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Musica/Aplicaciones

Creacion de melodias

Este es el primer capitulo de una serie en la que analizaremos
el MIDI (interface digital para instrumentos musicales)

LL.a musica y las ciencias exactas guardan una rela-
c1on que se conoce desde hace muchos siglos. El
matematico griego Pitagoras peso un grupo de mar-
tillos de herrero para averiguar por qué parecian
sonar de forma “melodiosa” al golpear contra el
yunque. Descubrié que un martillo de la mitad de
peso que otro producia un sonido de exactamente
el doble de frecuencia, o una octava mas alto. Con
ello se establecid el primer principio que nge las
relaciones de frecuencia en musica.

En la Edad Media los compositores llenaban las
catedrales con el sonido de misas y motetes (com-
posiciones corales polifénicas) que estaban propor-
cionados ritmica y numéricamente con el mismo
nivel de precision que la arquitectura de las propias
catedrales. A menudo su musica era tan comple)a
que se creia que solo los oidos de Dios eran capaces
de apreciar las relaciones numéricas, mientras los
meros humanos escuchaban musica. Y cualquiera
que haya presenciado una funcion de musica en
vivo (de casi cualquier tipo) habra observado que
los musicos cuentan “1,2,3.4; 2,2,3,4”, en un susu-
o, antes de comenzar a tocar.

Por tanto, fue muy natural que los mundos de la
informatica y la masica se superpusieran. En la ac-
tualidad, un desarrollo que esta causando gran ex-
pectacion es el MIDI (Musical Instrument Digital
Interface: interface digital para instrumentos musi-
cales). Esta unidad esta disenada para permitir que
cualquier sistema digital, incluyendo microordena-
dores, controle las funciones de otro. Como la
mayoria de los instrumentos musicales electronicos
que se estan fabricando en la actualidad son digita-
les, se abre a los usuarios de un micro personal
todo un nuevo campo de posibilidades.

Pero el MIDI no es un.. :aja magica. No convier-
te de ia noche a la manana al usuario de un micro
en un Vangelis o un Stevie Wonder. Los conoci-
mientos musicales y la imaginacion siempre produ-
cen los mejores resultados, tanto si la masica se eje-
cuta en un banco de sintetizadores conectados en
interface como en una guitarra acuastica.

Para comprender la clase de instrumentos musi-
cales para que el MIDI esta pensado y coOmo se pro-
duce la musica electronica, hemos de remontarnos
medio siglo atras. Ya antes de la segunda guerra
mundial los masicos habian empezando a experi-
mentar con generadores sine-tono simples. Estos
eran dispositivos eléctricos que hacian vibrar una
tira metalica, produciendo de ese modo un tono
constante que podia vanar en altura. Este sonido se
solia utihzar para la ambientacion musical de las
peliculas de ciencia-ficcion en la década de los cin-
cuenta, para sugerir una atmoésfera misteriosa o fu-
turista. Aan hoy se escucha en los altavoces de los
televisores cOmo una senal para que los telespecta-
dores apaguen los aparatos cuando acaba la emi-
sion. Los primeros 6rganos Hammond que se co-

mercializaron en los anos treinta eran electréonicos
y utilizaban esta clase de sonido.

Pero fue el boom de la electrénica que se pro-
dujo durante la segunda guerra mundial, especifi-
camente el desarrollo de la grabadora de cinta por
parte de los alemanes, lo que posibilité que los mi-
sicos crearan y manipularan el sonido de forma bas-
tante diferente. Esto se podia realizar empalmando
cinta magnetofonica analégica en la cual ya se
habia grabado sonido, ya fuera “musical” o de cual-
quier otro tipo. Estos diminutos retazos de cinta se
combinaban entonces esmeradamente para produ-
cir un collage de eventos sonoros. Esta “nueva ma-
sica”’ represent0 una ruptura con todas las reglas
escritas acerca de teoria musical convencional. Fas-
cinaba a algunos oyentes en la misma medida en
que desagradaba a otros.

Musica rupturista

La nueva musica exige una
nueva notacion. Las partituras
de Stockhausen, con sus
representaciones pictoricas de
I0S Sonidos y |as directrices
graficas de sincronizacion, no
tienen ninguna relacion con las
partituras clasicas y, en
realidad, fueron pensadas para
que Se parecieran a |0s
diagramas de circuitos
eléctricos
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Al mismo tiempo se fueron difundiendo y ha-
ciendo mas controlables dispositivos para alterar v
distorsionar los tonos del oscilador, originalmente
sencillos, y para filtrar y modular el resultado. Du-
rante la década de los cincuenta, compositores
como Stockhausen, en Alemania, trabajaban afa-
nosamente en pequenos estudios junto a las esta-
ciones de radio locales, produciendo musica elec-
trénica “pura”. En Paris, investigando en estrecha
relacion con ingenieros de sonido de la ORTF
(la empresa de radiotelevision de Francia), Pierre
Schaeffer se convirtié en un pionero de lo que él
denominé musique concréte, musica de collage que
utilizaba sonidos cotidianos del mundo real.

En Estados Unidos, Bell Telephone Laborato-
ries construyd lo que probablemente haya sido el
primer sintetizador. Ocupaba vanas habitaciones y
su objetivo fundamental era el estudio de la sintesis
de la voz humana. La empresa sabia que sus opera-
dores telefonicos, de distintos lugares del pais, con
frecuencia no comprendian bien los acentos de
unos y otros, lo que daba lugar a una elevada pro-
porcion de conexiones falsas y nimeros equivoca-
dos. Ellos creian, quiza con cierto exceso de opti-
mismo para aquellos tiempos, que una voz sinteti-
zada aceptada a escala universal acabaria con el

R

problema. Numerosos musicos norteamericanos de
la actualidad recibieron su formacion basica en
electronica en aquel entonces, por cortesia de la
empresa Bell.

En Gran Bretana se estaban realizando trabajos
similares aunque a una escala menos ambiciosa. No
obstante, el BBC Radiophonic Workshop (taller
radiofonico de la BBC) produjo, a principios de los
anos sesenta, uno de los mas grandes clasicos de la
musica electronica de todos los tiempos: la banda
sonora para la senie de television Doctor Who.

La primera incursion en el campo de la masica
por ordenador se produjo va en 1957, cuando Le)a-
ren Hiller introdujo un conjunto de instrucciones
en el ordenador Ilhac de la Universidad de Illinois.
Estas instrucciones se transformaron en cuatro gru-
pos de datos técnicos que se transcribieron enton-
ces a notacion musical. El resultado fue una obra
én cuatro movimientos para cuarteto de cuerdas
llamada /llliac swite. L.a musica en si, aunque bien
adaptada para su ejecucion con cello, viola y dos
violines, sonaba vaga y como sin rumbo. Sin em-
bargo, no es dificil encontrar otras piezas musica-
les, producidas de forma convencional por compo-
sitores de la época, que suenan ain mucho peor.

Pocos anos después Hiller cre6 otra obra, esta
vez utilizando el ordenador IBM 7090. Disené un
esquema de programacion denominado MUSI-
COMP (MUsic SImulator-Interpreter for COMpo-
sitional Procedures: intérprete-simulador musical
para procedimientos de composicion), que permi-
116 una mayor flexibilidad y variedad en el trabajo
para llegar a la composicion final. A la misma la
bautizé Computer cantata (Cantata para ordenador)
V esta escrita para un vocalista con sonidos electro-
nicos grabados. Nuevamente, la musica resulta in-
teresante a ratos en lugar de ser subyugante. Pero
Hiller habia demostrado a sus colegas que el orde-
nador se podia utilizar de forma creativa.

Su trabajo representé solo una parte de una in-
tensa investigacion que se llevé a cabo en las uni-
versidades norteamericanas en los afos siguientes.
John Chowning, otro pionero, empleé mas tarde
un ordenador para explorar como se percibe el so-
nido mientras la fuente que lo produce se desplaza
de un lugar a otro. La utilizacion de sus trabajos de
investigacion por parte de Yamaha ha tenido una
incidencia directa en el tipo de sintetizador que se
esta produciendo en la actualidad.

Con la excepcion de la musica para crear am-
bientes de ciencia-ficcion, la muasica electrénica
permanecio en el ambito de la musica clasica du-
rante varios anos y el pablico tomé conciencia de
este cambio de enfoque y de técnica a través de los
compositores de vanguardia. En los tipicos concier-
tos de nueva musica de los anos sesenta participa-
ban varios intérpretes, algunos de ellos tocando ins-
trumentos convencionales, otros dedicados a pro-
cesar el sonido de aquellos instrumentos con unida-
des de separacion de frecuencia y filtros. Todos los
musicos, incluyendo a los “técnicos”, seguian una
partitura, pero ésta guardaba poco parecido con la
notacion musical estandar.

Ademas de las directrices novedosas, como las
que describian las posiciones de los micréfonos y
las vanaciones de los filtros, los compositores inten-
taban obtener indicaciones visuales del aspecto que
tenian estos nuevos sonidos al ejecutarlos. En algu-
nos casos los masicos tocaban utilizando partituras



que mas bien parecian hojas garabateadas por un
disenador gréfico. Este problema (el de como ex-
phear la ejecucién de la masica, qué lenguaje em-
plear y como visualizar el resultado) persiste en los
sistemas de masica digital en los anos ochenta.

A medida que fue transcurriendo la década de
los sesenta, los musicos pop de la floreciente cultu-
ra juvenil empezaron a pasarse mas tiempo en los
estudios de grabacién, y también comenzaron a ex-
perimentar con musica electrénica. El ejemplo cla-
sico es el de los Beatles, quienes hallaron en Geor-
ge Martin no s6lo un experto ingeniero de graba-
cion, sino también a un musico que habia estado
profesionalmente atento a los desarrollos que se
habian producido en el campo de la musica clasica.
El alent6 a los Beatles para que utilizaran todo el
estudio como un instrumento musical y al poco
tiempo ya estaban aplicando técnicas de collage con
cintas e incorporando sonido sintetizado.

Algunos musicos ganaron su prestigio mediante
la utilizacion de determinadas unidades para proce-
s0 de sonido. Un guitarrista como Jimmy Page mo-
delo su estilo en base al de los misicos negros nor-
teamericanos de los anos cuarenta, pero utilizando
una serie de controles de distorsion produjo un so-
nido de identificacion inmediata como el de Led
Zeppelin. Esto, junto al empleo por Jimi Hendrix
de mecanismos de autoalimentacion de sonido y fil-
tros de barrido rapido (conocidos hoy como “peda-
les wah-wah”), constituyé la base del heavy metal.

En los anos setenta las distintas unidades para
generacion y proceso del sonido, que habian estado
disponibles desde los anos cincuenta, comenzaron a
incorporar disenos transistorizados. Se volvieron
mas pequenas, mas portatiles y, como resultado,
menos restringidas al ambito de los estudios. Los
guitarristas podian tocar en vivo empleando un
conjunto de pedales para efectos especiales. Al
poco tiempo, los organistas y pianistas tuvieron ac-
ceso a sintetizadores de precio asequible que po-
dian utihzar en los escenarios.

