacién para el Atari ST,
preferiblemente el 520, con
usuarios interesados de todo
elpais. Escribira Ginés Lépez
garcia. Julidn Vidal, 9. 30360
LaUni6n - Murcia o llamaral
tel.: 968-541801.

Hola soy un recién llegado al
mundo Atari (tengo un 1040
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utilidades, junto con un afio
de la revista Antic y varios
libros de programas y utili-
dades para el 800 XL. Todo
por 60.000.- Ptas. Interesa-
dos preguntar por Julidn al
teléfono: 956-863670.

Deseo contactar con usuarios
de ATARIST, paraintercam-
bio de todo tipo de informa-
cién. También conocedores
de CAD 3-D. Interesados
escribir a: Jaime Orquin. La
Palma, 29-2°. 03500 Beni-
dorm - Alicante.

Club de usuarios de Atari ST
ofrece ayuda amistosa y seria
en software y en hardware,
interesados escribir a: Miguel
A. Pérez. Sagasta, 17-3°B.
11001 Cadiz.

Se vende Atari ST 520 FM 1
Mega RAM con el Power
Pack original de compra.
Factura de equipo y Amplia-
cién, todo por sélo 63.000.-
Ptas. (Envio aparte). Motivo:
cambio a modelo Atari TT.
Miguel A. Pérez. Sagasta, 17
- 3°B. 11001 Cadiz.

Ha nacido Atari Force. Algo
mds que un club de Atari ST.
Indicanos tu modelo de Atari
ST. Prometemos contestar a
todas las cartas. Atari Force.
Bda. Torresoto. Triana, 4.
11401 Jerez de la Frontera.
Cadiz. Tel.: 956-321234.



ATAR] USER - Seccibn carias
Ecija, S2. Cjto. Buuelas
28230 Las Rojas, (Madaid)

iHola ! Ante todo felicitarles por su
estupenda revista. Me gustaria que
merespondieran a esta pregunta: ;En
que posiciones de memoria se encuen-
tran las nuevas facilidades del STE?,
sobre todo referente al sonido.
Como ayuda puedo ofrecer lo que sé:
- $ FF820D (duracion de video byte
bajo).

- $ FF820F (niimero de WORDS a
aumentar por cada linea).

- $ FF8264 (HSCROLL registro no
documentado).

- $ FF8269 (HSCROLL registro no
documentado).

Ademis decir que la posicion $
FF8205-07-09 son ahora con posibili-
dad de escritura durante el barrido.
En fin, seria de gran utilidad para
todos los programadores que publi-
caran una lista con todas las nuevas
direcciones y registros del STE. Un
saludo de Red Devil. Alicante.

Hola Devil, pasamos a contestar a tu
interesante carta. Es cierto, tal y como
nos cuentas que el ATARI STE tiene un
montén de registros de hardware que
permiten el control del nuevo hardware.
Casi todos los registros de los que nos
hablas estén perfectamente documenta-
dos en la documentacién oficial. (De no
ser asf no podriamos responderte).
Cuando se habla de registros indocu-
mentados se habla de registros que no
conoce casi nadie. ;Cuantos sabéis que
el ATARI STFM con un simple POKE
puede funcionar a 10 MHz. en vez de a
8 MHz? Pues bien, dicho registro es
indocumentado y aparecid en una pres-
tigiosa revista alemana, ST COMPU-
TER.

Volviendo a los registros del STE, se

Itas

pueden dividir en varios grupos:

- VIDEO:

FF8204 palabra alta.

FF8206

FF8208 palabra baja.

Video Adress Counter, estos tres regis-
tros contienen la direccion de memoria
que se estd enviando en ese momento al
monitor. Son, ahora a diferencia del
antigiio FM registros de lectura-escritu-
ra.

FF8201 palabra alta.

FF8203

FF820C palabra baja.

Video Base Adress, contiene la direc-
cién de memoria en donde se encuentra
la pantalla de video. Esta debe ser siem-
pre par.

FF820E

Offset horizontal a la siguiente linea. El
ATARI STE permite a los programado-
res a crearse unaresolucién virtual, de la
cual s6lo vemos una parte. Supongamos
que deseemos crearnos en baja resolu-
cién una pantalla de 1280x200 pixel.
Para ello nos reservamos en memoria
128000 bytes en una direccion par. Esta
direcciénlametemos en el registro Video
Base Adress y en el offset ponemos
(1280-320)/16-1, esto es las palabras
que tiene ademds la resolucién virtual -
1, o sea 59.

FF8240 a FF825E

Paleta de colores. La paletade colores es
similar a la del STFM, con la salvedad
que se dispone de tres bits ms, el bit 3,
el bit 7 y el bit 11. Estos bits son un bit
que puestos a 1 hacen el color azul,
verde y rojo respectivamente mas cla-
ros, obteniendo asi la posibilidad de
utilizar 4096 colores.

FF8264

Offset Horizontal SCROLL, como la
resolucién real de nuestra pantalla en
baja es de tan sélo 320x200, si estamos
utilizando una pantalla virtual de
1280x320, sélo vemos un trozo. Con
este registro podemos elegir qué trozo
deseamos ver. Para ello en é]l poquetea-
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remos el nimero que ocupa el primer
pixel que deseamos ver. Por ejemplo
podemos poquetear el 115. Si varjamos
este nimero obtendremos un Scroll
horizontal por hardware.

- SONIDO:

FF8900 Debe contener alguno de los
siguientes valores:

%00 Sonido DMA apagado.

%01 Sonido DMA encendido (toca una
vez y pasa a 00).

%11 Sonido DMA encendido, toca siem-
pre.

Control del SONIDO DMA.

FF8902 palabra alta.

FF8904

FF8906 palabra baja.

Direccién en memoria donde se encuen-
tra el inicio del sonido sampleado que
deseamos tocar.

FF8908 palabra alta.

FF890A

FF890C palabra baja.

Direccién actual. Contiene la direccién
en memoria del sonido que esta tocando
en ese momento. Registro de sélo lectu-
ra.

FF890E palabra alta.

FF8910

FF8912 palabra baja.

Direccién de fin. Este registro debe
contener la direccién del tltimo byte
que deseemos tocar.

FF8920 Debe contener alguno de los
siguientes valores:

%m0000000 Toca a 6258 Hz.
%m0000001 Toca a 12512 Hz.
%m0000010 Toca a 25033 Hz.
%m0000011 Toca a 50066 Hz.

Siendo m=1 para que toque en estéreo y
0 para que toque en mono.

