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TRIO DE ASES. 

Apúntate a lo último. En SINCLAIR 
STORE tenemos las últimas 
novedades de este otoño. Desde 
el Spectrum de 128K al QL en 
español. Desde el nuevo 
AMSTRAD CPC 6128 a las 
últimas novedades mundiales en 
periféricos. Ven a vernos. Podrás 
comprobarlo personalmente. 
Y no olvides pedir tu tarjeta del 
CLUB SINCLAIR STOR~ con la 
que conseguirás el 7 0% de 
descuento en tus próximas 
compras. 

(JL 

- 128KRAM 
- Procesador de 32 bits 
- Teclado profesional en 

castellano 
- 2 Microdrives incorporados 
- Color y alta resolución 
- Software incluído: 

• Tratamiento de textos 
• Base de datos 
• Hoja electrónica de cálculo 
• Gráficos 
* GARANTIA INVESTRONICA 

AMSTRAD CPC 6128 

- 128KRAM 
- 48KROM 
- Unidad de disco de 3# 
- Teclado profesional en 

castellano 
- Monlfor color o fósforo verde 
- Sistema operativo: 

AMS-DOS, CP/M 22 
yCP/MPius. 

- DR LOGO 
- Se entrega con dos discos de 

los sistemas operativos y 
Dr LOGO y un disco con 6 
programas de obsequio. 

- Manuales en castellano 
* GARANTIA OFICIAL AMSTRAD 

ESPAÑA 

SPECTRUM 128 

- 128KRAM 
- Teclado con caracteres 

españoles 
- Teclado adicional para editar 

programas o textos/ controlar 
juegos o como calculadora 

- Editor de pantalla permanente 
- Admite el software del 

Spectrum y Spectrum + 
- Salida RS 232 y RED ZX 
-Conectores: TV/ monitor RGB/ 

cassette/ microdrive/ etc. 
._ Facilidad de conex16n a 

diversos instrumentos 
musicales. 

- Manuales en castellano. 
* GARANTIA INVESTRONICA 
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BRAVO MURILLO, 2 (apare. gratuito en C/. Mogollones, 1). Te l. : 446 62 31 MADRID 
DI EGO DE LEON, 25 (apare. gratui to en C! Núñez de Balboa, 114) Tel. 261 88 01 MADRID 

AVDA FE LI PE 11 , 12. Tel. 431 32 33 MADRID (próxima apertura) 
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Los astronautas 
del trasbordador 
espacial pueden 
estar tranquilos 

cuando salen 
al espacio: 

los. trajes 
espaciales 

responden de 
sus vidas. 
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los tripulantes del trasbordador espacial 
tienen poco que ver con aquellos pesados 
armatostes que hace 17 años vistieron los 
primeros hombres que pisaron la Luna. 
Los expertos de la agencia norteamerica
na NASA prefieren hablar de mininave es
pacial que de traje espacial, y no sólo por
que con una mochila propulsora se pueda 
convertir en una verdadera nave espacial. 

El nuevo traje representa un sistema de 
supervivencia cerrado y autónomo que 
ofrece al astronauta que lo viste un confort 
similar al de la cabina del trasbordador 
(donde la tripulación puede permanecer 
en mangas de camisa). Durante siete ho
ras el traje se ocupa de que su portador no 
sude por el calor ni se congele de frío , le 
proporciona aire y agua y lleva incorpora
do hasta un inodoro, que al contrario que 
en la nave nodriza ha funcionado siempre 
impecablemente. Y naturalmente un orde
nador, alojado en la mochila, supervisa to
das las funciones, vigilando que las válvu
las, . bombas, generadores y demás ·ele
mentos del sistema cumplan su cometido 

· a la perfección. 
Hasta ahora, en las 148 horas que los 

astronautas han tenido que confiar su vida 
al traje, nada ha ido mal. Si ocurriera algo 
anormal, el ordenador en la mochila indica
ría inmediatamente el fallo y exigiría el re
torno a la nave. 

Los avances habidos en la tecnología in
formática han hecho del EMU un sistema 
seguro y fiable. EMU son las siglas oficia
les empleadas por la NASA para designar 
el nuevo traje y corresponden a las inicia
les de Extravehicular Mobilíty Unít, algo 
así como unidad móvil para trabajar fuera 
de la nave espacial. En tiempos de las mi
sionesApo//o,en los años sesenta y seten
ta, el control de las funciones vitales ya se 
realizaba por ordenador, aunque el proce
so era lento y no demasiado fiable . 

. Los valores medidos por los sensores 
en los trajes se enviaban por radio al cen
tro de Houston, donde eran procesados 
por un mastodóntico ordenador, siendo 
los resultados inmediatamente reexpedi
dos al espacio . En aquella época todavía 

s ordenadores 

no existían los microordenadores traspor
tables y se hubiera necesitado el volumen 
de todo el traje para construir un ordena
dor similar en potencia a los actuales. 

e ualqui~r ordenador 
doméstico podría controlar los 
sistemas vitales del traje. 

En la era de los microprocesadores la 
cosa es bien diferente. En el EMU, el orde
nador de a bordo se encuentra alojado en 
una carcasa de aluminio de 21 centíme
tros de ancho por 15 de alto . Seis pletinas 
albergan el conjunto de componentes 
electrónicos: el procesador central, los 
chips de memoria y una unidad de entra
da/ salida que establece el contacto con 

los sensores , cuyas· mediciones procesa 
el ordenador. ' 

A pesar de lo que pudiera parecer no se 
trata de un revolucionario superordenador 
comprimido al máximo. En realidad cual
quier ordenador doméstico, ya se ll_ame 
Commodore, Spectrum o Amstrad, supera 
en potencia al pequeño ordenador de a 
bordo de los trajes espaciales. El cora
zón del sistema es un microprocesador 
NSC 800 de apenas ocho bits de memoria 
que trabaja a una frecuencia de dos mega
herzios. El programa, es decir el responsa
ble de indicar al procesador qué camino 
tiene que seguir, está almacenado en un 
chip de memoria EPROM de 32 KBytes . 
Este tipo de chip tiene la particularidad de 
que se pueden borrar y grabar programas 
mediante un rayo de luz ultravioleta (en 
cambio las memorias ROM son inamovi
bles). El programa en sí ni siquiera ocupa 
toda la memoria, pues tiene una longitud 
de tan sólo 30 KBytes. Está escrito en el 
lenguaje de alto nivel PL / N (emparentado 
con el más conocido PL / 1) y después de 
compilado -traducido a lenguaje máquina
se guarda en una memoria PROM, en laque 
sólo se puede grabar pero no borrar. 

Desde el punto de vista meramente téc
nico todavía queda bastante sitio para 
almacenar ampliaciones del programa, 
pues el NSC 800 dispone de dieciséis ca-



Una mochila 
propulsora 

independiente del 
traje permite a los 

obreros del 
espacio 

evolucionar 
libremente 

alrededor de la 
nave nodriza. El 

mismo ordenador 
del traje espacial 

. se encarga de 
comprobar y vigilar 

su correcto 
funcionamiento. 

· Despegue del 
trasbordador 
espacial en Cabo 
Cañaveral: en el 
interior de la 
cabina los 
tripulantes viven y 
trabajan en 
mangas de camisa. 
Cuando salen al. 
exterior los ·. 
sistemas vitales 
del traje les 
proporcionan un 
confort similar. 

nal€s de direcciones .Y por ello se puede 
comun·icar con memorias de 64 KBytes. 
Así pues los datos a procesar podrían ser 
el doble de largos sin que existiera mayor 
problema. La memoria RAM tampoco 
complica la vida al procesador: su capaci
dad es de dos KBytes, la mitad de ellos 
protegidos de posibles oscilaciones de 
tensión mediante una batería. 
. Estas minúsculas memorias RAM son tí

picas de ordenadores muy especializa
dos, como el del traje espacial EMU, cuya 
única misión es ejecutar las instrucciones 
del programa almacenado en la memoria 
fija PROM. No necesita ser tari flexible co
mo para grabar nuevos programas en me
moria, ni tampoco tiene que almacenar 
bancos de datos de la envergadura del Es
pasa, pues se trata de un sistema en tiem
po real, lo que significa que el ordenador 
procesa los valores procedentes de los 
sensores , es decir los datos, uno a uno se
gún van llegando. Ello garantiza · que se 
detecten los fallos en el mismo momento 
en que se producen. Por otro lado este mé· 
todo tiene la ventaja de que sólo se necesi
ta grabar en la memoria unos pocos datos. 
Como ya hemos dicho dos KBytes de me
moria RAM bastan y sobran. 

Cuando los astronautas flotan en el va
cío espacial, a muchos kilómetros sobre la 
superficie terrestre, apenas advierten la 

febril actividad de su ordenador de a bor
do, siempre y cuando los sistemas del 
EMU funcionen bien y ellos no cometan un 
fallo. Sin embargo el ingenio informático 
tiene trabajo de sobra, vigilando y supervi
sando segundo a segundo todas las fun
ciones de la rilininave espacial y cada mo
vimiento de su piloto. 

La labor del ordenador del EMU comien
za cuando el traje todavía se encuentra 
colgado de una percha en la esclusa de 
aire .· Para ser más exactos, de la percha 
sólo cuelga la parte superior del traje, in
cluido el casco, mangas y guantes, para 
facilitar así qt,Je el astronauta pueda enfun
dárselo desde abajo. Antes de que esto 
ocurra, el obrero del espacio ya se ha 
puesto la ropa interior, consistente en un 
mono elástico por el que corren alrededor 
de cien metros de tubería flexible. 

Los datos recogidos por . 
nueve diferentes sensores se 
procesan . en tiempo real. 

Durante el paseo fuera de la nave, una 
bomba hace circular agua templada a tra
vés de la red de tubos para preservar al as
tronauta de las extremas temperaturas 
que reinan en el espacio. Después de colo
carse el casco interior, provisto de auricu
lares y un altavoz para comunicarse porra
dio con el trasbordador, ya se puede en
fundar el traje propiamente dicho. En ape
nas diez minutos el pantalón y las botas 
quedan atornillados a la parte superior. El 
paseo puede comenzar. 

Ante sí, a la altura del pecho, el astro
.nauta puede leer en un display luminoso la 
palabra OFF : el traje todavía se encuentra 
en situación de reposo. La pantallita, con 
espacio para doce letras o cifras , forma 
parte del Módulo de Control y Visualiza
ción de Datos, el panel de instrumentos 
del traje . Junto al display se encu·entran 
todos los interruptores y reguladores del 
sistema. 

A continuación , el piloto del EMU accio
na el conmutador de suministro , poniendo 
en marcha el sistema de mantenimiento vi
tal. En la pantalla desaparece la palabra 
OFF y aparecen las letras IV. El ordenador 
de a bordo queda conectado . Un sensor 
que mide la presión reinante fuera del traje 
indica al astronauta que todavía se en
cuentra en el p.mbiente protegido de la es
clusa de aire: lntravehicular 

Antes. de que la presión én la esclusa 
descienda, el ordenador procede a verifi-
car uno por uno el perfecto funcionamien-
to de los diferentes sistemas, así como la 
posición correcta de los distintos conmu--+ 
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Vista frontal del 
ordenador que 

llevan los 
astronautas en la 

mochila. Seis 
pletinas albergan 

el conjunto de los 
componentes: 

unidad de 
entrada 1 salida, 

microprocesador 
y chips de 
memoria. 

tadores y reguladores manuales. Ahora ya 
se puede desenchufar el cordón umbilical 
que proveía al traje de agua, aire y electri-· 
cidad cuando estaba en situación de repo
so. A partir de este momento el traje tiene 
que garantizar por sí mismo las condicio
nes para la supervivencia de su portador. 

Nueve sensores supervisan los paráme
tros principales. Todos ellos se encuen
tran alojados en la mochila del EMU, llama
da en el argot de la NASA Primary Lite 
Support System (Sistema primario de su
pervivencia), donde se acomodan todos 
los aparatos e instrumentos vitales para el 
astronauta. El programa del ordenador 
compara los valores medidos por los sen
sores con los valores ideales: ¿Es correcta 
la presión de las bombonas de oxígeno? 
¿Están llenos los tanques de reserva que 
garantizan treinta minutos de superviven
cia en caso de emergencia? ¿Tienen sufi
ciente presión los tanques de agua, tanto 
de refrigeración como potable, para que 
pueda fluir con normalidad a pesar de la 
falta de gravedad? ¿Ha producido el astro
nauta con su respiración demasiado anhí
drido carbónico? ¿Suministra la batería 
una tensión constante de 13,5 voltios? 

a ordenadores 

Las señales de los sensores, después 
de filtradas, son traducidas al lenguaje de 
unos y ceros del ordenador, mediante un 
convertidor analógico-digital, para que el 
programa las pueda comparar con los va
lores considerados ideales. Estas funcio
nes de control son rutinas que el ordena
dor solventa automáticamente mientras el 
EMU s~ encuentre en situación de uso. 

e uando S~ presentan 
problemas, una señal acústica 
advierte al astronauta. 

Lógicamente el programa también ha 
ido comparando las presiones de la esclu
sa y el interior del traje. Mientras tanto el 
astronauta respira aire puro a una presión · 
de 0,35 atmósferas, lo que equivale a una 
tercera parte de la presión atmosférica a 
nivel del mar (también a la que reina en la 
cabina del trasbordador). La presión es 
tan baja para que en el vacío el traje no se 
infle como un globo. · 

Cuando la presión en la esclusa alcanza 
0,4 atmósferas, el programa salta a una ru
tina especial de comprobación: ordena 

parar unos instantes la bomba de aire del 
traje para poder detectar una eventual fu
ga . . Si todo está en orden -hasta ahora las 
catorce capas del EMU nunca han presen
tado fugas- la presión en la esclusa sigue 
bajando hasta alcanzar el vacío, abriéndo
se finalmente las puertas al espacio. 

Desde hace poco los astronautas tienen 
posibilidad de desplaza(se libremente al
rededor de la nave gracias a un vehículo 
autoprópulsado que cargan a sus espal
das. Esta mochila propulsora obtiene el 
empuje al salir nitrógeno a presión por una 
o varias de sus 24 toberas, pudiendo ad
quirir una velocidad máxima de 0,6 metros 
por segundo y disponiendo de un radio de 
acción de 300 metros. 

El programa del ordenador comprueba 
y supervisa incluso su propio funciona
miento. Un dispositivo de circuitería lógica 
mide a intervalos regulares cuánto tiempo 
ha empleado el programa en ejecutar de
terminados procesos y cuántas veces lo 
ha hecho. Si los valores medidos no co
rresponden a los previstos, el astronauta 
recibe una señal de alarma a través de los 
auriculares. Mientras tanto el programa se 
retira a un bucle de espera. 

En ese caso el astronauta reaccionaría 
conmutando en el panel el interruptor de . 
emergencia, lo que provocaría un reset y la 
reactivación del programa. Este mismo in
terruptor se usa cuando la alarma acúsfica 
comunica cualquier otro fallo en los siste
mas de mantenimiento vital, visualizándo
se entonces en la pantalla el tipo de avería 
producida. 

Por último el interruptor central tiene 
una tercera función: el astronauta puede 
pedir a través de él información sobre el 
funcionamiento de los distintos sistemas. 
Si se acciona el interruptor sin que haya 
sonado la alarma, el ordenador comunica 
por la pantalla del panel de instrumentos 
los valores actuales sobre consumo de 
energía, aire y agua e indica cuánto tiempo 
queda hasta que se agoten las reservas. 

De nuevo en la esclusa de aire, el orde
nador supervisará el proceso de CHECK
IN. Cuando el sensor correspondiente re
gistra el aumento de presión en el interior 
de la esclusa, las letras EV (Extravehicular 
Activíty), visible en el display durante el 
trabajo en el exterior, desaparecen para 
dar paso de nuevo a la indicación IV. 

Cuando finalmente el traje vuelve a que
dar conectado al sistema de mantenimien
to en reposo aparecen las letras OFF. El 
astronauta ya puede reunirse con el resto 
de la tripulación. Por esta vez el EMU ha 
cumplido su misión, pero por si su porta
dor no hubiera concluido la suya, el traje 
estará operativo en dos horas. @> 



Te presentamos un equipo sensaoonal: el 
AMSTRAD CPC 6/18. 

Con un sólo cable para enchufar a la red. el 
Sistema 6128 está listo para funoonar. 

JUEGA Y APRENDE 
CON EL 6128 

Para jugar; el 6128 es un ordenador muy 
seno; graáJs a sus cientos d<f programas 
dispombles. tienes aseguradas horas de 
entretemrmento. Y en el mundo de la enseñanza 
no es menos. 

Gracias a sus sensaoonales capaodades 
gráficas (paleta de 21 colores y hasta 640 x 200 
PIXELS) y sonoras (3 l(oces y 8 octavas. altavoz 
interior y salida stereo) el 6128 es una 
herramienta inigualable. Aderr¡ás, dentro del 
paquete de programas que se entrega cori el 
sistema, está incluido el!engua¡e educativo por 
excelencia: el Dr. LOGO de Digital Research. Y 
para profundizar en el lenguaje de la Informática 
recuerda que el 6128 es el ordenador idóneo, ya 
que posee uno de los más ráp1dos y potentes 
BASIC -el LOCOMOTJVE BASIC- , así 
como otros muchos lenguajes de programaoón: 
FORTH, PASCAL, etc. 

TRABAJA CON EL 6128 

Haz un sit1o en tu negooo al 6128. Planifica 
presupuestos, lleva contabilidades, gestiona 
archivos. todo fáolmente graoas a su S1stema 
Operativo CP/M (en versiones 2.2 y Plus). que 
(como ya sabes) te permitirá acceder a la más 
extensa bibl1oteca de programas profesionales: 
bases de datos. procesadores de textos, ho¡as de 
cálculo. etc. 

CARACTERISTICAS 
TECNICAS 

- 1 28K RAM y 48K ROM (incluye 
Loi:omotive BASIC y S1stema 
Operativo). 

- Monitor: Color de 14" y fósforo 
verde de 12''. 

- Unidad de Disco 3" Incorporada 
( 1 80K por cara): 

- Teclado profesional. 
- SiStema Operativo: AMS-DOS. · 

CPIM 2.2 y CPIM Plus. 
- Salida para segunda umdadde 

d1sco y cassette externa. 

El CPC 6128 incluye en su 
suministro: 

- D1sco con S1stema Operativo CPIM 2.2 
y lenguaje Dr. LOCO. 

- Disco con Sistema Operativo CPIM Plus 
y utilidades. 

- Disco con se1s programas de obsequio. 
- Manuales en castellano. 

- GARANT/A AMSTRAD ESPAÑA 
UN/CA VALIDA PARA ACCEDER AL 
SERVICIO TECNICO OFICIAL. 

TODO POR: 

109.500 ptas. 
(monitor fósforo verde) 

114.500 ptas. 
(monitor color) 

Avd. del Mediterráneo. 9- 28007 Madrid Tels. 433 45 48- 433 48 76- Telex 47660 FAX - 4332450 



Tus preguntas 

iCómo se limpia 
un teclado! 
Remitida por Mario Romero, 
Madrid 

Nuestras respuestas 

iQué significan 
las pulgadas 
en un monitor! 

Remitida por Manuel Gallardo, 
Bilbao Después de algunos meses de 

uso cotidiano, los ordenadores, 
como cualquier otro electrodo
méstico, acaban por ensuciarse. 
Para proceder a su limpieza hay 
que observar ciertas precaucio
nes, En principio no es necesario 
utilizar productos especiales 
(que también existen); basta con 
una palangana llena de agua tibia 
y un paño absorbente que no 
desprenda hilachas. 

Antes de comenzar a limpiar es 
imprescindible asegurarse de 
que el ordenador esté desenchu
fado. Pero ¡atención!, no olvidar 
hacer una copia en disco o cas
sette del contenido de la memoria 
de trabajo. También hay que te
ner especial cuidado de que el te
clado no entre en contacto con el 
agua. El paño debe quedar escu
rrido al máximo antes de pasarlo 
por el aparato. 

Sólo unos pocos ordenadores, como el PDC, soportan el agua. 

Cuando un prospecto o el ven
dedor de nuestra tienda de infor
mática nos informa de que tal o 
cual monitor tiene una pantalla de 
quince o veinte pulgadas, lo que 
hace es comunicarnos las dimen
siones de ésta. No hace falta indi
car las medidas completas, ancho 
por alto, pues al tener todas las 
pantallas la misma proporción, 
basta con detallar 1a longitud dia
gonal, que es precisamente la dis
tancia que indican las pulgadas. 

Las manchas resistentes que 

no se ·van sólo con agua pueden 
eliminarse mojando el paño en un 
poco de detergente para vajillas 
diluido. En ningún caso deben uti
lizarse detergentes más agresi
vos. Si el problema residiera en el 
propio. teclado, en primer lugar 
habría que retirar la suciedad que 
se acumula entre las teclas. Para 
el polvo viene muy bien una bpte
llita de aire comprimido, que se 
puede ~dquirir en tiendas de mi-

iOuién inventó el primer ordenador! 
Remitida por Ramón Cabrera, Salamanca 

A principios del siglo XIX vivía 
en Cambrigde (Inglaterra) el ma
temático y profesor de universi
dad Charles Babbage (1792 a 
1871 ). Por entonces ya se cono-
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cía el contador de décadas y las 
tarjetas perforadas. En 1812 con
cibió la idea y construyó una má
quina diferencial para répasar y 
corregir tablas de logaritmos. Su 

Charles 
Babbage 
construyó en 
1822 esta 
máquina 
diferencial para 
corregir tablas 
de logaritmos. 
Otro proyecto 
posterior del 
famoso 
matemático 
sentaría las 
bases de la 
informática 
moderna_ 

croinformática. A continuaciór:1 se 
limpian las teclas una a una pa
sando a su alrededor un paño li
geramente humedecido y bien 
escurrido. No volver a conectar a 
la red el ordenador hasta que se 
haya secado por compleio. 

Los periféricos, como unidad 
de diskettes e impresora, debe
rían llevarse cada dos años al es
pecialista para que los · limpie a 
fondo. • 

primer modelo, que levantó gran 
expectación, podía calcular dos 
diferencias con ocho puntos deci- · 
males. Animado por el éxito, Bab
bage ideó un modelo perfeccio
nado de su Difference Engine 
que debía ser capaz de calcular 
siete diferencias con veinte pun
tos decimales. Desgraciadamen
te las posibilidades técnicas de la 
época no permitieron su cons
trucción. 

Este fracaso le llevó empero a 
idear un proyecto muchísimo más 
ambicioso: en 1833 diseñó su 
Analytical Engine (máquina analí
tica), la primera calculadora digi
tal de la historia. También en este 
caso, como ya sucediera con el 
modelo perfecciona,do de la má
quina diferencial, no se pudo lle
var a la práctica. 

Su máquina para resolver pro
blemas, como la llamaba familiar
mente, ya disponía de los ele
mentos funcionales de los actua
les ordenadores y manejaba tér· 
minos como bifurcación del pro
grama y decisión lógica. Charles 
Babbage se adelantó a su tiempo 
concibiendo sobre el papel cómo 
deberían ser los futuros ordena
dores. • 

Esta es la medida de longitud 
más utilizada en Estados Unidos y 
equivale a 2,54 centímetros. • 

La longitud diagonal de una 
pantalla define su tamaño. 

iOué significa 
FIFO! 
Remitida por Gabriela Mol/, 
Tarragona 

FIFO es la abreviatura de First 
ln-First Out y designa un tipo de 
memoria en la que los datos son 
intr0ducidos como en un tubo. 
Los Bytes que primero se almace
nan son los que primero se re
cuperan. Las memorias FIFO se 
emlean por ejemplo en buffers, 
memorias intermedias·dispuestas 
entre dos aparatos que trabajan a 
distintas velocidades. • 

Si tienes alguna pregunta inte
resante para formularnos, en
víala a la sección INPUT + 
OUTPUT. Redacción MUY OR
DENADORES. Marqués de Vi
llamagna, 4. 28001 Madrid. 



ordenador perso.nal y programación Basic 

ómo dominar 
a los ordenadores 
antes de que ellos 

dominen todos 
los sectores 
de la vida? 

Aprende a dominar el ordena
dor. Con un dedo de la mano. Sin 
saber una palabra de inglés. Y sin 
moverte de casa. 

Con un curso claro y entreteni
do que te ayuda a sacarle al orde
nador todo lo que tiene dentro. 

Por supuesto que no te esta
mos ·hablando de un Manual de 
Instrucciones, y allá tú. Se trata de 
un programa de aprendizaje muy 
práctico diseñado por especialis
tas, para que nadie se aburra a 
mitad de camino. 

Este curso, para que te hagas 
una idea, es como un viaje organi
zado al futuro. ¿Quieres una plaza? 

CURSOs 
~ ccc 

PARA APRENDER 
ENCASA 

. Si dominas 
tu impaciencia, 

ya tienes 
medio curso 

hecho 

Te ofrecemos un cuadro de 
profesores que te orientan conti
nuamente en tu aprendizaje. ¿Qué 
pones tu? Paciencia. Y un poco de 
voluntad. 

Y te garantizamos que en seis 
meses serás capaz de opera!' con 
cualquier programa que adquie
ras. Y algo que te gustará más: po
drás crear tus propios programas 
para uso profesional o personal: 
gestión, administración, archivo, 
estadística, juegos, estudios ... 

Este es un curso diferente a todos los QUe 
conozcas. Es serio, pero sabiendo QUe no eres 
una máQuina. Es divertido, pero sin olvidar QUe 

tienes Que sacarle partido. 

CCC es un centro autorizado en aplicación del real decreto 2641/1980 O.M. 29/6/1980 y Orden 6/10/1982 (B.O.P.V.) 

Centro colaborador del INEM ~Ministerio de Trabajo) para los contratos laborales de jóvenes en formación 

de los siguientes ele· 
mentos: 

- 12 manuales de lecciones, preparados pa
ra aprender enseguida sin perderse en teorías. 

- 1 anexo de eQuivalencias. 
-Optativo te ofrecemos si no tienes ordena-

dor el Commodore 64, el más interesante del 
mundo, o el Commodore 16, más económico y 
aseQuible. Con su unidad de cassettes para 
practicar desde el primer minuto, porQue como 
se aprende a dominar los ordenadores es tra· 
bajando con ellos. 

-Duración= Seis meses aproximadamente 
dedicando dos horas diarias. 

Cada manual incluye ejercicios amenos pa
ra realizar en el ordenador. El profesor contesta 

a vuelta de correo con las co· 
rrecciones y los consejos ne
cesarios. 
- Precio. El curso completo 
por algo más del precio del 
propio ordenador. Y con fa
cilidades de pago. 

--------
APRIETA LA TECLA 

DE TU FUTURO. 
ENVIA ESTE CUPON. 

Deseo información gratis y sin compromiso 
sobre el curso de: 

Nombre y apellidos -----------

Domicilio--------------

_____ bloque_n." __ piso __ prta._. _ 

Tfno. Cód. Postal _____ _ 

Población--------------
Provincia __________ Edad __ 

ccc SERVICIO 24 HORAS 

~ 943-467600 
Envla este cupón a: 

CCC. Apdo. 666 / o a CCC Apdo. 17222 
20080 San Sebast1án 28080 Madrid Tino (91) 2322243 

T6 · 41 · 48 - 46- 85 



BASIC, Pascal, LOCiO: 

Qué lenguaje 
necesitas hoy 
Cada vez más especialistas piensan que 
en la próxima generación de ordenadores 
el Pascal arrebatará la hegemonía al 
BASIC. ¿O tal vez sea el L.OGO quien se 
lleve el gato al agua? Merece la pena 
conocer algo mejor estos lenguajes. 

L a cuestión es: ¿qué lenguaje resulta más 
apropiado para el aprendizaje de las téc
nicas de programación? Hasta ahora na

die ha ganado la batalla, y es lógico, pues no 
existe e/ mejor lenguaje de programación. Más 
bien cada cual tiene su propia especialidad y es 
más apropiado para determinados propósitos. 

