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- DISENO DEE.AQ.

Con una planificacion cuidadosa, el desarrollo de
material de ensefianza asistida por ordenador
(EAO), puede beneficiar sensiblemente a aquellos
estudiantes que no responden usualmente a los mé-
todos de ensenanza tradicionales.

El disefio de material EAO, requiere nuevas estrate-
gias que adapten las posibilidades de la tecnologia
del ordenador a las necesidades de aprendizaje re-
flejadas en el curriculum.

Como en cualquier tema informatico, pero con mas
énfasis por tratarse del plano educativo, el divorcio
informatica # improvisacion, exige una seria plani-
ficacion.

Con el advenimiento de los ordena- sonales, no pongamos el remedio perti-

dores personales ha habido un “boom™
de desarrollo de cursos de ensefianza
asistida por ordenador (EAO). Si bien
es cierto que unos cuantos paquetes de
programas, no demasiados, son utiles y
efectivamente proporcionan la instruc-
cién prometida, la mayoria no dejan
de ser modestos intentos gue no pasa-
rian una minima prueba de rendimien-

to (1,2).

Esto no es nada extraiio, desde el
momento en que falta tradicidn en el
tema, en nuestros educadores. Incluso
las técnicas audiovisuales, que en otros
paises estan muy trabajadas y se usan
como complementos fundamentales en
las clases de ensefianza primaria y me-
dia, aqur son casi désconocidas e in-
cluso mal enfocadas. Se podria justifi-
car el hecho por la tradicional pobreza
de material que la ensefianza ha venido
padeciendo en Espafia, pero eso no es
razon suficiente para que no se apren-
da de los errores pasados y ante la pro-
bable invasion de los ordenadores per-

nente y sentemaos las bases de fo que la
ensefianza/aprendizafe puede llegar a
ser, con una planificacién adecuada y
con el concurso de esa herramienta tan
capaz e increible como es el microor-
denador.

Este es un tema en el que las casas
comerciales parecen ser clarividentes y

al que le estdn dando un auge inusita-
do, pero que requiere, (mds gue cono-
cimientos infermdticos, que son nece-
sarios, pero no imprescindibles), domi-
nio de la materia objeto del curso y/o
leccién,

El peligro real radica en educadores
con insuficientes conacimientos de in-
formédtica y/o pedagogia que intenten
desarrollar sus lecciones por EAQ y
fallen, debido a omisiones en el meca-
nismo de la programacion o en no con-
sequir todas las prestaciones de que es
capaz la EAQ en cuanto a ensefianza
individualizada, en aumentar el rendi-
miento de alumnos que no responden
a los métodos tradicionales y sobre to-
do en cuanto a las interrelaciones con
otras disciplinas; pues la verdadera
esencia de la EAQ es que se trata de
un material vivo, que puede ser conti-
nuamente corregido y renovado.

Desde luego la conjuncién informa-
tico-pedagogo-especialistas seria ideal-
mente deseable en una dnica persona,
pero quizds también tenga su valor un
equipo de personas que aporten sus
conocimientos y construyan una EAQ
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que englobe las diferentes dreas del cu-
rricufum.

En definitiva, falta un estudio serio
de las capacidades de los ordenadores
personales en el tema educativo y una
evaluacién meditada del interés de la
EAO en las distintas dreas del curricu-
fum.

Con este fin vamos a analizar las
pautas necesarias para disefiar la estra-
tegia a seguir en la EAQ, dentro de las
cuales es imprescindible una planifica-
cidn precisa y adecuada.

se realiza a posteriori y sirve como
confirmacion o rechazo de cualquiera
de las anteriores,

Mas detalladamente diriamos que
hay una fase de concepcion y andlisis
donde se fijan los objetivos y se sien-
tan las bases del proceso y a la vez se
estudia todo lo realtivo a la reorganiza-
cion del sistema. Habida cuenta que
la implantacion de un sistema informa-
tico no consiste en la adaptacion de
una tecnologia a los habitos y costum-
bres anteriores, en casos es necesario

PLANIFICACION
INFORMATICA.

El uso de la informatica introduce
una pauta que, siendo necesaria en
cualquier actividad, sin embargo se ob-
via con mucha asiduidad, incluso en las
ocasiones que es imprescindible la
exhaustiva consideracion de todas las
posibilidades y opciones y es, la elimi-
nacién de la improvisacion, El éxito de
un sistema informético o informatiza-
do descansa en el andlisis detallado del
problema que permita eliminar todas
las ambiguedades: la planificacion.

Si reflexionamos en las fases esen-
ciales de una mecanizacion sefalaria-
mos:

1.— Determinacion de objetivos a al-
canzar,

2.— Analisis de las operaciones a rea-
lizar. :

3.— Implementacion del sistema.

4.— Evaluacion.

Las dos primeras serian previas a la
implantacién del sistema o ampliacion
del ya existente, mientras que la cuarta
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incluso, un replanteamiento de todo el
sistema de tratamiento de la informa-
cidn,

En esta fase es donde tiene lugar el
llamado andlisis previo o de oportuni-
dad en el que se determinan: necesi-
dad, oportunidad, plazos y medios del

sistema para el tratamiento de la infor-
macion. El andlisis funcional donde se
concibe el sistema informatico, con las
funciones que debe cumplir, organiza-
cién de entrada/salida, tareas y respon-
sabilidades, en definitiva: resultados a
alcanzar datos de entrada (soporte) y
tratamiento a seguir (codificacion, de-
puracién, etc.); vy finalmente el andli-
sis organico en que se definen los pro-
gramas, cadena de tratamientos y elec-
cién de lenguaje.

Tras la fase de concepcion y andlisis
estamos en condiciones de esbozar un
pliego de condiciones en que especifi-
cariamos los requisitos a satisfacer por
las casas comerciales. En este punto,
sin embargo, ni los distintos autores ni
las practicas cotidianas estdan en pleno
acuerdo (3, 4, 5). Los hay que aceptan
un estudio de oportunidad y un anéli-
sis funcional como suficientes para
determinar los requerimientos de equi-
po. Nosotros, sin embargo, incluimos
también el andlisis orgdnico por enten-
der que tan solo establecida la estruc-
tura de los programas, cadenas de tra-
tamiento, tipo y tamafio de los fiche-
ros requeridos y lenguaje apto para la
aplicacion, podemos construir un plie-
go de condiciones capaz de eliminar
“sorpresas’ imprevistas. De todas for-
mas, es claro que en el caso de adqui-
rir software standard desarrollado por
la casa constructora, este Gltimo andli-
sis careceria de sentido, aunque no en-
tramos en mas detalles al respecto,

En este momento, y exceptuando
el Gltimo caso, entramos en la fase de
programacion y puesta a punto. La
metodologia a seguir incluye: determi-
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nacion de algoritmos, construccion de
diagramas de flujo, codificacién y jue-
gos de ensayo. En definitiva, imple-
mentacion de la programacién que sa-
tisfaga los requisitos, precisados en la
concrecion de los objetivos a alcanzar,
lo cual lleva consigo una documenta-
cibn interna y externa que permita
acceder facilmente a las distintas op-
ciones, con la claridad suficiente pa-
ra un uso adecuado.

Finalmente llegamos a la fase de ex-
plotacion y mantenimiento en que se
hace realidad y toma vida, el sistema
de tratamiento de la informacion con-
cebido. Y es aqui donde, tras un perio-
do de adaptacion en el que se funciona
incluso en paralelo con el sistema ante-
rior, se adquiere seguridad y confianza
y se corrigen defectos subsanales, que
por otra parte siempre estidn presentes
en mayor o menor grado,

Aqui es donde, sensible o insensi-

_blemente evaluamos al sistema, con-
trastando resultados con anteriores y

comprobando si los objetivos estdn o
no satisfechos. De no estarlo, vuelta a
empezar.

En el caso educativo, épor qué ser
distinto?. No ocultamos que la fijacion
de criterios para cumplir esta fase, ad-
quiere una complejidad inusitada vy la
valoracion del cumplimiento o satisfac-
cibn es tema que entrafia dificultades
serias aungue no insalvables, y en cual-
quier caso, ineludible,

FASES EN LA
PLANIFICACION
DE LA EAO.

\Vamos a tratar de analizar los pun-
tos a considerar para planificar una
EAQ, partiendo de la integracién de
una amplia gama de funciones interre-
lacionadas, que la tarea educativa lleva
consigo, Estas se configuran en una es-
trategia Unica, con el fin de obviar los
problermas originados por un moédulo
ineficaz de EAQ (6).

La amenidad es un ingrediente de primera necesidad para cautivar la atencién.

La estrategia comporta:

a) Que el desarrollo de la EAQ se
conduzca desde el interior de la
propia estructura educativa, em-
pleando una herramienta muy po-
derosa como es el ordenador,

b} Que exista una organizacién eficien-
te de las actividades,

c}-Que los modulos de EAQ estén rela-
cionados con el programa de la dis-
ciplina v no sean apéndices o com-
plementos, interesantes, pero acce-
sorios.

d) Que la EAO no sea una tarea aisla-
da, ni en su concepcién, ni en su
implementacién ni en su explota-
cion. Profesionales diversos conflu-
yen en torno a un proyecto de pri-
mera magnitud: la mejora del pro-
ceso educativo. Todos deben parti-
cipar y sacar conclusiones. Las ex-
periencias aisladas o no progresan
o dudosamente son significativas.

Con esta éptica, examinaremos las
fases a acometer:

1. Determinacion de objetivos a
alcanzar.

1.1. Posible papel de la EAO.

Se trataria de ver la posibilidad de
mejora de la ensefianza haciendo uso
de la EAO, para lo que concretaria-
mos:

— Descripcion de las actuales deficien-
cias.

— Identificar como mejorar el progra-
ma existente mediante el uso de la
EAO.

Examinando las deficiendias actua-
les y determinando que partes se enco-
mendarian a la EAQ para conseguir las



mejoras necesarias, deduciremos la ne-
cesidad o no de la EAO.

1.2. Identificacion de las necesidades
de los estudiantes.

— Necesidades y aptitudes de los usua-
rios potenciales de la EAQ.

— Habilidades y experiencias previas
en EAOQ de los estudiantes implica-
dos.

— Examen exhaustivo de sus preferen-
cias en cuanto al estilo de aprendi-
zaje, para incorporarlas, en la medi-
da en que sea posible, en EAQ.

Estos datos nos ayudardn a desarro-
llar la técnica mas efectiva de EAO pa-
ra unos estudiantes concretos.

1.3. Concrecion de objetivos a
alcanzar.

— Fijar los conceptos mas importantes
gue cada estudiante debe aprender
en cada leccion.

— Determinar qué hébitos de compor-
tamiento podrian influirse con el
empleo de la EAO.

— Examinar como se puede incremen-
tar la motivacién de los estudiantes
con el uso de la EAQ.

— Identificacion de los topicos a desa-
rrollar con EAOQ.,

2. Anilisis de las operaciones arealizar.

2.1. Identificacién de las tareas de

aprendizaje.

— Enumerar las tareas a realizar por
cada uno de los estudiantes para al-
canzar los objetivos fijados.

— Describir las actividades de los estu-
diantes que se llevaran a cabo con
EAO.

— Distinguir claramente entre las ta-
reas adecuadas para emplear EAQ y
aquellas mas aptas para otros me-
dios de instruccién.

2.2, Programas a realizar.
— Determinacion del numero de mo-

dulos a implementar y contenido de
los mismos.

-y ]

— Especificacion de las categorias de
los modulos: tutorial, ejercitacion,
simulacién, pruebas objetivas.

2.3. Eleccion de lenguajes.

— No todos los lenguajes son sufi-
cientemente versatiles para adaptarse a
cualquier estrategia y deberemos selec-
cionar el mas apto para nuestros pro-
positos. En cualquier caso un modo de
operacion interactivo es imprescindible
y en general podemos afirmar que por
el momento, los lenguajes de autor ti-
po PILOT reunen los requisitos exigi-
dos por la EAQ, mientras que para la
ejercitacion y simulacién los lenguajes
convencionales siguen siendo suficien-
temente Gtiles (Véanse las referencias
(7) v (8)).

En este momento estamos en con-
diciones de acudir al mercado para sa-
tisfacer nuestros requisitos expresados
en un pliego de condiciones adquirien-
do el equipo mas apto para nuestras
necesidades (9).

3. Desarrollo de material EAO.

Esta fase va encaminada a la prepa-
racion del material EAO. Es el momen-
to de concretar las lecciones en la pro-
gramacion de un ordenador. En este
punto la estrategia debe contemplar
los apartados siguientes:

3.1. Estados de los objetivos de
aprendizaje.

— ¢CoHmo se espera que los estudian-
tes evidencien los resultados del

aprendizaje, cuando finalice el pe-
riodo de ensefianza?,

— ldentificacion de los tipos de res-
puesta que se aceptaran como prue-
ba del éxito del aprendizaje.

3.2, Disefio de medidas de evaluacion.

— Hay que sefialar que la “filosofia"”
de la EAOQ condiciona el avance en
la comprension de los conceptos an-
teriormente vertidos; de forma que
la finalizacién de un médulo entra-
fia, necesariamente, la adquisicion
de todos los conceptos. No obstan-
te, una posicion realista nos lleva a
la realizacién de una prueba poste-
rior para la comprobacién de tal ex-
tremo y la eventual modificacion de
los controles introducidos a lo largo
del médulo de EAQ, en funcién de
los resultados obtenidos.

— La medida de la calidad del aprendi-
zaje debe hacerse en términos de ca-
da objetivo y la superacion de los
mismos se basa en proporcionar la
adecuada re-alimentacibn en cada
caso. En ello reside el posible éxito
de la EAOQ: en forma interactiva, in
situ y en el mismo momento en que
surge la contestacion erronea, se da
la explicacion del error y se propor-
cionan caminos NUevos para superar
el escollo.

— Pero la evaluacidn no pertenece so-
lamente a los estudiantes. Tanto o
mas importante que ésta es la del
profesor a través del material que
ha construido. Para ello es impres-
cindible la anotacion del camino se-
guido por los estudiantes y el tiem-



po consumido, lo que nos revelara
desde inadecuados léxicos hasta
erroneos planteamientos de los tex-
tos.

3.3. Seleccién de estrategias de

Instruccién.

— Las formas tutorial, ejercitacion y

simulacidn, representan estrategias
efectivas de la EAO, aunque en al-
gunos casos, una combinacién de
los distintos tipos es mas aconseja-
ble, Se trata de confirmar la especi-
ficacion prevista en 2.2 y posibili-
tar la interconexidn entre ellas, en
funcion de las respuestas. Con ello
se puede conseguir una auténtica
individualizacion del aprendizaje.

3.4. Seleccion de material comple-

mentaria,

— El principal problema con que se

enfrenta el binomio: ensefianza/

aprendizaje reside en la carencia
de un modelo operativo que con-
temple la actuacién del cerebro
humano en cuanto a la captacion,
almacenamiento y proceso de in-
formacion, con los datos que reci-
be. Su falta hace necesaria la apela-
cidbn a experiencias empiricas que
configuran actitudes personales:
““cada maestrillo tiene...” cuya
justificaciébn reside en éxitos con-
cretos y limitados, aunque con el
denominador comin de la motiva-
cion del sujeto del aprendizaje.

Con esta perspectiva presente, es
obvio que no hay ninguna seguridad
a priori del éxito de la EAQ por si
sola, {de hecho el objetivo de este
articulo es la reflexion necesaria pa-
ra una planificacién adecuada),
amén de que cualquier motivacion
externa puede ayudar, y en casos
determinar, la superioridad de la
EAQ. Entre otras fuentes a conside-
rar existen textos, peliculas, juegos

de aprendizaje, etc. que deben revi-
sarse cuidadosamente para comple-
mentar adecuadamente las lecciones
de EAD.

3.5. Preparacién de las lecciones.

— La forma de presentar las lecciones
en la EAO es, en el fondo, la que
deberfa ser habitual en las aulas mo-
tivando suficientemente a los estu-
diantes e incitdndolos a la reflexi6n.
A una postura critica permanente
y a formular sus propios modulos
que le permitan aprehender el com-
portamiento de los sistemas y le su-
gieran un {qué pasaria si...?, {qué
hubiera ocurrido si...?, iesto es
por. . .! etc. La diferencia con la en-
sefianza tradicional estriba en la in-
teraccion activa e individual con el
programa, frente a una postura més
pasiva por las dificultades que en-
trafia la consecucion de los topicos
sefialados anteriormente. En cierto
modo esto se debe a que el profesor
que debe impartir ensefianzas a un
coletivo, irremediablemente tiene
que adoptar un tono promedio
que en modo alguno asegura el éxi-
to de su tarea para la totalidad del
grupo.

— La pretension de individualizacién
de la ensefianza/aprendizaje plantea
un reto importante cuando se trata
de elaborar un material de EAO va-
lido. Las explicaciones pertinentes
ante las respuestas posibles, deben
estar perfectamente establecidas,
Esta es una de las razones por las
que solo es concebible una EAO
“yiva", con un esquema de retroali-
mentacién que permita la consecu-
cion de un material suficientemente
versatil. Las lecciones de EAQO nun-
ca dejan de ser prototipos.

Un material de EAO cuidadosamente planificado puede ser ampliamente beneficioso de
otra forma. . .



— Es trivial que el lenguaje a utilizar
juega un papel decisivo, porque de-
be permitir realizar todas las fun-
ciones que precisamos, al tiempo
que no debe plantear problemas in-
formaticos  importantes, habida
cuenta que el productor ideal es el
propio educador,

4. Evaluacion.

Es la fase mas critica. El mejor test
de una leccion de EAQ es medir el
efecto que su aplicacion tiene sobre el
redimiento de los estudiantes.

4.1, Estrategia de evaluacion.

— Debemos obtener respuesta a la pre-
gunta ¢produce la leccion de EAO
los resultados deseados?. Cualquier
estrategia para la evaluacion inclui-
ra repetidas medidas de aprendizaje
conseguido, asi como el impacto
producido.

Hay dos grandes 4reas a considerar.
Por una parte los actitudinales y
por otra los relativos al conocimien-
to. En el primer grupo incluimos
tanto el efecto sobre determinados
hébitos, como el comportamiento
ante el nuevo sistema, que al me-
nos, careciendo de tradicion supone
un cambio de posicidn en contraste
con la ensefianza tradicional, que
va desde el horario hasta la forma
de interactuar con el ordenador. En
el segundo incluimos, la evaluacion
cuantitativa de la aprehension de
conocimientos. Obviamente es bas-
tante mas simple de aplicar este

Gltimo aungue en otra ocasion
abordaremos el primero que nos pa-

rece mucho mds importante,

4.2, Test prototipo.

— En una primera aproximacion debe-

mos ensayar las lecciones de EAOQ
coOn grupos pequefios que permitan
detectar rapidamente los errores co-
metidos en la preparacion del mate-
rial.

— El mejor test es la observacion di-

recta de una sesion en la que el
grupo de estudiantes nos comenten
sus impresiones sobre la leccion de-
sarrollada, en cuanto a, ambigueda-
des de los textos, respuestas mas
controladas, errores de programa-
cion. En cualquier caso, la memori-
zacion de los recorridos seguidos re-
velard las inconsistencias que esta
leccion experimental pueda tener.
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— Un test relative a conocimientos ad-
adquiridos, y realizado con poste-
rioridad, bien normal o iterativo,
pondra de manifiesto si los concep-
tos vertidos han sido adquiridos o
nol

4.3. Revision y correccidn de las
lecciones.

— Basdndose en las observaciones, co-
mentarios y otros datos obtenidos a
partir de los test, deberemos ajustar
nuestras lecciones, eliminando los
errores l6gicos, de contenido, etc.

— La clave reside en gue los estudian-
tes completen una unidad de EAD
con éxito y fluidamente, Mientras
tanto, se repetird el ciclo.

4.4. Explotacion.

— Superada la fase anterior nos encon-
tramos en condiciones de usar el
material en forma generalizada. Co-
mo ya hemos sefialado anteriormen-
te, el proceso no termina aquf. La
evaluacion continua es imprescindi-
ble por lo que un reciclaje siempre
es posible,

— Sin duda alguna el desarrollo del
material de EAQ requiere tiempo,
tiempo y devocién para asegurar el
éxito, pero solamente el aumento
del interés de los estudiantes y un
aprendizaje mas fluido, sencillo,
ameno, adecuado y cuantitativa-
mente mas importante, justifican el
intento.

M.E. Candela y
A.Requena.



MEDICOS
iconsultenun QP!

La utilizacion
de un pequeno sistema personal
para una profesion liberal.

Los médicos, que
ejerzan en ciudad o en
hospitales, manejan
cada dia una gran
cantidad de ""datos"".
¢Cual de ellos, al buscar
la direccion de un
enfermo, la referencia
de una medicina o un
lejano recuerdo a
proposito de un
diagnoéstico poco
frecuente, cudl de ellos
no ha sofiado con tener
a su disposicién un
“ordenador’’? Este se
considera entonces bajo
su aspecto mitico, capaz
de todo, y sobre todo
de localizar
instantaneamente el
dato que falta
despiadadamente en
este preciso momento,
El desarrollo de la
informatica y la llegada
de la informatica
personal han permitido,
estos Ultimos afos, dar
a estos suefios un
principio de realizacion.
No se trata de hacer
aqui un informe
exhaustivo sobre todas
las posibilidades que los
medicos ven abrirse
gracias a la informatica,
sino solamente de
plantear el problema.

La informatica personal propiamen-
te dicha es demasiado reciente para ha-
berse podido desarrollar en el campo
médico como la informatica tradicio-
nal. (Véase recuadro). Que sepamos,
no existe sistema comercializado que
esté especificamente destinado al mé-
dico {"). No obstante ciertas aplicacio-
nes podrian ser GUtiles y relativamente
faciles de utilizar. El material necesario
consta de un micro-ordenador, con
una memoria central de 16 a 48k octe-
tos, equipado con una impresora, un
teclado, un disquette y, eventualmen-
te, con una pantalla de visualizacion.
Provisto de este sistema cuyo precio
actual es aproximadamente a partir de
las 400,000 pesetas, el médico aficio-
nado a la informatica puede poner a
punto varios tipos de programas.

El primero, el mas sencillo, le per-
mitird crear un fichero de sus pacien-
res, con su estado civil, direccion, fe-
chas de consultas y algunos comenta-
rios libres resumiendo el diagnostico y
la terapéutica. Un fichero de este tipo
le permitird al médico (o a su secreta-
ria) localizar rdpidamente un expedien-
te. Incluso puede pensarse en conser-
var todo el expediente sobre disquet-
tes, pero esto exige una concision po-
co comin en el medio médico, o dis-
quettes de mayor capacidad. . .

En este caso concreto, el programa
es muy sencillo: Sélo se trata de un
cuestionario que aparece en pantalla y
al que el usuario contesta por medio

(*) Mencionemos, sin embargo, gue varios
ordenadores personales disponen de progra-
mas para médicos, dentistas, etc. . .

del teclado. Cada uno de los datos se
valida pulsando la tecla "ENTER" o
“RETURN" lo que provoca la visuali-
zacion en pantalla de la siyuiente pre-
gunta.

El tamano del fichero sera bastante
importante: Cada expediente” consta
de unos 250 caracteres, lo que limita
la capacidad de un disquette standard
de 250 K octetos a 1.000 expedientes
aproximadamente, Claro que es preci-
so prever un programa de busqueda de
expediente en el fichero. El nombre vy
los apellidos de un paciente, entrados
por el teclado, permiten buscar, en una
tabla automaticamente actualizada, la
localizacion sobre disco de un antiguo
paciente cuyo expediente hay gue en-
contrar. Con tal que se consiga norma-
lizar los distintos elementos de un ex-
pediente, un sistema de este tipo faci-
lita la localizacion de todos los expe-
dientes que contengan un determinado
elemento, Especialmente, es facil loca-
lizar todos los expedientes que se refie-
ren a un mismo diagnostico, iSiempre
gue unas anginas no se llamen infec-
cién faringea en algunos expedientes!,

Otra aplicacion inmediata del orde-
nador personal para el médico faculta-
tivo es su contabilidad. Un programa
al alcance de un principiante permite
tener al dia el libro contable. Por el te-
clado el usuario entra a diario, los dis-
tintos hechos médicos del dia. Inme-
ditamente, dispone de los totales por
secciones, semanales y mensuales. De
esta forma, el periodo de declaracion
de impuestos, aunque no menos dolo-
roso iSi podra ser menos laboriosol,
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Estas aplicaciones, que parecen aln
del dominio del “‘gadget” para un mé-
dico aislado, cobran verdadero interés
en una consulta de grupo o en una cli-
nica.

Un centro
de documentacion (*).

Una de las primeras y de las mds
importantes aplicaciones de la in-
formdtica en el campo médico, fue
la creacion de bancos de datos de
interés general. Nos [imitaremos a
mencionar dos de ellos: Los siste-
mas de referencias bibliograficas y
los bancos de datos farmacologicos.

Es actualmente posible acceder a
varios ficheros que rednen todas las
publicaciones de ambito biomédico.
A partir de palabras claves, de nom-
bres de autores, y mas generalmente
de un problema bibliogrdfico muy
determinado, se dispone de un lista-
do de publicaciones localizadas en-
tre centenares de miles de referen-
cias.

Este campo de aplicacion estad un
poco al margen de la informdtica,
pero es de tal importancia gue no
puede ser ignorado. Casi todos
los grandes organismos publicos y
los principales laboratorios farma-
ceéuticos privados disponen de ter-
minales que permiten consultar el
fichero en un tiempo que va desde
algunos minutos hasta varios dias,
segun la importancia de la busqueda
v el nivel de preferencia exigido.

La “Informacion Médica Auto-
matizada” (*"), organismo que de-
pende del Instituto de Sanidad y de
Investigacion Médica, pone a dispo-
sicion del médico facultativo estas
posinilidades de interrogacion de
varfos ficheros que abarcan todo el
campo biomédico. Por otra parte, el
Centra Nacional de [nvestigacidn
Cientifica ha puesto a punto otro
sistema de docurnentacion automa-
tica (**").

Por dltimo, existe en el Hospital
Necker de Paris, un fichero que reu-
ne las caracteristicas de todas las
sustancias farmacoldgicas conocidas.
Este fichero puede ser consultado
por teléfono, por el médico faculta-
tivo.

{*)1 A modo de informacién, pues no sa-
bemos si lo hay en nuestro pars.

(**) 1.M.A. Hospital Bicetre, 78 rue du
Général Leclerc, 94270. Le Kremlin-
Bicétre (677 65 00). Paris.

(***) Centro de Documentacién del
CNRS, 26 rue Boyer, 75971 Paris Cedex
20. :
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Por dltimo, su puesta en funciona-
miento es mucho mas facil en un labo-
ratorio de andlisis médicos donde la
gestion de los expedientes es particu-
larmente sencilla de automatizar. En
efecto, para un analisis de sangre por
ejemplo, existe un numero limitado
de examenes practicados en rutina, cu-
yo almacenamiento es facil de prever,
En este caso concreto, la edicion de los
expedientes sobre impresora ofrece nu-
merosas ventajas: No solo se gana un
tiempo apreciable (para la impresion
de las facturas o de las etiquetas) sino

Este tipo de aparatos tiene unas me-
morias ROM de varios centenares de K
octetos. Al fin y al cabo, {es concep-
tualmente tan distinto jugar al ajedrez
v establecer un diagnostico?.

El repaso, répido y no exhaustivo,
gue acabamos de dar a las relaciones
entre la informatica personal y el mé-
dico facultative, permite sacar varias
conclusiones.

Primero, el retraso de esta aplica-
cion del ordenador es evidente. Nume-
rosas clinicas wtifizan la informatica
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que disminuye de forma importante
el numero de errores de transmision.
La determinacion de un parametro por
un aparato de analisis es instantanea-
mente seguida de la escritura del resul-
tado sobre un teclado, resultado que
ya no se vuelve a manejar hasta la edi-
cion del informe destinado al médico
solicitante,

Los programas de ayuda al diagnos-
tico empiezan a crearse para la micro-
informatica. De manera esquematica,
se trata de comunicar al ordenador los
sintomas vy los resultados de los exa-
menes complementarios realizados. E|
programa permite dar al médico una
lista de los posibles diagnosticos y de
los examenes por realizar para concre-
tar el diagnostico y el tratamiento,

No se debe considerar estos progra-
mas como programas de diagnostico
automatico, sino Unicamente como
programas de ayuda al diagnostico. Lo
gue estd en juego es tan serio que es
preciso que el médico domine perfec-
tamente su herramienta y pueda, llega-
do el caso, contradecirla sobre bases
fiables.

Estos programas exigen actualmen-
te enormes capacidades de memoria
pero es teoricamente posible pretender
reducir el problema de forma que pue-
da ser tratado por un aparato del peso
y del precio de un ajedrez informatico.

pPara su gestion pero se trata sobre todo
de gestién financiera y “hotelera”. En
la inmensa mayoria de los casos, san
sociedades de servicio las que se encar-
gan de la recoleccion de los datos y de
su tratamiento por un gran ordenador.

Por Gltimo v sobre todo, existe un
considerable abismo entre el médico y
la wtilizacion médica del ordenador,
Cualquier ayuda al diagnostico, cual-
quier ingerencia de la maquina entre el
enfermo y su médico desagrada a este
dltimo. Desde Hipocrates hasta Laen-
nec, hubo que esperar mas de 20 siglos
para que fuera inventado el estetosco-

pio.

Sin embargo, la electronica, la ra-
diologia entran cada vez mas en la
préctica diaria del médico. Estan consi-
deradas como unas herramientas, me-
jor o peor utilizadas pero que no po-
nen en peligro el papel y la funcién del
que las utiliza.

Para que la informaética personal lie-
gue a ser considerada de la misma for-
ma por el médico, es preciso que se
empiece muy temprano su aprendizaje,
durante los estudios, y que, mejor en-
tendidas estas “maguinas que piensan
por nosotros’ se conviertan en herra-
mientas indispensables para una mejor
medicina facultativa. [

Doctor Bernard Lévy.

El Ordenador Personal. ndm, 15



El ordenador al servicio

de las

Elecciones

Tres semanas antes de las elecciones municipales, la
Diputacion General de Aragon se puso en contacto
con nosotros. El problema: hacer una seleccion de
mesas electorales en las provincias de Zaragoza,
Huesca y Teruel con el objeto de efectuar en ellas
el recuento de resultados la noche de las elecciones
municipales y autondmicas, y deducir, a partir de
éste, los posibles resultados.

La Diputacion puso a nuestra dispo-
sicion todos los medios que nuestra
trabajo requeria, que eran Gnicamente
los datos de las elecciones generales de
1979 v 1982. En base a estos datos
efectuariamos la seleccion de mesas
mas idonea, teniendo en cuenta que
esta habria de hacerse independiente-
mente para cada una de las tres provin-
cias sefialadas.

Muestro plan de trabajo puede resu-
mirse en los siguientes pasos:
— Introducir todos los datos en nues-
tro microordenador (un APPLE 11
PLUS con dos Drives e impresora).
— Depurar todos los datos para preve-
nir cualquier posible error,
— Calcular para cada una de las mesas
el “indice de discrepancia”, factor que
da una idea de la desviacion de los re-
sultados de la mesa en cuestion respec-
to del resultado registrado a nivel de la
provincia en si.
— Hacer los listados de todos los datos
en dos formatos diferentes:

s El primero registraria los datos
sobre el papel en cifras absolu-
tas.

¢ El segundo los imprimiria en for-
ma porcentual.

Ei objeto de estos listados era mas
que nada el de disponer a mano de los
datos de cada provincia para elaborar
el informe final y poder efectuar com-
probaciones visualmente,

— Efectuar una seleccion de mesas pa-
ra cada provincia en base a la compara-
cion de los indices de discrepancia
obtenidos para cada una de ellas en
los dos comicios de cuyos datos dispo-
niamos,

— Verificar que el indice de discrepan-
cia del conjunto de estas mesas, es de-
cir, de su suma, era lo suficientemente
aceptable,

— Hacer la seleccion final de las mesas
y verificar que con una seleccion de
mesas aleatorias se obtiene un indice
mas alto que con una seleccion riguro-
sa.

— Redactar el informe final y enviarlo
a Zaragoza.

Del contexto se deduce que el tra-
bajo lo efectuamos con ayuda de un
microordenador. Las ventajas de su
uso fueron miltiples, sobre todo si se
consideran los problemas que plantea
un trabajo de este tipo. En primer lu-
gar disponiamos de poco tiempo. Efec-
tuar todo los célculos,depurar todos
los datos... exige una cantidad de

tiempo tanto més grande cuanto ma-
yor es el volumen de datos. Por ello,
al introducir el microordenador, logra-
mos una reduccién muy considerable
del tiempo de trabajo lo cual supuso
indirectamente una disminucion del
nimerco de personas del equipo de tra-
bajo. Para ser exactos, el trabajo se rea-
lizb comodamente en una semana —la
redaccion del informe tomé algunos
dia adicionales—, y el trabajo se efec-
tud entre tres: dos socidlogos y un
programador. El segundo problema era
la enorme cantidad de datos que habia
gue manejar. Los datos de cada mesa
se clasificaron en unas diez categorias
—Censo, Abstencion, Votos nulos +
votos blancos, Votos Vilidos y los vo-
tos obtenidos por cinco partidos més
el total del resto de los partidos mino-
ritarios). Por otra parte, en Zaragoza
existen aproximadamente mil mesas
electorales, y en Huesca y Teruel unas
350, resultando para el conjunto de los
comicios unas tres mil mesas, y por
tanto un volumen de mas o menos
30.000 datos y un calculo de tres mil
indices de discrepancia.

Ni que decir tiene que todo el tra-
bajo, realizado por métodos manuales,
hubiera exigido bastante mas tiempo,
¥ un equipo mas nutrido, amén de in-

cidir notablemente en la probabilidad
de cometer errores de calculo. Utili-
zando nuestro microordenador, como
ya dijimos el equipo se reducia a tres
personas, cuya mision era:

— Programador: Supervision del traba-
jo con el ordenador y elaboracion de
los programas.

— Primer socidlogo: Introduccion de
los datos en el ordenador, supervision



y direccion general de todo el trabajo,
y andlisis de resultados.

— Segundo socidlogo: Seleccion de las
mesas en base a los (ndices de discre-
pancia obtenidos por el ordenador y
analisis de los resultados obtenidos.

Asl pues puede resumirse el reparto
de tareas por medio del diagrama de la
figura-l.

de mesas, podemos casi con toda sequ-
ridad afirmar que no lo habra en nin-
guna.

Para subsanar los posibles errores
debidos a la introduccion de datos,
se hicieron comprobaciones de las ta-
blas por programa, en vertical y hori-
zontal, por ejemplo comprobando
que la suma de los resultados de todas
las mesas nos daba el total. En cual-
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El dltimo problema era el de los
errores, En efecto, estos se hallaban en
dos niveles:

e A nivel de los datos en si proporcio-
nados por la Diputacidn, que conte-

nian algunos pequefios errores.
¢ A nivel de la introduccion de los da-

tos en el ordenador, Estos errores
tenfan su origen bien en pequerios
despistes, bien en la poca legibilidad
de algunos de los listados que nos
proporcionaron,

e A nivel del programa también po-
dran surgir errores de repercusiones
muy graves en caso de existir pues
en un ordenador los calculos son re-
petitivos y por tanto el error en una
mesa implica l6gicamente el de to-
das. Es por ello que se efectuaron
comprobaciones muy rigurosas an-
tes de efectuar todos los calculos,
de forma que nos aseguraramos de
que no existirian fallos de progra-
macion,

Ni que decir tiene, que haciendo es-
tos célculos a mano, la probabilidad de

arror no solo es imposible de eliminar
—a menos de gastar mucho tiempo en

comprobaciones— sino gue ademas es
aleatoria, y al contrario que en el orde-
nador, una vez que sabemos que no
hay errores de calculo en una muestra

quier caso se partio siempre del su-
puesto de que los resultados propor-
cionados por la Diputacion eran véli-

dos.
Gracias a estas comprobaciones, los

errores fueron fdcilmente subsanados,
con lo cual pasamos a la Gltima fase
del trabajo desde el punto de vista de
los cdlculos. Se efectuaron los listados
en cifras absolutas y porcentuales, se
calcularon automadticamente todos los
indices de discrepancia y se imprimie-
ron mesa por mesa.

Con estos datos, los dos sociélogos
efectuaron una seleccion de mesas para
cada provincia por el método que se
indica mas claramente en la figura-2.

Mesas con Mesas con
bai

jo 1.D, bajo I.D,
en 79, en 82

Seleccion dptima

Fig. 2,

Se coge un conjunto de mesas cuyos
indices de discrepancia son bajos por
separado para cada uno de los dos co-
micios, y luego se hace la interseccion
entre ambos, obteniendo asi la selec-
cion definitiva,

Los resultados de esta seleccion se
sumaron y se comprobaron los indices
de discrepancia del conjunto de las me-
sas respecto del total, resultando ser
mads bajos que en caso de efectuar una
seleccion aleatoria.

Digamos como colofon que el dia
de la seleccion, la Diputacion General
de Aragon efectud el recuento en las
mesas seleccionadas y en base a este
hizo una prevision de los resultados pa-
ra las elecciones autonomicas de Ara-
gén. Los resultados previstos, y su
comparacion con los definitivos se ex-
ponen en la tabla-3 para que el lector
pueda compararlos por su cuenta. Di-
gamos para mayor brevedad que la des-
viacion respecto a los resultados defini-
tivos fue de tan s6lo 2 escafios. (La
prevision de resultados se hizo en rue-
da de prensa antes de las diez y media
de la noche del dia de las elecciones).

Jaime Diez M edranp.
Francisco Alvira Martin.
Juan Diez Nicolas.

ZARAGOZA  HUESCA TERUEL ARAGON
MESAS REAL MESAS REAL MESAS REAL MESAS REAL
PSOE .. 18 17 10 10 7 7 35 34
AP.... 6 6 5 6 5 5 16 17
cCDS ... 1 1 - - 1 - 2 1
PAR... 6 7 3 2 3 4 12 13
PCE ;x| 1 - - |4 - 1 1
TOTAL., 32 32 18 18 16 16 66 66
ERROR. +1 +1 + +2
TABLA DE RESULTADOS EN ARAGON
SEGUN ESTIMACIONES A LAS 10 DE LA NOCHE DEL DIA
DE LAS ELECCIONES, Y DATOS REALES
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Lenguaje maquinay ensamblador.

El ejemplo del 6502

Los lenguajes que hasta ahora se han comentado
han sido, generalmente, lenguajes evolucionados
(denominados también de alto nivel). Esto tiene su
porqué. Es mucho mas facil programar en un len-
guaje de alto nivel que en lenguaje méquina. Enton-
ces, ¢por qué programar en lenguaje maquina?.

Las instrucciones de un lenguaje de
alfo nivel son sintéticas y potentes
mientras que el lenguaje maquina solo
dispone de instrucciones muy elemen-
tales. Por tanto, para hacer un trata-
miento habréd que emplear muchas mas
instrucciones en lenguaje maquina que
en lenguaje de alto nivel, Las instruc-
ciones de un lenguaje de alto nivel son
simbdlicas y, por esto, mas féciles de
leer que el binario del lenguaje maqui-
na. De todas formas se va a ver que
también hay expresiones simbdlicas en
lenguaje maquina,

- Las instrucciones de un lenguaje de
alto nivel se asemejan a las notaciones
mateswiticas que representan el oroble-
ma a tratar. De todo esto resulta que,
un programa escrito en un lenguaje de
alto nivel tiene posibilidad de poder

ser utilizado en mds de una maquina
sin necesidad de hacer modificaciones,
mientras que un programa en lenguaje
maquina solo se puede utilizar en la
mdquina en cuestion y habrd que mo-
dificarlo por completo si se va a cam-
biar de maquina.

Si el lenguaje maquina tiene tantos
inconvenientes con respecto a los len-
guajes de alto nivel, {por qué en cier-
tos casos se utiliza el lenguaje maqui-
na? ¢Por qué, si en todos los casos, la
programacion sera mas dificil que con
un lenguaje de alto nivel? Una razén es
que, de todas formas, la maquina solo
comprende su propio lenguaje maqui-
na, Por otra parte, para poder progra-
mar en un lenguaje de alto nivel hay
que tener un medio para traducir el
texto escrito en lenguaje de alto nivel
a lenguaje maquina, Afortunadamente

esta tarea de traduccion la puede reali-
Zar un programa.

Es evidente que, por lo menos, este
programa tiene que estar escrito en
lenguaje maquina. Pero hay otros pro-
gramas, que también tienen que estar
confeccionados en lenguaje méquina.
Son los programas fundamentales del
sistema operativo, sobretodo los que
controlan los periféricos.

Una vez que el ordenador dispone
de estos programas fundamentales y de
un traductor de lenguaje de alto nivel,
se puede pensar que ya no procede
programar en lenguaje maquina. Pero
si hay que hacerlo. Pero antes, hay que
examinar brevemente algunas propie-
dades de los traductores que explica-
ran esta necesidad.

Hay dos tipos de traductores: los
intérpretes y los compiladores. Un in-
térprete traduce y ejecuta una a una,
cada una de las intrucciones del pro-
grama del usuario. Un compilador pri-
mero traduce el programa usuario y
después, ejecuta en bloque el programa
traducido.

Un compilador es mds eficaz que un
intérprete desde el punto de vista de
ocupacion de memoria y de velocidad
de ejecucién, En efecto, el intérprete
tiene que estar presente en memoria al
mismo tiempo que el programa del
usuario que debe interpretar y, a veces,
puede ser mas grande que dicho pro-
grama. El compilador solo permanece
en memoria durante la compilacion, el
programa fuente y el programa tradu-



cido (objeto) puede residir en disco.
Después, durante la ejecucion, sélo el
programa traducido estard en memo-
ria.

En cuanto al tiempo, el intérprete
tiene la desventaja de tener que tradu-
cir cada instruccion antes de ejecutar-
la.

En particular, en el caso de un bu-
cle, que ademas es muy frecuente, las
instrucciones del bucle se vuelven a
traducir en cada iteracién, mientras
gue el compilador las traduciria una
sola vez.

Se puede decir que la relacion de
rendimiento cuando se utiliza un com-
pilador en vez de un intérprete, para
un mismo lenguaje (1), es de 1 a 10.
Pero, aunque se disponga de compila-
dor, a veces hay que utilizar el lengua-
je méquina.

En efecto, incluso un programador
medio, podra ganar en velocidad de
ejecucidn en razén de 1 a B si utiliza el
lenguaje mdaquina (todas estas cifras
son aproximadas). También obtendré
un ahorro de memoria del 20 al 60 por
ciento.

{Como explicar todo esto?. Muy
sencillo, ya que el compilador estd
obligado a tener una actitud rigida
frente al programa que tiene que tra-
ducir, ha de tomar siempre la solucidn
mdés general, no puede examinar todos
los casos particulares,

Por el contrario, el programador en
lenguaje méquina, conoce exactamen-
te el tratamiento que quiere hacer y
por lo tanto puede optimizar el uso de
los recursos internos de la maquina en
funciébn de la operacion a realizar.

Se van a ver algunos ejemplos.

Ejemplo ndmero 1. Supdéngase que
se escribe en BASIC la operacidn
y=X T 2. Raros serdn los intérpretes a
los compiladores que ejecuten el elevar
al cuadrado mediante el céleculo X™X.

La mayoria de los sistemas calcula-
rdn EXP (2 x LOG (X), al igual que
si se hubiese tratado de Y=X 1 25en
cuyo caso si tendria que haber sido
traducido por EXP (2.6 x LOG (X))

Ejemplo ndmero 2. De la misma
forma, en una multiplicacion por 2, el
compilador o el intérprete, utilizan
una rutina de multiplicacién general,
mientras que un programador sabe,
que en el caso particular del factor 2,
basta con efectuar un desplazamiento
a la izquierda, es decir, una sola opera-
cion. (En binario 0101, 5 en decimal si
se desplaza un bit a la izquierda dara
como resultado 1010, es decir 10 que
seria lo mismo que 5 x 2).

f1) A veces se habla de lenguaje compilado o
interpretado. Esto es errdneo; ef hecho de
ser compilado o interpretado mo va unido
al lenguage {y no se tendria que tener en
cuenta a la hora de comparar dos lenguajes).
Asgi el BASIC casi siempre es interpretado
pero existen compiladores BASIC, y el
FORTRAN casi siempre se compila, pero
existen programas interpretados.

Ejemplo nimero 3. El lenguaje ma-
quina permite al programador decidir
con precision el empleo de recursos in-
ternos de la maquina, mientras que en
un lenguaje de alto nivel esto queda al
arbitrio del traductor, Supdngase que
se quieren cambiar los valores de las
variables T y U. En BASIC, hay que
utilizar una variable intermedia V:

v=U
U=T
T=V

Esto en el ensamblador del 6502 se
escribiria:

LDA U (transferir U al registro interno
A-acumulador).

STA V (Guardar A en la posicién V)
LDAT

STA U (U tiene ahora el valor de T)
LDA V

STA T (T contiene ahora el valor de U,
el intercambio ha terminado).

El compilador haria estas operacio-
nes pero el 6500 dispone de otro regis-
tro X, que un compilador no utilizaria
en esto, ya que suele ser usado en las
indexacianes. En cambio, un progra-
mador que sepa que estad libre en ese
momento, puede utilizarlo y escribir:

LDA U A < U

th¥ T X =T

STX U (Tranferencia cruzada)
STA T (seefectia el intercambio)

Con lo cual se han ahorrado dos ins-
trucciones y se ha evitado el empleo de
memoria intermedia V.

Tales astucias son imposibles para el
compilador,

Estos ejemplos se podrian multipli-
car por mil. El paso del lenguaje de al-
to nivel a lenguaje maguina, puede ha-
cer que se gane velocidad en una relac-
cion de 1 a 100 (con un intérprete).
Por tanto se tenderd a utilizar el len-
guaje raquina siempre que los tiempos
obtenidos con lenguajes de alto nivel
sean insuficientes y mientras que el
rendimiento obtenido por el lenguaje
maguina sea compatible con la aplica-
cién. Si dispone de un PET compare
los dos programas:

1) 10 FOR | = 32768 TQ 33767
20 FOKE [ 1: MNEXT
30 FUR | = 32768 TO 33767
40 POKE 1.32 : NEXT

2) 10 FOR | = 32768 10 33767
20 POKE I, 1: NEXT
30 PRINT « CLEAR =

En los dos casos se llena la pantalla
con A vy después se borra. En el primer
caso el borrado se efectia a la veloci-
dad del BASIC. En el segundo, el
PRINT ""CLEAR” llama a una rutina
en lenguaje maquina que efectla esta

labor. iPuede comprobar la diferencia
de velocidad!

También se puede estar obligado a
utilizar el lenguaje méaguina cuando se
quiera acceder a algunos recursos de la
méquina inaccesibles con un lenguaje
de alto nivel, o cuando se quiere tomar
control en caso de interrupcion,

Asi mismo, cuando se quiera cam-
biar rutinas propias por las rutinas del
sistema, para modificar el comporta-
miento de la mdquina,

Es, por ejemplo, el caso de las ruti-
nas de gestibn del interfaz IEEE 488
del PET. Estas rutinas no tienen en
cuenta la sefial SRQ, ya que muchos
aparatos |EEE no la utilizan, pero si se
desease utilizar un aparato que gobier-
ne esa linea, habria que sustituir las ru-
tinas standard por las propias del usua-
rio.

Se van a tratar a continuacion algu-
nos aspectos genéricos de la presenta-
cion de un programa en lenguaje ma-
quina.

En un préximo nimero se compara-
ran las posibilidades y los juegos de
instrucciones de diferentes micropro-
cesadores,

Cuando se habla de lenguaje maqui-
na, se designan dos cosas bien distintas
o incluso dos “niveles” de lenguaje. El
lenguaje méquina, propiamente dicho,
es binario puro. Por ejemplo, en un
6502, llevar al acumulador (registro,
principal de célculo de 6502}, el conte-
nido de la direccion de memoria 1000,
se escribe 10101101 11101000
00000011,

Es muy dificil el manejo. ilntente
dictar la instruccion de arriba por te-
Iéfono!. Para simplificar esto es para lo
que se emplea el hexadecimal y el
octal. En hexadecimal, empleado uni-
versalmente en los microprocesadores
de 8 bits, se reagrupan los bits de 4 en
4, sustituyendo cada cuarteto por una
cifra del sistema de numeracion base
16, de 0 a 9 y de A a F para cifras su-
periores a 9. Asi, la instruccion ante-
rior se escribiria AD . EE 03. De to-
das maneras, esta simplificacidon no
cambia nada, y los inconvenientes de
programar bajo esta notacién siguen
siendo grandes. El programador debe
controlar todas las direcciones de sus
variables v debe conocer, de memoria
o consultando una tabla, el cédigo bi-
nario o hexadecimal de todas las ins-
trucciones.

Es por esto, por lo que se ha pro-
puesto otro nivel de lenguaje, llamado
ensamblador simbélico. Toda instruc-
cion en lenguaje maguina tiene dos
partes:

1) Generalmente en un octeto, un cb-
digo binario que indica la operacion
que'se va a efectuar, (es el codigo de
“operacion’),

2) Si procede, uno o varios octetos que
forman una direccion de memaoria vy



El mejor ordenador personal
del Mundo

Este es el nuevo ordenador personal
COMMODORE 64. Un gigante de 40 ¢cm, con
un precio casi tan pequeno Como su tamano.

Nadie hasta ahora habia logrado ofrecerle
64 K de memoria, 40 columnas en pantalla, 8
sprites y un sonido de auténtica maravilla por
s6lo 110.000,— ptas. Claro que tampoco todo
el mundo es el lider mundial en
microordenadores.

COMMODORE sabe perfectamente que
para seguir siendo el nimero uno, tiene que
estar constantemente en vanguardia.

De calidad. De precios. De todo. Para ¢llo
investigamos constantemente.

Afortunadamente nuestra labor se ve

e Tal

plenamente recompensada cuando vemos,
como lo demuestra el cuadro comparativo,
que nuestro mas directo competidor cuesta
nada menos que un 100% mds caro. Y ello sin
reunir todos los adelantos técnicos del

COMMODORE 64.

Capacidad total de memoria RAM de
64 K. Interpretador BASIC extendido y sistemz
operativo residentes en ROM.

2. Dotado del mas potente chip
sintetizador de sonido disefiado hasta hoy, €l
COMMODORE 64 ofrece 3 voces totalmente
independientes con una gama de 9 octavas.
El programa puede controlar la envolvente,
la afinacion v la forma de onda de cada voz,



onvirtiendo al COMMODORE 64 en el mejor
imulador de instrumentos.

3. Conectable directamente a toda una
ama de periféricos, incluyendo unidad
e discos, impresora de matriz de puntos o de
nargarita, plotter, comunicaciones locales
remotas..., vy mucho mas.

4. Pantalla de alta resolucion en color
on 320 x 200 puntos directamente
lireccionables. Capacidad en modo cardcter
le 25 lineas por 40 columnas.

5. El chip de video, Gnico en su género,
permite el uso de 8 «Sprites» (figuras
moviles en alta resolucion y color). Los
«Sprites» pueden moverse
independientemente por programa de
«pixel» en «pixel»,

6. A cada «Sprite» se le asigna por
yrograma un nivel de prioridad en caso
ie cruce con otro, consiguiendo efectos
ridimensionales, existiendo también
leteccion automatica de colisiones.

Teclado profesional con mayusculas v
nindsculas, mds 62 caracteres grificos, todos
-llos disponibles en el teclado v visualizables
:n 16 colores, en forma normal o bien en
video invertido.

8. Encontrard a su disposicion una
rompleta gama de programas profesionales,
ncluyendo proceso de textos, sistemas de
nformacion, modelos financieros,
~ontabilidad y muchas mas aplicaciones.

9. Estin en fase de desarrollo asimismo
Htros lenguajes tales como LOGO, UCSD
PASCAL, COMAL, ASSEMBLER, etc. Todos
0s programas existentes de la gama
COMMODORE, desde el VIC-20 hasta los
modelos CBM pueden ser adaptados
facilmente.

10. Posibilidad de insercion de cartuchos
con programas grabados en ROM, tanto
profesionales como para educacion
y OCIO.

1. Opcion de un segundo procesador
Z-80 para trabajar con sistema operativo
CP/M (R).

Y SU MAS DIRECTO COMPETIDOR
& ; . Mais directo
OPCION DE BASE COMMODORE 64 competidor
Precio : 110.000,— ptas. El doble
Memoria usudrio 64 K 48 K
Teclado profesional SI sl
Teclado con caracteres graficos S1 NO
Minusculas 51 NO
Teclas de funcion sI NO
Maixima capacidad disco 170Kal M 143 K
AUDIO
Generador de sonido | Sl
Sintetizador de musica SI NO
Salida HI-FI : Sl NO
VIDEO
Salida monitor sl sl
Salida para TV Sl EXTRA
PERIFERICOS
Cassette s1 Sl
Periféricos inteligentes sl sl
Bus serie S1 NO
SOFTWARE
Opcion CP/M (R) Sl SI
Ranura cartucho externo SI NO |
1]

r commodore
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MICROELECTRONICA Y CONTROL
¢/ Taquigrafo Serra, 7, 5°. Barcelona-29
Tel. (93) 250 51 05
¢/ Princesa, 47, 3°, G. Madrid-8
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sobre cuyo contenido se realizard la
operacion.

Asi, la instruccion AE EB8 03 enun
6502, lleva al acumulador el contenido
de la casilla de memoria 1000, AD, es
el codigo de operacién y quiere decir
“llevar al acumulador”, mientras que
los octetos E8 03 forman una codifi-
cacion (que se explicard mds tarde) de
la direccion 1000,

Estas dos partes se encuentran en
una instruccidon expresada en ensam-
blador simbdlico.

La naturaleza de la operacion estd
representada por un cadigo, llamado
“Nemotécnico”. Por ejemplo, en la
mayoria de los ensambladores, una su-
ma se designaria como "“ADD"”. Sin
embargo, es molesto que el codigo ne-
motécnico sea abreviatura del término
inglés que describe la operacion, es de-
cir, solo tiene un significado claro para
aquellos que conocen inglés.

Ejemplo: Para nuestra instruccion
de transferencia al acumulador el eédi-
go nemotécnico del 6502 seria LDA,
abreviatura de Load Accumulator, ya
gue acumular un valor en un registro
se denomina to /oad (cargar). Pero con
un poco de practica uno se acostumbra
rapidamente a los cédigos nemotécni-
cos ingleses y. por otra parte, iNo hay
nada que impida proponer un juego de
cbdigos nemotécnicos en castellanol.

Cuando una instruccion actla sobre
una determinada celda de memoria
foperando), esta celda de memoria esta
representada por su direccion (escrita
en decimal), o por un nombre simbéli-
co que juega el mismo papel que un
identificador de variable en un lengua-
je evolucionado, Asi, la instruccion del
ejemplo se escribiria:

LDA 1000 6

LDA TASA, sicon lo que se va a tra-
bajar es una tasa de interés en calculos
financieros, ya que en un lenguaje de
alto nivel es recomendable que el nom-
bre de la variable concuerde con el pa-
pel que juega dicha variable. Por tanto,
se puede comprobar que es mas senci-
llo el uso de una notacion simbdlica
que el de la notacién binaria (incluso
representada en hexadecimal).

Se puede decir que la progresion es:
lenguaje maquina, ensamblador simbo-
lico, lenguaje de alto nivel; y que el
empleo del ensamblador simbélico esta
a medio camino del lenguaje maquina
y del lenguaje de alto nivel. En un len-
guaje de alto nivel se dispone de sim-
bolos y variables mientras que en un
lenguaje maquina hay gue descompo-
ner al maximo las operaciones.

El usuario debe efectuar una
traduccion

Como resultado de lo anterior, se
puede decir que en cualquier caso un
programa serd escrito en notacion sim-
bélica, ya que es la mds ficil de mane-
jar y de volver a leer, Segin los apara-

tos v el software de que se disponga,
ésta seria la Unica posible o no. En
efecto, de todas formas, el ordenador
solo puede ejecutar un programa que
esté en binario. Hay que hacer; como si
se tratase de un lenguaje de alto nivel,
una traduccién del programa ensam-
blador simbdlico a binario o hexadeci-
mal.

Esta traduccion se puede realizar a
mano, 0 por medio de un programa de-
nominado “ensamblador”, La fase de
traduccion se denomina, a veces
ensamblaje, de aqui el nombre de
ensamblador atribuido, de forma im-
propia, al lenguaje simbdlico. El en-
samblador es el traductor, no el len-
guaje., Para poder hacer uso de un en-
samblador simbdlico, hay que contar
con distintos elementos tanto hardwa-
re como software, Estos son:

— Un teclado alfanumérico completo
y una unidad de visualizacion alfanu-
mérica.

— Capacidad de memoria suficiente
{eventualmente) con cassette o dis-
quette).

— El programa ensamblador en si, con
sus auxiliares como, un editor de tex-
tos, un cargador, y un monitor de ayu-
da en la puesta a punto.

Si el ordenador no cuenta con estos
elementos, (es el caso, por ejemplo, de
los miniordenadores en una sola tarjeta
como el KIM 1 o el MEK 6800 D2,
que solo disponen de un teclado hexa-
decimal y de una unidad de visualiza-
cion de 7 segmentos y en los que la ca-
pacidad de memoria solo permiten
utilizar un monitor minimo), se tienen
dos soluciones:

a) Hacer el ensamblaje en otro ordena-
dor més potente, y luego introducir el
resultado del ensamblaje por medio del
teclado hexadecimal. Se dice entonces
que se tiene un ensamblador cruzado
{cross-assembler).

b) Hacer el ensamblaje a mano. Esto es
una tarea pesado y en la que existen
muchas posibilidades de error. Por tan-
to, solo serd aceptable para un progra-
ma pequefio (menos de 100 & 200 ins-
trucciones), como por ejemplo los pro-
gramas de aprendizaje.

En principio esta tarea no presenta
ninguna dificultad, se reemplaza el co-
digo nemotécnico de la instruccién por
el codigo hexadecimal de la operacion,
y el operando, si lo hay, es sustituido
por su direcciGbn en hexadecimal,

Para esto se dispone de una tabla de
codigos de operacion en hexadecimal
suministrada por el constructor,

La unica operacién delicada serdn
los cdlculos de las direcciones de los
operandos. Debe realizarse con sumo
cuidado ya que los errores en este pun-
to son fatales.

La traduccion se hace instruccion a
instruccién ya que existe una corres-
pondencia biunivoca entre las instruc-

ciones del lenguaje ensamblador sim-
bélico y su representacion binaria.

El uso de un ensamblador resultard
inifinitamente més cémodo.

Se han visto cuales son las dos zo-
nas mas importantes de una instruc-
cién simbdlica, el cddigo nemotécnico
y la zona de operandos. El ensambla-
dor admite otras dos zonas (también
llamadas “campos’). Son, la zona de
etiquetas (la situada mas a la izquier-
da) que permite atribuir un nombre a
una instruccién, con el fin de poder
hacer una referencia a ella en el progra-
ma y asi poder realizar una bifurcacion
a dicha etiqueta, y la zona de comenta-
rios, que permite documentar el pro-
grama.

