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Agenda Plus de MEGSOFT: todo un sefior
programa profesional para el PCW; gestidn de
un fichero de clientes, etiquetas y recibos.

nm\m;

Hits Collection 1; un buen pack
de Serma que incluye cuatro
juegos: Buggy 2, M.L.M. 3D,
Devil’s Castle y Zaxx.

Las leyes de
la Naturaleza
y el
movimiento
son perfectas
e inmutables.
O al menos lo
eran, hasta
que un dia se
produjo el
caos... y llego
Kinetik.

¢Quién diria que con un PCW se podria
conseguir todo un completo Ordenador en
Punto de Venta? L. H. no lo ha dicho, lo ha
demostrado.
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POR FIN LLEGA SIMO 87

ntre los dias 20 al 27 de noviem-
E bre, tendra lugar en el recinto fe-

rial de Ifema, situado en la Casa
de Campo de Madrid, la 27.aedicion de
SIMO (Feria Oficial Monogréafica Inter-
nacional del Equipo de Oficina y de la
Informatica) y la VIl Conferencia Inter-
nacional de Informatica, ocupando una
superficie de 28.000 m2 Estara abierta
al publico de 10.30 h a 20 h en horario

iINDESCOMP HA MUERTO,
LARGA VIDA A AMSTRAD
ESPANA!

in duda, la noticia que mas pode-
mos destacar este mes es lacom-
pra de Indescomp por Amstrad
PLC. La empresa britanica, en un afan
de controlar los principales mercados
exteriores, compro afinales del mes de
septiembre todas las acciones de In-
descomp, distribuidor oficial de Ams-

general y de 10.30 h a 15 h el dia 21
domingo.

Este afio, entre las mejoras introduci-
das, se han particularizado las relativas
a la seguridad del visitante, contando-
se con las adecuadas medidas acor-
des con las exigencias de la normativa
municipal vigente.

B visitante dispondra, aparte de los
habituales servicios prestados por IFE-
MA, de informacién interactiva a través
de pantallas, que le precisara su situa-
cién en cada pabellon y el itinerario a

trad en Espafia. Esta adquisicién ha si-
do posterior a la de Video Inc, distribui-
dor en USA de los productos Amstrad y
a la creacion de Amstrad SPA para el
mercado italiano.

Indescomp pasara a llamarse Ams-
trad Espafa, S.A. a cuyo frente seguira
D. José Luis Dominguez, hasta ahora di-
rector de aquella empresa, siendo el
segundo accionista, pero dependien-
do de Alan Sugar, el primer accionista 'y
director de Amstrad PLC. Todos los
cargos directivos de la distribuidora es-
pafiola serdn conservados, y en su
consejo de Administracion participa-

seguir hasta llegar al stand o producto
deseado. Se haeditado unaGuiade Vi-
sitante que facilita la recopilacion de los
datos necesarios para las conversacio-
nes en los stands y una ayuda post-
visita.

Simo 87 se desarrollara en los cinco
pabellones tradicionales, comunida-
dos por un viario peatonalizado. Como
acontecimientos relevantes que ten-
dran lugar durante SIMO 87 cabe des-
tacar los siguientes:

— IN-PROSIMO. Incremento de la

ran dos representantes de la central in-
glesa. Al mismo tiempo, D. José Luis
Dominguez se incorporara a la Junta
Principal de Amstrad PLC.

Los consumidores y usuarios de es-
tas casa no van a notar muchos cam-
bios, porque todos'los planes van a se-
guir iguales, incluso la cotizacién en
bolsa de Amstrad Espafia, como esta-
ba previsto hacer con Indescomp y
también lafabricacion de productos de
la marca inglesa en nuestro pais, y la
prueba esta en la presentacion de nue-
vos articulos de los que hablamos en
este mismo numero.



participacion de colegios y asociacio-
nes profesionales, cuyos representan-
tes informaran sobre sistemas y equi-
pos que se exhiben en SIMO.

— VIII Conferencia Internacional de
Informatica. Bajo la presidencia de S.M.
el Rey, estara estructurada en sesiones
tecnoldgicas dedicadas a distintas
profesiones.

— IV Convencioén Iberoamericana
de Informética del 23 al 27,y el V En-
cuentro sobre «Implicaciones Socio-
Juridicas de las Tecnologias de la In-
formacion».

AMOR COMPIUTER

e Culén decia que la Informatica
era algo frio e Insensible? Guien
diga eso, seguro que no ha leido

algun poema de Antonio Garcia Velas-
co de su libro AMOR COMPIUTER:

Un megabyte de quejas
encierra tu mirada.

Mas te ofrezco RESET

con tanto amor que a cero
se tornan tus circuitos.

Celebramos al punto que otra vez
se Inician condiciones para nuevos
registros del amor en nuestra piel.

EL GAZAPO DE TMA

n el numero de septiembre habla-

mos de la CONTABILIDAD PLUSy

FACTURACION PLUS de NDS IN-
FORMATICA, al cual debemos hacer
un par de rectificaciones:

— Sl alguno se havisto atraido por el
madico precio de la facturacién, segu-
ro que se ha llevado un buen susto
cuando ha llegado al comercio y se ha
encontrado con que «so6lo» vale cuatro
veces mas. Su precio no es de 8.000
ptas. como constaba, sino de 32.000
ptas. Aun asi, alentamos a los frustra-
dos compradores para que se animen,
pues los resultados compensaran ese
«ligero» incremento.

NUEVOS ACCESORIOS

DE ENFA IBERICA

nfa Ibérica continuando en la linea
E de productos de calidad nos pre-

sentara a partir de este mesyen el
gue viene nuevos productos, que uni-
dos a los ya existentes, cables de todo
tipo, discos Sentinel (el gato negro), ta-
pas, y algunos reformados, como el so-
porte de monitor, constituirdn un am-
plio catalogo de accesorios muy Utiles
para todos los usuarios.

— En el mismo articulo haciamos
constar la direccion de la delegaciéon
de Madrid de NDS, aqui damos la de la
sede central en Sabadell:

ruM/c/to

a AMSTRAD

Entre las novedades podemos des-
tacar los originales archivadores de 3
1/2”y 5 1/4”,y cinta para la impresora
DMP 3000, aunque su catalogo preten-
de sertan amplio que sera casi imposi-
ble no encontrar cintas para cualquier
impresora, gafas especiales para orde-
nador vy filtros.

Para mayor informacién, podemos
dirigirnos a:

ENFA IBERICA.

Senda Galiana, s/n.
28020 Coslada (Madrid).
Tel.: (91) 672 72 11.

NDS INFORMATICA, S.A.
Avda. Barbera, 291.

08203 Sabadell (Barcelona).
Tel.: (93) 711 28 61.
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NUEVOS ORDENADORES
DE AMSTRAD

stos nuevos ordenadores son:
- PCW 9512.

- SINCLAIR PLUS 3.

Nada mas leer el nombre de cada
uno de los modelos ya nos podemos
imaginar, o al menos sospechar, cua-
les son las caracteristicas de cada
equipo.

H PCW 9512 es un nuevo modelo de
la gama PCW, es decir, su mision prin-
cipal es el procesador de texto, pero
con algunos cambios, tanto externos
como internos. Lo primero que destaca
al obsérvalo es su diferente aspecto ex-
terno en los tres elementos de los que
consta: teclado, monitor e impresora.

El teclado es similar al de la gama
PC, con igual tamafio y disposicion de
los bloques de teclas. B teclado numé-
rico y las teclas de funcién, a diferencia
que en los anteriores PCW, se encuen-
tra separado del teclado principal, para
una mayor comodidad y evitar los erro-
res de pulsacion. Aunque la disposi-
cion del teclado sea igual que en los
PC'’s, lafuncién de algunas teclas es di-
ferente, facilitando el manejo del pro-
cesador de textos que, como todos los
PCW, lleva incorporado en un disco.

La estética del monitor es totalmente

ATARI LLEGA A ESPANA

on una agresiva campafia han
‘ sido presentados los ordenado-

res Atari, que pretenden sustituir
a los actuales «best-seller» de la infor-
matica, Amstrad, incluso con alusiones
directas.

Los modelos Atar! que se han pre-
sentado son:

Atari PC: Ordenador compatible PC
con 512 Kb de RAM, ampliable hasta
640 Kb, una unidad de disco de 5 1/4”,
raton, con pantalla monocroma y color
y una paleta de 64 colores. La veloci-
dad del procesador (un 8088) es de
4,77 Mhz u 8,0 Mhz.

Atari XE: La serie XE (con dos mode-
los) esta destinada para aprender infor-
matica, jugar o ayudar a estudiar. Dis-
pone de 64 o 128 Kb de RAM y 24 Kb
de ROM. Las posibilidades graficas de
estos ordenadores es lo que mas des-

distinta. Lo primero que destaca, ade-
mas de su diferente linea, es la disposi-
cion de la unidad de disco. Ya no se en-
cuentra en el lateral de la pantalla, sino
debajo de ella. Una diferencia mas, pe-
ro que no apreciaremos hasta que em-
pecemos a trabajar con el ordenador,
es el color de la pantalla; ya no es en
fosforo verde sino en blano y negro, un
nuevo parecido con los PC's.

B PCW 9512 viene, en su configura-
cién basica, con una unidad de disco
de 3 pulgadas, la normal en los PCW 'y
CPC, con 1 Mb de capacidad, que una
vez formateados se quedan en 720 Kb.
Aunque con esta unidad hay bastante
para un buen lote de aplicaciones ,
grandes textos, se ofrece la posibilidad
de instalar una segunda al lado de la
primera.

Lo primero que nos llama la atencion
de laimpresora es su tamafio, ha pasa-
do de ser de 80 a 132 columnas de an-
cho, lo que permite una mayor versatili-
dad. Otro aspecto, y mas Importante, lo
notaremos también al trabajar, y es su
mayor calidad de escritura y su menor
velocidad, porque la impresora del
PCW 9512 es de margarita, y no de ma-
triz de puntos, como constituye el equi-
po de los PCW hasta ahora. Esta nueva
impresora permite lo normal en ellas:
subrayados, letra negrita, sub y su-

taca con 11 modos, una paleta de 256
colores, de los cuales 16 se pueden re-
presentar a la vez en la pantalla. Permi-
te el scroll horizontal y vertical y puede
manejar 5 sprites.

Atari ST: La gama ST es la fuerte de
esta casa americana. Los puntos son:

praindices, e incluso, un cambio de la
margarita para obtener nuevos tipos de
letra.

Una ultima diferencia en cuanto al
hardware estriba en la capacidad de
memoria; el ordenador viene dotado
con 512 Kb de RAM, utilizando parte de
ella como Disco RAM. En cuanto al soft-
ware, estd dotado con CP/M PLUS (3.0),

procesador 68000 de Motorola con
una velocidad de 8 MHz, memoria RAM
hasta 4Mb (el modelo MEGA ST 4), con
raton (o como figura en la publicidad
«con leén»), posibilidad de disco duro,
paleta de 512 colores.



Mallard BASIC y el procesador de texto
Locoscrlpt, igual que en el resto de sus
«hermanos». La principal novedad se
encuentra en la incorporacion de nue-
vas herramientas con el procesador
como son el LOCOSPELL, un potente
diccionario, y LOCOMAIL, un sistema
de mailing.

Sin embargo, el conjunto no se que-
da aqui, ya que puede ser expandido,
bien sea instalando un interface RS 232
o a través del interface paralelo ya in-
corporado, lo que permite tener acceso
a una gran cantidad de periféricos, co-
mo otras impresoras, hasta un total de
cuatro.

En definitiva una nueva revolucion
en la gama PCW, que permite ampliar
mas el campo de posibles usuarios
gue quieran desterrar definitivamente
las clasicas maquinas de escribir.

Ya en el anterior nimero lanzamos la
noticia del nuevo Sinclair, el Sinclair
Plus 3, cuya principal caracteristica es

W M /C fiO

S AMSTRAD

la unidad de disco al lado del teclado,
lo cual le hace similar a los Amstrad
CPC. Se trata de una unidad de 3” con
173 KB una vez formateado por cada
cara. Su BASIC ha sido ampliado con
comandos para sacar el mayor rendi-
miento al disco: borrar, leer, escribir. Es
posible incorporar una segunda uni-
dad, la misma que la de los Amstrad
CPC 6128. Otras particularidades es su
incorporacion de un interface Centro-
nics lo que permite enchufar, directa-
mente, una impresora y sus 128 Kb de
RAM.

Por ultimo, se puede conectar a un
televisor normal o un monitor RGB; es
posible conectarlo con un casete normal
de forma que los programas de los an-
teriores Sinclair y Spectrum siguen fun-
cionando. En resumen, un nuevo Sin-
clair, pensado para juegos, cada vez
mas cercano al mercado y filosofia de
los Amstrad, y es que esta casa pesa
mucho.



KINETIK

Las leyes de la Naturaleza y el movimiento son perfectas e
inmutables. O al menos lo eran, hasta que un dia se produjo el
caos. Si Isaac Newton levantara la cabeza...

omo todos los viernes por la tar-
C de, sali corriendo de clase feliz y
contento, pensando en el largo,
placido y relajado fin de semana que
tenia a mi disposiciéon. Sin embargo,
estaba ocupadisimo; tenia el deber de
meterme en mi cuarto y sentarme de-
lante de mi Amstrad parajugar durante
horas y horas: un duro trabajo.
Caminaba de vuelta a casa, todavia
cargado con la pesada bolsa de los li-
bros, cuando pasé por delante de un
salon de juegos. Fue entonces cuando
se me ocurri6 echarme una pequefia
partidita en una de esas maquinas de
pinball que parecen un casino de lu-
ces, donde puedes pegar mandobles,
puntapiés y hasta hacer llaves de judo,
sin miedo a estropear alguna tecla.
De modo que entré, viy eché mis cin-
co duros en una maquinita repleta de
especiales, dianas, bolas extras, pasilli-
tos, bonus y letreros luminosos, jAh! si,
creo que también tenia marcador. Esta-
ba pasandomelo bomba, con todos los
especiales encendidos, desgastando

los mandos de la pobre maquinay pre-
parado para machacar todas las sucu-
lentas dianas y hacerme dos mil parti-
das, cuando de pronto ocurri6 algo
inesperado.

Al principio dio la sensacién de que
un terremoto habia sacudido toda la
tierra. Las maquinas volaban de un la-
do aotro, las paredes se derrumbaban,
los cascotes caian, los nifios salian
despedidos unos contra otros; se habia
producido el caos. Era como si aquella
sala se hubiera convertido en una me-
sa de billar gigantesca.

Yo entonces no lo sabia, pero la ex-
plicacion era bien sencilla: las leyes de
la naturaleza que controlan los movi-
mientos se habian alterado y ya nada
seguia su orden. Los objetos iban y ve-
nian por todas partes chocando y rebo-
tando sin rumbo, como si un terrible re-
molino devastase todo lo que encon-
trara a su paso. Aquello empezaba are-
sultar peligroso, pues era practicamen-
te imposible poder esquivar todo lo
que se te venia encima. Alguien tenia

que arreglar la situacion pronto, o todos
moririamos.

Estabamos intentando no pegarnos
contra los muros, cuando nos fijamos
en una de esas bolitas de acero que lle-
van las maquinas en su interior, que se
movia en el centro de la sala. Nos llamé
la atencién, pues parecia moverse
con cierta facilidad, indiferente al caos
que la rodeaba, cuando de pronto, co-
menzo a transformarse en algo pareci-
do a una especie de nave espacial o al-
go asi.

En aquel momento, un presentimien-
to de esperanza inundé nuestros cora-
zones, y supimos que aquella que pa-
recia ser una simple bolita de acero, era
en realidad la valiente heroina predes-
tinada a convertirse en la salvadora del
mundo, que partiria cual rayo fugaz re-
corriendo los cielos, viajando hacia un
lugar desconocido, con un solo fin ante
si: restaurar el orden y salvara la huma-
nidad. La hidronave Pepa partio, entre
nuestros coros y gritos de animo, vo-
lando hacia su destino: las Islas Baha-
mas.

iPor fin! iPorfin! jLibre!, gritaba nues-
tra maravillosa salvadora que huia en
direcciéon al Pacifico. iVacacio-
neeeeeeeslL Tenia ya preparados el
bronceador y las gafas de sol, cuando
llegd a un pequefio jardin donde que-
d6 atrapada. No cabia duda, que se
habia equivocado de camino y se en-
contraba en los jardines del Kinemator,
sefior de las fuerzas del movimiento.
Alli no existia salida, su Unica posibili-
dad era llegar hasta él y pedirle cle-
mencia. jMaldita sea!, pensé Pepa, jDe-
beria haber dado la vuelta en Albur-
querque!

EL JARDIN DEL EDEN

A pesar de haber conseguido esca-
par de las cadticas fuerzas que reina-
ban el mundo, el jardin era diferente.
Alli Pepa se movia con algo de dificul-
tad, rebotando entre los setos que for-
maban un camino. Poco a poco fue
dandose cuenta de que dichos setos
eran una dificultad minima comparada
con las extrafas fuerzas de gravedad e
inercia que la rodeaban. De modo que
tomo aire y valor y, dando algunos tum-
bos, se puso en marcha.

Nada méas empezar, se encontré con
un pequefio bicho de malas intencio-



nes, un objeto extrafio y dos posibles
caminos que'seguir. Esquivando al bi-
cho, recogié y colocé el objeto en el
PRIMER compartimento, resultando
ser éste un genial mata-insectos. To-
mando el camino de la parte de arriba,
continud por él un poco mas, hasta en-
contrarse en su camino con algunas
nubecillas. Debajo, una especie de
troncos de arbol que parecia mejor no
tocar, y delante un par de enemigos.
Nada mas facil que disparar continua-
mente, mientras poco a poco se fue de-
jando caer rebotando horizontalmente
contra las nubecillas.

De pronto, una fuerte gravedad la
atrajo hacia el suelo, a la vez que algu-
nos bichillos se acercaban. El camino
s6lo continuaba por arriba, por lo cual,
para subir tuvo que rebotar con fuerza
contra el suelo varias veces. Alli descu-
bri6 que las flores amarillas se adhe-
rian, no dejandole pasar, por lo que tu-
vo alguna dificultad para salir de alli.
Antes de hacerlo, observé otro objeto
extrafio, pero éste sélo era posible co-
gerlo desde el otro lado.

iY menudo lado! Dos puntos blancos
la atraian, impidiéndole avanzar. Pero
Pepa, sin dejarse vencer, se acerco pri-
mero al punto de la derecha, para apro-
vechar su fuerza y salir despedida ha-
cia laizquierda, donde reboté en el seto
y salié sin problemas. Todo ello con
cuidado de no darse con la florecilla
amarilla del centro. Tras pasar entre
dos pinball reflectantes, matar un par
de gusanos y bafarse en el agua mila-
grosa recuperando energias, Pepa
continué su camino, donde encontré

un nuevo «amigo»: el prisma. Era el
mas peligroso, ya que no sélo era ca-
paz de restar energia, sino que se en-
cargaba de robar alguno de los objetos
que llevaba.

Nada, nada, Pepa se lo pulio, se me-
tio por un camino y arriba a la izquierda
para recoger una flor que le dio puntos
y energia, se bafig, y comenzo6 a dispa-
rar como una loca para acabar con los
dos bichos y el prisma que la espera-
ban a la vuelta de la esquina. Tomando
el camino de arriba por entre las tube-
rias, recogié un nuevo objeto en el SE-
GUNDO compartimento, un protector
contra todo, menos contra el prisma.

Una leve tentacion casi la hizo caer
en la trampa que suponia meterse por
la tuberia de abajo, pero, habilmente,
Pepa salié por la del centro, encontran-
dose con un pequefio iman atrayente,
una ameba peligrosa, y el caldero de la
sopa del Kinemator. Se quité de inme-
diato a la ameba y a los dos prismas
que aparecieron a continuacion, y ya
de paso, también al germen, nuevo
amiguito para la coleccion.

BIENVENIDA A LA CIUDAD
POSITRONICA

Entonces, Pepa se pregunto: ¢,Debe-
rétomar el camino que aparece alade-
recha, o el escondido que hay en el pe-
quefio charco de agua? Y como era
una indecisa, opté por recorrer los dos
a lavez. Por el de la derecha se encon-
tr6 con una flor revitalizadora y tres cu-
chillas laser, pasé por un acelerador ul-
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trasénico con un gusano y un germen,
y llegd a la ciudad positronica con sus
torretas rojas de cabezas mortales, con
cuidado de no salir rebotada por los
pinball.

Por el camino de abajo pasé por las
cuevas del recinto interior, encontran-
dose con algunos bichos, gusanos,
amebas y gérmenes y teniendo la posi-
bilidad de recoger un nuevo dispara-
dor, aunque éste no era necesario, es-
capando después del influjo de tres
puntos atreyentes por el método de
chocar y rebotar. Para terminar, tres te-
rribles prismas que no le dieron mucha
guerra gracias al chufa-chufa. En am-
bos caminos fue muy conveniente lle-
var activo el protector, ya que gracias a
él no le fue necesario evitar chocarse
con nada.

Al salir de la ciudad positrénica apa-
recen dos prismas realmente peligro-
sos. Le fue bastante dificil deshacerse
de ellos a lavez que debia meterse por
debajo del acelerador ultrasonico, uni-
ca manera de pasar por encima de las
torres de energia sin caer bajo su fuerte
gravedad. Pepa continué dando botes
por diversas partes de la ciudad, toda-
via con el protector activo para evitar
problemas, fulminando algunos ene-
migos de vez en cuando, y teniendo en
cuenta la gravedad del techo en algu-
nas partes de la misma.

Volviendo a las verdes zonas de la
naturaleza, y encontrdndose con un
poco de agua revitalizadora, nuestra
amiga se encontré la posibilidad de re-
coger un protector bajo el bello puente
de las camelias, junto con un iman y
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un pinball. Pasando habilmente entre
ellos se encontrd de cara con latorre de
control del aeropuerto local, cuya punta
roja es letal, a menos que se lleve el
protector activado.

Pas6 por encima de ella, con indife-
rencia, ante la nube de bichos que se
avecinaba. Con mucho cuidado de no
coger por error el antigravitatorio (obje-
to que se encontraba al pie de la torre),
Pepa se introdujo, sorpresivamente,

por la puerte.de servicio de las calderas
de tortura de la ciudad. Alli se encontra-
ban seis peligrosisimos prismas que
se dirigieron al ataque. Ella cogio laflor
y destruy0, el muro lo méas rapidamen-
te que pudo, salvandose por los pelos.
iEstuvo cercal!

Después ya fue coser y cantar. Aln
con el protector activado (yaempezaba
a cansarse de él), pasoé sin problemas
por la parte de arriba de las tuberias del
desague, sin detenerse a recoger el
disparador que se hallaba abajo, sa-
liendo por el otro extremo de arriba, y
encontrandose ante el observatorio
principal de investigaciones. Mas ade-
lante aparecio la procesion de los gu-
sanos, asunto que, por otra parte, no le
importd lo mas minimo.

Continuando por entre las estrellitas
de la muerte, se top6é con dos caminos.
Bl de la parte de arriba conducia a un
callejon sin salida donde habia un tele-
transportador. Pero a Pepa no le intere-
saba teletransportarse, asi que siguien-
do por abajo recogié, con mucho cui-
dado de no darse con el arbolito o con
las estrellitas, el direccional: objeto que
anula las fuerzas de gravedad y de
inercia. Activando de nuevo el protector
llegd (con una ameba por el camino y
un poco de agua) a la zona rocosa.

En dicha zona, el direccional fue bas-
tante (til, puesto que las rocas son muy
reflectantes. La valiente heroina no tuvo
ningun problema con la cuchilla ultra-
laser, ni con los dos prismas, pues mar-
ché con cuidado. Incluso pudo recoger
un protector por el camino. Sin embar-
go, llevaba ya mucho trecho recorrido y
no habia llegado a ninguna parte. Esta-
ba ya empezando a ponerse nerviosa,
cuando, a la salida de las rocas, vio al-
go que la dejé pasmada.

EL MENSAJE DE PAZ

Una letra A aparecia alla en lo alto;
aquello debia ser importante. Rauda
como un rayo, se acercoy recogio la le-
trita en el SEGUNDO compartimento,
hizo una demostracién del poder de su
spray, y se encamin6 a la ciudadela
fantasma, donde fulminé un prisma,
cogio otra flor y activd nuevamente el
direccional. A continuacién aparecio
ante un monumento a la estupidez, el
cual tenia un disparador de repuesto,
rodeado por cuatro puntos blancos
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que, en vez de atraer, repelian. Un jue-
go de nifios para nuestra experta Pepa.

No tan sencillo fue pasar através del
centro de condensacion de energia
post-ciclica, el cual estd guardado por
dos prismas y dos bichos. Pepa, con el
direccional, mucho cuidado, y un poco



de sudor consigui6 evitar el peligro. Pe-
ro no cabia duda de que lo mas dificil
se acercaba, pues mucho mas esfuer-
zo le costé atravesar la ciudadela de
juegos con su gigantesco pinball, pris-
may germen incluidos; con el direccio-
nal todavia, por supuesto.

Los circuitos de Pepa empezaban a
calentarse; una letra X aparecia ante su
vista, protegida por la ciudadela de los
gnomos (mucha ciudadela hay por
aqui). Para llegar hasta ella tuvo que
sortear un par de pinball, un germen, una
ameba y un bicho; sin problemas. Lue-

TU M /CfiO

DEAWISTRAD

go, continuar por arriba, asesinar una
ameba, derribar el muro que se encon-
traba abajo a la izquierda y colocar su
trofeo en la TERCERA casilla. H final se
aproximaba.

Ya con el disparo como Unica defen-
sa, continué por las ruinas de la duda-



déla anterior (matando alguna cosilla
por el camino) vy, regresando a la ma-
dreselva, tuvo que vérselas con unos
pocos prismas y una cuchilla laser. Re-
cogio la suculenta florecilla y escap6 a
toda prisa, disparando continuamente,
y avanzando con muchas dificultades.
Al cabo de unos pocos rebotes por las
paredes se aclaré el misterio.

La letra P que aparecia alli abajo era
el eslabon que faltaba en la cadena del
misterio. Junto con las otras formaria el
mensaje de PAX que debia ser llevado
a las manos del Kinemator. Quitando
de enmedio los «obstaculos», Pepa se
dirigié veloz a terminar su mision. Le
costd librarse de sus enemigos los
prismas, pero consiguié imponerse vy,
adentrandose en la pequefia cueva,
colocd la ultima letra en su lugar: reunié
el mensaje de PAX-

SOLA ANTE EL PELIGRO

jAhl, pero... ¢continta?, dijo Pepa
que ya estaba dispuesta a recibir su
premio. No, el asunto ain no habia con-
cluido, jni mucho menos! Laverdadera

dificultad
to .
to
liente

para

punto
esperar en un

arriba a que al

com enzaba en ese m om en-

Indefensa sin disparador, ni protec-

r, ni direccional, ni nada, nuestra va -

protagonista sali6 de la cueva

enfrentarse a la nueva aventura

Con muchisimo cuidado paso6 por el

blanco atrayente, para después

recoveco de la parte de

m aldito prisma se le
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ocurriera largarse. Entonces, rapida-

mente, sall6 diparada, para encontrar-

se con un bosqueclito lleno de gusanos

y bichos La Gnica posibilidad de salir

de alli era esperar a tener el paso libre

(después de haber cogido la florecilla,

naturalm ente), siem pre con m ucho cui-

dado de no tocar a ninguno de ellos, y

con mucho mas cuidado de niacercar-
se al teletransportador de la parte de
abaijo.

Después de comerse las ufias hasta
los codos de nerviosism o, Pepa consi-

guio cruzar, y llegar hasta la GItim a m e -

ta: la sala de Kinemator. La Gnica pega

que tenia esta sala era que cuatro o cin -

co prismas le cerraban el paso: CAS |

N A

A punto del suicidio y del ataque de

nervios, Pepa esper6 con mas pacien -

cia que Job a que todos y cada uno de

los prismas se alejaran. G racias a al-

gan milagro de la madre naturaleza,

llegé porfiln el momento,ycon una cara

de m dredulidad que no le cabia en la

nave, Pepa se acercé poco a poco has-

ta el Kinem ator y deposité el mensaje

en sus manos. Lo que después ocurrio

nunca hemos llegado a saberlo
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AGENDA PLUS

Control de clientes con etiquetas, recibosy listados.

AGENDA PLUS es un programa MEGSOFT (marca registrada de NDS INFORMATICA, S.A)) capaz,
basicamente, de mantener un fichero de clientes, facilitando las correspondientes altas, bajas y
modificaciones, al tiempo que la emisién de listados, etiquetas de correo y recibos. Por ello, puede ser
de utilidad en el &mbito de las profesiones liberales, ya que facilita enormemente el trabajo
administrativo de facturacion de servicios a abogados, dentistas, administradores de fincas, etc.

EQUIPO NECESARIO®

La aplicacion esta disefia-
da para el AMSTRAD PCW-
1512 o PCW-8256 amplia-
do. Es decir, ordenador cen-
tral con monitor, teclado, im-
presora y dos unidades de
disco; la primera de ellas
con una capacidad de 180
Kbytes, y la segunda de 720
Kbytes, después del forma-
teado.

CARACTERISTICAS
Y CAPACIDADES

La aplicacion permite la
confeccién de etiquetas de
clientes, recibos de honora-
rios, asi como el posterior
control de recibos pendien-
tes, hasta un méaximo de
tres por cliente.

Tanto la impresion de
clientes como de recibos,
asi como las consultas por
pantalla pueden emplear
como referencia de bisque-
da y acceso diferentes crite-
rios de seleccidn.

En cuanto a la capacidad
del programa se refiere, po-
demos decir que se manten-
dra un fichero de clientes de
hasta 900 registros, asi co-
mo 24 conceptos de 26 ca-
racteres para la emision de
recibos.

Por otro lado, y como justi-
ficacién del no muy alto nu-
mero de clientes, debemos

decir que la longitud del re-
gistro es de 682 caracteres;
puesto que el registro dispo-
ne de un Ultimo campo de
comentarios de 375 posicio-
nes, ideal para contener
cualquier tipo de informa-
cion libremente estructura-
da.

En otro orden de cosas, y
esta es una caracteristica
muy a tener en cuenta, el
programa es susceptible de
modificacién, sobre todo en
la salida impresa de etique-
tasy recibos, para adaptarse
a las necesidades particula-
res de cada usuario concre-

to; légicamente, por un im-
porte adicional.

PUESTA EN MARCHA
DE LA APLICACION M

Para la puesta en marcha
de la aplicacién es necesa-
rio colocar en la unidad A el
disco del sistema operativo
CP/M PLUS, con lo cual se
produce la carga automaética
del mismo. A continuacion,
se visualiza en pantalla el
mensaje «A». En este pun-
to, es necesario reemplazar
el disco de CP/M por el su-

ministrado con la aplicacion,
pulsando ALT y C al mismo
tiempo. A continuacién, es-
cribiremos INICIO MENUS
seguido de la pulsacion de
RETURN, con lo que se car-
garady ejecutard el programa
de forma automatica.

Después de unos instan-
tes, aparece en el monitor una
pantalla de copyright, indi-
cativa de la version y refe-
rencia del programa, dando-
se paso a la pantalla de in-
troduccion de fecha, la cual
es obligatoria.

Logicamente, el disco de
trabajo previamente forma-



teado, debera introducirse
en la unidad B, puesto que
sobre él se almacenaran los
datos correspondientes.