Control del modo de sonido DMA.
FF8922 debe contener uno de los si-
guientes valores:

%10011 ddd ddd Volumen principal.
000 000 -80 dB

010 100 -40 dB

101 xxx = 0dB

%10101 xdd ddd Volumen izquierdo.
00 000 -40 dB

01010-20dB

101xx 0dB

%10100 xdd ddd Volumen derecho
(igual que izquierdo).

%10010 xxd ddd agudos.

0000 -12 dB

0110 0dB

1100 +12dB

%10001 xxd ddd graves (igual que
agudos).

%10000 xxx xdd (mezcla).

00-12dB

01 Mezcla sonido DMA con sonido
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normal.

10 No mezcla sonido DMA con sonido
normal.

11 >INDOCUMENTADO <——
RESERVADO

El volumen, graves y agudos se pueden
atenuar en pasos de 2 dB entre 50 Hz y
15 KHz. (no hay sonido fuera de esas
frecuencias).

Registro de datos del MICROWIRE.
FF8924 siempre 0000011111111111
Registro de mascaradel MICROWIRW.
El MICROWIRE es un integrado que
permite controlar periféricos, y en el
caso del STE se utiliza para controlar
volumen, balance, agudos, graves,...

- JOYSTICK:

FF9200 Botones de disparo.

FF9202 Direccion del Joystick.
FF9210 Posicién X joystick 0.

FF9212 Posicién Y joystick 0.

FF9214 Posicién X joystick 1.

FF9216 Posicién Y joystick 1.

FF9220 Posicién X del 14piz 6ptico.
FF9222 Posicién Y del lapiz 6ptico.

El STE tiene la particularidad de tocar
sonidos digitalizados en estéreo 0 mono
sin molestar ala CPU. Para ello se carga
en memoria el sonido digitalizado y se
ponen los valores correctos en los regis-
tros de inicio y fin. A continuacién se
selecciona la velocidad de muestreo e
indicando si es estéreo o mono. Por
tltimo ponemos a tocar la digitalizacién
conelregistro de control DMA FF8900.
El formato que debe estar en nuestra
digitalizacién es en formato de bytes
para que toque en mono y formato pala-
bra para que toque en estéreo. En caso de
palabra el primer byte serd para un canal
y el siguiente byte para el otro canal. En
estos bytes se debe meter un nimero
comprendido entre -127 y 127 que es la
posicion de la memoria del altavoz.

Te hacemos saber que el chip DMA de
sonido genera una interrupcién TIMER
A con control register 8 (event counter)
cada vez que termina de tocar la digita-
lizacién. Usando esta posibilidad es
posible tocar musicas a partir de instru-
mentos digitalizados.

Esperamos que esta explicacién te per-
mita programar el Hardware del STE
correctamente.

Estimados Sres. de Atari User:
Les remito a continuacién una duda
que me ha surgido en el manejo de mi

Atari 1040 STE. Adquiri un progra-
ma para hacer cartas astrales “STAR
STRUCK” que me ofrece la posibili-
dad de hacer un “volcado de panta-
1la” (creo que se llama asf) para impri-
mir la carta obtenida, pero mi impre-
sora (Olivetti DM 282 de 9 agujas con
emulacion Epson, IBM, o Olivetti)
produce saltos de linea fragmentado
asi el dibujo. Con dos programas
graficos (Print Master Plus, Stick ITIE)
funciona perfectamente y he intenta-
do hacer “trampa” pasando el driver
de la impresora del “Print Master” al
“Star Struck” pero no me ha dado
resultado, entre otras cosas porque
soy novato en estos temas.

La impresora tiene una serie de co-
mandos para programarla en lengua-
Jjehexadecimal, decimal y ASCII pero
no sé por donde cogerlo. ;Existe en
Dominio Piiblico algiin programa que
permita imprimir en modo grafico a
mi impresora con un volcado de pan-
talla?

Quedo a la espera de su contestacion.
Muchas gracias. Un saludo. JAVIER
GARRIDO. Vitoria. Gasteiz.

Lo sentimos mucho Javier, no conoce-
mos el programa STAR STRUCK, pero
si el problema. Muchos programas por
comodidad utilizan una rutina del siste-
ma operativo que se encarga de transmi-
tir ala impresora lo que hay en pantalla.
Estarutina fue creada originalmente para
la impresora matricial de ATARI SMM
804. La cual hoy ya no se fabrica.
Dicha impresora era mas o menos com-
patible con el STANDARD EPSON,
pero con el tiempo se ha demostrado que
la mayoria de impresoras compatibles
EPSON no lo son con esta rutina del
ATARL i

Esta rutina es utilizada también por el
sistema operativo cuando se pulsa
ALTERNATE HELP. Todas aquellas
impresoras que tengan problema de
espacio con esta rutina, es decir, que
pegue una pasada y deje un espacio en
blanco o que pegue una pasada y no
avance el carrono son compatibles SMM
804.

Por ello existen multitud de programas
de dominio publico, en diversas formas
que sustituyen dicharutina por una propia
que si es compatible con todas las impre-
soras tipo EPSON.

Por tanto, te recomendamos te pongas
en contacto con alguna biblioteca de
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dominio piblico para que te envie algiin
programa que te permita sacar la panta-
lla por impresora EPSON haciendo
ALTERNATE HELP.

Hola. Soy un lector de su revista Atari
User, y quisiera que por favor me
dijeran o contestaran a esta pregun-
ta:

1°Toco en una orquesta y trabajo con
el programa CUBASE. V. 2, tengo un
disco duro de 60 Megas, pues bien, el
problema es que el cartucho de pro-
teccion del CUBASE, es un engorro y
cualquier dia se me rompe o se me
pierde, etc. y quisiera poder introdu-
cir la informacién del cartucho en el
disco duro, con un copién,... Por favor
diganme dénde podria conseguir lo
apropiado para esta aplicacién, o si
conocen a alguién que sepa hacerlo.
Necesito la solucion.

Esperando sus noticias y dandoles las
gracias por anticipado, reciban un
saludo. DOMINGO BLANES. Pino,
27. Andujar - Jaen.

Lo que nos pides, Domingo, es posible,
y 1o suele ser excesivamente complica-
do si se tienen los conocimientos ade-
cuados de cédigo mdquina. Lo tnico
que hay que hacer es copiar el cartucho
a disco, cargarlo a una posicién en
memoria y ejecutar el programa paso a
paso hasta que acceda el cartucho, en-
tonces ir modificadndolo para que acceda
a nuestro cartucho de RAM en vez del
cartucho original.

En dichos cartuchos normalmente no
suele haber nada que sea imprescindible
al programa, sino que simplemente
contienen un nimero de identificacién
que permite al programa saber si ha
habido pirateo o no.

