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El T2M

Por Andreas Ramos

Acabas de comprar tu ST, hojeas el manual, lo arran-
cas y no ocurre nada. El vendedor te dié el disco de
sistema con la misma seriedad con la que tu padre te
di un dia las llaves del coche familiar. Te pasas una
semana trabajando con él; el disco estd en peor esta-
do que el Ford. Tu vendedor no puede ayudarte; le
han transferido al departamento de comida para ga-
tos; el nuevo ni siquiera sabe encender la miquina.
Pero intenta venderte un programa que cuesta lo que
tus proximas vacaciones y tu has oido que se pueden
conseguir programas gratis en algln sitio, pero nadie
sabe exactamente dénde ...

Te lleva horas imprimir una sola pagina, mientras el
hijo de tu vecino sabe programar un vuelo a Jupiter
en su ordenador de juguete. Todo parecia tan sencillo
en la tienda. Realmente los ordenadores no pueden
ser tan dificiles; tu primo usa uno y todo el mundo
sabe lo estdpido que es.

Prélogo



Introduccion

; TU ERES EL JEFE !

Esta es la guia del autoestopista del ST. No del BIOS,
ni de Betelgeuse 5. Este manual o te ayudara a entrar
en el ST; este manual te ayudara a viajar por el ST. Si
el primero, el Manual del Usuario del ST de Atari
Corporation, te dice como conectar el aparato,este te
dice cémo usarlo. Es tu segundo (y mejor) Manual

del Usuario del ST.

Esto no es un manual técnico del ST; mi experiencia
es que la mayoria de los usuarios no necesitan mate-
rial técnico, necesitan ayuda. De los usuarios del ST
sOlo el 10% se puede decir que sean programadores.
El resto son solo usuarios. Un cédigo fuente no tiene
significado; una discusién sobre compilacién en
assembler no es interesante. Cualquier informacién
técnica aqui se da sélo en la cantidad necesaria para
comprender un proceso. Los usuarios necesitan una
introduccidn general a las muchas areas diferentes de
los ordenadores; los usuarios necesitan una lista de
programas listos para ejecutar que puedan solucionar
problemas; los usuarios necesitan direcciones para
encontrar nuevos productos, tanto de hardware
como de software, e informacion.

Tu Segundo Manual (el T2M) no es “s6lo para prin-
cipiantes”. Es para principiantes, usuarios experimen-
tados, y programadores; los principiantes aprenderan
muchisimo sobre el ordenador; los usuarios experi-
mentados aprenderan muchas cosas que no sabian.
Mi experiencia es que los programadores necesitan
esto mas que nadie; saben programar, pero rara vez
saben mucho sobre el ordenador.

Este manual se escribi6 y se reescribié con la ayuda,
revisiones, comentarios y discusiones de mucha gen-
te, tanto nuevos usuarios como profesionales. Las si-
guientes personas me ayudaron de forma especial:
Karen Nordentoft, Heine Svendsen, Lisbeth Rune
Schultz, Claus Grotrian, Peter Mikkelsen, Klaus
Henning Serensen, Claus Brod, Olafur Bragason,

Seren Michelsen, Terel Skarup, Herbert Krawczyk,
Bo Jorgensen y Bente Jongberg. También doy las
gracias a muchos otros de nuestro grupo de usua-
rios , el 68000 UG de Arhus, Dinamarca, de los
usuarios de BBS del ST en Dinamarca, del ST Club
en Inglaterra, del Floppy Shop, a docenas de perso-
nas desde Finlandia a Nueva Zelanda, desde Italia a
Inglaterra que han escrito con preguntas, ideas, suge-
rencias, reacciones y consejos. Paul Glover, del ST
Club Newsletter, me animé a publicarlo.

Donde he escrito un precio, o supuesto un precio, es
s6lo para que te puedas hacer una idea. Los precios
cambian constantemente. Comprueba antes de com-
prar.

Antes de empezar, una tiltima cosa. No tengas miedo
a tu ST. Tu eres el jefe. Cuando yo era un chiquillo,
iba todos los veranos al campamento en las montafias
de Tennesee. Alli aprendimos a disparar con arco y
flecha, a nadar por cascadas, a escalar montafias, a ir
en canoa por las aguas blancas, a capturar serpientes
venenosas con las manos desnudas; todas esas cosas
divertidas. Y aprendimos a montar a caballo: a ali-
mentarlos, sujetarles las riendas y ensillarlos. Tuvi-
mos a aquel hombre de la montafia que nos ensefid,
un pobre viejo loco que bebia Jack Daniels en un
tarro. Mi primer dia, nos alineamos en el polvo, no-
sotros los chiquillos, frente a aquellos grandes caba-
llos surefios. Aquel viejo, escupiendo tabaco, nos
dice: “Nunca tengais miedo de un caballo. Si el caba-
llo trata de probarte, enséfiale quién es el jefe” En
esto, fue directo al primer caballo y le pego un golpe
terrible en la cara. El caballo cayd redondo al suelo.
Tentia razbn; desde entonces ya no tuve nunca miedo
a los caballos. Pero él me aterrorizaba.



Capitulo 0

Una introduccion a los

ordenadores

Este capitulo es para principiantes absolutos: para
cualquiera que jamas haya tocado antes un ordena-
dor. Que no cunda el panico. Lo hermoso del ST es
que no necesitas saber mucho de ordenadores, sélo
unos pocos principios, para poder trabajar a un nivel
muy alto con €l; seguro que muy rapidamente seras
capaz de hacer casi cualquier cosa con tu ordenador.
En comparacién, la mayoria de los usuarios de PC
sOlo saben trabajar con uno o dos programas, y tam-
poco muy bien.

Un sistema informatico

Un "ordenador” es una palabra que significa muchas
cosas e incluye muchas partes. Lo primero de todo
estd la Unidad Central de Proceso (CPU), que es un
chip. Es el chip que hace el “procesamiento” de la in-
formacion: el verdadero trabajo. Lleva a cabo "opera-
ciones” o cambios en la informacién. Esa informa-
cién (también llamada "datos”, "programas”, “fiche-
ros”, "documentos”, etc.) se presenta en forma de
bits, bytes y kilobytes. La informacién tiene que atra-
vesar varias etapas. Primero, tiene que ser enviada a
la CPU; esto requiere un sistema de entrada. A conti-
nuacién, hay que enviarla de nuevo fuera de la CPUj
se necesita un sistema de salida. Y la informacién
hay que almacenarla de alguna forma: un sistema de
almacenamiento. Todos los ordenadores, desde las
calculadoras a los grandes sistemas, tienen estos ele-
mentos.

El sistema de entrada es algo que transforma la infor-
macion de una manera que la CPU pueda entender.
Esto puede ser sensores electrénicos, radar, un tecla-
do, una tecla de movimiento del cursor, un teclado
numérico, un ratén, un joystick, etc.

Los movimientos son convertidos en sefiales eléctri-
Id
cas que se envian a la CPU.

La informacién que se ha procesado se vuelve a en-
viar fuera. Esto puede ser o una imagen o sonido; el
ordenador puede mostrar informacién en una panta-
lla, en una impresora, o a través de un altavoz. Esto
también puede ser mecanico; el ordenador puede
mover el brazo de un robot, hacer un cambio de vias
a un tren, o lanzar un cohete. Los ordenadores de so-
bremesa suelen tener pantallas e impresoras. Las pan-
tallas también se llaman “monitores” y te permiten
monitorizar u observar lo que estd ocurriendo den-
tro del ordenador. Otra forma que tiene el ordena-
dor de mostrar informacién es por una impresora; el
ordenador envia los datos a una impresora.

Mientras el ordenador trabaja necesita mover infor-
maciédn de un lado a otro; s6lo una pequefia parte de
los datos se estdn procesando al mismo tiempo. Para
conservar los datos que no se estdn usando existen
sistemas de almacenamiento. Estos pueden ser volati-
les, que significa que existen s6lo mientras el ordena-
dor esta encendido; o pueden ser permanentes, lo
que significa que la informacion se almacena en un
medio fisico. La informacion volatil se almacena en
chips RAM, tu llevas la informacién a esos chips, y
luego los borras cuando has terminado. La informa-
cién permanente se almacena en varios medios. Pri-
mero,puede ser también en chips. Los chips ROM
no pierden la informacién aunque se corte la corrien-
te. En segundo lugar, también puede estar en superfi-
cies fisicas, como los discos.

Una calculadora de bolsillo tiene una combinacién
de RAM y ROM; un pequefio chip tiene las funcio-
nes matematicas: suma y resta (la multiplicacién no
es mas que sumar rapidamente), los otros chips con-
servan los nimeros mientras trabajas con ellos. Si la
calculadora se apaga, todo desaparece. La RAM de
una simple calculadora es lo suficientemente grande
para manejar unos cuantos numeros de ocho cifras.

Capitulo 0 — Una introduccion a los ordenarios



Capitulo 0 — Una introduccion a los ordenarios

Un ordenador (o sistema) grande tiene una RAM
"infinita”;no se le puede aplicar este concepto. Tra-
sladan datos a muy altas velocidades de la CPU a dis-
cos duros y viceversa; y si el trabajo lo requiere, el or-
denador utiliza todo el sistema de discos duros para
almacenar momentaneamente los datos.

La informacién puede almacenarse en un medio fisi-
co; esta es otra forma de conservar los datos. Los bits
se transforman en un campo magnético que luego
magnetiza un area de un disco o cinta. El disco reci-
be una "iméagen” de los bits. Los bits también pue-
den transformarse en una luz laser que calienta una
superficie magnética, que asi se magnetiza. La cabeza
magnética de la unidad puede también leer esa ima-
gen de manera que los campos magnéticos se con-
vierten de nuevo en bits, y se envia una copia a la

RAM para que la uses.

Pricticamente todos los ordenadores tienen estos ele-
mentos:

Sistemas de procesamiento (Ej. La Unidad Central
de Proceso o chip CPU),

Sistemas de entrada (el tecladosel ratén, el joystick,
equipos de sensores, etc.)

Sistemas de salida (pantallas, impresoras, series de
luces, etc.)

Sistemas de almacenamiento (ROM, RAM, disket-
tes, discos duros, cintas, tarjetas, etc.)

La calculadora de bolsillo tiene el teclado (teclado

numérico), RAM, ROM, y una pequeiia pantalla de
exhibicién numérica. Las calculadoras caras pueden
hasta tener una impresora y la posibilidad de enviar
datos para almacenamiento en un ordenador mayor.

Sistema de procesamiento

Para los ordenadores de sobremesa existen dos princi-
pales CPUs: los chips Intel, que se usan en los IBM
PC, v los chips Motorola que se usan en los Macin-
tosh, Amigas, Sinclair QL y ST. La unidad de proce-
samiento del ST es el chip Motorola de la serie
68000. Se puede sustituir por una CPU mas rapida
(un chip 68010, 68020 o 68030) y el ST ir4 mas ra-
pido.

Entrada

El teclado y la caja del ordenador del ST van unidos
(aunque en los Mega ST estan separados). Los chips
estan situados en una placa bajo el teclado del 520 o
del 1040. El ratén es standard para el ST (los IBM PC
por ejemplo no necesitan ratén). También se pueden
usar joysticks, etc. Salida.

Tu ST tiene un tubo de rayos catédicos (CRT) (una
TV) como monitor; esto permite que el ordenador
muestre imagenes complejas como el desktop de
GEM. Esta imagen puede estar en color o en mono-
cromo (blanco y negro). Las impresoras pueden ser

de margarita (maquinas de escribir), impresoras tér-
micas, impresoras matriciales (de 9, 24 o 48 agujas), o
impresoras laser (una especie de fotocopiadora unida
a un ordenador), o un plotter. Y también en color.
Existen incluso sistemas para enviar una imagen di-
rectamente a pelicula fotografica, crear una sefial de
radio, o crear una sefial que se envie por linea telefo-
nica (modems).

Almacenamiento
Los chips ROM del ST pueden cambiarse de forma

que tengas operaciones adicionales para el ordenador,
o de forma que la pantalla de tu ST aparezca en tu
idioma (inglés, griego o lo que sea). Puedes afiadir
chips de RAM, de forma que el ordenador tenga mas
"espacio de trabajo”. Para el almacenamiento fisico
tienes una unidad de disco. También puedes usar un
disco duro o un sistema de almacenamiento en cin-
ta (los ordenadores més pequefios tienen unidades de
cintas de cassette). Los compact disks (CD) son tam-
bién un posible medio de almacenamiento.

El ST también puede manejar otros tipos de datos.
El ST puede usar el MIDI, que es un standard para la
industria musical. Se puede enviar sonido para proce-
sar al ST y de vuelta a discos o cintas para escuchar-
lo.

Cuénto de esto o qué tipo de cosas necesitas depende
de tus necesidades y de tu cuenta bancaria. Mucha
gente se arregla muy bien sin impresora. Otros nece-
sitan un disco duro. Todo depende de ti.

El interface GEM

La principal diferencia entre un ST y otros ordena-
dores es el Interface: La forma en que trabajas con el
ordenador a través de una imAgen en pantalla.

Los PC, que utilizan un sistema operativo relativa-
mente antiguo, dependen de ”lineas de comando”;
tienes que escribir una linea para cada comando que
el ordenador ejecuta. Si quieres borrar un fichero,
escribes en la unidad C, de la carpeta llamada
"Workfldr”, borra el fichero llamado test.doc”. En-
tonces el ordenador ejecuta ese comando y espera al
siguiente. Sin embargo esto no ocurre en un lenguaje
normal; se utilizan extrafios c6digos, simbolos y pa-
labras. Una secretaria profesional con dos afios de ex-
periencia en WordPerfect, el procesador de textos del
PC, necesita consultar constantemente el manual de
600 paginas.

El Macintosh, de Apple, trajo al mercado el WIMPS
(sistemas de ventanas, iconos, ratén y mends en cas-
cada). Este es un sistema de Interface que funciona a
base de simbolos en forma de pequefios dibujos; esos
simbolos tienen varias reglas; los simbolos se mueven
por la pantalla para hacer algo. Para borrar un fiche-
ro se selecciona con el ratén y se lleva al simbolo de
la papelera. A cualquiera que le muestres esto en la
pantalla reconocerd inmediatamente que meter un fi-
chero en la papelera significa borrarlo, igual que en la
vida real. Casi. No es tan obvio; seleccionar, englo-



bar y desplazar no tiene nada que ver con nada del
"mundo real”. Pero la gente capta esto muy rapido;
las reglas son muy simples y las acciones son predeci-

bles.

El Mac es una buena idea; fue el primer ordenador
que podian usar personas no-informaticas. El ST uti-
liza un sistema WIMP llamado GEM (gestor de en-
torno grafico). Los nuevos IBM serie PS y practica-
mente todo nuevo ordenador utiliza una forma de

GEM.

Cuando arrancas el ordenador con un disco en la
unidad, viene a la pantalla una imigen que muestra
dos pequefios archivadores identificados como A y
B, una flecha, una papelera, y una serie de palabras
en la parte superior de la pantalla. Esta pantalla es tu
DESKTOP (escritorio). Todas las sesiones empiezan
desde aqui; este es el nivel basico del ST. Desde el
desktop podemos ir a otras pantallas que normal-
mente estan dentro de un programa. La flecha es el
cursor, y se mueve con el raton. Los pequefios dibu-
jos se llaman iconos. Si apuntas a las palabras de la
parte superior, aparece una lista de opciones. Se 1la-
man menus en cascada, aunque en realidad més que
descender surgen. El men te presenta una lista de
opciones; pulsindolas puedes hacer diferentes cosas.
También puedes dirigir el raton a los iconos de archi-
vadores, que representan las unidades de disco. Se
abre un archivador, o disco, bien pulsando sobre ¢
una vez y yendo a la opcién “abrir” del ment FI-
CHERO o bien, haces una doble pulsacién sobre el
dibujo del archivador. Esto produce una ventana que
te muestra lo que hay en el disco. Puedes abrir has-
ta 4 ventanas a la vez. En esa ventana hay mas ico-
nos; en otro capitulo volveremos sobre esto. Por aho-
ra echemos un vistazo al ratdn. Pulsando una vez so-
bre una imagen se pone negra; se invierte o vuelve su
color de blanco a negro. Esto significa que el icono
es seleccionado, esté activo y esperando otra opera-
ci6n. Si lo pulsas una segunda vez (muy ripido) en-
tonces, si es un icono de disco o de carpeta, se abre,
y sl es un icono de programa, comienza. (Aqui tam-
bién puedes usar la opcidn abrir del meni FICHE-
RO). Una segunda cosa que se puede hacer con el ra-
ton es desplazar un icono; sefialas un icono, presio-
nas el botén izquierdo y lo mantienes y mueves el ra-
t6n. Se mueve una imagen fantasma del icono. Si
sueltas el boton el icono pasa a la nueva posicién.
Esto se llama desplazar. Puedes usar esto para llevar
un icono de fichero de una ventana a otra o para lle-
var un icono de una entana a la papelera. Si quieres
seleccionar mds de un fichero, apuntas el ratén un
poquito arriba y a la izquierda de un icono; presionas
el botén izquierdo lo mantienes y llevas el ratén
hacia abajo a la derecha; aparece una caja fantasma
que es como una goma elastica. Cuando sueltas el
botén del ratén todos los iconos que quedan dentro
de la goma elstica se seleccionan. Esto te permite
mover o borrar grupos enteros de iconos de una sola
vez. La mayoria de los programas para el ST estan en
GEM,; utilizan un desktop, ratén y ments en un gra-
do determinado. el ratén actua practicamente igual
en todos los programas. Los mends tienen la misma

disposicién general en todos los programas; el ment
mas a la izquierda es el ment de accesorios, en el se-
leccionas y usas los accesorios, que son pequefios
programas (mas sobre esto en el capitulo 7). El si-
guiente menu por la izquierda suele abrir, cerrar, sal-
var y borrar ficheros. Normalmente se agrupan op-
ciones similares en los mismos ments. A medida que
trabajas con muchos programas diferentes, encontra-
ras que la mayor parte de las opciones son similares.
De hecho, a menudo podris iniciar, entender, y utili-
zar un programa totalmente nuevo, incluso en un
idioma extranjero, simplemente estando familiariza-
do con el disefio del GEM. El programa GEM per-

fecto no necesita manual.

Programas y ficheros

Los ordenadores que usamos actualmente dividen la
informacion en programas y ficheros. Esto produce
mucha confusidn; hay personas que usan la palabra
"ficheros” para referirse a todo, tanto a programas
como a ficheros. En realidad no existe una norma
real; los documentos son ficheros con palabras; las
imagenes tienen varios nombres; los ficheros de bases
de datos y de hojas de calculo se llaman sélo fiche-
ros.

Un programa es un grupo de comandos de opera-
ci6n. Como con los PC, en los que escribes un co-
mando cada vez para hacer algo, un programa es un
grupo de comandos que hacen distintas cosas. Cuan-
do utilizas un programa de procesador de textos po-
drés organizar y mover palabras por la pantalla. Esas
palabras forman tu mensaje; es lo que llamamos un
documento. El ordenador, para llevar el control de
los distintos mensajes, los mantiene organizados
como documentos.

La oficina de correos

Podemos imaginarnos todo este sistema como la ofi-
cina de correos de una ciudad pequefia. Fl cartero es
la unidad central de proceso, la CPU, el que hace to-
do el trabajo. Recibe el correo en forma de pequefias
unidades: documentos. Tu no envias palabras sueltas
al cartero, eso serfa un lio. Asi que las cartas se meten
en sobres y se les pone la direccién; cada sobre tiene
su nombre, igual que los documentos tienen el suyo.
El cartero tiene dos cosas principales que hacer: reci-
bir el correo (entrada), clasificarlo (procesamiento) y
enviarlo a su destino (salida). Cada mafiana, Roberto
el cartero abre su saca de correo y vuelca todas las
cartas en su mesa. Su mesa mide un metro por tres;
eso le da espacio para manejar 100 sobres. El afio pa-
sado era s6lo de 1m.x 0,60 y el no podia manejar
todo el correo al mismo tiempo. Asi que mejord su
sistema tomando maés espacio de trabajo. En
Metrépolis, la mesa de trabajo tiene 300 m. de largo;
caben miles de sobres. Hay 50 carteros trabajando al
mismo tiempo, es procesamiento en paralelo. Pero
Roberto trabaja solo: un sobre cada vez.

En la pared que tiene enfrente hay un sistema de casi-

Capitulo 0 — Una introduccion a los ordenarios



Capitulo 0 — Una introduccion a los ordenarios

lleros; cada calle de Ciudadela tiene su casillero; cada
sobre va a su casillero. Bueno, los carteros en general
son gente muy inteligente, pero Roberto es algo ton-
to; s6lo sabe seguir instrucciones, paso a paso. Por
suerte para él, su mujer Sara le ha escrito una hoja de
instrucciones con los pasos a dar en su trabajo. Por la
mafiana, Roberto saca su hoja de instrucciones:

1° paso: Mira la direccién en el sobre.

2° paso: Ponlo en el casillero que lleve el mismo
nombre.

3° paso: ¢Hay més sobres?
Si los hay, repite el paso 1°

Si no vete a comer.

El afio pasado los casilleros estaban organizados alfa-
béticamente, la Avenida de las Acacias estaba arriba,
seguida del Bulevar del Bamb, y asi sucesivamente.
Pero este afio, Sara se di6 cuenta de que casi todo el
correo iba para el Bulevar del Bamby; asi que
...Nluevas instrucciones:

1° paso: Mira el sobre.

2° paso: ¢Es para el Bulevar del Bambi:?
Si lo es ponlo en el casillero del Bulevar.
Si no, ve al paso 3.

3° paso: Ponlo en el casillero que lleve el mismo
nombre.

4° paso: ¢Hay mas sobres?
Si los hay, repite el paso 1°

Si no, vete a comer.

Como el Bulevar del Bambi supone el 80% del co-
rreo, este nuevo método le permite trabajar més rapi-
do aunque tenga més pasos. Cualquiera que sea el
método que use, es eso, un método, una forma de or-
ganizar los sobres. El puede variar el método y esto
no tiene efectos en el correo mismo. Un sistema mas
inteligente se beneficia de la naturaleza particular de
los sobres (documentos), su mesa de clasificacién/
casilleros (hardware), y su ciudad (5 calles) para acele-
rar el proceso. Sara puede incluso escribir méas pasos
para ayudar a Roberto a repartir el correo por la tar-
de de forma que termine en su casa. Esto le ahorra
tiempo de estar dando vueltas por ahi. Si Sara lee en
"El Correo hoy: la revista para la oficina de correos
activa”, algo sobre un nuevo método (;Correo-Turbo!
Haz aviones con los sobres y linzalos por la ciudad),
entonces puedes cambiar el método de Roberto por
otro. Esto es lo que haces cuando cambias de progra-
ma: cambias las instrucciones operativas del ordena-
dor. Roberto, que no piensa mas que en su hora del
café, no se da cuenta de que Sara entra, le quita la ho-
ja de instrucciones de las manos y le da una nueva.
Ella le da unos golpecitos en la cabeza y Roberto em-
pieza a trabajar segtinas nuevas instrucciones. El mé-

todo de Roberto funciona bien con los sobres, ero no
serviria para nada en la salchicheria de su vecino.
Pepe (el carnicero) procesa la carne picandola, echan-
dole especias y luego embutiéndola. Una vez, un so-
bre entro volando en la carniceria; quedé hecho pica-
dillo. Y Roberto no sabria qué hacer si apareciese
una salchicha sobre su mesa. Se quedaria alli sentado
mirandola, tratando de encontrar una direccién, has-
ta que entrase Sara, se la quitase y le diese otro golpe
en la cabezota. Roberto no sélo distribuye el correo.
También atiende a los clientes. Tu entras en la oficina
de correos y el estd alli en la ventanilla y dice ”;Ho-
lal”. La transacci6n entre t y Roberto es muy clara:
tu le das el sobre, él lo pesa, mira el franqueo, tu le
das el dinero, y €l te devuelve el cambio. Adids. Si tu
le pides un entrecot no muy hecho, con patatas, sin
ensalada y dos martinis, Roberto te mirar de una
forma muy extrafia. Solo puedes pedirle determina-
das cosas: sellos, y 1a hora. El interface entre tii y ca-
da tienda del Bulevar del Bambt dependeri de la si-
tuacién. El herrero y el ceramista haran lo que t@
quieras, pero tienes que saber exactamente lo que
quieres. En otras tiendas puedes coger lo que necesi-
tas de los estantes, solo coger y pagar. Otros prestan
més atencion al trato con los clientes, a averiguar lo
que necesitas, y encontrar o crear lo mas apropiado.
Eso es el ordenador y el interface del desktop. Tu en-
vias informaci6n al ordenador mediante el teclado y
el rat6n, el ordenador lo procesa con un grupo de co-
mandos de un programa, y el resultado aparece en
pantalla o en la impresora. Trasladas la informacion
del ordenador a un disco para almacenarla. Ahora
echemos un vistazo mas de cerca a los ments y op-
ciones del desktop.



Capitulo uno

Cosas que seguro
que el vendedor

no te conto

La mayor parte del ordenador est4 tan interconecta-
do que es dificil hablar de "partes”. Esto lo hace difi-
cil de entender. En realidad no puedes hablar sélo de
la pantalla sin referirte al teclado, y el disco no puede
separarse de las ventanas. La mayor parte de la infor-
macidn es por tanto general en cierto sentido, aun-
que mas adelante entenderés lo que pasa.

St insistes absolutamente en no abrir el manual del
usuario, entonces alla vamos. El desktop. Inserta un
diskette y conecta el ST. Al rato tendris una imagen
en pantalla. Se llama el desktop. Desde aqui empeza-
ran todas las sesiones con el ST. Hay dos iconos de
unidad de disco, una papelera, y mends en la parte
superior (Panel o el simbolo Atari del monte Fuji,
Fichero, Ver, y Opciones). Vayamos por los ments
de la parte superior. La norma es que todos los me-
nis empiezan por la izquierda; los de la izquierda
son los més importantes.

Fichero UDer Opciones
Informacian. ..

Los menus del desktop

Arriba puedes ver una ilustracién del desktop con
los mends. (Los que tengiis un Mega ST tendréis va-
rias opciones adicionales). Es necesario entender esas
opciones del desktop. Esa es la estructura basica de tu
ordenador. Sin ellas no puedes seguir adelante en el
ST. Es aqui donde crearés discos de arranque (con
carpetas AUTO), afladirds nuevos ACCESORIOS,
crearas nuevos iconos de disco para RAMDISK (y
quitaras ese estipido icono de la segunda unidad si
sélo tienes un sistema de una unidad), cambiaras
nombres de iconos, nombres de ficheros, cambiaris
ficheros a SOLO LECTURA, ajustaris tu impresora
para que imprima iméagenes completas de pantalla,
harés discos de formato standard, pondrés la pantalla
para que muestre los ficheros por tamafios, haris que
tus ficheros se cargen autométicamente haciéndoles

THE STANDARD GEM WINDOM
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una doble pulsacién, salvaras tu presentacién y harés
copias impresas de la pantalla.

Gran parte de lo que sigue usara esas opciones para
cambiar tu sistema. El manual de instrucciones sélo
describe como enchufar tu sistema y da una intro-
duccibn general a las opciones. Ni siquiera comienza
a explicar que todo esto puede cambiarse, afiadirse,
quitarse, y mejorarse. Puedes modificar y adaptar tu
sistema para que se ajuste a tu hardware, tu software,
tus necesidades, y tu bolsillo.

El ment de ACCESORIOS  /\

El primer meni en la parte superior izquierda lleva
normalmente la palabra Panel o un simbolo Atari, el
pequeno simbolo del monte Fup Algtn dia aprende-
ras a cambiarlo; un amigo mio tiene un pequeno par
de pechos ahi arriba. Cuando llevas al ratén al sim-
bolo del monte Fuji aparece un men; se llaman me-
nis en cascada; presentan una lista de opciones sobre
las que puedes pulsar. La primera sélo te muestra in-
formacién sobre el TOS; aqui es donde puedes averi-
guar que version tienes del TOS. Si tienes més opcio-
nes en este ment, es que son accesorios. m4s adelante
hay un capitulo entero sobre accesorios; lo que son,
c6mo usarlos, cémo configurarlos, y cémo quitarlos.

Informacion. ..

Mouse Speed
Turbo ST
Harlekin
Snapshot

Tu accesorio mas importante es el PANEL DE
CONTROL; aqui puedes ajustar la respuesta del te-
clado, velocidad de pulsacién del ratén, la impreso-
ra (INSTALAR IMPRESORA), y el modem (CON-
FIGURACION RS$232). Si no eres capaz de hacer
dobles pulsaciones con la suficiente rapidez, utiliza el
panel de control para cambiar el sistema a tu veloci-
dad. Habra mas sobre el panel de control en el capi-
tulo de accesorios.

H
e e I 17:37 1 70/ sx
m-ll

o II@E@@

El menu FICHERO

El segundo men es fichero. Aqui podrés trabajar
con discos. Puedes abrir un disco, pedir informacién
sobre el disco, crear CARPETAS, cerrar ventanas y

il Fichero

fitn by

Bay infa,, . h
Nuera Carpeta...
Cerrar

Cerrar Uentana

Farsmaliasy, ..

FORMATEAR discos. La opcién CARPETAS es
muy util, es aqui donde creards una carpeta AUTO
(mas sobre esto enseguida).

INFORMACION DEL DISCO

ldentificador de Drive: A:
Etiqueta del Disco: ________._ __

Niamero de Carpetas: ____B
Nimero de Elementos: N
Bytes Usados: __192661

Bytes Disponibles: __528384

El menu VER

VER es el tercer men, y te permite escoger cdmo
veras la informacién de las ventanas. Cuando arran-
cas con un disco normal, el ST usara los "ajustes por
defecto”, es decir que algunos ajustes se haran auto-
maticamente. Uno de ellos es mostrar como ICO-
NOS. Los ficheros se mostrarin como iconos. Para
un principiante esto es mas ficil de entender. O al
menos es mas facil que si los ficheros se muestran co-
mo texto. También puedes decidir en qué orden
apareceran los ficheros. Juega con todas las operacio-
nes y encuentra un estilo que te vaya.
v Como Iconos
Como Texto
v Ordenado por Nombre
Ordenado por Fecha
Ordenado por Tamaho
Ordenado por Tipo

El meni OPCIONES

El ultimo mend es OPCIONES. El primer elemento
te permite INSTALAR UNIDAD DE DISCO. Pue-
des renombrar tus unidades (Esto s6lo cambia los
nombres de los iconos de las unidades en pantalla.
No perderas ningtn fichero). Tambien puedes quitar
iconos de unidad y crear otros nuevos para unidades
adicionales. No te preocupes si quitas todos los ico-

Opciones
instalar fHisk Hripe, ..
instatar fipticacidn.
Fijar Preferencias...
Salvar Presentacidn
imprimir Pantalla




INSTALAR DISK DRIVE

Identificador de Drive: B\
Etiqueta de Icono: DISCO-

[Instalar] [ Quitar | | Anular |

nos. Para recuperarlos, simplemente mete otro disco
y da un reset. La siguiente opcién es INSTALAR
APLICACION. Rara vez se usa pero es muy inge-
niosa. Por ejemplo tienes un montdn de cartas a tu

INSTALAR APLICACION

Hombre de 1a Aplicacidn:SBSP PRG
Tipo de Documento! DAT
Tipo de Aplicacion:

IdEB [ T10S | [T05-Tomando parametros|

| ok | [ Rnular |

madre como ficheros diferentes y quieres leer uno en
pantalla. Pero primero tienes que hacer una doble
pulsacidn sobre el programa de tratamiento de textos,
esperar que empieze y luego seleccionar el fichero
que quieres leer. {Son tantas decisiones! Si usas Insta-
lar Aplicacion, la vida es més facil. Primero pulsas
una vez sobre el programa procesador de textos (de
modo que se vuelve negro). Ahora ve a la opcién
Instalar Aplicacion. Alli encontraras el nombre de tu
programa. Debajo, en la segunda linea, escribe las
tres ultimds letras de tus ficheros de texto (si tus fi-
cheros se llaman MI__ MAMI.DOC, escribe .DOC).
Pulsa OK. Esto te devuelve al desktop. Ahora haz
una doble pulsacion sobre un fichero de texto, y el
procesador de texto se cargara automaticamente y, en
un momento, tu fichero aparecera en pantalla, jlisto!
FIJAR PREFERENCIAS te permite decidir si apare-
ceran MENSAJES en pantalla cada vez que copies o
borres un fichero. Si no hace mucho que tienes el ST,
dejalo asi de momento. Si tienes un monitor de color
y prefieres rrancar en media resolucion en lugar de
baja, entonces pulsa aqui.