Asi, nuestra instruccion “modelo’
podria escribirse; COMIENZO LDA
TASA; CALCULO TASA DE INTE-
RES.

Entre dos ensambladores las
reglas de sintdxis difieren

Las reglas de sintdxis varian ligera-
mente de un ensamblador a otro, A
menudo, los distintos campos estdn se-
parados por espacios. Si una instruc-
cidn no tiene etiqueta, no debe comen-
zar en la primera columna.

El campo de comentarios se recono-
ce por un punto y coma. Si una linea
comienza por ;, ésta serd una linea
completa de comentarios, Ejemplo:

; COMIENZO DE LAS INICIALIZA-
CIONES

El ensamblador simbélico actda
exactamente igual que una persona
que efectie el ensamblaje a mano:

— En una primera fase se separan y se
reconocen los cuatro campos de la ins-
truccidn,

— A continuacion se traduce el codigo
nemotécnico (examen de la tabla de
codigos de operacion) y se emite un
error si el codigo nemotécnico no es
reconocido,

— La parte de los operandos es mads
delicada. Hay que traducir el, o los,
simbdlos utilizados en una direccion,

Pero hay varias formas de especifi-
car una direccion,

Se dice que hay varios modos de di-
reccionamiento.

Soélo se comentard que la direccion
puede ser, simple (direccion deseada),
o compuesta. Por ejemplo, la direccién
efectiva se formard sumando a un
registro base, el contenido de un regis-
tro indice (direccion indexada).

En esta fase hay por tanto, un anéli-
sis sintactico para reconocer el modo
de direccionamiento elegido por el
programador y un cdlculo de la direc-
cién,

Este célculo exige sustituir los sim-
bélos que representan a los operandos
por el valor de su direccién, Para ello
el ensamblador utiliza una tabla, se tra-



ta de una tabla de simbolos que esta-
blece esta correspondencia.

Puede presentarse una dificultad.
durante el ensamblaje de una instruc-
cién, puede ocurrir que el valor de un
simbolo que interviene en el cdlculo de
la direccion a determinar no sea cono-
cido todavia.

Se dice entonces que se tiene una
referencia hacia delante. El ejemplo
mas sencillo es el de una instruccion de
salto en la que |a referencia a la etigue-
ta a saltar estd situada mds abajo en la
lista de instrucciones.

AQUIJMPALLASALTO HACIA ALLA

ALLA ...

Cuando se realiza el ensamblaje de
la instruccién AQUI, todavia no se co-
noce cudl es la direccion de ALLA,
porqué alin no se han ensamblado las
instrucciones comprendidas  entre
AQUI v ALLA vy por lo tanto no se
sabe cuantos octetos ocuparan, La
resolucion de las referencias hacia
adelante es un punto delicado del
ensamblaje, pero si no se dispusiere de
ésto, el uso del ensamblador simbélico
perderia mucho interés. A lo largo del
ensamblaje, el ensamblador mantiene
un contador, llamado contador ordinal
y simbollzado por un *, que contiene
la direccién de la instruccion en curso
de ensamblaje. Este contador se
inicializa mediante una instruccion del
tipo *= valor u ORG valor. Una
instruccién de este tipo se denomina
directivo. Es wuna instrucciéon no
ejecutable y desempefia la misma
funcién que realizarian las declaracio-
nes en un lenguaje de alto nivel.

El ensamblador dispone de otros di-
rectivos como, END (fin de programa),
o FILE (ensamblar a partir de un
fichero).

Algunos directivos se utilizan para
control del listado como PAGE (cam-
bio de pagina) o SKIP n (saltar n Iineas).
Los directivos fundamentales iniciali-
zan simbolos o reservan espacio en
memoaoria,

— TOTO RMEB b, reserva b octetos en
memoria a partir de TOTO. Se podria
escribir también TOTO #*# = » + 65,
— TOTO BYTE $FF, guarda en la po-
sicion de memoria TOTO, el valor he-
xadecimal (sefialado por §) FF, es de-
cir 1111 1111,

Este Gltimo directivo no debe con-
fundirse con:

— TOTO = $1000 que asigna al sim-
bolo TOTO el valor 1000, es decir,
TOTO representaria la direccion 100
en hexadecimal. Se pueden combinar
los dos. Asi, si *=$1000; TOTO repre-
sentard la direccion 1000 y S| TOTO
BYTE $FF: TOTO CONTENDRA EL
VALOR FF EN HEXADECIMAL.

Los ensambladores de mayores
prestaciones autorizan expresiones

aritméticas en los campos de operan-
dos. Por ejemplo.

TOTO = $1000
LDA TOTO + 5: CARGA EL CON-
TENIDO DE LA DIRECCION 1005.
Ya se estd terminando esta primera
toma de contacto con el lenguaje en-
samblador. En un préximo articulo se
mostrard que todos los lenguajes
ensambladores no tienen las mismas
instrucciones, pero si el mismo tipo de
estas, sea cual sea el microprocesador,
Se pasard revista a los distintos tipos
de instrucciones y a las formas de di-
reccionamiento,

Pero antes de esto, se va a examinar-

la forma en que se presenta en todos
los casos un listado de ensamblador y
luego se va a dar una idea de las posi-
bilidades suplementarias ofrecidas por
algunos ensambladores como son las
macroinstrucciones y el ensamblaje
condicional.

La parte derecha de cada |inea del
listado que corresponde a una instruc-
cién, reproduce esta instruccién en co-
digo nemotécnico. A la izquierda se
presentan:

— Un namero de linea.

— La direccion de la instrucciéon (en
{hexadecimal).

— El e6digo hexadecimal, en uno o va-
rios octetos, que corresponde a la

AQUI CAM TASA 1, TASA2
Que produciria el mismo efecto que:

AQUl LDX TASA1
LDA TASA2
STA TASA1
STX TASA2

En resimen, es un medio de enri-
quecer el juego de instrucciones atri-
buyendo un nombre a un grupo de ins-
trucciones. Bajo el punto de vista de la
gestion de los parametros, estas macro-
instrucciones tienen grandes analogfas
con los subprogramas, tal y como son
para los lenguajes de alto nivel. Existe,
sin embargo, una diferencia importan-
te.

En una llamada de subprogramas,
cada llamada lleva asociada una ins-
truccion de salto, por tanto, la memo-
ria ocupada por el subprograma es po-
ca, mientras que cada vez que se hace
referencia a una macro-instruccién se
introduce una copia de la macro-ins-
truccion, ocupando cada una la memo-
ria correspondiente. Esto se debe a que
las macros se expanden a la hora del
ensamblaje y no de la ejecucion. Su in-
terés, sin embargo, es grande ya que las
definiciones de macros pueden incluir
a su vez referencias @ otras y se pueden
gestionar bibliotecas de macro-instruc-
ciones. Pero por desgracia, los macro-

instruccién, ensambladores son bastantes raros.
onol 2000 . = § 2000 : OR\GEM EN 2000

0002 2000 TASA = 5 1000 : TASA BN 1000

0003 2000 AD 00 10 LDA  TASA

0004 2003 A2 05 LDX f s

Las dos primeras lineas no tienen
codigo, puesto que corresponden a de-
claraciones, El listado termina con los
posibles errores vy, si se ha solicitado,
con la lista de la tabla de simbolos,
Ejemplo.

TABLA DE SIMBOLOS
SIMBOLO VALOR REFERENCIAS

TASA 1000 2000

Se denomina macro-ensamblador a
un ensamblador que permita escribir

CAM  Macro T,U
LDX T
LDA U
STA T
STX U
ENDM

Esto es la definicién o el prototipo
de la macro instruccion CAM, Esta se
puede incluir en varios lugares del pro-
grama,

Otro recurso que ofrecen algunos
ensambladores, permite escribir:

— Instrucciones 1

IF LONG>10
— Instrucciones 2

EN DIF
— Instrucciones 3

Si en el momento del emsamblaje,
la condicion (agui LONG > 10) se
cumple,se ensamblardn las instruccio-
nes 2 y si no se cumple seran ensam-
bladas las 1 y 3. Esto permite preparar
un programa muy general y ensamblar
varias versiones de él.

Los dltimos recursos que se han vis-
to demuestran que el lenguaje ensam-
blador no es tan tosco de utilizar. En
un proximo articulo se verdn los dife-
rentes tipos de instrucciones que hay
en general, y el juego de instrucciones
de un microprocesador en particular,

Daniel-Jean David
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pagar por

la diferenci

Dysan

DIFERENCIA DYSAN

Superficee anves de pulse

Superficie

1- testeada al 100%

Solamente Dysan dispone
de diskettes cuya superficie
es 100% “Error Free™ a
través de toda-la cara de
dicho diskette. Un testeo
exclusivo sobre y entre
pistas garantiza este proceso
de ejecucion desprovisto de
distorsiones de humedad y
temperatura o
deslizamientos de cabezales.

@ Dysan.

CORPORATION

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO
PARA ESPANA
MAGNETIC MEDIA, S5.A.

Técnicas
2 avanzadas
o de pulido

Los avanzados métodos de
Dysan sobre pulido, crean
una superficie mds suave y
mas uniforme sobre la cara
del diskette. Esto beneficia
en una mejor calidad de
sefial en cada pista, menor
uso en los cabezales y mejor
acceso a los datos después
de millones de pasos.

MADRID. Orense, 68. Tels. 270 66 02-03

BARCELONA. PL‘;It. Asturias, 48

Tels. 217 5466-217 51 37

Seleccién de una completa gama de diskettes en 87 y 5 1/4”

Lubricante
e DY 10T™

El lubricante exclusivo
DY!? complementa el
roceso de pulido. Aumenta
El ejecucion del “Error
Free” y disminuye la
utilizacion del cai:ezal.
La presencia de la sefial es
6ptima entre la cabeza y la
superficie del diskette
durante millones de
interfaces lectura/escritura.

DY e mares regiserada de Dynan Corporation

en una y doble densidad, certificados en una o en ambas caras.

Carga

e automatica

Los tinicos métodos de
control de calidad de
Dysan, reflejan el liderazgo
tecnolégico en la precision
del diseno y produccién de
los soportes magnéticos.
Cada diskette estd
certificado sin errores por
Dysan, mediante sistemas
de microprocesamiento. Su
sistema y sus datos se
beneficiaran con la
exactitud y calidad de
Dysan.



los nuevos nitiles

deolicina

ongase
usted
al dia

Tiene Ud. necesidad de un tratamiento de texto.
Queriendo estar al dia, Ud. se pregunta qué linea
adoptar y qué tomar al pie de la letra, Para concre-
tar, he aqui los criterios determinantes para que

Ud. elija su sistema.

Hoy dia, la relativa abundancia de
logicales v de sistemas de tratamiento
de texto corre el peligro de sumergir
al usuario en un abismo de perpleji-
dad, En efecto, cuantos mas produc-
tos hay, tanto mds dificil es conocer-
los todos v, por consecuencia, hacer
una eleccion. En un mercado en que,
al estar en pleno auge, abundan los
vendedores bastantes persuasivos, el
consumidor no advertido acaba perple-
jo con frecuencia.

Hay numerosos criterios que permi-
ten comparar las caracteristicas respec-
tivas de los sistemas de tratamiento de
texto.

El precio, ciertamente, es un crite-
rio importante. En relacion con él se
evalan los resultados vy los servicios
dados por el producto final.

La antigiiedad del producto propor-
cionara un elemento de apreciacion pa-
ra las otras caracteristicas, pero sera
preciso interpretar esa informacion
con prudencia, Si el producto es anti-
glo, eso puede ser una ventaja (fiabili-
dad, calidad, experiencia, etc.) o un in-
conveniente (peligro de estar tecnold-
gicamente desfasado).

Ciertos sistemas gestionan
ficheros mds grandes que la
memoria viva,

El tipo de teclado (con o sin carac-
teres castellanos) y la disponibilidad de
acento v diéresis ") deberd ser objeto
de una atencién particular entre aque-
llos que tengan que producir textos de
buena calidad, tipo ''correo’ o para
destinatarios castellanoparlantes. Si lo
esencial de su correspondiencia se diri-
ge a los anglofonos, o sila ausencia de
acentuaciones no les causa ninguna
molestia, la adquisicion de un sistemna
castellanizado no serd, entonces, mas
que un lujo.

Pero ese lujo serd un poco inutil, sa-
biendo que hoy en dia la gran mayor(a

de los creadores de tratamiento de tex-
to ofrecen sus productos en las dos
versiones a precios frecuentemente
equivalentes.

Los caracteres de control deberdn
igualmente ser objeto de una atencion
especial. Se procurard gue los coman-
dos del sisterma sean teclas usuales de
control. Ello evita tener que recurrir a
las teclas de funcion especializadas y
da sensacion de un uso bastante mds
sencillo en muchos casos.

Es siempre deseable que el texto te-
cleado aparezca en pantalla en la mis-
ma forma gque tendrd sobre el papel.

Por ejemplo, los signos que represen-
tan un retorno de carro o un salto de
linea no deben aparecer en el texto si-
no en el margen; més sencillamente,
los textos cuya anchura es superior a la
de la pantalla utilizardn ésta como una
ventana en la que se desplazardn verti-
cal u horizontalmente.

Ocurre lo mismo para la visualiza-
cion de los efectos graficos (subrayado,
video-inverso, caracteres en negrita,
etc.) que, cuando existen, con frecuen-
cia solo aparecen en la impresion,

Por supuesto, es mucho mas impor-
tante poder visualizar en pantalla el
conjunto de los ficheros disponibles en
un mismo disco, poder editar tanto fi-
cheros de programa como ficheros de
texto; esta (ltima posibilidad es atil a
quienes emplean su sisterna para escri-
bir también programas.

Igualmente, es muy préctico dispo-
ner de un sistema capaz de gestionar fi-
cheros mds grandes que su memaoria vi-
va. Se evita asi la adquisicion de un
material dotade de un exceso de me-
moria. En consecuencia, se pueden
construir textos sin preocuparse de li-
mitaciones debidas al tamafio. Esta dis-
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16K 0 48K RAM ... E=Tr-1r—l=3ir—
Teclado completo Z x Sp e ctrum

de 40 teclas .....
color y sonido .....

graficos alta
resolucion .....

OREEN

posibilidad de
conexion

| 2 =2 =

d!

DEF FH

CLOEE &

GRAPNCS

AT F ¥
PEER

RESTORL

39.900 Pts.!

l.PF'l" M EEY
EEF BRALHT InvERSL '

iPotencia de computadora profesional a precio de computadora personal!

La ZX Spectrum incorpora todas las posibilidades demostiradas en la ZX81. Pero el nuevo BASIC ROM de 16 K aumenta especta-
cularmente las posibilidades. ; 22
Dispone de 8 colores, generador de sonido y graficos de alta resolucion.
Se pueden manejar archivos independientes.
Vd. puede elegir la version de 16 K RAM (que se puede aumentar posteriormente a 48 K RAM) o la version de 48 K BAM. jY auin asi el
precio de la version 16 K es de solo 39.900 Pts.).
ilncluso la versiéon 48 K sdlo cuesta 52.000 Pts.!

de microdrives .....
jPor solo

Listo para funcionar hoy, preparado
para expandir mafiana.

Su ZX Spectrum viene con un alimen-

tador para conectar a la red y las cone-
xiones necesarias para conectar a la
mayoria de casselies y televisiones (co-
lor o blanco y negro).
Usando el Sinclair BASIC (utilizado ac-
tualmente en mas de 500.000 computa-
doras en todo el mundo) la ZX Spectrum
viene completa con dos manuales a mo-
do de curso de programacion experi-
mentado, encontrara ambos manuales
de sumo interés. Dependiendo de su ex-
periencia, podra rapidamente introducir-
se en el nivel profesional de programa-
cién con color de la ZX-Spectrum.

No es necesario pararse aqui. La im-
presora ZX Printer (disponible) es to-
talmente compatible con la ZX Spec-
trum. Y dentro de poco habra Microdri-
ves para almacenar grandes cantidades
de datos en linea, mas una salida serie
RS-232 para comunicaciones.

Principales caracteristicas de la ZX

Spectrum - Consultenos por su proveedor mas cercano
= 8 colores mas destelleo y control de * Juego de caracteristicas ASCII con para obtener informacion completa y
brillo. mayusculas y minusculas. entrega inmediata.

* |nstruccion BEEP de sonido con tono y
duracion variables.

* BAM masiva (16 K o 48 K).

* Teclado real con separador de teclas
<omo en maquinas de escribir, con repe-
tibilidad en cada tecla.

* Alta resolucién (256 puntos horizonta-
les por 192 verticales) direccionables in-
dividualmente para obtener una verda-
dera alta resolucion.

* LOAD y SAVE de alta velocidad (16 K
cada 100 segundos medianie cassetie)
con VERIFY y MERGE para archivos in-
dependientes.

* BASIC Sinclair extendido de 16 K in-
corporando introduccion de instruccio-
nes con una tecla, comprobacion de sin-
taxis y codigos informativos.

S5 i'ﬁL'A

EQUIPOS ELECTRONICOS AVANZADOS
Muntaner,44 BARCELONA(1)
TelfA93) 2548005 Telex: 54.218




posicion es importante, tanto en el
momento de la creacidon de un texto,
como en el curso de una recogida (de
datos).

La documentacion es también un
elemento determinante para la adquisi-
cion de un sistema: es importante, an-
te todo, poder utilizar el producto en
condiciones optimas de eficacia;

encontrar rapidamente los comandos
que se precisan y que con frecuencia

no recordamos; aprender rapidamente
-cuando se empieza- a utilizar el siste-
ma. La claridad de los comentarios ¥
de las explicaciones serd, en ese caso,
una baza positiva,

Con la misma idea, se verificard la
existencia de ejemplos detallados, ¥
que nos sea proporcionado, separada-
mente, un manual de referencias con-
densado (carnet de bolsillo, tarjeta,
etc.).

Algunas veces puede realizarse
una actualizacién automatica

De cualquier manera, observamos que
ciertos sistemas de tratamiento de tex-
to que visualizan en pantalla su menu
de comandos, suplen asi la documenta-
cion de papel. Esta solucion es inteli-
gente pero no debe sustituir totalmen-
te la documentacion, que conserva
ciertas ventajas: estd mas desarrollada
que los mends de pantalla, més fécil de
consultar no monopoliza, para ser con-
sultada, un ordenador,

Cuando el sistema estd en funciona-
miento, se verificard la presencia de
otro tipo de posibilidades. Algunas
conciernen al control de los documen-
tos durante el tecleo. MNos asegurare-
mos de que el sistema estd totalmente
en condicion de salvaguardar un texto
gue esta siendo introducido, sin cerrar-
lo, sin que ello sea preciso para conti-
nuar, en condicion de volver a llamar-
lo, de volverlo a abrir y de hacerlo pa-
sar hasta la Gltima palabra teclada.

La posibilidad de pasar directamen-
te de un documento a otro, es con fre-
cuencia muy Gtil y todos los trata-
mientos de texto no estin dotados pa-
ra ello; del mismo modo, en lo que se
refiere a la posibilidad de insertar un
segundo documento en el interior del
primero (o incluso solamente una par-
te de ese documento): en ciertos siste-
mas esa funcion se obtiene gracias a un
solo comando.

La salvaguarda de documentos reve-
la amplias disparidades en las respecti-
vas caracteristicas de los diferentes sis-
temas de tratamiento de texto. En un
buen sistema cada documento esta sal-
vaguardado en dos ejemplares y asi
protegido contra accidentales destruc-
ciones. Es igualmente posible en cada
modificacion de dicho documento que
la version de origen sea registrada auto-
maticamente en el dossier de salvaguar-
da, y la nueva version reinsertada en el
dossier principal.

Esta actualizacion automdtica no
aparece en ciertos sisternas. Se puede
obtener un resultado final idéntico
procediendo manualmente en cada una
de las operaciones de transferencia.

Verificaremos, igualmente, la posi-
bilidad de destruir o de preparar un
documento para la impresion,

Ademas de las posibilidades de con-
trol de documentos, tendremos cuida-
do de verificar las que conciernen al
control del cursor. Dejando aparte, los
cuatro movimientos basicos (arriba,
abajo, derecha, izquierda), existen co-
mandos mucho mas potentes: el des-
plazamiento (a derecha o izquierda) de
palabra en palabra, de frase en frase, o
de pantalla en pantalla. También es
util poder saltar del comienzo al final
del texto con un solo comando o de iz-
quierda a derecha, sobre todo cuando
éste Oltimo es mas ancho que la pan-
talla.

Las posibilidades del borrado son
igualmente multiples. Por letra, por su-
puesto, pero también por linea, por
palabra, por frase, por parrafo o por

pantalla. Para la destruccion de un pa-
rrafo, la existencia de una seguridad,
solicitando confirmacion, constituye
ciertamente un elemento positivo pero
que transforma un comando simple en
un procedimiento en dos etapas. Aqui,
la seguridad se obtiene en detrimento
de la rapidez,

Controlaremos igualmente las posi-
bilidades de insercion: si son numero-
sas, cuantas lineas o pdaginas pueden
afiadirse, si es posible realizar un corte
en el texto a insertar, cudl es el modo
de insercién (palabra por palabra, letra
por letra o frase por frase).

Los comandos mas potentes y que
ofrecen utilizaciones mds interesantes
en un tratamiento de texto, son los re-

lativos a la basqueda de informacion.
Permiten encontrar una palabra para
corregirla, por ejemplo, o una parte del
texto para modificarla, pero también
pueden servir para busquedas docu-
mentales en un documento construido
como una lista de indice.

Los comandos de blsqueda estdn
acompanados, generalmente, por otros
que permiten reemplazar las fracciones
de texto asi encontradas. Esta sustitu-
cion se llevard a cabo por una valida-
cion manual, o bien automaticamente
un cierto nimero de veces (escogido
por el usuario) o de forma indetermi-
nada incluso, hasta el final del texto.
Ademads serd preciso vigilar que el siste-
ma de biisqueda sea capaz de distinguir,
llegado el caso, las palabras (o frases)
en minusculas y en masyusculas.

Una aplicacion derivada de los co-
mandos de biasqueda permite la correc-
cion de las faltas de ortografia. Esas
aplicaciones complementarias de los
sistemas de tratamiento de texto son
proporcionadas, de hecho, separada-
mente, Las palabras tecleadas son bus-
cadas en un “diccionario” y compara-
das. Este diccionario puede, por su-
puesto, ser completado con nuevas pa-
labras. Actualmente, dichos sistemas
sdlo existen en lengua inglesa pero po-
demos apostar sin gran riesgo que
pronto los habra en espaiiol. Se obser-
vard que esos logicales no corrigen mas
que las faltas de ortografia y no las fal-
tas gramaticales. Eso, sin duda, se deja
para més adelante...

Mas banales, sin duda, son los co-
mandos de tabulacion, indispensables,
sin embargo, para un tratamiento de
texto digno de ese hombre. Distingui-
remos los sistemas en que un comando
de tabulacion dirige el conjunto del
texto, de aquellos en que este Gltimo
puede tener una presentacion y un
formato diferentes segiin las partes,
siendo, evidentemente, esta disposi-
cion preferible.

Ya lo hemos visto; la equivalencia
entre el texto en la pantalla y el texto
impreso es una caracteristica bastante
practica para la preparacion del texto a
imprimir. Y lo es mds si su sistema esta
equipado de un dispositivo (del tipo
“mailmerge"), que permite la insercion
-durante la impresién- de partes de
otro fichero. Esta aplicacibn permite,
entre otras, la edicion automdtica v en
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serie de documentos idénticos pero re-
feridos a destinatarios diferentes.

La posibilidad de gestionar las notas
a pie de pégina es igualmente de cierto
interés: sobre todo si debemos tratar
textos bastante largos (tésis, resimenes,
etc.). En cambio, el tratamiento de co-
rrespondencia sélamente, no requiere
necesariamente este dispositivo.

Se cuidard igualmente que el siste-
ma sea compatible con la eleccion de
impresoras més anchas. Las dimensio-
nes del texto a tratar (anchura, espa-
ciamento de los caracteres, espacio en-
tre lineas, etc.) tendrén su importancia
a la hora de elegir la impresora.

Evidentemente se considerari la po-
sibilidad de obtener -a eleccién- una
impresion en papel continuo u hoja
por hoja, con un espacio de separa-
cion,

La numeracion automética de las
pdginas es igualmente una ventaja apre-
ciable; verificaremos que sea posible
modificar el ndmero inicial de la pagi-
na de partida. Eso permite unir dos-
siers tecleados e impresos separada-
mente, sin que la numeracion estropee
el procedimiento,

Ciertos sistemnas, previendo la even-
tual impresién anverso-reverso, permi-
ten editar separadamente en primer lu-
gar las péginas impares (para empezar
por la pdgina uno), luego las péginas
pares.

Es en la fase final de impresion
cuando las funciones de confeccion de

pagina toman todo su valor: las relati-
vas a la justificacion automdtica o al
centrado de textos, por ejemplo. Exis-
ten varios niveles de perfeccionamien-
to para la justificacion automaética. El
mas corriente propone, al teclear, el
posicionamiento de un guion (para
marcar la cesura de las palabras). Asi
pues, se anade la posicion del guion pa-
ra hacerlo concordar con la ortografia
de la palabra y el retorno a la linea se
opera automaticamente.

Presqen atencion a las cesuras
caprichosas

Hay sistemas que realizan este corte
automaticamente y determinan -a par-
tir de las vocales y de las consonantes-
las silabas de la palabra a cortar. Estos
sistemas, evidentemente mds perfeccio-
nados, no estdn siempre a punto y pro-
ponen cesuras algunas veces capricho-
sas; pero no dudamos que con el tiem-
po ganardn en fiabilidad.

Si la visualizacion en pantalla de los
subrayados en video-inverso de los
caracteres en negrita, semi-negrita, o
graficos representa una ventaja aprecia-
ble, hay que asegurarse de que el siste-
ma y la impresora sean capaces de edi-
tarlos, Ocurre lo mismo si el sistema
de tratamiento de texto no permite su
visualizacion en pantalla. Nos asegura-
remos, igualmente, de que una vez en
funcionamiento, la impresion pueda

ser detenida ya sea para intervenir en
raen de incidente de funcionamiento
{mds papel en la impresora, por ejem-
plo), sea para proceder a modificacio-
nes de otra naturaleza. Quienes no dis-
pongan de un utilitario de fusién de-
beran entonces teclear manualmente
los nombres vy direcciones a afiadir en
el texto; aquellos cuyo sistema solo
gestiona textos monoformato, podran
entonces introducir los comandos de
cambio de formato para sefialar a con-
tinuacion la edicion,

Para terminar, recordaremos la
posibilidad de editar autométicamente
un mismo texto en varios ejemplares
sucesivos, ¥ sin que sea preciso relan-
zar la impresion al final de cada texto.

Observamos, pues, a través de la
enumeraciébn de sus caracteristicas,
que la eleccion entre las posibilidades
de los sistemas de tratamiento de texto
es amplia. Los hay mas o menos poten-
tes, més o menos perfeccionados, més
o menos practicos y también mas o
menos costosos.

Toda eleccion debe, pues, pasar por
una prueba en la que el usuario debe
definir las posibilidades minimas que
desea utilizar, Un dltimo consejo:
escojan Vds. primero el logical y luego
el material en el que dicho logical fun-
ciona. OJ

Pedro Formeé
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aplicacion

Porquéy como
informatizarse...
Consejos y recetas.

Desde su nacimiento, la informatica personal experimenta un
auge extraordinario. Este excepcional crecimiento se debe
tanto al perfeccionamiento constante del material como a la
multiplicidad de logicales. Entre sus aplicaciones, las profesio-
nales ocupan un lugar preferente: tratan, por supuesto, la
contabilidad, las néminas, el correo, el fichero clientes, la ges-
tién de existencias, los pedidos y la facturacion, pero también
hacen intervenir la ayuda a la decision, el tratamiento de
texto, la gestiobn documental, la gestion de proyectos, y mu-

chos mas ambitos todavia.

Las pequefias empresas se interesan
por la informatica personal pero tam-
bién, y cada vez mas, los artesanos y
comerciantes asi’ como las profesiona-
les liberales.

Dirdn que es un secreto a voces. . .

Si, es cierto, pero muchas preguntas
pueden acosar a esos dirigentes gue
ain no estdn informatizados, ¢Les

concierne esta etapa informatica? En
caso afirmativo, épor qué y en qué me-
dida? ¢Es una moda o se trata de una
evolucién inevitable? ¢Conviene que-
darse al margen y esperar (éel qué?) o
coger el tren en marcha y lanzarse a la
aventura?.

En una palabra, épor qué informati-
zarse y como hacerlo?.
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Puede uno decidir informatizarse,
asi, un buen dia, por capricho, ya sea
por curiosidad, para no quedarse atras,
o porgue el vecino acaba de adquirir
un ordenador personal que, segun dice,
hace milagros y que hay muchas ganas
de imitarle.

También se puede haber sido in-
fluenciado por una publicidad irresisti-
ble o por la visita detallada de una ex-
posicion o de una feria.

Sin embargo, aunque cualquier
compra lleve su parte de motivaciones
subjetivas e irracionales, la idea de ad-
quirir  un ordenador corresponde,
en la mayorfa de los casos, a unos de-
se0s muy concretos y justificados.

Hay, ante todo, una voluntad de
mejora: una pequefia empresa (o un
artesano) deseard mejorar su gestion;
teniendo un determinado volumen de
informaciones a tratar, pedira una ma-
yor rapidez de tratamiento, lo que em-
pieza por la eliminacion (para el em-
pleado) de las tareas lentas y repetiti-
vas como el archivo manual de las fac-
turas, la bisqueda de los expedientes o
de fichas de productos. Por lo tanto,
espera un aumento de productividad.
También, querrd obtener un almacena-
miento metddico y seguro de los datos
asi como un acceso rapido a estos da-
tos.

No vamos a examinar todas las posi-
bles utilizaciones de un ordenador per-
sonal, porque, dotado de programas
adecuados, es capaz de hacer casi de
todo y nuestro fin no consiste en pre-
sentar un imposible panorama exhaus-
tivo de sus posibilidades.
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En cambio, intentaremos presentar
algunos ejemplos de los grandes grupos
de tratamiento: contabilidad, célculos,
tablas y graficos, noémina, gestion de
ficheros, tratamiento de textos, etc. . .

Ante necesidades multiples, es posi-
ble encontrar, en la mayorfa de los
casos, una solucion adecuada: Este he-
cho es un factor determinante para el
futuro usuario de la informatica que
puede examinar si las técnicas ofreci-
das corresponden a lds exigencias espe-
cificas de su profesion.

El que las soluciones propuestas
sean mas o menos satisfactorias es otro
asunto; tienen el mérito de existir v
por lo tanto de poder ser valoradas en
un contexto real.

Las profesiones que estin en rela-
cion con una clientela no pueden igno-
rar que existen numerosos logicales de
gestion de ficheros que permiten el
archivo, la llamada, el listado de los
ficheros clientes. La ayuda aportada
por esos logicales es considerable,

Los logicales de
contabilidad y de
néminas, son clasicos.

{Qué empresa no tiene una impor-
tante carga de secretariado? Los logi-

cales de tratamiento de textos estdn
ahi para mecanografiar informes, notas
y cartas, a la vez que ofrecen muchas
posibilidades (una de ellas es la salva-
guarda del texto sobre disquette).

¢Por qué iban los ejecutivos, que
tienen que hacer gestion preventiva
con muchos célculos, a privarse de los
logicales de ayuda a la decision u “'ho-
jas electrénicas’ de célculo? ¢Por qué
una sociedad que tuviera que gestionar
un stock de productos, no iba a utili-
zar un logical evolucionado de gestion
de existencias, de pedidos y de factura-
cion (que en todo momento propor-
ciona las cantidades disponibles y los
pedidos en curso).

¢Como introducir la
informatica personal en una
empresa.

Un buen método (entre otros) consis-
te en definir las necesidades del usuario,
constituir un pliego de condiciones, orga-
nizar consultas; examinar las propuestas
de las sociedades que hayan contestado,
escoger los logicales y el material, efec-
tuar pruebas y hacer un contrato con
una sociedad.

Este método es muy cldsico y puede
parecer bastante rigido, pero de hecho
no es asi v el proceder por etapas es una
prueba de sequridad para el futuro clien-
te. Adernas ésta serd la manera de pro-
ceder que le indicard cualquier construe-
tor, v cualquier sociedad de servicios y
de asesoramiento buena.

Solo o ayudado por unos profesiona-
les de la informadtica, el futuro usuario
analizard sus necesidades. A partir de la
existente, definitird dos tipos de trata-
miento que quiera ver realizar. En su
pliego de condiciones, también deberd
indicar las exigencias especificas de su
actividad.

También habrd que hacer una esti-
macidn concreta del volumen de infor-

macidn a tratar, con el fin de prever el
tamafio y el soporte de los ficheros
(disquettes o discos rigidos).

Luego consultard varias sociedades
susceptibles de venderle un ordenador
personal y sus programas. Estas socieda-
des estudiardn su problema y segln su
actividad v sus aplicaciones (campo cien-
tifico o técnico, gestion completa de una
empresa o gestion de ficheros, tratamien-
to de texto, funciones graficas, ayuda a
la decision, etc.), le propondrén logicales
adaptados y un ordenador.

“Prudencia es igual a seguridad”.

El comprador debe preocuparse por
la fiabilidad de un aparato, por sus posi-
bilidades de evolucidn (leer a este respec-
to, la guia anual del OP) por si llegaran a
aumentar sus necesidades, e incluso por
las condiciones de reventa.

Debe cuidar el contrato de manteni-
miento, con vistas a tener la sequridad de
una reparacién inmediata en caso de ave-
ria del ordenador; y cerciorarse de la
proximidad de sus autores de logicales o
de los distribuidores. Por ultimo, podra
informarse altimamente, ante los usua-
rios, sobre la fiabilidad de los logicales y
leer los bancos de prueba publicados en
el O.P,

Por otra parte, las empresas que de-
seen efectuar unas estadfsticas aprecia-
ran los logicales de trazados graficos.

Por Gltimo, los logicales de contabi-
lidad general y de néminas han llegado
a ser unos ‘‘grandes clasicos”. Entre
ellos, se encuentran unos productos
parametrables y por lo tanto, adapta-
bles a necesidades especificas.

A veces se han exagerado los pro-
blemas de instalacion, de adaptacion,
de formacion inherentes a la informa-
tizacion de una pequeiia empresa. De
hecho, el nedfito puede hacerse mu-
chas preguntas: {Como se pasa del sis-
tema actual al sistema infarmatizado?
éSon fiables los ordenadores persona-
les? ¢Qué hacer en caso de averfa?
{Son modificables los programas?.

Tranquilicese, esas preguntas son
muy legitimas y tienen todas una solu-
cion.

¢Cémo conviene
proceder para
informatizarse?

En realidad, la llegada de la infor-
matica a una empresa no es solo lain-
troduccién de una méquina. También
puede ser una nueva organizacion y
unos meétodos de trabajo cambiados,
Ademds es una inversion por un mate-
rial que hay que rentabilizar.

A medida que el usuario va cono-
ciendo mejor las posibilidades de la in-
formaética en relacidn con sus necesida-
des, desaparece una parte de los pro-
blemas.

Una vez tomada la decision de in-
formatizarse, écoOmo proceder para
que todo transcurra en buenas condi-
ciones?,

El futuro usuario tiene entonces
que escoger entre varias decenas de or-
denadores personales y varios centena-
res de programas.

¢{Documentarse? Significa encon-
trarse sumergido en las caracteristicas
cuya pertinencia y cuyo significado no
son en absoluto evidentes, Para un
nedfito, expresiones del tipo de “pro-
cesador 8 bits, impresora de agujas o
de margarita, disquettes de cinco u
ocho pulgadas’ aparecen mds bien co-
Mo nuevas preguntas gue como una
respuesta.
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En fin, que esto no resuelve su pro-
blema... Lo que él quiere es una
herramienta de ayuda a la gestion que
trate exactamente sus aplicaciones y
que €l pueda dominar bastante rapido,
aln cuando no conoce la informdtica
y no le apetece nada convertirse en un
especialista.

Llamamos su atencion sobre la
preeminencia del logical en relacion
con el material: no se asombre si, apa-
rentemente, empezamos la casa por el
tejado, en informatica personal. Prime-

ro se determinen las necesidades a su-
plir, la cantidad de datos a tratar, el
tipo de aplicacion, luego se eligen los
logicales vy, puesto que solo funcionan
sobre determinado tipo de materiales
(a causa del sistema de explotacion), la
eleccion del ordenador resulta dictada
por la del & de los prologicales {progra-
mas listos para emplear para una apli-
cacion determinada).

Hay que recordar que, sin los pro-
gramas o logicales, un ordenador no
es nada ni hace nada. Solo es una pre-
gunta sin respuesta, un tocadiscos sin
disco. Por eso es necesaria la mayor vi-
gilancia por parte del comprador: ten-
drda que examinar si los logicales cu-
bren su exigencia y sélo podra com-
probarlo probandolos.

Los logicales deben ir
dirigidos a todo el
mundo.

Si los logicales “‘standard” no res-
ponden a sus necesidades, tendrd que
mandarlos hacer “a medida’ por un
informdtico o por una sociedad de
servicios. Que se tranquilice el usuario
profano, no tendrd gue programar, no

es su papel ni tampoco su oficio. En
cualquier caso, comprard unos logica-
les ya listos para su empleo o los man-
daré hacer.

Los constructores intentan facilitar
al méaximo la utilizaciéon de los ordena-
dores personales; los logicales, en cam-
bio, siguen exigiendo algunos dias de
aprendizaje, en particular para los logi-
cales de tratamiento de texto; pero, si
tuviera Vd. que aprender mecanogra-
fia, écudnto tiempo tardaria?.

Este afio, los profesionales del logi-
cal lo entendieron: ihay que satisfacer
a todo el mundo! Y si actualmente, un
comerciante o un artesano se sigue pre-
guntando si han pensado en él, que
consulte un catdlogo completo de logi-
cales y serfa sorprendente que no
hallara la horma de su zapato. (A ti'tu-
lo de ejemplo, se encuentran logicales
para los comerciantes de vino, de fru-
tas y verduras, la gestion de divisas, la
gestion de produccion, la gestion de
presupuestos, el seguido de obras).

Es evidente, la informatica personal
se acerca cada dia mas a todos los gre-
mios, épor qué no iba a aproximarse
al suyo?.J

Thierry Courtois.




Creemos en los ordenadores
aplicados a la vida cotidiana.

| OSBORNE

He aqui el méximo exponente de los ordenadores
profesionales portdtiles. Un compacte auténome
| -puede funcionar con baterias o a la red- con mo-

nitor ¥ minidiscos incorporados lo que le da unas
| posibilidades inéditas hasta ahora. Su relacién
calidad/precio es muy buena.

PRECIO: 395.000 Pts.

|
| M-20 OLIVETTI

El ordenador profesional que nace de la expe-
riencia de la conocidisima firma italiana en el
campo de la microinformética. El M-20 ofrece la
tecnologia méds avanzada a gran escala, con un
disefic innovader y compacto. Su microprocesa-
| dor de 16 Bits auténticos permiten resolver cual-

quier problema de pequefia o mediana empresa
con va?ocidﬂd y soltura.

PRECIO: 599.700 Pts.

VIC-20 COMMODORE PRECIO: 44.950 pts.

Le presentamos un ordenador con el que podré
aprender microinformética muy facilmente. El
ordenador familiar, con coler y sonido, que ma-

gar al ajedrez, llevar la contabilidad casera...
(incluyendo Curso de Introduccidn Basic y un cartucho)

El ordenador familiar que estimula su imagina-
cién. Con un Dragon 32 usted tendrd una gran
posibilidad de realizar gréaficas, sonido y edi-
ci¢n. Podré controlar su magnetofdn desde el te-
clado. Su caracteristica mds scbresaliente es la
velocidad en resolucidn de problemas.

PRECIO: 75.350 Pts.

yor nimero de programas educativos y de ocio |
tiene en el mercado. Desde aprender inglés, ju- |

SPECTRUM

La iltima novedad presentada por Investrénica.
El ordenador familiar esperado. Una perfecta
conjuncién y maximas prestaciones. Merecia la
pena esrerar para tener este ordenador compac-
to, en el que las posibilidades de color, sonido y
gréficas son excelentes.

PRECIO: 16K: 39.900 Pts.
48K: 52.000 Pts.

SINCLAIR ZX81

El primer paso. El primer contacto con el mundo
de los ordenadores familiares. Un buen ejemplo
de disefio microelectrénico avanzado en funcidn
de su peguefio tamafio. Puede crecer modular-
mente a medida de sus necesidades.

PRECIO: 14.975 Pts.

|
|
|
1

Todo lo que usted necesite en el campo
de los ordenadores personales -tanto los
familiares, como los profesionales para
su pequefia © mediana empresa- lo en-
contrard en El Corte Inglés.

Desde los iiltimos o méds avanzados orde-
nadores hasta los complementos, libros,
revistas y todo aguello que estd relacio-

nado con el mundo de la infermatica.

Nuestro Departamento de Microinforma-
tica le ofrece ademads, instalacion, trans-
porte, servicio post-venta, compra a pla-
zos, pago con tarjeta de compra de
El Corte Inglés y nuestra garantia: Si no
gueda satisfecho, le devolvemos su dinero

€2Corle fngls’

DEPARTAMENTO DE
MICROINFORMATICA
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ELECTRONICA S.A.

SEPULVEDA, 104 - T. 224 37 27 BARCELONA-15 (ESPANA)

S| QUIERE INFORMARSE BIEN VENGA A VERNOS

sincl=ir- Z2X8l

SINCLAIR ZX 81 19.950 pts.
IMPRESORA ZX .. 19.000
AMPLIACION 18K .. ... .. ... ... ... . 9.500
(? [ |.-11_]
W&
(= commodore

VIC 20 . 44.950 pts.

+ Regalo curso de introduccién al BASIC, manual
usuario y un cartucho.

CASSETTE 12.000
WRAM 6.500
BK RAM 9.500
1BKAAM ... ... . . 16.750
CAJA AMPLIACIONES 29,000
FLOPPY 170K . ... .. ... .. .. B9.600
AYUDA PROGRAMACION (can) . 6.400
LEMGUAJE MAQUINA (cart) 6.400
SOFTWARE INDESCOMP

DEFENDA .. 2.000
MYAIAD .. 2.000
SKRAMBLE . 1.900
SKI RUN 1.800
VIC POST 1.900
SHAKE PIT .. 1.900
SHADOFAX .. 1.900
QUIZ MASTER 3.200
FROGGER .. 2,000
MULTISOUND 1.900
ASTEROIDES WAR 1,800
TRAXX 2.000
BREAKOUT 1.800
COMECOCOS 1.900
COSMIADS . .. 1.700
ABOUCTOR 1.800

¥ muches oiros. SOLICITENOS CATALOGO

SOLICITUD DE INFORMACION
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ELECTRONIC CENTER
DIVISION MICROINFORMATICA

SEPULVEDA, 104 - T 224 37 27 BARCELONA 15 [ESPANA)

% DRAGON 32

DRAGON 32K RAM,
CPU 6809 9 colores, alta resolucién

(256 % 192) texto (16x32) ... .. 68.500
CAVE HUNTER (cart) . 5.500
STAR SHIP CHAMELEON 5.500
BERSERK B 5.500
COSMIC INVADERS 5.500
METEOROIDS . 5.500
Cable impresora SEIKOSHA 6.500
OTRAS MARCAS

“DAl, P.C., 48K

El mas completo, graficos,

calculo, investigacion,

control de procesos. 181.945
*GENIE COLOR . . 59.500
*VIDEO GENIE 87.000
*JUPITER ACE 32.200

El mé&s rapido con lenguaje FORTH
* ORIC 48K . . 55.000
*Con la compra de cualquiera de estas unidades rega-

lamos un bono con cuyo valor efectivo podra com-
prar biros materiales.

NEC....

NEC PC 8001. Resuelve la gestion de un ne-
gocio, stock, facturacion, clientes... (Precio

aproximado, segun
configuracion) 500.000 pts.

VISITE NUESTRA GRAN
EXPOSICION

Maneje personalmente nuestros orde-
nadores o pida una demostracion. Ha-
remos lo posible por complacerle.
Damos facilidades de pago y realiza-
mos envios a toda Espafa previa re-
posicion de fondos.

Deseo catalogo del ordenador
nombre .
teléfono SR
aplicacion que se desea
tengo ya el ordenador

TENEMOS TODOS LOS ORDENADORES PERSONALES

(Servicio de asesoramiento en hardware y seftware)

NEW BRAIN. El pequefio ordenador que
puede ampliarse hasta 2M byte.

Portatil y de prestaciones profesionales,
Version standard 75.000
Con display de 1 linea 83.000

PERIFERICOS Y ACCESORIOS

— IMPRESORA SEIKOSHA GP-100 56.990
— IMPRESORA SEIKOSHA GP-100ve

especial VIC 20 59.900
— IMPRESORA SEIKOSHA GP-250 54.990
= IMPRESORA STAR 80 ¢ 75.000
— IMPRESORA EPSON MX 80 FIT 133.193
— IMPRESORA C-ITHD 8510 120.000
— DISCOS MAXELL 5" 1/4 5.070 10u
— CARPETA PAPEL IMPRESORA

4 ANILLAS ki R amn
— CARPETA PAPEL IMPRESORA

18 ANILLAS . 768
— CARPETA PAPEL SIN CORTAR . ............ 264
— CARPETA ARCHIVO DISQUETTES 635

COLECCION LIBROS SIBEX PSI

— LE BASIC ET SES FICHIERS | 1.534
— LE BASIC ET SES FICHIERS Il 1.534
— PROGRAMMER EN ASSEMBLER Z80 1.534
— LA AEALISATION DES PROGRAMMES 735
— COMPRENDRE LES MICROPROCESEURS 1.331
— LA DECOUVERTE DE L'APPLESOFT 1.331
— LA PRACTIQUE DE L'APPLESOFT 1.331
—LAPRACTIQUEDU TRSB0 . ........ 1.331
— PROGRAMMER EN PASCAL 1.534
— INTRODUCTION AU PASCAL 2.615
— INTRODUCTION AU BASIC . 1.585
— FIFTY BASIC EXERCICES 1.706
— PROGRAMMER EN LSE 1.331

BYTE, MICROCOMPUTING, MICRO, PERSONAL COMPUTING.
— EL ORDEMADOR PERSONAL ... . ... ... 200

Tenemos ademas un extenso surtido en co-
nectores, cartas aplicaciones, cables, semi-
conductores {(memorias, CPU'S, periferia)
TTL, CMOS...
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programacion

Examinemos
las memorias del BASIC

““Me falla la memoria,
no me acuerdo muy
bien...”  Recuerde
estas pailabras y evite
aplicarlas en su
Sharp PC-1211 o
TRS-80 pocket.

El siguiente articulo
le va a indicar como
manejar sus memo-
rias.

En el argot que utilizan los entendi-
dos para describir los ordenadores, hay
varios términos que resultan peligrosos,
pues tienen en el idioma corriente un
sentido evidente que no es exactamen-
te el que tienen en informatica. Esta
situacion origina algunas confusiones
gue no facilitan la iniciacion al funcio-
namiento de los ordenadores. Por eso,
es importante definir esos términos.
Todo resulta mas claro cuando sabe-
mos de qué hablamos y se gana mucho
tiempo partiendo sobre bases bien
definidas. Hoy, hablaré de las memo-
rias de un ordenador personal, el Sharp
PC 1211 o su alter ego, el TRS Pocket.

En un ordenador, lo que se llama
memoria es un conjunto de dispositi-
vos electronicos que permiten registrar
—y por consiguiente, conservar con el
fin de restituirlos a su debido tiempo—

los datos introducidos por el usuario
y las informaciones indispensables para
el buen funcionamiento de la mdquina.

Cada uno de estos datos es codifica-
do para poder ser inscrito en los com-
ponentes electronicos que lo conservan
y que deben poder restituirlo. Las me-
morias de un ordenador son andlogas
al papel, se inscriben signos en ellas
que luego serdn leidos.

Cuando se utilizan apuntes (archi-
vos, prontuario, recordatorio, agenda,
etc...) son posibles varias operaciones
pero algunas son absolutamente indis-
pensables: En primer lugar, tiene que
haber alguien que inscriba sobre un
soporte los datos que luego seran uti-
lizados. Poco importa la naturaleza de
ese soporte. Lo que si importa, es que,
si no se efectla esta fase de escritura,
no hay “memoria”.

Luego hace falta que el soporte
conserve durante todo el tiempo nece-
sario lo que lleva registrado. Si desapa-
recen las huellas, la tercera fase (la res-
titucion) resulta imposible: No sirve
para nada tomar apuntes cuando se
sabe que serd luego imposible releerlos.

Hay que poder despejar el soporte

Por dltimo, v en la practica no es lo
menos importante, hay que poder eli-
minar los apuntes que se han vuelto

inGtiles. Hay que poder despejar el si-

tio para registrar nuevas informaciones.

Si llamanmos memoria el conjunto
de dispositivos destinados a guardar in-
formaciones que luego seran releidas,
podemos decir que el papel es un buen
ejemplo de memoria.

De forma esquemadtica, las memo-
rias que permiten funcionar a un orde-
nador son, fundamentalmente, de dos
tipos: La memoria de solo lectura
ROM v la memoria de acceso directo y
lectura-escritura RAM. Las memaorias
ROM no pueden ser borradas, las in-
formaciones que contienen son indele-
bles y fueron inscritas en el componen-
te electronico en el momento de su
concepcidon por el fabricante. Solo po-
demos leerlas, y los anglosajones ha-
blan de “read only memories” es decir,
de memorias en las que solo se puede
leer. Por consiguiente, un componente
ROM se fabrica especialmente con vis-
tas a su posterior utilizacion, y con-
serva las informaciones pase lo que
pase. Asi, cuando se corta la alimenta-
cion eléctrica de un ordenador, el con-
tenido de las memorias ROM sigue in-
tacto; son registros predeterminados.

La agitada vida de las memorias

Por el contrario, las memorias RAM
pueden ser borradas: En esta parte de
la memoria, todo estd permitido: se
puede escribir, modificar determinadas
informaciones, borrar otras y, ni que
decir tiene, se puede leer. Como con-
trapartida de esa flexibilidad, las RAM
tienen que ser “refrescadas’, es decir,
periddicamente mantenidas, y ese pro-
ceso consume un poco de energia eléc-
trica. Un corte completo de electrici-
dad provoca la pérdidad de las infor-
maciones inscritas en mermoria RAM,

Enel PC 1211, esta memaria es per-
manente. Dicho de otra forma, siem-
pre es refrescada, incluso cuando cree-
mos haber apagado el ordenador, En
realidad, la tecla OFF sdlo desconecta
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Figura 1 : el microprocesador es el director dz la orquests

ROM
intérprete
(basic)
memoria RAM

usuario

la alimentacién eléctrica del teclado vy
de la pantalla de cristal ligquido (son
los méas golosos), pero no desconecta
los circuitos de refrescamiento de la
memoria RAM, por lo que siguen guar-
dados los programas y los datos pro-
porcionados por el usuario,

Una vez hecha esta primera diferen-
ciacién entre ROM y RAM, podemos
observar con més detalle el funciona-
miento del PC 1211, El microprocesa-
dor que, de alguna manera, es el direc-
tor de orquesta de todo el sistema,
estd en contacto directo con la memo-
ria (véase figura 1).

En la médquina que aqui nos intere-
sa, la memoria ROM se compone de
dos partes especificas: el programa
monitor (que gestiona los datos intro-

ducidos por el teclado y la visualiza-
cion de los caracteres) v el intérprete,
gue, grosso modo, traduce las instruc-
ciones BASIC que recibe del usuario
en una serie de instrucciones codifica-
das directamente ejecutables por el
microprocesador,

En cuanto se le conecta, el ordena-

dor se pone en posicion de espera: “'vi-
gila" el teclado y no ocurre nada hasta
que se pulse una tecla, Cuando esto
ocurre, el procesador efectla toda una
serie de operaciones consignadas en el
monitor de ROM:
— El hundimiento de la tecla se tradu-
ce en un codigo que le corresponde.
Por ejemplo, la tecla F serd tratada en
forma numérica (en codigo ASC II, F
se escribe 70 decimal).

— Este codigo es almacenado, momen-
tdneamente, en una Ram llamada
“tampon’’, de 80 caracteres (podemos
decir gue esta memoria sirve de sala
de espera).
— También hay que obtener la visuali-
zacion de la letra F, y para ello, el or-
denador ennegrece ciertos puntos de la
matriz 5 x 7 del PC 1211 (ver fig. 2):
prestando atencién, se pueden ver en
el PC 1211 encendido, las 24 matrices
5 x 7 gue componen su pantalla de
cristales liquidos.

LLegados a este punto, pueden pre-
sentarse dos situaciones: el procesadnr

|

1

|
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Figura 2: la letra F en la pantalla
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se vuelve a colocar en posicion de espe-
ra, o bien, trata el mensaje que acaba
de recibir, recurriendo al intérprete
BASIC colocado en Rom. Esta sequn-
da posibilidad sélo sucede si la ltima
tecla pulsada fue la tecla ENTER. En-
tonces el intérprete compara el codigo
en espera con la lista de palabras del
lenguaje BASIC y transmite la direc-
cion al procesador. Por direccion se en-
tiende el ndmero de la casilla de
memaoria en la que se encuentra el prin-
cipio de las operaciones a efectuar para
ejecutar las instrucciones.

Tomemos un ejemplo. Si pulsamos
sucesivamente las cuatro teclas M, EM
y ENTER, el codigo correspondiente a
esas cuatro teclas queda almacenado
en la memoria tampon, luego el intér-
prete proporciona la direccion en que
se inicia la ejecucion del comando
BASIC ROM. El procesador contabi-
liza entonces los pasos de memoria
RAM reservadas al usuario y que per-
manecen libres, luego manda al moni-
tor que visualice el resultado, v des-
pués vuelve a ponerse en espera.

En el PC 1211, la memoria RAM se
compone de tres partes. La primera
parte, llamada de reserva, puede recibir
hasta 48 octetos o caracteres, |0 que es
la longitud total maxima de los mensa-
jes asignados a las 18 teclas previstas
para este uso (AS,D,FGHJKL,=,
Z X, CV,B.NM, y SPC). El nimero de
octetos consumidos se cuenta de la
siguiente manera:

— Un octeto para tecla reservada,

— Un octeto por caracter introducido
{no se toma en cuenta el espacio).

— Un octeto por comando o instruc-
cion del BASIC,

Se puede aharrar memoria

Asignando a la tecla A el comando
RUN (SHFT A RUN en modo reserva)
sélo se consumen 2 de los 48 octetos
de la memoria de reserva, el primero
para la letra A vy el segundo para la or-
den RUN,

Ademas de esta memoria de reserva,
el usuario dispone, para crear sus varia-
bles, de dos tipos de memorias: una
zona .de memoria llamada fija (varia-
bles de A a Z. 0 A8 a Z8§, o sea 26 va-
riables) que estd exclusivamente desti-
nada a este uso, y una zona de memo-
ria flexible que puede ser utilizada ya
para crear otras variables (A (27) a
A(204) ), ya para conservar el progra-
ma del usuario,

¢Conocer Vd. la memoria
blanda™?

La memoria fija no puede servir pa-
ra almacenar el programa, y cada una
de las variables desde A hasta Z tiene
en ella un emplazamiento reservado.
Cualguiera que sea la longitud del pro-
grama, el usuario siempre dispone de
las 26 variables de la memoria fija,

Conviene no olvidar que estas variables
pueden tomar cada una, dos nombres
distintos (ver figura 3): A es la misma
variable que A(1), B la misma variable
que A(2), C equivale a A(3), etc, hasta
Z que puede escribirse A(26). Basta
con ejecutar el siguiente pequerio pro-
grama para convencerse de ello:

10: A(2)=30

20: H%$="FLORES"”
30: PRINT B: AS (8)
40: END

A o A$ corresponde a All) o a
A$(2)

B o B$ corresponde a Al2) o
B$(2)

C o C$ corresponde a A(3) o
A$(3)

D o D$ corresponde a Af{4) o a
AS(4)

E o E$ corresponde a A(5) o a
AS(5)

o Owm

X o X% corresponde a Al(24 o a
AS(24)
Y o ¥$ corresponde a A(25) o a
AS$(25)
Z o Z$% corresponde a A(26) o a
AS$(26)

Figura 3: cada una de las 26 variables de la
memoria puede tener 4 nuombres distintos.

CASIO AVANZA
SIN QUE AVANCEN LOS PRECIOS.

Precio: 448.000 Ptas. (sin impresora)

i Commitin o 0o CUAEHIED

T ————— ‘ S

= ) SIS Mmmpdnaﬂspmnw mm Barcelona-36

Por gama. Por precios. Por servicio. Y porque hacemos bien nuestro trabajo.
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Se obtiene efectivamente la visuali-
zacion de 30 FLORES”.

La memoria flexible estd repartida
entre los datos y el programa usuario.
A diferencia de lo que ocurre en la zo-
na fija, ningln espacio estd asignado
por adelantado: las variables y el pro-
grama compiten para ocupar el espacio
restante. Esta zona cuenta, en total,
con 1.424 octetos.

El namero de octetos utilizados por
las lineas del programa se contabilizan
de esta manera:

— 3 octetos por nimero de linea.
— 1 octeto por caracter o por instruc-
cion BASIC

Asi es como la siguiente Ifnea ocu-
pa 18 octetos de la memoria flexible:

Calculemos la memoria
disponible

Puesto que las memorias se asignan
una por una, y dado que no son recor-
tables, en realidad son tres variables
(respectivamente A(204), A(203) v A
(202)) las que ya no se pueden utilizar
y por eso el comando MEM nos ha in-
dicado que quedaban 175 (178-3) me-
morias libres. Si los 1424 octetos de la
memoria flexible solo sirviesen para
asignar variables habria espacio para
1424/8= 178 variables. Pero la presen-
cia de un programa, por muy pequefio
que sea, inscrito en la memoria flexible
no permite asignar las 204 variables

v
10 A(27)=35 : PRINT A(27)
{ { {
3 octetos 8 octetos 1 octeto 1 octeto 5 octetos

Por lo tanto, una vez introducida
esta linea quedan 1424-18=1406 octe-
tos de memoria flexible. Es lo que nos
confirma el comando MEM que pro-
voca la visualizacion de *1406 STEPS
175 MEMORIES",

Cada una de las variables del tipo
A(27) a A(204) (o AS (27) a A$ (204))
ocupa 8 octetos de memoria flexible,
Si volvemnos a hacer el célculo anterior,
podemos concluir que los 18 octetos
consumidos por la linea 10 imposibili-
tan la asignacion de 2,25 memorias
(18/8=2,25).

tedricamente posibles (178 en memo-
ria flexible vy 26 en memoria fija).