Unavez generado el disco
de trabajo es conveniente
definir los datos de la em-
presa, asi como los parame-
tros necesarios para la im-
presion de etiquetas y reci-
bos, tales como distancias
entre etiquetas, numeracion
de recibos, etc.

Después de realizar estas
operaciones, lo mas légico
es definir los conceptos per-
tinentes para la realizacion
posterior de los' recibos, y a
continuacion introducir los
datos de los clientes.

Como recomendaciéon
adicional, se recomienda al
usuario que realice con fre-
cuencia copias del disco de
trabajo, a poder ser después
de cada nueva sesion de tra-
bajo. Esta medida evitara en
la medida de lo posible los
problemas derivados de un
corte en el fluido eléctrico
inoportuno, o un deterioro
del disco por cualquier otra
causa.

Si a pesar de las precau-
ciones se produce un dete-
rioro en los ficheros, cabe la
posibilidad aun de regene-
racion de éstos, a través del
programa de utilidad conte-
nidos en la opcion A del me-
nu general. Con su ayuda, la
pérdida de datos se reducira
siempre al minimo, hacien-
do el desarrollo de la aplica-
cion altamente seguro.
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MENU GENERAL DE LA
APLICACION

La aplicacion esta dirigida
por un menu general de 10
opciones, ademéas de una
adicional que desemboca
en la salida de programa. H
titulo de estas opciones es:
Altas, bajas, consultas, mo-
dificaciones, conceptos, eti-
quetas, recibos, cobros de
recibos, listados y utilidades.

Logicamente, la primera
vez que se pone en marcha
el programa, es necesario
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generar el disco de datos, el
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formateado con ayuda del
sistema operativo CP/M.

Para la generacion de es-
te disco, debemos acudir a
la opcién A, dltima del mend
general.

LOS PROGRAMAS
de utilidad

* Dentro de la utilidad 1 de
datos de empresa, se defi-
nen los datos de laempresa/

usuario, que apareceran co-
mo cabecera de todos los
listados.

En la utilidad 2 de datos
para recibos y etiquetas, se
definen los parametros ne-
cesarios para la impresion
de etiquetas y recibos.

En la utilidad 3 de datos
de impresion se definen los
codigos especiales de im-
presion, dependiendo de la
impresora a utilizar, para la
realizaciéon de la letra am-
pliada y reducida.

La utilidad 4 es la destina-
da a la inicializacién, es de-
cir, la posibilidad de borrar
cualquier fichero de datos.

La utilidad 5 se encarga,
por el contrario, de la opera-
cion inversa: regeneracion
de los ficheros en el caso de
corte de fluido eléctrico u
otras causas.

Por Gltimo, la utilidad 6 es
la encargada de la genera-
cion del disco de trabajo pa-
ra el almacenamiento de los
datos de la aplicacion.

DISENOS DE REGISTRO

Para dar idea de lo com-
pleto de los datos conteni-
dos en el fichero clientes, re-
producimos en el cuadro
adjunto su disefio. Como
podemos ver, los datos se
dividen en tres pantallas de
las cuales, la primera de
ellas contiene los persona-
les y de recibos a emitir, la
segunda los datos de reci-
bos pendientes de pagoy la
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tercera los comentarios op-
cionales.

CONSULTAY
MODIFICACION 1 1 1

En las consultas por pan-
talla al fichero de clientes,
pueden seguirse los si-
guientes criterios de selec-
cion: Codigo, nombre, domi-

cilio, poblacién, provincia,
actividad, forma de pago y
dia de pago.

En el apartado de concep-
tos, es posible definir hasta
24 de éstos, indicando su
concepto e importe. En cual-
quier caso, existe libertad
para borrar consultar o mo-
dificar cualquier concepto
después de su creacion ini-
cial. Por otro lado, en caso de
modificacién de precios en
cualquier concepto, cabe la
posibilidad de actualizar és-
tos en los préximos recibos
a emitir a cada cliente.

De forma similar a lo co-
mentado en el apartado de
consultas por pantalla al fi-
chero, es posible imprimir
etiquetas y recibos de un
grupo determinado de clien-
tes, utilizando diferentes cri-
terios de seleccion: Cadigo,
poblacién, provincia, activi-
dad, forma de pago y dia de
pago.

En cuanto a control de im-
pagados se refiere, es posi-
ble indicar los recibos que
han resultado cobrados, se-
gun el tipo a que pertenez-
can. De esta forma, se distin-

guira si se trata de la ultima
remesa, o de remesas ante-
riores.

Dentro del apartado de lis-
tados, es posible efectuar di-
ferentes tipos, tanto en el
formato completo como
restringido: Clientes con cri-
terios de seleccion, clientes

con orden alfabético, con-
ceptos, recibos emitidos con
criterios de seleccion y reci-
bos pendientes de diferen-
tes remesas. Estos criterios
de seleccién son los mis-
mos que para la confeccion
de etiquetas y recibos (por
codigo, poblacién, provin-

cia, actividad, forma de pago
y dia de pago).

DATOS RELATIVOS A

ETIQUETAS Y RECIBOS

Inmediatamente antes de
la impresién de etiquetas te-



nemos acceso a una panta-
lla de parametros. En esta
pantalla especificamos la
salida del papel que utiliza-
remos, es decir, el nimero
de etiquetas por linea (1,2 6
3). A continuacion se deter-
mina la distancia entre el co-
mienzo de la hojay la prime-
ra etiqueta, donde comienza
la impresion, asi como la
distancia entre una y otra, en
el caso de més de una salida
impresa. Por Ultimo, se intro-
duce la distancia de salto
vertical entre etiquetas.

Como datos fijos en cada
etiqueta aparecen el nom-
bre, direccion poblacién y
provincia. Opclonalmente,
es posible incluir una prime-
ra linea conteniendo el codi-
go del cliente, asi como una
ultima recogiendo el campo
de ATENCION SR.

En cuantoaemisién de re-
cibos se refiere, se nos pre-
gunta por la localidad de ex-
pedicion, y si se trata de reci-
bo automaéatico o no; enten-
diéndose por método auto-
matico aquel en que la nu-
meracion de recibos es con-
secutiva. Para facilitar la nu-

meracién automaética, se
pregunta como paradmetro
por el primer nimero de re-
cibo a imprimir. Al igual que
en el apartado anterior, es
opcional la inclusion del c6-
digo del cliente en el recibo.

MODIFICACIONES DE
LA APLICACION 1 1 1

NDS INFORMATICA, S.A.
ha creido conveniente con-
siderar la posibilidad de per-
sonalizacién de sus aplica-
ciones MEGSOFT, de forma
qgue el usuario pueda solici-
tar modificaciones sobre lis-
tados, recibos, etc.

Para ello, se incluye con el
manual una hoja para remitir
a NDS con la propuesta de
modificacion adecuada. H
contenido de esta hoja de
especificaciones sera estu-
diado cuidadosamente, de
cara a conocer si se trata de
una modificacién factible.
De serlo, se enviara la oferta
econémica correspondien-
te, y en caso contrario se co-
municara al usuario las razo-
nes por las cuales no es po-

sible atender a su peticién.
Como documentaciéon
adicional, el usuario debera
remitir igualmente muestras
de los preimpresos sobre
los cuales desea se efectlien
las modificaciones, para fa-
cilitar asi la confeccién del
informe correspondiente.

Disefio de registro

Datos de primera pantalla

Cadigo 6 N
Fecha de alta 8 A
Nombre 30 A
Domicilio 30 A
Poblacion 30 A
Provincia 14 A
Teléfono 10 A
C.I.LF./D.N.I. 15 A
Actividad 10 A
Atencién Sr. 20 A
Forma de pago 1A
Dia de pago 2N
Banco 20 A
Oficina 10 A
Cuenta 20 A
Importe 6 N

Datos de segunda pantalla

2N
2N

Concepto 1
Concepto 2

rt/M/cfio
ISAIVISTRAD

Concepto 3
Concepto 4
Concepto 5
Cantidad 1
Cantidad 2
Cantidad 3
Cantidad 4
Ultimo recibo
Expedicion
Vencimiento
Situacién
Base imponible
% IL.V.A.
Importe 1
Recibo 2
Expedicion
Importe 2
Recibo 3
Expedicion
Importe

DU OUIONOD 00T NNNNNNN
Z2>Z2Z2>22Z2Z>>>2Z2Z2Z2Z2Z2Z22Z2

Datos de tercera pantalla

Comentario 375 A

Titulo: AGENDA PLUS

Precio: 20.000 ptas.
(IVA incl.).

Distribuidor: MEGSOFT
Gral. Pardifias, 74, 3.", 1zq.
Tel.: (91) 401 20 68
28006 MADRID
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BASES DE DATOS

Ficheros trasladados a nuestro ordenador.

En el mundo actual la informacion es uno de los bienes mas preciados. La cantidad de datos que
nos bombardean constantemente ha llegado a adquirir tales dimensiones, que se ha hecho
necesaria la intervenciéon de la Informéatica para evitar que un trabajo tan lento y costoso como
la estructuracion y organizacion de las informaciones dependa directamente del ser humano.

LAS BASES DE DATOS

Las bases de datos son potentes
programas de gestiéon destinados a al-
macenar y procesar de una manera ra-
cional, la ingente cantidad de informa-
cion que la sociedad moderna nos im-
pone. Los ordenadores Amstrad no son
una excepcién a esta corriente y dotan
al usuario de las herramientas necesa-
rias para la automatizacién que su acti-
vidad precisa.

dBase Il es sin duda un excelente
programa, que cumple con creces to-
das las exigencias que se le plantean a
un sistema de gestion de bases de da-
tos. Creado por Ashton-Tate Inc. y dis-
tribuido en Espafia por lafirma MICRO-
BYTE, es sin duda un elemento indis-
pensable en la biblioteca de aplicacio-
nes de cualquier profesional.

Se trata de un formidable programa
gue sorprende en todo momento por
su potencia y versatilidad, llegando a
poner a nuetro alcance el manejo mas
sencillo de cualquier base de datos,
con una magnifica presentacioén, rapi-
dez de acceso y buena gestién en ge-
neral, a un precio asequible.

Posible contenido de un vagén (registro) 1

CLIENTE

DIRECCION NUMERO

DEL
VAGON

CIUDAD TELEFONO

I PREFIJ0 TIFO

DATOS Y MAS DATOS

Dentro del mundillo de la Informéatica
es facil escuchar frases como «proceso
de datos», «tratamiento automatico de
la informacién» o «base de datos». A
veces se hace dificil establecer una ba-
rrera entre lo que significa «dato» «in-
formaciéon» u otras muchas palabras
relacionadas con todo lo que suponey
abarca el vocablo «ordenador».

Dato es cualquier elemento simple
que de por si signifique para nosotros
algo especifico. Por ejemplo, un niime-
ro de teléfono, el equipo ganador del
tltimo mundial de fatbol, la direcciéon
de un familiar, el precio del kilo de na-
ranjas o la distancia entre la tierra y la
luna.

Como vemos, intentar buscar una re-
lacion entre todos los datos anteriores
es sin duda bastante complicado, in-
cluso echandole imaginacién al asun-
to. Pero entre ellos si existe algo que
nos inclina a memorizarlos conjunta-
mente, a pesar de su variopinto signifi-
cado: transmiten una cierta informa-
cion, pequefia, pero informacién a fin
de cuentas, de la cual deberemos va-
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lernos en multiples circunstancias de la
vida cotidiana.

Los problemas acucian cuando ya
no se trata de memorizar sélo cinco da-
tos, sino miles de ellos. Cuando se lle-
ga a este extremo, los problemas sur-
gen a raudales:

— Informaciones que nada tienen en
comun con otras (¢qué tiene que ver el
tocino con la velocidad?).

— Datos que cambian casi diaria-
mente y por tanto dificiles de memori-
zar (que se lo pregunten a los politicos
gue pululan entre su partido y el grupo
mixto).

— Otros sencillos, pero en los que
una pequefia variacién acarrea una ca-
dena de consecuencias imprevisibles
sobre otros (ila que se lia cada vez que
sube la gasolinal).

— Listas de datos con una clara rela-
cion entre todos los que la componen,
pero de un volumen tal que es facil que
cunda el desorden (quien sepa recitar
en voz alta y sin olvidar ni uno solo la
lista de los Reyes Godos, es que es
profesor de Historia).

En definitiva, cuando se trabaja ma-
nejando enormes cantidades de infor-



macién, lo mas facil es que nos invada
el caos si no obramos con cierta pre-
caucion y nos hacemos fuertes toman-
do lapiz, papel, unas fichas, y su corres-
pondiente archivador... o un ordenador.

Naturalmente, no sélo se necesita un
Amstrad (perpleja se quedaria nuestra
maquina si le interrogaramos sobre la
cesta de la compra), sino también una
serie de programas detlnados a gestio-
nar, organizar, y presentar ordenada-
mente todo el volumen de datos con el
cual le pidamos que trabaje. Toda esta
serle de programas se denomina
DBMS, siglas de DataBase Manage-
ment System, o sistema de gestion de
una base de datos.

Ya en este punto surgen bastantes
controversias: jno existe un DBMS defi-
nitivo, superior a los demas! ¢Por qué?
Facil, si hemos comprendido lo que se
deriva de los parrafos anteriores; las re-
laciones que se pueden presentar en-
tre los datos son dificiles de encontrar, y
cada sistema de gestion de la base de
datos los maneja de una forma dife-
rente.

FUNDAMENTOS DE UNA BASE

de datos

Cuando almacenamos los datos re-
ferentes a cualquier tema concreto a
través del ordenador, no lo hacemos de
una manera andarquica, sino que nos
atenemos a un determinado sistema,
gue nos permita posteriormente recu-
perar la Informacion almacenada. Esta,
como ya sabemos, esta basicamente
constituida por caracteres (bytes).

Las agrupaciones de caracteres que
tienen un determinado significado para
el usuario de un programa se denomi-
nan CAMPO. Asi, por ejemplo, los octe-
tos 67, 65, 82, 76, 79 y 83 correspon-
dientes a los caracteres C,A,R LOYS,
se pueden agrupar formando el nlcleo
de Informacion CARLOS, que bien
puede ser un campo nombre. S| dife-
rentes campos son agrupados confor-
me a unas determinadas caracteristi-
cas comunes, se constituye un bloque
superior de Informacién que denomi-
namos REGISTRO.

En el siguiente ejemplo, varios cam-
pos se agrupan, teniendo en comun su
relacion con nuestro amigo Carlos,
constituyendo el registro de direccién
del mismo:

CAMPO CONTENIDO

CARLOS Nombre

GOMEZ Primer apellido

MARTINEZ Segundo apellido

CL JEREZ, 12 Direccién

28040 - MADRID Cédigo Postal y lo
calidad

Por dltimo, varios registros se pue-
den asociar pasando aformar un fiche-
ro o archivo. Siguiendo el ejemplo an-
terior, podriamos agrupar en un fichero
todos los datos concernientes a las di-
recciones de nuestros amigos.

En laterminologia Informatica, deno-
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minaremos «abrir un fichero» a la ac-
cion por la cual se notifica al ordenador
nuestra intencién de manejar una serie
de datos, agrupados bajo el denomina-
dor comin del nombre del fichero, con
el fin que éste les reserve espacio en su
memoria. Por tanto, es condicién Im-
prescindible abrir un fichero, antes de
poder acceder a los datos que contie-
ne. Por otra parte, la operacion de «ce-
rrado de fichero», consiste en el volca-
do de todos los datos relacionados con
el archivo a cerrar, desde la memoria al
soporte escogido: generalmente, cinta
o disco.
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Independientemente del significado
que su contenido tenga para nosotros,
los ficheros se dividen en tres tipos fun-
damentales, segun el sistema de acce-
so que el ordenador siga con ellos: se-
cuenciales, directos e indexados, for-
mando estos dos ultimos el grupo de-
nominado de archivos aleatorios.

FICHEROS
SECUENCIALES

En este tipo de archivos, los registros
se escriben y se leen registro tras regis-
tro, siguiendo forzosamente la secuen-
cia ascendente a partir del comienzo
del fichero. De esta forma, si por cual-
quier motivo supiéramos que el regis-
tro concreto que queremos leer es, por
ejemplo, el numero 25 del archivo, no
podriamos acceder directamente a él,
sino que necesitariamos leer previa-
mente los 24 anteriores.

Este método presenta inconvenien-
tes manifiestos, aunque en sistemas de
cinta es el Unico del que se puede dis-
poner, dada la imposibilidad de obte-
ner la precision suficiente en el avan-
ce rapido y rebobinado de la cinta, co-
mo para que la cabeza de lecturay gra-
bacion del casete se sitle en el lugar en
que se encuentra el registro a tratar.

En general, el problema no consiste
en leer un registro posterior a aquel en
gue nos encontramos, siempre y cuan-
do ladistancia entre ambos no sea muy
grande, sino en tener que leer un regis-
tro anterior al actual, ya que esto impli-
ca el cerrado y reapertura del archivo,
para volver a posicionarse en su princi-
pio, con la consiguiente pérdida de
tiempo.

Por otra parte, el problema llega a la
hora de afiadir algin registro a un ar-
chivo de este tipo, ya que en la mayoria
de las ocasiones, los sistemas obligan
a tener que realizar la grabacién com-
pleta de todo el fichero, desechandose
la copia anterior.

Pese atodo lo dicho, los archivos se-
cuenciales son bastante Utiles en el tra-
tamiento de un pequefio volumen de
datos, que no vaya a sufrir modificacién
una vez grabado. Tengamos en cuenta,
que éstos pueden ser cargados desde
el soporte a la memoria y manejados
una vez en ésta de forma no secuen-
cial. En todo caso, en los sistemas de
cinta, repetimos que se trata del Unico
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tipo de fichero del que podemos dispo-
ner,y siempre es mejor que carecer de
ninguno.

EL FICHERO DIRECTO

Si disponemos de un sistema de dis-
co, en la mayoria de los casos dejare-
mos de lado los ficheros secuenciales
para recurrir a los de acceso directo, en
los cuales podemos obtener directa-
mente la informacion de un registro,
con soélo saber qué nimero de orden
hace dentro del fichero, sin necesidad
de leer todos los anteriores.

Asi pues, el acceso directo nos per-
mite obtener la informacién de un de-
terminado registro a partir de la posi-
cion de éste en la secuencia de regis-
tros, pero aun asi, en el caso de desco-
nocer dicha posicién, los archivos di-
rectos se manifiestan bastante inutiles.

Si por ejemplo queremos acceder a
la informaciéon sobre uno de nuestros
amigos en el fichero de agenda, pero
no conocemos su numero de registro,
sino su nombre, nos veremos ante la
necesidad de leernos todo el fichero
desde el principio, hasta localizar el
nombre buscado; es decir, operar del
mismo modo que lo haria un fichero se-
cuencial, con la Unica ventaja de no te-
ner que realizar las operaciones de ce-
rrado y reapertura de fichero para vol-
ver el puntero de lectura al principio, y
tener la posibilidad de introducir nue-
vos datos en cualquier posicion del fi-
chero.

FICHEROS INDEXADOS

Se trata de otro tipo de archivo alea-
torio, que se estructura como un fichero
directo, en el cual cada registro puede
ser accedido por uno o varios campos
del mismo, que son conocidos como
claves del registro. Gracias a este siste-
ma, es posible, por ejemplo, localizar
un registro de nuestra agenda indican-
do tan so6lo el primer apellido de la per-
sona a buscar, corriendo esta busque-
da por cuenta del ordenador.

Apoyémonos en un ejemplo para
observar el desarrollo de este proceso
con una clave cualquiera, por ejemplo,
la localizacién de la clave GOMEZ en
nuetro fichero de agenda.
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Para comenzar, supongamos que
los registros con los datos de nuestros
amigos se encuentran en un gran ar-
chivo directo, ordenados alfabética-
mente, mientras que disponemos al
mismo tiempo de un fichero secuen-
cial, cuyos registros contienen simple-
mente una letray el nimero del primer
registro del fichero directo, cuya clave
comienza por esa letra.

Para encontrar la ficha de GOMEZ, el
sistema buscard primeramente en el
archivo secuencial la clave G, averi-
guando a través de éste cudl es la pri-
mera clave dentro del archivo directo
en que comienzan los apellidos con la
letra G. Ya so6lo nos restara situar el
puntero de lectura en el lugar que indi-
gue el contenido del secuencial, para
asi leer Unicamente los apellidos de
aguellas personas que comiencen por
la misma letra.

Como podemos comprobar, este
sistema ahorra una gran cantidad de
tiempo, ya que evita la lectura secuen-
cial de todos los registros cuyo campo
de apellido comienza por letras ante-
riores a la «G».

Aunque los sistemas de gestion de
indexados no funcionan exactamente
de esta forma tan sencilla, afin de redu-
cir al minimo el nidmero de registros
qgue se ha de leer hasta encontrar el
buscado, servira el ejemplo como bo-
tén de muestra de la utilidad de los mis-
mos.

En todo caso, por si nos enfrentamos
con la tarea de confeccionarnos un fi-
chero indexado para uso propio, como
es muy probable que nos suceda tra-
bajando con dBASE I, es aconsejable
que seleccionemos cuidadosamente
el campo que emplearemos como cla-
ve, con el fin de estar seguros que el
dato sera convenientemente localiza-
do.

Asi por ejemplo, no es oportuno es-
coger como campo de busqueda un
nombre o una calle, ya que éstos se en-
cuentran sujetos a multitud de abrevia-
turas que el programa l6gicamente no
va a reconocer, y nosotros probable-
mente no conseguiremos recordar. Si
ponemos por caso una busqueda por
clave-nombre de Maria Pilar, podemos
encontrar que el mismo nombre ha po-
dido ser escrito de muchas formas dife-
rentes: M. Pilar, M.aPilar, Maria Pilar, Pi-
lar...



SISTEMAS PARA LA GESTION
DE UNA BASE DE DATOS

Cualquier sistema ldgico para el al-
macenamiento masivo de la informa-
cion debe ser capaz de soportar las si-
guientes operaciones:

— Entrada de los datos.

Captura.
Depuracion.

— Organizacion (secuencial, aleato-

ria, jndexada...).

— BuUsquedas y clasificaciones.

— Totalizaciones.

— Salidas (listados comprensibles

de la informacidon almacenada).

ENTRADA DE DATOS

Puesto que uno de los objetivos pri-
mordiales en toda base de datos es
mantener volimenes elevados de in-
formacion, debe contar con los medios
necesarios para permitir conducir los
datos desde el exterior del sistema
hasta los medios de almacenamiento
masivos (cinta, disco, etc.).

Para ello, las rutinas encargadas de
presentar los diferentes elementos que
configuran la base de datos deben en-
cargarse de la depuracién de todas las
entradas, en evitacion de posibles erro-
res, como por ejemplo, la aceptacion
de un contenido literal para un campo
numeérico, o de un dato de excesiva
longitud.

Por otra parte, ya hemos visto las di-
ferentes estructuras que pueden em-
plearse en un fichero, y por tanto un
DBMS debe contemplarlas para esco-
ger la mas adecuada. Asimismo, ha de
ser tarea del programa disponer los da-
tos de la forma en que al usuario le re-
sulte mas comprensible. Poi ejemplo,
puede que queramos obtener un lista-
do de nuestra agenda telefénica por or-
den alfabético de apellidos.

No obstante, no es suficiente con te-
ner una lista ordenada de elementos,
maxime cuando ésta es de gran longi-
tud, ha de estar contemplada también
la posibilidad de encontrar cualquiera
de ellos en un tiempo minimo. Recor-
demos que el ahorro de tiempo es una
de las finalidades mas trascendentes
en todo proceso informatico.

Ahora bien, de nada nos va a servir
mantener un enorme volumen de da-

Creacion
de un fichero
directo.

de la clave del
registro «verde».

tos, si el programa que los gestiona no
es capaz de generar informes claros y
de facil interpretacion por parte del
usuario. Es mas, éstos deberadn ir
acompafiados de determinados subto-
tales o totales de los campos numeéri-
cos a modo de resumen, que aporten
una informacién definitiva sobre los da-
tos contenidos en los ficheros.
Supongamos que disponemos de
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una base de datos de gran tamafio, con
una brillante gestién, que nos permite
clasificar la informacién por cualquier
criterio, modificarla, actualizarla o con-
sultarla con gran comodidad y rapidez.
Pues bien, si no fuera posible obtener
informes que presentaran resultados
globales, del tipo de listados, emision
de etiquetas, etc. careceria de utilidad
practica.
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L2 inteligencia en el hombre

La inteligencia ha sido tema estudiado por los hombres desde tiempos remotos, y asi, en épocas con
un especial florecimiento cultural, como por ejemplo la Grecia Antigua, a su tratamiento se dedicaron
filésofos a lo largo de toda su vida. Frutos de esta continua investigacion han sido teorias como la que

a continuacion se expone.



LA INTELIGENCIA

El hombre, mediante la asociacion
de tres funciones, concepto, juicio y ra-
zonamiento, es capaz de extraer una
conclusion inteligente a partir de unos
datos, es decir, de discurrir una idea
fruto de la razén sobre cualquier grupo
de conceptos, no soélo tangibles, sino
también abstractos. Estas tres funcio-
nes, también denominadas procesos
I6gicos, son las que conforman la lla-
mada inteligencia abstracta, patrimo-
nio exclusivo del hombre y ausente en
los animales.

No obstante, antes de continuar por
este camino, existe una importante
puntualizacion que efectuar: ¢qué ocu-
rre con la inteligencia de los animales?
Frecuentemente éstos se comportan
de una manera inteligente; asi, por
ejemplo, el chimpancé que no puede
alcanzar un platano obstruido por los
barrotes de su jaula, es capaz de ayu-
darse de un palo para atraparlo.

De hecho, no todos los animales son
igualmente inteligentes. Existen real-
mente grandes diferencias entre un
delfin, catalogado como el animal mas
inteligente que puebla nuestro mundo
(después del hombre, por supuesto) y
una gallina. Si por ejemplo situaramos
comida fuera de una jaula, abierta por
el extremo opuesto a la ubicacion del
alimento, observariamos como un pa-
jaro se obstinaria en golpearse contra
la jaula Intentando alcanzar las migas,
revoloteando de un lado a otro, pero sin
dar nunca la espalda ni perder de vista
la comida. No obstante, un animal co-
mo el perro seria perfectamente capaz
de escapar al encierro por la salida
posterior para alcanzar su objetivo.

¢Nos encontramos ante un proble-
ma de inteligencia o simplemente de
instinto? Cada uno es duefio de apre-
ciar el problema desde su propia 6pti-
ca, pero hay que considerarque una de
las cualidades que habitualmente se
han considerado distintivas de la inteli-
gencia frente al instinto ha sido la del
aprendizaje, la capacidad de adapta-
cién a nuevas situaciones.

Una gallina continGia incubando sus
huevos aunque éstos hayan sido susti-
tuidos por piedras. Evidentemente, nos
hallamos ante un comportamiento cla-
ramente instintivo, dado que la adapta-
bilidad a las circunstancias actuales
brilla por su ausencia.

No obstante, animales de superior
desarrollo cerebral son muy capaces
de aprender; y no solo de esto, sino
también de adaptar su comportamien-
to a las circunstancias reinantes. Si
bien es cierto que los animales son ca-
paces de actuar ante situaciones tan
complejas como las contempladas por
el cerebro humano, no es menos cierto
que si estdn dotados de una cierta Inte-
ligencia, denominada por algunos fil6-
sofos inteligencia préactica, en contra-
posicion a la inteligencia abstracta de
la que hace gala el género humano.

En este sentido, es importante hacer
notar que algunos pensadores como
Bergson distinguen dos fases en la
trayectoria evolutiva del hombre: por
una parte, se habla del homo fabery
por otra del homo sapiens; fundamental-
mente, la diferencia entre ambos estri-
ba en que el primero se movia a un ni-
vel de inteligencia préactica, mientras
gue la segunda fase se considera a
partir de que el hombre pudo desarro-
llar su inteligencia abstracta.

Leamos atentamente el siguiente
texto, extraido del libro «Antropologia»
de E Tylor: «Los salvajes so6lo conocen
la trayectoria de un proyectil lo bastante
bien para hacer la punteria y saben
cuanta mayor fuerza manda un hacha
montada en un mango largo que en un
mango corto; mas apenas pueden in-
ducir de estas ideas préacticas un prin-
cipio o ley».

Nos encontramos ante los dos con-
ceptos antes mencionados: la inteli-
gencia practica y la inteligencia abs-
tracta. No obstante, estamos hablando
de hombres del siglo XX, ¢es que los
maories neozelandeses carecen de in-
teligencia? ¢no son hombres como los
universitarios espafoles? ¢no han lleva-
do un proceso evolutivo comparativa-
mente igual en cuanto al tiempo?

Evidentemente, restringir el uso de la
palabra inteligencia a los universitarios
occidentales es algo bastante deplora-
ble y discriminatorio. En todo caso, po-
driamos llegar a afirmar que se com-
portan de un modo algo menos inteli-
gente que los universitarios, de forma
similar a como el delfin es mas inteli-
gente que la gallina, sin pretender por
supuesto caer en el agravio comparati-
vo.

Asi pues, desde la completa caren-
cia de inteligencia a la demostracion
mas esplendorosa de la misma, existe
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un avance progresivo y no bruscos sal-
tos desde la estupidez al instinto, de és-
te a la manifestacién de la inteligencia
practica y por fin a la Inteligencia abs-
tracta.

El desarrollo de un punto a otro se
obtiene a partir de multiples factores.
Algunos de ellos fisicos, como la propia
capacidad cerebral, o el porcentaje de
células cerebrales que se ponen en
funcionamiento; se dice que el hombre
s6lo aprovecha aproximadamente el
18 % de las mismas. Por otra parte, ade-
mas de estos factores puramente
«hardware», nos encontramos con
otros problemas como el desarrollo
cultural, la adquisicion de conocimien-
tos mediante el aprendizaje, etc.

Basicamente, por tanto, un mismo
bebé humano no alcanzard el mismo
desarrollo de su inteligencia en algun
lugar perdido de la selva amazoénica,
gue en una familia acomodada espa-
fiola. Esto nos lleva a una conclusion de
extraordinaria importancia: hablando
de inteligencia no debemos acudir a
generalizaciones o afirmaciones tajan-
tes como «el hombre es inteligente» o
«los ordenadores no son inteligentes».
Por el contrario, hemos de reparar en
otras consideraciones como ¢puede
un ordenador llegar a mostrar inteli-
gencia practica?; o mas aun ¢ puede al-
canzar atisbos de inteligencia abstracta?

Por otra parte, existe una ultima dife-
rencia entre la simulacién de inteligen-
cia en un ordenador y la realidad hu-
mana, y es la caracteristica vertical del
proceso evolutivo inteligente.

INTELIGENCIA
VERTICAL

Es facil apreciar un cierto brote de in-
teligencia en una maquina, sobre todo
préactica, pero sélo sobre un determina-
do aspecto relativamente restringido,
mientras que su desconocimiento de
otras materias es casi absoluto.

Asi, es muy posible que un complejo
programa de ajedrez que nos acaba de
propinar la paliza del siglo, sea un indtil
completo en el manejo de cubos, aun-
que realmente sea mas inteligente que
el programa ROBOT ‘VODBIR' con
que finalizabamos el articulo anterior.

En contraposicion a este sistema, el
humano tiene un desarrollo de la inteli-
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gencia «horizontal», ya que va profun-
dizando mas paralelamente en multi-
tud de ramas y no exhaustivamente en
una sola.