FIJAR PREFERENCIAS

Confirmar Borrados: [ Si | [ITH
Confirmar Copias! [ Si | [[TH

Resolucidn Pantalla:
(Baje] [esie] IEEX ™
[ ok ] [anular]

Cémo grabar tu desktop

Una vez que ya has probado todas las opciones que
hemos visto y ya has puesto el ST a tu gusto, el ratén
ya acepta la lentitud de tu doble pulsacion, el tecla-
do se ajusta a tu velocidad, la pantalla est en tu reso-
lucion favorita, tus ficheros aparecen de la manera y
en el orden que tu quieres, los iconos de las unida-
des de disco y la papelera estan en el lugar adecuado,
etc. ete. ete., entonces pulsa en SALVAR PRESEN-
TACION en el mentt OPCIONES. Todos los ajus-
tes que acabas de hacer se graban en el disco en un
pequefio fichero llamado DESKTOP.INE Este pe-
quefio fichero, si se encuentra en el disco que usas pa-
ra arrancar, recordard todo lo que elegiste y configu-
rard el ST a tu gusto. Mafiana por la mafiana, no ten-
dras que repetir el proceso de mover y pulsar.

Si decides cambiar opciones, teclea la nueva opcién y
pulsa otra vez SALVAR PRESENTACION, se gra-
bara la nueva presentacién y se eliminard la anterior.
Més adelante aprenderemos como cambiar el DESK-
TOPINE Y la ultima opcién es IMPRIMIR PAN-
TALLA. Casi siempre puedes crear una copia de la
pantalla en papel pulsando aqui. También puedes
pulsar simplemente las teclas ALTERINATE y
HELP al mismo tiempo. Pulsa de nuevo Alt+Help.

Desktop alternativos

Como leimos en los primeros capitulos, el desktop
de Atari era un borrador que fue paralizado por el
pleito de Apple. Esto dejé la escena abierta a mejo-
ras desde abajo. Los programadores quieren un CLI
(Intérprete de Linea de Comandos) para poder escri-
bir multiples comandos para el ordenador. Para los
usuarios, los iconos personalizados y los comandos
de teclado hacen mis ficil el trabajo con el ST. Los
diversos desktops alternativos ofrecen esas posibilida-
des. Los iconos personalizados ¢Son ttiles o son una
tonteria?. El ojo de un nifio lee una palabra caricter
por caracter, leemos “doble” como “d” + "o” + "b”
etc. St has llegado a estas alturas del libro, es que no
lees letras. Tu ojo reconoce de un golpe la palabra co-
mpleta como un dibujo peculiar. Esta es la razén de
que sea mas sencillo leer un texto a base de letras
grandes y pequefias que uno escrito solamente con le-
tras grandes: Hay mas diferencias de tamafios, for-
mas, etc. en el alfabeto "pequefio”. La imagen de la
palabra "doble” es mis articulada que la imagen de la
palabra "DOBLE". Esta es una de las razones por las
que es dificil leer los nombres de los ficheros en las
ventanas del desktop. Son todas de tipo grande. Otra
mejora en e] reconocimiento es al ver cosas que he-
mos hecho nosotros mismos. Cualquier anotacién
hecha a mano es més facil de recordar que un texto
1mpreso.

Cuando reemplazamos los nombres de ficheros de la
ventana del desktop con iconos, dibujitos de cone-
jos, gatos, papeleras, etc. hacemos que todo sea més
facil. Reconocemos un gato, aunque no pensemos
conscientemente en su nombre. Esto nos llevaa la
"imprecision” del dibujo. Un nombre es precisamen-
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te ese nombre, pero un dibujo es algo vago que pue-
de tener muchos nombres v significados. El usuario
de PC tiene que recordar y usar “delete” para borrar
un fichero, tiene que escribirlo con precisién "Dele-
te”, pues ninguna otra palabra funcionard. Nosotros
los usuarios del ST tenemos la papelera. O el cubo de
basura. O el comepapeles. El concepto tampoco es
claro. No borra en realidad, pero es un comando pa-
ra que el ordenador libere el espacio de ese fichero
para otros usos. Pero el nombre del concepto no im-
porta, sabemnos que lo que entra alli ya no esta. Asi
de simple.

No es casual que los desktops alternativos para el ST
estén hechos por estudiantes de informatica en lugar
de por programadores. Los programadores aman to-
do aquello que sea incomprensible para los profa-
nos. Los estudiantes de informatica, que rara vez sa-
ben programar, estan interesados en un mejor uso del
ordenador. El WIMP (ventanas, iconos, raton, me-
nus en cascada) es una de las cosas que lo hacen més
facil de usar.

NeoDesk de EEUU, y Gemini de Alemania son dos
desktops alternativos. Cada uno tiene sus puntos
fuertes y debilidades, pero ambos pueden recomen-
darse sin reservas. Para el usuario, NeroDesk es mas
sencillo de usar. Gemini es grande (400 KB de
RAM), y tiene facilidades que son para programado-
res. Gemini es shareware, lo que quiere decir que lo
puedes conseguir gratis y probarlo. NeoDesk existe
en version de demostracion con la que puedes pro-
bar antes de comprarlo. La préxima versién de Neo-
Desk, que debe estar disponible en Otofio de 1990,
ofrecerd también un intérprete de linea de comando
y otras herramientas.

Ambos te permiten poner un icono de programa en
el desktop (fuera de una ventana). Puedes arrancar el
programa desde alli, sin tener que abrir un disco, ir a
una carpeta, etc. SOlo pulsar el icono del programa.
También puedes empezar programas desde el tecla-
do. Pulsas una tecla y empiezas el programa. Esto
cambia la forma de trabajar con el ST. Si tienes disc
duro y al menos 1 MB de RAM, te recomiendo enca-
recidamente que uses NeoDesk o Gemini.

Los juristas se las arreglaron para convencer al Con-
greso norteamericano de que los programas son una
especie de trabajo literario y por tanto deberian estar
protegidos por la ley del Copyright. Con los prime-
ros programas de PC, que eran simples lineas de co-
mando, la proteccién del copyright cubria el c6digo
escrito bastante bien. Pero las nuevas generaciones de
programas basados en 1nterface de usuario y facili-
dad para el usuario, el cddigo subyacente es de bas-
tante menos importancia. Es mas importante cémo
le aparece el programa al usuario.

Tres pleitos importantes apuntan a los diversos aspeke
tos del problema: Lotus 123, la principal hoja de cal-

culo del PC, fue copiada por varias compafiias meno-
res. Produjeron programas que tenian un céodigo dis-

tinto pero hacian lo mismo y tenian el mismo aspek

to que Lotus 123. ;Protege el copyright de Lotus el

cédigo del programa o la iméagen de pantalla resul-
tante?. Apple denuncié a Microsoft, y HewlettPack-
ard, mediante un complejo acuerdo con Apple intro-
dujo papeleras, ventanas e iconos en sus nuevos siste-
mas. Pero sin embargo Apple considerd que el resul-
tado final se salia del acuerdo y puso una denuncia
por violacién del Copyright. Aun no ha habido una
decision sobre este tema: ¢Puede protegerse por copy-
right la imagen grafica del desktop?.

Ashton-Tate produce la serie de programas dBase.
DBase utiliza su propio lenguaje. Fox produjo una
copia que es mas rapida y barata que dBase. Ashton-
Tate lo denuncio, argumentando que parte del len-
guaje de la copia estaba tomado de dBase. AshtonTate
estd tratando de proteger el lenguaje en si, en lugar
de cualquier cosa que pueda resultar de ese lenguaje.
Este caso se centra en el copyright del lenguaje en si.

Sobre la base de otros juicios, no puede protegerse
por copyright el “aspecto y aire” general de algo. Un
buen ejemplo es un impreso en blanco, especialmen-
te, un impreso complejo como los de Hacienda. Tan-
to su aspecto (recuadros con pasos como 15 29, 3°)
como la cumplimentacién del impreso son un méto-
do para un proceso. Los procesos, procedimientos,
métodos y conceptos no pueden protegerse por co-
pyright.

Como la ley de copyright ha resultado estar llena de
problemas, no es sorprendente que los juristas hayan
empezado a inclinarse por otras alternativas. Ahora
los programas se registran bajo la Ley de Patentes,
que cubre inventos y herramientas. Si es esto es 0 1o
valido, por supuesto que tendra que decidirlo un tri-
bunal. Hypercard, DesqView (programa de PC), y
otros, estan registrados bajo la ley de patentes.

Esto por supuesto es legislaciéon norteamericana. Pe-
ro como el campo de los ordenadores se desarrolla
tan rapido, y los temés sélo son comprensibles por
expertos, otros pafses tienden a seguir la legislacion
norteamericana.

Los distintos tipos de ST

260 ST: los primeros ST. Se vendieron en Alemania.
No eran més que 520 mas pequefios.

520 ST: el 520 ST es el ST bésico. Todos los demas
son s6lo variaciones. Al principio, el TOS estaba en
disco. Al cabo de unos 6 meses el TOS se introdujo
en los Chips ROM. En este punto, Atari cometid
uno de sus errores de falta de vista: las unidades de
disco eran de simple cara y s6lo podian formatear un
disco hasta 357 KB. Cuando estuvieron disponibles
las unidades de doble cara en 1988 aparecieron 2
standards de disco. Sin embargo, como la mayoria de
los usuarios tenian unidades de simple cara, el disco
de doble cara sigui6 siendo un lujo caro. Con fre-
cuencia se critica la respuesta del teclado del 520 co-
mo demasiado ligera. Ciertamente podria ser peor.
En realidad puede pasar, incluso para largos trabajos
de mecanografia. No es fabuloso, pero puede pasar.
Para ahorrarse algo asi como 1$, Atari no puso reloj

al ST.



520 STFM: FI ST fue sustituido por el STEM. Este
tenfa un modulador de TV y podia conectarse a cual-
quier TV con toma de antena. Se tuvo en cuenta a
los usuarios zurdos y la conexién del ratén se corrio
al centro.

1040 STFM: en un importante cambio del disefio de
la carcasa, se instald una unidad de disco de doble
cara en un lado del ordenador (de nuevo se olvidé a
los zurdos) junto con el 1040 y los Mega ST, el larga-
mente prometido chip blitter estuvo al fin disponible
y €l TOS se actualiz6 a la versidn 1.2 para usar el
blitter.

Mega ST: otra vez se redisefi6 la carcasa del ST para
hacerlo parecer mas profesional. La unidad principal
y el disco de doble cara se pusieron en una carcasa se-
parada (que sirve de soporte al monitor), el teclado
fue sustituido por uno profesional (teclas “mas pesa-
das”), conectado a un cable enrrollado, y se afiadié
un reloj. Gradualmente el TOS 1.4 fue estando dis-
ponible. La caja del disco duro Atari fue redisefiada
para ir a tono con la de la unidad principal. Los Me-
gas pueden usar pantallas grandes(afiadiendoles una
tarjeta grafica).

El Atari ST*

A principios de 1990, Atari comenzé a sustituir los
ST por los STE (”ST Enhanced” (= mejorado)). El
STE hace al ST muy similar en cuanto a potencia al
Amiga: sonido estéreo y montones de colores. Aqui,
como en las actualizaciones, Atari aproveché la
oportunidad para arreglar pequefioa errores y afiadir
nuevas habilidades. El STE usa el TOS 1.6, que,
como el TOS 1.4, se llama también Rainbow TOS.
Hace mucho mas ripido el trabajo con discos. Los fi-
cheros se leen y se escriben mas deprisa. El TOS 1.6
va incluido en el STE. La memoria RAM del STE
también puede ampliarse ficilmente, simplemente in-
sertando los chips.

El problema de las 40 carpetas
Se soluciond ya en el TOS 1.4.

Formato de discos MS DOS

El formato de disco de Atari era cast el mismo que el
del PC, un ST podia leer un disco de PC sin ningtin
problema. Esto ha sido mejorado. El formateo de dis-
cos del STE es cast idéntico que el de PC, puedes leer
discos de PC en el STE, y puedes hacer discos que
un PC puede leer. Esto ayuda en el movimiento de
ficheros de texto de un ordenador a otro. Hay una
pequefia pega si usas igta unidad de PC de 1,44 MB,
el disco formateado en el STE no es muy correcto.

Copia de ficheros

Otra mejora estd en la copia de ficheros. El STE uti-
liza toda la memoria disponible para guardar los fi-

cheros, lo que significa menos cambios. Pero se ha
deslizado un pequefio error en la unidad: si acciden-
talmente insertas un disco protegido de escritura, el
STE se quedari colgado. Autoarranque.

En el ST, los programas GEM (programas con venta-
nas, como Wordplus) no podian autoarrancarse. El
STE puede autoarrancar cualquier programa. Esto es
util para hacer discos para personas que slo quieren
escribir. Desde el desktop, buscas tu procesador de
texto (Ej. WORDPLUS.PRG), y pulsas una vez, de
forma que se pone negro. Del ment Opciones, selek
cionas Instalar Aplicacién. Pulsas Auto. Para grabar
esto, selecciona Salvar Presentacién. Ahora tu Word-
plus arrancard automdticamente cuando el disco esté
en la unidad al arrancar el STE.

Selector de ficheros

El selector de ficheros se ha ampliado afiadiendo bo-
tones de seleccidn de unidad. Sélo con pulsar un bo-
ton vas a esa unidad. Sin embargo, el selector de fi-
cheros de Patzel (pag. 52) sigue siendo mejor.

Mover ficheros

Una gran mejora es MOVER. Con el STE puedes
mover un fichero: mantienes pulsado el botén de
Control, con el raton, pulsas sobre el fichero y lo lle-
vas a la otra carpeta o ventana y luego sueltas el bo-
tOn del ratdén. Si mueves ficheros en el mismo disco o
particidn, es muy rapido. porque s6lo se cambia la
informacién sobre la localizacién del fichero, no se
copia y se borra. Si no tienes el STE, otros progra-

mas pueden darte esa capacidad de Mover, por ejem-
plo Harlekin, o NeoDesk.

Renombrar Carpetas

Una pequefia mejora te permite renombrar carpetas.
Pulsa una vez sobre una carpeta, (se pone negra) y ve
al ment Fichero y selecciona la opcién Ver Informa-
cion. Pulsa la tecla ESC para borrar el nombre y es-
cribir uno nuevo para la carpeta.

4.000 tonos de rojo

La principal mejora estd en los colores y el estéreo:
comprenderds por qué se llama a este aparato el Ma-
ta—Amigas. Los STE usan 4 bits por pixel (en lugar
de los 3 del ST normal) y por tanto son capaces de
poner 16 x 16 x 16 colores, o sea 4.096. Como en el
STE va un chip blitter, la pantalla es muy rapida y
los pantallazos pasan suavemente. Los jugadores esta-
ran felices con cuatro conexiones para joysticks ( o
dos paddles y dos joysticks, o un lapiz 6ptico y dos
joysticks). Con un DMA PCM estéreo de 8 bits, el
sonido puede llegar hasta los 50 kHZ. Conecta tu
STE a tu equipo estéreo, pon un juego de guerra y
sube el volimen. La calidad de Compact Disk de las
explosiones y las ametralladoras asustara a tus veci-
nos.

1 — Cosas que seguro que el vendedor no te conté
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El color perdido

Siempre tiene que haber algn aspecto negativo. Los
STE no tienen una completa compatibilidad "hacia
abajo”. Algunos programas escritos para el ST no
funcionan en el STE. Lo mismo ocurrié cuando Ata-
ri pas6 del TOS 1.2 al TOS 1.4. La experiencia mos-
tr6 que las casas de software volvieron a escribir ripi-
damente los mejores programas. Los programas no
tan buenos quedaron fuera. Cuando compres un pro-
grama, pregunta si se ha probado para el STE.

Si tienes TOS 1.4 o mayor, puedes hacer Resets desde
el teclado sin tener que buscar por detras. Para arran-
que en caliente, pulsa simultdneamente Control, Al-
ternate y Delete.

Para un arranque en frio, pulsa Control, Alternate, el

Shift derecho, y Delete.

EI STE es basicamente un 520/1040 con mas capaci-
dades: sonido estéreo y mejor color. Lo puedes am-
pliar facilmente hasta 4 MB (ver Ampliacién en el
Glosario). Tiene problemas con el disco duro, pero
cualquier Centro de Servicio de Atari los puede solu-
cionar. Y tiene otro pequefio error: no puede grabar
el desktop en media resolucién. Atari incluye un pe-
quefio programa que lo soluciona.

Los TT

El TT reemplaza los Mega ST como aparatos profe-
sionales. El TT debe su nombre a "Thirtytwo/Thir-
tytwo” (32/32) que es una descripcién técnica de su
capacidad de manejo de datos. Empieza en cuatro
megas y puede ampliarse hasta 26 megas. Su chip
combina la CPU (un chip 68030) u la unidad de ma-
nejo de memoria MMU unidas. Tiene conexiones
para discos CD, Redes de drea local LAN, y usa
puertos SCSI para disco duro. Ya lleva un disco duro
dentro. La pantalla tiene seis resoluciones, la mds alta
de 1280 X 980 pixels. Con una velocidad de reloj de
32 Megahercios, proporciona un sistema veloz y po-
tente para grandes tareas como autoedicién y CAD.
El desktop del TT es diferente, los iconos pueden ser
redefinidos por el usuario y puestos directamente en

el desktop, fuera de las ventanas. Muchas de las ideas
de NeoDesk las ha tomado el TT.

Con el TT, Atari Corp ha hecho una separacién ba-
sica entre los usuarios de ST. Los ST son para juegos,
usuarios domésticos y estudiantes; los T'T son para
usuarios profesionales.

STE: es un 1040 STFM con mds posibilidades: soni-
do stereo y mejor color. Puede ampliarse facilmente
a 4 megabytes. El STE usa el TOS 1.6.

El futuro: a comienzos de 1989, parecia que el ST se
dividia entre 520/1040 para uso doméstico y estu-
diantil y los Mega ST para usuarios profesionales. El
1990 el STE cambia esto. Es més barato ampliar un
STE que comprar un mega ST. El TT, que ha sido
una de las esperadas promesas de Atari, podria con-
vertirse en el aparato profesional: con 8 megabytes de
RAM, CPU Motorola 68030 a 16 MHz, puedes eje-
cutar en distintas ventanas un programa UNIX, uno

de PC y uno de ST, todos al mismo tiempo. Tienes
docenas mas de habilidades estupendas. Pero todo
esto no estara claro hasta que por fin aparezca. Todo
esto es Inclerto.

El TOS

En este punto se forman oscuros nubarrones, esto es
tu 1ntroduccién al TOS. Una vez lei en una BBS ale-
mana que TOS significa TOtalmente Sinsentido.
TOS es tu sistema operativo, una especie de progra-
ma que interconecta las distintas partes del ordena-
dor. En 1985, el TOS sélo estaba disponible en el ST
como un fichero que habfa que cargar en disco. Este
TOS en disco de 1985 tenfa mas de 200 KB, lo que
significaba que tardaba mucho en cargarse y consu-
mia casi la mitad de la memoria del ordenador. Afor-
tunadamente esta situacién no duré mucho, Atari
puso el TOS dentro de los chips ROM que estaban
dentro de la maquina y no ocupaban espacio de
RAM. Ya no habia que arrancar con un disco de sis-
tema y habfa un montén mas de espacio en RAM.

Pero este TOS en chips ROM estaba escrito en inglés
americano, y el ST se vendia mejor en Europa. Asf
que los distintos paises tradujeron el texto de la pan-
talla a sus diversos idiomas. El teclado americano,
que era para programadores, fue eliminado. En el lu-
gar de las teclas de programacion se colocaron varios
caracteres alfabéticos extras. Nada de esto se hizo co-
ordinadamente, y muchas de las personas que lo hi-
cieron al principio no estaban especialmente cualifi-
cadas. Se cometieron errores tontos y triviales. El
TOS tiene sus propios problemas, errores, fallos y li-
mitaciones.

En Otofio de 1987, Atari Corp. anunciaba un nuevo
TOS: versién 1.09. Fue disefiado para los nuevos Me-
ga ST que usaban un chip nuevo y mayor. Mas ain,
aceptaba el chip blitter, chip que aceleraba determi-
nados procesos de pantalla —las cosas se movian con
mayor rapidez en pantalla—. El blitter, que estaba
anunciado desde los mismos comienzos del ST, venia
por fin. El nuevo TOS se puso en todos los nuevos
ST, no sélo en los Mega ST. Y yo, ayudando a un
amigo a instalar su nuevo ST, descubri que muchos
de mis mejores programas no funcionaban. Pronto
todo el mundo decia lo mismo, los programas no
funcionaban en los nuevos ST. El TOS de 1987 no
era compatible con todo lo anterior. Tal vez un 15 o
20 por ciento de la base de programas existente no
podia utilizarse. Atari negd el problema, y luego dije-
ron que los programas estaban mal escritos, que los
programadores habian utilizado rutinas y espacios de
memoria que estaban reservados. Atari ignoro las
quejas.

¢Qué puedes hacer al respecto? Consigue una copia
del antiguo TOS en disco, arranca con él, y entonces
ya tienes el ST “clasico”, el TOS para el que se escri-
bieron la mayoria de los programas. Funciona bien, a
costa de sacrificar 200 KB de RAM. Muchos progra-
madores han reescrito y actualizado sus programas
para que sean compatibles con el TOS de 1987. Sin
embargo, esto es un proceso sin acabar. Sélo con la



experiencia averiguards si un grupo de programas
funcionan juntos.

TOS V1.4 {version 1989). Atn queda otro TOS nue-
vo: la versién 1.4. Atari Corp. estuvo trabajando en
ella mucho tiempo. Se anuncié en una comunicacién
a los especialistas en desarrollo de software en Junio
de 1988. En Noviembre de 1988 hubo nuevos anun-
cios.

¢Qué tiene de nuevo? No mucho. Hay ligeras mejo-
ras y se han eliminado algunos fallos. Pero el nuevo
TOS no es muy avanzado, no han cuidado de todas
las utilidades y accesorios y otros incontables progra-
mas que se quedan anticuados. Por ejemplo, el recua-
dro de seleccion de ficheros. El standard es muy limi-
tado, y el nuevo no es mucho mejor. Funcionan mu-
cho mejor el selector de ficheros (FILEFIX.ACC) de
J.Sonander/C.Allen (USA), o el FSELECT.PRG de
Martin Patzel (Alemania). Estos selectores alternati-
vos te permiten escoger las extensiones de los fiche-
ros, y el selector de Patzel permite incluso modificar
las extensiones y crear rutas, crear/borrar carpetas,
etc.

El TOS 1.4 te permite copiar o mover un fichero. Si
hay un conflicto de nombres, puedes elegir entre
cambiar, continuar o interrumpir. Las carpetas pue-
den cambiarse de nombre. Toda la memoria disponi-
ble se usa para la copia de discos, lo que significa me-
nos cambios de discos. Se puede arrancar de nuevo o
hacer resets desde el teclado (reset: pulsa Control+
Alternate+ Delete) (Arrancar de nuevo: Control +
Alternate+ Shift + Delete). El acceso a la tabla FAT
es alrededor de un 50% mas rapida y se ha soluciona-
do el problema de las 40 carpetas.

No hay nada nuevo que no se pueda hacer con una
pequefia coleccién de utilidades AUTO vy accesorios,
asi que el nuevo TOS 1.4 es una pequefia desilusion.
El nuevo TOS 1.4 se ofrece como juego de chips
ROM. Para ello contacta con Atari Corp. Si estas
pensando en actualizar tu TOS, mira primero si vale
la pena el precio y las molestias.

TOS

"The Operating System” (el sistema operativo), es el
programa que hace que todo funcione. Con el paso
de los afios, Atari ha sacado versiones del TOS sin
contar demasiado a los usuarios. Esta el “Tos en dis-
co”, el "TOS antiguo”, "el nuevo TOS”el "TOS Blit-
ter” y el "Rainbow TOS”. Y alin mas, estin los dife-
rentes TOS nacionales: USA, Inglaterra, Alemania,
Suecia, y al menos dos TOS daneses distintos.

TOS en disco, o TOS 1.2

Los primeros ST tenfan que cargar el TOS de disco.
Consigue TOS en chips, es mucho més ripido y te
ahorra como 200 KB de memoria. Si tienes que ar-
rancar tu aparato metiéndole el TOS en disco, es que
eres del Club de los Antiguos.

Viejo TOS, o TOS 1.2 en ROM

Es el mismo TOS que el del disco, pero que se puso
en seis chips ROM dentro del ST. Es més ripido y
no ocupa memoria RAM. Si tu ST puede arrancarse
usando cualquier disco, es que tienes el TOS en
ROM.

Nuevo TOS, TOS Blitter o TOS v1.2

Apareci6 a principios de 1988, y soportaba el chip
blitter. Por lo demaés, no suponfa muchas mejoras.
Mas bien, no era muy compatible con lo anterior,
muchos programas que funcionaban con el viejo
TOS no lo hacian con el nuevo. Para averiguar qué
TOS tienes, graba el desktop. Si te pide confirma-
cion, es que tienes el nuevo Blitter TOS, si no, tienes

el viejo TOS 1.2.

Rainbow TOS, o TOS 1.4

El TOS 1.4 se estuvo anunciando al menos dos afios
antes de que saliera al mercado. Se llamaba Rainbow
TOS porque si mirabas al mensaje de Copyright en
un monitor de color, "Atari” fluctuaba en colores. El
TOS 1.4 es muy rapido con el disco. Acelera todo en
disco o disco duro en un 50% por lo menos. Tam-
bién te eprmite hacer resets desde el teclado (Control
+ Alternate + Delete) y arranque en frio (Control +
Alternate + Shift derecho + Delete), mover ficheros
en lugar de copiarlos (manteniendo pulsado Con-
trol), elimina el problema de las 40 carpetas, todos
los programas pueden autoarrancarse, y otras funcio-
nes. Es totalmente compatible con el TOS 1.2. Si tie-
nes el TOS qe va en los 6 chips ROM, puedes
actualizartelo al TOS 1.4. Vale la pena el pequefio
gasto y las molestias. No uses versiones Beta del TOS
1.4. Tienen errores. Para averiguar si tienes el TOS
1.4, el mensaje del Copyright (esquina superior iz-
quierda de la pantalla) dice "Copyright 85,86,88,89".

TOS del STE 0 TOS 1.6

jEste aparecio tres semanas después del TOS 1.4!
También se le llama Rainbow TOS. La versién 1.6 es
para el STE. Sélo tiene algunos problemas de compa-
tibilidad con lo anterior. Si tienes un STE, entonces
tienes el TOS 1.6. Ademas, hay varios TOS naciona-
les. Si tus mendas estdn en inglés o aleman, etc, en-
tonces tienes ese TOS. En los primeros tres afios, hu-
bo varios TOS daneses. Ahora sélo existe un TOS es-
candinavo, en sueco.

Otra diferencia en los ST es el teclado. Los daneses
necesitan A, los alemanes A, etc. Puedes cambiar la
disposicion del teclado usando Keyedit (Capitulo 2).
O puedes acmbiar las teclas sacindolas con un cuchi-
llo para pedir otrs nuevas a Atari. Por supuesto debe-
ras pedirselas a la filial Atari del pais adecuado. A ve-
ces se usa el teclado como forma sencilla de protek: |
cibén contra copias, y el programa es especifico. Un
Calamus alemén, o un STAD, por ejemplo, com-
prueban si el teclado que usas tiene caracteres alema-
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nes, y si no, se niega a funcionar. Todo esto quiere
decir en la practica, que si algin programa no funcio-
na en tu aparato, puede que sea por problemas con el
TOS o que el programa sea esécifico para cierto tecla-
do. Como regla general, si el programa es reciente,
funciona con el tltimo TOS. Si tu ST tiene ya bas-
tantes afios, comprueba que el programa funcione
con tu TOS. Un consejo, si vas a usar un programa
que fué escrito para un TOS més antiguo, simple-
mente carga ese TOS de disco.

Actualiza tu TOS

Es facil de hacer. Consigue en Atari un juego de nue-
vos chips del TOS. Abre el ST y busca los seis chips
de ROM que van juntos en dos filas de tres. Sobre
ellos, figura "HO,H1,H2,1.0,L1,L.2”. Anota en qué di-
reccién apunta la muesca de la parte superior. Con
un destornillador, sicalos y cdmbialos por los nuevos
en el mismo orden y direccién. Simplemente los co-
locas por presién en su lugar.

Potencia para el ST

Aqui hay algo para los antiguos ST. Los primeros
520 y 1040 tenian fuentes de alimentacién separadas
para el ordenador y la unidad de disco (que a su vez
estaban separados también). Incluyendo un monitor
y una impresora, esto hacfa cuatro componentes a
enchufar juntos: un spaghetti de cables, enchufes e
interruptores. Aunque el manual de instrucciones
afirma que hay que conectarlos en una secuencia es-
pecial, puedes hacer lo siguiente: compra un ladrén
de 4 tomas, ponle un interruptor corriente de encen-
dido/apagado, conecta a esto todos los enchufes, y
deja todo encendido. Ahora usa sélo el interruptor, y
todo el sistema se enciende o apaga de un sélo toque.
Pon tu disco de arranque en la unidad y a trabajar.
Tienes que tener cuidado de enchufar los cables de la
forma correcta. Tienen una parte de arriba y una de
abajo. Mira el extremo, hay una muesca, una especie
de hendidura. Ese lado tiene que ir para arriba. En
principio, es imposible enchufar un cable incorrecta-
mente. Pero s6lo en principio. Hubo un usuario que,
como nadie se lo dijo, consiguié enchufar al revés el
cable del monitor, simplemente empujé hasta que

.
entro.

Los ST sin ventilador estin mal ventilados. La placa
matriz esta cubierta con una caja metdlica, y las ranu-
ras de ventilacion no sirven de nada. No pongas tu
ST en una superficie alfombrada (no podria respirar

por abajo) ni en una superficie caliente (sobre una
TV, etc.)