El siguiente programa nos lo confir-
ma facilmente:

10FOR X =27 T0 204
20 AS (X)= "HOLA"
30 NEXT X

Después de la introduccion del pro-
grama, MEM nos indica gue quedan
1390 octetos o 173 memorias. Por lo
tanto son 199 variables en total las que
se podran asignar: 173 que permane-
cen libres en la memoria flexible, a las

que se anaden las 26 variables cuyo
emplazamiento estad reservado en me-
moria fija.

En cada bucle, el programa asigna a
la variable indexada A$ (X) la cadena
alfabética “HOLA" hasta el momento
en que se interrumpe su ejecucion por
la visualizacion del mensaje de error
nim. 4 {lo que significa "ya no queda
memoria”). En este momento, se pue-
de comprobar que la variable X tiene
el valor 200, que A% (189) contiene
“HOLA" pero que no existe variable
A% (200).

Por eso es importante saber exacta-
mente como se efectua el reparto entre
variables y programa en el interior de
la memoria flexible (una variable ocu-
pa el espacio de 8 instrucciones BASIC).
Con prioridad, utilizaremos las varia-
bles de la zona fija (A a Z, o A(1) a
A(26) ) ya que no ocupan la memoria
del programa. Y, por supuesto, antes
de considerar que un programa funcio-
na, comprobaremos que su ejecucion
en ningdn caso puede llevar a la crea-
cion de una variable con un indice de-
masiado alto, pues eso desencadenaria
la aparicion del mensaje de error nim,
4.

He aqui, pues, lo esencial de todo
lo que importa recordar referente a las
memorias del PC 1211, Espero, tratén-
dose de “memorias’, no haber olvida-
do nada...

Juan Pedro Richard
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tniciacion

Aprendizaje del BASIC
en un institutode Bachillerato

Cada vez son mas frecuentes los comentarios y
articulos que aparecen en las revistas especializadas
defendiendo la introduccion de los ordenadores en
los centros de ensehanza. Pero también es verdad
que la mayor parte de las veces se toca el tema de
una forma ideal y generalizada (se deberia... habria
que...). En este articulo se pretende bajar a lo parti-
cular contando la modesta pero importante expe-
riencia realizada en un centro de ensefianza de

nuestro pais.

Las dificultades iniciales

La experiencia se estd llevando a
cabo eh el Instituto de Bachillerato
Mixto de Cangas {Pontevedra). Tengo

noticias de que no somos el dnico Insti-

tuto que realiza estos trabajos y la se-
guridad de que dentro de muy pocos
afios todos los centros de ensenanza
dispondrdn del material suficiente para
implantar la Informdtica como una
asignatura més o como complemento
v ayuda a otras disciplinas.

Cuando uno intenta llevar a la prdc-
tica una idea quizd pone demasiado
subjetivismo en el asunto, y ve cosas
maravillosas donde los demdas ven una
trivialidad. Asi, el primer cometido fue
tantear la opinion de la Direccion del

centro y la de los propios compafieros.

Y aqui he de decir que el proyecto fue
magnificamente acogido, lo que guiero
sinceramente agradecer desde estas li-
neas. Tanto interés se puso en el asun-
to que inmediatamente empezamos a
barajar presupuestos para la adquisi-
cion del ordenador.

Ya sabemos el poco dinero del que
disponen los centros de ensenanza, asi
que, équé mejor que un £X-81 por lo
menos para empezar? El proyecto ya
estaba en marcha.

Todo esto surgid con el curso ya
empezado, los alumnos ya estaban dis-
tribuidos en grupos, los profesores ya
tenfamos nuestros horarios y no era
cuestion ahora de sentar frente al te-
clado del Sinclair a los treinta y tantos
alumnos que componen una clase, Ha-
bria que resolver el problema de otra
forma. El aprendizaje del BASIC ten-
dria que realizarse fuera de las horas
de clase.

Faltaba entonces la prueba mas cru-
cial, proponer la inciativa a los alum-
nos. A pesar de que el cursillo era to-
talmente voluntario, y fuera del hora-
rio habitual de clases, la propuesta fue
undnimemente aplaudida; tanto que
planteaba un problema para formar
pequefios grupos en que sus horas li-
bres coincidieran con las mias, Esa
coincidencia se daba con los alumnos
de COU.

De los tres cursos de COU de cien-
cias (unos 100 alumnos) se formaron
grupos de ocho, de forma que cada
grupo asistiera a cinco sesiones sema-
nales de una hora de duracion, aten-
diendo a tres grupos semanalmente.

Parecia inabordable el pretender
ensefiar todo el lenguaje BASIC en
cinco horas, no habia otra solucion,
pues, o bien se quedaban alumnos de
la misma clase sin ver el ordenador, o
bien yo haeia un montdn de horas ex-
tras, y teniendo en cuenta que parale-
lamente, como comentaré al final, se
llevaba a cabo otro cursillo para los
profesores no habia mas remedio que
buscar la solucion en esas horas.

El cursiflo

Por lo expuesto hasta ahora se de-
duce sin dificultad que no se podia ser
muy ambicioso. No se trataba enton-
ces de que cada alumno fuese un buen
programador al finalizar el cursillo,
sino solo de que cada uno tuviera una
ligera, pero eficaz vision de lo que es
un ordenador, de lo que es un lengua-
je informatico y sobre todo perderle
el respeto a esa caja mdgica y ver que
las computadoras no son solo para los
grandes sabios, sino que se le puede co-
ger el gustillo por lo menos en cinco
horas.

Con estos objetivos y limitaciones a
la vista, se trataba de conseguir que
desde el primer momento el alumno
supiera lo que es un programa, y a tra-
vés de él fuese conociendo las distintas
palabras que componen las Ordenes
que se le dan a la maquina; incluso gue
él mismo fuese capaz de elaborar un
programa similar al anterior para el
proximo dra, el cual a su vez pudiera

0
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modificarse ligeramente con el fin de
introducir algin nuevo concepto.
Considerando que los alumnos de
U estdn ya lo suficientemente roda-
dos como para no poner mala cara a la
introduccién de unos conceptos nue-
vos, que aln con su lbgica podian
resultarles un poco chocantes, habria
que proponer unos programas tales
que centraran al alumno en los concep-
tos propios de la programacion y no se
perdieran en problemas ajenos a ellos,
como podria ser un cdlculo matemati-
€O excesivo, etc.

Programa num, 1: TABLA DE
MULTIPLICAR

pues ahora no solo sabia /a tabla de/l 2,
sino la de cualguier nimero (X),in-
cluso con decimales o negativo,

El siguiente paso era dar la regla
de oro de la programacion: ‘‘Todo
programa ha de ser lo mds versdtil
posible”, o bien “a todo programa
hemos de sacarle la mayor informa-
cion posible”. Entonce, {épor qué
fijar los limites del intervalo de la
tabla (el 0 y el 9)? y épor qué limitar
el salto de uno en uno?.

Esta nueva mejora se resolvia in-
troduciendo dos nuevos INPUTs v
el STEP en el ciclo FOR-NEXT. EIl
programa quedaria de forma defini-
tiva:

Con este programa evidentemente
el alumno no iba a perderse en meca-
nismos mateméticos propios de la mul-
tiplicacién, sino que iba a prestar aten-
cion al cdmo, a la forma de resolverlo,
a las palabras clave de BASIC.

Después de una breve introduccion
al teclado y periféricos del ZX se inten-
taba comparar las posibilidades del mi-
cro-ordenador con la tipica calculado-
ra de bolsillo. Desde luego los dos rea-
lizan multiplicaciones, pero nuestro
ZX sabe escribir palabras y puede pre-
sentar la tabla de multiplicar completa
y con algin que otro adorno.

Inmediatamente confecciondbamos
la tabla de multiplicar del 2 para los
diez primeros ndmeros:

En este programa se introducian ya
dos cosas importante, el PRINT vy el ci-
clo FOR-NEXT. Se explicaba un poco
como operaba la maquina con el ciclo
y como distinguia dentro del PRINT
lo que estuviese entre comillas (el ZX
lo escribiria al pie de la letra) de lo que
estuviese sin ellas (eseribiria su valor
numérico). Esto se entendia bien al
comparar los dos 2*N que aparecen en
el PRINT.

Una vez claros los nuevos concep-
tos pulsabamos RUN, v las caras se cu-
brian de una leve sonrisa de admira-
cion vy satisfacion. Pero surgia el listillo;
“Si eso hay que hacerlo para cada nu-
mera, imenude rofla!”, Vemos como
ya el alumno buscaba la mejora. Ha-
bria que introducir un nuevo concepto:
el INPUT,

7 IHPUT X

1@ FOR M=@ TO 9
«@ FRINT X;"#";MH; "=" XN
@ HEXT M

Se recalcaba con este nuevo progra-
ma la utilidad de espaciar las lineas de
diez en diez, para poder tener sitio
donde introdueir nuevas cosas. Y sobre
todo destacar como con la introduc-
cion de una sola linea (la 7) y la co-
rreccion de otra (la 20), se le sacaba
mucho mads rendimiento al programa,

19 REM TRBELA DE HULTIPLICAR
2@ PRINT "TARBLA DEL MUMERO 77
S8 INPUT X

4@ PRINT "LIHITE INFERIOR 27
S8 INRFUT R

&@ PRINT "LIHMITE SUPERICR 7
7@ INEUT B

@ PRINT “INTERURLO DE SALTO T
98 IMNPUT C

i1e@ CLS

1l1@ FOR N=R TO B STEFP C

128 PRINT =; "#"[HM; "=";xX&H

13@ HEXET M

Ahora aparecian dos nuevas sen-
tencias, la REM de la linea 10 que no
hace nada pero que es Gtil para poner
anotaciones y titulos en el programa
y el CLS de la linea 100 que significa
borrar la pantalla, 0til en este caso
para que una vez introducidos los da-
tos a través de los INPUTS, se borren
esas preguntas y el resultado aparezca
solo en la pantalla (Iinea 120). Ademas;
y esto es importante, ahora la méaguina
nos recuerda el tipo de dato que espera
que le introduzcamos (lineas 20, 40,
60 y 80) para no perdernos en los IN-
PUTs.

Era hora de hacer balance y recor-
dar lo que habiamos aprendido:

1) PRINT con sus:

— Comillas (escribe al pie de la letra)

— Sin comillas (escribe el valor)

— Punto y coma (escribe al lado de

lo anterior)
2) FOR-NEXT con su STEP {un ciclo)
3) INPUT, introduccion de datos
4) REM, pararecordatorios en el listado
5) CLS, para borrar la pantalla

Una vez llegados a este punto los
alumnos tomarian las notas oportunas
sobre lo explicado y se les propondria
un ejercicio para el proximo dia: Con-
feccion de una tabla trigonométrica
para el seno v el coseno de forma simi-
lar a como habiamos hecho la tabla de
multiplicar.

Esta tabla iria de cinco en cinco
grados sexagesimales desde 00 a 3600
La dificultad residiria en que el Z2X
hace los cdlculos en radianes.

Programa num. 2: TABLA
TRIGONOMETRICA

Los alumnos traerian su programa
confeccionado individualmente o en
grupos de dos. Una vez corregido vy
aclarado quedaria de la forma:

180 PRINT “GRAD™.TRB EJ"SENU”;ﬂ
A 18; "COSENCG™

28 PRINT

3@ FOR G=0 TO 360 STEP S

4@ LET R=G#PI- 180
|._S@ PRINT G;TAB 4;5IN R;TRB 18;

-05 R
6@ MEXT G

La novedad residiria en la linea 40,
donde se guarda en la variable R la
conversion de grados (G) a radianes
para asi poder simplificar la linea 50
donde hay dos llamadas a R, en el SIV
y COS.

También hay que destacar los TABs
de las lineas 10 y 50. El alumno en-
tiende perfectamente que TAB N signi-
fica escribir en la columna N, lo mismo
que la coma (,) lleva la escritura a la
columna 16, en la mitad de la linea co-
rrespondiente, Estas instrucciones son
(tiles para ordenar y aprovechar el es-
pacio de la pantalla. Finalmente decir
que la linea 20 deja una linea en blan-
co para separar los titulos de los resul-
tados.

Programa num. 3: SISTEMA DE
ECUACIONES

Previamente a la confeccio

Previamente a la confeccidn del
programa se habria resuelto a mano el
sistema de ecuaciones general:

A1 X +A2Y= A3
A4 X +ABY = AB

cuyas soluciones serian:

AL A3
- AB— a5 —
Aq_ A5 A3
A2
y= A3-A1X
AZ

Donde A1, A2, A3, A4, Ab, AG son
los coeficientes que hay que introducir
{mediante INPUTs) y X, Y las incogni-
tas a resolver.

Siguiendo lo aprendido en sesiones
anteriores, los datos se introducirian
de la forma:

10 INPUT A1
20 INPUT AZ
30 INPUT A3
40 INPUT A4
50 INPUT A5
60 INPUT AB

A1



Bull, asi de sencillo

El arbol mds famoso de la informatica
se poda el nombre
para crecer todavia mas fuerte.

STED ya conoce el arbol. Es el
: emblema de una de las companias
Internacionales que mas han extendido
la informatica por el mundo. Y quiza.
con el tiempo y con la practica, haya
llegado a aprenderse también su nom-
bre. Se llamaba, nos llamabamos. Cii
Honeywell Bull, un nombre casi tan
€X1enso como nuestra organizacion, pero
mucho menos asequible,

No era logico. Sobre todo para una
compania como la nuestra, que ha basado

A o~

>

L

su éxito en hacer sencillo lo complejo.
Y sobre todo ahora que seguimos acele-
rando nuestra expansion con mas entu-

HONEYWELL BULL, S A.

ARTURO SORIA, 107 - MADRID-33
TELS. (91) 4131213-4133213

siasmo, con mMAs recursos y con mas
soluciones que nunca.

Asi es que lo hemos podado. Ahora
la compania del arbol se llama Bull, una
sola silaba, inequivoca y con la misma
pronunciacion evidente en cualquier
parte del mundo.

Bull, asi de sencillo. Puestos a
simplificar, reconozca que se lo hemos
puesto facil. Y casi tan corto como
el tiempo de respuesta de nuestros
ordenadores.



Normalmente los alumnos ya no te
dejan continuar. Inmediatamente sur-
ge la pregunta: “% tuvidrarmos un sis-
tema de cuatro ecuaciones con cuatro
incégnitas (20 coeficientes) (Jhabria
gue poner 20 lineas para los INPUTs?™
Evidentemente habria que mejorar la
situacion.

Introduciriamos agui un nuevo
concepto, el de variables con subindi-
ces. Antes de introducirlas habria que
dimensionar la variable con DIM (guar-
dar un cierto nimero de subindices
para esa variable), Ademas, los subin-
dices irfan entre paréntesis,

A pesar de la dificultad que entra-
fia la introducciéon de este nuevo con-
cepto, no hemos de olvidar que los
alumnosde COU, en su asignatura de
matemadticas, estudian los Espacios
Vectoriales bastante a fondo vy alli ya
trabajaron con los conceptos de com-
ponentes y dimension de un vector,
Sélo habia que explicarles que A(1),
Al2), A(3), Al4), A(5), A(B) son las
componentes de un vector de dimen-
sion seis O/M A(B). Los INPUTs los
meterfamos dentro de un bucle que hi-
ciera variar los subindices:

18 PRINT "COEFICIENTES (POR FI
LAS) 7+

28 DIH AIB)

E8 R HN=1 TO &

4@ INPUT A (M)

5@ PRINT AH); H

62 MEXT M

7@ CLS

80 LET X=iRA(6)-A(5) 3A(2) ;A1
A{AL4Y —A(E) aA (1) AAT2) )

98 LET Y=iA(3)-A(1) 3X) sA(2)
(100 PRINT A(1);"XeMiA(ar;"¥=";n
(210 PRINT A(4);"X+";R(8);"Y=";iR
129 PRINT
13@ PRINT "SOLUCTONES: "

Fa e

1S58 PRINT "¥="|¥

Ademas de repasar conceptos ante-
riores habria que destacar el punto y
coma () en gue termina la linea 50,
que no tiene otro sentido mds que es-
cribir los A{N) unos al lado de los
otros separados por un espacio en
blanco.

Se fijaria también la atencion en el
juego de paréntesis de las lineas 80 y
90, que por otra parte actuan de for-
ma idéntica a como lo hacen en las ma-
teméticas,

Ahora se propondria como ejercicio
para el dia siguiente la realizacion de
un programa que resolviera la ecuacion
de sequndo grado.

Programa num. 4: ECUACION
DE 20 GRADO

_ -B-VvVB*—4AC

2A

X2

Traerian entonces un programa,
como ejercicio, que en general se pare-
cia al siguiente:

18 PRINT "COEFICIEWNTES 7"
20 INPUT R
38 INPUT B
4B IWNPUT C
E@ LET ¥i=zi-B+%4GR (Bxz2-4x83:C1
1i2ER)

68 LET XE=(-B-50R (Bxs2-4d+RA:C)
1~ [2%A)

78 PRINT A; "X2+".6;:"K+";C, "=8"

88 PRINT " SOLUCIONES.™

28 PRINT "X1=";X1l,"Xa=";X2

Lo probdbamos con unos datos
como éstos: A=2,B=3,C=1y efec-
tivamente el programa funcionaba, los
chicos quedaban muy satisfechos pues
va sabian programar.

En este punto era necesario aconse-
jarles que tuvieran prudencia. El que
hubiera salido bien para unos datos
muy concretos no era suficiente para
generalizar, Efectivamente, se propo-
nia ahora introducir los mismos datos
anteriores pero la B negativa, B = — 3.
La decepcion era evidente; el ZX daba
un informe de error. {Donde estaba el
fallo?

Habia que aclarar que el ZX no era
perfecto. No sabe elevar nimeros nega-
tivos al cuadrado. Tendriamos que
cambiar el término B**2 de las lineas
50 v 60 por B*B que hace lo mismo v
no crea problemas, pues si que sabe
multiplicar niGmeros negativos.

Por inercia, esta dificultad felizmen-
te resuelta, les traia a la memoria que
una ecuacion de segundo grado podia
dar resultados imaginarios, es decir,
que el término de la raiz cuadrada po-
dia ser negativo. Si nosotros no sabe-
mos hacer raices de nlmeros negativos
(supongo que se prequntarian), {sabra
hacerlas el ZX?, Al probar con A = 4,
B = —3, C = 1 efectivamente daba
error, estaba claro que no sabia.

Ahora la modificacion seria mas
profunda. Habria que analizar el discri-
minante (el radicando de la raiz) vy
enviar los cdlculos a otro lugar del pro-
grama donde le arreglariamos las cosas.
Para ello seria conveniente también di-
ferenciar la posible parte real de la
imaginaria en las soluciones. Una vez
expuestas las dificultades el programa
quedaria definitivamente:

Por supuesto que un alumno de
COU ha de saber que las soluciones de
una ecuacion de la forma: A X2 +

BX+C=0,Son:
—-B V' B2 -4 AC

2A

X1 =

PRINT "COEFICIENTES 7
INPUT
INPUT
IMPUT

[
 THEFT B VX4 IC; =B

: D OmD

FRINT
PRINT
LET D=EBxE-dsRA&C
LET R==B-1(2%A)
LET I=1S@R RE
IF D<@ THE
PRINT X
PRIMNT =X
STOP

SOLUCIONES: ™

AUENRERARRAONADE

PRIMT X
PRINT "X

et o g ko
0 = 0 = G B 0 - P

o]

Fundamentalmente en este progra-
ma aparecen dos nuevos conceptos, el
/Fdelalinea 130 v el STOP de la 160;
este Gltimo no ofrece dificultad de
comprension pues significa que cuando
el programa llegue ahi, se pare, es decir
no se ejecutarian las lineas 170 y 180.
El /F merece un poco mds de atencion.

Con el /F la maguina piensa, toma
decisiones por si misma, esto es fun-
damental en un ordenador. Fijémonos
entonces en las dos opciones que pre-
senta el discriminante (D).

Si D es positivo las cosas ocurren
como en el programa que los alumnos
habian confeccionado, pues la linea
130 no actuarfa y el programa se de-
tendria por STOP en la 160.

Ahora bien, si (/F) D es negativo
{D{0) entonces (THEN) se va (GOTO)
a la linea 170, No es que el ZX sepa
resolver las raices negativas, sino que
le hemos arreglado las cosas en la li-
nea 120 donde hace la raiz cuadrada
del valor absoluto de D (ABS D hace
que la maquina se olvide del signo de
0, tomandolo en todo caso como po-
sitivo a pesar de ser D negativo). El
arreglo consiste entonces en la forma
de presentar la solucion. Si D{0 el pro-
grama salta a las dos ultimas lineas,
donde escribe las soluciones separando
la parte real de la imaginaria (la “I" es
el simbolo matemdtico de~/ — 1 y re-
presenta la parte imaginaria de un nd-
mero,

Programa nam. 5:
CONJUGACION DE VERBOS
REGULARES

Con este Gltimo programa se pre-
tendia demostrar que un ordenador no
solo sabe de matemdticas, sino que
también puede ser Gtil en otras disci-
plinas, Al mismo tiempo introduciria-
mos el concepto de las cadenas, es de-
cir, nuestras variables no serfan nime-
ros sino palabras,

Naturalmente antes de escribir el
listado hay que saber qué vamos a pro-
gramar, Hemos de analizar v estructu-
rar el problema a fondo.

Supongamaos que queremos analizar
un verbo de la primera conjugacion,
como el verbo AMAR. Escribamos en-
tonces el Presente y Pretérito Imper-
fecto del modo indicativo:



-

0

2

I

T——

(CON DISPLAY 0 SIN DISPLAY)

BUSCADO POR TENER:

e Microprocesador “Z 80 A’ de 4 Mhz.

¢ 32 Kb de memoria RAM.
 Basic potente expandido (incluido Sis-

tema Operativo) en 29 Kb de memoria
ROM.

Conexiones standar para monitor, TV,
2 cassettes, Modem e Impresora (sin
afiadirle ningiin interface adicional).
Posibilidad de ampliacion de RAM has-
ta 4 pdginas de 512 Kb cada una.
Grificos de alta resolucion, selecciona-
bles hasta 640 x 250 puntos.
Posibilidad de discos Floppy o Winches-
rer.

Potente editor de pantalla: Hasta 255
Iineas de 40 u 80 caracteres, de inser-
cién y borrado direccionables con el
cursor.

Reducidas dimensiones: mds pequerno
que una hoja DINA 4.

Amplio generador de caracteres (512
diferentes).

Posibilidad de utilizacion del CP/M, y
sus programas compatibles.

Teclado profesional con letras mayus-
culas y mintisculas.

Programas de juegos, contabilidad, base
de datos, aprendizaje y otros.
Posibilidad de didlogo entre varios New-
brain a través de sus puertas RS 232.
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Presente
YO - AM|O
TU AMIAS
EL AM|A
MNOSOTROS AM|AMOS
VOSOTROS AM|AIS
ELLOS AM| AMAN

El problema ya estaba claro. Todos
los tiempos de los verbos empiezan por
los pronombres (YO, TU, EL ...). To-
dos tienen la raiz, que resulta Ge su-
primir al infinitivo (AMAR) las dos al-
timas letras, la terminacion (AR), La
raiz seria en nuestro caso AM.

El Pretérito Imperfecto tiene la AB
para todas las personas. La termina-
cion de los dos tiempos es idéntica, sal-
vo para la primera persona del singular,
pues mientras que el Presente es "O"
en el Pretérito es "A",

@& LET

B EEN WD

ot ot e e

o
L
r
m
=4
=== A==V TVTHT
COREUDEONELEO0

LET L=LEN US
LET R$=V$!{ TO L-3)

“PRESENTE"™

FOR M=1 TO &
PRINT P§(MN);R$;:T§IN)
MNEXT M

PRINT
FPRINT "PRETERITO IMPERFECTO

FRINT

PRINT P%(1);R%: "ABA"

FOR N=2 TO B

PRINT PSIiMN);R$; “AS"; TEIM)
MEXT ™
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Los conceptos que introducimos
ahora son los siguientes. Las variables
de cadena constan de una sola letra y
el signo dolar {$). En las lineas 10 y 20
guardamos variables de dos dimensio-
nes, la primera para el nimero de va-
riables {6 en nuestro caso) vy la segunda
para la longitud de la palabra, para lo
cual nos fijamos en la palabra més lar-
ga, NOSOTROS, que tiene ocho letras
mas el espacio de separacion, 9 lugares.
Para la variable T$ solo guardamos 4
letras, que corresponden a la de mayor
longitud, AMOS.

Pretérito Imperfecto

YO AM

TU AM S
EL AM|A
NOSOTROS AM[A BAMOS
VOSOTROS AM|A BAIS
ELLOS AMIA BAN

El LEN de la linea 170 calcula la
longitud del infinitivo del verbo, el nu-
mero de letras que tiene. La linea 180
calcula la raiz, es decir, toma las letras
del verbo V§ desde la primera hasta
(T0) la antepeniltima (L-2).

Evidentemente podriamos ir alar-
gando el programa de forma que calcu-
lase los demas tiempos del verbo, e in-
cluso que lo hiciera para las otras dos
conjugaciones la 20 y la 39 (infinitivos
terminados en -ER v en -IR).

Otros Programas
El primer o ultimo cuarto de hora

de cada sesion lo dedicdbamos a ver
otros programas de nuestra biblioteca

este curso de forma experimental, de
manera que habria que mejorar en el
futuro. La Gnica solucion serfa implan-
tarlo como asignatura. No se trataria
de crear una nueva sino de meterla
dentro de una ya existente, el ELA.T.P.
(Enseiianza de las Actividades Técnico
Profesionales), pero dedicando todo el
curso a la maguina y al BASIC.

Este objetivo no podria cubrirse
con un solo profesor, como en el curso
presente, era necesario que otros pro-
fesores tomaran conciencia y partido
en la nueva situacion,

Es por esto por lo que paralelamen-
te al cursillo de los alumnos también se
desarrolld otrc para los profesores, en
principio de una forma similar. Si bien
para la mayoria les sirvié de informa-
cién, algunos se los tomaron a pecho y
con ganas, tanto que incluso adquirie-
ron Z Xs para su uso particular, En este
caso el aprendizaje del BASIC les que-
daba asegurado,

No quisiera terminar sin destacar
que estamos confeccionando unos pro-
gramas, digamos serios, que nos ayuda-

E=12886

particular, marcianos, invasores, aje-
drez, dominé vy juegos y curiosidades
en general, sin olvidar otras aplicacio-
nes serias de la informatica como ma-
terndticas, climogramas, archivo de no-
tas, etc., de esta forma el alumno, ade-
mas de tomar mas interés por el asunto
asimilando las explicaciones posterio-
res con mas ganas, se daba cuenta de la
nueva revolucion que se avecinaba, la
de la INFORMATICA.,

Objetivos finales
Estaba claro que esto no era sufi-

ciente, el alumno algo habia aprendido
pero seguramente no seria capaz de

confeccionar programas mas complejos.

Como mucho podria hacer otros que
fuesen casi una copia de los anteriores
pues en el tintero se nos quedaban
conceptos importantes del BASIC sin
tocar, como: GOSUB, PRINT AT,
PLOT, BND, POKE, etc.

Como habia dicho al principio, el
aprendizaje del BASIC se presentaba

ran en nuestra labor de ensefiantes. La
mayor parte de matematicas (sistema
de n ecuaciones, producto e inversion
de matrices de orden n, ajuste por mi-
nimos cuadrados, errores, etc,) y de
otras materias, como la de Historia,
que con la colaboracion del catedrati-
co de la asignatura, hemos realizado un
programa bastante completo sobre C/i-
mogramas, de forma que el tiempo de-
dicado a la exposicion de este tema po-
dria verse reducido en una décima par-
te, ya que con solo pulsar una tecla
aparece la grafica pluviosidad-tempera-
tura que corresponde a un clima deter-
minado, con lo que, tanto los alumnos
como el profesor podréan dedicarse
con mas detenimiento a los conceptos
propios del tema, dejando para el orde-
nador el trabajo mas laborioso.

Por su extension el propio comenta-
rio de estos trabajos con el profesora-
do tendria que ser objeto de otro arti-
culo,

Jesiis GONZALEZ NORES
Profesor Agregado de Fisicay Quimica



VICTOR.ORDENADOR PROFESIONAL.
S

' Unos venden amigos,

| oiros competencia.
Nosotros: el mejor

| ordenador profesional.

Si usted estd interesado en comprar un ordenador profesional habra visto muchos
anuncios sobre el tema. Habra observado que en muchos de ellos se habla de que el
ordenador es un amigo (vaya usted a saber por qué), en otros se dedican a compararse
con la competencia (no con toda, claro) y, en el mejor de los casos, hablan con
un lenguaje que no entiende nadie mas que el propio fabricante.
Mosotros, en cambio, vamos a decirle las cosas para que las entienda
Nosotros solo fabricamos ordenadores profesionales, es decir, somaos
especialistas y, por eso, fabricamos el mejor: el Victor. El que méas & ¢
| capacidad de memoria tiene, el de mas sencillo manejo P
y mayores posibilidades.
Y para acabar de una vez, se lo servimos completo. Desembalar
conectar y listo. Sin accesorios y facturas aparte. Pero con
enormes posibilidades de ampliacién.
Mo queremos aburrirle con datos sobre nuestra pantalla de alta
| resolucién, capacidad y otras ventajas. Mejor nos escribe.
Nos entenderemos porque. como nuestro ordenador se fabrica (&8
totalmente en Estados Unidos, no hablamos en chino.

~ VICT..

Si quiere que le informen a fondo sobre el computador
profesional VICTOR, envie este cupon a Computronic.
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(24parte)

Pascal

para principiantes

Continuamos con las instrucciones

Vimos el mes pasado la estructura general del
lenguaje Pascal, asi como los operadores disponi-
bles y la parte de declaraciones de un programa,

Vamos a continuar esta iniciacion al lenguaje
Pascal con el examen del conjunto de las instruc-
ciones utilizables y sobre todo, ahora que se han
dado los primeros pasos, con ocho ejercicios cuya
solucion tendran Vds. dentro de un mes.

#

Las instrucciones son la base de un
programa, puesto gue permiten reali-
zar tratamientos sobre datos. Cada
instruccion define un trabajo elemen-
tal, v un grupo de instrucciones (que
puede tener 0,1 o varias instrucciones)
define el programa. Para poder separar
esos trabajos elementales es convenien-
te, en Pascal, hacer que cada instruc-
cion sea seguida de un punto y coma.
Esta regla bdsica tiene algunas excep-
ciones que detallaremos al mismo
tiempo que las instrucciones,

El comienzo vy el fin del grupo de
instrucciones gue componen un pPro-

grama Pascal debe ser indicado, como
hemos visto, por las palabras reserva-
das ‘BEGIN' y 'END’, lgualmente, es
posible, en el interior mismo de un
programa, reagrupar un cierto numero
de instrucciones para hacer un “Blo-
que” con ellas. El blogue mas simple
estd compuesto por una sola instruc-
cion: no hay que hacer nada mas.

Si, por el contrario, se desea reagru-
par varias instrucciones para hacer de
ellas un “blogue’, es preciso situar las
palabras reservadas ‘BEGIN' y ‘END’
al comienzo y al final del grupo: he-
mos creado un bloque de wvarias ins-

trucciones. Vamos a ver la utilidad de
esos bloques en la descripcion de las
instrucciones “mientras’”’, ‘‘para’ y
“si". Pero empecemos por ... no hacer
nada.

Existe en Pascal una instruccion
muy practica para tolerar ciertos erro-

res de sintaxis que podriamos cometer:

es una instruccion que no hace nada.
La mejor forma de indicar que no se
quiere hacer nada es, ciertamente,
no escribir nada éNo es cierto? Adop-
temos pues este convenio.

Como una instruccidén Pascal debe
estar seguida, en general, por un punto

v coma, la instruccion “‘no hacer nada”

L

estara erresemada par

Esto nos permitird, en un programa,
colocar puntos y comas en lugares en
que normalmente estan prohibidos, al
considerar el compilador que antes o
despues del punto y coma hay una ins-
truccion ““no hacer nada’’. Asi nos serd
posible lograr compilaciones que ha-
brian salido mal a causa de un punto y
coma poco afortunado.

La asignacién es la mas simple de
las instrucciones Pascal que produce
un resultado: consiste en dar un valor
a una variable, La asignacion esta indi-

cada por los dos caracteres =
Si | es un entero, se podra daral -::I

valor 2 escribiendo: | : = 2; v leyendo
‘| es 2*. Del mismo modo, si A es una
cadena de caracteres, podemos escri-
bir: A: = ‘C’ ‘es una cadena’;
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habiendo tenido cuidado de dablar (re-
petir) el apéstrofe situado en medio de
la cadena. ¥ si TERMINADO es una
variable booleana, se podra obtener:
TERMINADO:= TRUE;

O TERMINADO : = FALSE; de ahi el
ejercicio numero 2 que sigue a conti-
nuacion:

PROGRAM PAR _ 0 _ IMPAR;
VAR I: INTEGER;
BEGIN
READLN (l);
WHILE | >=2 DO
lr=1=2;

END

Ejercicion0 2:

K:=7
X: = 3.141582654;

PASCAL : = LENGUAJE;
DOS: = ‘2%
TRES: ='3%;
CUATRO: = 4.0;
Y = uu;
CIERTO: = TRUE;

¢ Cudl es el tipo de las variables a las que se asignan valores?

ORDENADOR: = ‘PERSONAL’;

{dos soluciones)

{varias soluciones)
(dos soluciones)
{dos soluciones)
{dos soluciones)

La repeticion permite REPETIR
una o varias instrucciones HASTA
QUE se alcanza un resultado. Se com-
pone de dos palabras: REPEAT y UN-
TIL. Si se desea, en un programa, pre-
guntar el mes del afio podremos obte-
ner.

PROGRAM PREGUNTAR-FECHA:
VAR MES : INTEGER;

BEGIN

WRITE (“{En qué mes estamos?’);
REPEAT

READLN (MES);

UNTIL (MES > 0) AND (MES <13);

END.

lo que se traduce: escribir la pre-
gunta “"¢En qué mes estamos?”’, v leer
el mes hasta que sea superior a 0 e in-
ferior a 13.

Se pueden introducir varias instruc-
ciones en el interior de un REPEAT...
UNTIL, a condicion de separarlas por
“.# Como para toda instruccion es
necesario poner un punto y coma al fi-
nal de la condicidn ldgica (que tiene
un resultado del tipo BOOLEAN) que
sigue el UNTIL.

Ejercicio nO 3:

Repeticion infinita:

Escribir un programa que repita una
secuencia de instrucciones (por
ejemplo gue lea dos reales y mues-
tre su producto} hasta que se esté
obligado a apagar el ordenador para
detener ese programa.

El comando ‘‘mientras” permite,
MIENTRAS una condicion se verifica,
REALIZAR las instrucciones conteni-
das en el bloque siguiente. Dos pala-
bras permiten hacer esto: WHILE vy
D0, Se quiere averiguar, en el curso de
un programa, si un ndmero es par O
impar. Se utiliza el método siguiente:

que se traduce: leer el valor de |, y
en tanto que | es superior o igual a
dos, restar 2 a l.

Al final de esta instruccion, la varia-
ble | podréd tomar dos valores : 0 si era
par, ¥ 1 si era impar. Si ese namero va-
lia 0 & 1 al comienzo, el WHILE no
tendr ningin efecto puesto que no se
cumple la condicién | > =2,

Ejercicio n0 4:

Existe en Pascal un medio mucho
mas eficaz de determinar si un na-
mero es par o impar. Pero si desea-
mos utilizar el método precedente,
éDe qué debemos asegurarnos antes
del WHILE?

Si se tiene necesidad de meter varias
instrucciones en un WHILE, es preciso
situarlas en un bloque. Si se desea, por
ejemplo, sequir el rastro del WHILE
del programa anterior, podremos escri-
bir:

WHILE | >=2 DO

BEGUIN

l:=1-2;
WRITELN (’I vale:* _1):
END;

En un REPEAT, se comienza por
efecutar las instrucciones. Si la condi-
cion indicada trds UNTIL es crerta,
se para. En caso contrario, se vuelve a
empezar,

En un WHILE, se empieza plantean-
do la condicion. Si es falsa, no se hace
nada y se continda. En caso contrario,
se vuelve a empezar. La instruccion
siguiente:

REPEAT

READLN (MES);

UNTIL (MES >0) AND

(MES <13);

puede también escribirse:

READLN (MES);

WHILE {(MES<<=0)OR

(MES >=13) DO

READLN (MES);

pero constatamos que, en este ca-
so, es preferible la utilizacion de un
REPEAT.

Cuando conocemos exdctamente el
nimero de veces que es preciso ejecu-
tar una instruccion o un grupo de ellas,
utilizamos una iteracion que permite
indicar que PARA una variable que
toma un valor inicial HACIA un valor
final, sera preciso HACER un bloque
de instrucciones, Por ejemplo, para im-
primir los cuadrados de los nimeros 1
a 20, se escribira:

PROGRAM CUADRADOS;
VAR : INTEGER;

BEGIN
FORI:=1TO20DO
WRITELN (I*1);

END.

en que * representa el simbolo de la
multiplicacion., La variable | tomara

Ejercicion95 :

caracter por caracter!)
PROGRAM ESO—-NO—-ES-—11;
VAR NUMERO : INTEGER;
BEGIN
NUMERO : =1;
WHILE NUMERO <10 DO;
NUMERO : = NUMERO + 2;

END.

no le ha dado todavia la respuesta.

{Cual seré el valor mostrado al final del programa siguiente: ( iCépienlo bien,

WRITELN {NUMERO vale ...", NUMERO]);
Nota: Si encuentran Vds. la solucion, escriban rapido al autor: su ordenador

—{Como modificarian este programa para que dé ei resultado que aparente-
mente se desea obtener (sélo hay que cambiar 1 caracter)?

|




entonces los valores de 1 a 20 vy se es-
cribird cada vez sobre una linea el cua-
drado de |,

Si | debe ser incrementada (aumen-
tada) en 1, se utiliza la construccion
FOR .. TO ... DO . Si, por el contrario,
| debe ser decrementada (disminuida)
en 1, se utiliza entonces la construc-
cion FOR ... DOWNTO ... DO.

Para escribir, por ejemplo, los cua-
drados de 1 a 20 en orden inverso, es
decir, de 20 a 1, deberemos escribir:

PROGRAM CUADRADOS—INVER-
S0s;
VAR | : INTEGER;
BEGIN
FOR | :=20 DOWNTO 1 DO
WRITELN (1%1);
END,

La variable | (que puede tomar
cualquier otro nombre) se llama varia-
ble de control. En el dltimo ejemplo,
20 es el valor inicial, y 1 el valor final,
Observen que el “paso” del incremen-
to (o del decremento) no puede ser
mas que + 1 (6 — 1),

Si utilizamos un FOR ... TO ... DO
con un valor inicial superior al valor
final, la instruccion FOR no serd ejecu-
tada, Ocurre lo mismo con la construc-
cibn FOR ...DOWNTO ... DO, vy un va-
lor inicial inferior al valor final

(Esto es, pues, distinto de lo que
ocurre en la mayoria de los BASIC).

La instruccién que sigue a DO
puede ser un bloque. Si deseamos sepa-
rar nuestros cuadrados por una linea
de 15 guiones, podremos escribir:

PROGRAM CUADRADOS-Y-GUIO-

NES;
VAR NUMERO : INTEGER;
BEGIN
FOR NUMERO :=1T0 20 DO
BEGIN
WRITELN (-----cnvmeenn-- J
WRITELN (NUMERO ®
NUMERQ);
END;
END.

Es posible hacer mds compacto el
codigo generado por el compilador. En
efecto, nuestra linea de 15 guiones
ocupa en nuestro programa 16 octetos
(8, memoria de 16 bits segtn la formu-
la dada anteriormente). La instruccion
WRITELN {(,- " -.); puede, entonces,

FORJ:=1TO 15 DO
{*escritura de 15 guiones™)
WRITE (" -°);
WRITELN;
{(*Cambio de Iinea®)
Se obtiene, pues, el programa si-
guiente:
PROGRAM CUADRADOS —
—-Y—-GUIONES-BIS;
VAR 1, NUMERO
BEGIN
FOR NUMERO :=1TO 20 DO
BEGIN
FOR I:=1TO 15 D0 WRITE (*-');
WRITELN;
WRITELN (NUMERQO * NUME-
RO);
END;
END,

Ejercicio n© 6

(Cual de estas tres partes del programa
es la més atil?

INTEGER;

(1)

FOR 4:=1TO5DO;
WRITE (**');

(2)

FOR | :=1DOWNTO 5 DO
WRITE (“*');

(3)

FOR1:=1TO5DO
WRITE ("*');

Hay en Pascal dos tipos de coman-
dos condicionales. Son:
Si una condicion se cumple
ENTONCES hacer lo que sea
S| NO hacer otras cosa;
En un programa en que se desea tratar
sdlamente ndmero positivos, podré ha-
ber un test del tipo:
IF NUMERO <0
THEN
NUMERO : = — NUMERO;
y si deben ejecutarse varias instruccio-
nes encuadradas en el test, deberemos
afiadir la pareja BEGIN—END para ha-
cer un blogue:
IF NUMERO << 0O
THEN
BEGIN
NUMERO : = —NUMERO
WRITELN (‘Atencion: ndmero
negativo.’);
END;
La segunda construccion permite
tratar los casos en gue la condicion no

se realiza, Si deseamos calcular el in-
verso de un numero que puede ser nu-
lo, podremos tener:
IF NUMERO < >0
(* < > significa "diferente de”®)
THEN
INVERSO : = 1/NUMERO
ELSE
INVERSO : =9, 9E 37;

(*es decir 9,9 10°7*)

Desde luego, puede haber un blo-
que en el THEN o el ELSE, Porejem-
plo:

IF NUMERO < >0

THEN
INVERSO : = 1/NUMERO

ELSE
BEGIN
INVERSO : =9.99 E 37;
WRITELN ('Atencion: namero
nulo.’)

END;

Es preciso notar que la palabra re-
servada ELSE no debe estar precedida
de un punto y coma. En efecto, en el
caso contrario, el compilador, con la
aparicién de un punto y coma, consi-
dera terminada la instruccion |F y per-
teneciendo a la primera forma: IF ...
THEN...;

Puede aparecer una cierta ambigiie-
dad en una construccion que imbrica
dos |F, uno de la primera forma y otro
de la segunda:

IF NUMERO >=0

THEN
IF NUMERO =1
THEN
RAPPORT: =1
ELSE

RAPPORT : = 1/NUMERO;
En efecto, no se sabe a qué IF hace
referencia el ELSE.
Podriamos haber querido decir:
IF NUMERO >=0
THEN
BEGIN
IF NUMERO =1
THEN
RAPPORT : =1
ELSE
RAPPORT : = 1/NUMERO;
END;
o bien
IF NUMERO >=0
THEN
BEGIN
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IF NUMERO =1
THEN
RAPPORT: = 1;
END
ELSE
RAPPORT: = 1/NUMERO;

En la primera version, la instruccion
RAPPORT: = 1/NUMERO se ejecuta

cuando NUMERO es positivo y diferen-

te de 1, mientras que, en la segunda
version se ejecuta cuando nimero es
negativo o nulo.

Los compiladores eluden esta ambi-
guedad asimilando la construccion sin
BEGIN—END a la primera, es decir
que, en caso de duda, un ELSE se re-
fiere al IF mas préximo. Mientras que
una construccion condicional sélo
puede tratar uno o dos casos (IF ...
THEN ... ELSE ..}, la instruccién CA-
SE ... OF ... END permite tratar varios.
Podemaos, por ejemplo, tener el progra-
ma:

PROGRAM CASO;
VAR K : INTEGER;
BEGIN
READ (K);
CASE K OF;
1: WRITE (‘18T caso’);
2 : WRITE (29 caso’);
250 : WRITE ('250 © caso');
END;
END.

Segin el valor de K que haya sido
introducido, serd ejecutada la instruc-
cion referenciada por el valor corres-
pondiente a K. Por ejemplo, si K vale
250, veremos aparecer el mensaje:
2509 caso vy se pasard a la continua-
cion del programa. Si K tiene un valor
no previsto en el caso, se pasa directa-
mente a la continuacion del programa,
Ciertas versiones recientes del Pascal
permiten la recuperacion de esos casos
no previstos con la instruccion
OTHERWISE. Desde el punto de vista
légico, la instruccion CASE preceden-
te es equivalente a:

IF K = 1 THE WRITE (“1er caso’)
ELSE IF K = 2 THEN WRITE (‘20
caso’)

ELSE IF K = 250 THEN WRITE

{2500 caso’);

pero la instruccion CASE permite te-
ner un codigo generado por el compila-
dor mas compacto.

Existe la posibilidad de ejectuar sal-
tos en el interior de un programa con
la instruccion GOTO seguida de una
etiqueta. En la préctica, se utiliza
cuando se desea saltar, excepcional-
mente, una parte del programa, por
ejemplo, en caso de error, o cuando
ello permite disminuir de forma impor-
tante el cadigo generado por el compi-
lador o el tiempo de calculo.

He aqui, por ejemplo, un programa
que calcula la suma de los inversos de
10 ndmero introducidos por teclado y
que se detiene si se introduce un nd-
mero nulo:

PROGRAM SUMA—DE—INVERSOS;
LABEL D;
CONST N = 10;
VAR I, NUMERO: INTEGER:
SUMA : REAL;
BEGIN
SUMA:=0;
FORI: =1TON DO
BEGIN
READLN (NUMERO):
IF NUMERO =0
THEM
BEGIN
WRITELN (‘Error : ndmero nula);
GOTO 0;
END;
SUMA : = SUMA + 1/NUMEROD:
END;
‘EJRITELN ("Suma de inversos : ', SUMA);
END.
Cuando se introduzca un namero

nulo, se escribird el mensaje: Error:
namero nulo, v se ejecutard la instruc-
cion GOTO 0 que consiste en ir a la
etiqueta 0 (ndmero seguido de :), cuyo
efecto es terminar el programa.

Ejercicio n0 7:

Volver a escribir este programa sin la
construccion FOR ..TO .... DO, pera
utilizando un IF ... THEN .... y varios
GOTO, con idea de tener un ejemplo
de lo que no hay que hacer.

Ejercicio n© 8:

Volver a escribir el programa SUMA —
DE — INVERSOS sin instruccion GO-
TO (En ese caso, la construccion FOR
...TO ... DO ... debe ser reemplazada,
normalmente, por otra construccion).
Es preciso notar que un GOTO
debe siempre hacer referencia a una
etiqueta situada:
en el mismo bloque, o
- enun blogue de nivel mas elevado
Es decir, que no debe existir el esque-
ma siguiente:
BEGIN

.2.;.
iE.l‘"iD:
GOTO 2;

puesto que el GOTO consiste en en-
weae &n un bloque. Esta construccion
da un resultado no definido.

Hasta ahora, hemos puesto muchos
puntos y comas. Desde luego hemos
visto que:

un DO no debe estar jamads seguido
de un punto y coma (salvo casos espe-

ciales como FOR | : =1 TO 100 DO;
que permiten programa un bucle de es-
pera), y que

un ELSE jamds debe estar precedi-
do de un punto y coma.

Hay otros casos en que los puntos y
comas, sin estar prohibidos, pueden
omitirse, pues su presencia correspon-
de a la instruccién nula: no hacer nada.
Podemos, pues, omitir los puntos y
comas:

- ante UNTIL deun REPEAT, vy
- ante un END.

De ahora en adelante, no pondre
maos punto y coma mads que en los lu-
gares en que sea indispensable. Acuér-
dese de realizar los ejercicios y |Hasta
el mes que viene!. (J

Ejercicio n® 9:

= {Qué haee ol programa siguicnte?

— {Cuil es el ndmero de puntos ¥ comas:
— que so deben anadir?,
= que s¢ deben quitar?, v
= qué pueden omitirse?.

PROGRAM CON_ERRORES

CONST  NUMENSA =6;
E = 2.718282

VAR ENSA, I, N : INTEGER;
X : REAL;

BEGIN
WRITE ("Deme un nimero real cualquiera:');
READLN (X);
i=E"N"X
WHILE X >1D0O;
X:=X=1
i{ (=100%K +1;
REPEAT
=X =1:
:=04+1;
UNTIL X <1;
ENSA:=0;
REPEAT
WRITE {7 *);
READLN [N);
ENSA : = ENSA + 1;
IF N <>
THEMN
BEGIN
WRITE ['Es mds’);
IF N > 1 THEN WRITE (*pequefio’);
ELSE WRITE [“grande’);
WRITELN (‘que’, N)

END;
UNTIL (N = 1) OR (ENSA = NUMENSA);
IF N<>1
THEN
WRITELN [‘Perdidn ; es* , 1)
ELSE

BEGIN
WRITE ('Encontrado en’, ENSA, ‘ensayo’);
IF ENSA =1 THEN WRITE ('8°);
WRITELN
END:
END.

Solucidn del Ejercicio n0 1
program APOSTROFOS;

n
WRITELN ("
WRITELM ("
WRITELN |

and,

Thierry Chamoret

El Ordenador Perconal n.-jm,‘ 15
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COMPUTER [Chicage, EEUUD. ...,

Bavs
IMPRESORA SINCLAIR 17 100

# SUBSPACE STRIKER 16 K
Espectacular encuentio COn NIves enemsgas.
Nuestro Gnece objetive para sobrevivr es
destruirips. Incraibles gedficos v efectos
SONOI0S 1 B0
## FIRE-FOX: 16 K. Bl mis espectacular des
pegue, wvidge v atervizpe dF cualquier nave
npulada. Habdedad, sniebgéncid y desireza
serdn necesanos para nealizar con @xito la
mds tomeprarid musadn.  Incresbles alectos
N.® 1 de ventas en inglatena 2.000
M GALAKIA ¥ MUNCHESS |Quicksitval
16 Dos sspecthculsies pegos en dos cis
settes. ). Encuentro espacial consra naves
enemigas. Inbeligencia y habilidad seran me-
cesanas para realizar la estrategia més po
sitva. 2. Popular juego de los mihgnos
COMBCOCOS . . ... . 2,000
# MAZE DRAG & GDLF JEK Dubas [
lotar con destraza ¢ bolido por @ Eabenn
to de competicida, evitando el choque con
e boiido perseguidor |n|;|uue ademis el
apasionante juego G0 . L

UTILIDADES ZX 81

CODIGD MAQUINA. 165, Realira, depura

¥ compruehd programas en C/M. Ensambla-

doi /desenaamblador .

ZX Compiler. 16K. Patenté compiladar

i pemitE lradu:lr peagramas desde Basic

& cidhgo mdg

Video Grlﬁwl 16K, Elabara graficos, dl

bujos vy caraciees incluss con Bnimackin
Almacens en cassetis

Video advice. 16K, Crea mensajes en dile

renies iamafios para anuncos, publicidad,

[ 1

Trext B zumpn 1&( Prmsamf ue 1e:

10s. 11 comandos para texios v B para ma
quEtacitn/ impresidn. Numves caractiens

Base de datos. 16K, 11 funciones. Defini.

cién por o usuario del formato de ficha,
Contabilidad bdsica includa ... _....... 2.000
Video sketchs. 16X, Crea l:darm v disefias,
Comandas para Save v Copy. . .. 2,000

# TOOLKIT: 16 K. Proporciona 9 funciones
nuevas para ootar al basic del ZX-B1 de
una potencia increible, Almacenar progra
mas en memona pard mezclaro con olros
posteniormente, renumerar [renumber], bo-
FTaf URA O VBFIES INSITUCCIONES, B1C 2.000
# FORTH: 16 K. Posiblidad do uilizar nuivis
insirucciones en lenguaje “FORTH™ pro
porcipnando asi cosi la rapidez del codigo
méquina. Definicidn de nuevas palabras,
diccionana FORTH, modo compilats o -
cuckdn inmediata. In-:luw libre de instruc-
clones.. ... 2200
WPEP:IGE. Comunm e (tiles subrutinas
en chdigo Mbquing para INCOMONa en pro
gramas basic doténdolos de increibles elec-
oS, Scroll podal o parcial, cambio dé fTonda
pantalla, inversibn de caracteres, flash
eMect, etc. Ocupa muy poca memora
Incluye programa demostracion, .. ... 1B
# CUENTAS PERSONALES: 16 K. Progra-
il vershtdl pas conlabibdad personal. Once
opciones [Balance, criditos, chegques, eic.)
Fichero para 200 asientos que pusdon sor
vigualizados en pqntulla o listados en im-
[ 2,000

EDUCATIVOS ZX 81

Aprendiendo a programar. 16K, Paso m-
termadio para comprender los lenguajes de
programacion: Basic, Pascal, ete. 2
Sistemas da numarscidn, 16K, Introduc-

cibin, sumas y restas de bases, ejercicios de
aplicacitn |, 1.500
NOmeros ritlnnﬂlﬁl IEK Er!'nDlni ¥ gpii-

cicios en dificubisd ereciente. .. ... 1.600
Atomo. 16K, Modelos abmicos de “Bohe”

v ondulatono. Bercicios de estruciuris #lec:
CPONICEE .. ....oieniiiiiaienaiaiaeaaa . 1600

#GEOGRAFIA 1: 16 K. Apasicnante reco-
mida por ks geografia espafiols tripulando

LIBROS EN ESPANOL

Spectrum cédigo miquina para
principiantes ..... y
Los mejoras 10 prngumu pnu

Spectrum . i

LIBROS EN INGI.ES

‘Aﬂ'ﬂlﬂ-ﬂ!_ Trarmamemaw
* Gattwy alquainted. ... ...
* 50 programas lstados.

» |Zapl |Powl |Boom!

& VIC innovative . . F
s:vrruﬁ-onvlmtman

EYDEACICION ¥V PERIDNOS: DIIERTO DICT 9197 o

con acwrin o hehcoplérn. Apdandeias u
gando todas las cordileras. serranias v
mantes mds smponantes de la peninsula
ebinch. Efectos especiaculares. C M

SOFTWARE DRAGON 3

BERSEAK ICARTUCHDI
METEQROIDS (CARTUCHD)
COSMIC INVADERS (CARTUCHD
GHOST ATTAK (CARTUCHO)
- CAVE HUNTER [CARTUCHOI!
AJEDREZ (CARTUCHO!

BASE de DATOS/ TRAT. FICHERQS
ILASS)

TIRAND de ATENAS/ GUERRERD
SAMURAI ICASS)
OTHELO/BATALLA NAVAL

EL AHORCADO ICASS)

30 CATACUMBAS /SNAKE ICASS)
ESCUELA PILOTOS F1. ICASSH

LA BATALLA DE LOS BRUJOS
STARTREK

ALTO MANDO

OBJETIVO INVASION
SIMULADOR DE WUELD

2000

2
6150
6.150
6150
6150
G150
6150
2.500
2.000

2.000
2 D00
2.000
2000

2 000

HARDWARE DRAGON 32

JOYSTICK panega

CONECTOR DRAGON
Irp, CENTROMICS

SOFTWARE OSBORNE
WORD PROCESING INDESCOMP
Posibilidad do grafcos. Copsss SAVE én
Disco. Standard 80 = 84, escritura de
. ER .

MAILING ETIQUETAS INDESCOMP
735 etiqueia por disco. Totalizador, 25
chdigos par Ficha. 7 opciones
PAQUETE GESTION INTEGRADA
Compuesto por: Comabibdad General.
Alrmacén, Control Clientes v Provesdo-
res. Faciuracion

* PAQUETES FROFESIONALES FARA
MEDIOS, ODONTOLDGOS, ADMINIS-

7 535 Pras

6500 Pras

35.000

25.000

65000

TRADORES de FINCAS, wtc. . Consultar Precics

## OPTICAS INDESCOMP. Compuesio
de: aplicacidn para graduaciones,
control de almacdn y contabilidad
[opcional) 9

# MEDICOS INDESCOMP. Compuesto
de: agenda para cilas. facturacein de
minulas, estado bancaro de cuen-

5 000

tas y icheros  historial de pacientes. B0.000

'- ODONTOLOGOS INVESTRONICA
Compuesio por:  Planes de trata
mignto, Agienda, Contabebdad, His

toriales, Minutas v Balances 95.000

SOFTWARE COMMODORE 64

M GRIDRUNER N 1 dé wentas én
U S A segun la revisia “COMPUTE™
Maowilidad, qré!uws ¥ S0nido SuCepcio
nales. siaaan

& ROX i 'u'd ha sido #endo
para dofender su base lunar
del ataque oe las naves ga-

# MUTANT CAMELS. Espectacular
gncyenbro enbré $u Afronive vy 108
misteriosos camellos de la Guerra de
las Galaxias .. ...

CYCLONS. I‘n'\ms-un dr SETES ESIra-
tosléricos v defensa con |a poderosa
v solisncada nave Orbier

# MULTIDATA. Tres programas en
disco: Potente Banco de daios, Cal-
culadora programable y Word pro
CRSSO. .. :

Getting alquam:ed with

wour X 81 eo.. 10600 Prssy

Gue-vm-wnde cearenas. 10650 Pra
maching code

* 49 juegos oaplosives . .
* 34 amazing games .

* 50 programas listados. .

Cursa basic c/cassaties .. 3.200 Pis
.. 1.500 P1s.
Undorst.'nﬁglpnulzlﬂl

ROM....... 1.800 Pis

Unde standmg your Specirum 1 BOD Pis
Specttum machine Language 1750 Pis
Dwar the Spectrum
Spectrum Mardware manual
Entar the Dragon

1 500 Prs
1 600 Ms ) DY

MULTICENTRO DE INFORMATICA

AMANIINIE TCICEAAMAC: SEA T4 A9 - 9CH T4 (A

4.000

i 750 ms ¢ SPECTRUM
RAGON




TRAGANUMEROS. Con
efectos de color ¥y sonido,
priicticas de las 4 operacio-

HARDWARE VIC 20
~ Unidad de Disco 170K,

M MARTIAN GRIDUNER N.* 1 de ven-

+ Rabbit Base + Vic print , §9.620 tas on ULS_A., sogin 1 revista “"COM. sk BT CAS ceeeo. +1BK. 2,000 Prs
~ Cassente + 5 cintas virgenes PUTE". Mowiidad, grificos v sonido

+ Cassetie Alta Resolucion (H-ZES) . 12,000 gxcepcionales . . .. 1.900 Prs
—CARTUCHOS: i *UEU, VEO (Words, Words, Wordsl:

* Ayuda 3l programador 8400 2 ODISEA ESPACIAL (Trader) Quicksiva: 16 K amplacitn de memorna. Ejrcicka

* Lenguae maguana La mads [ascinanie aventurd con oS mis de wocabulario. Diferentes historias

* Memosia 3K. espectaculares grificos animados, on deben ser coMadas por el usuano [nifiol

» Marmodia B + 50 PROG. oS pares: recommido por los planetas introduciende o térming exacto del ob-

* Momodia 16K LISTADOS mibis alejsdos de la terra donde debe- jto o persona que grificaments irdn

VIC 32K, INDESCOMP. CON 4K ¢ in
terface con 4K. y Zdcalos para expan-

remod aterrizar, compar carburanta,
a camiio de vender produc-

spaceciendo en pantalls. Recomendado
por ol RUNEMEED COLLEGE (inglate-

s.on 3. . R 17.900 105 0 sustancias & log extraflos habi- mal n.® 1 en venias
oy Stk 1.300 tantes que tratarkn pod 1odos sus so- M VIC FIGURAS [Shape Upk: 18 K am-
-EKPAN$OH de CARTUCHOS fisticados medios de apoderarse de pliacion di Memona. Mentiicacian de
INDESCOMP.. ... 9.800

nustra inteligentia y FeENeMmos en Sus

planetas. Una historia que s¢ desarolls

on planetas desconocidos v qui los

EOS PROLAJONISIAS BOTGMOS NOSOTrDS.