Para no perdernos en largas disertaciones 
teóricas preferimos mostrar con ejemplos a qué 
nos referimos . Hemos planteado algunos proble
mas típicos en programación y los hemos resuel
to en tres conocidos lenguajes: BASIC, Pascal y 
LOGO. ¿Por qué precisamente estos tres? El 
BASIC porque es el lenguaje más conocido en el 

· mundo y con el que empiezan la mayoría de 
usuarios de ordenadores domésticos. El Pascal 
porque es considerado por muchos como un 
buen lenguaje para la enseñanza de algoritmos 
y estructuras de datos. Y el LOGO porque por fin 
se ha perdido el prejuicio de que es un lenguaje 
para niños. 

Empecemos con un ejemplo sencillo. Quere
mos programar un sistema de banco de datos y 
necesitamos para ello un registro de datos. Se 
tiene que referir a los trabajadores de una em
presa, constando de los siguientes campos: 
nombre, apellido, fecha de nacimiento, direc
ción, código postal y una indicación si el trabaja
dor es eventual o fijo, en cuyo caso se hará cons
tar también el sueldo. 

Nada más sentarnos ante el ordenador para 
empezar a programar salta a la vista la primera 
particularidad del BASIC: No existe ningún otro 
lenguaje con el que se pueda escribir en tan po-
co tiempo un programa sin errores y adaptado a 
las propias necesidades como con este cómodo 
lenguaje-intérprete. Y tampoco existe ningún 
otro lenguaje en el que sea tan elevado el riesgo 
de que la estructura del programa quede tan 
ininteligible como aquí. En este aspecto, los que ---+ 
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•.• DIM A$(28) 
y un par de 

bucles 
FOR-NEXT. 

( 



••• hazte un 
esquema, un 
organigrama ••• 

Primero vamos a 
dibujar un árbol. 

Bah, es igual. 
Empiezo 

directamente a escribir ••• 

Bueno, manejo 
de ficheros y un 

poco de 
gráficos ••• 

¿Conoces las 
instrucciones 

PENDOWN, 
HIDETURTLE, 

FORWARD 100 ••• ? 

ordenadores 13 



más se le parecen son el Assembler y los 
lenguajes de bajo nivel como por ejemplo 
el i=orth o el C. 

Comparando el miniprograma en BASIC 
con su homólogo en Pascal en seguida 
nos daremos cuenta de dos cosas: prime
ro, que la versión Pascal es bastante más 
larga y, segundo, que es bastante más 
comprensible a primera vista. Uno de los 
puntos fuertes del Pascal reside -posible
mente ya conoceréis la palabra~ en la es
tructuración . La estructura del programa 
se ve claramente con sólo echar un vistazo 
al l.istado, con lo que se facilitan posterio
res correcciones o ampliaciones. Incluso 
los programas más complicados perma
necen legibles. Tampoco hay que menos
preciar el efecto pedagógico del Pascal: 
su severidad, su exigencia de declarar de
talladamente cada variable antes de utili- · 
zarla obligan al programador a trabajar 
con disciplina y limpieza. 

¿Qué significa en la práctica la estructu
ración? Intentando buscar las líneas en las 
que se calculan determinados valores en 
un programa BASIC escrito por otra perso
na, podemos llegar rápidamente a la desa
gradable conclusión de que se encuen
tran desperdigadas por todo el listado. 
Las responsables son las instrucciones 
GOTO y GOSUB, que obstaculizan con su 
código-spaghetti cualquier intento de 
comprender el algoritmo. En Pascal tam
bién existe la instrucción GOTO, pero su 
utilización está mal vista y además en la 
mayoría de los casos es superflua. 

PASCAL: SU FUERTE ES 
LA ESTRUCTURACION 

En este lenguaje se trabaja con bloques 
en los que se agrupa todo lo que está rela
cionado. Dichos bloques pueden ser, o 
bien PROCEDURES (procedimientos) y 
funciones (podríamos llamarlas subpro
gramas con nombre) , o bien otras unida
des del programa que empiecen con BE
GIN y terminen con END. 

Un programa profesional escrito en Pas
cal tiene un aspecto realmente curioso. El 
noventa por ciento de su extensión sólo 
contiene definiciones de variables, proce
dimientos y funciones. El programa princi
pal únicamente consta de unas pocas lí
neas en las que se llama a las subrutinas o 
procedimientos. Así, al leer el programa, 
podemos empezar por lo más general -el 
programa principal- y fijarnos más tarde 
en las particularidades. Lo mismo sucede 
a la inversa: al programar se empieza por 
un esbozo del programa, para después, 
paso a paso, ir perfilando los detalles. Este 
método se denomina razonamiento Top-
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Down, o sea, de arriba hacia abajo. 
Pero la estructuración no se limita única

mente al desarrollo del programa, sino que 
se extiende a los tipos de datos que el pro
gramador puede 
definir a su antojo. 

que te impongan una disciplina en lugar 
de elegirla uno mismo. Además, la obliga
toriedad de declarar los tipos de datos 
puede resultar a veces desesperante: al 

fin y al cabo el orde
nador puede decidir 

Con ello, el Pascal 
se muestra como el 
lenguaje de progra
mación idóneo. para 
aquellos casos en 
que se necesita ex
ceder las limitacio
nes en cuestión de 
manejo de datos 

Razonamiento 
si un número es INTE
GER o REAL -o sea 
un número entero o 
con decimales- ya 
que es una de las po
cas cosas que sabe 
hacer mejor que los 
humanos. ¿Y de qué 

. Top·Down: 
primero un esbozo, 

después 
los detalles 

propias del BASIC. Por ejemplo, para la fe
cha de nacimiento, en BASIC hay que divi
dirla en tres números, o bien manejarla co
mo una cadena alfanumérica de la que se 
vuelven a extraer laboriosamente los tres 
valores. En Pascal basta con definir un 

l.a elección del 
lenguaje má.s 
idóneo para 
resolver una 
determinada 
tarea no sólo 
depende del 
temperamento 
del progra· 
mador, sino 
también de la 
naturaleza del 
problema. 

nuevo tipo de dato, llamado FECHA, com
puesto por tres números que a su vez tie
nen unas ciertas limitaciones (ver ejemplo 
en la página 16). 

Además de aumentar la legibilidad y la 
comprensibilidad, algunas de las opera
ciones del programa se hacen más cortas 
y rápidas. También el registro de datos se 
ha construido de esta manera, a partir de 
los siguientes tipos básicos: números en
teros (INTEGER), reales (REAL), caracte
res (CHAR), variables lógicas (BOOLEAN) 
y matrices (ARRA Y). Todo lo demás se de
fine a voluntad del programador depen
diendo de las exigencias del programa. 

De todos modos no se pueden ignorar 
las dificultades que presenta el Pascal. En 
algunas aplicaciones resulta demasiado 
protocolario. Tampoco es muy agradable 

nos sirve una bonita 
presentación y una curiosa declaración 
de tipo, como en el ejemplo de la fecha, 
si no obtenemos ninguna ventaja para 
nosotros? Todo tiene su explicación, y 
es que gracias a ello el compilador Pascal 
puede organizar su espacio de memo-

Así de grande tiene 
que ser el resultado .•. 

ria con mayor racionalidad y provecho. 
Aún existen discrepancias acerca de la 

utilidad del LOGO, un lenguaje inicialmen
te diseñado para niños. Unos afirman que 
el LOGO se puede equiparar al BASIC o al 
Pascal, y que se pueden realizar intere
santes programas con él. Otros, por el 
contrario, mantienen que sigue siendo 
muy infantil y que, aparte de preciosos 
gráficos, no se puede hacer nada serio 
con dicho lenguaje. 

En cualquier caso, hemos preferido aho
rrarnos _el trabajo de traducir nuestro ejem
plo del fichero al lenguaje LOGO, ya que 
las rutinas de entrada y salida y de manejo 
de ficheros son demasiado complicadas. 
La potencia de este lenguaje reside en la 
recursividad, una característica heredada 
de su hermano mayor LISP, el lenguaje de 



programación de la inteligencia artificial. 
(No obstante, el Pascal también es recur
sivo). 

Supongamos que queremos dibujar un 
árbol. Para ello cogeríamos una regla de 
diez centímetros y la pondríamos sobre el 
papel para trazar una línea. A contirluación 
acortamos la regla, digamos a la mitad, la 
giramos un poco .... y volvemos a empezar 
desde el principio. Esta secuencia de ins
trucciones se repite una y otra vez con va
lores cada vez más pequeños, hasta que 
en algún punto dejamos de dibujar (natu
ralmente, en el programa hay que indicar 
dónde se termina, con la llamada condi
ción de salida). 

Este ejemplo sirve para captar algo 
esencial en la recursión: la continua repeti 
ción del mismo proceso. Pero esto no es 
todo, cualquier bucle FOR-NEXT del BA
SIC puede hacer lo mismo. Lo primordial 

... y te
tienes 
que 
inventar 
una 
PROCE
DURE. 

de un programa recursivo es que un pro
ceso no puede ser ejecutado inmediata
mente, sino que depende de la resolución 
de una serie de sub-procesos, todos se
gún el mismo es-
quema. 

analista tampoco sabe, pero conoce a al
guien que tal vez .. . y así sucesivamente. 
Por fin aparece Úna persona que sabe 
dónde conseguirlo y se lo comunica al que 
se lo preguntó, que a su vez pasa la infor
mación al siguiente eslabón de la cadena, 
hasta que por fin llega a nosotros y pode
mos resolver el problema que nos planteó 
nuestro amigo. 

LOGO: INTERESANTES 
GRAFICOS RECURSIVOS 

Así funciona, en el caso más sencillo, la 
recursión. Los problemas complicados se · 
presentan, por ejemplo, cuando queremos 
analizar un libro. Primero lo dividimos en 
capítulos, cada capítulo en párrafos, éstos 
en frases, las frases en locuciones grama
ticales, éstas en palabras, sílabas y por fin 
en letras. Los procesos de subdivisión son 

siempre similares, aunque en ocasiones 
dependan del análisis de la etapa inmedia
tamente anterior. 

Veamos un ejemplo algo más complica
do aplicado al len
guaje LOGO: La fun

Analicemos otro 
supuesto: un amigo . 
nos dice que quiere 
conseguir un ordena
dor, pero que en 
cualquier caso nece
sita un programa es
pecial para radioafi
cionados , y nos pide 

Recursividad: 
repetir 

un proceso hasta 
resolver 

ción recursiva más 
sencilla, que acaso 
aún recuerdes del 
colegio, es el facto
rial, que se represen
ta con un signo de 
exclamación al final 
del número. Así el 

el problema 

consejo. No le podemos ayudar, pero co
nocemos un analista al que preguntamos 
si sabe de algún aparato que tenga un pro
grama para radioaficionados. Nuestro 

factorial tres (3!) 
equivale a 3! = 1 x 2 x 3 = 6. Esta función 
se define recursivamente, de manera que 
el factorial del número N se calcula a partir 
del factorial de N-1, multiplicándolo por N: 

(N! = N x (N,-1 )!). Pero primero hay que co
nocer el valor de (N-1 )!, que se obtiene a 
partir de (N-2)!. Hasta que por fin llegamos 
al N = 1 , y el factorial de 1 , según han de
terminado los matemáticos, vale 1. 

Escrito en LOGO sería así: 
TO FAC :N 
IF :N = 1 THEN OUTPUT 1 STOP 
ELSE OUTPUT :N x FAC( :N-1) 

Explicación: «:N» es el valor de N. OUT
PUT significa que se tiene que devolver al
gún valor. Cada procedimiento LOGO eje
cuta una única función . Si no la puede re
solver directamente, pasa el encargo a un 
nivel inferior que, a su vez, asume la defini
ción del procedimiento e intenta resolver 
el problema. Si no lo consigue, hace lo pro
pio con el siguiente nivel. El 9iclo continúa 
hasta que en uno de los niveles se llega a 
un resultado, que se trasmite al nivel inme
diatamente superior (por la instrucción 

OUTPUT). Este intenta nuevamente su ta
rea, y al conseguirlo, comunica el resulta
do al siguiente nivel , etcétera. Por fin, 
cuando todos los niveles del proceso han 
cumplido su misión, el LOGO puede impri
mir una respuesta. 

Parece complicado. De hecho la recursi
vidad es uno de los más extraños y difíci
les conceptos del proceso de datos. Va
mos a ver si aclaramos un poco mejor el 
ejemplo anterior. Si queremos calcular el 
factorial de tres, el programa pregunta pri
mero si N es igual a 1. Este no es el caso, 
así que el procedimiento (llamémosle «1») 
toma el. valor 3, y pide a un sub-procedi
miento que calcula el factorial de 3-1 = 2. 
El sub-procedimiento <<11» vuelve a empe
zar comprobandq si N tiene el valor 1 , y co-
mo tampoco es así, retiene el valor 2 y lla- ---+ 
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ma al sub-sub-procedimiento «111» para que 
obtenga el factorial de 2-1 = 1 . Siguiendo 
la misma secuencia, se comprueba si N 
vale 1. Esta vez sí es cierto, por lo que el 
proceso «111», orgullosamente, le devuelve 
un valor al <<11 ». Ahora el proceso <<11» t iene 
un valor para utilizar, así que multiplica 1 
por 2. El resultado se envía al proceso de 
nivel superior, el «1», que ya puede multipli
car este valor (2) por el suyo propio (3) , ob
teniendo como resultado 6. Que es preci
samente la solución a 3!. Así pues, se trata 
de reexpedir el problema cuando no se 
pwede resolver directamente. Este siste
ma se podría llamar ejecución burocrática 
o retardada . 

CURVA DE SIERPINSKI: 
UNA EXTRAÑA ECUACION 

Los lenguajes recursivos necesitan mu
cho espacio de memoria, pues todos los 
valores y fórmulas intermedias tienen que 
ser almacenadas provisionalmente. Este. 
es uno de los motivos por lo que, por ejem
plo , el LISP es difícil de encontrar en orde
nadores personales o domésticos. Sin em
bargo en LOGO el programador no se tie
ne que preocupar en absoluto del almace
namiento en memoria, pues de esto se 
encarga el intérprete. 

Y éste es el 
resultado cuando 

todo éstá bien 
planificado. 

El principio de la recursividad se puede 
representar muy bien gráficamente, consi
guiéndose unos efectos muy curiosos. 
Aquí es precisamente donde reside el va
lor didáctico del LOGO. Pongamos un 
ejemplo. A finales del siglo pasado un gru
po de matemáticos descubrió ciertas cur
vas absolutamente extrañas, que fueron 
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Programa BASIC 

100 REM --- introducir datos 
110 DIM A$(8),8$(100,8) 
120 FOR 1 = 1 TO 8: READ A$: NEXT 1 
130 DATA «Nombre», «Apellido», «Fecha nacim.>>, «Calle», «Ciudad», «Cod. Postal», «Fijo / Li-

bre», «Sueldo» 
140 CLS: PRINT TAB (10); «Entrada de datos»: PRINT TAB(10); «==============»: PRINT 
150 FOR J = 1 TO 100 
160 FOR 1 = 1 TO 8: PRINT 1; A$(1); «:»;:UNE INPUT B$(J,I): NEXT 1 
170 PRINT «Alguno más? (S/N)» 
180 GET F$: IF F$=»» THEN 180 
190 IF F$ =«N» THEN 210 
200 NEXT J 
210 END 

Programa Pascal 

Program Ficheros (Input, Output); 
Type fecha=Record Día: 1 .• 31; 

End; 

Mes: 1 .. 12; 
Anio: 0 •. 99; 

Direc=Record Nombre: Array (1 .. 80)of char; 
Apellido: Array (1 .. 80)of char; 
Fenacim: Fecha; 
Calle: Array (1 .. 80)of char; 
Ciudad: Array (1 .. 80)of char; 
Codpost: 10000 •. 99999; 
Case fijo: Boolean of 
True: (Sueldo: Real); 

False: (); 
End; 

Var redactor: Direc; 
Begin Writeln (' Entrada de datos'); 

Writeln (' ================'); 
With redactor do 
Begin 
Write('Nombre ....•. ') ;Readln (Nombre); 

End; End. 

El listado para la 
entrada de datos 

en lenguaje BASIC 
(arriba) es corto 
pero confuso. El 

programa 
correspondiente en 

Pascal 
(abajo-izquierda), 
aunque bastante 

más largo, resulta 
muy comprensible. 

Para dibujar la 
curva de Sierpinski 

el lenguaje LOGO 
(abajo-derecha) 
necesita cuatro 

subrutinas 
(DERECHA, 

IZQUIER, FORM y 
DIBUJA) y un 

procedimiento 
principal (S). 

calificadas de patológicas por el mundo 
académico, pues echaban por tierra todos 
los presupuestos científicos de la épo
ca. Estas enfermizas curvas llegaban 
a ocupar todo el plano, porque se rami
ficaban y se volvfan a ramificar, y cada 
rama engendraba una subrama y así 
sucesivamente. Exactamente igual ocu-

rre en los llamados procesos recursi: os. 
Estas extrañas figuras no son, ni mucho 

menos, meros pasatiempos: a partir de 
ellas se desarrolló la ciencia de los fracta
les, que proporcionó nuevos conocimien
tos en muchos terrenos y condujo a la rea
lización de increíbles gráficos por ordena
dor. Hemos elegido una de estas curvas 
(llamada curva de Sierpinski) y hemos in
tentado reproducirla con un programa LO
GO. Tras luchar bastantes horas contra la 
alevosía de los bucles recursivos conse
guimos un programa legible y de aspecto 
bastante simple. Cualquiera que conozca 
el lenguaje LOGO puede leer (si no enten
der) el listado. El mismo programa en BA
SIC es tan extenso y complicado que he
mos preferido incluirlo en las páginas es
peciales . En el curso del artículo no hemos 
comparado el LOGO con el Pascal , pues 
las típicas posibilidades gráficas del pri
mero, o bien faltan totalmente en Pascal , o 
bien son igualmente completas. Todo de
pende de la versión de que se trate, aun
que en .un principio los diseñadores de es
te lenguaje no incluyeron posibilidades 
gráficas. 

¿Sabes ya cuál es el lenguaje ideal para 
ti? Si no es así, note preocupes: pruébalos 
y elige el que más sé adapte a tu estilo y, 
claro está, a tus algoritmos. ® 



. · Basta con aprender 
a utilizar una sola ~ .............. ~· ........... ~ ............ · ' 

Las funciones-del paquete de software integrado Framework son capaces de manejar: hojas de cálculo, bases de datos, gráficos, tratamiento de textos, 
comunicaciones, 1 interface con otros paquetes de software y esquematización de ideas. · 

Una vez aprendido el manejo de las funciones de una 
aplicación, podrá utilizar estos conocimientos en el resto de 
las aplicaciones que vaya a utilizar. 

Por ejemplo, Vd. como empresario puede 
encontrarse con distintas necesidades ... 

Puede que desee informar al departamento de ventas 
sobre el volúmen de las mismas. Con Framework lo podrá 
hacer a través de gráficos. Posiblemente, mañana desee eva
luar las consecuencias de un aumento sustancial sobre el pre
cio de coste. Con Framework podrá hacerlo fácilmente y con 
claridad a través de la hoja de cálculo. 

Quizás la semana próxima tenga que estar preparado 
el informe para el jefe de sección. Nada más fácil haciendo 
uso del tratamiento de textos incorporado en Framework. 

· A lo mejor pretende introducir un produCtq nuevo en 
el mercado. Con Framework y su capacidad para la 
esquematización reflejará rápidamente sus ide.as en un 
borrador de trabajo. 

Todo esto es posible a través de un solo programa: 
Framework. · . 

Con el lenguaje FREO, incluído en Framework, 
puede programar "a su medida" tanto sus gráficos como las 
bases de datos; y asignar fórmulas a problemas concretos en 
la hoja de cálculo. 

Framework además, no es un paquete cerrado ya que 
es directamente compatible con los demás productos de 

· Ashton-Tate: 

Framework: todo lo que V d. necesita. 

Friday!, dBASE II, dBASE III, y a través de ficheros ASCII 
con casi todo el software disponible en el mercado. 
Framework no está limitado a los documentos residentes en 
el mismo microordenador ya que incorpora un potente 
programa de comunicaciones. 
Pruebe V d. mismo Framework! 

Llame Vd. a las oficinas de Ashton-Tate, teléfono (91) 
442-3866 para indicarle la dirección del distribuidor más 
cercano. 
Recibirá una demostración gratuita y sin compromiso. 
Ashton-Tate S.A. Rosario Pino, 6 
28020 Madrid Tfno. (91) 442-3866/ 442.3877 

,,~AsHTON ·TATE r----------------------, 
1 Cupón ·1 
1 Envíen me amplia información técnica sobre Framework 1 
1 Nombre: 1 
1 Cargo: 1 
1 Compañía: 1 
1 Dirección: 1 
1 Ciudad: 1 
1 Teléfono: 1 
1 Enviar este cupón en un sobre a : Ashton-Tate S.A. 1 
L Rosario Pino, 6 - Madrid 28020 .J 
------------------~---Framework ™ es una marca regis trada de Ashto n-Tate 



Amiga A1000: . 
lo nuevo de Commodore 

Commodore vuelve a la carga 
con un nuevo ordenador que no tie
ne nada que ver con el archipopular 
C-64 y que tampoco podrá utilizar 
sus programas. Cori el lanzamien
to del Amiga A 1000, presentacjo 
oficialmente en el Lincoln Center 
de Nueva York el23 de julio, la em
presa norteamericana espera re
cuperarse de la crisis por la que es
tá pasando. Y desde luego parece 
que lo va a conseguir. 

Por sus características está diri
gido tanto al mercado de los do
mésticos como al de los persona
les. Por un lado, sus excelentes po
sibilidades gráficas y sonoras le ha
cen muy apropiado para la familia, 
mientras que una capacidad de 
cálculo superior a la deiiBM PC y al 
Apple Macintosh le convierten en 

una utilísima herramienta para apli
caciones profesionales. 

Su microprocesadores el poten
te Motorola 68000 (16/32 bits) y 
trabaja a un ritmo de 7,19 Mhz. La 
memoria de trabajo RAM tiene una 
capacidad de 256 KBytes, pudien
do ampliarse con un módulo de ex
pansión hasta 512 KBytes. Adicio
nalmente lleva una memoria de 192 
KBytes en la que se carga el siste
ma operativo, sustituyendo este 
espacio a la ROM. de otros ordena
dores. Además de la CPU, el Amiga 
A 1000 dispone de otros dos proce
sadores independientes para la 
generación de gráficos y sonidos, 
que trabajan con un DMA (acceso 
directo a memoria). 

La unidad central lleva incorpo
rada una unidad de diskettes para 

discos de 3,5", grabables por las 
dos caras y. con una capacidad to
tal de 880 KBytes. El teclado profe
sional, con 89 teclas , consta de un 
bloque alfanumérico, un bloque 
numérico, diez teclas de función 
definibles por el usuario y un blo
que cursor. 

En lo que se refiere a los gráficos, 
el Amiga A1000 ofrece al usuario 
una paleta con un total de 4096 to
nalidades, que se consiguen mez: 
ciando colores. La máxima resolu
ción es de 640 por 400 puntos, aun
que existen otros modos con me
nor resolución. El procesador es
pecializado en sonidos puede imi
tar con toda fidelidad desde una 
guitarra hasta una batería. 

En Estados Unidos el nuevo pro
ducto de Commodore se vende 
desde el pasado mes de septiem
bre por 1295 dólares (unas 205.000 
ptas.). El correspondiente monitor 
en color A 1080 hay que comprarlo 
aparte por 395 dólares (64.000 
ptas.). Lo que sí está incluido en el 
precio de la configuración básica, 
además de la unidad de diskettes y 

un ratón, son los programas ABA
SIC de Microsoft (con muchos co
mandos de ayuda gráfica y sono
ra), el educativo Amiga-Tutor y el 
sistema operativo AmigaDOS. 

En España se comercializará a 
partir de marzo de 1986, pero el 
precio sigue siendo un misterio. 
No se sabe si se importará la ver
sión americana o europea. • 

Por fin está aquí el Amiga 
A 1000: En España se 

comercializará a partir de 
marzo de 1986. 

Todoelequ 
Es totalmente cierto: por marca 

y vale 169.900 pesetas Al')lstrad 
España, de la mano del grupo ln
descomp, ofrece un equipo ente
ro compuesto por el microordena
dor PCW 8256, unidad de disket
tes de 3", monitor de alta resolu
ción en fósforo verde y la impre
sora Printer 8256. 

MAS 
NOVEDADES 
ENAMSTRAD 

Coincidiendo con la pre-
. sentación del PCW 8256, ln

descomp ha lanzado un 
nuevo ordenador de tipo 
compacto, el Amstrad CPC 
6128, considerado el mode
lo sucesor de los CPC 464 y 
CPC 664. Con una memoria 
RAM de 128 KBytes, su pre
cio (1 09.500 ptas. en fósfo
ro verde y 134.500 ptas. en 
monitor color) incluye uni
dad incorporada para dis
cos de 3" y 180 KBytes por 
cara, teclado numérico y al
fanumérico y monitor. 
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Amstrad PCW 8256: un sistema especializado en proceso de textos. 

I)O ~por 169.900 pesetas 
Lo que más llama la atención 

en el sistema PCW 8256, además 
del precio, es la considerable ca
pacidad de memoria de la unidad 
central: 256 KBytes RAM. Algo 
realmente inusitado entre los or
denadores de su segmento. De 
estos 256 KBytes, 112 están re
servados al disco virtual, un nue-

vo sistema de memoria interna 
que mejora considerablemente la 
velocidad de ejecución de mu
chos programas con sistema 
operativo CP /M. La CPU es el po
pular microprocesador Z80 A de 
ocho bits y el ordenador dispone 
además de otros dos microproce
sadores independientes para el 

128KBytes 
para el Spectrum 

Sinclair Research e lnvestróni
ca S.A. , su distribuidora en Espa
ña, han llegado a Lin importante 
acuerdo para fabricar el Spec
trum 128 K, sucesor de losfamo
sísimos Spectrum 48 K y Spec
trum Plus. Diseñado específica
mente para el mercado español, 
los comandos y mensajes del sis
tema están escritos en nuestro 
idioma, así como la documenta
ción que se suministra con él. 
Gracias a su potente memoria 
RAM de 128 KBytes se pueden 
ejecutar programas mucho más 
largos, almacenar más informa-

ción y naturalmente divertirse con 
videojuegos más sofisticados 
que con sus antecesores. 

Mediante un simple comando 
se puede elegir entre su utiliza-

. ción como Spectrum de 48 KBy
tes -accediendo así a la inmensa 
oferta de programas para · el 
Spectrum 48 K y Spectrum Plus 
de más de 4.000 títulos- o como 
un potente ordenador de 128 
KBytes. 

Otra sustancial ventaja del 128 
K es su teclado numérico inde
pendiente, unido a la carcasa por 
un cable de teléfono. A través de 

control del teclado y de la impre
sora. 

El equipo ha sido diseñado es
pecialmente para el tratamiento 
de textos, incluyendo un teclado 
en español con comandos espe
cíficos para trabajar con el pro
grama LocoScript y 82 teclas de 
tipo profesional con ñ, acento y e;:. 
Los sencillos menús de ayuda del 
LocoScript, escritos en castella
no, se llaman con las teclas de 
función y permiten que el usuario 
determine con un mínimo de com
plicación la· forma y aspecto de 
sus documentos. Después de re
dactar el texto sobre la pantalla 
(el monitor tiene una capacidad 
de 32 líneas por 90 columnas, lo 
que significa un 44% más que las 
convencionales de 24 por 80), se 
puede pasar al papel mediante la 
impresora o grabarlo en diskette. 
Pára esto último, el sistema dis
pone de una unidad acoplada al 
monitor que acepta discos flexi
bles de 3" con una capacidad de 
180 KBytes por cada cara, equi
valente a 130 folios DIN A4. Si no 
bastara con la capacidad de un 
solo disco, se puede instalar una 
se¡gunda unidad en un espacio 
previsto al efecto, obteniendo en
tonces una capacidad total de 
720 KBytes. 