Echa un vistazo al interior

Otra cosa que recomiendo a cualquiera es abrir el or-
denador. Echa un vistazo al interior. Mira lo que pa-
sa allf. Es un proceso simple de quitar los cerca de 20
tornillos (jacuérdate de dénde va cada unot). Es f4cil

volver a montar el aparato (los ordenadores estan di-

sefiados para ser ensamblados el el Lejano Oriente

por niflas de 14 afios trabajando en condiciones de
semi-esclavitud). Pero ten cuidado, muchos ST tie-
nen una pegatina en el interior de la caja que, si se
rompe, hace que se te cancele la garantfa. Eso es para
evitar que abras el ST. Atari ni quiere que los usua-
rios hurguen dentro de los ST. Eso reduce los proble-
mas y las reclamaciones. Si hay una de esas etiquetas,
no violes tu garantia. Cualquier cambio que hagas en
el aparato anularé la garantfa. Desenchufa completa-
mente el aparato antes de abrirlo.

Garantias

¢Por qué las empresas de ordenadores estin siempre
deseosas de cancelar las garantfas? Las responsabilida-
des que cubre la garantfa varfan con el tiempo y de
pais a pals, pero en general, tu compras el ST a un
vendedor que a su vez se lo ha comprado a Atari
Corp. Si la garantia tiene una validez de un afio, en-
tonces Atari obliga al vendedor a pagar el 50% de los
trabajos que se hagan con cargo a la garantia durante
los primeros tres meses. Esa factura de reparacién es
facil que sea mayor que el beneficio que obtuvo el
vendedor al venderte el aparato. Por eso intentard li-
brarse de esto, y una forma es averiguar que has
abierto el aparato. Eso le ahorra el dinero. Asi que...
si no tienes problemas con el ST y el vendedor es
muy amable y simpdtico, espérate el periodo de tres
meses antes de seguir adelante. Buscarn cualquier
evidencia de que se ha abierto. As{ que no lo hagas.
Experimenta con algin ST més viejo de un amigo, o
espera al gran dfa.

Los ST son robustos. Soportan muchos malos tratos.
Después de disefiarlos, se pasaron al depertamento en
el que planearon cémo montarlos de la forma mas
barata y sencilla posible. Esto quiere decir que los
componentes se insertan y se sacan de forma simple.
Muchos de tus problemas se deberan sélo a chips que
se aflojan. Més adelante en este manual aprenderds
c6mo arreglarlos. Tras los primeros tres meses no de-
bertas tener problemas con tu ST. Si te preguntas
cuanto tiempo durard, nadie lo sabe. Los ordenadores
domésticos s6lo tienen diez afios. Los primeros Ap-
ple se hicieron al principio de la década de los 80.
Los Macs son de 1984. Los ST empezaron en 1986.
Nadie sabe lo que duraran los chips.

Mas sobre Atari.

Atari Corporation era una empresa de juegos. Ellos
hicieron el primer juego de ordenador que se hizo
popular: Pong, tenis de mesa en pantalla, que se ven-
dia en juegos de arcade. Cada afio, los americanos in-
vertian mas dinero en juegos arcade que en el proyek
to de la lanzadera espacial. Atari también hizo video-
juegos para el mercado doméstico. Tuvimos uno
cuando éramos nifios. Hab{a una segunda empresa de
ordenadores, Commodore Bussines Machines (boni-
tas iniciales)... que comenzé como empresa de orde-
nadores profesionales pero se pasé a los juegos. La
llevaba Jack Tramiel, que es para los negocios lo que
Rambo para la paz.



A mediados de los 80, Tramiel y Commodore tuvie-
ron una discusion: él queria emplear a todos sus hijos
como jefes de todos los departamentos. Commodore,
por alguna esttpida razén, dijo que no. Tramiel y
Cia se marcharon. Con su megasueldo y sus gigabo-
nos, comproé acciones de aquella pequefia empresa
dormida, Atari, y se convirtid en su presidente. Tra-
miel liquidé el departamento de juegos y lo vendid
obteniendo grandes beneficios. Se llevd a los mejores
talentos y vendedores de Commodore. Todos sus hi-
jos manejaban los diversos departamentos y se inicid
un proyecto arrollador. El ordenador en el que Tra-
miel habia estado trabajando en Commodore, se
terminé ahora en Atari. Ahora se llamaria ST. Al
principio, todo el mundo supuso que ST significaba
Sam Tramiel. Commodore ain no se ha recuperado
de esto. Sus energlas y su direccidn habian despareci-
do. Tramiel sigue contratando lo mejor de Commo-
dore.

Es esta imagen de juegos de los primeros dias lo que
mantiene a Atari fuera del mercado norteamericano,
en el que Atari significa juegos. En Europa, donde
Atari era desconocida, el ST se las arreglé para ganar-
se una posicién. Terceras empresas comenzaron a
producir hardware y software para el ST (Una segun-
da empresa serfa la que produce componentes difek:
tamente para Atari para que se utilicen con el noin"
bre de Atari. Por ejemplo, las unidades de disco Ata-
ri.) El precio absurdamente alto del Mac y la poten-
cia del ST hicieron a este muy popular. Es uno de los
pocos ordenadores realmente GEM del mercado, y es
muy asequible.

En cuatro afios, Atari ha construido de la nada toda
una red de distribucion. Se cometieron muchos erro-
res. Los vendedores ya establecidos no estaban preci-
samente encantados de representar a una empresa
nueva. Mas aln, Atari no prometia que el distribui-
dor pudiera continuar. Se temia que el vendedor tu-
viera que hacer el trabajo inicial de crear un nombre,
y Atari, cuando tuviera mas dinero, le quitaria la li-
cencia y asumiria el control. A finales de 1987, Atari
se reestructurd. Atari Corp. se convirtid en una cen-
tral y cada pals tuvo su corporacidn filial local: Atari
USA, Atari Alemania, Atari Inglaterra, Atari Fran-
cia, Atari Holanda, Atari Escandinavia, Atari Espa-
fia, etc. Y los pequefios comerciantes tenian razén:
Atari suspendi6 sus licencias de importacién.

Se han creado muchas revistas alrededor del ST; mu-
chas de ellas son derivaciones de otras revistas. Mu-
chas son enteramente nuevas. Pequefios grupos de en-
tusiastas, sin mas que una ilusién en los ojos, y faltos
de distribucién y servicio, comenzaron sus propios y
pequefios negocios. La mayoria de estos pequefios
negocios alrededor del ST no existian hace cuatro
afios. Los editores y la redaccién de las revistas y los
duefios de las tiendas de ST suelen ser gente muy jo-
ven.

A consecuencia de los tiempos “del Oeste” de Atari
Corp., la falta de informacién, programas, contactos
y revistas, surgieron muchos grupos de usuarios. El
modelo de estos grupos de usuarios viene de Estados

Unidos; ya existian alrededor de los PC, Macs y
otros ordenadores. La gente se reunia en las tiendas,
velan que tenian problemas comunes y empezaban a
reunirse con otras personas. Yo empecé mi grupo de
usuarios simplemente porque Karen y yo no logriba-
mos que la impresora nos imprimiese los textos. Al
vivir en San Francisco, habia conocido muchas per-
sonas del grupo de usuarios del Mac. Una lista de
once nombres en una tienda de ST, y empezamos.
Los grupos de usuarios llevan muchas de las BBS, ha-
cen revistas, boletines, y gran parte del servicio y
apoyo que muchos vendedores no pueden dar. Los
grupos de usuarios son una extrafia mezcla de vende-
dores, programadores, usuarios profesionales y prin-
cipiantes que acaban de comprar sus ordenadores.
Muchos grupos de usuarios han ido creciendo y cre-
ciendo hasta convertirse en empresas.

Esto es el ST; una gran red informal entre Atari
Corp., los diversos representantes nacionales, los es-
pecialistas en desarrollo de software y productores in-
dependientes, los distribuidores, las revistas, tanto co-
merciales como las de grupos de usuarios, las BBS y
los grupos de usuarios. La informacién fluye de ac4
para alla. Los grupos de usuarios y las BBS estan con
frecuencia mejor informados que los distribuidores.
Una gran revista del ST acaba de enterarse reciente-
mente de la existencia de un sistema de red de alto ni-
vel ala que muchos grupos de usuarios tenfan acceso.
En un mismo grupo estd a menudo tanto la revista
como el productor y el distribuidor. Los autores se
dedican tanto a escribir programas comerciales como
a analizarlos. Los contactos suelen cruzarse de forma
cadtica.

El propdsito de este manual es introducirte a todo
esto. A aprender por qué hay dificultades en el ST -
un ordenador disefiado y construido en seis meses —
aprender qué clases de programas hay, y c6mo usar
muchos programas, y averiguar dénde estan las fuen-
tes de informacién.

Toda la historia entre Apple, Atari, IBM, y Commo-
dore es mucho mas interesante que cualquier progra-
ma de Dallas en TV. En el Centro de Investigacién
de Xerox en Palo Alto se desarrollaron en los afios 60
las primeras fases de la idea de las ventanas y el ratén.
(también all{ desarrollaron el sistema de interface
avanzado SMALLTALK). Steve Jobs, cofundador de
Apple, solia frecuentar aquello. En Apple tomé esas
ideas y afiadid su contribucidn: los ments en casca-
da. El aspecto de las ventanas fue también disefiado
por Apple. Atari necesitaba un desktop para su nue-
vo ordenador. Aqui entra Digital Research (DRI). En
Digital atin se lamentan de haber sido demasiado es-
tirados con los chicos azules de IBM. IBM habia esta-
do tratando de comprarles un sistema operativo, pero
Digital se puso demasiado dificil con el contrato, y
IBM fue a un tipo llamado Bill Gates. Bill tenia algo
llamado Microsoft DOS. Oportunidades ast sélo sur-
gen una vez en la vida y Digital ciertamente la per-
di6. De todas formas, Digital traté de recuperarse de-
sarrollando el entorno GEM WIMPS. Le dieron li-
cencia a Atari para usarlo en la serie ST. Digital Re-
search escribi6 gran parte del sistema operativo del
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ST en un contrato con Atari Corp. El GEMDOS,
GEM, STBASIC y STLOGO los disefiaron ellos. El
GEMDOS y el GEM estan mal escritos. El STBA-
SIC y el STLOGO son basura. Se cometieron errores
tontos y triviales en el sistema GEM (Por ejemplo,
un disco duro no puede tener particiones mayores de
16 MB, simplemente por un ntmero incorrecto).
Atari escribi6 el BIOS, XBIOS,;y ALINE. Atari ob-
tuvo una versién de pre-lanzamiento del GEM de
Digital Research. Apple lo averigud y puso una de-
manda, bloqueando asi desarrollos posteriores. Ap-
ple, al ser una gran empresa, pudo haber mantenido
a la mucho menor Digital Research fuera del merca-
do durante afios. (DRI ya habia estado perdiendo di-
nero). Asi que llegaron a un acuerdo amistoso y pro-
bablemente Digital acord6 no vender a Atari desa-
rrollos posteriores. Por esa razdn, aunque hay mejo-
res versiones de GEM en PC, no las henmos conse-
guido para el ST. Nuestro GEM tiene fallos y es len-
to. DRI ha seguido desarrollando un GEM modifica-
do y limitado para el PC, que esta disponible en ver-
siones 2 y 3. Pero estas veriones de GEM sélo tienen
unas pocas ventanas que no pueden moverse. Y nin-
guna esta e ROM. Los usuarios de PC tienen que
iniciar primero el programa. Apple merece mucho
reconocimiento por ser lo bastante innovadora para
traer un sistema tan avanzado a un mercado que esta-
ba totalmente dominado por IBM. Bill Gates, de Mi-
crosoft, que escribié el MS__DOS, sistema operativo
de todo IBM-PC y compatible del mundo {lo que le
ha valido una fortuna personal de 700 millones de $)
se refa de las ventanas y ratones y decia que los verda-
deros hombres no usan esa clase de cosas. La mayoria
de los usuarios de PC odian los ratones. IBM ignord
las ventanas ("no tienen utilidad en la oficina”).
DEC, que hace los mejores grandes sistemas, ha lle-
gado ahora a un acuerdo con Apple para usar el desk-
top del Macintosh como interface para sus grandes
sistemas. ¢Y qué ha pasado con las otras empresas?
Mira el nuevo PS/2 de IBM. Todo ventanas, todo ra-
tones. Desarrollado por Bill Gates, que ahora se pro-
clama "el mayor experto mundial en ventanas y rato-
nes”. Hewlett-Packard {también conocida como HP,
que significa "high prices” —precios altos —), copié
también e] sistema de ventanas y ratones. Con lo
cual Apple demandd tanto a IBM como a Hewlett-
Packard. El tema de desarrollar la mejor ratonera es
el gran negocio. Esta en juego el control del mercado
de los ordenadores de sobremesa para los préxi-

mos 10-15 afios: un mercado que puede valer al
menos 100 billones de $ s6lo en EEUU). Esto va in-
cluso mas alla de los suefios de Alexis Carrington.

Vemos que el desktop fue disefiado para la oficina.
Los iconos son similares a elementos de uso diario en
una oficina, y también lo son los procesos. Abrir un
archivador, sacar una

carpeta a la mesa (desk- il

top), leer una carta y es- |

cribir una respuesta. Se

hacen copias para el ar-

chivo. Las cartas viejas se

tiran a la papelera. Esto

es estupendo para las mujeres de negocios y los meca-
négrafos, pero se ajusta escasamente a la mayoria de
los usuarios: un cadtico lio de papeles, notas, libros,
discos y periddicos inundan la casa. Hace falta un
mejor desktop o imagen de pantalla. Algo que co-
rresponda més al despacho casero del usuario medio
y a su forma de manejar la informacién.

Muchos se preguntarin qué tiene que ver la discu-
sién de las politicas de marketing de Atari Corp. y
las otras empresas con el uso de su ordenador. La in-
formatica es un 4rea tan joven que cambia y se trans-
forma en cuestién de semanas. Los fabricantes de or-
denadores se centran en un grupo de individuos pe-
culiares. El comienzo de los problemas de Commo-
dore lo marcé la salida de Jack Tramiel: compr6 Ata-
ri, una pequefia empresa de juegos, y cubrid sus pues-
tos con talentos de Commodore. Si Tramiel deja de
hacer el ST, cientos de pequefias empresas dejaran de
desarrollar productos para el ST. Si Atari comerciali-
za el ST como maquina de juegos, de oficina, o para
uso clentifico—técnico (o cualquier combihacién de
ellos), esto afectard al tipo de programas que se desa-
rrollardn para él. Ningtn especialista en desarrollo de
software va a invertir tiempo y dinero en un merca-
do inestable. Las casas de software también dependen
de sus autores individuales. Las casas de software sub-
en y bajan como la espuma. En realidad sélo hay un
pufiado de programadores y especialistas en desarro-
llo de software de talento.; si uno deja una empresa
para ir a otra, la antigua, incapaz de desarrollar nue-
vos programas, comienza a perder cash flow, servicio
y apoyo, y se detiene el desarrollo de los programas
anteriores. Un grupo de brillantes especialistas en de-
sarrollo de software aparecerd en algln sitio con una
nueva forma de hacer algo que no sélo se vendera
bien, sino que también destruira a otras empresas. El
gran paquete en el que hab{an invertido pierde todo
su valor sin las continuas revisiones.

Atari ha sido duramente criticada por usuarios y es-
pecialistas en desarrollo de software. Para todos sus
beneficios y ventas espectaculares, Atari no se preo-
cupa mucho por las compatfifas que desarrollan hard-
ware y software para el ST. El TOS tiene fallos, co-
mete errores y es limitado. Estd mal escrito. Atari si-
guid sacando nuevas versiones, cambiando intermina-
blemente el TOS. Ya hay docenas de versiones. La
documentacién sobre el GDOS, suplemento del
TOS, se mantuvo en secreto e inaccesible durante
mucho tiempo, sin ningn motivo en particular. Los
grupos de usuarios, apoyados por IBM y Apple, son
ignorados por Atari. En las principales redes pueden
leerse estas criticas por parte de los principales pro-
gramadores y especialistas en desarrollo de software
del ST, y suelen provocar respuestas de Atari. Esto
hace del ST un aparato independiente, practicamente
todo se ha desarrollado por compafiias independien-
tes de Atari. No es un secreto que suelen ser mejores
los componentes non-Atari que los de Atari {en espe-
cial discos duros, unidades de disco y monitores). No
hay practicamente ningln software de aplicacion de-
sarrollado por Atari. Ni siquiera tenemos orientacio-



nes de software para el ST. Cada especialista en desa-
rrollo de software tiene que inventar su propio for-
mato.

De ahf la ridicula situacién con los graficos. Es una
auténtica pesadez convertir imagenes de un formato
a otro. LLevé mas de dos afios conseguir un procesa-
dor de textos que pudiera usar imagenes. Por el con-
trario, todos los programas de Macintosh son inter-
compatibles, casi cualquier cosa puede llevarse de un
programa a otro. Esto es impensable en el ST. Trata
de llevar tu hoja de célculo al procesador de textos, y
luego a un programa de dibujo. No hay forma. El re-
sultado es que los especialista en desarrollo de hard-
ware y software tienen que pensarselo més de dos ve-
ces antes de meterse en el mercado del ST.

No empieces a preguntarte si deberias empezar a
buscar otro ordenador. EI ST es un gran ordenador.
Es extremadamente potente. Funciona en conjunto
muy bien. Es muy flexible en términos de facilidad
para el usuario. Con él pueden trabajar programado-
res de alto nivel y pueden jugar los nifios. Es muy
fiable. Los vendedores te dirdn que del 30 al 40% de
otro ordenador determinado tiene que volver a mon-
tarse. Quizis s6lo 2 o 3 de cada 100 ST tienen pro-
blemas (y estos suelen ser chips sueltos que se repa-
ran facilmente). Las unidades de disco del ST son
muy tolerantes: aceptan casi todo. (lo que es mas ba-
rato para tu bolsillo). Hay montones de programas
de aplicacién para el ST: negocios, escritura, cientifi-
cos, financieros. El 90% de los musicos usan el ST. El
70% de los Grandes Maestros de ajedrez tienen ST.
Y, irbnicamente, el hecho es que hay mas juegos, y
mas nuevos, para el ST que para el Amiga, la renom-
brada maquina de juegos. Y finalmente el precio. El
ST es simplemente mas barato. Potencia sin precio.
El precio se paga por supuesto en soporte al usuario,
no tendras ninguno. La Unica alternativa al ST es el
Macintosh, y hay una gran diferenia de precio. Los
alemanes y daneses se han aficionado de verdad al
ST; es su Mac. Allf se crean montones de programas
y hardware. Eso nos da una sélida base de desarrollos
para uso profesional y privado. Por su precio, el ST
es lo mejor que puedes comprar en Europa.
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Capitulo dos

E I tec I ad El teclado

No tienes por qué aguantarte con la
configuracion de tu teclado. Puedes
quitar o afiadir teclas suecas o lo que

No tienes por qué aguantarte con la configuracién

de tu teclado. Puedes quitar o afiadir teclas suecas o
lo que sea. Cuando presionas la tecla “B”, no envias
una "B” al ordenador.

Para comprender cémo funciona el teclado, necesita-
mos un poco de teoria de ordenadores. ¢Qué es una
tabla ASCII?. Una "A” no es slo una ”A”. La forma
en que la contamos y representamos es diferente. Un
1dioma, como el alemén, se compone de 30 caracte-
res (los normales a, b, c v 4, 6, U'y ). Este es el juego
de caracteres. Estos caracteres pueden escribirse de
muhas formas distintas. Los ordenadores necesitan
un método para tratar con juegos de caracteres y
fonts (fuentes). Esto se hace de dos formas. El juego
de caracteres del ordenador es el sistema de numera-
cién que se usa para cada una de las letras del alfabe-
to. Los caracteres del juego de caracteres estin nume-
rados: A=1, B=2, C=3, etc. Sin embargo, la fuente
del ordenador es la forma de las letras que apareceran
en pantalla. Los puntos dibujan las letras individuales
en el disefio de la fuente. Una “fuente” es la co-
leccidon de imagenes que usamos para escribir un jue-
go de caracteres. El caricter alemdan "a” se escribe con
//A// y //a//.

Esos juegos de caracteres estan algo, y s6lo algo, es-
tandarizados. En el principio de los ordenadores
(hace mas de 10,5 millones de minutos...), cada pals
europeo tenia su propio sistema de numeracién para
los caracteres de su idioma local. La 3" alemana te-
nia un nimero distinto que la 4" sueca. Nadie po-
dia ponerse de acuerdo sin perder la dignidad nacio-
nal o sin empezar una guerra mundial. Asi que el sis-
tema americano, especialmente el sistema de IBM, se
convirti6 en el standard porque IBM es mayor que la
mayoria de los paises europeos. Los americanos no
usan la "4”, asi que IBM numerd sélo los caracteres
americanos. Este juego necesitaba sdlo 128 niimeros

(A, a, y algunos que otros caracteres de programador
como [ y ]). Como los ordenadores sélo trabajan con
nimeros binarios, sblo hacen falta siete bits para con-
tar 128 nimeros (incluido el cero). Como un byte se
compone de 8 bits, el octavo bit se dejaba en cero.
Este juego de caracteres se [lama el juego ASCII ”pe-
quefio”, juego ASCII “de 7 bits” o juego ASCII "ba-
jo". "ASCII” significa Cédigo Standard Americano
para Intercambio de Informacion. Al cabo de un
tiempo, las compafiias europeas de ordenadores se di-
eron cuenta de que podfan doblar el juego ASCII ~
IBM utilizando ese bit sobrante. Los diversos carak
teres europeos pudieron numerarse. Los caracteres ad-
icionales resultantes se llaman el ASCII "alto” o AS-
CII “de 8 bits”. Empiezan en el ntimero 128. Pero de
nuevo la numeracién no estaba muy estandarizada, y
el 70” tiene un valor de 157 en el PC y de 178 en el
ST.

Es por esta razén por lo que los PC usan otros carak
eres para los caracteres europeos. Siempre puedes sa-
ber si un usuario de PC ha intenrado trabajar con el
ST: en lugar de usar el ASCII de 8 bits, sustituye pa-
éntesis y barras por caracteres.

Como podemos numerar los caracteres de una len-
gua, podemos también numerar las teclas del teclado.
Esos nimeros forman el c4digo del teclado. Cuando
presionas el nimero 37, el teclado dice al ordenador
que se ha presionado la tecla 37. Un chip del teclado
recibe el nombre de generador ASCII, y contiene la
tabla de caracteres ASCII del ST. Allf se convierte el
cOdigo de teclado a caracteres del ST. El ordenador
busca en la tabla ASCII y averigua qué caricter esta
asignado a esa tecla.

Esto significa que los caracteres no estan fijados a una
tecla. Estan s6lo programados. Puedes cambiar carake
teres de sitio o poner nuevos caracteres en una tecla.

Un editor de teclado como KEYEDIT te permite



cambiar la disposicion de los caracteres del teclado. $i
escribes a Tokyo pero nunca a Nueva York, puedes
cambiar el signo de $ por uno de ¥. Tu pulsas la mis-
ma tecla, el ST mira en la tabla ASCII y encuentra
que se ha asignado el yen a esa tecla. En lugar del sig-
no del délar aparece el del yen.

Ciertos programas te permiten teclear valores ASCII
directamente al generador ASCIL. Por ejemplo, nece-
sitas usar el signo del yen. Miras en una tabla ASCII,
como la del apéndice de Tu Segundo Manual. El va-
lor hexadecimal del ST para el yen es 9D y su valor
decimal es 157. La tabla ASCII te permite encontrar
bien el valor decimal de un caricter, o bien el hexa-
decimal. Si estas usando un programa asi, puedes
mantener pulsada la tecla Escape o Alternate y te-
clear 157 en el teclado numérico. Entonces aparecera
el caracter del yen. Uno de esos programas es KEY-
MAC2, que se describe en el capitulo de accesorios.

Sistemas notacionales

Como estamos hablando de hexadecimales y decima-
les, deberiamos ver lo que significan. Los ntimeros
son numeros, pero la forma de llamarlos depende del
sistema notacional. No es tan “natural” que usemos
el sistema de numeracién decimal; usando un sistema
de numeracion binario podriamos contar facilmente
hasta 1023 con los dedos.

Los sistemas notacionales se describen por el nimero
de caracteres Unicos. Un sistema de numeracién bina-
rio, también llamado de base 2, usa dos digitos, que
son el uno y el cero. El sistema de numeracién deci-
mal, llamado de base 10, usa diez digitos. El sistema
de numeracion hexadecimal utiliza 16 digitos; los
primeros diez son los habituales 0, 1, 2 y 3 hasta 9.
El nimero decimal 10 se representa en el sistema he-
xadecimal con una ”A” el once es B, doce es C, trece
es D, catorce es E, quince es F y dieciseis es 10. Co-
mo los programadores tienden a ignorar los ceros,
deberian escribirse como OA, OB, OC, etc., pero sue-
len escribir solo A, B,y C.

Los sistemas notacionales no son tan raros como pa-
recen. Un gato es un gato, pero el sistema notacional
que usemos para escribir la palabra puede ser inglés,
arabe, o incluso uno inventado simplemente para el
momento; un nifio puede representar un gato con
una lata.

Los ordenadores trabajan con estados binarios: en-
cendido o apagado. Este sistema notacional basico se
llama un "bit”. Un bit nos permite describir dos co-
sas porque tenemos dos estados de informacién (0,
1), y podemos asignarles cualquier significado, como
encendido/apagado, si/no, disparo/seguridad, etc. Si
juntamos varios bits, entonces podemos describir
mas de dos cosas. Dos bits nos dan cuatro estados de
informacién (00, 01, 10, 11). Un ordenador no nece-
sita nada mas que bits. Sin embargo, los humanos no
usarfamos ordenadores si sélo aparecieran bits en la
pantalla. Nosotros insistimos en los caracteres alfa-
béticos. Una combinacién de 8 bits permite 256 esta-
dos de informacion, y esto es suficiente para describir

todas las letras del alfabeto (la tabla ASCII) y hace
que las pantallas sean legibles. Este grupo de 8 bits se
llama "byte”. Los bytes forman una letra. Un grupo
de bytes forman una palabra como “casa”.

Si doblasemos la tabla utilizando 2 bytes por cardk:
ter, entonces podriamos describir 256 al cuadrado, o
sea mas de 65500 caracteres. Habria sitio para el japo-
nés, el thai y todos los demds caracteres no-europeos.

Hay varias calculadoras en accesorio que pueden
convertir numeros decimales, hexadecimales y bina-
rios. Prueba escribiendo el 157 en la calculadora y
conviertiéndolo a hexadecimal, es el 9D. Ahora con-
viértelo en nimeros binarios para ver la representa-
cion en bytes del caricter del yen. Cuando escribi-
mos un nimero como palabra eso es tambien un sis-
tema notacional. ”Siete” es la representacién escrita
de 7. Cuando convertimos niimeros de decimales a
hexadecimales, sélo estamos cambiando la forma de
escribirlos. El valor del niimero en s no cambia, 10
ovejas son 10 ovejas.

Deberias leer este capitulo varias veces, pues te en-
contraras constantemente estos conceptos al trabajar
con el ST. El teclado, el TOS (Capitulo 4), y el driver
de impresora (Capitulo 8) se basan en estos princi-
pios. (Esto fue escrito originalmente para el manual
de Harlekin y se reproduce aqui por cortesta del
Mermaid Group).

Cambio de la disposicion del teclado

Puedes redefinir tu teclado facilmente. Esto no re-
quiere conocimientos expertos, los idiotas lo hacen y
sus mamas estan tan orgullosas de ellos. Utiliza KEY-
EDIT.PRG vy te aparecera en pantalla un dibujo del
teclado. Simplemente usa el ratén para mover las te-
clas o afiadir otras nuevas (Por ejemplo, quita las sue-
cas y afiade alemanas o francesas). Puedes hacer facil-
mente varios teclados para distintos idiomas.

Tambien puedes colocar teclas en sitios mas conve-
nientes. Los signos (*) y (”) deberian estar juntos y
cerca de la tecla shift. Lo mismo con ? y ! que debe-
rian estar en una tecla. Afiade la é y la E francesas al
teclado ,0 lo que necesites. Borra el ridiculo signo del
dolar, con el presidente Wimpy en el cargo no va a
valer mucho de todas formas.

Tambien puedes usar estas teclas en el directorio. En
lugar de escribir DOLLAR.DOC puedes escribir
simplemente $.DOC.

En realidad no tienes uno sino 5 teclados. Tienes que
pensar en varios modos. Las teclas actuan de forma
diferente dependiendo del modo del teclado. Se cam-
bia de modo pulsando las teclas SHIFT, CAPS-
LOCK, ALTERNATE o CONTROL. El primer
modo es de los caracteres normales de la parte baja de
la tecla. El segundo modo es SHIFT, y las letras mi-
nasculas se convierten en el caso superior, permane-
ciendo los ndmeros igual. El tercer modo es CAPS-
LOCK, el cuarto es ALTERNATE y el quinto es
CONTROL. Pilsalos y tendras diferentes teclados.
La disposicién standard del teclado, la que viene de
fabrica, tiene lo mismo en SHIFT, CONTROL y
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AITERNATE. Un programa de edicién de teclado
te permite poner teclas diferentes en los distintos mo-
dos. En el teclado numérico ,que rara vez se usa en
los modos superiores, puedes colocar todo tipo de al-
fabetos como el aleman, francés y sueco. La linea
superior de niimeros tambien puede llevar diferentes
simbolos. Pon pegatinas en tus teclas para saber lo
que hay en ellas.

CONTROL

Los programadores tienen muchas combinaciones
tradicionales de teclas. Pulsar Control y ? al mismo
tiempo produce a menudo algunas lineas de ayuda u
otras informaciones. Control + S a menudo graba un
fichero.

Muchos programas pueden interrumpirse pulsando
Q, W, X, 0Z, 0 Control + Q, Control + C, Control
+ W, Control + X, Control + Z, Esc o F10.

Pulsar control produce estos simbolos puedes renom-
brar tus unidades de disco con nombres muy intere-
santes: Por ejemplo, Control + 1 = un reloj, a = fle-
cha arriba, d = flecha a izquierda, h = sefial, j =
campana, k = nota musical, b = flecha abajo, ¢ = fle-
cha a derecha.

Si tienes el TOS 1.4 o mas alto, puedes volver a en-
cender el ordenador desde el teclado en lugar de bus-
car el interruptor por detras. Para arranque en calien-
te, pulsa simultdneamente las teclas Control, Alter-
nate y Delete. Para un arranque en frio, pulsa las
teclas Control, Alternate, la Shift derecha y Delete.

ESCape

El mejor truco del teclado es también el més senci-
llo. Estas trabajando en el desktop, tienes una venta-
na abierta, mostrando el contenido del disco. Cam-
bias de disco. (Tienes que volver a cerrar y abrir la
unidad A? {Tienes que pulsar sobre la unidad B?

iNo! Simplemente pulsa la tecla ESC (Escape).Enton-
ces el ordenador leera el nuevo disco. Esto actualiza
el directorio, comprobando de nuevo lo que hay en
el disco, pero como has cambiado de disco, leera el
directorio del nuevo disco y lo pondra en la ventana.