Muestra inteligencia serd la responsable

de nuestro duito, Los mejores graficos

¥ espectaculaes electos sonofos.

IN." 1 en wentas en la M. FAIR HOME

COMPUTER (Chicago, EE.UUD. ... 2,800 Prs.
# SUBSPACE STRIKER, 16 K: Encusntro

con naves enemigas. Nuestro Onico

objetivo es destruiras, Increibles grafi-

cos, ol mejor efecto sonore. ... .. .. 1800 Pis.
#EPIN, PAN, PUN (Quackersl; No nece:

sita ningung memona adicional. Solo

funciona con Joystick, Twg al blanco.

Hinbsicad v la mojor punteria seckn msen-

cinles para derribae wh sinfin de mbviles

patios, bolas mbgicas, loMmuges, ofc

al compdas de la festiva misica pogular. 1.800 Pis
#MMUTANTES (Anhilater): Memaria

standard, Solo joystick. Viaje galictico

o los mandos de la nave mis sofisti-

cada del sigho XXI, su mision: profeger

a los humanos mutantes de LS apie-

siones do OO Seres. . ........ 1,800 Prs.
MECENTIPEDE (Night Crawer): Memoria

sandard. Stlo Joystick. Invasiin de

exirafias craturas, centipedes, arafias.

Evitar su coniacto y aniquilardas con ¢

Uiser savd ol objetivo del juego. Duranse

la carga del progréma la pantalls se

borrarh durante unos segundos. 1,800 Prs.
EINVASION MARINA [invasion Marina)

Memoria smml’al:l Joysuck o teclas

A, 78", D", Tesribla sgresidn do b

mis Foqu: ErSUFES MaNnas on la pro-

fwdnd.bd del soladio mundo aculbios.

El arpdn serh la Gnich compaliis v la

rigos defensa, S 1,800 Prs,
# LA FORTALEZA (Siegak: Mormoria stan

dard, Como defensor y dusiio del ms-

1erigs0 mure debaris impads 13 irvasidn

de seres inferiores, Quienes AnsSiosos

e poder, escalardn por la pared. Grd-

ficos especiales. C/M. Joystick o e

clado. .. .. . 1800 Ps
#MOONS l:}F .JUPITEH IMo-om el Ju

perl: Memorna standard. Joystick o

techkedo, Wiaje sideral enire msteofitos,

rubsis ¥ Seres QASCHICOS. LA trapulacion

di la nave 0X0-3 te levard al mundo

widimenssanal de ko desconocido v al

dormenio del Jopiter. Efectos especiales. 1.800 Prs.

M RATMAN . De la béveda celesie

figuras geométricas de colos, Puzzle
animado, Trdngulos, cusdrados, ci-
cunferencias, llenos de colorido v en
OB . . 2.000 Prs.

‘TIENES RETENTIVA (Hide and Sédk
A-B): 16 K ampliacitn de memaorna. Ex-
cedente epercicio de ubicacidn y reten-
tiva. En wvarias casillas apareceran dife-
rentes rostros o flores, una ver wistas
serbn LApAdEt POF UNA COMNEE MAGIEA
A coninuacidn e NoOS presentard un
rostro de referencia &l azar v debemos
ubicare en el sitio exacto, 5 niveles
o juega. Increiblies graficos. . Lo 2000 Prs
W NUMEROLANDIA (Numeric |prover
A-Bl: 16 K ampliacibn de mamonia. Priic-
tica y ejercicio de las operaciones -
miticas elementales, Autotest de ragi-
dez an lod chlculos, slaboracdn e
CLBdros MARIOS. . ...ooo.vu e, 2000 Prs

40/80 COLUMNAS INDESCOMP . 16 B0O

JUEGOS VIC 20
fan Alta Feschecitn y C/M.]
COMECOCOS. Extracrding-
ria wersshn del popular Plick
man, Grificos en Ala Reso-

VICGAMOMN. Versién del
Bakgaman. Jusgo de inteli-
genecia. Tris niviles deé juego +3x. 1800 Prs.
ASTERDIDES WAR. Batalla
galsctich contra las nubes
protbnicas. Teclas joystik . . 3.5, 1,800 Pis
MYRIAD, increbie encuentro
de fu seronnae con ks extis-
fias Cristuras cosmicas. . . + 3K, 1.800 Prs.
BLITZRIEG. Destruya con su
omibarded la ciudad snemi
ga. 25 niveles de jubgo . .. 35K, 1,600 Prs
TRAXX. Espectsculsr puego
mizcla de o populanes Puck-
rran y Ouix. Movalidad, color,
frsica +BK, Z2.000 Prs
DEFENDA, M® 1 &n ventas
on EE, UL El guernero galsc-
tico contra las maquinas ci-

UTILIDADES VIC 20

VIC BASE. Sensacional ba

se de datos. Definicadn y

nﬂudaecynposﬂabb't 'ISK +8K., 3.200 Pys.
VIC PRINT. Procesador de

texios. Magquetacion, cabe-

coras, COpIas, #tc. . .. +8%,  2.000 Pz,
VIC LABEL. Permite la eia

boracibn de atiquetas para

caries, mading, otc. .... .. + 8. 1.900 Pz
VIC POST. Elaboracion con

grandes caracteres graficos

de pisters, noticias, efc. .. +BK.  2.900 Prs
GRAPHVICS. Afade numos

comandos dibujandd en 162

x 160, Cassette + manual .. 3-8-18K  2.200 Pis,
WVIC -CALC Programa

g ViSICAIC. .l 16K, 3.200 Pis

FROGGER. Bl popular juego
de la rana que debe atrave
= la peligioss autlopisia y
o paligroso rio « 3K, 2,000 Pus
3D LABYRINTH. Trigemen

sonal. 20 nivedes, ¢Encon

irard la salida?. . .. . +8K. 1,800 Pus
SERAMBLE. B rtdspopda

Desiruya Con Su Seronse s

beses anemigas ... s 358K, 1.500 Pis.
SHARK ATTACK. En medio

del océano defiéndase con

sus armas atbmicas dol ato

que de los thurones. . ... . 35K, 1,900 P
RO HI. W, ha ado shepdo

para defender su basa lunas

el ataque de Las naves ga

Lacuicas +8x. 1800 Pz
MULTISOUND SYNTETHl

SER. Convierta su VIC en un

drgano: acompafamisnto,

Batena, elecios espiciales 35K, 1,500 Prs,
SKIAUN. Detlicesa por las

pistas heladas. Slalom, Sla-

IMPRESORAS

IMPRESORA SEICOSHA, GPRD+

2500 HOJAS PAPEL CONTINUO  44.900 Ps.
—IMPRESORA SEICOSHA GP10D
+ 2500 HOJAS PAPEL CONTINUO 55,500 Prs

fom Gigante, Descenso ... 356, 1.B0O Prs, descanderdn extrafias ralas aldmicas MON”PHES
CARRERAS DE BUGGYS Espectaculst BRIMBCION v Manitor fosforo Verde 8 + ... 26.300 Pis.
Aceleracién, deceleracitn, coloridn + B K. ......... 1,800 Pras. —Manitor fhstoro Verde 127+ ... J2.700 Pis

BERECIBCUlEr MdCoridd con —Monites fostoro MNaranja 37 «

grandeu obsthculos .. ... .. 35K, 1.BOO Prs, =Manitor idstoro Narania 127 +
F. Apasionants recomdo Monitge color

w hoyos, Atencién a los ;

Eboles, lagos, ete.. ... 35K, 1.800 Pis.

ISPACE

EDUCATIVOS VIC 20
CUIEZ MASTER
CUIZ SET-UP
Con estos 00 Programas,
Wd. mesmo podd crear con
s VIC todo un sistema edu
ctrvg elaborandd preguilas
¥ fespussas sobve histotes,
matematicas, geografia, idio
mas, EGB, etc. [Ghma nove-
e mundiall i « 3K, 3200 P1s
CAZANUMERODS. Intreduc:
agn y repaso al mundo de
los rismercs con carreras de

PHREEKS] [Juegol: Afo
010, Vd. es el Gnico super-
wwvionte oo la batalla de Ri
genan. Deberd colonizar ofro
planeta v luchar contra Las
natuis galbeticas. No NE
CESITA AMPLIACION 1.900 Prs,
AJEDREZ [Juegol: Primena
versin en cassette con gra
ficos en aia resolucion, Bas
Tantes niveles de juego 16K, 2800 P1s.
SHADOFAX |Jusgo) Inr.rm
bles grificos animados. El
caballero de las sombras en
lucha contra los jinates del
Uranc invasor | 1.900 P1s.
SNAKE Pl‘ruu.gul Colori-

COMPLEMENTOS

* GUIA de REFERENCLA al
programader VIC20 en castellans . 2500

* 10 cassettes virgen ¢special
programadores., . . % 1000

* CAMISETAS Chips & Tips ...... 300

#* CURSOS BASIC PARTE |
Para VIC 20 con 2 casseties 3,500

= JERSEY INDESCOMP

+ 16K, 2000 Pis tipo Pulligan de pico ., 1,600

BOLETIN DE PEDIDO

nmﬂm\n-r PRODUETO ORDENADOR FTas TOTAL

oSG jege

ISNAKE] (Standard] .. ...
ABDUCTOR [Juegol: Las
criatisres cosmicas del plane.
ta "ALPHA I interitarhn e
cuestrar a los humanondes
BT COnsaguin SNEIgIa & in-
weligences supeviores. Tu mi-
@b serd delender 1 planeta
v destruw las naves abduc
1oras. [ Standardl

Enwiar a:

D.

Calle Prowincia

FORMA DE PAGD:

#— NOVEDADES

O Contrareembolso al recibir mercancia O Incluyo 1alén nominativo

(SI) wrw SERVIMOS A PROVINCIAS
SERVICIOINSTANTANEO £ 24 LORAS

LeeeONO43131 ¥0d S3LNIDAN SOaIa3




Banco de pruebas

BASIC

Este Banco de Pruebas resefig la velocidad
de efecucion de los distintos BASIC sopor-
tados en los ordenadores personales. No se
pretende establecer comparaciones, sino
prueba objetiva de rendimiento, Los resul-
tados deben valorarse después, teniendo en
cuenta las prestaciones, la orfentacion y el
precio de la mdguing.

La realizacién de la prueba pasa por la efecu-
cidn de 4 programas, en los que se mide fa
velocidad, para un bucle de 5000 iterg-
clones, El tiempo comienza a contar en el
cronémetro, con el pulsar de RETURN
{se ha tecleado previamente RUN) y aca-
ba al oir el sonido del BELL.

Los programas pretenden valorar la ve-
locidad de ejecucion:

1 - Bucles FOR NEXT.,

2 - Divisidn,

3 - Subrutinas GOSUB-RETURN.
4 - Tratemiento de cadenas.

En la rabla se resedan los resultados, expre-
sados en ‘minutos : segundos . décimas’,
acumuiados, de los distintas pruebas reali-
Zadas.

Los cuatro programas deben ejecutarse ung
por uno, en el ordenador, sin gue sean rutl-
nas de un programa Gnico, Esta considera-

cién es necesaria pora evitar las diferencias
que se producen, dependiendo de lo alejo-
da que estd la direccién de bifurcacion o de
subruting {en realidad, el ndmero de linea
asignado) del origen del programa. Ello es
debido a que el BASIC es un lenguaje in-
terpretade y, por lo tanto, debe buscarse
por linea la direcciéon de bifurcacion, Los
cuatro programas han sido publicados del
No. 1 hasta el No. 11.

Ne se recurre o refof interno para hacer
mds precisa la medicion de duraciones, por
no ser una caracterfstica incluida en’ todos
los ordenadores.

PROGRAMAS
minutos: segundos. décimas

Banco o

Material Basic Opcidn Avanzadilla
1 2 3 4 de Prueba
PC 1211 SHARP Propio = 19:100 37:160 30:31.0 —— %
PC 1500 SHARP Propio Sk 1:132  3:425  2:280 2:55.0 o
CBM 8032 COMMODORE  Version 4 s 7.2 327 16.1 38.7 g
TRSCOLOR RADIO SHACK Micrdsoft Em"bded 109 449 271 481 n°4
color

P2000 PHILIPS Microsoft - 8.7 36.7 144 282 1n°4
VIC 20 COMMODORE Propio g 6.1 272 13.1 307 n°5
MZ 80 B SHARP Propio - 3.1 13.7 97 297 n°6
MICRAL 8021 D BAL gl 356 3:12.0 372 453 n°8
ATARI 800 Propio G 122  1:08.8 29.1 387 n°9
OLIVETTIM 20 Microsoft . e 15.1 11.1 185 n°10
FACIT DTC 6522 Propio i 45 139 67 124 1°11
CASIO FX-702 P Propio — 1:400 7:400 4:550 6:430 n°11
NEW BRAIN Propio ks 93 56.4 197 413 12°12
ATOM ACORN Propio 28 452 186 247 1n°12
SIRIUS 1 Microsoft 7.0 253 169 249 n°13
OSBORNE 1 Microsoft — —— 6.6  28.5 114 21.5 n°14
VICTOR LAMBDA 2 Edit 4.7/5 —— 12.8 1:05.6 26.7 1:03.4 n©° 14
ORIC 1 Micrésoft 10.0 42.1 443 Emy A s

BA

Ef Ordanadnr Pereanal nudm. 168




.. AHORA SI QUE NO
NOS ESCAPAMOS ...
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= INVEST MICROSTORE
™)

Ordenadores Personales y Familiares.

Génova, 7, 2° izda. Tfno. 419 96 64 - 410 17 44, Madrid - 4

IM
De tu formacion en informdtica, depende tu futuro,
m cualquiera que sea tu profesion.
IM| — NEWBRAIN « Asesoramiento permanente.
— ORIC (48K) « Cursillos gratuitos de entrenamiento.
']M - VIC-20 C i g
| _ DRAGON ¢ Cursos periodicos de BASIC, PASCAL,
@ - gOMMDDDREM FORTH, etc.
— COMMODORE-4032
— COMMODORE-8032-SK « PROGRAMAS PROFESIONALES, DOCENTES
[IM) - iMPRESORAS: SEIKOSHA, Y DE JUEGOS PARA: NEWBRAIN, ORIC,
~ SOPORTES MABNETICOS. VIC-20, COMMODORE 64, etc. ™
— PANTALLAS « PROGRAMAS A LA MEDIDA
IM
m- Deseo informacion sobre:
Microordenador: .. ...:ceooveoesvusonnaamenssons Perifériod . . o vovvne s cn s aana s s
PrOQYEITIER ..o oo v simn b b e g Wt 0 0 a6 a8 4 e R B T S O A R @
NOMBNe: ocovii i ssimi i i s i o atim s s i s EVIRRCEIAN ....ocor v atnin i mn i oim m a8 i -
Ciudad .. ......... .. 0., Teldfono .. .....ivviivivinenevasaannes @
(IM

-



logical

Las confidenciars
del PC-1500(II)

Después del
pequeno ‘‘aperitivo’’
del mes pasado
sobre los interiores
del PC-1500, vamos
a exponeros en este
ndmero nuestros
descubrimientos
sobre el
funcionamiento
secreto de nuestra
querida maquina.

Probablemente al leer la primera
parte muchos de vosotros habréis que-
dado sorprendidos por la existencia en
el PC-1500 de las instrucciones PEEK
v POKE, sobre todo los menos exper-
tos en programacion BASIC, es decir,
los que tuvieron que aprender el BA-
SIC con el austero manual del fabri-
cante, que no menciona para nada es-
tas instrucciones. Para ellos, y para los
mds expertos, comenzamos este articu-

lo con una relacion de las funciones e
instrucciones Basic que no menciona el
manual, detallando ademas su funcio-
namiento;

INSTRUCCIONES DE
LENGUAJE “MAQUINA™.

NEW&nnnn: Reserva los octetos si-
tuados entre &40C5 y &nnnn (& = He-
xadecimal) para un programa en len-
guaje maquina. Estos cotetos son reti-
rados de la RAM usuario, con lo que
STATUS 0 nos dard un nimero menor
que 1850. Al ejecutar esta instruccidn
se borran todos los programas (estaria
bueno que no se borraran éno?),

CALL &nnnn: Bifurca a un programa
en lenguaje maquina, devolviendo el
control a BASIC cuando encuentre
una instruccion RET (cdédigo 9A) en
el mismo.

PEEK &nnnn: Nos da el valor almace-
nado en |la direccién &nnnn.

POKE &nnnn, &n ab.e...: Almacena
a partir de la direccidn &nnnn los octe-
tosab. ..

PEEK# y POKE#: Lo mismo que
PEEK y POKE, pero en la segunda pa-
gina de memaoria (més adelante expli-
remos esto).

CLOAD M “nombre”: Lee desde el
casete el fichero de lenguaje maquina
llamado “nombre”.

CSAVE M “nombre”;&nnnn, &0000,
Epppp: Almacena en la cinta el fiche-
ro de lenguaje maquina con el nombre
“nombre”, que estaba en la direccion
&nnnn a &0000, siendo su direccidn
de entrada &pppp.

OTRAS INSTRUCCIONES.

OPN “nombre”: Esta instruccion de-
clara el periférico "“nombre” abierto
{si sabéis para qué sirve por favor de-
cirlo). Los nombres que no dan error
son:

“LCD"” —* *Liguid Crystal Display"
Display de cristal Iiquido,

“MGP"” = “mini Graphic Printer” Im-
presora gréfica.

"CMT"™ => "Cassette Magnetic Tape”
Cinta magnética,

56
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a medida

Cada ordenador tiene sus caracteristicas especiales. Hay gue tener en cuenta sus
particularidades a fin de mantener permanentemente al maximo su nivel de capacidad. Poreso
adaptamos armonicamente los soportes magneticos BASF. Con investigacion permanente,
formulas propias, fabricacion y comprobacion especiales de acuerdo con las normas BASF.
Estas soluciones son nuestra fuerza. Las distinguimos con el simbolo «qualimetric». Detras de
esta garantia, desde el FlexyDisk hasta el Médulo de Datos, esta una empresamundial conmas
de 100.000 colaboradores.

BASF Espanola S.A.
Tel: (93) 215 13 54
Tanto en su desarrollo como en su proceso de P° de Gracia, 99
BAS fabricacion, cada soporte magnético BASF - Barcelona-8

. es controlado y comprobado con el maximo rigor.
C C’I]_ldad Sélo BASF puede dar esta garantia:
en cabeza a nivel mundial en quimica y fisica, con
CI amplia experiencia en el funcionamiento armonico de

8 maquinas-soportes, autosuficiente en materias
d d primas y férmulas. Esta es la base en la que se funda
me 1 C[ la primerisima calidad de BASF.




BASF :
Soportes Magneticos
Programa de Suministro

BASF 1370
Moddulo de Datos

Capacidad: 70 Megabytes.
Tambien disponible en version
especial para unidades NCR.

BASF 621/622
Bloque de Discos Magneéticos

621 = Capacidad: 29,17 6 58,34 Megabytes.
622 = Capacidad: 54,81 Megabytes.

BASF 626
Bloque de Discos Magneticos

Capacidad: 100 Megabytes.

BASF 1246

Capacidad: 200 Megabytes.

También disponible en version especial
utilizable en unidades Honeywell, NCR,
ICL, Siemens, AEG, Memorex.

BASF 1255/1258
Bloque de Discos Magneticos

. * Capacidad: 54,7 a 82,1 Megabytes.

BASF 1263
Bloque de Discos Magneticos

_ Capacidad: 300 Megabytes.

BASF 1268
Bloque de Discos Magneticos

Capacidad: 80 Megabytes.

() = Marca registrada de BASF

Delegaciones BASF:

Madrid-6
Velazquez, 140
Tel. (91) 261.56.04

Valencia
Micer Masco, 2
Tel. (96) 369.13.00

Vizcaya Vigo

Muelle de Tomas Méjico, 43
Olabarri, 5 Tel. (986) 41.29.44
Las Arenas

Tel. (94) 464.28.33

Bloque de Discos Magneéticos |

BASF 631

Disco Magnetico en Cassette
Capacidad: de hasta 5 Megabytes ‘

f* segun unidad.
. Carga frontal.

BASF 641
Disco Magnetico en Cassette

Capacidad: de hasta 5 Megabytes
sequn unidad.
Carga superior

BASF 671
Disco Magnético en Cassette |

Capacidad: de hasta 12 Megabytes
| segununidad.
© Carga superior.

BASF 681
Disco Magnetico en Cassette

Capacidad: 16,2 Megabytes.
Carga frontal.

BASF FlexyDisk

Para todas las unidades a diskette
y sistemas de grabacion habituales.
el X - 1cara, densidad normal
4 1D - 1 cara, doble densidad
o 2X - 2caras, densidad normal
20 - 2 caras, doble densidad

BASF FlexyDisk 5.25

Para todas las unidades a mini-diskette
y sistemas de grabacion habituales.
5.251X - 1 cara, densidad normal
. 5.251D - 1 cara, doble densidad

© 5.252D - 2 caras, doble densidad
| 5.251/96 - 1 cara, doble densidad

BASF Cinta Magneética
para ordenador

Para todas las unidades a cintas habituales.
Disponible con aro de carga automatica,

¥ encaja de plastico con aro de cierre,

& rigido o flexible.

BASF Compussette

En unidades para el tratamiento de textos
y recogida de datos.
Normas ECMA/ISO/ANSI.

BASF Espanola S.A.
Tel: (93) 21513 54
P° de Gracia, 99
Barcelona-8

©BASF




Pk Esta instruccidon misteriosa
tiene como cbdigo F1 A3 (ya la ha-
bréis visto en la tabla de los codigos el
mes pasado), puede ser introducida en
un programa por POKE. No sabemos
para que puede servir, s6lo que debe
estar precedida de otra instruccion pa-
ra poder “funcionar”. Tiene la misma
direccion de entrada que AND,
ERROR, OR, OFF, STEP, THEN.

STATUS n: Aungue el manual sblo
nos habla de STATUS 0y STATUS 1,
si alguna vez por error hacéis STATUS
2 veréis que no hay error alguno, aun-
que puede que os asustéis al ver el nu-
mero que nos dice la pantalla, he aqui
la explicacion:

STATUS 2: Visualiza la direccion del
primer octeto sin emplear (en deci-
mal).

STATUS 3: Direccion de comienzo de
la zona de datos.

STATUS 4 a 255: Numero de la dlti-
ma sentencia ejecutada. Aungue noso-
tros pongamos siempre los argumentos
en Hexadecimal, si os sentis méds co-
modos trabajando en decimal, podéis
hacerlo, es mas, la maquina siempre os
responderd en decimal,

¢QUE HAY EN LA MEMORIA
DEL PC-15002.

Probablemente lo primero que se
intenta conocer de un ordenador es su
mapa de memoria, para poder hacerle
“perrerias’”’ con un minimo de cono-
cimiento de causa. Por esto publica-
mos en la tabla | el mapa general de
memoria. '

El procesador LH-5801 puede di-
reccionar 128K, gracias a las instruc-
ciones PEEK# y POKE#, que dan ac-
ceso a una sequnda pagina de memoria,

MEMORIA PROGRAMA

& 40C5
MAQUINA
& nnnn
PROGRAMA t STATUS 1
& FF
STATUS 2
LIBRE MEM &
STATUS @
STATUS 3
DATOS
& 4800
Figura 1.

aunque actualmente ésta esta sin utili-
Zar practicamente, Solo hemos descu-
bierto 32 octetos utilizados como
“puertas”, Estdn repartidos en dos gru-
pos de 16 octetos repetidos cada uno
256 wveces (!) por cableado interno:
FOOO-FOOF = FO10 — FOIF =... =
FFFO—FFFF (zumbador) y BO00—
BOOF = B010 — BO1F =, . =BFF0-
BFFF {CE-150).

Por cableado interno la memoria
RAM de la pantalla estd repetida 4 ve-
ces, ¥y la RAM del sistema 2 veces:
7000 —71FF =7200 - 73FF = 7400 —
75FF=7600—77FF (pantalla); 7800—
JBFF=7C00—7FFF (sistema).

UN VISTAZO CON
LA LUPA

Analicemos en detalle cada una de
las zonas de este mapa:

La primera zona, titulada “ROM
Médulo”’, no contiene absolutamente
nada (de momento), pero creemos que
debe estar prevista para la adiciéon de
mébdulos preprogramados, algo muy
interesante para los que utilicen la
maquina para céalculos complejos.

Direcciones (HEX) Contenido Longitud
0000-3FFF ROM Médulo 16K
4000-47FF RAM Standard . 2K
4800-6FFF RAM Extension 10K
7000-77FF RAM Pantalla 2K (0,5K reales)
7800-7FFF RAM Sistema 2K (1K real)
BO00-BFFF ROM Periféricos 16K
CO00-FFFF ROM Sistema 16K
TABLA I

En la zona RAM standard podemos
distinguir dos partes bien diferencia-
das: la de las teclas RESERVE, ya ana-
lizada en el nimero anterior, v la zona
programa: En la figura 1 se detalla
la disposicion de la memoria programa,
la direccion &nnnn corresponde a la
instruccion NEW &nnnn, si se hace
NEW O tendremos disponibles los
1850 octetos de memoria programa,

Para ver cémo se almacena un pro-
grama Basic en memoria introduzca-
mos el siguiente programa (después de
hacer NEW 0)

10 PRINT "MAMA "
1000 END.,

La memoria contendré ahora:

40C5 00 Linea 10

40C6 0A Linea 10

40C7 09 longitud de la Iinea
40C8 FO

4009 97 PRINT

40CA 22 "

40CB 4D M

40CC 41 A

40CD 4D M

40CE 41 A

40CF 22 ~

40D0 0D Findelinea (13 endecimal)
40D1 03 Linea 1000 (803E8)
40D2 E8 Linea 1000

40D3 03 longitud de la Iinea
40D4 F1 END

40D5 8E END

40D6 0D Fin de linea

40D9 FF Fin de programa

A la vista de esto ya se pueden sacar
algunas conclusiones, por ejemplo: el
consejo que siempre se da para ahorrar
memoria (meter el mayor nimero de
Iineas posibles separadas por:) es muy
atil, mientras los dos puntos sélo con-
sumen un octeto, cada linea indepen-
diente consume al menos 4 (2 para el
nimero, 1 para la longitud y uno para
el final). Si ahora hacéis NEW y volvéis
a visualizar la memoria, veréis que
vuestro programa sigue ahf, pero en la
direccion 40C5 hay un octeto FF, que
indica al intérprete que el programa
acaba ah/, es decir, que no hay progra-
ma. En ndmeros siguientes veremos co-
mo rescatar un programa después de
haber hecho NEW, puesto que es mas
complicado que volver a poner a cero
el octeto 40C5,

Si intentdis modificar una Ifnea de
programa “‘por programa’’, debéis te-
ner precaucion con la longitud de la
misma, porque si modificdis ésta ocu-
rren cosas muy muy extranas. El octe-
to de longitud es absolutamente “into-
cable”. (ver articulo “Montecarlo’).

Se puede conocer ficilmente el co-
mienzo de la zona libre, haciendo
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TABLA 11: RAM Pantalla 7000 & 71FF.

Zona Longitud Utilizacién
7000-704D 78 Pantallas 1y 3
J04E-T04F 2 "Banderas'’ de la pantalla
7050-70FF 176 Variables E$ a 0% (11 variables x 16 octetos)
7100-714D 78 Pantallas 2 y 4
714E-7T14F 2 ?
7150-71FF 176 Variables P$ a Z$ (11 variables x 16 octetos)

TABLA Ill: RAM - Sistema 7800 & 7TBFF

Zona Longitud Utilizacidn

7800-784F 80 Pila del sistema,

7850-785F 16 ? (Extensiones)

7860-7862 3 ?

7863 1 Byte mas significativo del final de RAM disponibie
(8 48 en el modelo de base)

7864 1 Byte mas significativo del tope de RAM disponible
{840)

7865-7866 2 Direccion de principio de programa (normalmente
840C5)

7867-7868 2 Direcciéon de fin de programa.

7869-78B6A 2 7 (Direccidn)

7BEB-787A 16 7

787B 1 Puntero del cursor.

787C R

787D 1 Cardcter situado bajo el cursor

787E-7187F 2 Direccién del cursor

7880-788F 16 ?

7890 1 Puntero de los bucles FOR

7891 1 Puntero de GOSUB

7892 1 Puntero de datos

7893 1 Puntero de las operaciones

7894 1 ? (Puntero)

7895-7898 4 ? (USING)

7899-789A 2 Puntero de las variables

7898 1 ERN (nimero del Gitimo error cometido)

789C-789F k) Linea actual (2 para el nimero, 2 para?)

TBAD-7BAS 6 Linea anterior (2 para la direccién, 2 para el nirero,
2 para?)

78A6-TBAB 6 Blsqueda de la linea (2 para la direccion, 2 para el
nimero, 2 para?)

78AC-78B1 6 BREAK (2 para la direccidn, 2 para el nimero, 2 pa-
raf)

78B2-78B7 6 ERROR (2 para la direccion, 2 para el ndmero, 2 pa-
ra?)

78B8-78BD 6  ON ERROR (2 para la direccién, 2 para el nimero, 2
para?)

78BE-7BBF 2 Puntero de DATA

78C0-78FF 64 Variables A$,B$,C$,D$ (cuatro variables x 16 octe-
tos)

7900-79CF 208 Variables A a Z (26 variables x 8 octetos)

79D0-79D1 2 ?

79D2-79DF 14 Control de las interrupciones

79E0-79F8 25 Control de la CE-150 (ej.: 79F4 =CSIZE)

79F9-79FE [ Fé

79FF : 1 LOCK

TADOD-7A37 56 ?

7A3B-7AFF 200  Pila FORNEXT (12)* +GOSUB (6) +Datos (8) +
operaciones (2)

7B00-7B07 8 RND

7B08-7B09 2 ?

7BOA-7BOC 3 Temporizacion de “‘auto-power-off'’

jBoOD 1 Temporizacién del cursor

7BOE 1 ?

7BOF 1 Ultima tecla apretada

7B10-7B5F 80 Buffer alfanumérico (empleado en el momento de
hacer AS ="MAMA")

7B60-7BAF 80 Buffer de salida (contiene el dltimo resultado visuali-
zado).

7BBO-7BFF 80 Buffer de entrada [contiene la Ultima linea introduci-
da)

* ndmero de octetos utilizados en cada imbricacidn.

COMO HACER UN “DUMP"?

He aqui un programa de “DUMP”
(VOLCADO DE MEMORIA), que
visualizard el contenido de los octe-
tos situados entre A y B (direccio-
nes).

5T =0: WAIT 10

10INPUT “DIRECCION DE CO-
MIENZO?";:A

20 INPUT “DIRECCION DE FI-
NAL?":B

30IF A >=30000 LETA=A —
30000: T = 1:B =B — 30000

40IF B >= 30000 LET B =B —
30000: T = 1:A =A — 30000

50FORI=ATOB :J=I

60IF T =1LETJ =1 +30000

70P =PEEK J : IF P >& 7F OR
P < 32 PRINT P, “; GOTO
90

80PRINT CHRS P;

90NEXT |

Las lineas 30 y 40 sirven para
evitar el error de rebosamiento en el
bucle FOR, ya que los extremos no
pueden ser mayores que 30000. La
variable T se utiliza como “indica-
dor légico” de esta correccion, para
que el programa restituya el verda-
dero valor de ladireccion (linea 60).

La Iinea 70 asegura que P sea un
caracter “real”’, porque en los codi-
gos ASCII los caracteres estan repe-
tidos 2 veces, y la segunda vez co-
rresponden en realidad a c6digos de
instrucciones,

El WAIT del principio puede ser
modificado para ver con mas dete-
nimiento los valores.

Los que tengan impresora po-
dran ver con mas claridad el volca-
do si cambian las PRINT P; y
PRINT CHRS$ P; por LPRINTPJ y
CPRINT CHR$ PJ de esta forma
verdn el octeto y su direccién. Esto
se puede hacer sin CE-150, pero en
la pantalla se pierde claridad.

Este programa es apropiado para
ver la zona de memoria programa,
pero en las demas zonas puede no
interesar el cardcter asociado a los
octetos, asi que convendria cambiar
la linea 70 por: 70:PRINT P;y bo-
rrar la linea 80.

Con esto ya podéis empezar
vuestras investigaciones, asi que:
Animol, que esperamos vuestros
descubrimientos.




STATUS 2, en este caso dard &40DA=
16602,

Puesto que el cadigo de fin de pro-
grama es &FF, el nimero madximo de
Iinea es & FEFF=65279.

La zona de memoria RAM Exten-
sibn es utilizada por los modulos de
ampliacién de memoria opcionales,
El CE-151 (4K) restituye la zona
4800-57FF, v el CE-155 (8K), la zona
4800-67FF. Estas extensiones estdn a
continuacion de la RAM standard, con
lo que el esquema de la zona de memo-
ria programa es el mismo, pero cam-
biando el final de la misma (el comien-
20 no varia).

Zona RAM Pantalla:

Contiene realmente la pantalla y las
variables alfanuméricas.

Las variables alfanuméricas ES a Z$
se encuentran en esta zona, las cuatro
restantes estan dentro de la RAM del

sistema, en las direcciones 78CO a
78FF. Por ejemplo, un POKE&7190,
93,0 es equivalente a T$S="m", Esta
zona de memoria es descrita en la tabla
I,

La memoria RAM del sistema pode-
mos observarla en la tabla |11,

PANTALLA:

Esta parte de la memoria merece
mencion especial por dos razones: |
su complejidad y 2°) La utilidad que
puede tener el conocerla a fondo:

La separacion en cuatro pantallas es
debida al cableado. Un octeto en esta
zona define dos mitades de columna
separadas 78 espacios entre si, Esto se
consigue de la siguiente forma:

Si el octeto 7000 contiene en bi-
nario:

b7 | b6 | b5| b4| b3| b2 [ b1| b0

L.y el 7001

b'7| b'6| b'5| b’4| b'3{b'2{b"1{ b'0D

Las 156 columnas de |a pantalla se representan como sigue:

1 2 3 4
0 | AL 38 .« R 7 78......116 17...,.155
7000 7002 704C 7100 714C 7000 704C 7100 714C
7001 7003 704D 710 714D 7001 704D 7101 714D

Estas instrucciones fueron descu-

biertas al analizar el programa hexade-
cimal del BASIC y después de muchos
ensayos que terminaron con ALL RE-
SET...
Se os presentan en mnemdonicos “‘cuasi
Z80". Debemos resaltar algunas dife-
rencias con el Z80: los argumentos de
16 bits son representados primero por
el byte més significativo, al contrario
de los que ocurre en el Z80. Los saltos
relativos pueden direccionar 512 octe-
tos: 256 hacia adelante y 256 hacia
atras (en realidad 511 porque JR +00
y JR-00 representan el mismo salto a
la instruccion siguiente)

SALTOS Y SUBPROGRAMAS
&BA i jj JPiii
&8E ii JR +ii
&8B ii JRZ, +ii
&89 i JR NZ, +ii
&OE i JR —ii
&9B ii JRZ, —ii
&99 ii JR NZ, —ii
&BEii jj CALL il
&0A RET
ALMACENAMIENTOS
&B5 i LD A,ii
&AS i ji LD A, jiji
&AE iiji LD iijj,A
&4AA i LD R1,ii
&5A i LD R2,ii
&6A i LD R3,ii
&0A LDR1,A
&IA LD R2A
&2A LD R3,A

Instrucciones del procesaor del PC-1500: el LH-5801

&04 LD AR1
&14 LD A,R2
24 LD A,R3

{Estos tres registros, R1, R2, R3
son los Gnicos? es dificil saberlo.

INCREMENTOS Y DECREMENTOS

&DD INC A

&40 INC R1

&50 INC R2

&60 INC R3

&DF DEC A

&42 DECR1

&52 DEC R2

&62 DEC R3
OPERACIONES

&B9 i AND i

&BB i OR i

&BD i XOR ii

&02 ADC A,R1

&12 ADC A,R2

&22 ADC A,R3

&EQ ii jj kk AND iijj kk

&EB i jj kk OR iijj kk

&EF ii jj kk ADD iiji kk

La presencia de operaciones en di-
reccionamiento directo sin pasar por el
acumulador (cosa imposible con un
Z280), habla de la madurez del LH-
5801.

EJEMPLO DE REALIZACION DE

UN PROGRAMA EN LENGUAJE

MAQUINA

Hacer NE\H 24200 que reservara lu-
gar desde 40C5 a 41FF, luego POKE

24100,&4A &00,&B5,&00,&DD,&99,
803,840,899 &08 &9A (se recomien-
da hacer una sentencia con el POKE,
para poder modificarla sin tener que
volver a escribir otra vez la ristra de
codigos).

Este programa realiza 65535 bucles
{os dejamos el ejercicio de decodificar-
lo) en menos de un segundo. Para eje-
cutarlo debéis hacer CALL&4100, Co-
mo comparacion sirve el programa ba-
sic® que realiza los mismos bucles, pe-
ro tardando nada menos que 15 minu-
tos y medio. Esto para los que dudan
aln de la velocidad del lenguaje maqui-
na. Aln guedan muchas instrucciones
por descubrir, como por ejemplo las
que tienen dos octetos, y aln tres. Asf
que desde aqui os hacemos un llama-
miento y un desafio para que encon-
tréis esas instrucciones. Esperando
vuestras respuestas seguiremos traba-
jando para iluminar un poco el panora-
ma, mientras no se publique por parte
del SHARP ninguna descripcion de es-

te excelente procesador.
5 TIME=0
* 10 FORI=0TO 255:FOR
J = @ T0255

20 NEXTJ:NEXTI
30 PRINT TIME

10 TIME=0
20 CALL & 4100
30 PRINT TIME




AMPLIFICADOR
DE SONIDD

Resuelve uno de los mayores !
inconvenientes del Spectrum:
El sonido. Es un amplificador
con un potencibmetro que
aumenta 10 veces el sonido

standard.  P.V.P.5.200 INTERFACE
CENTRONICS |
RS 232
Conecta el Spectrum a cual
quier impresora, permitiéndo
listar en pantalla incluso
graficos de alta resolucion,
Conexibn @  microdrives.
Adaptador posterior a otros
periféricos. P.V.P. 11.600
| MEMORIA
. INTERNA DE 48 K
Grupo de componentes que
se pueden conectar interior- INTERFACE
mente en los ztcalos que JOYSTICK

existen en la wversibn del

Permite la conexifin de un

16 K del ordenador. stick con salida standard
PV.P.9.500 (Atari, Commodore, etc.).
Instrucciones de funciona-
miento detalladas para pre-
parar sus propios programas
controlados por Joystick y.
adaptar los ya existentes.
PN.P.3.700
Interface Joystick con man-
do alta competicién.
P.V.P. 6.600
|
A DIRECCION ALMACEN
P* de la Casiellana, 179 La Morena, 14
Madrid- 16 Torrepin de Andor
Tel 279 21 06 Tel 656 30 54
TELEX 47660 - INSC-E
I
ENVIAR A:  iINOESCOMIE | Castellana, 179. Madrid-16
LIBROS OTROS PRODUCTODS:
SPECTRUM MACHINE LANGUAJE THE ABSOLUTE BEGINNERS .. 1.900 = Light pen
UNDERSTANDING YOUR SPECTRUM .................... 1900 = Tscias probaional con
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ellos definen las columnas 0 y 78, que nible en los modelos japoneses en lugar
visualizaran (1 = punto activado, 0 = de las mintdsculas. No os asustéis si veis
punto en blanco): que las teclas se vuelven absolutamente
inoperantes, basta pulsar SMALL vy to-
columna 0 columna 78 do volverd a la normalidad (relativa,
_ porgue podéis encontraros con que la
b0 b4 maquina estd en modo “DEGRAD", o
b1 b5 que estdis trabajando a la vez en modo
b2 b6 RUN y PRO, pero al pulsar la tecla
b3 b7 MODE, y decidiros por un modo an-
; - gular todo vuelve a funcionar.
b0 b'4 La forma,en que se controlan estas
b1 b'5 banderas es realmente ingeniosa:
b2 b'6
(b3 (b7}
T DE G |RAD
3 704F bO | b1 b2
Mo se utilizan porque s6lo hay 7 pun-
tos de alto en la pantalla, DEGRE 1 1 0
GRADE 0 1 1
De esta forma, un POKE &7000,14, RADIAN ) o 1
134 visualizard una columna 0 y una
aff. b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0
704E DEF | 1l 1} SMALL | }» _—:F SHIFT | BUSY
704F - RUN PRO |RESERVE - RAD G DE
columna 78 de esta forma: RAM SISTEMA

B

@
@
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Las “banderas” (DEG, RAD, DEF,
etc.) se controlan con las direcciones
&704E y &704F. Un POKE &704E,
255,255 visualizard a la yez todas las
banderas, incluyendo las 5 d‘ que co-
rresponden al modo Katakana, dispo-

En la zona RAM del sistema se pue-
den descubrir ain muchas cosas (espe-
ramos que Pronto nos enviéis respues-
tas a los numerosos interrogantes que
hay en la tabla 111), Alli se encuentran
las variables AS a DS y A a Z, v los

tres buffers de 80 octetos (efectiva-
mente 80 caracteres es la longitud ma-

xima de una linea).

También se puede aprovechar la po-
sibilidad de conocer el niamero del dlti-
mo error cometido mediante PEEK
&789B, de esta forma cuando se ejecu-
ta una instruccion ON ERROR GOTO

TABLA IV: CODIGOS ASCII DEL PC-1500

0 1 2 3 4 5 6 7
0 SPACE | 0 @ P p
1| SHIFT | F1 ! 1 A Q a q
218ML |2 2 B R b r
3 F3 # 3 C 5 c s
4 F4 $ 4 D T d t
5 F5 % 5 E u e u
6 Fé & 6 F v f v
7 5 7 G W g w
8| « cL { 8 H X h x
g8 RCL ) 9 [ Y i y
A v . J Z i z
B| ¢ DEF + : K v k {
CAii : < L ¥ | :
D | ENTER - = M T m ]
E > N A n B
F| OFF | MODE | / ? 0 - 0

EA

se puede conocer que error provoco la
bifurcacion.

Investigando en esta zona se pueden
obtener datos muy interesantes, pero
el riesgo de bloguear la maquina es
grande (no hay gque preocuparse por
estos “blogueos”, se solucionan con
ALLRESET y se sigue adelante), De
todas formas donde maés bloqueos se
producen es haciendo CALL n, siendo
n un nimero cualquiera, a veces ocurre
que la méaquina visualiza BUSY, y no
hay manera de pararla (por supuesto
de ALL RESET si que la para). En
cualquier caso no hay peligro de estro-
pear nada, asi’ que iadelantel.

EL “CEREBRO”
DE LA MAQUINA.

La zona ROM Periféricos no contie-
ne nada a menos que se introduzca al-
gun idem (de momento s6lo la CE-
150), en este momento esta zona "‘apa-
rece”, lo que quiere decir que |os peri-
féricos son "inteligentes’. En el caso
de la CE-150 la zona recuperada es
AO000-BFFF (8K).

El BASIC estd en CO00-FFFF. Al
buscar en esta zona vemos una lista de
todas las instrucciones BASIC, segui-
das y precedidas de un monton de oc-
tetos extrafios.

En la tabla de los cddigos de las
funciones que aparecié en la primera
parte de este articulo (O.P. de abril de
1983} veréis a la derecha de cada codi-
go (después de los :) la direccion de en
trada de la instruccion. De esta forma
CALL &AB91 es equivalente a TEST,
pero después de la ejecucion aparecen
cosas muy extrafias al pulsa la tecla.
Atencion! Las direcciones de las ins-
trucciones NOT y STATUS estan equi-
vocadas y son realmente: D99E vy
DAA44 respectivamente.

En la ROM hay otras cosas intere-
santes, por ejemplo en FCAQ-FET7F es-
t4 el generador de caracteres. Cada ca-
riacter ocupa 5 octetos, por ejemplo
la “a" se sittia en FDE5-FDED:

elele
FDES 38

FDE6 44| |® hd
FDE7 44| |e@ °
FDE8 3C slelele
FDE9 40—

Para terminar publicamos en la ta-
bla IV los ecbdigos ASCII incluyendo
los de las teclas de funcion, que no son
revelados en el manual de instruccio-
nes.

Esperamos con impaciencia vuestras
colaboraciones para poder completar
esta investigacion de las entrafias de la
PC-1500.

Ifiaki Cabrera.
Victor Manuel Diaz.
Christian Boyer.,

El Orrdnnarar Percanal pitm 16
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USUARIOS (ESPARA)
APPLE £ ENTREGA INMEDIATA A PROVINCIAS
PARA DUE SUS MANZANAS “"RUNRUNeen". . Tel (93) 323 03 90
fa
&hwwf,:
gapple - &
le’\nmhf
APPLEII + wDEOTEHM,T!;mNUAL-
A
APPLEII E _ SWITCHPL .-:';1‘-'5’

* B0 Columnas para Il E

* B0 Columnas +64 K para [1 E

* Kit teclado y Eproms: ESPANOL
para Apple I1 E.

INFORMESE

SOBRE LA FABULOSA OFERTA
DE LANZAMIENTO, PARA: XY MATRIX 7X12 MATRIX
APPLE 11 +Y APPLEILE - HASR OTTIONAL

Tarjeta 80 columnas . . . ... Llame
Soft-Switch (40-80) . ... ..
EPROM ESPANOL ......

EPROM INVERSE . ...... para
FLDPPY \ EPROM GRAFICOS . .. ...
! EPROM MATEMATICAS . . . sus

— LP':’{;‘AL = BOOT VISICALC 80 Col . . .
BOOT APPLE WRITER 80 . .

FST',J@SS IMPRESORAS: VIDEX UTILITY DISK . . .. Ptas.
= LESON: MXEOIT IETHT - -l
I'PSON: RXAN jwars
FIFSON. IXH0 Para su E%?}Iﬁ
1 PSSO MX T s

STAR 70000 i

¥ OFERTA DEL MES ¥ ————

ANTES OFERTA FOTOCOPIADORA PERSONAL
Cartucho cinta PC 10

Epson MX/FX/RX-80 1.850 850 PC 20 B e ANTES QOFERTA
Cajude 1l diokers @~ eSSV esnsaririasas TARJETA 16K RAM 22,000 [5.000
para su MANZANA 6.000 3.750 FIRST, S.A. TARJETA 64K RAM  55.000 40.000
La presentc OFERTA es vilida silo hasta el Distribuidor Oficial de  fotocopiadoras —

CANON. .CANON..CANON..CANON

30 de Mavo del 83,

By ; EQUIPOS DE TELEFONICA
@8  Accesorios 8 s
Disco 5 Megabytes .+ 366.912 s s i
Tarjeta PAL Coler . . .. ... 21.320Pts, e
Tarjeta 232 Serie . . . .. ... 20,000 Pis. mle cassene 5 saniral —
Ti.’!rlﬂ.‘l-il FP“-?S{) R 20.000 |:l'-. mots HD:I' en d]’ﬂ., las tal-jc[as avanzadas gene-
SUREUMIARE AR o= v s RLAME Fi8. - ra— ran calor, creando situaciones de alta
Interfaceimpre . . .. ... .. 13.500 Pts. =
YemaWrller. . .. ...0.04. 38.272 Pis. temperatura,
Tarjeta 128K . ......... LLAME Pts —AIREADOR PARA APPLE-
Tablero grifico . . . ... ... LLAME Pts. y s Le alargard la vida de sus tarjetas y or-
|(' Lector dptico . . . . . .. .. LLAME Pts. ,i denador, con una correcta ventilacion
MODEM ............. LLAME Pts. (gubzg todo en el caluroso veranao).
. Supertalleer . . ... ...... LLAME Pts. CONSULTE PRECIO
Teclado numérico . . . .. 13.200 Pts.
Tecl. num. multifun. . . . . .. 24312 Pts. E SPECTRUM
(= S e 7.950 Pts. ——
. Joystik . ce++euaa.. LLAME Pts. 1 e |
Paddle . . . . . . . LLAME P1s. -'!I " ==
Cabezales para sus |m]:lrcmr.n y mis de 100 eld :f:"’ ’Bﬂ::-ﬂ-ﬂ"'-" |
accesorios. Mds de 30 programas especiales ) 'ﬂl.:::—l:
r" para sus tarjetas, Teldlono sin hulos 3.5 Kme i P oe FeaEaan
. LLANME.FARA FLECN LLAME PARA PRECIO

** Si es Vd. propietario de un Apple, mande 50 Ptas. en sellos de Correos y recibird un FABULOSO POSTER**
(ponga en el sobre una nota: donde comprd su Apple y en qué afio)
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ORDSTART
TRATAMIENTO DE TEXTOS: Edi-
cidn de documentos, cartas, informes.
Borra e inserta dentro de un texto,
mueve de una a otra parte o de un ar-
chivo a otro partes de textos, busca y
sustituye palabras o frases. La longitud
del texto es INFINITO (depende de su
disco). Ideal para profesionales libera-
les, secretarias ejecutivas, etc, Junto
con Mailmerge, es la herramienta mas
poderosa para Mailings personificados.
Visitenos y compruébelo hoy!. Precisa
64K, CP/M y BO columnas (le recomen-
damos VIDEX).

WORDSTART i . 23.560 P1s

MAILMERGE . ...... B.6BO P1s

WORDSTART y MAILMERGE
..... 31.240 Pts.

{Manual y programa en ESPAROL

PROGRAM DESIGNER ADVANCED
GENERADOR DE PROGRAMAS EN
BASIC APPLESOFT: Le hard ¢l man-
tenimiento completo de un fichero (Al-
tas, Consultas, Modificaciones y Bajas),
en menos de 5 minutos. Vd, definird
los datos a entrar ¥ sus validaciones. Su
programa le aceptard:, : "y ;en sus IN-
PUTS. El programa resultante estd des-
protejido, Se aprende a manejar en 3
minutos. Manual y programa en espa-
fiol. Satisfaccion garantizada!.

PROGRAMA Y Manual . 21.370 Pts.

BUSINESS GRAPHIC
MARKETING Y GRAFICOS: Ideal pa-
ra estadistica, financiera matemitica,
cileulo, desviacion, moda, wvarianza,
etc. Desarrollo de Grificos comparan-
do varios periodos (men. o anu. en el
mismo dibujo), grificos de pastel, de
drea, de punios, interseccion de estos.
Titulos movibles, colores, v todo lo
que Vd. desea para sus Raports o Ba-
lances de Consejo. Realmente admira-
ble!, Precisa 64K v 2 Drive.
BUSINESS GRAFICS . . . 17.789 P1s.

" i.I'I!]i PRINTOGRAPHER
GRAFICOS A IMPRESORA Y UTILI-
DADES: Cargard sus grificos de H-R,
borrard una parte, los volverd a guardar
(incluso en la 1/2 de espacio de disco).
Imprimird sus imigenes: Normal o in-
vertido, horizontal o vertical, aumen-
tando hasta 9 veces su tamafio, v en la
posicidn de tabulacidén que quiera. Va-
rias utilidades para que pueda Vd. ha-
cer todo esto en sus programas, igual
coma lo hace con PRINTOGRAPHER.
Funciona con casi todas las impresoras,
Unico en su pénero!,

PRINTOGRAPHER . ... 6.393 Pis.

ATENCION:

(= (= (= (=

ALPHA PLOT
DIBUJE EN H-R: En las 2 pdginas,
usando: teclado, paddle o joystick, Vea
las lineas antes de dibujar. Mezcle colo-
res o imagen invertida, Dibuje rdpida-
mente: circulos, elipses y cuadrados
perfilados o rellenos, Haga que sus im4-
genes de H-R ocupen solo la 1/3 parte
del espacio de disco. Recoloque o
supreimponga pdginas, cualquier ima-
gen rectangular donde sea de una
pigina de H-R a otra. TEXTO EN
H-R: Proporcional varios tamafios
de caracteres ajustables, color ma-
yusculas, mindsculas, sin limites de
tabulacion . . . ....... 5 403 P,

Apple Mechanic

APPLE - MECHANIU
SHAPE EDITOR: Dibuje shapes para
animar sus programas. Disefie tipos de
letras y caracteres especiales (hay 6 en
¢l disco). Demos listables de como s¢
usan las shapes para animar juegos gri-
ficos y caracteres profesionales.
BITE ZAP: Escriba directo sobre
disco (repase, altere). Inspeccione
un sector, haga trucos con nombres
de archives, ete. MAS: Musica, texto,
trucos de H=R. Documentacion educa-
CRONRAN oo s m iy i 4.035 Pts

Typefaces

TYPE FACES
26 NUEVOS TIPOS de letras, para los
programas XTYPER y Hi-Writer de
Apple Mechanic, La mayoria tienen 96
caracteres editables completos mays-
culas y mindsculas (desde el tipo de
lectura Holliwood al Zulu), BEGLE
MENLU: Uselo en su disco, Visualice so-
lo los tipos de archive que Vd. desce
(ejem. solo Applesoft o solo los bina-
rios), Seleccién ¥ ejecucidn por una so-
I R R S 2,800 Pis

DOS Boss

RENOMBRE LOS COMANDOS Y
MENSAJES DE ERROR: Su "CATA-
LOG" puede pasar a "C" o ‘SINTAX
ERROR" a "CARAMBA’. .. o lo que
quiera. Proteja sus programas de ser
copiados, le saldrd un meosaje de "NO
COPIABLE'. Prevenga el LIST de sus
programas. PERSONALICE el DOS
Cambie la cabecera de su disco, altere
los codigos de archivos, Documenta-
cion fascinante, horas de juiciosa lectu-
ra y experimentos en su Apple. CUAL-
QUIERA que use sus discos (cargados
o no) estari formateando el DOS de la
forma que Vd. dischio . 3.2B3 Pis.

Utility City

CATALOG en multicolumnado a pan-
talla o impresora, indigue el ndmero
de vese que hizo servir su programa,
cree archivos INVISIBLES, alfabetice v
almacene informacion a disco, convier-
ta dc dec. a hex. o INT a FP, renumere
HASTA la 65535, afada programas,
hardcopy. MAS: Total 21 programas,
4,035 Ps.

Tip Disk#1

100 PROGRAMAS: Listables de los Li-
bros Tip 1&4. Haga que su Apple haga
lo que nunca hizo, Todos los progra-
mas son modificables para su experi-
mentacion . v eae o 2706 Pis.

_ _GORGON

g 2 P et ™ e R P ._..,-'\I

¥ = ¥

Su juego sideral, efectos sonoros, visua-
les, gran velocidad, color . 4.554 Pus.

e (o (= _[»

Como OFERTA DE LANZAMIENTO, cada pedido de Software, que supére las 10.000 Pts., se le regalarin 5 programas sorpresa
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pes- Apple Software. -

TRATAMIENTO DE TEXTOS

AppelWriver Il . . s L0 P
EaayWiriper . . . . . 15,000 P
Conesposdeet 8313 P
GESTION

Corfita/badiad 45,000 Pa.
Facturackn i - 42,000 P
Sancks b = A B0
Hase de Do 6T P
Vincsh 190000 Fos
LERGLAJES:

Loga 4,311 Fa
Apple Spioe 3414 Pa
Agpleiol! Phei s 2850 P
GENER ADORES DE FROGRAMAS

The Lam One 50 0al0) P
—y] 15,0000 P
GRAFICOS

D35 Toolkit T34 P
Higher Teat 4363 P
1D Supergrafics TALE P
Toom Gnflx 113 Ps
UTILIDADES.

Editae de Programa

BELT

E) Listador

Hentitee Machine
Deirecion y Master
Diieciory Maites
Gab of Tricks

D Kot
COFADORES
Fl Copiadai
Nabbles 4wy
EMSERANTA
Matcrmidticas
Cuenros
JUEGOS
Apple Panic
Gerin i ,
Migioen NowTuma
Fijaro Fungs
Cosaotcon
Aveniues .
Camar Packll 1K)
Gams Packil HBB)
CGemmer Pacilh MEB)
Came Packll HBH)
Sirmulsdor Vel
Drthello
Laberisio
Jumgen (1103
Jusrgoss (36010}
Jusngon (111-015)
Jue, (1L-115H IaH
SOLICTTE MUESTRO CATAL
CATALOGD DE SOFTWARE

CATALOGD DE HARDWARE
CATALGGED DE LINROS
JCATALOGOS EN LING

£
=

QUINTUPLIQUE SU ACCESO A
DISCO

No precisa modificar su hardware
DIVERSI-DOS
Sistema Operativo de Disco RAPIDO.
Compatible con todos los discos DOS.
Carga y guarda archivos standar DOS.
Fjecuta todos los comandos standar DOS.

TABLA COMPARATIVA:
APPLE DOS DIVERSI-DOS

SAVE $ 27.1 sec. 5.9 sec.
LOAD $ 19.2 sec. 4.5 sec.
BSAVE®* 13.6 sec. 4.1 sec,
BLOAD* 9.5 sec. 2.6 sec.
READ** 42.2 sec, 12.4 sec,
WRITE®** 44.6 scc., 14.9 sce.
APPEND** 21.3 sec. 2.3 sec.

* Hl-res screen ¥ 80-sector BASIC program
®* §2scctor text file '

4

3.857 Ptas.
VENTA POR CORREO:
Mande su pedido, pago: talon conformado,
o giro postal. Pedidos inferiores a 4500 Pts.
aftada 150 P1s. gastos envio. Catdlogo com-
pleto: 100 Pts. en sellos. Pagos con VISA,
indique mimero, fecha caducidad y firme su
pedido,
Pedidos oferta del mes, afiada 150 Pts. gas-
tos de envio (salvo que pida otros articulos
que no scan de oferta).

La presente listu de precios es susceptible de
ser modificada sin aviso previo,

(o
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La industria inglesa de microordenadores demues-
tra tener actualmente un gran dinamismo, comer-
cializando numerosos ordenadores baratos con vo-
cacion familiar, pequeiios y llenos de “‘astucias’’. El
Oric 1, altimo nacido de este tipo, ofrece un Basic
serio, con graficos y posibilidades sonoras de cali-
dad, por un precio de 55.000 pesetas.