Si el cartucho se rompiera, la empresa
que te vendi6 el CUBASE debe obliga-
toriamente reemplazértelo por otro, ellos
deben dar garantfa de cartucho ya que es
algo que ponen porque no se fian del
usuario.

Por otra parte no existe ningtn tipo de
utilidad que permita hacer dicha opera-
cién de un modo automdtico.

Por ultimo estamos seguros que entre
nuestros lectores habra alguien que sepa
hacerlo, por ello puedes poner un anun-
cio en la seccién de contactos.
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EL PROPIO DESKTOP -

Antes de meterse con ampliaciones
es buena costumbre limpiar lo que hay
hasta el momento. El primer fichero
afectado es GEMUTIL. H. Pero para
evitar répeticiones se explicard también
lo que viene de nuevo en esta version
0.2.

La primera modificacién es renom-
brar la global handle en vwk_handle.
Bueno, esto no es realmente limpieza,
pero mientras el cédigo no sea muy
largo se puede hacer sin grandes riesgos.
La razoén es igual de simple. Hace poco
recibimos dos nuevas librerias para el
SOZOBON, que se llaman GEMLIB y
WINDOWS; la segunda no hace refe-
rencia a la competencia de GEM sino
que contiene una larga serie de funcio-
nes para la manipulacién de ventanas.
En muchas llamadas a GEM si requiere
el identificador handle. El autor de la
libreria quiere ahorrarnos tener que pasar
continuamente el handle y supone esta
variable global. (Con estas librerfas
vinieron también otra versién de C-
DESK, el shell de SOZOBON y lalibre-
ria UTIL, que desde luego lo es. Dado
que en total son muchas péaginas de do-
cumentacién, llevard su tiempo hasta
que se pueda publicar la versién en cas-
tellano; la alemana naturalmente se
puede pedir ya, pero de momento no es
preciso para nuestro proyecto.).

También se podrian afiadir dos
nuevas variables globales, “char ascii-
code” y “char scancode”, que conten-

#define HALLOM 0
#define ATARIM 3
#define FILEM 4
#define ABOUTM 7
#define HFUNC 17
#define QUITM 16
#define INFOBOX 1
#define OKAY 1
#define HALLOF 2
#define COMEON 4
#define DESKTOP 3
#define DESKBACK O
#define DRIVEA 1
#define DRIVEB 2

Listado 1: HALLO.H

Listado 2: GEMUTIL.H

char rsc_file[14];
char cwd[81];

int fin;

int vwk handle;
GRECT desk;

extern int gl apid;
int ap_id;

int menuindex;

int deskindex;

int charsize[4];
int rez[4];
GEMPARBLK gmbd;
OBJECT *menuaddr;
OBJECT *deskaddr;
char asciicode;
char scancode;
XMULTI init;

#define MO_ARROW
#DEFINE MO_TEXT
#define MO_BEE

#define MO_FINGER
#define MO_HAND
#define MO_NCROSS
#define MO_KCROSS
#define MO_OCROSS
#define MO_HIDE
#detine MO_SHOW
#define M_BARON
#define M_BAROF

#define M_ITEMON(1i)
#define M_ITEMOF(i)

#define M DESK(t)

graf_mouse(ARROW,OL)
graf _mouse(TEXT_CRSR,01)
graf mouse(BUSY_BEE,OL)

graf_mouse(POINT_HAND,OL)
graf mouse(FLAT_HAND,OL)
graf_mouse(THIN_CROSS,OL)
graf _mouse(THICK_CROSS,OL)
graf_mouse (OUTLN_CROSS,OL)
graf_mouse(M_OFF,O0OL)

graf mouse(M_ON,OL)
menu_bar (menuaddr, 1)

W menu_bar (menuaddr,0)
#define M_CHECKON(1i) menu_icheck(menuaddr,i,1)
#define M_CHECRKOF(i) menu_icheck(menuaddr,i,0)
menu: ienable(menuaddr;i,1)
menu_ienable(menuaddr;1i,0)
#define M_TITLEON(i) menu,_tnormal(menuaddr,i,1)
#define M_TITLEOF(i) menu:tnormal(menuaddr,i,0)
#detine M_ITEXT(i,t) menu_text(menuaddri,t,)
menu_register(ap.id.:t)

dran el cédigo evento del teclado.

Para identificar por ejemplo una
teclade funcion u otra tecla especial, nos
sirve “scancode”; su cédigo ASCII es
siempre cero.

Enelfichero SETUP.C también hay
algunas correcciones. Primero hay que
afiadir la variable global deskindex, por
ejemplo en la linea 12, asigndndole un
valor de HALLO.H (se verd mas abajo)
tal que la linea quede:

deskindex = DESKTOP;

La asignacién a mflags ha causado
algunas criticas. La primera fue que
nunca puede ser cero ya que esto signi-
ficaria que se desconecta la vigilancia.
Es justamente lo que queria insinuar,
pero es cierto que todo el programa no
funcionaria, porque para suspender
temporalmente la vigilanciade los even-
tos, s6lo tenemos que procurar que du-
rante este tiempo o esta fase del progra-
ma main() no recupere el control. Asi se
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puede eliminar el cero perfectamente.
Lasegundacriticano tiene efectos nega-
tivos pero si formales. mflags es un
semaforo de varios “flags”, esto es, bits
que indican el estado de alerta o no. Por
eso es mds correcto usar el operador “|”
(OR) en vez del signo mas. El resultado
es el mismo, pero esta forma es mas
l6gica.

En esta version 0.2 se usard
MU_KEYBD, MU_BUTTON vy
MU_MESAG; los demés se pueden
impedir colocando /* delante y */ detras.