La impresora incluida en el sis
tema puede trabajar con dos ve
locidades. Veinte caracteres por 
segundo en el modo de alta cali
dad y noventa caracteres por· se
gundo en calidad normal para do
cumentos internos y listados de 
programas. Dispone de un tractor 

de papel continuo, así como de 
un sistema de alineación automá
tica para hojas sueltas. 

Por último, con el equipo tam-
. bién se suministra un paquete 
con los siguientes programas: el 
ya mer¡cionado procesador de 
textos LocoScript, con el que se 
pueden redactar documentos, 
cuya longitud sólo está limitada 
por la capacidad del disco, y edi
tar e imprimir simultáneamente. 
ln9luye un potente sistema de pa
ginación, ajuste y reajuste de pá
rrafos y bloques e inserción de 
frases y ficheros. Con el sistema 
operativo CP /M Plus se accede a 
una vastísima biblioteca de pro
gramas con más de 8.000 títulos, 
entre otros SuperCalc, Multiplan, 
dBase 11 y casi todos los lengua
jes de programación. Finalmente 
también está incluido en el precio 
el programa Dr. Logo de Digital 
Research con sistema de gestión 
de gráficos GSX y el Mallárd BA
SIC de Locomotive Software. Es
te dialecto, aunque no es tan co
nocido como el Microsoft BASIC, 
está considerado como uno de 
los mejores que existen actual-

. mente. Entre otras ventajas, dis
pone del sistema JETSAM de fi
cheros indexados, con lo que es 
innecesario el uso de otros len
guajes menos conocidos y más 
complicados, como el COBOL. 

El lanzamiento de la sensacio
nal oferta de lndescomp, previsto 
para que coincida con la celebra
ción de SIMO 85, promete sacudir 
los cimientos del mercado de los 
domésticos 1 profesionales. • 

El nuevo Spectrum 128 K se fabricará en España antes que en 
cualquier otro lugar; algo inusitado en el mercado español. 

él se pueden editar textos y pro- da disco RAM, permite manejar 
gramas -gracias al editor de pan- datos y programas de forma si mi-
talla implementado en el firmwa- lar a un microdrive, sólo que mu-
re- controlar videojuegos o usarlo cho más rápido. 
como una calculadora. Lo que no Para cuando el presente núme-
parece tan útil es que esté sepa- ro de MUY ORDENADORES sal-
rada de la carcasa, en vez de ir in- ga a la calle, el nuevo Spectrum 
corporado a ella. A lo único a lo ya estará en las tiendas. Lo que 
que esto conduce es a complicar no nos han podido confirmar es 
aún más el lío de cables. su precio, pero rondará entre 

Una memoria adicional, llama- 40.000 y 50.000 pesetas. • 

ordenadores 19 





OFERTA 
LANZAMIENTO 

Fascículo O y 1, 
y la primera parte del 

Diccionario de Psicología 

por sólo 17 s= 
Próxima semana: con el fascículo 2, 

GRATIS la segunda parte del 
Diccionario de Psi~colc,~ia 

Rellene este cupón y envíelo en sobre cerrado a: 
EDICIONES ORBIS, . S.A. Apartado 35432 - 08080 Barcelona 

BOLETIN DE SUSCRIPCION 

D Deseo recibir en casa los fascículos 
de la Enciclopedia-Práctica de Psi
cología a partir del número __ 

Todos los meses me enviarán 
4 fascículos contra-reembolso de 
700,- Ptas., . sin ningún gasto 
adicional. 

Nombre ............. .... ... ... .... ........................................... _ 

D Deseo también recibir al completar 
cada tomo las tapas para encuader
nar los fascículos al precio de 300 
ptas. cada una. · 

Por supuesto, me reservo el derecho 
a cancelar esta suscripción en el 
momento que lo desee . 

............. ....... Edad. .............................. ...... -·-····· __ .... .... . 

Domicilio ................. .. ..... .. .... .... ..................................... .. ...... ..... ....... :... ..... Profesión .......... ............. ......................... .. 

Pol;>lación .. .. ................. .............. ...... ............ DP ......................... .... .. ... Provincia .................. ............ ........... ......... .. 
¡ 

Firma 

Fecha: ______ -'------
* Este boletín sólo es válido para el territorio español. 



Entrenamiento 
de policías 

«Atraco en Oak Avenue; dos 
hombres armados huyen en un 
sedán negro», anuncia la radio del 
coche patrulla . Los dos pol icías 
se dirigen al lugar indicado y 
pronto encuentran el coche sos
pechoso . «¡ Identifíquese!», grita 
uno de ellos, con el arma en lama
no, al hombre que se encuentra 
apoyado sobre el capó. Con toda 
serenidad , el presunto atracador 
echa mano a su chaqueta, pero 
en vez de extraer la cartera, de
senfunda raudo un revólver. Una 
bala rasga el aire. El policía, para
petado tras la puerta del coche 
patrulla, ha disparado . 

. Fin de la representación. Las 
luces se encienden en el centro 
de entrenamiento de policías de 
Miami (Estados Unidos): los dos 
hombres con su sedán negro de
saparecen de la pantalla de 
proyección . La escena de la Oak 
Avenue no ha sido más que UQ si
mulacro generado por ordenador. 
Ante la gigantesca pantalla y jun
to al coche patrulla, único objeto 
real del ejercicio, los dos policías 
conversan con los instructores 
sobre su conducta durante el si
mulacro. 

El simulador de stress es un 
proyecto en el que la ciudad de 
Miami ha invertido ya un millón de 
dólares. Un ordenador se encar
ga desde el centro de control de 
que los policías que se someten a 

Láser~ra 
evitar el 
contrabando 

La empresa francesa Dior ha 
encontrado un sistema para pro
tejer sus perfumes del tráfico ile
gal: el marcado de los frascos con 
rayo láser. Según el presidente 
de Dior, el tráfico ilegal es más 
perjudicial aún que las imitacio-

. nes, y consiste en la adquisición 
de los citados productos en paí
ses con monedas débiles y su 
venta en países con monedas 
fuertes. El marcado con láser per
mitirá identificar la fuente de todo 
el comercio paralelo que actual
mente arrebata a la casa Dior la 
mitad del mercado suizo, un vein
te por ciento del alemán y un 
quince del holandés. • 

22 ordenadores 

P .OLICE 
Con el simulador los policías aprenden a mantener la serenidad. 

la prueba salgan de verdad stre
sados. Sobre la pantalla se 
proyecta una escena de una pa
trulla rutinaria por las calles de 
Miami. Altavoces estratégica
mente repartidos por la sala y el 
coche reproducen con toda fideli
dad los sonidos de la gran ciudad 
Y a través de una estación de ra
dio también simulada se envían 
las órdenes. 

La dificultad del ejercicio la de
terminan desde el centro de con
trol los instructores. Diferentes 
sensores supervisan continua-

mente las pulsaciones y presión 
sanguínea de los policías; cuanto 
más excitados se encuentran , 
mayores obstáculos les son servi
dos mediante una instalación de 
alta velocidad para diapositivas 
.con treinta proyectores que per
mite cambiar a vp luntad la acción 
sobre la pantalla. 

Con este simulador la policía 
de Miami quiere preparar mejor a, 
sus 1.050 agentes para el duro 
trabajo cotidiano: su ciudad es la 
primera en criminalidad de todos 
los Estados Unidos . • 

Japón hunde 
el mercado 
del chip 

Los fabricantes de chips 
estadounidenses no están muy 
contentos con la competencia ja
ponesa. Esta intenta hacerse con 
el inmenso mercado americano 
practicando el dumping, es decir 
vendiendo sus productos a un 
precio inferior a los costes de pro
ducción. Memorias EPROM que 
hace un año no se conseguían 
por menos de veinte dólares se 
ofrecen actualmente por 4,5 dóla
res, a pesar de que según las em
presas americanas no es pp sible 
hacer beneficios vendiendo por 
debajo de nueve dólares. 

Al parecer a los empresarios ja
poneses esto no les preocupa de
masiado: por un lado enjugan las 
pérdidas con otros negocios que 
dejan más margen y por otro con
quistan amplios sectores del mer
cado, debilitando así a la compe
tencia. El método ya empieza a 
mostrar sus efectos. Por lo pronto 
el fabricante de microprocesa9o
res Texas lnstruments ha tenido 
que despedir a 3.000 empleados 
y sus ganancias han disminuido 
en un 88,6 por ciento. 

Ante tan grave situación , los 
empresarios norteamericanos 
han pedido ayuda al Ministerio de 
Comercio, pues las leyes de 
aquel país prohíben la práctica 
del dumping. • 

Software educativo para el Spectru~r~ 
Ediciones SM ha lanzado re

cientemente el primer número de 
una serie de software educativo 
para niños y jóvenes de once a 
dieciséis años al precio . de 975 
pesetas. Esta primera entrega es
tá dedicada al estudio de los ga~ 
ses y en concreto a la Ley de Boy
le-Mariotte. 

Los · siguientes títulos se publi
carán mensualmente y constan 
de una cinta cassette y t.m peque
ño manual en el que se e~plica, el 
funcionamiento del programa y 
se proponen diversos ejercicios 
relacionados con el tema. Ade
más de para el microordenador 
Spectrum 48 K, la colección dis
pone de versiones C·{?4, T'hom
son T07 y M05 y próximamehte 

-----=--'----=-.!.::_--"-..;::;_--:..:,. _ _ _.:_...::......____, Amstrad y M SX. • 



Somos profesionales a su servicio. 

Para no tener que andar 
con mil ojos. 

e ooo•••••• •••••••••• e o e o e ooeoo 
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Microtodo. Todo en Microinformática. ·· 
C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. (Ej~~~~:Sor) 



Interruptor general. 

Conector al monitor. __ ---;-

Modulador de 
UHF. ------f-!;.,~~--

Conector 
TV·-----~~----~ 

Botón de 
reset. ------f-H--- ....... - e . 

Conectores 
para joystic __ ks_~.....,....._.< 
(potenció· 
metros). 

Circuito 
conversor 
analógico 
digital. 

Salida ---~---
Centronics. 

VDG 6847 
(Controlador 
señal de 
video). 

PilO 6821 
(Parallel 
In/Out). 
Interface del 
teclado. 

~
S/ fP f$er~l 
l n r blit). lnteíífac 
p. e[itér,i.co~ .. co.: n .l 
prqto, blo BS-[232. 

L L 



Conector al 
~-...i:';.;..-._..,;,;;,.~:--- transformador. 

Semioculto por 
la placa disipa

dora se encuen
_.,._.__r-..,_+-.....,....,..rtH-- tra el circuito 

estabilizador 
de tensión. 

Memorias ROM 
(16 KBytes). 
Contienen el 

__ J.-~-..!~-:--;,-- intérprete 

\

SAM6883 
(Synchronous 
Address 
Multiplexer). Abre 
las celdillas de 
memoria que le 
pide la CPU. 

BASIC. 

Motorola 6809. 
Unidad central 
de proceso de 

ocho bits. 

Conector para 
cartuchos 

ROM con pro
gramas de jue

gos o aplica
""""!i!n+--- ciones. A tra

vés de él tam
bién se acopla 

la unidad de 
diskettes. 

Chips de puer
tas lógicas 

(AND, OR); es
tán encarga

dos de comu
nicar entre sí 
las distintas 

secciones del 
ordenador. 

Esta es la vista 
interior del 
Dragon 200 
después de 
haber · 
desmontado la 
carcasa. 
Hemos 
separado la 
pletina del 
teclado para 
que todos los 
componentes 
queden bien 
visibles. 

BANCO DE PRUEBAS 

Dragon200 
el monstruo español 

Además de un nuevo nombre y una nueva nacionalidad, 
el Dragon 200 tiene un nuevo diseño que le 

confiere un aspecto más cercano a lo que en realidad es: 
un ordenador doméstico semiprofesional. 

E 1 primer doméstico fabricado en Es
paña nació en Gran Bretaña de ma
nos de los diseñadores de Dragon 

Data Ud., quienes inicialmente lanzaron el 
Dragon 32, un ordenador de 32 KBytes 
que obtuvo gran éxito en toda Europa. Po
co más tarde llegó el Dragon 64, que ade
más del doble de memoria incluía bastan
tes mejoras con. respecto a su antecesor. 
Debido a problemas financieros y tras al
gunos cambios de propietario, la empresa 
española Eurohard, S.A. adquirió todos los 
derechos de producción y distribución del 
Dragon, trasladando la fábrica a Extrema
dura después de muchas dificultades bu
rocráticas y aduarieras. Al principio toda
vía se produjeron algunas unidades del 
Dragon 64, pero pronto se convirtió en el 
actual Dragon 200, con un nuevo diseño 
de la carcasa que le da un porte algo más 
serio y un piloto indicador de ON 1 OFF. Sin 

embargo internamente sigue siendo el 
mismo. 

Y eso es justo lo que nos interesa: el in
terior del ordenador. Al abrir la carcasa 
(nosotros lo hemos hecho por ti para que 
no pierdas la garantía) nos encontramos 
con tres placas de circuito impreso. 

En la placa principal podemos ver a la 
derecha cuatro grandes chips , esenciales 
para el funcionamiento del sistema. Uno 
de ellos es la unidad central de proceso, 
un microprocesador Motorola 6809. Este 
procesador, no muy común en ordenado
res de la clase del Dragon, es un pariente 
del más popular 6502, pero mucho más ve
loz y versátil, debido a que su juego de ins
trucciones es más extenso y a que dispo
ne de algunos registros de 16 bits. 

La CPU necesita ayuda para comunicar
se con las memorias. De ello se ocupa un 
chip que tiene a su lado, el Multiplexor Sín- ---+ 

Configuración básica: unidad central (51. 700 pesetas), trasformador y unidad de diskettes 
(120.000 pesetas) con controlador (sustituible por un aparato de cassettes convencional). 

ordenadores 2s 



BANCO DE PRUEBAS 
----+ 
crono de Direcciones 6883 (Synchronous 
Address Multiplexer), que, cada vez que la 
CPU pide el contenido de una posición de 
memoria o quiere almacenar algo en ella, 
abre la comunicación con la celdilla, co
rrespondiente de la RAM o de la ROM. Es
ta última está formada por dos chips (los 
dos grandes detrás de la CPU) que contie
nen el intérprete BASIC. 

La¡RAM, cpn 64 KBytes, está integrada 
en ocho pequeños chips situados al lado 
dei multiplexor. Lo lógico sería pensar que 
cada uno de estos circuitos integrados tie
ne 8 KBytes de capacidad, pero no es así 
como está distribuida la memoria de traba
jo. En realidad, cada chip tiene 65536 cel
dillas de un solo bit (64 Kbits), de manera 
que al accedrr a la memoria se direccio
nan i'as ocho pastillas a la vez y cada una 
recibe o envía su correspondiente bit, for
mando entre todos el Byte. 

Hasta ahora hemos visto la parte princi-· 
pal del ordenador, la CPU y las memorias, 
con lo que ya se pueden ejecutar progra
mas. Pero ello serviría de poco si el Dragan 
no se pudiera comunicar con el mundo ex
terior. De esta· tarea se ocupan, entre 
otros , dos chips dispuestos a la izquierda 
de la placa principal. Se trata de dos PI/O 
6821 (Para/le/In/Out) que integran dos in
terfaces paralelos cada uno. Uno de ellos 
se encarga de las relaciones con el tecla
do y el otro es el interface paralelo Centro
nics, cuyo conector se encuentra a la iz
quierda de la carcasa. 

A su lado también vemos cuatro conec
tores DIN. El primero, de siete pins, está 
marcado como SI/O y es una salida serial 

RS-232, que permite al Dragan comunicar
se con otros ordenadores, o cualquier peri
férico que precise este tipo de protocolo. 
El interface correspondiente está integra
do en el chip Sl.fO 6551 . 

L.AS PUERTAS LOGICAS 
VAN POR SEPARADO 

Los otros tres conectores DIN son para 
el aparato de cassettes (TAPE) y para dos 
joysticks (JSTK), comunicándose los dos 
últimos con el ordenador a través de un 
conversor analógico/ digital, ya implemen-

FICHA TECNICA 

Sistema: Microprocesador de ocho 
bits Motorola 6809, a un Mhz. Memo
ria con tres configuraciones distin
tas: 32 KBytes RAM+ 16 K:Bytes. 
ROM (BASIC) + 16 KBytes. ROM (car· 
tuchos). 48 KBytes RAM+ 16 KBytes 
ROM (BASlC). 64 KBytes RAM. Te
clado profesional, con cursores y te
clas de control (BREAK y CLEAR). 
Próximamente teclado español. 
Pantalla: En modo texto, 16 líneas 
por 32 columnas, o 64 x 32 puntos a 
ocho colores. Cinco modos gráficos, 
con resoluciones de: 128 x 96 con 
dos o cuatro colores; 192 x 128 con 
dos o cuatro colores; 256 x 192 con 
dos colores. 
Sonido: Un canal con cinco octavas y 

26 ordenadores 

32 intensidades sonoras. Salida por 
el altavoz del televisor. 
Periféricos: Canal Centronics (im· 
presora paralelo), canal RS-232 (im· 
presora serial, modem, etcétera). 
Aparato de cassettes (incluye cone
xión de control remoto). Monitor co
lor o televisor (blanco y negro o co
ten). Dos joysticks de potencióme
tros. 

Unidad de diskettes Dragon para 
dos discos flexibles de una sola cara 
y doble densidad. (A través del siste· 
ma operativo DRAGONDOS, incluido 
en el controlador de unidades de 
diskettes, se pueden manejar 
hasta cuatro de estas unidades 
DRAGON). . 

tado en su interior, por lo que los joysticks 
tienen que ser de potenciómetros. 

El último chip importante que nos queda 
por ver es el que se encuentra en el centro 
de la placa principal, el VDG 6~47. Se trata 
de uri controlador de pantalla cuya misión 
es enviar al monitor las señales de video 
correspondientes a la información conteni
da en la memoria gráfica (páginas de gráfi
cos y de texto). La conexión para el moni
tor se háJia en la parte posterior de lacar
casa. Y por si no disponemos de un moni
tor (el caso más frecuente), también hay 
un modulador UHF, que trasforma la señal 
a la frecuencia del canal 36 del televisor. 

En la misma placa vemos además gran 
cantidad de chips pequeños, puertas lógi
cas que comunican entre sí las distintas 
secciones del ordenador. En realidad po
drían haber sido sustituidos por una ULA 
(matriz lógica especial), como en los Com
modore o Sinclair, con el consiguiente 
ahorro de espacio y energía, pero los dise
ñadores del Dragan tendrían sus razones 
para no decidirse por esta opción (tal vez 
porque así, aunque deje de fabricarse, 
siempre se pueden encontrar recambios). 

En la parte posterior del Dragan 200 
también se encuentra el interruptor gene
ral y el conector para el trasformador, que 
es el úñico no normalizado, por razones de 
seguridad: no podemos utilizar un trasfor
mador distinto del que se suministra con el 
ordenador, pues podría destruirlo si . no 
cumple exactamente las especificaciones 
precisas. 



A la izquierda, además de las conexiones 
descritas, se halla el botón de RESET, que 
produce una parada en caliente, es decir, 
detiene la ejecución de todos los procesos 
manteniendo los datos en memoria. 

Ahora que conocemos un poco mejor 
cómo se distribuyen el trabajo los distintos 
componentes del Dragon 200, veamos 
qué se puede hacer con todo este desplie
gue de chips . Empecemos por el intérpre
te BASIC, grabado en la ROM. Se trata de 
una versión ampliada del Microsoft BASIC. 
Desde luego no es lo que se dice un len
guaje estructurado, pero aunque no tiene 
bucles WHILE .. .DO ni REPEAT ... UNTIL, sí 
tiene la utilísima instrucción de bifurcación 

EJ 
:([: • _, -

duplicándose la ocupación de memoria. 
Con la pantalla en modo texto también se 
pueden hacer gráficos con ocho colores, 
si bien la resolución es entonces muy baja 
(64 X 32). 

Aunque la relación resolución / juego de 
colores deja algo que desear, esto se ve 
compensado por la gran cantidad de co
mandos gráficos que nos ofrece el BASIC 
del Dragon 200: CIRCLE, LINE, PSET, 
PAINT y DRAW. 

De todas formas , todas estas maravillas 
gráficas van en detrimento del conjunto' de 
caracteres. Aparte de una estética un tan
to dudosa, no existen las letras minúscu- . 
las. Este pequeño defecto lo veremos sub-

ROM 

(basic ) 

una secuencia musical expresada me
diante una cadena de caracteres . Los sig
nificados de dichos caracteres (notas, ·oc
tavas, silencios , etcétera) vienen clara
mente explicados en el manual. 

EDITAR CARTAS MIENTRAS 
SE JUEGA AL AJEDREZ 

El capítulo de la ROM no termina aquí. 
Esta memoria, de valores fijos, puede am
pliarse a través del único conector que hay 
a la derecha de la carcasa. A él se pueden 
enchufar cartuchos ROM con programas 
de juegos o aplicaciones, pero también el 
controlador de la unidad de diskettes o 
hasta un programador de EPROMs. El 
control.ador del disco lleva, incluido en una 
ROM , el sistema operativo DRAGONDOS, 
con el que se pueden manejar hasta cua
tro unidades de diskettes. 

También es posible cargar un segundo 
sistema operativo . Nos referimos al OS9, 
que, inspirado en el UNIX, fue diseñado es
pecialmente para ordenadores con proce
sador 6809 y es uno de los más potentes. 
Con su concurso, el Dragon se convierte 
en un verdadero semiprofesional. 

Una de las principales características 
del OS9 es que permite realizar procesos 
en tiempo compartido. Así, puede estar 
imprimiendo un fichero de texto como ta
rea de fondo, mientras el operador escribe 
una nueva carta con el procesador de tex
tos ; o podemos jugar a matar marcianos, 
mientras el ordenador nos prepara la de
claración de Hacienda. 

Junto con el OS9 se suministra un inte-
resante paquete de aplicaciones, com

{! 
. puesto por un procesador de textos ($tylo

N graph) , una hoja de cálculo electrónica 
~ (Dynacalc) y el banco de datos R.M.S. (Re
:;;· cord Management System). Todo ello , g 5 unido a los principales lenguajes de alto ni

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ vel (Pascal, COBOL ... ) o al BASIC09, una 
Esquema de la organización interna. Los bloques azules representan los circuitos integra-
dos de gestión, los verdes las memorias y los rojos los dispositivos periféricos. versión estructurada Y compilada del po

IF ... THEN ... ELSE. Pero lo más interesante 
de la versión Microsoft BASIC del Dragon 
200 son sus posibilidades gráficas, bas
tante superiores a las de otros aparatos de 
la competencia. 

CINCO MODOS DISTINTOS 
PARA LOS GBA.FICOS 

En el modo de mayor resolución (256 co
lumnas por 192 filas) sólo se pueden utili
zar dos colores y cada pantalla ocupa cua
tro páginas de gráficos. En los dos modos 
de menor resolución (128 x 96) se pueden 
usar dos colores ocupando una página de 
gráficos cada pantalla, o cuatro color~s 

sanado dentro de poco en una núeva ver
sión del Dragon, el modelo «E», que tam
bién incluirá un teclado español (con las 
letras ñ y<;:), convirtiéndose en el. primer or
denador doméstico totalmente español. 

Las posibilidades sonoras del Dragon 
200 no son tan brillantes .como las gráfi
cas, pero también hay algunas instruccio
nes bastante interesantes. SOUND gene
ra un sonido con un tono y una duración 
determinados por dos parámetros , com
prendidos entre el uno y el 255. El primer 
parámetro indica el tono (el DO medio del 
piano equivale a 89), y el segundo corres
ponde a la duración (un segundo equivale 
a dieciséis). La sentencia PLAY interpreta 

pular lenguaje, forma un auténtico sistema 
interactivo de programación. 

Como es de suponer, también querre
mos divertirnos un poco con nuestro Dra
gon, para lo cual podemos elegir entre la 
extensa gama de programas de juegos 
(77 títulos) y educativos (doce títulos) , mu
chos compatibles con el Dragon 32 y to
dos con el modelo 64. 

En resumen : el D(agon 200 es un poten
te ordenador para toda la familia; los hijos 
pueden jugar y aprender divirtiéndose, los 
padres llevar la contabilidad de la casa y 
de pequeños negocios y todos introducir
se en el mundo de la informática, gracias al 
excelente manual ilustrado. 

Gregorfo Ruiz 
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Si los cálculos de los expertos en 
marketing no están equivocados, estas 
Navidades los ordenadores domésticos 
van a ser los primeros de la lista en las 
cartas a los Reyes Magos. Pero ¿cómo 

elegir el más acertado sin tener ni idea y a 
sabiendas de la enorme cantidad de 

modelos que inundan ~1 mercado? MUY 
ORDENADORES te ayuda en este trance 

con un método muy especial. 

A yudándote de las si
guientes tres preguntas 
podrás determinar con 

bastante fiabilidad los requisi
tos básicos que debe reunir el 
ordenador con el que vayas a 
obsequiar a un niño o a un joven 
o adulto. 

Primera pregunta: ¿Crees 
que la persona a la que vas a re
galar el ordenador se interesará 
por él bastante tiempo? . 

Segunda pregunta: ¿Lo 
quieres regalar a un niño o a un 
joven o adulto? 

Tercera pregunta: ¿Para 
qué piensas que lo va a utilizar 
preferentemente? 

Naturalmente el precio tam
bién influirá a la hora de · de
cidirte por un sistema u otro. 
Pero acuérdate siempre de es
ta regla de oro: no compares 
únicamente los precios de las 
configuraciones básicas, es de
cir los ordenadores propiamen
te dichos, sin accesorios de 
ningún tipo. En tus cálculos 
incluye también lo que cuestan 
los periféricos que más tarde 
se pueden ir añadiendo, co
mo impresora, monitor, unidad 
de diskettes, tarjetas de am
pliación e interfaces. No siem
pre el equipo básico más ba
rato resulta ser el sistema más 
económico. 

2a ordenadores 

Así se usan los bloques de 
preguntas y respuestas: 

Antes que nada, no te asustes 
por el aspecto aparentemente 
complicado del presente méto
do. Comprobarás por ti mismo 
que desentrañarlo no es nada di
fícil. En primer lugar contesta a 
las tres preguntas clave a ser po
sible con precisión. Marca con 
una cruz el número que corres
ponde a tus respuestas a cada 
una de las tres preguntas. Una 
vez marcados los números lee 
los comentarios de la página si
guiente referidos a tus respues
tas. De nuevo en estas páginas, 
si9ue las líneas rojas que parten 
de tus respuestas a las pregun
tas clave y marca los números 
donde desembocan. Estas son 
las condiciones mínimas que 
debe reunir el ordenador que eli
jas para regalar estas Navida
des. Los números remiten nue
vamente a la página siguiente, 
donde podrás encontrar un bre
ve comentario a cada una de las 
condiciones básicas que te han 
salido después de seguir las lí
neas. Con la información que te 
ofrecemos te será más fácil el 
trato con los vendedores y en 
cualquier caso habrás delimita
do con bastante exactitud las 
características principales del 
ordenador que buscas. 

iCrees que el obsequiado 
se interesará 
durante mucho tiempo 

. por los ordenadores? 11~ 

iOueedad 
tiene el obsequiado? 1! 

Joven;Adulto· 12 

iPara qué utilizará 
elordenadorl 13 

1 Para jugar. 1: 

1 Para experimentar 1~ 

l. Para aprender t 

1 Para trabajar 1~ 
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211 Mínimo 16 KBytes 
!1! Mínimo 48 KBytes 

!!1 Generador de sonidos 
(música) 

!!! Posibilidades gráficas 

!j Ul Documentación 
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programas de juegos 

!4! Programas para 
tratamiento de textos 

!43 Propamas rra 
- gest1ón de icheros 
!44 Programas de 

contabilidad y cálculo 

!51 Televisor 
!S! Monitoli . 
!53 Conexión para joysticks 

!54 Unidad de diskettes 
!55 Aparato para cassettes 

!56 Teclado profesional 

!57 Teclado de membrana 
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Si quieres regalar 
un ordenador ... 