E! Ordenador Personal_num. 15



Un pequefio y fino carton encierra
una caja de poliestireno expandido del
que se extrae el cuerpo teclado-unidad
central de 27x 17x5 ecm. pesando un
poco mas de un Kilogramo,

El transformador de alimentacion,
con un tamafio ligeramente, superior al
de un pufio, es una caja de color gris
terminado por un cable con toma de
corriente conforme a nuestras normas.
El cable de enlace con el receptor de
television finaliza con una toma de
antena,

Una vez conectados todos los cables
procedemos a poner en marcha el equi-
po. La pantalla comienza mostrando-
nos unos graficos rarisimos. Volvemos
a apagar y a encender el equipo (el in-
terruptor de corriente se encuentra en

'4-5"'."5;' L=
ECHT JEL nicar o
] Sk s iy w0 B e
-3_n_nc_bpqr5tu--m

S e

L0

la fuente de alimentacion) y después
de algunos segundos de espera aparece
lo que esperabamos. Hemos de indicar
que estos pequefios fallos de puesta en
marcha se producen con relativa fre-
cuencia pues no siempre se consigue
poner en funcionamiento el equipo al
primer intento.
La pantalla nos muestra ahora:

ORIC EXTENDED BASIC V1.0
& 1983 TANGERINE

47870 BYTES FREE

READY

Como puede verse tenemos para
nuestra prueba la version equipada con
48 Ko de memoria RAM (verernos,
mds adelante que en realidad hay 64

M =~T

oric-l

Ko fisicamente presentes pero que las
Gltimas 16 Ko sélo son direccionables
con disquetes, la conexion de una uni-
dad enmascara la ROM Basic).

En el Oric 1 no hay conector para
cartuchos ROM. Su uso comienza a
generalizarse en los ordenadores con
vocacion familiar, y esta laguna puede
hacerle perder puntos en relacion a sus
rivales mas directos. También es cierto
que la implantacion de estos cartuchos
obliga a reservar una zona de memoria
para ellos.

La estética sobria y elegante de la
parte del teclado Qwerty estd muy
conseguida, El plastico es grueso y pa-
rece robusto. Las cincuenta y siete te-
clas estan situadas sobre un fondo ne-
gro en el que aparecen impresos sus

Falal



ESC

c 'Ha.

RETURN

SHIFT

SHIFT

--------
el

significados. Estas teclas recuerdan un
poco a las de una calculadora y tienen
contactos mecdnicos. El tecleo se reali-
za con facilidad y la pulsacion de cada
tecla estd acompafiado de un “bip" so
noro que procede del altavoz.

Las teclas estdn bastante separadas
y llenan todo el ancho del teclado. La
barra espaciadora tiene la longitud de
cinco teclas, y RETURN, en el extre-
mo derecho, la de dos. Encima de esta
ultima se encuentra la tecla DEL que
permite borrar el Gltimo caracter intro-
ducido.

Cuatro flechas para desplazamiento
del cursor estan simétricamente situa-
dos a ambos lados de la barra espacia-
dora.

En el lado izquierdo se observa la
presencia de las teclas ESCape y CTRL
(Control). Esta Gltima constituye una
solucion simple para el fabricante que
desea disminuir el nimero de teclas
del teclado, CTRL C sirve de BREAK,
CTRL X invalida la Gitima linea intro-
ducida, CTRL L borra la pantalla,
CTRL F trabaja como si fuera un inte-
rruptor de dos posiciones, la primera
vez que se teclea anula los “bips”
sonoros del contacto de las teclas, la
sequnda vez los restablece, De la mis-
ma forma trabaja CTRL Q, que hace
desaparecer el cursor, y CTRL 5, que
inhibe la visualizacion de los carac-
teres introducidos por el teclado.

En el momento de poner en marcha
el equipo los caracteres estdn en modo
may(sculas, independientemente de
que se pulse o no la tecla SHIFT con
las letras, pero se puede pasar a minds-
culas con CTRL T. El Basic no recono-
ce los comandos escritos en minusculas
v, por lo tanto, éstas solo pueden em-
plearse en textos y comentarios CTRL
T trabaja también como un interruptor
de dos posicones, y la segunda vez que
se pulsa pasa de nuevo a modo may(s-
culas, pero esta vez el modo es indica-
do en el margen negro superior de la
pantalla con el mensaje CAPS. Por
cierto, todas las teclas tienen repeti-
cion automatica.

El generador de caracteres tiene
imagen en memoria RAM, por lo que
es posible modificar la forma de los
signos visualizados, e, incluso, definir
caracteres de otro alfabeto. Para esto
hace falta jugar con POKE en la zona
de atribucion del teclado. Un segundo
juego de caracteres estd disponible en
origen y proporciona caracteres semi-
graficos.

Existe también la posibilidad de es-
cribir textos con letras en doble altura,
pero la informacion proporcionada so-
bre este aspecto estd muy poco clara, y
el programa de ejemplo que lo demues-
tra no funciona. Los textos pueden
también parpadear, en simple o doble
altura.

- Conclusiones parciales:

— Estética sobria y elegante.

— Teclado muy agradable.

— Muchas posibilidades con CTRL.

— Variedad de caracteres visualizables.

— Sin posibilidad de conectar cartuchos preprogramados.
— Falta el cable del cassete (de origen).

UN BASIC MICROSOFT
PARA HACER MUCHAS
COSAS, E INCLUSO UNAS
POCAS MAS

El Basic del Oric es una version
adaptada de Microsoft, y reside en 16
Ko de ROM. Trabaja con las instruc-
ciones standards y utiliza algunas parti-
cularidades interesantes que facilitan
la programacion de los graficos y de la
musica. Maneja variables en simple
precision de 2,93874 x 10 E -39 a
1,70141 x 10Ex38 que utilizan identi-
ficadores de dos caracteres. Las varia-
bles enteras con definidas con el sim-
bolo %/o.

Una linea Basic puede tener hasta
setenta y ocho caracteres, y si se inten-
ta sobrepasar este nimero, el ordena-
dor nos llama al orden con una serie
de “bips’’ disuasivos.

Un sisterna de compresion elimina
los espacios inGtiles detras de los ni-
meros de linea, pero es siempre posi-
ble desplazar las instrucciones (bucles
porejemplo) para hacer mas presenta-
ble el listado del programa. En este
caso deben ponerse : (dos puntos) a
continuacion del nimero de linea.

Los comentarios se hacen con REM
segin el método tradicional, pero el
apostrofe no es vélido al comienzo de
una linea de programa, Las instruccio-
nes utilizan siempre las posibilidades
maximas: GOTO y GOSUB estdn com-
pletadas por ON GOTO y ON GOSUB;
las preguntas IF. .. THEN admiten la
inversa ELSE. Las funciones LN (loga-
ritmos neperiano) y EXP estdn dispo-
nibles, asi como LOG, que peropor-
ciona el logaritmo decimal de un na-
mero,

Si el nimero de funciones matema-
ticas disponibles no le resulta suficien-
te, puede completarlas gracias a DEF
FN. La constante Pi estd preprograma-
da, v su valor es proporcionado por P,



Por supuesto existen los bucles
FOR... NEXT, pero una instruccién
WAIT permite evitarlos para progra-
mar bucles de espera. Para ello basta
con hacer seguir WAIT de un argumen-
to que proporcione la duracion de la
pausa deseada en centésimas de segun-
do (WAIT 5, dura b centésimas de se-
gundo). Muy interesante también la
existencia de REPEAT. . . UNTIL, que
simplifica los programas economizan-
do numerosas preguntas y saltos.

Este "REPETIR... HASTA" (que
corresponde a WHILE. . . WEND de al-
gunos Basic) es desconocido para la
mayor parte de los Basic, lo cual es
una ldstima, pues no siempre se sabe,
al entrar en un bucle, cuantas "“vuelt-
tas’’ seran necesarias para obtener un
resultado.

La pareja PEEK, POKE estd pre-
sente también, acompafiada de la
menos célebre DEEk y DOKE, que
opera sobre dos octetos de memoria
simultdneamente, disminuyendo el nG-
mero de “‘acrobacias’ necesarias para
la realizacion de programas en lenguaje
maduina a partir del Basic.

Para estos programas, Vd. puede te-
ner necesidad de HIMEN, que reserva
al final de la memaoria del usuario una
zona para los subprogramas en lengua-
je mdquina.

Aprovechando que estamos en ma-
teria, sefialemos el empleo del simbolo
# para convertir un ndmero hexadeci-
mal en decimal, mientras que la ins-
truccion HEX$ realiza la operacion in-
versa,

Otras instrucciones utilizan el sufijo
%. Son las que se “pelean” con las ca-
denas de caracteres. Encontramos la
bateria completa para “descorchar”
cadenas por la izquierda, el centro vy la
derecha, v todas las demds: STRS,
VAL, ASC, etc.

KEYS$ consulta el teclado como su
prima-hermana INKEY$ en otros orde-
nadores. Pero debe saber que hace fal-
ta con estas instrucciones, bloguear el

desarrollo del programa preguntando
si se ha tecleado algo, para estar sequ-
ros de gue se introduce algin valor en
la variable de cadena.

No obstante, y para simplificar las
cosas, el Oric dispone también de
GET, que detiene la ejecucidn y reco-
ge el primer caracter tecleado:

10 GET CAS es equivalente a
10 CAS =KEYS: IFCAS=""
THEN 10

Otro aspecto interesante de GET es
que la recogida es mucho mas rapida,
lo cual puede resultar muy Gtil si se
quiere transformar el ordenador en un
drgano electronico. . . Volveremos so-
bre ello.

También hay algunas instrucciones
que no suelen ser muy corrientes: POP
borra la direccion de retorno de los
subprogramas, y PULL desplaza una
posicion la pila de direcciones utilizada
por los bucles REPEAT...UNTIL.
Dos elementos a emplear para hacer
peligrosos juegos malabares. TRUE,
FALSE, AND, OR y NOT permiten
“nadar sin flotador’ en la logica boo-
leana,

Ademads, si su programa no funcio-
na, puede dedicarse a la caza de ''gaza-
pos” con TRON y TROFF. Pero es
necesario tener en cuenta que el pri-
mero no actla en modo comando y
debe obligatoriamente ser escrito co-
mo una linea de programa en la zona
en la que se quiera cazar.

Una vez encontrados los errores de-
bemos corregirlos. Para ello podemos
utilizar los servicios del editor. Les avi-

s0 que encontraremos algunas dificul-
tades antes de comenzar a hablar de él,
El editor utiliza las cuatro flechas de
desplazamiento del cursor como un
editor de tipo pantalla. Pero es impera-
tivo colocar el cursor al comienzo de
la linea a modificar. Después, teclean-
do CTRL A, elevamos la Ifnea a una
zona de memoria temporal, efectua-
mos las modificaciones deseadas y con-
tinuamos duplicandola con CTRL A
hasta el extremo de la linea antes de
pulsar RETURN. El método es com-
plejo e incierto, y, ademas, seria muy
conveniente volver a listar el programa
para verificar que las modificaciones
han sido realmente realizadas. A menu-
do serd mucho mds rdpido volver a
teclear toda la linea.

El comando LIST acepta los argu-
mentos habituales, v la parada momen-
tanea del listado puede obtenerse pul-
sando la barra espaciadora. Una segun-
da pulsacion reanuda la operacion de
listado suspendida.

Algunos reproches. No existe posi-
bilidad alguna de formatear los
PRINT. Esta ausencia de USING resul-
ta muy molesta a la hora de presentar
tablas de nimeros.

La instruccion generadora de nime-
ros pseudo-aleatorios RND no estd
completada por un RANDOM o RAN-
DONIZE, v s6lo proporciona ndmeros
comprendidos entre 0 y 1, cualquiera
que sea el argumento. No existen en
el Oric instrucciones para el manejo,
en Basic, de mandos de juegos. Es una
pena en un ordenador que podria ser
muy buen jugador,

Conclusiones parciales:

— Basic muy desarrollado para un ordenador de este tipo, con una
gama de instrucciones poco corriente, pero con la ausencia de

USING.
— Editor rudimentario.

— Variables de doble precision habrian completado muy bien las po-

sibilidades del Basic.

ALTA DEFINICION GRAFICA,
BUENAS POSIBILIDADES
MUSICALES

Por todo lo que hemos visto hasta
ahora del Basic podria pensarse que
es un ordenador muy serio, incluso
austero. Pero el Oric 1 dispone igual-
mente de posibilidades grificas y musi-
cales muy extensas, lo que le confieren
un cardacter mucho menos severo,

Al ponerlo en marcha, el Oric se en-
cuentra en modo texto (sin O en in-
glés) y la pantalla puede, en este mo-
mento, visualizar veintiocho lineas de
cuarenta caracteres. En la pantalla mi-



cral aparecen caracteres negros sobre
fondo blanco, pero esto puede variarse
con las instrucciones (utilizables en
modo comando) INK y PAPER, segui-
das de una cifra del cero al siete: la pri-
mera cambia el color del texto (tinta)
y la sequnda el del fondo (papel). Los
colores disponibles son: rojo, verde,
azul, cyan, magenta, amarillo, blanco
¥ negro,

El paso a modo grdficos en baja re-
solucion se hace con la instruccion LO-
RES (de LOW RESolution) seguida de
0 si se quiere trabajar con el juego
standard de caracteres, o de 1 para tra-
bajar con los caracteres semigraficos
del sequndo juego. La pantalla es ahora
dividida en veintisiente lineas y treinta
y nueve columnas.

PLOT, seguido de las coordenadas
X e Y, permite colocar caracteres alfa-
béticos o semigraficos en los lugares
deseados de la pantalla, La escritura
toma la forma PLOT 10, 20, "BUE-
NOS DIAS” o PLOT 10, 20, CHRS
{34} o también PLOT 10, 20, AS.

SCREEN (X, Y) devuelve el codigo
del caracter que se encuentre en el em-
plazamiento X, Y. Con estas dos ins-

trucciones y algunos CHRS (8) o (9),
que permiten pasar de un juego de ca-

racteres al otro, se pueden ‘‘chapu-
cear”’ no pocas cosas en la pantalla.

Pero eso no es nada al lado de lo
qu es posible en alta resolucion. El pa-
s0 a este modo se realiza por medio de
la instruccion HIRES (Hlgh RESolu-
tion) programada o utilizada como co-
mando.

La pantalla se vuelve negra (como
co LORES) v en la parte inferior se re-
serva sitio para tres lineas de texto. No
hay forma de “requisar” esta zona,
pero se la puede hacer desaparecer ju-
gado con los colores de las letras y del
fondo, antes de pasar a alta resolucian,

En este modo, la definicion de la
pantalla pasa a ser de doscientas cua-
renta columnas por doscientas filas
identificadas en coordenadas cartesia-
nas, con el origen en lo alto y a la iz-
quierda de la pantalla. La explotacion
de estos graficos es tan simple como
en baja resolucion, pero las instruccio-
nes cambian. CURSET sitda el cursor
en el emplazamiento definido por los
dos primeros términos (X, Y) de su
argumento. El tercer término a dar es

el codigo de primer plano, segundo
plano, v puede tomar unvalorde 0 a3
haciendo aparecer el cursor en el color
del fondo, o de la tinta o en color in-
vertido, o sin color (se vuelve invisi-
ble).

CURNOV, seguido de tres parame-
tros, desplaza el cursor tomando como
origen la ultima posicion que ocupaba.
DRAW traza una linea recta entre la
posicion actual y la posicion definida
por sus parametros. En principio, las
lineas asi trazadas son continuas, pero
se puede, con PATTERN seguido de
un numero de 0 a 255, modificar el
trazado de la linea: puede convertirse
en |inea de reayas o de puntos. El efec-
to se calca sobre la representacion bi-
naria del argumento de PATTERN.
Para obtener lineas de puntos hace fal-
ta convertir 10101010 en decimal
(170) vy utilizar este nimero como
argumento. Las lineas de rayas vienen
dadas por 00001111 (decimal 15}, Se
puede, por supuesto, combinar esto
con cambios de colores y obtener re-
sultados soberbios.

Los graficos de alta resolucién pue-
den ser mezeclados con textos. Si esto
se realiza por PRINT, el texto aparece-
r4a en las tres lineas inferiores de la
pantalla, Para hacerlo aparecer en la
zona de graficos es necesario utilizar
la instruccion CHAR precedida de un
CURSET adecuado para determinar el
emplazamiento. Los tres parametros
de CHAR son el codigo ASCII del jue-
go de caracteres (0 = standard, 1 = se-
migrafico), y el cédigo de primer pla-
no, segundo plano.

FILL vuelve de color una zona de la
pantalla. CIRCLE traza circulos cuyo
radio es precisado en el argumento, y
pudiendo emplearse todas las variantes
de PATTERN. Por ultimo, POINT pro-
porciona informacién sobre el color de
un elemento determinado de la ima-
gen.

El trabajo con sonidos y musica se
realiza con la misma simplicidad vy
ofrece efectos muy variables,




TARJETA DE IDENTIDAD
DEL MATERIAL

Configuracion del ensayo:
Oric modelo 1, n~ de serie 7003.

Fabricante:

Oric Products International Ltd.

Coworth Park, London Road, Ascot, Berks,
SL5 7SE

Inglaterra.

Importador:

Distribuidora de Sistemas Electrénicos, S.A.
Compte d'Urgell, 118

Barcelona - 11.

Infanta mercedes, 92 - Of. 706

Madrid - 20.

Material:

Microprocesador 6502A. 48 ko de memoria

RAM. 16 Ko de memoria ROM. Imagen de
video con mapa en memoria, proporcionan-
do una resolucién alfanumérica de 28 lineas
de 40 caracteres, y grdfica de 200 x 240
puntos mas tres lineas de texto. Ocho colo-
res disponibles en pantalla v posibilidad de
mastrar caracteres en formatos normal y
doble, asi como intermitentes. Altavoz in-
terno y dintetizador de sonido de tres cana-
les. Teclado Qwerty formado por 57 teclas
con repeticidn automdticas. Interfaces para
casete, impresora paralelo Centronics, mani-
tar y T.V., més bus de expansion multipro-
posito.

Logical:

Versitn extendida del Basic Microsoft.
Precio:

55.000 ptas.

Garantia:

& meses

Pasemos a las posibilidades sonoras:
iNos encontramos ante un verdadero
sintetizador numéricol,

Cuatro ruidos “‘sintéticos” puden
ser producidos directamente por diver-
sas instrucciones. ZAP provoca un piti-
do decreciente, parecido al de las ar-
mas de la guerra de las galaxias. PING
hace sonar el timbre, de forma similar
a la producida por CTRL G . SHOOT
reproduce el tiro de un arma fuego y
EXPLODE el de una explosion.

Para entrar de verdad en el terreno
musical, hace falta transcribir una par-
titura con la instruccion MUSIC, se-
guida de tres pardmetros. El primero
indica sobre qué canal debe salir la no-
ta. Hay tres canales (tres voces) que
pueden ser utilizadas simultaneamente
para la misica, un cuarto canal esta
reservado a los ruidos. El segundo pa-
rametro de MUSIC indica la octava
elegida entre las siete disponibles (de
0 a6B).

Falta por precisar la nota, lo que se
realiza por medio de una cifra del 1 al
92 que representa la gama cromatica :
1 =do, 2 =..., el Gltimo pardmetro
modula el volimen, de 1 a 15, Cuando
estd a cero le indica al ordenador que
se dirija a lo indicado en la instruccion
PLAY para modular el desarrollo del
sonido, PLAY también estd seguido
por cuatro pardmetros actuantes sobre
la mezcla de canales, sobre los ruidos,
la forma del desarrollo y la duracion.
El desarrollo no puede ser modificado
continuamente, pero se puede elegir
entre siete formas diferentes, dos de
las cuales utilizan el parametro dura-
cion para modificar la longitud del ata-
que o del descenso del sonido.

Quedémonos todavia unos instantes
en el dominio de las frecuencias sono-
ras, para hablar de las que son enviadas
hacia el magnetofon a casete. Después
de haber enchufado los cables hemos
leido el casete pregrabado con el pro-

grama de demostracion. Por contra he-
mos tenido al principio problemas
para leer los programas que previamen-
te habiamos guardado. éLa razén?
Una mala adaptacion de impedancias,
Hay que realizar la conexion no en la
entrada micro, sino en la entrada auxi-
liar del magnetofon. Una vez el proble-
ma resuelto, todas nuestras pruebas de
grabacion y lectura se han visto coro-
nadas por el éxito,

La fiabilidad es excelente, a pesar
de lo elevado de la velocidad de trans-
mision para una salida casete: 2,400
baudios. Existe, para los que deseen
una mayor seguridad, un medio para
hacer funcionar la grabacion (y la lec-
tura) a 300 baudios: basta con afadir

una S, después de una coma, como
Gltimo parametro del comando de gra-
bacion. El comando que realiza esta
operaciones el clasico CSAVE, segui-
do, entre comillas, por el nombre del
programa. Este ultimo pude tener has-
ta diecisiete caracteres.

La lectura se realiza por medio de
CLOAD seguido del nombre del pro-
grama entre comillas, o de las comillas
solas si se nos ha olvidado el nombre
del programa, Es posible afiadir al co-
mando CSAVE una orden AUTO que
sera registrado en la cinta después de
el programa. Al leerlo, el programa
comenzard a ejecutarse automdtica-
mente. También puden ser grabados
bloques de memoria si se indica des-
pués de CSAVE y del nombre del pro-
grama las direcciones de comienzo y
de fin de la zona de memoria a salva-
guardar, precedidas respectivamente de
las letras A y E. Esto permite, por
ejemplo, conservar la zona de la me-
moria de pantalla para guardar la eje-
cucion de un grafico, o la zona de defi-
nicién del teclado, si se ha creado un
juego de caracteres diferentes.

No existe desgraciadamente ningtn
comando para la verificacion de la gra-
bacion.

No hay tampoco ninguna ins-
trucciébn para la grabacion de datos
(PRINT # u otra), lo que impide las
aplicaciones de ficheros {que, en reali-
dad, no son muy comodas con los ca-
setes).

Conclusiones parciales:

— Posibilidades gréficas y musicales muy amplias y faciles de manejar
— Alta definicion gréafica de excelente calidad.
— Expresiones musicales muy amplias pero con poca informacion

al respecto.

— Zumbido persistente en el altavoz, y desagradable a la larga.




MONTAJE ESMERADO Y
COMPACTO DEL CIRCUITO
IMPRESO

Seis tornillos cruciformes, de los
que uno estd tapado por la etiqueta de
identificacién, dan acceso al interior
del Oric.. Dos placas de vidrio especial
aparecen montadas una sobre la otra,
La del fondo (cuando el Oric descan-
sa sobre su teclado) contiene los con-
tactos con las teclas. La de encima es
un circuito impreso doble cara estafia-
do y barnizado. Se encuentran todos
loscomponentes excepto uno, situado
en el circuito del teclado, sobre una su-
perficie de 205 x 14 cm., de la cual
una buena parte estd ocupada por el
altavoz de ,65 cm. de didmetro.

Se observa igualmente el regula-
dor de alimentacitén, acompafiado de
dos mindsculos condensadores de 100
nF. Cerca de él, un pequefio relé go-
bierna el telecomando. El procesador
es un 6502, Estda acompafiado de un
acopalador paralelo, Justo al lado de
este ultimo se encuentra el circuito sin-
tetizador de sonidos, después los cir-
cuitos de la RAM, en nimero de ocho
(4.164) gue proprocionan 64 Ko de
memoria de las que solo 48 Ko son di-
reccionables por el procesador mien-
tras se trabaja con el Basic. Este estd
incluido en dos EPROM 2764 (64 K-
bits cada una, es decir, 16 Ko en to-
tal).

El empleo de estas EPROM es un
poco inquietante, pues es sabido que
no pueden asegurar su estabilidad des-

pués de tres afios de funcionamiento.
Pasado este tiempo pueden producirse
pérdidas de informacion. Ademads, en
los sistemas industriales, estos circuitos
son cambiados, en general, cada dos
afios. Por otro lado estas EPROM son

mas costosas de programar en grandes
series que las ROM enmascaradas. En-
tretanto, ¢Qué garantia tienen los pri-
meros compradores de este microorde-
nador si su Basic se “deshilacha™ a la
larga?.

Conclusiones parciales:

— Montaje esmerado y compacto del circuito impreso. :

— La grabacion sobre casete sélo funciona correctamente utilizando
la entrada auxiliar de magnetofén.

— Escritura y lectura rapida de casetes.

— Posibilidad de salvaguardar zonas de memoria.

— Sin verificacion de la grabacién en casete.

— Imposibilidad de trabajar con ficheros de datos.

— Basic residente en EPROM, con riesgo de degradaci6 a la larga.

DOCUMENTACION:
DESNUDA AL PRINCIPIANTE
PERO EN INGLES.

El ejemplar de la documentacion
que nos ha sido proporcionado con el
equipo estd en inglés. No obstante he-
mos de sefialar que se aprecia una cier-
ta blisqueda de didactismo y una pre-
sentacion destinada a “cautivar’” al
principiante, por lo menos al anglosa-
jon. No obstante las explicaciones
ofrecidas sobre las posibilidades grafi-
cas y sonoras del equipo son muy bre-
ves, cuando no erroneas.

Algunos programas de demostra-
cion del uso de ciertas instrucciones no
funcionan. Otros, que funcionan per-
fectamente, aprovecha mal las posibili-
dades del Oric.

El punto fuerte de la documenta-
cion lo constituyen los apéndices. Hay
uno dedicado a resumir los comandos
e instrucciones Basic muy comodo de
usar, otro recapitulativo del empleo
de CTRL, mensajes de error, mapa de
memoria, instrucciones del procesador
6502, etc.

Esperemos que la version en caste-
llano de la documentacion esté pronto
disponible y que, a ser posible, se
corrijan los errores y se clasifiguen los
puntos obscuros.

P

Fabricado por una pequefia sociedad inglesa Tangerine,
el Oric 1 busca rivalizar con productos de sociedades més po-
derosas. La apuesta es ambiciosa, ya que no s6lo es suficiente
presentar un producto que deberia tener éxito, sino que tam-
bién es necesario poder responder a la demanda en buenas

condiciones.

¢Puede tener éxito el Oric 17 Lo atractivo de su precio,
con respecto a sus posibilidades, lo hacen suponer.

Por supuesto este ordenador personal tiene defectos: su
BASIC ofrece posibilidades extrafias en ciertos terrenos, pero
también tiene lagunas que limitan su ambito de aplicacion, el
cual queda reducido al familiar y educativo. Por otro lado Ia
actual falta de logical es otro aspecto a tener en cuenta, si
bien esperamos que, muy pronto, esté resuelta.

Javier de la Tullaye.
Juan-Pedro Brunerie.
Luis de Céceres.

|




El pro

y
el contra

UTILIZACION EN LA ENSENANZA
PRO

— Sencillez de uso.

— Basic muy completo.

— Precio interesante,

— Buenas posibilidades gréficas y sonoras.

CONTRA

— Pequerio y facil de robar.

— Teclado sin caracteres castellanos.
— Sin ficheros en casete,

— Falta de logical.

Omitimos la utilizacién profesional ya que no tiene
lugar con el Oric 1.

UTILIZACION PERSONAL
PRO

— Precio atractivo,

— Graficos muy buenos.

— Posibilidades sonoras y musicales interesantes.

— Basic bien adaptado para este tipo de utilizacion.
— Posibilidades de extension,

— Capacidad de memoria interesante (48 Ko)

— Teclado de buena calidad para un ordenador de

— Ausencia de estudios preprogramados y de man-

— Falta de logical.

este tipo.

CONTRA

dos para juegos.

|
-

El punto de vista del distribuidor

La introduccion y venta en Esparia del ordena-
dor Oric se ha efectuado al mismo tiempo que en
Inglaterra, asi pues los clientes espafioles se han en-
contrado con el ordenador en las manos al mismo
tiempo que se encontraban con él los clientes ingle-
ses y han descubierto que los ordenadores nacen
desnudos (como todo el mundo), aunque répida-
mente se procede a vestirlos. La primera desnudez
que se ha cubierto ha sido el manual en castellano.
Existe y es disponible una bonita traduccién del
manual inglés, la cual enviamos juntamente con és-
ta contestacion al Ordenador Personal que ha jugado
con el Oric para su evaluacién (esperamos que ha-
ciéndolo se hayan divertido). El segundo tema que
se ha abordado, por ser importante, ha sido el logi-
cal. De nacimiento el Oric solo hablaba BASIC pe-
ro en dos meses ha aprendido FORTH y juega aje-
drez, lo que no estd nada mal “para un crio de tan
corta edad”, Casas espafiolas de programacién es-
tan trabajando para dotarle de juegos (invasores,
comecocos, bichito, laberintos, etc.), programas
educativos, base de datos, etc. y ademds estd cre-
ciendo rdpidamente la lista de programas en inglés
disponibles para el Oric, los cuales serdn comerciali-
zados en Espafia por diferentes canales, entre ellos
D.S.E., SA.

Algun periférico del Oric estd prdcticamente dis-
ponible, pues la interface incluida en el ordenador
para la impresora es paralelo standard, (sin afiadir
mas gastos) por lo cual numerosas impresoras se
conectan fdcilmente, aunque sugerimos la New
Print que tiene un precio muy asequible. Asimismo
se hallan en muy avanzado estado de desarrollo, la
impresora-plotter de cuatro colores y los “joy-
sticks”, Los discos tardardn algo mds pero fdbrica
estd trabajando en ellos.

Bdsicamente estamos de acuerdo con “‘el Orde-
nador Personal” en que el Oric es un excelente
ordenador, por su teclado, por su capacidad de me-
moria, su construccion, su excelente sonido, su co-
lor, sus interfaces a impresoras y cassette, etc. por
tanto agradecemos a la revista y su personal que asf
lo hayan indicado en sus apartados en “PRO" del
ordenador. Los apartados “CONTRA" apuntan al
problema de juventud del ordenador lo cual esta-
mos corrigiendo rapidamente y dia a dra, probable-
mente cuando estas lineas se publiquen ya existird
una docena de programas y algun periférico.

Eduardo Sans Miret.
Distribuidora de Sistemas Electronicos, S.A.
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EL ACORN ATOM
protegiendo a la tierra _
frente a una terrible invasion g

-

El siguiente programa estd completamente escri-
to en BASIC. Ocupa unas 2 K (de ATOM) y origi-
nalmente esta pensado para funcionar con color.

En caso de no poseerse la tarjeta de color, los di-
ferentes colores apareceran como diferentes tonos
del mismo. Pero por lo demas funcionaré igual.

En cualquier caso, eso si, es imprescindible la
existencia de la coma flotante.

b 1

La siguiente explicacion se basa en
lo que sucede en la pantalla de un
ATOM con color y usando el con-
junto alternativo de colores (7#B082=
7#B002:8B).

Una vez cargado, tras escribir RUN
v pulsar RETURN aparecen en la parte
superior de la pantalla siete naves del
tipo platillo volante, y en la parte infe-
rior una base lanzadora de rayos ex-
plosivos.

Los mandos para la base son:

CTRL izquierda
SHIFT derecha
G disparo

Tras pulsarse cualquier tecla se de-
sencadena la accibn:

Los platillos disparan rdpidamente
hacia un punto al azar de la superficie
donde se mueve |a base, pero ésta sdlo
puede ser destruida mediante un impac-
to directo al centro de su estructura.
De la misma manera, los platillos s6lo
explotan si se les alcanza justo en su
punto central.

ey .
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19 DIMARS, BB8
28 CLEAR4
38 COLOUR1
48 N=35;K=6;E=50;G=2; T=#B001;S=0;0=0
50 G.a
58 REM ELECC I OM
100xIFTT=247 DRTT=11% ORTT=183;G.d
119 IFTT=191;N=7;G0S.c;E=E=3;N=5;G08.c
120 IFTT=127;M=7;G0S.c;E=E+32;H=5;G0S.¢c
1235 S=5+1;IFS>=3,;5=0;G.h
130 G.x
SSEREMCIEUITO FLATILLO=
18202 | #AQ=2
191@ F.F=08T0D K
1828 ARF=R,%59+61
1838 BEF=A.R.%7B+128
12401 COLOURZ
1858 MOVERRAF , BBF
1868 PLOTH,CRAAF+4 3, BEF
187@ MOVEC{RRF-2),(BEBF-1>
1880 PLOTH,CAAF+5),CEEBF-=1)
1898 MOVECARF-2),(BBF-57
1190 PLOTH,{ARAF+& ), BEBF-3>
111@ MOVERAF ,{BEF-E)
1120 PLOTHN,CAAF+4),CBBF-52
1120 COLOUR1
11480 F.¥=2T04
1158 MOVECRAAF-4 >, BBF-Y >
1160 PLOTH,CARF+2),¢ BEF=Y D
1178 M.
1180 IF!#AB=0;HN, ;G0S.c;LL.#FFE3;G.x
1198 PLOTM,CARF+B >, BBF=2>
1208 R.
1298 REM MO IM. FLLAT ILLO=
1300hF=R.R.%(K+1)
1205 IFARF==188;G.h
1318 0O=R. %11
1320 IFARCF >+0>128 OR ARCF »+0<2;0=0

1342 7HAR=1;N=7;M=15;G0S. 1
1350 AAF=RAAF+0

1368 BEF=BBF-A.0

1370 N=3;M=13;G0S.1

1379 REM D ISFPARD FPLATILLOS
1380 P=A.R.%124+2

1398 MOVEC ARF+8),¢ BBF-9

1400 PLOTS,P,G

1420 IFP=E+3;G.z

1430 MOVEC ARF+E3,< BEBF-9)

1448 PLOT?,P,G

1580 G,x

2998 REM DI BLIIO EASE
3080cCOLOURS

3189 MOVEE,G

3119 FLOTM,E,(G+E)

2120 MOVELE+2),G

3130 PLOTH,CE+2),(G+6)

3148 MOYECE+3),G

3150 PLOTH,CE+3),CG+18)

3160 MOVECE+4),G

2178 PLOTH,C(E+4),(G+6)

3180 MOVECE+E),G

3190 PLOTH,CE+6),(G+6>

3200 MOYECE+1),(G+1)

3210 PLOTH,CE+3),¢G+1 >

3220 MOVECE+1),(G+2)

3230 PLOTH,CE+S),¢6+2)

3240 R.

3998 REM D I SFARCO EBASE
400QIMOYEL E+2 ), (G+12)

4018 COLOUR1

4030 PLOTS,CE+3),192

1330 IFBBF<=135;COLOUR1; MOVECARF+2),(BEBF-9;PLOTS,(E+3),G;G. =

El ODrrdenardnr Parennal nidm. 16

Las explosiones pretenden ser bas-
tante parecidas a la realidad, de mane-
ra que nunca se repiten dos iguales;
y, tras el impacto, parte de la nave des-
truida sale despedida junto con frag-
mentos de metralla.

Los rayos, azules, se pierden rapida-
mente en la atmosfera exterior tras ser
disparados. Pueden perfectamente tras-
pasar un platillo; pero mientras no in-
cidan en su nicleo, su efecto sera nulo.

En caso de impacto directo, el rayo
se mantiene durante un corto tiempo
alimentando a la creciente explosion.

Cuando un platillo logra alcanzar a
la base en el centro, el rayo azul del
enemigo genera una pequefia explosién
también azul que aumenta la tempera-
tura interna de la base justo lo sufi-
ciente como para provocar su ulterior
destruccion.

Los platillos son de color violeta
{zona superior e inferior) y azul (por-
ciébn central). Presentan un pequefio
disparador en la parte inferior dere-
cha.

La base es roja. Y el cielo gris.

La finalidad (y dificultad) del juego
consiste en impedir la invasion.

En el momento en que uno de ellos
baja lo suficiente como para poder to-
mar tierra (es decir, se pone a la altura
de la base), lanza un rayo directo y la
destruye, con lo que el juego se consi-
dera acabado.

Tras quedar eliminados todos los
platillos que constituyen la flota ene-
miga, o tras haber sido neutralizada
nuestra base, el juego queda totalmen-
te parado. Y pulsando posteriormente
cualquier tecla aparecen en diferente

- S
N i
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4031 F=0

4832wIFCE+2)=C AARF+2 ) ; MOVECE+3 >, ( BEF=3 ), FLOTV,CE+33,152;G.0

4833 F=F+1; IFF<{=K;G.w

4035 MOVECE+32, fP+Ih;,PLDT?.ﬁE+ED,192
4837 G.h

4P2E REM ExFLO=S IO FLATILL O
40400COL0URE

4050 F.R=0TO33

40860 MOYVECE+3 ), BBF-22

4070 C=C(E+3)+R.%3

4880 D={BBF-2+R.X%13

4930 IFR=6;MOVECE+3),<G+12);PLOT? ,CE+33,(BBF-32
4100 PLOTS,.C.D

4118 H,

4120 F.R=8T015

4138 MOVECE+3 ), {BEF-3)

4148 PLOT3,C(R,.%19>,(R, %38

41350 PLOTS,C(R.%16),{R.%18)

41680 H.

4170 AAF=-108;0=0+]1

4188 IFR=C(K+1;LI.#FFE3;RUN

4158 G.h

9998 REM EFLO= IO EASE
1BD28zF . R=0T00

10838 MOVECE+2),0G

10048 PLOTS,((E+3+R.%10),(A.R. X257
19858 1FR=1&,CDLQURE;MU?E(HHF+B>,(BBF—3);PLOT?,QE+3?,G
18068 M.

18870 F.R=0TDZ22

1p@20 MOVECE+32,0

188358 IFR>1?;PLDT3,(R.24E),ﬂH.R.Z?@)
1@1998 PLOTY,(R.%30),(A.R.%X332

18118 M.

19120 LI1.#FFE3;RUN

situacion de nuevo otras naves y el
programa gqueda listo para otro en-
frentamiento, césmico y brutal,

Un consejo: Puesto que siempre
hay alguna nave moviéndose y/o dispa-
rando, lo mejor es mantener siempre
apretada una de las dos teclas de movi-
miento (CTRL o SHIFT), puesto que
todo lo que nos movamos nosotros son

movimientos que no realizan los plati-
lios.,

Como os daréis cuenta rapido, los
platillos no pueden salirse de la panta-
lla, pero nosotros si.

No es que tenga ninguna utilidad
especial el esconderse, pero lo conside-
ro justo. Si veis que la cosa se pone
fea . .. os vais. 0

Victor M. Delgado Montero.

Marzo/Abril 1983.
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EL APPLE

se vuelve artista (;

“SE TRATA DE FUNDAR UN ARTE NUEVO PARA UN MUNDO NUEVO"”

Siguiendo con
nuestra
exploracion del
nimero pasado,
vamos a ver hoy
con mayor
profundidad la
estructura del

programa, con
especial atencion
hacia las rutinas
destinadas a
transformar
nuestro programa
en “intérprete”’.

En la primera parte de esta serie, vi-
mos como se podia elaborar un progra-
ma de dibujo con una estructura tal
gue permitiese la adicion de nuevas
funciones sin crear problemas. Ni que
decir tiene que el programa no esta
completo ni mucho menos. Faltan fun-
ciones graficas de las cuales hablare-
mos mas adelante pues lo que ahora in-
teresa es comprender la estructura del
programa y su logica.

Hoy vamos a ver como modificar el
programa anterior de forma que se
pueda programar con io cual podremos
‘crear’ por fin, cosa que hasta ahora no
podiamos.

Dada la longitud del programa y su
complejidad, he preferido posponer la
publicacién del programa completo
hasta el proximo nimero, con la tabla
completa de funciones. codigos y ex-
plicacion de las funciones,

En esta sequnda parte vamos a estu-
diar los siguientes aspectos:

1) Explicacion del significado de ‘co-
digos’ de funcion,

2) Concepto de punto anterior o de re-
ferencia y punto actual o posicion
del pincel.

3) Modificacion del tronco principal
para que el programa sea programa-
ble (diremos ‘pseudo-programable’
para no confundirnos).

4) Modificacion de las rutinas de posi-
cionamiento del pincel para que el
‘pseudo-programa’ pueda modificar

su posicion sin intervencion externa.

5) Estudio de algunas instrucciones
‘tipicas’.

6) Ejemplo simple de pseudo-programa.

Espero que la explicacion no resulte
demasiado complicada y sea de vuestro

agrado. En cualquier caso me compro-
meto a aclarar vuestras dudas siempre
gue me las comuniguéis.

Los codigos son la clave de toda
instruccion y sirven para que el
programa sepa donde ejecutaria.

Resulta esencial la comprension del
funcionamiento del tronco principal
del programa para poder seguir este
estudio. En el modo ‘directo’, es decir
cuando las instrucciones las pedimos
directamente desde el teclado, el tron-
co principal realiza lo siguiente:

= Control del apagado/posiciona-
miento/encendido de la cruz, es decir
la posicion del pincel.

=_>Lectura del teclado para ver si hay
alguna instruccion, en cuyo caso se
codifica y se ejecuta.

Durante el control de posicion del
pincel, el programa debe en primer lu-
gar borrar la anterior. Luego leerd la
posicion de los mandos de juegos siem-
pre v cuando lo hayamos fijado pul-
sando la tecla ‘1" —nOtese en este pun-
to que la pulsacion alternada de la

tecla ‘1" selecciona e inhibe alternati-
vamente el uso de los mandos—. Mi-
rando en la linea 1570 que correspon-
de al codigo 76 (letra ‘1), vernos que
lo Unico que se realiza es ajustar una
bandera de sefalizacion en 1 6 0 segln
fuese 0 6 1 respectivamente. Esta senal
—variable F'— estd en uno cuando los
mandos estan seleccionados. En caso
de que F1 sea nulo, el movimiento del
pincel lo haremos a través del teclado.

hr o]



Finalmente se dibujara la cruz en la
nueva posicion.

La segunda accién, es decir el con-
trol del teclado, se realiza mirando en
una direccion de la memaria para ver
si se pulsd una tecla, En caso afirmati-
vo, su codigo estard en dicha direccian
con el Gltimo bit en uno, es decir el
codigo serd mayor que 128, razon por
la cual todos los codigos seran siempre
mayores que este nimero, Es por ello
que después de leerlo, le restamos 128
y obtenemos un coédigo comprendido
entre 0 y 127, Ahora bien, si previa-
mente hemos pulsado la tecla 'ESC’,
no efectuaremos esta resta v obtene-
mos un codigo mayor de 128, con lo
cual obviamente tendremos a disposi-
cion 256 codigos.

Este codigo se convierte en un nd-
mero de Iineas donde se encuentran las
instrucciones a ejecutar para dicha
tecla. Se dispone de 19 lineas por codi-
go a partir de la linea (codigo« 20 +
50) y se debe acabar por ‘RETURN’
pues se trata de subprogramas. Al cal-
cular esta linea, el tronco principal
salta a dicho subprograma donde se
realizan las acciones correspondientes
y al acabar se devuelve el control al
tronco principal,

Es de notar que antes de llamar al
subprograma, se debe apagar la cruz vy
que después de ejecutado se vuelve a
encender —todo ello a través del sub-
programa de la Iinea 10000—, con el
objeto de no molestar a los subprogra-
mas.

Con esto ya tenemos una radio-
grafia completa del tronco principal
que empieza en la linea 9000, Vamaos a
ver ahora un concepto muy importan-
te para la comprension de este estudio.
Al explicar funciones he utilizado a
veces expresiones del tipo “‘punto an-
terior”, “posicién anterior”, “punto
0 posicion actual”'...

éQué es lo que les diferencia?

La respuesta no es demasiado com-
plicada a priori, pero hay que prestar
atencion al manejo que de ellos se hace
en las diferentes rutinas.

E/ punto anterior es fijo y sirve
de referencia.

El punto actual es la posicion del
pincel y es variable,

El punto anterior es el Gltimo al
que llegamos al ejecutar una instruc-
cion. Por ejemplo, si dibujamos una
recta entre dos puntos A vy B, al aca-
bar la accion el punto B serd la nueva

20N

referencia para acciones posteriores, es
decir el punto anterior, Si ahora nos si-
tuamos con el pincel en el punto C, a
medida que nos movemos, sus coorde-
nadas varian, sin embargo las coorde-
nadas de B no cambian durante este
movimiento. El punto C es el punto
actual. Al pulsar ‘Espacio’ en nuestro
teclado, el subprograma correspon-
diente debe trazar una recta hasta este
punto C, Pero {Desde dénde? Qbvia-
mente ya lo habreis adivinado: desde
el punto anterior B. De aqui la diferen-
cia. El punto anterior es fijo vy sirve de
referencia. El punto actual es variable
y solo se vuelve fijo al pulsar una tecla
para ejecutar una instruccion. La posi-
cion del punto actual la controlamos
con los mandos de juegos o ciertas te-
clas del ordenador. La posicion del
punto anterior se modifica sola al eje-
cutar ciertas instrucciones, pero pode-
mos fijar nosotros mismos un punto de
referzncia colocandonos en &l vy
pulsando ‘X’. Esto hace que el punto
anterior tome por valor las coordena-
das del pincel en el momento de pul-
sar la "X",

En las explicaciones de funciones se
utilizan estos dos términos. Por ejem-
plo, para dibujar un tridngulo de cen-
tro A y que pase por B, nos situamos
previamente en A, pulsamos ‘X’ con lo
que el punto anterior sera desde ahora
A. Luego nos colocamos en B. En este
punto, pulsamos la tecla ‘N’ para dibu-
jar poligonos y especificamos 3 lados.
Ei programa dibujard entonces el tridn-
gulo que pasa por el punto actual -B- y
con centro en el punto anterior -A-.
Con esto creo que queda suficiente-
mente claro el significado de los dos
términos.

Intuitivamente se ve que si en vez
de buscar los codigos en el teclado, los
cogieramos de una tabla donde estuvie-
ran apilados uno tras otro, el efecto se-
ria exactamente el mismo. La diferen-
cia estd en gque al acceder a esta tabla
en vez de al teclado, el proceso del di-
bujo no requerird ya ninguna interven-
cion, en tiempo real del usuario, por
lo que serd automatico. El conjunto de
estos codigos constituird entonces
nuestro ‘pseudo-programa’ codificado
v el tronco principal no tendra ya que
esperar a que pulsemos una tecla para
ejecutar la accion correspondiente, con
lo que el proceso se hard mas rapido.

Si en vez de coger los cédigos de
instruccién en el teclado, lo
cogemos de una tabla el proceso
se hace automatico.

El problema es pues modificar el
tronco principal para que realize las ta-
reas correspondientes al modo de pro-
gramacion siempre que estemos en él,
y en sustitucion de las correspondien-
tes al modo ‘directo’. Estas tareas son:
=> Leer la siguiente instruccion en
la matriz donde estan guardadas. El
ndmero de la instruccion, es decir, su
posicion dentro de la tabla, estd guar-
dada en el ‘contador de paso de pro-
grama’ o SP.

=2 Incrementar SP, es decir apuntar a
la siguiente instruccion,

=2 Decodificar la instruccion y saltar
al subprograma correspondiente.

Como se observa, desaparece el con-
trol de posicion del pincel, puesto que
ya no se interactia con el usuario. Sin
embargo, surge el problema de como
desplazar el pincel sobre la pantalla. Si
incluyéramos la rutina de posiciona-
miento del pincel en el modo de pro-
gramacion, no se podria sincronizar el
pseudo-programa con el usuario y ade-
mas el proceso no seria automdtico,
Debemos pues sustituir la lectura de
los mandos de juegos por instrucciones
especiales que nos permitan modificar
a nuestro gusto las coordenadas del
punto anterior y del punto actual para
su utilizacion en las diferentes rutinas.

A este conjunto de instrucciones le
daremos el nombre de ‘instrucciones
de control gréfico’,

Por otra parte es preciso que nues-
tro programa sepa en todo momento si
estd en modo directo o modo de pro-
gramacion, Para esto solo es preciso
utilizar un indicador o bandera -F3 en
nuestro caso- en funcién del cual el
programa sabe cual de los dos conjun-
tos de acciones debe ejecutar. Si afiadi-
mos la instruccion ‘ejecutar programa’
(tecla ‘A’), al pulsarla, el programa nos
pide el nimero del paso a partir del
cual comienza a ejecutarse el programa
¥ pone la bandera F3 en 1 indicando
asi que desde ese momento y hasta
que se encuentre la sefial 'fin de pro-
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grama’, los codigos se cojeran de la ta-
bla donde estd nuestro pseudo-progra-
ma en vez del teclado.

Quedan adn varios problemas que
resolver. Por un lado, en modo directo
hay instrucciones que requieren algu-
nos parametros. Al ejecutarse nuestro
pseudo-programa no podemos ir pardn-
donos a cada momento para pedir pa-
rametros, por lo cual debemos modifi-
car estos subprogramas de forma que
se tenga en cuenta este hecho. En mo-
do de programacién no se pediran los
parametros porque previamente se ha-
bran definido por medio de nuevas ins-

|
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trucciones que modifiqguen directa-
mente el contenido de las variables que
guardan estos parametros. También es
necesario poder ‘saltar a diferentes
pasos del pseudo-programa para ejecu-
tar partes repetitivas, subprogramas,...,
con lo cual debemos implementar ins-
trucciones que modifiquen el valor del
‘contador de paso del programa’. Por
ejemplo una instruccién del tipo ‘GO-
TO n' lo Unico que hace es poner el
numero n en la variable SP con lo que
efectivamente habremos ejecutado un
salto al paso SP. A este conjunto de
instrucciones lo llamaremos ‘instruc-
ciones de control de programa’ porque
su mision es la de modificar pardme-
tros que determinan el comportamien-
to del programa a nivel de ejecucion.

Ya solo nos queda ver un Gltimo
tipo de instrucciones: las de programa-
cibn en si,

Este grupo incluye todo tipo de ins-
trucciones que sirven para efectuar cal-
culos, modificar parametros del pseu-
do programa, ejecutar ‘bucles’ o se-
cuencias repetitivas,...

Llegados a este punto, debemos ver
como se implementa una instruccion
de programacién,

Para implementar una nueva
instruccion lo primero es asignarle
un codigo,

Este codigo debe estar ‘desocupado’,
es decir no debe haber sido ya utiliza-
do por otra rutina. Para las instruccio-
nes de programacion es mejor utilizar
nimeros de codigo entre 300 y 400
por ejemplo, pues de esta forma los
255 primeros quedan enteramente a
disposicion del modo directo.

Una vez asignado el cédigo, calcu-
lamos el nimero de linea por la férmu-
la de siempre (codigos 20 + 50) y en

esta linea escribimos las acciones a
realizar. En el proximo nimero inclui-
ré una tabla con todas las instrucciones
y sus codigos. Para estudiarlas debéis
mirar su numaro de linea y estudiar el

subprograma que empieze en esta linea.

Ahora vamos a hacer un estudio
especifico de algunas de ellas a través
de un ejemplo sencillo.,

Supongamos que queremos dibujar
un rectdngulo como el de la figura -1.
En el modo directo ejecutariamos las
instrucciones que quedan resumidas en
la tabla -1.

TECLAO
ACCION SIGNIFICADO
1 Seleccion color blanco.
=>(15,15) Moverse hasta este pun-
to en la pantalla.
X El punto lo tomamos
~ como referencia.
=>(1575) Moverse hasta este pun-
to en la pantalla.
‘ESPACIO’  Dibuja la linea desde el
punto de referencia has-
ta el actual. El nuevo
punto de referencia es
el (15,75).
=>(85,75) Lo mismo de antes,
‘ESPACIO’
= (85,15)
‘ESPACIO’
=>(15,15)
‘ESPACIO’

INSTRUCCION CODIGO

1 49

COL 15 15 275

15

15

X 88

COL 1575 275

15

75

‘ESPACIO’ 32

COL 8575 275

85

75

‘ESPACIO’ 32

COL 8515 275

a5

15

‘ESPACIO’ 32

COL 1515 275

15

1B

FIN 1232
TABLA -2

En esta tabla aparecen las instruc-
ciones que habria que ejecutar para di-
bujar el rectdngulo teniendo en cuenta
estos cambios. En la segunda columna
aparecen los codigos de las instruccio-
nes. En el caso de instrucciones como
‘ESPACIO’ o '1' que se pueden ejecu-
tar desde el teclado, el codigo es como
ya vimos su codigo ASCII asociado. En

TABLA -1

Estas son las acciones que ejecuta-
riamos si lo hiciéramos manualmente.
Ahora bien si queremos hacerlo de for-
ma automatica tendremos que encon-
trar la forma de sustituir la accion de
‘colocarse’ en un punto sobre la panta-
lla. De aqui que se introduzca la nueva
instruccion:

cOoL X, Y

cuya mision es colocar los nUmeros
X e Y en los registros correspondientes
a las coordenadas del punto actual. De
esta forma el conjunto de acciones
para dibujar el rectdngulo podra ejecu-
tarse ya sin intervenir el usuario y por
lo tanto sera un ‘programa’. Este pro-
grama se resume en la tabla-2.

el caso de instrucciones que solo se
usan en programacion, el codigo sigue
teniendo el mismo significado de siem-
pre, pero ya que no son instrucciones
de modo directo, no es preciso que se
deba poder acceder a ellas desde el te-
clado, y por tanto no estamos limita-
dos a los 255 cddigos del sistema
ASCII, razén por la cual hemos asigna-
do a estas instrucciones un codigo
cualquiera, Ejemplos de esto son la ya
explicada funciébn COL (codigo 275
que corresponde a la Ifnea 5550 de
nuestro programa BASIC) o la Instruc-
cion FIN cuya misién es sefalar el fi-
nal del programa, es decir colocar la
senal de modo de programacion en
cero (codigo 232, linea 4690).

En el programa que acabamos de es-
cribir se ve que la instruccion COL ne-
cesita que se especifiquen dos parame-
tros (X e Y) y por tanto éstos deben
colocarse a continuacion, Cuando una
instruccion requiere ciertos parametros
ird siempre a cogerlos a continuacion
del codigo de dicha instruccion, Puede




parecer, con razon, que este programa
es largo y fastidioso de escribir, En
efecto, para dibujar una raya ejecuta-
mos siempre la misma secuencia de ins-
trucciones: COL X Y 'ESPACIO’, lo
cual resulta muy pesado. Para reme-
diarlo introducimos una nueva instruc-
cion:

RAY X Y (codigo 232, linea 4670)
cuya mision es la misma, es decir, di-
bujar la recta desde el punto anterior
hasta el punto (X, Y).

Por otra parte, cada vez que quere-
mos situar un punto de referencia so-
bre la pantalla ejecutamos la secuencia
de instrucciones:

COL XY ‘X' (<=tecla "x')

Para abreviar, creamos una nueva
instruccion:

COL@ X Y (codigo 230, linea 4650)

Cuya mision es la misma,

El programa de dibujo del rectdngu-
lo gquedaria pues de la forma que mues-
tra la tabla - 3.

TECLA O

ACCION SIGNIFICADO

1 Color blanco
=>(10, 10) Colocarse en dicho
punto. (Centro del exa-
gono).
X El punto lo tomamos
como referencia.
=>(20, 10) Nos colocamos en uno
de los vértices.
N Indicamos que quere-
mos un paligona...
6 ‘RETURN’ ... de 6 lados.

1) Guarda el valer 6 en la variable J
{nimero de lados del poligono).

2) N

Podriamos crear por tanto una ins-
truccion del tipo GRJ X (guarda el
valor X en J), pero entonces para
modificar cada variable del prograrna
(entiéndase también de los subprogra-
mas), tendremos que crear una instruc-
cion diferente para cada uno de ellos.

TABLA -4

En este programa aparece algo nue-
vo y es que la instruccion de poligonos
(Tecla ‘N’) requiere un parametro adi-
cional (nimero de lados de este). Dado
que un programa no debe pararse cada
veZ que requiera un parametro, es pre-
ciso que modifiquemos algliin aspecto
de nuestro programa BASIC para arre-
glarlo.

La primera solucion seria por ejem-
plo hacer que el subprograma de dibu-
jo de poligonos coja el nimero de la-
dos justo a continuacion del codigo ‘N’

{en modo de programacion solamente).

Por ejemplo en nuestro caso diriamos:
NG
Pero esta solucion no es satisfacto-
ria, porque si guisiéramos dibujar to-
dos los poligonos de 3 a nueve lados
tendriamos que escribir la secuencia:
N3IN4ANSENG ...

]

lINSTRUCCION CODIGO

| cm.a‘w 15 230
RAY 1575 231
RAY 8575 231
RAY 85 15 231
RAY 15 15 231

FIN 232

TABLA-3
Ahora que ya tenemos una base
mds solida, vamos a introducir el con-
cepto de registro a través de otro ejem-
plo sencillo.

Un registro es una variable a la
que podemos acceder sin mas
que especificar su numero,

Vamos a hacer un programa que di-
buje el exdgono de la figura - 2. En el
modo directo o manual ejecutariamos
los siguientes pasos:

que ocuparia mucha memoria, Ade-
mas esto nos impediria lograr que el
parametro (en este caso el nimero de
lados del poligono) pudiese ser condi-
cional, es decir que su valor dependiese
de ‘algo’.

Otra solucion es poder acceder a la
variable que guarda dicho parametro y
modificarla, de forma que al llegar a
la instruccion que requiere dicho para-
metro, éste no necesita ya pedirlo, Por
ejemplo en nuestro caso hariamos:

Asi pues hay que buscar otra cosa: Esta
otra cosa es un compromiso entre las
dos soluciones, Para ello cramos un
nuevo concepto: El Registro.

El registro es una variable situada
en una tabla dimensionada, por ejem-
plo R{99) que puede contener cien de
ellos, numerados de 0 a 99. Para refe-
renciar un registro solo hay que especi-
ficar su nimero o posicién en esta ta-
bla. De aqui que sea muy Util tener to-
das las variables en estos registros, pues
de esta forma en las rutinas que requie-
ran parametros variables, sélo tenemos
que especificar los numeros de los
registros que contienen dichos parame-
tros. Estos registros se pueden modifi-
car por medio de otras instrucciones
generales que veremos mas adelante,

Lo que importa ahora mismo es
sefialar que nuestro programa del mes
pasado lo vamos a modificar metiendo
todas las variables en la tabla de regis-
tros. De esta forma, la variable X ya no
estard en X sino en R (6), J. estard en
R (3), Y en R(7) etc... asi que si que-
remos seleccionar 6 lados para nuestro
poligono guardaremos previamente el
namero 6 en el registro 3. El mes que
viene veremos donde estd ‘colocada’
cada variable,

Ahora ya podemos crear la instruc-
cion general para modificar variables:
GRC V,R (codigo 233, linea 4710)
que ‘guarda’ el valor V en el registro
numero R. El programa para dibujar el
exagono quedard entonces como se

muestra en la tabla - 5.




INSTRUCCION CODIGO
1 49
COL¢ 100 100 230
10

10

COL 140 100 275
20

10

GRD 6 3 233 |
G|

3|

N 78

FIN 232/
TABLA -5 ]

Con este son ya dos los programas
que hemos escrito (muy simples desde
luego en cuanto a io que dibujan). Te-
nemos ya las bases fundamentales de
nuestro lenguaje y a partir de ahora ya
solo nos resta afiadir nuevas instruccio-
nes gréaficas y de programacion. En la
. ]
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49

230

100
- 100
| 275
| 140
100
233

78
232

tercera parte nos ocuparemaos con
detalle de este aspecto y veremos
—entre otras— las siguientes funciones:

{1) Inst-ucciones de dibujo:

Elipses

Cilindros, Conos, vy en general todo
tipo de figuras de este tipo.
Poligonos ‘rellenos’

‘Quesos’ —ya veréis lo que es—
Instruccion Fill o rellenado de un
rectdngulo dado por dos wvértices
opuestos.

(2} Instrucciones de programacion:

Suma, resta, division, multiplica-
cidn... entre registros.

Goto, Gosub

* Bucles FOR..NEXT (pues faltaria
mas 1)

Seleccion de grados, radianes o
grados centesimales.