Esto también funciona con RAMdisks. Pulsa sobre
la ventana del RAMdisk de forma que se convierte
en la ventana activa y luego,pulsa ESC.

(ESC) es una tecla muy practica. Cuando cambias li-
neas de directorio, etiquetas de disco, o lo que sea,
pulsas ESC y se borra todo.

Si cambias discos mientras estas dentro de una aplica-
cién como 1st Word, ESC te ayudar. Carga 1st
Word (inicia el programa con una doble pulsacién).
Ahora, quieres cambiar de disco. Inserta el nuevo,
pulsa la tecla de cursor arriba, esto pone el cursor en
la linea de directorio (donde leerd A:\*.¥). Ahora pul-
sa ESC que lo borrari todo. Luego da Enter. El nue-
vo disco se lee como disco “por defecto” en la uni-
dad A. Si tienes 1st Word en la unidad D como
RAMdisk, en lugar de retroceder y teclear alguna

estupidez como A:\* % simplemente pulsa la tecla de
cursor arrriba (que te lleva al piso de arriba) ESCapa-
te por la ventana y ENTER en la planta baja.

Return y Enter

En lugar de sefialar y pulsar sobre el recuadro de OK
en los recuadros de didlogo, pulsa Return o Enter.
Ambas teclas suelen tener siempre la misma funcion.
Observaras que en muchos recuadros de didlogo uno
de los botones tiene el marco mas oscuro (Como en
Nueva Carpeta en el desktop). Esos son botones
"por defecto”.

Puedes pulsar alli o pulsar Return o Enter. El pro-
gramador asume que normalmente tomaras esa de-
cision.

Coémo coger el ratén

Acostimbrate a coger el ratén en la palma de la
mano, pulsando no con la punta del dedo, sino con
la parte media. Es més descansdado. Y mantén al
raton cerca del teclado, de modo que puedas pulsar
Enter con el pulgar. Este aparato no esta disefiado
para zurdos.

Simplemente tecléalo

Cuando estés renombrando unidades de disco, o
nombres de ficheros, no es necesario retroceder una
letra y teclear la nueva, simplemente tecléala. Si el
cursor est al final de la linea, automaticamernte bo-
rrard y sustituira la letra. Prueba esto pulsando sobre
Abrir Fichero en 1st Word y simplemente pulsando
K, el DOC pasard a .DOK.



A

PAG

Como usar...
Y

W

KEYEDIT

Editor de teclado por Simon Poole

KEYEDIT te permite redefinir el taclado completa-
mente. Puedes cambiar teclas de sitio o colocar otras
nuevas en tu teclado.

Inicia KEYEDIT. En la parte superior aparece tu te-
clado actual. Dabajo se muestra todo el juego de ca-
racteres del ST (ver ilustracién). Pulsa sobre un tecla
del teclado y se invertird su color (se vuelve negra),
luego pulsa sobre el caricter del juego que debe ocu-
par esa tecla.

pke

Define primero el teclado Normal. Luego pulsa Shif-
ted. Coloca aqui las letras maydsculas. Luego, aseg(-
rate de que hay otros caracteres de maytsculas en la
misma tecla en el modo CapsLock.

El taclado numérico, incluido el del modo Shifted y
CapsLock, permite poner una gran cantidad de carak
teres extras. Por ejemplo, tu nunca usarias normal-
mente Shift + 4.

[ Shifted |

10|

|  CapsLock |

COOGIEE/00T% R ND 12 3H5E"H%a% -

INRSYE! (%4, -, /0123456789; ;<=>7
CABCDEFGHIJKLMNOPORSTUUMEYZ [N1A_
“abcdefghi jk1mnoparstuywxyz{|[}~a
Cliédgadcéet 1 IAREAROOOOUUOUCLYRS
A100fNa0L 5% «»d0BpeEARD " " T90E™
jjX32701 TN 220 100TE 1WA] TI9Y$A
«pLrIoNTOBQEPOEN=L2 L[] =% ,rn2s™

P (L1 {0 [ r

[RNY [P (g

e

= | [ (oD e

| Quit |
| Hake Loader |
| Load Hormal File |

| Save Hormal File |

| Load UniTerm File |

| Save UniTerm File |

| fAsn. Output |

Un ejemplo de teclado redisefiado:

Normal Shifted CapsLock
() - [ 1 v {y -
789 - @§ = - ¢ A N -
456 + AOU+ + + > +
123 o U © ey
0 0 0 .

De forma similar, la fila de ndmeros puede albergar
caracteres extra en modo CapsLock. También pueden
ponerse caracteres en las teclas del cursor con Shift.

Si cometes demasiados errores, simplemente pulsa

QUIT y empieza de nuevo.

Cuando hayas terminado de editar el teclado. pulsa
sobre Create Loader. Aparece una ventana de selek:
ci6n de ficheros. Da al fichero un nombre con exten-
si6n .PRG. (Por ejemplo ML_TECLA.PRG).

Crea una carpeta AUTO en tu disco de arran-
que y pon MI__TECLA.PRG en ella. Por su-
puesto puedes crear varios de esos ficheros y
luego poner en la carpeta los que necesites
antes de arrancar.

Haz una impresién de prueba de todoas las le-
tras, simbolos y caracteres que pueda hacer tu
impresora. S6lo porque tu caricter aparezca
en pantalla, no significa que luego vaya a im-
primirse ni que la haga correctamente.

Keyedit es de Simon Poole, de Suiza. Es un
programa libre y esta disponible en muchos
sitios. Aparece en el disco STC__117.
ASCILED es otro editor de teclados similar,
y estd en el disco STC__164.

Hay otros varios editores de texto. Yo prefiero
keyedit, pues hace el trabajo, es pequefio (400
bytes) y funciona en cualquier programa.

2 — El teclado
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SCRDUMP.TOS

Screen Dump (volcado de pantalla) TOS graba la
pantalla actual en disco. Desde allf, puedes cargarla
en cualquier programa de dibujo. Esto es 1til para ha-
cer ilustraciones de programas, etc.

SCRDUMP también numera los volcados consecuti-
vamente, siendo el primero 001.PIC y el segundo
002.PIC, etc. Pon SCRDUMRP en la carpeta auto o
pulsa dos veces sobre él. Para hacer un volcado, pulsa
Alternate + Help asegurindote de que el disco desde
el que iniciaste SCRDUMRP esta en la unidad. Cada
volcado usa 32 KB, as{ que utiliza un disco en blan-
co. jCuidado! SCRDUMP no reconoce cuindo un
disco estd lleno, asi quer si tratas de grabar en un dis-
co lleno, hara un lio con la Gltima imagen.

Nombres de ruta con una sola tecla

También puedes escribir A:\carpeta\*PRG o lo que
sea en un programa de macros y producir toda la li-
nea con una simple pulsacion de tecla. (Gracias a

HS). Ver el capitulo de accesorios para la descripcién
de KEYMAC2.

Subrayados

Tecleando un subrayado (__) en la linea superior del
directorio hara que se muchos ST de los antiguos se
queden colgados.

Imprimir la pantalla

Casi siempre puedes imprimir la pantalla pulsando
Alternate + Help. Muchos usuarios mantienen las
teclas pulsadas demasiado tiempo, y el ST empieza a
repetir bandas. Pulsa la tecla Alternate y mantenla
apretada. Toca brevemente la tecla Help una sola vez.

Para detener la impresidn, mantén pulsada la tecla
Alternate y pulsa una vez Help.

Las versiones antiguas del TOS son
un lio

Cada pais europeo ha cambiado el TOS, principal-
mente para poner el idioma y el alfabeto locales en el
teclado. Muchos de estos TOS primitivos estaban
mal disefiados. Esto ha dado como resultado una cu-
riosa habilidad en algunos de los primeros ST. En al-
gunos teclados extranjeros, presionar CapsLock y
luego Alternate volvia el teclado del idioma nacional
al original americano. Entonces se podian usar parén-
tesis y corchetes, asi como el "back slash” (\).

Cuando dudes, pulsa teclas

Prueba todas las teclas del teclado, en combinaciones.
No puedes estropear el ordenador pulsando teclas.
Sin embargo, dispararle si podria dafiarlo. Los dispa-
ros no estan cubiertos por la garantia, excepto en Te-
xas.

Teclados alternativos

Se puede conectar ficilmente un teclado AT a un 520
o aun 1040 ST. Los teclados AT son mucho mejores
en cuanto a calidad. Las teclas standard del ST son
demasiado "ligeras” para largos trabajos de mecano-
grafia. El teclado AT se conecta al ST con un cable
de tipo enrollado (teléfono) de 2 metros, similar al de
los PC. Simplemente tienes que empujar tu ST a una
esquina. Esto no requiere habilidad técnica. (Para
mas informacién: teclados XT/AT Velder. H. Velder,
Nordbahnstrale 9 Berlin 51, Alemania. Telf. +49
030/431-6939.) El precio que aparecid en varias revis-
tas era un error de imprenta. El correcto es alrededor
de 250 DM. Velder envia contra reembolso a todos
los paises de Europa.

Pulsaciones de teclas combinadas

Muchas veces, tendras que pulsar varias teclas al mis-
mo tiempo. Por ejemplo, un programa te pide que
pulses “Alt. + Control + D”. Primero pulsa y man-
tén pulsada la tecla Alternate. Con otro dedo, pulsa
la tecla Control. Finalmente pulsa la tecla D. Pulsar
Alt. + Help envia la actual imégen de pantalla a la
impresora. Muchas veces la impresora sélo repite la
barra superior. Eso suele deberse a que mantienes
"Help” pulsada demasiado tiempo. Hay que mante-
ner la tecla Alternate y luego dar un toque a Help.

Borrar teclas

Después de un tiempo observaras que las letras de las
teclas van desapareciendo, especialmente las de papel
de las teclas no-americanas. Después de un afio o asf
de tocar el teclado, se despegan. En muchas papele-
rias venden pelicula de plastico transparente que pue-
de cortarse a medida de las teclas.

Yo tengo una pegatina roja en la tecla F8 (la de Bor-
rar linea en 1st Word). Asi s6lo es cuestién de mirar
para arriba y pulsar. No me hace falta mirar tan cui-
dadosamente.

Hay otra forma de arreglar este problema. Atari en-
contré por fin una fabrica en Taiwan donde hacer to-
das las distintas teclas extras. Hasta ahora, las teclas
especiales tenian que hacerse a mano. Hacer clichés
de las letras y luego tres fases de pintura para lograr
el color, correcto. En los Mega ST es facil quitar y
poner ls'teclas. Con un cuchillo se levanta suavemen-
te la teela, y ésta salta.



Teclas de cursor

Se puede mover el cursor con Alternate + Flecha de
cursor, o con Alternate + Shift + Flecha para ir més
despacio. Pulsa Alternate + Insert para una pulsacién
de ratdn, o dos pulsaciones de Insert para una doble
pulsacion. Pulsa Alternate + Insert + flecha de cur-
sor para mover un elemento. La {inica vez que he en-
contrado esto Util es cuando tienes que pulsar mucho
el ratdn (al copiar discos, por ejemplo). Aparca el ra-
ton sobre el recuadro, y mantén pulsadas las teclas
Alternate e Insert mientras vas leyendo. Pero con cui-
dado, ir muy rapido hace a veces que se cuelgue el
ordenador y ya nada funciona. Trata de dar Enter, o
espera un poco. Amenazar con una pistola funciona
a veces.

El ratéon derecho

El bot6n derecho del ratén funciona en el desktop.
Cuando tienes varias ventanas abiertas, sefiala una
ventana inactiva, mantén pulsado el boton derecho, y
sefiala y pulsa con el botén izquierdo. El botdn dere-
cho te permite trabajar en ventanas inactivas. Bonito,
pero inttil. Es tan facil pulsar sobre una ventana.

Con programas nuevos, prueba siempre a hacer cosas
intuitivas.Muchos programadores olvidan describir
pequefias cositas en los manuales. Prueba siempre
con el botén derecho. Pulsa sobre sitios inesperados,
a veces ocurren sorpresas.

Ver ficheros de texto

No necesitas iniciar un programa para ver un fichero
de texto.Puedes abrirlo directamente en el desktop.
Simplemente pulsa dos veces sobre el fichero y elige
VER en el recuadro de didlogo.Pulsando ENTER
pasa una linea cada vez, pulsando la barra espaciadora
pasa una pantalla entera. En lugar de pulsar Enter
para pasar asta el final, pulsa Q (QUIT). Ya estas
fuera. Los ficheros ASCII se ven correctamente en
pantalla, con espacios entre las palabras. Los textos en
formato de procesador de texto estaran todo seguido
o hechos un lio. Esta es una de las razones para usar
el ASCII, puedes hacer ficheros de textop que se po-
dran leer en pantalla sin un procesador de textos.

VIEW.TOS permite leer facilemente ficheros de tex-
to. Puedes paginar hacia adelante y hacia atras. (Dis-
ponible en servicios de dominio ptblico. Apareci6
originalmente en el nimero 118 de la revista ST

COMPUTER).

Una guia de las teclas F

Algo dificil de describir, pero bastante atil, es una
guia de las teclas E Si tus distintos programas usan di-
ferentes comandos en las teclas F, este pequefio artilu-
gio ayuda a tenerlos a la vista.

Toma unos 15 o 20 trocitos de papel, de colores si te
gusta la fiesta o todos blancos si trabajas para el go-
bierno. Cbgelos con una goma elastica y ve a una pa-
peleria donde tengan una de esas perforadoras que

hacen una fila de agujeros rectangulares a un lado, en
la que se puede meter un gusanillo. (Es dificil de des-
cribir, pero lo sabras cuando lo veas). Usa los del me-
nor tamafio. Ahora corta el papel de modo que sélo
quede una tira de 1,3 cm. (como si hicieras un libro
de s6lo 1,3 cm de ancho, pero del largo normal). (Me
sigues hasta aqui? Bien. Ponlo sobre las teclas de fun-
cién. Ajusta la longitud. Ponlo en la ranura. Haz una
pagina distinta para cada programa que usa coman-
dos en las teclas de funcion (también es un sitio util
para tener notas sobre los comandos). Simplemente
pasa las paginas adelante o atras para cada programa.

Otra sugerencia: compra un cuaderno de espiral v
cértalo a la medida. Esto te da muchas mas paglnas
y es mucho mas facil de hacer.

La ranura es un sitio excelente para dejar lapices, etc.

Cémo arreglar las teclas

Los ST se hacen con plastico barato. Las teclas se
rompen con facilidad. Hay muchos usuarios a los
que les faltan teclas. Yo romp{ mi tecla de Backspace
dejando caer sobre ella un diccionario de 1.500 pagi-
nas. El pegamento no funciona, sencillamente se
suelta al poco tiempo. La mia estuvo suelta mucho
tiempo, hasta que un amigo me sugirid usar pega-
mento de maquetas. Estd hecho para plasticos (el chi-
co de la tienda me pregunté si era para aviones de ju-
guete o para soldados de juguete. Le dije que era para
mi ordenador de juguete). Funciond estupendamen-
te. Una conexidén muy sélida. Ten MUCHO cuida-
do de no pegar la tecla al manguito o se quedara todo
colgado.Usa un palillo para aplicar el pegamento.
Déjalo secar varias horas.

La mayoria de los vendedores no saben nada de cosas
como editores de teclado o de como arreglar teclas
rotas, etc. KHS fue a una tienda danesa. Tenian en el
escaparate un ST con teclado inglés.Puso cara larga y
dijo, oh, no tiene teclas danesas, no se...ast que el pre-
cio bajb 20.000 Pts. Y la tecla Escape estaba
rota...Bueno, otras 20.000 menos. Un poco de pega-
mento y un editor de teclado, y jsin problemas!

Como contar en binario con los dedos

El hecho de que usemos la base diez para contar con
los dedos no es mas que una cuestién de tradicidn.
Igual podriamos usar la base seis, ocho, o la que sea.
Si usas la base uno, o notacién binaria, puedes contar
hasta 1.023. Es algo divertido de aprender. No es que
sea terriblemente Gtil, a no ser que necesites contar
mil vacas, pero funciona.

Extiende las manos frente a ti, con las palmas hacia
arriba. Contaremios de derecha a izquierda. Cada
dedo tiene sélo dos valores, cero o uno. Si esta estira-
do, es uno; si estd cerrado, es cero. Contar normal-
mente con los dedos es bastante complejo porque tus
dedos pueden tener muchos valores diferentes. Uno
de los mayores inventos en matematicas fue el name-
ro cero. Sirvib para guardar el sitio a la ausencia de
un valor. Pero bueno. Cierra las manos: eso es cero.
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Sin digitos. Estira el pulgar derecho. Eso es uno. Para
sumar otro, no vale sélo con que saques el indice.
Los dedos tienen el valor uno y asf tendrias el bina-
rio 11, que es tres. Para ir de uno a dos, mete el pul-
gar y saca el indice. Los dedos mostrardn 1 + 0 (un
dedo mas ninglin dedo), o 10, que es dos en binario.
Para sumar otro, saca de nuevo el pulgar. Ahora tie-
nes el binario 11, o tres. Suma otro 1, esta vez, el pul-
gar y el indice se meten y sale el dedo medio. Esto es
el binario 100, o cuatro.

Es mas facil para ti pensar en que cada dedo est4 co-
mo “pasando” su valor al siguiente cuando se mete
en el pufio. Observaris que cada dedo, cuando est4
solo, tiene el doble del valor del,precedente. El pul-
gar es uno, el indice es dos, el medio es tres, el anular
es ocho, y asi sucesivamente. En una mano puedes
contar hasta 1+2+4+8+16, 0 31, que escrito en bina-
rio es 11111 (mirando a tu mano, cada dedo serfa
16+8+4+2+1).



Capitulo tres:

El raton

Por Theia Nordentoft

No jueges con él

Solo hay una cosa que decir del ratén. Cuando estés
esperando a que se ejecute un comando ,0 mientras
se carga un programa o mientras se esta reformatean-
do un texto etc, no estés moviendo el ratén. Mien-
tras el ratén se mueve, estas enviando informacién al
ordenador y el ST frena lo que esta haciendo y em-
pieza a prestar atencidn a tu raton.

Con un cronémetro, trata de cargar un programa lar-
go en el ST. Carga el mismo programa moviendo el
ratén y notaras la diferencia. Si eres impaciente, man-
tén el ratdn en el aire.

Los botones del raton

El ratén hace vartas cosas. Hay botones izquierdos y
botones derechos, Estos botones se pulsan una vez
(pulsacién) o dos (doble pulsacién: presionarlo dos
veces rapidamente). Tambien esta el “englobar”; pul-
sas el botén, lo mantienes pulsado y mueves el raton
hacia abajo a la derecha. Esto crea un recuadro como
de goma elastica en la pantalla para seleccionar un
grupo de objetos. Si el ratdn se situa sobre un icono,
este puede arrastrarse manteniendo pulsado el botén
mientras se mueve el raton. El ratdn se mueve verti-
cal u horizontamente.

La mejor manera de aprender a usar el raton es con
un programa de dibujo como Public Painter. Cuan-
do le ensefias tu ST a las visitas, tienen dificultades
para coordinar los movimientos del raton y la flecha
en la pantalla. Tienden a torcer el ratdn con lo que
solo se hace un lio. Si les pones un programa de dibu-
jo, solo les llevara unos 5 segundos hacer lineas, cir-
culos y rectangulos.

Ratones calientes

La punta de la flecha del cursor se llama “punto ca-
liente”. El pixel de la punta es la parte activa de la fle-
cha. Tienes que colocar la punta de la flecha (o la
punta del dedo st es una mano) sobre el botén, etc.

El "punto caliente” paouse
del ratén esta sitnado
Justo en la punta de
la flecha. Si pulsas ‘
sobre algo, usa la 15 the ectave
punta de la flecha. mouses

Raténes limpios.

Tu ratbén debe rodar suavemente. Si parece como st
rodase sobre gomas es que necesita una limpieza.
Abre el ratdn retirando su cubierta. Saca la bola. Usa
un bastoncillo de algodon humedecido en alcohol

(sin gotear) y limpia los 3 rodillos girdndolos a la vez.

Coge un cuchillo, o algo limpio pequefio y afilado y
quita con suavidad la suciedad de los rodillos mien-
tras los vas girando. Como solia decir mi profesor de
Quimica: Residuos Quimicos en el Aparato =
RQAP. No arafies los rodillos. No trates de ver lo
alto que puede subir la bolita. Vuelve a montar el
raton.

Despues de un afio o dos, el ratdn va respondiendo
cada vez peor; tienes que pulsar varias veces o pulsar
muy fuerte. Cada vez se pone peor. Esto también es
un problema de limpieza. Pon el ratén al revés y qui-
ta los dos tornillos. Abre suavemente la caja. Aparen-
temente se mete suciedad en los microinterruptores;
un soplo de aire lo limpia. Una vez ahi dentro, los
rodillos se pueden limpiar muy facilmente.
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Colas de ratdn

Algunos antiguos usuarios empiezan a notar que la
cola del raton se va gastando. Si se dobla mucho por
un sitio se romperd el cable. Esto ha empezado a ocu-
rrir con ratones de dos afios. Es relativamente facil
cortar la parte estropeada y volver a empalmar la
cola con un soldador y cinta aislante.

Cirugia de la cola de raton

Si destruyes un microinterruptor de tu ratén por pul-
sar demasiado o por lo que sea, quiza sea posible
cambiar el cableado del ratén de forma que puedas
usar el boton derecho en lugar del izquierdo. Fl ra-
ton es practicamente la unica parte mévil del ST; es
una buena pregunta cuanto durara.

Ratones canguro

A algunos raténes les da por pasear, como alguien lo
llamé una vez. Mientras trabajas en el teclado, y sin
raz6n aparente, la flecha del ratén empieza a volar
por la pantalla. Observa que solo va o hacia arriba,
abajo, a derecha o a izquierda. Empieza despacio y
luego acelera. Hubo un buen debate sobre esto en
ST-WORLD, con distintas teorias sobre los motivos.
También hay distintas curas, muchas de las cuales
implican juguetear con el hardware. Trata de apretar
la conexién del ratén al ordenador. Tampoco parece
ser mucho problema; si no est4 roto no lo arregles.
El mio lo hace bastante a menudo. La gente se queda
bastante intrigada cuando empieza a volar él solo.

Ratones mejores

Si otras personas usan tu ST para juegos, o si tu ST
tiene ya varios afios, es posible que quieras cambiar el
raton. O puede que simplemente quieras uno mejor.
El ratén Atari es bastante mediocre en cuanto a cali-
dad. Otros raténes tienen una forma mas suave y na-
tural o mejores botones. La mayoria de los otros ra-
tones son tambien més rapidos (el ratén puede tener
una resolucién de hasta 280 dpi, en lugar de las 120
dpi del ratén de Atari) esto significa que no hace falta
mover tanto el ratdn.

Botones derechos del raton

Como estamos con el ratén, repetiré algo que tam-
bien viene al caso. El botén derecho del ratén funcio-
na en el desktop. Cuando tienes varias ventanas
abiertas, sefiala a una ventana inactiva, mantén pulsa-
do el botén derecho del ratdn y apunta y pulsa con
el izquierdo. Mantener pulsado el botén derecho te

permite trabajar en ventanas inactivas.
Ratén rapido /;

Solo hay un programa para el ratén y también es uno
de mis accesorios favoritos. jEl Speed Mouse! (ratén
rapido). {Este accesorio le echa pimienta a la pequefia

rata canguro! En lugar de un ratén al que le lleva to-
do el dia llegar a la parte de arriba de la pantalla o
que te hace mover el brazo como un pajaro,... {El
Speed Mouse se mueve! un simple movimiento de
mufieca y el Speed Mouse va de una punta a otra de
la pantalla. No tienes que mover tanto la mano. El
Speed Mouse mueve el icono del ratén a una distan-
cia poporcional. Es un accesorio disponible en mu-
chos servicios de dominio ptblico. Para usarlo: copia
el accesorio Speed Mouse en un disco (no en una car-
peta), pulsa reset, Mueve el ratén y mira como vue-
la! los valores por defecto estan puestos al grado mas
alto. Para frenarlo pulsa la opcion “Speed” (veloci-
dad); eso cambia el numero de pixels por paso. Uno
es lento, tres es rapido. "Trigger” cambia la velocidad
de despegue, Si pulsas en dos y empiezas a moverlo
despacio, el ratdn no correra tanto. Si lo haces saltar
entonces el ratdn corre. Eso es ttil si trabajas con un
programa de dibujo; no quieres que el raton empieze
a correr cuando estas intentando dibujar. Pero es ag-
radable poder salir disparado hasta los ments.

Ratoneras

Hay un segundo accesorio para el raton; el RAT-

_ TRAP.ACC. Este transforma tus mends en casca-
da en ments de "tirar para abajo”. No salen automé-
ticamente cuando el ratén se acerca a la barra super-
ior. Para bajar un ment, pulsa el botén del ratén y el
men aparece. RatTrap (ratonera) no funciona con-
juntamente con el Speed Mouse.

Alfombrillas para ratén

O, es clerto, casi se me olvida. Las alfombrillas ha-
cen furor. Son realmente una superficie mejor; el ra-
tOn rueda suavemente y no se ensucia tanto. Tu mesa
también queda presentable para la gente decente. No
gastes mucho dinero comprindote una alfombrilla
"oficial” en una tienda de ordenadores. Vete a una
tienda de buceo y compra algo de neopreno, el mate-
rial con que hacen los trajes de submarinistas. De
cualquier manera eso es lo que son las alfombrillas
de ratén. (¢A quien se le ocurriria eso?). Hay dos cla-
ses de neopreno: los llamados de traje hiimedo y de
traje seco (Uno hiimedo permite entrar el agua, pero
aisla. Uno seco mantiene el agua fuera completamen-
te). Usa el de tipo seco. (Si usas el tipo hiimedo no se
te agarrar4 a la mesa. Usa cinta adhesiva de dos caras
para sujetarlo). El material es caro por metros cuadra-
dos, pero solo necesitaras un trozo de 20x20 cm. (El
mio tiene 4mm. de espesor) si usas el Speed Mouse.
ACC solo necesitaras 16x16cm. La vendedora me
preguntd para qué queria un trozo tan pequefio de
material, le dije que era para mi rat6n. Cast me echan
de la tienda. No esperes que te regalen algun resto de
material, no tiran nada. Los trozos pequefios los usan
para hacer dedos para los guantes de buceo.




Capitulo cuatro:

Sobre discos, unidades
de disco, TOS, formatear,
almacenamiento de
ficheros, borrar, copiary

arreglar tu ST

Existen muchos malentendidos sobre el formateo.
Esos malentendidos estin muy extendidos. A menu-
do leeras informacién incorrecta o inexacta en mu-
chas revistas. Muchos de los programas de formateo
disponibles estdn mal escritos, y te arriesgas a perder
datos st los usas. Si no entiendes lo que pasa cuando
se formatea un disco, también perderds ficheros si
usas formatos ex0ticos.

TOS

Es muy dificil hablar “s6lo sobre el formato”, o “sélo
sobre los ficheros”, como si pudiésemos ignorar el
TOS. TOS significa: el sisema operativo. Los criticos
diran que lo que realmente significa es " Tramiel Ope-
rative System”.) En otros aparatos, el TOS se llama
DOS, el Sistema Operativo en Disco. Un sistema
operativo significa justo eso: Dirige las operaciones
que ocurren en el almacenamiento de ficheros, ya sea
en discos 0 en memoria. El TOS lleva el control de
los ficheros, tanto textos como programas, que han
estado entrando y saliendo del ordenador. Cuando
mas notas el TOS es en la ventana de seleccién de fi-
cheros: el recuadro que te permite seleccionar un fi-
chero.

Cuando insertas un nuevo disco, El TOS lee el dire-
ctorio y la FAT (Tabla de Asignacién de Ficheros)en
la memoria. Eso actualiza la ventana de seleccién de
ficheros, y tu verds los ficheros que hay disponibles.
Esta informacién permanece en la memoria del orde-
nador hasta que insertes un segundo disco. La vieja
direccién se borra de la memoria y se lee un nuevo
directorio.

El TOS es por tanto una interaccién entre la memo-
ria, la ventana de directorio, la FAT, la unidad, el ca-
bezal de la unidad, el disco, el formato del disco y el
directorio del disco.

ITEM SELECTOR

Directory:
CINTURTLE. 3000, =

Selection:
TURTLE .PRG

OPTIONS .TRT

TRAMDISK. PRG
TTLEREC .TTP

TURTLE . PRG

TURTLE .RSC
UNTURTLE. PRG

m—— \

) +

¢Complicado? jAcertaste! Es dificil hablar de alguno
de ellos aisladamente, asi que, para empezar, echemos
una ojeada a los formatos.

El disco almacena datos. Los datos tienen que estar
colocados en el disco de una forma organizada para
que la unidad pueda ponerlos alli y encontrarlos otra
vez. El FORMATO es la estructura que ayuda al ca-
bezal de la unidad a saber dénde est4 la cabeza en el
disco. Los espacios del formato y la informacién que
hay en ellos se pueden comparar con la oficina de
correos de nuestra ciudad. El cartero tiene una serie
de casilleros en los que clasifica el correo. Solo puede
poner un carta en cada casilla. Si las casillas fuesen
mayores, podria clasificar también paquetes. Pero en-
tonces, gran parte del espacio de las casillas estaria
vacio. No es que haya muchos paquetes para las calles
pequefias. El cartero podria romper las cartas para
que rellenen varias casillas. Pero si utiliza casillas
muy pequefias, va a perder mucho tiempo rompién-
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dolas y volviendo a recomponerlas. Y a mds casillas,
mas trabajo: en lugar de mirar en 20 casillas de co-
rreo, tiene que mirarse 2.000. Eso no le deja tiempo
libre para irse de pesca. Asi que estd jugando con-
stantemente con encontrar el tamafio justo para que
las casillas puedan contener el tamafio usual de las
cartas, y con cuanto tiempo quiere dedicar a esto. Po-
demos suponer que el cartero es como el TOS: la
persona que esta frente al casillero y lleva su conteni-
do de un lado a otro. El TOS también puede decidir
cudl serd el tamafio de las casillas, o sea, de los secto-
res.

Un disco nuevo esta totalmente en blanco, como una
nueva oficina de correos a la que atin no se le han
construido casilleros de clasificacién. El cémo se
formatee (estructure) el disco depende totalmente de
la persona que escribe el programa de formateo, con-
siderando la clase de informacién que va a
almacenarse, el tiempo dedicado a almacenarla, el
tiempo dedicado a buscarla, y dentro siempre de los
limites fisicos del mecanismo de la unidad.

Asumimos el formato standard:

Veremos primero el formato standard del ST, el tipo
de formato que se hace desde la opcién Formatear
del desktop. Mas tarde veremos formas de cambiarlo.

Tu disco estd dividido en circulos concéntricos llama-
dos pistas (tracks). En el formato standard del ST, la
pista O es la més exterior. La pista 79 est4 cerca del
centro. Hay 80 pistas (0,1,2,3...77,78,79,80). Estos
circulos o PISTAS se dividen en SECTORES. Estos
se numeran 1234567 89. Asi puede identificarse
cada sector, por ejemplo, pista 54 sector 4.

