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¢Ensefiar Informatica o ensefiar con
Informatica? La respuesta al dilema
se halla en la E.A.O.: Ensefianza
Asistida por Ordenador.
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GEM Draw de Digital
Research Inc. es la
herramienta de disefio
asistido por ordenador
para completar el
entorno GEM.

Dinamic ha
lanzado al
mercado un
auténtico
programa de seis
veinticinco, una
supercanasta en
el mundo de la
programacion de
Juegos deportivos:
Fernando Martin
Basket.

Controlar las cosas
al segundo, dia, mes y afio

0 generar sonido en el PCW...

nada mas facil gracias a DK’tronics.



LA NUEVA MAQUINA DE
ESCRIBIR
REVOLUCIONARIA

Sonimag-87 en Barcelona un nue-

vo modelo de ordenador, el PCW
9512.

La nueva «maquina de escribir revo-
lucionaria» PCW 9512 consta de una
impresora margarita, unidad central-
monitor monocromo y teclado. La me-
moria RAM es de 64 Kbytes amplia-
bles, quedando 42 kbytes libres para
programar en BASIC, y 16 Kbytes co-
mo memoria de pantalla.

I ndescomp presenta durante la feria

MODEMS DE XMODEM, S.A.

MODEM, S.A. ha presentado
una gama de 15 moédems de Mi-
racle Technology. Entre su gran
variedad de modelos se encuentran al-
gunos para el Commodore 64 o 128,
para el AMSTRAD PCW o escolares.
Pero también, se ofrecen modelos mas

Entre las diferencias méas ostensibles
con el modelo anterior, cabe nombrar
la impresora margarita de carro ancho
(132 caracteres por linea), incorporan-
do de fabrica el tipo de letra Pica 10.
Con esta impresora ganamos en cali-
dad aunque no podemos disponer de
todos los tipos de letra de los modelos
anteriores. Se puede emplear tanto pa-
pel continuo como hojas sueltas.

La ROM vy el buffer de la impresora
estan situados en la placa central, no
pudiéndose utilizar como periférico de
otro ordenador, ya que la fuente de ali-
mentacion se encuentra dentro del mo-
nitor, aunque la incorporacion de un
Port Centronics posibilita la conexién

profesionales que incorporan las si-
guientes caracteristicas generales:
— Auto-llamada.
— Auto-respuesta.
— Directorio de numeros teleféni-
COS.
— Bateria de seguridad (opcional en
algunos modelos).
— Micrdéfono interno.
— Auto-correccion de errores.

[]

de otra impresora de matriz de puntos.

La linea exterior de este nuevo orde-
nador es mas moderna, habiendo
cambiado su forma y la disposicion de
algunas de las teclas de funcion y del
procesador de textos, que han pasado
al lado izquierdo.

El PCW 9512 se suministra con la
version 2 de Locoscript, que es en
esencia muy parecida a la anterior,
aunque incorpora nuevas opciones,
siendo también mas rapida.

Por Gltimo, el monitor es monocromo
en blanco y negro con una resolucion
de 90 columnas por 32 filas. La unidad
central de proceso continGa integrada
en el monitor, aunque la unidad de dis-
Cco se encuentra en la parte inferior de
éste para darle un aire mas actual. El
PCW 9512 posee 512 Kbytes de me-
moria RAM, de las cuales 356 se utili-
zan como disco.

Otro de los cambios estéticos con-
siste en la nueva situacién del conector
hembra para el cable del teclado, pa-
sando a la parte frontal bajo la pantalla
del monitor.

El precio de este nuevo modelo sera
de 129.900 ptas. (4- IVA).

MICROGESA
CAMBIA
DE DOMICILIO

esde principios de agosto MI-
D CROGESA ha trasladado sus ofi-
cinas a la calle Jacometrezo, 15,
2.°. 28013 Madrid, con los teléfonos:
(91) 242 24 71 y 248 50 88.
Los programas que comercializa MI-
CROGESA actualmente son los si-
guientes:

— Preyme. Mediciones y presu-
puestos.

— Harma. Calculo de estructuras.

— Abogados.

— Administracion de fincas.

— Bolsa.

y en preparacion:

— Control para costos y presupues-
tos.

— Gestion integrada.

— Célculo de barras metalicas insta-
laciones.



AMSTRAD CONTINUA
ASOMBRANDO CON SUS
PRECIOS

unque la época de rebajas ter-
Aminé ya para los comercios, In-
descomp hace un esfuerzo por
prolongarla para los usuarios de Ams-
trad, con su nueva tarifa de precios, en-
tre los que podemos destacar:
PC 1512 HD 20 MB MONOCROMO:
239.900 ptas. (+ IVA).

TECNOVA 87. UNA FERIA
DE VANGUARDIA

cion y la Tecnologia, TECNOVA

87, tuvo lugar en Madrid del 14 al
19 de septiembre, coincidiendo con la
reunion de Ministros del Proyecto EU-
REKA, lo cual convirti6 a Madrid en di-
chas fechas en la Capital Mundial de la
Innovacion, la Tecnologia, la Investiga-
cion y el Desarrollo, asi como en el cen-
tro difusor y promocional de las mis-
mas.

En paralelo a Tecnova 87 se desarro-
llaron unas Jornadas Técnicas orienta-
das a la difusion de las ayudas institu-
cionales para el fomento de la Innova-
cién Tecnoldgica, tanto a nivel nacional

E Salén Internacional de la Innova-

como de la C.E.E., en base a los si-
guientes capitulos generales:

— La Agencia Espacial Europea.

— El programa EUREKA.

— Eurosensores.

— Programas Comunitarios.

— Otros Programas Europeos de

Cooperacion.

— La formacion del personal Cienti-

fico y Técnico.

Estas jornadas y mesas redondas tu-
vieron la pretension de poner de relieve
las dificultades con las que se encuen-
tra nuestra industria en el proceso inno-
vador, buscando soluciones operativas
entre todas las partes que integran di-
cho proceso.

Tecnova 87 conto6 con la presencia 'y
concurrencia de:
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PC 1512 HD 20 MB COLOR:
279.900 ptas. (+ IVA).
PC 1640 SD COLOR EGA:
219.900 ptas. (+ IVA).
PC 1640 DD Color EGA:
249.900 ptas. (+IVA7.
TARJETA HD 20 MB (PC 1512):
99.900 ptas. (+ IVA).
PCW 9512: 129.900 ptas. (+ IVA).
SINCLAIR +2: 26.700 ptas. (+ IVA).
SINCLAIR +3: 44.500 ptas. (+ IVA).
CADENA SONIDO MS-45:
26.700 ptas. (+ IVA).

— Proyectos de la C.E.E.

— Agencia Europea del Espacio.
— Proyectos EUREKA.

— CERN.

— AIRBUS.



HHHOH

IMPRESORAS HERMES

MNILOGIC, prestigiosa em-
presa de distribucion de pro-
ductos de Informatica, distri-
buird en Espafia las impresoras suizas
HERMES, con caracteristicas sorpren-
dentes.
Asi la HERMES PRINTER 717, con
cabezal de agujas, presenta las si-
guientes caracteristicas.

— Cuatro tipos de letra, listado, bo-
rrador, NLQ, LQ, con velocidades
de 600,300,150y 50 cps, respec-
tivamente.

— Memoria interna, que puede ser
ampliada.

— Panel frontal programable por el
usuario, que controla:

— Calidad de letra.

— Efecto zoom de hasta 128 ve-
ces la medida original.

— Escritura invertida.

— Combinacién de colores.

— Multitud de interfaces.

UNA BOMBA DE JOYSTICK

a firma barcelonesa Zaza Soft ha

lanzado al mercado nacional del

joystick una auténtica bomba. Po-
cas veces habiamos visto un disefio
tan sumamente original como el de
Terminator, como podemos compro-
bar en la foto, capaz de hacer un Ram-
bo del mas enclenque.

La simulacién de la realidad es el
mérito mas importante de la mayoria
de los video juegos, y sin duda este
joystick contribuye en enorme medida
a poner en situacion a los amantes de
la acciébn bélica: Rambo, Comando,
etc.

Por otra parte, la robustez del joystick
se hace patente al tenerlo en las ma-
nos. El sonido tipico de los microswit-
ches, sistema que mejores resultados
aporta en este tipo de periféricos, se
aprecia en los desplazamientos del
mando, que sobresale ligeramente de
la parte superior del artefacto. En cuan-
to al botdn de fuego, se oculta discreta-
mente bajo la palanca de seguridad de
la granada, de forma que una presion
sobre la misma ejerce la accion de dis-
paro. Ademas, y en un ultimo extremo,

MAS SOFTWARE ESPARNOL

igurat, Software Espafiol, nos co-
munica el cambio de su domici-
lio a:

C/ Isla de Arosa, 2, 1.° A
28035 MADRID
Tel.: (91) 730 03 84

Aprovechamos la ocasion para dar a
conocer su ultimo lanzamiento, EL MIS-
TERIO DEL NILO, un programa de

LOGIC CONTROL
LANZA
SUMINISTROS INFORMATICOS

OGIC CONTROL, conocida em-
presa de software de gestion, ha
lanzado al mercado una completa
gama de productos para la informatica,
que se apoyarda en su red de 100 pun-
tos de venta en toda Espafia. Al mismo
tiempo ha iniciado un nuevo sistema
de venta por correspondencia o teléfo-

se convierte en una magnifica arma
arrojadiza...

El precio de este originalisimo perifé-
rico, en el que hasta su caja forma parte
de la simulacion, es de 4.100 ptas. (IVA

aventuras que, como podiamos supo-
ner a juzgar por su titulo, tienen lugar a
las orillas del Nilo, en la enigmatica Lu-
xor. Nuestra mision es guiar a los tres
protagonistas, Michael Christine y Al-
Hasan, a través de la region de Assuan,
salvando todos los peligros que en-
cuentren en su camino, hasta conse-
guir desenmascarar al malvado Abu
Sahl.

no a través de catalogo que recibe el
nombre de «Linea Directa». Dicho cata-
logo tiene una tirada de 30.000 ejem-
plares, en los que, ademas de los sumi-
nistros, figuran una serie de productos,
como impresoras, ordenadores, pro-
gramas...

Entre los suministros que podemos
adquirirse encuentra unaampliagama
de impresos, papel pautado, cintas de
impresora, diskettes, fundas, archiva-
dores.

incluido), y su distribuidor es:
ZAZA SOFT
Pje. Josep Lloverés, 5, Ate. D
08021 BARCELONA
Tel.: (93) 417 69 75y 322 76 03
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SABOTEURII

Ninja, Guerrillero, Piloto de Ala Delta, Motorista... en fin jhombre orquesta!

Estudiamos esta vez

A TOPE la segunda parte de un
fantastico juego, SABOTEUR,
que echa por tierra

el conocido refran «segundas

partes nunca fueron buenas».

cuando después de seis meses

de largos entrenamientos, un Nin-
jafue enviado a la base de un poderoso
dictador para recuperar un peligroso
disco donde estaban grabados los
nombres de los cabecillas de la resis-
tencia rebelde, y en segunda instancia,
colocar una bomba en el corazén del
cuartel enemigo.

Todo le fue cuidadosamente expli-
cado, cada habitacion del cuartel, cada
movimiento enemigo, todo menos... c6-
mo salir de alli. Por mar, imposible, la
balsa habia desaparecido, y la playa
mas cercana estaba a cientos de kil6-
metros. Sdlo le quedaba una solucion:
buscar un medio de locomocién por ai-
re. Este se encontraba en el atico del
cuartel, pero de camino hacia alli fue
aprisionado por los centinelas, si bien
antes tuvo tiempo de lanzar el disco
con los nombres por la ventana.

Todo empez6 hace mucho tiempo,

Sélo por esto le fue respetada su vi-
da, pero poco podria resistir hasta con-
fesar toda la informéacion del disco. Pa-
ra entonces, ya no les serviria de nada...
El dictador, temeroso que otros ninjas
pudieran penetrar en la base, cons-
truyo otra en el interior de una montafia
rocosa. Esta era un auténtico laberinto
de cuevas y tuneles con mas de sete-
cientas estancias.

Pero durante el tiempo que duré la
construccion, ignoraba que otro solda-
do era entrenado duramente para
afrontar una misién ain mas ardua que
la anterior. Era la hermana del Ninja de-
saparecido. Se penso que la mejor ma-
nera de penetrar en la fortaleza era por
aire. Para ello, y a fin de no despertar la
alarma entre los centinelas, disefaron
un ala delta que apenas dejaba oir el
ruido del aire al contacto con sus alas.
El dia X ha llegado, y la hermana ven-
gadora ya vuela por los aires, es hora

de que tomemos el control de la situa-
cion, y del joystick.

LA MISION

Esta vez, el objetivo es bastante mas
complicado que en la primera parte del
programa. Por todo el complejo militar
se hallan esparcidas cajas de muni-
cién, dentro de las cuales encontrare-
mos bien armas o bien trozos de cinta
perforada. El programa posee varios
niveles de accion, pero en el primero
tan s6lo deberemos recoger uno de es-
tos trozos, lo cual no impide que reco-
jamos mas, pues los hay.

El cuartel general esta formado por
un basto entramado de cuevas y tune-
les estructurado de la siguiente mane-
ra. En la parte central alta se encuentran
las oficinas, alli por donde empezare-
mos la busqueda. Al oeste encontrare-



mos la armeria, y al este el silo de misi-
les, o0 mas bien, del misil. Abajo no hay
mas que tuneles y ascensores, si bien
habremos de bajar y deambular por la
zona para localizar la moto que se haya
en la parte baja izquierda.

En las cajas de municion encontrare-
mos todo tipo de armas, como barras
de acero, shurikens, bolas de plomo,
cuchillos y toda suerte de objetos con-
tundentes, pero de vez en cuando fia-
uaremos una interrogacion, lo cual sig-
nifica que no podemos apreciar con
exactitud de qué objeto se trata, pero si
lo recogemos y resulta ser cinta perfo-
rada sera automaticamente introduci-
da en nuestro bolsillo y visualizada en-
cima del marcador que sefala la ener-
gia restante.
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En este marcador, la pérdida de toda
la banda roja hara fracasar la mision.
Tan so6lo disminuye cuando nos gol-
pean, disparan o caemos desde una
considerable altura, pero si nos queda-
mos parados, algo muy peligroso a ve-
ces, la recuperaremos en su totalidad.

Cuando entramos en la base quedan
999 unidades de tiempo para que un
misil sea lanzado contra la base rebel-
de al otro lado del océano. Es también
parte de la mision cambiar el rumbo del
misil para este tragico fin, pero en el pri-
mer nivel basta con recoger un trozo de
cinta y salir huyendo.

Como podemos observar, no se trata
de ir en ningtn momento a buscar al
hermano ninja de nuestra héroe, pues,
por mas que se esfuercen las instruc-

HH -
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ciones y la publicidad en repetirlo, la
misién no tiene nada que ver con esto,
y el juego es otro absolutamente distin-
to al anterior, aunque se nota la mano
del mismo programador.

Una vez cambiado el rumbo del mi-
sil, debemos huir por los ascensores y
bajar hasta una de las partes mas bajas
de la base, al oeste de la misma. Por alli
se encuentra una moto que nos permi-
tira salir del cuartel con vida. La moto
atravesara un muro que seria imposi-
ble de franquear sin ella.

Ahora nos introduciremos en la base
para estudiar a nuestros enemigos y
salvar los primeros peligros, pero no
podremos acompafiarte durante toda
la mision, pues deberemos atravesar
mas de setecientas pantallas, y la expli-
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cacion una a una de ellas nos ocuparia
todas las paginas de un namero espe-
cial. La mayor ayuda que poseemos es
el mapa de la fortaleza, pues gracias a
él podemos localizar e ir directos y sin
dudas hasta cada una de las cajas de
municion que hay esparcidas por el
complejo. Muchas de ellas contienen
trozos de cinta, por lo cual no nos sera
dificil ir pasando de nivel en nivel rapi-
damente.

EL CENTRO DE MANDO

Por medio de un ala delta sobrevo-
lamos la zona, pero en ninglin momen-
to tenemos conocimiento'de la parte de

cuartel que tenemos debajo. Lo mas
util en este caso es pulsar el boton de
disparo, que nos lanzara hasta el suelo,
una centésima de segundo después
de empezar la misién. Esto nos hara
aterrizar sobre una pequefia torre des-
de donde podemos tramar un plan de
ataque sin peligro.

Nuestra ninja puede dejarse caer, con
el nivel de energia a tope, desde una al-
tura de mas de cinco pantallas sin ha-
cerse un rasgufio, pero perdiendo gran
parte de su energia, que habra de recu-
perar. Lanzandonos desde la torre por
la derecha caeremos sobre una repisa
gue nos llevara hasta una escalera que
conduce a un nivel inferior, precisa-
mente al lugar donde deseamos ir. Po-

na

demos elegir este camino, o tirarnos de
cabeza por la izquierda y bajar directa-
mente, con la consecuente pérdida de
energia, que puede verse aun mas
mermada por la presencia de un centi-
nela abajo.

LOS PELIGROS DE LA BASE ME

Los centinelas son androides de
gran dureza, y en la mayor parte de los
casos habremos de propinarles mas
de cinco golpes para derribarlos. Po-
demos conseguir golpes a la mandibu-
la, golpe en el pecho en salto y a los to-
billos. Ademas, podemos lanzarles
cualquier objeto que tengamos en el



bolsillo, aunque lo mas probable es
que no les afecte en absoluto. Los an-
droides poseen una fuente inagotable
de cuchillos y energia; de vez en cuan-
do sacan a relucir su mejor arma, sobre
todo cuando estamos acorralados en
un lugar donde ellos no pueden acce-
der: su lanzallamas. Este nos hace per-
der casi toda la energia en un instante,
pero rara vez lo suelen usar.
Acompafiando a los centinelas sue-
len encontrarse los pumas. Estos son

los mas molestos de la base, pero tam-
bién los mas vulnerables, y bastara con
golpearles con la pierna en el hocico
para dejarlos fuera de combate. Otro
enemigo que es imposible batir son los
murciélagos de las cuevas, que en
combinaciéon con los androides y los
pumas pueden tener-unas consecuen-
cias devastadoras. Es imposible aca-
bar con ellos, y tan s6lo nos podremos
defender agachandonos.

Nos habiamos quedado en compa-
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fila de un androide, ya en el interior de
la base. Corriendo hacia la izquierda
encontraremos una plataforma desde
la cual saltaremos al vacio, para caer
en la zona de oficinas que deberemos
explorar de cabo a rabo para encontrar
las cajas de municion (en nuestro caso
nos guiamos por el mapa hasta ellas).
Por alli se encuentra el primer ascensor
que encontraremos. Para utilizarlo ne-
cesitamos subirnos a la terminal de or-
denador que se halla muy cerca de alli.



Simplemente sera necesario pulsar
USAR (boton de fuego) y elegir que el
ascensor suba (LIFT UP) o baje (LIFT
DOWN).

Es aconsejable bajar por el ascensor
después de revisar todas las cajas de
la zona, para asi registrar la parte de la
armeriay el trozo de oficinas por el que
habiamos dejado de pasar, en la parte
central de la montafia. Para acceder a
la armeria hemos de subir por uno de
los dos largos tramos de escalera que
podemos localizar en la parte izquierda
del mapa.

De camino ya encontraremos alguna
que otra caja, pero en la armeria hay
otras dos bastante interesantes, como
comprobaremos. Volviendo de nuevo
por el mismo camino, cambiando tan
solo para ir en busca de alguna caja
cercana que veamos en el mapa, llega-
mos hasta el ascensor por donde des-
cendimos. Internandonos en la parte
central de oficinas registramos la Unica
caja que se encuentra por la zona. En
algunas de ellas s6lo habra armas, de
las cuales ninguna tiene un poder su-
perior a otra.

HACIA EL MISIL

Subiendo por la escalera derecha de
la parte central, legamos hasta la aber-
tura de un pasadizo que nos conducira
al aire libre. Respiraremos profundo,
pero un perro y un guardia aguafiestas
echaran a perder el descanso. Corrien-
do por la derecha hallaremos el silo
donde se encuentra el misil. Cerca de

él veremos algunos recipientes de ar-
mas, y quien sabe si de cinta perforada.
El primer paso es registrar estas cajas,
y después ocuparnos del misil. Para
cambiar el rumbo del mismo hemos de
utilizar los ordenadores que hay por la
zona.

Para acceder a uno de ellosy a una
caja de municidn, habremos de cami-
nar por debajo del misil. En lo tocante a
cambiar el rumbo del mismo, tendre-
mos que poseer un numero suficiente
de cinta perforada. Cuando lo tenga-
mos, el dltimo fragmento se tornara de
color verde, y entonces podremos ac-
tuar. En el primer nivel la cinta no cam-
biara de color, pues no necesitamos al-
terar el rumbo del misil. Al cabo de las
999 unidades de tiempo, el misil explo-

HCHATECN'CA

NombrejSABOTEYR
i Pr—°:-87|STTE

‘ CALIFICACION

| Originalidad: J

\ Adiccion: “‘
Gréficos:

\ Dificultad: |
Sonido: |

| Desesperacion: |

| Calif. media: 1 2 31415l57g9 1),

tard y la misiéon habra fracasado si to-
davia nos encontramos en la base.

Si nos hallamos en un nivel alto, no
habra mas remedio que internarse en
las peligrosas cuevas en busca de al-
gun fragmento mas de cinta. De no ser
asi, el proximo paso es encontrar la
Monda 750 cc que nos saque de alli.
Para localizarla no podremos evitar
los tlneles, pero antes de penetrar en
ellos nos encaminaremos hacia alli por
la zona de oficinas.

Abajo, siguiendo las indicaciones
del mapa, se encuentra la moto. En los
tuneles nos toparemos con murciéla-
gos, androides y pumas, y un mal paso
podria arruinar el trabajo llevado a ca-
bo durante toda la misién. Es muy im-
portante en esta zona de la base ver
donde ponemos los pies, pues si cal-
culamos mal el lugar de una escalera
podemos caer por mas de siete u ocho
tramos de pantalla y perecer.

Evitemos también a los murciélagos,
agachandonos. Abajo encontraremos,
en el lugar sefialado en el mapa, la mo-
to, de color rojo en los monitores en co-
lor. Debemos colocarnos detrés de ella
y pulsar repetidamente la tecla USAR.
La moto se pondra en marcha instanta-
neamente y nos llevara al exterior de
las cuevas y de la base. Por esta vez
nos hemos salvado.

Una vez culminada la misioén el orde-
nador se ocupara de darnos la clave de
acceso al siguiente nivel del juego, sin
la cual es imposible internarnos en el
mismo, y que debera ser introducida
antes de jugar utilizando la opcién de
menu: ALTER MISION.
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EL CP/M

Conocimientos basicos del sistema operativo.

El sistema operativo CP/M (Programa de Control para
Microprocesadores), aparecido a comienzo de la década de los
setenta, es obra de Digital Research, empresa lider a nivel
mundial de software de base y aplicaciones. Desde su aparicion,
ha dado lugar a sucesivas versiones, de las cuales la Plus, lo ha
elevado a la cabeza de los sistemas operativos para

microprocesadores de 8 bits.

P/M fue'concebido en un princi-
‘ pio para el microprocesador

8080 de Intel, aunque han sido
las versiones adaptadas al Z80 las res-
ponsables de su gran difusion, por ser
este microprocesador el mas utilizado
para 8 bits.

Aunque algunos han criticado, y a
veces ferozmente, la deficiente gestion
de errores, parquedad de los mensajes
y lentitud de acceso al disco; no cabe
duda de que la amplia biblioteca de
programas lo ponen a la cabeza de los
sistemas operativos elegidos por las
firmas mas importantes.

¢ QUE ES UN SISTEMA
OPERATIVO?

El CP/M, como cualquier sistema
operativo, tiene la mision de servir de
intermediario en la transmisién de da-
tos entre el usuario y los diferentes
componentes fisicos del ordenador,
disco o cinta hasta memoria, etc.

En definitiva, el CP/M permite obte-
ner comodamente el maximo rendi-
miento del ordenador, a partir de un
conjunto de procedimientos manuales
y automaticos para efectuar todo tipo



de operaciones con ei ordenador.

El sistema operativo estd compuesto
por varios programas, habitualmente
almacenados en disco, que Unicamen-
te son transferidos a memoria cuando
es necesario. Sin embargo, existe un
programa que permanece constante-
mente en memoria, ya que se encarga
de controlar el buen funcionamiento
del sistema, asi como de gestionar las
transferencias de informacion entre la
memoria y los periféricos.

Este programa recibe el nombre de
supervisor o nucleo siendo el encarga-
do de llevar desde el disco a la memo-
ria cualquier programa secundario del
sistema operativo. Asi mismo, el super-
visor es instalado en memoria por el
BOOTSTRAP, el cual reside en la ROM
por dos motivos principales: no perder
su contenido cada vez que desconec-
temos el ordenador de la red, y prote-
gerlo contra cualquier alteracién acci-
dental.

TUM/CTiO
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FUNCIONES DEL SISTEMA
OPERATIVO

El sistema operativo abarca una se-
rie de subrutinas y subprogramas, para
realizar tareas vitales en el funciona-
miento del sistema. Entre ellas cabe
destacar las siguientes:

— Comandos o programas de utili-
dad para visualizar y modificar la infor-
macion contenida en las memorias de
almacenamiento exterior: la informa-
cion referente a cada fichero almace-
nado en disco 0 a un conjunto de éstos
(nombre, tamafo, espacio disponible,
etc.) suele ser muy interesante poder
observarla bajo diferentes formatos
con el fin de seleccionar el mas ade-
cuado en cada momento.

— Facilidades de intercambio de in-
formacion entre los dispositivos de al-
macenamiento: El sistema operativo
debe contener programas de utilidad
para efectuar el proceso de formateado
de disketes, la copia de estos, etc.

— Proteccién contra accidentes: En-
tre las labores del sistema operativo
debe encontrarse la solicitud de confir-
macion cuando por ejemplo tratamos
de eliminar un fichero del disco, dan-
donos la oportunidad de rectificar por
si acaso hemos cometido un error en la
manipulaciéon de las teclas.
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CUESTION DE SINTAXIS HIIM

Entre las funciones basicas de CP/M
podemos encontrar las destinadas a
crear, modificar, borrar, combinar, im-
primir y transferir datos desde la me-
moria al disco o viceversa.

Los datos se organizan en el disco
segun estructuras homogéneas que
reciben el nombre de registros; éstos
se asocian para formar ficheros, consti-
tuyendo la gestién de estos bloques el
objetivo principal de CP/M, puesto que
cuando le indicamos que ejecute una
orden determinada, estamos sefialan-
do el proceso particular al que deben
ser sometidos los bytes almacenados
en el fichero o ficheros especificados.

Un registro légico abarca 128 bytes
(equivalente a-2 elevado a 7) y el nime-
ro de registros que es posible alcanzar
en un fichero es de 65536 (2 elevado a
16). Por tanto, la dimensién maxima de
un fichero creado por CP/M sera de
65.536 x 128 = 8.388.608 bytes (2 ele-
vado a 23).

NOMBRES DE FICHEROS

Los nombres de fichero deben cum-
plir unas sencillas reglas sintacticas y
podemos considerarlo formado por
dos partes: la primera debe ser una
combinacion cualquiera de hasta ocho
caracteres, a excepcion de los siguien-
tes:

=== 1-+/;:. 0 [I1B&?*

y la segunda otra cadena de 3 caracte-
res como maximo que se denomina
extension o tipo del fichero. Ambas de-
ben ir separadas por un punto (),

El primer grupo de 8 caracteres es-
pecifica el nombre del fichero, relacio-
nandose con su contenido, y el segun-
do el tipo de informacion contenida en
el mismo. Esta UGltima indicacion se
convierte en obligatoria para algunos
tipos, sobre los que sdélo pueden llevar-
se a cabo funciones particulares (por
ejemplo los ficheros .SUB).

SIMBOLOS COMODIN

Para el caso de someter a una mis-
ma operacion mas de un fichero, CP/M

ARCHIVOS
USUARIO
BDOS
BIOS
Cccp TPA
COMANDOS
PROGRAMAS

EL MUNDO DEL CP/M

HARDWARE

UsS



dispone de una funcion «comodinx»,
consistente en utilizar el asterisco (*) o
el signo de interrogacién (?) dentro de
cualquiera de las dos zonas que defi-
nen el nombre de un fichero con los si-
guientes fines:

1) Si se emplea el signo de interro-
gacion, éste sustituye a cualquier ca-
racter en su misma posicion. Se pue-
den utilizar hasta 11 de estos signos, 8

en la zona reservada al nombre y 3 en
la de la extension.