Evidentemente, el problema de si-
mular la horizontalidad en un ordena-
dor es de capacidad, y en la actualidad
es practicamente imposible imaginar
una magquina con lasuficiente memoria
como para atesorar todos los conoci-
mientos sobre la ingente cantidad de
temas que un humano puede acumu-
lar durante su vida.

No obstante, aunque este problema
de capacidad sea hoy por hoy insalva-
ble, volviendo a la realidad del trata-
miento de campos restringidos, vamos
a comprobar con el siguiente progra-
ma como un Amstrad puede llegar a
tratar problemas tipicos de la inteligen-
cia préctica.

En la ejecucion de ROBOT ‘VOD-
BIR' observamos como su sistema de
funcionamiento le hacia caer en el error
de dar pasos innecesarios, como por
ejemplo coger un cubo que inmediata-
mente tenia que dejar para apartar otro
que le estorbaba.

LAS TORRES DE HANNOI H i

Ele aqui un tipico juego que sdlo pue-
de ser resuelto de una manera inteli-
gente, y que no implica ninguna com-
plejidad en lo referente al reconoci-
miento o manejo de formas y volime-
nes, sino que simplemente hace hinca-
pié en los pasos seguidos para la reso-
lucion de un determinado problema.

El programa representa tres platafor-
mas, en una de las cuales se yergue
una pila con un cierto nimero de blo-
ques, que constituyen una construc-
cién similar a una antigua piramide az-
teca.

El problema consiste en trasladar la
torre de la plataforma nimero tres (la
de la derecha de la pantalla) en la que
se encuentra inicialmente, a la platafor-
ma uno (la de la izquierda de la panta-
lla). Este trabajo ha de ser efectuado en
el menor nimero de movimientos posi-
ble, y s6lo es necesario respetar tres re-
glas:

1 Se puede transportar un solo blo-
que en cada movimiento.

2. No se puede desplazar ningdn
bloque que tenga por encima algun
otro en la misma torre; del mismo mo-

do, cualquier bloque trasladado a una
torre se sitla encima de ésta.

3. En ningdn momento ni torre se

puede depositar un bloque de mayores
dimensiones sobre otro mas pequefio.

Asi pues, por cada movimiento el
programa nos solicitara dos datos: la
torre de origen y la de destino. Esto
quiere decir, que tomard el bloque su-
perior de latorre de partida y lo deposi-
tard como ultimo de latorre de llegada.
Evidentemente, el movimiento sera
efectuado siempre y cuando sea posi-
ble, es decir, en caso de que el bloque
superior de la torre de origen sea de
menor tamafio que el de la de destino.

La plataforma intermedia nos servira
de apoyo indispensable en el trasiego
de las piezas, y se atiene a todas las
normas anteriormente explicadas so-
bre entrada, salida y condiciones de
apilamiento de las mismas.

Al comienzo, el programa nos pre-
gunta si deseamos ser nosotros quie-
nes resolvamos el problema, o preferi-
mos ser espectadores de los inteligen-
tes movimientos del ordenador. Asi
mismo, nos interroga sobre el nimero
de bloques de que se compone latorre,
comprendido entre dos y siete, consi-
derdndose ésta Ultima una cantidad
suficientemente alta e ilustrativa de la
complejidad creciente que puede lle-
gar a adquirir el problema. Ademas, en
base a este Ultimo dato, el programa
nos informa sobre el numero 6ptimo de
movimientos en que se puede llegar a
resolver el problema.

¢, COMO PIENSA
EL ORDENADOR?

Seria conveniente que no leyéramos
este apartado hasta haber introducido
el programa y comprobado no sélo las
aptitudes del ordenador para la resolu-
cion del problema, sino el considerable
apuro en el que nos podemos ver, al in-
tentar nosotros mismos solucionarlo
con una torre de cuatro 0 cinco pisos.
Ni que decir tiene, que sin leer el resto
de este epigrafe, resolver el problema
con siete alturas en el nimero 6ptimo
de jugadas es practicamente imposi-
ble.

El hecho de que el programa en ba-
se a la altura, nos indique inmediata-
mente el niamero éptimo de jugadas
para la resolucion del problema, nos

B E

habra hecho pensar sin duda en lo sen-
cilla que puede ser la solucién del mis-
mo. Tan sélo le hace falta restar uno, o
dos elevado al nimero de pisos, para
saber la cantidad de movimientos que
es imprescindible efectuar (2“ h—L, don-
dehesel numerodebloquesquecom-
ponen la torre).

Pues bien, si cuantificar los movi-
mientos que se deben realizar es algo
que se consigue con una sola linea de
programa, la inteligencia real del mis-
mo también reside en una sola linea:

560 f=p—sg*(t(x,y)/20t(x,y)/2)+
sg*(t(x,y)/2=t(x,y/2)

En realidad, las 3 K de programa se
emplean en la representacion del pro-
blema en la pantalla, latoma de los da-
tos iniciales y la infraestructura de toma
de datos y depuracion de los mismos
necesaria para que el programa admi-
ta también el concurso de un jugador
humano. Su diagrama de bloques es el
siguiente:

10-340
350-510
520-640
650-680
690-880

Presentacion.

Jugador humano.
Jugador electronico.

Fin del problema.
Subrutinas para movi-
mientos y representacion
de las torres.

Como podemos apreciar, el bloque
denominado «jugador electrénico», en
el cual reside la inteligencia del progra-
ma, ocupa tan soélo 12 lineas, de las
cuales 11 son las destinadas a que el
ordenador respete las reglas del juego
y notifique por la pantalla el movimien-
to escogido.

Ahora veremos de que forma una so-
la linea puede resolver un problema de
relativamente tanta complejidad. Sim-
plemente asigna a cada altura un senti-
do de movimiento constante; dicha
asignacion es alternativa, comenzando
como «derecha» el bloque mayor. Asi
por ejemplo, en una torre de tres altu-
ras, el bloque de longitud 6y el de 2, es
decir, el primero y el Gltimo (alturas 1y
3) se desplazaran siempre hacia la de-
recha mientras que el de longitud 4 (al-
tura 7) se movera siempre hacia la iz-
quierda.

Para evitar el problema de llegar al
tope derecho o izquierdo de la pantalla,
las torres se deben considerar dis-



puestas en triangulo como si en la pan-
talla se obtuviera una vista lateral de las
mismas. Asi, cuando llegando un blo-
que a la torre 3 deba desplazarse a la
derecha, iraa pararala 1,y de forma si-
milar, desplazandose a la izquierda
desde la 1, llegara a la 3 (lineas 570 y
580 del programa).

Nosotros podemos marcar una fle-
cha imaginaria, que indique el sentido
de desplazamiento en cada bloque sin
ningln inconveniente; comenzando
derecha, izquierda, derecha..., desde
abajo hacia arriba. Una vez sabido el
sentido en que siempre se deben des-
plazar los bloques, sélo hemos de em-
pezar a moverlos siguiendo las reglas
del juego, comenzando por el primero
de ellos (el mayor).

Asi por ejemplo, el desarrollo de un
juego con dos alturas sera muy simple:
el bloque 1se mueve hacia la derecha
y el 2 hacia la izquierda. Comenzamos

intentando desplazar el 1 hacia ladere-
cha, pero observamos que previamen-
te debemos quitarle de encima el 1,
que ha de ir a parar a su izquierda; si
este movimiento no fuera posible, ha-
bria que despejar con anterioridad la
torre a la que va a ir a parar el bloque.
Este mismo procedimiento se seguira,
hasta conseguir la situacién en que
tanto el bloque 2 esté libre para mover-
se, como latorre de destino del mismo
esté lista para aceptarlo.

Esta explicacidon del sistema puede
habernos desilusionado, tras haber
percibido un destello de inteligencia en
el programa, pero la realidad es que
aunque el problema sea de facil solu-
cién no deja de depender de la inteli-
gencia. Es este caso concreto, el mérito
ha consistido en encontrar una solu-
cion inteligentemente sencilla para un
problema aparentemente muy compli-
cado.

" THEN PRINT’TENGO EN LAS MANOS EL CUBO

m(l ,
0 f=n: GC9UB 14301 PRINT DE it EL CJBU

6:READ_b$:
ff$ LEN( b$ +1 > GOTO 750 ELSE
IMA DEL,PO

ri/M/cfio
0O O AIVISTRAD

Tengamos en cuenta que el que no-
sotros conozcamos los trucos de un
prestidigitador no le resta méritos al
mago que los urdié. Que su inteligen-
cia le viene del programador que le
mostro el algoritmo para la resolucion
del problema es cierto; no obstante, no
es menos cierto que la inteligencia que
le permite al arquitecto edificar una ca-
sa, también ha nacido de la de los pro-
fesores que en la escuela de arquitec-
tura le ensefiaron los sistemas de cons-
truccion.

De hecho, ahora que ya conocemos
el truco, podemos llegar a impresionar
a los conocidos con nuestra extraordi-
naria habilidad. No tenemos mas que
dibujar tres rayas verticales en un pa-
pel, y conseguir una moneda de pese-
ta, otra de 5, de 25 y de 50; he aqui un
magnifico tablero para la experimenta-
cion de las TORRES DE HANNOI con
cuatro alturas.

"'":GOTO 590

"+n$:GOT

,a,p>=0 THEN 700 ELSE NEXT

,p>=0 THEN 700 ELSE NEXT

=INI iPND*2+W.5>+Is IF m(l.a.p><>0 THE
n$ m%O GOT 440

LE $(ff$. LEN b$ >)=b
ALK 610 B0
ENCIMA DE.ENCIMA OEL. ENCIMA DE S

" THEN ff$=MID$(Ff$.2>:G0TO 750

.! +f% MID

10 560 s=INSTRCFF$,” ™)
1 S FERNANDO LOPEZ MARTINEZ--------- 570 IF s=0 THEN ff$
i, R ROBOT YODBIR ooy goseresiz  —--mo- 380 i .WHDT s
® == ADAPT. PCU CARLOS DE LA 0SSA VILLACANAS 600 n$ n%
B s chr T E RS T e PRI Kass S0 T
k1s$=CHR$(27)+E "*+CHRS(27) +H"" :PRINT Kk *

90 DIN m(4 3(3)) n$(n=' NA& N?]A' :n$(2>= ’AZUL :n$(3 )= “VERDE* 858 IE H?fier:gH%uEﬁz?sgo
1% FOFIQN'II'_RND*2+O B -a=INTRD*2:0.9)+1 B30 Mecomeds1 1E neqol THEN 690

)= = = + M =
120 FiF mE ,a,p)=0 THEN mi 1,a,p =1:G0TQ" 150 660 ggz:rESR F:I Tme S IF mél
130 IF m(2,a,p5=0 THEN m(2.a.p>=1 GOTO 150 670 med=med+l:1F _med=1 THEN 690
% m 3,a,pFI 680 p=2:FOR a*=9| T0 3:|||= n(l,a
10 KT o ﬁgggg_mnmp 2+0.5) +1:
170 PRINT BIENVENIDO A UNA NUEVA SESION CON EL ROBOT VODBIR 70 m(

INDICAME LA MANIPULACION ~QUE DESEAS
180 PRINT"QUE EFECTUE CON LOS "CUBOS MOSTRADOS EN LA PANTALLA 720 IF LEFT$ f
,30 REJ
P FI’FN% HR$ Diep §4THE/§TF5>’0:§M Eﬁ
210 1=1:UHI K= LEN?% Ja= ASC MID%f% 1=$)) IF [SL a<65 OR a9 OBRE,EN
%OA{\IJENS< 32 THEN TS=LEFT$<FS, 1D3(F$, 1+1) ELSE i=i+1 750 IF LEFT$ ff$ 1>="
760 GOSUB

238 IE LEFF$(f$Er'u)i§o" THEN f$=MID$(f$,2):GOTO 230 770 FOR

250 RESTORE 260: FOR 1=1 TO 5:READ b$:s=INSTR<f$.b$):IF s<x0

THEN 270 ELSE N

260 DATA Y ADEMAS Y TAMBIEN#ADEMAS TAMBIEN,Y 800
280 f$$—L0E TN $_11::rpf$f§N|ID$ 0 2I?ON

= S- ,S+
%80 IF LEFT! 2% 1= - N MID é%)Z

0 RESTORE SI0-P0N il $ﬁff$ LEN6b$ N

THEN % LENEA$_P+1) “D10 0 Fror NERECO 810 m(h+1.a p)y=minz0-
10 DATA er s ACARRATENIAITE O ATRAPA CAOTURR QUITA 833 mCariap)en

0 UTHEN FRS=MIDS(FES, 2) 860*f$= SOQ-E
ol OR i= JlTo 3: IF LEFTS(FF* iENTN$(i)))=n$(i) THEN 360 ELS e%’"g&o 445

350 PRINT’NO SE A98UE CUBO TE REFIERES":GOTO 190
THEN 3

360 IF m=
370 f=m

UB | 1
OGE %l Y *+f$:ff$="DEJA "+n$:GOTO 300

779 FO 170 301 LEFT$(FF$,LEN(n$(i )1)=n$(i ) THEN 800 ELS
780 IF LEFTS(FFS$,4J="MESA" THEN 630

790 PRINT’NO SE DONDE DEJAR EL CUB0":GOTO 190

:G0TO 190

810 f= IGOSUB 1 O

820 IF m

880 RES

EBAJO.BAJO

IF i=m THEN PRINT"NO PUEDO DEJAR EL CUBO SOBRE SI

900 IF LEFT$(ff$,1>="

MISMO*®

THEN 850
830 PRINT DEJO L CUBO SOBRE EL~’+ni

TO
28, pg GOSUB 1@88 mero$=ng(m>

"+mem$+" Y DEJALO SOBRE
DEJALO GOTO 300

0:FOR i=l TO 6:READ b$:I1F LEFT$(FfS$. LENSb$>g b
$ THEN ff$ MID$ f$,LEN(b F?+lg :GOTO 900 ELSE
890 DATA POR DEBAJO DEL,POR DEB

EXT:GOT
AJO DE.DEBAJO DEL,DEBAJO DE.O

* THEN ff$=MID$(Ff$,2):GOTO 900

920 FOR i=1 TO 3:IF LEFT$(FF$,LEN(nS(i ))>=n$(i ) THEN 940 ELS

E NEXT
930 PRINT"NQ SE DONDE DEJAR EL CUBO®:GOTO
940 IF i=m THEN PRINT*NO PUEDO DEJAR EL CUBO BAJO SI MISMO™:

950 f=i:G0SUB 1430:mem$=n$(m

90 f=i;ci=1G
198 I mrqfil 0 E)ZOSUBE'}@O 910 GOSUB 1550
=
§§§0q= (DEJK ™Y COGE Y "+f$:Ff$="COGE "+n$:GOT
=ci :m=ci :GOSUB 1430:m(h,a ,p )=0 :PRINT'C0JO EL CUBO '"n$
440 GOSU " (hap) GOTO 190
“ THEN 190 960 f$="COGE
3?8 3%90 480 FOR.i=1 TO 9:READ h$:IF LEFT$§ﬂ‘$[ LEN6b$122=b lé%:(e;%gfggo
GOTO 490 ELSE -GOT 0

%80 DAT/IT%E %ff%& PONb$gII

,SITUA, DESPLAZA,MUEVE, COLOCA, T

990 DATA A LA

S+

Y DEJALO SOBRE "+meni$+™ Y T+f$: £f$="DEJA

980 RESTORE 990:FOR i=1 TO 9:READ b$:I1F LEFT$(FFS$. LEN§b$ )8:b
$ THEN ff$=MID$(Ff$,LEN(b$)+1):G0TO 1000 ELSE NEXT:GOTO 101
1ZQUIERDA DEL,A LA 1ZQUIERDA DE,A

1ZQUIERDA DE

z5188 IF LEFT§§)ff$ ,D=" " THEN FR$=MID$(FF$,2):GOTO 490 LA I1ZQUIERDA DE,POR LA 1ZQUIERDA DEL,POR LA IZQUIERDA DE.IZ
W ERBR s LEFT$(f‘f$ LEN(n$(i )))=n$(i ) THEN 550 ELS JIERDA DEL, 1ZQUIERDA DE. IZQUIERDA

Ea07IE >0 THEN. i=n:0T0 BTN Frs=liDs s, LN D8y 150070 1030 ELSE X Tx000°
530 PRI Ao 'S A QUE "CUBO TE REFIERES"

?53%0%9%:0 QHEN F$=DEIA "+FFSH" Y "+f$:FES="COGE "+FF$:GOTO 1020 DATA A LA DERECHA DEL,A LA DERECHA DE,A DERECHA DEL,A D

ERECHA DE,POR LA DERECHA DEL,POR LA DERECHA DE,DERECHA DEL.D



EMs o BEM: S

ERECHA DE DERECHA

1030 hor=1 vers 0:60T0 11

1040_RESTORE g FOR = TO 6:READ _b$:IF LEFTE(ff$ LEN$D$23
761$ THEN ff$—M|D (FF$, LEN(b$)+|)|GOTO 1060 ELSE "NEXT:GOTO

1050 DATA POR DETRAS DEL,POR DETRAS DE,DETRAS DEL,DETRAS DE.
DETRAS ATRAS

(=0er=1:6070 1100
1070 RESTORE  1080-FOR i=1 0 10:READ. bs: IF LEFTS(FES.LEN(DS)
)08 THEN TESMIDS(TTS, LEN(DS)+1): 0781050 Er B T EY

1080 DATA POR DELANTE DEL,POR DELANTE DE,DELANTE DEL,DELANTE
EDE DELANTE POR ALANTE DEL,POR ALANTE DE,ALANTE DEL,ALANTE D

000 hor=0:
1100 T2 LOFTS(EFS. 1)=" * THEN FRS=MID 2>:60T0 1100
1110 GOSUB 1 go 5.1 s $€ﬁ$’ .

1120 FOR"I=TT0 3: IF LEFTS(FfS ,LEN(n< i ))=( i) THEN 1140

LS

1130 PRINT’NO SE DONDE DEJAR EL CUBO-:GOTQ 190

1140 1F _i1=m THEN PRINT-NO PUEDO DEJAR EL CUBO AL LADO DE SI
MISMO-:GOTO 190

1150 f=1jGOSUB  1430:ch=h:ca=a

1160 IF hor+a<4 AND hor+a>0 AND ver+p<4 AND wer+p>0 THEN 118

1170 mem$—n$%m %:r%mSc z)a(ﬁg)?.fﬂs -COGE —+n$+- Y DEJALQ

Y COGE ~"m ~+f$-Ff$=-DE JALO-:GOTO 30
L180 FOR h=1 TO 3:IF mr%h h0r+a ver+ =0 THEN 1190 ELSE NEXT
1190 m rSh hor+a wer+Ba n$— $(m) :m=0hor=0:ver=0:med=0
1200 PRINT"DEJG EL CUBO

1210 GOTO_440

1220 PRINT*NO_COMPRENDO LA EXPRESION "—+ff$+-"-:G0TO 190
1230 PRINT CHR *

%458 PEm% ElilR 27) "X -CHR$(32)CHR$(32)CHR$(4 7)CHR$(122)
1260 FOR h=3 10 1 STEP -1 |

1270 PRINT TABCS4 )=~

280 FOR P=3 Ti

290 PRINT TAB(37+ & *,
a=l T6 p)

300 FOR

2 I ndhia ph=0 THEN PRINT= -
320 IF m(h’a.p)El THEN PRINTN-:
330 IF m(hia p)=2 THEN PRINT’A-}
310 IF mChapy=3 THEN PRINTV-:
350 NEXT

360 PRINT- /*

370 NEXT

1380 PRINT TAB(37)"------ :

100 PRINT CHRS(27 X-CHR$(48 )CHR$(32)CHR$(48 ) CHR$(122)
1410 PRINT cm%fzﬁ*k’;

420 RETURN

430 =0

410 POR i=l T0 3

20708 | 19 3

480 FOR k=1 10 3

410 AF (i RSF THEN 152

1
1550 FESTORE 1560 FOR =) 10, 2.FEAD. b6 IF. LEFTS(HES.LEN(bS )
=b$ THEN f'f$—M D$(ff$ LEN<b$)+I) Bl Y

- THEN =MID$< GOTO 1570
DRSETE A

LE
! TE‘STO MID {f%LENé;)B%QI e 0016 oo ELoE e )

%goo [iéTﬁElB-‘Lr ff$ 1)F THEN mm?%@??‘%ozg”é%m 1600
1610 RETURN

S p—— FERNANDO LOPEZ MARTINEZ
"~ - ROBOT VODBIR
________ CPC 664/6128

60
70 DIM m$4,3,33 Q)-—NARANJA ’5% -AZUL ":n$(3)=-VERDE":1
NK 1, 0: 3,9:MODE UTJINDOU 1,40,1.8:UINDOU#I,1,4

80 |’=0R izl 10 3
90 p=INT rlz D* +O 5 +I:a—INT<RNO*2+0.5>+1
a,
2 a
a

100 IF m HEN m B i:G0TO 130
118 IF m 0 THEN m 2 a, i:G0TO 130

GOSUB 1230

150 PRINT-BIENVENIDO A UNA NUEVA SESION CON EL RO--;

160 PRINT’BOT *VODBIR®. INDICAME LA MANIPULACION-:

170 PRINT*QUE DESEAS QUE EFECTUE CON LOS CUBOS-:

180 PRINT"NOSTRADOS EN LA PANTALLA.*

190 PRINT CHR g

200 INPUT f$:f$=UPPERS(F

210 1=1:UHILE 1 <<LEN(TS) a ASC(MIDS(TS,i,1)):IF (a<65 OR a>9
0) AND a<>32 THEN f$= LE TS(FS, i-1 )+ |D$(f$ 1#1) ELSE =i+l

220 UEND

230 1F LEFT$(F$,1)=- - THEN F$=MIDT(f$,2):G0TO 230

240 IF f$=— THEN 190

250 RESTORE 260:FOR i=l TO 5:READ b$:s=INSTRCF$,b$):IF s<>0
THEN 270 ELSE NEXT

260 DATA Y ADENAS Y TAMBIEN ADEIAS TABIEN.Y

270 IF s=0 T 3=t $ - 290

280 ff$ -LEFT$]$f$ S- 1) 3= D$ f$ +L

290 IF LEFT$ THEN f$- )r 290

300 RESTORE lO.FO i=] 70 8 b$ I LEF $ﬁff$ LEN(b$ O)—b
$ THEN ff$=MID$8ff$ LEN(b$_?+I) GOTO 320 ELSE

10 DATA COGE,TOMA, Al ZTE CON,

3 . TRAPA CAPTURA QUITA
320 IF LEFT$(FF$,1)=* - THEN ff$ MID$(FF$,2):60T0 320
330 GOSUB 1480

340 FOR i=l TO 3:1IF LEFT$(FF$,LEN(n$(i)))=n$(i) THEN 360 ELS

350 PRINT*NO SE A QUE CUBO TE REFIERESGOTO 190
360 IF m=0 THEN 3
370 f—m :GOSUB 1360
380 OGE -+ff%+* Y -+f$:ff$=-DEJA -n$:GOTO 300

0S|

ﬂg fIF Ig 1 )EOSUB 13380
6120 f@- EJA -+ $+- Y COGE ~+FF$+- Y —+F$:FF$=“COGE *+n$:GOT

0 f=ci:m=ci:GOSUB 1360im(h,a,p)=0:PRINT-C0JO EL CUBO -n$
440 GOSUB 1230
450 IF_f$=— THEN 190
460 GOTO 230 .
470 RESTORE 480 FOR i=l TO 9:READ h$:IF LEI—‘I’%ff% LEN&b%sz
% THEN %ff% LENﬁb&S +1 sGOTO 490 ELSE NEXT:GOTl 0
80 DATA EJA A ,SITUA,DESPLAZA,MUEVE,,COLOCA, T
490 IF LEFT%f&S,l)f * THEN FF$=MID$(Ff$,2):GOTO 490
500 GOSUB 1. N .
Elﬂ F%)R 1=l TO 3;IF LEFT$(FF$,LEN<n$(i)))=n$(i) THEN 550 ELS

EX
520 IF m<>0 THEN 1=m:GOTO 560
NO SE A QUE CUBO TE REFIERES-

550 IF m=0 THEN f$=-DEJA —+Ff$+- ¥ 413 FF$=LCOGE -+FF$:GOTO

560 s=INSTR
580 'II";$$AOD'E-{ ff$—-— GOTO 590
590 IF i %EN 620

600 n$—n$ )
610 IF ff$=— THEN PRINT-TENGO EN LAS MANOS EL CUBO -+n$:GOT

620 IF ff$<>— THEN 720
630 IF H0r+oer—0NTHEN 690

640 IF hor=0_THE!
650 med=med+1:IF med-l N 690
678 me: irﬁgsﬂ':iFT%e - EN'aQB):O THEN 700 ELSE NEXT
p=2:F0R a=l T0 3 f a ﬁ =0 THEN 700 ELSE NEXT
69% 9g-INT(RND*2+0 5)+I p=INT(RND*2+0.5)+1 - TF m(l,a,p><>0 THE

7
f-m GOgL}B 1360 PRINT“DEJO EL cuso ﬁg
g - THE MID$ F? G
730 RESTORE 40 Eo 0 6: READ b$: IF LE ﬁff% LENSb%gg =b
THEN_ FF$=MIDS f&f LEN(b%% -GOTO_ 750 ELSE NEXT*GQT!
40 DATA POR ENCIMA’DEL,POR ENCIVA DE,ENCIMA DEL,ENCINMA DE,S

E.EN
;gg égsbgqss F£5,1)=— - THEN FFS=MIDS(FFS$,2);C0TO 750
770 FOR 1=1 T0 3:IF LEFT$<FF$,LEN<n$(i )))=n$(i) THEN 800 ELS

780 IF LEFT$(FF$ -MESA THE N 630

790 PRINT"NO SE Do DE D | CUBO*:GOTQ 190

sggT OIF i=n THEN PRINT-NO PUEDO DEJAR "EL CUBO SOBRE SI MISMO-
810 f=i GO

80 IF m

) E THEN 850
830 PRIN DEJO C CBg SOBRE EL —ing

840 m(h+l,a 1Lp)-m :m=0:GQTQ 440
850 an$=n m(h+l a pB :GOSUB. 1360:mem$=n g(m)
860 13= ‘COGE *ing+? Y DEJALO Y COGE —+mem$+-"Y DEJALO SOBRE

+an$+- Y +f$ :Ff$=-DEJALO:GOTO 300
0 8 0 440

géo RESTORE 890:FOR i=1 TO 6:READ b$:IF LEI——F%@ LENSbg)(?:b

890 DAT. DATWOR BEells: bEL oA +lEB/§9tTJODEOBEEk§(EJ DEL,BEBAJO” DE D

800° T LRRTS (FFS, 1)=- -
00" IF LEFTS(FES, 1)=- - THEN FfS=NIDS(FFS.2):C0T0 900
920 FOR 1=110 3: IF LEFTS<FfS LEN(n$(|)))-n$(|) THEN 940 ELS

930 PRINT-NO SE DONDE DEJAR EL CUBO-:GOTQ
1=m THEN PRINT’NO PUEDO DEJAR EL CUBO BAJO SI' MISMO-:

0 O 90
950 f=i GOSUB 1360:mem$=n:
960 f%—o TS+ Y DE? &8 SOBRE —tmem$+ * Y *24 :Ff$= DEJA

970 e
OSSR B R e Sreas e
90 DATA UIERDA IZ UTERDA DE A _17QUIERDA DE

)
LA
LA JZQUIERDA DEPOR TA 1 ? 1ERDA DEL,POR LA iZQUIERDA DE.IZ
IERDA DEL, IZQQOEEB% Dll(l)o UeD

1010 RESTORE 1020°FOR i=1 TO 9:READ_b$;IF LEFTS(FFS,LEN(h$
258 THEN FTS=HIDS(TS, LEN(S )+1):60T0 1030 RS0

1020 DATA A LA DERECHA DEL.A LA DERECHA DE.A DERECHA DEL.A D
ERECHA DE,POR LA DERECHA DEL,POR LA DERECHA DE,DERECHA DEL,D
ERECHA DE; DERECHA

1030 hor=1:ver=0:60T0 1100

1040_RESTORE 1050:FOR ¥=1 TQ 6:READ b$:IF LEFTE( EN_I(g$B
=p$ THEN TFS=MIDS(FFS, LEN(b$)+I) GOTO 1060 ELSE "NEXT:GO

1050 DATA POR DETRAS DEL,POR DETRAS DE,DETRAS DEL,DETRAS DE,
DET RAS,ATRAS

60 hor=0:ver=1;GOTO 11
1070 RESTORE _1080:FOR =l TO 10:READ_b$: IF LEF[E(fo% LEN1(6)$2
2)—b$ THEN FF$=MIDS(FFS$,LENCOS) +1): GOTO 1090 ELS TGO

1080 DATA POR DELANTE DEL,POR DELANTE DE,DELANTE DEL,DELANTE
DE,DELANTE,POR ALANTE DE[’_ POR ALANTE DE, »ALANTE DEL, ALANTE D
E,ACANTE

1090 hor=0:ver=

ﬁ(]?g (ESS[IJEFI ff$ =" * THEN ff$=MID$(Ff$,2):G0TO 1100

1120 FOB1=1 10 3: IF LEFTS(FS, LEN(nS(i)))=n$(i) THEN 1140 £

LSE N
1130 PRINT-NO SE DONDE DEJAR EL CUBO*jGOTO 190



RT@?AOIF i=m Tl'HggN PRINT*NO PUEDO DEJAR EL CUBO AL LADO DE SI
1150 f=1:G0SUB 1360:ch=h:ca=a
1160 IF hor+a<4 AND "hor+a>0 AND 0er+p<4 AND yer+p>0 THEN 118

1170 mem$=n$(m) :n$=i ch,ca,C ="COGE "+n$+" Y DEJALQ
Y COGE '?me% 2 $DE§ &(g +ex$+p )? 1=3J;§f$ Ff$="DEJALO":GOTO 30

0

1180 FOR h—l TO 3:IF_m<h, h0r+a ver+P)=0 THEN 1190 ELSE NEXT
& ver+gam n$=n$(m) :m=0%hor=0:0er=0med=0

200 P INT‘DEJO EL CUBO

210 G
L228 PRINT NO COMPRENDO LA EXPRESION *"+ff$+“"":GOTO 190
1240 FOR h=1 T0 3
1250 FOR a=I T0 3
1260 FOR P=3 TQ 1 STEP -1
1270 f=m(h.a EI
280 IF 1
50*a+25’;p 100
—20
598 ,y f -DRAUR 50,0:DRAUR 0,50:DRAUR -50,0:DRAUR 0,-5
NOVE x+ 5g+2 FILL f
\J/.E20+%2VE+X+ g +50:DRAUR 25,25:DRAUR -50,0:DRAUR -25,-25:MO0
X
340 N E x+50,y :DRAUR 25,25:DRAUR 0,50:MOVE x+54,y+8:FILL f
350 R URR’ ’
360 h-O

O

=1 70 3
FOR l{- 10 3
390 FOR k=1 TQ 3
400 AF m(l,J,If()Of THEN 1460

1) g
1420 x=50*a*25*p+100
430 P]rSO*h+25*p -50

1987
8
ik

T450 NEX
%8 REE%HE 1490:FOR i=] TQ 2:READ b%:IF LEFT$(FFS.LEN(0$))
THEN T£%= LAD$(f‘f$ ,LEN(b$) +1):60TO 1500 ELSE ‘NEXT

14 '
8 RIESTORE_ﬁSm Dotk LENT:;N ﬁExMID'(mLE ngT T3, LEN(DS ))
125 it BLo% Sﬁ%\ U1 S0 RUATRARD DGO