11x Muchos ordena
dores acaban en 

el armario después de 
haberlos usado apenas 
unas semanas. Leyendo 
los comentarios a tu res
puesta puedes evitar es
ta situación . 

111 En este caso mere
ce la pena que te . 

gastes algo más. Normal
mente un ordenador caro 

. es más versátil y cómodo 
de manejar. 

112 Si no estás muy 
seguro de que la 

persona a la que vayas a 
regalar el ordenador se va 
a interesar por él en serio 
y durante mucho tiempo, 
más vale que elijas un pe
queño ordenador con no 
mucha potencia. Ahora 
bien, también puede su-

12x El modo de relá
cionarse con los 

ordenadores cambia apro
ximadamente en la pu
bertad. Mientras los niños 
contemplan el ordenador 
como un juguete más, los 
jóvenes adolescentes re
accionan ya como adul
tos : lo ven como una he
rramienta para desarro
llar su creatividad . 

121 En tu caso nece
sitas un ordena

dor pequeño y a ser posi
ble robusto. Tampoco es
taría de más que fuera 
compacto, es decir con 
los principales periféricos 
ya incluidos en el equipo 
básico, para poder trasla
darlo con facilidad de un 
lado a otro. Si la fuente de 
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ceder que el obsequiado 
acabe entusiasmándose 
con el regalo, con lo que 
la pequeña maravilla rápi
damente se le quedará 
corta. 

113 Antes de comprar 
un determinado 

modelo y gastar tu dine
ro, entérate si la persona 
a la que quieres regalár
selo le gustan siquiera los 
videojuegos. Un sistema 
para ver si por lo menos le 
interesan los juegos de 
ordenador es observarla 
en las máquinas de los 1 
bares. Si se entusiasma 
cuando menos diez minu
tos con el juego, puede 
merecer la pena regalarle 
un ordenador doméstico. 
Si no, más vale que cam
bies de idea y le compres 
otra cosa. 

alimentación yjo el tras
formador no van monta
dos en el interior de lacar
casa, conviene cerciorar
se de que los conectores 
queden siempre bien en
chufados y de que los ca
bles no cuelguen desor
denadamente de la parte 
delantera de le;¡ mesa. 

122 A partir de cier
ta edad los jóve

nes quieren el ordenador 
para algo más que única
mente matar marcianitos. 
Y para ello necesitan un 
aparato con una capaci
dad igual o superior a 48 
KBytes. Para definir con 
mayor exactitud las ca
racterísticas del aparato 
habría que averiguar para 
qué lo quiere en concreto. 

13x A ser posible 
conviene averi

guar cuanto antes cuál es 
el uso que preferente
mente va a hacer del or
denador la persona a la 
que vas a obsequiar. De 
ello dependen los crite
rios que tendrás que exa
minar más a conciencia, 
como programas de apli
caciones, posibilidades 
de ampliación, etcétera. 

131 Si te decides por 
un ordenador es

pecializado en videojue
gos, debes tener en 
cuenta que haya una ex
tensa oferta de progra
mas para juegos para ese 
modelo y que tenga bue
nas posibilidades gráfi
cas, de generación de so
nidos, así como conecto
res para joysticks. 

Normalmente los pro
gramas de videojuegos 
están grabados en una 
cinta cassette o en un dis
kette y para cargarlos en 
la memoria del ordenador 
se necesita un aparato 
para cassettes o una uni
dad de diskettes respec
tivamente, que hay que 
comprar aparte (sólo si 
estos periféricos no van 
ya incluidos). Otro siste
ma para cargar los juegos 
en memoria son los cartu
chos, que simplemente 
hay que introducir en una 
ranura de la carcasa. 

132 Si la persona a la 
que vas a obse

quiar es aficionada a la 
electrónica, seguramente 
querrá combinar este 
hobby con el ordenador. 
En tal caso tienes que 
cerciorarte de que el mo
delo elegido tenga una 
buena y extensa docu
mentación, posibilidades 
de ampliación y diferen
tes tipos de interfaces. 

Controlar relés, lámpa
ras y otros mecanismos 
por ordenador a menudo • 
requiere que el modelo 
básico tenga posibilidad 
de ampliación mediante 

tarjetas de expansión y 
disponga de un converti
dor analógico/digital. 

133 Muchos colegia
les ya utilizan or

denadores en las escue
las. Por eso lo ideal es que 

. el aparato que se quiere 
regalar sea el mismo mo
delo que el utilizado en la 
escuela por los chicos, pe
ro si éste fuera demasiado 
grande (y caro) deberías 
por lo menos elegir uno 
que trabaje con el mismo 
sistema operativo y el mis
mo lenguaje de programa
ción (normalmente será el 
BASIC). 

Otro criterio a tener en 
cuenta es la disponibili
dad de programas edu
cativos, por ejemplo de 
matemáticas, física, idio
mas, etcétera. También 
sería interesante que el 
aparato pudiera progra
marse en LOGO, un len
guaje de programación 
especialmente diseñado 
para niños y que se suele 
utilizar en los ordenado
res de la escuela. 

1~1. Deberías decidir
~ te por un equ1po 

de nivel medio o alto. Si el 
· precio, naturalmente más 
caro, se sale de tu presu
puesto, sugerimos que te 
alíes con otros posibles 
regaladores. Para traba
jar en toda regla con un 
ordenador se necesita un 
monitor, una unidad de 
diskettes (mejor si es do
ble) y una impresora (ver 
guía comparativa en este 
mismo número). Si no tie
nes intención de incluir · 
estos periféricos en tu re
galo, asegúrate por lo me
nos de que el equipo bá
sico tenga las conexiones 
pertinentes para poder 
acoplarlos más tarde. 

Cerciórate de la exis
tencia de buenos progra
mas de aplicaciones, en 
especial para tratamiento 
de textos, gestión de fi
cheros, banco de datos, 
contabilidad y cálculo. 



211 Esta es. la capaci
dad mtmma que 

tiene que tener la memo
ria de trabajo (RAM) para 
poder usar cartuchos de 

. videojuegos y hacer los 
primeros pinitos. 

212 Para apli~acio
nes algo mas se

rias se necesitan por lo 
menos 48 KBytes RAM. 
Mejor sería un ordenador 
de 64 o 128 KBytes, pero 
lógicamente estas confi
guraciones salen más ca
ras. La memoria devalo
res fijos ROM no debería 
ser mayor de 16 KBytes . 

21.tl La experiencia nos 
... dtce que stempre 

existe mayor oferta de pro
gramas para los modelos 
que más tiempo llevan en el 
mercado. 

2'·2 Un e~tudiante me
.. Jorana mucho la 

-presentación de sus traba
jos con un programa de tra
tamiento de textos. En cuán
tas ocasiones no se incluye 
una idea más en el trabajo o 
estudio porque de hacerlo 
habría que reescribirlo de 
nuevo. Esto es perfectamen' 
te factible con un procesa
dor de textos electrónico. 
Una vez introducido el escri
to en la memoria del ordena
dor se pueden intercalar 
nuevas frases o palabras, 
corregir errores, borrar pá
rrafos enteros, variar el an
cho .de la columna o la dispo
sición de las líneas y otras 
muchas cosas . 

Por desgracia esto tam
bién significa que se necesi
tan bastantes accesorios. El 
teclado tiene que ser profe
sional y de buena calidad (a 
ser posible con letra ñ) , hace 
falta una unidad de disket
tes, una impresora y, como 
una hoja de texto necesita 
tener por lo menos dieciséis 
líneas y 64 signos por línea, 
normalmente también un 
monitor de vídeo. Al final , to-

221 Los efectos vi
. suales de los vi
deojuegos normalmente 
van apoyados por efec
tos sonoros. Los domésti-
cos más caros suelen 
ofrecer mayores facilida
des en la generación de 
sonidos y tonos . 

222 Los juegos más 
tnteresantes 

aprovechan las posibili
dades gráficas para re
producir fielmente paisa
jes, monstruos, etc . Por 
ello la resolución mínima 
de la pantalla: debería ser 
100 por 200 puntos. 

do el equipo viene a costar 
una suma respetable . 

2'•3 Un ordenador es 
·· .. el administrador 

ideal de todo tipo de datos: 
no olvida nada, almacena to
da clase de información se
gún el orden que se desee y 
en cualquier momento es po
sible llamar en pantalla un fi
chero determinado y repro
ducirlo en cuestión de se
gundos con la impresora. 
También aquí deberás com
pletar el equipo con una uni
dad de diskettes y una im
presora. 

21.1. Los programas de 
.... cálculo se llaman 

en él lenguaje técnico ho
jas de cálculo electrónicas . 
Las cifras con las que se 
va a operar se introducen 
en forma de líneas y colum
nas en la pantalla y cuando 
se cambia el valor de una 
de las casillas o la fórmu
la de la operación, se vuel
ven a calcular automática
mente las cifras de las ca
sillás que tienen relación 
.con ese valor o fórmula. 
Las hojas electrónicas tam
bién son interesantes para 
experimentar con modelos 
matemáticos y físiéos , estu
diando la incidencia de varia
bles sobre determinados 
procesos. 

2~1 Si se quiere utili
~ zar el ordenador 

para experimentar con 
mecanismos electróni
cos, hace falta conocer 
muy bien la estructura in
terna del aparato. Asegú
rate de que con el equipo 
vaya incluido un esque
ma de conexiones y un 
mapa de memorias, así 
como de que exista ex
tensa documentación. 

2~2 Conviene que el 
~ ordenador dis

ponga de conectores que 
acepten tarjetas de ex
pansión (por ejemplo pa-

251 Aun cuando mu
chos ordenado

res llevan una salida para 
conectar al televisor, la 
mayoría de las veces la 
calidad de la imagen no 
es satisfactoria. Por eso, 
conviene de vez en cuan
do hacer una pausa para 
descansar la vista. 

25ft Con un monitor 
..41. de buena cali

dad se puede trabajar du
rante varias horas ininte
rrumpidas sin que la vista 
se resienta. Si se va a ha
cer un uso profesional del 
aparato, conviene que 
completes el regalo con 
un buen monitor. 

253 Los joysticks se 
utilizan princi

palmente para jugar con 
el ordenador. El desarro
llo del juego también se· 
puede dirigir con las te
clas del aparato, pero re
sulta mucho más efectivo 
hacerlo con mandos de 
juego (joysticks) . 

255 Un aparato .de 
· cassettes sólo 
es aceptable en un princi
pio, pue~ el proceso de 
grabación y recuperación 
de datos o programas es 
muy lento. La ventaja es 
su bajo precio (normal-

ra crear más interfaces y 
acoplar un sintetizador 
de voz o un convertidor 
analógico/digital) . 

2~~ Este es el ver
~~ dadero punto 

de contacto entre el orde
nador y los diferentes 
mecanismos electrónicos. 
Un ordenador doméstico 
que no disponga de nin
gún tipo de conectores 
para comunicarse con el 
mundo exterior no sería 
un regalo acertado para 
alguien que esté interesa
do en el mundo de la elec
trónica. 

mente vale cualquier apa
rato de cassettes musica
les convencional). Y que 
los niños lo pueden ma
nejar fácilmente . 

256 En primer lu
gar tienes que 

comprobar que el teclado 
del ordenador sea de tipo 
prof~sional (con las letras 
OWERTY en la primera fi
la). También conviene 
que las teclas sean mecá
nicas y no del tipo mem
brana. Un buen teclado 
es condición indispensa
ble para trabajar con pro
gramas de tratamiento de 
textos . 

257 Con teclados 
del tipo ultra

sensible y goma de bo
rrar no es posible escribir 
con fluidez. Sólo se pue
den utilizar para videojue
gos y para escribir algún 
que otro programa. · 

"58 Cuando los re
;&¡ sultados de un 
programa no se pueden 
pasar a papel mediante 
una impresora, por lo ge
neral hace falta copiarlos 

. de la pantalla. Otra cuali
dad de las impresoras es 
la posibi lidad de imprimir 
sobre el papel los listados 
de los programas. 
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La cantera de nuevas 
aplicaciones de la 
informática parece no 
agotarse nunca. Todos 
sabemos que el ordenador 
puede producir especta
culares efectos especiales 
en películas de ciencia 
ficción. Pero ahora también 
se le utiliza para dar color a 
antiguas producciones en 
blanco y negro. 
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CiRO AL COLOR 

1 viejas películas 
ratar una película en blanco y 
negro para que se convierta en 
una flamante cinta en color y 

pasarla a continuación a un cassette de vi
deo cuesta aproximadamente 2.700.000 
pesetas. Los resultados no son particular
mente atractivos. Los colores parecen po
co naturales, aunque los expertos sostie
nen que uno se acostumbra a ellos a los 
pocos minutos. A pesar de todo, parece . 
que se puede hacer dinero coloreando an
tig!JaS películas. En los Estados Unidos 
existen por lo menos dos empresas qué se 
dedican a esta actividad y lo hacen razo
nablemente bien. Trabajan para compa
ñías de televisión que no se atreven a emi
tir películas en blanco y negro ahora que 
todo el mundo tiene televisión en color. 

La nueva técnica de coloreado ha sido 
posible g'racias al ordenador. En primer lu
gar se explora cada imagen de la película y 
se reduce a parámetros digitales, de ma---+ 

La primera película coloreada por ordena
dor fue The Fixer Upers, de Laurel. y Hardy. 

\ ordenadores 33 



___. 
nera que queda convertida en una matriz 
de 525.000 puntos. A continuación se de
termina la brillantez de cada punto y se al
macena toda la información en la memoria 
del ordenador. Después de esta fase de 
preparación, que sucede a una velocidad 
increíble, la persona encargada de colo
rear ya puede empezar a trabajar. Comien
za con la primera imagen de una escena. 
Utilizando un lápiz óptico traza los contor
nos de todos los objetos y personas. No 
hace falta que lo haga muy exactamente, 
ya que el ordenador puede averiguar por sí 
mismo los límites precisos de cada persa: 
naje u objeto sobre la base de la [)rillantez 
de las distintas áreas establecida anterior
mente. Por último toca elegir los colores, 
que el operario puede escoger de entre 
más de 4.000 tonos . Cuando todos estos 
datos han quedado almacenados en su 
memoria, el ordenador ya puede ponerse 
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a trabajar. El hecho de que cada imagen 
sea ligeramente diferente a la siguiente no 
es problema para la máquina, puesto que 
procede a partir de la brillantez de los pun
tos dentro de los contornos, y eso normal
mente varía muy poco entre los fotogra
mas contiguos. 

Cuando comienza una nueva escena y 
la imagen cambia completamente, hay 
que repetir de nuevo todo el proceso. Un 
problema menos evidente es que el orde
nador no puede seguir los movimientos rá
pidos. Supongamos que en la película se 
arroja un pequeño objeto, por ejemplo una 
piedra. La piedra estará en un punto dife
rente en cada fotograma. El ordenador no 
relaciona la piedra de la primera imagen 
con la de la siguiente y por ello no sabe có
mo actuar, solicitando nuevas instruccio
nes al operario. 

Otro problema bastante más complica-

do surge cuando dos áreas adyacentes 
tienen un brillo similar pero es necesario 
que vayan en colores diferentes. Si el con
torno no está bien delimitado, el ordenador 
no sabe dónde comienza una zona y dón
de termina la otra, por lo que los colores se 
yuxtaponen emborronando la imagen. 

Aunque técnicamente es perfectamen
te posible trasladar los resultados del colo
reado a películas de cine, esto no se suele 
hacer ya que no existe suficiente deman
da. Esta se reduce casi exclusivamente a 
las cintas de video. En casa, a los especta
dores no parece importarles demasiado 
que los colores tengan un aspecto un tan
to artificial. Es más, a muchos les parece 
que eso añade un sabor nostálgico a las 
viejas películas, aunque los puristas del 
séptimo arte siempre pueden argumentar 
que una película rodada en blanco y negro 
debe verse en blanco y negro. @) 



PROGRAMAS · 
En esta ocasión las páginas especiales empiezan con una 

lección de gramática para que enseñes a silabear a tu ordenador y un test de 
memoria con el que te puedes poner a prueba. Después de la tabla de 

equivalencias para control del cursor y signos especiales, te proponemos · 
reproducir una extraña curva matemática y dos figuras geométricas. 

---Enséñale el catón~-
a tu ordenador 

E n primer lugar veamos las reglas bási
cas en la formación de sílabas: 
-Toda sílaba lleva una vocal o grupo 

vocálico. 
- El acento en la «1» o en la «U» rompe los 
grupos vocálicos, excepto en «UI» o «IU». 
- Dos consonantes seguidas que no for
·man grupo consonántico, pertenecen a sí
labas distintas. 
- Una consonante entre vocales pertene
ce a la sílaba de la segunda vocal. 

De acuerdo con estas premisas lo pri
mero que necesitamos son unas tablas 
que permitan identificar vocales y gru
pos consonánticos (1 00 y 11 0). En la tabla 
de vocales están incluidas las acentua
das, que en el Spectrum se representan 

Para que tu ordenador haga 
una cosa tan sencilla como 
silabear, que los humanos 

hacemos inconscientemente, 
tendremos que enseñarl~ 
algo de gramática. Vamos 

a intentarlo cpn un 
método simplificado. 

con los UDG y en el BASIC MSX con letras 
minúsculas. Para identificar los grupos vo
cálicos legales se uti liza la variable O, que 
toma el valor TRUE (1 ó -1) cada vez que 
se encuentra con una «1» o una «U» sin 
acentuar. 

La subrutina Principio de decisión (550) 

busca la primera vocal de la sílaba, acti
vando la variable O si se trata de una «1» o 
una «U» sin acentuar. Dependiendo de que 
la primera vocal sea el primer, segundo o 
tercer elemento de la sílaba, el programa 
se dirige a las subrutinas de comproba
ción 400, 450 y 500 respectivamente. 

Una vez realizadas las comprobacio
nes, se llama a la rutina Decisión final 
(250). Aquí se verifica que el carácter si
tuado en la posición N, dentro de la pala
bra, sea una vocal. Si es así, hemos encon
trado una sílaba desde PUNT hasta N-2. 

Finalmente, se añade la sílaba a la varia
ble Z$, se actualiza el puntero PUNT a la 
posición siguiente , y se vuelve al progra
ma principal. 
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10 REM S [ LABEAOOR 
20 REM 
99 REM TABLAS 
100 VOC$="AE TOl)ae iou" 
110 GCQ$="PRBRFRTRORCRGRPLBLFLCLGLRRLLCH'' · 
120 CLS : GOTO '1000 
130 
140 RÉM *SUBRUT 1 NAS* 

' 150 : 
[ 60 REM BUSCA VOCAL 
170 FOR 1= 1 TO 10 
180 IF H$=MI0$ ( l)QC$,l . lJ THEN UQC;:;-t : ~ETURN 
190 NEXT [ : RETURN 
199 REM BUSCA. GRUPOS CON: 
200 FOR 1= 1 TO 29 STEP 2 
2 10 1F HO=M100!GCO$, i . 21 THEN GC= - 1 :RETURN 
220 NEXT [ : RETURN 
230 : 
240 REM DEC 1 SON FINAL 
250 H$=Ml0$!A$ . N, 1 l : GQSUB !50 , 
260 IF UOC THEN UOC=0 : Z$=2$+-Ml0$(A$ , PN,N-PN-l) + "-" : PN 
:::N- 1 :RETURN 
270 H$-=MIO:t(A$ , N- I , 2J : GQSUB 200 
280 IF GC THEN GC=€1 : Z$::::Z:hMlO$(A$ , PN , N-PN - l )+"-" :PN=N 
- 1 : RETURN 
290 2$=2$+Ml0$[A$,PN,N-PNJ+'' -" 
300 PN=N :RETURN 
305 : 
310 REM 01PTONGOS . 
320 JF 0=0 THEN Z$=2$+M I Q$(A$ , PN , N-PN- 1J+"- '' :PN=N-1 :R 
ETURN 
330 H$ =Mib$(A$,N,1l:GOSUB !50 
340 l F UOC THE N UQC:::0 : N=N+2 : GOSUB 250 : RETURN 
3512l N=N+ l : GQSU8 250 : RETURN 
390 : 
399 REM SUBRU fl NA 1 
400 H$:::M10$(A$ , PN+L l) :GOSUB 150 
410 IF VOC THEN VOC=0 : 0=!HO="l"l0R !HO=" U"l 1F 0 THEN 
N=PN+3 : GOSUB 250 : RETU~N 
420 N;=PN+2 : GOSU8 250 :RETURN 
4'1~ : . . 
449 REM SUBRUTINA 2 
450 H$=Ml0$ ( A$ , PN+2 , 1 ) :GOSUB 150 
460 1F UOC THEN UOC=0 : 0•10 OR!H$="l " lOR!H$="U"lJ:N=PN 
+3 : GOSUB 320 :RETURN 
470 N=PN+3 : GOSUB 250 : RETURN 
490 
499 REM SUBRUT 1 NA 3 ' 
500 HO=MlOS(A$ , PN+3 . 1 l : GOSUB 1S0 
5 10 lF UOC THEN UQC:::0 : Q=(0 0RCH$-="Ihl0R(H$="U"JJ : N=PN 
+4 : GQSUB 320 : RETURN 
520 N=PN+4 
530 GOSUB 250 : RE TURN 
540 : 
549 REM !NlCIO OEC1S!PN 

. 550 HO=M ( 0$(A$ , PN , 1 l : GQSUB !50 
560 !F VOC THEN VOC=0 :Q•(H$=" 1" JOR!H$ =" U " l : GOSUB 400: 
RETURN 
570 H$=M]Q$(A$,PN+ l , l) : GQSUB 150 
580 !F VOC THEN VOC• 0 : 0=!H$="l"lOR!H$="U"l : GOSUB 450 : 
RETURN 
590 Ht=Ml0${A.$ ,PN-+-2 , 1) 
600 D=!H$=" 1" lOR!H$="U" l 
610 GOSUB 500 : RETURN . 
998 : 
999 REM PROGRAMA PR l NCPAL 
HH30 1 NPUT " PALABRA}' ; AS 
1010 !F AO="" THEN 1000 

1020 •CLS : PR !NT A-; :RR!Nl : A$=:A $ .. ' 
1030 0=0 :PN= 1 :UOC=0 : GC=0 :2$=" " 
1040 GOSUB 550 
1050 PRINT 2$ 
1060 IF Ml0$(A$,PN,1 l<>" "THEN 1040 
\870 Z$=LEFH[Z$ . ~ENC2$l-(!-(M l0$!Z$ . LEN!2 $l,1 l=" " l l 

10813 PRINT :PRINT Z$ 
1098 A$="" : GOTO 1880 

SPECTRUM 
10 REM silabeador 
16 POKE 2 3 658,6 REM MAYUSCULR 

::;:, 
20 POr\.E US R " Fi " ,4: POt~E us¡:;: "E 

" 4.· Pü r<.E, US R "I" ,4 : POt'E USR "O 
"; 4-: POr~ E U5f;: "U '' .. :;:: : REt·1 RCENTOE· 

e e 
':1'0 RE t-1 TRE•LAS 

100 LET V$, " REIO UAE!OCI" 
110 LET C $:; " PRBRFRTRC·¡:;:CRGRPLBLF 

LCLGLR¡:;:LLCti " 
115 GO TO 1000 
120 
130 REM iSUBRUTINASI 
1~0 
149 REM BUSCA VOCAL 
150 FQR I=1 TO 10 
160 IF H$=U$(I) THEN LET UOC=1: 
RETURN . , 
170 NEXT I: RETURN 
1~:0 . 
190 REM BUSCA G.~ONS. 
20~ FOR I=1 TO a~ '5TEI=' 2 
210 IF H$=C$1I TO I+1l THEN LET 
GC = 1: RETUR H 
220 NE ><T I : , RETURN 
2:~:0 . 
2~5 RE M FINAL DECISION 
250 LET H$=A$1NJ : GO SUB 150 
260 IF UOC THEN LET VOC=0 : LET 

Z$=Z$+A$iPUNT TO N-2 ) +" -": LET P 
UNT=N-1: RETURN , 

270 LET H$=A$1N-1 TO NI: GO SUB 
200 
280 IF GC THEH LET GC=0: LET Z$ 

=Z$+R$ iF•Ut,!T TO •N-21 +" _ .. : LET !='UN 
T=N-1 RETURN . 

2 '30 ,LET Z$=Z$+A$ IPUNT TO H-1) +" 
" LET PUNT::N 
300 RETURH 
:305 
:310 REt-1o ¡:;:UT·U:IA , 
320. IF ~OT O .THEN LET Z$= Z $+A$ 

.:PUHT TO N-2) +"- '' : LET PUNT=N-1: 
RETURN 
:330 LET H$=A$ 1NJ : GO SUB 150 
3~0 IF UOC THEN LET UOC:::0 : LET 

N=N+2 : GO SUB 250: RETURN 
:350 LET N =t>l'+1 : GO :':·UB 250: RETU RN . . 
:360 
:399 REM ;::.uSRlJT"IHA 1 
400 LET H$=AW!PUNT+1l: GO SUB 1 

50 
410 IF VOC THEN LET UOC=O : LET 

C'= •: l A$ IPUNT+1i =" I" l OR IR$ IPUNT+ 
1:1 ="U," l i: IF O THEN LET ~~=PUNT+3 
: GO 5U8 250: RETURN 
420 LET N=PUNT+2: GO SUB 250: R 

ETURN 
449 8EM SUBRUTINA2 
450 LET H$=A$ (PUNT+2l · 30 SUB 1 

50 ¡ 
460 IF VOC THEN CET VO(=O: LET 

D:::(C• OR IA$tPUt1T+2• ::"I"J OR •A$t 
PUNT+2J =" U" 1 • LET N=F'UNT+3. GO ' 
SUB :320: f;:ETURN 
. 47B LET N=PUNT+3: GO SUB 250: R 
ETURN 

499 RE M 5UBRUTINR3 
500 LET H$=A$ 1PUNT+3 ! : GO SUB 1 

50 
510 IF VOC THEN LET UOC=O · LET 

C·= ID OR tA$ tPU t,lT+3J :::" I") OR (A$ t 
PUtH+ :3l ="U"i l: LET N=PUNT+4 GO 
SUB 320: RETURN 

520 LET ' N=PUNT+4: GO SUB 250: R 
ETURN ' 

549 REM PRINCIPIO DECI5ION 
550 'U':T ' H$=A$ !PUNT) : GO SUB 150 
5E·t• IF 'JOC THEN LET 1)0C ::0: LET 

O= ((A$ IPUNTl =" I" J OR (H$ IPUNTJ =" 
U") J . GO :::.UB ~00 : RETURN 

570 LET H$ '=A$ ii='UNT+1) : Gü SLIB 1 
50 ' . 

580 IF UDC THEN LET UOC=O : LET 
D= 1 •:A$ (F'UNT+1i ::" I" J OR lA$ !PUNT+ 
1):::"U"J): GO SUB 450 : RETURN 

590 LET 0:: ( iA$ iPUNT+2) ::" I" l QR 
iA$ iPUt·H+2) ="U")) 
600 GO SUB 500: RETURN 
998 
999 REM tPROGRAMAI 

1000 INPUT "PRLHBRA : "; L INE · A$: 
IF A$="" THEN GO TO 1000 

1002 CL:':· PR INT A$: PR INT : LET 
A$=A$+" 

1005 LET D=O: LET PUNT=1: LET VO 
C=O: LET . G¡:;::0: LET Z$:::"" 
1010 GO SUB 550 
1020 F'f;: INT Z $ 
1t830 IF A$ !PUNTl < >" " THEN GO TO 

1010 
1040 LET Z$=Z$1 TO LEN Z$-11+ ¡ Z$ 
!LEN Z$-1) =" "l l) 

·1050 Pf;:INT PRINT Z$ 
1060 GO TO 1000 
5000 INPUT R: POKE 23658,A: GO T 
o 5000 @) 

· · Cuántos IIYtes 
caben en tu memoria 

E 1 juego se repite durante veinte ron
das, cada una con veinte combina
ciones de uno, dos, tres ... hasta vein

te caracteres. Para complicar las cosas, 
en la segunda ronda se cambia el último 
signo de la combinación anterior antes de 
generar el que completa la actual. En la se
gunda ronda se cambian los dos últimos 
caracteres, en la tercera, los tres últimos, y 
así hasta que en la vigésima ronda cam
bian continuamente todos los caracteres 
(no se descarta que se puedan repetir) . 