2) Si se emplea el asterisco, susti-
tuye a cualquier grupo de caracteres, y
quedaran afectados por la operacion
todos los ficheros en los que el nombre
y la extension presenten el mismo gru-
po de caracteres indicado en el nom-
bre tras el comando, antes o después
del asterisco.

El CP/M es un sistema operativo mo-
nousuario, pero con poder para comu-
nicarse con varias unidades de disco.
La conexidn con éstas se define me-
diante una letra mayuscula (de la AalaP)
seguida por dos puntos (:). De esta ma-
nera, en los equipos AMSTRAD de la
serie CPC podemos referirnos desde
CP/M a las unidades A: o B:, mientras
que en los ordenadores PCW 8256/
8512, ademas se puede gestionar una
tercera unidad (el disco virtual), refe-
renciada mediante la letra M:.

El simbolo que el sistema operativo

visualiza para sefalar al usuario que
esta preparado a aceptar sus 6rdenes
es un «mayor que» (>), precedido del
nombre de la unidad por defecto.

Para acceder a ficheros almacena-
dos en otras unidades diferentes a la
actual, sera preciso anteponer al nom-
bre de éste la letra correspondiente a la
unidad deseada seguida de dos pun-
tos.

COMANDOS RESIDENTES
Y NO
RESIDENTES

En virtud del sistema con el que la or-
den se ejecuta, podemos distinguir dos
tipos de comandos: residentes y no re-
sidentes (también denominados oérde-
nes transitorias, ayudas o utilidades).

Los comandos residentes son parte
integrante del CP/M y se hallan en la
seccion del sistema operativo inicial-
mente cargada de memoria. Siempre
estan disponibles, y por tanto, pode-
mos hacer uso de ellos en cualquier
momento que los necesitemos.

Los no residentes estan en los discos
del sistema como ficheros de exten-
sion .COM y cuando son requeridos se
cargan en una zona de memoria llama-
da TPA (Transient Program Area, Area
de programas transitorios), seccion de
la RAM reservada para los programas
ejecutados bajo el control de CP/M.

TUM/CTiO
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EXTENSIONES DE FICHEROS mm

Como describiamos anteriormente,
el nombre de cualquier fichero puede ir
seguido por una extension. Con preci-
sién: la extension comienza por un
punto, y continda con uno, dos o tres
caracteres, los cuales deben seguir in-
mediatamente al nombre del fichero.

Cuando el nombre del fichero va se-

guido por una extension es imprescin-
dible, salvo cuando éste sea un progra-
ma directamente ejecutable por CP/M
hacer referencia a ambas partes del
nombre para que el sistema operativo
lo pueda reconocer.

Las extensiones normalmente atri-
buidas a los ficheros durante la utiliza-
cion de CP/M, dado que solamente al-
gunas funciones estan permitidas si
estos tres caracteres responden a unas
especificaciones concretas, son entre
otras las siguientes:

COM: es la extension adecuada para
considerarse directamente ejecutable
por CP/M. Es el caso, por ejemplo, de
DISCKIT T3 o DISCKIT, utilidades para
el formateado, copia y verificacion de
disketes.

SUB: es la adecuada en aquellos fi-
cheros creados por CP/M para ser eje-
cutados en proceso batch por SUBMIT.

BAS: extension de los programas
creados mediante 6rdenes de BASIC.



ASM: los programas fuente que han
de ser sometidos posteriormente al en-
samblado mediante las utilidades de
CP/M, deben tener esta extension.

$$$: es la extension de los ficheros
temporales creados por comandos co-
mo ED o SUBMIT.

ANATOMIA DE CP/M

El CP/M opera dividiendo la-memo-
ria central del ordenador en una serie
de zonas encargadas de albergar los
parametros y datos necesarios para la
correcta ejecucion de un programa.
Analicemos las areas principales:

— La pagina 0: comprende de la po-
sicién 0 a la FFh y entre ambas estan
contenidos unos parametros fijos a los

ORDENES
DE CARGA
EN ROM

que el sistema hace referencia para el
control de las interconexiones entre los
diferentes médulos que componen el
CP/M.

— TPA (Transient Program Area,
area de programas transitorios): es el
area RAM en que son cargados los pro-
gramas a ejecutar, tanto las utilidades
del sistema operativo, como los del
usuario, y su dimension varia segun la
version instalada.

— CCP (Consolé Command Proces-
sor, procesador de comandos de la
consola): en esta zona estan conteni-
dos los comandos que interactian con
el usuario. El CCP es responsable del
dialogo y de las comunicaciones entre
usuario y sistema operativo, e incluye
las 6rdenes residentes DIR, ERA, REN,
SAVE, TYPE o USER.

MEMORIA PRIMARIA
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— FDOS (File Disk Operating Sys-
tem, sistema operativo de ficheros en
disco): contiene las rutinas necesarias
para ejecutar las tareas que impliquen
transferencias de informacion desde o
hacia el disco.

— BIOS (Basic Input Output System,
sistema basico de entrada y salida):
formado por el conjunto de subrutinas
que realizan la conexioén entre las fun-
ciones del CP/M vy las caracteristicas
fisicas del ordenador al servicio del
CCP, controlando los periféricos enla-
zados excepto la unidad de disco.

¢ COMO FUNCIONA CP/M? mm

Si lo que pretendemos ejecutar es
una orden transitoria, el correspon-
diente fichero es cargado en la TPA
(adrea de memoria destinada a este fin)
y seguidamente, si todo es correcto, es
procesada.

Durante el proceso de cualquier or-
den que implique el manejo de un fi-
chero en disco, el CCP se sirve de un
blogue consistente en una secuencia
de 36 caracteres contenidos en la pagi-
na 0, los cuales reunen informaciéon de
diverso tipo sobre el fichero afectado
(nombre, extension, atributos, etc.). Esta
zona recibe el nombre de FCB (File
Control Block, bloque de control del fi-
chero), y para su gestion, el CCP re-
quiere la intervencion del BDOS.

Tanto el CCP como el BDOS son mo6-
dulos independientes de la estructura
fisica del ordenador, puesto que los pa-
rdmetros que controlan se sirven del
BIOS para determinar la configuracion
hardware con que trabajan.

El BIOS es la conocida seccion del
CP/M que puede ser modificada para
adaptarla a cualquier configuracion
entre las diferentes marcas o modelos
de ordenador que trabajan bajo este
sistema operativo, manteniéndose de
esta forma la compatibilidad con sdlo
realizar las modificaciones oportunas
en dicho médulo.

Es el BIOS, por tanto, quien a peticion
del CCP, informa sobre el estado del
periférico implicado en determinada
operacion al médulo de CP/M que ne-
cesite intercambiar informacién con él,
enviandole una serie de valores que les
eviten tener que plantearse como reac-
cionarda ante su solicitud, o cual es su
forma de trabajo.
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Control de stock, facturaciony clientes para CPCy PCW

GESTER-PLUS es un programa de gestion integrada, creado por RAM-ROM INFORMATICA, que
pretende abarcar tres areas fundamentales: Stock, facturacion y clientes; siempre dentro del ambito
de la pequefa y mediana empresa. Este paquete se convierte, por tanto, en un potente instrumento
para mecanizar la facturacion de la empresa, soportando al mismo tiempo el mantenimiento de ios

dos ficheros que le sirven de base: el de clientes y el de stock.

ESTER-PLUS se
adapta a las exi-
gencias de la ver-

sién 3.0 de CP/M, asi como
a las caracteristicas particu-
lares de las consolas de los
equipos AMSTRAD CPC-
6128 y PCW-8256. La dife-
rencia en el desarrollo en
uno u otro equipo estriba,

por lo tanto, en la diferente
capacidad de los ficheros
de datos como consecuen-
cia de las diferentes confi-
guraciones hardware de ios
mismos.

Disponiendo de la unidad
de disco de 178 Kbytes,
pueden gestionarse las si-
guientes configuraciones:

1.000 clientes y 800 articu-
los o 500 clientes y 1.500
articulos. Con una unidad
de disco adicional, pode-
mos obtener esta otra: 1.500
clientes y 2.000 articulos.
Contando con una unidad
de disco convencional y
otra de doble densidad de
720 Kbytes, es posible au-

mentar la capacidad a
1.500 clientes y 9.000 arti-
culos, o bien 6.000 clientes
y 2.000 articulos. Por ultimo,
implemeritando una unidad
de disco duro adicional (10
0 20 Mbytes) es posible am-
pliar la capacidad de los fi-
cheros ai maximo de 32767
registros cada uno.

Por dltimo, diremos que
puede utilizarse cualquier
impresora compatible con
el equipo, para la obtencion
de los listados. Para la total
adaptacion de ésta al pro-
grama, contamos con una
opcion de configuracion, en
la que se piden los corres-
pondientes codigos de con-
trol para los caracteres en-
sanchados, comprimidos,
de avance del papel; asi co-
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mo el formato del mismo a
emplear.

ESTRUCTURA DE LOS
FICHEROS

El fichero de clientes
cuenta con los siguientes
campos de datos: Nombre
(50 caracteres), Direccion
(50 caracteres), Teléfono
(10 caracteres) y C.LF. (12
caracteres).

Por su parte, el fichero de
articulos consta de los si-
guientes campos: Referen-
cia (8 caracteres), Descrip-
cion (49 caracteres), P.V.P.
(7 caracteres), Existencias
(7 caracteres), stock minimo
(4 caracteres), y Precio Me-
dio de Coste (7 caracteres).

PERSONALIZACION =

Al ejecutarse el programa
por primera vez, quedan
grabados en el disco los da-
tos que configuran la cabe-
cera de la factura. Para ello,
es preciso definir el formato
exacto especificando la po-
sicion concreta de ésta den-
tro de la linea, incluyendo
espacios en blanco. Por otro
lado, y para garantizar la
protecciéon del programa
contra copias no autoriza-
das, es preciso cumplimen-
tar y enviar la tarjeta de
identificacion suministrada
con el programa, de forma
que pueda ser facilitada la
clave de acceso al mismo;
sin la cual es imposible ini-
ciar la jornada de trabajo.
Esta tarjeta contiene los da-
tos personales relativos al
nombre de la empresa, di-
reccion, teléfono y N.LF.

PUESTA EN MARCHA
DE LA APLICACION m=

En cada proceso diario es
preciso determinar la confi-

guracion hardware de que
disponemos, es decir, el nu-
mero de unidades de disco
asi como cuél de ellas al-
berga cada uno de los fi-
cheros maestros. Seguida-
mente, se pasa a solicitar la
fecha del dia, en el formato
de dos digitos para cada
uno de los datos (dia, mesy
afo); asi como el caracter
que deseamos de separa-
cion entre ellos a la hora de
la edicion (barra inclinada,
guion, etc.).

Esta fecha sera conside-
rada por defecto a la hora
de la confeccion de las fac-
turas, aunque es posible es-
pecificar otra para cualquie-
ra de ellas.

MENU PRINCIPAL
DE LA
APLICACION

El mena principal consta
de tres opciones, las cuales
facilitan la .grabacion y lec-
tura de registros, asi como
la correspondiente salida
de la opcioén.

La opcién de grabacion
se encarga de la entrada de
nuevos datos, modificacion
de los ya existentes, baja y
entrada de pedidos. La op-
cion de lectura se encarga
de operaciones muy diver-
sas, como la busqueda o el
listado de registros.

Esta opcion facilita por
pantalla e impresora la va-
riacion del efectivo existente
en caja, el importe de la fac-
turacion obtenida en el dia.

GRABACION
DE
CLIENTES ™M

Através de esta opcion es
posible modificar el conte-
nido del fichero de clientes,
bien para afadir nuevos re-
gistros, como para modifi-

car algun dato concreto en
cualquiera de ellos. Para
realizar cualquiera de estas
operaciones es preciso su-
ministrar la clave. De no
existir ésta, se pide uno tras
otro cada uno de los cam-
pos de datos que la forman;
en caso contrario, se solicita
la confirmacion de que de-
seamos modificar todos o
alguno de sus campos.

En caso de dar contesta-
cion afirmativa a esta pre-
gunta, el programa pasa a
pedirnos cada uno de los
campos que componen el
registro, existiendo la posi-
bilidad de mantener el dato
con su anterior contenido, o
modificar éste parcial o to-
talmente.

GRABACION DE
ARTICULOS

Dentro de esta opcion, y
de forma similar a lo co-
mentado anteriormente, es
posible crear nuevos regis-
tros de articulos asi como
modificar total o parcial-
mente los ya existentes, ge-
nerando entradas de alma-
cén bajo el formato de los
correspondientes  albara-
nes.

La modificacion de cam-
pos se produce como ya
hemos dicho, con la dife-
rencia de que los conteni-
dos de los campos Existen-
cias y P.V.P,, no podran ser
modificados como medida
de seguridad.

Las entradas de almacén
se realizan a partir de los
datos contenidos en los al-
baranes de los proveedo-
res. En este sentido, debe-
mos decir que la repercu-
sion de los posibles des-
cuentos, asi como del .V.A,,
que afectan al total de lafac-
tura, son imputados de for-
ma automatica a cada arti-
culo concreto por progra-
ma.

BS

CONFECCION DE
FACTURAS

Mediante la opcion de
factura manual es posible
confeccionar estas a perso-
nas que no constan en el fi-
chero de clientes, sin nece-
sidad de abrirles previa-
mente una ficha. Terminada
la entrada de los datos per-
sonales del cliente eventual,
se pide confirmaciéon y se
procede en consecuencia.

A través del apartado de
bUsqueda por clave pode-
mos obtener datos de un
cliente cuyo coédigo cono-
cemos. Respondiendo de
forma afirmativa a esta pre-
gunta, se confecciona de
forma automatica la cabe-
cera de la factura.

En este apartado se su-
gieren diferentes formas de
localizar la ficha de un clien-
te, asi como la posibilidad
de obtener un listado total o
parcial de estos.

BUSQUEDA
DE CLIENTES

La bausqueda por numero,
solicita margenes de prime-
ro y ultimo, pasando a mos-
trar registro a registro todos
los contenidos en éste. La
bUsqueda por cadena alfa-
bética, permite acceder a
los datos de un cliente es-
pecificando, por ejemplo
uno de sus apellidos.

ARTICULOS BAJO
MINIMOS

Este epigrafe facilita un
listado total o parcial del fi-
chero de almacén, facilitan-
do por pantalla o impresora
el detalle de aquellos articu-
los cuyas existencias sean
inferiores al stock minimo
especificado en cada ficha
de articulo.



EL
PROGRAMA

Este programa nos per-

mite crear los ficheros de
datos a la medida de nues-
tras necesidades, distri-
buyendo la capacidad del
disco entre los ficheros. Asi

mismo, es igualmente dtil
para la configuracion con
dos unidades de disco, o
para la versién de disco du-
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EL PROGRAMA
COPYFICH

A través de este progra-
ma de utilidad es posible el
trasvase de datos desde
una unidad de disco a otra.
Por ello, resulta especial-
mente atil cuando desee-
mos ampliar el sistema con
una segunda unidad de dis-
co, habiendo comenzado a
trabajar inicialmente con
una sola. En este caso, po-
demos ejecutar el progra-
ma COPYFICH.COM para
volcar el contenido de los fi-
cheros adaptandonos a la
nueva configuracion.

EL PROGRAMA
ORDENAR == mmmm mmmm

Este programa realiza
una ordenacion alfabética
del fichero de clientes, por
apellidos y nombres. Para
ponerlo en funcionamiento,
es preciso que todas las fi-
chas activas, contengan
una coma () como elemen-
to separador del nombre de
los apellidos. En caso con-
trario, el programa emitira
un mensaje de aviso no pro-
cediendo a la ordenacion.

DISCOS DE TRABAJOI

Por dltimo, es convenien-
te, para preservar la integri-
dad de los ficheros de da-
tos, efectuar una copia de
seguridad de forma periodi-
ca, preferentemente al final
'de cada nueva sesion de
trabajo, o bien después de
cualquier entrada masiva
de datos.

Nombre: GESTER-PLUS

Precio: 9.900 ptas.

Distribuidor: RAM-ROM
Informéatica

C/ Infantas, 21

28004 MADRID

Tel.: (91) 522 79 78
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INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (1)

¢,Piensan las maquinas?

Desde antarfio, el hombre ha intentado imitar mediante artilugios diversos el comportamiento
humano, inicialmente el mecéanico. Desde las bailarinas de las antiguas cajas de musica, hasta los
complejos robots de las cadenas de montaje actuales, pasando por sofisticadas mufiecas que corren,
rien y hasta nadan, un sin fin de reproducciones humanas han sido el fruto de su genio creador.

on el avance tecnoldgico, sus
‘ aspiraciones en este sentido se
han ido sintetizando en la obten-
cion de un mecanismo que simule la
mas preciosa cualidad del hombre, lo
que le distingue del resto de los anima-
les que pueblan la Tierra: la inteligencia.
La difusion de la microinformatica ha
puesto a disposicion de la préactica
mayoria de los usuarios, una herra-
mienta que les permite hacer
realidad su suefio dorado:
reproducir en su ordenador
los comportamientos y me-
canismos inteligentes del
hombre... o al menos, algo

muy proximo a ellos.

Las tendencias actuales
en la investigacion de la inte-
ligencia artificial se centran
fundamentalmente en dos
campos: la inteligencia apli-
cada y la tedrica.

En su primera vertiente, las
investigaciones se encauzan

principalmente a
través del per-
> feccionamientoy
nuevo disefo de
sistemas exper-
tos en determi-
nadas discipli-
nas, de los cua-
les tendremos
oportunidad de
hablar en suce-
sivos  articulos
con mayor dete-
nimiento.



Por otra parte, coexiste con este mo-
vimiento de investigacion otro menos
«practico» si queremos, pero no por
ello carente de interés, e incluso nos
atreveriamos a asegurar que mas apa-
sionante, cuyos descubrimientos son
al finy a la postre la base de las realiza-
ciones practicas en sistemas de inteli-
gencia artificial (LA.).

En lo que al usuario de cualquier
Amstrad concierne, hay que tener bien
presente, que la simulacidon de un com-
portamiento tan extraordinariamente
complejo como el del hombre es algo
que esta totalmente reservado, por el
momento, a los potentisimos «ma-
croordenadores» actuales, ya que es
preciso para su tratamiento disponer
de grandes cantidades de memoria y
altas velocidades de proceso, para
conseguir con ello tan solo acercarse
levementealoqueenel hombre esuna
manifestacion natural y expontanea de
la inteligencia en todo su esplendor, en
la total amplitud de este término.

Asi pues, ¢qué aspiraciones puede
mantener el usuario de un «diminuto»
Amstrad en este campo que actual-
mente sobrepasa los grandes «super-
ordenadores»? Claramente ninguna
en la faceta practica, si bien es cierto
que no le esta prohibida su entrada a la
investigacion a menor escala, mas bien
en el area de la teorizacion, que como
anteriormente hemos aseverado, se
convierte en algo absolutamente fasci-
nante.

Recordemos nuestra ilusiéon cuando
conseguiamos edificar un castillo me-
diante las piezas de un simple juego de
construccién ¢estdbamos acaso en-
tonces tan lejos de ser arquitectos?

Este articulo nos introducira
en el apasionante mundo de la l.A. Co-
noceremos sus fundamentos, sus lo-
gros e incluso algunas de sus anécdo-
tas, viendo plasmados en forma de
programas sus mas importantes des-
cubrimientos, como pequefios arqui-
tectos de juguete. Indudablemente, lle-
garemos a conocer suficientemente el
tema como para entablar una conver-
sacion sobre el mismo y teorizar sobre
él, modestamente, con la experiencia
de aquel que ha intentado hacer razo-
nar a su maquina, aunque solo sea
minimamente.

Estaremos desde luego en condicio-
nes de ampliar nuestros conocimien-
tos, y lo que es mas interesante y diver-

tido: de experimentar por nuestra
cuentay como no, de asombrarnos an-
te la aparente inteligencia de un simple
montén de circuitos.

Dada la magnitud de la obra que se
presenta ante nuestros o0jos, es conve-
niente comenzar de inmediato su eje-
cucion, y para ello nada mejor que aco-
meter el estudio del modelo a imitar: la
inteligencia del hombre.

EL SISTEMA DE INTELIGENCIA
HUMANO

El humano, como ser eminentemen-
te social, nunca puede ser estudiado

lado del mundo que le rodea, ya que
precisamente la interaccion con este
medio propicia el desarrollo de su ca-
pacidad pensante.

Sin duda, el primer paso para ense-
flar a un ordenador mediante un pro-
grama a resolver una ecuacion de se-
gundo grado es aprender a resolverla
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ligencia Artificial), para ensefiar a nues-
tro ordenador a «pensar», el primer pa-
so debe ser comprender como pensa-
MOs nosotros mismos. Pero ¢ por qué
ensefiar a la maquina nuestro modo de
pensar, nuestro «sistema de inteligen-
cia»? ¢es acaso perfecto ese sistema?
éses que el hombre no se equivoca?
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La respuesta a esta pregunta es una
sola palabra: ZEPOL. ¢{Qué no sabe-
mos lo que es ZEPOL? Hagamos un es-
fuerzo. ¢No conseguimos imaginar lo
que es ZEPOL?

Logico, jporque ZEPOL no es nada!
Era un simple juego de demostracion
para apoyar la siguiente afirmacion:
somos incapaces de imaginar algo so-
bre lo cual no tengamos un conoci-
miento previo a través del medio que
nos rodea.

Del mismo modo, no conocemos
otro sistema de pensar inteligentemen-
te que no sea el humano, y somos por
tanto incapaces de imaginar otro dis-
tinto; de ahi que nos veamos forzados a
enseflar a la maquina precisamente
nuestro modo de razonar.

EL MEDIO QUE NOS RODEA m=

A grandes rasgos, podriamos decir
que la vida de todo hombre se basa en
un proceso ciclico y repetitivo dividido
en tres etapas: adquisicion de conoci-
mientos, almacenamiento de los mis-
mos y utilizacién de ellos para la reso-
lucién de problemas; y no sélo es un
problema una compleja integral mate-
matica, sino cualquiera de las multiples
situaciones que a lo largo del dia nos
exigen la toma de una decision, como
cruzar una calle o entrar en un cine a
ver una pelicula.

Este proceso es muy similar al de fa-
bricacion de cualquier objeto por el
hombre, porgamos por ejemplo un
mueble.

En nuestra fabrica hacen su entrada
multitud de materias primas: clavos,
colas, diferentes tipos de maderas e in-
cluso disefios de muebles. Todo esto
equivale a la toma de datos exterior en
el proceso vital del ser humano, gracias
a una funciéon que podriamos llamar
percepcion.

Acto seguido, los articulos son alma-
cenados en una gigantesca nave, con
objeto de que dejen el suficiente espa-
cio libre en el taller para el cobmodo de-
senvolvimiento de los operarios. Este
segundo proceso, extrapolado al area
del conocimiento humano, se puede
denominar memorizacion.

El siguiente paso es la llegada de un
cliente que nos encarga la confecciéon
de un mueble. Este proceso es de rela-
tiva complejidad en el hombre, e invo-

lucra los factores asociados motiva-
cién-voluntad.

A continuacién, es necesario trans-
portar al taller todos aquellos elemen-
tos precisos para la confeccion del
mueble; incluso puede darse el caso
de que no sepamos fabricarlo, es decir,
desconozcamos su disefio, o que ca-
rezcamos de alguno de sus elementos
indispensables, ya sea porque nunca
lo tuvimos o porque se agoto. Este tras-
lado de elementos desde el almacén
hasta el taller, tiene su simil en el hom-
bre en el proceso de la imaginacion,
entendida como recuerdo de lo ya per-
cibido, a lo cual se une ademas la falta
de conocimiento o percepcion y por
supuesto, el olvido de lo anteriormente
conocido o percibido.

Por ultimo, los operarios confeccio-
nan el mueble, con todos los elementos
en el taller, incluido su disefio y libro de
instrucciones de montaje. Este es sin
duda el proceso mas importante en el
hombre y se conoce bajo el nombre de
razonamiento.

LA PERCEPCION

Si afirmaramos que lo percibido nos
llega a través de nuestros cinco senti-
dos: vista, oido, gusto, tacto y olfato, es-
tariamos cometiendo un error de preci-
sion, algo imperdonable al estar tratan-
do el tema informaético, frente a la cono-
cida precision del ordeandor.

Ahora es importante que hagamos
un inciso para fijarnos en algo aparen-
temente carente de importancia, pero
de gran relevancia en la percepcion. La
inmensa mayoria de los lectores del
parrafo anterior, tras hacer una cita a la
Informatica, algo que se relaciona di-
recta y subconscientemente con los or-
denadores, habremos entendido preci-
samente esto (ordenador) como ultima
palabra del mencionado parrafo; nada
mas lejos de la realidad, pues la clari-
dad tipografica no deja lugar a dudas:
la palabra que cierra el primer parrafo
de este apartado es ordeandor, y no or-
denador.

Como pgdemos comprobar, puede
existir una notable diferencia entre lo
que nos llega por los sentidos, el de la
vista en nuestro experimento (ordean-
dor) y lo que finalmente percibimos (or-
denador). Asi pues, hemos de distin-
guir claramente entre la sensacion, es
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decir, lo que captan nuestros sentidos,
y la percepcion, lo que finalmente per-
cibe nuestro intrincado cerebro.

Usualmente, en el proceso sensitivo
se distinguen tres fases fundamenta-
les: la fisica, la fisiolégicay la psicologi-
ca. La primera etapa se corresponde
con la excitacion fisica de alguno de
nuestros érganos sensitivos, desenca-
denandose en él reacciones fisico-qui-
micas; tal es el caso de las experimen-
tadas en el ojo al recibir la luz reflejada
del libro en nuestra lectura. La segunda
etapa se desarrolla a lo largo del siste-
ma nervioso, haciendo llegar hasta el
cerebro la sensacion proveniente del
6rgano sensitivo, pasando de célula en
célula a través de la sinapsis. La ultima
etapa se desarrolla en el cerebro a la
llegada del impulso nervioso.

Hasta el momento, la reproduccion
de un proceso sensitivo humano en un
ordenador escapa a lafinal jdad de este
articulo, dado que entra mas en el cam-
po de la Robdética que en el de la Infor-
matica; no obstante, queda indudable-
mente muy lejano, al menos segun las
perspectivas actuales, el dia en que se
puedan crear mecanismos sensitivos
tan perfectos como los humanos. Aln
asi, los avances tecnolégicos han pro-
piciado resultados de consideracion,
ya que algunos robots actuales pueden
reconocer la voz, sintetizarla, e incluso
disponer de los sentidos del tacto,
gusto u olfato, o mas correctamente ha-
blando, de la simulacién de los mis-
mos.

En todo caso, la fase psicoldgica es
la mas importante de las tres mencio-
nadas en el proceso perceptivo, dado
que es aquella en que tomamos con-
ciencia de lo sentido. De hecho, en
multitud de ocasiones las sensaciones
no pasan de la segunda fase, desvane-
ciéndose como fantasmas para la con-
ciencia humana.

Asi por ejemplo, cuando nos encon-
tramos en la confortable butaca de un
cine asistiendo a la proyeccion de una
pelicula que nos fascina, pongamos
«Tron» 0 «Juegos de guerra» para en-
trar en situacién, no somos conscientes
del ruido producido por nuestro vecino
de butaca al revolverse en un golpe de
emocion de la pelicula, o que en el cine
no reina la completa oscuridad, sino
que unas pequefias lucecillas en el
suelo velan por la integridad fisica de
los consabidos espectadores de dulti-



ma hora, o de los padres que apresu-
radamente se dirigen al servicio acom-
pafiados de sus criaturas a la mitad de
la proyeccion, y lo que puede ser aun'
mas conflictivo, no reparamos en que
el brazo que estamos pellizcando en
los momentos de excitacion culminan-
te no es el de la butaca, sino el de nues-
tro acompafante.

MAS ALLA DE LA SENSACION|

Con lo dicho anteriormente, queda
explicado el fenébmeno de la sensa-
cion, como un simple reflejo de un ob-
jeto; ahora bien, segin hemos podido
comprobar en nuestro experimento an-
terior con la palabra «ordeandor», lo
percibido no esta s6lo compuesto por
lo sentido.

Asi por ejemplo, en la lectura, mu-
chas veces no llegamos a captar mas
gque unas pocas letras de las que com-
ponen una palabra, lo cual no nos im-
pide percibir a la perfeccion el conteni-
do del texto. Este es también el caso de
cualquier representacion en el plano
que nos pueda hacer percibir una ima-
gen en profundidad. Observemos co6-
mo la pelota se acerca a nosotros (figu-
ra b).

O esta curiosa perspectiva, «a la vista
de péajaro» de la piramide de Keops (fi-
gura 6).