1530 IF_LEFTS(FFS,1)= THEN FS=HIDS(FFS.2) :GOT0 1530

1540 RETURN ( ):

.| SR FERNANDO LOPEZ MARTINEZ

30 . - ROBOT VODBIR

40 "----ZZ--C CPC-464

B0 == e e
DIN m 3):n *NARANJA'":n$(2)="AZUL ":n$(3>= "VERDE": 1
K 1,15: f R™2, 30 ?NK):% 9:MODE 1° U?ND U 1.40,1. %(UINDOU#I,lA

0 9.75 -

8) FOR i=l 10 3

% p=INT(RND*240. 5)+1:a=INT(RND*2+0, 5)+1

100° IF m(1,a,p)=0 THEN m(1,a,p)=i:G0T0 130

110 IF m(2,a,p)=0 THEN m(2,a.p | :GOTO 130

120 m(3.a,p)~1i

130 N

140 GOSUB 1230

150 PRINT_BIENVENIDO A UNA NUEVA SESION CON EL RO-“;

160 PRINT*BOT “VODBIR® . 'INDICAME “[A_  MANIPULACION;

170 PRINT %UE DESEAS RUE EFECTUE CON LOS  CUBOS"

180 PRINT"NOST RAD S EN LA PANTALLA. "

o

l\)
a(')

e
210 1=1:UHIL] —LEN a=ASC(MIDS IF (a<65 R 259
0 OANJD AT f$( (! 1)+ﬁ$< ))|+1) SE i= i+l
20 1 LEFT$(_F$ D=:  THEN FS=UID$"FS,2):G0TO 230
530 AESTERE 20FOR -t TO 5:READ bS:s=INSTRCFS, b$):IF s<30

THEN 270 ELSE _NEXT
260 DATA Y ADEMAS.Y TAMBIEN,/-\DEMAS TAMBIEN Y

210 s0 T GOT!
280 'Il‘Ff$ LEFT s-D): —MID$ s LEN
290 IF LEFT$ 1 ! TH MID$ 1('f$)2 GOTO 290

300 RESTORE 10 50 | N b$ I GOTO 320 ELSE NEfT EN b 0>=b
%10 DAT/!\LI% TO RA T+ ) CAPTURA LQUITA
' MI D$(ffé 2):6

4%8 =t THEN 3=

VR-1 :IF LEFT$(FF$, LEN(n$(|)>)-n$<|) THEN 360 ELS
350 PRINT"NO SE A QUE CUBO TE REFIERES®:GOTO 190

50 IF m=0 THEN 3

"+t Y F$IFF$="DEJA *+n$:GOTO 300

0 f: 'GOSUB 13
400 IF m%hil ,a, E GOSJEETSégO

=m(h+1.a
420 Tﬂi (DEJA $+7Y COGE "+Ff$+" Y "+F$:FF$="COGE "+n$:GOT
430 f=ci:m=ci:GOSUB 1360:m(h,a,p)=0:PRINT*COJO EL CUBO "n$
440 GOSUB 1
450 |k f$—" THEN 190
480:FOR i=l TO 9: READ b$: IF LEFT$’SEf$ ,LEN(b$))=b

% THEN ff% MID%ﬁ% EN’Sb$g :GOTO 490 ELSE NEXT:GOTQ 1270
IRR DATA DEJA,SUELTA,PO! ,SITUA,DESPLAZA, MUEVE, COLOCA, T
ggg IF LEFT%S L1 THEN FR$=MID$(FF$,2) :GOTO 490
ElgJ FOR =1 70 3:IF LEFT$(ff$ LEN(n$(1 )))=n$(i ) THEN 550 ELS

m<>0 THEN i=m:GOTO 56
530 PRINT NO SE A QUE CUBO TE REFIERES*®

ruM/Cfto
BSAMSTRAD

540 GOTO 190
550 TF m=0 THEN f$="DEJA "+Ff$+* Y “+F$:Ff$=*COGE *+ff$:G0TO

560 S—INSTR{
IF s=0 THEN’ f'f$—" GOTO 590

580 ffe MID

590 TISEN 620

Olfigol%r'}fgﬂ " THEN PRINT"TENGO EN LAS MANOS EL CUBO "+n$:GOT
620 IF FF$<>" THEN 720

630 IF hor+oeﬁ_H0NTHEN 690

: N
660 a=2:FOR p=1 TO 3:1F_m(l,a ) 0 THEN 700 ELSE NEXT

670 med:med+l: F med:I TH 698
680 p=2:F T0 RD =0 THEN 700 ELSE NEXT
60 98=INT(RND*2+O,5)+I:p= NT(RND#E2+0.5)+1: 1F m(I,a,p)<>0 THE

700 ?(l a g

710 1360:PR INT*DEJO EL | CUB “nd - m=t 0 GOTO_440
_;ff D=* THEN f f 2 GOTO 720

730 RESTORE 40:-FOR =] T

15, LEN D)1 Br8°h ELSE SRS

%40 DATF%OR st DELFP%R A?ClMA D RNEIA DEC ENCIA DR, S
7%8 EiE LEH%fss J)E" * THEN FES=MIDS(FFS,2):G0TO 750

gt E)lz_|QR X U LEFT$(FF$,LEN(n$(i)))=n$(i) THEN 800 ELS
780" IF LEFTS(EFS H=IESA™ THEN 630

790 PRINT"NO SERONDE, DEJAR EL CUBO® :60TQ 190

800 196m THEN PRINT*NG PUEDO DEJAR EL CUBD SOBRE SI MISHO"

810 f=1:G0SUB

820 IF m(ht 1 2| E)< N 850
830 P N DEJQ "EC CUBO SOBRE EL "+$
840 m 0 440

850 an$=n fEm h+| GOSUB 1360 menm
860 Tﬂg gGE ( pBE $ m&(')
“+ang+” Y 4:6f$ DEJALO GOTO 300

880 REOTORE 890 FOR iz 6:READ_b$: IF LEFT%ff% LEN&bQ)& =b
$ THEN_fF$=M é EN( F?+ I? “GOTO 900" ELSE
890 DATA POR DEBAJO"DEL,POR DEBAJO DE,DEBAJO DEL,BEBAJO DE D

EBAJO.BAJD
s IF LEFTS(FES,1)=" * THEN FF$=MIDS(FFS,2):60TO 900
90 F_|QR i=1 10 3:IF LEFT$(FES, LEN(n$(i>)>=n$<i) THEN 940 ELS

E_NEX
930 PRINT*NO SE DONDE DEJAR EL CUBO®:GOTQ 190
940 IF 1=m THEN PRINT"NO PUEDO DEJAR EL CUBO BAJO SI MISMO*:

0
950 f=1:GOSUB  1360:mem
380 g%_oCOGE HTSH $DE\? &8 SOBRE™+mem$+" Y "+f$: Ff$="DEJA

Y DEJALO SOBRE

970 e
0 RESTORE 990 FOR izl TO 9 F LEFTS(FFS. LEN(b$>)H
THEN ffﬁ %f‘fﬁf LEN(bEE OTO 1000 ELSI NEXT GOTO 1 10
%J ERDA“DEL,A” LA 1ZQUIERDA D 1ZQUIERDA DE
LUA IZ UIEI OR LA_1ZQUIERDA DEL,POR LA IZQUI RDA DE.1Z
ERD DEL IZQUDEEBAODEHI)O UIERDA
1010 RESTORE 1020:FOR i=1 TO 9:READ b$:IF LEFTS(ff$,LEN(bS
= +
THEN =MID! L,LEN(b3$)+i):GOTO 1030 ELSE(NEXT GOT(O B

1020 DATA A LA DERECHA DEL,A LA DERECHA DE.A DERECHA DEL.A D
ERECHA DE,POR LA DERECHA DEL,POR LA DERECHA DE,DERECHA DEL.D
ERECHA DE . DERECHA

or=1:ver= 0 6010 1 00
1040 RESTORE 1050 FOR I‘ TQ 6:READ_h$:IF LEI——I'E(ff$ LEN{MB
=hs THEN TTS=IIIDSCFTS, LEN(DS)+1): 2078 b0 e T B

%g_?_gADATA PgR DETRAS DEL,POR DETRAS DE,DETRAS DEL,DETRAS [E,

105 Rergieerodaede 1 b$: IF_LEFT LEN(D
b% THEN ff$—MID$(ff$ILEN(%$)+I) B8 8Bo E ST B0

1080 DATA POR DELANTE DEL,POR DELANTE DE,DELANTE OEL.DELANTE
EDE\ DE_IréNTE POR ALANTE DEC,POR ALANTE DE,ALANTE DEL,ALANTE D

1090 hor=0:ver=-
Ho0 IF LEFTS 7, 1)=* * THEN FES=MIDS(FFS,2):G0TO 1100
120 FOR 1=1 10 3:IF LEFT$(FFS$, LEN(n$(|)))-n$(|) THEN 1140 E

LSE N

1130 PRINT*NO SE DONDE DEJAR EL CUBO":GOTQ I

1140 IF _1=m THEN PRINT*NO PUEDO DEJAR EL CUBO AL LADO DE SI
MISMO*:GOTQ 190

1150 F=1:GOSUB 1360:ch=h:ca=a:cp=p

1160 IF hor+a<4 AND hor+a>0 AND ver+p<4 AND ver+p>0 THEN 118

1170 mem$=n$(m):n$=n$(m(ch.ca, _p)) f$="COGE "+n$+"' Y DEJALO
Y COGE "+mem$+* Y DEJALO™ "+ex$+ "+f$:FFf$="DEJALO":GOTO 30

L180 FOR h=1 TO 3:IF m%h hor+a ver+ =0 THEN 1190 ELSE NEXT
90 m&h hor+a oer+8a n$(M) :m=0":hor=0z0er=0med=0
INT*DEJO
0T0_440
1220 PRINT*NO COMPRENDO LA EXPRESION  +ff$+""*:GOTO 190
230 CLSH

240 FOR h=1 T0 3

250 FOR a=1 T0 3

260 FOR 3 TQ 1 STEP -1

270 f=m

280 IF N 1340

290 x= 50*a+25’;p+100

300 y=50*h+2

310 MOVE x R’Af DRAUR 50,0:DRAUR 0,50:DRAUR -50,0:DRALR 0,-5
0:NOVE x,y-BRAUR 2 DRAUR 50,0

1320 MOVE X+50 +50 DRAUR 25,25:DRAUR -50,0:DRAUR -25,-25:MO0
VE x+25,y+25:DRAUR 0,50




OffIHBDSHSQ

1330 MOVE x+50,y :DRAUR 25,25:DRAUR 0,50
1 NEXT

340 ,a,
1350 RETUR

1360 h=0

370 FOR =170 3
3 170 3

80
39 BRI 3
JEGEL ] OOF THEN 1460

1420 x-SO*aIrZ *p+100
1430 II_ 50*h+25*p-50
n$(h

443 RECRNE 1400-FoR =1 To 2:READ bS:IF LEFT LEN(b!
=3 THEN ff$ VIDSCPTS, LEN(DS)+ 1)1 078" o0 Fr E (s NS )

THEN = MID$£ iGOTO 1500

ol o
1%0 RESTO ﬁ% {%A 0 ? GREAD BS:1E ELSE TISLEN(DS))

15%0 DATA BL KA CUADRADO DADO
%53 THEN ff$-M 1ID$(FF$,2):GOTO 1530

e ooToIoT T PCU 8256/8512 ——-——-
2 —--  ADWPT. PCU CARLOS GE LA 0SSA VILLACANAS

(O

80 PRINT CHR$ 27) "X "CHR$ 32 CHR3(32)CHR$(63)CHR$ (122
kls C 6 73)"E +CHR 3 { F? (Sg 1z

100 ERES QUIEN RESUELVA EL PROBLEMA™?”

| TH 170,
140 IF U PER%%XB S THEN Ju—O GOTO 200
IF UPPER N THEN Ju=1:GOTO 200

180 PRINT CHR$
T0_110 ™:

INT
%%8 III—\IPUT“?SUE ALTURA DEBE TENER LA TORRE”;h
230 IF h< h>7 THEN PRINT:PRINT’PRUEBA CON OTRA ENTRE 2 Y
776070 200
240 DIM t(3,h

250 FOR 11 10 h
260 t(3,1)=h-1+1

280 1(3,0)=h
290 P INT)PRINT’EL NUMERQ_OPTIMO DE MOVIMIENTOS PARA LA RESO
LUCION DEL PROBLEM "2
300 PRINT PRINT’PULSA UNA“TECLA PARA COMENZAR”
F INKEY$=  THEN 310

§§§ TTNT&T%% S PIRE s
SPC( lOQ'//////TORRE 3///.

360 IF

370 PRI CHR$ 27 "X *CHRS(32 YCHRS(32 YCHR$(33) CHR$ (122
380 m=m+1:PRINT: NINT MOVIM E)NTO N UMEROm (33) (122)
288 EENT EIII (27)’X ’CHR$(34)CHR$(32)CHR$(34)CHR$(122)

410 'INPUT’ATORRE DE ORIGEN” P
429 pEINT(P),
40 T R g3 THEN PRINT CHR% 7600 400

440 IF t(P 3 THEN PRINT CHR$( TO 400
INPUTZTORRE DE DESTINO;

460 f=INT<

470 IF ¥<IfI)R >3 THEN PRINT CHR$(7XGOTO 400

480 IF t(f ({) fo HEN

90 IF t(f, 0 Xt(p,t(p 0>4)9 OR -f THEN PRINT *“MOVIMIENTO
ERRONEQ” HRg a OR GOTO_400

500 PRINT “MOVIMIENTO ADMITIDO’ FOR iz0 T0 99:NEXT

510 GOSUB 800. t(l TH N 370 ELSE 660

520 1F h/2°0_ h\2 THEN

538 FOR a=h TO 1 STEP B P$ CHR$(

510 GOS8
250 B3>y THEN pS=CHRS(X(*,y:1))+p:60T0. 54 ELSE p=
% = TP e (rgyp/zor%%x R e e IS AT I E P

838 II—E L% X IILNS%&) THEN p$=CHR$(L(F 1) )+p$:60TO 540

_PRlﬁig s fitr OVIHR%%?) X CHRS(32)CHRS(32)CHRS (33)CHRS (122)
620 ERINT %FS% ’CHR%ECM CHR%SZ)CHR%SSSBCHREQZZ PRI
NT’PULS GOSU 800 UHILE INKEVS="

&0 PRlNT§ CHR$(27)*X ’CHR$(34)CHR$(32)CHR$(34)CHR$(122) PRINT

670 PRINT*** PROBLEMA SOLUCIQNADQ **”
680 PRINT CHR$(27) X *CHRS(37)CHRS(32)CHRS(5 7 )CHR$(122)

END
700 PRINT CHR$(27) "X "CHRS(37)CHR$(32)CHRS(57)CHR$(122
710 T kls$(ﬁR?NT CHR! 2273 (B2)CHRSGT) 2

g%& PRIINTﬁHt%(%7 R ket 1o 26-j PRINT:NEXT:PRINT TAB(
30 i MR %*t(l,]),’*’),

760 NEXT

770 NEXT
780 PRINT CHR$(27)%e”

790 RETURN

00 t(f, t(f D=0, 1(0,0))
Wt gg tog
S

0)-1

5 F
80 BB
80 IE1G k)_As&P%% THEN x=j iy=k k=t (j,0):j=4

900 NEXT
910 RETURN

2 "---T sz FERMANDO LOPEZ MARTINEZ
gﬁ ___________ CPC 464/664/6128

o
2
=]

RINT2QUIERES QUE SEA YO QUIEN RESUELVA EL”
T Q

LEMA™?
0

pag
=
=

;

$=" " THEN 160
g E%EXB ¥ B Jre 18

SEERRESS838
y mﬂg,%
e
G-)—qm
t8
©.5

170
180
190
200 NIi’UT'EUE ALTURA DEBE TENER LA TORRE’:;h

210 N
Z%Q ég 8 % R h>7 THEN PRINT-PRINT’PRUEBA CON OTRA ENTRE 2 Y
230 DIM t(3,h

240 FOR 1=1°70 h
250 t(3.1)=h-1+l

D TUGD U == et s

20
200 13 0=

280 P INT‘PRINT’EL NUMERO OPT IMO DE MOVIMIE TOS PARA LA~
500 PRINT'RESOLUCTON DEL PROBLEVA SON:*2-h-I

300 PRINT;PRINT"PULSA ONA TECLA BARR CONENZAR

310 IF INKEY$="" THEN 310

320 NODE 2

330 UINDOJ 1,80,5,24

310 UINDOUAT,1,80,2.3

350 UINDOUNZ.1.80:25,25

0 DRk oo 1) g J114{1°SPC(10)°///1//TORRE:: 2//1/
7/’5%&10‘3 o THOSEE, J1p!SPe0)

380°GOSUB 740

30 IF Jue0. THEN 570

200 ment]-PRINT#3-PRINT#3, "MOVIMIENTO NUMERO'M ;

410 UTNDOU SUAP 0,1

420 LS

430 LOCAT]

40 N ’\llJT’ATORRE DE ORIGEN";P

40 TPl OR 8>3 THEN PRINT, CHRS(7):GTO 430

410 Ip THEN PRINT CHRS(7)z60T0 430

(<]
SO

Lock
iy %TORRE DE DESTINO*;f

210 IE oge £53 THEN PRINT CHR$(7):60TO 430

20 | tg 0) )<t(p,t(p.0)) OR P=F THEN PRINT’MOVIMIENTO
ERRONEQ” HR§\§ ) PP

540" PRINT (O ABHITIDO" s :FOR 0 TO 99:NEXT

560 GOSUB_820: IF t(1.0Xh THEN 400 ELSE 700
500 IF h/2 0 h\2 sg=l € =

=h J0 1 STEP ¥ps-Crirs (3

(X, ¥+12)+P$ 16070 590 ELSE p=x

8%8 fé’ q%gq ¥){2<>t(x y)%)T-sg (. y)/2=t(x,y)\2)
630

1,0 EN 660
o0 1 f {{20 )ASC(P$) THEN p$=CHRS(t(F,1))+p$:60T0 590
P§|N’T 3 :PRINT#3, "MOVIMIENTO NUMERQ’M ; ;CLSAT PRINT#

1

1 *TORRE O ORIGEN: P TAB(4 40) TORE D [}ESTINO *:605UB 820:

PRINT#l POLSA UNA'TECLA™ INKEY$="""UEND
680 IF € 1,0)=h THE

(7388 é P1 THEN 590 ELSE NEXT

710 PRINT#1,”** PROBLEMA SOLUCIONADO ***

729 LOCATE i1

730 E

740 CLS

20 ER = 10

T?g 'IIESO*ﬁ 3 It( D21

750 BT G IR$ 3)):

20 RN (2*(i,1) ,LAR$(143))

800 NEXT

g%gtft +D=t(p, t(p,0))

830 t(f tsI i p. L.

gég I '0 =t(p,0)-1

860 GOSUB 740 p

870 RETURY,

80 FR L

890 FOR k=

0| EXTt(‘I k)-AS ﬁs THEN x=j:y=kk=t(j,0):j=4

920

NEXT
930 RETURN



TU MICRO AMSTRAD

USUARIO PC

PRIMER PERIODICO ESPECIALIZADO EN AMSTRAD P C

Open Access Entry

OPEN ACCESS ENTRY es un paquete
de software integrado que abarca seis
programas modulares, los cuales trabajan
en conjunto de cara a mejorar la
productividad del trabajo. En sintesis, el

Como caracteristica co-
mun atodos los paquetes in-
tegrados de gestion, OPEN
ACCESS ENTRY consta de
seis modulos diferentes, los
cuales abarcan aspectos di-
ferentes de la gestion, pero
capaces de compartir una
misma base de datos, asi co-
mo una idéntica filosofia de

profesional.

funcionamiento, en cuanto
a manejo del teclado se re-
fiere.

De esta forma, se hace
evidente la ventaja de traba-
jar con un paguete integrado
frente a lo que supondria el
hacerlo con programas es-
pecificos  independientes.
En primer lugar por precio.

Turbo C

Fiel a la filosofia de otros compiladores de la firma americana BORLAND,
TURBO C supone para los programadores avanzados un arma de extraordinaria
eficiencia, y para los que quieran comenzar a aprender este cada vez mas popular
lenguaje, una herramienta facil de utilizar y a un precio envidiable.

Si consideramos un dato
para comenzar, las 7.000
lineas de programa por mi-
nuto que TURBO C es capaz
de compilar, nadie dudara
de la enorme velocidad con

la que este proceso se lleva a
la préctica.

Los requerimientos mini-
mos para trabajar con este
compilador son los siguien-
tes:

paquete es capaz de dar solucion a la
practica totalidad de los problemas
cotidianos de gestion que se presentan en
cualquier actividad comercial o

puesto que el conjunto de
programas especificos equi-
valente a esta aplicacién re-
sultaria muy costoso. En se-
gundo lugar por compatibili-
dad, puesto que dificilmente
podria mantenerse la misma
estructura de los datos al ac-
cederse a ellos desde dife-
rentes programas. En tercer
lugar, por lo complicado de
la operacidn, al ser necesario
entrar en el funcionamiento
detallado de varios progra-
mas independientes, cada
uno de ellos con su peculiar
manejo del teclado.
Ademads, este paquete
cuenta con detalles poco ha-
bituales en otros programas
de su clase, como son la in-
clusion de una calculadora
en tiempo real, para facilitar
pequefias operaciones; asi
como una agenda verdade-
ramente Util como recorda-
torio de nuestras citas u obli-
gaciones de cada dia.

—Un IBM PC, XT, AT o
compatible.

— Sistema operativo MS-
DOS 2.0 o superior.

— 384 Kbytes de memoria
RAM.

1GA:

un nuevo
adaptador
grafico en
el PC 1640

Entre las novedades que
ofrece el nuevo Anistrad
PC 1640, la méas notable
es su nuevo adaptador
grafico (IGA), el cual
proporciona la calidad de
imagen precisa a cada
programa que ejecutemos.

Una de las dudas que a
menudo se plantea el usua-
rio de ordenadores persona-
les es el tipo de adaptador de
video que conectar a su
equipo. En este sentido se
habla cominmente de adap-
tadores de texto o de adapta-
dores graficos, dando a en-
tender que estos Ultimos lle-
van asociada laopcion de co-
lor, aunque como a conti-
nuacion  comprobaremos,
no siempre es asi.

Tal vez por no tener bas-
tante claro lo que el adapta-
dor grafico significa, algunas
veces nos sentimos desalen-
tados al comprobar que, una
de dos, o los juegos no fun-
cionan en nuestro ordena-
dor, o algunos programas de
graficos profesionaloes se
resisten a ser visualizados
por la pantalla. Veamos qué
es lo que en realidad sucede
y qué ventajas aporta en este
sentido el nuevo adaptador
grafico del PC 1640.
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ACTUALIDAD PC

Knosys:
novedad de
Micronet

Ya estd en el mercado el
programa Knosys, de crea-
cién integramente espafiola,
de la firma Micronet. Kno-
Sys es un potente paquete de
software integrado, disefia-
do para resolver la enorme
variedad de problemas de
gestion de la informacién
textual que pueden surgir en

cualquier entorno de trabajo
organizativo o individual. Es
una combinacion de trata-
miento de textos y base de
datos contextual, que inte-
gra un potente editor, regis-
tros y campos de longitud
variable yfunciones de recu-
peracion de informacion po-
tentes y sofisticadas.

Entre las caracteristicas
mas destacadas podemos se-
falar:

—Sencillez de uso, ya
gue es un paquete desarro-
llado en nuestro idioma.

— Utilizacion de maulti-

Distribucion de los
productos Borland

D.S.E., S.A. suministradora de numerosos productos
informaticos, ya sea impresoras u ordenadores,
comunica que comercializard en Espafia los
productos de la prestigiosa firma BORLAND
INTERNACIONAL. Aquellos que desconozcan el
nombre de esta empresa, seguro que habran oido
nombrar alguno de sus productos, como el Turbo
Pascal, quizas el mas conocido y extendido de todos,
Turbo BASIC, Turbo PROLOG, Turbo C, todos
ellos compiladores de dichos lenguajes, o la agenda

Sidekick.

Ademas de por su cali-
dad, estos productos des-
tacan por sus prestaciones,
velocidad, facilidad y pre-

32

ci6 asequible; cada compi-
lador tiene un precio de
23.000 ptas. sin IVA.

ples ventanas para ofrecer al
usuario un entorno de traba-
jo integrado y altamente in-
teractivo.

—Editor de textos inte-
grado pudiéndose utilizar
tanto para la edicion de car-
tas e informes con informa-
cién contenida en la base de
datos, como para la intro-
duccion de informacion aal-
macenar, facilitando enor-
memente el trabajo de co-
rreccion de errores.

Knosys no es una simple
base de datos, ya que esta
orientada a otro tipo de apli-
caciones, tratando de resol-
ver otros problemas. Para
ello, los registros de infor-
macion que almacena son
de longitud variable y no es
necesario predefinirla. Iden-
tifica y trata automatica-
mente la informacion intro-
ducida, independientemen-
te de que sea de tipo numeéri-
co, fecha o texto, o incluso
todos estos tipos mezclados
dentro del mismo campo.
Otro dato a tener en cuenta
es el hecho de que Knosys
permite importar datos de
tratamientos de textos, y ex-
portarlos en formato ASCII
para que el usuario no pier-
da la informacion que posee
actualmente.

Las caracteristicas técni-
cas mas destacadas de este
integrado son:

—Numero
bases de datos.

—Ndmero méximo de
campos: 64.

— NUmero méaximo de re-
gistros por base de datos:
65.000.

— Operadores de busque-
da.

— Operadores de proxi-
midad entre palabras y da-
tos.

— Interrogacion por eta-
pas.

— Diccionario de pala-
bras vacias modificables por
el usuario.

— Macros para el almace-
namiento y reutilizacion de
consultas.

— Ordenacion por una o
varias claves a la hora de im-

ilimitado de

primir la informacion selec-
cionada.

— Listados
dos.

— Listados secuenciales.

—Generacién automati-
ca de bases de datos a partir
de ficheros ASCII y ficheros
dBase IlI.

— Modificacion de las ba-
ses de datos sin pérdidas de
informacion.

—Generador de etique-
tas.

— Generador de formatos
personalizados.

Entre las muchas aplica-
ciones de Knosys podemos
citar, centros de documenta-
cion, bibliotecas, archivos,
museos, historiales clinicos,
jurisprudencia, seguimiento
de proyectos, periodistas,
historiadores, investigado-
res, biologia, farmacologia,
empresa de servicios, anti-
cuarios, galerias de arte, nu-
mismatica y publicaciones.

Entre los requerimientos,
necesitamos contar con un
PC compatible, MS-DOS
2.0 o superior, 450K libres de
memoria, una unidad de dis-
€O aunque es recomendable
un disco duro.

El precio de Knosys es de
135.000 ptas. mas IVA.

Para mayor informacion
podemos dirigirnos a Micro-
net, en la calle Maria de Mo-
lina, 1 28006 Madrid, con el
teléfono (91) 262 33 04.

encolumna-

Nuevos
Productos
UNIX

Cada vez es mayor la de-
manda, y consecuentemen-
te la oferta, de software de
este nuevo sistema operati-
vo. Con esta idea, ASICOM,
ya conocida la por la comer-
cializacién de software de
CAD/CAM, ha conseguido
la distribucién oficial de los
productos de  SANTA
CRUZ OPERATION, prin-



Ordenadores

INVESTRONICA ha pre-
sentado una nueva gama de
productos, entre los que se
incluyen nuevos modelos de
ordenadores, impresoras Yy
equipos de alta fidelidad.

cipal productor de software
y paquetes en UNIX y XE-
NIX.

Entre los productos que
comercializa ASICOM se
encuentran sistemas opera-
tivos, como el XENIX SIS-
TEM V, software de comu-
nicacion, software de aplica-
cion (procesador de texto,
hojas de célculo compatible
con LOTUS 123 o la
MULTIPLAN), bases de da-
tos, algunas de ellas compa-
tibles con DBASE Il y DBA-
SE Il PLUS.

Convierta
su PCen
un FAX

MASTER COMPUTER
suministra el interface del
sistema FCS, el cual posi-
bilita la utilizacion de un
ordenador PC, XT 0 ATy

Investronica

El modelo que més desta-
ca es sin duda el INVES 32
bits que incorpora el proce-
sador 80386 de 32 hits, lo que
permite una frecuencia de
reloj de 16 Mhz. Se suminis-

compatibles como un ter-
minal FAX, permitiendo la
comunicacion con otros,
tanto en emisién como en
recepcion. El sistema con-
siste en una tarjeta de ex-
pansién con un sofisticado
software, que transforma
los caracteres ASCII del
ordenador al formato es-
tdndar de CCITT para la
transformacion telefonica.

Caracteristicas principa-
les:

— Recepcién de trans-
mision en «modo sumergi-
do», es decir mientras el
ordenador esta trabajando
en uso.

— Recepcion de los men-
sajes sin que el operador
tenga que estar presente.

—Velocidad de trans-
mision de hasta 9600 bau-
dios.

—Se puede conectar
cualquier impresora Cen-
tronics para imprimir los
mensajes.

—En caso de fallo del
envio se vuelve a intentar
automaticamente.

tra con una RAM de 512 Kb,
un disquete de 5,25” y 12
Mb de capacidad, disco duro
de 20 Mb, puede soportar un
monitor fosforo verde o co-
lor.

Junto con el COMPAQ), el

INVES 32 demuestra la lle-
gada de una nueva gama de
ordenadores personales ase-
quibles con una gran poten-
cia que revolucionard el
mercado, no solo del hard-
ware sino del software.
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PC-GESTION

Open Access Entry

Otra caracteristica intere-
sante es la posibilidad de de-
finiciobn de «macros». Las
macros no son mas que se-
cuencias de pulsaciones de
teclas asignadas a una com-
binacion simple de éstas:

Son (tiles dentro del pro-
ceso de texto para incluir en
el texto frases habituales, asi
como dentro de la hoja de
calculo para ahorrar tiempo
a la hora de realizar opera-
ciones repetitivas.

En definitiva, podemos
decir que consta de los si-
guientes seis modulos, los
cuales comentaremos por
separado: base de datos, ho-
ja de célculo, proceso de da-
tos, comunicaciones, grafi-
cos y agenda.

MANUAL DE USUARIO

Base de datos

La base de datos es capaz
de almacenar y recuperar
datos de forma verdadera-
mente eficaz, operando de
forma relacional con los di-
ferentes campos de datos
componentes del registro.

Por otro lado, facilita la
confeccidn de la pantalla de
mantenimiento del fichero,
es decir, aquella a través de
la cual se realizara tanto la
creacion como posterior
mantenimiento del fichero,
permitiendo las funciones
de alta, baja, modificacion,
consulta y listado; a través
de diferentes formatos.

Dentro de esta definicion
permite, por supuesto, espe-

Graficos

La gran potencia de la
hoja de calculo nos facilita
datos numéricos, precisos
sin duda, pero a veces difi-
ciles de asimilar. Como
complemento, podemos
hacer uso para la interpre-
tacion de estos datos de la
potencia gréfica de este pa-
quete integrado.