El siguiente cambio es uno de los
m4s diabdlicos. Se refiere a los pardme-
tros para el control del ratén. La conver-
si6on de GEM exige el uso de pardmetros
en forma de enteros (int’s), igual si se
trata de un byte o un long. En el caso del
byte, normalmente no se hace referencia
a lo que puede suceder con el byte de
mayor valor, dado que tedricamente se
deberia dejar en cero. Si se hace esto,
s6lo se puede esperar aunacombinacion
entre botones y clicks, o sea, o un solo



<GEMFAST .H>

01 #include

02 #include "HALLO.H"
03 #include "GEMUTIL.H"
04

05 setup()

06 (

07 extern

08 extern XMULTI init;

13 init.mflags = 0

char *rsc file[14];

09

10 strcpy(rsc_file,"Hallo.RSC");
11 menuindex = HALLOM;

12 deskindex = DESKTOP;

14 MU KEYBD

15 MU_BUTTON

16 /* MU M1 *x/
17 /* MU M2 */
18 [ MU_MESAG

19 /* MU_TIMER */
20 :

21

22" init.mbclicks = 0x0102;

23 init.mbmask = 2

L 37 )

24 init.mbstate = 0;

25 init.mmlflags = 0;

26 init.mmlrect.g x = 100;
27 init.mmlrect.g_y = 100;
28 init.mmlrect.g_w = 100;
29 init.mmlrect.g_h = 100;
30 init.mm2flags = 1; /* no tiene efecto */
31 init.merect.g_x = 100;
32 init.merect.g_y = 100;
33 init.mm2rect.g_w = 100;
34 init.mm2rect.3_h = 100;
35 init.mtlocount = 0;

36 init.mthicount = 0;

|

Listado 3: SETUP.C

click en el botén izquierdo, o un doble
click con ambos botones, pero no varias
combinaciones a la vez. Una solucién
propuesta es usar el timer con un valor
cero, que devuelve cada 1/200 segundos
un evento. A la vez ajusta cada ciclo la
posicién y el estado del ratén. No obs-
tante, este procedimiento causa proble-
mas a la hora de detectar doble o simple
clicks, aparte de impedir el uso del timer
para otras tareas como por ejemplo un
tratamiento de interrupciones (pseudo
multitarea).

Las demds documentaciones sim-
plemente dicen que no es posible. No
puede ser cierto, ya que el mismo des-
ktop original lo hace perfectamente:
espera a simples o dobles clicks y puede
usar la tecla derecha.

Finalmente encontramos en una
vieja revista alemana un articulo que da
una solucién que no somos capaces de
explicar, pero funciona: mbeclicks =
0x0102 (es decir, que el byte de mayor
valor yano es cero), mbmask = 3, mbsta-
te=0, lo que significaria que se espera el
evento en ambos botones mientras est4n

NO pulsadas, es decir, que se devuelve
un evento s6lo cuando no ha pasado
nada, pero no si una de las teclas estuvie-
rapulsada, pero funciona. Quiz4 alguien
sepaexplicar esto. Esta investigacién ha
consumido tanto tiempo que esta ver-
sién no estd en su tltima fase. Hay
todavia muchas cosas que se pueden
ampliar, reducir y comprimir.
También el fichero de recursos y su
header necesitan cambiarse. Esta ver-
sion implementa un propio desktop, por
eso lo tenemos que definir también aqui.
Un desktop es un “formulario”, un rec-
tdngulo con el color adecuado -no tiene
que ser el famoso gris 2, 4 pero es la

—
Un desktop es un

“formulario”, un rectangulo
con el color adecuado
-no tiene que ser el famoso
gris 2, 4 pero es la
costrumbre- y como hijos
tiene dos iconos que se han de
disenar.
Esta version implementa
su propio desktop.
B e ———
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costrumbre- y como hijos tiene dos ico-
nos que se han de disefiar.

Si el programa de construccién de
ficheros de recursos no permite el dise-
fio de iconos, se han de usar editores de *
iconos (Iconeditor) e importarlo des-
pués. Para el programa Hallo. C hemos
disefiado dos iconos de disquettera con
los nombres de macro DRIVEA y DRI-
VEB. El uso de otros y mas iconos es
exactamente igual.

El fichero GEMUTIL. C es el que
més modificaciones ha sufrido. Mostra-
remos todo el c6digo a pesar de posibles
repeticiones para que no haya dudas.

En primer lugar no es necesario
indicar el directorio de los ficheros de
inclusién, porque se ajustan en un shell
(afecta a las lineas 2 y 3). Si ningln
fichero de inclusién define las constan-
tes booleanas, seria buen lugar para
hacerlo:

#define FALSE 0O
#define TRUE !FALSE
#define DESKHANDLE 0x0000

El dltimo macro da un nombre al
nimero de ventana del desktop. Esto ya
es parte de las ampliaciones.

El desktop se considera como una
ventana especial. No tiene ningtin atri-
buto de control, ni tiene aspecto de una
ventana, pero tiene un handle reservado
de ventana.

Por lainclusi6n anterior, la declara-
cion de cwd es innecesaria. Antes de
llamar a setup() serfa un bonito lugar
para asegurarlo de que la variable global
fin no contenga basura:

fin = FALSE;

Enlallamadaagraf handle hay que
cambiar el nombre de la variable de
handle a vwk_handle.

También se pueden reducir casi
todas las comprobaciones de error. Nos
han sido de gran utilidad para compro-
bar el funcionamiento y localizar algiin
error en su caso. Por eso ya se puede
borrar la linea 11 que define la variable
status. En la linea 33 serfa conveniente
insertar un recuadro de didlogo queavisa
al usuario que se est4 buscando:

form_alert (3,“[1][GetRSC-FILE]
[OK]”);
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004

006 [
007
o8
010
011
012
013
014
015
016
017
018
019
020
021
022
023
024
025
026
027
030
031
032
033
034
035
036
037
038
040
041
045
046
047
048
049
050
051
053
0521
VIR

0533

0534
0535

054
055
056
057
060
061
062
063
064
065
0606
067
068
069
070
071
072
073
079

001 #include <GEMFAST.Hi>
002 #include "HALLO.H"
003 #include "GEMUTIL.H"

005 main()

extern char cwd[81];
register i;
int button;

char rsc_path(81];
fin = FALSE;
setup();

for (i=1; i<10; ++i)
gmbl.intin[i]=1;
gmbf.intin[10]=2;

appl_init();

ap_id=gl_apid;

vwk_handle=graf handle(&charsize|0],&charsize(1],
&charsize|2],&charsize|3]);

v_opnvwk (gmb . intin,&handle,gmbf . intout);

rez[O]=gmbf.intout[0];

rez|1]=gmbf.intout|1];

getcwd(cwd,81);

strupr(cwd);

strepy(rsc_path, cud);

strcat(rsc_path,rse file);

form_alert(3,"[1][Gel RSC—FILE][OK]");

while (!access(rsc path,0x04))

(
strepy(rsc path,cuwd);
strcat(rsc_path,"* . RSC");
if (!fsel inpul(rsc _path,rsc file,&button) ' | but ton==0)
if (button==0)
gohome () ;
rsc_path[(strrpos(rsc_path, ‘\\')+1)|="\0";
strcat(rsc_path,rsc_file);
J

if (!rsrc_load(rsc _path))
gohome () ;

rsrc_gaddr (0,menuindx,&nenuaddr) ;