No obstante, pese a la ilusién per-
ceptiva, pronto puede llegar la desmiti-
ficacion sensitiva que convierta la bola
acercandose peligrosamente en dos
pequefios circulos unidos por una fle-
cha de izquierda a derecha, y la miste-
riosa Gran Piramide en una simple fi-
gura geomeétrica, en la que se jlustra la
posicion del baricentro de un triangulo.

Evidentemente, cada vez que perci-
bimos algo lo hacemos a través de los
sentidos, debido a lo cual en el meca-
nismo de percepcion se ven mezcla-
das no sélo multitud de sensaciones,
sino también recuerdos de percepcio-
nes pasadas. Asi, al degustar un deli-
cioso postre, no solo percibimos a tra-
vés del paladar su sabor, sino que tam-
bién se une a ello el murmullo de los
comensales, el olor de la cocina cerca-
na, la atrayente presentacion del plato,
la fria sensacion en la mano al tocar la
copa... y lo que es mas, también la sub-
jetiva apreciacion de «el agradable
ambiente», la felicidad de celebrar un

cumpleafios o el recuerdo de haber
pasado excelentes momentos en ese
restaurante.

Constatando esta realidad, algunos
investigadores aseguran que el meca-
nismo perceptivo en el hombre se de-
sarrolla basandose en el entorno de lo
sentido, es decir, que el mundo exterior
no se nos presenta tal como es, sino a
través de simbolos que se denominan
formas de la percepcién. Esto nos hace
pensar en las palabras que Alan Tu-
ring, uno de los padres de la inteligen-
cia artificial, pronuncié hace ya tiempo:
«Todo lo que puede hacerse con sim-
bolos, puede hacerse también con un
ordenador programable».

EL GESTALTISMO™MHHIMH

La teoria de la percepcion anterior-
mente expuesta es la defendida por los
llamados psicologos gestaltistas (Ges-
talt en aleman significa forma) y el me-
canismo de produccion de estas for-
mas perceptivas ha sido ampliamente
estudiado, lo cual permite enunciar una
serie de reglas; unas de ellas depen-
den directamente del objeto percibido
y se agrupan bajo la denominacién co-
mun de leyes objetivas y las otras de-
penden del sujeto percipiente y se co-
nocen como leyes subijetivas.

Las leyes objetivas son de extraordi-
nario interés para nosotros, ya que ri-
gen en la mayoria de los casos no sélo
a los individuos, sino también a mu-
chos animales, seres que en principio
no se consideran inteligentes (como el
ordenador):

l.a Ley de proximidad: Tendemos a
agrupar los objetos que se encuentran
juntos (figura 7).

2.2 Ley de semejanza: Tendemos a
agrupar objetos que son semejantes
entre si (figura 8).

3.a Ley de contraste: Por antagonis-
mo a la ley de semejanza, tendemos a
agrupar los objetos completamente di-
ferentes entre si (figura 9).

4.a Ley de compensacion: Con fre-
cuencia tendemos a compensar o0
completar un determinado dato sensi-
ble (figura 10).

5.2 Ley de figura-fondo: En toda per-
cepcion hay que distinguir una figura y
un fondo sobre el cual destaca lafigura.
Realmente, en esta simple teoria se ba-
sa el foco optico. El jarron de Rubin (fi-
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gura 11) es un buen ejemplo de esta
ley, ya que segun consideremos un
fondo oscuro o claro apreciaremos dos
figuras completamente distintas: un ja-
rron o dos caras enfrentadas.

6.a Ley del movimiento ilusorio: Esta
ley tiene una aplicacidon evidente en el
cine, en el cual apreciamos un movi-
miento partiendo de una sucesion de
imagenes que se encuentran en com-
pleto reposo en el celuloide.

Por otra parte, las dos principales
leyes subjetivas son:

1 a Ley de la predisposicion: Los su-
jetos tienen tendencia a interpretar un
determinado objeto segin como se le
predisponga. Por ejemplo, se puede
casi escuchar como el tic-tac del des-
pertador se convierte en «Pi-lar».

Esta ley se aplica con frecuencia en
ordenadores cuyo sistema de sintetiza-
cion de voz deja bastante que desear.
Asi, si por ejemplo el sintetizador emite
la palabra verde, simultdneamente la
pantalla se torna de ese color, o bien se
escribe la palabra. De esta forma, el
operador comprendera perfectamente
el sonido emitido por el ordenador, pe-
ro no realmente por una calidad en la
sintetizacion, sino porque se encon-
traba predispuesto a ello; de hecho, lo
mas probable es que cualquier obser-
vador ajeno al experimento, situado en
la parte trasera del monitor, aunque
mas cerca del altavoz, no consiga dis-
tinguir la palabra pronunciada por el
ordenador.

2.2 Ley de las tendencias: Esta ultima
ley explica que ciertas situaciones del
sujeto influyen en las formas de la per-
cepcion. Asi por ejemplo, en la oscuri-
dad de una habitacién, un nifilo atemo-
rizado da forma de monstruos imagi-
narios a las sombras que entre ruidos
pasean por la estancia.

LA MEMORIA

Anteriormente establecimos un simil
entre el mecanismo inteligente en el
hombre y el proceso de fabricaciéon de
un mueble, pero de él sélo hemos estu-
diado la recogida de materiales: la per-
cepcion; ahora bien, como se contem-
pla el aspecto de la motivacion o volun-
tad, lo que nos impulsa a confeccionar
el mueble, o la memorizacion e imagi-
nacion, que nos llevan a almacenar los
materiales y traer al taller los adecua-
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dos para la confeccion de cada pieza.

La motivacion o voluntad en un siste-
ma artificialmente inteligente debe es-
tar en principio clara: la acciéon del
hombre solicitando una respuesta de
la maquina, directa o indirectamente,
debe ser loque inicie un desencadena-
miento del proceso pensante en éste.

Asi, para no vernos en la desagrada-
ble situacidon'de convertirnos en Blade
Runners, caza-cyborgs (CYbernetic
ORGanism, organismo cibernético)
Isaac Asimov en su libro «Yo, robot»
propone las llamadas tres leyes de la
Robdtica:

1.a Un robot no puede dafar a un ser
humano o, a través de la inaccion, per-
mitir que se dafie a un ser humano.

2.2 Un robot debe obedecer las 6rde-
nes dadas por los seres.humanos, ex-
cepto cuando tales O6rdenes estén en
contra de la primera ley.

3.a Un robot debe proteger su propia
existencia siempre y cuando esta pro-
teccién no entre en conflicto con la pri-
mera y la segunda ley.

No nos debe extrafiar que comence-
mos a entrar en el tema de la Cibernéti-
ca, ya que segun Oparin, la definicion
de ésta es «la ciencia de los medios de
percepcion, transmision, conservacion,

elaboracion y utilizaciéon de informa-
cion por los equipos de direccion, inde-
pendientemente de su naturaleza ma-
terial concreta, sean ellos de metal o de
carne, es decir, maquinas u organis-
mos».

No obstante, para nuestra desgracia
ya existen robots que infringen las
leyes de Asimov. Por ejemplo, el Prow-
ler es un robot centinela destinado a
patrullar areas criticas, como oleoduc-
tos o bases militares; su nombre res-
ponde a las siglas Programmable Ro-
bot Observer With Logical Enemy Res-
ponse (Robot Observador Programa-
ble con Respuesta Ldgica al Enemigo).
La respuesta légica al enemigo es tan
laconica como dos ametralladoras
M60.

Retornando al tema de la memoria,
ésta es sin duda algo de cuya emula-
cion tenemos clara conciencia en la In-
formatica. En seguida la asociamos
con ROMs, RAMs y otros conceptos
basicos aprendidos. No obstante, la
memoria humana, ademas de extraor-
dinariamente vasta, dada la cantidad
de datos heterogéneos que puede al-
macenar, es portentosamente dinami-
ca. Y en su dinamismo entra directa-
mente en juego el olvido.

BIENVENIDO A UNA NUEVA SESION CON EL RO-

BOT *VODBIR”.
QUE DESEAS QUE

INDICAME
EFECTUE CON

LA MANIPULACION
LOS CUBOS

MOSTRADOS EN LA PANTALLA.

coge el cubo verde
COJO EL CUBO VERDE

déjalo sobre el azul
DEJO EL CUBO SOBRE EL AZUL

Dejando al margen el olvido patol6-
gico, es decir, aquel producido por al-
guna causa fisica externa (amnesia),
son dos las teorias fundamentales para
la explicacion del olvido natural: pasi-
va y activa.

Segun la primera corriente, encabe-
zada por el psicologo francés Ribot, so-
mos sujetos pasivos victimas del olvi-
do, sin que podamos hacer nada por
evitarlo o manipularlo conforme a
nuestras necesidades. Por el contrario,
Freud opina que el individuo maneja su
olvido.

De hecho, es frecuente decir que lo
malo se olvida pronto, y en efecto tene-
mos el acierto de recordar lo agradable
de una determinada experiencia, ten-
diendo a olvidar la parte desagradable.

No obstante, también existe un olvi-
do real involuntario, aun de aquellas
cosas que deseamos recordar; por
ello, la verdad parece estar en una pe-
quefia mezcla de las dos teorias. Asi
pues, unido al olvido voluntario, existe
una cierta degeneracion de la memoria
en relacion directa al tiempo que lleva
almacenada la informacion. La curva
de Ebbinghaus (figura 12) es un ejem-
plo de ello, aunque no es en absoluto
universalizable y es solo aplicable a la
memorizacion de una lista de palabras
bajo determinadas circunstancias.

Este tipo de mecanismo podria ser
también adoptado para el almacena-
miento masivo por ordenador de cono-
cimientos de llamemos segundo or-
den, de forma que se pudieran dese-
char los mas antiguos en pro de los re-
cién llegados por motivos de escasez
de memoria.

EL ROBOT

Con el programa ROBOT tendremos
un primer contacto con la inteligencia
artificial. Este programa jlustra la rela-
cion de un supuesto robot con el mun-
do exterior, a través de mecanismos
perceptivos inexistentes que seran si-
mulados en la pantalla.

Asi pues, supongamos que nos en-
contramos manejando un sofisticado
robot, capaz de reconocer los colores
de tres cubos situados sobre una mesa
(azul, naranjay verde, por orden de cla-
ridad en un monitor monocromo) y
desde luego de manipularlos de acuer-
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toma el cubo azul y ponlo delante del na ponlo delante del'verde

ranja NO SE A QUE CUBO TE REFIERES

COJO EL CUBO VERDE

DEJO EL CUBO VERDE coge el cubo verde y déjalo a la derecha

COJO‘EL CUBO AZUL del naranja.

DEJO EL cuso AzuL COJO EL CUBO VERDE

COJO EL .cuBO NARANJA DEJO EL CUBO VERDE

DEJO EL CUBO NARANJA

COJO EL CUBO AZUL cogrio

DEJO EL CUBO AZUL NO COMPRENDO LA EXPRESION “COGRLO’

cogelo

NO SE A-QUE CUBO TE REFIERES toma el verdie y también coge el azul
DEJO EL CUBO VERDE

toma el verde y también el azul COJO EL CUBO VERDE

COJO EL CUBO VERDE DEJO EL CUBO VERDE

NO COMPRENDO LA EXPRESION ’'EL AZUL- COJO EL CUBO AzUL

actuaste de una manera algo estapida no deja el bloque naranja encima del

crees pon el verde encima del naran

NO COMPRENDO LA EXPRESION ‘ACTUASTE DE U COJO EL CUBO NARANJA

NA MANERA ALGO ESTUPIDA NO CREES’ DEJO EL CUBO SOBRE EL AZUL
COJO EL CUBO VERDE

deja el cubo verde DEJO EL CUBO SOBRE EL NARANJA

TENGO EN LAS MANOS EL CUBO AZUL

dejalp
DEJO EL CUBO AZUL

pon el cubo, verde debajo del azul-

COJO EL CUBO VERDE
DEJO EL CUBO VERDE DEJO EL CUBO SOBRE EL NARANJA

pon iel icubo verde debajo del
COJO EL CUBO VERDE

DEJO EL CUBO VERDE

COJO EL CUBO NARANJA

deja el cubo verde detras del naranja DEJO EL CUBO NARANJA

pon el cubo az-ul delante del naranja COJO EL CUBO AZUL

COJO EL CUBO VERDE DEJO EL CUBO SOBRE EL VERDE
DEJO EL CUBO VERDE

COJO EL CUBO AZUL

DEJO EL CUBO AZUL

COJO EL CUBO NARANJA

DEJO EL CUBO NARANJA

COJO EL CUBO AZUL

DEJO EL CUBO AZUL

deja el cubo sobre la mesa deja el cubo azul a : izquierda del na»"
NO SE A QUE CUBO TE REFIERES anja
COJO EL CuBO AzZUL
coge el cubo verde DEJO EL CUBO AZUL
COJO EL CUBO VERDE COJO EL CUBO NARANJA
DEJO EL CUBO NARANJA
dejalo a la derecha del verde COJO EL CUBO AzZUL
NO PUEDO DEJAR EL CUBO AL LADO DEJO EL CUBO AZUL
MO

tiralo en la mesa
DEJO EL CUBO VERDE

deja el bloque azul encima de la -figura
naranja ademas deja el verde sobre el na
ranjer y también mueve el naran

COJO EL CUBO AzZUL

DEJO EL CUBO SOBRE EL NARANJA

COJO EL CUBO VERDE

DEJO EL CUBO VERDE coge el verde

COJO EL CUBO AZUL COJO EL CUBO VERDE
DEJO EL CUBO AZUL

COJO EL CUBO VERDE coge el azul

DEJO EL CUBO SOBRE EL NARANJA DEJO EL CUBO VERDE
COJO EL CUBO VERDE COJO EL CUBO AZUL
DEJO EL CUBO VERDE

COJO EL CUBO NARANJA hasta pronto

DEJO EL CUBO NARANJA NO COMPRENDO LA EXFRESION HASTA PRONTO'
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do con las 6rdenes recibidas de un hu-
mano a través del teclado.

Descubriremos que el autdmata
aparenta una cierta inteligencia, no so6-
lo por entender nuestras 6rdenes sin
necesidad de atenernos a unas nor-
mas de sintaxis muy severas, sino por
ser capaz de efectuar una manipula-
cion de cierta complejidad con habili-
dad, e incluso con pericia. Hay que te-
ner en cuenta que este tipo de manejo
de volumenes es el que aprenden los
nifos con los juegos de construccio-
nes.

En realidad, el programa esta basa-
do en uno de los clasicos de la inteli-
gencia artificial: el SHRDULU. Este pro-
grama con tan complicado nombre fue
creado en 1971 por Terry Winograd y
servia para demostrar cOmo una ma-
quina podia aparentar inteligencia mo-
viéndose en un entorno bastante con-
creto, en este caso, la manipulacion de
una serie de figuras geométricas sobre
una mesa.

Las acciones que podia llegar a rea-
lizar SHRDLU eran realmente comple-
jas, como lo demuestra este fragmento
de una conversacion cualquiera entre
Terry y su robot imaginario:

coge el cubo azul

CUAL DE ELLOS?

el grande

DE ACUERDO. PERO PREVIAMENTE
HE DE APARTAR LA PIRAMIDE QUE
TIENE ENCIMA

pon el cubo pequefio azul dentro de la
caja roja

DE ACUERDO

cuantos bloques hay fuera de la caia?
TRES

hay algun bloque grande detras de la
piramide?

Sl, EL BLOQUE GRANDE ROJO
puede una pirdmide sostener un cubo?
NO

quién sostiene la piramide?

LA MESA

cuantas cosas hay encima de los blo-
ques rojos?

NO ESTOY MUY SEGURO DEL SIGNI-
FICADO DE LA EXPRESION «ENCIMA
DE LOS CUBOS ROJOS» QUIERES
DECIR:

1. INMEDIATAMENTE ENCIMA

2. POR ENCIMA A CUALQUIER ALTU-
RA

inmediatamente encima

DE ACUERDO.

has cogido algin cubo antes de mover
el rojo?

SI. EL AZUL

cuando lo cogiste?

CUANDO ESTABA PONIENDO EL CU-
BO ROJO DETRAS DE LA PIRAMIDE
AZUL.

por qué hiciste eso?

PARA APARTARLO.

por qué querias apartarlo?

PARA PODER MOVER EL CUBO ROJO,
por qué querias mover el cubo rojo?

PARA PONERLO DETRAS DE LA PIRA-
MIDE AZUL.

por qué querias hacer eso?

PORQUE TU ME LO ORDENASTE,

no pretendemos que nuestro robot
“VODBIR” (Visto Oculto Derecha aBajo
Izquierda aRriba) se parezca al SHRD-
LU original, salvo en su extrafiisimo
nombre; no obstante, podremos pasar
un rato entretenido comprobando co6-
mo comprende nuestras ordenes y
manipula los cubos, informandonos de
los pasos que sigue en la consecucion
de su tarea.

COMO TRABAJA "VODBIR"»

En lo referente al proceso del len-
guaje natural, el primer paso seguido
por VODBIR es cambiar a mayusculas
la frase entrada y desproveerla de cual-
quier caracter diferente a una letra. Acto
seguido, toma la frase y la descompo-
ne en posibles «sub-6rdenes» buscan-
do palabras como Y oTAMBIEN; de es-
ta forma, el robot es capaz de aceptar
6rdenes compuestas, como por ejem-
plo:
pon el cubo azul sobre el naranjay deja
el amarillo encima del azul

Una vez tomada la frase simple a
analizar (pon el cubo azul sobre el na-
ranja) se procede a analizar el tipo de
manipulacion requerida, que sera de
dos clases fundamentales: tomar un
cubo o dejarlo en un determinado lu-
gar. El modo de orden mas compleja
(pon el cubo... sobre...) se entiende co-
mo una composicion de las dos orde-
nes basicas. Asi por ejemplo, las frases
siguientes son equivalentes:
pon el cubo azul sobre el naranja
coge el cubo azul y déjalo sobre el na-
ranja

Si la accion a ejecutar no es recono-
cida, el programa respondera con un
tajante «<NO ENTIENDO EL SIGNIFICA-

Ssa

DO DE LA EXPRESION «...». Por el con-
trario, una vez comprendida la accioén,
se pasa a evaluar el cubo que es objeto
del movimiento, suponiendo que es el
que tiene en las manos en caso de que
no se especifique otra cosa:

coge el cubo naranja

COJO EL CUBO NARANJA

déjalo sobre el azul

DEJO EL CUBO SOBRE EL CUBO
AZUL

deja el cubo

NO SE A QUE CUBO TE REFIERES
toma el cubo naranja

COJO EL CUBO NARANJA

deja el cubo

DEJO EL CUBO

Cumplir determinadas ordenes le
puede llevar a un conflicto, como por
ejemplo coger cubos que se encuen-
tran debajo de otros; en este caso el
problema lo resuelve de forma bastan-
te interesante: se «autoordena» las
operaciones previas a realizar, des-
compuestas de nuevo en las dos basi-
cas. Asi por ejemplo, si sobre el cubo
azul esta el verde y le ordenamos que
sitile encima del primero el que sostie-
ne (naranja), dejara el cubo naranja,
que ya tiene en las manos, cogera el
verde, lo apartara y entonces retomara
la orden inicial, volviendoacoger el na-
ranja, y ahora si depositandolo sobre el
azul.

Como podemos comprobar, el pri-
mer movimiento ha sido bastante estu-
pido, pero se ha debido a que no ha to-
mado conciencia del problema que le
ha ocasionado la orden hasta que no
ha cumplido su primera fase.

Por contra, en ocasiones VODBIR se
comporta de una forma excesivamente
eficaz, con el sano fin de evitarse pro-
blemas. Asi por ejemplo, si le pedimos
que sitte el cubo azul bajo el naranja,
preferira emplazar el segundo sobre el
primero.

Por lo demas, nuestro robot es bas-
tante competente y ademas de situar
los cubos a la izquierda, derecha, de-
lante, detrds o encima de otro, admite
un lenguaje suficientemente flexible,
aunque desde luego siempre dentro
del restringido ambito de la manipula-
cion de bloques.

En las pags. 28 y 29 vemos un ejem-
plo de conversacion mantenida con
“VODBIR”, Las Ordenes han sido te-
cleadas en minusculas y las respues-
tas del ordenador en mayusculas.
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Turbo BASIC

Sin lugar a dudas, la popularidad al-
canzada por el lenguaje BASIC se debe a
la facilidad con que el programador inex-
perto comienza desde el primer momento
a asimilarlo. Pero cuando se pretende al-

Turbo BASIC es un po-
tente compilador de este
lenguaje que sin abandonar
su compatibilidad con la
norma Microsoft, le afnade
numerosas extensiones. En
los dos discos que se sumi-
nistran se incluyen ademas
del propio compilador, un
editor de pantalla, multiples

Nuevo drive de 3M:
TD-440-E

aplicaciones de desarrollo y
depuracion de programas, y
ejemplos demostrativos de la
velocidad con que son eje-
cutados frente a un intérpre-
te.

Del orden de aproximada-
mente diez veces mas rapido
se comporta el Turbo BA-
SIC de lo que lo haria idénti-

3M ESPANA lanza al mercado nacional el nuevo dri-
ve TD-440-E, que incorpora en una sola unidad fisica
los servicios de un avanzado sistema de back-up para
disco duro, junto a las posibilidades de volcar en cinta
hasta 40 Mby emular un disco duro de 40 Mb o dos de 20
Mb, a través de software desarrollado por ADIC especi-

ficamente para él.

canzar la maxima eficacia y rendimiento
de los programas, éstos se ejecutan con
excesiva lentitud. Solucién: multiplicar
la potencia de nuestros algoritmos apli-
candoles el «turbo».

co codigo escrito en GW BA-
SIC, por ejemplo. Y si al-
guien piensa que al compilar
un programa también se
pierde tiempo, Turbo BA-
SIC se encarga de llevar a ca-
bo tal operacién a razén de
6.000 lineas por minuto.

Ademas, se ha pensado en
aquellos usuarios que pu-
dieran disponer de su confi-
guracion de una tarjeta grafi-
ca tipo EGA. En tales casos,
podemos asegurar que la
presentacion gréafica a todo
color de cualquier programa
gue realicemos basandonos
en esta posibilidad es magni-
fica.

Para los méas exigentes
gque buscan reducir los tiem-
pos de ejecucion al minimo,
también ha sido previsto el
aprovechamiento de las po-
sibilidades que presenta la
inclusion en el sistema de
un coprocesador matemati-

co- PAG. 38

Este nuevo drive incluye
en el conjunto de su confi-
guracion un cable de cone-
xion, una tarjeta de expan-
sién, una unidad de diskette
y el software de ADIC con
los correspondientes ma-
nuales de utilizacion.

GEM DRAW

en el entorno

de las
aplicaciones
GEM PC gestion

GEM DRAW es un pro-
grama de disefio asistido
creado por DIGITAL RE-
SEARCH INC., autores de
otras aplicaciones GEM,
distribuido en Espafia por
MICRO-BYTE, el cual se
consolida como verdadera
solucién al problema plan-
teado por el dibgjo de cali-
dad asistido por ordenador.

La practica totalidad de
acciones que pueden tomar-
se dependen directamente
de la presentacion en panta-
lla. Basicamente, la pantalla
de GEM DRAW consta de
un marco, dentro del cual
cada uno de sus lados tiene
un significado especial, y
una zona central dedicada al
dibujo propiamente dicho.
En este entorno, el marco de
la pantalla se encarga de co-
municarnos diferentes op-
ciones a tomar, mensajes,
diversos elementos de dibu-
jo, etc. Por otro lado, y para
facilitar el dibujo en la zona
dedicada a ello, contamos
con la colaboracion de los
indicadores de posiciona-

miento. pag. 34
Ultima hora...
Amstrad Inglaterra

compra el 100% de las
acciones de Indescomp.
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Si quieres que
tu PC
sea mas rapido

Sermicro tia encontrado
la solucion para hacer mas
rapido y econémico nuestro
PC 1512, incorporando un
disco duro americano de la
marca SEAGATE ST-225
de 21Mb, con prestaciones
ampliamente superiores a
los discos estandar, como su
excepcional tiempo de acce-
so de 65 milisegundos, al
precio de 90.000 ptas. in-
cluyendo en su kit:

— Un disco duro de 21Mb.

— Unatarjeta controlado-
ra OMTI 5520-7.

— Un juego de cables

— Tornilleria.

— Un soporte metalico
que adosa un ventilador,
subsanando asi el fenémeno
de recalentamiento.

Como garantia de fiabili-
dad del SEAGATE ST-225
Sermicro nos ofrece la labo-
riosa investigacion desarro-
llada por su departamento
técnico a lo largo de mas de
tres meses.

Lo
anecdotico

El Presidente de INDES-
COMP, D. José Luis
Dominguez ha hecho en-
trega de un ordenador
AMSTRAD PC 1512
20Mb, al cantante Patxi
Andion.

El conocido artista es
doctor en Sociologia, y ac-
tualmente dirige un estu-
dio de psicologia empresa-
rial, dedicado fundamen-
talmente a la investigacion
de organizaciones empre-
sariales.

La aportacion de Ams-
trad a este gabinete de in-
vestigacion sobre los recur-
sos humanos, es parte de la
vocacion de Indescomp en
contribuir activamente en
el desarrollo de la investiga-
cion en Espafia.

Recordamos que Sermi-
cro es servicio oficial de In-
descomp, dedicandose entre
otras tareas a la instalacién de
discos duros, instalacion de

La division informatica
de Diode Espana

La Division Informatica de DIODE Espafia, tras su re-
ciente presentacion a la prensa, distribuye gran cantidad
de productos para PC de un gran nimero de firmas del

mercado.

ARCHIVE Corporation - Sistemas Streamer (Back-up):

- Desde 60 Mb.

- Alta velocidad, 10 Mb en 1 minuto.
- Completo manejador DOS incluido.
- Soluciones internas o externas.

- Sistemas floppy tape:

Arrastres segun QIC 40.

IRWIN Magnetics - La soluciéon econodmica del Back-up:

- Interna o externa.

- 10 a 40 Mb floppytape IF.

- Software de manejo.

MICROPOLIS - Discos duros tipo Winchester de altas
prestaciones desde 20 a 344 Mb:
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una segunda unidad de dis-
co, ampliaciones de memo-
ria, mantenimiento y repara-
ciones en garantia o fuera de
ella, con méas de 21 puntos

de asistencia en toda Espa-
fia. En Madrid Sermicro se
halla en la Avenida Ramény
Cajal, 107. Tel.: (91) 416 80
85.

- Formato 5,25 altura completa.
- Minimo tiempo de acceso medio.
- Interfaces ST506-412/SCSI/ESDI.

Disponible software de ampliacion de la capacidad, li-

mitada por el DOS.

MITSUBISHI - Discos flexibles en varios formatos y

capacidad:

- 8 media altura de 1,6 Mb.
- 5,25 media altura de 0,5; 1,2y 1,6 Mb.

35 de 05y | Mb.

Discos duros en altas capacidades.

- Impresoras de color de alta resolucidén cromatica.
Tecnologia de color por transferencia térmica. 240 y 300

p.p.i.

- Monitores CRT en color:
- Alta y muy alta resolucion.
- Video compuesto, video separado (RGB).

- Multifrecuencia.

RODIME - Discos duros de tipo Winchester de 3,5y

'5,25 media altura:

- Interfaces ST506 y SCSI adaptador de BUS IBM a

SCSI.



Gestidn integrada
de Dimoni Software

Con el programa DIGES
111, gestion integrada, de DI-

Confirmacion de los precios

del PC 1640

Tras el anticipo que su-
puso la presentacion en el
madrilefio Hotel Ritz del
PC-1640, del cual tuvimos
cumplida informacion en
el primer nudmero de
USUARIO PC, Indes-
comp ha dado a conocer
los precios de venta al pu-
blico definitivos para su
nuevo PC, entrando en vi-
gor a partir del 21 de sep-
tiembre.

- PC 1640 SD Color EGA

- PC 1640 SD Color EGA + DMP 3000
- PC 1640 DD Color EGA
- PC 1640 DD Color EGA + DMP 3000

- PC 1640 HD 20Mb Color EGA...........

- PC 1640 HD Color EGA + DMP 3000

........................ 260.800 ptas.

249.900 ptas.
290.800 ptas.
319.900 ptas
360.800 ptas.

En estos precios no esta incluido el iy A (jfaltaria mas!).

MONII el usuario puede lle-
var a cabo la mecanizacion
de un conjunto de empresas
o profesionales, sin necesi-
dad de programaciones a

VERBATIM - Discos flexibles de alta capacidad 3,3; 6y

12 Mb.

- Incluso controladores y software de manejo.