La representacién de da-
tos en forma digital es algo
habitual en cualquier hoja
de céalculo. Sin embargo,
este sistema de representa-
cion de valores en forma
de cantidades, requiere de
una mayor atencion para
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descubrir desviaciones ',
sobre todo, para establecer
comparaciones entre datos
no contiguos. Através de la
opcion de gréficos es posi-
ble construir histogramas
bidimensionales, gréaficos
de tarta, lineales o de barras
tridimensionales. Ademas
es posible dar a éstos un
acabado verdaderamente
esmerado, através de la in-
clusién de rotulos para los
gjes, titulo general de grafi-
co, etc. Porotro lado, dispo-
niendo de un monitor de
color, podemos acceder a
diferentes tonos y texturas

cificar un numero variable
de registros, asi como de
campos de datos dentro de
cada uno de ellos. Ademas,
cada uno de estos campos se
adapta a la longitud que es-
pecifiguemos, asi como al
titulo de cabecera que esti-
memaos oportuno.

En cualquier caso, existe
gran flexibilidad a la hora de
la definicion, puesto que
siempre resulta posible am-
pliar tanto el numero de re-
gistros como el de campos
de forma facil, asi como el
caso contrario, es decir, su-
primir tanto registros como
campos de datos.

Como complemento, es
posible también modificar la
propia estructura de la base
de datos, después de defini-
da ésta. Esta caracteristica
resulta mas (til de lo que pa-
rece, sobre todo si pensamos
que, frecuentemente, no co-
nocemos a fondo los conte-
nidos que albergard un fi-
chero desde el mismo mo-
mento de su creacion. Ade-
mas, deja siempre una puer-
ta abierta a la posible am-

para diferenciar cada una
de las porciones del grafico.
Con estas ayudas, no cabe
duda que podemos poner
al alcance de lavista lacom-
paracion entre datos.

En realidad, la represen-
tacion grafica es mas co-
munmente utilizada den-
tro del campo de la estadis-
tica que la tradicional, ya
que interesa mas la facil
comprensién de los datos
que la propia exactitud de
los mismos.

En cualquier caso, es po-
sible reunir varios graficos
en una misma pantalla,
desplazando los ejes en las
cuatro direcciones hasta
obtener la disposicién ade-
cuada. De esta forma, es

Comunicacione

El médulo de comunica-
ciones, a pesar de ser con
mucho el menos utilizado
generalmente, nos facilita
el trasvase de datos desde o
hasta nuestro ordenador.
Con ello, tenemos acceso
por un lado a bases de da-
tos exteriores para su con-
sulta, y por otro se garanti-
za la comunicacion e inter-
cambio de informacion

pliacion no solo del conteni-
do de los campos, sino de su
ndmero.

Ademas, el lenguaje em-
pleado para especificar los
datos que deseamos extraer
es de lo més sencillo y pare-
cido al cotidiano, de forma
que facilita enormemente el
acceso a personas no fami-
liarizadas con el mundo de!
ordenador.

Una vez seleccionados los
datos apropiados, es posible
emitir listados, etiquetas, asi
como otros formularios per-
sonalizados.

Hoja de calculo

La hoja de calculo se
constituye como un médulo

posible confeccionar pan-
tallas con complejas repre-
sentaciones, las cuales
pueden a su vez almace-
narse en una especie de
«cartucho de diapositivas»,
capaz de albergar hasta 32
pantallas diferentes, para
ser representadas secuen-
cialmente siguiendo deter-
minado orden.

Esta opcidn, conocida
en medios publicitarios co-
Mo story board, es ideal pa-
ra la presentacidon de traba-
jos, al tiempo que muy Util
en aplicaciones directa-
mente asociadas a la publi-
cidad; cuando se emplea el
ordenador como reclamo
publicitario de cara a sumi-
nistrar informacion de tipo
comercial.



con otros usuarios.

La comunicacion se rea-
liza via modem (acoplador
acustico), o cable propio
para interface tipo serie
RS232C. De esta forma,
pueden manejarse ficheros
de datos albergados en un
ordenador remoto; benefi-
ciandonos de esta forma de
su mayor capacidad de al-
macenamiento.

eminentemente matemati-
co, a través del cual pode-
mos realizar infinidad de
trabajos en cuyo desarrollo
entran a forma parte tanto
los datos alfanuméricos, co-
mo los numéricos, asi como
aquellos que pueden calcu-
larse por medio de una for-
mula a partir del contenido
de otro u otros varios.

Evidentemente, es este
altimo apartado el de mayor
interés, puesto que nos brin-
da la posibilidad de evitar
errores en los calculos, al
tiempo que nos ahorra bue-
na parte del trabajo de graba-
cion.

Por otro lado, otra carac-
teristica fundamental es la
posibilidad que tenemos de
realizar experimentos con
los datos que manejamos.
Podemos por ejemplo, en el
caso de un presupuesto de
gastos e ingresos, modificar
el valor de alguna o varias de
las partidas en la seguridad
de que se veran alterados de
forma automatica los conte-
nidos de todas aquellas celdas
cuyas formulas se refieran a
los valores modificados.

Proceso de textos

Como caracteristica co-
mun a los procesadores de
texto especificos, este apar-
tado del paquete facilita el
tratamiento de cualquier ti-
po de informe o carta; per-
mitiendo la libre disposicion
de los margenes, posiciones
de tabulacion, etc.

Por otro lado, ya dentro de

lo concerniente a la estruc-
tura misma del texto, es po-
sible desplazar péarrafos des-
de una posicién a otra, per-
maneciendo al mismo tiem-
PO 0 NO en su posicién de
origen. Por supuesto, cabe
también laposibilidad de de-
terminar una zona de texto
mas 0 menosampliaaeliminar.

En cuanto a la confeccion
del texto en si, disponemos
de tantas posibilidades co-
mo seamos capaces de obte-
ner de nuestra impresora.
En general, podemos hablar
de caracteres en negrita, cur-
siva 0 subrayado, asi como
de las derivadas de la combi-
nacion de los caracteres de
control correspondientes al
ensanchado y el comprimido.

Por lo que aayudas al pro-
ceso de textos se refiere, ca-
be la posibilidad de realizar
busquedas de palabras o
grupos de caracteres, asi co-
mo la sustitucion opcional
de éstos por otras series defi-
nidas por nosotros. Todo
ello, a partir de un proceso
que puede hacerse automa-
tico, manual o semiautoma-
tico.

Por ultimo, y como fruto
de la integracion habida con
la base de datos, es posible la
edicion de cartas personali-
zadas, etiquetas, etc., todo
ello con una presentacion
verdaderamente profesional.

Agenday
calculadora

La agenda se constituye
en un perfecto calendario
electrénico, en el cual se
realizan las anotaciones dia-
rias, asi como direcciones y
teléfonos; como si de una
verdadera agenda de mesa
se tratara.

Como complemento, esta
agenda electronica ofrece la
posibilidad de prevenir con-
tra la eventualidad de citas
concurrentes en horario, lo-
calizando citas olvidadas y
regulando listas de citas de
forma automaética; dispo-
niendo de un cuadernillo de
notas para tomar apuntes o

dejar mensajes.

La calculadora en tiempo
real funciona a modo de
«ventana»  independiente
dentro de cada apartado,

pow RED DE
JONES
COMUNICACIONES

permitiendo la realizacion
de sencillos célculos sin ne-
cesidad de abandonar el pro-
grama para ello y retornar
posteriormente a él.

1-2-3
VisiCalc
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INFORME

El PC-1512

Pasados unos meses desde su nacimiento, el PC-1512
ha demostrado merecer un puesto destacado entre la
pléyade de compatibles. A meses vista, su nombre
cada vez suena mas entre el profano, y quizé sea el
momento de repasar sus caracteristicas
fundamentales, para aquellos que actualmente estén
barajando la posibilidad de su compra.

Las principales caracteristi-
cas del Amstrad PC superan
con mucho las espectativas
iniciales. La configuracion
minima incluye 512 KRAM,
una unidad de disco de 360
K, monitor monocromo
(blanco y negro), interfaces
serie y paralelo, sistemas
operativos MS-DOS 32 y
DOS Plus, junto con GEM.

Lo més interesante de es-
ta maquina son sus diferen-
cias con el estandar de IBM
y las implicaciones que esto
tiene dentro del campo de
los negocios y los micros pa-
ra aplicaciones comerciales.

Externamente, el equipo
sigue la estructura conven-
cional en micros compati-
bles, basada en tres modulos
principales: la unidad cen-
tral, el monitor y el teclado
més el ratdn, aunque pue-
den conectarse otros dispo-
sitivos periféricos al sistema,
como por ejemplo impreso-
ras, joysticks, plotters, mo-
dems, etc.

Dado que como ya sabe-
mos el hardware carece de
utilidad sin un soporte de
programacion, el PC se sumi-
nistra junto con cuatro dis-
kettes que contienen el soft-
ware de base necesario para
empezar a sacarle partido:

— Sistema operativo MS/
DOS.

— Sistema operativo DOS
Plus.

—GEM Desktop (tradu-
cido al castellano).

—GEM Paint (utilidad
para el dibujo).

— Locomotive BASIC 2
asi como la informacién pre-
cisa para iniciarse en el fun-
cionamiento del sistema.

Comencemos por el estu-
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dio de la configuracion bési-
ca PC 1512,

La unidad central

Como su propio nombre
indica, se trata del nucleo
esencial del sistema, puesto
que en ella se albergan los
componentes  principales
del mismo, entre los cuales
podemos destacar: memo-
ria, CPU (unidad central de
proceso), ports de expan-
sion y las unidades de disco,
que segun la configuracién
escogida podran ser uno o
dos floppys, o bien una uni-
dad de diskette méas un disco
rigido de 20 M.

La filosofia basica de Alan
Sugar encamina este apara-
to hacia altos rendimientos.
Mientras el IBM PC original
incorpora un microprocesa-
dor 8088 funcionando a 4.77
MHz, el Amstrad PC en su
lugar trabaja, en torno a un
8086-2 de 16 bits, con una
frecuencia de reloj de 8
MHz.

¢Qué significa esto? Pues
que, mientras el chip situa-
do en el IBM PC parece hoy
en dia anticuado, el PC 1512
no sélo va mas alla en las
prestaciones de su micro-
procesador sino que ade-
mas, emplea una serie de en-
capsulados de fabricacion
propia que implican un
enorme abaratamiento y au-
mento de potencia efectiva.

Técnicamente, la CPU se
describe como un micropro-
cesador 8086-2 con una ca-
pacidad de direccionamien-
to de memoria de 1 Mbyte, y
una frecuencia de reloj de 8
MHz. Se encuentra conecta-
da a un sistema residente de

memoria con bus de 16 bits,
que requiere cuatro ciclos
de reloj (estados, T) de 125
nS por acceso, es decir, 500
nS; ello supone que se pue-
den efectuar dos millones de
accesos por segundo.

Asimismo, la CPU se en-
cuentra conectada a un sis-
tema de entradas/salidas de
8 bits y a un bus para memo-
ria externa con un reloj de 4
Mhz, que a su vez conecta a
un bus de expansion exter-
no. EI microprocesador se
configura para trabajar en
modo maximo y el juego de
instrucciones puede exten-
derse opcionalmente con la
implementacién de un co-
procesador matematico
8087-2, estando la salida BU-
SY de este ultimo conectada
directamente con la entrada
NOT TEST del 8086-2.

Bajo las unidades de disco
se encuentra la placa princi-
pal, notable por su simplici-
dad y laausencia de incorpo-
raciones de uUltima hora. Y
ademas, a diferencia con la
mayoria de los compatibles,
no hay ventilador, lo cual ga-
rantiza un silencioso funcio-
namiento de la unidad. Por
otra parte, el problema del
recalentamiento no existe,
dado que como veremos
mas adelante, la fuente de
alimentacion, origen de este
inconveniente, no se encuen-
tra alojada en la unidad cen-
tral, al contrario que en la
mayor parte de los PC’s.

El disefio del aparato fue
realizado por MEG ELEC-
TRONICS, firma que tam-
bién desarroll6 los modelos
anteriores Amstrad. Asi
mismo, MEG escribi6 todas
las rutinas importantes de la
ROM BIOS (ROS, ROM
Operating System).

El interruptor de puesta
en funcionamiento se en-
cuentra en la parte trasera
del monitor. Cuando se en-
ciende la maquina se nos in-
forma de la dltima fecha en
que fue utilizada y se solicita
un disco que contenga el sis-
tema operativo. Para el cal-
culo del tiempo se emplea el

% oo

Como acabamos de ver,
la memoria central es limi-
tada y s6lo puede almace-
nar temporalmente una
pequefia cantidad de infor-
macién. Es por tanto, ne-
cesario disponer de otros
medios de almacenamien-
to para los programas y da-
tos. EI método fundamen-
tal son las unidades de dis-
cos flexible o floppy disks.

Abrir la unidad central
no es del todo facil. Apa-
rentemente s6lo cuatro
tornillos nos impiden el ac-
ceso, pero las cosas se com-
plican bastante cuando
queremos profundizar al-
go mas en el aparato. En el
frente de la caja se alojan
las dos unidades de disket-
te de 360 K, o en su defec-
to, queda preparada Ila
abertura destinada a am-
pliar la  configuracion
minima. En este sentido, el
fabricante sefiala que di-

reloj interno alimentado por
cuatro pilas de facil acceso,
situadas en una pequefia ca-
vidad de la zona superior del
maodulo central, bajo el mo-
nitor.

Estas baterias permiten
también almacenar en la
RAM no volatil ciertos para-
metros del sistema, adn
cuando éste sea desconecta-
do de lared, como el tamafio
definido para RAM DISK
(unidad C), los colores de la
pantalla de arranque inicial,
etc. Todos ellos, se configu-
ran a partir de la utilidad
NVR (Non Volatile RAM,
RAM no volatil) accesible
desde GEM, seleccionando
su identificador correspon-
diente.

Memoria
En lo referente a la ges-

tién de memoria el PC 1512
hace uso de cuatro canales



chas unidades no fueron
producidas en Corea, sino
por una firma japonesa de
reconocida solvencia.

En lo referente a las fun-
ciones de disco, cabe por
una parte elogiarlas, por su
rapidez de acceso, sobre
todo si las comparamos
con las producidas con el
IBM PC, aunque por otra
parte, los discos tienen el
desconcertante habito de
continuar girando durante
algunos segundos después
de haber finalizado su tra-
bajo, circunstancia que
llega a veces a agotar la pa-
ciencia cuando es necesa-
rio efectuar cambios de so-
porte, y no queda otro re-
medio que esperar a que la
lucecita verde de la uni-
dad, se apague. Esto es de-
bido a los atributos escogi-
dos para el disefio del
BIOS (ROS, ROM Opera-
ting System, como se llama
en al PC 1512)

El controlador de disco
estd basado en el micro-
procesador NEC 765A, y

DMA (Direct Memory Ac-
cess, Acceso Directo a Me-
moria) en la misma placa,
empleando para ello, un
controlador DMA vy regis-
tros de paginado programa-
bles para extender la capaci-
dad de direccionamiento de
64 Ka 1 Mbyte. Cada canal
puede transferir datos en
bloques de hasta 64 K por
pagina, utilizandose dichos
canales DMA para la trans-
ferencia de datos de 8 bits
entre dispositivos de entrada
y salida de 8 bits y de memo-
ria de 8 a 16 bits.

El principal inconvenien-
te de la RAM es la falta de
permanencia en ausencia de
corriente  eléctrica. Tan
pronto como el ordenador
se apaga, por breve que sea
la interrupcion del suminis-
tro, todo el contenido de
RAM se pierde, lo cual pue-
de abocarnos sin duda a una
pequefa catastrofe. Sin em-
bargo, el PC 1512, frente a

soporta una o dos unidades
de 5 1/4 pulgadas de simple
o doble cara, con una velo-
cidad de transferencia de
250 Kilobits por segundo.

Al ser lavelocidad de ac-
ceso de los discos relativa-
mente lenta, en compara-
cién con la memoria cen-
tral, se puede considerar la
necesidad de afiadir una
unidad de disco rigido. A
diferencia de los soportes
flexibles, este ultimo siste-
ma se encuentra encerrado
en el interior de una carca-
sa que los protege contra la
accion de agentes exter-
nos, como el polvo, etc,
elevando enormemente su
rapidez de proceso.

Es un dispostivo fijo, no
intercambiable, y su capa-
cidad varia segin los mo-
delos y fabricantes. En este
sentido, el hard disk (disco
rigido) suministrado por
Indescomp en las versio-
nes HD, puede almacenar
20 Mbytes; cantidad sufi-
ciente para cualquier apli-
cacion de cierta entidad.

sus 512 Kbytes de RAM, ha
dotado a una muy restrin-
guida zona de memoria de
un respaldo de baterias, lo
cual permite que esta RAM
pueda conservar su conteni-
do aln cuando desconecte-
mos el ordenador de la red.

Este pequefio «reducto»
de memoria que resiste al
mas feroz de los apagones se
conoce bajo el nhombre de
NVR (Non Voladle RAM) 0
RAM no volétil. Sin embar-
go, las baterias que la ali-
mentan no son inagotables y
por mucho que nos empefie-
mos llegara el fatal dia del
repuesto y la consiguiente
pérdida de los datos conteni-
dos en la NVR. Por otra par-
te, ésto no es algo que ocurra
todos los dias, y se calcula
una vida media para las pilas
de un afio, aunque simpre es
conveniente estar atento pa-
ra sustituirlas antes de llegar
a este extremo.

Como ya hemos mencio-

nado en el apartado anterior,
la NVR contiene determina-
da informacién concernien-
te al estado inicial de la méa-
quina en el momento de su
conexion a la red: colores,
formato de pantalla, confi-
guracion de memoria y dis-
Co Y, por supuesto, reloj de
tiempo real y calendario.
Asi pues, no debemos
pensar que las pequefias
cuatro pilas nos respaldan
frente a los temidos cortes
de corriente, ni aln siquiera
por un breve lapso de tiempo.
Estan Unica yexclusivamen-
te dedicadas al soporte de la
NVR, actuando el resto de la
memoria RAM de forma to-
talmente independiente.
Las cuatro baterias de 15
voltios respaldan la alimen-
tacion del chip HD 146818 'y
el dispositivo NVR. El men-
cionado integrado propor-
ciona un reloj diario con
alarma, un calendario de un
afio, una interrupcién pro-

gramare periédicamente y
50 bytes de RAM no volatil.
El ROS efectlia una suma de
comprobacién  (checksum)
de laNVR en el arranque del
sistema, y reinicializa los
contenidos de la NVR siem-
pre y cuando se detecte un
error, destruyendo la confi-
guracién actual.

Aunque efectivamente es
posible el acceso directo
hardware a la NVR, es reco-
mendable que los progra-
mas hagan uso del propio
ROS para alterar el conteni-
do de la memoria no volatil,
puesto que de esta forma, se

modifica también la suma
de control.
Cuando el sistema esta

desconectado, la bateria
mantiene la informacion del
chip RTC (Real Time Clock,
Reloj de Tiempo Real) y
NVR, pero una vez conecta-
do a la red, la alimentacién
de éste pasa adepender de la
fuente principal.
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La entrada detectora de
alimentacion de 146818 (PS,
Power Sense), esta conectada
a un sensor del estado de las
baterias, de modo que cuan-
do el voltaje proporcionado
por éstas es insuficiente se
activa uno de los registros
para indicar que tanto la ho-
ra como el calendario y el
contenido de la NVR, no
son validos. Cuando esta cir-
cunstancia es detectada en
el proceso de arranque del
sistema, se emite el mensaje
de solicitud de recambio de
las pilas.

La escritura o lectura en
cualquier posicion de la
NVR implica un proceso de
dos fases: por una parte el
canal de direcciones del
RTC (direccién de entrada/
salida 070h) se ha de cargar
previamente con la posicion
de NVR objeto de la opera-
cion, y por otra, el canal de
datos del RTC (071h) sera
leido o escrito segun la indo-
le del proceso a efectuar. Es-
ta posibilidad debe emplear-
se con precaucion para no
distorsionar la informacion
sobre la configuracion del
sistema.

Por altimo, no existe nin-
gun problema cuando se tra-
ta de ampliar la memoria del
Amstrad PC 1512, dado que
justo a las bancadas de las
primeras 512 K, se encuen-
tran los 16 zécalos destina-
dos a albergar las 128 K res-
tantes, lo cual permite man-
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tener una memoria interna
de 640 Kbytes en la propia
placa (on board).

Mientras que gran parte
de los otros compatibles
IBM requieren un cuidado-
S0 proceso de acomodacién
de una serie de switches, el
Amstrad es lo bastante inte-
ligente como para detectar
que el incremento de me-
moria se encuentra instala-
do apropiadamente, con sé-
lo cambiar la posicion de un
conector al efecto.

Otros componentes de la
unidad central

Junto al conector del ra-
tén, esta el control de volu-
men para el altavoz interno;
al maximo nivel resulta alar-
mantemente escandaloso,
de ahi que sea de agradecer
que se haya previsto la in-
corporacion de este regula-
dor sonoro, ausente en la
mayoria de los compatibles.

En la parte trasera de la
unidad se encuentran los co-
nectores estandar, serie y
paralelo, junto con los en-
chufes de video y el destina-
do a recibir la alimentacion
procedente del monitor.
Una tapa de facil apertura,
deja al descubierto las tres
ranuras de expansion aloja-
das en la interior. De modo
similar, existe otra cubierta
en el lateral derecho, la cual
una vez extraida, deja a la
vista las aberturas para los

tres posibles puertos de co-
municacion adicionales.

Las tres tarjetas de expan-
sion se sitlan en el interior
de la unidad central y a lo
largo de este modulo. Pue-
den parecer pocas, pero ten-
gamos en cuenta que tanto
la salida de video como la de
los interfaces de comunica-
cion, parten del circuito
principal; muchos otros
compatibles IBM incorpo-
ran mas zécalos de expan-
sion, pero quedan cubiertos
cuando se soportan las men-
cinadas funciones.

Por otra parte, al ampliar
el sistema con un disco rigi-
do, uno de los conectores in-
teriores queda reservado pa-
ra la tarjeta del controlador.
No obstante, dado que los
interfaces de impresoras se-
rie y paralelo, asi como el
controlador del raton y el
adaptador grafico ya se en-
cuentran implementados en
la configuracion baésica, es
de suponer que los tres slots
de expansién sean suficien-
tes para la adopcidn de cual-
quier periférico con proposi-
tos especificos, como puede
ser un modem, un emulador
que le permita actuar como
terminal de un sistema
mayor o una tarjeta de gréfi-
cos de super-alta resolucién
(Hércules o compatibles). El
fabricante declara que Ila
mayoria de las tarjetas y co-
procesadores matematicos
pueden trabajar sin proble-
mas a 8 MHz.

Por otra parte, la unidad
principal contiene ademas la
mayoria de los conectores
para los diversos periféricos:
impresora, ratén, lapiz opti-
co, teclado, monitor y uni-
dad de disco opcional; asi-
mismo, se encuentra la en-
trada de corriente, ya que
como hemos dicho anterior-
mente lafuente de alimenta-
cion no se halla en launidad
central, sino en el monitor,
lo que motiva a su vez, que
el interruptor de conexion
del equipo se localice en este
periférico en lugar de en la
unidad central, como viene
siendo habitual.

HARDWARE =

|GA: nuev

MDA

En un principio los orde-
nadores personales venian
equipados con una pantalla
monocromatica  (normal-
mente de fosforo verde) que
tan solo permitia visualizar
texto en el formato de 25 fi-
las y 80 caracteres cada una.

Cada carécter estaba for-
mado por una matriz de
9x14 puntos, la cual propor-
cionaba la definicion nece-
saria para aplicaciones en las
que no fuera preciso la crea-
cion de graficos, tales co-
mo los procesadores de tex-
to, las hojas de calculo elec-
trénicas, etc.

Naturalmente, la pantalla
sin  su correspondiente
adaptador de video que le
sirva de interface con el or-
denador, poco puede hacer
por si sola. Por ello, estos
primeros equipos, para con-
seguir visualizar el texto lle-
vaban una tarjeta denomi-
nada MDA, abreviatura de
Monochrome Display Adap-
ter, Adaptador de Pantalla
Monocroma.

CGA

Poco tiempo después y co-
mo consecuencia directa de
la importancia que los grafi-
cos adquirian en otros tipos
de ordenador, se desarrollé
para los compatibles un sis-
tema denominado CGA
(Colour Graphics Adapter,
Adaptador para Graficos y
Color).

Al igual que el sistema an-
terior, el texto podia ser vi-
sualizado en 25 lineas de 80
caracteres, en una matriz de
8x8 puntos, pero con la posi-
bilidad adicional de manejar
16 colores diferentes. Ade-
mas, sobre el MDA afiadia la
opcion de texto en el forma-
to de 25 lineas por 40 colum-
nas, siendo posible en am-
bos modos, controlar el co-



vo adaptador grafico en el PC 1640

lor de fondo y el de primer
plano para cada caracter.
En el apartado gréfico,
dispone de dos modos en los
que es posible controlar in-

Todos en
uno: 1GA

El nuevo adaptador grafi-
co interno de los Amstrad
PC 1640 (IGA), permite se-
leccionar cualquiera de los
modos gréaficos descritos an-
teriormente, a excepcion del
CGA en 640x200 con 16 co-
lores que es especifico del
PC 1512.

De esta manera, se asegu-
ra que la practica totalidad
de las aplicaciones, sea cual
sea el entorno grafico en el
que operan, funcionen con
total normalidad en los 1640
obteniéndose un rendi-
miento adecuado de las po-
sibilidades  graficas que
ofrezcan.

dependientemente 320x200
puntos (baja resolucién) o
640x200 puntos (media reso-
lucién).

En el primero, tres paletas
de cuatro colores fijos, méas
un quinto para el fondo, se
encargan de dar cromatismo
a las iméagenes mostradas,
mientras que en el segundo
los gréficos se confeccionan
manejando dos colores, nor-
malmente blanco sobre fon-
do negro.

En el adaptador gréfico de
los PC 1512, existe un ter-
cer modo grafico que pro-
porciona una resolucion de
640x200 puntos, pero eso si,
manejando simultaneamen-
te 16 colores.

HERCULES

El sistema MDA propor-
ciona una excelente defini-
cién en modo texto, pero no
admite la posibilidad gréfica.
Para paliar este inconve-
niente fue desarrollado un
nuevo adaptador que permi-
te controlar tanto en modo
texto como gréfico los 9x14

Para el control de las dife-
rentes configuraciones una
serie de microinterruptores
situados en la zona trasera
de la unidad central definen
cual es la que se tomara por
defecto cada vez que se en-
cienda el ordenador.

En cualquier caso, siem-
pre es posible pasar, desde
una configuracion previa, a
cualquiera de las demas me-
diante una nueva orden in-
cluida en los discos de siste-
ma denominada DISPLAY.
Basta para ello indicar el pa-
rametro adecuado al tipo de
monitor utilizado y al modo
de adaptador seleccionado,
segln la siguiente lista:

ECD 350 EGA color de 350

lineas

puntos de la matriz de cada
caracter.

Es decir, es posible direc-
cionar 720x350 puntos indi-
vidualmente produciéndose
graficos monocromaticos de
excelente calidad (720x350=
252.000, mientras  que
640x200=128.000).

Normalmente, los progra-
mas que aplican este sistema
para la visualizacion de gra-
ficos suelen venir acompa-
fiados de las drdenes exter-
nas necesarias para realizar
volcados de pantalla o con-
mutar del modo texto al gra-
fico, puesto que en principio
MS-DOS no esta preparado
para soportarlo.

EGA

El paso del tiempo y la exi-
gencia por parte de los usua-
rios de aplicaciones gréficas
de una mayor calidad en la
presentacion de éstos, dio
origen a un nuevo sistema
denominado Enhaced Gra-
phics Adaptor, Adaptador pa-
ra Graficos Avanzado

ECD 200 EGA color de 200
lineas
CDCOLO EGA 16 colores
640x200)
CDMONO GA 2 colores
(640x200
MDTEXT MDA, solo texto
MDMONO CGA, monocroma
MDHERC  Hércules Half,
monocroma
MDHERC1  Hércules Full,
monocroma
EGA Modo EGA
CGA Emulacion CGA
MDA Emulacion MDA
HERCO Emulacion
Hércules Half
HERC1 Emulacion
Hércules Full
CGAB Especial CGA que
habilita el apagado
de la pantalla
PLANT Plantronics de 16

colores

Ademas de todos los ante-
riores, la orden DISPLAY
admite el parametro BOOT

(EGA).

Su virtud principal es lade
combinar dos modos gréfi-
cos de alta resolucién: uno
monocromo Yy otro en color.
Esta circunstancia permite
disponer de la calidad de
imagen adecuada a cada si-
tuacion, en funcion del tipo
de monitor conectado al
equipo en cada momento,
sin necesidad de tener que
intercambiar los adaptado-
res.

Es mas, el EGA puede tra-
bajar con monitores prepa-
rados para funcionar bajo el
sistema CGA con gréaficos
en 640x200 puntos, lo cual
asegura la compatibilidad
pero a costa de perder defi-
nicién en la imagen visuali-
zada.

Cada caracter est4 forma-
do por una matriz de 8x14
puntos, tanto en modo mo-
nocromo como en color.
Los graficos se muestran
con una precision de
640x350 puntos pudiéndose
elegir para cada pixel, uno
de 16 colores escogidos de
una paleta de 64 diferentes.

encargado de definir un en-
torno de funcionamiento en
aquellos programas gréaficos
que necesiten cargarse a par-
tir de un arranque automatico.
En tales casos, tras la eje-
cucion del mandato DIS-
PLAY BOOQT, el sistema in-
voca a la rutina de inicializa-
cion del Firmware, presen-
tandose el mensaje:

Introduzca un disco de
sistema en la unidad Ay
luego pulse una tecla

Con la incorporacion de
este nuevo adaptador en sus
ordenadores, Amstrad con-
sigue mejorar uno de los
puntos mas polémicos en
sus equipos: la calidad de
imagen.
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Turbo

En principio, las tarjetas
graficas mas populares del
mercado estan soportadas y

Los menus
de Turbo C

En los graficos que
acompafan al articulo se

Compile
p di

Copyright
Borland

Fl-Help
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International,

C

mediante el programa
TCINST se selecciona la
adecuada para nuestro equi-

da buena muestra de los di-
ferentes menls que el
usuario encuentra a su dis-
posicion nada mas cargar
el programa.

El primero de ellos, FI-

Project
it ————

Insert Indent Tab C:NONAME.C

t©) 1987 by
Inc.

F5-Zoom F6-Edit F9-Make FIO-Main Meni

po. Este ademas, se encarga
de definir el tamafio de las
ventanas (edicion, mensa-
jes, etc.) el color de las dife-
rentes zonas de pantalla co-
mo los menus y las teclas
con las que manejar el editor
de programas.

Otra caracteristica rele-
vante de TURBO C consiste

LE, es el encargado de car-
gar, grabar, etc, los progra-
mas del disco a la memoria
0 viceversa. Ademas, ad-
mite la posibilidad de salir
al sistema operativo sin de-
jar de trabajar con nuestro

-ile Edit Run Compile
Load F3 11

Piek Alt-F3
New

Save F2
Write to
Directory
Change dir
0S_shell
Quit  Alt-X

en la posibilidad de escribir
rutinas que manejen el co-
procesador matematico,
8087 para los XT 0 80287 pa-
ra los compatibles AT. El
hecho concreto es que el
compilador lleva incorpora-
das las rutinas adecuadas pa-
ra emularlo, o en caso de es-
tar instalado en el equipo,

compilador.