Tipicamente, estos sintetizadores incluian un
juego de osciladores regulables, moldeadores de
envolventes (para crear las caracteristicas del soni-
do: ataque, sostenimiento y decaimiento), filtros
variables, moduladores que podian separar las se-
nales en frecuencias nuevas y generadores de ruido.
Asi como Jimi Hendrix habia sido un modelo para
los guitarnistas, Brian Eno se convirtié en el mode-
lo para los musicos de sintetizador, principalmente
debido a sus vinculaciones con la “nueva musica”
de la vanguardia clasica.

Al mismo tiempo, los equipos de los estudios de
grabacion se volvieron mas sofisticados, puesto que
los musicos buscaban que el estudio les proporcio-
nara algo del proceso de producciéon que ellos no
pudieran crear en el escenario. La mesa de mez-
clas, ahora disenada para canalizar grabaciones su-
ceswvas en 16 o 24 pistas de cinta, era todavia dema-
stado grande como para llevarla de un lado a otro,
y la instalacion de muchas de las unidades de proce-
so llevaba su tiempo. En Estados Unidos y en Gran
Bretana surgio una nueva generacion de producto-
res. Por lo general habian empezado como ingenie-
ros y estaban mucho mas familiarizados con el equi-
po que los musicos que les habian pagado para que
les proporcionaran “el sonido correcto”.

En Jamaica los ingenieros empezaron a utilizar la
mesa de mezclas como si fuera un instrumento. Las

,

canciones acabadas, grabadas en cinta de pistas
multiples, se volvian a desmontar en sus pistas rit-
micas individuales. Las contribuciones originales,
vocales o instrumentales, se utilizaban entonces
como materia prima para usarlas en la mezcla o eli-
minarlas de la misma en un estilo que dependia
mayormente de la reverberacion y las unidades de
retardo de senal; éste fue el estilo dub.

El advenimiento de los sintetizadores digitales
supuso la posibilidad de codificar sonidos no elec-
tronicos. Este proceso se conoce como “muestreo”
(sampling). Baterias eléctricas como el Linn se con-
virtieron en objetos muy buscados en los estudios y
enseguida se incorporaron a las actuaciones en
vivo. A mediados de los ochenta, el muestreo y la
manipulacion del sonido se han convertido en la
“naturaleza del arte”, y los estudios y escenarios
bien equipados por lo general disponen de mas
aparatos de equipos digitales que de instrumentos
analogicos. Grupos de gran éxito, como el britanico
Culture Club, combinan sus propias aptitudes mu-
sicales para la escritura de canciones con las técni-
cas digitales de productores como Steve Levine,
quien utiliza instrumentos y unidades de proceso
que valen decenas de miles de libras.

La necesidad de una interface que conectara a un
Instrumento con otro, 0 que ampliara la capacidad
de un sintetizador mediante la adicion del sistema
operativo y la memoria de un microordenador, de-
termind la unioén de los fabricantes de instrumentos
musicales. Estos produjeron las primeras especifi-
caciones del MIDI en abril de 1983 y, desde enton-
ces, pocas empresas se han atrevido a anunciar un
nuevo sintetizador que no sea compatible con el
MIDI. En el préoximo capitulo estudiaremos con
detalle los antecedentes y el desarrollo del MIDI.




Errores tipicos

La deteccion y correccion de errores es un aspecto importante del
diseno de programas: veamos como tratarlos

Existen muchas fuentes de error potenciales en
cada una de las etapas de la creacion de un progra-
ma, desde su especificacion, pasando por el diseno
y la codificacion, hasta la comprobacion. Con fre-
cuencia se introducen errores en las etapas de espe-
cificacion y diseno si se presta poca atencion a la
naturaleza del problema y si no se tiene el suficien-
te cuidado para asegurar que el programa haga
exactamente lo que se supone debe hacer. Pode-
mos reducir las posibilidades de que se produzcan
estos errores siguiendo los métodos de diseno es-
tructurado que esbozamos previamente en el curso
(véase p. 956). Es probable que surjan otros erro-
res cuando se traduce el diseno a c6digo —una digi-
tacion deficiente puede crear errores (bugs), jcomo
sabra cualquiera que alguna vez haya escrito mal el
nombre de una vanable!— y hasta la comprobacion
y la depuracion pueden dar lugar a otros problemas
cuando la correccion de un fallo origina otros.
Pero es en las interfaces (entre rutinas y entre el
programa y su usuario) donde se producen la
mayoria de los errores. Se debe tener especial cui-

dado en asegurar que todos los valores que se
pasen por estas interfaces sean del tipo de datos
correcto y estén comprendidos en el ambito de va-
lores requerido por el programa. Los valores se
pueden verificar dentro de la misma rutina que los
pasa o bien en la rutina que los acepta; este proceso
de verificar los valores a medida que pasan entre
rutinas se conoce por cortafuegos.

Para asegurar que los valores que salen de una
rutina estén dentro de la escala apropiada y sean
del tipo de datos correcto, se debe comprobar si la
salida depende de un valor introducido por un
usuario o leido de un archivo. Los valores que se
introducen en una rutina siempre se deben compro-
bar. Las subrutinas se pueden disenar para dar un
conjunto de salidas bien definidas, pero los seres
humanos no funcionan tan automaticamente y tien-
den a dar una amplia gama de respuestas diferentes
ante cualquer pregunta dada, de modo que en
todas las rutinas que acepten datos de operadores
humanos se deben colocar comprobaciones riguro-
sas. De forma similar, los archivos de datos se pue-
den corromper o leer equivocadamente, de modo
que se deben colocar comprobaciones en todas las
rutinas de manipulacién de archivos.

No es frecuente que los errores hagan que el pro-
grama se rompa. Cuando lo hacen es porque el pro-
grama ha quebrantado alguna regla de lenguaje
(utihzando ilegalmente un operador, como, p.ej.,

en RESULTADO PRIMEROS+SEGUNDOS) o wuna

regla del sistema operativo (abrir demasiados archi-
VoS a un tiempo, p. €].). El co6digo que sigue parece
que es un programa perfectamente legitimo:

10 FOR CONTADOR=1 TO 10

20 SUMA=SUMA+1

30 PRINT CONTADOR,SUMA
40 GOTO 10

o0 NEXT CONTADOR

Sin embargo, es un algoritmo que no acaba nuncay
rompera el programa debido a la forma en que fun-
ciona el Ienguaje En este caso, éste (BASIC) utiliza
la “pila” para llevar el registro de los bucles
FOR...NEXT, sumando a la pila cada vez que se pasa
por el principio de bucle (linea 10). En este progra-
ma, a la linea 50 (con la instruccion NEXT que dismi-
nuiria la pila) no se llega nunca, y, por tanto, la pila
se va llenando poco a poco hasta que finalmente se
genera un mensaje stack overflow (desbordamiento
de capacidad de la pila) y el intérprete interrumpe
el programa. Por lo general, los errores de este tipo
son faciles de detectar, pero si aparecieran en sec-
ciones de codigo de poco uso seria necesaria una
comprobacion exhaustiva para descubrirlos.

Un tipo de error mas molesto es el que permite
que un programa se e€jecute normalmente pero
dando resultados erréneos. A modo de ejemplo
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Techo -

“m mteras”

Aqui vemos un disefio generado
por ordenador en tres etapas
que se esta rellenando con consigue hallar una frontera, el
color. Un error deliberado en la  cursor continda dibujando por
rutina de trazado permite dejar  fuera. Segun el algoritmo

un agujero en el dibujo a utilizado, esto podria resultar en
rellenar. Cuando el programa  que la pantalla entera se llenara
llega al contorno del techoy no  de color

hemos elegido un patrén de relleno que traza un
dibujo en la pantalla y después lo rellena con color.
Las rutinas de relleno buscan las fronteras del di-
bujo. Cuando se alcanza una frontera, el ordenador
hace dar la vuelta al cursor y contintia dibujando
hasta alcanzar otra frontera. Para que una rutina de
relleno funcione, las fronteras deben estar bien de-
finidas y completas. Dicho en otras palabras, en el
esquema del dibujo no puede haber espacios abier-
tos ya que, de lo contrario, la rutina de relleno des-
parramaria el color por fuera de las fronteras.

Las versiones de Basic que utilizan la mayoria de
los micros personales hacen que el tratamiento de
errores resulte relativamente sencillo, produciendo
mensajes de error claros y concisos y permitiendo
que un programa roto contintiie después de haber
modificado los valores de las variables por el tecla-
do, facilidad muy util cuando se est4a depurando un
programa. La mayoria de las versiones del BAsiC

rmitirdn el empleo de una instruccion como ON
EEROR GOTO para transferir el flujo de control a
una rutina especial para tratamiento de errores y
controlar asi errores que de otra forma serian deci-
sivos. Se realiza incluyendo una linea como ésta:

30 ON ERROR GOTO 20000: REM rutinas para
tratamiento de errores

cerca del comienzo del programa. Cualquier error
hara entonces que el programa actie como si se
hubiera encontrado con la instruccion GOTO 20000.
Por lo general ON ERROR también modifica dos va-
rables; la primera de ellas almacena un c6digo de
error que indica la clase de error que se ha produci-
do, y la otra simplemente retiene el nimero de
linea en la cual se ha producido el error. Los nom-
bres otorgados a estas variables y los codigos de
error resultantes variaran de una maquina a otra,
de modo que debe consultarse el manual. Al pro-
ducirse un error, el flujo del programa se desvia
hacia la linea 20000, ahi se identifica el error a par-

tir del nimero hallado en la variable correspon-
diente y se emprende la accién apropiada.

Un programa bien escrito no tendrd mas de una
rutina ON ERROR. Dicha rutina no sera capaz de
tratar los errores de sintaxis, agotamiento de la me-
moria, desbordamiento de capacidad (overflow) de
la pila, etc. Lo mejor que puede ofrecer esta facili-
dad es una ordenada suspension del trabajo por
parte del sistema, asegurando que todos los archi-
vos queden cerrados (CLOSE) y que el usuario sepa
exactamente qué es lo que ha sucedido.