En un disco de simple cara los datos se almacenan
ast:

Pista 0, Sector 1 = Sector de arranque
Pista 0, Sector 1 — 6 = FAT1

Pista 0, Sector 7 — Pista 1, S. 2 = FAT?

Pista 1, Sector 3 - 9 = Directorio

Pista 2 —Pista79 = Ficheros

Las primeras pistas y sectores se usan para almacenar
informacién sobre el disco y los ficheros.

El sector de arranque contiene informacién sobre el
disco (su formato, si es de simple o doble cara, etc.).
Existe informacién por defecto para el ordenador. Si
arrancas con un disco corriente, el ST empezara con
dos iconos de unidad de disco y las ventanas dispues-
tas para mostrar los ficheros como iconos. Si hay al-
gin programa que debe ejecutarse automaticamente,
estara anotado aqui. Aqui es tambien donde estin
muchos virus: se ejecutan automaticamente cuando
arrancas con el disco.

La Tabla de Asignacién de Ficheros (FAT) lleva el
control de como estan estoa almacenados en el disco.
Para mayor seguridad, el’TOS hace una copia de se-
guridad en el disco, la FAT1.

Los sectores de directorio son precisamente eso, lle-
van una lista de los ficheros activos del disco. El dire-

ctorio solo registra el nombre del fichero, la localiza-
cién del primer cluster de ese fichero, su tamafio en
bytes, y la fecha y hora de su tltima modificacion.
Esa es la informacién que se ve en la ventana.

Comenzando en la pista 2 sector 1 y hasta el final,
estan los ficheros en si.

En un disco de doble cara, los datos se almacenan
como sigue:

Cara A, Pista 0, Sector 1 = Sector de arranque
Cara A, Pista 0, Sector 2 - 6 = FAT1

Cara A, Pista 0, Sector 7 = 9 y

Cara B, PistaQ, Sector 1 -2 = FAT?

Cara B, Pista 0, Sector 3 -9 = Directorio

Cara A y B Pistas 1 - 79 = Ficheros

La mayoria de los programas de recuperacién buscan
automaéticamente en un 4rea especifica los sectores de
directorio. Enseguida se pueden ver los problemas.
Un programa de recuperacién para discos de una cara
mirara en la pista 1 sectores 3 a 9. Pero si usamos un
disco de dobe cara, este programa de recuperacién
para simple cara, disefiado para buscar sectores de di-
rectorio en la pista 1, s6lo encontrars ficheros. Un
programa de recuperacién para doble cara no podra
encontrar el directorio en un disco de simple cara,
porque busca una cara B, que no existe en discos de
simple cara,

Cada sector tiene un méximo de 512 bytes, 0 0,5
kilobytes (KB). Los sectores se agrupan en clusters : 2
sectores forman un cluster. Asf que un cluster tendra
1 KB (1024 bytes). La menor unidad de almacena-
miento es el cluster. Un fichero que tenga 11.214 by-
tes se divide y se almacena en 11 sectores: 100 bytes
ocupan un cluster entero. Esto funciona asf con fi-
cheros grandes, pero con los ficheros pequefios, co-
mo los de los patrones de relleno de Degas, que a
menudo no llegan a 215 bytes, se almacenan de una
forma poco eficiente. El resto se ignora. La regla de
un fichero por cluster supone que quedarin unos 800
bytes de espacio vacio. Por ese motivo es por lo que a
veces notaras que un disco que tiene muchos ficheros
pequefios suele estar lleno, incluso aunque los fiche-
ros sumen digamos 316 KB de los 356 KB que tiene
de capacidad el disco formateado.

¢Por qué hay dos sectores por cluster? Para ahorrar
espacio de memoria. Hay 702 sectores de ficheros en
un disco de simple cara: agrupandolos en clusters hay
351 clusters, lo que supone reducir a la mitad el né-
mero de sitios en que buscar.

La tabla FAT, que lleva el control de todos ellos, se
mantiene en memoria RAM; asi no tiene que ser tan
grande. En un disco duro hay serca de 41.000 secto-
res. Para hacerlo manejable, se agrupan cuatro secto-
res por cluster.

El sector se compone de encabezamiento, los datos
del fichero y una nota de cierre. Cuando el cabezal
del disco pasa volando, se encuentra un nuevo sector.
Primero lee la informacién del encabezamiento, que
identifica el nimero de pista, la informacién sobre la



cara del disco (si es cara A o cara B), el nimero del
sector, tamafio del sector y luego el CRC, el Cédigo
de Redundancia Ciclica (para controlar posibles erro-
res). Luego el cabezal lee los datos del sector. Al final
esta de nuevo el CRC. Esto cierra el sector. Ahora
pasa al sector siguiente.

El cabezal lee los sectores 1, 2, 3, 4 etc en fila en
cada pista. Luego pasa a la pista siguiente. Pero cam-
biar de una pista a la siguiente deja muy poco tiem-
po, asi que para asegurarse de que ha llegado a la pis-
ta correcta, espera toda una vuelta parla leer el sector

1.

Si el disco fue formateado recientemente, la unidad
empieza por fuera y va leyendo hacia adentro, gra-
bando y leyendo datos por el camino. Pero si el disco
se ha usado de forma repetida, (se han borrado, gra-
bado y vuelto a borrar ficheros), entonces hay mon-
tones de espacios abiertos entre los ficheros activos.
Entonces el ordenador elmacenara los datos no en
una secuencia larga, sino de forma dispersa, por aqui
y por alld, en cualquier sitio en el que encuantre es-
pacio. Esto es eficaz para aprovechar el disco de la
mejor forma posible, aunque incrementa el tiempo
necesario para el proceso.

.

Un buen truco (gracias a KHS) es volver a copiar de
vez en cuando todos tus ficheros. De ese modo, los
ficheros se colocaran de la forma mas eficaz, uno tras
otro, sector tras sector, en una larga linea. Esto redu-
ce terriblemente el tiempo de acceso. Esto puede ha-
cerse transfiriendo todos los ficheros a un Ramdisk,
borrando todos los ficheros del disco (simplemente
echalos a la papelera) y luego grabandolos de nuevo
del Ramdisk al disco. Esto puede ahorrar de un 30 a
un 40% de tiempo, especialmente en el disco de ar-
ranque.

Esto es especialmente efectivo en discos duros. Pon
primero los programas largos en el disco, en especial
los que sdlo son para lectura y nunca cambian, como
el 1st Word.

El cabezal de la unidad de disco funciona de la forma
mis cuidadosa posible, flotando sobre la primera pis-
ta y yendo después hacia las interiores. La primera
vez empieza por fuera. Pero esto no es eficaz, el dire-
ctorio podria estar situado en el centro de las pistas,
por ejemplo, y luego el fichero més distante no esta-
ria a mas de medio disco de distancia. El TOS se es-
cribid para ser compatible con el IBM PC (estos los
puedes encontrar en museos). Muchos usuarios del
ST han observado que pueden leer discos de 3¢ pul-
gadas formateados en IBMs. Parecia una buena idea.
EIST y el TOS se desarrollaron en solo 6 meses y
era mas sencillo adoptar un standard ya existente que
crear uno nuevo. En un auténtico estilo Atari, lo hi-
cieron solo medio bien, ya que un IBM no puede
leer un disco formateado en ST.

Una unidad de disco de doble cara funciona de igual
forma. Ambos cabezales van sobre el disco, pero jun-
ta y no separadamente. Una unidad de disco de sim-
ple cara no puede leer un disco de doble cara porque
este tiene la pista 1 en la cara A y la pista 2 en la cara
Byla3enlaA vy asi sucesivamente. La unidad de

disco de simple cara sélo encuentra las pistas 1, 3, 5
ete. de la parte superior.

Cuando formateas un disco, puedes darle un “nom-
bre de volimen”. OB ha sugerido un posible uso de
esta opci6n. Da un nombre al disco seglin el progra-
ma de formateo que ha utilizado, de manera que sabe
c6émo esta formateado. Es bastante dificil cambiar el
nombre de un disco sin hacer un nuevo formateo.
VOLUME.PRG puede, en determinados casos, cam-
biar el nombre al disco, pero sélo una vez. Esto tiene
que ver, una vez mas, con la naturaleza del TOS.

Finalmente hay programas que comprueban la velo-
cidad de la unidad de disco (Por ejemplo, SPEED.
PRG). Un valor correcto puede estar entre 300 y 305
rotaciones por minuto. Si es mayor o menor, es posi-
ble que el cabezal de la unidad esté leyendo/escri-
biendo datos de forma incorrecta (los sectores del dis-
co apareceran o bien demasiado pronto o demasiado
tarde para el cabezal del disco). En ese caso tendras
que hacer que te ajusten la unidad de disco. Esto solo
puede hacerlo personal cualificado de servicio téeni-
co. EI TOS y el COPYSTAR tienen un pequefio
error, muestran un valor erroneo de revoluciones por
minuto. Tienes que restar 2 o 3 del resultado final. Si
dan 304 RPM, le restas 2 , y el valor real de tu uni-
dad es 302 RPM.

Formatos no-standard.

En los ultimos afios, hemos visto algunos formatos
muy inteligentes. Algunos de ellos disponen los se-
ctores de una forma mejor. Otros se benefician de las
peculiaridades del mecanismo del cabezal del disco.

¢Y por qué iba a querer nadie usar otro formato que
el standard del ST? Los formatos no—standard pue-
den hacer varias cosas. Puedes formatear ms ripido
(en sélo 18 segundos). Puedes leer y escribir mucho
mas rapido, a menudo més de un 50% mas rapido.
También puedes meter muchas mas cosas en un dis-
co (hasta 55 KB mas por disco de simple cara, o in-
cluso 118 KB més con un hiperformato). Si tienes 40
discos, esto puede resultar en unos 2.000 KB mds,
s6lo en discos de una cara.

Es necesario que entiendas cémo funciona un forma-
to no—standard. Si no lo haces, es seguro que perde-
ras datos.

Volvamos a los sectores. pistas y su disposicién.
Puede muy bien haber mis o menos de 9 sectores. Es
mas sencillo utilizar menos sectores. Muchos progra-
mas de formateos especiales pueden crear hasta 11 se-
ctores. Claus Brod, en Alemania, escribié un
programa que puede crear catorce sectores por pista.
Cambiando el hardware de la unidad, puede tener
hasta 1,2 Megabytes en un diskette.

Pistas

Puede haber hasta 86 pistas en lugar de 80 (la prime-
ra pista es la 0, asi que la 79 es en realidad la 80). En

el lateral de tu caja de diskettes figura la capacidad del
disco: 135 TPI (pistas por pulgada). Es un limite me-
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canico que impide a la mayoria de las unidades hacer
mas de 82 pistas; la unidad se topa con el final del ca-
mino. Si abres la unidad, puedes correr ese tope, de
forma que que el cabezal pueda llegar atn mas lejos.
También es muy probable que fastidies la alineacién
del cabezal. El servicio de reparaciones puede realin-
earte una unidad de disco por unas 2.000 Pts. Con 86
pistas en un disco a 11 sectores por pista son 77 sele
tores mas, o 35 KB.

Un programa de formateo crea también un sector lla-
mado de arranque (bootsector). El formato standard
del ST siempre crea un sector de arranque, y puedes
arrancar con cualquier disco formateado asi. Las car-
petas de directorio estan en los sectores de datos. El
sector de directorio suele permitir un maximo de tan
sélo 112 ficheros. Pero si metes ficheros en carpetas,
entonces puedes tener un ndmero ilimitado de fiche-
r0s.

Otro truco es hacer menos sectores de directorio. El
formato standard usa 7 sectores para el directorio, lo
que deja espacio para 112 elementos. Asi puedes te-
ner 112 ficheros en un disco de simple cara. Esto es
algo generoso. Podrias tener por ejemplo un méximo
de 64 elementos. Hazlo especificando sélo 4 sectores
de directorio, en lugar de 7. Esto te deja tres sectores
mas para datos,

A través de estos diferentes métodos, si tienes una
buena unidad de disco y un buen programa de for-
mateo, puedes poner 11 sectores en 86 pistas, sin se-
ctor de arranque, y con sectores de directorio cortos,
todo lo cual te dejara hasta 475 KB en un disco de
una cara 0 950 KB en uno de doble cara.

Todos estos diferentes formatos tienen su nombre:

Un formato STANDARD tiene 357 KB por cara
Un formato EXTENDIDO tiene 390 KB

Un formato FAT o FAT DISK tiene 412 KB

Un HIPERFORMATO tiene hasta 475 KB o mas.

Existe una forma de incrementar la velocidad de lek-
tura del cabezal. Los sectores pueden disponerse de
forma no secuencial en la pista. En lugar de poner
1-2-3-4-5-6—7-8-9-10-11, los sectores pueden
ser 1-7-2-8-3-9-4-10-5-11-6 y al 1 de nuevo.
Esto deja inteligentemente un espacio al cabezal entre
cada sector. Una vez que lee el sector 2 y termina
esta listo para el sector 3. Pero en un formato stan-
dard, el sector 3 estd justo después del 2. Eso es de-
masiado rapido y por tanto tiene que esperar otra
vuelta del disco. Un formato no secuencial deja al
cabezal espacio entre los sectores para que se prepare
para un nuevo sector. Lee el sector 2, salta el sector 8,
y luego lee el sector 3.

Los ST con el TOS Blitter hacen automaticamente
formatos espirales. En ellos no servira de nada
utilizar un programa de formatos en espiral.

Los FORMATOS RAPIDOS se hacen explotando
las caracteristicas mecanicas de la unidad de disco
Atari. Como dejan mas tiempo al cabezal para leer,
bien saltandose sectores o dejando sectores finales en

blanco, el cabezal lee los datos correctamente. Estos
formatos "rapidos” son seguros.

Usar un formato exdtico sin precaucién puede pro-
vocar pérdida de datos. Si tienes sectores y pistas ex-
tra y usas un programa de copia de sectores que no
sabe c6mo encontrar esos sectores o pistas, entonces
los datos extra se perderan.

Numeros de serie y caidas de
directorio.

La ventana de directorio, el TOS, el mecanismo de la
unidad de disco y una mala comprensién del proce-
dimiento de identificacién del disco se juntan para
producir el siguiente problema.

Si estas en la ventana del selector de ficheros de un
programa, abres una carpeta, miras dentro de ella, y
la cierras otra vez, el ST te da inmediatamente la ven-
tana anterior sin volver a leer el disco. E1 ST almace-
na parte de la informacién de la lectura de directo-
rios (el contenido de la ventana) en la memoria. Da
por supuesto que no vas a cambiar de disco y simple-
mente lee de la memoria el directorio anterior en lu-
gar de volver a comprobar el disco.

¢Qué ocurre si el ordenador lee un nuevo disco? El
ST utiliza un espacio en la memoria para guardar in-
formacién sobre el disco. Primero se leen los sectores
de directorio (nombres de ficheros, nombres de car-
petas, tamafio, fecha y hora). Luego la FAT (tabla de
asignacién de ficheros), que describe dénde se locali-
za un fichero en los sectores individuales del disco, se
lee en memoria. Los nombres de ficheros y nombres
de carpetas se envian a la ventana de seleccién de
ficheros.

Cuando entras en una carpeta, el ST “baja” a un se-
gundo nivel. E1 ST mantiene el primer nivel en me-
moria y lee la informacién para el segundo nivel en
el disco. Cuando entras en una carpeta dentro de otra
carpeta, el ST ha "bajado” tres niveles. A medida que
vuelves del tercer nivel, lee el segundo nivel de la me-
moria, no del disco. Para ir del segundo nivel al pri-
mero, vuelve a leer de la memoria. En algin punto,
cualquiera que sea el nivel en el que estés, pulsas so-
bre un fichero, el ST busca la FAT en la memoria y
sabe dénde empezar a buscar el fichero en el disco.
El ST tiene que estar seguro todo el tiempo de que
no has cambiado de disco, ya que si los cambias, en-
tonces la informacién de la FAT y los directorios al-
macenados no sirven de nada.

¢Cbémo puede comprobar esto el TOS? Asignando a

cada disco su propio numero de identificacién: el nt-
mero de serie. Este es un niimero aleatorio entre uno
y un millén,

Por "nimero de serie” no me refiero al niimero que

estd impreso en el reverso del disco. Esos son ntime-

ros de lote de produccién del disco. El ndmero de se-
rie estd en el sector de arranque.

El ndmero de serie también se usa como una forma
de proteccién contra copia. Cuando se hace el origi-
nal, el programa hara una nota del nimero de serie.



Cuando haces tu copia de seguridad, tu buen progra-
ma de formateo dar al disco un nuevo nimero de
serie, compo debe ser. Pero cuando ejecutas el progra-
ma copiadlo, este mira a ver si el nimero de serie del
disco es el mismo que el del original, y si es diferente
rechazara la copia. En algunos casos puede llegar a
reformatear el disco o el disco duro. Irbnicamente,
un programa de formateo "malo” (que no ponga co-
rrectamente nuevos numeros de serie) es bueno para
hacer copias de seguridad de programas que estan
protegidos de esa manera. Algunos de los programas
de copia més recientes te permiten escoger entre co-
piar el nimero de serie o crear uno nuevo.

Algunos programas protegidos contra copia hacen
que el TOS ,aleatoriamente, compruebe en el disco
que el ndmero de serie es correcto. Notaras que la
unidad se pone en marcha de vez en cuando, es por-
que el TOS est4 comprobando los nimeros de serie.
Entonces el programa compara el niimero con el que
se le di6 al disco cuando fue formateado de fabrica.

Haz el siguiente experimento. Ejecuta el 1st Word y
graba un pequefio fichero de texto. Cierra todas las
ventanas. Saca el disco de la unidad y pon otro, for-
mateado por el menti Formatear del ST y que no esté
protegido de escritura (la “proteccidn de escritura” es
el cuadrito que hay en la esquina de la parte trasera
del disco). La unidad se ha dado cuenta de que has
sacado un disco por medio de un microinterruptor
que comprueba el orificio de proteccidn de escritura.
(Algunos ST mas antiguos utilizan una pequefia luz
infraroja). La clavija se movid un momento al pasar
el disco, y luego estuvo libre por un instante, y vol-
vié a moverse de nuevo. Pulsa sobre ABRIR FICHE-
RO. La unidad se pone en marcha y lee el directorio.
Pulsa CANCELAR . Abre de nuevo el directorio.
Esta vez, LA UNIDAD NO SE PONE EN
MARCHA. El directorio se ha leido de la memoria.
Pulsa sobre la barra gris de la parte superior de la
ventana de seleccién de ficheros. La ventana se actua-
liza, pero la unidad no se pone en marcha. E1 TOS
sabe que no has cambiado de disco, el microinterrup-
tor no se ha desplazado como cuando un disco entra
y sale. Por tanto utiliza simplemente la informacién
de la memoria.

En cada actualizacidn de la pantalla, lo que sucede
unas 70 veces por segundo, el TOS echa un vistazo a
la unidad y comprueba si se ha accionado el micro-
interruptor.

Ahora saca el segundo disco y mete un tercero, pero
esta vez aseglrate de que el disco estd protegido de es-
critura (desplaza el cuadrito de forma que el orificio
quede abierto). Abre el selector de ficheros. La uni-
dad funciona porque sabe que se ha quitado un dis-
co. Pulsa Cancelar. Abre otra vez. La unidad funcio-
na de nuevo. La clavija del microinterruptor se intro-
duce en el orificio de escritura. Por lo que sabe, el
disco se ha cambiado. Asi que lo comprueba otra
vez. Pulsa sobre la barra gris. La unidad se pone otra
vez en marcha. En la prueba de antes, los directorios
se leyeron de la memoria. Ahora el TOS lee del disco
cada vez.

Como el TOS encuentra un agujero en cada
actualizacién de pantalla, sdlo puede suponer que el
disco ha sido sacado.

El TOS comprueba ntimeros de serie. Cuando for-
mateas un disco, este recibe un niimero al azar como
identificacion: el nimero de serie del disco. E1 TOS
comprueba estos nimeros para saber si tiene que ha-
cer una nueva lectura de directorio o si puede usar el
directorio anterior de la memoria. Si el TOS sospe-
cha que se ha cambiado de disco, comprueba el nt-
mero de serie. Si es idéntico, el TOS asume que es el
mismo disco.

De ahi es de donde vienen multitud de problemas.
Al principio, muchas personas que escribian progra-
mas de formateo no sabian nada de esto. Parte de la
documentacién standard (los libros para programado-
res) contiene un error. No mencionan que el nimero
de serie que aparece en la pigina es un ejemplo. Asi
que el programador pone el niimero a cero o quizas
el mismo para todos los formatos. Y tu terminas con
una caja de discos que son, para el TOS, idénticos.
Cuando empiezas a cambiar discos, el TOS va a em-
pezar a afiadir cada nuevo directorio a la memoria,
pensando que es todo el mismo disco, pues el ndme-
ro de serie es idéntico. Imagina los problemas si to-
das las mujeres pareciesen iguales. Esta “falsa” nume-
racton de serie es la razén de la mayor parte de las
caldas de directorio, problemas de ventana de directo-
rio, de abrir una carpeta y que no ocurra nada, de
que s6lo parpadee la pantalla, y de directorios “erré-
neos” que la mayoria de los usuarios han visto si han

usado programas de formateo (especialmente forma-
tos FAT).

Por ejemplo, estas trabajando en 1st Word, abres un
directorio, abres una carpeta y luego cambias de dis-
co y actualizas el directorio pulsando sobre la barra
gris del selector de ficheros. El TOS piensa que esta
el mismo disco en la unidad (los nimeros de serie
son idénticos), y por tanto trata de ir “subiendo por
el arbol de directorios”, es decir, de volver al nivel
superior. Pero en ¢l encontrard informacién comple-
tamente diferente. Si tratas de salvar tu documento
en este punto, despidete. El TOS usard la informa-
ci6n del primer disco (en el que estan los sectores en
blanco, etc.) y salvari tu documento en el segundo
disco como si fuera el primero. Tus datos se grabaran
sobre otros datos. E1 ST usa la FAT del primer disco
para slavar la informacion en el segundo disco.

Lo que tendras es una ventana de directorio total-
mente en blanco. No te asustes. Tu ordenador sabe
oler el panico. Simplemente dale al ST un disco co-
rrectamente formateado (o sea, con niimero de serie
Gnico). El ST estara feliz porque ahora SABE que el
disco es distinto. Crea un nuevo directorio leyendo y
todo vuelve a la normalidad.

Por tanto es esencial que uses formatos que den co-
rrectamente un niimero de serie aleatorio al disco. S
estas teniendo problemas con las ventanas de directo-
rio, ahora ya sabes por qué. O bien usa el formato
standard del ST, o HYPERFORMAT.PRG,
FCOPY__2.PRG, o ALPHAFORMAT.PRG.
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Seren Michelsen hizo un ripido programita que in-
forma del nimero de serie del disco y permite un
cambio. El programa se llama SERIALTOS. Puedes
comprobar si un disco tiene un ntimero de serie tni-
co. También puedes comprobar si un programa de
formateo se comporta correctamente viendo si da
ndmeros de serie Ginicos a cada copia. Para hacerlo,
formatea dos discos. Compara los niimeros de serie.
Si son idénticos, borra el programa de formateo, esta
mal hecho. Puede confundir al TOS usando discos
con ntmeros de serie similares. Perderas datos, en es-
pecial si usas carpetas. También puedes comprobar si
un programa de copia produce copias correctas, las
copias deben tener un nimero de serie Gnico y dife-
rente del original. A veces, sin embargo, quieres tener
el nimero original en la copia, por ejemplo para ha-
cer discos de trabajo de discos protegidos contra co-
pias. SERTAL.TOS permite verlo y poner el ntimero
correcto. También puedes hacer discos de doble cara
de un programa protegido contra copia de una cara.
Simplemente copia el original con un Ramdisk del
disco de una cara al de dos caras, y luego cambia el
ntmero de serie del disco de doble cara de forma que
sea igual al del disco de una cara. En resmen, un
programita muy util. Estd disponible en la mayorfa
de los servicios de dominio publico.

La informaci6n sobre el formato del disco se encuen-
tra en el sector de arranque al comienzo del disco.
Esto suele leerlo el programa de copia cuando la uni-
dad se pone en marcha, pero si el programa de copia
es tonto (no comprueba si existen estructuras de for-
mato extrafias/diferentes), copiard aparentemente to-
do el disco, y cuando lo compruebes, parecerd que
todo estd alli. Pero como los formatos especiales al-
macenan cosas en lugares “extra”, el programa de co-
pia no encontrara esos datos extras, incluso aunque
tenga conectada la monitorizacién y verificacién del
formato (diciendo al programa de copia que verifique
esta). La mayoria de los programas de copia no busca
esas pistas adicionales. Parte de sus ficheros se
perderan. De nada servira preguntar al VER INFOR-
MACION, pues correctamente mantendr la infor-
macién en el sector de directorio de que tu fichero
tiene 243.678 bytes, pero esa informacién sélo estard
en el sector de directorio, y si el auténtico cluster
existe 0 no es otra cuestion. La Gnica forma segura de
hacer una copia de seguridad de un disco en formato
extendido/fatdisk/hiper es con un Ramdisk o un
programa de formateo inteligente. Si vas a hacer un
disco de dominio publico que va a ser copiado repe-
tidamente por muchas personas, usa el formato stan-

dard de 356 KB.

La cuestién es: Usa formatos exéticos sélo si:

* Sabes lo que haces.
* Estas usando un buen programa de formateo.
* Tienes una copia de seguridad.

El famoso problema de las 40 carpe-
tas

Se trata quizas del problema mas famoso e incom-
prendido del ST. Es el problema de las 40 carpetas
"visitadas”. Si “visitas” (miras dentro de) més de 40
carpetas en una misma sesion, el disco del ST sufrira
una caida por error del TOS.

Como el ST, para ahorrarte tu precioso tiempo, al-
macena el directorio en memoria, cada nueva carpeta
abierta/cerrada significa un nuevo directorio y tabla
FAT para la memoria. Cuando cierras una carpeta,
esa informacién se borra. O deberfa hacerlo. Hay un
error en el ST: a menudo no borra completamente
los antiguos directorios. Algunas partes permanecen
alli, y al cabo de un rato tienes un lio. Observaras
después de una sesion larga, que el accesorio de la
MEMORIA LIBRE informa que queda muy poqui-
ta, incluso aunque no tengas nada en memoria. O
tratas de ejecutar un programa sencillo y no hay me-
moria disponible. O tratas de mover un fichero y te
sale “movimiento de ratén no autorizado”. O in-
tentas borrar un fichero y te aparece un mensaje de ”
no encuentro el fichero”. Todo esto es el resultado
del problema de las 40 carpetas. Poca gente trabaja
tanto en una sesion como para que le ocurra esto. Un
simple y rdpido reset limpia todo y lo deja listo de
nuevo. Si realmente embrollas bien las cosas, slo un
arranque en frio, con una buena pausa de 5 segundos,
servira. El problema de las 40 carpetas es un error
del TOS y no puede cambiarse sin volver a escribirlo
en sus partes principales.

Soluciones al problema:

* Un simple reset de vez en cuando.

* No uses tantas carpetas.

* No metas mas de 40 discos en la unidad en una
misma sesion.

* No copies gran ndmero de carpetas sin hacer resets
ocasionales.

* Usa alguno de los programas llamados
100_FOLDERS o FOLDRXXX, esto te sube el
limite de carpetas dando més espacio a la memoria
para manejar directorios (si usas estos programas
para permitir por ejemplo 150 carpetas, entonces
tienes un limite de 150 carpetas). FOLDRXXX
estd escrito por Atari Corporation. Por supuesto,
funcionan creando un buffer, un espacio en RAM.
Esto quiere decir que ocupan espacio. Un limite de
200 carpetas requiere 26 KB. Estos programas son
de dominio piblico.

* Un programa de Atari llamado DIRLEFT.PRG te
dice cuanto te acercas al limite.

* El TOS Blitter 1.4 y 1.6 puede manejar de 100 a
120 carpetas en una sesion de trabajo.

Ventanas de seleccion de ficheros

Escribi que tenias que pulsar sobre la barra gris de la
ventana de seleccién de ficheros. Hay muchos pro-
gramas que juguetean con esto, no parece estar estan-



darizado. Si pulsas en el recuadro de guia arriba-abajo
que estd a la derecha, el TOS leerd el directorio de la
memoria. Usa esto si no has cambiado de discos (no
precisa nueva lectura de disco). Si has cambiado de
discos, entonces pulsa la barra gris para la primera
lectura. Luego ya puedes usar el recuadro guia. Si si-
gues este procedimiento nunca tendras problemas: el
recuadro negro superior izquierdo para cerrar una
carpeta, y la barra gris para leer un nuevo directorio
de disco.

Luz roja = jAdelante!

No pasa nada si sacas discos de la unidad mientras
estd encendida la luz roja. Muchos usuarios lo hacen.
Simplemente metelo mientras la luz roja esta encen-
dida. También puedes sacar discos de la unidad mien-
tras esta dando vueltas. Pero si la unidad esta escri-
biendo un fichero, perderas datos.

ITEM SELECTOR

Directory:
CIATURTLE. 300\, %

Selection:

+ TURTLE .PRG
opTIONs .TRT | '
TRAMDI SK. PRG
TTLEHEC .TTP
TURTLE .PRG
TURTLE .RSC
UNTURTLE. PRG
- || IIIHH!HII L3

— 3

Si borras accidentalmente un fichero, puedes sacar el
disco inmediatamente de la unidad. El cabezal tarda
s6lo un segundo en empezar a borrar.

Los discos

Los discos estan hechos del mismo material que las
cintas de cassette y las velas de los yates de competi-
cidn: 6xido de hierro sobre plastico. Los discos duran
mucho tiempo, deben sobrevivir al menos 35 millo-
nes de pasadas del cabezal de la unidad. A medida
que pasa el cabezal sobre el disco (0 mejor dicho, ya
que el disco esta girando, a medida que el disco pasa
bajo el cabezal), se crea un débil campo magnético,
que magnetiza un punto de la superficie del disco.
Esto graba los datos en el disco. Para leer los datos, el
cabezal de la unidad pasa sobre el disco y detecta ese
campo magnético.

Existen dos clases de discos. Los buenos y los malos.
Todos los discos tienen dos caras. Asi es como se ha-
cen. Luego se prueban. A los discos de doble cara los
prueban por ambas caras, y a los de simple cara séla-
mente les prueban la parte superior. Eso es lo que
hay.

Es facil usar discos de doble cara en una unidad de
simple cara, pues la unidad slo tiene un cabezal en
un lado, por lo que simplemente no puede utilizar el
otro (el de abajo, o cara "B”).

Puedes usar discos de una cara en una unidad de dos.
Utiliza un programa de comprobacién del formato,
como FCOPY2 o HYPERFORMAT para ver si esta
bien el formato de doble cara. Normalmente lo esta.
Quizis uno de cada varios cientos no acepte los for-
matos de doble cara. Entonces 1o normal es que sea
todo el disco el que estd mal.

Aunque tengas una unidad de disco de una cara, es
mejor que compres discos de doble cara, pues algiin
dfa tendras una unidad de doble cara. Asi tendris dis-
cos que estan probados para ambas caras, y la diferen-
cia de precio es muy pequefia.