El mend OPTIONS defi-
ne el entorno de trabajo se-
leccionado. Sus diferentes
opciones afectan tanto al
compilador como al linka-
dor (enlazador de rutinas

Project Optxons Debug

Insert Indent Tab C:NONAME.C

Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-Make FIO-hain Menu

t Run

Compile Project
Edit

Opti

Col 1

EXE file
Linking : CS.L1B

Aval 1able Memory:

Total
Lines compiled:

Insert Indent Tab C:NONAME.C

: C:\TC\NONAME .EXE

Lin

1G5K

Ctrl-Break to quit

Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-Make FIO-Main Menu

Complie

ol 1

Inse|] Compile to UBJ
i Mate EXE file

fpti
C:NUNAME.UBJ
C:NONAME.EXE

Link EXE tile
1 Build all
Primary C file:

Fl-Help F5-Zi

F6-Edit F9-Make FIO-M



hacer uso efectivo del mis-
mo..
La metodologia seguida
para obtener un programa
ejecutable es la ya suficien-
temente conocida en los
compiladores. A partir de un
programa almacenado en un
fichero ASCII obtenido con
cualquier editor, a traves de

de libreria y programas),
puesto que estan previstos
hasta seis modelos de me-
moria diferentes.

Entre las opciones de
compilacién es posible ele-
gir entre generar el cddigo

Run

Compile
i Edi t

los menus de TURBO C, se
obtiene un fichero .OBJ (ob-
jeto) que contiene las ins-
trucciones en cédigo maqui-
na producidas por el compi-
lador.

A partir de este ultimo,
mediante el Turbo Linker,
se llega al fichero ejecutable
(.EXE), el cual contiene ya

mas corto posible o buscar
la maxima eficiencia en la
velocidad de ejecucion del
programa.

En conclusidn, el paque-
te desarrollado por BOR-
LAND constituye una he-

Debuo

’ Préject Options

Col 1

Insert Indent Ta Project fiame

Break make on Errors
Cl*ear project

Warni ngs
Errors
Fatal errors
Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-Make FIO-Main Menu
hile Edit <an Compile Project Options Debug
Line Col 1 Insert Indent Tab C:NONAME.C Compi ler

Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-M

Line 1 Col 1

-

Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-Mak

Insert Indent Tab C:NONAME.C|

Linker

Environm =nt

Args _

Retr ieve options
Store options

Compiler i

1 Model

i Defines

J Code aeneration
1 Uptimization

j Qptimize for
J Use register variables On
Register optimization Off
of 1

1
|
!
1
J
Jump optimization |

F10-Main Mem

los datos de control y las ru-
tinas necesarias extraidas de
las correspondientes libre-
rias que lo dejan ya dispues-
to para proceso inmediato.
Otro punto interesante es
la compatibilidad de TUR-
BO C frente a programas es-
critos en otros compiladores
de este lenguaje. En este

rramienta para la imple-
mentacion de aplicacio-
nes, féacil y comoda de
aprender y utilizar. Dos
manuales acompafian a los
discos que contienen los
programas y aunque no

Insert Indent Tab

Fl-Help F5-Zo F6-Edit F9-Make

Insert Indent Tab

J Inelude
Output
Library
Turbo C

Auto sax< ed

kup

Fl-Help F5-Zoom F6-Edit F9-Mak

mpile
-——-Edit
Insert Indent Tab

Fl-Help F5-Zo F6—Edit F9-Make FI0-Ma

sentido sefialar que se en-
contraran soportados aque-
llos que sigan las normas
ANSI (Instituto Nacional
Americano de Estandares),
asi como las definiciones de
Kernighan y Ritchie que
fueron quienes realmente
sentaron las bases de lo que
el C debia cumplir o no.

representan un curso
exhaustivo de C si dan
los consejos pertinentes
sobre como obtener el ma-
ximo provecho de esta
singular version del len-
guaje.

C:NONAME.C Compile

Map -file” oif
Initialize segments off
Default librarles O-fF
Warn duplicate symbols Off
Stack warning 8n

n

C-.NUNAME.C  Compz1 ler
Linker
Environment

irectori es:
directory:
directory:
directory:

R

it
source files

o
=
-

Project Options

C| Track messages Current File
1 Clear messages
Kee messages

1 Avai) lable Memory

in Menu
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CODIGO MAQUINA

Sistemas de numeracion

En nuestra vida diaria, el
numero 10tiene una impor-
tancia fundamental. Todas
nuestras cifras se basan en
él, de modo que es factible
descomponer cualquier can-
tidad en suma de potencias
de 10. Por ejemplo, el nime-
ro 765 puede ponerse como:

765=7* 100+6* 10+5* 1
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O lo que es lo mismo:
765=7*10 2+6*10'1+5*10 0

El simbolo « » representa
la potenciacion.

¢Cual es larazon de laim-
portancia del nimero 10?En
realidad, no existe ninguna
explicacién satisfactoria; de
hecho, algunos pueblos de
la antigliedad han utilizado

otros nimeros, como el 60
(que adn conservamos del
mundo arabe en la medida
del tiempo) o el 12 (¢quién
no ha pedido en su vida una
docena de huevos en una
tienda?) como base para su
sistema de numeracion. La
explicacion més extendida
indica que, en el principio de
la historia, el hombre se veia

obligado a utilizar sus dedos
para contar, a fatal de algun
método mejor, por lo que
empezd a representar canti-
dades en funcion del nume-
ro de dedos (unidades) o
«dos manos» (10), dando
origen a la aparicion del sis-
tema decimal.

Vemos que la eleccion de
un ndmero u otro como ba-



se de un sistema de numera-
cién es poco menos que ar-
bitraria. Nada nos impide
contar de 10en 10, 0 de 7en
7. Llevando este razona-
miento al limite, podemos
llegar al sistema de numera-
cién mas sencillo posible: el
sistema binario, basado en el
namero 2. En este sistema,
cada cifra puede tener 2 va-
lores: 0y 1 Como en el siste-
ma decimal, las cifras se ob-
tienen por sumas de poten-
cias de la base (2 en este ca-
s0); asi, el nimero 13 puede
representarse en binario co-
mo:

1101=1*2 3+1*22+1*2 0

El sistema de numeracion
binario es especialmente
adecuado al mundo del or-
denador. Por razones de di-
sefio electrénico, es facil
realizar circuitos capaces de
conmutar entre 2 valores de
tension (representando cada
uno 06 1); por ejemplo, una
tension de 5 voltios repre-
senta un 1, y una de 0 vol-
tios representa un 0. Tam-
bién seria posible realizar
circuitos que pudiesen al-
canzar uno de entre 10valo-
res disponibles (0 voltios, 3,
5,9, etc.) y poder crear asi or-
denadores «decimales»; sin
embargo, la complejidad de
estos circuitos seria mucho
mayor, siendo muy delica-
dos en su ajuste, con lo que
no podriamos obtener las
velocidades, tamafios y pre-
cios que se alcanzan actual-
mente con ordenadores di-
gitales.

Los conceptos de bit y by-
te son evidentes, basando-
nos en lo que se ha visto has-
ta ahora. Un bit es la canti-
dad minima de informacion
que se puede representar en
sistema binario, que serd
una de sus cifras, un 1oun 0.
Para trabajar, el ordenador
agrupa bits en «paquetes» de
informaciéon. Un grupo de
4 bits constituye lo que se
llama un «nybble», o «me-
dio byte», capaz de repre-
sentar (2 4) valores dife-
rentes (0 al 15). Un paquete
de 8 bits constituye un byte,
que es la unidad con la que
el ordenador opera y lo que
almacena en la memoria.
Con 8 bits se pueden repre-
sentar numeros entre 0y 255
(2 8, que da 256 posibilidades
diferentes). Agrupando 2
bytes, se forma lo que se de-
nomina una  «palabra»
(WORD en inglés), que, a
tener 16 bits, puede repre-
sentar 2 16 cifras distintas (es
decir, entre 0 y 65535). El
microprocesador 8086 pue-
de trabajar de un modo muy
similar con bytes o palabras,
al poder operar con 16 bits.

Existe aun otra posibilidad:
una palabra doble (DOU-
BLEWORD en inglés), que
es la agrupacion de 32 bits, o
4 bytes, o dos palabras, con
un alcance de 216 cifras (un
numero bastante respeta-
ble). La memoria de un or-
denador también se mide en
sistema binario: un K son
1024 (2 10) bytes. Por tanto,
512 K bytes de memoria son,
realmente 512*1024 (524288)
bytes.

Para los programadores,
que, a pesar de todo, son hu-
manos, el uso continuado
del sistema de numeracion
binario es incobmodo y pesa-
do: para representar un nu-
mero tan inocente como el
533 hacen falta nueve digi-
tos. Para hacerlo algo mas
llevadero, se ha adoptado el
sistema de numeracion he-
xadecimal, basado en el ni-
mero 16. ;Porqué hacer algo
tan artificial? Si tomamos
los ocho bits de un byte y los
«partimos» en dos grupos de
cuatro, obtenemos cada uno
de estos grupos puede tener
un valor entre 0y 15 (2 4);
por tanto, para representar
un byte podemos utilizartan
solo dos cifras hexadecima-
les, y para una palabra, 4.
(Pero, qué cifras utilizare-
mos? Con los digitos del O al
9 tenemos las 10 primeras;
para representar del 10al 15,
utilizaremos las letras del al-
fabeto, A a F inclusive, Asi,
la cifra hexadecimal F3 re-
presenta al nimero 243:

F3=F*16 1+3*16 0=15*16 1+
3*160=243

Para evitar confusiones,
es preciso sefialar de algun
modo qué cifras son decima-
les, y cudles hexadecimales.
Los criterios que se emplean
en los ensambladores del
mundo del PC son los si-
guientes:

1 Sino hay ninguna indi-

cacion, se supone que el ni-
mero es decimal (hay algu-
nos programas, como el DE-
BUG, que suponen que es
hexadecimal, aunque esto

debe ser indicado en el ma-
nual de los mismos).

2. Si el nimero es hexa-
decimal, se debe terminar
con una letra «H»; asi, el nu-
mero 3245H es hexadeci-
mal. Si el nUmero empieza
con una letra, el ensambla-
dor puede confundirlo con
una etiqueta; para evitarlo,
afiadiremos un cero a la iz-
quierda. Asi el numero
D3C1H esta mal representa-
do; debe ponerse como
OD3C1H. Cuidado con este
detalle, pude dar mas de un
dolor de cabeza al progra-
mar en ensamblador. Esto
también puede variar con el
programa: por ejemplo, el
BASIC requiere que los nu-
meros hexadecimales se
empiecen con los simbolos
«&H»: &HD3C1 sera la re-
presentacion correcta en
nuestro caso.

3. Siel nimero esta en bi-
nario, debe empezarse con
el simbolo «%o».

Toda cifra escrita en una
base puede ser representada
en otra; para ello, dividimos
sucesivamente por la base a
la que queremos llegar, has-
ta obtener un cociente me-
nor que esta; como ejemplo,
para convertir el nmero 56
a binario:

56/2 = 28 resto 0
28/2 = 14 resto O

14/2 = 7 resto O
712 = 3resto 1
3/2= 1lresto 1

Tomamos el ndmero bi-
nario empezando por el dlti-
mo cociente, y luego los res-
tos, es decir:

56 = % 111000

Pasar a hexadecimal es
idéntico, con sdlo dividir por
16: 56/16 = 3 resto 8.

Por tanto, 56 se representa
en hexadecimal como 38H.

Con este cursillo acelera-
do de sistemas de numera-
cion estamos en condicio-
nes de entender las estructu-
ras y la forma de operar del
microprocesador.
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Un seguro para los datos

Un corte de luz, el borrado accidental de algun fichero, el deterioro de los diskettes o un fallo en el
disco duro, puede dar al traste en un instante con el trabajo de meses. Solucién: copias de seguridad
de todos los datos, al menos de los importantes.

El mandato BACKUP si-
gue la siguiente estructura
sintactica:

[path]nfich[.ext]ddest:[/S]
[/M]I/A]

Se trata de una orden de
DOS externa encargada de

[d:][path] BACKUP dorg:  realizar copias de seguridad

de uno o mas archivos de
disco a otro disco. Ademas,
contempla la posibilidad de
efectuar copias de seguridad
entre los siguientes medios
de almacenamiento:

— De disco fijo a diskette.

— De diskette a diskette.

— De diskette a disco fijo.

— De disco fijo a otro dis-
co fijo.

El fichero BACKUP.EXE

| Oes,
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estd incluido en el diskette
numero 5 que se suministra
con los PC 1512 HD o en el
numero 1 en los PC 1640.
Para llevar a cabo la copia de
seguridad han de especifi-
carse los siguientes parame-
tros:

dorg: para indicar la uni-
dad que contiene los archi-
VOs que van a copiarse (uni-
dad fuente).

[path][nfich[.ext]]: define
el nombre de los archivos
que van a ser copiados.

ddest: para indicar la uni-

rles

dad que contendra la copia
de los ficheros especificados
(unidas destino).

/S: efectla la copia de se-
guridad de los archivos de
todos los subdirectorios, ade-
mas de copiar los ficheros
del directorio actual o el es-
tablecido en la orden.

/M indica que debera ha-
cerse copia de seguridad de
aquellos ficheros que hayan
sido modificados después de
la ultima copia de seguridad
realizada.

/A: los ficheros de los que

Restore

Naturalmente, el siste-
ma de obtencion de copias
de seguridad no tendria
ningun valor, si posterior-
mente no pudiéramos
efectuar el proceso in-
verso, es decir, restaurar a
otro disco el contenido de
uno o mas diskettes de
BACKUP. Su sintaxis es la
siguiente:

[d:][path]|RESTORE d:[d:]
[path][nfich.ext][/S][/P]

El primer identificativo
de unidad tras RESTORE
sefiala la que contiene los
ficheros copia de seguri-
dad (origen). A continua-
cién se definen la unidad
destino, la trayectoria a se-
guir (en cual subdirecto-
rio), y el nombre de los fi-
cheros a restaurar.

Se pueden incluir en la
linea de mandato los si-
guientes parametros:

/S: restaura todos los ar-
chivos de la copia de segu-
ridad de todos los subdi-
rectorios, ademas del pro-
piamente especificado en
el mandato.

/P: provoca que RES-
TORE solicite confirma-
cion antes de restaurar los
ficheros que hayan cam-
biado desde que se realizd
la Gltima copia de seguri-
dad o los que estén marca-
dos como de solo lectura.

Los ficheros que se res-
tauran deben de haber sido

se va a obtener una copia de
seguridad, serdn afiadidos a
los presentes en el disco de
backup.

El disco que contiene los
ficheros a copiar se denomi-
na origen o fuente (source).
El que contendra la copia de
seguridad, destino (target).
Por ejemplo, si se quiere ha-
cer una copia de seguridad
de un archivo que esta en el
disco fijo y conservar la co-

almacenados en el diskette
mediante el mandato
BACKUP.

Los simbolos comodin
estdn autorizados. Mane-
jarlos provocara que sola-
mente se restauren los que
coincidan con la plantilla
seleccionada.

Para trabajar con RES-
TORE es muy importante
el orden de que fueron gra-
bados los diskettes de
BACKUP. Cuando el
mandato solicita un disket-
te se debe estar seguro que
contiene la informacion
restaurar. En caso contra-
rio, introduciremos siem-
pre el nimero 1, puesto
que si la orden no encuen-
tra alli el fichero buscado
pedira que utilicemos el si-
guiente, y asi, sucesiva-
mente.

Es posible controlar el
resultado de la restaura-
cién manejando el manda-
to IF de proceso por lotes
puesto que RESTORE car-
ga el ERRORLEVEL con
los siguientes cddigos:

0: terminacion normal.

1 no se encontraron fi-
cheros para restaurar.

2: algunos ficheros no se
restauran por conflicto de
archivos compartidos.

3: proceso concluido por
el usuario (se pulsé ESC o
CTRL BREAK).

4; cancelacion por error
indeterminado.

pia en un diskette, el disco fi-
jo serd fuente y el diskette, el
destino.

Estan permitidos los sim-
bolos comodin para la espe-
cificacion de nombre de ar-
chivo, tanto en el nombre
como en la extension. En
consecuencia, se puede ha-
cer copia de seguridad de to-
dos los archivos (incluyendo
los archivos de los subdirec-
torios) de la unidad origen
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C, aImacenando la cqpia en
la unidad destino A si se es-
pecifica:

A>BACKUP C:/** A:/S

El mandato BACKUP no
funciona de la misma forma
que COPY. Este ultimo ha-
ce un duplicado exacto del
archivo. Los archivos copia-
dos con el mandato BACKUP
contienen datos de control
que posteriormente seran
usados por el mandato RES-
TORE. Por tanto, no se pue-
den utilizar como archivos
de datos de ficheros obteni-
dos con el mandato BAC-
KUP hasta que éstos no
hayan sido restaurados.

Si el diskette destino es
nuevo, se debera formatear
antes de usarlo. En el caso
que previamente almacena-
ra otras informaciones,
BACKUP las borrara, a me-
nos que se especifique el pa-
rametro /A.

El soporte que contiene
los ficheros a copiar (ori-
gen), como el que recibira la
copia (destino), puede ser fi-
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jo (un disco rigido) o extrai-
ble (un diskette). Si alguno,
fuente o destino son removi-
bles, el sistema operativo se
encarga de solicitar la intro-
duccion del diskette, en la
unidad origen o destino co-
rrespondiente.

Cuando el mandato com-
pleta un diskette sin haberfi-
nalizado el proceso de copia,
presenta un mensaje solici-
tando que se inserte uno nue-
vo, Deberé ponerse etiqueta
a cada diskette indicando la
fecha y el numero de orden
en que fue grabado.

Segun se realiza la copia
de seguridad, BACKUP
muestra el nombre de cada
archivo grabado. Después
de que BACKUP ha llenado
el diskette destino, le indica-
rd que se inserte uno nuevo.
Debera ponerse etiqueta a
cada diskette indicando el
namero de orden del disket-
te, ya que cuando los fiche-
ros sean restaurados, el sis-
tema le pedira que se inser-
ten los diskettes de seguri-
dad en el mismo orden que
se efectud la copia.

Es posible controlar el re-
sultado del proceso de copia
puesto que BACKUP gene-
ra un coédigo que puede in-
terpretarse  mediante el
mandato 1F dentro de un fi-
chero de proceso por lotes:

0: terminacion normal.

L no se encontraron fiche-
ros de los que hacer co-
pia.

2. algunos archivos no han
sido resguardados debido
a conflicto de archivos
compartidos.

3: cancelado por el usuario
(Ctrl Break).

4. terminado por error.

Cuando la unidad destino
es un disco fijo, los archivos
copiados se almacenan en el
subdirectorio /BACKUP. Si
se trata de un diskette, los ar-
chivos copiados se graban
en el directorio raiz.

Si la unidad fuente es un
diskette no debe tener pro-
teccidn contra escritura de-
bido a que BACKUP necesi-
ta marcar el archivo como
que ha sido resguardado
(/M).

al cierre o o

Otro afio que termina
y el mundo de la mi-
croinformética no deja
de dar sorpresas a los
usuarios ¢qué nuevas
nos aguardan en el en-
trante ’88?

Este ya casi exhausto
1987 ha venido marcado
sin duda por el bum de
los compatibles, y por
qué no decirlo aunque
suene redundante,
«marcado por la marca
Amstrad». ElI PC-1512
con que se dio la bienve-
nida al afio ha sorprendi-
do a la mayoria, y cuan-
do menos, levantado
una auténtica polémica:
ise pueden bajar aun
mas los precios? ¢es po-
sible dar mas por me-
nos?

Sin duda los préximos
meses responderén a es-
tas preguntas, y lo mas
seguro es que lo hagan
afirmativamente: el PC-
1640 es ya una prueba
palpable de ello.

Asi  pues, sigamos
muy al tanto la evolu-
cion de Amstrad Espa-
fia, que si la noticia de
este afio fue la fusion
con Amstrad Internacio-
nal, quiza la del préximo
venga de la mano de un
compatible AT, un PC
portatil, o quizas una im-
presora laser a un precio
asombroso... solo el
tiempo lo dira.

Entre tanto, esta re-
daccion les desea una fe-
liz Navidad y un afio
nuevo tan prospero co-
mo éste lo ha sido para
Amstrad ¢no estaria na-
da mal, verdad..?

iFelices Fiestas!
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COMPATIBLE IBM
BONDWELL
640 K - 1 DISCO 360 K - MONITOR VERDE
P.V.P.; 99.900 ptas. (incl. IVA)
IMPRESORA 80 COLUMNAS
NEW PRINT
P.V.P.: 26.700 ptis. (incl. IVA)

SERVIMOS A TODA ESPANA

sofruuore

o0 e 60 0s e

CURSOS INTERACTIVOS EN
DISKETTE PARA
AUTOAPRENDIZAJE
DE INFORMATICA

TITULOS DISPONIBLES para
compatibles PC

CURSO PC (introduccién al PCy al
MS-DOS)

INFORMATICA BASICA |
(Introduccion, historia)
INFORMATICA BASICA Il
(Hardware)

INFORMATICA BASICA il
(Software)

LOGO BASICO | (Iniciacién)

LOGO BASICO Il (Profundizacion)
PILOT BASICO

INTRODUCCION A LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL (Con dos
minisistemas expertos)

cada uno, a 7.990 ptas., I. V.A. incluido

sofruuore Antonio Cavero, 39
L, Tel.: (91) 759 54 51
de 060Se 28043 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.

(mmicragesa

ACCESORIOS
LOS PROFESIONALES
AM STRAD OE AMSTRAD

) ) . . Programas para:
Discos virgen 3 640pt; Arquitectos-Aparejadores.
Cinta impresora 8256 1.150pfc - Constructores.
Filtro contraste «Polac» ~ 8.500 ptj - Abogados-Procuradores.
Archivador discos 3 - Administracion de fincas.
capacidad 5 unidades 400 p< . Bolsa
Archivador disco 3” - Gestién integrada
capacidad 10 unidades 525 pi< - Quinielas-Loto. '

Diskettes AMSDISK 10 unid.

5 1/4 D.C.D.C. caja plastico 1.750 pt<
Sobre estos precios se aplicara el IVA.
Nicolas Usera, 45-47
28026 MADRID
Tels.: 476 60 13/61 11

TODO EN ORDENADORES
COMPATIBLES

ordenadores para todas las clasesm
VIV

Convertirnos Ytodos los gustos. Marcas:

INSIUA nv*s- AR

JhM -IBonduuelll

iAprecios excepcionales!

A KIIM -~inv M (sintonizador
3bandas, plato, amplificador, equalizador,
doble pletma .)- Desde 29.900 Pts

CLASES DE INFORMATICA
Adaptadas a sus necesidades: Basic -

Manejo de ordenadores - Tratamiento de
textos - Programacion - Bases de datos...

——— M. COMPUTEFI, S.A .~
Cea Bermudez, 72 (Esquina Pza. Cristo Rey)
28040 MADRID Tels.: 244 59 36 - 244 59 43

Programacion a medida.

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

ALUNITRON pc

n s
Amoillild

MICROSOFT.

Programas a medida.
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BASIC,POR DENTRO

H intérprete BASC, una vez cargado, se puede very modificar

H sistema operativo CP/M esta parcialmente traducido al
castellano. Pero, ¢y el BASIC? ¢Podemos modificarlo? Aqui esta

la respuesta.

| sistema operativo CP/M tiene un
E area de memoria (llamada TPA)

destinada a albergar los progra-
mas «no residentes», como por ejem-
plo BASIC. Este bloque tiene unas 61K
de longitud, y es el Gnico al que pode-
mos acceder desde el propio intérprete
BASIC.

Pero esta limitacién de memoria nos
brinda una posibilidad nada habitual
en este tipo de ordenadores; nos referi-
mos a la modificacién del intérprete
BASIC. Efectivamente, en los demas
Amstrad, y en general en cualquier or-
denador doméstico, BASIC se encuen-
tra en memoria ROM, no modificable.

En el PCW podremos modificar
nuestro intérprete, para lo cual sugeri-
mos el programa MONITOR de la sec-
cion Tecleando. Este programa mues-
tra por pantallas el contenido de la me-
moria, tanto en hexadecimal como en
ASCIIL.

LA ESTRUCTURA

DE LA MEMORIATY I ~ H I

La primera pagina que muestra el
monitor es la parte baja del bloque de
memoria TPA del que antes hablaba-
mos. El BASIC no empieza aqui mismo,
en la direccion 0, sino que algunos de
los bytes mostrados pertenecen en
realidad a CP/M. También hay una zo-
na considerablemente grande al final
del bloque, destinada.al sistema.

Si avanzamos algunas lineas en la
memoria veremos una larga lista de 00
y FFh (0 y 255). Cuando ésta termine,
nos encontraremos observando el in-
térprete BASIC.

Al principio, no encontraremos mas
que llamadas a subrutinas (en cédigo
maquina, claro) encabezadas por el

comando CDh (205 decimal). Pero lo
que realmente nos interesa esta un po-
co més adelante. Se trata de los datos
gue BASIC utiliza para poder operar
correctamente: mensajes de errory co-
mandos, principalmente. Esto, por su-
puesto, se halla a nuestro alcance, y
podremos modificarlo.

Pero primero, observemos por unos
minutos mas la memoria del PCW. Ha-
cia la direccion 7A9Ch terminara el in-
térprete y comenzara nuestro propio
programa, en este caso el monitor. Por
lo tanto, podremos ver en la columna
ASCII de la pantalla el REM correspon-
diente.

Aln més adelante llegaremos a la
zona de variables. En el caso del pro-
grama monitor, es muy grande porque
hay bastantes variables dimensiona-
das. Encontraremos un monton de ex-
presiones hexadecimales en la colum-
na ASCIl que son simplemente el con-
tenido de dichas variables.

Al final, nos encontraremos con un
blogue de aproximadamente 3K reser-
vado a CP/M, donde se pueden encon-
trar, entre otras cosas, el ultimo coman-
do escrito desde CP/M (en este caso,
evidentemente, sera «basic»).

UN VIAJE A LO LARGO
DE LA MEMORIA

Si comenzamos a avanzar desde la
primera pantalla, encontraremos cosas
bastante curiosas. Por ejemplo, en la
direccion F50h (3920 decimal), donde
se encuentra el mensaje de error «Un-
defined Une». Podemos variarlo para
que tenga un aspecto mas castellano, y
probar el resultado saliendo del moni-
tor y ejecutando algin comando que

provoque este error, por ejemplo goto
65000 o edit 3.

Més adelante (1OFOh, 4336) nos en-
contraremos con agrupaciones de le-
tras formando silabas muy cortas. Se
trata en realidad de un método para
ahorrar memoria. Lo comprenderemos
facilmente si avanzamos un poco
(111 Oh, 4368), donde veremos los
mensajes de error. Pero no son perfec-
tamente legibles, porque hay unos c6-
digos no ASCII (superiores a 127) inter-
calados entre ellos. Con un poco de
atencion comprobaremos que uno de
esos signos significa «ed», y otro «an»,
etc. Y estas silabas son precisamente
las que encontramos antes. Se trata,
por tanto, de un ingenioso sistema de
abreviar ciertas combinaciones de le-
tras sustituyéndolas por un solo signo.

Podemos sustituir estos mensajes
de error y abreviaciones por las nues-
tras, pero debemos tener cuidado de
no rebasar los limites que existen para
los mensajes, puesto que corre-
mos el riesgo de sobreescribir c6-
digo valido para BASIC. Otro peli-
gro es el de intercalar c6digos su-
periores al 127 que no sean abre-
viaciones predefinidas, puesto
que esto seria interpretado por



BASIC como algo distinto a un mensaje
de error que debe enviarse a la panta-
lla.

Nuestra labor de traduccidn al caste-
llano contintia en la direccion 3BA3h,
donde se encuentra el mensaje que uti-
liza la orden RANDOMIZE para pedir
un namero. En la direccién 4389h, esta
el mensaje “Redo from start?” que se
emite al teclear un dato erréneo a IN-
PUT. Bien puede cambiarse por «Rees-
criba» afiadiendo espacios hasta relle-
nar el area reservada al antiguo men-
saje.

Los comandos se encuentran a partir
de ladireccion 4D75h. Podemos tradu-
cirlos a nuetro idioma, pero con ciertas
precauciones. La primera, ya mencio-
nada, es que no podemos sobreescri-
bir fuera del limite asignado a un co-
mando. La otra, es que BASIC asigha a
la primera y Ultima letra de cada co-
mando un signo distinto al habitual, por
lo que resultan dificiles de leer sin aten-
cion. Con un poco de tiempo encontra-

remos cual es el criterio para esos sig-
nos. jAnimol!

Continuando nuestro viaje encontra-
remos algo realmente sorprendente.
Esta en la direccion 6F32h (28466 de-
cimal) y en ASCII, tiene este aspecto:
«Acorn computers» ¢coémo intervino
Acom en este intérprete BASIC? ¢Por
qué no aparece su nombre en el copy-
right ni en los manuales?

Pero dejemos las misteriosas cola-
boraciones entre empresas para des-
cubrir un nuevo punto interesante, en la
direccién 7082h. Es un &rea de 255 ca-
racteres donde se guarda la UGltima
linea tecleada en BASIC, y es la que
reaparece cuando pulsamos ALT y A
También, por supuesto, podremos mo-
dificarla.

MODIFICAR EL PROGRAMA 1

En la direccién 7A9Ch se encuentra
nuestro propio listado BASIC del pro-
grama. No es muy legible, ya que todos
los comandos correctamente escritos
no figuran en la memoria como tales,
sino que se sustituyen por un solo sig-
no. Dejamos a los lectores la tarea de
elaborarse un cuadro de correspon-
dencias signo/comando.

Sin embargo, la legibilidad es posi-

ble fijandose en la estructura de

cada linea. Antes del comienzo
de ésta, existen cuatro bytes que
definen sus caracteristicas.

La primera pareja de bytes

indica la longitud de la linea
gue sigue. La segunda pareja,
indica el nUmeroque tiene esa
linea. En ambos casos el byte
menos significativo es el que
se halla en primer lugar, por lo
que, dada una direccion de co-
mienzo de linea, x, su longitud en
bytes sera:

ruM/cfio
10 AMSTRAD

peek(x)+256*peek(x+1)
y su namero,
peek(x+2)+256*peek(x+3)

Conociendo estos datos, y el aspec-
to del listado, podremos leerlo en la
memoria con relativa facilidad. Y, para
quien se considere con fuerza aln para
otra tarea de investigacion, le retamos a
averiguar por qué hay dos principios
de programa, uno en 7082h y otro en
7A9Ch, aunque solo el segundo sea
vélido.

La zona de variables no tiene criterio
fijo, puesto que depende de cada pro-
grama BASIC introducido y en el esta-
do de las variables en un momento de-
terminado de la ejecucion del progra-
ma. Dejamos por tanto, a cada uno que
Investigue coti la ayuda del monitor.

TRUCAR LOS LISTADOS 1 1 1

Ahora que tenemos a nuestro alcan-
ce el listado de un programa de mane-
ra muy directa, podemos modificarlo
para obtener curiosos resultados. Por
ejemplo, incluir cédigos de control en
cadenas literales, de manera que al ser
listadas produzcan su efecto corres-
pondiente.

Existen infinitas combinaciones para
insertar cédigos, de manera que, como
final de un articulo que pretende ser s6-
lo una invitacién a conocer la memoria
PCW, nos limitaremos a sugerir un
ejemplo. Para ello es importante teclear
el listado tal y como aparece en la sec-
cion Tecleando, puesto que los REM
nos ayudaran a localizar rapidamente
el programa.

— Afiadir la linea 31, con el siguiente
contenido:

31 a$="abcd”

- Ejecutar el programa monitor.

- Trasladarse a la zona de progra-
ma tecleando M7A9“RETURN".

— Buscar la linea 31, de la cual sera
visible la cadena “abcd” en la columna
de la derecha.