Stop

¥ muchas otras...

(3) Instrucciones varias:
* Lectura de una imagen grabada en
disco

Seleccion de otro color ademas del
blanco y negro.

Edicion de pseudo-programas...

Veremos por lo demds algunos deta-
lles sobre la ejecucion del programa,
prevision de errores, rutinas en lengua-
je ensamblador... Y desde luego procu-
raré responder a las preguntas que po-
dais plantearme.

iHasta pronto pues !

Jaime Diez Medrano

Distribuidor oficial en Espafia
Siscomp SA.

Sistemas y Componentes SA
c/Rosselld 184 4° 3a, E-Barcelona 8
Tel - 17945R5




Apple lll, El ordenador personal con la mejor relacion prestaciones-precio del mercado.

|

ocio a la vist

Con el negocio a la vista en su ordenador personal, usted ya puede to-
mar una decision.

En pantalla tiene la ficha del cliente para conocer su balance comercial,
la situacion de su stock para saber si cubre el pedido, las previsiones del pro-
veedor para reponer la mercancia, el precio actualizado del producto para dar
precio sin pillarse los dedos.

Apple /il lleva la gestion de empresa al dia, haciendo su negocio mads agra-
dable porque es mas facil de controlar personalmente.

Ademads, Apple lll introduce en la empresa los cinco conceptos bédsicos.
Cinco posibilidades mas para desarrollar su trabajo: Utilizacion de ficheros, To-
ma de decisiones, Correspondencia automatica, Representacion gréfica y Trans-
mision de informacion. Cinco posibilidades de trabajo que marcan el futuro
en el mundo de los negocios.

Empiece el futuro con s6lo pulsar una tecla.

Hay millones de usuarios en todo el mundo que utilizan los ordenado-
res personales: Empresarios, profesionales liberales, administradores, educa-
dores, etc....

;Por qué? Porque es la forma mads sencilla de trabajar personalmente,
sin especialistas, sin complicadas instalaciones ni dificiles aprendizajes. Pulsando
una tecla.

Apple Il le

brinda la posibilidad

de entrar en el mun- con m

do Apple, donde pue-

de escoger entre mas
de 60.000 programas
el que mas le conven-

ga. Y todo, con solo

Quiero conocer mas de cerca el Ordenador Per-
sonal Apple /ll, les ruego me envien un folleto con infor-
macion detallada.

MNombre _

Free

pulsar una tecla. — — =
Empresa . _ _ -
q Direccion D.P.
Teléfono Ciudad

EL ORDENADOR ¢ D peRsonaL G“I(,mﬂmngi%

A Diputacién, 303 - Barcelona-3

jAtrévase a Tels. 301 85 04 - 301 87 50

conocerlo!
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El juego de Neiscat

No se extraiie si ain
no conoce el juego de
Neiscat: Acaba de ver
la luz.

Sin embargo, la 41
CV vya lo conoce...

A partir de ahora, va a descubrir
en su HP 41 CV un adversario de
talla (pueden ser necesarios hasta
296 registros) y bastante habil.

El Neiscat se juega entre dos, so-
bre un damero hexagonal (fig. 1)
constituido de casillas también hexago-
nales: 19, 37 o 61 segln escoja Vd.
jugar en un damero de 3, 4 o 5 casillas
de lado. Cada jugador dispone de un
namero ilimitado de fichas de doble
cara. La cara superior lleva uno de los
nimeros 1, 2 o 3, v la cara infe-
rior es del color del jugador (blanco o
negro).

Los dos jugadores, alternativamente,
van colocando en cualquier casilla libre
del damero, una ficha (con la cara
numerada visible) con el fin de realizar
alineaciones "'1-2-3" segln cualquiera
de las seis direcciones posibles (fig. 1).

Se puede “concluir” una linea, indis-
tintamente, por una ficha nim. 1, 2 0
3 (1 si ya estdn colocados el 2 y el 3; 2
si va rodeado de 1 vy 3...). Una ficha
colocada pertenece al juego y por lo
tanto, puede ser utilizada por cada uno
de los dos jugadores para conse-
guir una linea,

Sin embargo, (iTenia que haber
alguna excepcion!), la ficha de conclu-
sibn de una serie, tratese deun 1, un 2
o un 3, tiene que ser colocada ensefian-
do el color del jugador y quedar asf
neutralizada: ya no puede intervenir
en la realizacion de otra linea. La
puntuacidon del jugador es igual al
valor del nimero que lleve la fi-
cha de conclusion de la serie. Y
aunque se concluyan varias series
a la vez, solo se contabiliza una.

No haga el juego del adversario

Puede parecer facil realizar estas
lineas, pero nada de eso. Puesto
que, iEl nimero de la ficha a co-
locar le es impuesto!.

En efecto, los dos adversarios de-
ben jugar en el orden de las fichas
numeradas 1, 2, 3, 1, 2, 3.. Es decir
que los jugadores A y B colocardn
sucesivamente:

Jugador A | -3 2
Jugador B | 2 1 3
vy la dificultad reside en que una

ficha colocada puede hacer inme-
diatamente el juego del adversa-
rio.

Otro detalle que conviene cono-
cer: Al principio del juego, la ca-
silla central estd ocupada por una
ficha de valor 3 que podra servir
de base para la constitucion de series
ganadoras. Por lo tanto, al principio de
la partida siempre habrd un nimero de

casillas libres multiplo de 6, lo cual
equilibra de manera 6ptima las posi-
bilidades de los dos jugadores. Termina
la partida cuando ya no queda ninguna
casilla libre o cuando resulta evidente
que ya no se puede realizar ninguna li-
nea.

Una vez introducido el programa
en la HP 41, hay que completar-
lo por la rutina ALEA o cualquier otra
que genere un namero seudoaleatorio.
Este es lanzado por XEQ "NSCAT" y
es pedida la dimension del damero de
juego: de 1 a 5 casillas por lado. Los

Fig. 1
Dimensién 4: plan del juego con dos ejem-
plos de series terminadas.



s 16K: 38.950 ptas.
e 48K: 54,950 ptas.

= EL PRECIO INGLUYE: ALI-
MENTADOR, CABLES PARA
CASSETTE NORMAL Y TV
(COLOR O B/N), CASSETTE
DE DEMOSTRACION, MA-
NUAL DE INGLES Y MA.
NUAL AMPLIADO EN CAS-
TELLANO.

= MICROPROCESADOR ZB0A w 8 COLORES » 2 INTENSI-
DADES = SONIDO POR ALTAVOZ INTERNO = 40 TECLAS
MOVILES CON AUTO-REPETICION Y SONIDO » MAYUS-
CULAS, MINUSCULAS, CARACTERES GRAFICOS, IN-
VERSOS Y DEFINIBLES » CODIGO ASCII & PANTALLA
DE 24x32 CARACTERES = GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION (256 % 192 PUNTOS) » BASIC SINCLAIR AMPLIA-
DO EN 16K AOM = ALMACENAMIENTO DE DATOS Y
PROGRAMAS EN CASSETTE (1,500 BAUDIOS) = CO-
NECTOR DE EXPANSIONES.

PRONTO: MICRO-DRIVES 100K, INTERFACE RS232,
MANDOS PARA JUEGOS, AMPLIACION FAM 32K, ADAP-
TADOR MODULOS ZX81, ETC.

sSinclsir— ZX8|

NUEVOS MICRO-PRECIOS
AHORA SOLO: 14.950 ptas.

» EL PRECIO INCLUYE

= ALIMENTADOR, CABLES
PARA CASSETTE NORMAL
¥ TV, MANUAL EN INGLES,
MANUAL AMPLIADO EN
CASTELLANO ¥ CASSETTE
DEMOSTRACION = IDEAL
PARA INICIACION A LA MI-
CRO-INFORMATICA ¥ PRO-
GRAMACION, JUEGOS,
GESTION DOMESTICA ¥

PERSOMAL, EDUCACION, ETC. = 1K RAM = BASIC EN BK
ROM = MICROPROCESADOR Z80 A » ALMACENAMIENTO DE
DATOS Y PROGRAMAS EN CASSETTE (250 BAUDIOS) =
GRAFICOS DE 44x64 PUNTOS » PANTALLA DE 24x32 CA-
RACTERES s CONECTOR DE EXPANSIONES = 40 TECLAS

SENSITIVAS.

SUPER OFERTA ESPECIAL: ZX81+16K RAM PACK
SOLO 21.950 ptas.

w IMPRESORA ZX: 16,950 plas
= 5 ROLLOS PAPEL: 2.250 plas

= CONECTOR HEMBRA: 700 ptas
= CONECTOR MACHO: 300 ptas

» INVERSOR DE VIDEO: 1.790 plas

PROGRAMABLE EN EL RE-
VOLUCIONARIO LENGUAJE
FORTH (ULTRA-FLEXIBLE,
RAPIDO, COMPACTO Y
ADAPTABLE) » PROBABLE-
MENTE EL MICRO-ORDE-
NADOR MAS RAPIDO DEL
UNIVERSO.

® 3K FAM (1K UTIL) » BK ROM (VOCABULARIO DE 140
PALABRAS FORATH) = 40 TECLAS MOVILES CON AUTO-
REPETICION = MAYUSCULAS, MINUSCULAS, CARAC-
TERES GRAFICOS, INVERSOS ¥ RE-DEFINIBLES (ALTA
RESOLUCION DE 256 < 192 PUNTOS) m SONIDO POR AL-
TAVOZ INTERNO = PANTALLA DE 24 =32 CARACTERES
= ALMACEMAMIENTO DE DATOS ¥ PROGRAMAS EN
CASSETTE (1.500 BAUDIOS) » CONECTOR DE EXPAN-
SIONES » MICROPROCESADOR Z80 A w EL PRECIO IN-
CLUYE: ALIMENTADOR, CABLES PARA CASSETTE
NORMAL Y TV, MANUAL EM CASTELLANO, CASSETTE
DE DEMOSTRACION ¥ CATALOGO DE PROGRAMAS

= AMPLIACION 16K: 10.700 plas

= AMPLIACION 4BK: 19 500 plas
= ADAPTADOR MEMORIAS ZX81: 2.450 ptas.

PROGRAMAS DISPOMIBLES

= ADAPTADOR PROGRAMAS BASIC ZXB1:
1.890 ptas

= MASTERFILE (BASE DE DATOS): 2.990 ptas,

= DESENSAMBLADOR/EDITOR: 1.890 ptas.

= FORTH: 2.990 plas.

JUEGOS A 1.190 ptas. C/J.:

= SPYNADS = MAZEMAN = GULPMAN =
STORMFIGHTER » GALAXY WARLORDS

PARA ESTAR SIEMPRE AL DIA ¥ SACARLE EL
MAXIMO PARTIDO A SU MICRO-MICRO-ORDE-
NADOR:

® INSCRIPCION 1983 CLUB NACIONAL USUA-
AIOS ZXB1 ¥ OFROS MICRO-MICAD-ORDEMNA-
DORES: 2.500 ptas. (BOLETINES 5 a 10), BOLE-
TINES ATRASADOS (1 A 4): 1.200 plas.

s MEMOPAK 16K [AMPLIABLE): 7.950 pas
= MEMOPAK 32K (AMPLIABLE): 14,950 plas
= MEMOPAK 64K (56K UTILES): 19950 ptas

MEMOTECH + zx81- LA ESTETICA DEL CONJUNTO

NO MAS BORRADOS ACCIDENTALES DE MEMORIA

dl

& MEMOPAK INTERFACE CENTRONICS + CABLE PARA IMPRESORA NORMAL
B0 COLUMNAS (MAYUSCULAS Y MINUSCULAS): 13.950 plas.

= MEMOPAK ALTA RESOLUCION GRAFICA (192 <256 PUNTOS) CON GRAN
NUMERO DE INSTRUCCIONES GRAFICAS INCORPORADAS: 11,850 plas

= TECLADD PROFESIONAL MEMOTECH CON BUFFER: 14 950 plas

EN PREFARACION INTERFACE IMPRESORA. COLOR
IMPRESORAS

@ GRAFICAS

SIMPLEMENTE LA MEJOR RELACION CALI-
DADVPRECIO = INTERFACE CENTRONICS DE
ORIGEN = IMPRESION AGUJAS UNIHAMMER
= GPBO ® 80 CO-
LUMMAS = 30 CA-
RACT/SEG. ® MA-
YUSCULAS, MI-
NUSCULAS (CODI-
GO ASCIl) = CA-
RACTERES EX-
PANDIDOS = PA-
PEL 8"

44 900 ptas.

GP100 = IDENTICAS CARACTERISTICAS QUE
GPB0 = PAPEL HASTA 10°: 56 800 ptas

GP250 » 50 CARACT/SEG. » INTERFACE RS232
INCORPORADO » CARACTERES DOBLE ALTO/

IMPORTADOR EXCLUSIVO DOBLE ANCHO » RESTO COMO GP100: 64 900
PARA ESPANA ptas.
M . EL = BUSCAMOS DISTRIBUIDORES = /F RS232 PARA GP80 ¥ GP100: 13.000 plas.
aun ORDENADOR = MEMOPAK EPROM: ENSAMBLADOR Z80 9.950 ptas.
s MEMOPAK EPROM: MEMOCALC (HOJA DE CALCULD) 9,950 plas
PROFESIONAL | » MEMOPAK EPROM: MEMOTEXT (PROCESADO TEXTOS) 9.950 ptas = 20 SIMPLE ELECTRONIC

PROJECTS FOR THE

LIBROS
ZX@1: 1.590 ptas

A: 74.950 ptas.
AD: 82.950 ptas.

= 32K RAM = 28K ROM & PANTALLA DE 24 x40 O 30x80
CARACTERES » 512 CARACTERES (MAYUSCULAS, MI-
NUSCULAS, GRAFICOS GRIEGOS, ACENTOS, ETC.) =
VISOR DE 16 CARACTERES OPCIONAL » TECLADO ME-
CANICO CON REPETICION » GRAFICOS ALTA RESO-
LUCION HASTA 250 %640 PUNTOS » POTENTE EDITOR
DE PANTALLA PAGINADA » COMEXIONES PARA TV,
MONITOR, IMPRESORA ¥ COMUNICACIONES (RS 232)
¥ 2 CASSETTES NORMALES CON CONTROL REMOTO
DEL MOTOR » LENGUAJE BASIC EXTENDIDO = EL PRE-
CIO INCLUYE: ALIMENTADOR, CABLES PARA TV ¥ UN
CASSETTE ¥ MANUAL EN INGLES.

PRONTO DISPONIBLES: UNIDADES DE DISCO, CP/M,
AMPLIACIONES DE MEMORIA, BATERIAS, ETC
PROGRAMAS: 1.000 ptas. C/U.

= BASE DE DATOS » CONTABILIDAD PERSONAL = EN-
TRETENIMIENTOS | # ENTRETENIMIENTOS I

*ﬁﬁ*

VIDED JUEGOS

= SUPER COMECOCOS: 1.190.~
» SUPER GULP: %30,-

= FROGGER: 1.190 -

= ALUNIZAJE: 1,180~

= BATALLA ESPACIAL 30: 1.190 -

» 2X AJEDREZ II- 2.490 -

EDUCATIVOS

® ASTERQIDES: 990.- UTILIDADES
= DANGER TRACK: 990 - = SUPERGRAFICS: 1.430.-
= SCRAMBLE: 990.- = VIDEOGRAFIC: 1 890,-

= ESCAPARATE: 1.290.-

= COMPILADOR: 1,890,

= ZXASZXDE: 1.690.-
GESTION

= BASE DE DATOS: 2.790,-

= SUPER DEFENDER: 990.-
= SUPER JUEGOS 1K: 1.490 -
w CASSETTE UNO (11 DE 1K): 990~
® CASSETTE 2 (9 DE 16K): 1.580.-
MUSICA
= OROUESTA: 990.~

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES

JUEGOS INTELIGENTES
= GUERAA DE BARCOS: 990~

= GEOGRAFIA ESPANA: 1390 -

® THE Zx81 POCKET BOOK: 1.660 ptas.
® MANUAL JUPITER ACE EN CASTELLANOD: 900 ptas

= GUIA PRINCIPIANTE NEW BRAIN (C/CASSETTE) 1.000 ptas
= CUADERNOS DE FORTH

= MANUAL AMPLIADO ZX81

® MANUAL AMPLIADO ZX-SPECTRUM
= MANUAL CODIGO MAQUINA ZX81

» LIBRO PROGRAMAS ZX81

® LIBRO PROGRAMAS ZX-SPECTRUM
= LIBRO ACCESORIOS ZX81

= CATALOGO COMPLETO: 100 PTAS. EN SELLOS

ENVIENME:

En preparacion
en casiellano

FECHA

® 5, CONTROL STOCKS: 2.790, I .

| ENVIO GIRO/TALON CONFORMADO PTAS. .

54.950 ptas.

® 48K AAM = COLOR = SONIDO 3 CANALES = ALTA RE-
SOLUCION GRAFICA » INTERFACE IMPRESORA

Ve ntamatlc micro-informatica

Avda. de Rhode, 253 - Apartado 168

ROSAS (GERONA) - Tel. (972) 255616

ACCESORIOS

® CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-15 1,350 plas
» CAJA 15 CINTAS VIRGENES C-30 1.800 plas
= MONITOR FOSFORO VERDE 12 24,950 plas
» MONITOR FOSFORD VERDE 9° 20.450 plas
= MONITOR COLOR RGB 147 68,950 pas

EXPOSICION, VENTA ¥ CURSOS DE BASIC Y
CODIGO MAQUINA CON ZX81 EN BARCELONA:

C/. Rocafort, 241, entlo. (DILVIS)
Demostraciones solo jueves, de 16 a 19 horas

ESPECIALISTAS EN VENTA POR CORREQ - ENVIOS INMEDIATOS A TODA ESPANA - TODO EN STOCK - & MESES GARANTIA

=1~

PARA ENVIOS C/REEMBOLSO MANDAR 4';.’12-)% A CTA .
NOMBRE
APELLIDOS
DOMICILIO
POBLACION
PROVINGIA ik
STARJETA VISAMASTERCARD N.° ..o
OOOOC OO0 OOOOdOo0Oad
capuca (1OCIC] FIRMA

®» GIRO POSTAL N® ... e FEGEUN
GASTDS ENVIO: 400 PTAS. REEMBOLS0 O TARJETA DE CREDITO
200 PTAS. CUALOUIER OTRA FORMA




PRP “NSCAT"

B1eLBL "HSCAT®

*ysC* CLRG CF BE 4
*DIN? {6* PROWPT

§T0 14 STD @5 CHS
11.e11 + S§70 @6

38.82% RCL 14 + LASTH
163 + + STO&F

220L8L 06
RCL 86 ST+ 07 |

26+LBL 81

STD IND @7 ISG &7
GTO 81 DSE B& RDH
DSE 85 GTO @@ ,999
ST+ 86 RCL 14 ! -
ST0 85

48+ BL 11
RCL 86 ST+ 87 1

44+BL 12

STO IND @7 1SC 67

GT0 12 1SG @6 DSE @5
GT0 11 18 STO 0% CHS
§T0 12 1 STD I8

STO @@ CHS S8T0 II 1t
ST0 @8 S7- 13 RCL 14
+ 38 + 15 STO IND Y
SF 8l CF@2 CF &

CF 29 SF 87 8.813
STO 28 CLY “PREP-
TOHE 5

79eLBL 15

FIx & CF @5 CF 8¢
CF 22 PROMPT FS? 22
GTC 82 FS? @7 GTC Q6
CLX 5T0 20 ST0 2:
CF IND 8¢ RCL 08
DSEY RDN STO 8

SF IND 86 RCL 16

X 17 S5T0 16 GTC 18

183+LBL 82

¥=87 GT0 28 38 <
ST0 81 RCL IWD 8!

RCL 1B “ERR:* XsY7
GTO 15 2 RCL 6@ 'Y1¥
RMD RCL 18 - ST+ 2
5T+ IND @1

122¢LBL 1€

SF 88 CF 85 CF B
CF 87 CF B8 RCL 26
ST0 &7

1380LEL 04
RCL 86 38 + XEQ IND ¥
FSC 85 GT0 27 1IsG @7
GT0 84 4 FS?82 3
FS? 83 5 STO 86

RCL 28 ¥=@7 GT0 13
RCL IND 20 RCL g ¥=Y"
GT0 8 RCL 21 ¥=6?
GT0 13 RCL IND 2!

RCL 18 XY? CT0 12

159+LBL 8¢
RCL 2 STO IMD 06 3
5T+ 86 SF IND @¢

165+LBL 13

CLx S§TD 28 STO 2:
FC? 83 GT0 37 STC @2
24,821 ST0 B&

174sLBL 33

CL¥ STD 15 RCL IND 86
¥=87 GT0 36 ST &:
RCL 28 STD &7

183¢LBL 29

¥EQ 18 2 deY? G0 09
RCL 81 RCL IND &7 +
¥{) 81 ST0 25 RCL 29
K(» 87 570 26

196+LBL 38

XER 17 & ¥eY? CTC @6
RCL IND @7 RCL IMD 28
CHS ¥=¥? GT0 86

RCL @1 STO @2

RCL INR 26 ST+ 2 +
X(» 28 STO 21 GT0 1@

2144LBL 86

ISC 87 GT0 2@ RCL 26
ST0 67 RCL 25 KO @l
570 15 RCL IWD &7
sT+ X + STO 28

276¢LBL €5

156 87 GT0 29 RCL I3
¥=87 STO IHD 06 X287
ST0 @2

234LBL 36
DSE @6 GT0 35

237eLEL 10
RCL B3 H#@? SF 86

241+LEL 37

FS?C 82 RCL @5 FS7C @7
RCL B4 FS7C @6 RCL 63
¥=07 GT0 26 STO B

CF 8@ KXEQ 25 RCL 20
GT0 23

255+L8L 31

%EQ 17 STO @2 -B ¥=Y?
SF @5 RN & XeY”

GT0 85 RCL 81

RCL IND 87 ST+ X +
STO B3 SF 86

2714LBL 85

RCL 82 -14 ¥#Y? RTN
RCL B1 RCL IMD 87 +
STO @5 5F 88 RTN

282LBL 32

XEQ 18 STOD 82 18 X=¥7
SF 85 RCL B2 2 ¥=1?
GTD @2 RCL @1 RCL 2
¥=Y? GTO 82 ¥ 2

ST0 24 RDM STO 22

JReLBL B2

RCL 82 4 X#¥? RTH
RCL 91 RCL IMD 87 +
RCL IND X RCL 18 X=7?
GT0 €3 RCL 81

RCL IND 87 - ST0 2

J16+LBL 65
RCL 2 STO B4 SF €7
RTH

321+BL 33

XEQ 17 STO B2 4 ¥=Y?
SF 85 RCL 82 -2 l#Y?
RTH RCL 81 RCL IND @7
+ 570 84 SF @7 ETH
JIT4LBL 26

CF 88 XEQ 25

J40+LBL 16

RCL 14 RCL BB & i3 «
FS°C 87 GT0 23 (X
STD 83 ST0 @4 ST0 I8
ST0 19 STO 28 570 21
STO 25 STO 26 4l

ST0 &1 RCL 14 822 +
41.81% + §T0 86

J65eLBL 28

RCL IND 81 RCL 18 M2Y7
GTo 21 RCL 91 38 -
CLA ARCL ¥ k7" RVIEM
CLY STO 82 RCL 2

510 @7

381eLBL 17
RCL 61 RCL IWD 87 +

ST+ L RCL IND R X=07
GTO @7 RCL INDL -

391+LBL @7

FS? @@ RTM 53 +
¥E@ IND ¥ &7+ @2

156 87 G0 17 FS? 83
GT0 22 &.81 570 @7

4B4¢LBL 18

RCL 61 RCL IWD 87 +
RCL B! LASTX -

RCL IND Y RCL IKD ¥ +
FS? 88 RTH 69 ¢

XE@ IND X ST+ 82

185G 87 G0 18 GTC 22

4230LBL T2
CLX PTH

4264LBL 54
427+LBL 65
428¢LBL 56
429¢LBL &8
43p+LBL 78
431LBL T2
432eLBL B4
433¢[BL 55
434¢LBL 49
435¢(BL 41
4360LBL 67

437eLBL €5

438+LBL &1
439¢LBL 75
448+LEL 91

441+ BL 99
CLX RTH

4d4e| Bl 71
CL¥ FC? @2 RTH RCL BI
ST0 25 CL¥ RTH

452+LBL 68
-2 F57 63 CLX RTH

457«LBL 47
458+LBL 77
459+LBL 75

46BeLBL B3
CLx F5782 -2 KN

465¢LBL 51

CLX FC? 83 RTH RCL 8i
RCL IND 87 + RCL 18
K#¥? 5T0 19 RDK

ST0 18 RCL €9 RTH

479¢LBL 39

CLX FS2 81 -5 RTN

4844LEL 59

-6 F87 83 -2 FC” @1
RTH RCL IND 87 ST+ X
RCL 81 + RCL 18 Y7
ST0 19 RDN STO 1B
RCL 89 RTH

SB1+LBL 57
RCL B3 STe ¥ FS? 0
RCL {2 FST 82 38 RTK

Se9eLBL 45
2 FS7 R
RCL 18 RTH

-6 F5? 97

S16eLBL 73

CLX FE? 82 -15 FTM

S21+LBL 8%

CLE FC? B2 RTH

RCL IND B7 RCL 01 +
RCL IND ¥ RCL 18 -
¥=87 GT0 83 RCL B!

RCL IND 87 - Rf
537eLBL 62
RIN RCL 18 X#Y?

STO 19 RDM ST0 12 2
RTH

S46eLBL &7

20 F57 81 15 RI¥

SS1eLBL 76
CLX Fsr@2 -2 RTH

S56eLBL 22

RCL 8! FRCL 84 RCL &3
X=#7 GT0 14 RDM
RCL 82 X<Y? GT0 2
ST 84 XeY? GTO 14
RIK YE@ “RLER" .3 -
)87 GTD 21

STIeLBL 14

RCL 2 RCL 25 XeY? CLX
ST0 26 RIN STO €2

RCL 18 STO 28 RCL 19
sT0 21

587eLBL 21

RCL 18 ST+ @1 CL¥
ST0 18 ST0 19 1ISG 86
GT0 28 RCL 26 X=07
GT0 82 X(» 22 %> 23
ST0 24

f81+LBL 82
RCL €3

£A3#LBL 23
¥=87 GT0 28 STO 01
SF 8@ RCL 26 STO &7

6l@eLBL 38

FS7 82 XER 18 F(? @2
%EQ 17 FS? @1 -E
Fs? @2 18 FS? 83 4
%=Y? GT0 24 ISG 87
GT0 38 CF 8@ 2 RCL 88
Yt RHD RCL 18 -
ST+ % ST+ IND @1 CLR
ARCL 88 “F: = XE@ 25
RCL 81 38 - ARCL X
TONE 5 GTO0 15

f44eLBL 24

CF @8 RCL 88 ST+ i7
CF IND @8 CLX STC 20
STO 21 STO IND @1 CLR
ARCL @ "F: = XEC 25
RCL @1 38 - ARCL X
WE@ D TOWE 9 TOHE §
GTO 15

6634LBL 25

CF IHD B8 RCL 0@

RCL 18 + 4 MDD &=@?
RCL 18 STO @é

SF IND 86 RTH

6T7eLBL 27

CF 6 CF 87 CF @2

FC* 22 CT0 26 RCL 08
§T+ 16 CLX STO IND @1
RDN -DK- XEQ D TOKE @
PSE PSE CLD GTC 26

693¢LBL 28

CF IHD 88 “FIK"
TOKE 5 STOP
GTD "HSCAT"

¥ D

THZ2eLBL D
°k §== QRCL 16 "F-"
ARCL 17 AVIEM EWD

PRP -ALER"

Bi+LBL “ALER"
RCL29 Pl + § YH
FRC ST0 29 EKD




] juego de Neiscat

[w]s]

Lineas del programa

1 a 78 Iniciacion
79 a 335 Anilisis del golpe con-
trario

336 a 601 Analisis del juego
602 a 707 Juego de una casilla

valores 1 y 2 son triviales; el 3 permite
“entrenarse’’; y las dimensiones 4 v 5
son las mds interesantes, A falta de
esta introducién, el programa escoge la
dimensién 4.

Una vez establecido su plan de juego,
el programa se detiene en el mensaje
“PREP.”: iA sus fichasl Si debe
empezar la HP, pulsar R/S. Si no, entre
Vd. las coordenadas de la casilla que
decide jugar antes de pulsar R/S. Re-
cuerde que coloca una ficha de un
determinado valor: a lo largo de toda
la partida, la HP indicara dicho nime-
ro por medio de los indicadores
binarios 1, 2 y 3 (banderas),

Vd. no puede “hacer trampas”,
pues el mensaje “ERR" indicaria
que juega una casilla ya ocupada.
En cambio, puede hacer que la HP
juegue en su lugar o que sencillamente
juegue contra s{ misma pulsando R/S
sin introducir coordenadas de casilla.

{Como determinar las coordenadas de
una casilla? Explicamos el método en

la figura 2: Aqui la casilla central es la
44, la 33 se encuentra inmediatamente
encima...

Una vez memorizado su golpe, la
HP analizara sus consecuencias (bande-
ra 0), visualizard eventualmente un
resultado (puntuacién) y, por Gltimo,
se pondrd a estudiar su respuesta. En
algunos casos, ésta serd inmediata,
pero, en general, examinard todo el
plan de juego, casilla por casilla, Para
que lo lleve Vd. con paciencia, le
indica las coordenadas de las casillas
examinadas: “XY?",

El tiempo de respuesta global es,
en el caso mas desfavorable, de 3
minutos en dimensibn 3, 6 minu-
tos en 5 y 10 minutos en 5. Pero,
se lo repetimos, por término me-
dio, los golpes son mas répidos,

El juego de la méguina es indica-
do por un bip y visualizado: "n©
de ficha: n® de casilla”’, Por ejemplo,
*2:35" significa que la HP coloca una
ficha n® 2 en la casilla 35, Al mismo
tiempo presenta el indicador de
nimero de la ficha (flag) que debe

Fig. 2
Las dos direcciones oblicuas descendientes,
definen las coordenadas de cada casilla.

El programa

Por lo que se refiere al programa,
ocupa 174 registros y hay que afia-
dirle una rutina que genere un ni-
mero seudoaleatorio (“ALEA")
comprendido entre 0 v 1. Son nece-
sarios numerosos registros de me-
moria: 97 en dimensién 3, 119 en 4
y 141 en 5; pero la mayoria de ellos
permanecen . . . inutilizados (éste es
el caso de 52 registros en dimensi6n
4). Cerca del 60 9/o de desecho
como promedio, ¢{No resulta horro-
roso? La desventaja de una gestion
mds puntillosa de las memorias se-
ria un despilfarro del tiempo de
analisis. Si le apetece...

La codificacion de las casillas estd
hecha de la siguiente forma: 0 (fue-
ra de juego, 1(casilla libre}, 3 (n9 1),
7 (n© 2) y 15 (n© 3), seqiin la for-
mula 2 “~(n? de ficha + 1) — 1.
La casilla nimero XY corresponde
al registro n® 30 + XY. Por alti-
mo, sefialemos que el corazén del
programa, ahi donde se elabora la
estrategia, se encuentra en las lineas
422 a 554,

ahora colocar Vd. Para jugar, entre sus
coordenadas sequidas de R/S,

Toda partida debe terminarse

Una serie concluida es anunciada por
una musiquilla y el mensaje S =s1 —
s2" donde s1 es su puntuacién v s2 la
de la HP. Si hizo jugar la HP en su lu-
gar, las puntuaciones resultan inverti-
das. La conclusién de una de sus series
es anunciada por un mensaje semejante
pero precedido de “OK".

Al final de una partida, la HP detecta
por si misma que no queda ninguna ca-
silla libre, pero, en cambio, cuando ya
no se puede realizar ninguna serie, hay
que indicarselo. Para ello, tiene Vd,
que introducir O en vez de las coorde-
nadas de una casilla: el mensaje “FIN

=...:..." dael tanteo de final de
partida.

Robert Pulluard



IMPRESORAS

Comunicamos la salida al mercado de la nueva IMPRESORA de COLOR GP—700
Friccién,traccién,todos los COLORES,todas las INTERFACES y solo por 98.500.—
En la préxima revista en esta misma pdgina le diremos donde puede adquiriria.

IMPORTADORES EXCLUSIVOS PARA ESPANA : m

AV. BLASCO IBANEZ, 114-118
TEL. 3728889 - VALENCIA-22
TELEX 62220




fﬂ
Programas Va2
para: COMMODQRE 64

ZX Spectrum

GEMIN /viczo

GESTION (todos van en cassette y
necesitan 16K)
GEM 01 Base de dates|l).... 4800

GEM 02 Facturacion y
estado de cuentas

NOVEDADES:

A partir del 1 de Mayo, entregamos
todos los programas con soporte en
cassette en un atractivo estuche tipo
libro, sin carge adicional.

~amdisgenie ~/vic20

UTILIDADES P.V.P. Ptas
VPO52  BUTI PLUS Monitor,

mas 3K, mas

interface

CENTRONICS........ 11.500
VPO75 Cable de conexién

o impresoras

centronics......... 6.000

(3 4800
VPO77  Interface GEM 03 Fichero de
(CASSETTE) para direcciones(l]........  4.800
impresoras GEM 04 Cuentas
CENTRONICS. ... comerciales (E/1) ... 4.800
CASSETTES CON JUEGOS CEWDS Comoloetels s
VPOI0 AMOK.............. 2.000 GEM 06 Contabilidad del
VPO63 BOSS|+ 8K| Fmgcrll. ——— 4.800
(Ajedrez............. 4.250 (I =texto y munucﬂ
VP0&4 BONZO!(+ 8K)...... 2.200 en |ng|es|
VPOZ1 PIT..ciiiiee 2.200 (E = texto y manual
VPO73 MAGNIFICENT en espanol)
SEVEM............... 5 1.400
VP085 COUNTRY

GARDEN .............. 2.300
CARTUCHOS CON JUEGOS

VPO14 SPIDERS OF MARS 5.700
VPO48 CLOUDBURST..... 5700
VPO67 TRASHMAN ... 5.700
VP06EB TANKATAK....... 5.700

OUTWORLD ......... 5.700

(L]+]

DESTACAMOS: s
COMMODORE 64

* VPO85-COUNTRY GARDEN
Trepidante juego de accion, del

i 5 ' . = 55010 MOTOR MANIA PV.P. Phs.
20 -~ “FOR THE VIC tipo CIENPIES, con dificultad y Rt oo s 2900
velonflldcd creciente. jLe entusias- AT T
mara: (OTHELLO). Gran juego con

T N, 2900

VP060 Cartucho para * GEMO5 - Control de stocks.

tratomiento de En inglés o espafiol. $SS080 GRANDMASTER

texto, BK extras de Permite almacenar y modificar (AJEDREZ). {El mejor en su

’"”:F':"'i“e facilmente los datos de 150 génerol 10 niveles................ 5.800
int : : g

:;;r;:i?nicnr:g fichas, confeccionar resimenes 55060 WORD CRAFT 64

CENTRONICS........ 35.300 efc... Tratamiento de texto ............ 31.500

PEDIDOS A: *x ABC ANALOG
Santa Cruz de Marcenado, 31
Madrid-8 - Tfno. 248 82 13
Télex. 42710 (Codigo 42-00167)

* DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS




aplicaciones

Integrales Montecarlo

Los algoritmos de Monte Carlo tienen su origen
en la Segunda Guerra Mundial, al mostrarse irreso-
lubles por métodos matematicos convencionales
algunos problemas de fisica de particulas (1). Para
ellos, Von Neumann (2), ya conocido por muchos
de los lectores, desarrolldo una aproximacion
probabilistica; tal idea es la base del desarrollo
posterior de los métodos de Monte Carlo.

Pocdemos dar una caracterizacion general: se dice
que se emplea un algoritmo de Monte Carlo para
resolver un problema cuando se ha construido un
modelo probabilistico y para la solucion de éste se
utiliza muestreo artificial o experimental.

Calculo de superficies

Para centrarnos en el problema que
nos ocupa, vamos a examinar un caso
simple de determinacion de una super-
ficie. Tomemos para ello una “diana”
(fig. 1).

Hagamos el experimento de lanzar
dardos al azar, con dos Gnicas restric-
ciones: todos los dardos han de entrar
en la diana (...) v el tiro no debe pre-
sentar ningdn tipo de sesgo (figs. 2, 3 y
4). Dadas las superficies, haciendo un
andlisis de la probabilidad "a priori”
de que un dardo caiga en la superficie
A, hallamos que es igual a la razon de
AaT, esdecir:

P= AT

(1) Estudio de la difusion de neutrones.
{2) Creadlor, junto con Burkes y Coldstine,
de la técnica de programa almacenado.

Ahora bien, razonando a la inversa,
podemos aproximar la superficie A, su-
puesta desconocida, haciendo una esti-
macién de la probabilidad mediante
muestreo.

Si se lanzan n dardos al azar sobre
el blanco, y r de ellos caen en el drea
A, una estimacion de la probabilidad

sera: B=r/n

Figura 1.

Esta estimacion estd distribuida al-
rededor de con un error standard dado

BEE S =y/P(1=P)/n

y estimado por:

§=y/B(I-P)/n

SESGADO
Figura 2.

Si la superficie a hallar viene expre-
sada en forma de integral definida, de
la forma

L 1 (x)dx

la determinacién de qué puntos caen
dentro del drea es inmediata.

SESGADO
Figura 3.



HARD
ATUM EN KI'T (8K ROM, 2K RAM, manuales
en inglés) . . . 45.000 PTAS.

ATOM 12 K ROM, 12 K RAM . . . 65.000 PTAS.
ATOM 12 K ROM, 38 K RAM . . . 80.000 PTAS.
TARJETA 32 K RAM . . . 17.000 PTAS.
CABLE CONECTOR TARJETA

32K ...4900PTAS.

TARJETA CONVERSORA BASIC

BBC. .. 12.000 PTAS.

TARJETA DE COLOR . .. 14,000 PTAS.
TARJETA MULTIROM. . . 3.800 PTAS.

ROM 4 EDITOR/PROCESADOR DE

TEXTOS . .. 8,000 PTAS.

ROM 4 K ATOMCALC . . . 9.000 PTAS.
SEIKOSHA GP80 (con cable) . . . 44,900 PTAS.
SEIKOSHA GP100 (con cable). . . 56.990 PTAS.
SEIKOSHA GP250 (con cable). . . 64.990 PTAS,
MONITOR 12" F. VERDE

CIAEGI. . . 30.000 PTAS.

SOFT

ATOM BASE DE DATOS

Programa altamente versdtil para
control de todo tipo de stocks. Utiliza
14 comandos diferentes para
busquedas, ordenamientos, salida a
impresora. . .

Localiza cualquier nimero, palabra,
trozo de palabra. . . 2.500 Ptas.

ATOM UTILIDADES 1

Contiene 3 programas:
DESENSAMBLAR.— Lista cadigo
maquina bajo la forma de los codigos
mnemotécnicos del 6502 y lo
almacena en memoria. 1200.— Permite
el trabajo (carga y grabacion)a 1200
baudios. RENUMERAR.— Renumera
programas en BASIC o

Ensamblador. . . 2500 Ptas.

ATOM SOFT VDU.

Sustituye a la VDU normal del ATOM
y ofrece 128 caracteres diferentes,
incluyendo letras mintsculas,
maylsculas, alfabeto griego y simbolos
matemdticos. Los diferentes caracteres
pueden ser combinados con grificos
de alta resolucion, y el programa
MODIFICACION permite al usuario

¢l disefio de nuevos caracteres en
sustitucion de los estandar. Contiene:
VDU-B, VDU-N,
MODIFICACION. . . 2500 Ptas.

BASIC y Assembler residentes y combinables. Ampliaciones internas.
Alta resolucién. Teclado profesional.

ATOM MATEMATICAS 1

Conjunto de 3 programas:
GRAFICOS.— Traza la grafica de la
funcion que se le indique, con escala
automadtica o no. Con ejes o no.
También permite la introduccion de
puntos, etc. SISTEMAS,— Resuelve
sistemas de n ecuaciones con n
incognitas mediante la técnica de
eliminacion de Gauss. REGRESION.—
Calcula la ecuacion de regresion que
mejor se ajusta por minimos cuadrados
a partir de la nube de puntos. También
obtiene el coeficiente de correlacién y
parametros relacionados. . . 2500 Ptas.

ATOM AJEDREZ
Version mejorada del programa de

ajedrez en r.:édigo mdquina que se
e'}jgié para el 2% Campeonato de
Europa de Ajedrez por
microcomputadoras.

11 niveles de juego, enroque, toma al
paso, coronacion, jaque, tablas. . .

El nivel elegido puede ser cambiado
por otro en cualquier momento; se
puede visualizar cualquier jugada
anterior (almacena hasta 127 mov. por
cada lado) y reanudar el juego a partir
de la que se desee . . . 2500 Ptas.

ATOM JUEGOS 1

Contiene: ASTEROIDES.— Alta
resolucion. Los asteroides grandes se
fragmentan en otros mas pequefios.
El juego conserva el récord y nombres
de los 10 mejores. SUBMARINO.—
Vd. es el comandante de un

destructor. Alcance a un peligroso
submarino enemigo e intente
destruirle. . . a ver qué pasa.
BREAKOUT.— Derribe ladrillos
golpedndolos con las pelotas. 2 dngulos
posibles de rebote. Cambios de
velocidad. . . 2500 Ptas.

ATOM JUEGOS 5

Contiene: INVASORES.— El mds
popular video juego, con marcianitos,
platillos, bases y multitud de efectos
sonoros. WUMPUS.— El monstruo
estd en una cueva rodeado de
pasadizos, simas, murciélagos. . .
cicele. OTHELLO.— El jugador que al
final queda con mds fichas gana.
Cambie el color de las fichas de su
oponentes y venza en un juego de
inteligencia realmente

interesante. . . 2500 Ptas.

ATOM JUEGOS 9

Contiene: COMECOCOS.— Conforme
se va Vd. haciendo pantallas los
recorridos cambian y los monstruos

se hacen mds astutos y peligrosos. Las
galletas de las esquinas hacen
invulnerable a su comecocos durante
unos segundos. Aprovéchese.
MINOTAURO.— Alta resolucion,
tridimensional; rescate las cinco barras
de oro escondidas en el laberinto sin
que el Minotauro le devore. BABIES.—
Use el trampolin para salvar a los nifios
que saltan de una casa en llamas. Pero
cuidado: rebotan, Y hay muchos, cada
vez mds. . . 2500 Ptas.




Todo el proceso estd resumido en el
organigrama (fig. 7), en él se designan
las variables con el mismo nombre que
en el programa. La extension del méto-
do al cédlculo de volimenes es muy sen-
cilla.

TOTALMENTE
ALEATORIO

" Figura 4,
Circunstancias en que es ventajoso el
método de Monte Carlo

MNormalmente, cuando se pretende
aproximar el valor numérico de una in-
tegral se utiliza el método de los trape-
cios o el de Simpson. Hay ocasiones,
sin embargo, en que las peculiaridades
de la funcién (fig. 5) hacen delicada la

Generacion de nimeros pseudoaleatorios

Para una aplicacién del método de Montecarlo en la que se requiera una
gran precision, pueden ser necesarios 106 numeros aleatorios, lo que précti-

Para una aplicacién del método de Montecarlo en la que se requiera una
gran precision, pueden ser necesarios 106 nimeros aleatorios, lo que practi-
camente excluye la utilizacion de tablas. Evidentemente, la generacidn de
numeros auténticamente aleatorios no se puede llevar a cabo con un ordena-
dor -mdquina determinista por antonomasia-, v nos tenemos que conformar
con la generaciGn de una serie de nimeros que satisfagan ciertos contrastes es-
tadisticos. Esto se logra normalmente mediante el empleo de generadores
congruenciales, bien aditivos, bien multiplicativos.

Los empleados en el programa adjunto responden a la sucesién recurrente.

X nt1 23Xn (108 +1)

= 23Xn —int T05+1

extraida del manual de aplicaciones del Sharp PC-1211.

Xo es un valor inicial entero arbitrario de un maximo de ocho digitos. Los
numeros obtenidos estan en el intervalo {0,1).

En caso de que el ordenador disponga desde un principio de RND o simila-
res, obviamente se puede utilizar, previa comprobacién de la uniformidad de
distribucion.

utilizacion de estos métodos si se quie-
ren evitar errores importantes, En
estos casos el algoritmo descrito es
muy potente, y no requiere mas estu-
dio previo que la bisqueda de una co-
ta de la funcién en el intervalo consi-

derado (fig. 6), si bien otras técnicas
més refinadas, como Monte Carlo sim-
ple y Monte Carlo estratificado, tienen
una relacién mejor entre volumen de
céleulo y precision, al precio de un es-
tudio mds detallado.

DERRUR Figura 5. ‘ .
: H
(M) MAX & — — — -
INF WP ' 5
(&) Figura 6. (s

T
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EEMERACTAN
ﬁéu:ou;éﬂrm ERNR, PoR RECORTE"
(]
LESTA EN
EL AREAT
I 3
N=Nt{
ST
5
I §
2}
END L ; "
Figura 7. Figura 8,
El programa “barrido” del intervalo con puntos
aleatorios, y seleccionando la mayor
Después de lo dicho, poco hay que de las imdgenes. A medida que aumen- Bibliografia

comentar respecto a su funcionamien-
to. Estd esctito para un Sharp PC-1211,
pero con pequeiias modificaciones
puede adaptarse al dialecto BASIC de
cualquier otro O.P.

La subrutina de la linea 500 permite
aproximar el maximo realizando un

ta el namero de puntos disminuye el
error que se cometera en el &rea por
recorte, de forma que, lanzando sufi-
ciente nimero de ellos, el error es des-
preciable frente al error standard del
programa principal. (ver figura 8)

Enrique Velasco Diaz

“Analisis numérica®; A.M. Cohen. Ed.
Reverté, pp. 319-330 (contiene bibiio-
grafia adicional en inglés)

“Matemdtica aplicada”; Sixto Rios. Ed.
Paraninfo. p. 456.




programacion

Programa

NOTA PARA EL ARTICULO DE
ALTA RESOLUCION ZX81

El objeto de este articulo es especial-
mente diddctico, aunque esperamos que
como programa sea de interds para mu-
chos usuarios del ZX81.

Su confeccidn se realizé en Diciem-
bre del aflo pasado, posteriormente se
han mejorado algunos aspectos. Un pro-
grama de este tipo pero mds acabado,
incluyendo representaciones tridimensio-
nales, Se acaba de comercializar reciente-
mente en Inglaterra.

para alta

resolucion
en el ZX38I

La instruccion PLOT permite realizar gréficas
con el ZX81 en la pantalla del televisor, con una
resolucion de 64X puntos “‘cuadrados’’, cada
uno de los cuales tiene el grosor de cuatro lineas de
barrido. El programa que se propone en el presente
articulo perrnite reducir el grosor de los puntos al
de una linea de barrido, incrementando la resolu-
cion a 192X 178 puntos.

zacion entran en accion mediante in-
terrupciones periddicas.

Cada caracter se visualiza en panta-
lla disponiendo pautas de puntos en
una cuadricula de 8X8, de modo que

El proceso de
visualizacion (1)

La imagen en un televisor se forma
mediante un punto luminoso de inten-
sidad variable que recorre rdpidamente

1FFFh, codificadas en la forma que se
muestra en la figura 2, Cada carécter se
divide en 8 rebanadas horizéntales, ca-
da una de las cuales contine una pauta
de 8 puntos. El nimero binario obteni-
do disponiendo ceros y unos en la mis-
ma forma que se disponen los puntos
blancos vy negros de la rebanada corres-
pondiente, es lo que se encuentra al-
macenado en el generador de caracte-
res,

El texto que aparece en pantalla se
almacena en una zona de la RAM lla-
mada ““archivo de pantalla” (“display
file"), codificado de la forma que se
indica en el apéndice A del manual del
Sinclair, Cada fila de caracteres acaba
con un simbolo de NEWLINE (cédigo
(76h).

la pantalla trazando Iineas horizonta-

les de izquierda a derecha y de arriba a
abajo. Unos impulsos especiales de sin-
cronismo se encargan de hacer regresar

i

e

el punto luminoso a la izquierda des- Fig.

1

pués del trazado de cada linea, y de lle-
varlo a la parte superior cuando se ha
completado un cuadro,

El proceso de visualizacion en el ZX
81 consta de tres etapas. En la primera
se generan las |ineas en blanco del mar-
gen superior de la pantalla. En la se-

cada fila de caracteres exige el trazado
de 8 Iineas (fig. 1).

Las pautas de puntos que compo-
nen cada caracter se encuentran en el
generador de caracteres al final de la
ROM, entre las posiciones 1EQQ h vy

La visualizacion del texto comienza
con un salto de la CPU a la direccion
del primer cardcter de la fila corres-
pondiente, pero con el bit 15 (el mas
significativo) puesto a ““1”. Esto pro-
duce una reaccion peculiar en el chip

gunda se trazan las lineas correspon-
dientes a la zona donde aparece la ima- CODIGO BINARIODE CADA
gen del texto, En la tercera se generan CARACTER REBANADA HORIZONTAL CODIGO HEXADECIMAL
las lineas bla_n-:;as del margen inferior, O 00 QOO OO o0
Estas operaciones son realizadas por 21 11100 3C
las rutinas de la ROM encargadas de es- 1000010 L2
ta tarea. Cuando el ord_r;enador n"abaj_a o1 00001 0 L2
en modo SLOW, las rutinas de visuali- o1 111110 7E
. 21000 01 @ 42
(1) Puede encontrarse una detallada explica-
cion del proceso de visualizacion del ZX81 $1908019 42
en el libro de Mike Lord: “The Explores poo P00 Q@ o0 Fig. 2
Guide to the ZX81" (Timedata).




Dams-Benton & Bowles

Ordenadores Personales Digital

Ordenadores personales hay ya muchos. Pero faltaban
ordenadores personales serios, creados para empresas y
pruﬁ:ﬁumalm que se plantean la informatica como algo mas
que un juego de “marcianitos”. DIGITAL acaba de ponerlos
a su alcance.

Con los equipos RAINBOW y PROFESSIONAL
—3 modelos en total— DIGITAL crea una nueva categoria
en Ordenadores Personales. Equipos capaces de ir més alla de
lo “personal”. Serios, porque los problemas siempre loson. Se
trata de pequenios y manejables ordenadores dotados con el
mismo software de los equipos DIGITAL de mayor enver-

gadura. Y con la garantia de futuro —crecimiento, progra-
mas, posibilidades, servicio— que ha hecho de DICI %’KE{ el
primer fabricante mundial de ordenadores de tipo medio.
El preciode los O. P. DIGITAL incluye 12 meses de garan-
tia con servicio técnico a domicilio y consultoria telefonica. Y
cuentan con servicios opcionales que permiten obtener la
méxima rentabilidad de su ordenador personal en cualquier
actividad empresarial o profesional. Ordenadores Personales
DIGITAL; una solucién seria para ir mas alla
por sus grandes posibilidades de expansion,
comunicaciones y software disponible.

RAINBOW - 100

PROFESSIONAL - 300

TECLADO: 105 teclas, incluyendo caracteres castellanos.

TECLADQ: 105 teclas, incluyendo caracteres castellanos.

PANTALLA: 80 6 132 columnas (configuracién por software).

PANTALLA.: 80 6 132 columnas (configuracién por software).

PROCESADOR: 8088 y Z80A en coproceso (8 y 16 bits).

PROCESADOR: F-11 {equivalente al del PDP-11/23 PLUS) con
22 bits de direccionamiento.

MEMORIA: 64K a 256K RAM

MEMORIA: 256K a 51ZK RAM

SISTEMA OPERATIVO: CP/M 86 v CP/M 80 con seleccion
automarica. OPCIONAL: MS-DOS.

SISTEMA OPERATIVO: P/OS (Derivado del RSX-11).

DISKETTES: 2 de 409K (5") y puerta standard de comunicaciones.

DISKETTES: 2 de 409K (5")

OPCIONES
Impresora de parametros seleccionables por software.
Disco duro. Grificos de 960 x 240.

Placa para
comunicaciones hasta
BOOK baudios, asincronas
y sincronas SDLC y

,J. '," u'\'lla'n"'n

|||| [

OPCIONES
Maédulo de tiempo real (con IEEE-488, paralelo de
24 bits y 2 puertas serie RS-232).

HDLC, compatible
RS-423 y RS.232, con
DMA. Etc.

Lw__
s g e W W W
(R B

Opcién CP/M con

memoria 1ncorpor1d1
Amp iacion de graficos
(2 planos mas para colores
o tonos de gris).
Disco duro.
3 -1 . Comunicaciones. Etc.
I (IS i il | |.
ey T

Usted querri saber mas acerca de los Ordenadores Personales DIGITAL.
Envienos sus datos y le remitiremas dos cosas importantes: documentacion y la
direccion de nuestro Distribuidor mas cercano. Para que pueda ver y com-

parar... en serio.

. - . Vamos mas alld.

Direccion - _ LadiferenciadeDigital. _

Poblacién PP Digital Equipment Corporation S. A. ;.—:,‘

Teléfono Agustin de Foxa, 27. Madrid-16. Tel. 733 1900 ¢
o - —_— Gran Via Carlos I11, 136. Barcelona- 34 g

Actividad Profesional Tel. 204 7900 :



PROGRAMA PRINCIPAL

Ei:ru ﬁ:::::;r Mneménicos Comentarios
40982 3E1E START LD A1E
ED47 LD LA Registro | listo para re-
PBEFE LD C, FE torno a BASIC, si proce-
P67F LD B,7F de.
ED78 IN A, (C) Inicia pulso sinc. cuadro
CB47 BIT B,A Retorno a BASIC si se
c8 RET Z pulsa BREAK.
3E@8 LD A @8 Registro | apunta a zona
ED47 LD LA PBOE—PIFF.
p659 LDB, 59
4095 1@FE LAZ@1 DINZ, LAZ@1  Primer ciclo de demora.
DD210@0E1 LD IX, ARCH" IX apunta 12 fila carac-
110000 LD DE,péoo teres (con bit 15 a ""1").
21B43C LD HL, 3CB4  Carga nO de Iineas a tra-
A7 AND A zar por encima y debajo
D8 RETC de la imagen, y n@ de Ii-
D8 RET C neas de imagen,
aa NOP Instrucciones de demora.
1E LD A, (HL)
9619 LD B,19 N© de caracteres por fila
4C LDCH lincluido el C9 final).
CDBC4p CALL GEN Generacion de las lineas
58 LDEB superiores de la pantalla.
4D LD
CDBC48 CALL GEN Generacion de las lineas.
5A LDE,D de imagen,
4C LD CH
CDBC4g CALL GEN Generacion de las lineas
@6aB LD B,@B inferiores de la pantalla.
40B8 18FE LAZO2 DJINZ, LAZ02 Segundo ciclo de demora.
18C6 JR START
49BC DBFE GEN IN A,(FE) Inicia sicr. de linea.
D3FD OuUT (FD), A Finaliza pulso de sincr.
CcDCC44d CALL LIN Genera |inea en curso,
7E LD A, (HL) Instrucciones de demora.
7E LD A,(HL)
@D DECC C cuenta nO de lineas
ca8 RET 2 por trazar,
[4]] NOP Instruccion de e mora.
DD19 ADD I1X,DE IX apunta a la si:itiente
18F@ JR GEN lineasde caracter s.
4@cc DDE9 LIN JP (1X) Salto a siguiente linea
de caracteres,
LISTADO 1
RUTINA DE BORRADO
D_"“' Cﬂdlgu‘s o Mnemanicos Comentarios
clones operaciones
4@D2 210061 BORR LD HL,ARCH
gEB4 LD C,B4 MNQ de lineas de imagen.
48D7 P9618 LAZO4 LD B,18 N© de car. por linea.
4pD9 369E LAZO3 LD(HL), 9E Llena cada linea con
23 INC HL codigos de “blanco’”
18FB DINZ, LAZ03
36C9 LD(HL), C9 Coloca codigo de RET
23 INC HL al final de cada linea.
@D DECC
2¢F3 JR NZ,LAZO4
40E4 c9 RET
LISTADO 2

de légica (SLC), que fuerza una ins-
truccion NOP en el bus de datos y al-
macena el codigo del cardcter a visuali-
zar. Durante la sequnda mitad del ciclo
de la instruccion NOP (decicado al re-
fresco de la memoria dindmica), el SLC
pone el contenido del registro | (1Eh)
en los siete bits altos del bus de direc-

ciones (el bits O del registro | se ignora).

En los seis bits siguientes se pone el
contenido de los seis bits bajos del co6-
digo del caracter a visualizar, ¥ en los
tres mds bajos el nimero (0 a 7) de la
linea que se esta trazando dentro de la
fila de caracteres. El SLC toma nota
ademas de si el bit 7 del codigo del ca-
racter es 1, en cuyo caso la visualiza-
cibn se realizard en negativo (caracter
blanco sobre fondo negro). La direc-
cion configurada en el bus de direc-
ciones apunta ahora al generador de
caracteres, justo al byte que contiene
la pauta de puntos de la rebanada que
debe visualizarse del cardcter en curso.
Dicha pauta se toma y se suministra en
serie al modulador de TV,

A continuacion la CPU busca su si-
guiente instruccion en el siguiente byte
del archivo de pantalla, y asi se repite
el proceso hasta que se alcanza el
NEWLINE de final de Iinea. El codigo
de NEWLINE se interpreta como la
instruccion HALT (también de codigos
76h), lo que detiene la CPU en espera
de una interrupcidon que marcara el
inicio de la siguiente linea de barrido.

Alta resolucion en el ZX81

El programa en CM gue se propone
{listado 1) se ha tomado de un articulo
de Ron Bissell (aunque aqui ha sido re-
tocado en varios aspectos), y funciona
de forma parecida a como lo hacen las
rutinas de visualizacion de la ROM, Pa-
ra evitar que éstas interrumpan el pro-
grama de alta resolucion, la ejecucion
deberd realizarse en modo FAST.

Este programa presenta las siguien-
tes diferencias esenciales frente a las
rutinas de visualizacion de la ROM:

1. El registro | no contiene 1Eh, si-
no @8, a fin de tomar las pautas de
puntos de la zona 9800h-09FF, en lu-
gar del generador de caracteres. Esto
permite manipular pautas distintas de
las que contiene el generador de carac-
teres. Lo ideal seria poder disefiar las
pautas vy almacenarlas en la RAM, pero
ésto no funciona porgue la memoria
dindmica se deshabilita durante el ciclo
de refresco, instante que aprovecha el
SLC para buscar la pauta de puntos.