MO_HIDE;

wind mndate(BEG UPDATE) :

wind_get (DESKHANDLE ,WF WORKXYWH , &dosk . g X,%desk.g v,
&desk. g w,kgesk.g h);

rsrcbuuddr(deskuddr,o,X.desk.nix,dnsk.g v,desk.g w
desk.g h); )

wind_set (DESKHANDLE , WE NEWDESK , deskaddr,0,0) ;

objc_draw(deskaddr,O,J,dnsk.g”x,dogk.g y,desk.g w,
desk.g h);

M_BARON; )

MO_ARROW;

MO_SHOW;

wind_update (END_UPDATE) ;

while(1)
(

init. mwhich=eunt omultiCinitomflags, init.mbelicks, init .mbmask ,
init.mbstate, init.mmlfluuu,init.mmlr@cl.g X,
inil.n.. gy, dinibommhect g w,init.mmlrect.g h
inil.omzlags,init .nm2rect L4 X, init.m2rect gy,
init.mn2rect.g w,init.mn2rect.g h,init.msgbuf,
init.m|loc0unl,init.mthipounf,&init.nmox,&init.mnoy,
&inil.mmohullnn,&inil.mkrulurn,&ini|.mhrnrurn,
&init.mmokstate);

il (evenl(init.mwich))
break;
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Enlalinea 37 no es necesario afiadir
NUL, asi se queda en:

stracat (rsc_path,”*.RSC”);

También se eliminar el else en la
instruccién if del bucle while, y sus
llaves.

Si alguien lo desea puede escribir
una rutina que verifica si el fichero es
realmente el fichero de recursos de su
programa, por ejemplo analizando par-
tes del RSHDR, la cabecera de estos
ficheros. Por el momento simplemente
dejamos la comprobacion si es un fiche-
ro de recursos o no.

Lalinea 53 sereduce a simplemente
“MO_HIDE;”, pero después de esta
viene la instalacién del desktop:

00 wind_update (BEG_UPDATE);

01 wind_get (DESKHANDLE,
WF_WORKXYWH, &desk.g_x, ...);

02 rsrc_gaddr (deskaddr, O, 1,
desk.g_x, ...);

03 wind_set (DESKHANDLE,
WF_NEWDESK, deskaddr, 0, 0);

04 objc_draw (deskaddr, 0, 1,
desk.g_x, ...

05 wind_update (END_UPDATE);

Estas cinco lineas también tenian
sus problemas. Existen documentacio-
nes que dicen que para la linea 03 se
debe intercambiar la palabra alta y baja
de deskaddr. No hagais caso.

Toda accién estd encerrada por dos
instrucciones que bloquean cualquier
movimiento en la pantalla. Después se
busca el tamafio de la “ventana” del
desktop original (si pusiéramos niime-
ros fijos por ejemplo dependientes de la
e )

Se puede escribir una rutina

que verifique si el
fichero es realmente de
recursos de su programa, por
ejemplo, analizando partes del
RSHDR, la cabecera de estos
ficheros. Por el momento
nosotros, simplemente
dejamos la comprobacion
de si es un fichero

de recursos o no.
T T L T RN b Vs AT T VM0 P Ml R gy ki 7

——



R, G EMIV

resolucién, tendriamos problemas con
pantallas grandes).

Después se busca la direccién den-
tro del fichero de recursos y se dibujan
estos objetos con los iconos incluidos.
Lo importante es que éste no tenga nin-
gln objeto de salida (ni exit ni touchexit,
etc.) y que no se intente cerrar esta
ventana.

Lo desagradable de este intento es
que el efecto error es tan retrasado que se
ve en el siguiente programa que se lla-
ma, o sea, que es casi imposible poder
decir si se trata de un virus o si otro
programa contiene el error.

También hemos cambiado el bucle
wuile. En vez de tantos if simplemente
se pone:

if (event (init.mwich))
break;

y después se llama directamente a
gohome. Esto evitalallamada a gohome
de diferentes partes ya que es una fun-
cién delicada. Por otra parte necesitare-
mos otra funcién, event (type), que
devuelve verdadero o falso dependien-
do del estado de fin y llama a hallo() (si
es necesario) después de haber procesa-
do los eventos implementados.

Elresto queda sin modificaciones o
es autoexplicativo.

Salvoel tratamiento del eventoen el
ratén, he de insistir que no estd optimi-
zado ni depurado; habia demasiados
“imprevistos” en esta parte.

Unclick delratén (salvo en el menti)
s6lo puede caer o dentro de una ventana
o encima del desktop. Si es dentro de
una ventana, serd el programador quien
debe procesar el evento; desde aqui s6lo
se puede especificar qué ventana ha
sido, ya que la cantidad de clicks en los
botones determinados puede averiguar
directamente las variables de XMULTI.

Este tipo de informacién no se pasa
todaviaalafuncién hallo porque hastael
momento no hay ventanas. Pero tampo-
co se puede enterar hallo() -por el
momento- ha sido seleccionado un ico-
no; primero queria ver que funciona
como debe.

La teoria es bastante sencilla: se
determina cudntos clicks, en qué botén
han sido realizados y sobre qué objeto.
Esto da muchas combinaciones (tam-
bién se podria implementar un triple
click), pero la mayoria no tiene signifi-

Listado 4: GEMUTIL.C

080
081
082
083
084
085
086
087
088
089
090
091
092
093
094
095
096
097
098
099
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112

113

114
115
116

118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
1de
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165

gohome( ) ;

event (type)
int type;

)

switch' type
(

case MU_KEYBD:
asciicode = (char) mkreturn;g
scancode = (char) (mkreturn >> 8);
hallo(MU KEYBD) ;
break;
case MU _BUTTON:
butonhandle();
break;
case MU MESAG:
hallo(MU MESAG);
break;

)
it (fin == TRUE)
return (TRUQ);
else
return {FALSE);

gohome ()

]

extern int errno;

rsrc_free();
v_clsvwk(vwk_ handle);
appl_exit;
exit(errno):

butonhandle()
117

]

int object, whandle;

if (init.mmobutton == 1) /* leftclick */
(

it ((whandle = wind l_iml(im’t.uunox.init.mnoy)))

[ /* deskclick */

object = obj"find(deskaddr,DBSKBACK.R.iniL.umwx.
init.mmoy);
if(object) /* deskobjclick */
iconclick(object )
else
(
object = DESKBACK;
while. (sel_ob(deskaddr ,&object))
if (deskaddr|object].ob_state && SELECTED)

/* nodeskobjclick */

desknddr[object].ob.state &= "SELECTED;
objc_draw(deskaddr,object ,0,
desk.g x, desk.g vy, desk.g_w, desk.g h);