Algunos errores, como por ejemplo una division

por cero, que una rutina de este tipo podria ma-
nejar, en realidad se deben tratar de una forma di-
ferente. Existen varias razones para ello:
® La instruccion ON ERROR GOTO y el subsiguiente
salto hacia atrés al programa principal constituye
una entrada y una salida extras hacia y desde una
rutina. Ello viola el principio de la programacion
estructurada que establece que las rutinas han de
tener un solo punto de entrada y un solo punto de
salida.
® El lugar correcto para protegerse contra una di-
vision por cero es la propia rutina que realiza la
division. Es una mala costumbre disenar algoritmos
que puedan romper el sistema. Si la verificacion
extra de errores implicada ralentiza el programa
hasta un nivel inaceptable, se debe volver a disefiar
la rutina de modo que no exista este riesgo.
@ Las rutinas para tratamiento de errores se com-
plican muy rapidamente si IF...THEN.. ELSE enlaza
con multiples salidas. Se ven inevitablemente limi-
tadas por la numeracion de lineas del resto del pro-
grama y, por consiguiente, se deben reescribir
siempre que se vuelva a disefar cualquier rutina
que las utilice. Estas son particularmente dificiles
de disenar, comprobar y depurar, y cualquier error
que exista en una rutina de esta clase puede intro-
ducir problemas de mayor envergadura al desviar
el flujo de control de formas imprevistas.

Kevin Jones
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Distribucion
llegal

A pesar de que la empresa
norteamericana Pepsi-Cola
afirma no tener conocimiento
del incidente, la misma fue
victima de un caso de “asalto”
muy celebrado en los ultimos
anos. De acuerdo a los
informes, alguien en Estados
Unidos accedio de forma ilegal a
un ordenador de la empresa
Pepsi-Cola en Canada. Los
“asaltantes” enviaron grandes
partidas de Pepsi a puntos de
destino preelegidos, con el
objeto de desviar elevadas
sumas de dinero hacia cuentas
corrientes ilicitas

Rompiendo barreras

El acceso ilicito a los ordenadores centrales utilizando maquinas
personales y modems se conoce como “hacking” (asailto)

La pelicula Juegos de guerra cautivé la imaginacion
de muchos usuarios de ordenadores personales.
Utihzando un micro y un modem, el héroe se co-
munica ilicitamente con una sucesion de ordenado-
res para modificar los resultados de sus examenes
escolares, reservar billetes en lineas aéreas y cargar
el software para los juegos mas novedosos. Sin em-
bargo, las cosas comienzan a ir mal cuando inadver-
tidamente consigue acceso al ordenador NORAD,
responsable de la defensa aérea norteamericana, y
esta a punto de desencadenarse una guerra nuclear
mundial. Una bonita histona para divertirse; ;pero
seguro que no es demasiado rebuscada?

Muchas “interrupciones” por ordenador de este
tipo se han producido realmente, y el causante ha
resultado ser, por lo general, un adolescente pro-
visto de un micro personal y un modem. Las “victi-
mas” van desde potentes ordenadores centrales
pertenecientes a universidades y grandes corpora-

ciones, hasta servicios de tablones de comunicacio-
nes dirigidos por entusiastas en microordenadores.
Todos los ordenadores que permiten el acceso ex-
terno mediante el teléfono son vulnerables. En
1983, la realidad estuvo muy cerca de imitar a la
ficcion cuando se sospecho que dos “asaltantes™ ha-
bian conseguido acceder al sistema de ordenador
NORAD de Omaha (Nebraska). _
Los dos adolescentes implicados eran de Los An-
geles y se las habian apanado para meterse en el
Arpanet (la red secreta de ordenadores que posee
el Departamento de Defensa de Estados Unidos).
Utilizando un Commodore Vic-20 y un Tandy
TRS-80, la pareja se las arreglé para explorar el
contenido de varios ordenadores conectados con el
Arpanet, que suelen pertenecer a contratistas de
defensa, organizaciones de investigacion y universi-
dades. A pesar de que no lograron obtener infor-
macion secreta (el sistema se emplea basicamente

para reunir datos cientificos), la facihdad con que
los dos adolescentes se “colaron” caus6 un enorme
desconcierto en el Departamento de Defensa.

El motivo por el cual a los muchachos les resulto
tan facil tuvo mas que ver con la indolencia humana
que con cualquier fallo del ordenador. Todos los
usuarios registrados del Arpanet poseen contrase-
nas; lamentablemente, éstas no se eligieron con
mucha imaginacién. En este caso, los muchachos
supusieron que la Universidad de Califormia de
Berkeley podria ser usuario del Arpanet. A partir
de este acierto, la contrasena “UCB” los introdujo
en la red y entonces se vieron en libertad para acce-
der a cualquiera de los ordenadores conectados al
Arpanet, uno de los cuales es el NORAD, de las
oficinas centrales subterraneas de Omaha.

A pesar de que la sede central del NORAD esta
en el Arpanet, los ordenadores responsables de la
verdadera defensa aérea no se encuentran alli.
Estan situados debajo de las montanas Cheyenne,
en Colorado, y no estan conectados a las lineas te-
lefénicas publicas.

Puede que los ordenadores NORAD sean inmu-
nes a la violacion por parte de “asaltantes”, pero
otros no lo son. Otro incidente se produjo en julio
de 1983, cuando un grupo de adolescentes de Mil-
waukee entr6 en mas de 60 ordenadores pertene-
cientes a facultades, corporaciones y al Los Alamos
National Laboratory, que se dedica a la fabricacion
de armas. Nuevamente, segun las autoridades no se
accedio a informacion secreta, s6lo a registros, In-
formes de rutina y mensajes. Se llamé al FBI para
que averiguara por qué el grupo, cuyos miembros
se autodenominaban los “414”, habia podido reali-
zar tamana proeza. Los 414 manifestaron que en
ninguno de los ordenadores a los que habian llama-
do habia mensajes de segurnidad.

Estos son apenas algunos de los casos a los que se
ha dado publicicdad. Muchos otros no llegaron a
trascender a la opinién publica, porque son muy
pocas las organizaciones que quieren que se sepa
que en su ordenador central se ha infiltrado, supon-
gamos, un joven de 17 anos con un micro personal
que vale 25 000 pesetas. Asimismo, muchas organi-
zaciones no estan al tanto de las infiltraciones: suele
ser muy dificil saber si un usuario no registrado o
impostor ha estado “en linea”, aunque algunos de
los “asaltantes” mas descarados dejan mensajes de-
safiando a que los cojan y firman como “El aniqui-
lador del sistema” o “El capitan Zap™.

. Como se realiza exactamente el hacking (asal-
to)? Todo “asaltante” potencial necesita un orde-
nador personal, un modem y una pizca de ingenio.
El primer obstaculo es averiguar el namero de telé-
fono de un ordenador. Para las redes de acceso pu-
blico, como la Telecom Gold, de Gran Bretana, o
The Source, de Estados Unidos, ello no es dificil,

ya que por lo general se anuncian profusamente.



En el caso de los ordenadores privados ya es un
poco mas dificil. Pero si se sabe aproximadamente
donde esta situado el ordenador, entonces se puede
utilizar la técnica empleada por el protagonista de
Juegos de guerra: €l programé a su micro para que
marcara todos los nimeros de teléfono posibles de
su ciudad. Si respondia un ordenador (identificado
por el silbido delator del tono de transmisién) en-
tonces la maquina tomaba nota del nimero; pero si
respondia una persona, el modem colgaba y marca-
ba otro nimero. Esto se puede realizar con un
modem de llamada automatica; ;marcar los nime-
ros a mano resultaria bastante pesado!

Una vez conectado con el ordenador, invariable-
mente se le solicita una contrasefia. Algunas redes
permiten un uso limitado si se digita “HUESPED”
0 "USUARIONUEVO?”, o si simplemente pulsa
RETURN. Pero un verdadero “asaltante™ probari y
rompera la contrasena. Con frecuencia esto no es
especialmente dificil, porque los usuarios tienden a
hacer poco alarde de imaginacion y utilizan nom-
bres, como “SMITH”, o palabras obvias como
“SECRETO?”, o incluso simplemente “CONTRA-
SENA”. Del mismo modo, en el caso de las contra-
senas compuestas por niameros, la gente tiende a
escoger secuencias faciles de recordar: por ejem-
plo, su fecha de nacimiento, como “090560”. Mu-
chos ordenadores son muy indulgentes y permiten
varios intentos de contrasena antes de desconectar-
lo a uno. Aun asi, normalmente se puede volver a
marcar y seguir desde donde se qued6 antes sin
producir sospechas en el ordenador anfitrion.

Una vez en el sistema, la mayoria de los “asaltan-
tes” se conforman con mirar los archivos, encontrar
las paginas de juegos (si las hubiera) y “hablar” con
otros “asaltantes” que también hayan conseguido
meterse. Algunos de los mas destructivos eliminan
archivos, dejan mensajes obscenos e intentan
“romper” todo el sistema; esto Gltimo puede tener
consecuencias desastrosas para los usuarios.

Aun en los ordenadores centrales mas sofistica-
dos, es frecuente que los programadores dejen
“puertas secretas” en el sistema de modo que, en
un caso de emergencia, puedan evitar las medidas
de proteccion e introducirse en el programa. Mu-
chas veces las personas que operan el sistema des-
conocen la existencia de puertas de este tipo.

Usted habra observado que la mayoria de los
casos que hemos resenado se refieren a ordenado-
res de universidades. Ello se debe a que esta clase
de ordenadores, aparte de tener un acceso por linea
exterior, por lo general operan con una politica de
acceso libre. Con miles de usuarios y muchos luga-
res remotos, €sta es la forma mas practica de llevar
un sistema de este tipo. Lamentablemente, tam-
bién son presa facil para los “asaltantes” que de-
seen entrar en ellos, y una vez alli pueden “ir sal-
tando” de un ordenador a otro actuando como si
fueran usuarios legitimos. Un estudiante del cam-
pus de San Jose State descubrié un agujero en un
bucle del programa Talk del ordenador de la uni-
versidad, que permite que los estudiantes “hablen”
con otras ciudades universitarias de la California
State University. El estudiante consigui6 superar la
restriccion local y logré comunicarse con ordenado-
res de Suecia, Irdn y China, asi como de diversos
lugares de Estados Unidos. La factura del teléfono
ascendié a mas de $ 10 000.

¢ Qué persiguen los “asaltantes” al actuar de esta

Hacking (asalto)/Aplicaciones

El procedimiento que utiliza un
“asaltante” supone un gran
trabajo de ensayo y error que en
muy contadas ocasiones
conduce a lograr introducirse en
el sistema sin autorizacion.
Incluso aunque un “asaltante”
sea capaz de localizar un
sistema determinado, a menudo

se encontrara con un didlogo de

esta naturaleza cuando intente
colarse en el sistema:

En algunos casos, ya sea por CONNE
elucubracion o por pura suerte,
una persona logra descubrir una
contrasena de gran prioridad USER
valida y se mete en el sistema. > BNOOT
El siguiente didlogo imaginario FASSWURL

describe como un usuario de BON 15 18 07 194074
ésta clase podria accedera HNET. Rvraonmon nag |
Informacion confidencial relativa IGER-BNORY

d un usuario legal: SERIAL NO- ZA180.7
RIORITY: SUPERUSUARIQ
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YOU ARE SYSOP
! USERIS)

N it i -

ADDNY ADDO) OVET OTVA 4
Arr nprwl; HY} 1 TUS

e —

L IVE ARPO1 @
USERIS) ARPO1

DISCONNECTED(S) @—
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manera? Muchos de ellos poseen un c6digo de con-
ducta extraoficial y no borran archivos ni dejan
mensajes obscenos. Para ellos la emocion reside
simplemente en romper los c6digos.