NEC - Impresoras matriciales de 24 agujas 80/136 co-
lumnas. Diferentes velocidades. Color, margarita, laser.
Opciones para manejo de papel.

QUME - La linea de impresoras margarita de siempre.
- Terminales inteligentes de alta calidad:

- 80/132 columnas.

medida. Asi, el mismo pro-
grama permite cubrir secto-
res muy variados, desde ges-
torias, hasta clubes deporti-
VOs.

El programa permite, asi
mismo, la gestidn de libros
de registro de IVA, liquida-
ciones, informes, ratios, pre-
visiones de pagosy cobros...,

- ASCII, ANSI, teclados formato IBM, etc.
- Diferentes emulaciones.

WENGER - Impresora matricial, la mas silenciosa del
mercado, alta velocidad. Varios modelos en alta veloci-
dad, de construccion robusta. Impresoras laser de 8 a 26

p.p-m.

VISA - Monitores compatibles.
- 12y 14 enhanced, monocromos verde, ambary blan-

co.

- 13y 14 color graficos CGA y EGA multifuncion, etc.
- Todos con base ergonémica incluida y conexiéon

TTL de 9 vias.

WACOM - Tabletas digitalizadoras.

- Cursor sin hilos.
- Diferentes formatos.

WESTERN DIGITAL CORPORATION - Comunica-

ciones:
- X 25.

- Modelos auto-respuestas.

- Redes locales. Starlan.
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siendo posible llevar la ges-
tion contable de un nimero
indefinido de empresas, con
el unico limite del propio or-
denador.

Con este programa, DI-
MONI cubre los tres secto-
res basicos de la informatica
de gestion: DIGES | desti-
nado al sector del comercio,
DIGES Il para las empresas
de fabricacion, y, por ultimo,
DIGES Il para el area de
servicios.

Accountant distribuido
por Microway

MICROWAY distribuira,
en la zona centro, el progra-
ma de gestion integrada AC-
COUNTANT PLUS. Al
mismo tiempo se hace cargo,
de cursos de preparacion pa-
ra el mismo en su centro PC-
LEARNING.

ACCOUNTANT PLUS
es un sistema integrado de
gestion en un sdlo disco que
comprende control de pre-
supuesto, contabilidad ge-
neral, facturacion, listas de
precios, presupuestos men-
suales, etc. El programa se
acompafa, ademas de un
curso de preparacion de 8
horas, y un servicio de man-

tenimiento gratuito durante
tres meses. El precio del pa-
quete es 69.900 ptas.
(+IVA).

La direccion de MICRO-
WAY es: C/ General Mitre,
5, I.°. Tel.: (91) 463 58 21.
Madrid.

C.T.l. comercializa
Freebase,
en castellano

La empresa C.T.l. comer-
cializa el sistema de manejo
de bases de datos para PC
FREEBASE, en su ultima
version 4.1, en castellano.

Esta base de datos, por su
gran potencia y rapidez, es
un sistema adecuado para
empresas e instituciones
que trabajen con gran canti-
dad de documentacioén. Asi,
es capaz de localizar cual-
quier palabra rapidamente,
ofreciendo varias posibilida-
des de bisqueda y seleccion
sin necesidad de claves o
procesos lentos. Incorpora
también ayuda «on line» y
dirige a los usuarios median-
te menus.

Su precio es de 250.000
ptas. para monousuario y a
partir de 315.000 ptas para
red local.

Discos para Amstrad

de Amstrad

AMSTRAD amplia su
gama de productos infor-
maticos en Espafia con el
lanzamiento de disquetes
de 5 1/4” para PC compati-
bles. El nuevo disco, doble
cara, doble densidad, como
es loégico, presenta como
caracteristicas un anillo de
refuerzo de duraluminio y
un alto nivel tecnoldgico
gue proporciona una total
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fiabilidad de datos y una
mayor duracion de los ca-
bezales del ordenador.

DATA-HARD comer-
cializard en exclusiva este
nuevo soporte magnético
de AMSTRAD. Su direc-
cién es:

C/ General Varela, 35-2

Tel.: (91) 279 90 48

279 29 58
Madrid

— PC-GESTION™~—

Gem

Linea de menu

La linea de menu se en-
cuentra situada en la parte
superior de la pantalla, con-
teniendo los nombres de los
9 mends que dan acceso a las
opciones de dibujo. Es simi-
lar en todo a la linea de me-
nis del GEM DESKTOP;
de forma que al deslizar el
raton sobre cualquiera de las
opciones, se nos muestra el
contenido del menu corres-
pondiente de subopciones.

La casilla de cierre ocupa
la posicion extrema izquier-
da de la linea de mendus.
Desplazandonos hasta este
punto, conseguimos el al-
macenamiento en el disco
del trabajo en curso, y el cie-
rre de la ventana de trabajo.

Por otra parte, la barra de
titulo, que ocupa el grueso
del marco superior de la
pantalla, puede utilizarse
para desplazar la ventana de
dibujo hacia una posicion
diferente. En cualquier ca-
so, este desplazamiento no
puede exceder los limites de

Draw

la propia pantalla, de forma
gue parte del titulo que en
ella aparece, se encuentra
siempre presente.

Como informaciéon adi-
cional al nombre del fichero,
aparece el posible titulo, di-
rectorio y la unidad de la que
fue tomado. En lo que al
nombre del dibujo se refie-
re, estd compuesto por el
titulo propiamente dicho y
su extensién, normalmente
.GEM.

En lo referente a la Casi-
lla de Dibujo Completo,
ocupa el extremo superior
derecho de la barra de titu-
los. Su mision es la de servir
de interruptor entre las dos
posibles representaciones
del dibujo: ventana reducida
0 ventana total. Accediendo
con el ratdbn a este punto,
cambia el modo de repre-
sentacion de forma alterna-
tiva.

Los indicadores

El programa dispone de
un indicador para sefalar



permanentemente la posi-
cion sobre la pantalla del
monitor. Este indicador
adopta tres diferentes for-
mas: flecha, cruz o barra ver-
tical; en funcion de lo que
esté realizando en ese mo-
mento.

El indicador de flecha per-
manece activo cuando in-
tentamos un desplazamien-
to hacia fuera del entorno de
la pantalla de dibujo (acceso
a mendus, etc.).

Algunas opciones requie-
ren que el indicador se en-
cuentre en el modo selec-
cion; por ejemplo, cuando se
desea desplazar un elemen-
to de dibujo de una posiciéon
a otra. Para activar el modo
seleccién, basta con posicio-
narse sobre la imagen de su
nombre (angulo superior iz-
quierda de la pantalla, bajo
la casilla de cierre), y pulsar
el botéon del raton.

Las operaciones que pre-
cisan del modo seleccién pa-
ra poder ser ejecutadas son:
selecciéon de elementos, des-
plazamiento de elementos
sobre el dibujo, alteracion
de la escala de los elementos
y establecer preferencias en-
tre los menuds Tipos, Linea,
Fondos y Color.

El indicador en forma de
cruz se genera al seleccionar
una imagen del menu de
elementos.

Por ultimo, el cursor de
texto se activa al seleccio-
narse la imagen correspon-
diente al texto en el menu de
elementos. La barra aparece

debajo del indicador en for-
ma de cruz y para poder ver-
la es necesario desplazar el
indicador.

La barra es el cursor de
texto que marca la posicion
en que GEM DRAW situara
el siguiente caracter intro-
ducido a través del teclado.

El menud de elementos

El mend de elementos
muestra una serie de image-

Escala en una dimensién

nes representando los ele-
mentos a utilizar en la reali-
zacion de dibujos. A través
de este menu, tenemos acce-
so a otros submenus desple-
gables. Las imagenes del
menu de elementos son las
siguientes: rectangulo, casi-
lla redondeada, circulo, poli-
gono, croquis, linea, arco y
texto.

Para seleccionar el ele-
mento a incorporar al dibujo
basta con situar el indicador

Los menus de opc

Son varios los menus de
opciones de los que dispo-
nemos en la aplicacion, y
con muy diversos cometi-
dos: Ordenar, Colores,
Despacho, Edicion, Fiche-
ro, Fuentes, Lineas, Pagina
y Fondos.

El menu ordenar incluye
la posibilidad de establecer
prioridades de representa-
cion entre diferentes dibu-
jos, agrupar y desagrupar
elementos, alinear docu-
mentos en cualquier posi-
cion y distribuir el espacio
vertical de manera unifor-
me entre los elementos.

El menG de colores, co-
mo su propio nombre indi-
ca, sefiala cual de los 16 co-
lores disponibles se utiliza
en un determinado mo-
mento.

El mend despacho pre-
senta la informacion sobre

GEM, asi como la lista de
accesorios de que dispone:
calculadora, reloj y spooler.

El de edicion permite eli-
minar y recuperar elemen-
tos del dibujo, asi como du-
plicar cualquiera de los ya
existentes, 0 seleccionar
otro elemento como ele-
mento actual.

El menu fichero permite
crear nuevos dibujos, reali-
zar cambios en el actual, ce-
rrar la ventana activa con
grabacion, grabacion con
vuelta al trabajo, almacena-
miento en disco de un dibu-
jo con otro nombre, dar sa-
lida del dibujo a plotter o
impresora, asi como salir
del programa.

En cuanto al de fuentes,
relaciona el tipo, tamafo y
estilo de los caracteres a uti-
lizar. Para ello, cuenta con
tres apartados denomina-

sobre la imagen del elemen-
to en cuestiébn, accionando
el botén del ratébn. Hecho
esto, el indicador adopta la
forma de cruz, y el elemento
gueda resaltado.

Deslizador

Mediante este elemento
se puede seleccionar la zona
del dibujo en que se desea
trabajar. Su funcionamiento
es similar al del desplaza-

lones

dos: tipos, tamafios y esti-
los; dentro de cada cual po-

demos hacer la seleccion
deseada.
El mend de lineas nos

permite seleccionar el grueso
de éstas para el dibujo, su tex-
tura (puntos, rayas, puntos
y rayas, continuas, etc.), asi
como facilita la creacion de li-
neas con punta de flecha para
emplear en diagramas.

El de pagina controla la
representacion del dibujo:
vision total, normal, y zoom
de ampliacion y reduccion.
Por otro lado, controla la
aparicion y desaparicion de
la trama, asi como muestra
u oculta las reglas.

Por ultimo, el mend de
fondos indica los diferentes
tipos de sombreados que
podemos adoptar para el di-
bujo, de entre una gran va-
riedad.
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miento de pantalla, siendo
mas preciso sobre la zona
del dibujo seleccionada.

A menos que se indique
lo contrario, el programa soé-
lo presenta parte del dibujo.
Por ello, una de las formas
de visualizarlo por completo
es recorrer el mismo con la
«ventana» que representada
pantalla del monitor.

Existen dos barras de des-
plazamiento. La situada en
la parte derecha de la venta-
na se emplea para el despla-
zamiento vertical, y la situa-

da en la parte inferior para el
desplazamiento horizontal.

Perfecto complemento al
Deslizador son las Correde-
ras: zona sin sombrear den-
tro del rectangulo que indica
la cantidad de dibujo visible
en la ventana. Por otro lado,
la posicion relativa de las co-
rrederas dentro de las barras
de desplazamiento indican
la parte de dibujo que queda
visible en la pantalla.

Las correderas pueden
también desplazarse para in-
dicar directamente la por-

Despacho Fichero Editar Fuentes Pagina Ordenar Fondos Linea Color
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cion de dibujo que se desea
que quede visible en la ven-
tana. Para desplazar una co-
rredera, basta situar el indi-
cador en su interior, presio-
nando el pulsador del raton.
Hecho esto, puede arrastrar-
se la corredera hasta la posi-
cion deseada.

Otro elemento de impor-
tancia en el programa es la
Casilla de Dimensionado,
cuya misidon es aumentar o
disminuir el tamafo de la
ventana en que aparece el
dibujo, sin alterar por su-
puesto las dimensiones de
éste. Para hacer esto, debe
situarse el indicador en la ca-
silla de dimensionado, pre-
sionando el botén del raton.
De esta forma entramos en
un modo de edicion de ven-
tana, de manera que podemos
adaptar perfectamente su ta-
mafio a nuestras necesida-
des.

Es posible trabajar con
dos dibujos diferentes en
pantalla al mismo tiempo,
redimensionando una o am-
bas ventanas, haciendo uso
de la casilla de dimensiona-
do.

Asi mismo, es de interés
para el manejo de GEM
Draw, clarificar el concepto
de Trama. Considerando la
pantalla de dibujo como una
hoja de papel, la trama o
cuadricula lo transforma en
papel milimetrado apto para
gréficos. Con la ayuda de la
trama, se facilita la alinea-
cion de los diferentes ele-
mentos, no apareciendo ésta
a la hora de obtener copia
impresa del dibujo.

r-para
mayor
iInformacion-.

Titulo: GEM DRAW
Precio: 19.900 ptas.
(+IVA)

Distribuidor: Micro-Byte
p.° de la Castellana, 179, 1°
28046 Madrid

Tel.: (91) 442 54 33/44

HERRAMIENTA

PFIX

Seguimos hoy nuestro
viaje por el mundo de los
debugger. Vamos a co-
mentar una herramienta
bastante difundida, y que
estd encaminada, princi-
palmente, a los programa-
dores de lenguaje C y En-
samblador. Nos referimos
a PFIX.

PFIX ha sido creado por la
casa americana Phoenix
Software Associates, cuyos
programas gozan de un gran
prestigio. Se trata de un de-
bugger de cddigo objeto, es
decir, un debugger que per-
mite analizar directamente
el codigo maquina generado
por el compilador o ensam-
blador, ejecutarlo paso a pa-
so, ver el contenido de la
memoria, etc.

Durante el proceso de
compilaciéon y «linkado»
(unién de las diferentes par-
tes) del programa, es posible
la creacién de un mapa con
las direcciones de las varia-
bles y las funciones que de-
seemos. Mediante la utili-
dad «</ADDSYMS», que for-
ma parte del debugger, po-
demos unir este mapa al pro-
grama ejecutable, de modo
que, dentro de PFIX, poda-
mos referirnos a las varia-
bles o funciones por su nom-
bre, método siempre mas
cémodo y menos propenso a
errores.

Si estamos trabajando en
lenguaje compilado, y el
compilador lo permite (por
ejemplo, el compilador C de
Lattice), es posible incluir
ademas informacion adicio-
nal sobre qué linea del pro-
grama fuente es la que ha
producido el codigo objeto
que estamos visualizando.
PFIX sabe aprovechar muy
bien esta posibilidad.

El programa se arranca
mediante el comando PFIX,
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seguido del nombre del pro-
grama que deseamos anali-
zar. Una vez cargado, apare-
ce una pantalla dividida en
ventanas, en las cuales se
muestran diversos aspectos
del estado del ordenador.
Podemos entrar en cada
ventana pulsando la tecla
«CONTROL>» y la inicial de
la ventana a la que deseamos
pasar. El tamafio de las ven-
tanas puede variarse con las
teclas ALT-F10 y el cursor.

Programa

La ventana denominada
PROGRAMA muestra, en
ensamblador, el area del
programa gue estamos ana-
lizando. Las teclas F6 y F5
permiten ejecutar la instruc-
cion a la que apunta el regis-
tro IP, sefalada con una fle-
cha en la ventana, con la di-

ferencia de que F5 ejecutara
todas las instrucciones paso
a paso, mientras que F6 eje-
cutard las llamadas a subru-
tinas (CALL) o interrupcio-
nes (INT) como una sola
instruccion, volviendo tras
el retorno de los subprogra-
mas (RET) o interrupciones
(IRET). Si hemos utilizado
las opciones de creacion de
mapa en LINK y ADDS-
SYMS, veremos todos los
puntos de entrada referen-
ciados con su nombre co-
rrespondiente.

FIO nos permite estable-
cer un punto de ruptura
temporal; esto es, un punto
del programa en el cual el or-
denador se detendra la pri-
mera vez que llegue a El. Si
deseamos hacerlo perma-
nente, debemos utilizar la
ventana llamada BREAK-
POINTS: Seleccionamos un
ndmero, e introducimos la
etiqueta o el nombre de la

funcion. Si pulsamos IN-
TRO, se tomara como punto
de ruptura la instruccion del
programa apuntada por el
cursor. Latecla F7 arranca el
programa, de modo que sélo
se detenga cuando llegue al
siguiente punto de ruptura.

Si deseamos ir a algun
punto del programa, escribi-
remos el nombre de la eti-
queta y pulsaremos la tecla
F2 (tecla GOTO). Esta mis-
ma tecla es la que debemos
utilizar para buscar posicio-
nes de memoria en la venta-
na DATA o lineas de fichero
fuente en FILE.

La tecla F1 nos permite
acceder a un menu de opcio-
nes, del estilo de los presen-
tes en LOTUS o programas
similares. Desde este menu
tenemos la posibilidad de
cargar otros ficheros, arran-
car nuevos programas, reali-
zar operaciones matemati-
cas, etc.

Si deseamos ver la panta-
lla normal del sistema ope-
rativo, podemos hacerlo me-
diante la tecla F9. Para vol-
ver a la pantalla de PFIX,
pulsaremos cualquier tecla.

La ventana CPU muestra
los registros del microproce-
sador y sus valores. Es posi-
ble, entrando en esta venta-
na, variar el contenido de di-
chos registros, incluso du-
rante el funcionamiento de
nuestro programa. Esta es
una posibilidad interesante;
si creemos que el contenido
de un registro es incorrecto,
podemos cambiarlo al valor
supuestamente correcto y
ver como reacciona el resto
del programa. De estas prue-
bas se suele deducir en qué
punto dicho registro adquie-
re el valor incorrecto, y co-
rregir el programa en conse-
cuencia.

FILE

La ventaja FILE permite
ver el fichero fuente del pro-
grama que estamos anali-
zando. Si el compilador em-
pleado permite introducir

informacion de debug en los
programas creados, pode-
mos asociar el programa en-
samblador con cada una de
las lineas del texto, de modo
gue la correccion de errores
se simplifica notablemente.
Hemos probado esta opcion
con el compilador C de Lat-
tice, y el resultado ha sido
muy satisfactorio. En la ven-
tana del programa, podemos
ver una etiqueta indicando
el principio de cada linea. Si
queremos ver esa linea del
programa fuente, pasamos a
la ventana FILE y, con la te-
cla F2, vamos hasta ella.

STACK

Mediante la ventana
STACK, podemos observar
los valores almacenados en
el stack del procesador, y
comprobar si son correctos.
Este es un punto en el que
los conflictos suelen ser
muy dificiles de localizar,
sobre todo si se trabaja con
programas residentes o que
funcionan mediante inte-
rrupciones. Para estos pro-
gramas, existe la posibilidad
de hacer que PFIX, sea tam-
bién residente, lo cual se
consigue indicando la op-
cidn «—r» al arrancar el pro-
grama. De este modo, pode-
mos seguirle la pista a pro-
gramas residentes. Para pa-
sar a la pantalla de FPIX,
usaremos la secuencia de te-
clas «ALT-BREAK». Los
puntos de ruptura y las
demDs opciones siguen ac-
tivos en modo residente.

Evidentemente, existen
muchas otras posibilidades
que no podemos describir
aqui, pero las que hemos vis-
to hasta ahora son suficien-
tes para darnos una idea de
la potencia y flexibilidad de
esta herramienta. Si desea-
mos realizar programas de
una cierta complejidad, un
debugger es imprescindible,
y PFIX es un programa que,
sin duda alguna, hay que te-
ner muy en cuenta.
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Turbo Basic

¢(BASIC
estructurado?

A las ya conocidas funcio-
nes del lenguaje, Turbo BA-
SIC afiade una serie de nue-
vas instrucciones y variables
que permiten optimizar al
maximo el rendimiento del

r
L File Edit Run Compi 1e

sistema. Como ejemplo, po-
demos citar que la longitud
maxima de cadena permiti-
da excede los 32.000 caracte-
res.

Otras funciones ausentes
en el basic interpretado, co-
mo la conversién de cadenas
de mayusculas a minasculas

Turbo Basic

window Debug

Copyright (c) 1987 by
Borland International. Inc.

Fl-Help F5-Zoom
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y viceversa o el paso de ente-
ro a binario ha sido imple-
mentadas para satisfaccion
del sufrido programador.
Pero quiza lo méas impor-
tante dentro de las nuevas
extensiones son las instruc-
ciones destinadas a dotar a
los programas escritos, de

Edit

L:NONAME.BAS

tSL-Hbort

r-para
mayor
informacion-.

Titulo: Turbo-BASIC
Precio: 23.000 ptas.
(+IVA)
Distribuidor:
Micronet, S.A.
M.i1 de Molina, 1, I.°
Tel.: (91) 262 33 04

estructura modular inde-

pendiente.
A los tradicionales bucles
FOR/NEXT se suman aho-

Debug

dow/Setup

ti
Bord

Restore de+

SCROLL-Si ze/move

Alt-X-Exit



Nuestra opinion

Sin intencion de menos-
preciar a otros compilado-
res de este lenguaje, cabe
calificar a Turbo BASIC co-
mo una herramienta de
programacion  excelente.
Quien conozca la forma de

trabajar de TURBO PAS-.

CAL (desarrollado tam-
bién por BORLAND) no

ralos DO WHILE y DO UN-
TIL. Ademas, el clasico IF/
THEN/ELSE admite la po-
sibilidad de ENDIF, de for-

Fl-Help F5-Zoom F6-Next F7-Goto SCROLL-Size/move

encontrara ninguna dificul-
tad en comenzar a progra-
mar desde el primer mo-
mento, maxime si suma-
mos los multiples menus
gue guian al usuario hacia
cualquier operacion duran-
te el manejo del compila-
dor.

ma que puedan ser definidos
bloques de instrucciones in-
dependientes para ser proce-
sados condicionalmente.

Alt-X-Exit

DONE IN 1023 NOVES

—Pick topic <—1-Go to topic ESC-Exit Help

File Edit Run Compile

C:NONAME.BAS Line 1

Fl-Help F5—Zoom

Turbo Basic

Edit —
Col 1

F6-Next F7-Goto SCROLL-Size/move

Alt-X-Exit

Options Setup Window Debug
TraCe

Insert Indent Tab

Alt-X-Exit

Proceso de

textos en
Framework Il

El apartado de proceso de textos de FRAMEWORK I
de ASHTON TATE es, sin duda, uno de los mas comple-
tos procesadores de texto de entre los presentes en paque-
tes integrados de productividad, pudiendo compararse en
prestaciones a muchos programas especificamente dise-

fiados para esta tarea.

Por otro lado, y esto es un
dato a apreciar por aquellas
personas mas habituadas a
trabajar con procesadores de
texto, FRAMEWORK I
ademas de emplear el caste-
llano como lenguaje, elimi-
na la necesidad de incluir
complejos coédigos de con-
trol en el interior del texto,
haciendo figurar cada texto
en pantalla en el mismo mo-
do en que aparecera en su
salida impresa, es decir, en
negrita, cursiva, subrayado,
etc.

En otro orden de cosas y
esta es una caracteristica co-
mun a los otros apartados

Comprobacion
ortografica

Como complemento a la
potencia del programa, se
suministra un diccionario
castellano para facilitar la
comprobacion ortogréfica.
Por supuesto, el dicciona-
rio es susceptible de am-
pliacion a base de nuevas
palabras que deseemos in-
cluir, provenientes de la
jerga particular de la aplica-
cion de proceso de textos a
que dediquemos el progra-
ma.

El acceso a la comproba-
cion ortografica se produce
a través de la opcién UTIL,

FRAMEWORK, dispone-
mos de la posibilidad de
crear una ventana contene-
dora del tipo «esquemati-
co», de forma que albergue a
otras tantas ventanas del ti-
po texto, generalmente al
mismo nivel.

Dentro de esta estructura,
es posible organizar de for-
ma perfecta textos de gran
volumen. En el caso de un li-
bro o informe, por ejemplo,
es posible guardar el indice
en una ventana de tipo es-
guematico, asi como cada
capitulo o apartado dentro
de su ventana de texto co-
rrespondiente.

dentro de la cual se en-
cuentran también las co-
municaciones con otros or-
denadores.

Como subventana den-
tro de la opcion DICCIO-
NARIO, tenemos: comien-
zo de la comprobacion, uti-
lizacion de un fichero espe-
cificado como diccionario,
verificacion de palabras
partidas, deteccion de pala-
bras repetidas, correccion
de errores de repeticion y
copia del documento resi-
dente en disco como dic-
cionario personal.
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L_os menus desplegables

El apartado de proceso de texto, como el resto del
programa, se rige a través de los 10 menus
desplegables ubicados en la linea superior de la
pantalla. Los nombres de estos menus son: UTIL,
DISCO, CREAR, EDIT, LOCAL, VENTANA,
TEXTO, NUMEROS, GRAFICO e IMPRIMIR.

Para acceder a cualquiera
ide ellos, basta con pulsar la
combinacién de CTRL con
la inicial del mend corres-
pondiente. Una vez selec-
cionado determinado menu,
se despliega verticalmente el
submenu correspondiente.
En este estado de cosas, es
posible movernos de un sub-
menu a otro con las teclas de
movimiento horizontal del
cursor, del mismo modo que
desplazarnos a través de las
opciones de un menu en
concreto con ayuda de las te-
clas de desplazamineto ver-
tical del cursor.

Indudablemente, las fun-
ciones CREAR, EDITAR,
LOCAL, VENTANA, TEX-
TO e IMPRIMIR; tienen
mucha mayor relaciéon con
el proceso de textos propia-
mente dicho que las otras.

Entorno de
trabajo

Dentro del entorno gene-
ral de FRAMEWORK I, el
cual es trabajar dentro de
ventanas, nos encontramos
con la posibilidad de elegir
entre dos diferentes modos
de representacion del texto
escrito.

El primero de ellos, nos
permite mantener a un mis-
mo tiempo en pantalla el
texto con el cual se trabaja,
asi como cualquier otra ven-
tana parcialmente oculta,
ademas de los nombres sim-
bdlicos de los dispositivos de
almacenamiento masivo ac-
tivados. El segundo modo, al
cual accedemos a través de
la pulsacién de F9 (ZOOM),
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nos permite entrar en un se-
gundo modo de edicion de
pantalla completa.

En cualquier caso, la pan-

talla esta siempre compues-
ta por unas zonas determi-
nadas. La primera de ellas es
la primera linea de pantalla,

Framework 1l
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la cual contiene los 10 me-
nds principales del progra-
ma, todos ellos desplegables
para dar acceso a las opcio-
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nes que contienen. La se-
gunda, es la formada por las
tres ultimas lineas de panta-
lla en las cuales, en la prime-
ra de ellas se hacen figurar
datos de estado (como la
unidad de disco activa, posi-
cion relativa del cursor den-
tro de la pantalla, etc.). A
continuacion siguen dos
lineas las cuales informan
sobre diferentes cuestiones,
como la disponibilidad de
una opcion de ayuda en
linea, asi como cualquier
mensaje informativo.

Parametros por defecto

El programa asume una
serie de parametros de ini-
cio, los cuales son suscepti-
bles de cambio posterior. Su
funcién posterior es facili-
tarnos los valores mas usua-
les por omisiéon, de forma
gue solo sea necesario modi-
ficar a nuestro gusto algunos
de ellos.

La mayor parte de estos
parametros pertenecen a las
opciones TEXTO y sobre to-
do IMPRIMIR.

Dentro de la opcién TEX-
TO podemos encontrar los
cuatro modos de escritura:
estandar (defecto), negrita,
subrayado y cursiva.. En
otro subapartado las justifi-
caciones: izquierda, dere-
cha, justificacion real y cen-
trado (ninguna de ellas por
defecto). Por dltimo, dentro
del tercer apartado, se en-
cuentran los margenes iz-
quierdo (0), derecho (65),
sangrado de parrafos (0) y
anchura de tabulador.

Dentro del mend de im-
presion encontramos cuatro
apartados sujetos a los valo-
res por defecto. Estos son:
Variantes de formato, im-
presion controlada, desti-
no de impresion y opciones
de salida.

En el apartado de varian-
tes de formato encontramos
tres subapartados: formato
de pagina, cabeceras y pies
de pagina. Los valores por
defecto asumidos para el
formato de pagina son: mar-
gen izquierdo (10), lineas
por pagina (66), interlinea
(1), anchura de linea (65),
texto comprimido y escritu-
ra de calidad. En el apartado
de cabeceras, se permiten
sin valores por defecto la in-
troduccion de una zona iz-
quierda, central y derecha.
La situacion de la cabecera
si asume por defecto la linea
3, comienzo en la pagina 1 y
margen superior de 6 lineas.
Los pies se adaptan a una
norma similar a las cabe-
ceras, contando con los

mismos valores por defecto.