Hay discos con y sin marca. Se oyen muchos rumo-
res sobre esto. La historia general es que los coreanos
empezaron a fabricar discos baratos. Los japoneses,
principales fabricantes, dijeron a todo el mundo que
los buenos discos tenfan los nimeros de produccion
estampados por detras. Los coreanos comenzaron a
poner niimeros a todos los discos — el mismo nime-
ro—. Los japoneses, que consideran a los coreanos de
la misma forma que los norteamericanos a los cen-
troamericanos, empezaron a inundar el mercado de
discos de alta calidad como discos sin etiqueta bajan-
do los costes de produccién para destruir el mercado
de los coreanos. Hay montones de discos baratos.
Ten cuidado. Algunos son baratos de calidad y tal
vez s6lo puedas formatearlos en un 60%. Haz que el
vendedor te gararantice por escrito que podras devol-
ver los que sean defectuosos. Hay acuerdos verbales
que se olvidan despies de una semana. Si tienes suer-
te y encuentras una fuente segura de discos sin marca,
entonces puedes usarlos.

A menudo se piensa que las unidades de disco de
Amiga son mas sensibles, si un Amiga acepta un dis-
co, es que es bueno, y si lo rechaza es que es malo. La
unidad del Amiga usa mas pistas, y no es muy bue-
na. Por eso los usuarios de Amiga tienen muchos
problemas y con frecuencia les rechaza los discos.
Hay discos rechazados por Amigas que funcionan
bien en los ST. Los usuarios del ST pueden usar dis-
cos mas baratos porque disponen de una mejor uni-

dad de disco.

Otro tema de discusién es qué marca es la mejor. Los
americanos encuentran mejores los Sony y los BASF
los consideran malos. A los alemanes no les gustan
los SKC. Como puedes imaginar, no siempre esta
claro si una pérdida de datos se ha debido a la uni-
dad, al disco o al programa de formateo. {Ten en
cuanta especialmente el debate que dijimos antes so-
bre los niimeros de serie. Conozco a muchos progra-
madores que aun creen que todos los discos Ilevan el
mismo nimero de serie). El programa FCOPY?2 bus-
ca'y comprueba en cada disco si existen sectores de-
fectuosos o errores de formateo.
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Borrado de ficheros.

Hemos hablado de meter datos en los discos y mo-
verlos por ahi, pero ¢cémo deshacerse de ellos? A
estas alturas ya sabes que hay una FAT y sectores de
directorio. Si estdn en blanco es que no hay nada en
el disco. Asi que ... borralos con un monitor de dis-
co. Eso puede hacerlo un programa de borrado del
sector de arranque. Eso se llama s»zeroing the me-
dium»» . Si quieres que los datos y material del disco
desaparezcan de verdad, sélo un nuevo formateo te lo
garantiza. De otro modo, el hijo de 12 afios del poli-
cla dira en el juzgado cdmo recuperd tus ficheros.

Los usuarios de PC nos proporcionan continuamen-
te historias divertidas. La Casa Blanca utiliza IBM-
PCs. Muy bien. Ronald Reagan, Edwin Meese Il y
Oliver North tenfan todos PCs conectados a una
gran red en Washington. Cuando Ollie hizo las ton-
terfas que hizo (vender armas a los Guardianes de la
Revolucién Irani, los tipos que secuestraban y mata-
ban a los extranjeros en Beirut), para pagar a los te-
rroristas de la Contra (que estaban de juerga en Pana-
m4, y ocasionalmente vendian la cocaina del General
Noriega en Estados Unidos llevindola en aviones de
la CIA del Southern Air Transport y aterrizando en
la base de las fuerzas aéreas norteamericanas de Ho-
mestead, en Florida), hizo todo su trabajo en su PC.
Sin problemas. Mueve dinero de bancos suizos,
manda 6rdenes de embarque en barcos daneses, orde-
na cargas de misiles Sidewinder en aviones C-5A,
simplemente pulsando las teclas. Cuando ”la mierda
lleg6 al ventilador”, como dijo un alto personaje de
la Casa Blanca, Ollie se limité a correr a casa y pul-
sar "JBORRAR FICHEROS”. ;Listo Ollie! El Con-
greso no perdié el tiempo con las mentiras que testi-
ficé bajo juramento ("no existen esos ficheros”) y
simplemente pidi6 las copias de seguridad. Imagina
la cara de Ollie cuandi dijo "¢Copias?, ¢qué copias?”.
Demasiado tarde: la Casa Blanca ni siquiera sabfa que
se estaban haciendo autométicamente copias de segu-
ridad de todos sus asuntillos.

Bien, no te voy a engafiar. A estas alturas ya sabes
que el campo magnético estd atin en el disco, sblo se
ha ido la estructura del formato. Es posible recrear el
formato sin dafiar los datos, para que se pueda leer el
disco. Incluso es posible detectar un campo magné-
tico anterior, simplemente volver a escribir sobre el
disco no lo hara. Esa clase de recuperacién sélo pue-
de hacerse con equipo sofisticado. Si hay informa-
cién que debe desaparecer (jHey, Ollie, despiertal),
entonces tienes que destruir fisicamente el disco.

Los discos han sido sometidos a todo tipo de torturas
para que las revistas diviertan a sus lectores. Una re-
vista sueca, s6lo por diversidn, probé los efectos del
café con azicar, huellas de dedos, vino,etc. sobre los
discos. Si el disco se lavaba en agua jabonosa y se se-
caba, sobrevivia. De hecho, era dificil dafiar el conte-
nido del disco. Tienes que sacar el disco de su funda
antes de lavarlo.

Copia de discos

Existe una historia estupenda sobre un usuario de
IBM que tenia problemas con sus programas. El dis-
tribuidor le pidié que le enviara copias del programa
defectuoso para revisarlo. Y el usario le mandé dos
copias. Bonitas fotocopias, del anverso y reverso, del
disco.

¢Por qué copiar? Necesitas copias de seguridad. Los
discos no son estables. Pueden perder datos con faci-
lidad. Una técla errénea, un mal programa, un virus.
Dejarlos sobre el televisor, electricidad estatica, per-
derlos, o que te los roben. Las copias de seguridad te
ahorraran tiempo. Tarde o temprano perderés un fi-
chero o un disco. Yo he perdido discos enteros, sin
una razén clara. Si no puedes permitirte perderlos,
haz una copia de seguridad.

Hay otro tema con las copias: la pirateria, que es la
distribucién no autorizada de programas.

Las leyes del Copyright protegen los derechos del au-
tor a distribuir su material. No se puede publicar un
libro por las buenas, se necesita el permiso del autor.
Este sistema fue desarrollado hace quinientos afios y
funciona muy bien con el material impreso en libros.
La produccion de libros es una operacién larga, co-
stosa y compleja que tiene muchas tradiciones y es
facil de controlar. En comparacién, el almace-
namiento electrénico de informacién se parece a Bei-
rut. No hay tradiciones, la constante llegada de nue-
vas tecnologias cada 5 semanas hace que todo vuelva
a empezar. La mayoria de los editores de programas
de ordenador no tienen ni idea de publicar. Es muy
tipico de las compafifas de ordenadores estar bajo las
ordenes de gente que necesita permiso de Mama para
acostarse tarde.

El deseo de los chicos de compartir con los amigos,
y su ignorancia de las implicaciones econdmicas y
legales de sus acciones han creado una red informal
que puede distribuir un programa por todo el mun-
do en cuestién de semanas. El dominio pablico es en
buen ejemplo: un jéven y agudo programador escri-
be un programa y lo comparte con la comunidad ge-
neral de usuarios sin pedir ni una peseta. Su mayor
recompensa son el reconocimiento y el agradeci-
miento. Usando redes, los buenos programas de do-
minio piblico estan disponibles en todo el mundo a
los pocos dias de publicarse. Los juegos comerciales
casi siempre estan disponibles incluso antes de po-
nerse oficialmente a la venta.

Esto es muy similar a la situacién que habfa en el
1.600 con los libros, cuando la mayoria de los auto-
res eran anonimos. Cualquier editor, o cualquiera
que tuviera una imprenta, imprimia lo que quisiera,
sin molestarse en pedir permiso al autor. Cervantes
luché constantemente con los editores que vendian
El Quijote. Pero cuando hablamos de los medios
electronicos, aparecen problemas. Te est4 permitido
hacer una copia si es necesaria para el uso del progra-
ma. Eso no se refiere a una copia de seguridad. Signi-
fica que cuando ejecutas el programa, se carga en la
memoria del ordenador. Eso es una copia. Si metes el
programa en tu Ramdisk, es una copia ilegal. Si lo



metes en un chip EPROM también lo es. Evidente-
mente, la ley de Copyright esté trasnochada. Pero yo
no estoy defendiendo que esté bien copiar. Quizés la
ley no esté bien escrita, pero un juego limpio y un
sentido del respeto hacia el trabajo del programador
son los principales argumentos contra la distribucién
ilegal.

Volvamos al tema de copiar. Todos los ordenadores
pueden copiar programas, pues es algo que estd en la
naturaleza de estos. Basicamente duplicas tu disco de
origen en tu disco de destino.

Si tienes sblo una unidad, como casi todo el mundo,
observarés que tienes que hacer cuatro cambios de
disco para copiar un fichero. Si tienes que copiar 57
ficheros en 17 carpetas, mejor que te pongas a hacer
punto.

Hay otras formas de copiar que lo hacen mis senci-

llo.

La primera es la TRANSFERENCIA DE FICHE-
ROS. Seleccionas los ficheros en el desktop y los co-
pias en el nuevo disco. La segunda se llama COPIA
POR SECTORES (también llamada “copia de bits”).
Copas sector a sector, independientemente del conte-
nido. Si, porque estd escrito en el Libro del Sefior:

Bienaventurados los que hicieron sus Copias de Segu-
ridad (Romanos, IV.15).

Es sencillo copiar varios ficheros (transferencia de fi-
cheros). Aqui es donde més sirve un Ramdisk, trans-
fiere los ficheros al Ramdisk, inserta el nuevo disco
formateado, y transfiere los ficheros del Ramdisk al
disco de destino.

Para copiar discos enteros, usa un programa de copia
por sectores. El programa lee todo el disco a la me-
moria y luego lo mete en el nuevo disco, formatedn-
dolo al mismo tiempo. Esto es mas ripido. FCOPY2
es muy rapido (48 segundos para un formateo/copia).

Como dijimos antes, tienes que asegurarte de que sea
cual sea el programa que uses se ponga correctamente
el nimero de serie. Cada nuevo disco formateado
debe tener su propio niimero. Por supuesto que a ve-
ces necesitaras un programa de formateo/copia que
no cambie el ndmero de serie. Si tu programa tiene
un sistema de proteccion basado en los ntimeros de
serie, entonces una nueva copia creara un nuevo ni-
mero que sera luego rechazado por el programa.

Si tienes que hacer una copia de seguridad de un pro-
grama protegido, compra un programa comercial de
copia. Estos se venden mucho debido a su habilidad
para copiar programas protegidos (es como vender
corazas a los ganaderos para proteger su ganado, y
luego vender balas perforantes a los cazadores). Exis-
ten distintos tipos de métodos de proteccion contra
copias. Pero tan pronto como alguien saca un nuevo
método, dos semanas mas tarde ya hay alguien ven-
diendo un programa de copia que garantiza poder
copiarlo.

El elegido por los vendedores, el mas rapido, més
versatil y facil de usar es FCOPY__2.PRG: intuitivo,
permite copias multiples, bisqueda en disco (para er-
rores de formateo), control de sectores, verificacidn,

y listados de directorio. Crea formatos standard, ex-
tendidos, tipo FAT, y varios otros exéticos. Es muy
rapido. Crea correctamente un nimero de serie
Unico para cada disco, pero también puede hacer co-
pias con el mismo nimero. Yo uso FCOPY2 para
todo mi trabajo de dominio pablico. Nunca me ha
dado un problema. Otros programas de copia:
SUPERCOPY.PRG (requiere un minimo de 1 MB
de mamoria), PROCOPY V1.41y 1.5 (no es domi-
nio pablico), ST__COPY__30 (tampoco), y BITTE
—EIN__BIT (BIT__36.ACC o .PRG, este si es de
dominio publico) todos ellos recomendados también
por muchos usuarios.
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FCOPY2.PRG

Programa de formateo y copia de discos
por Martin Backschat

Comienza el programa pulsando dos veces el icono.
Aparecera la pantalla del FCOPY. La serie de barras
superior muestra c6mo se va haciendo el trabajo. La
parte inferior de la pantalla presenta varias opciones.

Mostrar graficos: Esta opcién puede desconectarse
y el programa va algo més rapido.

Formato de destino: Esto formatea el nuevo disco.
Si ya lo esta, la copia serd més rapida si no lo
formateas mientras copias. FCOPY?2 crea discos de
formato rapido.

Verificar: Hace un barrido de sectores en busca de
errores. La copia serd mas lenta si esta opcidn esta
conectada, pero si tienes que estar seguro, conéctala.
Si vas a enviar un disco por correo o hacer copias de
seguridad debes usar esa comprobacién extra. Nor-
malmente FCOPY2 encuentra los errores en los dis-
cos.

Informacién por defecto del disco:
FCOPY2.PRG es un copiador inteligente, lee la in-
formacién sobre el disco en el sector de arranque. Si
tienes un disco con 46 pistas y 7 sectores por pista,
no hay problema, creard el mismo formato en el dis-
co de destino.

Disco origen: El disco original, o sea, el que vasa
copiar.

Disco destino: La nueva copia. Primero selecciona
las unidades de disco. Si sélo tienes una, trabajard
con esa en cualquier caso. Si tienes dos, pulsa en uni-
dad de destino B (Opcién de disco destino). Si quie-
res reformatear el disco de la unidad B, pulsa en B
para disco origen.

Copia: Pulsa la opcién Copia y sigue los mensajes.
Si la informacién por defecto del disco estd conecta-
da, entonces no necesitas usar las opciones de
configuracion del disco. Si quieres hacer copias
multiples, pulsa sobre los signos mas o menos. A ve-
ces aparece un mensaje de que un sector no se puede
leer. Sigue pulsando Return y después de varios in-
tentos puede que consiga leerlo. Si no puede, sal del
programa. El disco o los datos estan dafiados.

Barrido: Comprueba el disco entero. Pulsa aqui
para comprobar un disco.

Formateo: Esta opcién suele estar en gris, o sea apa-
gada, para que no formatees accidentalmente tus dis-
cos. Pulsa informacién por defecto del disco a “no”.
Entonces se pone disponible la opcién de formatear.
Selecciona si debe ser de una o dos caras. Si dejas los
valores de configuracién del disco como estan , el
disco tendra el formato standard del ST: 79 pistas y 9

Ye

Yo

¥

Como usar...

Y

sectores {en realidad 80 pistas, porque la O es la pri-
mera). Poniendo los sectores a 10, afiades uno mas
por pista. Puedes encontrar el limite superior de tu
unidad haciendo un formato de 86 pistas y luego un
barrido. Si tu unidad no encuentra la pista 86 , haz
un nuevo formato a 85 e inténtalo de nuevo. Como
la mayoria de las unidades no pueden manejar mas
de 83 pistas, puedes empezar por 83. Si va bien, prue-
ba 84. Esto es una dura prueba para tu unidad y no
hay que abusar. Cuando encuentres el limite, an6talo
en tu unidad. As{ ya podris formatear todos tus dis-
cos por ejemplo a 10 sectore/83 pistas. Los discos
que mandes a otras personas deberian tener un nt-
mero standard de pistas, ya que si su unidad no pue-
de leer un niimero alto, perderan la informacién. To-
das las unidades pueden leer 10 sectores. Otro truco
ttil: si estds experimentando con editores de disco o
programas de copia, haz discos de solo 10 pistas,
pues son més rapidos de copiar y hay menos pistas
que buscar.

Directorio: Para comprobar la informacién de un
disco, o ver lo que hay en él, pulsa aqui. Si la infor-
macién es demasiada para mostrarla en una pantalla,
pulsa Return para pasar a otra. Si el disco no esta for-
mateado, quitalo, inserta uno formateado y pulsa Re-
turn. No puede reconocer discos sin formatear y no
puede salir: es una pequefia pega del programa.

Salir: Sales. Puedes interrumpir practicamente
cualquier proceso pulsando Escape.

En largas sesiones de copia, es practico poner el cur-
sor sobre el recuadro Copia. Pulsa Alc.+Insert y lue-
go Return. Alt.+Help dejara colgado el ordenador.

FCOPY2 aparecié originalmente como software li-
bre en el disco 77 de ST Computer. Estd muy difun-
dido y es el standard en programas de copia/forma-
teo. Répido, pequefio y fiable. Da correctamente nue-
vos ntimeros de serie a cada nuevo disco formateado
y las copias reciben el ndmero original.

Martin Backschat, Bergstrasse 16, D—8071 Hepburg,
Alemania. Tel. 08456/5495.



« FastCopy 2.0 » Written by Martin Backschat (28/5/87)

DOIPRAAARIA1 1111111 {1 2222222222220 od4d444443444EEEEEEEEEEEEEEEEEEER =i
BI1S23EE TSR {Z2Z4EET739Q 1223458 TE9Q 12Z4EETEOD IZ34EETE3Q 1223345 7E9Q 12234587890 12345587892 {2345 =1
Select option: | Copy || Scan || Farmar || Directory || Quit . |
Graphic Display: [IETOM [off Set disk keafiguration || Multiple Copy:
Format Dest. ! [T [ no ] :
) One Side | QETIRIY:(S 81
ver ity . [ues | QTR || Cove Side | REERSER || [ o (]
Disk-def. Infos: [EEM[Cno ] || Sectors : [=][89)(+]| Side :
. Track:
Source Disk  : HEFMM[B:] | Startat: [—lee|[+] . . 0
Dest, Disk : IEAM[B: ] |[End at : [-][79|[*]

*

otas:
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Recuperacion de ficheros perdidos.

Para rescatar cosas del cubo de la basura. Bien, ast
que por descuido, excitacién, o lo que sea has borra-
do un fichero o incluso todo el disco, bien llevindolo
a la papelera o pulsando BORRAR en 1st Word. Por
supuesto tendris una copia de seguridad, ¢verdad?.

No te asustes. El ordenador, para ahorrar tiempo, no
borra realmente todo el fichero, sélo le cambia el
nombre en el directorio de fichero activo a fichero
inactivo. En el siguiente GRABAR o ESCRIBIR, se
le escribird encima. En determinados casos, puedes
recuperar el nombre de ese fichero, siempre que no
hayas vuelto a grabar o escribir algo. Los programas
llamados DOCTORES DE DISCOS te ayudaran a
recuperar ficheros. Antes de que intentes este tipo de
cirugla, Herr Doktor, practica un poco primero. En
un disco de prueba pon un fichero, bérralo y luego
carga tu Doctor de disco y trata de recuperarlo. La
practica permite buenos rescates. Haz una copia de
seguridad de tu disco “herido” antes de hacerle nada.
Si copias un disco con un copiador de sectores, no
solo se copiaran los ficheros activos sino también los
”"borrados”, ya que la copia por sectores copia todo lo
que hay en el sector. Pero estos rescates plantean mu-
chos problemas. Como dije antes, el hecho de que
los sectores de directorio puedan estar en lugares dife-
rentes significa que los programas de recuperacién no
funcionan con discos de doble cara. Alin no existe
un Doctor que recupere ficheros que estuvieran de-
ntro de una carpeta, ni tampoco carpetas enteras bo-
rradas. Por desgracia uno no puede simplemente en-
trar en el directorio con un editor de disco y simple-
mente volver a poner los valores correctos (los valo-
res para ficheros activos, la llamada bandera de borra-
do, es E5 en ASCIL. Esto se sustituye en lugar de la
primera letra del nombre de tu fichero). Serfa razo-
nable cambiar simplemente ese valor por cualquier
otra cosa (ejemplo 55, que es U). Pero las entradas de

B123456789RBCDEF
| CODPCHEB/ORSE S AN
1 D i23IMSETBY 9% o ¥7F
2 IngsZ2&' () %+, -,/
3 8123456789 :;<=>7
4 CEABCDEFOGHIJKLMHND
5 PORSTUUVUMEYZILNITA_
6§ “abcdefghijklnno
7 parstuvKHxyz{l}~a
8 Eﬂéﬁﬁéégéﬁéii‘iﬁﬁ
9 efRooodogyolieLyYp S
R diddANaoir-%%icn
B ddfeceEAAD” ""T90B™
C jgrx1atTarino~2%0n1
D DUT S ITBN]109Y8aAwm
E xBlZop7008Q&EFSDENDN
F =+2<&[)=+=°"%,¢nezs3"
G =47, m=6D

directorio contienen sélo el tamafio del fichero, su
nombre e informacién que identifica el primer clus-
ter. Recuperar el nombre del fichero salvaré el nom-
bre de tu fichero, y sélo un cluster de material (como
media pantalla). El resto se ha perdido.

Los siguientes programas tienen utilidad para recupe-
rar: DR__FLOPPY.TOS, GOODIES.ACC, MINI-
DOS (todos de dominio ptiblico).Pero su capacidad
es muy limitada, tendrds que experimentar. Las utili-
dades de disco de H y D (Holmes y Duckworth) lla-
madas FRECOVER.PRG (un programa comercial)
trabajan con discos de una cara, y siempre que el fi-
chero no estuviese en una carpeta.

Hay distintos tipos de Doctores de discos. Algunos
funcionan abriendo sélo el sector de directorio y
cambiando los ficheros de inactivos a activos. Esto es
sencillo y rapido. Pero si tu disco ha sufrido una cai-
da de directorio, en la que se ha destruido todo el di-
rectorio, se necesita otra clase de Doctor de disco. Si
el primero es de primeros auxilios, entonces este es
una especie de CIRUJANO DE DISCOS {como me
lo explicé Arthur Dent). Este va leyendo cada sector
individualmente, cluster por cluster, permitiéndote
salvarlos en otro disco. Da mis trabajo, pero funcio-
na en los casos en que el primero no puede. Un pro-
grama asi es RECOVERTOS (dominio ptblico).

Si el disco era de trabajo, en el que habias hecho in-
contables borrados/grabaciones, veras para tu diver-
sién qe el fichero estaba desparramado en trocitos
por todo el disco. Se puede recuperar, pero pasards
mucho tiempo volviendo a ordenarlo correctamente.
Es practicamente imposible de hacer con programas,
pues dificilmente podras distinguir el codigo de la
basura.

Como tu fichero perdido se ha cambiado de un
estado activo a otro inactivo, es extremadamente
importante que no grabes mas ficheros en ese dis-
co. Si lo haces, se escribira encima de todo el fiche-
ro o parte de él jy entonces estara totalmente per-
dido! Ni la CIA podri recuperarlo.

A menudo es interesante mirar en un disco para ver
qué se ha borrado. Normalmente puede recuperarse.
Un usuario de PC recibi6 una version de demostra-
cién de un gran programa financiero que costaba
15.000 libras. Por curiosidad buscé ficheros borrados
y encontrd los ficheros de instalacién y pudo hacer
funcionar el programa.

Editores de disco.

Uno de los programas mas potentes que puedes te-
ner, y que ciertamente necesitas, es un editor de dis-
co. Todos los usuarios deberian tener uno, junto con
un procesador de texto, un Ramdisk y un programa
de copia. Pero al mismo tiempo es un programa muy
oscuro. Muchos usuarios nunca llegan a saber con ex-
actitud lo que es, 0 cémo usarlo. Con un editor de
disco, (también llamado monitor de disco o doctor
de disco), puedes mirar directamente en los sectores y
clusters del disco. Mas an, puedes cambiar los bits
directamente en el disco. Esto permite cambiar la for-



ma en que aparecera el fichero en pantalla. Puedes
personalizar un programa para que se ajuste a tu tra-
bajo. O puedes traducir un programa de aleman a da-
nés, por ejemplo. Puedes mejorar las palabras que sa-
len en los menis y mensajes. Con un editor de disco,
no hay limite en la cantidad de cambios que puedes
hacer. Esto por supuesto es peligroso, un byte erré-
neo, un valor incorrecto, y se puede destruir el pro-
grama. Nunca trabajes con originales. Haz copias.

El Programa de Construccién de Recursos (RSC)
también puede usarse para modificar mensajes de di4-
logo. Pero los RSC son herramientas de programa-
dor bastante complicadas. Hay muchos editores de
disco disponibles. De los comerciales, DISK DOK-
TOR de Daniel Matejka, destribuido por Antic, es
bueno. Tiene muchas opciones. GEM, ments en cas-
cada y muchas ayudas. De hecho la ayuda tiene mas
de 20 paginas, y es una guia muy bien escrita sobre
los discos y el uso de Disk Doctor. Lamento reco-
mendar siempre programas que no estan disponibles,
asi que...

Ocultar ficheros.

Es posible cambiar un fichero de manera que no apa-
rezca en la lista de directorio. Esto lo hace digamos
invisible de forma que nadie puede encontrarlo. Con
un editor de disco, vamos al sector de directorio y
alli nos aparecen los nombres de los ficheros. Si tu
editor muestra los nombres en ASCII, afiade una
"flecha hacia abajo” (Pulsa Control+B). Si tienes que
introducir nuevos caracteres en hexadecimal, enton-
ces escribe 02 (cero dos), esto aparecerd como una fle-
cha hacia abajo. Para dejar de ocultar el fichero, sim-
plemente quita esa flecha hacia abajo, sustituyendo el
02 por 00. Yo en realidad no encuentro ninguna utili-
dad a la ocultacién, a no ser que quieras esconder al-
go a alguien. El fichero es inaccesible, un accesorio
no se cargara, los programas de la carpeta AUTO no
se ejecutardn. Es mucho mas facil cambiar sencilla-
mente la extensién. Si quieres ocultar un fichero, a
mi me parece mas facil esconder el diskette debajo de
tu colchén. De todos modos, asi es como se hace.

Cémo arreglar un ST roto

La siguiente informacién sélo debe ser leida por
usuarios que sepan lo que hacen.

Mis o menos doce meses y cinco minutos después de
comprarte el ST, o sea, cinco minutos después de que
te expire la garantia, expirara también tu aparato.

Esto ya les ha ocurrido a bastantes usuarios. Estas
trabajando felizmente, pides un directorio (abres una
ventana del desktop, cargas un nuevo fichero, etc...) y
alli no hay nada. Tu disco esta en blanco. Llorando
intentas con otro disco. También en blanco. Todos
tus discos estan en blanco. Tu novia, al oir el ruido,
viene a tu cuarto y te pregunta qué haces. Tu dices
”Oh, nada, es que he decidido apagar el ordenador
por esta tarde”. A la mafiana siguiente, vas a la tienda
y, cuando les dices lo que ha pasado, sonrien de oreja

a oreja (1). El vendedor te dice “Bueno, quizis poda-
mos arreglarlo. Nos llevard dos dias”. (Después de lo
cual su sonrisa es atn mas amplia).{!} Vuelves des-
pués de dos semanas sin tu ST. Ahora ya funciona.
Dis la mano al vendedor y pagas contento la factura
de la reparacién, entre 10.000 y 20.000 Pts (dos horas
de mano de obra experta sobre la maquina, dice la
factura ). Te marchas saludando con la mano, y su
sonrisa es triunfal.(!!) ¢Por qué sientes entonces esa
furia salvaje? Aquel pavo te ha clavado por sélo dos
segundos de trabajo. Lo mas probable es que lo haya
arreglado €l mismo.

Si te ocurre eso: desktop en blanco, no hay ficheros
en ningun disco, cero bytes usados, etc. entonces:

0) Lee el punto 11. Dos veces. Léelo todo una vez y
luego otra.

1) Desenchufa todo. Si no lo haces, tu novia sélo

encontrard un pollo asado de Kentucky frente a
tu ST.

2) Dala vuelta a tu ST. Saca los tornillos pequefios.
Ponlos aparte, porque si metes los tornillos largos
(traseros) en los agujeros cortos, atravesaran la cu-
bierta.

3) Quita la cubierta.

4) Saca el teclado. Ten cuidado de no girar o romper
los cables del teclado. Fijate en la direccién del
enchufe del cable del teclado. Apintala. Desen-
chifalo con suavidad.

5) Atari no te quiere aqui dentro. Mas tornillos. Sa-
calos. Quita las pequefias roscas metélicas y quita
con cuidado la placa de metal. Los ST los ensam-
blan nifias de 15 afios en el Lejano Oriente. Ellas
tienen los dedos muy 4giles.

6) Ahora ya ves los chips. El interior de la miquina.
Usando los primeros tres dedos de tu mano de
cinco, presiona suavemente hacia abajo todos los
chips. Esta es la solucidn. Lo que sucedia es que
los chips pueden aflojarse, la chica que hizo tu
ST tenia a los Furs ( Forever now) en su Walk-
man.

7) Empieza a conectar todo de nuevo como estaba.
El gato te ha tirado los tornillos del sofa. Ver
punto 2.

8) Enchufalo. Mete un disco y arranca el ordenador.

9) Tus ficheros ya han vuelto del limbo. Mete
10.000 Pts. en un sobre y mandamelas.

10) Si esto no funciona, inténtalo otra vez. Si a pesar
de ello sigue sin funcionar, entonces es que de
verdad tienes problemas.

11) Cualquier modificacién, cambio, apertura, o
s6lo echar una ojeadilla al interior, juguetear,
el gato lo hizo, o lo que sea, cancelari tu garan-
tia. A los de la tienda les encantara anular tu
garantia por cualquier motivo. Hazlo bajo tu
propia responsabilidad. No es culpa mia y yo
no me hago responsable si arruinas tu ST o re-
vientas la instalacidn eléctrica.
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El altimo truco

Si las cosas se ponen dificiles, ponte duro. Si tienes 0
bytes usados, pantalla en blanco, pantalla parcial o
cortada, o mas bombas que el Ayatola, entonces:

—_

Busca una superficie sélida, grande y plana.

Desenchufa todo.

W N

Levanta tu ST en el aire unos 10 cm.

N
= S D 222

Suéltalo.

Ut

Otros prefieren estamparlo firmemente.

™

Esto tiene el efecto de sacudir los circuitos. Fun-
ciona. Si tu eres demasiado suave con la maquina,
pidele a tu novia que lo tire al suelo. Ellas suelen
hacerlo gustosamente. Estate preparado para
quitarselo después de algunas sacudidas.

7) Lo creas o no, esto suele ser lo primero que hacen
con tu aparato los técnicos de reparacion.

Diversas unidades de disco.

Atari Corp. no se saca el ST de la manga. Compra
muchos de sus componentes segiin las oscilaciones
de precios, calidad, etc. Por lo menos hay catorce ti-
pos distintos de unidades de disco dentro de la ma-
quina. Algunos de ellos funcionan de maneras muy
distintas. ¢Qué hay dentro? Las siguientes unidades
se han utilizado como componentes de Atari: Chi-
non modelo 353AT S/S, Chinon modelo F-354—C
D/S, Panasonic modelo JU-363-03, Epson (todos
los modelos), Toshiba (todos los modelos conocidos)
Teac (todos los modelos conocidos), Mitsubushi (Pa-
nasonic), Fujitsu (todos los modelos conocidos), San-
kyo (los mas recientes) (Esta lista es de un mensaje de
WK Whitton en Compuserve).