Durante mucho tiempo los bancos han sido obje-
to de delitos por ordenador, pero hasta hace poco
todos ellos se hacian “de puertas adentro”, es decir,
por poner un ejemplo, empleados deshonestos que
transferian dinero a cuentas falsas. Las estimacio-
nes sobre el fraude por ordenador varian, sélo en
Gran Bretana, desde £30 millones hasta mas de
£2 500 millones al aino. Como es facilmente com-
prensible, es poco frecuente que los bancos y las
empresas admitan con caricter puablico que han
sido victimas de un fraude por ordenador vy, por
tanto, es dificil efectuar estimaciones exactas.

El incremento en el nimero de propietarios de
ordenadores personales y la creciente cantidad de
redes de ordenadores que utilizan las lineas telefé-
nicas significan que los delitos por ordenador s6lo
pueden seguir una espiral ascendente.
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mediante un ejemplo practico

Los clientes de una caja de ahorros o de un banco
se€ agrupan en tres categorias segun su tipo de cuen-
ta: CA, CB y CC, y a cada una de estas categorias
s¢ aplican intereses diferentes, del 10, 12 y 15 %,
respectivamente. Para cada uno de los clientes
deben calcularse los intereses correspondientes a su
saldo y visualizar la nueva cantidad una vez incre-
mentada con los citados intereses. De igual mane-
ra, cuando ya se haya procesado la totalidad de
chentes, se imprimira el total por categoria de los
Intereses entregados.

Acumuladores

Profundicemos un poco en la utilizacion de acumuladores

Con lo aprendido hasta el momento, se consegui-
ria la representacion de la figura 1, ante la imposi-
bilidad de poder agrupar en un punto determinado
de la secuencia las operaciones repetitivas. En caso
de no hacerse asi, no se podria después diferenciar
en qué registro deben acumularse los intereses
como muestra la figura 2. Al llegar al punto en el
que figura el interrogante, el proceso no continua-
ria por falta de datos, o si lo hiciera seria por defec-
to, en cuyo caso el resultado seria errbneamente
dinigido siempre al mismo acumulador.

Figura 2



Un nuevo hito

Este micro lanzado recientemente es la primera maquina personal
que proporciona una unidad de disco incorporada

La etiqueta del precio del Einstein indica que gus-
tara principalmente al usuario personal “serio”.
Claro esta que se puede utilizar para juegos, pero
en este campo ofrece pocas ventajas en relacion a
maquinas que valen la cuarta parte que ésta. Su
competidor mas cercano, en cuanto a precio y ren-
dimiento, es el BBC Micro, pero los 80 Kbytes de
RAM del Einstein le sacan ventaja a los mas bien
escasos 32 Kbytes que ofrece Acorn.

La umdad de disco estd montada en un panel
justo arriba del teclado en la carcasa del Einstein,
que es inusualmente grande. Esta carcasa tiene la
sohdez suficiente como para aguantar el peso de
una pantalla o un televisor, de manera que el siste-
ma completo no ocupa mucho espacio.

La principal ventaja de la unidad de disco inte-
gral probablemente sea la disponibilidad de softwa-
re. S1 bien existen otras maquinas personales, como
el Commodore 64, que se podrian equipar con uni-
dades de disco, el hecho de que hayan sido disena-
das pensando en grabadoras de cassette significa
que la mayor parte del software se fabrica en cas-
sette y que, en consecuencia, los propietarios de
unidades de disco no podran aprovechar al maximo
el superior soporte de almacenamiento de que dis-
ponen. La umdad incorporada del Einstein asegura
que todo el software se suministrara en disco desde
el principio. El empleo de discos permite cargar
programas y datos rapidamente y posibilita la utili-
zacion de archivos de acceso directo en vez de los
archivos de acceso secuencial a los que se ven limi-
tadas las maquinas basadas en cassette. En cada
cara del disco de 3 pulgadas se pueden almacenar
190 Kbytes de datos, pero el Einstein sélo se puede
utilizar una cara a la vez. En la carcasa se puede
instalar una segunda unidad de disco, y en una in-
terface situada en la parte posterior de la maquina
se pueden enchufar otras dos unidades.

Para controlar el empleo de la unidad de disco, el
Einstein posee su propio sistema operativo de disco
(DOS: disk operating system). Este posee muchas
similitudes con el CP/M estandar que utilizan mu-
chas maquinas de oficina, y Tatung confia en que
las casas de software convertirdn los programas
CP/M para su ejecucion en el Einstein. El sistema
operativo y el BAsIiC Einstein no estan contenidos en
ROM, como ocurre generalmente, sino que se
deben cargar desde disco cada vez que se conecta la
maquina. Ello ofrece dos ventajas fundamentales:
como el BASIC se carga s6lo cuando se lo necesita,
otros lenguajes de programacién o programas en
lenguaje maquina pueden utilizar el espacio com-
pleto de RAM, y tanto el sistema operativo como
el BAsIC se pueden actualizar facilmente mediante
la adquisicion de un disco que contenga las nuevas
versiones. Tatung tiene planeado ofrecer el len-
guaje DR LoGO en el disco que se suministra de

forma gratuita con la maquina; pero este obsequio
no es todo lo generoso que puede parecer, porque
el manual de LoGO se vendera aparte. Una vez car-
gado el Basic desde el disco, el Einstein posee unos
valiosos 43 Kbytes de RAM disponibles para el
usuario, que es mas de lo que ofrece cualquier otra
maquina personal. Esto es factible debido a que la
RAM del Einstein contiene 16 Kbytes de memoria
separados que se controlan mediante el chip de gra-
ficos y se usan para la visualizacién en pantalla.
El Basic Einstein parece ser una mezcla de BASIC
BBC y Microsoft Extended Basic (como el que uti-
hizan las maquinas MSX japonesas). Incluye ins-
trucciones para renumerar programas y para pro-
ducir nameros de linea de forma automatica, lo que
facilita la entrada de programas. Un editor de pan-
talla completo ofrece la posibilidad de efectuar
cambios en cualquier lugar de la visualizacion en
pantalla. Las instrucciones para graficos permiten
dibujar lineas, circulos y elipses, asi como rellenar

Sistema serio

El ordenador Einstein, fabricado
por Tatung (antiguamente
Decca). La maquina esta
destinada al usuario personal
Serio y viene equipada con una
unidad de disco. Es mas grande
que la mayoria de las maquinas
personales, lo que permite
apoyar la pantalla sobre la
carcasa

Chris Stevens
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formas con color s6lido. Los graficos tienen una re-
solucion maxima de 256 X 192 pixels y hay 15 colo-
res disponibles, s1 bien no se pueden utilizar mas de
dos para cada fila de ocho pixels. El usuario puede
definir hasta 32 caracteres de sprites; las instruccio-
nes para controlarlos estan incluidas en el Basic, lo
que permite escribir excelentes programas para
juegos de accion muy rapida. Se suministra un pro-
grama monitor en ROM para hacer que la progra-
macion en lenguaje maquina resulte mas sencilla.

Asimismo, el chip de graficos limita la visualiza-
c1on a 40 caracteres a lo ancho. Existen planes para
poner en el mercado un accesorio que permita re-
producir en el Einstein la visualizacion de 80 carac-
teres que exigen muchos programas CP/M; la pan-
talla de 80 columnas sera s6lo monocromatica,
pero hay una version en color prevista para 1983.

[La calidad de sonido del Einstein es buena, con
la salida dingida a un gran altavoz situado encima
del teclado. Se proporciona un control de volumen;
las instrucciones del BASIC para generar sonido son
amphas y faciles de emplear.

Existen ocho teclas de funcion; éstas se pueden
programar para producir palabras e instrucciones
comunmente utihizadas, y una banda plastica trans-
parente permite fijar etiquetas encima de cada
tecla, al estilo del BBC. El teclado esta bien cons-
truido y la mecanografia al tacto no deberia supo-
ner ningun problema, pero Tatung s6lo ha suminis-
trado dos teclas de cursor en vez de las cuatro habi-
tuales. Esto sigmfica que las teclas del cursor se
deben utilizar junto con la tecla de cambio para
producir el movimiento en dos de las cuatro direc-
ciones, lo que resulta incomprensible en una ma-
quina tan cara. Se puede producir un juego de ca-
racteres para graficos desde el teclado si se mantie-
ne pulsada la tecla para graficos, pero los mismos
tienen un empleo limitado.

En cuanto a cantidad de interfaces disponibles,
el unico competidor del Einstein es el BBC Micro.
Estas incluyen una interface Centronics estandar
para conexion con impresora; un conector RS232
para utilizar con impresoras, modems y otros acce-
SOrios; un conector para una pantalla a color RGB;
una sahda para visualizacion en televisor y un par
de conectores para palanca. A los conectores para
palanca también se les puede dar una utilidad mas
sena, dado que son del tipo convertidor de anal6gi-
co a digital que permite medir voltajes eléctricos.
Los dos conectores proporcionan cuatro canales de
A a D; éstos se complementan con una puerta para
el usuano de ocho bits que puede recibir y producir
senales digitales desde y hacia otros componentes
del equipo. Esta combinacion de puertas para el
usuario y de A a D hace que el Einstein sea ideal
para control en robética y aplicaciones cientificas.

La futura ampliacion es factible en funcion del
“Pipe” (similar en concepto al “Tube” del BBC
Micro), que permitird instalar diversos accesorios.
Un conector de ROM dentro de la maquina permi-
te amphar a 32 Kbytes los ocho Kbytes de ROM
que tiene como estandar.