Dentro del apartado de
impresion controlada, se su-
pone la numeracion de pagi-
nas desde la primera, asi co-
mo no saltar lineas antes de
comenzar la impresion. Por
otro lado, se admite una se-
cuencia de control previa a
la impresion, asi como pos-
terior a ésta, aunque no vie-
ne inicializada a ningun va-
lor.

En el apartado de destino
de la impresion se contem-
plan cuatro valores: primera
impresora, segunda impre-
sora, trazador y fichero
DOS. De ellas, el valor por
defecto es la primera de
ellas.

Por ultimo, en cuanto al
apartado de opciones de sali-
da se refiere, se supone por
defecto el comienzo de la
impresioén en la pagina 1 asi
como el término al final de
la dltima pagina del texto es-
crito. Se supone asi mismo
gue el nimero de copias se-
rd 1, asi como que se debe-
rdn imprimir las correspon-
dientes etiquetas de las ven-
tanas de texto. Aunque no

se contempla como valor
por defecto, puede también
especificarse en este sentido
la omision de ventanas ce-
rradas asi como la de férmu-
las Unicamente.

Opciones de busqueda
y sustitucién

Como opcion comun a los
programas especificos de
proceso de texto, FRAME-
WORK 11 es capaz de facili-
tar la busqueda de palabras o
frases en el interior de un
texto escrito, asi como la
sustitucion del bloque de-
seado por otro, y todo ello,
con variedad de opciones.

Las opciones de busqueda
y sustitucion estan disponi-
bles a través del mena LO-
CAL, en el cual se suponen
como parametros por defec-
to: etiquetas incluidas en los
procesos de blsqueda y sus-
titucién, contenido de ven-
tanas, e ignorar mayusculas
en el proceso, es decir, con-
siderarlas como las propias
mindsculas.

Las opciones
V los niveles

Todas las opciones que
pueden establecerse, siem-
pre y cuando se accede a
ellas en el entorno de una
ventana, afectan exclusiva-
mente a ésta. Sin embargo,
existe la posibilidad antes
comentada, de definir una
ventana de «esquema» ca-
paz de albergar otras venta-
nas de texto en su interior.
En este caso, todos los pa-
rametros que especifique-
mos para la ventana de
mayor nivel, seran toma-
dos como por defecto para
las ventanas contenidas en
ella.

Como aplicaciéon practi-
ca de este aspecto, pode-
mos pensar en la confec-
cion de un texto normaliza-
do tipo carta, dentro del
cual interesaba colocar al-
gun grupo de lineas en ca-
racteres comprimidos, por
ejemplo. En este caso, re-
sultaria especialmente util
el hecho de definir tres
ventanas dentro de la con-
tenedora principal: la pri-
mera de ellas para el co-
mienzo del texto, la segun-
da al texto comprimido, y la
tercera al final del docu-
mento.
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BASIC 2 para PC-1512

del BASICA o0 GW BASIC, lamés difundida entre orde
nadores personales, ya que ambas son bastante compati
bles... aunque no totalmente.

Los programadores de los Amstrad PC 1512 disponen
de un BASIC propio para poner a punto sus creaciones
en este lenguaje. Dicha versién, denominada Locomoti-
ve BASIC 2, comparte gran parte de las caracteristicas

La pantalla de trabajo

Del BASIC 2 se puede de- mente, los recursos de

cir que es un refugio para
programadores maltratados,
una version desarrollada
con especial detenimiento
en todas sus facetas, desde la
edicion de linea hasta las re-
laciones entre el ordenador
y cualquier periférico que
pueda estar conectado al
mismo. El principal respon-
sable de las formidables po-
sibilidades de la version Lo-
comotive BASIC 2 es el pro-
pio sistema y, mas concreta-

Constantes

La inmensa mayoria de
los programas desarrolla-
dos bajo cualquier lenguaje
tienen una estructura co-
mun: obtener unos datos,
procesarlos y suministrar
los resultados. En lineas ge-
nerales estos datos son, en
cuanto a su naturaleza, de
tres tipos diferentes: numé-
ricos, alfanuméricos y 16gi-
cos.

Numéricos: 23,
435.2.

Literales alfanuméricos:
«Hola», «122», «la22?».

Constantes I6gicas:
TRUE, FALSE.

Independientemente de
su naturaleza, los datos de
un programa pueden ser
constantes y variables. To-
dos los ejemplos anteriores
son constantes, porque su
valor es fijo. Sin embargo,
en un programa también se
pueden incluir variables
(en el sentido matematico

—234,
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GEM.

Al igual que en la mayoria
del resto de los programas
disefiados para los ordena-
dores Amstrad PC 1512, el
control de las diferentes fun-
ciones de BASIC 2 se realiza
mediante el teclado y el ra-
ton, indistinta o conjunta-
mente. El primer paso para
trabajar en BASIC 2 consiste
en cargar el diskette de BA-
SIC 2 desde el sistema ope-
rativo.

y variables

de la palabra) para operar
con mayor libertad. Como
su propio nombre indica,
las variables pueden tomar
cualquier valor.

En BASIC 2 cada varia-
ble ha de recibir un nombre
cuya longitud oscila entre 1
y 40 caracteres. Ejemplos
validos de variables son los
siguientes:

A$, ABC1l, DEUDA A
SALDAR

Al igual que en otros dia-
lectos BASIC, en la version
BASIC 2 existen también
unas ciertas variables que
utiliza el ordenadory que el
usuario no puede utilizar
normalmente. También en
BASIC 2 cabe la posibilidad
de agrupar varias variables
en una matriz o de recurrir
al uso de sentencias DATA
para incluir los datos de un
programa entre las lineas
del mismo.

La pantalla de trabajo de
BASIC 2 consta de dos ele-
mentos distintos: menuds y
ventanas. El menu principal
de la pantalla de trabajo esta
situado en la linea superior
de la misma. Consta de las
siguientes opciones: Fiche-
ros, Programas, Editar,
Fuentes, Colores, Tramas,
Lineas, Ventanas y BASIC
2.

Cada una de las opciones
de este menu conduce a su
vez a nuevos submenus, de
forma que la lista de opcio-
nes se amplia asi considera-
blemente. Estas opciones se
utilizan en modo directo, es
decir, no sirven para escribir
las lineas de un programa,
aunque ayudan a hacerlo.

Los otros elementos que
forman parte de la pantalla
de trabajo de BASIC 2 son
las ventanas que, en nimero
de cuatro, permiten poner a
prueba los distintos recursos
del intérprete. Estas cuatro
ventanas son: Dialogo, Edi-
cion, Resultados-1 y Resul-
tados-2, aunque esta ultima
no esvisible, ya que pertene-
ce oculta debajo de las otras
tres.

La ventana de Dialogo es-
t4 destinada a la escritura de
ordenes directas (de forma
similar al menu de opcio-
nes), aquellas que el ordena-
dor comienza a ejecutar in-
mediatamente después de
que el usuario pulse la tecla
RETURN. La ventana de
Edicion es el lugar donde se
escriben, editan y modifican
los programas desarrollados
bajo los auspicios de este



lenguaje. Por dltimo, en las
pantallas de Resultados-1 y
Resultados-2 representan la
salida por pantalla de los da-
tos procedentes de la ejecu-
cion de un programa.

Esta estructura de panta-
lla de trabajo, en principio
muy poco habitual, consti-
tuye uno de los aspectos mas
atrayentes de este lenguaje.

Los primeros

pasos

en BASIC 2

Normalmente, los prime-
ros pasos en el entorno de
un lenguaje de programa-
cién como el BASIC 2 con-
sisten en probar una instruc-
cion en modo directo. Te-
cleamos lo siguiente:

22+ 4
Tras pulsar la tecla RE-
TURN aparece en la venta-
na de Dialogo el resultado
de este calculo. Evidente-
mente, se puede recurrir al
resto de los operadores arit-
méticos (—, * y /) para con-
seguir un limitado aprove-
chamiento del ordenador

como calculadora.

Edicién de programas

Para acceder al modb pro-
grama de BASIC 2 es preciso
tener previamente un pro-
grama en la memoria (bien
porque haya sido cargado
desde la unidad de diskettes
0 porque se haya editado).
Para ejecutar posteriormen-
te el programa basta con se-



leccionar la opcién Ejecutar
del menud de opciones o es-
cribir RUN en la ventana de
Dialogo.

Las lineas del programa se
escriben en la ventana de
Edicion. Afortunadamente
BASIC 2 dispone de multi-
ples recursos para facilitar
todas las operaciones rela-
cionadas con la edicion de
programas.

Por lo demas, cabe decir
que la estructura de las
lineas de un programa escri-
to en BASIC 2 son similares
a las escritas bajo cualquier
otra version BASIC, pero
con una importante diferen-
cia: los nimeros de linea. En
BASIC 2 no es necesario nu-
merar las lineas y, en caso de
hacerse, aparecen primero
las que se escribieron en pri-
mer lugar, no las que tienen
los nimeros menores. En
este sentido, los nimeros de
linea tienen la misma fun-
cion que las etiquetas, LA-
BEL, ya que suponen un
punto de referencia para di-
rigir el flujo del programa.

Un ejemplo de programa
en BASIC 2 es el siguiente,
pues nos permite probar las
caracteristicas de edicion y
el funcionamiento de los
programas desarrollados
con este lenguaje
REM -Adivina mi numero-
100 CLS
PRINT “YO PIENSO UN
NUMERO DEL 1 AL 100"
PRINT “Y TU DEBES
INTENTAR
ADIVINARLO”

a = RND (1007

LABEL intento

INPUT “Di un niumero™; b
IF b < a THEN a$ = “Ml
NUMERO ES MENOR
QUE ESFE”

IF a >b THEN a$ = “Ml
NUMERO ES MAYOR
OUF FSF”

IFa=b THEN GOTO 200
n=n+1

PRINT a$

GOTO intento

200 PRINT

PRINT “Vale. Lo acertaste
en”’; n; “intentos”

END
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El ensamblador

Se halla muy generalizada
la creencia de que el codigo
maquina es un lenguaje «so-
lo para expertos»; la verdad
es que para manejarlo a su
maxima potencia son nece-
sarios unos muy soélidos co-
nocimientos de Informéatica,
pero un poco de imagina-
cién y unas nociones ele-
mentales nos bastaran para
permitirnos desarrollar mu-
chas tareas y programas en
este lenguaje.

Ante todo, el cédigo ma-
quina es el Unico lenguaje
gue entiende el ordenador.
Consiste en una sucesion de
numeros que la unidad cen-
tral de proceso (la CPU 8086,
de la que todos hemos oido
hablar) «entiende» como
instrucciones determinadas:
Leer o escribir en la memo-
ria, pasar de un registro a
otro, sumar dos numeros,
etc.

El lenguaje
ensamblador

Para un ser humano, «ha-
blar» con numeros no es
precisamente agradable. Pe-
ro, si deseamos comunicar-
nos con el 8086, debemos
hacerlo en su lenguaje. Co-
mo un puente entre estos
dos mundos, se han desarro-
llado una serie de programas
denominados genéricamen-
te «ensambladores» (tal vez
los conozcamos bajo la ex-
presion inglesa «assem-
blers»). Un ensamblador es
un programa que permite in-
troducir, en lugar de las se-
cuencias de numeros que
conforman cada instruc-
cion, un codigo mnenotéc-
nico que recuerda el uso de
la misma; asi, «xMOV>» se uti-
liza para la instruccion
«MOVer» (de memoria a re-
gistro, etc.), «MUL» para
multiplicaciones, etc. Des-

pués, este programa con-
vierte los cédigos a los valo-
res numeéricos adecuados
para el 8086. Al conjunto de
cédigos mnemonicos em-
pleados para representar a
las instrucciones del codigo
maquina se le denomina
«lenguaje ensamblador».
Podemos decir que el en-
samblador es algo asi como
«co6digo maquina para per-
sonas», el lenguaje de pro-
gramacién mas cercano al
coédigo maquina.

El uso del lenguaje en-
samblador es relativamente
complejo, y requiere una se-
rie de conocimientos que no
son necesarios al trabajar
con otros lenguajes de mas
alto nivel, es decir, mas pare-
cidos al lenguaje normal de
tes personas, como pueden
ser el BASIC o el Pascal. Las
instrucciones de estos len-
guajes son simbdlicas, simi-
lares a la escritura normal, y
muy potentes; asi, si desea-
mos sumar dos numeros,
deberiamos usar 1la instruc-

cibn BASIC:
A=B+C
Mientras la misma se-

cuencia en Ensamblador se-
ria, por ejemplo:

MOV AX,0002
ADD AX,0003
MOV WORD PTR [DI],AX

Intérpretes
y compiladores

Ya hemos dicho que la
CPU solo «entiende» codigo
maquina. ¢Como puede
comprender una instrucciéon
en BASIC, por ejemplo? Al
igual que existe un progra-
ma que convierte el ensam-
blador a cédigo maquina,
hay programas que convier-
ten tes instrucciones BASIC
(o Pascal, C u otro lenguaje)
a codigo maquina. Existen
dos posibles clases de estos
tipos de programas: los in-
térpretes y los compiladores.

Los intérpretes actdan,
como su nombre indica, «in-

Uso del Cdédigo Maquina

Existen, ademas, ciertas
operaciones que no se pue-
den realizar mas que recu-
rriendo a un programa en
ensamblador, como por
ejemplo el manejo de inte-
rrupciones o programas resi-
dentes en memoria. Aun-
que el programa principal
puede (y suele) estar escrito
en un lenguaje de alto nivel,
como «C», tes rutinas de
gestion de stack e interrup-
ciones deben estar en en-
samblador. Este es un uso
frecuente: pequefias rutinas
gue realizan tareas especifi-
cas o cuya velocidad de eje-
cucioén es critica, mientras el
resto del programa esta es-

crito en un lenguaje de alto
nivel. De este modo, pode-
mos usar el lenguaje de alto
nivel para ganar tiempo y el
ensamblador para realizar
tes tareas especiales con
mayor eficacia.

Hay diversos ensambla-
dores-en el mercado para el
8086 que pueden ser em-
pleados con el PC 1512. Los
mas difundidos son, eviden-
temente, el ensamblador de
IBM y el de Microsoft, en
sus diversas versiones. Estos
programas toman como en-
trada un fichero de texto,
que nosotros habremos
creado previamente con un



terpretando» la instruccion
gue se estd ejecutando en
cada momento: toman una
instruccion, la traducen, la
ejecutan, buscan la siguien-
te y vuelven a empezar el
proceso. Si una misma ins-
truccion se repite varias ve-
ces, lo cual es muy comudn
(¢quién no ha programado
un bucle FOR-NEXT, por
ejemplo?),
nuevo cada vez, lo cual su-
pone siempre una merma
importante en la velocidad
del programa. Sin embargo,
los programas interpretados
son muy cémodos de pro-
gramar y de poner a punto,
ya que se pueden ejecutar
inmediatamente y ver el re-
sultado de los cambios reali-
zados en cada momento del
desarrollo de los mismos.
Un compilador funciona
de un modo diferente: una
vez escrito el programa, se
«compila», es decir, se con-
vierte, de una vez y para
siempre, en cédigo maquina
que puede ser ejecutado por
el ordenador directamente
sin necesidad de un proceso
adicional. Al programa es-
crito en el lenguaje de alto
nivel se le denomina «codi-
go fuente», y al programa en

editor de textos ASC11 cual-
quiera, como por ejemplo
EDLIN, con las instruccio-
nes adecuadas. Este fichero
se convierte en un modulo
objeto, el cual puede ser
convertido en programa eje-
cutable (o unido a otros pro-
gramas) mediante la utilidad
LINK, la cual suele formar
parte del sistema operativo
MS-DOS, pero que, por al-
guna razon, no se ha inclui-
do en el AMSTRAD PC
1512.

El uso del ensamblador
puede descubrir toda la po-
tencia dormida en nuestro
PC. Pronto aprenderemos a
utilizarlo.

se traduce de.

co6digo maquina generado se
le llama «cédigo objeto».
Como no tiene que volver a
traducir las instrucciones,
un programa compilado es
mucho mas rapido que su
equivalente interpretado,
aungue tiene la desventaja
de que, durante el desarrollo
del mismo, hay que volver a
compilar todo el programa
para poder ver el efecto de
los cambios realizados, tarea
que puede llegar a ser bas-
tante lenta.

Si tenemos los compila-
dores, que nos permiten ob-
tener programas en coédigo
magquina directamente, ¢ por
qué utilizar un ensambla-
dor? La respueta es sencilla:
a veces no queda otro reme-
dio.

Por término medio, un
programa en ensamblador
es entre 10y 50 veces mas ra-
pido que el mismo programa
compilado. Después de to-
do, un compilador no es méas
que un programa, y traduce
las instrucciones de un mo-
do general. Asi, si se en-
cuentra con la instruccion
A=B*2, el compilador utili-
zara una rutina general de
multiplicacion, general-
mente compleja. Pero un
programador inteligente po-
dria notar que multiplicar
por dos equivale a hacer un
desplazamiento a la izquier-
da del nUmero en binario, lo
cual se puede conseguir con
una sola instruccién de en-
samblador 8086, la instruc-
ciébn «SHL», y ahorrar bas-
tante memoria, ganando ve-
locidad a la vez. Evidente-
mente, esto sélo es valido si
los ndmeros son enteros, y
el compilador deberia ser
bastante complejo para de-
tectar todos los posibles ca-
sos y sus posibles variantes
para optimizar el programa.
Por las mismas razones, un
programa escrito directa-
mente en ensamblador ocu-
pa menos memoria, pudien-
do ofrecer méas opciones con
el mismo tamafo. Eso sfi, a
costa de tardar mucho mas
en programarlo.

- N\S.0;S.........

l_os archivos

Batch

Los archivos procesados por lotes son listas de 6rdenes
de DOS almacenadas en unos ficheros de significado
especial para el sistema operativo denominados Batch.
Cuando se ejecuta uno de estos archivos, el DOS proce-
sa uno a uno todos los comandos incluidos en él. Veamos
a continuacion como crearlosy cual es su utilidad dentro

del sistema operativo.

En realidad, este sistema
de procesar la informacion
es una herencia recibida de
los antiguos ordenadores
gue no permitian trabajar de
forma interactiva. Hoy en
dia, todos estamos acostum-
brados a introducir una or-
den en el sistema y recibir
una respuesta inmediata. Es
lo que se denomina proceso
en tiempo real.

Un archivo por lotes es un
conjunto de mandatos que
DOS ejecuta paso a paso. Es-
te tipo de ficheros debe te-
ner una extension .BAT pa-
ra ser reconocidos como ta-
les por el sistema operativo.

Es posible transferir para-
metros al archivo nfich.BAT
(nfich, es el nombre que
queramos asignarle), mien-
tras se estd ejecutando. Por
ello, este tipo de ficheros
puede ejecutar un trabajo si-
milar con diferentes datos
para cada proceso. La sinta-
xis de la linea de DOS que
llama a un fichero de proce-
so por lotes debe tefie la si-
guiente estructura:

[d:][path]nfich[.BAT][para-
metros]

Un archivo por lotes se
puede crear a partir de cual-
quier editor de texto. Junto
con el sistema operativo, en
el disco nimero ! estd alma-
cenado EDLIN, el editor de
lineas de DOS, aunque dada
la complejidad de su manejo
y teniendo en cuenta que un

fichero de proceso por lotes
no suele tener méas alld de
treinta o cuarenta lineas (en
la mayoria de los casos no
llega a 10) recomendamos a
falta de algo mejor, utilizar
el editor de pantalla RPED
suministrado con los Ams-
trad PC. Permite manejar fi-
cheros de texto de hasta 750
lineas, por lo que resulta
mas que suficiente.

Otra posibilidad consiste
en la introduccion directa-
mente desde el teclado de
las lineas que formaran el fi-
chero de proceso por lotes.
Para ello ejecutaremos la or-
den:

COPY CON nfich.BAT

Creacion de ficheros
BATCH

Para la creacion de fiche-
ros de proceso por lotes debe
atenderse a las siguientes
particularidades y reglas ge-
nerales:

Las lineas que conforman
estos ficheros pueden estar
formadas por 6rdenes inter-
nas o externas de DOS o por
submandatos de proceso por
lotes.

No se deben emplear
nombres de mandatos inter-
nos de DOS para la especifi-
cacion de nombre de los ar-
chivos por lotes, tales como
DIR.BAT o DATE.BAT. En
tales casos, el sistema opera-
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tivo no los reconocera como
ficheros batch, ejecutandose
la correspondiente orden de
DOS.

Ejecucion de los
ficheros BATCH

Para ejecutar un archivo
por lotes basta con escribir el
nombre del fichereo en
cuestién; no es necesario es-
pecificar su extension.

Si se retira el diskette que
contiene el archivo de pro-
ceso por lotes que esta sien-
do ejecutado, el sistema ope-
rativo visualiza un mensaje
indicando que debe inser-

Parametros

Dentro de un fichero
procesado por lotes es posi-
ble incluir ciertos parame-
tros que pueden ser susti-
tuidos por valores concre-
tos durante determinada fa-
se de ejecucion. Estos para-
metros «ficticios» se deno-
minan %0, °/ol, %2, etc.,
hasta un maximo de diez.

El primero (%0) siempre
se sustituye por el identifi-
cativo de unidad, de haber
sido definida.
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tarse de nuevo antes de con-
tinuar con el siguiente man-
dato.

La dltima linea de un ar-
chivo por lotes puede ser el
nombre de otro fichero
batch. Esta circunstancia
permite que se invoque a un
fichero por lotes desde otro
cuando haya finalizado su
trabajo el primero.

El sistema operativo man-
tiene actualizada la informa-
cion sobre qué directorio es
el que contiene al fichero de
proceso por lotes. Esta es
una caracteristica importan-
te, puesto que entre las
lineas del archivo batch pue-
den encontrarse instruccio-
nes de cambio de directorio.

sustituibles

Cuando dentro del nom-
bre de un fichero en un ar-
chivo de proceso por lotes
se desea utilizar el simbolo
de tanto por ciento (%), de-
be incluirse doble en el
identificador de fichero.
Por ejemplo, para espe-
cificar el fichero XYZ°/o
DAT se escribiria XYZ°/o°/o
DAT.

Por dltimo, es posible
transferir valores a los pa-
rAmetros sustituibles cuan-

Como la mayoria de los
programas, un proceso por
lotes se ejecutara con mayor
rapidez si el fichero batch es-
td almacenado en un disco
virtual.

Existen siete submanda-
tos que pueden emplearse
para controlar el proceso por
lotes: ECHO, FOR, GOTO,
IF, SHIFT, PAUSE y REM
(seran tratados en detalle en
un préximo articulo).

El fichero
AUTOEXEC.BAT

Cuando el ordenador se
inicializa, el procesador de
mandatos de DOS busca en
el directorio raiz de la uni-
dad por omision un fichero
especial de proceso por lotes
denominado AUTOEXEC.-
BAT. Su presencia resulta
de gran utilidad puesto que
permite incluir en él deter-
minados mandatos que
siempre que «arranquemos»
el ordenador deseamos que
sean ejecutados (KEYBSP,
PROMPT, GRAPHICS,...).

La creacion de este archi-
VO se consigue siguiendo las
mismas reglas que con cual-
quier fichero de proceso por
lotes de los comentados an-
teriormente, pero conside-
rando que su nombre debe
ser precisamente AUTOE-
XEC.BAT.

do se llama al fichero de
proceso por lotes. Para ello,
tras escribir el nombre
del archivo batch se inclu-
yen a continuacion los va-
lores deseados. Estos sus-
tituirdn  secuencialmente
(°/00, adquiere el valor del
fichero .BAT; °/ol, el primer
valor definido; %2, el se-
gundo...) a los parametros
que aparezcan dentro del
fichero de proceso por
lotes.

al cierre e

Espafia estd demostrando
tener mucho que decir en el
mundo del software, y ya no
sOlo en el dejuegos, campo en
el cual se cosechan éxitos a ni-
vel internacional, sino tam-
bién en el de gestion. Cada
vez con mayor frecuencia, re-
flejamos en nuestras paginas
la aparicion de una nueva fir-
ma nacional creadora de soft-
ware, 0 el lanzamiento al mer-
cado de infinidad de aplica-
ciones «made in spain» desti-
nadas a los mas variados sec-
tores.

No obstante, es nuestra
obligacion hacernos eco de la
preocupacion de muchos de
nuestros lectores, consumi-
dores actuales y en potencia
del futuro software nacional.
Bien esta que nuestra produc-
cién, equiparable en calidad
con la extranjera, se sitde en
un nivel similar de precio,
ofreciendo como contraparti-
da, adicionalmente, el fomen-
to de una industria nacional, y
la adquisicién de un producto
extraordinariamente adapta-
do a las particularidades de
nuestro mercado; sin embar-
go, un terrible mal hace mella
en gran parte de nuestro soft-
ware: los manuales de usuario
0 instrucciones de manejo de
las aplicaciones.

Todo productor sabe de la
actual expansién del mercado
de la informética, y de la en-
trada en el mismo de gran
cantidad de usuarios con co-
nocimientos minimos de esta
disciplina. Asi pues, se hace
cada vez més necesario, cuan-
do no obligatorio, un incre-
mento notable en la cantidad
y calidad de la informacion
destinada al comprador novel
en la informatica.

Hagamos todo lo posible
pues por atajar este mal, que
aqueja incluso a las traduccio-
nes, en muchas ocasiones de-
primentes, de manuales de
aplicaciones extranjeras co-
mercializadas en Espafia por
distribuidores nacionales. No
empobrezcamos tan prematu-
ramente un mercado a cuyo
nacimiento  estamos  asis-
tiendo.






TRUCOS BASIC

Para sacar-mas partido a nuestro intérprete.

El manual de instrucciones es sin duda suficiente ayuda para
ejecutar y manejar correctamente Mallard BASIC. Sin embargo,
existen detalles, rutinas y otras pequeneces que haran nuestro

trabajo mas facil.

os trucos que a continuacion ex-

plicamos pueden dividirse clara-

mente en dos tipos: aquellos que
se obtienen con unas pocas pulsacio-
nes sobre el teclado, y otros que son
verdaderas rutinas en BASIC, aunque
nunca extensas.

Como podremos deducir, el primer
grupo esta destinado a obtener res-
puestas inmediatas por parte del intér-
prete. Se trata, por tanto, de herramien-
tas para la programacién y depuracion,
en general.

Por el contrario, las rutinas forman
parte inevitablemente de un programa,
y permiten «refinamientos» o prestacio-
nes que Mallard BASIC no ofrece direc-
tamente.

LISTADO 1

10 PRINT CHRS<27)+"E"+CHR$(27)+"H"
20 INPUT "Numero de opciones (2-9) "",n
30 cS=CHR$(30)+CHRS<31)+CHRS<13)

40 FOR a=l TO n 871

50 PRINT "Opcion'a" 1355
60 INPUT "***,aS <a) 983

70 NEXT 447

80 INPUT "Velocidad de flash (1-10):
90 rt=301-f*30 727

100 PRINT CHRS<27)+"E"+CHRS<27)+"H"
110 ptr=I1 452

120 FOR a=Il TO n 871

130 PRINT CHRS(27);"Y";CHRS(32+a*2+16-n);CHRS(40);aS<a)

140 NEXT 447

150 PRINT CHR$(27);"f 1291
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CONOCER EL TECLADO

Es muy posible que ya conozcamos
esta combinacioén, pero nunca esta de
mas indicarla. Se trata de pulsar ALTy
S a lavez, y su efecto durante la ejecu-
cion de un programa es su detencion.
No es una interrupcion, puesto que el
programa no termina, es simplemente
una «parada obligatoria» para el intér-
prete, que esperara pacientemente
hasta que pulsemos una tecla cual-
quiera con el fin de continuar su tarea
donde la habia dejado.

Con este método puede comprobar-
se en determinadas ocasiones el fun-
cionamiento exacto de un programa
con muchas salidas gréaficas y borra-

2105
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2770
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160 PRINT CHRS(27);"Y";CHRS(32+ptr*2+16-n);CHRS(40) ; CHRS(27) ; "'p" ;aS(ptr) 476
1

170 FOR b=l TO rt 992

180 IF gS="" THEN gS=INKEYS 1706

190 NEXT 447

200 PRINT CHRS<27);"Y" | CHRS<32+ptr*2+16~n);CHRS(40);CHRS<27);"q";aS(ptr) 476
2

210 IF INSTR(c$,9S)=0 THEN 260 1868

220 IF qS=CHRS(30)THEN IF ptr<n THEN ptr=ptr+l ELSE ptr=I 4245

230 IF gS=CHRS<31)THEN IF ptr=1 THEN ptr=ptr-1 ELSE ptr=n 4250

240 IF qS=CHR$(13) THEN PRINT CHRS(27);"E";CHRS(27);"H":PRINT "Opcién "jptr" :"a

S(ptr)iPRINT CHRS(27);"e":END 7700

250 gs="" 278

260 FOR b=l TO rt 992

270 IF gS="" THEN qg$=INKEYS 1706
280 NEXT 447

290 GOTO 160 592

dos de pantalla. También, y aunque no
sea muy honesto, sirve para detener
aquellos juegos en los cuales se con-
cede un tiempo limitado al jugador.