El puntaje varía de un punto por carác
ter acertado en la primera ronda, a .veinte 
puntos por carácter en la última. En total, 
el adicto a MNEMO puede obtener 44.100 
puntos. Todo un desafío. 

Al principio del programa aparece el me
nú, donde se presentan los tres niveles de 

• L ' '+~~· 

El test consiste en 
memorizar combinaciones 

aleatorias de letras o 
números, que aparecen 

durante un corto espacio 
de tiempo en la pantalla, 

e introducirlas a 
continuación a través del 

teclado sin 
equivocaciones. SI 

quieres comprobar tu 
capacidad de retentiva, 

este programa -MNEMO
es justo lo que necesitas. 

;lnténtalo! 

dificultad posibles, que· se diferencian en 
que las combinaciones están compuestas 
por números (O al 9), letras (A a la Z) o por 
letras y números indistintamente. Al hacer 
la elección («1», «2», ó «3»), se ajustan las 
variables MAX (límite máximo del conjunto 
de caracteres permitido) y MIN (límite míni
mo). Los caracteres para las combinacio
nes se toman de la matriz unidimensional 
C$, previamente inicializada, entre las po
siciones MIN y MAX de la misma. 
· Por fin puede comenzar el test. El orde

nador bombardea con sus combinaciones 
al intrépido jugador, que tiene la misión de 
reproducirlas correctamente. 