El Einstein, fabricado en Gran Bretana, sin duda
alguna bien vale su precio; pero la realidad es que
son pocos los usuarios que se pueden permitir gas-
tarse el equivalente de £500 en un ordenador perso-
nal. Todavia es muy escaso el software disponible,
y la situacion no cambiard a menos que la maquina
alcance un volumen de ventas considerable.
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Opciones de pantalla |
La pantalla Tatung acepta entradas RGB o YUV, ésta ultima es el
sistema propio de Tatung, supuestamente superior. Dado que la
salida YUV incluye una linea de video compuesto, con ella se

puede utilizar cualquier pantalla

Unidad de disco Hitachi
La unidad de disco responde al sistema Hitachi de 3 pulgadas,
que se esta haciendo cada vez mas popular entre los
microordenadores. Los discos pueden almacenar hasta 190
Kbytes, y si bien la unidad sélo lee una cara, los discos se
pueden dar vuelta de forma manual para utilizar las dos caras

Interface Einstein
El Einstein esta bien dotado de interfaces, incluyendo el “Pipe”

Tatung, una puerta de propdsito general. También hay una
interface para unidades de disco adicionales




Puerta para el usuario de 8 bits

"DIMENSIONES

CPU

"MEMORIA

PANTALLA

INTERFACES

"LENGUAJES DISPONIBLES

TECLADO

DOCUMENTACION

VENTAJAS

DESVENTAJAS



iPeligro!: campo minado
Estos fotogramas de diversos
momentos del jJuego muestran
|as minas, el ayudante, el
disparo del francotirador, una
explosion y las visualizaciones
del marcador y los titulos

Programacion/Graficos del BBC

Explosion final

Concluimos nuestro juego con un listado completo del programay
ofrecemos las lineas alternativas para ejecutario en el Electron

LLa modahdad de graficos 7 del BBC Micro, tam-
bién conocida como modalidad de teletexto, posee
varias caracteristicas de las que no dispone en nin-
guna otra modalidad. Estas se utilizan para la vi-
suahizacion de informacion transmitida desde fuen-
tes exteriores, como el Micronet, al que se puede
acceder utilizando el ordenador y una linea telef6-
nica normal. Las caracteristicas para graficos adi-
cionales que se pueden obtener mediante el empleo
de la modalidad 7 permiten producir atractivas vi-
sualizaciones con letras mediante unas sencillas y
breves instrucciones; por consiguiente, esta modali-
dad es una alternativa 1deal para nuestra pantalla
de “final del juego”.

Mediante la utilizacion de codigos de control
CHRS en sentencias PRINT podemos controlar los
colores del texto y del fondo, crear texto “intermi-
tente” y producir caracteres de doble altura. Pode-
mos emplear la funcion TAB de la forma normal
para posicionar ¢l texto en la pantalla de 40 por 25
caracteres. Hay siete colores disponibles y éstos se
pueden seleccionar mediante los siguientes codigos
de control:

rojo
verde
amarillo
azul
magenta
an
blanco

Siempre que se emplea la modalidad 7, el texto se
visualiza en blanco sobre fondo negro. El color del
texto se puede modificar en cualquier punto de una
sentencia PRINT mediante la insercion de un cédigo

de control. Por ejemplo, las tres palabras de la
frase de la siguiente linea se imprimiran en rojo,
blanco y azul, respectivamente:

Es mmportante, sin embargo, comprender que
cuando se¢ imprima otra linea se restaurara el color
por defecto (blanco). Por lo tanto debemos utilizar
codigos de control en cada nueva linea, aun cuando
deseemos seguir imprimiendo en el mismo color.

Ademas del color del texto, también podemos
seleccionar los colores de fondo. CHR$(157), segui-
do del color que deseamos para el fondo, nos per-
mite hacer esto. Por ejemplo, para producir letras
azules sobre fondo blanco se utiliza la siguiente
combinacion de codigos de control:

El pnmer codigo de control especifica el color del
texto; el segundo vy el tercero definen el fondo. Se
puede hacer que tanto el texto como el fondo sean
intermitentes utilizando un cédigo de control
CHR$(136) inmediatamente antes del codigo de
color. CHR$(137) desactiva este efecto. Por ejem-
plo, podemos hacer que las letras azules del
ejemplo anterior sean intermitentes mediante:

La caracteristica mas notable de la modalidad 7 es
su capacidad para producir caracteres de doble al-
tura. CHR$(141) nos permite hacerlgy pero también
debemos imprimir (PRINT) la misma linea dos veces
para conseguir el efecto correcto. A los caracteres
de doble altura les podemos aplicar todos los otros
efectos. Por ejemplo, para producir caracteres azu-
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les intermitentes de doble altura sobre un fondo

blanco fijo, usamos las siguientes lineas de codigo:

10 MODE 7/
20 PRINT CHR$(141);,CHR$(136);CHRS$(132);
CHR$(157);,CHR$(135);“EN LA MARINA"

30 PRINT CHRSHM):CHRS(136):CHRSL13%);‘"
CHR$(157),CHR$(135);“EN LA MARINA

Sin embargo, todos estos codigos de gontrol ocu-
pan muchisimo espacio de programa ¥ su digitacion
lleva mucho tiempo. Un método alternativo consis-
te en encadenar varios codigos éntre si formando
una serie tnica que se pueda utilizar en las senten-
cias PRINT. Por ejemplo, si meécesitaramos realizar
muchos PRINT empleando caracteres rojos sobre
fondo amarillo, podriames empezar por crear una
serie (r0jo$) que se pudiera luego utilizar en cada
sentencia PRINT que gequiriera este efecto:

10 MODE 7

20 rojo$ = CHMS(129) + CHRS(157) + CHRS(131)

30 PRINTrojg® “JUEGO TERMINADO"
40 PRINT§0S;"“SU MARCADOR’

El procedimiento para el
“final del juego”

Examinemos ahora mas de cerca como usamos

‘os efectos para la pantalla de final del juego:

/

=
g

%
2110 DEF PROCHinal_juego

2120 IF marcadorS > max_marcador$ THEN max_marcador$ = marcador$

2130 rojo$ = CHRS$(129) + CHRS(157) + CHRS(131)

‘?g Pnﬂﬂza(l;?rqd . 141);CHRS(136).TAB(12).juego$
1 9) : ), 12).

2160 PRINTroj08.CHRS(141); 136).TAB(12),juego$

2170 PRINT:PRINTroj08. " Su marcador” . TAB(30). marcador$

2180 PRINT:PRINTrojo$; “Max marcador” ; TAB(30);max_marcador$
2190 PRINT:PRINTro08; " Tiempo ™ . TAB(30) tiempo$

2200 azul$ = CHRS(132) + CHRS(157) + CHRS(134)

2210 m'ow. PARTIDA S/N?°

2220 ‘PRINT

2230 PRINTazul$;,CHRS(141).CHRS(136), TAB(5).908
2240 mmmmuu:mm);rmsms
2250 REM ** RESPUESTA 7 **

2260 “FX 15,1

me_-_ 0)
gﬂ’ -H%-i

La linea 2120 comprueba si el marcador del juego
que acaba de concluir es mayor que el maximo
marcador anterior y, caso de ser necesario, actuali-
za el marcador de puntuacion maxima.

El mensaje FIN JUEGO se imprime luego en carac-
teres intermitentes rojos de doble altura sobre
fondo amarillo (lineas 2130 a 2160), y se visualizan
los detalles de los marcadores y el tiempo (lineas
2170 a 2190). Se le pregunta entonces al jugador si
desea jugar otra vez. Si la respuesta es N, entonces
se pone una variable (flag-final) en uno.

Observe que durante este procedimiento no se
ha establecido la modalidad 7. Ello se debe a que el
BBC Micro no permite efectuar un cambio de mo-
dalidad dentro de un procedimiento. Si se intenta-
ra, se produciria un mensaje de error BAD MODE
(modalidad incorrecta). Debemos, en cambio, es-
tablecer la modalidad 7 en el corto programa prin-
cipal que llama a los procedimientos. Para comple-
tar el programa se deben agregar las siguientes li-
neas. Ahora todo el programa de llamada completo
se ha colocado en un bucle REPEAT...UNTIL, que se
repetird hasta que flag-final se ponga a uno.

1100 REPEAT

1200 MODE7

1210 REM ** APAGAR CURSOR **
1220 VDU23,1,0:0:0.0;

1230 PROCfinal_juego

1240 UNTIL flag—final = 1

1250 CLS

1260 END

Graficos del BBC/Programacion

La alternativa de Electron

Los usuarios del Electron deben haber ido leyendo
nuestro andlisis de la modalidad 7 con cierta preo-
cupacion, porque el Electron no dispone de la
misma. Como alternativa, hemos preparado un
procedimiento diferente que utiliza la modalidad 5
para la pantalla del final del juego. Omita la linea

1200 del programa de llamada que acabamos de
proporcionar e introduzca este procedimiento en
lugar del de final del juego para el BBC:

> L.2100,2300
2100 DEF PROCfinal_juego
2110 IF marcador$ > max_marcador$ THEN max_marcador$ = marcador$
2120 REM ASEGURAR FONDO AMARILLO
2130 vDU19,130,3.0.0.0
2140 GCOLO,130:REM COLOREAR PANTALLA
2150 COLOUR1:COLOUR130:REM ESTABLECER COLORES TEXTO
2160 juego$ = “FIN JUEGD"
2170 PRINTTAB(2.4);juego$
2180 COLOURD
2190 PRINTTAB(0.8);" Su marcador”  TAB(15);marcador$
2200 PRINT:PRINT"Max marcador” . TAB(15):max_marcador$
2210 PRINT:PRINT"T ';T&A%{J_Sl;mw

2220 rl = “OTRA PAR _

2230 REM CAMBIAR COL3 A AMARILLO/AZUL INTERMITENTE
2240 VDU19,3,11,0,0,0

2250 COLOUR3

2265 PRINTTAB(2)g08

2270 REM “* RESPUESTA ?7°**

2275 *"FX 15,1

2280 = INKEY$(0)

2285 IFGETS = “N" THEN flag_final = 1

2290 VDU 20:REM RESTAURAR COLORES POR DEFECTO
2300 ENDPROC

El listado final

1310 GCOL 0.1

1320 CLG

1330 GCOL 3.3

1340 PROCmusica

1350 Y = 100X = 0

1360 REPEAT

WBOX=X+20Y=Y+5

1380 FOR! = 1702

1390 PROCminas

1400 NEXT |

1410 UNTILY > 700

1420 :

:ﬁ mzmm 0
20)° de destreza (0-9)7°

1450 PROCmusica

1460 REPEAT

1470 destreza = GET-48

1480 UNTIL destreza > —1 AND destreza < 10

1490 ENDPROC

1500 :

1510 DEF PROCminas

1710 PLOTO,160,0
1720 PLOTY.-120.0
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Iiéente 60mbinaci6n de elementos dé juegos de guerray de
aventuras con sus avanzadas técnicas de graficos hacen que este

juego marque pautas para el futuro
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Los juegos de guerra por ordenador, recreacio-
nes de juegos de tablero como el Blitzkrieg y el Di-
plomacy, difieren considerablemente de los juegos
de aventuras, la mayoria de los cuales se basan,
aunque de forma bastante libre, en el clasico Dun-
geons and dragons (Calabozos y dragones). Un
juego de guerra exige la aplicacion de estrategia y
planes tacticos, con todas las piezas (e)ércitos, su-
ministros, armas, etc.) visualizadas en un mapa del
campo de batalla. Un juego de aventuras se basa en
la sorpresa y el ingenio: un jugador debe resolver
una serie de problemas que se le presentan de uno
en uno a medida que el juego va avanzando en el
escenario. En Lords of Midnight (Caballeros de
medianoche), para el Spectrum de 48 Kbytes,
Beyond Software ha combinado las dos formas
para producir una nueva clase de juego.