)
else
form alert(1,"[3][simple left][OK]");
if (init.mmokstate > 1)
form_alart(1,"[3][doble Telt][OK]");

/* windowclick */

/* doubleclick */

if (init.mmobutton == 2)

form alert(1,"(3][simple right J[OK]");
i€ (init.mmobutton == 1)

form alert(1,"[3][simple both][OK]");
hallo(MU_BUTTON) ;

/* rightclick */

/* leftclick */

iconclick(obj)
int obj;

I

int points(d], p[4], endx, endy, obj_;

deskaddr[obj].oh state |= SELECTED;

ob2arr(deskaddr,obj,points);

graf dragbox(deskaddi [ohj | .ob width,deskaddr[obj].ob _height,
deskaddrobj].ob x + deskaddr [DESKBACK] .ob X,
deskaddr(obj].ob y + deskaddr[DESKBACK|.ob y,
desk.g x. desk.g y, desk.g w, desk.g h, -
&endx, endy); - -
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166 deskaddr[obj].ob x = cndx;
167 deskaddr[obj].ob v = endy;
168 vsf color(vwk handle,1);

169 vsf interior(vwk handle,2);
170 vsf style(vwk handle,d);

171 vr_recfl(vwk handle,points);
172  vsf_color(vwk handle,0);

173 vsf interior(vwk handle,0):
174 vst style(vwk_handle,0);

175  obj_ = DESKBACK;

176 while (sel_ob(deskaddr,&obj))

177 {

178 ob2arr(deskaddr,obj ,p);

179 if ((obj_ != obj) &% intersect(p,points))

180 {

181 obj_draw(deskaddr,obj ,0,deskaddr [ DESKBACK].ob x,
182 - deskaddr [DESKBACK ] .ob vy,

183 deskaddr [DESKBACK ] .ob width,
184 deskaddr [DESKBACK ] .ob height);
185 ]

186 )

187 objc_draw(deskaddr,obj,0,deskaddr [DESKBACK].ob X,

188 deskaddr [DESKBACK ] .ob vy,

189 deskaddr [DESKRACK | .ob width,

190 deskaddr [DESKBACK ] .ob_height);
191 )

192

193 ob2arr(addr,ob,pt)
194 OBJECT *addr;
195 int ob, pt[4];

196 {

197 pt[0] = addr[ob].ob x + addr[DESKBACK]|.ob x + 1),
198 pt[1] = addr[ob].ob y + addr[DESKBACK].ob y + 1);
199 pt[2] = pt[0O] + addr[ob].ob width + 1;

200 pt[3] = pt[l] + addr[ob].ob _height + 1;

201 ]

202

203 intersect(pl,p2)
204 int *pl, *p2;
205 |

206 pl{O]
207 pll1]
208 pl[2]
209 pll3]
210

211 it ((p1[O] >= pl[2]) || (pPll1] >= pl[3]))
212 return(0);

213 else

214 return(1);

215 )

216

217 sel_ob(a,o0)

218 OBJECT *a;

219 int *o;

220 {(

221 if (a[*o].ob head != -1)

222 {

223 *o = a[*o].ob_head;

224 return(1);

225 )

226 else /* ob_head == —1) no children */
2217 {

228 if (a[*o].ob next == -1)
229 return (0);

230 else

231 {

232 it (*o != ala[*o].ob_next].ob tail)

233 /* that's the brother */
234 {

235 *0 = al*o].ob next;

236 return(1l);

237 |

238 while ((*o == alal*o]|.on_next].ob tail) && *o > 0)

| > p2[0]
| > p2ll]
| < p2l2]
1 < p213]

pll1] : p2[1];
pl{2] : p2l2];
pll3] : p2l3]:

pPLO] @ p2[l0];

wowonou
T
-

L= C

N T v

/* got root */

239 /* next of tail */
/* next of next */

240 *o = alal*o].ob_next|.ob next;
241 if (*o < 0)

242 return (0);

243 else

244 return(1);

245 )

246 )

247 )
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cado estandar.

Hasta la funcién iconclicks() que se
llama en el caso de un click sobre un
icono, no hay nada dificil de entender.
Pero ahi comienza el c6digo denso. En
primer lugar hay que seguir al raton con
el contorno delicono, salvando las coor-
denadas finales. Después se debe cam-
biar las coordenadas en el objeto y vol-
ver a dibujarlo todo. Esto si funciona,
pero lentamente y con una desagradable
sensacién de que toda la pantalla se
podria desmontar.

El desktop original no funciona asi,
desde luego. Para aumentar la estabili-
dad dptica, la tinica estrategia posible es
dibujar sélo lo modificado. Este proceso
comienza dibujando un rectangulo gris
en lugar del icono movido y dibujar los
iconos y solo los iconos modificados de
nuevo. No estd implementada todavia la
posibilidad de maltiple seleccién con la
tecla shift, pero de todos modos es nece-
sario deseleccionar los iconos de video
inversaen el momento en que se produjo
el dragging (mover el ratén con la tecla
sujetada).

Laeliminacién del icono movido se
realiza con llamadas al VDI (todas las
instrucciones que comienzan con V-,
linea 168 a 175).

PRI s e R S Rl LA XA A W i |
La funcion sel_ob recorre
un arbol de objetos para
llevar a cabo el proceso
descrito. Para eso usa
varias funciones auxiliares,
que también deberan ser

autoexplicativas.
| i G 0 = NN W Tl AR 5 SISt e 7|

La funcién sel_ob recorre un drbol
de objetos para llevar a cabo el proceso
descrito. Para eso usa varias funciones
auxiliares, que también deberan ser
autoexplicativas.

Este c6digo ha sido creado antes de
recibir las librerias adicionales para
SOZOBON. Vien ellas, en alguna par-
te, por ejemplo, que la funcién intersect
(que determina si dos rectangulos tienen
una seccién comun), que se podria usar
perfectamente. Lo veremos mas adelan-
te.

La funcién hallo(), el driver no ha
sufrido grandes cambios, salvo que se
han usado algunos nombres de macro en
vez de constantes y que el programa
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=

Ol #include q;wmf:\t:Llp
02 #include "HALLO.H"
03 #include "GEMUTIL.H"

05 hallo(event)
06 int event;

07 { .