Y ya que hablamos de detener pro-
gramas de juegos para hacer trampas,
diremos coOmo podemos evitar eso en
el nuestro: bastara con poner al princi-
pio del mismo la instruccién OPTION
RUN con la precaucion de que esté
bien codificado, puesto que este co-
mando impide su detencion incluso
con STOP.

¢Esta todo arreglado con esto? No.
Si queremos detener temporalmente el
programa y no podemos hacerlo con
ALTY S, podemos hacerlo con toda se-
guridad con la tecla IMPR. Para que el



programa continde, bastara con pulsar
SAL. Para esto, y por suerte para los
tramposos, no hay ningin remedio.

Muchas veces perdemos tiempo te-
cleando por no conocer las ayudas que
presta el editor de lineas de BASIC,
que, al contrario que otras versiones,
como Microsoft, ofrece gran ayuda y
constante representacion gréafica de la
linea en edicion.

Empezaremos por una combinacion
que evita muchas repeticiones. Cuan-
do cometemos un error al escribir un
comando BASIC (por ejemplo: prnit),el
intérprete nos mostrara el correspon-
diente error y tendremos que repetir la
linea. En lugar de eso, bastara pulsar
ALT y A. La linea recién tecleada apa-

recera de nuevo y podremos corregir,
pero sin teclear de nuevo.

También puede servirnos esta ope-
racion para efectuar muchas instruc-
ciones muy parecidas. Por ejemplo,
para saber lo que hay en los discos A, B
y M, podemos escribir:

files “a

A continuacién, una vez mostrado el
directorio, pulsaremos ALT y Ay cam-
biaremos la «a» por una «b», y después
por una «mp.

Otras pulsaciones interesantes se
encuentran en el teclado dedicado a
LocoScript, a la derecha. Una es, por
ejemplo, BUSC. Su cometido, bien

TUM/CTiO

simple: BUSCar un caréacter concreto
en la linea en la cual se encuentra el
cursor.

El sistema funciona pulsando prime-
ro BUSC y después el caracter donde
deseamos que se traslade el cursor. La
biusqueda se efectuard desde donde
esta el cursor en adelante (no retroce-
de).

Este truco nos ofrece ademas otra
ventaja: si queremos desplazar el cur-
sor hasta el final de la linea, bastara con
pulsar BUSC y después una tecla cuyo
caracter no aparezca en la linea. Evi-
dentemente, la manera mas cémoda
de lograr esto es pulsar dos veces
BUSC.

Justo encima de esta valiosa tecla te-
nemos otra no menos interesante:
CORT. Y como podiamos suponer, su
cometido es muy claro: CORTar la linea
hasta el caracter indicado (excluido es-
te udltimo).

El procedimiento, como era de supo-
ner, consiste en pulsar CORT y a conti-
nuacion el caracter a partir del cual
queremos que nho se borre. Por ejem-
plo, supongamos que estamos.editan-
do la siguiente linea:

printres: _fora=1 to 20:print:next:close

El cursor esta antes del bucle FOR/
NEXT, y hemos decidido que no nos in-
teresa, y vamos a borrarlo. Pero, por su-
puesto, el CLOSE final si sirve, y habra
que respetarlo. Para borrar el bucle, so6-
lo dos teclas: CORTYy C. De esta mane-
ra, el cursor avanza hasta la «c» borran-
do lo que encuentra a su paso. La linea
ya tiene el aspecto deseado.

Y, por supuesto, ya sabemos cémo
borrar toda la linea a partir del lugar
donde se encuentra el cursor: basta
con pulsar CORT y después una tecla
cuyo caracter no esté en la linea, de
manera que el cursor no pueda encon-
trarlo. Como en el caso anterior, la ma-
nera mas comoda de realizar esta ope-
racion es pulsar dos veces CORT.

UN COMANDO
CORTO

Durante la confeccién de un progra-
ma, los comandos LISTy EDIT permi-
ten un argumento no especificado en
las instrucciones, pero que resulta de
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gran ayuda. En concreto, se trata de
afiadir un punto:

edit
list

El resultado es tan sencillo como
practico: editar o listar la ultima linea
mencionada. Por ejemplo, si acaba-
mos de escribir una linea en el progra-
ma y al ejecutarlo se provoca un error,
bastara con escribir edit. para editarla
de nuevo.

El punto, como ya hemos dicho, se
refiere a la Udltima linea mencionada.
Pero BASIC tiene un criterio muy perso-
nal respecto a esta linea, de manera
que no siempre serd la ultima que te-

LISTADO 2

10 PRINT CHRS<27)+"E"+CHRS<27)+"H"

cleemos, sino que también puede ser
alguna que haya intervenido en un
error. De todos modos, esta formula es
de indudable utilidad.

RUTINAS BASIC

Dado que el objetivo de este articulo
no es adentrarnos en detalles de pro-
gramacion, sino sacar mas partido a
nuestro PCW, no explicaremos el fun-
cionamiento de las rutinas que presen-
tamos a continuacion. Simplemente di-
remos lo que hacen.

La primera simula el efecto flash, no
incluido en las caracteristicas del PCW.

2105
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En codigo méaquina es posible conse-
guirlo con bastante buen resultado. En
BASIC, sélo es posible hacerlo en bu-
cles cerrados, como el menu que aqui
mostramos.

La segunda rutina es una especie de
sentencia INPUT en la cual se limita la
longitud de los datos de entrada, de
manera que el usuario puede ver sus
limites en la pantalla en cualquier mo-
mento. Por Ultimo, y como afiadido es-
tatico, presentamos una pequefisima
subrutina que borra la pantalla pero de
un modo mucho mas original y atracti-
vo. Esperamos que estas ideas sirvan
de inspiracion para los programas de
nuestros lectores.

20 DEFSTR h 752

30 hon=CHRS(27)+"p" 1148

40 hoff=CHRS(27)+"q" 1243

50 DEF FN inS<1l)=hon+SPACE$<1)+hoff+STRINGS<1,8) 3626

60 WIDTH 255 700

70 INPUT "Numero de caracteres para aceptar: "";nchar 4341
80 GOSUB 110 690

90 PRINT: aS=INPJTS$ <1) 1535

100 GOTO 70 544

110 PRINT FN inS(nchar); :hout=""":cntr=0 2925

120 hin=INKEYS:IF hin="" THEN 120 2251

130 IF hin=CHR%$<13) THEN RETURN 2224

140 IF hin=CHRS(127) OR hin=CHRS<8) THEN IF cntr=0 THEN hin=CHRS(8)+FN inS(l):cn
tr=cntr—2:hout=LEFTS(hout,LEN(hout)-1):GOTO 160 ELSE

120 10253

150 hout=hout+hin 1319

160 cntr=cntr+1 1031

170 PRINT hin; 935

180 IF cntr=nchar THEN PRINT CHRS(7); :RETURN 3497

190 GOTO 120 588

LISTADO 3

10 PRINT CHRS(27)+"E"+CHRS(27)+"H", 2164

20 PRINT "Primero escribimos en la pantalla.™ 3770

30 FOR a=I TO 30 860

40 FOR b=l TO 70 865

50 IF RND+0O.2>1 THEN PRINT " 1944

60 PRINT CHRS(INT<RND*26)+65); 2082

70 NEXT 447

80 NEXT 447

90 PRINT CHRS(27)i"Y";CHRS(32);CHRS(32); 2591

100 FOR a=l TO 9O0:PRINT CHRS(27);"N"; :NEXT:PRINT "Y ahora la borramos" 5222
110 FOR b=l TO 1000:NEXT 1460

120 REM Las siguientes lineas son las que se encargan de borrar la pantalla
6301

130 FOR a=l TO 64 867

140 PRINT CHRS(27);"I";
150 NEXT 447

1387



Bases
del
CONCurso

en ma*en

i critos en 'en9,,GO0 siempre

\ destinado

La revista TU MICRO AMSTRAD, con el fin de premiar el
esfuerzo de programacion realizado por sus lectores, tiene el
honor de convocar la quinta edicién de un importante concurso
de programacion, al cual podran tener acceso todos nuestros
lectores, de cualquier edad, estado y condicion.

Cada tres meses se efectuara una nueva convocatoria, pudiendo
participar cada concursante en todas cuanto desee, siempre y
cuando respete en todos sus puntos las bases que mas adelante
se indican, optando asi al gran premio de

del concurso

6. 101° €W

> S iy FN e "rCuSa"‘eéa

patosi pers rOgrama- , eSta
. Modelo om deta
destinadO, ( program c ES]

DeSC/iP|as indicaciones nece

Iland0_  piecucion-
para SU Trabas
7 pos pf°9ra 'd e td re™to

dos pasa-
ésta
CBO e«0s, 7 «n“*pens>»0"

VWe 050 ~atqu'eroVacocoP

autoresacu 10 fiados,

a\ x/aya
= =C ™ —00aB,

teog™serreror;

\'nttosprogn™"%osatoutod

\ dei mist6,0- as

Nsta . progra

yTcp

\ 60Vs''cJS'¢, uda,elc,.).M“as mo*™"

\ ca.

V92888 2 IEHFLL Sto's 8B UGe
£ Sa quinté ed™L finaliza e

1IP38 Pto de P'09'37~ 987.
“<"<“dedWe'’»'606

dia A ae



EEE

BASKETBALL
TWO ON TWO

auténtico baloncesto NBA que po-

demos encontrarnos actualmente
en el mercado. Frente a otros progra-
mas, mucho mas espectaculares sin
duda por sus graficos, éste posee el
mayor grado de adiccion que hemos
podido hallar en juego alguno.

Al principio, creemos que nos vamos
a encontrar con un programa parecido
al ONE ON ONE, desesperante y la-
mentable por su baja calidad graficay
de movimiento. Los graficos de los
cuatro jugadores, al contrario de lo que
pueda parecer en un principio, han si-
do muy cuidados y expresan todo tipo
de movimientos. Asi, en el transcurso
del juego podremos disfrutar de mates,
pases de espalda, ganchos, tiros a aro
pasado, y un sin fin de movimientos
que no habriamos podido imaginar al
comienzo.

El programa se inicia haciéndonos
elegir entre las modalidades de joys-
tick y teclado, juego o préctica, y uno o
dos jugadores. Datos introducidos, no
queda mas que elegir uno de los cuatro
niveles de juego que existen, desde no-
vato hasta experto.

Y lo que realmente diferencia a este
juego de los demas programas de ba-
loncesto es que nos obliga a hacer uso
de un arma imprescindible en cual-
quier deporte de grupo: el juego de
equipo. El vencedor sera aquél que se-
pa interpretar esta técnica de mejor for-
ma.

TWO ON TWO tiene ademas incor-
porados todos los elementos de un
partido real de baloncesto, excepto el
arbitro, y el Unico pequefio error que
podemos encontrarle, es el sonido am-
biente, facilmente producible en nues-
tro Amstrad. Asi, podremos incurrir en
pasos, falta en ataque, tres segundos
en la zona, falta en defensa, y realizar
todo tipo de tapones. Sin embargo, el
paso de nuestros jugadores de un lado
del campo a la otra mitad es automati-
co, y jamas incurriremos en diez se-

Este es sin duda el mejor juego de

gundos 0 campo atras.

Se trata éste de un partido de la NBA,
con cuatro tiempos de seis minutos, y
todo tipo de tacticas para vencer al
contrario. Por tanto, antes de atacar o
defender hemos de elegir la tactica que
ha de seguir nuestro comparfero de
equipo. Bien podria colocarse debajo
del aro para que nosotros tiraramos de
tresy, si no hay fortuna, él intentaria co-
ger el rebote y machacar. También lo
podemos enviar a una de las alas para
realizar un tiro exterior o usarlo como
pantalla en un bloqueo. En defensa
existen igualmente cuatro tacticas dife-
rentes para intentarfrenar el ataque ad-
versario.

Lo dicho, si lo tuyo es el baloncestoy

FICHA TECNICA

Nombre: BASKETBALL TWO ON
TWO

Precio: 880 y 2.495 ptas.

Soporte: CASETE y DISCO

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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los videojuegos, lo has encontrado, es-
te es el juego que estabas buscando.
Acabamos como empezamos, afir-
mando que se trata sin duda del mejor
programa de baloncesto que podemos
encontrar actualmente en el mercado.
iMarcate una de tres!

| CALIFICACION
i Originalidad:

\ Adiccion:

\ Graficos:

\ Dificultad:

\ Sonido:

| Desesperacion:
| Calif. media:
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METROCROSS

e vez en cuando uno puede lle-
Dvarse la agradable sorpresa de

encontrar un juego absoluta-
mente entretenido. En nhumerosas oca-
siones hemos de enfrentarnos, inocen-
tes nosotros, a extensas e intermina-
bles paginas y tomos de instrucciones,
como si para jugar hubiera que cursar
una carrera universitaria. Precisamente
este juego va de carreras, en contra del
tiempo.

Todo se resume en correr como de-
sesperados a través de un largo pasi-
llo lleno de obstaculos. Es un programa
diez en adiccion y augura, diversion a
tope durante largas y largas noches de
invierno.

Existen veinticuatro niveles, cada
cual mas entretenido que el anterior, no
mas dificil. Por el camino podemos en-
contrarnos de todo, pero resaltan unos
trampolines, que si se emplean de ma-
nera correcta, nos llevaran por los aires
todo el trayecto.

Por si el cansancio aprieta, se en-
cuentran repartidas por todo el trayecto
cantidad de latas de Coca-Cola, aun-
que entre ellas encontraremos latas
azules, que deberemos patear, y latas
verdes, que duplicaran la velocidad de
nuestro corredor.

También encontraremos obstaculos
tales como vallas, bidones sueltos que
aparecen a traicion, losetas ralentizan-
tes, agujeros situados estratégicamen-
te, e incluso «marditoz roedore» de vez
en cuando.

Por otra parte, hallaremos alguna
gue otra sorpresa durante el trayecto,
como un monopatin que nos sera de
gran ayuda durante una buena parte
del camino. Resaltan sobre todo del
programa sus graficos y su movimien-
to, y podemos asegurar que se trata de
uno de los programas mas completos
de los ultimos meses.

Existen niveles mas rapidos, plaga-
dos de trampolines, y niveles mas len-
tos, saturados de losetas ralentizado-
ras, pero en todos ellos aparece un ele-
mento comun: la genialidad. Entre to-
dos los programas que aparecen co-

mentados en esta revista de octubre,
todos de muy alta calidad, os recomen-
damos sinceramente éste, junto con el
juego del baloncesto TWO on TWO. Su
Unica finalidad es entretenery pasar un
rato de distension, sin necesidad de
apartar el ordenador de la ventana ca-
da vez que jugamos, por los instintos
salvajes que se despiertan en nosotros
con juegos absolutamente desespe-
rantes.

Erbe software de nuevo ha destapa-
do el tarro de las esencias, distribuyen-
do este programa de indudable cali-
dad, como la gran mayoria de sus titu-
los.

| CALIFICACION
Originalidad: n
Adiccion: ‘

Gréficos:

| Dificultad:
Sonido: ‘
| Desesperacion: ‘

| Calif. media: | 23456789 ipi

FICHA TECNICA

Nombre: METROCROSS
Precio: 875 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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WORLD GAMES

e trata éste de uno de los mejores
Sprogramas deportivos que han

llegado ultimamente hasta nues-
tras manos. De la misma saga de juegos
como Summer Games o Winter Ga-
rées, World Games supera con creces
toda la antigua creacion de la casa
Epyx.

Consiste en ocho pruebas realiza-
das cada cual en un pais diferente;
aquel lugar en que por tradicion u ori-
gen seatipica la practica de ese depor-
te. De este modo, la competicién se ini-
cia en Rusia, donde han nacido los me-

jores y mas famosos levantadores de
peso, como nuestro amigo Leonid Zha-
botinsky, que llegé a levantar una pe-
quefia pesa de 360 kilos.

A continuacion se lleva a cabo una
de las pruebas mas curiosas de los jue-
gos: el salto de barriles. Esta transcurre
en tierras alemanas, donde abundan
los barriles... de cerveza. Nos traslada-
remos posteriormente a México, con-
cretamente a Acapulco, donde se en-
cuentran los arrecifes de La Quebrada.
Alli nos espera una de las fases mas
peligrosas de la competicion. Debe-
mos saltar en caida libre sobre el mar
desde una altura superior a los cuaren-
ta metros. Los mas famosos saltadores
se han llegado atirar en mas de 35.000
ocasiones... y sin romperse la cabeza.

Del calor mexicano a una de las
cumbres nevadas de Chamonix, Fran-
cia, donde se celebraron unos Juegos
Olimpicos de invierno a principios de
siglo. Alli nos espera un slalom gigante
que desciende hasta Canada, punto de
encuentro de la siguiente prueba: las
carreras de troncos. Tan facil como
descender por los rapidos de un cau-
daloso rio con un redondo y resbaladi-
zo tronco por embarcacion, aficion de
la zona desde 1840.

Bajamos ahora hasta el salvaje y vie-
jo Oeste Americano, para asistir a la
prueba mas movida de la competicion:
el rodeo, un espectaculo que naci6 en
América hace ya mas de cien afios,
consistente en montar a un toro sensi-
blemente molesto. Todo lo contrario
gue la prueba que nos espera en Esco-
cia, donde la mayor aficion es la del le-
vantamiento de troncos, de una anchu-
ra y altura de un poste de teléfonos.

No obstante, el Ultimo evento nada
tiene que envidiar a los anteriores, y Si
no habiamos quedado satisfechos,
echaremos para terminar una partida
de Sumo, lo que llamamos lucha libre.
Los jovenes aprendices de Sumo de-
ben pesar alrededor de noventa kilos a
los trece afios.

Después de los juegos se lleva a ca-

bo la ceremonia de premios y la de
nombramiento del campedn absoluto,
para terminar introduciendo al cam-
peonisimo en la tabla de récords del
programa. Pueden competir hasta
ocho jugadores, tanto con joystick co-
mo con teclado y lo que mas sobresale
del programa son sus graficos.

| CALIFICACION ~|

Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:
Dificultad:
Sonido:

| Desesperacion:
| Calif. media: 1 23456789 ipl

FICHA TECNICA

Nombre: WORLD GAMES
Precio: 875 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128



MILK RACE

odos podemos ahora emular las
Thazaﬁas sobre la carretera de

hombres como Perico Delgado,
Marino Lejarreta, Cabestany, Fuertes,
Indurain y un sin fin de héroes de los
pedales con los que contamos actual-
mente en la élite del ciclismo. Existen
dos caminos: comprar una buena bici-
cleta de carreras, o hacernos con la
MILK RACE, el video juego que nos
permitird participar en una de las multi-
ples reuniones ciclistas del calendario
internacional, la vuelta a Inglaterra, mas
conocida por la carrera de la leche
(Milk Race).

No sera nada facil encontrar el cami-
no del éxito en esta competicion. Todos
sabemos que los ciclistas estan he-
chos de otra pasta, y para vencer ha-
bremos de utilizar tanto las piernas co-
mo la cabeza.

Haciendo un poco de historia, la Milk
Race se corre en Inglaterra desde hace
afios, y su popularidad va incremen-
tandose con el paso del tiempo. Se tra-
ta de recorrer mas de mil millas por las
nubladas carreteras de Gran Bretaina,
donde los hombres con mas posibili-
dades para alcanzar el éxito final no
son solamente los mas fuertes, sino los
gue cuentan con mayor experiencia en
carreras de este tipo.

La carrera, ciertamente muy dura,
comienza con una etapa prologo en
Newcastle, al Norte de la isla, y baja por
toda ella pasando por ciudades tan co-
nocidas como Darlington, Sheffield, y
Birmingham, hasta acabar en las calles
de la capital londinense.

Existe en cada etapa un tiempo ma-
ximo de carrera, y todo aquel coiredor
que no realice el recorrido por debajo
de éste sera descalificado, por lo cual
suelen llegar a Londres menos de la
mitad de los participantes que salieron
en Newcastle. En la pantalla existe un
indicador de desnivel del terreno para
saber en que momento hemos de cam-
biar a cualquiera de las doce marchas
gue poseemos.

No es aconsejable ir ni deprisa ni
despacio, pues podemos quedarnos

sin energia y tener que abandonar la
competicion. Debemos ademas tener
paciencia, pues comenzamos la carre-
ra en el puesto nimero 84 y debemos ir
remontando poco a poco, etapa por
etapa. Tampoco hemos de ir al res-
guardo del pelotén si no queremos co-
rrer el riesgo de quedar fuera de tiem-
po, y siempre que tengamos fuerzas
para ello, debemos demarrar y salir al
encuentro de algun escapado.

Por el camino encontraremos el avi-
tuallamiento puntualmente, en forma
de botellas de leche como es normal,
para reponer energias, pero hay que te-
ner cuidado con no dejarlo pasar de
largo. También notaremos de vez en
cuando la molesta presencia del juez
de carrera y su coche, cuya mayor afi-
cion es atropellar a todos aquellos ci-
clistas que se sitien en el centro del
punto de mira de su Mercedes. Para los
amantes del ciclismo, por su emocion,
por su adiccion, y por su calidad grafi-
ca, es sinceramente recomendable; un
buen video juego distribuido por Dro
Soft a un precio increible.

| CALIFICACION

Originalidad:
Adiccion:
Gréficos:
Dificultad:
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FICHA TECNICA

Nombre: MILK RACE

Precio: 499 ptas.

Soporte: CASETE

Modelo: 464, 472, 664 y 6128
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EL SECRETO
DE LA TUMBA

n los reconditos bosques de la
Eselva americana todavia se en-

cuentra la dltima de las piramides
aztecas, descubierta ya hace siglos, en
tiempos de los conquistadores. La tum-
ba no poseia ninguna entrada o al me-
nos parecia no tenerla, y desde siem-
pre se penso6 que habia sido construida
maciza para despistar a todo tipo de la-
drones y saqueadores.

El misterio comenz6 a aclararse
cuando en una tumba gemela, dos mil
kilbmetros al Norte, se descubri6 en la
parte mas profunda un pasadizo de pe-
quefa altura que se dirigia hacia el Sur.
Se trataba de la entrada de aquella ma-
cizay misteriosa piramide, de la cual se
empez6 a pensar que podia esconder
los tesoros mas preciosos de la civiliza-
cion azteca.

Antes de la esperada exploracion ar-
queoldgica, se realizaron estudios pre-
vios de los primeros tramos del pasadi-
zo, a lo largo del cual se encontraron to-
do tipo de figuras y riquezas, cuyo valor
iba en aumento a medida que se avan-
zaba. Esto llevo a pensar a ios especia-
listas que aquella tumba era una tram-
pa mortal, o encerraba el mayor tesoro
jamas descubierto en la historia.

El circulo se fue acortando y se em-
pezo6 a pensar que en el corazén de la
piramide podia darse el hallazgo del si-
glo: la piedra filosofal. La expedicion se
inicié con mas de doscientos hombres,
cruzando los méas de dos mil kilbme-
tros que les separaban de la tumba. La
comunicacion por radio se perdid
cuando el pasadizo empezd a curvar-
se. Dos afios mas tarde, a aquellos
hombres parecia que se los habia tra-
gado la tierra.

Desde el exterior de la piramide des-
tino, muchos pudieron escuchar soni-
dos desgarradores propios de una lu-
cha encarnizada, y después el silencio.
Jamas se volvié a saber nada de ningu-
no de ellos. Afios después, los cientifi-
cos pensaron que podria ser una bue-

na jdea utilizar el video juego de
Proeinsa donde aparecian con todo
detalle los laberintos de la piramide. In-
cluso existia un modo de demostracion
donde se podia aprender todo tipo de
informacion sobre su situacion.

Las puertas de los laberintos se en-
contraban escondidas, pero con un po-
co de atencion podian hallarse facil-
mente. Todos los pasadizos, segun el
juego, estaban plagados de mortiferos
monstruos y trampas. Ahora la explora-
cion seria mucho mas facil, pero sobre
todos aun pesaban las Ultimas pala-
bras que se recibieron por radio de
aquellos desgraciados arqueologos:
«Los graficos no estan nada mal, pero
lo mejor es la utilizacién de los colores.
El movimiento asi, asi...

FICHA TECNICA

Nombre: EL SECRETO DE LA
TUMBA

Precio: 995 y 2.495 ptas.

Soporte: CASETE y DISCO

Modelo: 464, 472, 664 y 6128

La segunda expedicion fue un éxito,
sobre todo cuando se descubri6 apar-
tando algunos arbustos, una gran puer-
ta que se hallaba escondida en la parte
posterior de la pirAmide destino.

| CALIFICACION ~|
| Originalidad: n
i Adiccion: |
Gréficos: ‘

F Dificultad: ‘
Sonido: |

| Desesperacion: ~|

| Calif. media: 123456789 10|
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FERNANDO MARTIN
BASKET MASTER

inamic ha lanzado al mercado
D un auténtico programa de seis

veinticinco, una supercanasta
en el mundo de la programacion de
juegos deportivos. En primer lugar, lo
que nunca ha fallado en ninguno de los
programas Dinamic, los graficos, tam-
poco lo hace aqui, empleando algunos
de «alta escuela».

Al principio podemos elegir entre las
opciones de tener alguna posibilidad
de ganar o la de perder irremisible-
mente, es decir, elegir dos o un solo ju-
gador. Jugar contra Martin en cualquier
nivel es un auténtico suicidio deportivo,
pero solo las primeras 3.000 partidas,
después perderemos siempre por me-
nos de 40 puntos.

Existen tres niveles de juego, el
nuestro (Novato), Amateur y NBA. En
este ultimo podremos disfrutar de todo
tipo de mates por parte de nuestro con-
trincante. Pero con un poco de entrena-
miento empezaremos a darle las pri-
meras sorpresas. Resulta que si un ju-
gador alcanza cinco personales, bien
en defensa o en ataque, es evidente-
mente expulsado y pierde el partido,
aunque posea un tanteador de tres-
cientos puntos por encima del nuestro.
Al principio ésta es nuestra Unica alter-
nativa en el nivel NBA.

Ya en juego el programa ha sido
realizado cuidando todo tipo de deta-
lles. Asi, cuando estamos en posesion
del balén, podemos cubrirlo, Unica for-
ma de que Martin no nos lo arrebate.
Asi mismo, podremos driblarle para
hacer una escapada hacia su canasta.
Pero la mayor parte del juego es un au-
téntico uno contra uno, tanto en defen-
sa como en ataque, y en este tipo de
juego, tanto en el deporte real como en
el programa, se necesita ejercitar una
técnica perfecta para vencer. Con el or-
denador tenemos una ventaja, pues Si
encontramos una manera de vencerle
en el uno contra uno, lo venceremos
siempre, dado que no sabe corregirse.

Poco a poco, cuando cojamos el

«tranquillo» al joystick, podremos reali-
zar robos de balén, tapones, macha-
ques a la mediavuelta y vuelta entera 'y
acribillar a Martin a canastas de tres
puntos. Lo mas espectacular del pro-
grama, pues un juego de baloncesto ha
de ser espectacular, son las repeticio-
nes de las jugadas mas interesantes
(los machaques) cada vez que se pro-
ducen.

Al final de los dos tiempos de cinco
minutos, e incluso en el intermedio,
aparecen las estadisticas del partido.
Con todo lo dicho nadie puede dudar
de la calidad del programa, realizado
por un escuadron de programadores,

FICHA TECNICA

Nombre: FERNANDO MARTIN
BASKET

Precio: 875y 2.250 ptas.

Soporte: CASETE y DISCO

Modelo: 464, 472, 664 y 6128

veteranos en el arte de programar bue-
nos juegos, encabezados por Victor
Ruiz. Sélo podemos encontrar algunos
fallos sin importancia, pero que se de-
jan notar en muy concretas ocasiones,
y son la falta de los tres segundos den-
tro de la zona y del tiempo de diez se-
gundos para trasladar el baléon mas alla
del mediocampo. Aln asi, si tienes que
realizar algun trabajo para los proxi-
mos seis meses, ni se te ocurra cargar
el Fernando Martin Basket, o no dis-
pondras de mas de una semana de
tiempo.

| CALIFICACION

Originalidad: N
Adiccion: |
Gréficos: \
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| Calif. media: 123456789 |P|



SBEJEH

SORTING

Ordenacioén de ficheros aleatorios.