Los caracteres de la combinación se 
presentan separados por espacios blan
cos y permanecen en la pantalla durante 

~~~~~~~~~====~ ===~~ apenas dos segundos. De ello se encarga 



una rutina de retardo ( 1450-1490 en el C-64 
y 1350-1390 en el Dragon). En el Commo
dore se ha utilizado la variable TI$, que con
tiene horas, minutos y segundos. Mientras 
TI$ permanece constante, el programa se 
quéda colgado en la línea 1480, y cuando 
cambia, o sea cuando transcurre un segun
do, se decrementa el contador 1 que se ini
cializó anteriormente a 2 * L. En él Dragon 
se utiliza un proceso similar, pero con la va
riabl'e TIMER, que se incrementa cincuenta 
veces por segundo. 

Al final se borra la combinación y le toca 
el turno al jugador, que no tiene más que 
pulsar las teclas correspondientes a los 
signos de la combinación (no es necesario 
teclear los espacios) . El programa com
prueba inmediatamente cada carácter in
troducido y registra los fallos que se come
tan. Y si completas correctamente la com
binación, aparece acto seguido la siguien
te, sin darte ni un respiro. Sólo si finalizas la 
ronda obtendrás un descanso. 

Al llegar al final del programa, por haber 
cometido un fallo o por haber completado 
las veinte rondas, aparecen en ,la pantalla 
los puntos conseguidos y el ordenador te 

· pregunta si quie,res volver a empezar: sólo 
tienes ,que responder «S» o «N». 

DRAGOM 
1 'fZI0' REM .¡,:.*'*·***********·-M·**'******·*" 
11 111 REM " POGRAMA PARG! .DRAGON * 
1-z0 fiEM * Tt;;ST n2 :MEIIIORIJ''il * 
1'3 vl ·REM **~*·****·**-*···IHE·*·******'*'·*:*i!:· 
14111 '!HM .. C$(36,.), l~ $(0!1ii 
15111 FOR 1• 1 TO 1111 
!6111 C$Cli=CHR$(47+ I J 
17\ZÍ NEXT 1 
18.111 FOR 1;, ll TO 36 

.19111 C$ (! l•CHR$ ( - 5 ~> +1'l 
2111111 NEXT t 
2 1 111 ·BEM DE: AQUÍ A UO, LIN EA 1111111111 
22111 aEM 'VAN LAS ' INS.TRt!CéiONES 
23111 
930 éi".S 
940 PRI NT @ 4111, " l'EST DE ME'.MORIA " 

'950 PR IN\ @_ 72 ~ ",;, ::.:;::::::::::-::::::::: :~:=¿===::~== 11 

96[~ PRINT @ 5 ·*32 .. . , HAY TRES I\IIVEL.Ei3 DE .• JUE . 
50: l'f-

9 7 111 PR INT @ 7•·32, " (J.) NliMEROS· i eJ - .9¿" 
9 8.111 PR INT @ '1*32 , " ( 2 l LETRAS ·; A ··· Z¿ " 
99111 FRINT @ 11*32,~ <31 NUMEROS Y LETRAS" 
1111111 111 f R I NT @ 13*3:;~," ((UE NIV!'-L El.IGES? 
Hlf111 E$=I NKE'\'$ :·IF .E$= " " HiEN 1111.1111 
H'l2111 PRI NT @ 13•·31'+25 ., E$ 
11113 121 I F E$<" 1" OR E$>"·3" THE,bi. 112110 
11114121 IF _¡;;;!!;= " \. " OR E$·=·"3 " THWI!' I<I!N=l ELSE MIN 

·- h 
111150 I F E$>"1 " THEN MAX=36 fi'~E MAX•~Jé 
:tiJU2i P~INT @ l.S·ít-:S:;.::+·::' , ''PUi ... SA~NA TECLA PARA E 

"' : PEl. .~ ~~" ; 

1070 ' E$:::INKEY$:IF E::$= '1 '' THEN 10712 
Hl8121 P=0 : R•eJ 
11119111 : 
110121 FlEM NUEVA RONDA 
111111 CLS 
H::ill 'f'Rl NT @ 3L>., " M N E M O ·- TEDT DE I~E.MOfH 

A" 
11 31<1 PR 1 NT @ 64, " =""''=~·•===••=•~====•,===·~=====•• 

L l!t~ R::::R+·l 
1150 PR I NT·@ 4*324S j 1'RONDA '';R 
116111 l.=121 
'l\ 9121' 
:l 2 11l111- RE/1 C0 ME;!NACI ON flE LONG L · 
121121 L =L+ l 
12'20 FOR I '=l.-R·H t o L 
1230 X-•' ¡NT < RND í 111 •) *( MAX-I'l!N+l J ) +I~JN 
1240 I F 1 >111 THEN K$ II )•C$1X) 
1251il NE: XT I 
129121 ' 

) 

Te desafiamos a que compruebes tu. 
capacidad de retentiva con este test. 

1311l0 REM PRESENTAR' .COMi\•lNACl-ON 
131111 PR,!NT @ 6*·32+5, " NUEVA , COMBI I~ ACION" 
132111 .FOR I=l TO b. ' • 
133111 PFVI NT @ 8*32•+-2* I - 1, K$< p 
f '3 411l lliE'XT I 
1345 : 
1350 REM· ESPERAR 2*L SEG 
l36_0' Z=T.IMER . 
137121 IF Z-+4111*L >TIMER THEN 1370, , 
139121 : 
:~"4011l REM- Bt;>RRA·R 
141.0 PRINT @ 6·~32+~ ~.u. " 

~42121 Pl'f!NT @ 8*32," 
1:44'121 
1.45111 RHI PEDIR COMIHNAciC>N 
1460 PRI.NT @ 6·~3 :;~+5, "CUAL ERA LA C(lM:P.INACION 

'7 " 
1470 FOR l=l TO L 
1480 E$•INI\FY$ : IF E'f()'" "Ti-lEN JA812l 
149111 0:$=INKE;Y$;IF E'$= " "T8Er>. 149121 
1.51210 PRINT @ 8 1<·32+2!<1-1 , E$ 
151111 IF E-$ -OK$(IJ TH.E;N 17 1 121 
1520 P'C-P+R: NEXT I . 
15412l 
155111 REM AC'I.ERT<) 
1.56111 PR!NT .Ql 6*32·K5, " 
157111 PR.I NT @ 8*·32, " 
1.580 If .l_-(_;2111 THEN 1:!111111 
15.9111 
16 111121 R'EM FIN DG." Léol· RONDA , 
161111 I F R••2111 THO'N 175121 
l620 PRINT @ 6 :,..32+5,1 "FHI.! DE .L.A RONDA " 
163(2) :~~INT t.U S·lt-32+5.'1_ 11 CO'l\l}?EGIJISTE " ~ P ~" PUNTO·. 

16 4 111 PR II'.JT @ 15*32+3, " PULSA UNA TECLA PARA ¡; 
EGUIR " 

í. 6:10 GOTO 110(7.) 
169eJ ' 

. 171211<1 REM FALLO 
:1.71!1! PRINT @ 6ii-~"{2+5 1 11 LO SJ.ENTO" 
17'21¡1 PR!NT @ 8,*32+5 , "LO CQRREC:J"O 'ERA " •1~$ (]) 
1:'73111 .Go;ro 1.8121111 
17 4111. : 
;1"7-!3121 REM F-<N' OE l.A zd; RONDA 
176'0 PRTNi @ I<H<32+5, "'F A N . T A S T I C 0". 
17'7.121 PR!NT @ Bi<-32·>5 , "·LI: •. EGASTE AL FiNAL " 
179111 ' ' 
:1.;8121121 REM F ~ NAL, 
181.111 PRINT @ 32121+8, "TOTAL PUNTOS: 
1821il )"R¡i'JT @ 15*32+5, "LO INTENTAS 
1"830 E¡J;=I~IKEY,o: IF Ei=·""THEN 1.8,3111 
184'0 PRINT @ 15"*3;2+;27¡E$ 
185121 IF E$,o'".S " THE;N 9:!111 
ll'l"6121 IF E$ü " N" THEN 1'830 
187 121 CLS 
l'E¡80 ,=:1'>jD 

o -1 050 
l OO REM TEST DE ME~10fi:IA 
110 REM 
120 'r'=O 
930 PRHIT"::Dil" 
950 PRitH SPCC10); "TEST DE MEt10RIA" 
960 PRHH SPC< 10); "============.,== " 
970 PRitH ":.l HA'r' TF:ES ~HVELES DE JUEGO" 
980 PR I NT "l!U D ~lUt1EROS [ 0 - 9 J " 
990 PRitH ,·~ C2) LETRA!3 CA - ZJ" 
995 PRINT ":.l (3) Nut1Ef;:OS 'r' LETRAS" 
1000 PRitH":0.00 QUE fHVEL ELIGES? 
HHO GET E$: IF E$=" "THEt< 1010 
1020 PRitH E$ 
1030 IF E:f<"l"OR E:t>"3"THEN . 1010 
1040 IF E$=" l "OR E:f="3"THEN t1It·l=1: GOT01060 
1050 t'1Iti=11 ' 
1060 IF E$) " 1 "THEti MAX=36 GCITO Hl75 
1070 t1AX=10 
1075 IF 'r'=l THEt-1 1150 
1080 DH1 C$(36), l<$<20 ) 
1085 'i=1 . 
1090 FOR I=l . TO 10 
1100 C:f(!)=CHR$<47+1) 
1110 HEI•:T I 
11.20 FOR l"'1l TO 36 
1130 C:f(I)=CHR$(54+!) 
114€1 HEI•:T 1 . 
1150 PRIHT"~ PULSA IJt<A TECLA " 
1160 P=0=R=0 
11 70 GET E$ : 1 F E$='"' THEt·l 1170 
1200 REt1 NUEVA RONDA 
12 10 PRHlT"::Dil" , 
1220 PRIHT SPC>:6) ; "t·t H E t1 O -- TEST DE t1EM· 

OR I A" 
1230 PRI t'T" = =.,:===.,=~=============•========• 

=========11 
1240 R=R+! 
1250 PRINT ·'~ ROt·lDA "; R 
1260 L=0 
1300 REM Cot1B I.NAC I ot< DE LOt·m L 
13Hl L=L+1 
1320 FOR I =L-~:+1 TO L 
1330 IF I<l THEt~ tiEXT I 
1340 K$ ( I ) =C$( HlT·~ R~lD < TI ) Jii (t1AX- t'lltH1) ) +t1IH 

) 

1350 HE:~'f I 
1400 REt1 PRESENTAR COt1BIHACI!Jt< 
1410 PR INT" tlUE:VA Cot•1BINAC!Ot1 
1420 FOR I=1 TO L 
1430 PRINT K$(!);" "; 
1440 HEi<:T I 
1445 PRIHT 
1450 REM ESP.ERAR 2JIIL SEO 
1460 !=2JIIL 
1470 Z$.,TI$ 
1480 IF Z$=TU THEt-l 1480 
1490 I=I - 1: IF DI THEt• 1470 
1500 REM BORRAR 
1505 IF L=l THEI'l PRIHT 

.1510 PRIIH":Tm . 
1520 PRINT" 
1530 F.:Et1 F'ED IR C0t1B IljAC IOt' 
1535 IF L=1 THEfl P~:HlT 

:.l" 

1540 PRINJ":Tm CUAL ERA LA C0~1BINACI0fl? 
. :.!" ' 

1550 FOr;: I=1 TO L 
1560 GET E:f: IF E$0" "THEt< 1560 
157:0 GET E:f :IF E$=""THEN 1570 
1580 PRIN.T E$; " "; 
1590 I F l0$0K$<I) 17HEH 1700 
1595 P=P+R: NE~:T I: PR!tH 
1600 REt1 ACIERTO 
16Hl PRHH":rrt1 
1620 PFmlT")fl 
1625 PRHH"Tnm" 
1630 IF L<,20 THEN 1300 
·1650 REt1 Frt• DE LA Rot<DA 
! 660 I F . R=20 THEh~ 1 750 . 
1670 PRitl'r" FIN DE LA RONDA" , 
1680 PRHlT"lfl CONSEGU I STE "; P;" PUNTOS" 
1690 ~RHlT":01100 PULSA UNFi TECLA" 
1695 GOTO 1200 
1700 REM FALLO 
1?10 PRINT"J!I LO SIENTO~" 
1720 PRINT •: $ (!); "· ERA LO CORREC"l'O" 
1730 GOTO 1800 
1750 ¡:¡:Et1 FIN DE LA 20 , RONDA 
1760 PRHH":':fAOO T O T A L" 
171'0 PRINT"~ LLEGASTE AL FINAL" 
1800 REt1 FINAL ' 
181~ PRINT" .OO TOTAL: PIJNTOS "; p 
182<1 PRHH"lro!OO LO INTENTAS OTRA VEZ? ''; 
1830 GET Ef.: I F E$"" "THEt• Í 830 

, 1 8~0 PRiflT E$ ; 
1850 IF EJ:, " S" THEN 930 
1860 I F E:f'O" H"THEH 1830 
187¡;) f'R itff ":'l" 
1880 END 
READ'r'. 
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CONTROt DEL CÚRSÓR Y SIGNOS ESPECIALES Apple Atari 
F.PEP F.PfP ESO F.DfP 
F. I!@. F. m mT F.JZ9 
F.AJAIO F.ABAJO ESO F.AJAIO 
F.APPIIIA F.APPIM mi F.APPIBA 
m \lE SAVF SAYE fSAVf 
nOAD LOAI lOAD CLOAD 
P5AVE BSA\IE 

BlOAD BLOAD 

FRE FRE!"I FRf!Xl 
f 

1 2 

Cuadro o 

1 3 

de J 2 

equivalencias 1 ] 3 1 2 1 2 

+ 1 2 3 1 2 

!f 
& 1 2 

Como complemento a la tabla de equivalencias 
publicada en el número cuatro de MUY 

ORDENADORES, a continuación presentamos la 
% 1 3 segunda parte. En ella podJás encontrar las 

correspondencias en diferentes dialectos BASIC 
de los comandos de control del cursor, los 

comandos para grabación y recuperación de $ 1 4 

datos, el uso de los diferentes signos especiales 
auxiliares (ver artículo en página 64} y otros 

comandos de uso general. # 2 3 
En la primera sección se incluyen las 

equivalencias de las teclas de movimiento del 
cursor que muchos ordenadores tienen a un lado 
del teclado. En la segunda figuran los comandos ' 2 

más usados para grabar y recuperar datos en 
cintas de cassette. En la tercera sección DELFTF POP ltENU DOS 

explicamos las equivalencias.de los signos 
CATAlOG P!f IIEHU DOS especiales siguiendo un método particular: CAT 

a la Izquierda del listado, bajo la columna titulada 
BASIC, encontrarás los diferentes signos. 

En cada fila y bajo las columnas de los dialectos 
STATU~I 1 A!A=I361 

figuran de uno a cuatro números que remiten a la 
columna de las observaciones, donde se PRIHT USING SS¡ A, B, ... POR PROSRA"A POR PROGRA"A 

comentan los significados. Esto se debe a que 
muchos signos tienen una acepción diferente ... E\IERY FlASH según el contexto en que los apliquemos. 
En la lista no ·hemos incluido algunos signos, 

como más que (> J y menos que ( <}, HOR"AL TEClA 1 
pues son comunes a todos los ordenadores. Por lo 

demás, cuando aparece la señal doble punto ( •• J 
significa que el signo de esa fila no se utiliza o no 7 fHPS!24l lÑVERSE TECLA 1 

lo tiene el dialecto en cuestión. Finalmente, la 
cuarta sección está dedicada a algunos 

lOCATE S,Z:PP!HT'm' VTAB S:HTABZ:PPIHT'HX' POS1T!OH IS,ZI:PPINT'XXX' 

comandos de uso general, omitidos en la tabla de 
PPIHT CIIPIPl PRINT fHPSPI ?'ESCAPE,CONTROL +2' equivalencias publicada en el número anterior. 

tlS ClS HOIIE ?'ESCAPE, ClEAP' 
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Commodore Dragon MSX BASIC Sinclair Spectravideo Observaciones 
F.DEP F .JEP. F.DEP F.DER F.DER CIISOR JERECIIA 
F.IZ& F.IZ@ F.IZ& F.IZQ F.IZI CIJ!SOR IZIIUIERDA 
F.ABAJO F.ABAJO F.AJAJO F.ABAJO F.ABAJO Clf!SOR ABAJO 
F.APPIBA F.APRIBA F.APPIBA F.ARRIBA F.ARRIJA CIJ!SOR . APRIBA 
SAVE CSAVE CSAVE SAVE CSAVE ~AJA EN CASETTE 
LOAD CLOAD CLOAI LOAI ClOAD CAPGA DESDE El CASETTE 
NO PISPOIIIJLE JSAVE 611AJA EN LEN61JAJE IIAIIUINA 

NO DISPONIJLE CLOAD BLOAD JLOAD CAIIGA FICilRO EN LENGUAJE 
IIAIUINA 

FREIXI FRES FREI"l FREI"l JA EL ESPACIO JISPOIIIJLE 
J J J J + KIUIPLICACIOII 

1 2 1 2 l.EXPONEMCIACIOII 2.FOP.IIAT 
TO CON PIIIMT 1151116 

I.PRINT AT 2.EN BUS8UEDA 
DE JISCOS 

1 2 I.PAREIITESIS 2.USO NUSICA 
l 

1 2 1 2 !.PUIITO JECIIIAL 2.NOTAS 
KUSICALES UEK 

. 1 2 1 2 3 1 2 I.KENOS 2.CON PRIIIT USIN6 
3.EN GRAfiCOS 

1 2 1'23 123 1 2 1 2 J.SEPAP.ACIOII COII PRINT 2. 
SEPAPACIOIIES COII DATA 3.SE USA CON P!llliT 
USIN6 

1 2 1 2 3 4. 1 2 3 1 2 1 2 3 4 l. SUNA 2. SIMA DE mENAS 
l.COII PRIÑT USill6 4.PAIIA IOTAS ltuSICALES 

1 3 !.CALCULO llX 2.LAR60 JE 
UN TEHO COII PPINT USill6 3.FfNAL DE UN 

# 
TEXTO CON PRINT USIN6 

1 3 1 ~ I.CALCULOS TOTALES 2.fON 
PPIMT USIH6 3.CIJII PPIMT USIN6 PAPA PEIUE 
;os FORKATOS 

' 4 123 1 4 I.SEiil\l PARA VARIABLES 2. 
gEñAl PAliA llX 3.DIVISIOJI INTE6EP 4.VAIII 
AILES COII PRINT USIHG 

1 ~ 4 .1 2 ~ 1 23 4 !.DUPLICA 2.DISTIHTIVO JE 
HIMERO 3.FORKATEA CON PRINT USING 4.PA 
RA ANOTACIONES 

2 12 1 2 · l. Slll'liFICA EL CALCILO 
2.UNA SEñAL COJI PRINT USIN6 

OPEN 118115:PRINTitl,'S:JAT' rlll . EPASE'K' Klll BORRA JATOS 

~OAD'f' ,S:l!ST DIR CAT 1 FILES INDICA El CATALOGO EXIST 
ENTE 

ST!ST=64l EOFI'DAT'l EOFill INDICA FIN DE JATOS lE UN 
FICHERO 

P!JR PR06RAKA PRINT USIN6 SS¡A,B, ... PRINT USIN6 SS;A,B, ... POP PROSRAKA PP.INT USJH6 St;A,B1 •• FOP.NATEA LA III'RESI OH 
DE JATOS EN ORlEN 

FLASH 1 PONE A PIIP.APAJEAP. UNA PAL 
ABPA O LETRA 

?CHP.Sfl46l TECLA 61 INVERS ~ 'CHP;! l'l i '8' PASA DEL KOJO IRVERSO Al 
HODO NORKAL 

. ?CHP.t!l8l TECLA 6, INVERS 1 ?CHRSf27li'P' COLOCA EL INVERSO 

POrt2141 Z:POI(E2ll, S:SYS'i8460 PPINTP~ 1 'XXX'I X=32fiZ·II+~l lOCATE S, Z:PIITNT'XXX' PRINT AT Z,S;'XXX' LOCA TE S,Zi 'XXX' POSICIONA EL TEXTO XXX EN 
LA POS! CJON 51 Z 

JEEP JEEP JEEP JEEP PROttiCE UN PITIDO 
?'CLR' CLS ClS ClS CLS li"PIA LA PANTALLA. 
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Menudo. lío 
la. curva de Sierpinski 

En nuestro artículo 
sobre lenguajes de· 
programación de la 
página doce publicamos 
y comentamos un 
programa en LOGO que 
dibuja una enrevesada 
figura en la pantalla. 
Para quien no 
disponga de un 
Intérprete de ese 
lenguaje recursivo, 
ofrecemos aquí la 
traducción al BASIC. 

L 
os profanos conocemos espacios de 
una (la recta), dos (el plano) o de tres 
dimensiones (el espacio propiamen

te dicho). Incluso podemos hacernos una 
idea del espacio de cuatro dimensiones (el 
espacio-tiempo). Sin embargo, en las ma
temáticas son posibles espacios vectoria
les con todas las dimensiones que quera
mos (espacios N-dimensionales). Virtual
mente, y esto es más difícil de digerir, · 
existen espacios de dimensión fracciona
ria: por ejemplo, · un espacio con más de 
dos dimensiones pero menos de tres. 

Para traducir el programa de LOGO a 
BASIC tenemos que empezar por definir 
unas rutinas que simulen las instruc~iones 
gráficas disponibles en LOGO. La primera 
es la rutina FORWARD: se calculan las 
coordenadas del punto ha$ta el cual hay 
que tra,zar la línea, desde la posició,n ac
tual del cursor y en la dirección hacia la 
que apunta, indicada en la variable A que 
representa el ángulo. A continuación se 
traza la línea correspondiente (130), to
mando la precaución de no salirnos de la 
pantalla. En el Dragan, la instrucción UNE 
(X,Y), PSET traza una línea desde la posi
ción anterior del cursor gráfico hasta el 
punto de coordenadas X, Y (dentro de la 
pantalla). 

A continuación, la rutina RIGHT (150 a 
170), como su nombre indica, simula la ins-

trucción RIGHT: 90 del LOGO. Lo que ha
ce es girar 90 grados (o Pl/2 radianes) ha
cia la derecha la dirección a la que apunta 
el cursor. La rutina LEFT (200 a 220) hace 
lo mismo pero girandq 45 grados a la iz
quierda (PI/4 radianes). 

Las subrutinas.DERECHA (250 a 280) e 
IZQUIERDA (300 a 330) son las mismas 
que hemos definido · en el programa LO-

DRAGON 
10 REM CURVA DE SIERPINSKI 

. 20 CLS;PI=3.1415926 
:.30 GO'TO ~5017.! . 
1¡.(2) 

''fS HEI1 FOR~~I·Ifm 
1012! X,-=X-1-1\1-*·CO~J(A) 

1-ieJ Y:::::y-1 .. 1\i ·li'SJN(A) 
120 IF X<0 OR Y<0 THI::;N 141!:1 
130 LINE-IX,Y),PSET 
140 RETURI\1 
14'5 
1 >Y·9 REM R I GHT 
150 A::::A-P I 12 
160 IF A<ill THEN A=A+2*PI 
170 RETUHI\I 
1D0 
190 F<E i"l L.EF T 
2 '12)(Zi A""A+f" I /l.¡. 

espiral de Sierpinslci, 
oauttlzaaa así en honor a 

su descubridor, no es 
para nosotros más que 

un mero pasatiempo, 
. pero para los 

matemáticos y científicos 
representa mucho más: a 

partir de ella, y de otras 
. curvas recursivas, se 

desarrolló la teoría de los 
fractales, espacios con 
un número fraccionario 

de dimensiones. 

GO: giran la dirección del cursor, hacen un 
trazo y vuelven a girar en el mismo sentiélo. 
La rutina FORMA (350 a 390) decide la for
ma que va a tener la curva de Sierpinski. 

Por fin llegamos a la subrutina DIBUJO 
(400 a 480) que es la que realiza todo el 
proceso recursivo. Esta se va llamando a 
sí misma reiteradamente, hasta que la va
riable O alcanza el valor 1 , en cuyo caso se 
pasa a la rutina FORMA. Después el pro
grama vuelve a incrementar el valor de la 
variable O y retorna al nivel inmediato su
perior de la misma subruti~a . 

:210 IF A>2*PI THEN A=A .. -2* PI 
2:212) I~ETURI'~ 

::230 
:;;:~412) REM DERE.CHr-\ 
::;::50 GOGUP.. J.StlJ 
2612) GOE>UB 100 
270 GOSUJ2. 1::50 
2BI2l I~ETI..JRN 
::?90 
~'295 REM I ZQUIEFWA 
300 GúSUB 200 
;:510 G(iSUB 1m1J 
3 :;;::0 G!~SUJ?. 200 
~330 RETUf.:¡N 
]l.¡.f2) 

:34~:í REM FORI"IA-
350 t=oR I:::::t TO , •• 11 .. ::. 
:360 GOSU:B :l 00 f. GOSUB· 20({) 
370 1\!EXT I 
380 



399 F<Et1 ' !.:HBU,J(; 
400 IF (>::::1. THEN 60SU:B 35ii:h0,.,0+ 

:l: Ri::TURN 
41m 0=0-liGO~U! 400 
t.¡.2f2l GOSUP. :5~:1 ,, 

0:::=0···-l :; C-:iO·StJP.. .t~0Fl 

'+40 G08V:B 3012! 

4712! 0=0-l:GOSruB 4 12!0 
Z¡.Eíf2l (;::::(!+ 1 1 f~ETUHN 

495 REM PROGRAMA PRINCIPAL , 
5~12! PRINT"CURVA DE SIERPINSKl 
510 PRINT;INPU1"LADO ";N 
.::a-::~:0 PR JNT; INPUT" ORDf.~N ":O ' 

~:~3((.) X'""128:Y""96:A.::::PI 
:':il+!2! r'MODE if, J. : SCR2~':N 
:.-;¡,~JZl ~ .f?E.n:;T,-- < x .. ; y¡ 
5~lfl · r=n-R I:::-'J TO l¡. 
;=- ~· :r .'": =·-~_;.:. : : ··; * , __ , z_,f.l ·G<J:;;U:D ··1·0!Zi 
Síffi0 GQSUE. ::25'1ZJ 
:390 NE::XT I 
6ffi0 IF INI<I:::Y:ii"""" Tl .. ·IEN 6,00 , 
610 EiOTCÍ ~0Pl 

Y que no falten 
los gráficos · 

L os comandos gráficos de los actua
les ordenadores son cada vez más 
potentes y versátiles. Sm embargo, SI 

no los conocemos bien o no los aplicamos 
en algoritmos adecuados, poco po<;iemo~ 
hacer con ellos. , 

El primer programa dibuja flores estric
tamente geométricas (podríamos llamar
la~ flores informáticas). Para ello utiliza un 
algoritmo (líneas 200 a 230) que va calcu
lando la posición de todos los punto$ que 
rorman los pétalos en' función del número 
de ellos que hayamos seleccionado. El 
mismo proceso se repite siete veées, de 
manera que se obtienen siete niveles, ca
da uno más grande ql!e el anteri o~. lt:Jclui
do en este bucle hay otr'o que es el que 
realmente recorre la circunferencia, a in
tervalos de dos grados de arco, calcu lan- .. 
do los puntos y uniéndolos con un trazo 
mediante la instrucción UNE (Dragan y 
MSX) o DRAW (Spectrum y Amstrad) . 

Las sentenqias de color, como se puede 
apreciar fácilmente, son distintas para ca
da ordenador. En el Dragan, COLOR X, Y 

' asigna el valor X al color del trazo e Y al co-

No nos hemos atrevido a 
cerrar nu,estras páginas 

especiales sin antes 
ofreceros algún efecto 

gráfico. Con los dos 
siguientes programas, que 
dibujan flores de colores y 

bolas tridimensionales 
respectivamente, 

pretendemos mostrar unos 
curiosos ejemplos de 

aplicación de la$ 
instrucciones gráficas de · 

cuatro o~denadores 
domésticos. 

lor del fondo. En el microordenador Spec
trum de Sinclair existe una instrucción pa
ra cada elemento: PAPEA X pone el papel 
de color X (entre O y 7) e INK selecciona el 
color de la tinta. En el Amstrad y en el stan
dard MSX BASIC, el código de color se. de
fine a continuación de los comandos gráfi
cos (en el Dragan también se puec:je 
hacer). 

El programa para dibujar bolas tridimen
sionales presenta más diferencias en 
cuanto a su realización en los distintos or-

' ' denadores. Para conseguir el efecto relie-
ve es necesario dibujar, además del con
torno, las líneas equivalentes a los meridia
nos y paralelos terrestres. En el Dragan y 
en el MSX es fácil, pues la instrucción CIR
CLE admite hasta siete parámetros, que 
utilizados adecuadamente permiten d ibu
jar circunferencias, elipses o arcos. 

Gracias a ello, basta trazar elipses cada 
vez m'ás estrechas (para los meridianos) o 
apaisadas (para los paralelos) : empezan
do desde una circunferencia perfecta has
ta que casi se confundan en una .líhea. La 

diferencia entre el Dragan y el MSX reside 
en que el radio se considera invariable, en 
el primer caso· a lo largo del eje hori;z:ontal, 
y en el segundo a lo largo del eje vertical. 
Por otro lado, el orden en que hay que indi
car los parámetros también es diferente\ 
por lo que se puede apreciar que hay dis
t into número de comas u· en cada uno de 
los programas. Es · importante teclear 
exactamente la misma ~antidad de comas 
que aparecen en los listados. 

En el Spectrum la operación resulta más 
complicada, pues la función CIRCLE sola
mente sirve para dibújar circunferencias 
perfectas (entre comillas porque la resolu-

-ción de la pantalla no admite la perf~c
'ción). Pero afortunadamente existe una: 
instruéción que dibuja arcos circulares: 
DRAW. Por lo general se utiliza para trazar 
líneas rectas, pero admite un tercer pará
metro en el que se indica el ángulo que de
be abarcar el arco (si se omite se conside
ra 0). Para dibujar los diámetros oblícuos, 
correspondientes a los meridianos y para
lelos, se trazan arcos verticales y horizon- 1 

tales, con ámplitudes despe -180 grados ........ 



hasta 180 grados (desde -PI hasta PI ra
dianes, que es la unidad angular que utili
zan los ordenadores), siempre con el mis
mo orden y desde el mismo extremo. 

Por fin, en el Amstrad, la cosa se compli
ca más aún, pues no dispone de ningún 
comando gráfico para dibujar líneas cur
vas. Por ello es necesario obtener la curva-
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SPECTRUM 
F:Et1 F'ROGRA~1A PARA ::'·F·ECTRUt-1 
REM DIBU0A BOLAS 
REM Muy Ordenadore s N.5 

CL ::. 
INPUT "Radio de La bola";R 
IF R >88 THEN r-:f:Hn U1 ,; "t-1A ::·~I 
;:;8 ": GO TO 60 
BORDER 0: PAF'ER 0 : INK 6: C 

LET 5 "'R ,·· 150 
CIRCLE 128,88, f;: 
FOR I=-PI TO PI STEP S 
F'LOT 12:~:-R.88 
C•RAI.-J 2 tR .• O:. I 
PLOT 12:3, 8c:-¡:;: 
DRA~J O .. 2*R , I 
NE::<:T I 

REM programa para spect rum 
REM dibuJa flor de colores 
REM Muy Ordenadores N.5 

CL:=· 
INPUT "Numo;; ,-o dE: pe: taLos"; P 
LET P=F'/2 
INF·UT "Cc•n gi,-o ";6$ 
LET 8$=6$ 0:11 
BORDER 0: PAPER 0: INK 6: 
e u:. 
CIRCLE 12:3,8:5,8 
LET AA=0: LET 5=2tPI1180 
LET N1::5: LET N2=4 
FOR C·=1 TO 7 
f;:EAO COL 
LET M1=NltD: LET M2=N2tD 
IF B!fi="S" OR 6$="~. " THEN 
LET HA=D*PL'~:QI 
FOR N=0 TO 2tPI STEP 5 
LET A:::AAH• 
LET SN=ABS 0:5IN O:NtPl ) 
LET RR=2*1SNIM1+M2l 
LET X=128+INT IRRtCOS Al 
LET Y=88+INT IRAtSIN Al 
IF N=O THEN PLOT X.Y: GO TO 
260 . 
Of;:Al,l INK COL,; X-X1,"·{-'{1 
LET X1=><: LET Yl:::Y 
NE :><T t·• 
DRAW INK COL;X-Xl,Y~V1 
NE><T D 
REt1 COLORE5 
DATA 4,5,4,5 , 4,5,4 
GC• TO 320 

DRACiON 
1111 flE ~I ==• =,=======.,===="'""''"======'" 
¡:111 FlE~I PROG RAMA PA RA DR¡'\i¡iON 21110 
~:l111 REM DI B\JJ A U, NA ' P•OL.A' 
40 ~E'M-~='"'··===~ .. ==========='====='' 
50 : 
9111 CLS>PR INT: .E\f<:r.lirf":;·PR INT 
I IZIIZI INPUT"RADIO DE L.A BOLA ";RA 
110 IF RA>96 THEN PRINT"MAXIMO 96":PRINT :GO 

.T011Z1121 
1:20 S=RA/5 
125 PMODE 4,1:SCREEN1,111:PCL.S 
13111 FOR 1•1 ~O S 
1 4 0 CIRCLE ( 128,961,RA,,I/S 
l ~'jfll C! RCL~E (""'].:~-a, 96), RA- < I -1 ) *RA/8, ? SF< S-I +.;t) 
1611) NE:XT I 
170 LINE < 12S,.96i-RAI -<.128,96+RAI, PSET 
180 GOTO 18el 

10 REM===================,====== 
2111 REN PROG"RA11A PARA DRAGON 1''1110 
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tura de cada uno de los diámetros oblí
cuos calculando puntos intermedios de 
los mismos y uniéndolos mediante la sen
tencia UNE. Dichos puntos intermedios se 
calculan en dos pares de bucles imbrica
dos (entrelazados), uno para los paralelos 
y otro para los meridianos, con unas apa
rentemente sencillas funciones trigo-

30 RE~I Dl•BU,JA FL.ORE:S DE COI_OHES 
'+111 REM==~======•,==~====*••======= 

5111 REM 
6111 Pl=3.1415926 
9111 CLS:PRINT:PR!NT:PRINT 
11110 I NPLlJ"CUANTOS PETALOS";P 
11111 P=P/2:PRINT:PRINT 
12111 !1\fPUT"CON GIRO ";B$ 
13111 PMODE4,l:SCREEN1,111 
135 PCL_S 
140 P.2=2i!·P I 
11111 CJRCLEI128,961 - 1111,3 
.L,6111 REM CIRCULO AZIJL CENTRAL 
170 S=P:<:/1SIZI: N!=5: N2=4 
:2,1ill'l FOR ll=2 TO 7 
220 1'1:t"~"I\1 1*D/2.:fv12=N2'*·D/2 
220\ !F B$=" S"THEN AA••D*Pl/3111 
230 FOR AI\J ~-;:IZ) TO P2 STEP S 
'235 A•"AA+'AN 
240 SN=ABSISlNIA*PII 
:2 45 RA==3-M· < SN·M-M:l+t-'12 ~ 
25111 X=1:28+!NT<COSIAI*RAI 
·:2S5 Y=96+JNTISJNIAI*RM 
28111 IF . AN=111 THEN LINE-IX,-YI,PRESET:GOTO 3012l 
:29111 LINE.- 1 X, Y 1, PSET 
3111111 NEXT AN 
3112l LINE-IX,YI,PSET 
320 NEXT D 
325' GOTO 325 
:.13111 REM COLORES DE CADA HOJA 
3L~f2) DATA 1,1t.1 !.,'~~ J.,4~ 1 
351Z\ REM 
360 REO~''""=="•==••=====,==••===='"==== 
•..\tw RE~I, 'LH<E'' TRAZA UNA LINEA 
·-'"'"'· RI";M 'PRESET' LINEA BLANCA 
39111 REM 'PSET' LINEA DE COLOR 
4>'!e! REM 'Cl.RCLE TRAZA <::IRCULO 
41lll RE:M==r.>;e:==:=~==.;::or==-===;:====~=-=·=:;.,.-= 

MSX 
10 REM PROGRAMA PARA MSX 
20 REM DIBUJA BOLAS 
30 REM 
40 CLS 
50 INPUT "RADIO DE LA BOLA " :R 
60 IF R>80 THEN PR!NT "M AXIMO 80" :GOTO 50 
70 SCREEN 2 
80 S= 10 /R 
90 FOR 1=- 1 TO 1 STEP S 
100 CIRCLE C128,96J,R,1,, , l 
110 NEXT l 
1 1 5 C l RCLE C 1 28. 96 J , 1 . 2*R, 1 , , , 1 - 2 
117 T=S:J=\.2 
120 FOR !=. 1 TO 1 STEP S 
125 T=T+. 5 ;J.=J+T 
130 CIRCLE C128,96J,R:KJ . 2 , 1, . . J 
140 NEXT l 
150 GOTO 150 
10 REM PROGRAMA PARA MSX 
20 REM DIBUJA FLOR DE COLOR 
30 REM 
40 PI=3 . 1415926# 
50 CLS 
60 INPUT "Numero .de peta.los" ;P 
.70 P=P/2 
80 INPUT " Con giro" ";8$ 
90 BS=LEFT$(8$~ !) 
100 SCREEN 2 
110 CIRCLE (128,961.8 
120 AA=0:S=21P I,180 
130 N1=5:N2=4 
140 FOR D=f TO ' 7 
150 READ COL 
160 M1=NliO:M2=N210 
170 IF 8$="S" THEN AA=OIP]/30 
180 FOR N~0 TO 21PI STEP S 
190 A=AA+N 
200 SN=ABSCS!NCNIPJJ 
210 . RA =21 CSNIM1+M2l 
220 X=128+INTCRAICOS(All 
230 Y=96+JNTCRAISJNCAJJ 
240 IF N=0 THEN PSET CX,YJ , COL:GOTO 260 

nométricas (líneas 120-130 y 220-230). 
Con estos pequeños ejemplos espera

mos estimular la creatividad del lector y 
que se sienta motivado para crear nuevos 
programas gráficos. Y los requltados, pa
sados a impresora mediante una rutina de 
Hard-Copy, pueden ser un bonito adorno, 
por ejemplo para una carta. 

250 LlNE - CX.Yl . COL 
260 NEXT N 
270 LINE -CX.YJ.COL 
280 NEXT O 
290 REM COLORES 
300 DATA 3,4,3,4,3 ,4,3 
310 GOTO 310 

AMSTRAD 
10 REM PROGRAMA PARA AMSTRAD 
20 REM DIBUJA BOLAS 30 
30 REM Muy Ordenadores 
40 REM 
50 CLS 
60 INPUT "RADIO DE LA BOLA";R 
70 CLS 
80 IF R>200 THEN 60 
90 S=R*PI/1800 
100 FOR B=O TO PI STEP S 
110 FOR A=O TO PI STEP S 
120 X=320+INT<R*COS<A>> 
130 Y=200+INT<R*SIN<A>*COS<B>> 
140 IF A=O THEN PLOT X,Y:GOTO 160 
150 DRAW X,Y 
160 NEXT A 
170 NEXT B 
200 FOR B= O TO PI STEP S 
210 FOR A=O TO PI STEP S 
220 X=320+INT<R*SIN<A>*COS<B>> 
230 Y=200+INT<R*COS<A>> 

, 

240 IF A=O THEN PLOT X,Y:GOTO 260 
250 DRAW X,Y 
260 NEXT A 
270 NEXT B 

10 REM PROGRAMA PARA AMSTRAD 
20 REM DIBUJA .FLOR DE COLORES 
30 REM Muy Ordenadores N.5 
40 REM 
50 CLS 
60 INPUT "NUMERO DE PETALOS";P 
70 P=P/2 
80 INPUT "I;ON GIRO? ";B$ 
90 B$=~EFT$(B$,1l 
100 CLS 
101 
102 
103 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 

FOR 1=0 TO 2*PI STEP 0.1 
PLOT 320+10*COS<Il,200+10*SIN<I> 
NEXT ¡ · . 

AA=O:S=2*PI/180 
N1=5:N2=4 
F·OR 0=1 TO 7 
READ COL 
M1=N1*D : M2=N2*D 
IF B$="9" THEN AA=D*Pl/30 
FOR N=O TO 2*PI STEP S 
A=AA+N 
SN=ABS<SIN<N*Pll 
RA=3*<SN*M1+M2l 
X=~20+INT<RA*CDS<All 

Y=200+INT<RA*SIN<A>> 
IF N=O THEN PLOT X,Y:GOTO 250 
DRAW X,Y,COL 
NEXT N 
DRAW X,Y,COL 
NEXT D 
REM COLORES 
DATA 2,3,2,3,2,3,2 





En este refulgente disco 
del tamaño de un LP 

convencional caben más 
de doce metros cúbicos de 

información escrita a 
máquina, lo que equivale 

aproximadamente a 90 
millones de palabras. Entre 

otros usos de este 
revolucionario sistema se 
encuentra la enciclopedia 
informática, un vastísimo 

diccionario que casi no 
ocupa espacio. Para 

encontrar en él un artículo, 
no hace falta más que 

teclear en el ordenador la 
voz guía deseada y en -

cuestión de un segundo 
aparece en pantalla el 
texto correspandiente. -
Dicha enciclopedia se 

comerir:ia1izará dentro de 
poco en los Estados 

Unidos p~r un precio de 
apenas 2.500 dólares (unas 
400.000 pesetas), lo mismo 
que cuesta actualmente un 

gran le"icón por tomos. 
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TECNOLOCIA LASER 

Una montana 
de sabiduría en 

disco 
lmagínatelo. Necesitas buscar en el diccionario la 

palab~ra efJdogamia v en un instante tienes ante 11 una 
lista con los t•einta puntos en los que aparece dicha voz. 
¿Demasiado bonito para ser cierto? Los sistemas ópticos 

de almacenamiento hacen posible el prodigio. 
y pronto estarán al al.cance file todos. 

Es posible que en un tiempo no muy lejano 
puedan llegarse a sustituir todos los libros 
técnicos, obras de ~onswlta y a~chi).JOS de 

pa¡pel ir:mpreso por un muevo y ~evol l!.IGiGMrio sis· 
tema de almacenamiento y búsqueda de infor
mación. Desde luego todavfa no se pueden con
cretar fechas exactas, ¡vuede tardar años o dé· 
cadas, ¡oero una cosa está clarq¡: la tecnologfa 
necesaria para can'.lertlr este sueliílo en realidad 
ya existe. 

Un ejemplo. En la feria de informática de Chi
cago celebrada el pasado mes de junio, la firma 
californiana Activision presentó al público un 
prrotot~po tde enciclopedia inf:ormáticf!l. El ~exto 
all'il'lacena€ilo en este Sl!!lperdicciomari:a abarca 
wnos rnueve millones de palabras, equivalentes 
a 56,6 millones de matrices (letras, números y 
signos) o 54 MBytes. Comectada a un ordena
dor se pllede hojear ern Sl!:l contel'ilidQ, o nFiejor di
Gho, buscar ¡¡¡¡,f:onmacicmes con ayt1lda de pala
bras clave. No, la enciclopedia iniormática no 
filecesita un superordenador de varios megaby.
tes de memori¡3., ni una hilera interminable de 
wnidad~s de diske~te. Eli'l lá fe~ia de Chicago ·el 
sistema se a~opló al muevo A~ari 520 ST y todc 
el texto del diccionario 
do 
de rhi:>rn&t.r'A 



Los discos compactos o Compact Dísc, 
cuando sirven como memoria externa de 
un ordenador se les llama CD-ROM, no re

. presentan más que uno de los cuatro mé
todos de almacenamiento óptico que exis
ten actualmente, a saber: 

- el ya mencionado CD-ROM 
- el Vídeo o Laser-Dísc 
-el Wríte Once Dísc (disco grabable 

una sola vez) y 
- el Erasable Optícal Dísc (disco óptico 

borrable que se comercializará el año que 
viene) . 

Todos ellos tienen en común dos pro
piedades: una increíble capacidad de al
macenamiento y que trabajan con tecno
logía láser. Pero a partir de ahí cada siste
ma tiene sus particularidades específi
cas . 

Las posibilidades del disco CD-ROM 
han quedado patentes con el ejemplo de 
la enciclopedia informática. Sin embargo 
tiene algunos inconvenientes. El primero 
es que su fabricación requiere una maquic 
naria muy sofisticada y costosa. Y segun
do, que el usuario no puede grabar o bo
rrar su contenido. Todo ello se ve com
pensado por tres ventajas: una colosal 
capacidad de almacenamiento de más de 
500 MBytes, una gran velocidad en la 
trasmisión de datos de aproximadamente 
150 KBytes por segundo y, sobre todo, su 
bajo precio. La razón de esto último es 
que los discos. compactos musicales y los 
correspondientes aparatos reproductores 
ya se han convertido en un pro(jucto de 
consumo masivo y es fácil transformarlos 
en verdaderas unidades externas de me
moria. 

Veamos su funcionamiento. Sobre la bri
llante superficie (los discos compactos 

Este método permite almacenar 
imágenes de televisión y 

manejarlas individualmente. 
Con el sistema CL V (Constant 

Linear Velocity) se pueden 
grabar sesenta minutos de 

video, lo que equivale a 
108.000 imágenes aisladas 

(trames). Las pistas se dividen 
por sectores para lograr un 

rápido acceso a la información. 
A la derecha, elrayo lás.er 

explora un pit. Las minúsculas 
incisiones tienen un diámetro 

de media micra. 
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SISTEMA WRITE 
ONCE DISC 
Primer paso: 
activar 

Segundo paso: 
perforar 

Tercer paso: 
leer 

El láser grabador activa las 
dos capas de protección 
que recubren la capa 
reflectante. 

Perforadas las capas 
superiores, la reflectante 

al descubierto. 

El láser lector recibe la luz 
reflejada por el fondo del 
pit, el agujero previamente 
perforado, y lo interpreta 
como un dato. 

, 



SISTEMA ERASABLE DISC 
Grabación con láser y bobina 

Antes de escribir sobre él, 
el disco borrable se 
encuentra 
homogéneamente 
magnetizado. Para 
efectuar la grabación el 
láser calienta la superficie 
mientras una bobina 
magnética polariza el bit 
en la dirección deseada. 

Lectura con láser débil 

La energía del láser 
encargado de la lectura de 
cfatos es más débil que la 
del láser grabador. Cierto · 
efecto físico permite 
distinguir los bits 
cargados positivamente de 
los que tienen polaridad 
negativa. 

Borrado con láser y bobina 

· Para borrar una 
determinada información · 
el láser más potente 
vuelve a calentar la 
superficie, permitiendo así 
que la bobina magnética 
actúe sobre el bit 
devolviéndole su 
_POlarización original. 

reflejan colores en todas direcciones) mi
croscópicas incisiones grabadas con láser 
(pits) representan los bits. Dichas incisio
nes son extraordinariamente pequeñas: 
tienen un diámetro de media micra (una 
micra es la milésima parte de un milíme
tro). De ahí la alta densidad de almacena
miento de los CD-ROMs. 

Debido a que las incisiones apenas re
flejan la luz incidente, la información codifi
cada en el disco puede ser descifrada con 
el rayo láser de un aparato lector. Gracias 
a un sistema de espejos y lentes el rayo es 