08 int status;

09

10 switch (event)

1

12 case MU_KEYBD:

1201 i (inft.mbretin == 0x1E00)
1202 {

1203 M_TITLEON(ATARIM) ;
1204 aboutthis();

1205 M_TITLEOF (ATARIM);

if (init.mbreturn == 0x2100)

M_TITLEON(FILEM);
hallofuncttion();
M_TITLEOF (FI1EM);

1212 )
1213 if (init.mbreturn == 0xX1000)
1214 fin = TRUE;

13 break;

14 case MU_BUTTON:

15 break;

16 ~ase MU_MI1:

17 break;

18 case MU M2:

19 break:

20 case MU _MESAG:

21 switch (init.msgbuf(0]) {(

22 case MN SELECTED:

23 switch (init.msgbhufr|d]) i
24 case AROUTM:

25 aboutthis();

206 stotus=M TITLEOF(ATARIM); if (!status) errhand(7);
27 break;

28 case HFUNC:

29 nalloruncrion();

30 status=M_TITLEOF(FILEM); if (!sta tus) errhand(7);
31 break;

32 case QUITM:

33 status=M_TITLEOF(FILEM); {f (!stal us) errhand(7);
34 Lin=1;

35 break;

36 )

37 case AC_OPEN:

38 break;

39 case AC_CLOSE:

40 break;

41 default:

42 )

43 break;

44 case MU_TIMER:

45 break;

46 )

a7 )

48

49 aboutthis()

50 (

51 GRECT o;
52 OBJECT *obaddr ;5

54 if (Irsrc_gaddr(0, INFOBOX,&obaddr)) errhand(4);

56 form_center(obaddr,&o.g X,&0.q y,Ro.g w,&o0.g h);

57 f()rln:vtlinl(l-'Ml) START,0.4 X,0.9 yv,0.9 w,0.4 h,0.g X,

58 0.9 v,0.4 w,0.g h);
59 form_dial(FMD_GROW,d45,10,50,15,0.q X,0.9 v,0.9 w,0.9 h);
60 ohjc‘rlraw(oh:xddr.0,2,0,9 X,0.9 V,0.9 w,0.g h);

61 form_ do(obaddr,0);

62 form_dial(FMD_SHRINK,d45,10,50,15,0.9g X,0.9 v,0.9 w,0.9 h);
63 form;dlﬂl(FMD_Flr\'lRH,r)Agm_x,o.g v,0.9 w,0.9 h,0.9 X,0.9_v,
64 ) 0.9 w,0.g h);
65 obaddr [OKAY | .ob _state "= SELECTED;

66 |

67

68 hallofunction()

69 |

70 GRECT o3
71 OBJECT *obaddr;

73 if (Irsrc_gaddr(0,HALLOF,%obaddr)) errhand(d )

75 form_center(obaddr,&o.g x,8&0.q V,&0.9 w,&0.g h);

76 form _dial(FMD START,0.9_X,0.9_y,0.9 w,0.9 h,o.g9 x,0.9 vy,

77 B ) B 0.9 w,0.49 h);
78 form_dial (FMD_GROW, 115,50,50,15,0.9 X,0.9 v,0.4 w,0.9 h);

79 objc_draw(obaddr,0,2,0.9 X,0.9 y,0.4 w,0.4 h);

80 form_do(obaddr,0);

81 form_dinl (FMD SHRINK, 115,50,50,15,0.4 X,0.9 v,0.9 w,0.g h);
82 form:dial(FMll FINISH,0.g9 x,0.9 y,0.9 w,0.9 h,0.9 x,0.9_ vy,
83 0.9 w,0.9 h);
84 obaddr [COMEON|.ob_state "= SELECTED;
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Consideramos esta parte la
mas dura de toda la
programacion GEM, el punto
en que mas de un
programador decide
prescindir de estos grafismos.

e e

reacciona ahora también desde el tecla-
do (esta facilidad ser4 inditil si no se le
indica al usuario dentro de la entrada del
mend, ya que no hay manual).

Consideramos esta parte lamdas dura
de toda la programacién GEM, el punto
en que mas de un programador decide
precindir de estos grafismos. No impor-
ta tanto si realmente se va a usar un
desktop propio o no, una vez resuelta la
problemética habrd pocas dificultades
realmente nuevos (salvo algunas rutinas
de ventana ...)

Recomiendo que se analice profun-
damente la funcién sel_ob() en conjunto

con la estructura de un drbol de objetos
en GEM.
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EQUIPOS , IMPRESORA LASER
520 STE 500 K, disco 1 Mega 62.000.- : :
1040 STE 1 Mega de RAM 75.000.- ATARI SLM 605
MEGA ST4 4 Mega de RAM 185.000.-

Nueva Serie MEGA STE Gonsultar 160.000 ° -ptaS °
MONITORES:

Monitor de alta resolucion ATARISM124 ____ 25.000.-

Monitor de color ATARI SC1435 50.000.- AUTO ED ICIO N
UNIDADES DE DISCO: " ’

Disco ATARI SF314 3 1/2, 1 MEGA, con aliment. 19.000.- MEGA ST4 + MONITOR B/N +
Disco ATARI P554, 5 1/4, 40 pistas, con aliment. 22.000.-

Disco Duro ATARI, 30 megas 75.000.- LASER + D.D. 60 Megas +
Disco Duro SUPRA, 40 Mb 82.000.- CALAMUS + OUTLINE
Disco Duro SUPRA, 105 Mb 135.000.-

TRANSMISION DE DATOS:

Modem SUPRA, 2.400 baudios, full diplex, automat._____ 20.000.-

DIGITALIZADORES DE SONIDO:

ST REPLAY 8 8bit, 5-50Khz, coloryB/N_____ 16.000.-

ST REPLAY PROF. 12bits, 5-50Khz, color y BIN 26.000.-

DIGITALIZADORES DE VIDEO:

VIDI-ST, toda pantalla, 12°5iméagenes/sg. — 20.000.-

VIDI-ST+MIXIMAGE, 512/4096 colores STFM/STE______ 40.000.-

GENLOCK GST40 XP, ideal para principiantes — 49.900.-

EQUIPO PROFESIONAL ACELERADORES: Jo0 e ot e

HYPERCACHE 030, 68030/25 Mhz, 4-6x Mega ST___ 175.000.- / 4,x,',r,},g,o,v,v:-,,r,‘g," H {n’ q 1 }
IMPRESORAS: b ser s rEeriacy = M

NEC P20, 192 cps, gran calidad impresion_____ 60.000.- = :

HEWLETT-PACKARD DESKJET 500, 300 p.p.
HEWLETT-PACKARD LASERJET IIP, 4 pags./min.

aw || 575.000.-ptas.

200.000.-




CMYV INFORMATICA, S.A. - BILBAO
Ledesma, 4-2- 6 48001 Bilbao - Vizcaya
Tel. (94) 424 36 68. Fax. 424 36 70.

CMV INFORMATICA, S.A. - LONDRES
117 Regent Street. London W 1R 711A

Tel. (71) 734 17 19 / 734 17 40.