En mas de una ocasion nos habremos encontrado con un serio
problema: nuestros ficheros aleatorios no estan ordenados a
nuestro gusto para obtener listados o realizar otros procesos. En
este pequefio programa se encierra la solucion.

podremos comprobar, extraordi-
nariamente sencillo; tanto que
describir sus Instrucciones de manejo

E empleo de esta utilidad es, como

nos va a llevar muy poco tiempo. Ma-
nos a la obra.

Una vez tecleado y grabado el pro-
grama, conviene hacer varias pruebas

para comprobar si no se han cometido
errores. Debemos utilizar siempre una
copia de seguridad de nuestro fichero
aleatorio, por si se estropea durante la
ordenacion.

Durante la ejecucion del programa,
se pediran nombre del fichero, nimero
de campos y su extension. Después, el
campo sobre el cual se debe ordenar el
fichero.

El proceso de ordenacion se realiza
sobre el disco RAM, excepto si el fiche-
ro no cabe en él. Por ello, resulta conve-
niente borrar todo lo que haya en RAM,
cosa que hara el programa si no se le
indica lo contrario.

Durante la ordenacién, se ira indi-
cando en la pantalla el ritmo del proce-
so. Al finalizar (con el correspondiente
mensaje) nuestro fichero aleatorio es-
tara preparado de nuevo para el pro-
grama original.
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10 RBM *Fe**erx«* *eew«*e*x**rnee*un*rnex™* e 1626

20 REM = RANDOM SORT - A. G. VERDUGO » 2606

30 REM 1626

40 DEFSTR h 7S2

50 hesc=CHRS<27) 1019

so home=hesc+"E"+hesc+"H" 1794

70 DEF FN hat<x,y,ht>=hesc+*“Y"+CHRS<32+x)+CHRS<32+y>+ht 3920
ao FOR a=65 TO 90 924

90 hm=hm+CHRS <a> +CHRS <a+32> 1779

100 NEXT 447

110 hm=hm+"1234567890" 1123

120 PRINT home 98.2

130 PRINT "Indique unidad, nombre y extensién del fichero.™ 4893
140 PRINT 557

150 PRINT FN hat<6,4,"UNIDAD > <-> 2241

160 PRINT CHRS(8);CHRS<8>; 1655

170 uS=INPUTS<I) 940

180 IF INSTR<"abAB",uS>=0 THEN PRINT CHRS<7>i:GOTO 150 3797
190 PRINT uS 710

200 PRINT FN hat<10,4,"NOMBRE > <>i 2206

210 PRINT STRINGS<9,8); 1553

220 can=8:r=0 704

230 GOSUB 1220 741

240 nomS=nS:nS="* 906

250 PRINT FN hat<12,4,"EXTEN. >  <«)j 2249

260 PRINT STRINGS<4,8> 1548

270 can=3:r=lI 700

280 GOSUB 1220 741

290 extS=nS:nS=""' 913

300 PRINT home 982

310 FOR a=l TO 1000:NEXT:aS=INKEYS 2291

320 PRINT Durante la ordenacion del fichero se utilizara
todos" 7396

330 PRINT "los ficheros presentes. Si no desea borrarlos, pulse IN'. 5609
340 aS=INPUTS<I) 920

350 IF INSTR<"NN",aSX>0 THEN 410 2063

360 hf=FINDS<"m: ».»""> 1166

370 VHILE hf<>*" 933

380 KILL "m:"+hf 912

390 hf=FINDS <"m: ». ¢'") 1166

400 WEND 430

410 PRINT hoite 982

420 PRINT FN hat <8,4, "Numero de campos del registro: >"); 4304
430 can=2:r=0 698

440 GOSUB 1220 741

450 IF VAL<nS)=0 THEN END 1608

460 nc=VAL <nS> 820

470 nS="" 275

480 DIN g<nc,2) 811

490 g<0,1)=1 445

500 FOR b=l TO nc 971

510 PRIHT FN hat <9+b,4,“Longitud del campo "+STRS<b)+"> ")j 4115
520 can=3:r=0 699

530 GOSUB 1220 741

540 IF VAL<nS)=0 THEN PRINT CHRS==7GOTO 510 3051

550 g<b,)=qg<b-1,1)+qg<b-1,2):9<b,2)=VAL<nS> 2503

560 nS="* 275

570 NEXT 447

580 tot=0 452

590 FOR a=Il TO nc 970

600 tot=tot+q<a, 2) 1175

610 NEXT 447

620 PRINT homei”"La longitud de registro es';tot 3882

-630 FOR *=1 TO nc 970

640 PRINT "EI campo" ;aj"mide" ; q <a,2); '"caracteres. * 3730

650 NEXT 447

660 PRINT 557

670 PRINT "Es correcto? <S/N) . 2181

680 aS=INPUTS<1): IF INSTR<"Nn",aS> OO0 THEN PRINT homej:GOTO 500 4581
690 PRINT home 982

700 PRINT FN hat<8,4,"Introduzca el campo a partir del cual se realiza la ordena
clon <&1-"+STRS<nc>+"=">; 8026

710 can=2:r=0 698

720 GOSUB 1220 741

730 IF VAL<nS)=0 THEN PRINT CHRS<7>j:GOTO 700 3052

740 ord=VALfnS) 936

750 nS=* 275

760 IF ord>nc THEN PRINT CHRS<7)j:GOTO 700 2989
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770 OH ERROR GOTO 1310 1413

780 numreg=0 763

790 OPEH ""O',1,"m: sort. SSS" 1595

800 OPEH "I, 2, uS+": ""+nomS+" . ""textS 2049

810 WHILE HOT EOF<2> 1319

820 wS=IHPUTS<tot,R2> 1365

830 numreg=numreg+l 1461

840 PRIHT RIl.wii 599

850 WEND 430

860 CLOSE 534

870 OPEH MR™,l,""m:sort.iM”,tot 1985

880 PRIHT FH hat<12,0,"Registros encontrados: "+STRS(nunreg)> 4305
890 PRIHT FH hat<13,0,"Registros ordenados: 0")j 3589
900 FIELD I.tot AS rec» 1514

910 wiz=INT <numreg/2 >+1: wde=numi'eg 2755

920 IF wiz<—1 THEH 950 1312

930 wiz=wiz-1:G0SUB 1130 1646

940 IF wiz>l THEN 930 1251

950 IF wde<=l THEN 1030 1324

960 GET 1,1:zS=recS:GET 1,wde:PUT 1, 1:LSET recS=z$:PUT 1,wde 4303
970 wde=wde-l: GOSUB 1130 1594

980 PRINT FN hat<13,21,STRS<numreg-wde+l)) 3027

990 IF wde>l THEN 960 1228

1000 CLOSE 534

1010 IF cuidado!=1 THEN PRINT "Ordenacion completa.'": END 4461
1020 OPTION RUN 1006

1030 OPEN "O",1,uS+":""+nomS+".""textS 2054

1040 OPEN "'1',2,"m:sort.S$$" 1590

1050 WHILE NOT EOF<2) 1319

1060 wS=INPUTS<tot, R2> 1365

1070 PRINT RI.wsS; 899

1080 WEND 430

1090 CLOSE 534

1100 OPTION STOP 1119

1110 PRINT “Ordenacién Completa.” 2582

1120 END 311

1130 i=wiz:j=i+i:GET l,i:x$=recS 2191

1140 IF j>wde THEN 1190 1329

1150 IF j<wde THEN GET 1,j:zS=rec$:GET 1,j+1:z2S=rec$:IF MIDS<z$,q(ord,1),qg<ord,
2))<MIDS<z2S,g<ord,1) , g<ord,2)) THEN j=j+I
8591
1160 GET 1,J:1F MIDS<xS,q<ord,1>,q(ord,2))>=MIDS(recl,q(ord,1>,q(ord,2>) THEN 11
90 5535
1170 GET 1,j:PUT 1,i:i=j:j=i+i 1928
1180 IF j<=wde THEN 1150 1384
1190 LSET recS=xS:PUT 1,1 1608
1200 RETURN 672
1210 END 311
1220 FOR a=Il TO can 1067
1230 gS=INPUTS<I) 936
1240 IF gS=CHRS(127) THEN IF nS<>“" THEN PRINT CHRS(8)i:nS=LEFTS<nS,LEN<nS>-1):a
=a-1:GOTO 1230 6259
1250 IF g$=CHR$<13> THEN IF r=I OR nS<>"* THEN a=can+I:GOTO 1290 ELSE GOTO 1230
5128
1260 IF INSTR<hm, q$)=0 THEN PRINT CHRS=="7GOTO 1230 35S6
1270 nS=nS+gS 545
1280 PRIHT ¢S; 765
1290 NEXT 447
1300 RETURN 672
1310 IF ERRO61 AND ERRO62 THEN ON ERROR GOTO 0 3318
1320 IF ERR=62 THEN RESUME 860 1947
1330 PRINT "No hay espacio suficiente en el disco RAM. La ordenacion se efectuar
a sobre el fichero.™ 8248
1340 CLOSE 534
1350 RESUME 1360 859
1360 numreg=0 763
1370 ON ERR'OR GOTO 1470 1420
1380 OPEN ""I'",1,uS+":"+nom$+"."+extS 2048
1390 WHILE NOT EOF<1) 1318
1400 w$=INPUTS<tot,R1) 1364
1410 numreg=numreg-+l 1461
1420 WEND 430
1430 CLOSE 534
1440 OPEN “R",1,u$+*““:"+nomS+"."+extS,tot 2444
1450 cuidado!=1 872
1460 GOTO 880 601
1470 RESUME 1430 857



C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)

Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02

SOFTWARE TODOS LOS PROGRAMAS HASTA EL 30 DE NOVIEMBRE

TENEMOS TODAS LAS NOVEDADES
. POR LA COMPRA DE 3 PROGRAMAS,

20% DE DESCUENTO,

UNA CALCULADORA EXTRAPLANA COMPLETAMENTE GRATIS

PTAS.
CORRECAMINOS ... 875
MUTANTS ........... 875
BLACK MAGIC...... 875
DON QUIJOTE...... 875
FERNANDO MARTIN 875
PROHIBITION ...... 1.200
ARKANOID........... 875
MARIO BROS........ 875
PULSATOR ........... 875
BARBARIAN......... 1.200
SHORTCIRCUIT ... 875

IMPRESORAS 20%

THE FINAL MATRIX........
WIZBALL............oovv
SAMURAI TRILOGY ........
EXPRESS RAIDER...........
METROCROSS
HYDROFOOL

GAMEOVER .................
COSMIC SHOCK ABSORBER
DRAGON’S LAIR I
PALITRON .......ccccvvveenn
HEAD OVER HELLS

PTAS.
875
875
875
875
875

1.200
875
875
875
875
875

= (CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR
3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS.
COMPATIBLE PC-IBM 640 K

2 BOCAS 360 K
= MONITOR FOSFORO VERDE

137.500 PTAS. (incluido IVA)

< SERVICIO TECNICO REPARACION
TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.
(incl. provincias sin gastos envio)

OTO. SOBRE P.V.P.--------

PTAS. PTAS.
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA CINTA C-15 ESPECIAL. ..., 69
TUNIDAD ..o 645  MICRODRIVE..........oooiiiiiiii e 495
DISCOS DE 3" CON CAJA OE PLASTICO PARA ARCHIVADOR DISCO 3”7, 2.600
10 UNIDADES ..., 625  RALENTIZADOR DE JUEGOS ........occovvviiiiiiiiiiiinnn, 995
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA SOPORTE IMPRESORA.........oiiiiiiiiiiecc, 1.450
20 UNIDADES .o 595  ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE ............ 2.950
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA FILTRO DE PANTALLA 12" ..., 3.400
+ DE 20 UNIDADES CONSULTAR ~ FILTRO DE PANTALLA 14" ... ... 3.900
DISKETTES 5 1/4” DC/IDD........ oo, 195  GAFAS MONITOR POLARIZADAS...........ccoooevviiniinn, 5.900
LAPIZ OPTICO SPECTR.......vvvieieiiiieeieee, 2890 CABLE IMPRESORA..........oooiiiiiieiiiie 2.900
LAPIZ OPTICO AMSTRAD........covviiiiiiiiiiiiei 2890 CABLE AUDIO 6128 ......coovvvviiiiiiiiieiiiiinn 595
iPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!!
iiOFERTAS JOYSTICKS!
PTAS. PTAS.
QUICK SHOT .., 995 KIT LIMPIADOR DE 3” INCLUYE DISCO ............. 1.550
QUICK SHOT 11 oo, 1.195 KIT LIMPIADOR DE 5 1/4 INCLUYE DISCO.......... 1.650
QUICK SHOT Il TURBO.......ccvvvieiiiiiiieeeiiinn, 2.595 ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID............. 150
QUICK SHOT IX i, 1.995 CINTA IMPRESORA GEMINI 10X160 ............... 160
KONIX (Microswitch) ..........ccoovviviiiiiininnnnnnnn, 2.595 CINTA IMPRESORANL 10 ..o, 1.140
INTERFACE SPECTRUM ..., 1.195 CINTA IMPRESORA ADMATE ........ocvvviiin 1.200
AMPLIACION DE MEMORIA DK'TRONICS ........... 5.900 CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADCS............... 475

DISKETTES MARCA MICRO-DISK, 1 UNIDAD 195 PTAS. POR LA

RA DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR.

PEDIOOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (Si es inferior a 1.200 ptas. se cargaran 150 ptas.). LLAMA POR TELEFONO.
ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO. TEL.: (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (Durante las 24 horas).
TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR. C/ Galatea, 25 - 28042 MADRID - Tel.: (91) 742 20 19 - 742 79 68
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RELOJES Y OTROS

Controlar las cosas al segundo, dia, mes y afio o0 generar

Dk’tronics parece tener solucion para todo. En esta ocasion disponemos entre sus productos de relojes
independientes para CPC 464 y PCW 8256/8512. Ademas, para estos ultimos equipos, hablaremos
de un interface joystick programable con generador de sonido similar al CPC.

omo todos sabemos, nuestro or-

‘ denador dispone de uno o varios
relojes internos. A cada paso

que realiza el microprocesador, se in-
crementa el valor de determinadas po-
siciones de memoria; dado que dichas
operaciones se efectian a intervalos
exactos, tenemos en realidad un reloj.
Ademas, el sistema operativo CP/M

incluye un soporte completo de reloj y
calendario, lo cual permite entre otras
cosas anotar fecha y hora en la que fue
creado o madificado un determinado
fichero.

Sin embargo, existe un enorme pro-
blema, comin a todos estos sistemas:
cuando se apaga el ordenador, se aca-
b6 la hora. Al encenderlo de nuevo hay

que actualizar el reloj.

Dk'tronics presenta un dispositivo in-
dependiente soportado por baterias in-
ternas, que funcionara conectado al or-
denador, tanto si esta encendido como
si esta apagado, e incluso sin estar co-
nectado al ordenador. La sefial RESET
tampoco le afecta en absoluto, de ma-
nera que podemos reinicializar el orde-
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ISAMSTRAD

ACCESORIOS ES3

sonido en el PCW... nada mas facil.

nador sin perder por ello los datos del
reloj.

RELOJ PCW

El reloj preparado para funcionar con
el PCW se presenta en una carcasa de
disefio no muy acertado —por lo demas
es el mismo que el destinado al CPC.
Aungue es de color similar al equipo,
su forma obliga a conectarlo en el slot
de expansion ligeramente torcido, lo
cual no resulta precisamente benefi-

cioso para la placa central del PCW. En
su parte posterioraparece duplicado el
conector de expansion; por lo tanto es
posible aplicar otro periférico.

Una vez conectado el reloj, el equipo
se inicializara con normalidad. En reali-
dad, se trata de un sistema indepen-
diente y deben utilizarse canales de co-
municacion para acceder a hora y fe-
cha, leer y modificar.

El alma del Rea! Time Clock (reloj de
tiempo real) es el chip 146818, el cual
permite mantener hora, minutos, se-
gundos, dia, mesy afio con tratamiento

Z_ pcw

CPc

automatico para el caprichoso febrero.
Ademas dispone de un generador pro-
gramable de interrupciones.

En total, el reloj dispone de 64 bytes
de memoria no volatil (Non Volatile
RAM) de los cuales 14 se utilizan para
mantener datos del reloj y Variables del
Sistema. El resto (50 bytes) pueden
emplearse con libertad por el usuario.
Su contenido se conserva junto con los
datos del reloj. Se trata en realidad de
50 bytes de bolsillo; permanecen inclu-
so con el ordenador apagado y se leen
o modifican cuando sea preciso.

Los 64 bytes se distribuyen de la si-
guiente forma: los diez primeros con-
tienen hora y fecha, y los cuatro si-
guientes son variables de control inter-
nas, llamadas A, B, C y D. Los ultimos
50 bytes son los de libre uso.

Este chip es un viejo conocido de
Amstrad, ya que es el mismo que se
implementa en sus compatibles. Por
otra parte, disfruta de gran aceptacion
en las mas diversas aplicaciones de
control horario.

CONTROL DEL RTC

El acceso a los datos mantenidos en
la memoria de este periférico se consi-
gue gracias a las instrucciones IN y
OUT. El proceso resulta francamente
complicado, ya que deben modificarse
los registros A, B, C y D (no siempre to-
dos) para indicar al reloj que se estan
realizando operaciones de lectura/es-
critura.

Por ejemplo, para cambiar la hora, es
necesario detener la marcha del reloj,
de manera que no pueda actualizarse
mientras se escribe la nueva hora. To-
dos estos pasos se efectian por medio
de uno o varios OUTs dirigidos a diver-
sos canales de salida.

Debemos afadir ademas la dificul-
tad existente en la correcta interpreta-
cion de los distintos estados del reloj.
Dichos estados se reflejan en los regis-
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tros A, B, Cy D, pero en forma de bits al-
zados. La representacion de la hora se
realiza en formato binario o BCD (el
usuario puede decidir la representa-
cion que debe utilizar el reloj).

Todo esto implica el conocimiento
por nuestra parte de ciertas técnicas re-
lacionadas en cierto modo con el codi-
go maquina. De todos modos se trata
de un excelente periférico.

El Real Time Clock efe DK'tronics no
se libra tampoco de un problema bien
conocido en el mundo de la Informati-
ca: las instrucciones. Efectivamente,
ademas de estar en inglés, lo cual ya de
por si es un problema, el texto del ma-
nual de uso del periférico es demasia-
do breve. Esto significa que no podre-
mos manejar a fondo nuestro RTC sim-
plemente poique lo desconocemos.

En el disco de demostracion incluido
en el precio hay un programa en BASIC
que accede a los datos del reloj. Al lis-
tarlo (no esta protegido) nos daremos
cuenta de la complejidad de dicho ac-
ceso.

. También se proporciona un progra-
ma para correr sobre CP/M que permi-
te cambiar hora y fecha. Por dltimo -
posiblemente lo mas interesante del
disco—tenemos un programa residen-
te en el BDOS, encargado de actualizar

constantemente fecha y hora. Desco-
nocemos el funcionamiento exacto de
este subprograma ya que, como he-
mos dicho, las instrucciones no son na-
da generosas.

UN RELOJ MUY ESPECIAL ===

Después de meditar detenidamente
sobre las utilidades de esta unidad
RTC, tuvimos una brillante idea —mo-
destia aparte— que puede solucionar
muchos problemas. Se basa en los 50
bytes de RAM no volatil, que permiten
mas cosas de las que en principio se
puede pensar.

La idea es bien sencilla: si queremos
proteger un programa de accesos «no
deseados» o simplemente deseamos
impedir su ejecucion, basta con incluir
una rutina de lectura de los 50 bytes del

RTC, en los cuales se encontrard una
clave especial escrita especialmente
para el usuario «legal».

Cuando dicho usuario termina su
trabajo con el PCW, lo desconecta, y se
lleva en el portafolios su RTC -el tama-
flo de la carcasa lo permite. La clave tie-
ne una longitud de 50 bytes de 8 bits
cada uno, lo cual significa que escribir
el nimero de combinaciones posibles
supera ampliamente la longitud de un
parrafo normal de este texto. Ademas
de llevar fecha y hora actualizada en el
portafolios, el usuario puede estar se-
guro de tener una llave de acceso uni-
CO a su programa.

En conclusion, se trata de un magni-
fico equipo de Dk'tronics, pero que de-
bido a sus escasas instrucciones no
parece tan completo como es en reali-
dad. Esperamos que su distribuidor
modifique este penoso detalle.

INTERFACE SONIDO
YJOYSTICKPCW

Al adquirir este equipo se nos entre-
gara una caja que contiene interface,
altavoz y disco con programas de de-
mostracion. El interface tiene el mismo
color que el PCW pero, como el RTC,
debe colocarse ligeramente torcido. En
el lado derecho se hallan los conecto-
res correspondientes al joystick y al al-
tavoz, asi como el control de volumen.

Una vez instalado el periférico, pode-
mos conectar el ordenador y cargar
CP/M normalmente. Si el control de vo-
lumen estad cerca del maximo, podre-
mos oir un ruido de fondo que varia se-
gun la informacion mostrada en la pan-
talla y el movimiento de las cabezas
lectoras de la unidad de disco. Si baja-
mos el volumen se notara bastante me-
nos.

El interface contiene el mismo chip
de sonido que los Amstrad CPC, y de él
se obtienen por tanto caracteristicas



muy similares. Adicionalmente, la en-
trada de sefal del joystick es progra-
madle.

En el disco de demostracion se dis-
pone de un programa—ejecutable des-
de CP/M— que permite programar las
entradas del joystick. El proceso es tan
simple como pulsar las teclas cuya ac-
cion deseamos que se relacione con la
correspondiente del joystick.

DK'tronics asegura que este joystick
es compatible con todos losjuegos pa-
ra PCW. Se basa para ello én el hecho
de que la programacion del interface
joystick es absolutamente indepen-
diente del juego en si. Pero esto no es
siempre cierto. Los juegos cuya carga
se realiza a través del arranque del sis-
tema —es decir, nada mas encender-
lo— no admitiran el interface joystick.

Efectivamente, si una vez programa-
do el interface apagamos y volvemos a
encender el ordenador, la informacion
se perdera. Si lo reinicializamos, la
linea RESET se encargara de que el in-
terface pierda los datos igualmente.
Por lo tanto, el joystick s6lo podra utili-
zarse con programas escritos para CP/
M, BASIC o LOGO. Programas como
BATMAN no permiten el uso de joys-
tick.

Esta claro, por tanto, que este interfa-
ce se encuentra algo limitado en cuan-
to a juegos, pero esto no es todo, o al
menos asi deberia ser, porque todos
los programas escritos en CP/M —co-
mo dBASE I, DR DRAW...- permiten
programar el joystick correctamente.
De esta manera, las hojas de célculo
como MULTIPLAN o los programas
graficos como DR DRAW y DR GRAPH
se hacen muy manejables. Las aplica-
ciones «serias» pueden sacar mucho
mas partido de estos periféricos de lo
que parece, y teniendo en cuenta que
el sector principal de usuarios del PCW
se encuentra en el ambito de lo profe-
sional, nos hallamos sin duda ante un
periférico de considerable utilidad.

Un detalle bastante interesante del
interface joystick es el modo de enviar
la sefial del propio joystick al ordena-
dor: como no debe pasar por el chip de
teclado, la autorrepeticion es instanta-
nea. Esto puede ser molesto en el caso
de ciertos programas de CP/M como
Multiplan, aunque en la mayoria de los
casos puede remediarse con un joys-
tick de alta sensibilidad y mano preci-
sa.

Nombre: Reloj de tiempo real para CPC.
Reloj de tiempo real para PCW.
Precio: 7.750 ptas. (+ IVA).
7.750 ptas. (+ IVA).
6.250 ptas. (+ IVA, sélo interface joys-
tick).
9.000 (+ IVA, interface joystick y sonido).
Distribuidor: Comercial Hernao
Avda. América, 12
28002 MADRID
Tel.: (91) 255 85 00
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Tanto el reloj como el interface soni-
do/joystick de DK'tronics son equipos
de gran interés. El primero, como herra-
mienta en programas en los cuales la
medicidn del tiempo es esencial. El se-
gundo, como ayuda para el manejo de
programas basados en jconos y, por
otro lado, imprescindible accesorio de
los video-jugadores, aunque la oferta
de juegos en Espafia para PCW no sea
todavia muy notable. En cualquier ca-
so, conviene plantearse la adquisicion
de estos periféricos de indudable utili-
dad.
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- ME INTERESA un buen copién.
Lo pagaria bien. Enviar instruccio-
nes y precio. Interesados escribir
a: José P. Hernandez. Pere Caimo,
30, 1.°, 2.a 17100 LABISBAL (GE-
RONA).

- VENDO impresora Amstrad
DMP 3.000, compatible 100%
PC's. Garantia | afio. LIamame yte
contaré mas. Jordi Teixidor. Angli,
33. Barcelona. Tel.: 204 45 87.

- CAMBIO O VENDO juegos a
200 ptas. Interesados escribir a
José Luis Hidalgo VVazquez. Avda.
Pio Xll, 18,4.° B. Talavera de la Rei-
na (Toledo). Tel.: 80 67 26.

- VENDO Amstrad PC 1512, mo-
nitor color, 2 discos, 7 meses de
garantia. AutoCad, Open Access-
2, manuales, libros. Todo por
18.000 ptas. Llamar noches al Tel.:
(91) 468 10 88.

- VENDO CPC 472 color, 50 jue-
gos, libros, revistas. Todo por
30.000 ptas. Llamar al Tel.: (974)
75 81 04 (llamar noches de 8 a
10h.).

< COMPRO-CAMBIO utilidadesy
educativos para PC-1512. Ramén
de Miguel. Amazabal, 16, 4.°.
31880 Leiza (Navarra).

-« VENDO Amstrad 6128, monitor
color, incluyo 500 programas. To-
do por 75.000 ptas. Llamar al Tel.:
(93) 323 23 28. Josep Mato Turén.
- DESEARIA contactar con usua-
rios del PC 1512 para intercambio
de ideas y programas. Ignacio
Rodriguez. Manuel Alvarez, 19,

OPERACION CAMBIO
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2.a. La Guardia (Pontevedra). Tel.:
61 08 59.

- CAMBIO-VENDO juegos en
disco. Llamar al tel.: 242 01 42 o
escribir a: Juanjo Espert Bueno.
Salvador Castell, 11.46680 Alge-
mesi (Valencia). Prometo contes-
tar.

- VENDO buenos y excelentes
gréaficos con gran adiccién y una
gran intriga por Ib que ocurra.

Francisco Rasines. Muelle, 1,7.° A.

Albacete.

- INTERCAMBIAMOS  progra-
mas, venta o compra de usuario a
usuario, abstenerse los piratas.
1.800 programas para CPC, PCW,
PC, libros, revistas, pokes, direc-
ciones, correccion de errores,
programamos en BASIC, PASCAL
y Cédigo Maquing. Escribira:Alba
Club-Amstrad. P.° de la Cuba, 30,
3.° D. 02005 Albacete.

- INTERCAMBIO en disco, 1.500
programas, para CPC, PC, PCW,
libros, revistas nacionales y ex-
tranjeras. Enviad lista a: Maria Do-
menech. P.° Cuba, 30, 3.° D.
02005 Albacete.

- CAMBIO todo tipo de progra-
mas comerciales en disco. José
Sanchez. Bailén, 4, bajo izq.
18007 Granada. Tel.: 11 91 99.
- VENDO-CAMBIO juegos en
cinta. Ultimas novedades y muy
baratos. Daniel Lahoz Rivas. Ara-
goén, 23, 4.° A. 44600 Alcafiiz. Tel.:
(974) 83 00 18.

- CAMBIO programas y utilida-

VALORAMOS TU AMSTRAD »

EN LA COMPRA DE UN
NUEVO ORDENADOR

des disco, para Amstrad CPC, ten-
go Ultimas novedades: Kattrap, Ar-
my, Head, etc. Escribir o llamar a:
Francisco Rodriguez. Calvario,
Edif. Cisne, 4.° C. Marbella (Mala-
ga). Tel.: 77 08 51 / 77 84 00.

- VENDO-INTERCAMBIO  jue-
gos. Interesados escribir a: Victor
M. Abell6. Bailon, 6,2.°. Almendra-
lejo (Badajoz). Tel.: (924) 66 11 41.
- INTERCAMBIA juegos con no-
sotros, Club Amstrad EP-ROM. Xa-
vier Parramon. Angel Guimera, 95,
4. 1°. Salt (Gerona). Tel.: 23 42
06.