Whitton dice que las unidades de disco con microin-
terruptores suelen fallar al cabo de un tiempo. Pue-
den arreglarse abriendo la unidad, buscando el mue-
lle que vuelve a poner el microinterruptor en su sitio
(encuéntralo metiendo y sacando un disco de la uni-
dad, busca el interruptor que entra en el orificio de
proteccién de escritura), y tensando ese muelle. Si
esta roto, tendris que encontrar otro desmontando
alguna otra cosa (el Walkman de tu novia, por ejem-

plo).

La lengiieta de proteccion de escri-
tura

En la parte trasera de los discos, en la esquina super-
1or, esta la lengiieta de proteccién de escritura. Fun-
ciona igual que en las cintas de cassette. Si la corres
de forma que el orificio queda abierto, el disco esta
protegido, y el ST no puede “cambiarlo”. No puedes
afiadir nuevos ficheros al disco, ni borrar los que ya
tiene. Esta es la mejor forma y la mis sencilla de pro-
teger un disco. Simplemente desliza la lengiieta de
nuevo para desprotegerlo. Tus trabajos, programas,
discos originales y copias de seguridad deben estar
siempre protegidas de escritura.

Compresion de ficheros

Otra cosa mas. Un compresor de ficheros puede re-
ducir los KB en tu vida. Funcionan sustituyendo lar-
gas cadenas idénticas con simbolos Gnicos, ahorran-
do asi hasta un 50% o incluso un 80% en ficheros de
texto. Esto ahorra espacio en los discos, especialmen-
te en los de copias de seguridad. Si usas un disco hi-
performateado y comprimes todos los ficheros en
uno, se puede meter una cantidad tremenda de cosas
en un disco. Las imagenes se comprimen hasta en un
90%. Piensa lo que son cientos de imagenes en un
disco. Esto es Gtil también para transferir grandes
cantidades de datos a través de un modem (ahorras
tiempo de teléfono). ARC.TTP es el compresor stan-
dard (Hay como 5 o 6). Lee el capitulo de Comuni-
caciones para més informacion.

Aceleradores.

Hay muchos programas que se llaman Verificacién
Desconectada o Aceleradores. Lo que hacen es desco-
nectar la funcién de "verificacién de lectura” o de
"verificacién de grabacidén” de las unidades de disco.
La unidad dejard de comprobar dos veces cada sector.
Esto acelera el proceso en cerca de un 50%. Algunos
sdlo funcionan en la lectura, otros funcionan al escri-
bir sobre el disco.

Existe bastante polémica sobre la seguridad de usar
este tipo de programas. Si la unidad de disco lee un
s6lo byte de forma incorrecta, y luego lo graba, el fi-
chero cambiara. Pero la probabilidad de que ocurra
eso es de casi cero. Es mas facil que llegues a Presi-
dente de los Estados Unidos.

Si utilizas formatos ripidos, los aceleradores no tie-
nen ningtn efecto. Los formatos rapidos son seguros.
Por tanto, los aceleradores no estin recomendados.

Programas de etiquetas de disco

Hay muchos programas que te permiten hacer eti-
quetas para tus discos. Suelen mostrar el directorio, y
tu ya eliges de €l lo que quieres que se imprima. Al-
gunos programas permiten afiadir graficos, bien de
una coleccidn ya disponible o los que dibujes td. Los
programas de etiquetas requieren que tengas etigue-
tas de disco en papel continuo, que pueden comprar-
se en tiendas de suministros para ordenadores. Si no,
usa papel y pergamento. STICKER, aparecido como
software libre-en el disco ST Computer niimero 152,
es muy completo. En papelerias puedes encontrar un
rotulador que escribe en todas las superficies. Con él
puedes poner tu nombre en el reverso de tus discos.

¢Qué hacer con tus discos estropea-
dos?

Diselos a los nifios. Les encanta tener auténticos dis-
cos de ordenador.



El libro de los discos:
Scheibenkleister I

Este libro es la discusion definitiva sobre el disco. St
sabes aleman, tiene todo lo que siempre quisiste sa-
ber sobre discos, unidades, Ramdisks (programacién
de discos usando el BIOS, XBIOS, GEMDOS), pro-
teccibén de copia, copia protegida (suena como a lo de
la armadura de las vacas otra vez), uso, ajuste y repa-
raci6én de unidades de disco, discos duros, tanto de
Atari como de otros, guia de referncia de hardware y
software del chip DMA, el controlador de la unidad,
el controlador del disco duro, también funciones de
GEMDOS, BIOS, y XBIOS ( y una libreria de GFA
Basic para usar en tus propios programas). Variables
de sistema, mecanica, clavijas, puertos, etc. etc. etc. Y
un disco: editor de pistas, un editor de sectores para
discos, y discos EPROM, un programa de hiperfor-
mato, un programa de sectorizacidn no secuencial,
etc. etc.etc. Scheibenkleister II por Claus Brod y An-
ton Stepper. Mil paginas. Disco incluido. En alemén.
Pedidos a Maxon GmbH, Industriestrasse 26,
D-6236, Eschborn. Alemania. Tel. 06196/481815. El
precio es de cerca de 79 DM.

Discos duros

Para trabajos profesionales o avanzados, un disco
duro es muy util. Un disco duro de 20 Megabytes
(20.480.000 bytes) tiene la capacidad de unos 30 dis-
kettes. Puedes guardar todos tus programas y ficheros
en un disco duro. Asi no tienes que cambiar de dis-
cos. Los discos duros permiten leer y escribir muy
rapido. De hecho, el Gnico uso que daras a tu unidad
de disco es el de afiadir ocasionalmente nuevos pro-
gramas y ficheros. Puedes trabajar completamente
desde el disco duro. Muchos de los nuevos programas
profesionales son muy extensos, el programa tiene a
menudo 1.000 kilobytes. Los ficheros son también
muy extensos, es corriente ver ficheros de Calamus
con 500 KB. El disco duro te permite grabar y traba-
jar con esos ficheros tan grandes. Para trabajos uni-
versitarios, un disco duro te da acceso instantineo a
unas 6.500 paginas de texto.

Los discos duros se miden en megabytes. Un mega-
byte son 100 kilobytes. Un disco corriente con for-
mato standard tiene 720 kilobytes. Hay discos duros
de 20MB, 30MB, 40MB, 60MB, y 100MB. Los pre-
cios bajan constantemente. Cerca de un 20 0 25% de
los usuarios de ST tienen ahora discos duros. Casi to-
dos los usuarios profesionales o estudiantes de docto-
rado tienen discos duros. No es desesperadamente ne-
cesario tener un disco duro. Yo tengo uno de 20 MB
pero no lo uso. El ventilador me molesta, asi que se
lo presté a un amigo. Un Mega ST 2 me permite ha-
cer un Ramdisk de 1,2 MB. Uso dos unidades de dis-
co de doble cara, y mis discos estan hiperformatea-
dos a 950 KB (jGracias, Claus!), esto da mas de 2 me-
gabytes de espacio de almacenamiento sin cambiar de
discos. Este sistema es lo bastante bueno para mi co-
mo para escribir una tesis de 500 paginas (con unas
700 paginas adicionales de notas) y este libro. Es ne-

cesario un buen procesador de texto como Tempus o
Le Rédacteur que cargan y graban ripido a disco. La
gente de Mac suele tener discos duros, porque se ven
forzados a tener uno, los pobres idiotas. El Macin-
wsh tiene el sistema operativo en disco, hay que car-
garlo (y ocupa RAM). Los Macs necesitan constante-
mente acceso a disco, es casi imposible usar un Mac
s6lo con unidades de disco. Los usuarios de Mac tie-
nen que estar todo el rato cambiando discos. Prueba
a usar un emulador de Mac y veris con qué frecuen-
cia sale “Por favor inserte otro disco..”. Por eso, los
Macs tienen que tener disco duro. El ST, con su TOS
en ROM, ahorra tanto memoria RAM como un dis-
co de arranque. Carga todo un programa en memo-
ria. El precio total de un sistema completo de ST
para trabajar en serio es por eso mucho més barato
que un Mac. Nosotros no necesitamos discos duros.
El TOS del ST, a pesar de mis quejas, es en realidad
mucho mejor que el sistema operativo del Mac.

Un disco duro es en realidad un pequefio disco met4-
lico, mas o menos del tamafio de un Compact Disc
(CD), que se ha pulido en tal grado que refleja mejor
que un espejo de cirugla. La verdad es que es algo
bonito de ver. El disco esta en su unidad, con varios
cabezales magnéticos a cada lado (todos los discos du-
ros son de doble cara). Cuando yo estaba en la facul-
tad y visité a un amigo del departamento de ordena-
dores por primera vez (mi universidad hizo gran par-
te de la investigacién de reconocimiento de imagenes
por computadora, investigacion que hizo del misil de
crucero el guardian de la paz que es ahora), me ense-
fiaron los grandes discos duros, del tamafio de una
rueda de bicicleta, y me dijeron con voz muy seria
cémo una particula de humo (de 5 micras de tama-
fio) podia caer sobre el disco a 27.000 metros por se-
gundo y destruirlo todo. Probablemente se cuente la
misma historia en todos los departamentos de orde-
nadores del mundo. He oido muchas versiones. Bue-
no...fui a visitar a un amigo que arregla discos duros.
Tomé uno cuidadosamente, y él me lanzé el de al la-
do. Le pregunté si esas cosas no eran fragiles, y se rio.
Esos trastos son duros. No les pasa nada. Los discos
estaban apilados como si fueran viejas cartas. Yo he
transportado mi SH-204 en una pequefia mochila, y
también va bien por la ciudad en la parte trasera de
mi bicicleta, sin esa tonteria de aparcar el cabezal.
Hace algtin tiempo, cuando estaba acuchillando el
suelo, el estante en el que estaba se vino abajo y el
disco duro cayd desde una altura de un metro al sue-
lo, aterrizando de canto. Sin problemas. Teniendo
esto en cuenta, no hay necesidad de espacio para
aparcar el cabezal. Si lo usas como sectores corrientes
tendrés 1,5 MB més de espacio. El disco duro se com-
pone de un controlador, que es la electrénica que
guia el tema, y el disco en si, que estd en una peque-
fia cubierta metdlica. La mayoria de los discos duros
para ST significan tener un controlador y un disco
duro. Los proyectos de “higaselo usted mismo” sue-
len suponer comprarse un controlador, una fuente de
alimentacién y un disco duro.

Ahora existen muchos discos duros para el ST. No es
preciso que te compres un disco duro oficial de Ata-
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ri. En orden de importancia, los criterios son precio,
capacidad, velocidad y ruido. O barato, grande, rapi-
do y silencioso. Cuantos mas Megas, mejor. Calcula
cuantos megabytes (0 ndmero de discos) puede nece-
sitar tu trabajo en los préximos dos afios y dobla ese
namero. 20 0 30 Megas es un tamafio normal para
trabajos universitartos; si trabajas en Autoedicién, ne-
cesitaras de 40 a 60 MB. Los musicos no pueden te-
ner demasiado. La velocidad de un disco duro se mi-
de en milisegundos: eso es lo rapido que puede en-
contrar un sector determinado. 75 milisegundos es
normal, y un disco duro ripido suele ser de 20 mili-
segundos o menos. Cuanto mayor de capacidad sea el
disco duro, mas rapido tiene que ser. El Gltimo tema
es el ruido: casi todos los discos duros tienen ventila-
dores. Esto se traduce en un zumbido. Es algo muy
irritante para los usuarios del ST, acostumbrados a
un sistema muy silencioso. A los usuarios de PC no
les importa el ruido, pero también gritan mucho.
Elige un disco duro sin ventilador o compra al mis-
mo tiempo un ventilador con termostato.

Un aspecto importante de los discos duros es el inter-
face SCSI. Es una ranura que te permite afiadir otros
discos duros SCSI. Hace varios afios, varios fabrican-
tes acordaron crear un standard para periféricos de
ordenador. La mayoria de los PC lo usan. Atari no
ofrece un interface SCSI. El T'T vendra con interface
SCSL. Un disco duro con interface SCSI significa que
compras el controlador con disco duro incluido. En
algiin momento, si quieres aumentar el tamafio de tu
disco duro, vas simplemente a una tienda de PC,
compras la unidad més barata (sdlo la unidad, sin
controlador), y la unes a tu disco duro. Los discos
duros de PC son muy baratos porque hacen muchi-
simos. Se pueden encontrar discos duros de PC por
menos de 20.000 Pts. Un disco duro SCSI te da la
ocasion de ampliar tu disco duro a medida que crez-
can tus necesidades.

El disco duro puede estar mucho tiempo en marcha.
El Arari SH-205 de 20 MB que tiene nuestra BBS ha
estado marchando ininterrumpidamente desde No-
viembre de 1987. La BBS est4 en marcha continua-
mente desde Julio de 1987. La pantalla est4 siempre
apagada.

Hay otro disco duro Atari més antiguo: el SH-204.
Su fea carcasa fue cambiada por el SH-205. Ambos
tienen ventilador. Los nuevos discos duros de Atari
se llaman Megafiles, y los hay de 30 0 60 megabytes.
Hay un montdn de discos disponibles de otros fabri-
cantes y no hay mucha diferencia entre ellos. Los Su-
pra (llamados Frontier en Inglaterra) son muy bue-
nos. 20 MB viene a ser el contenido de 30 discos de
doble cara. Como dije antes, el TOS no fue disefiado
originalmente para usarse con discos duros. O sf lo
fue, lo disefiaron mal. Ninguna particién (unidad)
puede ser mayor de 16 MB. Lo que significa que un
disco duro de 20 MB tiene que estar dividido al me-
nos en dos unidades, 16 MB en una y 4 en la otra.
Los Compact Disk de 540 MB son una espectacular
tonteria. Es posible que un s6lo disco pueda tener de
30.000 a 45.000 programas, pero s6lo los derechos de
autor de un disco asf costarian una fortuna. Si consi-

deramos que cada programa costase 2.000 Pts, el dis-
co costaria poco menos de cien millones de pesetas.
Seria una buena idea para las colecciones de dominio
publico, que son gratuitas. El Compact Disk de do-
minio publico de PC cuesta 20.000 Pts y tiene
45.000 programas. Pero las colecciones de dominio
publico se quedan anticuadas en tres o cuatro meses.
Los programas comerciales se actualizan cada pocos
meses. Y los CD son de sélo lectura, no puedes cam-
biar los datos. Por lo tanto no puedes salvar tus prefe-
rencias , ajustes, etc.etc. También estd el curioso he-
cho de que los CD no son estables. Se caen a peda-
zos. Empez6 habiendo quejas sobre los de musica,
sus CD iban empeorando. Nadie pensaba que esto
iba a suceder, se oxidan. Si miras un CD hacia una
luz fuerte, veras claramente puntitos de luz. Hay agu-
jeros. 50 agujeros o asi es algo normal, pero aumen-
tan ripidamente. Cuando tienes 50.000, el disco ya
s6lo sirve para jugar al frisbee con el gato. La expek
tativa de vida de un CD estd entre cinco afios y die-
ctocho meses. Adids, »Yellow brick road«.

Discos duros hechos por uno mismo

Es posible hacerse discos duros usando una unidad
barata de IBM y un controlador. Varias personas lo
han hecho. Tarde o temprano, alguien empezara a
venderlos, y puede que eso signifique discos duros
mas baratos. Un disco duro de 30 MB puede hacerse
por unas 50.000 Pts. Se pueden comprar discos duros
usados de IBM por unas 10.000 Pts. en sitios donde
reparen discos duros para grandes empresas.

Unidades de discos flexibles de 10 MB

Otra posibilidad son las nuevas unidades de 10 MB.
Usan discos de 5,25 pulgadas pero con el aspecto de
los nuestros de 3,5 pulgadas. Cada uno tiene 10 MB
y tiene la mitad de velocidad de acceso que un disco
duro. Simplemente se insertan y se sacan. Estos dis-
cos podrian darte una gran capacidad de almacena-
miento en relacién con su coste. Las unidades cues-
tan unas 150.000 Pts. y cada disco unas 2.000.Pts. Se-
guro que los precios irdn bajando.

Mantén tu disco duro en orden

Muchos usuarios de discos duros notan que después
de unas semanas de trabajo intensivo, hay tal desor-
den en el disco duro que se va haciendo mas lento
que una unidad de diskettes. Los ficheros estan des-
perdigados por toda la superficie del disco, y al TOS
le lleva algiin tiempo encontrar todos los sectores.
Hay cuatro cosas que puedes hacer:

1) Haz copia de seguridad de todo el disco duro y
reformatea. Esto lleva su tiempo.

2) Sécalo todo por ejemplo del disco C al D, borra
el contenido de C, y vuelve a pasar todo lo de la
unidad D a la C. Se almacenara en orden secuen-
cial. Pero como los discos duros suelen estar lle-



nos hasta arriba de todo tipo de cosas, dificilmen-
te tendris sitio para mover cosas. (Ley 43: La can-
tidad de datos existente siempre excede el espacio
de almacenamiento en un 10% - esto se aplica
también a tu armario).

3) Hazte con un programa que reorganiza el disco
duro. Cuestan unas 5.000 o 10.000 Pts, y tarda
unos 20 minutos. Hazlo cada tres o cuatro sema-
nas.

TURBO.DOS

En versiones anteriores del T2M, recomendé el
TURBO.DOS. Siento tener que recomendarte que
no lo uses. En casos extremadamente raros, TURBO.
DOS olvida partes de un fichero. Eso supone que
pierdes datos. Si tus datos son tan importantes que
tienes un disco duro, entonces no puedes arriesgarte
a perderlos. TURBO.DOS era bueno porque mane-
jaba la informacién de los directorios y la FAT, y eso
se traducia en que el ST podia trabajar mucho mas
deprisa con el disco duro, aunque los ficheros
estuvieran desperdigados por todos lados. El TOS 1.4
tiene una capacidad similar a la del TURBO.DOS
para manejar informacién de ficheros.

Comprar un disco duro de segunda
mano.

Si compras un disco duro usado, una prueba standard
es hacer tres barridos de disco. Consigue un acuerdo
por escrito que te permita devolverlo en caso de pro-
blemas. Los discos duros sufren sobre todo defectos
de construccién. Varias personas han tenido discos
duros que se fastidiaban inesperadamente o perdian
material.

Auto-arranque

El programa de ajuste del SH-205 configura también
facilmente el SH-204 para que pueda hacer auto-ar-
ranque.

Problemas con discos duros

Nunca arranques un nuevo accesorio ni programa
Auto en tu disco duro. Si tiene fallos o conflictos y
falla al arrancar, no podrés entrar en el disco duro pa-
ra borrarlo. Para entrar en un disco duro:

1) Apagael ST y el disco duro.

2) Enciende el ST con un disco corriente en la uni-
dad hasta que aparezca el desktop. 3) Enciende el
disco duro.

4) Inserta el disco con el programa de instalacién
del disco duro AHDLPRG (Atari Hard Disk In-
stall). 5) Arranca el programa AHDI.

6) Siel icono de la unidad C no est4, crea uno nue-
vo con la opcién INSTALAR UNIDAD DE
DISCO del ment del desktop.

7) Pulsa dos veces sobre el icono de la unidad C,
que se abrird. Ve a la carpeta AUTO del disco
duro y borra al causante de los problemas.

La conexién DMA de los discos duros tiene una dé-
bil corriente en algunas clavijas. Esto permite al ST
saber si el disco duro est4 conectado o no. Tienes que
apagar el ST antes de enchufar o desenchufar el disco
duro (o la impresora, el modem, el monitor, o lo que
sea). Si accidentalmente entran en contacto las clavi-
jas equivocadas, tendrds que visitar a Mister Manitas.

Discos duros y discos.

Tener un disco duro no significa que puedas desha-
certe de todos tus discos. Al contrario, es probable
que tengas mas discos. Necesitaras hacer copias de se-
guridad del disco duro.

Redes de Area Local

Si quieres compartir un disco duro en casa o en el
trabajo, los sistemas de red (Red de Area Local, o
LAN) son una posibilidad. Todos los ST, discos du-
ros e impresoras estan interconectados. Todos com-
parten los mismos programas y cada uno tiene su
carpeta con acceso controlado. Bio Net y Pam son
bastante conocidas. Hay también varias LAN sim-
ples en dominio ptblicoo NETWORK y ANET?2,
que pueden obtenerse en casi todos los servicios de
dominio piblico.

Ruido del ventilador

Lo peor de un disco duro es el ventilador. Hace un

montén de ruido. En una oficina puede pasar, pero
en casa, el zumbido del ventilador es casi insoporta-
ble. Si puedes conseguir discos duros sin ventilador,
como los de IBM, es mejor.

Una solucién simple es un termostato para disco du-
ro. Son sencillos dispositivos que se conectan entre el
ventilador y el disco duro. Cuando la temperatura
empieza a subir, se conecta el ventilador y refrigera
el disco duro. Cuestan unas 3.500 Pts. y ya se suelen
encontrar en tiendas de ordenadores. Apaga y desco-
necta todo. Abre el disco duro y conecta los cables al
ventilador. Ponlo entre los cables y vuelve a cablear-
lo todo. El disco puede tolerar hasta 50 grados centi-
grados. Apagar y encender el disco duro no es muy
bueno para él. De hecho, encender y apagar los orde-
nadores no es bueno para ellos. Los iones se revolu-
cionan y dafian las moléculas de los chips. Mucha
gente tiene sus sistemnas en marcha constantemente.
Mi ST esta con frecuencia dos semanas seguidas en-
cendido. El sistema de la BBS de nuestro grupo de
usuarios lleva encendido desde Agosto de 1987, eso
debe ser record mundial de larga distancia. Unos 45
0 50 grados es una temperatura normal en California,
y tu disco duro esta disefiado para funcionar alli. El
ventilador refrigera el disco duro. Si se pone demasia-
do caliente, la superficie del disco empieza a expan-
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dirse y se pierden datos. Pero en Europa son mas fre-
cuentes las lluvias fresquitas. Asi que tu disco duro se
esta sobre-refrigerando. Puedes comprarte un pe-
quefio termostato que compruebe la temperatura y
encienda o apague el ventilador a medida que esta
sube o baja. Los mejores son los de tipo “arriba y
abajo”. Casi todo el tiempo estan haciendo que el
ventilador gire despacio. Si empieza a calentarse, lo
hace girar mas deprisa. Los de tipo “encendido-apaga-
do” son silenciosos hasta que se conectan o se desco-
nectan. Los de este tipo pueden volverte loco en vera-
no. Los termostatos de disco duro son muy faciles de
instalar. S6lo abres la cubierta, buscas el ventilador,
conectas los dos cables que salen de él, y pones el ter-
mostato en medio. Hasta tu madre podria hacerlo en
diez minutos. Los termostatos se encuentran en
anuncios de casi todas las revistas de PC, y entre
ellos apenas hay diferencia excepto en el precio. To-
dos funcionan con cualquier ordenador. Deberias
comprar dos, uno para tu disco duro y otro para tu

Mega ST.

Cables para disco duro

Segn parece, los primeros cables de disco duro del
ST no estaban muy bien aislados.Si estin demasiado
cerca del cable del monitor, habra interferencias. Es-
tas aparecen cuando grabas al disco duro (salvar). O
bien no te aparecen los ficheros en el disco duro o es-
tan incorrectos. Solucion: separa los dos cables. Los
cables de monitor, del stereo, y de las unidades de
disco no deben entrelazarse unos con otros.

Programas para tu disco duro

Hay un disco de dominio publico que reune todos
los programas disponibles para discos duros. Tiene
un nombre extrafio: “La noche de un dia duro; el dis-
co del disco duro para tu disco duro”. Todo tipo de
utilidades y herramientas. (No, este disco no “con-
vertira tu unidad de disco de una cara en un disco
duro”. Hay quien me lo ha preguntado.)

Lo primero de todo, el AUTOBOOTER de disco
duro, de Atari Corp. para el SH-204 y 205. Permite
que tu disco duro se autoarranque.

SUPERBOOT.PRG te permite seleccionar tus pro-
gramas Auto y accesorios. AUTO__SEL.PRG es
alin mejor, pues permite distintas configuraciones.
¢Para evitar el problema de las 40 carpetas? Usa el
FOLDER.XXX de Atari Corp. Un pequeiio progra-
ma, DIRLEFT, te dice lo cerca que estas del limite.
¢Que quieres saber qué hay en tu disco duro? HD-
__DIR da un listado completo de directorio de todo
el asunto. ;Has hecho un fichero de 2 MB y necesitas
grabarlo en disco? SPLIT lo dividird en segmentos y
lo grabara en varios discos. Deja que el VIRUS KIIL-
LER de Richard Karsmakers, Holanda, mantenga tu
disco duro libre de virus. Sagrotan, el anti-virus
aleman, puede hacer un barrido de todo el disco
duro en busca de todo tipo de virus.

Nunca seras demasiado cuidadoso: TURTLE 3.0

har una copia de seguridad completa de tu disco
duro. Si formateas los discos de antemano, es muy
rapido. Ved tambien Neodesk (pagina 12).

| Help I

Backup J fArchive Archive

Ex-t ra [:UD ies Ext ra [:UD ies
System Reset Format Format
Quit J Double Sided Double Sided

Disk Numbers Disk Numbers
Path Path

Files Only Files Only
Memor y

VDOS

Si tienes disco duro, esto puede serte ttil. VDOS es
en shell completo del desktop que reemplaza el desk-
top GEM. Hay unos 30 comandos, como formatear,
borrar, copiar, directorios de discos, actualizacion,
memoria libre, buscar, mostrar, o imprimir un fiche-
ro de texto, poner/quitar verificacién, mostrar calen-
dario, imprimir la pantalla, usar un accesorio, poner
fecha y hora, o volver a arrancar. Mejor ain, 50 pro-
gramas pueden afiadirse a los menus de la barra supe-
rior, de forma que simplemente pulsas en el nombre
de un programa y automaticamente lo encuentra y lo
ejecuta. Cinco de esos programas pueden ponerse en
macros de teclado. Pulsas Control+W y arranca tu
procesador de texto. Sin necesidad de buscar en ven-
tanas y carpetas. VDOS es shareware. Viene comple-
to y en pleno funcionamiento en disco. Se encuentra
facilmente en servicios de dominio pablico. Si usas el
programa, tienes que registrarte como usuario ante el
autor. A cambio de tu pago de 258, recibes un manu-
al de 100 paginas con documentacién completa,
ejemplos y consejos. Marathon Computer Press,
PO.Box 68503, Virginia Beach, Virginia 23455 USA.

Errores en el disco duro

Superbase Professional tenfa una pega: cuando arran-
cabas el programa, se te pedia que insertases el disco
original {eso no es la pega). Si insertabas un disco
equivocado, el disco y el disco duro se borraban. Esa
era la pega. FLEXDISK, un Ramdisk de Application
Systems Heidelberg, hacfa fallar el disco duro si
TURBO.DOS estaba cargado. Application Systems
ha reescrito FLEXDISK. Cuidado con las versiones
antiguas. Una pequefia serie de la produccién de dis-
cos duros Atari de 30 MB tenia problemas con el sis-
tema de alimentacién. En primer lugar, se utiliz6 un
condensador equivocado. El proveedor lo habia eti-
quetado incorrectamente. Hay que sustituirlo. Sabras
si tu disco duro esta afectado porque es incapaz de
arrancar. En algin momento habra que cambiar todo
el sistema eléctrico. En 1989 y 90 se han redisefiado
las conexiones de los discos duros Atari. Estos ST no



pueden usar discos duros antiguos. Los primeros dis-
cos duros, como el SH-204, no pueden usarse con es-
tos nuevos ST. Debes usar la nueva versién del driver
de disco duro. EI STE se cargaré tu disco duro si no
estas trabajando con el driver de versién 3.01 o
mayor. Cuando arrancas el disco duro, el nimero de
version del driver aparece un instante en la pantalla.
O abre el SHDRIVER.SYS y mira el nimero de ver-
si6n. Pide a tu distribuidor el ltimo driver. No uses
el TOS antiguo en disco con tu disco duro. Apaga el
disco duro antes de usarlo.

Impresoras laser y discos duros

La impresora laser de Atari est4 incorrectamente do-
cumentada. Si sigues sus instrucciones nunca acaba-
ras con los problemas. La documentacién dice que el
disco duro debe conectarse a la impresora laser, y la
impresora laser al ST (Disco duro + laser + ST). Es-
to esta mal. Cuando haces eso, el ST cometer peque-
fios errores en bytes aislados al escribir ficheros al
disco duro. Puedes comprobarlo con Tempus, que
permite comparar ficheros. Compara el fichero origi-
nal, como Calamus, del disco , frente a la copia en el
disco duro. Faltarin uno o dos bytes. El sistema cor-
recto es la laser conectada al disco duro y el disco
duro conectado al ST (Léser + disco duro + ST). La
impresora laser estd conectada al puerto de salida del
disco duro. Si habias conectado mal tu sistema, tienes
que comprobar todos tus programas. Es mucho mas
facil hacer simplemente nuevas copias. Como parte
del sistema, la impresora laser Atari fue pobremente
disefiada, por decirlo benévolamente. La impresora
laser tiene que estar encendida. Por suerte, la aleta
trasera se puede dejar abierta (quita el muelle), y eso
reduce mucho el ruido. La impresora laser tiene que
encenderse primero. Luego, el disco duro y luego el
ST. Para apagar las cosas: primero el ST, segundo el
disco duro, y finalmente, la impresora laser.

TOS etc.
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Capitulo cinco:

RAMdisks

Pero ;Que es un

RAMdisk?

Bueno, primero qué es, y luego, qué
hace.

Un RAMdisk es un programa que crea una unidad
de disco virtual. ”Virtual” significa “como si” o "fal-
sa”. El ordenador piensa que hay otra unidad. El pro-
grama toma una parte de la memoria (RAM) y la usa
para mantener datos. Lo bueno es que esos datos van
de aqui para alld muy deprisa porque la transferencia
de datos ocurre directamente dentro del chip. No
hay ni que molestarse en que la unidad lea el disco,
es incluso mas ripido que un disco duro.

Los Ramdisks tienen toda clase de nombres: Discos
de buffer, discos de memoria, memoria caché, discos
electronicos, discos virtuales, y luego estan los nom-
bres de los productos comerciales: K-RAM, por men-
cionar el mas conocido, FLEXDISK y el FIVE-IN-
ONE RAMdisk, MAXIDISK, ETERNAL, Mike’s
RAMdisk, RAMBUFFER.ACC, y PROFILRAM,
son las mejores versiones en dominio pablico. MA-
XIDISK es el mejor de todos ellos.

Distintos tipos de RAMdisks

Lo primero de todo esta el normal, que tiene un ta-
mafio fijo. No puedes variarlo. Otros son definibles,
tu especificas el tamafio y la configuracion y luego
no lo puedes cambiar. Con un reset se borra. Son
mejores los redefinibles. Tu especificas el tamafio, lo
configuras y luego puedes cambiar el tamafio (a ma-
yor o menor) sin perder el contenido. Un RAMdisk
"volatil” significa que se puede evaporar, o sea, desa-
parecer. Si haces un reset o te salen bombas, pierdes
el contenido. Los RAMdisks “resistentes al reset”,
"residentes”, o "reinicializables” son aquellos en los
que el contenido sobrevive al reset. Si haces un reset
(va sea para poner nuevos accesorios, borrar otros, sa-
lir de un programa, o por salirte bombas) no hay

problema, todo sigue alli. Los RAMdisks resistentes
al rese no sobreviviran si desconectas el ordenador.
Los RAMdisks “compresores” comprimen automati-
camente el contenido (y lo decomprimen para ejecu-
tar o usarlos), esto te permite poner por ejemplo cer-
ca de 500 KB de datos en un RAMdisk de 350 KB (la
cantidad de compresién depende de si tus ficheros
son de texto, programas, etc.). Y los RAMdisks “di-
namicos”, que no tienen un tamafio especifico, tu sé-
lo metes lo que quieras en el icono de la unidad y'e
RAMdisk crecer4 para poder contenerlo. Finalmente,
los RAMdisks estan disponibles tanto en programa
€Omo en accesorio.