2. El dispositivo que lleva la cuenta
de qué Iinea se estd trazando dentro de
la fila de caracteres (probablemente un
contador interno del SLC) es puesto a
cero al principio de cada |linea median-
te una instruccion IN A, (FE). Esto



1 _REM 1234qﬁ?qqa12345§?r
45B7892123456739@12534SC 752
E7890123456789212345887832
S9Qla234S5S6732@

OusRaHMa CanEs
12 LET R$s="3E1EEC47TEE
SCB47Co3E@SED47@CTS21A
122 I 84 3R 70LAnSOaTE
2@ LET AZ=R3%:"4CC0OB
4BSR4LLDBL¢EEHEHIBFEL
CoOCC4@7EV7E@DCRa@LO 1012
30 LET ASs=RA%+" " aacd
54@813369E231aFB36CS2
S@@ LET D=18514
E1® FOR N=1 TO LENW A% =T
S2@ LET R=16%(CO0E R5 (M)
DE AS(N+1)} -28
538 POKE (D+ (N-1} 72} R
S4@ MEXT M
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LISTRDO 3

1 REM YE GOSUB 7
DSUB 7ACS 7C03 Y# G
URN ¢S LDRINT )
7L RMD7T7LN 3

£ m ETURN PEEK CLERR K
37/ LIST <> DIM i
LS ETAMN 7

= REM Sl { SR

1@ LET Rs—'1E1£EE 2E @e7FEDT
SCB4 7C83E@SED47RE5218 FEEDElBBEii
100082184 3CA7DE03VATVERS 12"

20 LET A%$=RA%+"4CCLBLC4 95 4 DCDBC
40SA4CCDBC4PRGRB1IRFELECE DBFE?SFD
COCC4@7E7ERDCa@@DD1lglgracihED

3@ LET R%= H;+"BBG&B@G@:1B@61QE
349513559E231@FBSEEQ¢3@GEQF3LQ

Se@ LET D=16514 _

S51@ FOR N=1 TO LEN H% IDTI:F" 2 )
S2@ LET A=16% (CODE A% (hN) =281 +C0
DE Asi{N+1} -28

53@ POKE (D+i(MN-1) 2] .8

5S40 NEXT N

1900 SLOW

1@1@ FR3IT

1228 IF USR 18514 THEM REM

LISTRDO 4

1 REM Y2 GOSUBR ?7: RETLULRM M8 G
ISUB 7PRCS TPCOS Y GOSUB 77 {( RET
JREN <3S LFRINT : '*_\Ehfg-f-x-r? RMD 7
LN ERND?ILN EFNDf RETLURN ~LEN

<= RETURN PEEK uLERR Lhi ATHN RMND
;s LIST 4> DIM s ?:E"a87( C
LS TAN 7%4 NEXT TAN )

19 REM FPROGRRMA ""CUR.HRORT
2 REM lHIEUEL ﬂ. LER&R#lSﬂB?
38 REM g LT R
4@ REM FL SeH

CrCUR . HRERT

"FPROGRAMA

"TRARZRDO DE CURUAIY

3@ PRINT “EN ALTA RESOLUCION"
Z4@ PRINT ) ,
25@ PRINT "1. INICIAR v BORRAR”
368 PRINT “2. INTROCUCIR CURUR"
370 PRINT "3, REVISURLIZAR"

oS9@ PRINT “4. CENTRADO HORIZTOMT
339@ PRINT “S. MODIFICHA HUMERO

DE LINERAS™

0 Q@ LN G (D o

D Z

E‘h
mae® O
o AWM R EEE B =m0

0

LN -

eellanNgadeanoeed QLERARAHAY GRAEZEUeNNSLOE0SGEE

FUUOWNEYUEARWOLOWHNRLIREER6
E-OMIAEEYENNE 000000060 000 0-

L G ) ) G L0 G DG L L Q) L Q) QI LV e =

1 i
F XKx= THEM GOSUB &dad
IF ¥Xx=2 THEHM GOTO

IF Xx=3 THEN GOTC S1lg@
IF XX=4 THEMN GOTLD SS2@
éﬁqKX:S THEN GQOTC SG6a@
LIp
PRINT “"BCORRO TODO7? (ST MO}
INPUT «%
PRINT X% e
IF Xg%:>="0" THEHM &43UB S20d
FRINT
PRINT "INTRODUWICR LA FUNCIOD
FORMA"
ERINT “"EXPLICITA EM LR LINE
PRINT "Y LUEGO PULSE RUN 18
FRIMT
PRINT ™ FPARA IWNTERRUMPIR L
SURALIZA-CION, PULSE BREAR"™
STOP
REM
FR3

LET NL=PEEKN 16543-1
FOR X=1 T 131 =~ _

LET ¥ =85+7@x5IN
LET W=INT (MNL-Y}

IF vY+<1 OR ¥Y»>»=hL THEMN &GOTO <4
LET ¥¥=X-INT (xXr8) %3

GOTO 3I30A+10%XX

LET C=1538

GOTO I4a@

LET C=11

GOTO 34

LET C=27/

GOTO 3400

LET C=188

GOTO 3¢3@

GOTO S400
LET C=1S
GOTO 34908
LET ©C=485
LET DIR=24332+25#Y +INT

PORE DIR.C

NMEXT X

RUN Sl

LET ¥ =8S+70*3IN
REM "HIGRES"

IF UsSk 16594 THEHN REH
RETURN

X8

(xXs38)

sSLOW

‘FRST

IF USR 16514 THEN REH

SLOU

RUMN

REH

PRINT "“CENTRADO HORIZOMWTRAL™
PRINT PEEK 18587

INPUT HH

PRINT HH

FPOKE 18587 .HH

POKE 18532, 1@@-HH

RUN

REM s
PRINT "NUMERO OE LINEAS”
PRINT FPEEK 16543

INPUT HH

PRINT HH

FOKE 16598, HH

POKE 16S543,HH

POKE 16544, INT ({3@@-HH) . 2)
IF USR 16594 THEN REHM

RUN
STOP
SAUVE
RUN

"CUR . HRBE"

LISTADD S

Fa¥a
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equivale a usar caracteres compuestos
de una Unica rebanada horizontal de 8
puntos (en lugar de ocho rebanadas)
(2).

3. El “texto"” a visualizar no se al-
macena en el archivo de pantalla, sino
en una "‘zona de archivo' que empieza
en 610@0h.

Los codigos de los caracteres de
“rebanada Unica’ que emplea este pro-
grama se muestran en la tabla 1. Para
componer un dibujo o grifica de alta
resolucion es necesario disponer en la
zona de archivo (a partir de la direc-
cion 6100) 180 filas de caracteres mas
un codigo de RET (C9h). Una fila en
blanco tiene el siguiente aspecto en la

sentaciones graficas de funciones mate-
méticas.

Es posible emplear el CM descrito
para hacer dibujos en alta resolucion,
pero ello exige disefiar primero un pro-
cedimiento para introducir facilmente
codigos en la zona de archivo. Por otro
lado, realizado el dibujo puede ser in-
teresante conservarlo grabandolo en
cassette. Ninguna de estas dos cosas ha
sido prevista aqui, pero puede ocupar-
se el lector de ello si le resulta de inte-
rés,

El disefio de un dibujo exige una
previa realizacion en papel cuadricula-
do usando pautas de puntos tomadas
de la tabla 1. Luego se codifican las

zona de archivo:
v

{9Eh es el codigo de blanco)

PEOE9EQEOEOEQEOESEQOEIEOEOEOEQEQEIEOESEIEIEIEIEIECT

RET

No se pueden emplear pautas de
puntos distintas de las que aparecen en
la tabla 1. Ademas es preciso dejar en
blanco las filas primera y dltima, pues
estas se emplean para el trazado de los
maérgenes superior e inferior de la pan-
talla.

Puede obtenerse una zona de archi-
vo en blanco haciendo actuar la rutina
de borrado que se muestra (listado 2),
Esta rutina crea 180 filas con 24 carac-
teres blancos (codigo 9Eh) cada una.

Cémeo introducir el codigo
mdquina

El programa en CM debe introducir-
sé en una sentencia REM al principio,
en las direcciones que se indican en los
listados 1 y 2. Puede usarse el progra-
ma cargador que se muestra en el lista-
do 3. La sentencia REM debe contener
un minimo de 99 caracteres (la que se
muestra tiene 100).

El programa cargador se ejecuta
(RUN) v luego se afiaden las lineas
1000, 1810 v 1920 que se muestran en
el listado 4 para comprobar el funcio-
namiento del CM, Pulsar RAND USR
16594 para crear la zona de archivo
haciendo actuar la rutina de borrado,
Introducir POKE 24832, 00 v pulsar
RUN 1000. Si todo va bien, aparecera
una pequefia linea vertical cerca del
angulo superior izquierdo de la panta-
lla, sintoma de que el programa fun-
ciona. Interrumpir la visualizacion con
BREAK.

En el proximo paragrafo se propone
un programa en BASIC que hace uso
del CM introducido para hacer repre-

{2) Las instrucciones IN/OUT del programa
de Ron Bissell generan impulsos de sincro-
nismo, pero no es esa la funcion que cum-
plen dentro del programa, porque dichos im-
pulsos ya son generados automdticamente
por el “hardware” del ZX81. La instruccién
IN A, (C) del principio detecta si se ha pul-
sado la tecla BREAK, y la IN A, (FE) pone
a cero el contador de Ifneas interno.

pautas empleadas y se introducen en la
zona de archivo. Recuérdese en todo
caso que:

1. Cada fila se compone de 24 ca-
racteres mas un codigo de RET. En to-
tal hay 180 filas.

2. Las filas primera y ultima de la
zona de archivo deben quedar en blan-
co,

3. La llamada al programa de visua-
lizacion se hace desde el BASIC me-
diante tres instrucciones consecutivas:

sLow
FAST
IF USR 16514 THEN REM

Si la llamada al codigo maquina se
hiciera de otra manera, la grafica
apareceria descentrada o desarreglada.

4, La visualizacion se interrumpe
pulsando BREAK.

5. La rutina de borrado se puede
llamar mediante una instruccion
RAND USR 16594 o cualquier otra
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capaz de albergar la funcion USR
16594.

Programa ““CUR. HR6A™

Este programa hace uso del CM des-
crito para visualizar gréficas de funcio-
nes en alta resolucion,

Soélo se emplean pautas de puntos
compuestas por un Unico punto en
negro para cada cardcter-rebanada. En
la tabla 1 se comprueba que no es po-
sible colocar un punto Unico en las po-
siciones 1 y 4. Para las restantes posi-
ciones se usan los siguientes codigos:

posicidn codigo hex. codigo dec.

1 _ i

2 ] 1
3 1B 27
4 ol
5 2A 42
6 99 153
7 AF 15
8 2E 46

Cuando un punto debe ir en la posi-
cion 1 & 4 del caréicter, el programa
asigna el codigo de blanco (9Eh=158d).
Esto puede dar un aspecto algo discon-
tinuo a la grafica, pero el resultado
puede considerarse aceptable.

La ejecucion del programa comien-
za con el siguiente menu:

1. INICIAR Y BORRAR

2. INTRODUCIR CURVA

3. REVISUALIZAR

4, CENTRADO HORIZONTAL

5. MODIFICAR NUMERO DE LI-

NEAS.

Debe comenzarse siempre con la
opcion 1, que se encarga de crear una
zona de archivo en blanco. Puede usar-
se igualmente esta opcion para borrar
graficas previamente introducidas.

La opcion 2 pregunta primero si se
desean borrar o no las graficas introdu-
cidas, y luego informa cémo hacer pa-
ra introducir una gréfica nueva: debe
colocarse la funcion a representar en la
Ifnea 3@0@ del programa en la forma:

3000 LET Y= f(X)

El programa contiene inicialmente
en dicha linea el siguiente ejemplo:

3000 LET Y= 85 + 7@«5SIN (X/30)
que sirve para visualizar una senoidal.

Hecho ésto se pulsa RUN 100@ con
lo cual el aparato pasa a modo FAST y
calcula durante algunos sequndos colo-
cando los codigos apropiados en la zo-
na de archivo. Terminados los calculos
se entra automdticamente en la visuali-
zacién de la grafica. Para interrumpirla
se puisa BREAK, y se regresa al menu
pulsando RUN.

La introduccion de varias graficas

puede hacer que las nuevas se “coman”’

pequefios pedazos de las antiguas, de-
bido a que el programa solo usa un
punto en negro por caracter,

La opcion 3 se limita a dar una nue-
va visualizacién de las graficas introdu-
cidas hasta el momento.

La opcion 4 permite desplazar la
grafica a derecha o izquierda en la pan-
talla. Puede ser Gtil si se modifican las
instrucciones de llamada al CM, lo cual
desarregla o descentra la grafica. El
desplazamiento se obtiene introducien-
do un nimero entre © y 10@. El cen-

trado estd inicialmente ajustado a 11.
Un nimero mayor produce un despla-
zamiento a la izquierda y uno menor a
la derecha.

La opcion 5 permite usar un name-
ro de lineas distinto de 18@. Al usar es-
ta opcion debe recordarse que las li-
neas primera y ultima se emplean para
el trazado de los mdrgenes superior e
inferior, por lo que no se puede dibu-
jar en ellas, y que la modificacion del
numero de lineas borra las graficas pre-
viamente introducidas.

La zona uatil de la pantalla corres-
ponde a rangos de valores de las varia-
bles comprendidos entre 1 y 192 para
laXyentre 1y 178 parala Y.

Los valores de la X los asigna el pro-
grama mediante un ciclo FOR-NEXT.
Los valores de la Y que salen fuera del
rango simplemente no aparecen en
pantalla, pero aguellos que no pueden
ser calculados debido a que exigen
operaciones aritméticas ilegales (por
ejemplo, radicandos negativos en una
raiz cuadrada, argumentos nulos o ne-
gativos en logaritmos, denominadores
nulos, etc.) detienen el computo for-
zando un codigo de error. La opcion
3 permite entonces visualizar el peda-
zo de grafica obtenido hasta el mo-
mento.

Los tramos de pendiente elevada
pueden tener un aspecto algo discon-
tinuo. Esto se puede arreglar con un
paso (STEP) menor que 1 en la linea

2000, aungue a costa de prolongar el
tiemno de calculo.

Miguel A. Lerma,

ASI DE SENCILLO: Si tiene un problema

consulte a:

COMMCDORE - CBM 8032: con

Pascal y Assembler.
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ctivacion
desactivacion

e sus
aparatos

A partir de 1969, el desarrollo de la
MSI (Medium Scale Integracion) técni-
ca de integracion de circuitos conte-
niendo hasta 100 puertas logicas, ha
reducido de forma muy notable el cos-
to de circuitos digitales, aparte del ta-
mafio de los mismos, tiempo de mon-
taje, sistemas de comprobacion y final-
mente tiempo de disefio; ya que con
los modernos circuitos integrados el di-
sefio de circuitos queda reducido al
acoplamiento entre blogues funciona-
les, no siendo necesario el disefio con
componentes discretos.

La caracterizacion de un circuito in-
tegrado digital, denominado también

Probablemente, al desembalar su microordena-
dor y hojear rapidamente el manual, Vd. leyé en
las especificaciones de este que disponia de salida
TTL. Entonces Vd. no se preocupé demasiado por
esta caracteristica ya que estaba ansioso por poner
en marcha su contabilidad, hacer unos célculos o...
simplemente jugar al ““come-cocos”. Sin embargo
vamos a ver que es “‘eso del TTL” y como benefi-

ciarnos de dicha caracteristica.

Estimado lector:

Con este articulo
se fnicia una serie de tres relativos al
control de procesos domésticos:

— El primero de ellos se refiere al
control digital todo/nada (on/off] de
sus aparatos eléctricos. En él se relacio-
nan una serie de sencillos circuitos con
los que su microordenador dard las or-
denes oportunas y podrd conectar o

desconectar a su voluntad ef infiernillo,

la luz... o su aparato de radio para no
tener un despertar traumdtico.

— Con el segundo articulo Vd.
aprenderd a informar a su ordenador
del estado del munde que le rodea. Es-
ta informacidn, como en el caso ante-
rior, podrd tener dos valores posibles:
todo/nada (on/off). A través de estos
circuitos, su ordenador podrd saber si
se ha superado el umbral preestableci-
do o no (hay luz/no hay luz, , hay mds

de 20 grados / hay menos de 20 grados.

etc).
— Sin embargo, Vd. sabe que en la

vida real no siempre las sefiales ti-nen

dos valores posibles: “0” o 1" (todo/
nada, encendido/apagado) sino que
pueden tomar diferentes valores den-
tro de una gama de amplitudes o valo-
res posibles: 22 grados, 22.5 grados,
23 grados... en el caso de que nos refi-
riésemnos a una lectura de temperatura.
También se podria desear qenerar una
mayor o menor tension continua de
salida en el caso de que quisiéramos va-
riar el nivel de luz de una bombillita o
fa velocidad de un pequefio motor. Por
eso en el tercer articulo me referiré a
unos dispositivos que son capaces de
tomar una medida de una determinada
amplitud (sefial analdgica) y traducir
esta informacion al microordenador en
el unico lenguaje que éste entiende:
“1* y 0" {conversores analégico/di-
gitales) y a otros dispositivos que to-
mando una sefial digital, entregada por
el microordenador, producen una sefial
de salida “variable” {analdgica): con-
versores digital/analdgicos.

puerta l6gica, no puede, evidentemen-
te, ser realizada a través de la evalua-
cion de cada componente del mismo,
Debera ser caracterizado y probado a
través de las medidas entre los termina-
les externos de dicho C.I.

El disefio del bloque funcional con-
siste en elegir el tipo de circuito gue
mejor satisfaga todos los requisitos po-
sibles (rapidos, inmunes al ruido, que
consuman poca potencia, baratos...)
sin que al mejorar alguno de ellos re-
sulte muy afectado el otro. La solu-
cion de este problema no es trivial ya
que, como puede verse en el cuadro 1,
cada familia |6gica tiene unas ventajas
¥y unos inconvenientes. Si bien TTL
(Transistor Transistor Logic) es muy
popular, en algunas aplicaciones se ve
sustituida por ECL o C-MOS que ofre-
cen mas velocidad o densidad de inte-
gracion respectivamente.

En el apartado siguiente se describe
brevemente, para el lector interesado,
una puerta standard TTL (serie SN
54/74). Al hobbysta electronico-infor-
matico menos interesado le bastard te-
ner en cuenta que si su microordena-
dor tiene salida TTL:

-nivel légico 1" mayor que 2.4 V
(generalmente 3.5-4 V).

-nivel légico 0" menor que 0.5 V
(generalmente 0.2-0.3 V)*.
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CUADRO 1

Tipo
Caracteristica DTL RTL TTL STTL ECL CMOS

Funcidn logica

positiva de

compuerta bdsica NAND NOR NAND NAND OR/NOR NAND o MOR
Miximo fan-in

sin expansién (1) 10 5 8 5 8
Fan-out tipico (2) 8-10 4 8-10 20-25 llimitada
Disipacién de U",&W Estétical

potencia tipica 10 mW 12 mW 1-25 mW 220 mW Alta =1mWa

por compuerta 1 MHz,
Retardo tipico

de compuerta, nsegs. 30 20 6-33 1-2 25-35
Desempefio de ruido Bueno Aceptable Aceptable a mediano Aceptable a mediano Aceptable Muy Bueno
Costo Bajo Bajo Bajo Mediano alto Alto Mediano a alto
Disponibilididad de Aceptable a Med_iana,

funciones complejas Aceptable mediana Excelente Mediana Aceptable creciente

{11 Fan-in:

una puerta de fa misma familia.

nimero maximo de salidas, de difereates puertas logicas, que pueden conectarse a una entrada de

-

2) Fan out: . nimero maximo de puertas logicas, de la misma Iahima, que conectadas a la salida de una puerta
pueden ser activadas por dsta,

DESCRIPCION DE UNA
PUERTA STANDARD TTL

(No es necesaria la lectura de este
apartado rara la comprension del arti-
culo).

En la Figura 1 se muestra el esque-
ma de una puerta TTL estandar, indi-
cando los valores tipicos de la fuente
de alimentacion y componentes. G1 es
el transistor multiemisor que responde
a los cambios de niveles logicos en las
entradas, realizando la funcion de un
conmutador que suministra corriente a
la base de Q2 en unos casos y, en otros
retira la carta almacenada en la base de
Q2 y en la capacidad Ccs existente en-
tre el colector y el sustrato. Obsérvese
que la tension en la base de G1 no pue-
de ser superior a 2.1 voltios, ya que el
circuito visto desde la base de C1 a
masa consta de las uniones:

* Para lectores interesados en Electronica
digital les recomienda “Circuitas Electroni-
cos Digitales® eserito por la Catedra de Elec-
tranica -1l de la E.T.S.I. Telecomunica-
cion de Madrid y coordinado por su catecird-
tica, D. Elfas Muiioz Merino,

104

BC , BE_ yBE ..

Qi Q2 Q3

Si una de las entradas es de nivel 16-
gico “0", la union base-emisor corres-
pondiente del transistor Q1 gueda po-
larizada en directo. La conduccion de
Q1 provoca el corte (no conduccioni)
de Q2 y Q3 y la salida pasa, por tanto,
a nivel alto {""17).

Si todas las entradas del transistor
Q1 se encuentran a nivel alto ("'1"), las
uniones base-emisor de Q1 no condu-
cen, haciéndolo, sin embargo, su unidn
base-colector y, provocando la conduc-
cion de Q2. La conduccion de Q2 satu-
ra al transistor Q3 vy la salida adquiere
el nivel l6gico “'0".

SvTVcc

Figura 1. Esquema de una pueria.

Salida
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(DESCRIPCION DE
CIRCUITOS DE SALIDA
(ON/OFF}

Se describen a continuacion varios
circuitos elementales, y que Vd. mis-
mo puede construir facilmente, utili-
zando una placa de circuito impreso y
unos pocos componentes electronicos.,
Se ha intentado seleccionar componen-
tes lo mas universales posibles y se da
una orientacion sobre el precio de los
componentes utilizados.

*CIRCUITO 1

La primera solucidn que se nos ocu-
rre cuando queremos controlar la co-
nexién de una carga, a través de una
senal de control de corriente continua,
es la utilizacion de un relé (relais). El
relé consta, en esencia, de una bobina
que contiene en su interior un nicleo
de un material ferromagnético y se
convierte en un electroimin cuando
por las espiras de la bobina circula una
corriente eléctrica continua de sufi-
ciente intensidad {ver Figura 2). Cuan-
do el electroimdn es activado, atrae
una piececita articulada que ocasiona,
al moverse, el contacto entre dos pie-
cecitas de metal, cerrando un circuito,

El circuito de salida méas sencillo
constaria, en principio, de un simple
relé de 5 voltios conectados a la salida
(TTL) del microordenador, Este esque-
ma tan sencillo se enfrenta a los si-
guientes problemas:

Figura 2, Relé (Relais).

— La corriente de excitacion de la bo-
bina procede totalmente de la interfa-
ce de salida del microordenador. Si la
méxima intensidad de salida que es ca-
paz de suministrar dicha salida es me-
nor que la que la bobina del relé preci-
sa para su excitacion, ademds de la no
excitacion de la bobina, puede llegar a
producirse el deterioro irreversible de
dicha interface de salida. Para evitar es-
te posible peligro a la interface de sali-
da del microordenador necesitamos un
circuito que, extrayendo poca corrien-
te de la misma, proporcione, sin em-
bargo, la corriente necesaria de excita-
cién a la bobina: un amplificador de
corriente . En la Figura 3 puede Vd.
ver un esquema que incluye dicho am-
plificador de corriente {un transistor
standard). Cuando la salida del micro-
ordenador es ''1" el transistor conduce
y por la bobina circula una corriente
suficiente como para que el electroi-
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Figura 3. Circuito 1. —
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man formado atraiga a la chapita arti-
culada que abre el contacto 5 - 6 y cie-
rra el 6 - 7. Cuando la salida del micro
adopta el nivel l6gico 0", el transistor
se corta, la corriente a través de la bo-
bina cesa, el electroimén deja de serlo
y por lo tanto la pieza articulada recu-
pera su posicion de reposo (se cierra el
contacto 5-6 y se abre el 6-7).

— Cuando se interrumpe bruscamente
la corriente en la bobina se origina un
pico de tension, en bornas de ésta, que
puede dafiar la interface. Como se verd
en el esquema final, este problema se
soluciona con un diodo.

— A su vez, la resistencia Rs tiene por
misién la de limitar la corriente a tra-
vés de la bobina (y evitar que ésta se
deteriore.

Para este montaje sirve, en principio,
cualquier relé. Sin embargo interesard
que el dispositivo sea lo mas pequeiio
posible (es mds estético y imas ba-
ratol) y que la excitacion de la bobina
se produzca con la menor corriente po-
sible (asi el consumo de su circuito
serd menor: iahorre energial). El au-
tor ha utilizado, en su montaje de
prueba, un relé modelo ZV de 6 vol-
tios y 1 circuito (185 pts.). El coste to-
tal de los componentes de este circui-
to no supera las 250 pts. En el caso de
que se desee realizar la interface de sa-
lida, disponiendo de “n" lineas, se
aconseja la utilizacion de relés de tipo
“reed” (ver Figura 4) y la sustitucion

de los n amplificadores de corriente
necesarios, realizados con componen-
tes discretos, por “circuitos amplifica-
dores de corriente integrados” (es lo
que en electronica digital se denomina
buffers).

*CIRCUITO 2

Este circuito se basa en la utiliza-
cion de un interruptor electronico (tri-
ac) en vez del electromagnético utili-
zado en el apartado anterior (relé).
El triac®* es un dispositivo de tres ter-
minales tal que al aplicar un impulso
positivo a su terminal de puerta (gate)
se produce el disparo de éste y permite
la conduccion de corriente eléctrica
entre los otros dos terminales, Cuando
el impulso aplicado a la puerta desapa-
rece los dos terminales citados se com-
portan como un circuito abierto.

En la Figura 5 puede verse el esque-
ma completo del control de salida ba-
sado en un triac. Como en el circuito
anterior aparece un transistor cuya
funcién es, otra vez, la de amplifica-
cién de corriente por los motivos ya ci-
tados. La funcién de la resistencia
comprendida entre el emisor del tran-
sistor y la puerta del triac es la de limi-
tar la maxima corriente de puerta apli-

**NOTA**® Si bien el Triac es un compo-
nente muy utilizado en control industrial
con comportamiento, a menudo, mds com-
plejo que el citado, me he cefiido al caso del
control de continua de wn triac con una car-

ga sormetida a corriente alterna,

Figura 4. Circuito 1 (8 salidas).
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Figura 5. Circuito 2.

cada a dicho dispositivo. El triac utili-
zado por el autor es el SC143 de Gene-
.ral Electric v permite controlar cargas
de hasta 8 amperios (vale unas 200 pts).
La sustitucion del dispositivo citado
por los modelos SC147 o SC148 per-
mite el control de cargas superiores
(10 v 12 amperios respectivamente).
Los componentes del circuito descrito
no superan las 250 pts.

*CIRCUITO 3

En algunas aplicaciones se requiere
un gran aislamiento eléctrico entre la
etapa de salida del ordenador y la car-
ga controlada, como ocurre en algunas
aplicaciones de Electromedicina. En
dichos casos se recurre, a menudo, a
los optoacopladores.

Supongamos que al transistor -Q1-
del circuito 2 le conectamos un “tran-
sistor especial’” (pero no caro: ino se
asuste todavial) y que conectamos a la
gtapa de salida del microordenador un
diodo emisor de luz (LED). EI transis-

y éste, a su vez, conectara la carga. Si,
por el contrario, el micro entrega una
salida 0", el LED se apagard, provo-
cando el cese de conduccién del foto-
transistor y de Q1, y, por tanto, del
triac. Para que Vd. no tenga que ence-
rrar, en una caja ascura, un diodo emi-
sor de luz y un fototransistor la indus-
tria electrénica lo ha hecho ya por Vd.
vy estos dispositivos son denominados
optoacopladores. El utilizado en el
montaje, por el autor, ha sido el mode-
lo 4N26 de General Electric v cuesta
unas 100 pts. Los componentes utili-
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Figura 6. Circuito 3,

tor especial, denominado fototransis-
tor, tiene la propiedad de que se hace
conductor cuando incide una luz sobre
él. En este nuevo circuito (Ver Figura
6) cuando a la salida de la interface
TTL del microordenador haya un nivel
logico 1", el diodo emisor de luz ilu-
minara al fototransistor provocando su
conduccion. El transistor Q1 amplifi-
card la corriente que le es entregada
por el fototransistor, disparara el triac

#* & &

zados en el circuito 3 valen menos

de 400 pts.

Carlos Blizquez Guillem

***NOTA*** En el caso de utilizar el cir-
cuito 3, para un maximo aislamiento eléc-
trico, se aconseja que la fuente de alimen-
tacion del fototransistor sea distinta gue la
utilizada por el microordenador (En Elec-
tromedicina se wtiliza en muchas ocasiones
una bateria o pila).

ASI DE SENCILLO: No busque soluc:ones
si tiene un problema consulte a:

@ Los ordenadores APPLE y XEROX resultan idéneos para la alta
- gestion, previsidn, proyeccion y andlisis financieros, costes,
control de produccién, informes con grdficos, estadisticas de

\ 1 empresa, tratamiento de textos, mailings personalizados, etc...

Eh ~
-.._

APPLE [I: Con procesador central 6502,
48 KB de memoria central, ampliable a
.g‘ 64 KB, admite hasta |2 unidades de
disco de 140 KB cada uno y puede
trabajar en los lenguajes Basic, Fortran,
Pascal, Cobol y Assembler.
APPLE Ill: Con grocesador central 6502 A, 128 KB de memoria
le a 265 KB, trae incorporada una unidad de
disco de 140 KB y admite hasta tres unidades de disco de
|40 KB cada una, también es conectable como periférico un
disco duro de 5 megas de almacenamiento de datos.
cesador Z-80, 64 KB de memoria
central, pantalla de 1920 caracteres (24 x 80), teclado

central, amplia

XEROX 820-8"": Micro

\\\\\\\\\\'\\'\\\\\\\

alfanumérico y teclado numérico adicional con 4 teclas de

cursor, sistema operativo CP/M y unidad de dos discos de "Illlllllllllllllllllllllllllllll

300 KB cada uro. pyepoyee, 5.6,

(5] RESUELVE PROBLEMAS
ASI DE SENCILLO

Dugque de Sexto, 30 - Madrid-§. Tel. 431 78 16

XEROX 820-5""
Iguales
caracteristicas
pero dos discos de
92 KB cada uno.

L/
Estoy interesado en recibir informacién del modelo ‘i
APPLENNO APPLEN ©Q  XEROX 820-3" O &
='Nnmbre ]
BWOIreccion .........oooeniiiiii e .. Tel =
=F‘obiuca‘dﬂ...............................,.........Prnvincr'a ........................... =
= Recorte y envié este cupdn a Microtec. Duque de Sexto, 30. Madrid-% =
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Vd. esta deseando
gestionar un fichero de
1.000 clientes, pero
resulta que sobre un
disquete solo puede
almacenar 400. {Qué va
a hacer? Existen varias
soluciones, ninguna es la
panacea y todas tienen
algan inconveniente. Le
proponemos hacer el
balance de los distintos
métodos existentes y,
¢por qué no?, desafiar

a los americanos que
siguen en la misma
situacion que nosotros.
iA sus teclados!.

iLo clama la publicidad!, ilo afir-
man los folletos! El ordenador XY con
una unidad de disquetes proporciona
260 Ko de memoria de masa “en Ii-
nea’ con dos unidades 500 Ko y cua-
tro unidades 1.000 Ko, o sea aproxi-
madamente un millon de caracteres
siempre “en linea”.

En realidad, en la inmensa mayoria
de los casos, por no decir en la totali-
dad, todo eso es falso. Por supuesto
que, con dos unidades de disguetes se
dispone, aproximadamente, del doble
de memoria de masa, con tres del tri-
ple y con cuatro del cuadruplo. Esto
vale para todas las méquinas. Pero lo
que es incorrecto es la afirmacion se-
gin la cual esa memoria estd "en |i-
nea”’. En realidad solo estd yuxtapues-
ta.

¢Y esto qué significa?.
Supongamos que cada disco forma-

teado de un ordenador dado, permita
el almacenamiento de 250 Ko de infor-

(Como

“hacer
un
puente”?

macion. Cuando estd lleno el primero,
solo hay que empezar a llenar el segun-
do vy asi sucesivamente. Pero hay que
observar que, técnicamente, el llena-
do del sequndo disco no es la continua-
cion pura y simple del primero.

En efecto, primero hay que comu-
nicarle al ordenador que cargamos aho-
ra un segundo disco, luego un tercero,
etc. De forma que disponemos, en rea-
lidad, de dos, tres o cuatro segmentos
yuxtapuestos de bloques de memoria
de 250 Ko, y no de un solo blogue de
500 Ko, 750 Ko o 1.000 Ko: Todos
estos octetos solo seran accesibles con
ayuda de manipulaciones.

La diferencia es considerable vy la
simple yuxtaposicion de bloque de
memoria en lugar de memoria en linea
puede limitar seriamente ciertas aplica-
ciones; especialmente las que exigen
que se efectden clasificaciones segun
uno o varios criterios.

Se necesitan varias
clasificaciones para un
mismo criterio.

Por ejemplo, cuando elaboramos
un fichero de direcciones del tipo
“base de datos” a partir del cual que-
remos clasificar unas fichas segln crite-
rios especiales (todas las fichas de
Madrid, todas las fichas que lleven un
volumen de negocios de menos de 10
millones de Ptas., todas las fichas con
apellidos incluidos entre las letras D y

H, etc.). Con este tipo de programa, el
ordenador puede clasificar facilmente
y "sacar’’ las fichas de determinadas
caracteristicas a partir del examen del
primer disco, luego vuelve a hacer lo
mismo sobre el sequndo, pero separa-
damente.

En realidad, tendremos dos (o tres
o cuatro seglin el nimero de unidades
disquetes) clasificaciones y no una so-
la sobre la base del mismo criterio. Las
fichas del primer disco serdn clasifica-
das desde la D hasta la H, luego lo mis-
mo ocurrird sobre el segundo. Pero no
obtendremos primero todas las D, que
sean del primer y del segundo disco,
y luego todas las E, etc. hasta la H. Es-
to es bastante fastidioso si los ficheros
son demasiado grandes como para ca-
ber sobre un solo disco y si no se quie-
re perder la posibilidad de una clasifi-
cacion global.

{Qué soluciones hay a este tipo de
problema?.

La primera idea que nos viene a la
cabeza es segmentar el fichero y de-
cidir por ejemplo que, sobre el primer
disco clasificaremos los apellidos que
empiecen por la letra A y hasta la letra
H, sobre el segundo desde la letra |
hasta la N, etc. Pero es una solucién un
poco coja. Supone una planificacion
previa de las fichas, una prevision co-
rrecta de los ritmos y de los voldmenes
de ampliacion futura del fichero, lo
que es, en general, muy dificil.

Por otra parte, cuando queramos
seleccionar y clasificar las fichas segun
otro criterio que la clasificacion alfabé-
tica, se volvera a plantear el problema
de la dispersion de la informacion so-
bre varios discos de la misma manera,
ya que tendremos que “‘rebuscar’ so-
bre varios discos para localizarlas.

La segunda solucion que se nos ocu-
rre @s comprar unos sistemas que ten-
gan memorias de masa de mayor capa-
cidad y susceptibles de contener el
conjunto de un determinado fichero

FeaTal



sobre un solo disco. Por ejemplo, se
puede pasar de un disco que permita el
almacenamiento de 150 Kb a otro que
permita almacenar 600 Kb. Es la ten-
dencia a “atiborrar” cada vez mas un
mismo disquete o un mismo disco,
con pistas y sectores (disco o disquete
doble cara y doble densidad). En algu-
nos casos, esto permite resolver el pro-
blema, Pero resulta bastante costoso
puesto que, cuando es posible, hay que
cambiar de unidades de disquetes.

Por otro lado, en el estado actual de
la tecnologia, los Iimites de las memo-
rias de masa de discos flexibles son ra-
pidamente alcanzados y 600 Ko por
disco son hoy dia el maximo. (Algunos
constructores, muy pocos, proponen
unos disquetes de 1.000 Ko.).

Otra solucién del mismo tipo, pe-
ro mas radical consiste en pasar al "‘dis-
co rigido”. Se ha dicho que quien ma-
neje ficheros con mas de 4000 fichas
es un cliente potencial para el disco ri-
gido, cuyas capacidades medias van
hoy desde 5 megaoctetos (5 millones
de octetos) hasta 20 megaoctetos (hay
anunciado unos discos rigidos de mas
de 100 megaoctetos para los OP). Es
una buena solucién que, efectivamen-
te, permite obtener grandes cantidades
de memoria realmente "“en linea”,

Pero sigue siendo muy caro. No
encontramos en Espafia discos rigidos
por menos de 500.000 Ptas, y son dis-

cos de menor capacidad y que no fun-
cionan con cualquier tipo de maquina.
Y sin contar los delicados problemas
de salvaguarda que distan mucho de
estar resueltos,

Existe una cuarta solucién, no defi-
nitiva, pero que por lo menos tiene la
ventaja de ser econdmica. . . cuando es
posible aplicarla. Es el "spanning”’. Es-
ta palabra americana significa “englo-
bar", y hablaré a partir de ahora de
“globalizacion”’.

Las unidades de
disquetes se portan
como un sélo disco.

Hablando claro, se trata de escribir
un programa (en Basic, en ensambla-
dor o en cualquier otro lenguaje) que,
una vez cargado, haria que el ordena-
dor pensara que las unidades de dis-
quetes disponibles (dos, tres o cuatro)
s¢ comportan como un solo y Unico
disco, Por lo tanto, este programa per-
mitiria explorar realmente "en linea”
la memoria de masa yuxtapuesta sobre
dos, tres o cuatro discos.

En realidad, es mas facil contarlo
que hacerlo. Los programas de “globa-
lizacion son complicados, y dis-
tintos para cada sistema de explota-
cion de disquetes (SED). Pero son
muy a menudo realizables, En Estados

Unidos, los programas de “globaliza-
cion” son objeto de estudios en nume-
rosos clubs de usuarios y hasta de com-
peticiones amistosas interclubs, Hay
que decir que, en algunos casos, se
puede probar que es imposible realizar
estos programas en una determinada
maquina y que hay que pasar por mo-
dificaciones materiales para obtener el
resultado deseado.

Sin embargo, he sabido que se han
realizado programas de este género pa-
ra las TRS-B0 modelos |, Il y Ill. Tam-
bién es posible con ordenadores que
funcionan sobre CP/M standard.
(éQuizas también sobre CP/M implan-
tado por programa?).

Pregunté a un club de usuarios neo-
yvorquino de Apple. Hasta ahora no
hay respuesta sobre el tema. Pero
puede ser que el problema haya sido
resuelto en otro sitio.

{Entonces? Ases del Basic y del he-
xadecimal, IA sus maquinas! Y a ver si
logramos mas en Europa que en Esta-
dos Unidos donde, a pesar de los fre-
cuentes anuncios de éxito y la persis-
tencia de la publicidad, se ven pocas
publicaciones serias y definitivas sobre
el tema,

Marry Tiller.

N.D.L.R. Si alguien ha conseguido construir
este puente, que nos lo comunique.

s .

110




HPA4lcv

Producto de matrices

Si se ha visto en la

necesidad de efec-
tuar muchos pro-
ductos matriciales,

se habra dado cuen-
ta de lo pesado de la
tarea. No se preocu-
pe, pues a partir de
ahora su HP-41 lo
hara por usted.

Como todos sabemos, el procedi-
miento para multiplicar matrices es el
mostrado en el siguiente ejemplo:

El programa ocupa 234 bytes y uti-
za 11 registros de datos, con lo que en
una CV quedan libres 275 registros

para el almacenamiento de las matrices.

Esto permite por ejemplo el producto
de una matriz de 9x10 por otra de
10x9.

El SIZE necesario es NFAxNCB +
NFAxNCA + NFBxNCB + 11 =dim C
+dimA+dimB+ 1] )

Los registros 00—10 son usados por

101-126 Entrada de los elementos
de las dos matrices A y B
a multiplicar

Rutina general para inicia-
lizar el registro (ndice de
los bucles.

127131

Ejecucion

Ejecutar PRDM. El programa nos
pide NFA 1 NCA, introducir el nGme-
ro de filas de A, pulsar ENTER 1, ni-

el programa para varios propositos.
v

01 =1+ NFA/1000
02 y 03=1 + NCA/1000
04 y 09 =1 + NCB/1000

Al comienzo de la rutina de cdlculo (LBL 05), su contenido es el siguiente:

05 y 07 indican el registro del primer elemento
de la matriz A

03 y 08 lo mismo para la B

06 v 10 para el primero de la C

1 2 5 6 1x5 + 2x7 1x6 + 2x8 19 22
3 4 7 B 3x5 + 4x7 3x6 + 4xB 43 50
Para que dos matrices puedan ser
multiplicadas, el nimero de columnas
i h
do- [ primera iGun |\ ok it b ineas 01=19 Entrada del nimero de fi-

de ser igual al nimero de filas de la se-
gunda (B). El producto no es conmuta-
tivo. El resultado serd una matriz (C)
de un nimero de filas igual al de la pri-
mera y un nimero de columnas igual
al de la segunda,

El programa listado nos permite
realizar el producto de dos matrices A
y B con una HP-41,

En el listado las E que aparecen
pueden ser sustituidas por 1, vy la E3
por 1E3, Han sido utilizados los expo-
nentes cortos por ser mds rdpido que
utilizar los nimeros correspondientes.

20-48

49-75

76-99

las y de colummas de cada
una de las dos matrices y
prueba de que NCA =
NFB

Calcula los indices de los
bucles de entrada de los
elementos de las dos ma-
trices y del registro conte-
niendo el primer elemen-
to de cada una de ellas.

Rutina de cdlculo del pro-
ducto.

Salida de la matriz produc-
0.

mero de columnas de A y R/S lo mis-
mo para la matriz B. A continuacion
nos pedira A1,1?, primer elemento de
la matriz A, (el primer nimero indica
fila y el segundo columna), lo introdu-
cimos y R/S, nos pedira A1,27... suce-
sivamente. La forma de introduccién
es por filas. Lo mismo para la segunda
matriz, B, s6lo que en este caso la in-
troducciéon se hard por columnas. Una
vez introducido el dltimo elemento, el
producto serd realizado y visualizado
por filas en la forma Ci, j= . Para ver
cada uno de los elementos, pulsar R/S
hasta el mensaje de FIN. Para efectuar
un nuevo producto pulsar R/S

Modificaciones

Si queremos hacer productos en ca-
dena habri que modificar el programa
quitando el CLRG vy haciendo una ru-
tina que pase la matriz producto a la

11
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EJEMPLO DE EJECUCION
1 1 2 1 1 -1 5 15 6
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-1 0 1 1 7 2 0 6 3

gl+LEBL "FRI 44 STO @1 g7 FIX 4

v e 45 RECL &4 28 ARCL IHND
B2 CF 22 4 STO @9 106
G63Z«LEBL Qg 47 RCL 8c 89 PROMFPT
B4 FIX @ 48 STO 18 ag E
AS CLEG 4c«LBL 85 91 ST+ 1&
Be "HFATHCA s RCL v 92 ISG B84
' 51 STO 849 gz GTO &£
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Bs STO @z sZ RCL IMD 95 STO 84
B2 RIDH ac ag ISG @i
16 STO &1 54 RCL IMD 97 GTO &=
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e as 99 PROMPT
12 PROMPT 55 #® 1 GTO a8
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1€ “HO MULT S& ST+ 8% 184 GTO 84
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129 PROMPT &2 RCL @a:z 188 ARCL G2z

28 11 62 STO @@= 19+ BL &2
21 STO @9 (o E 118 =27
22 STO é= &5 ST+ 85 111 PROMFT
223 STO @87 && ISG 84 112 STO IND
2 RCL &1 &Y GTO @5 Ba
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26 STO @81 &9 STO a4 114 ST+ BAc
27 8STO B9 78 ECL 95 115 ISGC @8z
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38 STO @~ r3 STO BS 118 STO 82
31 STO a3 ¥4 ISG @i 112 ISGC @1
2 XKE@ @1 7S GTO @& 126 GTO &1
32 RCL B& 6 RCL @21 121 RETH
34 STO @S v FRC 122«LEBL B4
35 STO @as 8 ISG X 123 ARCL &2
2& RCL B8s ¥9 STO 81 izZ4 “p., "

37 XEG A2 So«LEBL Gz 125 ARCL &1
2 STO 64 821 FIX @& 126 GTOD a=2
29 STO i g2 ~L" 127«LEL @872
46 SF aQao 82 HARCL a1 128 E3
41 HXE@ @i g4 k.- 129 -

42 CF @@ 285 ARCL B84 138 ISG =
432 RCL &% 86 k=" 1321 EHND

WEQ PRI
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Z EXTER®
2 Rii
HFETHCE
3 ENTER?
& EL
A1, 1=7
i RU
fl,2=?
I RUM
fl,3=7
2 RUK
R2,1=7
- R
pz.2=7
é RUH
gz2.3=7
£ R
B1,1=7
i RUH
B2,1=?
2 RUK
B3, 1=7
1 RUK
Bl,2=7
iR
BZ.2=7
5 RUH
B3, 2=7
z RUK
Bl,3=7
R
g2,3=7
3 RUN
BI. 3=
2 RN
C1,1=5.068¢8
RUM
£1,2=15.006¢
RUK
Cl.3=5.08680
RN
£2. 1=, q6aa
RUK
C2,2=6,B6a8
RUK
2, 3=7, BBGE
RUY
FIN

matriz A, que borre las B y C y nos
pida la nueva B,

Si por el contrario lo que queremos
es poder realizar productos con dimen-
siones mayores, podria pensarse en o
siguiente: Introducir la matriz B, a
continuacién la primera fila de la ma-

triz A y obtener asi la primera fila de
la matriz producto. A continuacion, la
segunda fila, con lo que serfa calculada
la segunda fila del producto, almace-
nandola en los mismos registros que la
primera ya calculada, y asi sucesiva-
mente. Esto haria que el nimero de re-

gistros de datos necesarios seria: NFBx
NCB + NCA + NCB + el nimero de
registros utilizados por el programa.

Si bien estas dos opciones se dejan
como labor al lector que necesite de
ellas.

J.A. Deza
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DISTRIBUIDO POR:

Oric 1 abre la puerta de la tecnologia de
los ordenadores. ORIC 1esun
ordenador personal con 48K RAM,
salida en PAL color, graficos 240x 200,
sonidos con altavoz incorporado,
BASIC, pantalla 28 x40.

El disefio del ORIC 1 lo hace adecuado
tanto para la mesa del ejecutivo como
para su hogar. En la oficina prepara la
correspondencia y el control de stock.
En casa se puede jugar al ajedrez, alos
invasores y dar a los ninos la
oportunidad de prepararse paraun
campo del futuro... con futuro!

El teclado bien espaciado, con 3 tonos
de respuesta permite un facil uso y una
larga vida.

Manual en castellano, util a pequenosy
mayores.

Incluye los interfaces para: cassette,
impresora, monitory T.V.
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cluby
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La astuciay la habilidad
hacen mds para fundar un club
que la fuerza y los enfidos.

i
L

|
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<

Lamsenlaty

!
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Hay numerosas personas que desean conocer la in-
formatica personal, pero no saben donde ir. Los
cursos cuestan mucho dinero, y no es seguro que
sean tan interesantes como algunos dicen. Por su-
puesto podemos acercanos a ver a un vendedor pa-
ra una primera toma de contacto, pero es arriesga-
do depositar en él nuestra confianza, Otra solucion
es conocer a un usuario satisfecho de su sistema in-
dividual.

Existe un tercer camino: ir al club de informatica
individual mas cercano donde quizas posean diver-
sos materiales y donde, sobre todo, se puede hablar
con otros usuarios, y, si llega el caso, aprender.

Pero antes de acudir a un club, es necesario crearlo,
y a esto precisamente, o sea al nacimiento de un

club, os invitamos.

iSorpréndase! 10 Octubre 1981:
primer proyecto del club. 10 Mayo
1982: 1 Apple 48 K + 1 sistema de
minidisquetes + 1 impresora.

Un jueves por la mafana nuestro
profesor de matemaéticas nos habld de
la posible creacién de un club informa-
tico en el colegio,

Se contactd con los interesados en
el asunto y que sintieron curiosidad
por el proyecto, y se les entregd una
documentacion explicando los objeti-
vos y proyectos del club que decia en
resimen lo siouiente:

— en el 18T semestre, iniciacién a
las calculadoras proaramables tipo TI
58-569. Reparto en pequefios grupos,
sealn los centros de interés (juegos
matematicas, miniconferencias, etc, sin
olvidar a los incondicionales de HP).



— en el 20 semestre iniciacion al
BASIC sobre ordenador individual.

Hubo una centena de candidatos v
la puesta en marcha se hizo rdpidamen
te; los cursos de iniciacion empezaror

COTIZACIONES DE LOS
MIEMBROS PARA LAS
PRIMERAS COMPRAS.

La compra de calculadoras y de una
impresora se pudo hacer gracias a las
mbdicas cotizaciones de los miembros,
Y se pudo comenzar a oroganizar
pequefios arupos.

F

Estos arupos los dirigieron alumnos
del dltimo curso, y el interés demostra-
do por los miembros se manifestd por
la proliferacion de proaramas competi-
tivos, desde la ecuacién de segundo
arado y los jueaos hasta el master-mind
y el combate naval, pasando por el tres
en raya.

Por fin llead el ordenador, después
de alounos meses pasados con las cal-
culadoras. Los cursos de BASIC que
habian sido fotocopiados pudieron ex-
plicarse claramente y de forma practi-
ca (cosa esencial, pues es preciso fami-
liarizarse con la méquina para que la
ensefianza no quede en teoria).

El ordenador era un Apple 16 K
con magnetéfono de casete. Después
de una iniciacion més profunda alou-
nos profesores de mateméticas y estu-
diantes del ditimo afio (que debian dar
la buena nueva como buenos apdsto-
les) se encaroaron de la animacion de
los arupos formados, que se reunian al
mediodia o después de las clases.

Agui también el aran interés de to-
dos, tanto profesores como alumnos,
permitié obtener rapidamente proara-
mas de matemdticas, de fisica, y por
supuesto de oraficos y de juecos (mu-
chos jueoos, el tiempo libre es para
eso).

MNuestras ambiciones no se acabaron
ahi, el sistema de casete era de uso pe-
sado (los que lo utilicen estaran de
acuerdo), en el sentido de que el tiem-
po de acceso es considerable, Parecia
por lo tanto indispensable un sistema
de mini-disquetes, pero el obstédculo fi-
nanciero era importante, y casi el Gni-
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co a salvar, no obstinte, conseguimos
solventarlo.

Después de la compra de una impre-
sora, se realizé un programa de biorrit-
mos y un dibujo de Snoopy, cuya pan-
carta podria llevar un texto elegido
por el comprador del dibujo.

EL DINERO ENTRA EN LAS
ARCAS DEL CLUB.

Tras una pequefia campafia de pu-
blicidad, los pedidos afluyeron, y el di-
nero fue entrando poco a poco en las
arcas del club.

Poco después, el 10 de mayo, una
jornada de "puertas abiertas” del cole-
gio nos permitié tener un publico mas
amplio, En efecto habiamos logrado
que nos prestaran 3 Apple y 2 sistemas
de disquetes, lo que nos permitio pre-
sentar realizaciones ya terminadas y
hacer demostraciones interesantes. El
éxito comercial de esta jornada y de
los pedidos precedentes nos dié la po-
siblidad de comprar el sistema de mini-
disquetes, asi como afiadir 32K de me-
moria, lo que nos situaba en 48K.

Actualmente este club no estd ce-
rrado exclusivamente alrededor de sus
miembros; en efecto, varios profesores
de matemdticas, fisica y geometria, en-
tre otros, usan ya el Apple, lo que per-
mite visualizar partes del programa del
curso que a veces son dridas.

Pero las aplicaciones no se detienen
en el campo cientifico: més adelante
{en realidad muy pronto), los profeso-
res de griego podrén escribir también
en griego, realizaran las cnrrecciungs
necesarias (naturalmente) e imprimiran

X ejemplares para sus alumnos, lo cual
es posible por la extraordinaria calidad
del grafismo fino del Apple.

Sin embargo, y a pesar de estos re-
sultados tan esperanzadores, hay que
decir que no todos los profesores em-
plean el ordenador: indiferencia, mie-
do a la nueva técnologia, falta de inte-
rés; quizas un poco de todo. (Esto lo
digo vo, por supuesto),

NO TODOS ESTAN
ANIMADQOS PERO...

Esto no impide que la mayoria de
los alumnos esté en todo caso entusias-
mada. A algunos, profesores o alumnos,
la pasién por la informatica les hizo
pasar algunas noches casi en blanco.

Como conclusién, recordemos que
el entusiasmo vy la buena voluntad han
desempefiado un papel muy importan-
te: es lo que ha hecho posible pasar de
las calculadoras al ordenador personal
equipado con disquetes e impresora;
también la direccion del Colegio ha
echado una mano, lo que hay que agra-
decer de paso.

Hay que decir que sin el responsa-
ble del Club no se habria hecho nada,
hay que darle las gracias muy especial-
mente por todo lo que ha hecho, por
las noches en blanco, etc. .

Para acabar diremos que cuando to-
do esté completamente instalado se
pcdré crear una opcitn informdtica en
el Colegio. Envidio a estos futuros
alumnos, [

Juan Cristobal Eeckhout.
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correspondencia

A TODOS NUESTROS LECTORES

Son Vds. siempre bienvenidos visitindonos, escribién-
donos o llamdndonos por teléfono.

Generalmente nos piden una solucién a un determinado
problema. Como creemos que estas consultas interesan
a un gran numero de lectores a partir de ahora sélo las
contestarernos en esta seccién para general provecho.
Por tanto, y en interés de todos, no llamen, escriban con
la sequridad de que tendrdn aqui la respuesta.

Soy wusuario de una HP-
41CV; les escribo para pregun-
tarles si hay en Espafia algin
Club de usuarios de esta calcula-
dora; en el caso de que dste exis-
ta, les agradeceria que me diesen
su direccién para ponerme en
contacto con él.

Como son muchos los
usuarios de esta calculadora, y
bastantes los aficionados a las
curiosidades les envio un peque-
fio programa que solo utiliza la
escala de memoria automdtica,
gracias a la versatilidad de la
RPN, y sirve para calcular los
tdrminos de la sucesion de
FIBONACCI, mediante la cual
se puede calcular la razdn adrea,

David Fernandez Vergara
Vige

i

Si lees de vez en cuando
los pequeffos anuncios gratuitos
puedes ver por ejemplo en el
mim, 11 la direccién del Club
HP41 de Barcelona., Quizds
hayas buscado en “La vida de
los Clubs™ y tienes razdn: no
hemos publicado nada sobre
este club sencillamente porgue a
pesar de haberles ofrecide un
espacio y haber publicado varios
meses su anuncio, no se han
molestado en contarnos lo que
astdn haciendo,

Tu programa nos ha gustado
v lo publicaremaos en uno de los
préximos nimeros.

Para los contactos te ruego
utiliza también los peguefios
anuncios gratuitos,

He leido la carta de José
Luis Aguado, publicada en el n®
13 del OP., en la que se hace
referencia a las fugas de memo-
ria del ZX 81. Pues bien, quisie-
ra aportar una pequefia idea
para evitar este fallo, cuando es

debido a la pequefia holgura que
existe entre la ampliacién de
memoria y la lenglieta para
conectarla. La solucidn es senci-
lla: Adosar el equipo a una tabla
(Puede ser del tipo “triplex”),
pegando las patitas del ZX 81y
de la ampliacién mediante cinta
adhesiva por las dos caras, o con
simple pegamento, Asi se evitan
los temores @ mover el aparato y
a que se esfume el programa.

Otra solucién menos eficaz,
es colocar el equipo sobre un
periddico o revista,

Aunque parezcan trucos sen-
cillos; funcionan, Vale la pena
probar.

Un saludo para el equipo y
lectores del OP.

Luis M. Garcia Felonés
Madrid

&

Te agradecemos tws “no tan
pequefias ideas” y animamos a
todos los usuarios del ZX 81 a
gue las pongan en practica y nos
comuniguen los resultados.

Soy estudiante de Informé-
tica y estoy haciendo un curso,
de afio y medio, de "Programa-
cién™ en tres lenguajes y de
“Operacidn” en una Escuela, y
quisiera saber en que clase de
curso y de Escuela me encuen-
tro, a través del conocimiento y
comparacién de otros cursos o
estudios, para valorar las posibi-
lidades de seguir estudiando,
cuando acabe el curso,

Para esto quisiera que me in-
formarén de las siguientes cues-
tiones:

¢Qué centros (Facultades,
Escuelas, Academias, etc.) exis-
ten para ensefiar Informdtica?

£0ué duracién y diferencias
tienen los distintos cursos?

¢Qué exigencias de prepara-
cidn o estudios se necesitan para
entrar a los distintos centros de
ensefianza?

{Qué tipos de titulacidén o
graduacién existen e importan-
cia de las mismas, respecto a las
posibilidades de trabajo en pues-
tos o empresas relacionadas con
la Informdtica?

Por dltimo, desearia me acon-
sejaran qué hacer después de
acabar el curso, teniendo en
cuenta la dificultad de estudiar
despuds de trabajar de 8 de la
mafiana a 5 de la tarde y con la
ayuda, quizds de tener C.OU.y
este curso que estoy haciendo
de “Programacién y Operacidon”.

Fernando Contreras Arias
Madrid

G

La primera parte de tu carta
s¢ encuentra respondida en la
contestacidn que dimos a otra
de Vicente Hortal Puentes en la
seccién  correspondencia  del
nim, 13 (marzo/83) de nuestra
revista.

Queremos insistir en la con-
sulta de la monografia nimero
27 de la Fundacidn Universidad
y Empresa, dedicada a los estu-
dios de Informdtica y en la que
encontrards abundante informa-
citn al respecto.

En cuanto a lo de aconsejar-
te lo que debes hacer cuando
termines el curso, dificil nos lo
pones. En cualquier caso sigue
estudiando, aunque sea por tu
cuenta, y no te olvides de poner
en prdctica todo lo que aprendas
pues la experiencia me dice que
es fa mejor forma de consolidar
conocimientos.

... Creo que su revista estd muy
bien llevada y que, siguiendo asi,
llegard a muchisimo pdblico,
pues creo acertada la politica de
combinar desde los articulos
mds divulgativos hasta los més
cientificos.

Aungue no estamos subscri-
tos, compramos mensualmente
un ejemplar, y esperamos sea
publicada la carta que le manda-
mos.

Espero entrar én un contacto
mds interactivo con la revista, y
por eso le mando folletos sobre
algunas de las actividedes del
club, y otra carta sobre la for-
macién de un club de Apple lle,
asi como de la iniciacién en sep-
tiembre de un cursillo de Pascal.

Gracias por su colaboracién,
Se despide un gran admirador de

su revista,

Juan Valls y Javier Gazulla
coordinadores de Informética
Herzegovino,

@

Ante todo muchisimas gra-
cias por wuestras palabras de
aliento. Siempre vienen bien.

También nosotros queremos
felicitaros por la magnifica labor
que estdis llevando a cabo en
vuestro club, de cuyo éxito no
dudamos.