- Cambiar la “a” por el valor 1Bh, y
la “b” por 70h.

— Ordenar la modificacion pulsando E

— Abandonar el monitor con T.

— Listar el programa. jSorpresa!
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PROGRAMACION

Programar correctamente.

Cuando compramos un
ordenador, nos vemos ante la
ineludible necesidad, si es
que queremos darle algun
uso, de alimentarlo a base de
programas, para lo cual se
nos presentan dos claras
alternativas: o los
compramos hechos, o los
confeccionamos nosotros
mismos.

ara todos aquellos que optan por

la segunda via de solucion, al me-

nos en alguna ocasion, no cabe
duda que el tema de la correcta progra-
macion reviste una extraordinaria im-
portancia. Esta claro que el manual de
nuestro Amstrad, y no entraremos en
mayores consideraciones acerca de la
calidad del mismo, no aporta informa-
cion alguna sobre técnicas de progra-
macion; en realidad no hay que repro-
chérselo, dado que es facilmente argu-
mentadle que éste no es su cometido.
No obstante, y puesto que no se nos
ha notificado tan siquiera la existencia
de una «forma correcta de programar»,
podemos llegar a pensar que tal cosa
no existe, o0 mas bien, que cualquier
programa sintacticamente correcto es
un programa bien confeccionado; adn
admitiendo la existencia de ciertas re-
glas para la correcta programacion,
podemos llegar a cuestionarnos su uti-

lidad, dado que no efectuaremos nues-.

tro trabajo como profesionales, sino co-
mo simples aficionados.
En tal caso, estableceremos un simil

entre la programacion y el juego del
ajedrez, ambos nacidos y desarrolla-
dos en base a la inteligencia del hom-
bre. Por el mero hecho de conocer los
movimientos de las piezas del ajedrez,
seria bastante aventurado que afirma-
ramos que SABEMOS JUGAR, y mas
propio seria decir que PODEMOS ju-
gar. Existen cierto numero de reglas, al-
gunas mas conocidas, como el enro-
gue y otras menos, como el comer al
paso, cuyo manejo enriquecerian
nuestra forma de juego, asi como gran
nimero de técnicas, como aperturas,
desarrollos, mates, etc. con la misma fi-
nalidad.

En la programacion se plantea el
mismo problema. Ademas del conoci-
miento basico, que nos permite con-
feccionar un programa, existen multi-
tud de técnicas que mejoran nuestra
calidad de programacion elevandonos
desde la categoria de «junta coman-
dos» hasta la de programadores.

La utilidad de estas técnicas, aln en
el caso de no ser profesionales, o ver-
nos obligados a su uso por la rigidez

académica, se hace patente en el mo-
mento que las conocemos: encontrare-
mos una mayor facilidad al programar
y depurar, ahorraremos espacio de
memoria y tiempo de ejecucion, nues-
tro trabajo ser4 mas facilmente inter-
pretable por otros programadores, 0
por nosotros mismos con el paso del
tiempo, etc. En definitiva, no podremos
afirmar que somos ajedrecistas de
campeonato, pero al menos seremos
capaces de combatir con el programa
de ajedrez de nuestro ordenador en un
cierto nivel.

FASES DE UN PROGRAMA 1

Dado que este articulo trata sobre las
técnicas de programacion, nada mejor
que comenzar estudiando el nacimien-
to de los programas; cuando éstos se
hallan tan sélo en nuestra imaginacion.

Podemos considerar varias etapas
en la confeccion de un programa, aun-
que en la realidad no siempre se den
todas ellas:

La primera es la definicion del pro-
blema. En esta fase se debe definir el
problema con el fin de saber concreta-
mente los resultados que el programa
debe obtener.

A continuacion viene el analisis del
problema, que pretende estudiar las
caracteristicas concretas que el proce-
so debe tener para ser mecanizado a
través de un ordenador. En grandes
programas, el analisis incluye la renta-
bilidad, coste de la inversion y otros de-
talles de tipo comercial.

La siguiente etapa es la programa-
cion. En ella se elaboran organigramas,
tablas y por ultimo se codifica el proce-
so en un determinado lenguaje y se de-
pura, localizando los posibles errores.

Por ultimo se acomete la ejecucidn;
aqui se demuestra que el programa,
verdadera herramienta de trabajo, ha
sido correctamente disefiado para
cumplircon su cometido. En la mayoria
de las ocasiones resulta necesario
efectuar correcciones o maodificacio-
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nes a la vista de los resultados y segun
la Impresion del usuario final del pro-
grama. Es por esto muy importante
construir programas facilmente depu-
rables y modificables.

LOS ALGORITMOS

Nadie es un verdadero programador
tan sélo por conocer la estructura del
lenguaje en el cual trabaja. En realidad,
esta parte es quiza la méas sencilla den-
tro del proceso de aprendizaje. Por el
contrario, las técnicas que permiten
conseguir programas efectivos suelen
ser menos conocidas.

En este sentido, podemos conside-
rar la programacién cocmo un arte, un
«pequefio arte». Como en cualquier

otra actividad creadora, se dispone de
unos elementos béasicos combinables
(los colores en el caso de la pintura, las
Instrucciones de control en el caso de
los ordenadores). A partir de éstos, se
obtiene un producto de mayor o menor
calidad.

E criterio de calificacion de los resul-
tados es, en el caso de la programa-
cién, mucho menos subjetivo que en el
verdadero arte: simplemente, el mejor
programa es el que termina antes con
su tarea, o0 el que ocupa menos memo-
ria, 0 mejor ain, las dos cosas al mismo
tiempo.

Este criterio de simplificacion dentro
de la estructura de los programas pue-
de llevarnos a la conclusion —

de que el programador no tiene casi
nada que ver en la confeccion del mis-
mo. Es mas, puede llegarse a pensar
gue en poco tiempo serd un programa
el que genere a su vez aquellos que le
encarguemos.

Seguramente esto no ocurrira jamas,
puesto que la labor creadora de algorit-
mos solo puede ser llevada a cabo por
el hombre. H algoritmo es el «alma» del
programa, el conjunto de pasos que
llevan a la solucién de un problema o a
la realizacion de un proceso.
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Evidentemente, bajo el nombre de
«algoritmo» se esconden procesos tan
simples como cambiar la rueda de un
coche o asar un pollo. Al pensar en es-
tas tareas, y antes de fijarnos en deta-
lles especificos, tendremos en nuestra
mente unos pasos fundamentales para
llegar a la solucion del problema: obte-
ner la rueda de respuesto, levantar el
coche, quitar tuercas, etc.

Este conjunto de pasos ordenados
es el algoritmo. Dentro de los ordena-
dores, el algoritmo se compone de pa-
sos referidos tan s6lo a dos temas: la
estructura de los datos y la operacién
con éstos.

La construccion de algoritmos exige
unas caracteristicas. Los pasos deben
tener un orden légico, de manera que
un mismo algoritmo ejecutado varias
veces dé el mismo resultado. Ade-
mas, el proceso debe ser finito, es de-

cir, que llegue efectivamente a la reso-
lucion del problema y termine.

Respecto al orden légico, en la
mayoria de las ocasiones encabezaran
el algoritmo aquellos pasos destinados
a la recogida de datos; seguiran las
operaciones que los transformen y, por
Gltimo, los pasos para mostrar los datos
de salida.

Una caracteristica muy importante
de los algoritmos, ya refiriéndonos de
lleno a los ordenadores, es que no de-
ben especificar ningln paso en el que
influya la estructura propia de una ma-
quina o un lenguaje. De esta manera,
un algoritmo es aplicable a cualquier
ordenador y en cualquier lenguaje.
Tengamos en cuenta que un algoritmo

es el primer paso en la definicién del.

programa, y su Unico cometido es
mencionar ordenadamente los proce-
sos —generalizados— para solucionar

BB

un problema, pero no facilitar la poste-
rior confeccién del cédigo ejecutable.

De esta manera, la recepcién de un
dato por parte del ordenadaor seréa es-
pecificada en el algoritmo asi de sim-
ple y genérica: «recoger el dato A»; sin
profundizar para ello si serd con una u
otra instruccién o si utilizando tal o cual
maquina esta proceso se complica o
es mas sencillo.

Respecto a la creacion del algorit-
mo, no podemos dar ninguna regla ni
criterio puesto que se trata precisa-
mente de crear (es por eso que una
magquina no puede llegar a hacerlo). H
que sea mas simple o no, es cuestion
de ingenio. En la mayoria de las ocasio-
nes el algoritmo que nosotros necesita-
mos existe ya, reflejado en algin pro-
grama. Y adecuarlo al nuestro es ya
mucho mas facil que buscarlo.

Hay algunos algoritmos que, aun-
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gue sencillos, son simplemente genia-
les. Si se trata de problemas matemati-
cos, debemos obtener una estructura —
normalmente repetitiva— que los re-
suelva. En el caso de problemas mas
cercanos al ambito natural o «humano»
como puede ser la localizacion de ave-
rias en una red de distribucién de
aguas, o el lenguaje natural, hacen falta
medios de codificacion complicados,
mas relacionados con la estructura de
los datos que con el propio algoritmo.

Por ejemplo, el algoritmo de Eucli-
des.es un modo facil (¢, podriamos atre-
vernos a afirmar que «el mas facil»?) de
calcular el maximo comun divisor de
dos numeros. Tan sélo consta de cua-
tro pasos, y podemos describirlo utili-
zando Ay B como los numeros cuyo di-
visor queremos calcular.

1. Si Ay B son iguales, su valor es el
M.C.D.

2. Restar el menor al mayor.

3. Dar al mayor el resultado de la
resta.

4. Repetir.

El listado en BASIC es, por supuesto,
extraordinariamente corto (listado 1).

Problemas del tipo laberinto dan
mas que pensar sobre la estructura de
los datos. En una conexion aleatoria de
habitaciones formando una red, cada
celdilla puede tener cuatro salidas
(NORTE/SUR/ESTE/OESTE).

Se pueden pensar inmediatamente
que la manera mas adecuada de orga-
nizar el laberinto es asignando cuatro
valores a cada celdilla, especificando
asi las salidas validas en cada caso.
Sin embargo, resultara un considera-
ble ahorro de memoria considerar ca-
da salida como un bit de un sélo octeto.
Con este sistema, aun quedaran cuatro
libres. La manera de localizar una sali-
da valida se obtendra facilmente con el
operador XOR o AND. Pero, como en el
caso anterior, tampoco nos atrevemos
aasegurar que un sistema sea el mejor.

Més adelante hablaremos con dete-
nimiento de problemas como los labe-
rintos. Continuemos ahora con el si-
guiente paso tras la obtencion del algo-
ritmo: la confeccion de un diagrama de
flujo u organigrama.

LOS DIAGRAMAS DE FLUJO 1

Un diagrama de flujo (en inglés, flow
chart), pretende detallar el desarrollo

de un programa, el camino que seguira
la ejecucion del mismo hasta la solu-
cion del problema.

El ordenador es una maquina se-
cuencial, es decir, sélo realizan un paso
cada vez y siempre uno después de
otro. Por lo tanto, es necesario especifi-
car la secuencia de acciones que se
han de llevar a cabo, como una linea
que discurre por distintos caminos. H
modo ideal de representar este flujo de
la ejecucion es el organigrama. Resulta
muy importante cuando, ademas del
programa, se debe adjuntar cierta do-
cumentacion referente a su funciona-
miento (para facilitar el mantenimiento,
depuracion, etc.). En ese caso, un orga-
nigrama es la forma mas sencilla de in-
dicar, de manera resumida pero tam-
bién completa, la estructura interna del
programa.

Existe un modo m&s o menos estan-
darizado de representar graficamente
los organigramas. Este sistema permi-
te reflejar cada paso del programa aso-
ciado aun simbolo que indica el tipo de
operacion que realiza. H conjunto es
facilmente legible para cualquier pro-
gramador.

Para dibujar estos simbolos, normal-
mente se utilizan plantillas, aunque no
siempre se ajusta el texto al tamafio de
éstas. Este utensilio no es absoluta-
mente imprescindible, ya que los sim-
bolos pueden dibujarse perfectamente
a mano, siendo lo suficientemente dis-
tintos unos de otros como para no indu-
cir a error. De cualquier manera, la
plantilla ser& muy Uutil siempre que el
organigrama vaya a pasar por las ma-
nos de algun usuario distinto al propio
programador, ya que aporta un minimo
de presentacion estética.

Las reglas para representar el dia-
grama de flujo son las siguientes:

— Cada simbolo encierra en su inte-
rior las operaciones correspondientes
a las caracteristicas de éste.

— Para enlazar secuencialmente
una operacién con otra, se unen los
simbolos mediante lineas rectas. Debe
procurarse siempre que el trazado sea
horizontal o vertical. Las lineas no de-
ben cruzarse, y para evitarlo se utilizan
los conectores.

— Las lineas indican hacia donde se
dirige la ejecucion del programa. En
sus extremos tienen, por tanto, unas fle-
chas que indican ese sentido. General-
mente es de arriba a abajo y de izquier-
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da a derecha, aunque resulta también
necesario a veces emplear sentidos
contrarios a éstos.

— Cuando la estructura del organi-
grama obligue acruzar alguna linea, no
se efectuara esta operacion, sino que
se utilizaran conectores. Los conecto-
res son un modo de indicar al lector
que la ejecucion del programa pasa a
otra parte del papel, o a otra pagina (en
cuyo caso se utiliza un conector es-
pecifico).

Es aconsejable el uso de textos adi-
cionales que aclaren o comenten algu-
na de las operaciones especificas en el
organigrama. Para ello, existen simbo-
los adecuados

SIMBOLOS DE LOS
ORGANIGRAMAS

Pasemos a estudiar detalladamente
los simbolos de aparicién mas frecuen-
te en los diagramas de flujo, represen-
tados en la figura 1

Terminal. Se utiliza para iniciar, pa-
rar, interrumpir o finalizar un programa
0 subprograma.

Si se trata de un subprograma, en el
interior del simbolo debe aparecer
anotado este detalle, indicando el nom-
bre u orden de dicho subprograma, de
manera que se distinga perfectamente.

Entrada/Salida. Representa una
operacion relacionada con el movi-
miento de datos entre la memoria y al-
gun medio externo. Se trata de un sim-
bolo muy general, y existen otros para
designar periféricos concretos.

Proceso. Representa cualquier cla-
se de proceso interno relacionado con
el céalculo, cambios del contenido de
memoria o cualquier otra transforma-
cion interna de los datos. Estas opera-
ciones pueden ser expresadas de mu-
chas formas.

Decision. Cualquier operacion de
comparacién y decisién, por compleja
que sea (como la expresién CASE OF
del Pascal), puede descomponerse en
elementos de decision del tipo SI/NO, a
partir de dos elementos. Este simbolo
representa la bifurcacion del programa
en dos alternativas, dependiendo de la
comparacion. Volveremos a hablar
mas adelante de las bifurcaciones.



Las comparaciones que pueden
efectuarse con dos elementos son muy
pocas.

Existe ademas otro tipo de compara-
cion entre dos elementos que denota-
remos como A::B (acomparado con b),
con tres resultados posibles: a=b y
a<b. En la figura se muestra la repre-
sentacion de este tipo de comparacio-
nes en un organigrama.

Subprograma. Representa un gru-
po de instrucciones que estan en otro
lugar del esquema. Este es el simbolo
adecuado para las subrutinas o para
aquellas partes del programa que, sin
ser subrutinas, se repiten varias veces
a lo largo del organigrama.

Comentario. Este simbolo se utiliza
para incluir anotaciones o aclaraciones
respecto a alguna operacion. Una linea
de puntos une el comentario con el
simbolo o simbolos a los cuales se re-
fiere el texto.

Operacion por teclado. Representa
cualquier operacién en la que se utiliza
un dispositivo con teclado. Evidente-
mente, se trata siempre de un proceso
de recogida de informacion.

Tarjeta y cintas perforadas, dis-
cos, tambores y cintas magnéticas.
Estos simbolos representan operacio-
nes con soportes de informacién. Cada
soporte tiene su propio simbolo. Tam-
bién existen para casete y disquete.

Entrada manual. Simbolo que adna
cualquier tipo de recogida de informa-
cién introducida manualmente através
de teclados, pulsadores, tabletas, etc.

Documento. Este simbolo junto con
el siguiente, son tipicos de operaciones
de salida. En este caso, el resultado es
un informe escrito.

Salida visual. Representacion de in-
formacioén en el momento del proceso
por medio de display, monitor, etc.

Conector. Cuando, por la estructura
del organigrama, se hace necesario
cruzar dos lineas (o mas), debemos uti-
lizar conectores. Estos llevan escrita
una referencia que relaciona un extre-
mo del diagrama con otro, si distintos
puntos de un programa conectan to-
dos en el mismo punto todos ellos, en-
tonces deben utilizar un conector cuya
referencia sea idéntica. Para continuar
el esquema en otra pagina, se utilizan
los conectores de pagina, del mismo
modo que los anteriores.

LISTADO 1

30 .d=X:; b~y

40 IF a=b TREN 70

50 IF 3. b fHE.N b :S0 11j
) b=nb 3lsoTo 40

70 pe 1 ANf EL M ,C ,D DE
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CONSTRUCCION
DE
ORGANIGRAMAS

Ya hemos mencionado anteriormen-
te la estructura general de un progra-
ma: recogida de datos, proceso y sali-
da. Evidentemente, este orden debe
aparecer reflejado en los diagramas de
flujo.

La elaboracion de un diagrama debe
comenzar con estos bloques basicos y
posteriormente ir descomponiéndose
en operaciones mas sencillas, pero,
como ya hemos dicho, no debe tratarse
de una correspondencia de instruccion
a instruccion con el programa final; en
ese caso, resultan organigramas muy
recargados, menos claros y por tanto
menos legibles y dtiles.

Todo diagramadebe tener un princi-
pio y un fin. La principal razén para ello
es que asi el programa puede utilizarse
como subprograma de otro, permitien-
do de esta manera la programaciéon
modular, concepto muy importante
dentro de la metodologia de la progra-
macion.

Puesto que es un sistema grafico de
representacion, es interesante que ca-
da uno no rebase una péagina. Esto
puede conseguirse si utilizamos una
configuracién modularizada, comove-
remos mas adelante. Si esto no es posi-
ble, se utilizardn conectores. Ademas,
conviene que los simbolos que com-
ponen la parte importante del flujo del
programa estén situados en el centro
del papel, de arriba abajo. Los proce-
S0S que no siempre se ejecuten o sean
accesorios, podran emplazarse a los
lados del grafico.

Siguiendo con las exigencias grafi-
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cas, es importante que las lineas no
sean nunca diagonales ni se crucen, de
manera que siempre pueda leerse el
diagrama de arriba abajo y de izquier-
da a derecha sin que las lineas puedan
plantear ningln tipo de duda en este
aspecto.

Atendiendo a la claridad del texto in-
cluido, conviene afadir anotaciones
para disipar cualquier posible duda a
otro lector, o bien al mismo programa-
dor pasado algun tiempo tras la elabo-
racion del programa.

Es conveniente utilizar expresiones
légicas simplificadas para evitar nega-
ciones complejas; asi por ejemplo, es
mejor plantear A=B que no AoB.
También es importante no utilizar later-
minologia propia de un lenguaje es-
pecifico. Por ejemplo listas en LISP,
procedimiento PASCAL, etc. Esto es
fundamental cuando el programa pre-
tende instalarse en distintas maquinas.

Un organigrama bien planteado y re-
presentado nunca presenta problemas
cuando se desea comprobar. Para ello,
se debe tomar un conjunto de datos
significativos y comenzar la lectura del
diagrama de arriba abajo, siguiendo
todos los simbolos con sus operacio-
nes correspondientes, obtener resulta-
dos y comprobar si son efectivamente
coherentes. Es aconsejable variar los
datos de entrada para verificar los
cambios que ello presenta en la ejecu-
cion. En realidad, la seguridad no es
completa sino se prueba con todos los
datos existentes dentro del rango de
entrada. Como generalmente esto no
es posible, tendremos que conformar-
nos con un conjunto amplio de datos.

Por dltimo, diremos que no debe pa-
sarse a lafase de codificacion mientras
no se haya comprobado el correcto
funcionamiento del organigrama.
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SOTWARE TODOS LOS PROGRAMAS HASTA EL 31 DE DICIEMBRE
20% DE DESCUENTO,
TENEMOS TODAS LAS NOVEDADES
POR LA COMPRA DE 3 PROGRAMAS,
UNA CALCULADORA EXTRAPLANA COMPLETAMENTE GRATIS

PTAS PTAS
RENEGACE ..o 875  TANK ..oooooieeeeeeeees e 875
FREDY HARCEST ..o 875  MASK ...ooviieeeeeeeeees e 875
GORRECAMINGS ..., 875 THE HNAL MATRIX....... 875 CASSETTE ESPECIAL
MUTANTS ..o, 85 WZBALL........c.ceeieees i, 875 ORDENADOR: 3.995 PTAS.
BAKMAGIC......cocvveveeeee 875  SAMLRA TRLOGY ... oo 875 COMPATIBLE PC-IBM 640 K
DINQUUIOTE.......cocveveeeeee. 875 PBPRESRADER......... 875 2 BOCAS 360 K
FERNANDO MARTIN oo 875  NMETROCRCES ..o oo, 875 “1"24“‘ BTO%R;‘E\%FQRO VERDE

. . (incluido IVA)

PRCHBITION ..o o 1200 HYDRFOL ..ooocvceiees e, 1200 SERVICIO TECNICO REPARACION
ARKANOID........ccveeeeeeeeereeeen, 875 GAVEOER ..oooocveveeeer v, 875 TARIEA FIJA: 3,600 PTAS,
Y/ 2T0]= 2 0 SRR 875 [RGNSLIARI ..oooeet e, 875 (incl. provincias sin gastos envio)
PUSATOR ... 875  PAUTRIN ..ooveevciie e 875

AN...ooiii

 TIPRESIRAS 20 T SCBRE PAP.

DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA

TUNIDAD ..o
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA

10 UNIDADES ..o
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA

20 UNIDADES ........ccoiiiiiiiiiiie e,
DISCOS DE 3" CON CAJA DE PLASTICO PARA

+ DE 20 UNIDADES
DISKETTES 5 1/4” DCIDD....ovvvvviieiviciiiiiii
LAPIZ OPTICO SPECTR.........eviiiiiieiiiiiicnice
LAPIZ OPTICO AMSTRAD.......ccoviiiiiiiiiiiie,

PTAS.

645

595

560

CONSULTAR

CINTA C-15 ESPECIAL.......coooviiiiiii
MICRODRIVE.........ocoiiiiiiiiii
ARCHIVADOR DISCO 3" ..o
RALENTIZADOR DE JUEGOS
SOPORTE IMPRESORA.........cociiiiiiiiiii,
ARCHIVADOR DE DISCO 50 UNI. CON LLAVE
FILTRO DE PANTALLA 12
FILTRO DE PANTALLA 14" ...,
GAFAS MONITOR POLARIZADAS...........cooiviiiiien,
CABLE IMPRESORA
CABLE AUDIO 6128

iiPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!

iiOFERTAS JOYSTICKSM

QUICK SHOT |
QUICK SHOT 11 oo
QUICK SHOT Il TURBO.....ccvveiiiiiiiiciieeie,
QUICK SHOT IX i
KONIX (microswitch) ..........cccocceeiiiiinnnn,

INTERFACE SPECTRUM ....ooovviviiiiiiiiiiiee,
AMPLIACION DE MEMORIA DK'TRONICS

PTAS.

995
1.195
2.595
1.995
2.595

995
5.900

KIT LIMPIADOR DE 3” INCLUYE DISCO ...............
KIT LIMPIADOR DE 5 1/4 INCLUYE DISCO............
ETIQUETAS PAPEL CONTINUO 100 UNID...............
CINTA IMPRESORA GEMINI 10X-160
CINTA IMPRESORA NL 10
CINTA IMPRESORA ADMATE ......cooiiiiiiiiiii,
CARPETAS ARCHIVADORAS LISTADOS.................

DISKETTES MARCA MICRO-OISK, 1 UNIDAD 195 PTAS. POR LA COMPRA DE 12 UNIDADES REGALO DE ARCHIVADOR.

PTAS.
69
495
2.600
995
1450
2.950
3.200
3.600
5.900
2.900
595

PTAS.
1.550
1.650

150

225
1.140
1.200

PEDIDOS 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) 409 61 36 (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



FORAN EN
EPAA

SOFTWARE DE DOMINIO PUBLICO
ADAPTADO PARA CPC Y PCW.

GRAN OFERTA

DE LANZAMIENTO

DISCOS POR SOLO 9.995 PTAS.
PAQUETE 3: LENGUAJES
(ESPECIAL PARA CPC/PCW)
— C CON UTILIDADES (2 discos).
— PASCAL (compilador completo).
— EBASIC (compilador BASIC).
— PROLOG (inteligencia artificial).
— BASIC en codigo fuente (2 discos).
iCREA TU BASIC EN ESPANOL!

Juegos, y muchos mas...
Utilidades ¢ Hojas de célculo ¢
Editores de textos ¢ Bases de datos e
Lenguajes ¢ Software de dominio
publico. Para CPC/PCW (CP/M) en
disco de 3”: 1.760 ptas. Para PC

(MS-DQOS) en disco de 5 1/4”: 695 ptas.

— Dispositivo para refrigeracion (muy

TODO POR 72.400 PTAS. (+ IVA).

DISCO TARJETA 21 MB PARA PC: DISCO DURO DE LEXIKON
DE MUY BAJO CONSUMO. 21 MB, 80 mseg.

fac
210)2 Yo Ko EE Y 69.900 (+ IVA

Para el AMSTRAD PC recomendamos nuestro
kit exclusivo:

Pide informacién gratuita

| ALIS-ComTec, S.A
— Disco duro de 21 MB (LEXIKON). Apdo. Correos, 934.
— Controlador.

)> Avda. Andalucia, s/n.
—Cables. A LlS) Urb. Pacifico.

Ed. Australia, 2, n.° 1E
18011 GRANADA.

recomendable para los AMSTRAD PC). (arlkc Tel.: (958) 28 63 59

ENVIA ESTE CUPON A: ALIS-COMTEC, S.A. APDO. 934 - 18080 GRANADA.
Por favor, envienme:

0 Catalogo Software Dominio Plblico para: 1 CPC/PCW (GRATIS). 1 PC (GRATIS).

I Paquete 3 (Lenguajes, s6lo CPC/PCW): (Contra reembolso).

I Disco tarjeta 21 MB. (Contra reembolso)

0 Disco duro 21 MB, kit especial para AMSTRAD PC (Contra reembolso).

0 Informacion para Distribuidores,

Nombre y Apellidos / Empresa
Calle

Edad
Tengo un ordenador (Marca/Modelo):



LE DAMOS
10.000 PIAS.
POR SUMAQUINA

PARA MAS INFORMACION RUEGO:

[ ENVIO DOCUMENTACION POR CORREO

D. EMPRESA

DOMICILIO
CIUDAD PROVINCIA

TELEFONO______

ENVIAR A AMSTRAD ESPANA Aravaca 22 + 28040 MADRID

CP.
|

AMSTRAD ESPANA ARAVACA. 22, 28040 MADRID, TELEFONO 459 30 01, TELEX 47660 INSC E, FAX 459 22 92 DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22, 28040 MADRID, TELEFONO 459 3

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT. 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA, TELEFONO 23 11 33. TELEX 96496 TEICE LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3.» B. 46004 VALENCIA, TELEFONOS 351 45 52 / 351 45 04, FAX 351 45 69 , NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18-1.°, LO*



de NiotHefft; re
MAQUINA DE ESCRIBIR

AL COMPRAR
LA MAQUINA DE
ESCRIBIR

REVOLUCIONARIA
AMSTRAD. o

E IMPRESORA, TODO POR

Si usted utiliza con frecuencia su maquina de escribir, pero esta cansado
de usar el tipex para borrar, de repetir cartas enteras por una frase mal
redactada, de estar pendiente de los méargenes, etc., etc.: ahorayalio "
tiene excusa. Entregue su vieja maquina de escribir al distribuidor PTS+ |VAf)
Amstrad mas cercano y llévese un PCW 8256. Con la maquina de
escribir revolucionaria, el borrado, la alineacion, la insercion de bloques,
cabeceras o pies de pagina ya no son problemas. Y no sélo eso:
el PCW 8256 es capaz de escribir, corregir, archivar, creary editar un
documento, eligiendo entre 400 tipos de letra, mientras imprime otro
distinto al mismo tiempo.

Cambie a la maquina de escribir revolucionaria. Es otra cosa.

(*) Si usted nos entrega su vieja maquina de escribir, el Amstrad PCW 8256 le costara s6lo 89.900 ptas.
Ademas, con Credi-Amstrad podra pagarla como y cuando quiera, desde 4.473 ptas/mes.

001, TELEX 47660INSC E, FAX 459 22 92 CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11. TELEX 93133 ACE E. FAX 241 81 94
:AL 2. 15004 LA CORUNA, TELEFONOS 25 52 16 / 25 50 22 / 25 53 78 .NORTE CENTRO: MARIA DIEZ DE HARO, 10 BIS, 6 °, DEP 8 Y 9. 48013 BILBAO, TELEFONO 442 33 08 SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-2.. 29001 MALAGA TELEFONO 21 37 40 FAX 21 69 94



THEY STOLE
A MILLION

n estupendo juego, en el cual
U representamos el papel del jefe

de una banda de ladrones que,
cansado de ser un simple ratero, deci-
de escalar un peldafio en laviday con-
vertirse en un gran ladréon de guante
blanquete dedicado a los golpes gor-
dos.

El Unico problema que se nos plan-
tea es que estamos solos, abandona-
dos, perdidos. Bueno, no del todo, pues
contamos con la colaboraciéon de un
maravilloso ordenador. Las largas ho-
ras empleadas en practicar con dicho
artefacto nos llevan a descubrir algo in-
creible, una gigantesca base de datos
en la que se encuentran incluidos los
principales maleantes, los mas sucu-
lentos objetivos y los peristas mas
acreditados en el mundo del hampa.

En esta primera parte del juego, la
cual se desarrolla a base de mendus,
deberemos investigar los posibles lu-
gares del crimen para elegir a cual de
ellos nos proponemos atacar. Para tal
efecto podemos disponer no so6lo de
informacion general sobre cada uno,
sino también (pagando, naturalmente)

documentarnos sobre sus especificos
sistemas de seguridad, botines posi-
bles, género (oro, plata, etc.) que con-
tienen etc.

Una vez determinado el objetivo, ele-
giremos, de la misma forma, a cada
uno de los componentes de nuestra
banda, teniendo en cuenta las carac-
teristicas del robo que queremos co-
meter. También de la misma forma,
nuestro ordenador nos proporcionara
informacién acerca de cada maleante,
la aptitud, la fiabilidad y lo que quiere
cobrar por el robo.

Solo nos queda, antes de pasar a la
segunda parte, seleccionar al perito ex-
pero que nos va a «despachar» el
botin sustraido. Dando la orden de EJE
CUTAR se pone en marcha la segunda
parte, la cual consiste, precisamente,
en realizar el asalto al edificio pertinen-
te. En ella nuestras posibilidades de ac-
cion se multiplican, pues nos encontra-
mos en la puerta del edificio y pode-
mos movernos con cada uno de nues-
tros hombres por separado y llevar a
cabo nuestro plan.