ATONCE P.LUS HANDY Solicite catalogo
SCANNER gratuito con

+ de 2.000 productos

- Emulador PC/AT 286/16 MHz
- Indice Norton 8
- 700 K disponibles con 1 Mega de memoria RAM

- Soporta memoria extendida y expandida - Resolucion 400dpi .

- Emula disquetera MS/DOS de 720 K - 64 niveles de gris Dominio Pablico

- Soporta EGA y VGA monocromo - 105 mm de anchura .

- Puerto Serie compatible - Incluye TOUCH UP + de 300 dlsque.ttes
- Ratén compatible con Microsoft 800 pts. cada disco

- Adaptable a cualquier Atari ST {OFERTA!
“SoporiaDisco Do g 6 (1)) ptas.- || 45-000 ptas.- || AMPLIAMOS LA COLECCION

AR ~ SOFTWARE

+ AUTOEDICION: GFA Basic V.3 8.000.- * PROFESIONAL Y COMERCIAL:
Calamus 62.000.- Laser C 26.000.- Augur 210.000.-
Calamus Font Editor 38.000.- Lattice C 20.000.- Marketing Statistics 8.000.-
Calamus Outline Art 38.000.- Mark Williams C 23.000.- Medi-ST 80.000.-
Pagestream 26.000.- Omikron Basic 3.900.- PC Board Desing 32.000.-
Timeworks Publisher castellano  20.000.- * MUSICA: Pigas 25.000.-
* BASES DE DATOS: Avalon 56.000.- STOS 3D 6.000.-
Dbase II 23.800.- C-LAB Alpha 37.500.- STOS Basic 6.000.-
DBMan 48.000.- C-LAB Aura 17.800.- STOS Compiler 4.000.-
Superbase Personal castellano 8.000.- C-LAB Midia 9.800.- STOS Games Galore 4.000.-
Superbase Professional 40.000.- C-LAB Notator 80.000.- STOS Maestro 5.000.-
* CAD: C-LAB Notator+Unitor 160.000.- STOS Musician 3.000.-
Campus Draft 14.000.- C-LAB X-Alyzer 34.000.- STOS Sprites 600 3.000.-
Dyna CADD 110.000.- Cubase 2.0 72.000.- * JUEGOS

Easy Draw Supercharged 16.000.- Cubeat 48.000.- SERIE ESPECIAL ERBE

Master CAD 8.000.- FM Melody Maker 16.000.- Gunship 4.500.-
ZZ Volume 175.000.- PRO-24e 32.000.- Airborne Range 4.500.-
* COMUNICACIONES: Quartet 8.000.- Pirates 4.500.-
Flash 4.000.- Softsynth 47.400.- Red Storm Rising 4.500.-
* GRAFICOS: Synthworks EMU Proteus 28.000.- Wallstreet 3.900.-
Canvas 3.000.- Synthworks FB-01 18.000.- Dragons Breath 4.500.-
Cyber Control 10.000.- Synthworks Kawai K1 23.000.- F-29 Retaliator 4.500.-
Cyber Paint 12.000.- Synthworks Korg M1/M3 32.000.- Sim City 4.500.-
Cyber Sculpt 16.000.- Synthworks MT 32 23.000.- Indiana Jones 6.000.-
Cyber Studio 12.000.- Synthworks Roland D110 23.000.- Maniac Mansion 4.500.-
Cyber Texture 10.000.- Synthworks Rolan D50 30.000.- Loom 4.500.-
Cyber VCR 10.000.- Synthworks Yamaha DT/TX  30.000.- Heroes of the Lance 3.990.-
Dali 12.000.- Synthworks Yamaha SY77 30.000.- Chronoquest II ™*)
Deluxe Paint ST 10.000.- Twelve 12.000.- F-19 Stealth Fighter 6.000.-
GFA Raytrace 8.000.- « PROCESO DE TEXTOS: Operation Stealth 4.500.-
Hyper Paint 5.000.- 1ST Word Plus 16.000.- Murder *)
Imagic 35.000.- Calligrapher Junior 16.000.- The Secret of the Monkey Island *)
MegaPaint II 20.000.- Calligrapher Professional 28.000.- Night Shift 4.500.-
PrintMaster Plus 7.000.- Scarabus 7.000.- Midwinter (MCM) 5.500.-
Spectrum 512 10.000.- Signum! 2 38.000.- Secret Weapons of the Luftwaffe *)
« HOJAS DE CALCULO: Word Flair 16.000.- M1 Tank Platoon *)
K-Spread 4 22.000.- Word Perfect 38.000.-

LDW Power 22.000.- Word Up 12.000.-

« LENGUAJES: Word Writer 10.000.- (*) Préximo lanzamiento en ABRIL

Devpac 12.000.-

:SUPER-OFERTA!

."Transforma tu 520 STE EN UN 1040 STE por tan solo 10.000 pts.-

(Los precios de ambas paginas de publicidad, no incluyen 12% I.V.A.)
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UN VERDADERO ORDENADOR COMPATIBLE PC
DE BOLSILLO, QUE SE PUEDE CONECTAR

A UNA IMPRESORA O INTERCAMBIAR

INFORMACION CON OTROS ORDENADORES,

PARA PODER TRABAJAR EN CUALQUIER
- MOMENTO Y EN CUALQUIER
LUGAR, EL AVION, LA OFICINA,
EL COCHE, LA UNIVERSIDAD...
TODA LA POTENCIA

DE UN ORDENADOR — i

i

CARACTERISTICA ICAS INCLUYE

B Procesador: INTEL 80c88 (de bajo consumo), frecuencia de reloj: 491 Mhz. B Editor de Textos.

# Memoria: 128 Kb. expandible a 640 Kb. 8 Hoja de Célculo compatible con Lotus 1-2-3.

# Compatibilidad: con el sistema operativo MS-DOS (V.2.11). B Agenda, consistente en un Dietario, Fichero de Direcciones y Calendario para
B ROM: 256 Kb. con software integrado. los préximos 60 afios.

# Bus de expansion y conexiones: de 60 pines para inferfaces RS 232 y Centronics

p
ombinados, expansion de la RAM, comunicacion con ofro PC, conexion para impresora. ®
# Medio de almacenamiento: farietas RAM en formato Tarieta de crédito. )Ik ATARI
8 Dimensiones: 18 x 9 x 2,5 cm. v
B Peso: 450 gramos (incluyendo las pilas). & Covie Jh 5 AI.T A TECNOLOG' A

AL MEJOR PRECIO.

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Modrid « Telf. (91) 653 50 11