Al jugador se le proporciona un folleto de 30 pa-
ginas que contiene un mapa de la Tierra de Media-
noche, en la cual se desarrolla la accion. El jugador
representa a Luxor the Moonprince, Lord of the
Free (Luxor, principe de la Luna y senor de la Li-
bertad). Luxor esta en posesion del “anillo de la
luna”, dispositivo que le permite controlar (y ver a
través de los 0)os de ellos) a sus cuatro companeros
y a cualquier senor de la Libertad que pueda reclu-
tar. Los senores que la Libertad tienen bajo su con-
trol la mayor parte del sur, que se debe defender
contra el ataque de Doomdark, the Witchking of
Midnight (el rey brujo de medianoche). Las fuerzas
de Doomdark las controla el ordenador; con base
en una ciudadela situada en el norte, ellos intentan
controlar las regiones surenas.

Doomdark dispone de la ayuda de la “corona de
hielo”, dispositivo magico que arroja sobre sus ene-
migos el “temor glacial”. Este hace disminuir las
fuerzas de cualquier senor de la Libertad que se
aproxime a las tierras del norte. Sin embargo, uno
de sus companeros, Morkin, es inmune al “temor
glacial”, de modo que su mision consiste en avanzar
sin desmayo hacia el norte para destruir la “coro-
na”, mientras los otros personajes se empenan en
luchar abiertamente contra las fuerzas de Doom-
dark.

Los juegos de guerra tradicionales se basan en un
mapa que permite a los jugadores llevar el registro
de las fuerzas desplegadas contra ellos. En Lords of
midnight, los jugadores no disponen de este mapa
constantemente actualizado, sino que éste esta re-
tenido en la memona del Spectrum. La panoramica
de la accion de que dispone el jugador es la que
tiene ante sus 0jos un senor de la Libertad, que
puede mirar en cualquiera de ocho direcciones
que se seleccionan desde el teclado. En consecuen-
cia, si hubiera un ejército enemigo aguardando de-
tras de la sene de colinas que tiene delante, seria
incapaz de verlo a menos que las rodease y mirara

en la direccion correcta. Esto confiere a los juegos
de guerra una nueva dimension.

La caracteristica mas destacada de Lords of mid-
night son los notables graficos del juego. Beyond
Software afirma que hay 32 000 escenas diferentes
y 32 personajes con los cuales se las puede ver. Ob-
viamente, el Spectrum no puede retener tal canti-
dad de pantallas en su memoria, de ‘modo que
Beyond ha desarrollado una técnica llamada “pai-
sajistica”. Los miles de diversas visualizaciones en
pantalla se componen todas de 15 formas diferen-
tes, cada una de las cuales esta disponible en cuatro
tamanos distintos para dar idea de perspectiva.
Estas formas basicas se combinan para posibilitar la
construccion de visualizaciones complejas: colinas,
bosques, montanas, ejércitos, pueblos y ciudade-
las, todo ello ilustrado de forma detallada. La me-
moria del Spectrum retiene un mapa que propor-
ciona la posicion de los elementos en cualquiera de
4 000 ubicaciones. Esta informacion permite que el
ordenador calcule la panoramica desde cualquier
punto dado.

Lords of midnight responde a una concepcion y
una presentacion hermosisimas. Para mantenerse a
tono con el tema del juego, Beyond incluso ha redi-
senado el juego de caracteres del Spectrum para
darle cierto sabor goético a los mensajes del texto.

Liz Heaney

Efecto gotico

Segun Beyond Software, en el
juego hay 32 000 escenas
diferentes, jaunque dudamos
que alguien haya intentado
contarias alguna vez' Observe
las letras goticas del texto.
Beyond ha redisefiado el juego
de caracteres del Spectrum para
darle un aire mas “teutonico”

Ficha indicadora

Lords of midnight viene con una
ficha para colocar encima del
teclado, mediante la cual se le
simplifica al jugador la tarea de
buscar las teclas correctas para
las instrucciones
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Los puntos crecen

Disponemos ya de la rutina del
punto, de la linea y del circulo.
Nos falta la rutina del relleno
(Fillsub), que vamos a analizar
en este capitulo y que resulita
bastante mas compleja de lo
que uno pudiera imaginar

Hay muchos modos de estructurar un algoritmo
para rellenar siluetas en la pantalla, pero aunque
esto al principio parece tarea facil resulta mas com-
plicado de lo que uno pueda imaginarse. Las figu-
ras que incluyen angulos “reflejos” (angulos inte-
riores mayores de 180°) o las que se contraen y se
expanden presentan sus dificultades propias. Es po-
sible preparar una rutina que resuelva algunas de
estas dificultades, pero no todas. No es cosa facil
dar a un programa la “inteligencia” suficiente para
captar lo que constituye una figura cerrada.

El método que usaremos para nuestra rutina co-
mienza rellenando la figura desde un punto inicial,
determinado por el usuario y situado en cualquier
lugar dentro del contorno de la figura. La rutina
empieza entonces por avanzar pantalla arriba, tra-
zando puntos hasta alcanzar el borde de la figura, a
partir del cual se desplaza hacia la derecha un pixel
nada mas para descender pantalla abajo hasta topar
con un nuevo borde. Vuelve a desplazarse entonces
un pixel a la derecha para tornar a subir. Este pro-
ceso acaba cuando la parte de la figura esta rellena-
da. Pero se vuelve a iniciar en el punto de comienzo
moviéndose ahora hacia la izquierda y siempre de
arriba abajo y viceversa.

La primera parte de la rutina es inmediata. Dos
flags, BPFLAG y RTFLAG (up: arriba; right: derecha),
sirven para indicar la direccion del movimiento de
la rutina en cada momento del programa. El pri-
mer fragmento del diagrama de flujo muestra la
parte de la rutina que controla los incrementos
de puntos. El bucle principal incrementa o de-
crementa el valor de la ordenada Y segiin el esta-
do de UPFLAG.

Después de preguntar si se trata del borde de la
pantalla y comprobar si el pixel siguiente ya esta
encendido, la rutina cierra el bucle y traza el punto
siguiente. Si se encuentra con un pixel ya encendi-
do y con el borde de la pantalla, entonces pasa a la
fase siguiente.

La rutina va ahora a moverse a la derecha o a la
izquierda segun se lo indique el estado de RTFLAG.
Es dificil detectar el borde izquierdo o derecho de
la figura. La rutina, en vez de hacerlo, deja que el
usuario establezca por si mismo valores maximo y
minimo para la abscisa X. Esto ofrece ademas la
posibilidad de rellenar franjas dentro de la figura.
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El segundo diagram

a de flujo nos muestra como
los valores de X e Y son restablecidos con los valores
iniciales en caso de que, moviéndose a la derecha,
alcance el valor maximo de X. Entonces los flags de
direccion se ponen a cero como preparativo para

rellenar la parte izquierda de la figura. Si el valor
de X disminuye hasta alcanzar XMIN, quiere de-
cir que la rutina esta acabada. Pero si no se han
alcanzado todavia los valores maximos y mini-
mos de X, la rutina continuara para rellenar la li-
nea siguiente.




Problemas de pendientes

El algoritmo que abarque todo tipo posible de li-
neas (muy inclinadas o poco, méas 0 menos gruesas)
parece que deba ser complicado, pero los principios
operativos son relativamente simples. Pensemos en
el caso en que la rutina se estd moviendo pantalla
arriba y encuentra una linea con una pendiente bas-
tante suave.

Lo primero que hace el algontmo al encontrar la
linea es retroceder un pixel. Si el movimiento fue a
la derecha, éste debe repetirse de modo que pueda
iniciarse la siguiente linea en un pixel no tluminado.
En el caso de un movimiento descendente de la
linea de relleno que encuentra una linea muy inch-
nada, estaremos ante otro problema por superar.

S1 el relleno ha de moverse a la derecha, debe re-
troceder tres pixels hasta encontrar un espacio
vacio desde el cual comenzar su relleno hacia arri-
ba. Pero si ha de moverse a la izquierda descendera
tres pixels mas de modo que pueda niciar su relle-
no hacia arnba en la primera posicion no encendida
sobre la linea de borde. Por tanto, para cada direc-
ci0n de relleno debemos preparar dos bucles para
que pueda moverse en una de las dos direcciones
hasta la primera posicion no encendida. Arrnba, a
la derecha, diagrama de flujo de este algoritmo.

Listado de la rutina

El cuerpo principal de la rutina Fillsub (fi/l: relleno)
sigue bastante de cerca el diagrama de flujo disena-

do. Las etiquetas que se usaron en el listado del
codigo fuente se han incluido en las posiciones co-
rrespondientes del diagrama para ayudarle a en-
contrar el recorrido a través del programa.

En varios momentos el algoritmo del relleno ne-
cesita comprobar si el punto esta encendido o no.
El programa hace esto con una rutina llamada
POINT (punto), que calcula la direccion del punto
desde sus coordenadas X,Y de la misma forma que
nuestro programa Plotsub. Pero en lugar de reali-
zar un OR légico para poner el bit a uno, lo que
hace POINT es usar AND para ver si el bit en cues-
tion es uno o no. Si el resultado de la operacion
AND no es cero, entonces el bit es uno. Este resul-
tado se almacena en PTFLAG para una verificacion
posterior de parte del programa principal. POINT
en gran parte hace el mismo trabajo que Plotsub y
los lectores que ya tienen algin dominio del len-
guaje del 6502 puede que deseen modificar Plotsub
para que encienda un bit en el mapa de bits ademas
de preguntar por el valor de cada bat.