Esta vez basado en los iconos, selec-

THEY STOWLE

FICHA TECNICA

Nombre: THEY STOLE A MILLION
Soporte: DISCO.
Modelo: 6128

clonamos el personaje que deseamos
mover y la orden que le queremos dar.
Podemos andar, parar (para sacar el
plano del edificio si lo deseamos), abrir
y cerrar puertas, efectuar el robo, gol-
pear mesas y armarios, y, en definitiva,
desvalijar nuestro objetivo, que para
eso hemos venido. Todo ello con un
marcador de tiempo que nos informa
de lo que tardamos. Esta segunda par-
te es menos divertida y curiosa que la
primera, pero bastante mas movida.

En general, un juego bueno, bonito,
entretenido, y, sobre todo, muy muy ori-
ginal.



ENTRY... DELLENO EN EL MUNDO
DE LA INFORMATICA

OPEN ACCESS ENTRY es el primer paso hacia el mundo de la informética
personal de la mano de quienes llevan afios aportando soluciones.

OPEN ACCESS ENTRY es el hermano menor de OPEN ACCESS Ily
herramienta eficaz de quien, sin ser experto en informatica,
dominador de otro idioma o conocedor de otros programas, quiere
hacer progresar su negocio o empresa al tiempo que progresa

el mundo informatico.

OPEN ACCESS ENTRY es un programa integrado que consta de

\ 6 mddulos, cada uno de los cuales es otro potente programa,
gue unidos multiplican su eficacia: Gestor de Base de Datos,

Hoja de Calculo, Proceso de Textos, Graficos, Agenda y

Comunicaciones.

OPEN ACCESS ENTRY se crece a medida que crecen
las necesidades de quien lo utiliza y es tan eficaz que
realiza trabajos tan simples como escribir una carta o tan
complicados como la realizacion de modelos de calculos.

No lo dude: SI USTED QUIERE, OPEN ACCESS ENTRY PUEDE.

[ iggggé?g Serrano. 27
INTERNATIONAL iftls 431 62 60 / 431 62 07 Ttelefax 276 80 90

(IBERICA). S A Tfelex 43842 SPII 28001 MADRID (Espafia)
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MARIO BROS

a historia comenz6 un maravilloso

dia de verano en el parque zool6-

gico. Los visitantes paseaban
tranquilos, disfrutando del sol y obser-
vando alos simpéaticos animalillos que,
detras de las rejas, comian apacibles,
cuando, de pronto, algo increible suce-
di6: el cerrojo que protegia la jaula del
mono gigante se rompio, y éste, deses-
perado de la furia, sali6 a zancadas de
su prision en busca de la libertad.

Entre los gritos de terror de la gente, y
el alucinamiento de los otros animales,
el grandisimo gorila lleg6 hasta un edi-
ficio en construccién que se encontra-
ba en las cercanias del parque. Era do-
mingo, y los hierros, las graas, las ma-
quinas, y el cemento se encontraban
solitarios. O se hubieran encontrado
solitarios, si a uno de los obreros no se
le hubiera ocurrido pasar alli la mafiana
en compafiia de su novia.

La tragedia se produjo. E gorila co-
gi6 a la chica y comenzo6 a escalar pi-
sos y pisos del rascacielos, seguido
por el obrero Mario que se habia pro-
puesto acabar con ély rescatar a su no-
via.

Esta claro que esta historia es la del

DONKEY KONG, gran aventura de los
videojuegos que caus6 furor en su
época, e inicié una pequefia serie de vi-
deojuegos, pues al poco tiempo apare-
ci6 su segunda parte, el DONKEY
KONG Il o la venganza de su hijo, don-
de el pequefio Kong era el héroe que
debia rescatar a su padre de las garras
del obrero Mario.

Ahora, el protagonista no es un si-
mio, sino un par de obreros; Mario y su
hermano. Estos, después de capturar al
gorila, se hicieron duefios de su propia
compafiia de construccion, asociando-
se en la MARIO BROS. Las peripecias
que ocupan ahora a nuestros buenos
amigos son las de eliminar de sus es-
tructuras metalicas los bichitos y ani-
malitos que danzan y viven alli, consti-
tuyendo un peligro para su sociedad. Si
no, viene el inspector sanitario y les po-
ne un multazo que «pa qué».

Dichos bichitos son tortugas, can-
grejos y moscas, ayudados por unos
discos que giran y, por cierto, son bas-
tante peligrosos. Para exterminarlos,
basta con saltar justo debajo de ellos y
deformar la plataforma en la que se

Los anim alillos daran un pe -

quefio vowe que 105 dejard sin sentido
unos segundos, tiempo que debere-
mos aprovechar para acercarnos a
ellos y soltarles tal patada que desapa-
rezcan para siempre de nuestra vida.

A parte de esto hay que tener mucho
cuidado de no tocarlos cuando se
mueven, pues acabarian con nosotros.
Las puntuaciones por cada derribo son
diferentes en cada caso. Como ayuda
poseemos un vibrador POW con el que
paralizaremos todo bicho viviente de la
pantalla en caso de extrema desespe-
racion.

Un juego muy bueno que mantiene
la calidad de sus antecesores, pudien-
do jugar tanto uno como dos jugadores
a la vez, con buenos graficos y sonido;
bastante original.

FICHA TECNICA

Nombre: MARIO BROS
Precio: 875 ptas.

Soporte: CASSETTE.
Modelo: 464, 472, 664 y 6128.

CALIFICACION
Originalidad: n
Adiccion: i
Gréaficos: i
Dificultad: i
| Sonido: i

IDesesperacion: j

| Calif. media: T2345678910)



en RSGISA

tenemos mejorprecio

con totalgarantia,

Si definitivo, nadie como REGISA puede dar
una oferta econémica tan favorable, ni una
gama tan amplia de las mejores marcas en
monitores, ordenadores, impresoras,
unidades de disco, periféricos, software, etc.
Peroademas del mejor precio, también damos
la mayor garantia a todas nuestras ventas.
Por esto REGISA es mejor precio con total
garantia.

jiindair-

NOTnRIZTE2T

i“inves PC

commodore

HIT 3IT soNny

PHILIPS
al mayor

L A
Comercio 11 -tel. 319 93 08 Barcelona

Establecimientos recomendados: BAZAR DELHI Reina Cristina, 11 Barcelona- INTERJOYA
ReinaCristina, 9 Barcelona - BAZAR TAIWAN Plza. Palacio, 19 (galerias) Barcelona- LOS
GUERRILLEROS Islas Canarias, 128 Valencia - BAZAR DELHI M. Ruano, 5 Lleida.
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HITS COLLECTIONL

as casas de Software estan en cri-

sis. La gente compra menos jue-

gos que antes, quizas por los altos
precios, quizas, por la gran avalancha
de casas que salen cada dia. E hecho
es que, en un intento de sobrevivir, han
abaratado los precios, y han sacado
una nueva idea para atraer el dinero de
los usuarios; los PACK de videojuegos.
Cada dia aparecen mas discos o case-
tes con dos, tres o cuatro programas,
buscando el interés econdmico de los
jugadores: varios por el precio de uno.
Este es el caso de HITS COLLEC-
TION 1, conjunto que incluye cuatro
juegos distintos: el BUGGY 2, el M.L.M.

3D, el DEVIL'S CASTLE, y el ZAXX. Pero,
vayamos por partes.

B sol del desierto es el més terrible
de todos los soles que lucen en el mun-
do, quema tu piel y quematu cara. E ai-
re calido y asfixiante te aprieta la gar-
ganta como un garrote vil impidiéndote
respirar. La arena, ardiente como nin-
guna, golpea en tu casco cegandote en
tu camino. La sed, que te dice con an-
gustia que vas a morir, apenas te per-
mite pensar. Te duelen todos y cada
uno de los musculos y articulaciones
del cuerpo. Tus nervios estan a punto
del colapso. Tu mente no puede
aguantar mas.

Sin embargo continGas. Es necesa-
rio, debes atravesar el desierto con tu
fiel vehiculo, un buggy, para estar de

regreso en tu base atiempo de desco-
nectar la terrible bomba nuclear que
amenaza con destruirla.

Bueno, bueno, no es para tanto. De-
trds de esta rimbombante historieta se
encuentra el BUGGY 2, un juego del ti-
po simulador, que te propone atravesar
el desierto en tu coche. La principal difi-
cultad se encuentra en evitar chocarse
con los bidones de gasolina y otros
obstaculos que se encuentran por el
camino, prestando atencién a la vez a
los controles de tu buggy.

Graficos medios, sonido medio, ac-
cion media, adiccion media y movi-
miento medio. En fin, un juego medio,
sin grandes posibilidades ni ambicio-
nes, pero suficientemente entretenido
como para dedicarle algo de tiempo li-
bre.

iVayal, otra vez atrapado en la luna.
Tendré que montarme en mi maédulo
lunar, esquivar a los vigilantes mecani-
cos, que intentardn acabar conmigo,
masacrar los tanques que se pondran
en mi camino, y recopilar las cinco par-
tes de la nave que necesito para esca-
par.

Pues si, nada menos que todo eso
hay que hacer, si queremos conseguir
acabar el M.L.M. 3D, que, como muy
bien dice su titulo, es una aventura en
tres dimensiones. Con la luna como
fondo, nos vamos encontrando con di-
versas torrelas, agujeros, y otros obsta-
culos. A las torretas podemos despa-
charlas con el disparo, pero con cuida-
do de derribarlas, ya que los agujeros
que nuestros disparos hagan en el sue-
lo seran un peligro para nosotros.

Hay que tener precaucion con los ro-
bots asesinos que hay en algunas de
las torretas. Si los abatimos son inofen-
sivos claro esta, pero si pasamos de
largo todavia pueden causarnos algu-
nos trastornos, ya que también dispa-
ran hacia atrés, y son precisamente es-
tos proyectiles los mas peligrosos de
todos.

Nuestros enemigos no son sélo esta-
ticos, mas quisiéramos, unos simpati-



guisimos tanquecitos vienen a nuestro
encuentro con no muy buenas inten-
ciones. Por si fuera poco, ellos también
disparan, produciéndose un pequefio
caos entre los agujeros del suelo, las
torretas, las torretas con robot, los dis-
paros de los robots, los tanques, los
disparos de los tanques, y los agujeros
gue producen cada uno de los proyec-
tiles que caen al suelo. Una deseperan-
te delicia.

Buenos gréficos, buen sonido y buen
movimiento. Un buen juego que hubie-
ra llegado a mas de no ser por la poca
calidad de la representacion en tres di-
mensiones que, la mayor parte de las
veces, nos engafia.

Estamos acostumbrados a pensar
en un detective como en un sefior muy
inglés y muy flematico él, con una ga-
bardina de cuadros, una gorra, una pi-
pa y una lupa; si, si, Sherlock Holmes.
Sin embargo, nadie se ha imaginado
nunca a un Investigador privado vesti-
do con un traje de astronauta, escafan-
dra y todo. A nadie, excepto a los crea-
dores del siguiente juego que viene en
la cinta: el DEVIL'S CASTLE.

A pesar de que la accién se desarro-
lla en el afio 3999 (de ahi el atuendo del
inspector), leyendo las Instrucciones y
viendo la caratula Imaginamos que el
castillo en el cual se van a desarrollar
nuestras proximas peripecias es del ti-
po medieval, con espadas, escudos,
antorchas, y ventanas con vidrieras de
colores. Al menos en esto hemos acer-
tado, pues asi es el castillo que la secta
gue queremos exterminar ha elegido
para realizar sus ritos satanicos.

| CALIFICACION

Originalidad:
| Adiccion:
Graficos:
| Dificultad:
i Sonido:
IDesesperacion:

| Calif. media: [T23456789 10

FICHA TECNICA

Nombre: HITS COLLECTION 1
Precio: 1.050 y 2.100 ptas.
Soporte: CASETE Y DISCO.
Modelo: 464, 472, 664 y 6128.

Y hablando del rey de Roma, es pre-
cisamente el busto de Satan, el maxi-
mo trofeo de la dichosa secta, lo que
buscamos.

Sin él, la secta desapareceray noso-
tros conseguiremos un ascenso en
New New New New... Scotland Yard.
Sin embargo, ellos también se defien-
den, primero atacandote directamente
(por medio de bombillas, insectos y an-

n/M/cfio

1 SAWISTRAD

torchas), y después avisando al diablo,
el cual va apareciendo poco a poco en
un recuadro de la esquina. Sl lo hace,
estas perdido.

Un juego muy bueno con grandes
posibilidades graficas, y sobre todo
Ideal para los amantes de los castillos
de innumerables pantallas. Segura-
mente el mejor de los cuatro.

¢ Qué se puede decir del ZAXX que
no esté dicho ya? Como se puede su-
poner es un «remake» del viejo ZAX-
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XON, videojuego que revolucioné a los
jugadores del momento y cre6 toda
una nueva serie de juegos del espacio:
la nave que ataca una plataforma ene-
miga y se mueve en tres dimensiones.

Esta version incluye pocas noveda-
des. Los gréaficos son practicamente los
mismos, con muy pocas variaciones, y
la calidad del juego es ligeramente
peor que ladel original. Como siempre,
lo mas dificil en este juego es el movi-
miento, teniendo que controlar, no sélo
izquierda, derecha, adelante, atras y
disparo, sino arriba y abajo.

En resumen, un paquete con cuatro
juegos bien diferentes, unos mejores, y
otros peores, pero que entre todos for-
man un conjunto bastante aceptable,
en el cual merece la pena pensar a la
hora de comprar un PACK.



DISCO TARJETA 21 Mb (Formateado)
PARA AMSTRAD Y COMPATIBLES

UN ANO DE GARANTIA

CARACTERISTICAS

Disco Tandon (TM 362) 312 pulgadas
* Capacidad: 21 Mb (Formateado)
» Tiempo medio de acceso: 80 milisegundos

« Posibilidad de instalar dos CONSULTE
. Bojo contumo AU
* Facilidad de montaje DISCOS FIJOS DISTRIBUIDOR
Capacidad Tiempo de acceso
21 Mb 80 ms
30 Mb 40 s
40 Mb 35 ms
70 Mb 28 ns

Distribuidor oficial:

Guzman el Bueno, 133, 3.° Teléis. 2330920—2346784—2349985-38
28003 MADRID



SISTEMA OPV
2000/7000

Un completo sistema de venta controlado por un PCW

E analisis en este articulo del sistema OPV de L.H. Servicios Informaticos es una clara muestra de que
el PCW es algo méas que un procesador de texto. Como veremos, la gestién de un comercio queda a
cargo de nuestro ordenador gracias a un completo programa.

| Gnico periférico necesario para entre la caja y el ordenador, el progra- do con el equipo, que se coloca en el
completar el sistema es una caja ma no funcionard si no se encuentra port de expansion. Esto permite que
de tamafio medio donde guardar conectado al ordenador. sea el propio PCW quien abra la caja
los ingresos de venta; del resto se en- La conexion entre PCW y caja se rea- automaticamente cuando sea necesa-
carga el PCW. Dada la directa relacion liza através de un conectar, suministra-  rio, aunque dispongamos, como es na-



tura), de,las correspondientes llaves.

La cajd.de color similar al ordenador,
dispone de un interface interno, cuya
alimentacion corre a cargo del PCW.
Las conexiones no deben preocupar-
nos en absoluto puesto que, como ya
hemos dicho, se distribuye el equipo
completo.

La disposicion del equipo es muy
compacta, ya que teclado y pantalla se
colocan encima de la propia caja. La
impresora, imprescindible como vere-
mos a continuacion, puede colocarse a
un lado del conjunto.

Para imprimir los tickets y etiquetas
de articulos en un formato adecuado,
se han afiadido ciertos extras a la pro-
pia impresora PCW. Esto permite
adaptar rollos de tickets y de etiquetas
de formato estandar. También existen
rollos con papel de copia para hacer un
duplicado de los tickets de venta.

H sistema para acoplar los rollos a la
impresora PCW es bien sencillo; un
simple soporte sujeta el papel sin per-
forar ni modificar de ningin modo la
impresora, y una pequefa barra facilita
el corte del papel una vez impreso.

Este mecanismo no impide la impre-
sion de papel normal; bastara para ello
con quitar latapa transparente de laim-
presora en la cual se halla el soporte
del rollo de papel especial.

OPCIONES
DEL PROGRAMA

Bl programa permite, ademas de la
gestion normal de ventas propia de
cualquier caja registradora, controlar
hasta 2000 articulos diferentes en stock
(7000 para la version OPV7000 sopor-
tada por un PCW8512), controlar las
entradas imprimiendo las correspon-
dientes etiquetas, y realizar la E.O.S.
(Estimacion Objetiva Singular) en su
modo normal o simplificado. El menu
principal tiene las siguientes opciones:

— Inicializacién, donde puede modi-
ficarse la fecha actual, generarse los fi-
cheros necesarios para la ejecucion
del programa y modificar las opciones.
Los campos de estas opciones son:
Nombre del establecimiento, C.L.F./
D.N.Il, domicilio, poblacién y teléfono
del comercio, asi como un texto opcio-
nal que aparecera en lostickets de ven-
ta (muchas gracias, feliz navidad, etc.).

También pueden cambiarse el numero
de vendedores y el nimero de ticket
actual. El programa informa ademas en
esta opciéon del namero de apuntes
pendientes. Estos apuntes se generan
cada vez que se produce una entrada y
al final de cada dia de venta.

— Maestro de articulos, donde pue-
den darse de alta, baja y modificarse o
consultarse todos los articulos en
stock. Cada registro de articulo tiene
los siguentes campos: Clave (nimero
de 1a2000 ode 1a 7000 segun confi-
guracion), cédigo, descripcion, precios
de compra y venta, stocks minimo y
maximo, acumulacion de entradas y
salidas con su correspondiente valor, y

ruM/cfto
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unidades en stock. La valoracion del
stock se realiza automaticamente.

— Carga de almacén. Debe introdu-
cirse la clave del articulo y cantidad.
Opcionalmente, pueden modificarse
los precios de entrada y salida, que
guedaran grabados automaticamente.
Bl sistema de introduccion de datos
evita los errores confirmando siempre
las entradas, y presenta siempre en
pantalla el valor total de las entradas,
que puede ser negativo ya que, opcio-
nalmente, se admiten entradas etique-
tadas como devoluciones.

— Tickets de ventas. Esta opcion no
pide clave de acceso, ya que es la que
manejan habitualmente los vendedo-
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res. Al pedir un ticket de venta, se pide
la clave del articulo. La descripcion y
precio aparecen automaticamente,
aunque puede incluirse un precio «es-
pecial». Al final de la descripcion de la
venta se piden el porcentaje de des-
cuento y el LV.A. (opcionales).

Dentro de la venta diaria, el progra-
ma considera hasta 10 vendedores.
Estos indicarian su nimero al realizar
cada venta.

— Fin de sesion. Dentro de este sub-
menla puede realizarse el arqueo de
caja, donde se reflejan las ventas de
cada vendedor y el total final. También
pueden pasarse los datos a E.O.S., con
lo cual se borra el total del diay queda
preparado para la siguiente sesion.

— Obtencién de listados, que permi-
te: ljstado de articulos, inventario valo-
rado, articulos bajo minimo y sobre ma-

BOUTIQUE LOS AMSTRAD

ximo, diario de ventas, tarifa de precios
y etiquetas. Esta Ultima opcion se in-
cluye para imprimir etiquetas en susti-
tucién de alguna defectuosa. Normal-
mente, las etiquetas se imprimen du-
rante la entrada de articulos.

— E.O.S.: permite la edicion/modifi-
cacién de apuntes, y la gestion de li-
bros. Rellena ademas los correspon-
dientes impresos pidiendo para ello los
datos necesarios (numero de emplea-
dos, etc.).

UN PROGRAMA COMPLETO &

El programa esta escrito en Mallard
BASIC, con lo cual se aprovecha al ma-
ximo la potencia de gestidn de ficheros
de este intérprete. Aprovecha, ademas,
la rapidez del disco RAM para efectuar

*** TARIFA DE PRECIOS ***

as

las operaciones mas usuales. Como
deciamos antes, dispone de una pro-
teccion de hardware, por lo que no
puede ejecutarse si no esta conectada
la caja.

Durante la ejecucién del programa
comprobaremos que es en cierto mo-
do «inteligente», ya que asume auto-
maticamente datos modificados como
los nuevos datos actuales. Por ejemplo,
si en laentrada de un articulo modifica-
mos su precio actual de compra, no
tendremos que hacerlo de nuevo al
editar su descripcién, sino que ésta se
actualizard inmediatamente. Esta ca-
racteristica del programa lo hace mu-
cho mas flexible y evita muchas jdasy
venidas de un menud a otro.

Ademas, la puesta en marcha del
programa no requiere ningln conoci-
miento sobre el PCW, ya que tanto el

CLV, CODIGO ARTIC, DESCRIPCION P .VTA.
100 O ORDENADORES 1
110 0 PC Compatibles 1
111 1184 1512 SD B/N 139900
112 1185 1512 DD B/N 169900
113 1186 1512 SD Color 179900
114 1187 1512 DD Color 209900
115 1188 1512 HD 20 Mb B/N 239900
116 1186 1512 HD 20 Mb Color 279900
120 0 1512 con impresora 1
121 1195 1512 SD B/N-DMP 3000 180800
122 119fe 1512 DD B/N-DMP 3000 210800
123 1230 1512 SD Col-DMP 3000 220800
124 1197 1512 DD Col-DMP 3000 250800
125 1198 1512 HD B/N-DMP 3000 280800
126 1199 1512 HD Col-DMP 3000 320800
131 1209 1512 SD B/N-DMP 4000 213800
132 1204 1512 SD Col-DMP 4000 253800
133 1205 1512 DD B/N-DMP 4000 243800
134 1206 1512 DD Col-DMP 4000 283800
135 1207 1512 HD B/N-DMP 4000 313800
136 1208 1512 HD Col-DMP 4000 353800
141 1190 1640 SD EGA 219900
142 1191 1640 DD EGA 249900
143 1192 1640 HD 20 Mb EGA 319900
144 1200 1640 SD EGA-DMP 3000 260800
145 1201 1640 DD EGA-DMP 3000 290800
146 1202 1640 HD EGA-DMP 3000 360800
147 1209 1640 SD EGA-DMP 4000 293800
148 1210 1640 DD EGA-DMP 4000 323800
149 1211 1640" HD EGA-DMP 4000 393800
150 1224 CPC 464 Verde 53900
151 1223 CPC 464 Color 79900
152 1229 CPC 464 F/V-DMP 2000 86800
153 1230 CPC 464 Col-DMP 2000 112800
154 1233 CPC 464 Col-Conv.TV 94900
155 1226 CPC 6128 Verde 79900
156 1225 CPC 6128 Color 105900
157 1231 CPC 6128 F/V-DMP2000 112800
158 1232 CPC 6128 Col-DMP2000 138800
159 1234 CPC 6128 Col-Conv.TV 120900
160 0 Gama PCW 1
161 1193 PCW 8256 99900
162 1194 PCW 9512 129900
170 0 Gama Sinclair 1
171 1227 Sinclair 2 26700
172 1228 Sinclair 3 44500
500 0 PERIFERICOS Y ACCES. 1
501 1235 Impresora DMP 2000 39500
502 1212 Impresora DMP 3000 49900
503 1213 Impresora DMP 4000 89900
520 0 Unidades de Disco 1
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CLv, CODIGO ARTIC. DESCRIPCION

100 0 ORDENADORES

110 0 PC Compatibles
111 1184 1512 SD B/N

112 1185 1512 DD B/N

113 1186 1512 SD Color
114 1187 1512 DD Color
115 1188 1512 HD 20 Mb f
116 1136 1512 HD 20 Mb <
120 0 1512 con impre-
121 1195 1512 SD B/N-DMF
122 1196 1512 DD B/N-DMF
123 1230 1512 SD Col-DMF
124 1197 1512 DD Col-DMF
125 1198 1512 HD B/N-DMF
126 1199 1512 HD Col-DMF
131 1209 1512 SD B/N-DMF
132 1204 1512 SD Col-DMF
133 1205 1512 DD B/N-DMF
134 1206 1512 DD Col-DMF
135 1207 1512 HD B/N-DMF
136 1208 1512 HD Col-DMF
141 1190 1640 SD EGA

142 1191 1640 DD EGA

143 1192 1640 HD 20 Mb t
144 1200 1640 SD EGA-DMF"
145 1201 1640 DD EGA-DMF
146 1202 1640 HD EGA-DMF
147 1209 1640 SD EGA-DMF
148 1210 1640 DD EGA-DMF
149 121 1 1640 HD EGA-DMF
150 1224 CPC 464 Verde
151 1223 CPC 464 Color
152 1229 CPC 464 F/V-DMF
153 1230 CPC 464 Col-DMF
154 1233 CPC 464 Col-Con
155 1226 CPC 6123 Verde
156 1225 CPC 6128 Color
157 1231 CPC 6128 F/V-DM
158 1232 CPC 6128 Col-DM
159 1234 CPC 6128 Col-Ce
160 0 Gama PCW

161 1193 PCW 8256

162 1194 PCW 9512

170 0 Gama Sinclair
171 1227 Sinclair 2

172 1228 Sinclair 3

500 0 PERIFERICOS Y A
501 1235 Impresora DMP 2
502 1212 Impresora DMP 3
503 1213 Impresora DMP 4
520 0 Unidades de Dis
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BASIC como el programa se cargan
automaticamente y la copia de progra-
mas al disco RAM también es un pro-
ceso independiente. De esta manera, el
comienzo de sesion con el OPV 2000/
7000 se reduce a encender el ordena-
dor, introducir el disco de programa y
seguir las instrucciones de éste.

En la pantalla se indicara qué discos
deben introducirse en la unidad, o si
debe darse la vuelta al que esta pre-
sente en ese momento. Esta operacion
se indicard con el mensaje «inserte el
disco para B: y pulse cualquier tecla».
Es muy importante no pulsar ninguna
tecla hasta que se haya introducido el
disco, puesto que puede interrumpirse
el programa.

Si Introducimos un disco distinto por
error, el programa lo Indicara y pedira
de. nuevo el adecuado. También se

26/09/87 1

P .CPR. STOCK. V ,STOCK
1 0 0
1 0 0
109122 3 327366
132522 2 265044
140322 2 280644
163722 2 327444
187122 1 187122
1 0 0
141024 1 141024
164424 0 L]
172224 0 0
195624 0 0
219024 0 0
250224 0 0
166764 0 0
197964 0 0
190164 0 0
221364 1 221364
244764 0 0
275964 (o] 0
171522 1 171522
194922 1 194922
249522 0 0
203424 0 0
226824 0 0
281424 0 0
229164 0 0
252564 0 0
307164 1 307164
42042 3 126126
62322
67704 0 0
87984 2 175968
74022 1 74022
62322 1 62322
82602 2 165204
87984 1 87984
108264 0 0
94302 0 0
4 0 0
77922 5 389610
101322 2 202644
1 0 0
20826 5 104130
34710 5 173550
1 0 0
30810 2 61620
38922 2 77844
70122 1 70122
1 0 0

pedird un cambio de disco al pasar a
E.OS.

Todo el manejo del programa se re-
coge en un completo manual de ins-
trucciones, lo cual no es muy frecuente
en los equipos comentados en esta
seccion.

En conjunto, el sistema OPV de LH.
Servicios Informaticos es un producto
realmente completo y competitivo, mas
aun si tenemos en cuenta su precio en
comparaciéon con otros sistemas del

mercado actual.

Nombre: OPV 2000/7000.
Precio: 164.900y 199.900 ptas. (+IVA).
Distribuidor: LH Servicios
Informéaticos, S.A.
Direccién: General Alvarez
de Castro, 41. Esc. Deha. 1.° Izq.
28010 MADRID.Tel.: (91) 447 79 80.

BOUTIQUE LOS AMSTRAD

CLV. CODIGO ARTIC. DESCRIPCION
100 0 ORDENADORES
110 0 PC Compatibles
111 1184 1512 SD B/N
112 1185 1512 DD B/N
113 1186 1512 SD Color
114 1187 1512 DD Color
115 1188 1512 HD 20 Mb B/N
120 0 1512 con impresora
121 1195 1512 SD B/N-DMP 3000
122 1196 1512 DD B/N-DMP 3000
123 1230 1512 SD Col-DMP 3000
124 1197 1512 DD Qol-DMP 3000
.125 1198 1512 HD B/N-DMP 3000
126 1199 1512 HD Col-DMP 3000
131 1209 ~-TST2 ,SD B/N-DMP 4000
132 1204 1512 SD Col-DMP 4000
133 1205 1512 DD B/N-DMP 4000
134 1206 1512 DD Col-DMP 4000
135 1207 1512 HD B/N-DMP 4000
136 1208 1512 HD Col-DMP 4000
141 1190 1640 SD EGA
142 1191 1640 DD EGA
143 1192 1640 HD 20 Mb EGA
144 1200 1640 SD EGA-DMP 3000
145 1201 1640 DD EGA-DMP 3000
146 1202 1640 HD EGA-DMP 3000
147 1209 1640 SD EGA-DMP 4000
148 1210 1640 DD EGA-DMP 4000
149 1211 1640 HD EGA-DMP 4000
150 1224 CPC 464 Verde
151 1223 CPC 464 Color
152 1229 CPC 464 F/V-DMP 2000
153 1230 CPC 464 Col-DMP 2000
154 1233 CPC 464 Col-Conv.TV
155 1226 CPC 6128 Verde
156 1225 CPC 6128 Color
157 1231 CF"C 6128 F/V-DMP2000
158 1232 CPC 6128 Col-DMP2000
159 1234 CPC 6128 Col-Conv.TV
160 / 0 Gama PCW
161 1193 PCW 8256
162 1194 PCW 9512
170 0 Gama Sinclair
171 1227 Sinc Lafr-"2
172 1228 Sinclair 3
500 0 PERIFERICOS Y ACCES.
501 1235 Impresora DMP 2000
502 1212 Impresora DMP 3000
503 1213 Impresora DMP 4000
520 0 Unidades de Disco

*** LISTADO DE ARTICULOS

P .CPR.

1

1
109122
132522
140322
163722
187122

1
1,41024
164424
172224
195624
219024
250224
166764
197964
190164
221364
244764
275964
171522
194922
249522
203424
226824
281424
229164
252564
307164
42042
62322
67704
87984
74022
62322
82602
87984
108264
94302
1
77922
101322
1
20826
34710
1
30810
38922
70122
1

P .VTA.

1

1
139900
169900
179900
209900
239900

1
180800
210800
220800
250800
280800
320800
213800
253800
243800
283800
313800
353800
219900
249900
319900
260800
290800
360800
293800
323800
393800
53900
79900
86800
112800
94900
79900
105900
112800
138800
120900
1
99900
129900
1
26700
44500
1
39500
49900
89900
1
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JAIL BREAK KQ ftiAl

) iLa pesadilla de todo carcelero
BER(ilfi Los presos se han escapado
apoderandose de la ciudad. Estos
hombres son criminales dispuestos a
matarte. ¢ Conseguiras vencerlos?

CINTA AMSTRAD

CINTA SPECTRUM
CINTA COMMODORE

1.600 PTAS.
NSiVJSSio

El planeta No DlSCO AMSTRAD
e Neset 2.200 PTAS.

concentracion para vencerlos,

para probar el mejor juego de toda la
Galaxia!

RECORTA'Y ENVIA ESTE CUPON A KONAMISHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19.28028 MADRID. TEL. 25575 63.

TITULO: SISTEMA:
NOMBRE Y APELLIDOS:

DIRECCION: COD. POSTAL:
POBLACION: PROVINCIA:

TEL.: FORMA DE PAGO: CONTRARREEMBOLSO 1@ TALON BANCARIO 1
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