- VENDO Amstrad PCW 8512,
con monitor, teclado ergonémico,
impresora 'y 2 discos 360y 720 K,
portan s6lo 100.000 ptas. Escribir
a: Edelmiro Macho. Castillejos,
177. 08013 Barcelona. Tel.: (93)
245 91 50.

= CLUB EP-ROM SALT intercam

bia, compra y vende juegos. S6lo
disco. Xavier Parramon. Angel
Guimera, 95, 4.° 1.°,Salt (Gerona).
Tel.: 23 42 06.

- VENDO ordenador ZX Spec-
trum con cables, fuente alimenta-
cion y 5 libros. Econémico. Llamar
alTel.: 256 16 94. Ferran Cardona.
Lepanto, 291. Barcelona.

- VENDO programas de juegos
para Amstrad, baratos, extensa
listay Ultimas novedades, pedir in-
formacion a: Jaime Quirant Que-
rol. Avda. Suroeste, 58,4.°. 12600
Vali de Uxo (Castellon).

- INTERCAMBIO en disco 1.000

CPC 464
CPC 6128
PCW 8256
PCW 8512

programas, todos comerciales.
S6lo contestaré a quien me envie
su lista (sélo disco), programas
para CPC, PCW, PC 1512, (sélo
disco). Maria Doménech Molla.
Paseo Cuba, 30, 3.° deha. 02005
Albacete.

- COMPRO unidad de disco con
cable para su conexion a un Ams-
‘trad CPC 6128. También estudia-
ria ofertas de unidades con con-
trolador. Llamar a Carlos Vifias.
Tel.: (91) 274 98 17 Madrid. Indis-
pensable que esté en buen esta-
do, preferible con embalaje origi-
nal.

- SI BUSCAS CAMBIAR jdeas,
trucos, programas, relacionado
con el mundo de los PC’s, llama-
me al Tel.: (983) 25 27 84. De 3 a
5hyde 9a 11h de la nochey pre-
gunta por Juan. iNo lo dudes!

« VENDOAmstradCPC6128con
monitor color. Vendo con casset-
te Sanyo especial para ordena-
dor, joysticks, libros, revistas, cin-
tas y un pack de treinta disckets
con programas, juegos, utilidades
y lenguajes valorados en més de
90.000 ptas. Vendo todo por
120.000, completamente nuevo y
en caja. Inférmate es una ganga.
David. Tel.: 658 38 50.

= COMPRO PC Amstrad 8512. In-
teresados contactar Tel.: 239 53
15 0 321 48 44, Srta. Ana Seque-
do, o escribir Avda. Infanta Carlo-
ta, 116, bis At. 4.a 08029 Barcelo-
na.

40.000 ptas.
70.000 ptas.
70.000 ptas.
100.000 ptas.

Telé!. (91) 416 13 02 (de 4.30 a 8.30)



= ocAsioN Vendo Amstrad CPC-
664, monitor color, unidad de
disco incorporada, estado impe-
cable y embalaje original. Rega-
laria abundante software comer-
cial (juegos y utilidades), joystick
y cable para cassette. Lo dejaria
todo por 75.000 ptas. Interesa-
dos dirigirse a José Luis Ania. El
Ampurdan, 12, 4 izq. 33210 Gi-
jon. Tel.: (985) 38 31 48.

- VENDO CPC-6128, monitor co-
lor, con joystick, cable para cas-
sette, 4 libros de programacion
con BASIC, 10 revistas y una se-
leccién a escojer entre 20 pro-
gramas profesionales y 60 jue-
gos. Todo por 100.000 ptas. Jor-
di. De 9.30 a 11.0 noches. Tel.:
(93) 890 12 97. Vilafranca del Pe-
nedés (Barcelona).

- cAvBIO DBASE I, Wordstart,
Oddjob, Laser Genios, Discove-
ry, y alguno mas porel 1 X 2 Pro-
fesional. Interesados preguntar
por Eloy al Tel.: 403 75 00. Ma-
drid. Més de 50 utilidades.

= VENDO ordenador Einstein 80K
de RAM (ampliables). Se incluye:
monitor fosforo verde, impresora
y programas de contabilidad, ba-
se de datos, tratamiento de tex-
tos, Multiplan. Precio a convenir.
Tels.: 248 40 54 - 248 41 47. Os-
car.

- VENDO Amstrad 8512 nuevo.
110.000 ptas. Tel.: 405 31 00.

= VENDO/CAM8IO juegos en disco o
cinta, tengo muchos y buenos.
Llamar al Tel.: (976) 86 77 28.
Preguntar por Borja.

- CANDIO los programas Manic-
Miner, Jet Set Willye, Karl's Trea-
sure y Binky en disco, por Dra-
gon’s Lair, también en disco. Inte-
resados escribir a: Manuel Gon-
zalez. Tremoedo, 21. Villanueva
de Arosa (Pontevedra).

- VENDO ordenador Sony Hit Bit,
MSX con ampliacién de memoria
RAM (32K). Cassette Sanyo Mod.
Slim 12, con todas las entradasy
salidas paratrabajar con ordena-
dor. Software: Programa de Con-
tabilidad Personal (Sony-Indes-
comp) en cassette. Programa Fi-
cheros (Base de datos de Sony-
Indescomp) en cassette. Progra-
ma educativo Yo calculo (Sony-
Anaya) en cassette. Juego Com-
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puter Billiards (Sony-Konami) en
cartucho. Juego ajedrez Chess
(Sony) en cartucho. Diez casset-
tes con juegos y programas di-
versos. Todo nuevo con muy po-
cas horas de utilizacion. Precio a
convenir. Dirigirse a: Salvador
Martinez Bosca. Baix, 12. 46840
La Pobla del Duc (Valencia). Tel.:
221 53 36de9al3h.marfianaso
de 3 a 5 h. tardes.

= ESTAMOS FORMANDO un Club de
Software (Amscord) para usua-
rios de Amstrad en Coérdoba. Te-
nemos un montén de juegos. Si
te interesa llama o escribenos.
Maéndanos lista. Escribir a Rafael
Fernandez Carfiero. Adarve, 12.
14001 Cordoba o llamar al Tel.:
47 85 23 y preguntar por Este-
ban.

- DESEARIA contactar con algin
usuario de PCW (soy poseedor
de un CPC6128) que me deje co-
piarsu MallarBasic. Acambio,yo
le dejaria copiar las utilidades
que acompaian al CP/M en mi
modelo, o le prestaria cualquier
otro servicio con mi ordenador
en beneficio suyo. Interesados
llamar alTel.: (91)274 98 17, pre-
guntar por Carlos.

- CAMRIO  desinteresadamente
programas para CPC 6128. Po-
seo unos 200. Interesados llamar
al Tel.: (918) 22 89 26. Preguntar
por Miguel.

- VENDO Amstrad CPC664 por
Mili. Nuevo, manuales, Pascal,
Stocks, Microscript. Precio a con-
venir. Luis Tark Goicoechea. Av-
da. Zarauz, 111,20 B. 20009 San
Sebastian.

- camBio utilidades en disco para
el 6128. Tengo bastantes. Tel.:
403 75 00. Eloy Gonzélez. Teati-
nos, 22, 2.°. Coslada (Madrid).
= INTERCAMBIAMOS juegos y copio-
nes para el Amstrad CPC 464.
Tenemos por ejemplo: Ghost
Goblins, Asterix, tenemos més de
150, ultimos en el mercado. Je-
sus Ruso Cambados. Edf. Vivien-
das Play Mon. Benidorm (Alican-
te). Tel.: 86 31 37.

= QUISIERA contactar con Club de
Amstrad. Muy interesado en pro-
gramas para PCW. Dirigirse a:
Antonio Peralta. José M.a Peman,
63. Las Cabezas (Sevilla).

= COMPRO 0 VENDO juegos en disco.
Tengo novedades: Army Moves,
Game Over, Jail Break. Llamar al
Tel.: 29 35 30 de 9 a 11 de la no-
che. Preguntar por Juan Guerre-
ro Rosa.

= VENOO Amstrad 6128-FV con
DBII, compilador Cobol-MS, mas
de 35 juegos, mas de 120 revis-
tas de Amstrad y Amstick. Jesus.
Tel.: 773 35 01. Madrid.

= COMPRO programas de mecano-
grafia de 2.2 mano para Sinclair
Amstrad. Roser Carrera. Ponent,
11. Bellcaire D’urgel 25337 Léri-
da. Tel.: (973) 58 61 54.

= VENDO videojuego Atari, 4 joys-
tick, 2 cartuchos juegos por
15.000 ptas. Regateables. Tel.:
248 32 66 preguntar por Salva-
dor Revert. Valencia.

- TENEMOS muchos pokes, jue-
gos... entre ellos estan: Dragon's
Lair, 1942, Biggles, Army Moves,
Avenger, Camelot Warriors,
Commando, Rambo. Para mas
informacioén dirigirse a: Carlos
Martin Mesa. Amatista, 63. Geta-
fe (Madrid). Tel.: (91) 682 80 69.
O también dirigirse a: Mario Este-
vez Martinez. Espafia, 1, portal C,
6.° A. Getafe (Madrid). Tel.: (91)
696 36 91. Te esperamos.

= CAMRIO programas Basicy Logo
propios para aprender ideas. Es-
cribir y enviaré disco. PCW vy
CPC6128. Ismael Sahun. Brasil,
14. 08028 Barcelona.

= COMPRO programas de Gestion
y utilidades Amstrad PC1512. Di-
rigirse a: Jaime. Poniente, 11.
Bellcaire D'urgell. 25337 Lérida.
Tel.: 58 61 54.

= CLUR de usuarios Amstrad ne-
cesita socios. Suscribete y recibi-
ras 5 juegos completamente gra-
tis. Dirigirse a: Carlos Martin Me-
sa. Amatista, 63. Getafe (Madrid).
Tel.: 682 80 69.

= COMPROICAMRIOIVENOO programas
(PC, PCW y CPC) con instruccio-
nes. Luis Rodriguez. José Abas-
cal, 14. Madrid. Tel.: 445 33 88.
- DESEO contactar con usuarios
PCW para el intercambio de pro-
gramas, ideas, listados, etc. Con-
testo a todas las cartas. Juan Ra-
mén Serra. Juan Crespi, 13C, 6.°.
Palma de Mallorca. Tel.: 45 15 86.
- GUSCO nombres y direcciones

para contactos de informacion
sobre Amstrad, no soy ninguna
empresa. Ismael Sahdn. Brasil,
14. 08028 Barcelona. Llamar al
Tel.: 330 42 05.

- souicimo listados (de todo tipo)
para el PCW. Pago gastos de en-
vio. También quisiera contactar
con usuarios de PCW en Zarago-
za. José Antonio Arbiu. Borja, 30,
3.° izg. 50010 Zaragoza. Tel.:
32 32 85.

« VENDO PCW 8512 con Dr. Draw,
Dr. Graph, Amsfile, 3D Chess,
Placon, Gestpack, Wordstar, Bat-
man, Almacén, Facturacion vy
muchas utilidades, 10 discos,
poco uso. 140.000 ptas. Miguel
Gual Lépez. Buitragos, 5. Cieza
(Murcia). Tel.: (968) 76 28 14.

= COMPRO unidad disco 5” 1/4 pa-
ra Amstrad 6128. Llamar a partir
22 h. al Tel.: (96) 155 90 52. Pre-
guntar por Hilario Pinedo.

- VENDO Amstrad CPC 6128 mo-
nocromo + software. Dirigirse a:
Caries Camps. Relliquer, 33. Es-
polia 17753 Gerona. Tel.: 56 32
53.

= INTERCAMBIO mas de 700 progra-
mas-cinta 0 disco. Los mejores
programas, juegos, compilado-
res, Gestion, Profesional. Enviad
lista. Maria Domenech. Paseo de
la Cuba, 30, 3.° 02005 Albacete.

- DESEARIA contactar con gente
que tenga un CPC 6128. Intere-
sados escribir a: Pedro Lépez.
Avda. de Alicante, 2,2,3,2. Elche
(Alicante). Tel.: 45 74 79.

- DESEARIA contactar con usua-
rios del CPC 464, para Intercam-
bio de juegos, tengo més de 150
juegos. Llamar al Tel.: (926) 21
25 03 a partir de 7.00 h. Pregun-
tar por Javier Garcia Navarro.

- DESEARIA contactar con usua-
rios PCW para intercambio de
ideas, trucos y programas de
aplicacion a radioaficion. Dirigir-
se a: Juan Piqueras. Nogueres, 8.
Sant Quirze Valles. Tel.: (91) 710
78 60.

= HAZTE socio del Club Challenge
Amstrad-Specrum. Pide informa-
cion gratis. Ramén Gracia. San-
genis, 71, 73, 10 A. 50010 Zara-
goza. Tel.: 32 43 34.



PARA LLEGAR AL MUNDO DE LOS ORDENADORES PERSONALES/PROFESIONALES.

EL MHOR MEDIO
PARA MEJORAR
SU IMAGEN PERSONAL

Usuarios actuales y potenciales, especialistas en marketing,
responsables comerciales, técnicos... etc TODOS NOS LEEN.

Y también leer&n sus anuncios, porque Revista de Micro INFORMATICA
PERSONAL informa con agilidad y amenidad sobre la realidad del mercado de los
ordenadores personales/profesionales, rentabilizando la inversién y aumentando
la productividad de los P.C., por lo tanto interesa no s6lo a los usuarios sino que
es buscada y leida por los responsables comerciales y de marketing de este

importante sector.

SU IMAGEN CON CALIDAD.

En Revista de Micro INFORMATICA PERSONAL tenemos una buena imagen,
cuidamos la reproduccion para que graficamente su publicidad responda a la
imagen con que fue creada.

IHGELEK Revista de Micro INFORMATICA PERSONAL
Plza. Repiblica del Ecuador, 2-1>-28016 Madrid Tenemos buena imagen.



DISCO TARJETA 21 Mb (Formateado)
PARA AMSTRAD Y COMPATIBLES

UN ANO DE GARANTIA

CARACTERISTICAS

Disco Tandon (TM 362) 31/2 pulgadas
Capacidad: 21 Mb (Formateado)

Tiempo medio de acceso: 80 Milisegundos

Posibilidad de instalar dos CONSULTE
discos duros A SU
Bajo consumo
Facilidad de montaje DISCOS FIJOS DISTRIBUIDOR
Capacidad Tiempo de acceso
21 Mb 80 Ms
30 Mb 40 Ms
40 Mb 35 Ms
70 Mb 28 Ms

Distribuidor oficial:

Guzman el Bueno, 133, 3.° Teléis. 2330920—2346784—2349985-99-38.

28003 MADRID
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E.A.O. (Ensenanza Asi

Actualmente, cada vez que hablamos de ordenadores en la escuela, pensamos en un aula de
informatica con nifios apretando teclas intentando hacer un programa. Sin embargo, pocas veces se
nos pasa por la cabeza ese mismo grupo de nifios ante un programa de geografia, fisica o
mateméaticas en una clase normal.

stas son ‘'as dos posibilidades
Eque nos ofrece un ordenador en la
escuela: aprender con él Informa-
tica o aprender otras materias con ayu-
da de la Informética. Debemos recono-
cer que esta ultima opcion se encuen-
tra, actualmente, bastante poco desa-
rrollada, aunque es la que tiene un futu-
ro mas amplio y mas sorprendente.
Cuando empezaron a popularizarse
los ordenadores y a hablarse de la po-
sibilidad de introducirlos en los centros
educativos, se planted el problema de
escoger el campo en el cual aplicarlos,
a elegir entre los dos mencionados an-
teriormente. Ahora que ha pasado cier-
to tiempo, se esta vislumbrando el cami-
no que lleva la Informatica y podemos
decir que ambas facetas son perfecta-
mente compatibles y asequibles den-
tro de un mismo centro. Vamos a ver
con detalle ambos aspectos.

ENSENAR INFORMATICA mmm

Si lo que queremos es ensefar Infor-
matica, en realidad nuestro objetivo es
explicar a los alumnos un lenguaje de
programacion y como funciona un or-
denador. Podriamos pensar, como se
ha dicho frecuentemente, que este te-
mario es bastante especifico, sobre to-
do si en el futuro los alumnos no se van
a dedicar a la Informatica.

Sin embargo, en la mayoria de los
centros educativos, la Informatica se
trabaja en horas extras, fuera del hora-
rio escolar, con lo que el argumento an-
terior queda invalidado, ya que es algo
voluntario y cada alumno decide su
asistencia. Pero, ¢por qué no nos plan-
teamos incorporar la Informatica a la
ensefianza reglada? Aqui es donde
empiezan las criticas. No obstante,
puede ser seriamente planteable:
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stida por Ordenador)

— Debemos evitar la jdea de educar
para el presente, y plantearnos una
proyeccion de futuro. Sin ser adivino,
sabemos perfectamente que los orde-
nadores van a estar presentes en to-
dos los lugares, con lo cual es muy po-
sible que en los puestos de trabajo que
ocuparan los actuales alumnos, se les
exijan algunos conocimientos informa-
ticos. Por supuesto que los conoci-
mientos que nosotros les impartamos
en la escuela no seran suficientes, in-
cluso habran cambiado, pero si esta-
ran mas predispuestos los alumnos a
aceptar las innovaciones en este cam-
po.

— Si la escuela debe estar en pleno
contacto con la sociedad y ésta se halla
invadida de ordenadores, no seria l6gi-
co que la escuela no los incorporara.
Los ordenadores los tienen los usua-
rios, ademas de parajugar, para inten-

tar programar y manejarlos plenamen-
te, por lo tanto, se reafirma mas la fun-
cion de la escuela en la ensefianza de
los principales conceptos informéaticos.

— En caso que decidamos impartir
la Informatica en el colegio, no nos olvi-
demos que puede ser altamente atrac-
tiva no solo para las clases fuera del ho-
rario escolar, sino también para dentro
de este horario. Por supuesto, en este
ultimo caso no nos podriamos detener
a explicar paso a paso todos los con-
ceptos informaticos (los programas
educativos ya estan bastante carga-
dos), pero si se pueden impartir al co-
mienzo del curso unas nociones mini-
mas, para luego emplearlas a lo largo
de todo el afio, en las diferentes situa-
ciones del curso: realizar un programa,
0 un esquema, que calcule el factorial
de un numero, por ejemplo, si se esta
estudiando este tema.

Pero el hecho de que se impartan al-
gunas nociones informaticas dentro
del horario escolar, no significa que
tengamos que suprimir las clases ex-
tras. Muchos centros ofrecen idiomas
en horario extraescolar y también se
encuentra dentro de la ensefianza re-
glada; lo mismo puede ocurrir con la
Informatica. Aquel alumno que quiera
ampliar mas los conceptos explicados
en el curso, puede acudir a estas cla-
ses fuera del horario.

ENSENAR CON INFORMATICA

Utilizar el ordenador como ayuda en
la explicacion de los diferentes con-
ceptos educativos, es hacer de esta
maquina un material didactico mas, y
como tal tratarlo durante el curso.

La ventaja de que se dispone con to-
dos los recursos didacticos en general,
y éste en particular, es la alta motiva-
cidn que induce en los alumnos, que
debe ser aprovechada, aunque sin
abusar, porque todo cansa.

Los programas que necesitemos
pueden ser adquiridos en los comer-
cios apropiados, o directamente en los
fabricantes, pero antes debemos infor-
marnos bien de ellos, ver sus instruc-



ciones y a qué contenidos se refieren.
Normalmente, en los mismos comer-
cios es posible conseguir una demos-
tracion del programa, con lo que pode-
mos comprobar, antes de comprar, Si
nos conviene. Desgraciadamente, los
fabricantes de software (programas),
por lo general, tienen la mala costum-
bre de proteger sus programas, con lo
gque no es posible acceder directamen-
te al listado, cortandose asi la posibili-
dad de efectuar nuestras propias modi-
ficaciones para adaptarlos lo mejor po-
sible a nuestras exigencias.

Si nos animamos a disefar el softwa-
re nosotros mismos,tendremos laven-
taja de adaptarlo plenamente a nues-
tras necesidades, ya sea un programa
exclusivamente de contenidos o de en-
tretenimiento, Algunos Consejos que
nos pueden ser Utiles a la hora de pro-
gramar, y también en qué aspectos nos
debemos fijar en el momento de com-
prar un programa, son los siguientes:

— Los programas deben tener grafi-

cos y, si es posible, colores y sonido.
Cuantos mas recursos posean, tanto
mejor, aunque sin caer en el exceso. Si
abusamos, podemos caer en un autén-
tico esperpento de colorido y sonido
que puede tener un efecto contrapro-
ducente.

— El programa debe ser ante todo
facil de usar. Si los alumnos antes de
empezar a trabajar con él tienen que
perder tiempo para aprender su funcio-
namiento, o cada vez que avanzan
unos pasos no saben cémo seguir, el
programa pronto caera en desuso.

— En caso de que tengamos algu-
nas teclas asignadas a funciones con-
cretas, por ejemplo el movimiento de
un objeto gobernado por nosotros en la
pantalla, deberan ser las menos posi-
bles y las mas adecuadas (en el ejem-
plo serian las teclas del cursor). Es
aconsejable que todas estas teclas es-
tén agrupadas, para aumentar la rapi-
dez y comodidad, al evitar que la mano
esté viajando por todo el teclado, sobre

as

todo en los usuarios mas pequefios (a
no ser que la propia especificidad del
programa crea oportuno tenerlas sepa-
radas).

— Si es necesario que el programa
tenga instrucciones, intentar que las
necesite lo menos posible, e incorpo-
rarias en el propio programa. Asi, evita-
mos que los papeles o libros de ins-
trucciones se rompan, pierdan o estro-
peen. Otra ventaja mas de aportar las
instrucciones en el programa es que se
evita la dispersion del alumno al pasar
de mirar la pantalla a un papel y vice-
versa. El mejor método seria que en el
momento oportuno apreciaran instruc-
ciones en el monitor; los alumnos se-
guiran asi concentrados en la pantalla.
Estas deben estar lo mas simplificadas
posible y claras, no escatimar mensa-
jes de ayuda y de orientaciéon (como
por ejemplo «PULSA UNA TECLA PA-
RA SEGUIR», «SI QUIERES PREGUN-
TAS PULSA “S” SI NO CUALQUIER
OTRA TECLA»...), ya que nos pueden



evitar pantallas de instrucciones: es
preferible muchos mensajes pequefios
en puntos apropiados que toda una
pantalla llena de instrucciones.

— En las explicaciones conviene
evitar llenar una pantalla de texto; com-
binarlo con gréficos, cuantos mas me-
jor, pero siempre relacionados con el
tema. A ser posible que tengan movi-
miento. Si el tema no se presta a dibu-
jos o gréficos, no se debe rellenar toda
la pantalla con texto, sino dejar unos
margenes laterales y de arriba-abajo
bastante amplios, al igual que el espa-
cio entre lineas.

— Es necesario cuidar la presenta-
cion de lo que se esté exponiendo. Ello
nos llevara a una mayor motivacion y
un retraso en la aparicion del cansan-
cio. Esto lo podemos conseguir con un
texto centrado, evitar cortar palabras al
final de linea, colores adecuados (no
excesivamente chillones), y de buen
contraste (por ejemplo, que los colores
del fondo y de las letras no sean simila-

res) lo mejor es el papel claro con texto
en oscuro. Si van a aparecer dibujos,
estos deberian presentarse, en la
mayoria de los casos, simulando una
ventana, es decir, como una pantalla
dentro de otra, e incluso delimitarse
con una linea.

— Es también muy recomendable
evitar el caracter expositivo de los tex-
tos. El alumno tiene que desempeniar
alguna actividad, ademas de leer, co-
mo puede ser contestar preguntas en
caso de una respuesta acertada se pa-
sa a la siguiente pantalla. Si no se acier-
ta, se vuelven a presentar de nuevo los
contenidos o, lo mas sencillo, se repite
la pregunta hasta que la acierte. Tam-
bién el usuario, alumno, puede sefialar
las zonas correspondientes en un grafi-
co. Si no se realizan estas actividades,
u otras que se nos ocurran, perioddica-
mente, el alumno puede caer en el abu-
rrimiento. Nunca debemos pasar mas
de dos pantallas o 30 lineas de texto sin
realizar ninguna de estas actividades.

ruM/cfio

SE AMSTRAD

Lo mas aconsejable es cada pantalla o
15 lineas.

— Si reunimos todas las condicio-
nes aqui expuestas, mas otras particu-
lares de nuestro caso concreto, conse-
guiremos una buena disposicion de los
contenidos; aunque con la presenta-
cion no se aprende, es lo primero que
se encuentra el usuario al empezar a
trabajar, y si ayuda en el aprendizaje:
no sirve de nada un tema atrayente con
mala presencia. Utilicemos colores, no
en exceso ni chillones, aunque tenga-
mos monitor monocromo, veremos di-
ferentes escalas de grises o de verdes
(depende del monitor que usemos), lo
cual puede servir igualmente para des-
tacar lo que nos interese.

Confiamos en que estos consejos,
surgidos de una experiencia educativa,
conduzcan al mayor aprovechamiento
de un magnifico instrumento de trabajo
como puede ser el ordenador, tanto en
la ensefianza de la Informatica como
en el de otra materia apoyada por ésta.



ACCESORIOS

AMSTRAD

Discos virgen 3” 640 ptas.

Cinta impresora 8256 1.150 ptas.
Filtro contraste «Polac» 8.500 ptas.
Archivador discos 3”

capacidad 5 unidades 400 ptas.
Archivador disco 3"

capacidad 10 unidades 525 ptas.

Diskettes AMSDISK 10 unid.

51/4 D.C.D.C. caja plastico 1.750 ptas.

Sobre estos precios se aplicara el IVA.
Nicolas lisera, 45-47
28026 MADRID
Tels : 476 60 13/61 11

(p micrngBsa

LOS PROFESIONALES
DE AMSTRAD

ProRram_as Para: )
- Arquitectos-Aparejadores.
- Constructores.

- Abogados-Procuradores.
- Administracidn de fincas.

- Bolsa,
- Gestion mte%rada.
- Quinielas-Loto.

Programacion a medida.

c/ Jacometrezo, 15 - 2.°C
Tel.: (91) 242 24 71 -248 50 88
28013 MADRID

UNNEO SOFTWARE

ORDENADORES COMPATIBLES

PLACON. PLUS 29.900 CONTABILIDAD GENERAL CON PREVISION DE CO-
BROS Y PAGOS.
— UNO DE LOS MEJORES, MILES DE COPIAS FUN-

jnuevos precios.

CIONANDO.
— COMPLETA PERO FACIL DE MANEJAR, SIETE NI-
VELES.
ALFA 3 39.900 ALMACEN, FACTURACION Y LIBROS IVA.
INGE 59.900 GESTION INTEGRADA (PLACON Y ALFA 3).

ORDENADORES MSX Y AMSTRAD CPC 128,
PCW 8256, Y PCW 8512

PLACON 5 28.900 CONTABILIDAD
ALPRE 14.900 CONTROL DE ALMACEN
GESTION 1 34.900 PLACON + DIARIO DE COMPRAS Y VENTAS (IVA)

SEIS MESES DE MANTENIMIENTO TELEFONICO EN NUESTROS PROGRAMAS TL. (91) 25911 91.
INFORMACION: LINNEO SOFTWARE (91) 25911 86, PL. REPUBLICA ECUADOR, 6 28016 MADRID.

. Ordenadores para todas las clases]
Convertimos y todos los gustos Marcas

su PC MSTIH atar!

en FAX j= - |Bonduuell |

iA precios excepcionales!

1K1U (sintonizador

3 bandas, plato, amplificador, equalizador,
doble pletina...). Desde 29.900 Pts.

Adaptadas a sus necesidades: BASIC -
Manejo de ordenadores - Tratamiento de
t?xtos - Programacion - Bases de datos...
etc.

M. COMPUTER. S.A.
Cea Bermudez, 72 (Esquina Pza. Cristo Rey)
28040 MADRID Tels.: 244 59 36 - 244 59 43

INDICE DE ANUNCIANTES

COMPUGRAF ...,
DINAMIC ...

................... 69 MASTER COMPUTER ..oocoocvvevcvirirsenenn. T4
................... 76 MICRO-1 wovooeooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseesssssessnennns 61
------------------ 15 MICROGESA ..ooooooooeeoeeeeeeeeeeeeeeeeresninnns. T4
"""""""""" ; OPERACION CAMBIO ....ovvvvevvreresersrnnn. 66
__________________ 24 PROEINSA ..o 15
.................. 74 RAM-ROM o T4

74 ZA-ZA SOFT .. 47
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EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES

Distribuido en Catalufia por: DISCOVERY INFORMATIC. C/. Arco Iris, 75 - BARCELONA - Tels/256 49 08/09 , .
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