Veamos, por ultimo, como se utiliza la rutina
Fillsub. Ante todo, Fillsub necesita que se le sumi-
nistren varios parametros. Estos son:
® Las coordenadas del punto nicial. Este punto
debe estar dentro de la figura que se desea rellenar.
® Los valores maximos y minimos de la abscisa X.
Temendo buen cuidado con las figuras con angulos
muy agudos, ya que Fillsub puede moverse fuera

Valioso esfuerzo

Después de estos ultimos
capitulos y una vez
mecanografiados varios
kilobytes de lenguaje maquina,
llegamos finalmente a conseguir
para el Commodore 64 esa
facilidad grafica en alta
resolucion que cualquier otro
microordenador familiar
consigue por medio del BasIC.
Este esfuerzo le ahorra varios
Dilletes de banco en el caso de
que usted no desee utilizar el
cartucho de sasic ampliado
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!!! Lenguaje maquina/Commodore 64

de la figura si llega al borde del espacio interior
antes de alcanzar uno de los limites establecidos. El

Demastracion Fillsub (cont.)
problema se resuelve poniendo los limites un poco

mas hacia dentro. Observe Que la abscisa X del %ﬂﬂ:m"mmmmm
punto inicial y los limites de X deben separarse en 220 PRINTCHRS(147):REM BORRA PANTALLA
la forma byte hi / byte lo, como se ilustra en el pro- 225 PRINT*FIN DE RUTINA"
grama de demostracion. 1000 REM **** ESTABLECE ALT RES ****
1010 POKE49408, 1:POKE49409, 1

na ya expuesta para el Commodore 64, las restan- 1030 SYS49422
tes tres rutinas (Plotsub, Linesub y Circsub) tam- 1040 RETURN

icn : ; 2010 MHI=INT(X1/256):MLO=X1~256"MH|
dibujar las figuras que ha de rellenar Fillsub. . TR

Cuando esta rutina se cred por primera vez, el 2040 m' mmm'm :"gm' m',‘.‘:

230 END
Aunque Fillsub no se apoya en ninguna otra ruti-
1020 POKE49410,7
bién las carga el programa de demostracion para 2500 REM °~* LINESUB *° -
(X2/256):NLO=X2— 256" NHI

relleno se realizaba mediante lineas horizontales vy W" POKE49925, Y2
no verticales. Pero se descubrio que el empleo de RETURN
barras verticales para rellenar figuras se traducia en REM **** FILLSUB ****
VRt [ g SH=INT(XS/256) 5L = XS~ SH" 256
una ejecucion considerablemente mas rapida. HAX = INT(MAX/256)-LAX = MAX — 256 HAX

= INT(MIN/256):LIN =MIN—256"HIN
,SL:POKES0956, SH

YS
LIN:POKES0959 HIN
LAX:POKES0961, HAX

10 FORI = 494087049408+ 314

20 READA:POKEI A:S=S+A: NEXT

30 READCC:IFCC<>STHENPRINT“ERROR SUMA CONTROL"
108 gﬂm.0,3,6.0.5.0,0.6.5.5.69.38.2

11 A72,138,72,152,72.173.0.193.240

Esta es una version corregida de 120 DATAB83,169,0,133,251,169.4,133.252

H

5335258355353323355

|a rutina Plotsub que publicamos CHI= {CLO=XC~256"CHI
st s 130 DATA162,3,160,0,173,2,193,145 251 POKESOA07 CLO-PORESO406 o
140 DATA136,208,251,230,252.202.48.8 :
819. Empléelaparacrearun 150 DATA208 244 145 251 160 231 208 T —
nuevo archivo objeto llamado 160 DATA238,173,1,193,240,24,169,0,133 RETURN
PLOTSUB.HEX" en cinta o 170 DATA251,169,32,133,252,162.32,160
cassette, segun seexplicoenla 180 DATA0,169,0,145,251,136,208,251
citada pagina 190 DATA230,252,202,208,246,173,24,208
200 DATA41,240.9.8.141,24.208.173.17 a
220 DATA173,24,208.41.240.9.4. 141 24
230 DATA208,173.17.208.41.223.141 17
% gATAZOB.104.168.104.170,104,96.72 10 i~ Satiacs B ol IR Gt
ATA138,72,152.72.173.4.193.141.7
260 DATA193.173,3,193.41,248,141,6,193 R T O e s
270 DATA173,3,193,41,7,141,8,193,173,5 | 40 Mmmmm "-END
280 DATA193,41,7,141.10.193.162.3.78.5 100 DATA11,0,6,8,0.3.6,5,136,39, 16,60
290 DATA193,202,208,250,173.5,193. 141 110 DATA0,60,10.0,109,0,0.1,10,0,16
gog gA;A.9.193.2169.0.141,11.193.141,12 ;g 3}‘:}7.&}1‘? :g'?'ﬁ.’:.%&
10 DATA193,162.5.173.11.193.24.109.
320 DATA193.141 11.193.202 208 24%91952 140 DATAT.141.18.199.141,19,199,140.5
.141,11,193,202,208,243, 150 DATA193,173,20,199,141,3,193,173
330 DATAG6,14,12,193,14,11,193,144 3 160 DATA21,199,141,4,193,32,131,193
340 DATA238,12,193,202.208,242.173.11 170 DATA173,19,199,208.8,200, 192,200
350 DATA193,24,109.6,193.141.11.193 180 DATA240,19,76,82,199,136,192,0,144
360 DATA173,12,193,109,7.193.141.12 190 DATA11,32,246,199,173,22,199,208,3
370 DATA193,173,11,193.24.105.0.141.11 200 DATA76.46,199,173,18,199,208,31
380 DATA193.173 12 193 105.32 141 12 210 DATA173,20,199,56,233,1,141,20,199
%0 DAT e, 141, | 220 DATA173,21,199,233,0,141,21.199
ATA193,173,11,193,24,109,10,193 230 DATA205,15,199,208,65,173.20,199
400 DATA141,11,193,173,12,193,105,0 240 DATA205,14,199,208,57,96,173,20
| 410 DATA141,12,193,173,11,193,133.251 250 DATA199,24,105,1,141,20,199,173,21
420 DATA173,12,193,133.252.169.1.141 260 DATA199,105.0,141,21,199,205,17
4433 gATMS,193.56,169.?.237.8.193.240 g a}:mggﬁgﬁg
440 DATA7,170,14,13,193,202.208 248 :
450 DATA160,0,177,251,13,13.193 145 306 DATATS 105.360.9. 351 5 Ha T B
460 DATA251,76,125,193 310 DATA199,76.46,199,173.19,199.208
470 DATA37523 REM*SUMA DE CONTROL* 320 DATA28,136,32,246,199.173,22.199
| E: _— —— — — — 330 DATA208,4,200,76,191,199,238,19
Artificio extraio g g;%mn &Mﬁ
La linea 15 DN = 8 indica que emostraci n i"s“ 360 DATA199, m.n.&zn.a 136,76
I0S archivos objeto n 6 F b 370 DATA219,199,206,19,199,200,32,246
(Plotsub.Hex, etc.) deben 380 wﬁ"nmm 76,46
cargarse desde un disco. Para 390 DATA199,72,138,72,152.72,140,2.199

usar una cinta cambiese por
DN = 1, y después, haga una
cinta con los archivos objeto
segun el orden especificado en

10 REM *** PROGRAMA DEMO FILLSUB ****
15 DN=8:REM PARA CASSETTE DN~ 1

20 IFA=0THENA= 1:LOAD"PLOTSUB. HEX" N, 1
25 IFA=1THENA=2:LOAD"LINESUB.HEX" DN,
27 IFA=2THENA=3:LOAD"CIRCSUB HEX" DN,

400 DATA173,20,199,141,0,199,173,21
410 DATA199,141,1,199,173,1,199,141 4

420 DATA199,173,0,199,41,248,141,3,199
430 DATA173,0,199,41,7,141,5,199,173,2
440 DATA199.41,7,141,7,199,162,3,78 2

. . - 30 IFA=3THENA=4:LOAD“FILLSUB HEX" l:l 1
las lineas 20 a 30, n, S 450 mmummmm
ni — 8 R e B A ALY PG 460 DATAS, 199,169.0.141.8,199.141.9

archivos estan en cintas 50 REM DIBUJA TRIANGULO 470 DATA199,162,5,173.8,199.24,109.6
diferentes, coloque este codigo 60 XA=100:YA=150:XB=300:YB=160:XC=170:YC=20 480 mm.,m,.,mm
como lineas 22, 26 y 28: 80 X1=XA:Y1=YAX2=XB:Y2=YB:60SUB2000 490 DATAG,14,8,199,46,9,199,202,208
INPUT “CAMBIE CINTA Y oAb 500 DATA247,1738, 199,
PULSE RETURN".AS 1& “-ii- mm TR g mzm

103 XC=60:YC=60:R=50:G0SUB4000 530 |

120 REM **** RELLENA TRIANGULO **** 540

130 XS=170:YS=130:REM COORDENADAS INICIO 550

140 MIN=100:MAX=299:REM LIMITES ﬂ

150 GOSUB3000

161 REM **** RELLENA CIRCULO **** 580

162 XS=60:YS=60:REM COORDENADAS INICIO 590 mm

163 MIN=10:MAX =109 600 DATA96

164 GOSUB3000 610 DATAS0785







lan McKinnell

alidad garantizada

Softsel es el mas importante distribuidor de hardware y software
en todo el mundo y cumple una valiosa mision: el control de

calidad de los productos

Softsel proporciona a los minoristas de software
para ordenador un servicio sumamente valioso. En
una €poca en la que los paquetes de software, algu-
nos de ellos muy caros, estan saliendo a la venta
cada vez mas rapido, un comerciante se encuentra
con el problema de evaluar personalmente cada
producto nuevo, lo que representa un consumo de
tiempo y de dinero, o, de lo contrario, confiar en
una evaluacion apresurada, lo que podria significar
“clavarse” con algunos paquetes invendibles y cos-
tosos. El servicio que proporciona Softsel consiste
en hiberar al minonsta de este elemento de nesgo,
haciendo una profunda evaluacion de producto a
todos los paquetes que la empresa incorpora a su
lista de software.

Simon Rhodes, director de marketing para Gran
Bretana, explica el procedimiento: “El paquete es
examinado primero por nuestro equipo técnico
para comprobar su sencillez de uso para el usuano:
s1 estd bien programado, bien documentado, si
posee buenos graficos, etc. Luego pasa a nuestro
departamento de marketing y ventas, donde se de-
cide si tendra una buena promocion”. Segun las es-
timaciones de Softsel, en un semestre reciente solo
el 10 % de cerca de 700 paquetes se aceptaron para
su inclusion en el catalogo de la empresa.

Este control de calidad, junto con los incentivos
adicionales de acuerdos de ventas y devoluciones y
la necesidad de tratar con un solo proveedor, hacen
que una empresa como Softsel sea una propuesta
atractiva para un minorista de software. Indudable-
mente, un minorista podria comprar los paquetes a
un precio mas reducido directamente de un fabri-
cante, pero la capacidad de Softsel para ofrecer
descuentos en funcién de su potencial de compras
en grandes volimenes hara que la diferencia sélo
sea marginal. Simon Rhodes senala: “Aunque un
comerciante puede obtener un precio mejor, com-
prarle directamente a los fabricantes a la larga le
costara mas, porque tendra que tratar con cientos
de personas diferentes en vez de con una sola em-
presa .

Origenes norteamericanos

Softsel fue fundada en 1980 por Robert Leff y
David Wagman, quienes habian sido companeros
de trabajo en el departamento de proceso de datos
de Transaction Technology, subsidiana de la gigan-
tesca empresa financiera Citicorp. La creencia de
Leff y Wagman de la necesidad de una empresa de
las caracteristicas de Softsel se demostré6 mediante
su rapida expansion. A los cuatro anos de su crea-
cion, Softsel tiene 350 empleados en todo el mundo
y el movimiento total internacional de la empresa
durante el altimo ano comercial alcanzoé la impre-
sionante cifra de 87 millones de délares. S6lo en
Estados Umdos la empresa posee cuatro enormes
almacenes (en Atlanta, Chicago, Los Angeles y
Nueva York), que proveen una gama de 4 500 pa-
quetes a establecimientos minoristas de todo el
pais.