dirigido hacia el surco del disco, siendo re-

. flejado íntegramente cuando coincide con 
la superficie lisa. Cuando ·atina sobre un. 
pit, es decir sobre una incisión, el rayo sólo 
se refleja débilmente. Una célula fotoeléc
trica registra la vibración del láser al ser 
más o mE:mos reflejado y la unidad electró
nica de control interpreta los datos así 
captados. 

¿Pero cómo se administra tan ingente 
cantidad de información comprimida en 
un simple disco? Un argumento muchas 
veces invocado es que u.n ordenador per
sonal no · tiene bastante potencia para 
gestionar con la suficiente celeridad un 
aluvión de datos de 500 MBytes. Efectiva
mente ningún ordenador personal del 
mundo puede pasar revista en tres se
gundos ni siquiera a 50 MBytes de texto; 
esto sería un trabajo de titanes incluso 
para un gran ordenador. Para conseguir 
un rápido acceso a los datos se recurre a 
un truco consistente en almacenar junto a 
la información propiamente dicha una ta
bla de referencia con palabras clave. Con 
elfo el ordenador no necesita revisar pala
bra por palabra todo el contenido del 
disco. 

La trayectoria del rayo 
láser conduce desde 
el diodo emisor, a 
través de un prisma, 
dos espejos 
desviadores y un 
objetivo, hasta la 
superficie del disco 

-óptico. El rayo 
reflejado, portador de 
la información 
recogida, regresa por 
el mismo camino 
hasta el prisma, donde 
es desviado hacia un 
fotodiodo. 
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Interior de una unidad de 
almacenamiento masivo CD-ROM. A la 

izquierda el mecanismo de arrastre del 
disco. A la derecha la unidad 

electrónica de control que convierte el 
tocadiscos digital Compact Disc en un 
sistema de almacenamiento externo de 

increíble capacidad y velocidad de 
acceso. Atari quiere comercializar a 

finales de año un sistema mixto para 
música y almacenamiento de datos por 

500 dólares (unas 8~.000 pesetas). 

La unidad para discos compactos de Philips 
(500 MBytes) ya está en el mercado. 

Ya habíamos dicho que la principal ven
taja de la CD-ROM es su bajo precio. Atari 
quiere lanzar su sistema a finales de este 
año por 500 dólares, cori el que también se 
podrá reproducir música grabada en Com
pact Disc. La firma Digital Equipment Cor
poration ha anunciado la comercialización 
de un equipo similar por 2.100 dólares. El 
software doméstico correspondiente, es 
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Los discos 
ópticos para los 
diferentes 
sistemas pueden 
ser de 12 y 5 114 

pulgadas de 
diámetro, los 
mismos formatos 
que los diskettes 
flexibles 
convencionales. 

decir diccionarios de todo tipo, estará dis
ponible por 400 dólares. Naturalmente el 
revolucionario sistema nova a quedar res
tringido al uso privado. Los juristas, que 
pierden horas y horas buscando antece
dentes jurídicos en sus libros, son, a título 
de ejemplo, un sector profesional que a 
bien seguro agradecerá la introducción 
del disco óptico. 

EL CD-ROM tiene un pariente cercano, 
el OROM (Optical ROM), que se diferencia 
de aquél por su mayor formato, 5 V4 pulga
das contra 4,72, y la ventaja de una mayor 
velocidad de acceso, con un máximo de 
50 milisegundos. Sin embargo esto rédu
ce la capacidad de almacenamiento a 300 
MBytes. 

Un tercer sistema de almacenamiento 
óptico es el Videodisc . Tampoco en este 
caso se trata de una · tecnología radical
mente nueva. Desde hace ya algún 
tiempo existen en el mercado discos de 
video con una calidad de imagen muy su
perior a las cintas de video convenciona
les, con la cualidad adicional del sonido 
estereofónico. La principal diferencia res
pecto a los discos compactos reside en 
que el proceso de grabación es analógico 
en vez de digital. El Videodisc está espe
cialmente indicado para el tratamiento y 
manejo de imágenes de video, aunque 
también puede utilizarse como soporte 
para almacenar datos de ordenador con 
una capacidad de hasta 1 ,2 GigaBytes. 
En tal caso primeramente habría que digi
talizar. los datos grabados analógica
mente, hablándose por ello de videodis
cos híbridos. 

Has!a hace poco el inconveniente más 
sobresaliente de los sistemas de almace
r:~amiento ópticos era que el usuario no po
día grabar y modificar sus propios datos. 
Ambas cosas son hoy posibles. El Write 
Once Disc permite grabar uno mismo sus 
datos una sola vez, sin que posteriormen-



te puedan modificarse. La unidad de gra
bación y lectura de este sistema tiene dos 
cañones láser; el primero, para escribir, 
emite un haz fuerte que grába sobre la su
perficie no reflectante del disco las inci
siones codificadas y el segundo, para 
leer, emite un haz de láser débil que al ser 
reflejado por el fondo de las incisiones 
permite descifrar los datos. 

Con el sistema Erasab/e Oisc no sólq se 
pueden grabar las propias informaciones 
sino incluso modificarlas cuando se de
see. El disco, recubierto con una capa 
magnética especial, se encuentra homo
géneamente magnetizado antes de ser 
grabado. El rayo láser recalienta aquellos 
puntos de la capa magnética en los que 
se va a escribir información o que van a 
ser borrados. La grabación propiamente 
dicha corre a cargo de una bobina mag
nética que cambia de polaridad la carga 
magnética de los puntos aislados, codifi
cando así los datos en sistema binario 
(sólo se pueden cambiar de polaridad los 
puntos previamente calentados con el lá
ser) . 

La lectura de los datos tiene lugar gra-

cias a un principio físico (polari~ación Kerr 
y Faraday) que posibilita al láser de lec
tura distinguir entre los puntos cargados 
positiva y negativamente. 

A la vista de la enorme capacidad de 
memoria de este último sistema óptico y 
su cualidad de poder grabar y regrabar 
todo tipo de información , parece cercano 
el final de la hegemonía de los diskettes y 
discos duros. Los expertos reconocen 
que todavía es pronto para vislumbrar las 
consecuencias últimas de esta revolucio
naria tecnología. Pero en un punto con
cuerdan todos : la técnica del almacena
miento óptico de la información, sea del 
tipo que sea, puede ser mejorada sustan
cialmente , tanto en capacidad como en 
velocidad de acceso, hasta unos límites 
aún insospechados. <®. 

Vista interna de un 
sistema de 

almacenamiento 
masivo Write Once 
Disc (grabable una 

sola vez). Acoplado 
a un ordenador 

personal tiene una 
capacidad entre 

100 y 500 MBytes. 



LIBROS 

Cuatro novedades 

INTRODUCCION 
AL DRAGON 
Lloyd 

Un manual ampliado 

Estamos ante un completísimo 
manual de referencia para apren
der a usar correctamente las po
sibilidades del Dragon en sus tres 
versiones, 32, 64 y 200. El autor 
va pasando revista, en la primera 
parte del libro, a todas las instruc
ciones de que dispone el ordena
dor, así como a los diferentes 
conceptos empleados en la pro
gramación. En cada capítulo se 
explica una sentencia, comando 
o función con todo lujo de deta
lles, sin olvidar la inclusión de 
ejemplos prácticos. 

El estilo es claro y sin ambigüe
dades. No en balde cada sección 
ha sido comprobada por princi
piantes y reescrita si se ha visto 
que era demasiado complicada. 
La segunda parte, dedicada a va
rios apéndices, incluye lista de ór
denes, información sobre gráfi
cos, varios programas y un glosa
rio con la terminología utilizada a 
lo largo del libro. 

Texto: Serio, pero de fácil lee
tura. 
Composición: Buena. Las ins
trucciones se explican por orden 
de importancia. 
Programas: Nueve interesantes 
programas profusamente comen
tados. 
lndices: General y glosario de 
terminología. 
Editorial y precio: Gustavo Gilí. 
200 págs. 1 .. 200 ptas. 
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BASIC 
PROGRAMACION . 

PROGRAMACION BASIC 
Lowy Frutos y otros 

Práctico y educativo 

La estructura del presente libro 
nos recuerda inmediatamente a 
un libro de texto, por otra parte 
muy en la línea de la editoríai que 
lo publica. Sin estar dirigido a nin
gún ordenador en concreto 
(eventualmente se incluye algún 
comentario sobre el dialecto del 
Spectrum), ia finalidad de esta 
obra es enseñar los principios bá
sicos de la programación en len
guaje BASIC. Los catorce capítu
los se dividen por temas, y no por 
comandos e instrucciones como 
en otros manuales. Esto facilita la 
comprensión en conjunto de los 
distintos conceptos. 

Al final de cada apartado los 
autores proponen gran cantidad 
de ejercicios sin resolver para el 
ejercitamiento del lector, pero no 
olvidan incluir un par de proble
mas con solución, si bien carecen 
de comentario. Dos apéndices, 
uno en el que se explica cómo 
grabar y cargar datos, ficheros y 
programas con un aparato de 
cassettes y otro con todas las ins
trucciones estudiadas en forma 
de índice, redondean el excelente 
trabajo. 

Texto: Asequible a cualquier ni
vel. 
Composición: Muy bien estruc
turado. Enfoque práctico. 
lndices: Código ASCII, resumen
índice y un epítome para grabar y 
reproducir datos. 
Editorial y precio: Ediciones SM. 
224 págs. 850 ptas. 

COMO ENSEÑAR 
A SUS HIJOS 
CON UN ORDENADOR 
Orwing y Hodges 

Colección de programas 

Quizá la elección del título de 
esta obra no haya sido la más 
acertada. A primera vista podría 
pensarse que se trata de una guía 
para enseñar a los niños las técni
cas de la programación. Pero en 
realidad no es más que ~oJna mera 
bibliote.ca de programas (25 títu-" 
los) brevemente comentados .. 

Muchos de ellos, ciertamente 
interesantes, tienen una función 
claramente educativa, por ejem
plo, capitales de naciones, pro
blemas de matemáticas, sistema 
métrico, sinónimos / antónimos, 
etcétera. Otros, como mercado 
bursátil, lavadero de coches o 
acierta los números, son más lige
ros, aunque no menos ingenio
sos. Al final del libro figura una 
lección sobre rutinas gráficas 
(con ejemplos) y un pequeño dic
cionario terminológico. 

Como curiosidad cabe desta
car un prólogo con un extraño tu
filio ideológico que en ningún ca
so debería introducir a un tratado 
informático dedicado a los jóve
nes. 

Texto: Bastante escaso. 
Composición: Con cada progra
ma se incluye una descripción y 
un modelo de ejecución. 
Programas: Escritos para el Ap
ple 11 (fácilmente adaptables a 
otros). 

·Editorial y precio: Gustavo Gilí. 
205 págs. 1.900 ptas. 

EDICIONES ILIBA, 8. A. 

PASAPORTE 
PARA APPLESOFT 
Galais 

Diccionario Apple 11 

Es este un prontuario completí
simo con todos los comandos, 
instrucciones y funciones del Ap
ple 11 ordenados alfabéticamell'te, 
por lo que su localización resulta 
casi instantánea. Cada una de las 
voces va seguida de una traduc
ción inglés/ castellano, la explica
ción correspondiente, un progra
ma de ejemplo y un comentario 
del mismo. 

Pasaporte para App/esoft está 
dirigido tanto al principiante co
mo a! programador experimenta
do. El primero puede perfeccio
narse en la técnica de la progra
mación tecleando en su máquina 
los pequeños programas explica
tivos y leyendo a continuación el 
detallado comentario. El segundo 
encontrará en él rápida respuesta 
a sus dudas, sin necesidad de re
buscar interminablemente entre 
las páginas del manual de utiliza
ción del ordenador. Por otro lado, 
gracias a su reducido formato, 
11 ,5 por 16,5 centímetros, ade
más de poder guardarse sin nin
gún problema en el bolsillo , se 
convierte en un auténtico vade
mécum siempre listo para ser 
consultado. En resumen, se trata 
de un librito práctico y manejable, 
complemento ideal del manual. 

Texto: Sencillo y conciso. 
Composición: Tipo diccionario. 
lndices: Un único apéndice para 
crear Úna pantalla de forma. 
Editorial y precio: Ediciones Eli
sa. 159 págs. 1.000 ptas .. 



(({¡~MA DE PATAGORA~ \\ l 
''LO QUE SE APRENDE 

JUGANDO SE APRENDE 
MEJOR:' 

i i Soco más rendimiento a tu ordenador!! 
Tu "micro" puede ser también un apasionante 

. fotorotorio de investigación: 

COLECCION CASSETTES 
SOFTWARE EDUCATIVO 

... 
EL RESULTADO DE UNA 
EXPERIENCIA DOCENTE 

DE CUATRO AÑOS: 

COLECCION 

BASIC 
LIBROS 

¡Una colección completa! 
Partiendo de cero, 
aprende a hacer tus . 
propios programas o 
modificar los existentes ... 
Y con cualquier "micro". 
Desde representar 
funciones, simular expe
rimentos y hacer estadís
ticas a componer música 
o crear tus propios 
ficheros . 

. ediciones 1 Abiertos al futuro. 

Para más información: Ediciones S.M. C/ General Tabanera/ 39 28044 Madrid. 







Detalle de una pletina del Commodore 64. El 
cristal de cuarzo que marca el ritmo al mi
croprocesador vibra en el interior de una 
cápsula metálica protectora (flecha). 

Cristales sintéticos, 
los más perfectos 

la batuta con una precisión absoluta a ra
zón de por ejemplo ocho millones de ve
ces por segundo. Sólo entonces se puede 
controlar, con siempre la misma exactitud , 
el trabajo de todos los componentes del 
ordenador. Y la electricidad de la red, con 
sus cincuenta oscilaciones por segundo 
(los expertos dicen cincuenta herzios o ci
clos), no es lo bastante rápida. 

Para solucionar el problema los diseña
dores de ordenadores pudieron aprove
char un viejo descubrimiento que hacía 
poco había revolucionado la industria relo
jera: el cristal de cuarzo era precisamente 
lo que buscaban. Hace ahora un siglo, el tí
sico francés Pierre Curie comprobó que 
ciertos cristales se cargan eléctricamente 
en su superficie cuando se les somete a 
presión , y justamente con cargas opues
tas a cada lado del cristal. A este fenóme
no se le llama efecto piezoeléctrico. Des
cubrir el efecto contrario no fue difícil: si se 
les aplica una tensión eléctrica -con los 
polos positivo y negativo en los lados 
opuestos de la lámina- los cristales se 
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Los especialistas en 
cristalografía obtienen las 

láminas cortándolas del 
mineral en bruto con un 

ángulo determinado. Sólo 
así oséilarán con la 

frecuencia requerida por el 
procesador. 

Osciladores de cuarzo. Las 
patillas inferiores se 

sueldan al circuito de 
realimentación. 

. \ .. / . 

contraen o expanden, pues los átomos 
aislados de su estructura molecular son 
atraídos o repelidos respectivamente por 
la fuente de tensión. 

Esta deformación, oscilatoria cuando la 
corriente es alterna, es siempre uniforme, 
aunque la frecuencia cambia según el ma
terial del que se trate. Por otro lado tam
bién influye la forma y el tamaño del cuer
po. De la misma manera que un gong de 
grandes dimensiones suena más grave, el 
tamaño del cristal piezoeléctrico determi
na la frecuencia de las oscilaciones. 

Para que las vibraciones del cuarzo no 
mueran poco a poco, como ocurre con el 
sonido del gong, el cristal necesita recibir 
un estímulo cada cierto tiempo. Esto se 
consigue montando la lámina de cuarzo en 
un circuito amplificador que le inyecta im
pulsos eléctricos a intervalos regulares . El 
efecto de realimentación producido, el 
mismo que genera el típico pitido de aco
plamiento en un equipo musical, garantiza 
la continua oscilación del cuarzo . 

¿Pero cómo se obtienen estas diminu-

tas laminillas, más pequeñas aún que una 
uña de dedo meñique? Antes se conse
guían laboriosamente del mismo cristal de 
roca, pero al aumentar las prestaciones de 
los ordenadores el cuarzo natural ya no era 
lo bastante preciso. Así pues los tísicos se 
vieron obligados a fabricar el mineral en el 
laboratorio. El proceso para obtener crista
les de cuarzo sintéticos es en el fondo el 
mismo que emplea la madre naturaleza. 
En primer lugar se disuelve cristal de roca 
natural en agua y se añaden ciertos pro
ductos químicos. A continuación se intro
duce en la solución una pequeña semi/la 
de cristal, creciendo a partir de ella el cuar
zo artificial. Si la semilla madre tiene la es
tructura molecular adecuada, el cristal 
crecerá con la orientación deseada. 

El resultado es un cuarzo de altísima ca
lidad que una vez laminado y pulido vibra 
con una precisión absoluta y a una fre
cuencia de hasta 200 millones de ciclos 
por segundo. Naturalmente hace falta pro
teger la ultrasensible pieza de los agentes 
externos , sobre todo de la suciedad, por lo 
que se la confina en una cápsula metálica 
rellena de un gas especial. 

De nada vale que la lámina oscile con la 
máxima exactitud si no está conectac:l'a a 
la CPU, que en definitiva es el componen
te que va a hacer uso de ella. El cuarzo no 
actúa independientemente dentro de la 
carcasa del ordenador, sino que forma 
parte del circuito de realimentación antes 
mencionado. Desde allí salen dos patillas 
que conducen la corriente alterna de alta 
frecuencia prodt.Jcida por éste hacia el mi
croprocesador. 

Los procesadores de ordenadores do
mésticos trabajan a un ritmo de dos a cua
tro millones de ciclos por segundo. Enton
ces, ¿por qué se fabrican osciladores de 
cuarzo con frecuencias del orden de los 
200 megaherzios? En general se emplean 
cuarzos que oscilan exactamente al mis
mo ritmo al que trabaja el microprocesa
dor. Unicamente se recurre a cristales de 
mayor frecuencia cuando se necesita la 
máxima seguridad en su funcionamiento, 
por ejemplo en ordenadores que controlan 
la actividad de una central nuclear. En es
tos casos el procesador central recibe los 
impulsos del cuarzo unidos en haces de 
por ejemplo treinta ciclos por segundo, en 
vez de uno por uno. 

En cualquier caso de algo podemos es
tar seguros. Cuando esperamos con impa
ciencia que un programa termine con sus 
cálculos, la culpa no es del cuarzo... @ 



Casio pone, 
aún,·más alto el listón 

Las nu~vas programables 
PARA QUE TENGAS UNA MEMORIA INAGOTABLE, el nuevo FX-750 P utiliza RAM-PACKS de memoria, independientes 
y extraíbles del onjenador, sin perder la información acumulada. · 
La memoria que necesites en cada momento. 
PARA QUE TUS ORDENES SE CUMPLAN AL INSTANTE , está dotado de 66 funciones 
de entrada directa y circuito estadístico pata 2 variables, con 
análisis de regresión y extrapolación. 
Tus órdenes serán cumplidas. 

fX-720 l' olionuméncos 
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CASIO 
FL~M~G~S S~ 

Exija la garantía CASIO 1 FL!,\Mf,\Gf,\S S!,\ 

Sales y Ferrer, 7 - 08026 - Barcelona 
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El automóvil va 
fijado a una 

~a•¡,,¡.., ___ :c_ _ _, plataforma 
hidráulica (foto 
pequeña). Una 
pantalla de 
proyección cubre 
toda la instalación 
(foto grande). 

Todos hemos oído hablar de 
los simuladores de vuelo. 
Ahora también existe uno pa
ra automóviles. Con él se pue
de recrear cualquier situa
ción v calibrar la capacidad 
de respuesta del conductor. 



M
. acompañante apenas tuvo 
tiempo de avisarme: «¡Cuidado, 
ahí hay hielo!>) Una maniobra 
brusca, unida al exceso de ve

locidad que llevábamos, hizo derrapar al 
coche tan repentinamente que no me dio 
tiempo a reaccionar. Después de dar dos 
vueltas de campana, fuimos a parar a la 

cuneta. «Uf, casi nos la damos)) , dije a mi 
compañero un tanto sobrecogido. Enton
ces me recosté en mi asiento y respiré 
hondo para tranquilizarme. 

Mi desagradable experiencia tuvo lugar 
sentado al volante del nuevo auto-simula
dor de la firma automovilística Daimler
Benz, en Berlín (Alemania federal) , quepa-

ra mí, como profano, no significaba más 
que un gigantesco y maravilloso juguete 
de más de 1.500 millones de pesetas. Ex
plicándolo en pocas palabras, se trata de 
una maqueta con la que se puede condu
cir como en un automóvil real. Sobre una 
pantalla semiesférica va pasando el paisa-
je: ante mí la carretera y a los lados, los____. 
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campos y las casas. Todo parece real, el 
ruido , la sensación de velocidad , el movi
miento del coche ... 

Pero en realidad, ni el coche es un ver
dadero coche, ni la carretera una auténti
ca carretera. El automóvil es sólo una ma
queta, los sonidos salen de unos altavo
ces ocultos, la carretera del proyector de 
video , y de los traqueteos y balanceos se 
ocupa un sistema hidráulico. Todo ello lo 
controla, cómo no, 'un enorme equipo infor
mático. 

¿Para qué todo este millonario desplie
gt.¡e de medios? Desde luego, no para di
versión de periodistas curiosos . El auto-si
mulador de la Daimler-Benz cumplirá en 
los próximos años principalmente tres co
metidos: 
- Con el simulador, por primera vez, es 
posible cuantificar exactamente las reac
ciones de un conductor ante determina
das situaciones de peligro. De las medicio
nes obtenidas se pueden extraer conclu
siones sobre cómo mejorar el diseño y la 
tecnología del automóvil para que' sé 
adapten a las posibilidades, necesidades 
y limitaciones del conductor. Un poco de 
investigación en materia de seguridad . 
- Aún en las primeras etapas de su desa
rrollo, se pueden comprobar las cualida-

En este armario se generan cincuenta veces 
por segundo los ruidos del automóvil. 
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des de determinados componentes del 
coche. La ventaja es que antes de fabricar 
el detalle en cuestión ya es factible probar
lo con el simulador únicamente conocien
do sus propiedades físicas. 
- El simulador permite realizar estudios 
estadísticos poniendo a varios conducto
res en las mismas situaciones críticas. De 
esta manera se consiguen importantes in
formaciones sobre cómo mejorar el entor
no para el automovilista, acaso con un me
jor trazado de la vía, con otra señalización, 
o con menos distracciones en el tablero de 
instrumentos. 

DOS Mil. ECUACIONES 
DEFINEN UN AUTOMOVII. 

El auto-simulador es un sistema interac
tivo, es decir, está construido de manera 
que completa un círculo cerrado. El con
ductor acciona los mandos del vehículo: 
acelera, gira el volante , cambia de marcha, 
frena ... El coche reacciona a sus instruc
ciones, y el humano, a su vez, se ve influi
do por las reacciones del automóvil. 

El falso vehículo va fijado a una enorme 
plataforma, completamente circundada 
por una pantalla semiesférica. Esta des
cansa sobre seis brazos hidráulicos que si-

Todos los 
parámetros y 
valores se 
almacenan en 
unidades de 
discos 
magnéticos. En 
el fondo de la 
fotografía, un 
experto manipula 
el generador de 
sonidos. Los 
armarios 
amarillos 
albergan el 
ordenador 
gráfico. 

Cada módulo se encárga de producir un 
sonido. Este, el de un frenazo brusco. 

mulan los movimientos del coche. Desde 
su asiento, el conductor ve, sobre la panta
lla y a todo su alrededor, una imagen en mo
vimiento, con el paisaje, la carretera y otros 
vehículos. Todo el sistema se controla des
de la cabina de mando, desde donde se ob
serva el comportamiento del coche, se 
construyen las condiciones del tráfico y se 
efectúan las mediciones pertinentes. 

El cerebro del sistema es un ordenador 
que trabaja en tiempo real y en cuya me
moria se encuentra almacenado el modelo 
matemático de lo que es un coche, con to
das sus propiedades y posibles reaccio
nes. Se trata de un 32/8780 de Gould 
Computer Systems, equipado con dos 
unidades centrales de proceso (CPU) en 
paralelo y comunicado con un ordenador 
secundario, del tipo 32 / 6780, que se en
carga de las tareas que no precisan ser 
tratadas en tiempo real. 

El proceso en tiempo real consiste en 
este caso en recoger 50 veces por segun
do todos los datos que provienen de los 



sensores de la maqueta, introducirlos en 
su modelo matemático y devolver los nue
vos valores, que se modifican con cada 
movimiento (por ejemplo, al frenar o girar 
el volante). 

Sólo se puede comprender la increíble 
potencia del ordenador sabiendo que el ci
tado modelo consta de 32 ecuaciones di
ferenciales, unas complicadas relaciones 
matemáticas que además están entrela~ 

El sistema hidráulico 
permite mover la 
plataforma, con 
maqueta y cúpula de 
proyección, en 
cualquier dirección 
(foto grande). Desde el 
centro de control los 
expertos observan el 
comportamiento del 
conductor, realizan 
mediciones e 
introducen nuevos 
elementos de tráfico 
(foto pequeña). . 

zadas entre sL Un hábil algoritmo de pro
gramación permitió descomponer estas 
32 ecuaciones diferenciales en cerca de 
2000 ecuaciones lineales (normales), en 
un listado con más de 5.000 instrucciones, 
80 subprogramas, 14 sistemas de coorde
nadas y 200 variables y tablas para consul
tar determinados valores. Y todo ello lo tie
ne que resolver a un ritmo de vértigo: ¡50 
veces por segundo! 

Por supuesto, no basta con que el orde
nador conozca en cada momento los últi
mos datos actualizados. Para que sean 
efectivos en el simulador, han de transfor
marse en alguna reacción que el conduc
tor pueda percibir. En ello le ayudan toda 
una serie de ordenadores especializados. 

UNA RED VIARIA DE MILES 
DE KILOMETROS 

En primer lugar, los indicadores y los 
mandos tienen que funcionar bien. El con
ductor no pisa un auténtico pedal de fre

. no, oponiendo una resistencia real a la 
marcha, sino un sensor que envía la señal 
al ordenador. Este se encarga de calcu lar 
la fuerza de la frenada y simularla con la 
instalación hidráulica. Sólo entonces se 
tiene la sensación real de pisar el freno. El 
sistema actúa de manera similar con el 
acelerador o el volante. Los valores de to
das las fuerzas de inercia y de rozamien
tos vienen directamente del ordenador y 
se reproducen hidráulicamente. 

El más complicado de los ordenadores 
especializados es el generador gráfico, di
señado y construido por la casa Evans & 
Sutherland específicamente para este 
proyecto y, hasta ahora, único entre los de 
su tipo. Su misión consiste en calcular la 
imagen proyectada en la pantalla, modifi
cándola 50 veces por segundo para pro
ducir la sensación de movimiento conti
nuo, como en una película. 

La gigantesca cantidad de cálculos que 
son necesarios para producir cada uno de 
los fotogramas es inimaginable. Un orde
nador doméstico medio necesitaría varios 
años para generar una sola de estas imá
genes. El ordenador especialista del simu
lador lo hace en 80 milésimas de segundo. 
Primero se forman los diferentes compo
nentes del paisaje, a partir de polígonos al
macenados en la memoria, calculándose 
las perspectivas. A continuación se colo
rean las superficies de manera que se ha
ce resaltar el objeto al mismo tiempo que 
se oculta lo que hay tras él. Para cada ima
gen hay que volver a calcular todos y cada 
uno de los puntos que la componen. 

El ordenador que asume el control de la 
formación de los gráficos es un PDP 11/14. 
Todo el pai.saje digitalizado, con una red 
de carreteras de varios miles de kilóme
tros, queda almacenado en discos magné
ticos. Con un PDP 11/73 y un digitalizador 
se pueden cambiar o añadir nuevas esce
nas en cualquier momento. Además, du
rante la simulación cabe incorporar al tráfi
co otros vehícu los y dirigir sus movimien
tos desde la sala de 'control. 

Si en algún momento ocurre que hay____. 
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demasiados objetos en una misma escena 
y el ordenador se ve sobrecargado, entra 
en acción una rutina de Overload-Manage
ment (gestión de sobrecarga), encargada 
de que sólo se calcule la mitad de los foto
gramas, es decir, 25 por segundo. Fijándo
se muy bien, puede distinguirse un ligero 
parpadeo en la pantalla, pero lógicamente 
esto es preferible a que se desmorone to
da la imagen. 

El sistema de proyección en color está 
compuesto por seis grupos de tres tubos 
(uno para cada color), correspondientes a 
los seis sectores que forman una imagen 
continua en la pantalla semiesférica. Los 
proyectores tienen que ir bien fijados a la 
cúpula del simulador para que la imagen 
quede inmutable incluso con las sacudi
das de un frenazo o viraje brusco. 

DE O A 100 KM/H EN SOLO 
DOS SEGUNDOS 

Lo más difícil fue conseguir la perfecté!
sincronización de los seis proyectores, pa
ra que desde el asiento del conductor se 
vea una imagen continua y sin interrupcio
nes en la línea de unión. Con ese fin se ins
talaron en las zonas de solapamiento unos 
sensores ópticos encargados de compro
bar en todo momento el estado, color e in
tensidad de luz de las imágenes parciales. 
Un sistema electrónico regula, a partir de . 
esa información, el sincronismo de los 
proyectores. 

La imagen de la pantalla -por muy real 
que resulte- sólo contribuye en parte a 
sentir la sensación de estar viajando en un 
coche. El segundo ordenador especializa
do controla la instalación hidráulica, res
ponsable de imprimir movimiento al su
puesto automóvil. La precisión y sofistica
ción del sistema hidráulico es tal que per
mite mover y girar la maqueta en cualquier 
dirección imaginable. liranklin lnstitute y 
Manríesmann . Rexroth f~ron las empre
sas del sector que lo diseñaron y cons
truyeron. 

Los expertos tomaron como modelo los . 
simuladores de vuelo, aunque éstos no tie
nen que reproducir movimientos tan vio
lentos como en el auto-simulador. Por eso 
aquí se utilizan un nuevo tipo de cilindros 
hidráulicos, de avanzada tecnología, ca
paces de iniciar suavemente el movimien
to desde el reposo (sin saltos bruscos), así 
como de aplicar a la plataforma, junto con 
la cúpula de proyección y el coche, asisti
dos por servo válvulas, una aceleración de 
1.5 g (1 g = 9,8 mjs2). traducido al lengua
je automovilístico, esto equivale a que el 
automóvil pase de O a 1 00 kilómetros por 

UNA ILUSION REAL COMO 
LA VIDA MISMA 

hora en dos segundos. Losadelantamientossonfuentedeaccidentes. 

so ordenadores 

· Como la plataforma del simulador sólo 
dispone de un espacio de maniobra de 
unos pocos metros, hubo que imaginar al
go para simular aceleraciones de, por 
ejemplo, varios cientos de metros. El pro
blema se resolvió imitando la aceleración 
mediante la inclinación del vehículo . Al 
arrancar el conductor se aplasta contra el 
asiento, al frenar cae hacia delante. Am
bas fu~rzas de inercia se pueden simular, 
sin una auténtica aceleración, inclinando 
la plataforma hacia atrás (al arrancar) o 
hacia delante (al frenar). El conductor sólo 
tiene como referencia la pantalla, y como 
se mueve junto con el coche, no puede 
discernir cómo se producen las fuerzas 
realmente. 

Para que la ilusión sea perfecta sólo · 
quedan los sonidos. Estos también son 
·generados por un ordenador, calculándo
los 50 veces por segundo. Desde lue~o. 
una cinta de audio no podría reaccionar 
con tanta rapidez y precisión. 

LOS ALTAVOCES 
COMPLETAN LA ILUSION 

El sintetizador de sonidos, desarrollado 
especialmente para el auto-simulador, re
cibe del ordenador central los datos sobre 
revoluciones del motor, cambio de mar
chas, peso total del automóvil, etcétera, y , 
genera los ruidos que harían el motor y la 
caja de cambios en es¡;¡.s condiciones. El 
proceso es digital, es decir, se calcula de 
qué ondas senoidales se tiene que com
poner cada sonido y se mezclan las co
rrespondientes señales para sintetizarlo. 

Ya lo veis: un maravilloso y carísimo ju
guete. Ahora que ya está en servicio, a los 
investigadores . de Daimler-Benz se les 
ocurren continuamente nuevas e intere
santes aplicaciones, además de las men
cionadas al principio. La fantasía no tiene 
límites. «Se podría, por ejemplo -explica el 
director del departamento de investigacio
nes-, formar una fila de coches a partir de 
un solo conductor, almacenando en la me
moria todos los detalles de su viaje por un 
determinado recorrido, y haciéndole a 
continuación seguirse a sí mismo. Repi
tiendo esta operación varias veces, aca
baría formándose una fila en la que todos 
los coches son conducidos por la misma 
persona. En tal caso la forma de conducir 
de ese individuo en situaciones de atasco 
quedaría muy potenciada. Probablemente 
se podrían reconocer muy bien las con
ductas especialmente peligrosas.» 

En cualquier caso, todo experimento 
que se realice eri futuro contribuirá sin du
da a mejorar la seguridad en carretera. 

Antonio Quintana 



SPECTRUM 128 
ELSUMMUM 

Spectrum, como líder, :r;narca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 
Gran capacidad de memoria. Teclado y 

mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos ... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 

salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Sé el primero en tener lo último. 

SPECTRUM 128. NOVISIMUSS 
e DISTRIBUIDOR 

. investronica 
..,~~~~~~~~ ...... 

'lbmás Bretón, 62. Camp, 80. 
Tel. (91) 467 82 10. Tels. (93) 211 26 58 - 211 27 54. 
Telex 23399 IYCO E. 08022 Barcelona 
28045 Madrid 



sarrollada que detenta el 
hardware de más alta cali
dad del mercado, el M24 
cuenta también con un soft-

ware muy amplio y sencillo. 
Y detrás del M24, Olivetti. 

Con una red de distribui
dores tan amplia que per-

mite contactar con la marca 
~~~~~~~~~ desde cualquier punto de 