Podéis enviarnos cuantas co-
municaciones e informaciones
guerdis con la confianza de que
serdn publicadas siempre que sea
posible,

Les agraderia me informasen
sobre el ordenador de TANDY,
TRS COLOR RADIO SHACK,
EXTENDED.

Quisiera saber dénde podria
conseguir cassettes o cartuchos
de juegos, ya que he buscado en
diversos sitios de informdtica vy
no encontré nada.

Me gustaria saber también, el
porqué de que no haya casi nada
ni se hable de dicho ordenador.
Creo que tampoco en su revista
no s¢ ha publicado nunca nada
sobre el mismo,

Atentamente,

Ivan Sansa Fraeixa
Barcelona

®

No somos ricos, pero no tan pobres como para no poner sellos a
nuestras cartas. Algunos de Vds., adjuntan a sus cartas un sello
para la respuesta, se lo agradecemos pero no hace falta hacerlo
puesto que les contestaremos en esta seccion,
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Para obtener informacion
sobre el TRS COLOR dirigete a
cualquier tienda que lo tenga o
bien directamente al importador:
Hispano Electrénica. Se ve gue
no ha leido nuestro nimero 4
del mes de mayo de 1982 en el
cual hemos publicado la avanza-
dilla de prueba del TRS COLOR.

Quisidramos aclararte que
para poder hablar de un ordena-
dor y publicar programas hay
que disponer de 8/, Al responsa-
ble de Hispano Electrdnica, le
hemos pedide en numerosas
ocasiones que nos dejaran sus
equipos, pero la respuesta fue
siempre negativa. Sus razones
tendrdn.

Por otra parte, nuestra y
vuestra revista, estd siempre
abierta a todas las personas y
iCémo nol a todos los equipos.
§i alguien tiene algo que decir
sobre e/ TRS COLOR, que lo
diga. Les estamos esperando.

Atento lector de su revista,
que colecciono, poseo desde ha-
ce unos meses un New-Brain, en
el que intento hacer mis “pini-
tos”" en plan hobby, sin despre-
ciar futuras aplicaciones mds se-
rias,

Me he animado a escribirles,
incluyéndoles un anuncio por
palabras y pidiendo me informa-
sen si existe en el mercado, y la
forma de conseguirlo, alguna pu-
blicacién o libro (en castellano o
francds) de EJERCICIOS PRAC-
TICOS RESUELTOS en Basic,
que ayudasen a introducirse gra-
dualmente en la Programacidn y
complementasen los manuales
facilitados con los equipos. Es
decir, me interesaria un verdade-
ro cursillo de prdcticas de Pro-
gramacion .,

En este mismo sentido me
atrevo a sugerirles la posibilidad
de publicar en su revista alguno
de los juegos que proponen,
pero CON SU SOLUCION en
pdginas posteriores, ya que si los
novatos, como &s mi caso, empe-
zamos alguno y nos "atascamos”
¢Qué hacemos?

Le agradezco su atencibn y
le ruego la publicacién de la
presente en su seccidn de cartas,

José M. Capdevilla
Lérida

Existen en el mercado mu-
chas publicaciones conteniendo
ejercicios prdcticos resueltos en
Basic, sobe todo en inglds y fran-
cds, por lo que ofrecerle una lis-
ta es poca menos que imposible,

Lo mejor que puede hacer es
darse una vuelta por las tiendas

de microordenadores y librerias
especializadas en publicaciones
técnicas en las que, sin duda, en-
contrard algo al respecte. No
obstante hay tres editoriales
francesas que han cuidado espe-
clalmente este aspecto de la pro-
gramacién Basic. Estas son, por
orden alfabético: Editions du
P.S5.I, Editions Radio y Sybex.

En cuanto a la publicacidn
de las soluciones de los juegos
propuestos no lo hacemos por-
que, como puede imaginar, ca-
da uno de ellos tiene infinitas
soluciones, No obstante si algin
lector nos envia la solucidén de
alguno y consideramos que me-
rece la pena publicarla, lo hare-
mos.

En primer lugar quiero felici-
tar al equipo de OP por la mag-
nifica labor de difusién de la
microinformdtica, “ciencia” me
atrevo a llamar, que dentro de
pocos afios serd tan familiar a
todos como hoy dia marcar un
nimero telefénico,

Aungue ya hace mds de un
afio que vid la luz el primer nd-
mero de esta revista, s6lo he po-
dido localizar algunos nimeros.,
Quisiera hacer una consulta con-
creta, que no dudo responderdn
dada la cualificacién de las per-
sonas que suscriben los articulos

En todo el ocdano comercial
de diferentes ordenadores perso-
nales, mi “microfilia” se ha fija-
do en el Dragdn-32 comerciali-

Leyendo laseccitn "BIBLIO-
TECA" del nim. 13 de su revis-
ta EL ORDENADOR PERSO-
MNAL, encontré un par de titulos
en los que estoy interesado. Di-
chos titulos son: “EL BASIC
PARA TODOS", de David Gra-
nados y “LENGUAJE PASCAL:
CON EJEMPLOS EN DIGITAL
PDP-11 ¥ EN APPLE", de Vic-
toria R. Bajar. Como no dispon-
go de las direcciones de las edi-
toriales que los publican les rue-
go tengan la amabilidad de faci-
litarme Vds. estos datos.

Luis C. Moreno Sinchez
Zaragoza

El libro “El Basic para todos"*
estd editado por uno de sus au-
tores: David Granados Camardn.
Puedes encontrarfo en COM-
PUSTRE, 5. A.; calle Doce de
Octubre, 32, Madrid-9; Telfs.
274 68 96 y 409 36 74.

“Lenguaje Pascal: Con ejem-
plos en Digital PDP-11 y en
Apple” estd editado por Lim-
cesa (México) y es distribuido
en Espafla por Alamex, S.A.;
calle Brusi, 18; Barcelonat;
Telfs, 209 94 78 y 200 27 70.

zado por Investrénica, ya que a
pesar de la escasa informacién
que proporcionan comerciantes
me parece que hay una excelen-
te relacion prestaciones/precio,
dada su gran memoria de base,
su Microsoft y su alta defini;
cidn; sin embargo el escasisimo
software disponible y los pocos
comercios donde se vende me
“huele a gato encerrado”, acaso
{Falta de rapidez? {Falta de pe-
riféricos? {EI 6809 E? .....

Comprendo la politica im-
parcial de OP, pero creo que
esta consulta no puede caer en
parcialismos por parte de la re-
vista.

Aunque espero que el Dra-
g6n-32 pase pronto por su “exd-
men, agradeceria muchisimo
que me dieran un buen consejo
técnico de este aparato, ya que
me urge su adquisicién,

Julio Mencias
Madrid

[:(@]J

Gracias por tus elogios y tra-
taremos de que siga asi’ (mejo-
rando la puntualidad). Lo senti-
mos pero por sobrecarga de tra-

bajo no hemos podido ver dete-
nidamente la segunda parte de
tu carta a la cual contestaremos
mds adelante.

Para el DRAGON-32, no te
impacientes, ya lo tendrds muy
pronto, el importador que ya
conoces nos lo ha entregado
para prueba. Desde nusstro pun-
to de vista ésto habla mucho en
su favor ya que no todos los im-
portadores pueden hacer lo mis-
mo, pensamos incluso, que es
un efemento a valorar muy posi-
tivamente a la hora de la elec-
cion de un micro. En cuanto al
soft, pues preferimos no decir
nada, ya que INVESTRONICA
nos puede sorprender agrada-
blemente a todos como lo ha
hecho con el soft del Osborne
(Ver banco de pruebas).

Sabemos gue tenfas mucha
prisa para la contestacién pero
esperamos que sabrds entender
gue tus opiniones interesan a
todos.

Ante todo felicitarle por la
revista que dirigen, ¥y animarles
a que continien con el camino
que emprendieron hace tiempo,
¥ Que espero gque nos dure la
revista muchos dias, pues es algo
muy agradable, poder leer cada
meés una revista fécil de entender
asimilable y amena,

Mi intencién al dirigirme a
Vds. es que soy profesor de Ba-
sic, en una Academia y entre los
alumnos hay algunos interesados
&n comprar un microordenador,
otros en recibir informacién de
algunas casas comerciales, otros
en cambio quieren suscribirse a
alguna revista, en fin, que tengo
alumnos para todos los gustos.

El propdsito de esta carta es
poder ver si podemos ponernos
de acuerdo, y envidndole yo, la
direccidén de todos mis alumnos:
mirar de que ustedes les canali-
cen toda la informacién posible,

Sr. Carlos Diaz Alonso
Lerida

&

Gracias por sus felicitaciones,

Nuestra revista es la de todos
vosotros, estamos a su disposi-
cién y no tiene més que indicar-
nos en gue podemos sarle dtiles,
Para todos sus alumnos lo mejor
s que cada una nos haga su pe-
ticién (y comentarios) utilizan-
do la tarjeta de servicio lectores
fo una fotocopia) o incluso con
una carta. Puesto que es profe-
sor y relacionado con lg infor-
mdtica su experiencia nos intere-
sa, asi’ como saber con qué orde-
nador trabaje y sus realizacio-
nes, piense én comunicarnosies.
Consideramos la enseflanza de la
informdtica muy importante,
queremos conocer su trabajo y
apoyarle.




la revista de informatica para

todos O.P. - la revista de informatica para todos O.P. - la revista de informatica para todos O.P, -

Os escribo en mi cardcter de
no iniciado en el mundo de los
ordenadores que tiene, sin em-
bargo, una comprensidn algo
mds que intuitiva sobre su po-
cial.

En la actualidad mi medio de
vida es una Lavanderia Automd-
tica, complementada con un
Servicio de Bar.

La automatizacién, sin em-
bargo, es incompleta, con lo
cual se hace dificil para una per-
sona atender los diferentes fren-
tes del negocio, lo que resulta
indispensable desde el punto de
vista de la rentabilidad.

Mi idea de la solucidn serja:

a) Conectar todas las mdquinas
(cuatro lavadoras, dos secadoras)
a un "tragamonedas’ programa-
ble del tipo utilizado en méqui-
nas expendedoras de productos
de diversos precios.

b) Vincular. éste a un microor-
denador para que éste dltimo
realice el registro estadistico de
utilizacion de maquinaria, a
efectos de control y contabili-
dad.

¢) En una fase quizd posterior,
desarrollar un “tablero de infor-
macidn directa’ donde el pdbli-
co pueda averiguar la disponibi-
lidad de mdaquinas libres, y/o
cudnto tiempo hay que esperar,
etc.

He intentado encontrar res-
puesta a estas necesidades a tra-

vits de compafiias que comercia-
lizan “centralitas’ para el con-
trol de gasolineras de autoservi-
cio, pérkings, etc. Su respuesta
ha sido que la adaptacidn resul-
taria demasiado costosa ¥ com-
plicada,

Quizéd vosotros poddis indi-
carme a quién consultar, cudl
seria el equipo mds ecHnomi-
co capaz de responder a estas
necesidades, etc.

Santiago Hileret C.
Ibiza

Resulta francamente atrac-
tivo tu proyecto pero, desgracia-
damente, no podemos ayudarte
en el mismo, pues no conoce-
mos ninguna realizacion similar.

De tocdas formas, publicamos
tu carta por si algin lector sabe
algo sobre el tema y gquiere po-
nerse en contacto contigo.

Por cierto, si consigues hacer
algo, y esperamos que lo consi-
gas, te agradeceremos nos lo ha-
gas saber,

Ante todo, quisiera felicitar-
le por su maravillosa revista que,
a mi juicio va mejorando en
cuanto a contenido y presenta-
cidbn en los Gitimos meses. Sin
embargo, me permito hacerles
una critica, ly me consta que
no soy la Onica persona que se

queja por ello): para comprar la
revista, tengc que ir muchas ve-
ces al quiosco pues suele tardar
demasiado tiempo en salir. [Ca-
da viaje es una verdadera frustra-
cionl. Entiendo gue hacer una
revista como el O.P. debe repre-
sentar mucho trabajo pero tiene
que haber una manera de llegar
puntual al principio del mes...
Cuando la consigo comprar te-
mo siempre que pueda ser el
Gltimo ndmero en salir.

Tengo una pequefia gestoria
vy tengo intencién de comprar
un ordenador y estoy comple-
tamente perdido a la hora de
elegir un sistemna. Me he dirigido
a distintas empresas, he visitado
varias tiendas especializadas y
termino siempre con unas pro-
puestas contradictorias. No se
gue elegir y le ruego me aconse-
jen gue ordenador debo elegir.
El ordenador perfecto para unos
es imcompleto para los otros sin
hablar de los programas que to-
davia no he visto funcionar v
que aportan alGn méas dudas en
cuanto a la validez del sistema.

Antonio Gonzilez.
Cadiz.

G

Le agradecemaos sus palabras
y su interds sincero hacia nues-
tra publicacidn. Intentar darle
unas excusas en cuanto al retra-

so, en el cual influyen muchos
factores, serfa indtil y poco

constructivo., Queremos gue se-
pa gue trabajamos para recupe-
rar este retraso y gue esperamos
gue poco a poco cumpliremos
con nuestro compromiso men-
sual. Pero no tema, la revista, la
tiene para rato, saldrd todos los
meses y seguiremos tratando de
satisfacer su interds hacia la in-
formdtica.

En cuanto a su consulta, na
podemos decirle qué ordenador
comprar por desconocer cudles
son sus necesidades exactas y
ademds por la ética que nos im-
pide ser parciales hacia una mar-
ca en particular, No se trata para
Vd. de comprar tal o tal méqui-
na sino aquelfa que junto a los
programas sea la mds adecuada a
sus necesidades. Estamos segu-
ros gue si gquiere un coche que
vaya a 200 por hora o un trans-
porte de 20 toneladas no va a
comprar ni un 600 ni un tren.
Para elegir bien es necesario es-
tablecer antes y con rigaor, lo
que necesita, gque aplicaciones
tiene que tratar, la cantidad de
datos a almacenar, etc... Des-
puds busque los programas y el
ordenador que tenga la mejor
relacidn precio/capacidad para
su empresa. En estas condicio-
nes, serd mas facil para Vd. eva-
luar la propuesta que le hacen y
a la vez facilitard el trabajo de la
empresa a la cual se dirige quien
asi’ sabrd lo que busque exacta-
mente.

ASI DE SENCILLO: Si tiene un problema
consulte g sscratec , nosotros lo resolvemos

Ahora, cualquier persona puede permitirse tener un microordenador. EI VIC-20 de

COMMODORE, por su precio, su sencillez de manejo, sus aplicaciones, se ha
convertido en el ordenador para la familia.
Pruebe el VIC-20, haga un reto a su creatividad. Utilicelo en sus negocios, cdlculos,

archivos, educacién de sus hijos, ocio, etc...

COMMODORE VIC 20: Ordenador personal de 5 KB de memoria RAM, ampliable a 32 KB, conectable a la TV color,
unidad simple de disco de 180 KB, admite cassette e impresora.

ADEMAS MICROTEC: le atiende con eficiencia el servicio
post venta M Le garantiza los componentes de todos los
equipos M Le ofrece un muy completo servicio de Software

y una adecuacion perfecta de los programas a la misién que
van a realizar M Imparte cursillos de programacion y
capacitacion a sus clientes.

Visite nuestra exposicidn permanente de impresorus,
monitores, placas, diskettes y cassettes, con nuestra seccién
A editorial; de libros técnicos, revistas especializadas,
cursos de Basic, programa de Software, etc.

EEEEEEEEEEEENEEEEEEEENEEEEENe

L

« | MICROTEC, S.A : Estoy interesado en recibir informacidn del modelo ’.
RESUELVE PROBLEMAS I i b .
ASI DE SENCILLO =Durec=:wn e Bl s =
Duque de Sexto, 30 - Madrid-9. Tel. 431 78 16 =Pob!aci{':n.........................................mencfa =

[ L

=

ecorte y envié este cupén a Microtec. Duque de Sexto, 30. Madrid-9
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pequeiios anuncios

gratuitos

Clubs.

Contactos.
Intercambio de
programas.

Compra de material.
Venta de material.
Diversos.

CLUBS

“Club Macional Superboard’.
Abierto a todos los usuarios de
Ohio Scientific. Interesados diri-
girse a: Emilio Sdnchez (Aptdo.
23093 - Barcelona), Tel.: (93)
431 33? 53. Avda. Carrilet, 127-
37-1". Hospitalet de Llobregat
(Barcelonal.

Para ser publicado
su anuncio debe lle-
var su direccion
completa. No publi-
camos aquellos que
vengan con solo el

- N° de Teléfono o

~ con un apartado de
COrreos.

Z2X Club abierto a todos los
usuarios de Sinclair y aficiona-
dos a la informdtica personal.
Interesados dirigirse a: Cecilio
Benito, Espronceda, 34. Madrid-
3, 6 al apartado 45063 de Ma-
drid.

Interesados en creacidn de un
club o intercambio de informa-
cién sobre Hardware y software
del Sharp MZ-80B escribir al
apartado 2256. Valencia. Ro-
man Garcia Garcia. Callosa de

Para pasarnos un
anuncio utilizar fa
tarjeta  correspon-
diente en pdginas
amarillas.

ensarria, 4, Valencia-7. Teléf.:
96-377 81 26,

Interesados en la formacién de
un club sobre el Apple Il para
intercambio de informacidn etc.
Tiene que funcionar de forma
gratuita. Podeis escribir al
Aptdo. 655, Vitoria. Teléfono:
27 82 B1. Antonio Gil. C/ Ale-
zandre, 30 - 7G. Vitoria.

Para la creacién de un Club de
amigds usuarios o interesados en

Ordenadores e intercambio de
programas asi como el poder
aprender entre todos. Podéis es-
cribir a: Luis A, Martinez Mar-
tinez - P. Condesa de Gavia, 5 -
4B - Madrid-20.

Deseo contactar usuarios New-
Brain para intercambio progra-
mas y noticias. Interesado en
Club New-Brain, Escribir a Vic-
tor Lucia Sainz. C/ Pintor Mo-
reno, 3, 5F. Madrid-28.

Interesados en crear un nuevo
club de usuarios de Apple lle
ponerseé en contacto con: Club
Herzegovino. C/ Herzegovino,
15 - Barcelona6. Teléfono:
201 43 14/201 8333/20192 56

Esta seccién de pequefios anuncios gratuitos
estd reservada exclusivamente a particulares y sin
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma-
terial de ocasion, creacion de clubs, cambio de ex-
periencias, intercambio de programas y documen-
tacion, contactos y cualquier otro servicio util a

nuestros lectores,

El ORDENADOR PERSONAL, no garantiza
ningin plazo de publicacién y se reserva el dere-
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu-

na explicacion.

IATENCION!
Para las ventas de
material de ocasion:
indicar el mes y afio
de compra. Tenien-
do en cuenta la evo-
lucion de la técnica,
esta informacién es
necesaria para wvalo-
rar el material pues-
to en venta.

Club Apple de Barcelona, cuen-
1@ ya con un importante grupo
asociados, y desea ampliarlo pa-
ra mejorar sus servicios. Intere-
sados escribir facilitando datos
sobre intereses, experiencia, etc.
a Ferndndo Pérez, C/ Entenza,
0 ,a

196-6 -3". Tel.: 230 88 30. Bar-
celona (29),

Club de intercambio de progra-
mas e ideas de todo tipo para
Apple Il y Casio FX-702 P. Inte-
resados dirigirse a: Reinaldo
Thielemann, C/ Diaz Moreu, 2.
Piso 6. Alicante. Tel.21 98 79.

CONTACTOS

Desearia contactar con médicos
para adquirir programas de me-




rateral G Geadn creacitn de club, cambi 38 eXperiancia, eie. - venta de material 02 ocasidn,

dicina para el ZX81. También
agradeceria me facilitasen la di-
reccidn de asociaciones médicas
interesadas por la informdtica.
Tomas Aniorte Portas. Gran
Via, 13. Murcia-4. Teléf.: B68-
210317

Desec contactar con usuarios
del MZ-80B de Sharp para inter-
cambio de experiencias y pro-
gramas, sobre todo relacionados
con la argquitectura (Calculo de
estructuras, instalaciones, medi-
ciones, etc.). Javier Erce. C/ Ju-
liana, s/n. El Escorial (Madrid)

Desearia contactar cOn usuarios
del SHARP-PC 1500 para inter-
cambio de informacién, expe-
riencia y programas, He elabora-
do algunos programas interesan-
tes relacionados con mis estu-
dios de ingenieria y desearia
recibir datos sobre el sistema
operativo. Antonio José Salcedo
Lorente - Avda. Séneca, 4 - Tgl.
243 52 00 - Madrid-3.

Deseo contactar con usuarios
del Ordenador Personal Dragdn
32 para intercambio de progra-
mas @ informacién. Alex Roche
Pelfort, 1 - Tel. 204 58 03 - Bar-
celona-17.

Tengo un MNew Brain, desearia
contactar con otros que lo tuvie-
ran y con algin club, alguien
que me pudiera traducir el ma-
nual al castellano ya que el que
hay @s muy parco, compraria
monitor fosforo verde 12", soy
un principiante {qué libros de
Basic me aconsejarian?. Daniel
Boquet Miquel, Tarrent, 39. Ma-
tard - Barcelona. Tel. 798 50 06.

Deseamos contactar con amigos
de la microelectronica e infor-
mdtica para formar un club de
intercambio de programas para
todos los micro, libros y revistas
etc. en Murcia ¥ su region (no
importan sus conocimientos).
Juan A. Gomez Garcia. C/ José
Antonio, 24. Molina (Murcia).
Tel. 968-61 03 01 (noches de 11
a2l

Deseo contactar cOn usuarios o
programadores de Apple |l para

intercambio de experiencias. Po-
dria también ofrecerles trabajo.
Eduarde Vera. Mdafiez de Bal-
boa, 115-3°E. Madrid-6. Teléf :
262 89 39.

Desearia contactar con usuarios
Olivetti M20 para informacién y
cambios de programas. José L.
Abaurrea Losada. Ciudad de
Ronda, 3-B/7-B. Sevilla-4.

Desec contactar con usuarios
del ZX-81 para intercambio de
programas de todo tipo. Carlos
Draz Rodriguez. C/ Hornos, BB.
Antequera (Mdlaga).

INTERCAMBIO DE
PROGRAMAS

Intercambio o vendo programas
16K ZX81. Fernando Lopez-
Eguiluaz, Virgen de Begoiia,47.
Bilbao-7. Tel.: 423 35 54.

Me interesa intercambiar progra-
mas del Sinclair ZX Spectrum
48K . Escribir a J. Serrano. Pza.
Virgen Romero, 5. Madrid-27.

Para pasarnos un
anuncio utilizar la
tarjeta  correspon-
diente en pdginas
amarillas.

Quiero intercambiar experien-
cias y programas con usuarios
del Dragén-32. Juan Manuel En-
cinas Vdzguez, Luis de Géngora,
3. Madrid4.

Deseo intercambiar informacion
con usuarios del New-Brain asi
como programas. Dispongo de
programas ya hechos muy po-
tentes. Fabriciano Gomez Nieto-
ATCJ. Cta. Torrejon a Ajal-
vir, 330. Torrején de Ardoz,
Madrid. Tel. 91- B84 12 63.

Intercambio programas para Oli-
vetti M-20, New Brain y Japiter
ACE. Necesito Documentacion
técnica del M-20 mas clara y am-
plia que la original (mapa de me-
maoria, ensamblador, etc.). F. éa-
vier Alonso. Ap. Geminis A 3B

Esta seccion de pequefios anuncios gratuitos
estd reservada exclusivamente a particulares y sin
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma-
terial de ocasién, creacién de clubs, cambio de ex-
periencias, intercambio de programas y documen-
tacién, contactos y cualquier otro servicio util a

nuestros lectores.

El ORDENADOR PERSONAL, no garantiza
ningun plazo de publicacién y se reserva el dere-
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu-

na explicacion.

Cambrils-Tarragona. Teléf,: 977-
3624 40.

lona - 9. Tel, (93) 24551 44. A
partir de las 21 h.

Daria coleccion de sellos nuevos
de Espafia por Sinclair Z2X81,
ampliacion a 16K, manuales,
etc., que esté en perfecto esta-
do. Indicar fecha de compra. Jo-
sé Arteaga Rufo. Avda. de Tole-
do, 5-1°C. Arges (Toledo).

Ofrezco a cambio de un ordena-
dor personal un transceptor de
radioaficion a dos, decamétricas
marca YAESU FTIOIE, 200 Wa-
tios Blu, cw, etc. Francisco Mar-
tin Callejo. Blogque 310C, Cdad.
Angeles. Madrid-21. Teléfono:
217 1499,

COMPRAS DE
MATERIAL

Compro Vic-20 en buen estado
me desplazaré comprobarlo, Pa-
go mdximo 30.000 pts. Garcia
Herando, Tel. 21 37 89 (tardes-
noche) Collado, 54 - Soria,

Compro revista n" 7 de El Orde-
nador Personal, pagaria hasta
400 Ptas., Antonio Abad Mar-
vaez, Lnngan de Capuchinos, Ed.
Valencia, 2" F. Velez-Milaga.

Vendo ZX Spectrum modelo
16K nwevo; ademas ZXB1 a
buen precio. Llamar a Jaime.
Tel. 469 37 78. Jaime Egusqui-
za, Chopos 1. Neguri. Teléfano:
4@ 37 78.

vc?ndn: Cassettes n° 7 (ajedrez)
n_ 5 laplicaciones domésticas)
n® 1 (juegos) del ZX81 por
2.000 pts y memopack 32K por
13.000 pts. Emilio Genaro. Ro-
ger de Flor, 1—60,53. Granollers
(Barcelona). Tel. 870 41 29.

Vendo Revista O.P. nimeros, 9-
10-11. Todo 500 Pts mas gastos
envio. Contra reembolso. Total-
mente nuevos. Alfonso Herndn-
do Saez, Urb. Los enebros. Bl.
6-2°. villalba Est. - Madrid.

Vendo VIC con 16K, alta reso-
lucidin, ayuda al programador y
monitor lenguaje maquina, 3
juegos en cartucho y muchos
programas comprados, mucha
documentacidon y libros. Todo
65.000 (vale 100.000). Por sepa-
rado: llamar horas comida y ce-
na. No fines de semana. Francis-
co Gutiérrez. Santiago Rusifiol,
128°4. Madrid3. Teléfono:
253 13 40.

Urge comprar Sinclair ZX81 con
ampliacién de memoria. Ambas
pie @s maximo 15.000 pts. Pe-
dro Franco Marifio. Santa Cruz,
43-8°2%, San Feliude Llogregat
Barcelona. Tel. (93) 666 1B 56.

Compro VIC-20 en perfecto es-
tado. Pagaria 30.000 pesetas al
contado, mds a discutirlo, man-
dar peticiones. Pedro Benavent
Avifio. Arcipreste Ferrandiz, 5.
Alberique (Valencia). Teléfono:
(96) 244 03 8.

Compraria libro de programas
para Casio programable FXS02P,
Escribir a: J. Serrano, Pza. Vir-
gen del Romero, 5. Madrid-27.

Compro ZX81 en buen estado.
Pagaré de 12 a 14.000 ptas. con
fuente de alimentacidén y ma-
nual espafiol. Enviar ofertas a:
Alberto Diez Quintana. C/ Juio
Ruiz Salazar, 194. Torrelavega
{Cantabria).

Compro  impresora  Sinclair
ZX81 en buen estado. |saias Pra-
do Novoa. Inocencio Rodriguez,
7. Cistierna - Ledn,

VENTA DE
MATERIAL

Vendo Commodore 3008 con
cassette y programas de juegos
precio a convenir. Doménec.
Aragon - N 386 - 19 - 1%, Barce-

Sinclair ZX-81, memoria 16K vy
mads de 40 prog. en cassette (ma-
zogs, sabotaje, invasores, Space
attack, base de datos, contabili-
dad, c. de pedidos, C/M ZTEXT-
ZGRAF, Breakout, réx y pro-
gramas educativos) Fecha com-
pra 7 -4 - 83. 30.000 pts. —To-
dos los programas mitad pre-
cio—. Antonio Ramirez Martin,

C/ Chantada, 16. Madrid-29.
Tel.: 201 39 78.
JATENCION!

Para las ventas de
material de ocasion:
indicar el mes y aiio
de compra. Tenien-
do en cuenta la evo-
lucién de la técnica,
esta informacién es
necesaria para valo-
rar el material pues-
to en venta.

Vendo para ZX-81 y por tenerlo
repetido casete de ajedrez y fo-
tocopias de manual en espafiol
por 2.000 pts. Feco. Martinez,
C/ Tenerife, 64°,2°. Sabadell,
Barcelona. Tel, 726 74 02.

Vendo cinta “El dictador’ nue-
va, usada sblo dos veces, por
1.500, o cambio por cinta New
Brain. Intercambio informacién
y programas del New Brain. In-
formo sobre el nuevo Club New
Brain en Barna. { iGratis!). José

El Orddanador Personal. ndm. 15




Larre. Valdoreix, 8. Barcelona
24, Tel. (93)214 42 34 .

Vendo Atari 800 + cassette +
conexiones + B programas va-
rios, todo por solo 1150.000
pts.!. Todo comprado en octu-
bre 1982 nuevo y en garantia,
Llamar en horas de la noche al
teléfono: 201 656 76 y pedir por
Manolo, Manolo Dimarzo, Via
Augusta, 34. Barcelona-17. Tel,
201 65 76.

Vendo computadora ajedrez
{Chess Challenger Sensory) de
ocho niveles de juego. Fecha de
compra: J unio-82. Practicamen-
te sin usar, Precio en el mercado
canario 30.000 pts. Precio a que
lo vendo 15.000 pts. Llamar al
Teléfona: 922.27 62 25. Migue!
Angel Ramaos Fdez, Gral. Fran-
co, 5. Samta Cruz de Tenerife.

Vendo libros ZX-81. "70 pro-
grammes pour le ZX-81"" de P,
Sirvent (1.300 pts.) v ""La Prati-
que du ZX-81 ed. PSI (1.300
pis) practicamente nuevos. Ju-

lian. Rosellén, 157. Barcelona®

36. Tel. 230 92 63.

Vendo FX-BO1P Casio. Compra
Dic. 82. Precio a convenir, Tel.,:
27 27 03. Palma de Mallorca,
Duefias Diez, J.M. Jazmin, 19 -
El Rafal., Paima de Mallorca-8,
Tel.: 27 27 03.

Ocasion: Vendo calculadora TI-
59. Sin uso. Garantia hasta
4 - 2 - B3. Adaptador - cargador
baterias + 20 targetas maanéri-
cas + programas de juegos. pre-
cio: 15.000 pts. Ofertas: Fran-
cesc Bassas Sole. Anselm Clave,
25. Matard (Barcelonal Tel.:
790 52 26 (noches).

Vendo PASCAL SB4515 para
el MZ-B0B, cargado en cinta con
MONITOR SB-1511. Manual,
listado del programa monitor,
cinta de aplicaciones y conver-
sor de programas del MZ-80K al
MZ-80B. Todo nuevo (adquirido
por equivocacion), por 12.000
pts. Pablo Fajardo. Padre Da-
miadn, 33 - Madrid-16. Teléf.:
457 48 29.

Para HP-41C/CV vendo impreso-
ra térmica HP-82143A con pa-
guete baterias, cargador-adapta-
dor y libro instrucciones en cas-
tellano, Perfecto estado. Precio
45.000. Incluyo algln programa
a elegir entre los de mi propia
biblioteca. Paco Esquembre Ca-
safi. Apartade Correos BOG7.
Valencia-8. Tel. 373 52 56.

Vendo Videogenie 3003 con
manual en espafiol por 50.000
Basic microsof 32K memoria
(16K libre usuario) comprado
92. Anibal Pozo Rivera, Sierra
de Gredos," 13. Dos Hermanas
(Sevilla). Tel. 72 34 19.

Vendo o cambio por VIC-20 en
buen estado, consola de Video-
Jegos Atari (1-82), con alimen-
tador, 2 pares de mandos, ca-
bles, manuales, etc. Y los cartu-
chos de ajedrez, Space invader,
combat, Asteroides y Air-Sea
Battle, Repito: todo por un Vie-

B4K mas B K graficas. MZ80FB
(Diskettes 2 drivers, doble cara,
doble densidad) Impresora grafi-
ca Sharp, BO columnas precio
total 575.000 ptas. Contactar
con: E. Pigto-{%anal. Rosellon,
n- 186, 3°, 5 . Barcelona-8.
Tel.93- 253 12 54,

Esta seccion de pequefios anuncios gratuitos
estd reservada exclusivamente a particulares y sin
objetivos comerciales: intercambio y venta de ma-
terial de ocasion, creacion de clubs, cambio de ex-
periencias, intercambio de programas y documen-
tacion, contactos y cualquier otro servicio util a

nuestros lectores.

E/ ORDENADOR PERSONAL, no garantiza
ningun plazo de publicacion y se reserva el dere-
cho a rehusar un anuncio sin tener que dar ningu-

na explicacion.

20. Raul Qliver Corés. C/ Se-
pulveda, 167. Barcelona-11. Tel.
254 56 68.

Desearia comprar ampliacidn de
memoria para el ZX81 en buen
estado, bien de 16, 32, o BAK,
también lo cambiaria por los li-
bros del curso de radio electro-
nica y TV. del curso de AFHA.
También desearia que alguien
me proporcionase informacion
sobre como manejar un rele
bombilla etc. con el ZX81. En-
viar oferta e informacion a: Je-
susa Gonzilez R. Unidad de
Destinos. Base Aérea de Torre-
jon Torrejon de Ardoz. Madrid.

Para ser publicado
su anuncio debe lle-
var su direccion
completa. No publi-
camos aquellos que
vengan con solo el

de Teléfono o
con un apartado de
correos.

Vendo ZX-81 con inversor video
y 32K de memoria (1182}, con
instrucciones vy alimentador,
También ZXAS- ZXDS, compi-
ler y cuatro cintas de juegos.
Asimismo dos libros técnicos de
programacion, Todo por 35.000
Ptas. Jesis Escosa Gomez, Esci-
pidn, 61 BJS. Barcelona 23.

Vendo Sharp PC3201 BAKRAM,
32KROM nuevo, graficas BOOO
puntos, pantalla fasforo verde
BO x 24, tedado OWERTY in-
terface para cassette e impreso-
ra, precio sobre 220,000 a con-
venir segun condiciones de pago.
Ignacio (91) 206 33 59 (Sdlo
noches). José |I. Herguedas Fer-
nandez. C/ Alconera, 9. Madrid-
17.

De part. a part. oportunidad.
Vendo equipo Sharp MZ-80B,

Por cambio de equipo vendo or-
denador Sharp-1500, impresor
grafico en colores CE-150, ali-
mentadar y manuales en inglés y
otro en castellano comprado
septiembre-82,
pts. Hacer ofertas. JesOs Lastra
Teréadillos. Pza. Conde de Elda,
9-1"C. Aranjuez (Madrid). Tel.:
91-891 84 12.

Vendo 2X81 + 18K +170 pro-
gramas + 15 programas de in-
descomp (conm mazogs y compi-
ladar) +manual +manual cédi-
go mégquina +calbes +5 casse-
tes. Por 20.000 pts. Llamad a:
Enrigque Lafont (de 3 a 10 tar-
de) Tel. {96) 365 68 34. Cecilio
Pla, 6 -3. Valencia - 9.

Vendo calculadora programable
T159, manual de instrucciones
en castellano, tarjetas magnéti-
cas virgenes, programas de mate-
maticas, juegos e ingenieria eléc-
trica y electronica {listados y/o
tarjetas). Comprada Jdio 1981,
Precio a convenir. Luis Maria
Hermoso Sanz. C/ Blas de Ote-
ro, 26. Bilbao, 14. Teléfono:
435 09 24,

Vendo TV. Philips TX B/N com-

pradoe en enerc 83 12" con ga-
rantia en vigencia por 9000 pts.
Fernando Maseda Mejuto. C/
Gaztambide, 61 1°-2%, Madrid-
156.

Vendo HP-67 en perfecto estado
con adaptador a la red y 10 tar-
jetas  wirgenes, Comprada en
1977, pero poco usada. Precio a
convenir. Llamar por las noches
{a partir de las 10°30 h.) Vendo,
también, tres modulos de me-
moria para HP41C y Casio FX-
702P nuevo. Adolfo Dochado

to. Av, de Roma, 19-21, 20-
3. Barcelona-29.Tel, 321 20 49.

Vendo revistas “‘micro-sistermnes”
num. 27 (200 pts.), “‘revista es-
pafiola de electronica’ num.

Precio  75.000 |

335 y 336 (150 pts. cada una),

“ordenador actualidad”™ noOm.
142 (200 cada uno}, enciclope-
dias “La electrénica en 30 lec-
ciones” 1 a 4 (100 ptas. cada
uno), "Electronica y microord.)
1 a 4 {100 pts. cada uno). J wn
Gomez Martin. Cf Cuenca, 27-
12°. valencia. Tel. 326 79 69.

Vendo 2ZXB81 Sinclair por
16.000 ptas.; 64K RAM marca
Memopak por 19.000 ptas. cin-
tas de juegos (investrénica, in-
descomp a convenir). Llamar
noche a partir de las 10. José
Luis Ramos Rielves. Verdad, 7.
Madrid-19. Tel. 469 03 07.

Vendo ZX-81 con ampliacidn
B4K, inversor video, fuente ali-
mentacion cables, manual en
castellano, programas, y wvarias
revistas con prog. listados por
34.000 pts. (comprado 11-82)
Libro “Mastering Machine code
on your ZX81" (nuevo) 1400
pts. Jdian MNadjera. Rosellén,
159. Barcelona - 36. Teléfono:
230 92 63.

Vendo ZXB81 con B4K, nueva,
cables, cajas fuente, manual

compilador (40 veces mas rapi-
do) + cintas: ajedrez 7 niveles
+libro-ZX + Biorritmos + Dise-
fiaplanos + traducir inglés +
quinielas + planetas + determi-
nantes + mapa + reloj + golf
+ juegos + 50 programascinta,
todo: 38.000 pts. lgnacio Ldpez
Quifiones. Batalla del Salado,
42-3-A, Madrid 7. Tel 239 73 22

Vendo miniordenador a estrenar
serie F0O-10/2 48K BM de Se-
coinsa. Cassette, impresora, uni-
dad fichas banda magnética. F.
Teixido (93) 302 62 66 . C/ Es-
pronceda, 308 - Atico 2°. Bar-
celona- 27.

Desearia adquirir programas y
cualquier dato o rutina para el
ordenador personal Atom-Acorn
Carmen Alvarez, San Miguel, 35,
Badostain (Navarra). Teléfona:
3304 57,

Usuarios del “Dragon-32"; os
propongo que juntos formemos
nuestro club de utilizadores, de
este ordenador. F.J. Casado Gar-
cia. Apartado 17.010. Madrid-5.
C/ Teniente Coronel Norefia, 4.
Madrid-5.

Solicito programas de todo tipo
especialmente de juegos y mate-
maticas para la calculadora pro-
gramable Casio FX 602 P. Pedro
Julio Abad Larriba, Paseo Mara-
gall, 120 - Atico-3. Barcelona-
26. Tel.: 351 07 26.




DIREGTORIO

1000 ordenadores, Material

ACCORD’
SOF'T

Fernando ¢l Catolico, 9
Tel.: 448 38 00/09
MADRID 15

Aplicaciones cientificas y comerciales
con ordenadores,

Micro Ordenadores COMMODORE 8032
y VIC 20 HP 85 y HP 87,

Biblioteca de programas y aplicaciones
llaves en mano,

Lope de Rueda, 26 - 1V
Tels.: 43195 25 y 431 95 79
MADRID -9

Micro Ordenador BHP - MICRAL
Serie 80 modelo 21

Especialmente indicado para la gestion
de la pequefia y mediana empresa.

Armarios ignifugos de proteccién contra
el fuego de soportes magnéticos y docu-
mentos.

Todo en Microcomputadores

ORDENADORES.

— SHARP

— APPLE

— HEWLETT-PACKARD
— BYBA M4

Programas garantizados para todas
las gestiones de la Empresa.

Estacion de Chamartin
Planta Comercial 5-14 B
Teléf. (91) 215 51 60 - Madrid-16

COMPUCENTRO ARGUELLES
La boutique del Ordenador.

Martin de los Heros, 57 - Madrid-8.
Tels.: 247 34 31 y 247 34 41.

TRS - 80
EL MICRO ORDENADOR
PARA TODAS LAS
PROFESIONES.
CLUB DE USUARIOS
FORMACION

VEAN TODO EL MUNDO
DE TRS EN NUESTRA TIENDA

COMPTER‘Q

Micro Ordenadores:  APPLE LI/111
ALTOS TOSHIBA
ATARI GENIE COLOR
EPSON C.ITOH

PROGRAMAS, REVISTAS
(LIBRERIA TECNICA)

COMPUSTORE S.A.
Doce de Octubre, 32
Telfs. 274 68 96 -409 3674
Madrid 9

EL ORDENADOR

PERSONAL

===

Computerland sl

Travesera de Dalt, 4
Tel.: 218 16 04 - 218 18 56
BARCELONA - 24

Establecimiento especializado en micro-
informatica:

- ADVANTAGE - C.ITOH
~ APPLE — EPSON
~ CASIO ~ FACIT
— HORIZON
— OHIO SCIENTIFIC — NEC
- VIDEO GENIE - OPC
SOFTWARE - DISKETTES ¢ LIBROS
TECNICOS - REVISTAS - ACCESO-
RIOS - ETC.
DATA
- » PROCESSING 2000,
' 2000l S.A S. A

EN MICROINFORMATICA,
INFORMESE ANTES

Sabino Arana, 22-24, bajos.
Barcelona-28.
Teléfono 330 77 14.

VENTA DE MICROORDENADORES

PARA LOS SECTORES:
PROFESIONAL.
HOGAR/PERSOMNALES.
ENSENANZA.

& HOSPITALARIO
ESPECIALIZADOS EN MEDIMATICA.
COMPLETOS SERVICIOS
EMPRESARIOS/IMFORMATICOS.

[P] en propio edificio.

DSE=
Ig

DISTRIBUIDORA DE  SISTEMAS

ELECTRONICOS, S.A.

Comtes d"Urgell, 118
Tel.: 323 00 66
Barcelona 11

Ordenadores SUPERBRAIN
IMPRESORAS MATRICIAL ITHO
IMPRESORAS MARGARITA ITHO

T T I T T T



Conde de Borrell, 108
Tel.: 254 45 30
BARCELONA 15

Micro Ordenadores
Rockwell
Ohio Scientific
Videogenie
Sinclair

Electronic Center

- MICRO-ORDENADORES

1 - DAI

2 - OHIO SCIENTIFIC
- FORT 32

- APPLE

- VIDEOGENIE

- ROCKWELL

[ S

- SOFTWARE
{De todos los micros)

- BIBIAOTECA
- Coleccién PSI
- Coleccion SIBEX

- PERIFERICOS
(De todos los mictos)

Sepalveda, 104 - Barcelona, 15 - Espaiia.

Ventas: Tels. (93) 22349 12 -223 42 43
224 37 27.

Administracion: Tel. (93) 243 34 32

Telex 59123 GBRN

INVESTRONICA

Tomis Breton, 21
Tel.: 468 01 00
MADRID 7

sSirci=ir-

Z X8I

DSBORNE

COMPUTER CORPORATION

Cromemco’
Tomorrow's Computers Today

BIGISPERT

Sistemas informaticos y de gestion
Provenza, 206-208.
Tel. 254 06 00. BARCELONA-36.

Lagasca, 64,
Tel. 431 06 40. MADRID-1.

Sesenta oficinas y talleres en
toda Espana.

General Martinez Campos, 5 Bajo lzqda,
Tel.: 446 60 18

MADRID - 10

Brusi, 102 - Entresuclo 3°.

Tel.: (93) 201 21 03.

BARCELONA - 6

Distribuidores de los ordenadores: Apple
11 ¥ Apple IIl ¥ de los discos rigidos
COVRVUS de 5, 10 v 20 Megaby tes.

i€

SI VD. TIENE QUE DECIDIR
VD. NECESITA LA AYUDA DE
UN MICRO-ORDENADOR

SOMOS ESPECIALISTAS EN
GESTION Y PODEMOS
ACONSEJARLE

Ingesa

INNOVACION Y GESTION S.A.
Valencia, 359 -39, 24
Tel. 258 39 06
Barcelona.— 9

Distribuidores de:
Apple
MicroPro

INVEST
MICROSTORE

De tu formacién en informaética
depende tu futuro, cualquiera que
sea tu profesion.

e MICROORDENADORES: NEW-
BRAIN, ORIC, VIC-20, DRAGON-
32.

® COMMODORE: 64, 4032 y 8B032-5K

e PERIFERICOS: IMPRESORA SEI-
KOSHA, NEWPRINTER y EPSON,
PANTALLAS, DISCOS, CASSET-
TES.

¢ PROGRAMAS DOCENTES y DE

JUEGOS PARA: NEWBRAIN, ORIC,

VIC-20 y COMMODORE-64.

PROGRAMAS PROFESIONALES,

PROGRAMAS A MEDIDA,

ASESORAMIENTO PERMANENTE.

CURSILLOS GRATUITOS DE EN-

TRENAMIENTOS, CURSOS PERIO-

DICOS DE BASIC, PASCAL, EN-

SAMBLADOR y LENGUAJE MA.-

QUINA.

|| & @

(91) 419 96 64
(91) 41017 44

GENOVA, 7,2°
MADRID-4

ELECTRONICA
#SANDOVAL:saA

COMPONENTFS ELECTRONICOS PROFESIOMALES
TR v i WAL R Ry

Sandoval, 4
Tel.:445 18 33 -445 18 70
MADRID - 10

Micro Ordenadores:
Rockwell
Ohio Scientific
Videogenie
Sinclair

ESTE
ESPACIO
ESTA RESERVADO
PARA USTED

MECOMATIC
SHARP

MECANITACION DE OFICINAS, 5. A

BARCELONA-36
Av.Diagonal, 431 bis.  Tfno.200 19 22
MADRIDA -3
Sta.Engracia, 104 Tfno441 32 11
BILBAO-12
Iparraguirre, 6:1 A
Ciscar, 45 Tino. 333 55 28
SEVILLA-1
San Eloy, 56 Tfno, 215 08 85

LARAGOZA-B
J.Pablo Bonet, 23 Tfno, 27 41 99
Ordenadores profesionales SHARP para
todo nivel de actividad. Programas:tec-

JLU‘-? de gestilon,
SERVICIO TECNICO GARANTIZADO




indescormp
PERSONAL COMPUTER

ESPECIALISTAS EN SOFTWARE
(PROGRAMAS) PARA:

ZX-81
VIC - 20

P® de la Castellana, 179 - ™ izq.
MADRID- 16
Tel.: 279 31 05

Programas especificos para
arquitectura, construccion y obra
civil, sobre microordenadores
Hewlett-Packard.

Pidanos Catalogo gratuito.

Il

SOFT

Apartado de Correos, 0.4, Tl (31) 448 35 40. Madrid

ESTE
ESPACIO

ESTA RESERVADO

PARA USTED

Division Micro-Informatica

Aribau, 80 5 1
Tel.: (93) 254 85 24,
BARCELONA 36

El Macro Servicio en Microinformdtica.

MICROMATICA, S.A.

Pasco de la Castellana, 82 1 Dcha. Esc. B
Tel: 261 42 28 - 262 31 07

5.4 TRADETEK INTERNACIOMAL

Viladownal, 217.219, entlo. A - Barcelons- 29 SSPAIN)
Tel 2V 7707000 PR, Ras W8 158, Teles Q120STTR
Infamis Mercedes, 61, 1°, & - Mudrid-230 (SPALS
Tel ITHITOT - 370 3 50 - Teélex 43173 STIME

PERIFERICOS

EPSON

[ RRNASE

Impresoras Marr

Impresoras de margarita

Plotier v registradors,

Ordenadores de gestion, Ordenadores:
personales, Periféricos, Accesorios y Pro-

gramas,
| 1
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Sistemas y Servicios

La dnica Tienda de Ordenadores especializada
en la mecanizacian de la Pequefia v Mediana
Empresa donde en cualguier momento podra
discutir
» Analisis Mecanizacion de su Empresa.
s Desarrollo de Programas a Medida.
TOSHIBA T-100 (Personal)
TOSHIBA T-200 (Gestidn)
TOSHIBA T-200 (5 MBytes)
KONTRON (5 MBytes)
APPLE (Parsonall
Numerosas instalaciones en empresas nos avalan
WVenta en Provincias Zona Centro
Servicio Técnico Propio
Juan Alvarez Mendizabal, 55. MADRID 8
[En Arguelles, antes Victor Pradera)
Teléfonos: (91) 242 1557 v 67,

r HDuque de Sesto, 30
: iTeL: 431 78 16 - Madrid - 9

o >

] :I
INFORMATICA

APPLE I y APPLE III

PET 4000y 8000

VIC - 20

ATARI 400 y 800

MICRAL BHP

IMPRESORAS TIGER, EPSOM,
ETC.

LIBROS: MARCOMBO, PARA-
NINFO, MC-GRAW-HILL, OSBOR-
NE, SYBEX, PSI, ETC.

TODO TIPO DE ACCESORIOS Y
REVISTAS.

AMPLIA BIBLIOTECA DE PRO-
GRAMAS.

EL MAYOR CENTRO DE
MICROINFORMATICA

Deparnamento de Asslencia Técrica

MADRID 6 NEC DATA DISPLAYS

At e ataior Commodore. | | | WIMICropad  suomsenestdn
el gramoirel’ Jeve E;T:.::t* ardenadar
SERVICIOS  Depariamenio de Software

Tarpeta de Servicios

I.T. INFOTEX, S.A.

Juan Hurtado de Mendoza, 5-2°B

Tel. 250 47 34 - Madrid - 16
Micro-Ordenadores:

— ALTOS
— APPLE
— VIC-20

— SINCLAIR

I

VIDEO-GENIE

Software:
— SOFT ESTANDARD

SOFT A LA MEDIDA

Gomputorland’
madeid

(Punto de venta n® 283
de la cadena mundial)

Primera tienda donde podrd Vd. ob-
tener cualquier solucion informati-
ca para su problema, y en donde el
servicio no termina con la venta,

Consulte antes de tomar una deci-
sion, puede llevarse una sorpresa
agradable.

C/ Castellé, n® 89 - MADRID - 6
Teléfono: 435 29 38

¢ Quieres Vender?

EL
ORDENADOR PERSONAL
ES
tu MEJOR medio
LLama a Santiago
91-247 30 00/241 34 00

ET Ordenadnr Pereanal mim 16
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Diez & Diez, S.A.

DIDISA

P2, de Rosales, 26 « Tls. 248 24 0102 « Madrid-8
MICROORDENADORES

E]FAC IT gjapple

ATARI
ATARI 400

ATARI 800

ORDENADORES
PARA EL HOGAR
Extenso software listo para el uso

* Microprocesador: 6502 (ciclo de 0,56
Microsegundos 1,8 MHz), ANTIC, GTIA,
POKEY (espec.)

* Gréficos de alta resolucidn (320.192)

puntos. Pantalla de 24 lineas por 40

caracteres,

16 Colores con 16 Intensidades cada uno.

4. Sintetizadores simultaneos e

independientes. Cuatro octavas,

* Lenguajes: BASIC, ASSEMBLER,
MACRO-ASSEMBLER, PILOT, MICROSOFT,
PASCAL Y otros.

+* Mddulos de memoria conectables
directamente por el usuario de 16 K RAM,
32 K RAM y 128 K RAM

Distribuidores EXCLUSIVOS
y servicio técnico en todo
] el &rea nacional.

* ¥

Drvision Ordenadores
Compés de la Victona, 3
Apartado de Correos, 597 - MALAGA
Tels. 25949526 22 50

S.A.TRADETEK INTERNACIONAL

Viksdomat, 217-219, entlo. A - Barcebona- 19 SPAIN)
T, 200 7707000 PR Bais VS0 &6, Teles SNI29ST TR
Infants Mercrdes, 82, 17, 40 o Madrid-20 (SPAIN)

Tel. 203707 - 170 36 58 . Telex 43173 STIME

PERIFERICOS
E[ja:r\‘l Impresoras Manr*
l\ Impresoras de margarita
SOFTEK
m Ploiier v regrifadons.
NEC DATA DISPLAYS
mm!cr‘mﬂd Sistema de entrada datos
Terminakes de ordenador
Zertagraptet fiar S T
SERVICIOS Liepartamento de Solvware

Diepariamento ¢ Asistencia Técnsa
Tarpeta de Servicios

8000 Libros y Revistas

PRODACE
Ferraz, 11 - 30
Tel.: 247 30 00
MADRID 8

Programacién de Ordenadores en Basic

P.S.|I.IBERICA
Ferraz, 11 - 3
Madrid-8
91-247 30 00

9.100 Centros de formacién,

5000 Calculadoras

PIGISPERT

Sistemas informaticos. y de gestion
Provenza, 206-208.
Tel. 254 06 00. BARCELONA-36.

Lagasca, 64.

Tel. 431 06 40. MADRID-1.
Sesenta oficinas y talleres en
toda Espana.

TeA-GEGOS

MADRID - BARCELONA - BILBAD - SEVILLA

e CONSULTORIA en organizacién
y técnicas de gestion.

¢ FORMACION intensiva en todas
las 4reas de la empresa.

MADRID-16:

Fray Bernardino Sahagin, 24,
Telf.: (91) 458 83 11. Telex: 22135
BARCELONA-6: Muntaner, 462.
Telfs.: (93) 201 15 55 [ 201 88 74.
BILBAO-8: Hurtado de Amézaga, 3.
Telf.: (94) 432 86 07
SEVILLA-11: Monte Carmelo, 6.
Telf.: (954) 27 94 11.

Tel. 456 31 51

2000 Periferia A e el e
- 7000 Sistemas en Kit

e " ELECTRONICA
‘ [ g er'fa e

s #SANDOVAL s
INGENIERIA ¥ SISTEMAS [LEL-HCI-NICOS CRPBENITS CITRNGE PG
DISTRIBUCION PARA ESPANA DE ""_'f."_:t.:.fl:,-'_f:{“"
ALTOS - TELEVIDEQ - INTEL - e
ORVUS - TANDY RADIO SHACK val,
g Tel.:445 18 33 - 445 18 70
Ronda San Pedro, 22, 3° MADRID - 10
BARCELONA - 10 Micro Ordenadores:
Tel.:(93) 301 78 51 Telex 51508 IFCE E Bkl

Ohio Scientific

Paseo Castellana, 121 -9° A Videogeule
MADRID - 16 i

ORDENADORES

cLuB

CURSOS INFORMATICA

JOVENMES DE 12 A 16 ANOS
(con ordenador)

Pedro de Valdivia, 29
Tfno: 411 74 30

METRO
AV. AMERICA
REP. ARGENTINA

AUTOBUSES
9-16-19-51y CIRCULAR

Tiendas de Informatica.




Computerland

LA MAYOR CADENA MUN-
DIAL DE TIENDAS DE MI-
CROORDENADORES, PERI-
FERICOS, SOFTWARE, AC-
CESORIOS ETC..., LE
OFRECE, A PARTIR DE
AHORA EN ESPANA LOS
MISMOS PRODUCTOS Y
SERVICIOS QUE EN EL
RESTO DEL MUNDO. (MAS
DE 350 PUNTOS DE VEN-
TA).

Computerland
madiid

Castells, 89
( Esqg.: Juan Bravo)
Tfno : (91 ) 43529 38

Computerland
barealona

Infanta Carlota, 89
( Esq. : Entenza )
Tfno : (93 ) 32206 66

Computerland
teredife

Méndez Nifez, 104 B
Tino : (922) 28 20 58

Computerland

s palaas

Carvajal, 4
Tfno : (928 ) 23 07 08

Computerland
valeneia

Gran Via Marqués del Turia, 53
Tfno.: (967) 322 46 01

ABIERTDO
S ABADO
M ANANA

PROGR
ORDE
EN

unnuevo libro de la coleccion

un pnoam;:mhcmﬂ
- ORDENADORES
autentico

libro

ROGESD DE DATOS '\ .~

POR JESUS SANCHEZ IZQUIERDO
Y FRANCISCO ESCRIHUELA VERCHER

« UN LIBRO QUE ENSENA LOS CONOCIMIENTOS DE UNO DE LOS
LENGUAJES MAS SIMPLES Y A LA VEZ MAS EFICACES DE PRO-
GRAMACION: EL BASIC

e UN LIBRO EMINENTEMENTE PRACTICO EN QUE CADA PASO
QUEDA MATIZADO POR UN GRAN NUMERO DE EJEMPLOS RE-
SUELTOS.

« UN LIBRO COMPLETO, REDACTADO EN FORMA CLARA Y CON-
CISA.

« UN LIBRO ABSOLUTAMENTE NECESARIO PARA TODOS LOS
USUARIOS DE ORDENADORES QUE REQUIERAN DE ESTE TIPO
DE LENGUAJES CONVERSACIONALES.

¢ SIN DUDA, EL LIBRO QUE ESPERABAN LOS USUARIOS PRESEN-
TESY POTENCIALES DEL BASIC,
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HAGA SU PEDIDO A PROCESO DE DATOS.
FERRAZ 11- MADRID - 8. Precio 960

DRSe0 tebIr: . oonoo w0 vonn m ejemplares

BE e oseEn EEE BT R SR . A S
Empresa
e A
BDomMIEID. - v 6 i coins vas s § arda
Poblacion . . .

Provincia

............................

Forma de pago:
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Computerland

ANTES DE DECIDIRSE CONSULTE. ..

PUEDE TENER UNA AGRADABLE SORPRESA

COMPUTERLAND
MADRID
._C/ Castellé, n® 89
(Esquina a Juan Bravo)
Tfno.: 435 29 38
Télex: 49382 (JMCCE)
MADRID-6

Sabemos de
computadoras pequenas.

Permitanos
presentarselas.

Computerland

BARCELONA:
C/ Infanta Carota, 89

(93) 322 06 66

VALENCIA
Gran Via Marqués del Turia,53
Tino.: 967/322 46 01

LAS PALMAS DE GRAN

&

CANARIA
C/ Carvajal, 4
Tfno. 928/ 23 07 08

Sta. CRUZ DE
TENERIFE

Méndez Nuiez, 104 B
Tfno. 922/28 20 58

Si Ud. viaja o se muda, puede
esperar el mismo nivel de calidad,
servicio y apoyo donde haya una
tienda de ComputerLand,

Puede contar con Computerland
—el lider— para que le sirva hoy,
mafiana, y durante todo el tiempo
que Ud. tenga su computadora,

La tienda correcta, es un beneficio
extra indispensable.

Hayward, California, USA
Mds de 300 tiendas en todo el Mundo.
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TROFEO
INTERNACIONAL
LIDERES EN

TECNOLOGIA
1982 .

Modelo 220

Modelo 240

Modelo 30M

Modelo 210

Modelo 360 E

Modelo 522

Modelo 542

NECANISMO

TRADETEK

DSON CENT

Provenza,89-91
Tels.3220354-32204 44
BARCELONA :

-Infanta Mercedes, 62 2°8°

" Tels. 2703707 - 2703658

MADRID