La penetracion de la empresa en el mercado bri-
tanico comenzo en septiembre de 1982. En abril del
ano siguiente se cred una subsidiana, Softsel Com-
puter Products. La filial de Gran Bretana tiene su
base en Feltham, cerca del aeropuerto de Heat-
hrow, y suministra mas de 2 500 productos diferen-
tes a minoristas de toda Europa y Oriente Medio.

El futuro de la empresa parece brillante. La sub-
sidiaria brnitanica tiene planeado incrementar el
porcentaje de su catalogo de software destinado a
paquetes de gestion, que ya representa mas de la
mitad del catalogo. No obstante, la empresa no
tiene intenciones de restarle importancia a la otra
principal area de la produccion de software, la de
los programas de juegos.

Asimismo, Softsel pretende aumentar su partici-
pacion en el mercado europeo. Ya se ha creado una
subsidiaria en Alemania, con oficinas centrales en
Munich, y esta previsto el establecimiento de subsi-
dianas en Francia e Itaha.
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Con el fasciculo anterior se han puesto
a la venta las tapas correspondientes
al cuarto volumen.

El juego de tapas va acompanado de un sobre con los trans-
feribles, numerados del 1 al 8, correspondientes a los volu-
menes de que consta la obra; esto le permitira marcar el
lomo de cada uno de los volumenes, a medida que aumente
su coleccion.

Para encuadernar los 12 fasciculos que componen un volu-
men, es preciso arrancar previamente las cubiertas de los
MISMOS.

No olvide que, antes de colocar los fasciculos en las tapas
intercambiables, debe usted estampar el numero en el lomo
de las mismas, siguiendo las instrucciones que se dan a con-
tinuacion:

Desprenda la hojita de proteccion y aplique el transferible en el lomo
de la cubierta, haciendo coincidir los angulos de referencia
con los del recuadro del lomo.

-

2 Con un boligrafo o un objeto de punta roma,
repase varias veces el numero, presionando como si quisiera
borrarlo por completo.

3 Retire con cuidado y comprobara que el nGimero ya esta impreso en la cubierta.
Cubralo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior
con un objeto liso y redondeado, a fin de asegurar
una perfecta y total adherencia.

Cada sobre de transferibles contiene una serie completa de numeros, del 1 al 8, para
fijar a los lomos de los volumenes. Ya que en cada volumen sdlo aplicara el numero
correspondiente, puede utilizar los restantes para hacer una prueba preliminar.



HRREw WWwranye wWhw " ARER WWTIRE WASRTTERIG WArms Uitatuinm RRins Wiastl R Wil DN d TR SRt iv Wi ils VM Wit TN RN SN i i Ty | ‘

i COMPUTER mi cOMPUIER mi comPUIE R Mi COMPUIER Mi COMPUIE R Mi cCOMPUIE R Mi COMPUIER Mi cOMPUIER Mi
UIER mi comPUTER mi comMPUIE R mi comPUTER mi comPUIER micompUIEs mi compUIER micompPUIER MicOMPUIER mic
i comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi COMPUIER mi cCOMPUIER Mi ComPUIER Mi comPUIER mi comPUIER Mi
UIER mi compUIER mi COmPUIER mi comPUTER mi compUTE R mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER Mi COMPUTER Mi €€
i comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compUIER mi compUTE
UIER mi comPUIER mi compUIE R mi compUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi ComPUIER mi COMPUTER mi ¢
i COMPUIER mi COMPUIER mi cComPUTER mi compUIE R mi comUTER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUIER mi comPUlE
UIER mi compUIER mi compUIER mi comPUIER mi comPUIE R mi comPUTER mi comPUTER mi comPUTER Mi cOMPUIER mi ot
i comPUIER mi comPUIER mi compUIER mi compUIER mi comPUTER mi COMPUTE R mi comPUTER mi comPUIER mi cOMPURE
UIER mi comPUTER mi comPUIER mi comPUTER mi comeUIER mi comPUIER mi comPUIER mi COMPUTER Mi comPUTER mia

i comPUIER mi compUTER mi compUTER mi comPUTER mi compUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUIER mico

UIER mi compPUIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIE R mi comPUIER Mi comPUIER MicOMPUTER Mi comPUTER mi ¢
j ComPUIER mi COMPUIER mi compUTE R mi compUIER mi compUIE R mi compUTER i cOMPUIER mi COMPUIER Mi COMPUTE
UIER mi comPUIER mi compUIER mi comPUIER i coMPUIER mi comPUIER mi comPUIER MicomPUIER micomPUIER mic
i cCOmMPUIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mMi COMPUIER Mi cOMPUTER MiCOMPUIER mi comPUIER mi
UIER mi compPUIER mi comPUIER mi compPUTER mi compUTER mi comPUIE & mi comPUIER mi comPUTER Mi cCOMPUTER mi ot
i comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi comeTTER mi compOTER mi compUIER mi compUle
UIER mi comPUIER mi CcomPUIER mi compUTERMI comPUIE R micompUTE » mi comaUTER Mi COMPUTER mi compPUlER mia

i comPUIER mi compUIER mi comPUTER mi comPUTER mi compUlE & mi comeUTER Mi COMPUIER Mi cCOMPUTER M

UIER mi compPUTER mi compPUTER mi comPUIE R mi compUTE 2 mi comPUTER mi cOMPUIER mi comeUTER mi compUTER mi &

i comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compUIER mi compUlE
UIER mi COMPUIER mi compUTER mi compPUIER mi comPUTER mi comPUIE R mi comPUIER mi cOMPUTER mi comPUIER mi ot
i compUTER mi comPUIER mi compUIER mi comeUIER mi comPUIER mi compUTER mi compUTER mi comeTIER Mi COMPUTE

UIER mi compUIER mi compUTER mi comPTTER mi compUTE R mi compUTER mi compUTER mi comPTIER mi COMPUTER mi €L
i comPUIER mi compUIER mi compUTER mi compTTER mi comeUTE & mi compUIER mi comPUTER mi COMPUTER Mi COMPUIE
UIER mi comPUIER mi compUTER mi compUTER mi compPUTE R mi comPUIER mi comeUTER mi comPUTER mi comPUTER mi ot
icomPUIER micomPUIER mi compUIER mi compUTER mi compUTER mi comPUIER mi comPUTER micomPUIER mi compUIE
OTER mi comPUIER mi COMPUIER mi comPUTER mi compUTE n mi compUTER micomeUTER micomPUTER mi comPUIERMiC
i comPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi compUTE 2 mi COMPUIER Mi COMPUIER mi comPUIER micom
UIER mi comPUIER mi compUTER mi com»TUTER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER Mi COMPUIER Mi coMPUIER mi
i compUIER micompUIER mi compUTER mi compUIER mi comPUTER mi compUTER mi ComPUTER Mi cOMPUTER mi cComPU

UTER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTE & mi compUIE R mi comPUIER mi comPUTER mi compUTER mi cCOMPUIER mi g
i comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUIER mi compTTER mi comeUTER Mi comPUTER mi comPUIER mi COMPT |
UIER mi comPUTER mi comPUIER mi compUTER mi compUIER mi compUIER mi comPUTER Mi ComPUIER Mi cCOMPUIER mi o
| comPUIER mi compUIER mi compUTER mi comPUIE R mi compUTER mi compTIER mi coMPUIER mi COMPUTER Mico J
UIER mi compUIER mi COmPUIER mi compUTE R mi comeUTE R mi compUTER mi COMPUIER mi cComPUTER mi comPUTER mi cB
icomPUIER mi comPUIER mi compUTER mi comPUIER mi compUTER mi comPUTER mi COMPUTER mi COMPUIER mi COMPUIE
UIER mi comPUTER mi compUTER mi comPUTER mi compUTE R mi comPUTER mi compUTER Mi COMPUIER mi comPUTER mi ct
i cComPUIER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi compUTE R mi compUTER mi compOTER mi comPUTER mi compUIE
UIER mi compUIER mi comPUIER mi compTTER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUTER mi comeUTER mi compUTER mico
i comPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi compUIE R mi comPUIER Mi cCOMPUTER mi cOMPUTER mi compU
UIER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi compPUTER mi comPUTER Mi COMPUTER mi comPUTER mi cQ
i comPUIER mi compUIER mi comPUTER mi comPUIE R mi compUTER mi compUIER i coMPUTER mi comMPUTER mi coOMPU
UIER mi compUIER mi compUIER mi compUIER mi comeUTER mi comPUTER mi comPUTER mi comPUTER Mi comPUTER mi co
| comPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi compTIER mi compUTER mi comPUTER Mi cCOMPUTER mi coMPUTER Mi COMPUTE
DTER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi comPUTE R mi COMPUIER Mi comPUTER mi compiTER mi o

i cComPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTE = mi compUIER mi compUTER mi compUTER mi comPUTER mi comPUIE

DIER mi compUTER mi comPUTER mi comeTTER mi comeUIER mi compUTE R mi compUTER mi compUTER mi compPUTER mico
| comPUIER mi compUIER mi compUTER mi compUIER mi compUTER mi compPUTER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTE
DIER mi comPUTER mi compUTER mi compTIER mi comPUIER mi comPUIER mi comPUIER Mi comPUIER mi COMPUIER mi co
icomPUIER mi comPUTER mi comPUIER mi compPUTER mi compUIER mi compUIER mi comPUIER mi cemPUTER mi comPU

UIE! R mi COMPUTER mi cCOMPUTER mi coMPUTER mi comMPUTER mi comPUIER mi compPUIER fni
iCO MPUIER Mi COMPUIER mi comPUTER mi cOMPUIER mi compUIER mi comPUIER micome{l
UIE! R mi cCOMPUIER mi compUIER mi comPUTER mi comeTTER mi comPUIER micomPUIER mico

[= )mPUIER mi comPUIER mi comPUTER mi compUTER mi compUTER mi comPUIER micomPy
1019 7884851822836 R mi compUTER mi comPUTER mi comPUTER mi comPUTER mi compUTER mi comPUTER mi
| comPUTER mi comPUTER mi CompUIER mi comeDTER mi compUIER mi compUTER mi compUTER mi compUTER mi comp T8

_.—-—-. e . o e — g — T




	A_Portada_49.pdf
	B_Portada_49.pdf
	Pag_961.pdf
	Pag_962.pdf
	Pag_963.pdf
	Pag_964.pdf
	Pag_965.pdf
	Pag_966.pdf
	Pag_967.pdf
	Pag_968.pdf
	Pag_969.pdf
	Pag_970.pdf
	Pag_971.pdf
	Pag_972.pdf
	Pag_973.pdf
	Pag_974.pdf
	Pag_975.pdf
	Pag_976.pdf
	Pag_977.pdf
	Pag_978.pdf
	Pag_979.pdf
	Pag_980.pdf
	xA_Contraportada_49.pdf
	xB_Contraportada_49.pdf