En el mundo de la Fór
mula 1, en el de los nego
cios, en el de la pequeña y 
mediana empresa, en el de 

las profesiones liberales, en 
el de los comerciantes indivi
duales y en el de la enseñan
za, el Ordenador Personal 

Olivetti M24 sigue marcando 
distancias. 

Fabricado en España y 
con una tecnología tan de-

España, por apartado que 
esté, y con una estructura 

dotada de hombres y me
dios para ofrecer informa
ción y demostración en cual
quier parte. 

Toda la tecnología de los 
ordenadores personales Oli
vetti está en el M24, que res
ponde con fiabilidad y efica-

cia ante el flujo constante de 
cualquier volumen de infor
mación. Llévese lo a su ofi
Cina. 

IVE1 

YALA 



FIM24 · 
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Desde que sabemos leer v 
escribir, conocemos 
perfectamente el uso del 
punto v de la coma. Pero al 
programar nos damos cuenta 
de que su significado es bien 
distinto. Y la verdadera 
complicación empieza 
cuando también aparecen 
signos exóticos como la 
arroba o el recuadro. 

L a mayoría de nosotros conoce, al 
menos aproximadamente , cómo 
están dispuestas las teclas en 

una máquina<de escribir. Esta es la razón 
por la que los teclados de los ordenadores 
tienen una disposición similar, por lo me
nos a primera vista. Si te fijas más deteni
damente, junto a las letras y los números 
conocidos verás una buena cantidad de 
signos, cuyo significado, aun después de . 
estudiar el manual, puede ser un tanto in
comprensible . Algunos de estos caracte
res especiales son fáciles de reconocer 
(aunque su utilización sea distinta a la que 
suponemos), pero otros son totalmente 
desconocidos. 

Todos sabemos lo que significa el signo 
«+»en la expresión «2+2». Pero ¿podemos 
decir lo mismo, er un primer vistazo, de la 
fórmula: «-2.(3+ 1 /3)»? ¿Qué valor tendrá 
la variable A después de ejecutarse la sen
tencia «A % =-5.3»? Son precisamente los 
signos especiales quienes constituyen la 
sal y la pimienta de la programación. Mere
ce la pena aprender a conocerlos y usarlos 
más a menudo. 

Empecemos por el más simple de estos 
caracteres: la ausencia de signo, el espa
cio enblanco, llamado Blank o S pace en in
glés. Para obtenerlo hay que puslar la ba
rra espaciadora de la parte inferior del te
clado. Algunas versiones BASIC necesitan 
espacios entre las distintas instrucciones 
(aunque no en todos los casos) para poder 
distinguirlas. Otros intérpretes como el del 
Commodore, pueden prescindir de ello. 
Ambas modalidades tienen sus ventajas e 
incovenientes: al programar sin espacios 
en blanco se ahorra mucha memoria, pero 
los programas se hacen prácticamente ile
gibles. 

En principio se podría pensar que los es
pacios no pueden originar muchas confu
siones. ¡Error! En algunos sistemas se pue-
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tiNCIPIANTES 

la sal y la_ • ienta 

Los caracteres es
peciales son a la 
programación lo 
que la sal y pimien
ta a la ensalada. 

den encontrar dificultades si, en determi
nadas sentencias , se trastoca el carácter 
« »(espacio) con el signo « ». Sí, has leí
do bien: aunque en los dos casos no se ve 
nada, se trata de caracteres distintos. El 
'primero es un espacio normal, mientras 
que el segundo es un SHIFT-8/ank, algo 
así como un espacio en mayúsculas, por
que se pulsaron simultáneamente la barra 
espaciadora y la tecla de mayúsculas 
(SHIFT). En el BASIC del Commodore, por 
ejemplo, estos dos caracteres tienen códi
gos distintos. Puedes comprobarlo , si tie
nes un Commodore, introduciendo estas 
instrucciones: 
10 GET I$:1F 1$="" THEN 10 
20 PRINT I$;ASC(I$):GOTO 10 

A 1 ejecutar este miniprograma no 
sucede nada, a menos que pul

ses una tecla cualquiera. Si introduces un 
espacio, en la pantalla aparecerá su co
rrespondiente código ASCII (32) , el distin
tivo con el que se almacena el espacio en 
blanco en la memoria interna. Pulsando 
ahora la tecla SHIFT y la barra espaciadora 
simultáneamente, el código que aparece 
es 160 . Si el intérprete BASIC no acepta 
una línea de programa, es posible que 
hayamos pulsado un espacio en mayúscu
la en lugar del normal . 

El siguiente carácter especial , siguien
do el orden de los códigos ASCII, el signo 
de exclamación (código 33) , también tiene 
un significado particular, aunque no en to
dos los sistemas. Hace poco, un lector nos 
preguntó inocentemente si la expresión 
«712.286!» que encontró en un programa 
representaba el factorial de 712.286. (El 
factorial es una función matemática que 

· se suele utilizar en el cálculo de probabili
dades). Pero en este caso, el signo de ex
clamación carecía de significado. 

¿Y por qué .estaba ahí? Porque el Micro
soft-BASIC lo había incluido automática
mente. En algunos dialectos BASIC, las 
cantidades numéricas se pueden dividir 
en tres tipos , indicándolo con los corres
pondientes símbolos. Los enteros (entre 
-32768 y 32767) se representan poniendo 
un « % » a continuación del número. Los 
número reales con simple precisión no es 
necesario marcarlos. Pero si en una ins
trucción previa se declararon todos los nú
meros como de doble precisión , el intér
prete pone automáticamente a nuestra 
disposición, el caracter «!», para indicar ci-
fras de simple precisión. En el ejemplo, el ____.. 
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BASIC PARA PRINCIPIANTES 
significado era: no hace falta que te es
fuerces, para esas pocas cifras decimales 
hay bastante con simple precisión . 

Los valores de doble precisión se eti
quetan con el carácter recuadro(#) . Todo. 
esto también se podría hacer en un Com
modore, cuyo BASIC, aunque acepta los 
tres caracteres mencionados, los ignora. 
Siguiendo en la lista de códigos ASCII , el 
código 34 corresponde a las comillas . Su 
utilización es la misma en todos los siste
mas BASIC. Los textos que deben ser al
macenados o impresos literalmente, es 
decir todas las constantes alfanuméricas , 
se escriben entre comillas. 

Pero, ¿qué pasa si quiero incluir una 
palabra entrecomillada dentro del 

texto?, te preguntarás. ¿No me encontraré 
con dificultades? En efecto, pero hay va·
rias soluciones. La más sencilla es elegir 
otro carácter, como el apóstrofe (código 
ASCII39) . También se puede utilizar la fun
ción CHR$, pero lo más ortodoxo es dupli
car el carácter comillas ("). Es decir, si 
quieres imprimir el texto: Esto es un «sig
no» especial, puedes escribir: 
10 PRINT «Esto es un 'signo' espe
cial»; o bien: 
10 PRINT «Esto es un»; CHR$ (34); 
«signo»; CHR$ (34); «especial»; o bien: 
10 PRINT «Esto es un ««signo»» es
pecial>>. 

El recuadro o sostenido (#) ya ha sido 
mencionado. Su código ASCII es el 35, y 
se utiliza principalmente en las instruccio
nes relativas a ficheros y puertas de entra
da 1 salida, para indicar el número de ca
nal para el fichero, la impresora u otro dis
positivo externo. Si sabes algo de música, 
sabrás que este signo indica una eleva
ción de medio tono de una nota. Y este es 
el sentido que se le ha dado en algunos 
sistemas BASIC avanzados (por fin un sig
no coherente). 

El BASJC nació en Estados Unidos, don
de se utiliza con gusto el símbolo del dólar 
($) .Por eso se incluye en el conjunto de ca
racteres de todas las versiones BASIC, uti
lizándose para etiquetar todas las varia
bles y funciones alfanuméricas .. También 
se usa en las instrucciones de salida for
mateada, peroeso lo veremos más tarde. 

El apóstrofe (código ASCII 39), ya men-
• cionado, puede sustituir en muchos dia
lectos BASIC a la sentencia REM. Por 
ejemplo, es válido: 
120 X=GRAD/PI*180 'pasararadianes. 
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Los paréntesis, «( )», tienen entre otras 
cosas la función de alterar las prioridades 
en el cálculo de expresiones aritméticas. 
Por ejemplo, 2+2x3=8, pero (2+2)x3=12. 
Los paréntesis también se usan en las 
sentencias DIM, es decir para definir el 
tamaño de las matrices, para indicar los 
subíndices de las mismas matrices, y en 
las funciones, en las que los argumentos 
se ponen entre paréntesis y separados 
por comas. Por ejemplo en la función alfa
numérica MID$(A$,5, 1 ). 

También recordarás los operadores arit
méticos(+),(-), (x ) y(/). Lo que te sorpren
derá es que además tengan otros signifi
cados. Los cuatro se usan en sentencias 
de salida formateada: en algunas versio
nes BASIC existe la instrucción PRINT 
USING, con la que se pueden imprimir tex
tos y números con un formato determina
do, es decir, tabulados. Si por ejemplo es
cribes: 

Pocos signos 
son comunes 

a.toclos 
los dialectos 

PRINT USING «##.##», PI 
(PI=3.14159), el ordenador responderá 
3.14. Y si escribes: 
PRINT USING «!>>, «ABRAHAM» 
la respuesta del BASIC será «A», la primera 
letra de la cadena de caracteres. También 
+ , -, *, ·y$ tienen su significado particular 
en este tipo de sentencias. 

El signo «"», .llamado acento circunflejo 
o simplemente circunflejo, se imprime en 
muchos ordenadores como una flecha as
cendente (t) y representa la~ exponencial. 
2"3 (dos elevado al cubo) es lo mismo que 
2x2x2=8, mientras que 3"(1 1 2) significa 
raíz cuadrada de tres. 

L a barra inclinada (/) representa la 
división, pero ¿qué indica la barra 

inclinada a la izquierda (\) o back-slash? 
En algunas versiones BASIC representa la 
división entera, en la que se redondea el 
cociente ignorando el resto. Y en las sen
tencias PRINT USING también tiene su 
significado. 

Por fin llegamos a los signos más utiliza
dos: la coma(,) y el punto y coma(;) . La co
ma es el signo separador por excelencia. 
Sirve para separar las variables en las sen
tencias de entrada (ejemplo: INPUT 
A,B,C$) , los argumentos de las funciones 
(ejemplo: X=FNA(A,B)), los subíndices de 
una matriz (ejemplo: MAT (X,Y)=A), Jos 
datos de las sentencias DATA, las senten
cias PRINT y muchas cosas más. 

E 1 punto y coma sólo se ve en sen
tencias PRINT, indicando que la si

guiente impresión debe realizarse inme
diatamente a continuación de la anterior, 
dejando un espacio en algunos dialectos 
BASIC cuando el primer valor es numérico. 
PRINT A,B imprime el valor de A al princi
pio de la línea y el deBen la primera marca 
del tabulador (diez espacios generalmen
te), mientras que PRINT A;B imprime los 
dos números juntos (o separados por un 
espacio) . Si los valores son alfanuméricos 
no se introduce ningún espacio . 

El punto (.) se utiliza como punto deci
mal, pues la coma ya está reservada como 
separador,. En algunas versiones también 
se le da el significado que tiene en las par
tituras musicales: alarga en un cincuenta 
por ciento la duración de una nota o un si
lencio. El signo dos puntos(:) se utiliza ca
si siempre para separar las instrucciones 
que se escriben en la misma línea de un 
programa. 

El signo igual(=) se usa con dos signifi
cados completamente distintos. Por un la
do se utiliza para formular una pregunta: 
¿EsA igual a B? (IF A=B THEN ... ). Por otro 
lado, el signo de igualdad representa una 
asignación, es decir, una orden de cam
biar el valor de una variable . Así, en LET 
A=A+1 , el BASIC empieza evaluando la 
expresión a la derecha del signo igual (to
ma el valor de A y le suma 1 ), y el resultado 
obtenido lo almacena en la variable indica
da a la izquierda (en este caso la misma 
variable A) . 

El carácter «@» lo llaman en Estados 
Unidos At-sign, y en España se le conoce 
por el rústico nombre arroba. En algunos 
dialectos BASIC se usa en combinación 

. con la. sentencia PRINT, indicando enton
ces la posición en que se empieza a escri
bir, igual que con la sentencia PRINT AT. 

Esperamos no haberte liado más de lo 
que estabas. Pero si asiduamente progra
mas BASIC te acostumbrarás poco a poco 
a trabajar con caracteres especiales. ® 



también 
e Biónica: construye 

como los animales 
• Los ecologistas 

ganaron una batalla al leona 
e Minerales: 

¿colección en v1as de 
extinción? 

·e Aventura en Patagonia 



• Impresora para ~ 
Vista interior de una 
impresora de sistema 
matricial típica. Se trata 
de la famosísima 
Epson FX-80, el modelo 
más vendido de todos 
los tiempos. 

A Cartucho de cinta entintada con 
dispositivo tensor 

B Cabezal de agujas 
C Cable de unión entre el 

procesador y el cabezal 
D Rieles para el cabezal 
E Banda conductora 

sa ordenadores 

B 
e D 

F Interruptor para avance de línea 
(en modo OFF-LINE) 

G Interruptor para arrastre del 
papel (en modo OFF-LINE) 

H Interruptor OFF 1 ON-LINE 

E 

Procesador central con memoria 
de trabajo y memoria fija 

J Rodillo dentado de arrastre 
K Justificador de márgenes 
L Motor eléctrico 



:acla necesidad 

. FX-80 
Epson 

El cometido de una 
impresora es plasmar sobre 
el papel las ideas o datos 
que guarda la memoria de tu 
ordenador. En un periférico 
tan importante conviene que 
la elección la tomes con 
mucho cuidado y serenidad. 
Nuestra intención es 
ayudarte un poco. 

L 
a oferta de modelos de impreso
ras es casi tan vasta como la de 
ordenadores. Tomar una deci
sión acertada siempre es compli
cado. Por eso, para que te resulte 

más fácil la elección, en la selección que 
presentamos en las páginas siguientes 
hemos establecido dos límites. Por la par
te inferior hemos obviado las impresoras 
térmicas por la pobre calidad de su escri
tura (aunque son las más baratas y segu
ramente interesarán a los usuarios más jó
venes) . Por el lado superior no hemos in
cluido las impresoras de chorro de tinta 
(excepto dos) ni las de tecnología láser, 
debido a sus precios prohibitivos, así co
mo porque se suelen utilizar exclusiva
mente en aplicaciones que requieran una 
calidad de escritura excepcional y una ve
locidad de impresión máxima. Por otro la
do, tampoco hacemos mención a las lla
madas plotter por no tratarse verdadera
mente de impresoras. Estos aparatos tie
nen unos trazadores que dibujan directa
mente sobre el papel , siendo su velocidad , 
en caso de dibujar caracteres, r:nínima. 

A la hora de elegir una impresora son va
rios los criterios a tener en cuenta. En pri
mer lugar hace falta saber si nos interesa 
Ul"'a impresora matricial (agujas) o de tipo 
margarita (máquina de escribir). Las matri
ciales forman el carácter a partir de peque
ños púntos aislados. La principal ventaja 
es su alta velocidad y el inconveniente, 
una calidad de escritura no muy buena. El 
funcionamiento de las impresoras tipo 
margarita es s i mila~ al de una máquina de 
escribir: una rueda con todos los caracte
res gira delante del papel y un martillete 

golpea en el momento justo sobre la letra 
que se trate de imprimir. Su lado positivo 
es una calidad de escritura perfecta. En 
cambio es mucho más lenta que las matri
ciales y por lo general más cara. 

También es importante el tipo de admi
sión de papel de que disponga la impreso
ra. Básicamente puede ser por traccjbn o 
por fricción. En el sistema tractor, el 1papel 
es el típico de los listados de ordenaqior, lla
mado de pijama. El arrastre lo produ~en los 
rodillos dentados que engarzan con las per
foraciones laterales del papel contint:JG>. Es 
un procedimiento seguro y fiable que ¡¡¿,er
mite altas velocidades de impresión. !So 
cambio la presentación de los documentos"' 
así impresos no es muy buena. El sistema 
de fricción trabaja como una máquina de 
·escribir. Las hojas se introducen una a una, 
aunque en algunos modelos existe la posi
bilidad de. colocar un paquete de hojas que 
se acarrean automáticamente. Ambos mé
todos no son incompatibles. 

Por último hay que prestar especial aten
ción al tipo de interface de la impresora, en 
paralelo Centronics o serial RS-232, que de
be coincidir con el de nuestro ordenador. De 
lo contrario no podríamos trabajar con ella. 

DIRECCIONES 
Come Ita C 1 Emilio Muñoz, 41 

91 - 754 30 01 Madrid 
Dirac S.L. C/Biasco lbáñez, 431 

96 - 372 88 89 Valencia 
D.S.E. C/lnfanta Mercedes, 92 

91 - 279 11 23 Madrid · 
lndescomp. Avda. Mediterráneo, 9 

91 - 433 35 00 Madrid 
lnvestrónica C/Tomás Bretón, 21 

91 - 468 01 00 Madrid 
Mecofsa Avda. Diagonal, 431 · 

93 - 200 19 22 Barcelona 
MicroByte Avda. Castellana, 179 

91 - 442 54 33 Madrid 
Multilogic C 1 Ramón de Santillán, 

15. 91 - 458 74 75 Madrid 
Sitelsa C/Muntaner, 44 

93 - 254 80 05 Barcelona · 
Tradetek C 1 Génova, 17 

91 - 441 44 22 Madrid 

Los recuadros de color indican el precio 
en pesetas, la velocidad en caracteres por 
segundo y la casa distribuidora. 
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GUIA COMPARATIVA 

La impresora Printer 80 está 
especialmente indicada para 
trabajar con el ordenador 
Amstrad CPC-4q4 pero puede 
utilizarse también con cual
quier ordenador que disponga 
de salida Centronics. Escribe 
40 caracteres por línea en mo
do normal y 142 en modo com
. primido. La anchura del papel 
puede oscilar entre 10,2 y 
25,4 cm . Es matricial y el siste
ma de arrastre por fricción o 
tracción. 

La Astron 1400, también 
matricial (9 x 9 puntos), escri
be 80 caracferes por línea. Su 
interface es Centronics y op
cionalmente RS-232. Acepta 

La JP-130 es una impresora 
matricial (9 x 9 puntos por ma
triz) con posibilidades gráfi
cas. Dispone de dos interfa
ces para comunicarse con el 
·ordenador: en paralelo Cen
tronics y serial RS-232. Ade
más del conjunto de caracte
res que tiene almacenado en . 
su memoria de valores fijos, 
en esta impresora el usuario 
puede definir libremente has
ta 96 caracteres diferentes. 

70· ordenadores 

cualquier tipo de papel (conti
nuo, hojas sueltas, en rollo) de 
10,2 a 25,4 cm de anchura. La 
alimentación es por fricción. 

La impresora DMP-1 fabri-
. cada por Amstrad y distribui
da por lndescomp escribe 80 
caracteres por línea y lleva un 
cable conector para acoplar 
directamente al ordenador 

JP-130 
C.T.I. 

En modo normal (ni comprimi
do ni alargado) escribe 80 ca
racteres por línea y admite ho
jas de papel con una anchura 
entre 10,2 y 25,4 cm. El siste
ma de ali.mentación es por fric
ción o tracción. 

Amstrad CPC-464, aunque 
también dispone de salida 
Centronics normalizada. Es 
matricial (5 x 7) y tiene posibili
dades gráficas. 

Acepta una anchura de pa
pel entre 11 ,4 y 25,4 cm. El sis
tema de arrastre de las hojas 
puede elegirse entre fricción y 
tracción. 

Esta impresora está fabri
cada por la empresa japonesa 
BMC lnternational. Dispone 
de una salida Centronics y op; 
cionalmente se le puede aco
plar un interface RS-232. El 
sistema de impresión es ma
tricial (8 x 9 puntos). Utiliza 
papel normal de 25,4 cm y el 

SX-80 
BMC 

Astron 1400 
Astron 

DMP-1 
Amstrad 

arrastre puede elegirse entre 
fricción y tracción . El ancho de 
la escritura puede seleccio
narse entre comprimido, nor
mal y alargado. En el modo 
normal caben 80 caracteres 
por _línea. Otra característica 
especialmente interesante es 
la posibilidad de escribir bidi
reccionalmente. Es decir, 
cuando el cabezal de impre
sión ha terminado de escribir 
una línea de izquierda a dere
cha, al pasar a la siguiente em
pieza a escribir de derecha a 
izquierda. 



SP-1000 
Seikosha 

El modelo SP-1 000 de Sei
kosha tiene varias versiones: 
con interface RS-232, para 
C-64 y Vic-20, Apple 11 y Macin
tosh, Amstn;l.d, y MSX. Todas 
son matriciales y con sistema 
bi9ireccional. Tracción y fric
ción . Introducción automática 
hoja a hoja. 

La impresora GP-50S es la 
más ·pequeña de la familia. 
Es matricial , compatible con 
Spectrum y ZX-81 y el sistema 
de arrastre de fricción. 

En el modelo GP-700 la prin
cipal característica es el color. 
Dispone de siete colores que 
se mezclan de una sola pasa
da del cabezal de matrices. El 
sistema de arrastre es fricción 

GP-SOS 
Seikosha 

y tracción y dispone de conec
tor Centronics. 

La BP-5200, también matri
cial , es una auténtica impreso
ra profesional con más de 150 
tipos de letra. Tiene interfaces 
Centronics y RS-232 y arrastra 
el papel por fricción y tracción . 

SP-5200 
Seikosha 

De esta impresora existen 
dos versionés: CPA-80(P) con 
interface en paralelo Centro
nics y CPA-80(S) con interface 
serial RS-232. Ambas son ma
triciales (7 x 8) y escriben 80 
caracteres por línea en el mo
do normal. El cabezal escritor . 

IILW@Wii.fli§G 

Compute Mate 100 
C.I.J. 

Se trata de una impresora 
a color con sistema de im
presión por chorro de tinta 
(primera de las dos que in
cluimos en la presente guía). 
Escribe 80 caracteres por lí
nea en modo normal. El cabe
zal trabaja bidireccionalmente 
tanto en modo escritura como 
en modo gráfico. Dispone de 
una paleta de 36 colores y la 
velocidad de impresión en 
modo gráfico es de 2.600 pun
tos por segundo. Sale de fá
brica con un interface paralelo 
Centronics, aunque opcional
mente se puede acoplar uno 

es bidireccional en modo alfa
numérico y unidireccional en 
modo semigráfico. Acepta pa
pel con anchuras entre 10,2 y 
25,4 cm y el sistema de arras
tre es a elegir entre fricción y 
tracción. Dispone de caracte
res especiales para diferentes 

países, entre ellos seis para 
España. Su conjunto de ca
racteres consta de 196 signos 

.ASCII (96 normales y 96 en le
tra de tipo ltalic). 

~ 
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Colourjet 132 
lntegrex 

serial RS-232. Acepta papel 
en rollo con un máximo de 
21 ,6 cm de anchura, así como 
hojas sueltas de tamaño DIN 

· A4. El funcionamiento de esta 
máquina es · muy silencioso 
(menos de 50 dB) debido a su 
sistema inyector de tinta. 

ordenadores 11 



Todas las impresoras que 
comercializa la casa D.S.E. 
tienen la característica de dis
poner de dos versiones: una 
para interface en paralelo 
Centronics y otra para interfa
ce serial RS-232. En los recua
dros sólo incluimos los precios 
de las versiones Centronics. 
Los de las vérsiones RS-232 
son aproximadamente un diez 
por ciento más altos . 

El modelo DSY -100 de Ad
mate es uria · impresora de 
margarita para textos de alta 

1550 BCD/BP 
C. ltoh 

-
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72 ordenadores 
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calidad . El arrastre es por fric
ción (opcionalmente por trac
ción) y acepta papel de hasta 
30,5 cm de anchura. 

El modelo OP-1 00, matricial , 
puede escribir 40, 48 , 71 , 80, 
96 o 142 caracteres por línea. 
El cabezal de escritura es bidi
reccional y la máquina dispo-

DP-100 
Admate 

1550 SP/SR 
C. ltoh 

1 • 

-
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ancho entre 10,2 a 25.4 cm. 
El modelo 1550 SP 1 SR se 

diferencia del anterior por su 
mayor velocidad de impre-

DSY-120 
Admate 

sión . El cabezal también es 
bidireccional y el arrastre del 
papel es por fricción o trac
ción . 

Por último, la 8510 SCP / SCR 
es una impresora a color con tin
ta de tres tonos: rojo, verde y 
amarillo. Las demás característi
cas son similares ·a la 1550. 

ne de un conjunto de caracte·- .-------------------------1 
res españoles, itálicos y semi-
gráficos. El arrastre del papel 
es por fricción o por tracción. 

La impresora 1550 BCD/ BP 
puede escribir hasta 136 ca
racteres por línea. El cabezal 
de escritura es de tipo bidirec
cional, es decir el carro no 
vuelve al terminar de escri
bir una línea sino que sigue 
trabajando en sentido in
verso . Acepta hojas con un 

8510 SCP/SCR 
C. ltoh 

Esta impresora, de tipo cho
rro de tinta, es capaz de escri
bir y. dibujar en siete colores: 
negro, magenta, amarillo, 
azul , rojo, verde y púrpura. 
Acepta hojas sueltas de tama
ño DIN A4 y 84 o papel en rollo 
con anchuras entre 20,3 y 
25 .4 cm, siendo el sistema de 
arrastre ex.clusivamente por 
fricción . El cabezal , con dieci
séis inyectores (cuatro por co
lor de tinta), es bidireccional , 
si bien también puede trabajar 
en modo unidireccional. Dis-

. 10-0700 
Sharp 

' -
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pone de una salida para co
nectar el aparato a un ordena
dor con interface en paralelo 
Centronics . El conjunto de ca
racteres incluye 96 en código 
ASCII, más 32 símbolos gráfi
cos especiales. 





Completa tu colección de 
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Juventud con estilo, 
invierno en Galerías. 
La mezcla audaz de los 
tonos y las materias. 
Superposiciones. 
Contrastes. 
El negro, primordial. 
Las chaquetas, 
fundamentales. 

Fibras naturales, 
dibujos geométricos .. . 
y un toque cachemir. 
El aire de moda es así. 
Trepidante. 
En Galerías. Marcando 
estilo. 



BASF Fle Disli 
Seguridad de datos a través de la 
tecnología punta. 

Los Expertos investigan con BASF FlexyDisk 

BASF FlexyDisk 
5.25", 5.25" HD, 8" 
Absoluta seguridad de datos y 
funcionamiento con una duración 
muy superior: un promedio de 35 
Mili. de pasadas por pista. 

BASF FlexyDisk Science 
5.25", 5.25" HD 
La máxima calidad para condi
ciones de aplicación difíciles. 
Estable a la temperatura hasta + 
70" C. Comprobación de la 
superficie al cien por cien. 
Duración de uso: un promedio de 
70 Mili. de pasadas por pista. 

1 
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BASF FlexyDisk 
3.5" 

El FlexyDisk con muy alta 
densidad de grabación para 
la nueva generación de mini 
sistemas. 

Los expertos, en los más 
diversos sectores, 
seleccionan BASF FlexyDisk. 
Porque les garantiza la 
seguridad de disponer en 
todo momento de los datos 
de trabajo. 
Esta seguridad de datos y la casi 
ilimitada duración de BASF 
FlexyDisk, son consecuencia de la 
Alta competitividad científico 
tecnológica de BASF. Una empresa 
lider mundial en los sectores físico
químico. 
Esta situación puntera del BASF 
FlexyDisk se confirma por: 
• Emplear en su fabricación 

materiales concebidos según los 
últimos adelantos tecnológicos. 

• El avanzado proceso tecnológico 
que se ha utilizado para su 
puesta a punto, 

• Los rigurosos métodos científicos 
con los que se controla y verifica, 
constantemente, su proceso de 
producción. 

• La fiabilidad con que se revisa, 
una vez más, cada BASF 
FlexyDisk antes de salir de la 
fábrica. 

La rentabilidad de los micro
ordenadores se multiplicará en el 
futuro. 
En consecuencia, los departamentos 
de investigación y nuevos 
desarrollos incrementan sus 
esfuerzos en la línea más avanzada 
para conseguir entre otros 
progresos, una densidad de 
almacenamiento veinte veces 
superior a la actual. 
• Fina pigmentación. 
• Finas capas metálicas. 
• Media magneto-óptica reversible. 

BASF 