Como conseguir un RAMdisk

Hay montones y montones de ellos en los servicios
de dominio publico. MAXIDISK es el mejor, com-
prime ficheros, es resistente al reset, definible y de
dominio pablico. Comprime los ficheros automati-
camente {especialmente los ficheros de texto) de for-
ma que puedes meter mas de 800 KB en un RAM-
disk de 500 KB. También est4 ampliado para los Me-
ga ST 2 y Mega ST 4. Hay quien se queja de que es
un poco lento (le lleva 0,000003 miigrosegundos mas
abrir un fichero), para estas personas esta disponible
sin el compresor. El ETERNAL RAMdisk de Esta-
dos Unidos es también resistente al reset. RAMBUF-
FER.ACC es muy fécil de usar. Puede borrarse del
desktop sin tener que volver a arrancar. También in-
cluye un spooler que puede “limpiarse”. También
hay varios RAMdisks comerciales: el FIVE-IN-ONE
RAMdisk, de Holanda,es probablemente el mejor,
{pero yo sigo prefiriendo MAXIDISK).

FLEXDISK de Application Systems Heidelberg, es
un RAMdisk interesante. Se le puede llamar como
accesorio y se deja redimensionar sin tener que vol-



ver a arrancar. Si has configurado un RAMdisk de
120 KB y luego necesitas mas espacio, simplemente
cambias el tamafio al que td quieras. Si el RAMdisk
estd ocupando demasiado espacio, puedes reducir su
tamafio. Tambi puede usarse como unidad C, desde
la que pueden iniciarse accesorios y carpetas AUTO.
También es resistente al reset.

Coémo salvar un RAMdisk perdido

Como con todos los RAMdisks , hay posibilidedes
de perder datos. Si el gato tira del cable y desenchufa,
todo el sistema pierde la corriente y nada sobrevive.
Dependiendo de la importancia de tu fichero, es po-
sible que el gato tampoco sobreviva. Hay determina-
das caidas, especialmente las de tres bombas, que de-
struyen el MAXIDISK. Esto es extremadamente
raro. Si tienes un monitor de memoria, verds que
aunque el RAMdisk no puede reestablecerse, los da-
tos atin estan en memoria. Usando MONOMON,
puedes introducir el RAMdisk y salvar los datos.

Aplicaciones del RAMdisk

La mejor aplicaciéon del RAMdisk es para ejecutar
tus programas. Haz un RAMdisk que sea lo bastante
grande para contener 1st Word y algunos ficheros.
Abre el RAMdisk. Pulsa dos veces sobre 1st Word y
en lugar de tardar 10 segundos o as en cargarse, se
abre en unos dos segundos. Crea ficheros y grabalos,
es rapidisimo. No hay que preocuparse de la veloci-
dad de acceso al disco. Sal de 1st Word y empieza
otra vez. De fuera a dentro en segundos. Es estupen-
do usar grandes programas que requieren frecuentes
cambios para buscar en discos, o usar otros progra-
mas entre medias.

Recuerda que un .PRG suele tener algunos .RSC (re-
cursos) asociados. Estos contienen notas graficas, ven-
tanas de mensaje, y quizas varias especificaciones gra-
badas por el usuario. Todos ellos deben ser trensferi-
dos al RAMdisk (por ejemplo, 1st Word PRG y 1st
Word.RSC , si vas a imprimir, Ist Print.PRG, 1st
Print.RSC y el fichero de driver de impresora 1st
Print. DOT.

¢Qué otros usos hay para un RAMdisk? Si no hay
otra cosa, es la mejor manera de copiar ficheros de
un disco a otro en un sistema de una sola unidad de
disco. Copias tus ficheros en el RAMdisk, cambias el
disco, y los copias del RAMdisk al nuevo disco. Esto
significa ahorrarse incontables cambios de disco.
Simplemente arrastra el icono de la unidad hasta la
nueva ventana. Si no tienes accesorios, puedes hacer
un gran RAMdisk, de hasta el 80-90% de la memo-
ria, y copiar discos enteros todas las veces que quie-
ras. Esto no funciona con programas protegidos, por
supuesto. Copiar de esta forma se llama transferencia
de ficheros.

Arrancar desde un RAMdisk

Ortra gran cosa de los RAMdisks residentes es crear-
los en el icono de la unidad C. Pulsa salvar presenta-

cién. El fichero DESKTOPINF se crea no en
el disco, sino en el RAMdisk. Copia ese fiche-
ro del RAMdisk al disco real (de forma que
esté tanto en la unidad A como en la C).
Ahora, pon todos tus accesorios en el
RAMdisk. Reset. jVoilal. Se cargan no del dis-
co sino del RAMdisk, lo que por supuesto es
mas rapido. El ST esta disefiado para usar la
uidad C como unidad por defecto para disco
duro, y tratara de cargar de ella primero.

Observa que st GRABAS a un RAMdisk tie-
nes que transferir los datos del RAMdisk al
disco normal al final de tu sesién de trabajo.
Cuando desenchufas, el RAMdisk y todo lo
que hay en él desaparece. Si a tu ST se le corta
la corriente, entonces perderas datos. Si hay
tormentas eléctricas, puede fallar la electrici-
dad. Por supuesto que si hay una gran
tormenta, es mas divertido sentarse en el
balcén con una botella de whisky y mirar los
relimpagos (enfoca tu cimara a infinito, 5,6,
objetivo gran angular (un 28mm o as), usa un
tripode, un cable disparador manual y toma
unos cuantos buenos rayos). Si usas un progra-
ma que tiene caidas frecuentes, perderas los
datos del RAMdisk si no es resistente a resets.
Pero hay algunas caidas importantes de siste-
ma que pueden destruir incluso un RAMdisk
resistente a resets {esto es muy raro).

El problema, si lo hay, con el RAMdisk es
que tienes menos menoria de trabajo. Si em-
piezas con 400 KB de memoria en 520 ST y
cortas una parte y la llamas RAMdisk y lo ha-
ces de 300 KB, entonces tu memoria restante
de trabajo (lo que queda) es de s6lo 100 KB.
Por supuesto que puedes hacer RAMdisks
mas pequefios, de sélo 27 o 54 KB, o del
tamafio que quieras.

Coémo hacer un RAMdisk

Primero carga un programa de RAMdisk
(pulsa dos veces sobre él). Luego usa INSTA-
LAR UNIDAD DE DISCO en el ment. Al-
gunos RAMdisks exigen que les des el
"1dentificador de disco” correcto. A otros no
les importa y funcionan con cualquier identi-
ficador de disco. Haz un nuevo icono de uni-
dad de disco; la letra tene que ir en
mayUsculas, bien C, D, E, F, G, H, 1, J, etc,
etc. y hasta la P si quieres. E1 TOS no puede
ir més alld de la P. La descripcién es cosa tuya:
3er disco, RAMDISK, unidad RAM, Disco,
El Grandote, El disco de Karen, o simplemen-
te dejarlo en blanco; en realidad esa linea no
tiene importancia. Pulsa sobre INSTALAR.
Entonces estara activo. Usalo como segunda o
tercera unidad. No lo formatees, no hace
falta. Entonces ya puedes copiar datos de tu
disco real al disco "falso”. Y de tu disco “fal-
$0” a tu disco real. Puedes abrir maltiples
ventanas de ese icono de RAMDISK vy llevar
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cosas de unas a otras. El borrado es rapidisimo. Si
quieres que ese icono se mantenga en el desktop para
la préxima ocasion, pulsa SALVAR PRESENTA-
CION.

Algunos programas no se ejecutan en un Ramdisk
(Por ejemplo el ST Basic, pero es que este no funcio-
na de ninguna manera) pero otros funcionan muy
bien y mucho mas rapido. Degas, el programa de di-
bujo, con todas sus est(pidas operaciones de disco,
funciona muy bien en un Ramdisk. El Flight Simu-
lator es una pesadez en disco, justo cuando se pone
interesante, se para la pantalla para que le cargues un
nuevo escenario. Haz un Ramdisk de 350 KB (Con

A

Ye

Como usar Maxidisk
Un RAM disk por Max Bohm

Maxidisk es un RAMdisk resistente al reset. Esto sig-
nifica que en caso de caida, bombas etc. no pierdes
los contenidos del RAMdisk. Maxidisc también
comprime su contenido. La compresién de ficheros
es normalmente de un 30% para programas, 45% pa-
ra ficheros de texto, y 85% para graficos. Un RAM-
disk de 200KB puede albergar quizis 270 o hasta 300
KB de programas y ficheros. Esto te permite tener
mucho més en el RAMdisk de lo que serfa posible
de otra forma.

Puedes usar Maxidisk de varias maneras.

Pulsando dos veces sobre su icono. Aparece una pan-
talla que te muestra la memoria disponible y te pide
que selecciones el tamafio en kilobytes (1IKB son
1024 bytes). 30 KB es el minimo y el maximo es laca-
pacidad en KB de tu ST. '

Normalmente deberias usar como un 30-40% de la
memoria disponible de tu ST. Introduce un nmero
y pulsa Return. Una segunda linea te pide la letra de
la unidad para el RAMdisk. Introduce "D”. También
puedes usar pricticamente cualquier letra del alfabe-
to. Pulsa Return. Ahora vuelves al desktop. Si no tie-
nes un icono para el RAMdisk, entonces crea uno
pulsando primero una vez sobre el icono del disco A
y luego yendo a la opcién "Instalar Unidad de Dis-
co” del mend OPCIONES. Simplemente escribe la
letra del icono de la unidad (por ejemplo D) y pulsa

INSTALL DISK DRIVE

Drive Identifieri D
Icon Label: Hy RAM disk!| »

{Install]| [ Remove | | Cancel |

Como usar...

Maxidisk puede ser menor) y c6pialo todo. Pulsa so-
bre FSILPRG. Arranque instantaneo, operaciones
suaves y nada de estpidas cargas de disco.

Si te has dado cuenta, usando la tecla ESC para cam-
biar discos en la unidad A y utilizando un Ramdisk
en la unidad C, no hay necesidad de que un usuario
de una sola unidad tenga un icono de unidad B.

Para los que os creéis que el ST es grande, echad un
vistazo al Ramdisk del Amiga. Esta siempre disponi-
ble. Se hace tan grande como sea necesario, y se redu-
ce automaticamente cuando borras material. Siempre
esta residente.

Y

Return. Aparecera el icono del disco. Pulsa dos veces
para abrir la ventana. Ahora ya puedes copiar fiche-
ros desde tu unidad A.

Para ahorrarte la molestia de teer que crear un icono
de unidad cada vez, inserta tu disco de arranque y se-
lecciona “Salvar presentacién” del ment de opciones.
Esto graba el icono de la unidad D en el fichero
DESKTOPINF de tu disco de arranque.

Cuando haces un reset, tienes que volver a pulsar dos
veces en el programa de Maxidisk para reinstalar la
unidad. Pero esta vez, usara automaticamente los va-
lores que utilizaste la primera vez.

Si inicias Maxidisk desde el desktop, aparecera un pe-
quefio cuadrado intermitente en la esquina de la pan-
talla. Esto es un pequefio fallo que ocurre con cierto
nimero de programas TOS. No afecta para nada.

Para ahorrar trabajo a tu dedo indice, pon una copia

de Maxidisk en la carpeta Auto. Cuando hagas un re-
set, el programa de Maxidisk se ejecutard automatica-
mente desde la carpeta, y la unidad se instalara. Esta

vez no ocurrira lo del “cuadradito intermitente”.

—_— ]

AUTO

Algo muy ingenioso sucede si eliges 7C” como uni-
dad de RAMdisk a prueba de reset. EI ST arranca de
la unidad C. Por tanto, si pones tus accesorios en la
unidad C, los arranca alli. Esto es mucho mis rapido.
Esto requiere un segundo paso. Primero, crea Maxi-
disk en la unidad C. Abre la ventana de la unidad C.

Ahora, selecciona “salvar presentacion”. Aparece un



fichero DESKTOPINF en la unidad C. Copia esto
en la unidad A. Copia los accesorios en la unidad C.
Asegurate de que hay una copia de Maxidisk en la
carpeta Auto. Ahora pulsa reset. Los accesorios se
cargan desde el RAMdisk de la unidad C, que va
mucho més ripido.

Mis trucos. Puedes configurar para tener predefini-
dos automaticamente un tamafio y una unidad. Con
1st Word, en modo texto, escribe 7250 C” y graba el
fichero como "MAXIDISK.INF”. Pon este pequefio
fichero en tu disco de arranque con Maxidisk en la
carpeta Auto. Cuando arrancas, Maxidisk busca su fi-
chero .INF, lee la informacion y crea el RAMdisk.

Puedes tener una coleccién de programas que se co-
pien automaticamente en Maxidisk. Para hacer esto,
necesitas un programa llamado COPY.TTP. Afiade

una segunda linea al fichero MAXIDISK.INF de for-
ma que ponga:

250C
COPY.TTP A:NCOSAS\ C:

Grébalo en modo texto. Pon COPY.TTP en un disco
junto con el fichero MAXIDISK.INE Crea una car-
peta llamada COSAS. Copia tus programas, docu-
mentos y accesorios en la carpeta COSAS. Ahora
pulsa reset. El fichero dice a Maxidisk que inicie el
programa CPYT'TP y que copie todo lo que haya en
la carpeta tamada COSAS en la unidad C. La carpe-
ta COSAS puede tener por supuesto cualquier nom-
bre, siempre que tenga el mismo nombre en el fiche-
ro INE

Hay otro programa:

SET__TIME.TOS. Escribe su nombre en la tercera
linea del fichero MAXIDISK. INFE. Al comenzar, te
pedira que verifiques la fecha y hora del sistema. Lue-
go ya se usaran la fecha y hora correctas incluso
después de un reset.

Maxidisk, COPY.TTP y SET__TIME han sido es-
critos por Max Bohm, Im Engelbrauck 5, 4670 Li-
nen, Alemania.

Maxidisk ha sido ampliado a una nueva versién del
TOS: MAX14MB. Hay una version de Maxidisk sin
la posibilidad de comprimir, y que se ejecuta mas
rapido. Como Maxidisk comprime todos los datos
en un gran fichero, necesita descomprimir cada fiche-
ro individual cuando se afiade o se borra. Por eso es
por lo que 2 menudo hay una breve pausa. Maxidisk
es software libre y se puede obtener en cualquier se-
rvicio d dominio péblico.

J

*

Notas:

5 — RAMdisks

51



6 — Jugueteando con tu pantalla

52

Capitulo seis

Jugueteando con tu

pantalla

Ilconos

Es curioso que esas cositas se llamen “iconos”. La pa-
labra viene del griego y significa “representacién”.
Ahora se refiere basicamente a una representacién
pictorica religiosa, o a un objeto de devocién acritica
(por ejemplo, $).

Antes de que hubiera iconos, estaba la linea de co-
mandos. Habfa que escribir literalmente un coman-
do para cada operacién. Es mas sencillo explicarlo
con un ejemplo: Quieres borrar un fichero llamado
BERT.DOC de un disco de la unidad A, grabado en
una carpeta llamada FRED, que a su vez est en otra
carpeta llamada SID. Para hacerlo tendrias que te-
clear lo que sigue:

DELETE AA\SID\FRED\BERT.DOC.

Aprender todos los comandos posibles y teclearlos
llevaba mucho tiempo. Una gran mejora fue el entor-
no grafico. Los oscuros comandos fueron sustituidos
por simbolos. La idea era utilizar imagenes y concep-
tos tan cercanos como fuera posible al mundo diario
de] usuario medio. El usuario, en lugar de escribir
los comandos, movia sencillamente los simbolos de
un sitio a otro. El entorno se llamé "Desktop”. Se de-
sarroll6 el ratén para poder “manejar” los simbolos.
Esos simbolos son los iconos. Son imagenes del desk-
top que facilitan el manejo de los datos. Los diferen-
tes iconos tienen sus propias reglas particulares: un
icono de carpeta actiia sélo como una carpeta. Un
icono de programa actiia como un programa. No
puedes hacer que un icono haga otra cosa. Esto hace
mas facil recordar las reglas, en vez de escribir oscu-
ras lineas de comando, llevas simplemente los dife-
rentes tipos de objetos por el desktop y los distintos
comandos se ejecutan automaticamente.

Ilconos del ratén

También el ratdn tiene sus reglas. En esta-
do normal, es una flecha. Cuando se esta
pulsando un botdn, se transforma en una
mano sefialando. Esto est4 copiado del ra-
tén del Macintosh; cuando estd arrastran-
do algo, se convierte en una mano enguan-
tada, que parece que estd cogiendo el obje-
0. Por supuesto esto es “mis natural” que
el dedo sefialando. Todas esas imégenes es-
tan para que puedas identificar lo que estd
haciendo el ratén.

¥

Muchas de las asociaciones entre el icono
y sus reglas son juegos visuales. El icono
de la unidad de disco, que parece un pe-
quefio archivador lleno de ficheros y car-
petas, se “abrird” cuando lo pulses dos
veces.

L B %

Iconos del desktop

En una ventana hay tres tipos diferentes de iconos
del desktop. Primero estan los iconos de DISCO,
que parecen cajones de archivadores. Hay que pulsar-
los dos veces para abrirlos. Los iconos de FICHE-
ROS pueden parecer montones de papeles. Los ico-
nos de PROGRAMAS no se parecen a nada en parti-
cular. Los iconos de CARPETA parecen y acttan co-
mo carpetas, pudiendo contener tanto ficheros co-
mo programas. Los iconos de carpetas se usan para
manejar los datos. También hay un icono de PAPE-
LERA. Todo (excepto el icono de unidad de disco) lo
que se lleve hasta el icono de la papelera se borrara.
Esto es mas sencillo e intuitivo que algin extrafio co-
mando como:

"DEL C\WRK\.CFG ENTER»"



que significa simplemente borrar. Todos ellos, cuan-
do estan "activos”, cambian su color (se invierten) de
forma que veas cual has elegido. Y también hay ico-
nos de ratdn, que pueden variar.

Es posible, con diversos programas, cambiar la for-
ma de tus iconos. Y también es posible darles nue-
vas propiedades. ICONE.ACC te permite disefiar

nuevos iconos para los ST con el TOS nuevo.

Puedes experimentar y averiguar que cuando das a
cualquier fichero una extensién PRG, su icono pasa-
r a ser el icono de programa. Intenta ejecutar ese
nuevo “programa” tuyo. Ocurririn cosas extrafias —
normalmente un Error #35; los datos no son un pro-
grama, por mucho que su icono lo parezca.

Carpetas AUTO

Las carpetas AUTO son especiales. Cualquier progra-
ma metido en una carpeta AUTO se cargard automa-
ticamente cuando arranques. Para crear una carpeta
AUTO, pulsa en la opcién de NUEVA CARPETA
en el desktop y escribe AUTO. Llénala con spoolers,
ramdisks, programas de utilidades, etc. Pulsa RESET,
y todos los programas se ejecutardn automaticamen-
te. Esto funciona bien, excepto con programas que
tienen un montén de graficos (como 1st Word). Esos
programas GEM no pueden empezarse de esa mane-
ra. Un disco de arranque con veinte programas en la
carpeta AUTO y seis accesorios tardard muuuuuu-
cho en empezar, pues el ordenador tiene que leer y
cargar todo lo que hay alli.

HEW FOLDER
Name: AUTOL___..__ %
[ oK | [Cancel]

Un hecho curioso: E1 ST carga primero el programa
que se ha puesto primero en la carpeta AUTO. Esto
no se hace por nombre ni por tamafio. Asi que, para
asegurarte de que un programa como SUPRBT2 em-
pieza el primero, lleva todos los ficheros fuera de la
carpeta, pon SUPRBT2 primero en la carpeta, y lue-
go vuelve a copiar todos los demas.

Los TOS anteriores a 1989 no pueden cargar progra-
mas GEM desde la carpeta AUTO. Hay un progra-
ma que te permitir cargar un programa GEM
(AUTOGEM, o GEMSTART). No tienes mas que
copiarlo en tu carpeta AUTO y, cuando arranques,
tus programas GEM elegidos comenzarin automati-
camente.

Pinhead

Consigue una copia de él, y ponla como primer pro-
grama de tu carpeta AUTO. Acelera el proceso de ar-
ranque en un 30% (para mi sistema, son 18 segundos
en lugar de 27).

Pinhead funciona reemplazando una lenta rutina de

carga de Atari por una més rapida. A medida que se
carga un programa, se le asigna memoria. Cuando
empieza el programa siguiente, el ST usa una rutina
para borrar primero su memoria. Esta es una rutina
lenta. Pinhead lo hace mas deprisa. Esto ayuda en el
proceso de arranque porque cinco programas en la
carpeta AUTO, més cuatro accesorios suponen nue-
Ve programas que se empiezan.

Nombres de ficheros

As{ que ya tenemos los ficheros dispuestos en la ven-
tana. Sus nombres contienen informacién para noso-
tros.

La EXTENSION de tres letras al final del nombre
del fichero (Ej. .ACC, .DOC, o .BAK) depende tam-
bién bastante del usuario, excepto algunas reservadas
para el ordenador (Ej. .PRG, .ACC, TOS). Da al fi-
chero una extensiéon .PRG y recibira un icono PRG,
independientemente de que sea 0 no un programa.
Muchos programas requieren que sus ficheros tengan
extensiones especificas. Mira en los otros ficheros del
programa y usa esas extensiones. Las carpetas pueden
llamarse lo que sea excepto AUTO, los contenidos de
las carpetas AUTO (programas) se ejecutan automati-
camente cuando se arranca el ordenador.

.DOC es una extensién muy corriente que usan los
programas de proceso de textos. .BAK suele indicar
que se trata de un “Backup” (copia de seguridad). Es-
tos suelen borrarse, o se escribe encima, cuando gra-
bas una nueva versién. .TXT suelen ser ficheros de
texto que estan en ASCII (el ASCII se explicara en el
capitulo 8). Los ficheros TXT pueden leerse directa-
mente en pantalla sin meterse en un procesador de
texto. Los programas .TOS suelen ser simples progra-
mas sin entorno grafico (GEM). TTP es un tipo de
programa que necesita un comando. Normalmente
puedes teclear o bien el nombredel programa mismo,
HELDP, o ? para que empiece.

¢Qué son esos ficheros que terminan en .RSC? Ahi
es donde se guarda la informacion sobre el programa.
Por ejemplo, cuando alguien de Quezon importa el
1st Word, abre su fichero .RSC y traduce todo el
inglés por tagalo, de forma que el usua-

rio tenga su idioma local. No es dificil !
hacer esto. Pero por eso es por lo que _"]
tienes que mantener los ficheros .RSC ~ FFH-RSE
junto a sus ficheros de .PRG cuando se cargan, si no,
tu programa no sabra qué palabras mostrar en panta-
lla. A veces puedes cargar un fichero .RSC en un edi-

tor de disco y cambiar las palabras de forma que el
programa esté personalizado.

La eleccién de los nombres de ficheros y carpetas se
deja practicamente a la eleccién del usuario. Puedes
escribir lo que quieras, excepto letras pequefias.

Los subrayados crean espacios, y la tela ESCape borra
toda la linea. Si tienes un ST antiguo (con el antiguo
TOS), ten cuidado de no usar subrayados en la linea
de directorio en lo alto de la ventana del selector de
ficheros, esto hace fallar al ST. Eso ya se ha solucio-
nado en el nuevo TOS.
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FSELECT

Selector de ficheros por Martin Patzel

¢Qué es?

FSELECT es una ventana de selector de ficheros me-
jorada. Cuando se necesita una ventana de selector de

ficheros, aparece el recuadrode FSELECT en su lugar.

@ 371989 by Martin Patzel

MMCoery
PICTURES
PICSWZ

AUTO

DESKTOP . INF
SNAPSHOT. ACC
SPEEDMUS . ACC
SCRDUMP .TO0S
SCRDUMP . THT
PPl - PRG
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Como instalar FSELECT
Pon el FSELECT.PRG en la carpeta AUTO de tu

disco de arranque. Si no tienes una carpeta llamada
AUTO, usa la opeién CREAR CARPETA de tu
mend FICHERO desde el desktop (jy lee este libro

con mas detenimiento!).

Contenido

La primera ventana es la de seleccién de ficheros. La
linea superior muestra la ruta. Esta puede tener hasta
128 caracteres, pero s6lo se muestran los dltimos 38.
Si escribes una ruta en esa linea, pulsa en el recuadro
de redibujar (redraw) que muestra la méscara de
busqueda (Ej. **") para activar una ruta tecleada —
manualmente. Si escribes una linea de ruta incorrek:
ta, se corrige autométicamente. Las lineas de rute-tie-
nen que terminar con una extension (Ej. *.%). Sin
embargo, puedes escribir la unidad y dos puntos (A:),
eso crea un "A:\**”. La segunda linea es Nombre:
muestra el elemento seleccionado. Es aqui donde tie-
nes que escribir los nombres de los ficheros o carpe-
tas que quieres seleccionar, crear o borrar.

Pulsando en el mensaje del Copyright, sale la segun-
da ventana. Se muestran las unidades de disco activas
(méximo 8 unidades). Sélo se muestran las activas.
Pulsa para seleccionar. Pulsando dos veces sobre el
recuadro de una unidad, te sale informacién (capaci-
dad total, espacio usado, espacio libre). Pulsa sobre

A

Yo

¥

Como usar

phe

una extension para crear una mascara en la ventana
(mostrar sélo los ficheros con esa extension). Pulsa
dos veces sobre un botén de extensién para modificar-
lo. Podras ver tus nuevas extensiones en la segunda
ventana. La ventana puede ordenarse por Nombre,
Extensién, Tamafio o Fecha. Pulsa sobre las flechas a
izquierda o derecha en la parte baja. Si ordenas por
fecha, se mostraran primero los ficheros mas recien-
tes. Las flechas de arriba y abajo tienen una funcion
de repeticion. Mantenlas pulsadas para ir pasando.

Segunda ventana

Pulsa sobre el mensaje de Copyright para alcanzar la
segunda ventana. Esta se compone de varias partes:

1) Redraw: Cuando estd abierto un recuadro de se-
leccién de ficheros, el centro de la pantalla esta ocu-
pado por él. El ST tiene que saber qué es lo que ha-
bia alli previamente para poder redibujarlo cuando
desaparezca el recuadro de seleccién. Hay varios pro-
gramas con problemas a la hora de redibujar la panta-
lla tras el uso de un recuadro de seleccién. Estas op-
ciones permiten ocuparse de ello.

1a) Modo redraw: hace que el programa en uso se
ocupe de redibujar él mismo la pantalla. FSELECT
no se molesta en hacer un buffer. Generalmente debe
usarse este modo. Si hay problemas (la barra gris se
resiste a desaparecer, etc.), selecciona AUTO o FIX.

1b) Modo Auto: Si seleccionas Auto, FSELECT asu-
me el redibujado de la pantalla. Toda la pantalla se
lleva a un buffer de 32 KB. Cuando desaparece el re-
cuadro del selector, toda la pantalla se traslada desde
el buffer y éste se borra. Esta es una forma extrema-
damente rapida de resolver el problema.

Sin embargo, algunos programas acaparan toda la me-
moria del ST y no dejan 32 KB para la reaparicion
automatica de la pantalla. Por eso...

1c) Modo Fix: El buffer de 32 KB se mantiene per-
manentemente, no se borra, Asi, FSELECT, que em-
pieza primero, coge su buffer de 32 KB y lo conser-



va. Si ves que te quedas sin memoria, selecciona Re-
draw, salva la configuracién y vuelve a arrancar.

Asi que... normalmente usa el modo Redraw, pero, si
hay problemas, (bits y trocitos que no se van), prue-

ba con Auto. Si eso no sirve, pasa al modo Fix, salva

la configuracién y arranca de nuevo.

2) Clamp: (sujetar) Hay dos formas de decidir que
ruta/fichero/extensién van a aparecer. O lo hace el
recuadro o lo hace el programa. Si decide el progra-
ma, siempre se mostrara una determinada ruta/exten-
sién. (Ej. REDACTEUR siempre muestra solo \PO-
LICES\*LIB.) Este boton te permite “sujetarlo”, para
poder saltarte al programa. Si pulsas en Ruta o Ex-
tensién, FSELECT recordara tu seleccion y la usard
en lugar de la que elige el programa.

3) Path-SV (grabar ruta): Hay pequefios errores y
problemas del disefio del TOS y varios programas:
No se recuerdan las rutas de los discos. Hay varias
formas de ocuparse de esto.

3a) Fsel: FSELECT se ocupa de de la tarea de recor-
dar las rutas.

3b) TOS: Las anteriores versiones de FSELECT usan
este sistema.

La ruta se toma del GEMDOS. Pero con el 1st Word
aparecia un problema: no encontraba su carpeta
FORMAT. Otro error, si metias varias carpetas
(C:\Carpeta__A\Carpeta_ B\Carpeta_ C\¥) y
cambiabas de disco, el selector buscaba en la carpeta
C. Esto es un error corriente en el desktop: abres una
carpeta, cambias de discos, y pulsas ESCape. El TOS
no se entera de que has cambiado el disco y muestra
la carpeta (vacia) inexistente en el nuevo disco.

3¢) TOS-F (Select): Este modo es un compromiso
entre los otros dos. Cada vez que se usa un recuadro
selector de ficheros, se comprueban todas las unida-
des de disco activas y se leen las rutas actuales. Esto
permite al recuadro trabajar en modo b: se abre por
la Gltima ruta que se utilizo. No tienes que volver a
entrar en la carpeta. Entonces el modo ¢ pasa a fun-
cionar en modo a. Eso quiere decir que los nombres
de ruta no se graban. Por tanto, la carpeta FORMAT
de 1ISTWORD funciona en ese modo. Pero hay un
(muy) pequefio problema: las rutas no se graban.

Para usuarios de disco duro, hay varias cosas. Si tie-
nes s6lo una unidad y el disco duro y tienes tres ven-
tanas abiertas (A, B, y C), te saldra un mensaje que
dice "Introduce el disco B en la unidad A”. La solu-
cién para el selector de ficheros es ignorar las rutas
de los discos A y B y aceptarlas sélo si pulsas en los
botones de las unidades A y B. Otra vez, lo mejor es
usar el modo a:FSEL.

4) Borrar fichero/carpeta. Esta opcién borra el fi-
chero o la carpeta en la linea seleccionada (Ventana
principal, lina3, NOMBRE: ). Para
borrar un fichero, pulsa una vez sobre él (su nombre
aparecerd en la linea de seleccién de ficheros), pulsa
sobre el mensaje del Copyright para ir a la ventana
de opciones, y pulsa en "Borrar fichero/carpeta”.
Para borrar una carpeta, escribe su nombre en la li-
nea de seleccidn de ficheros, ve a la ventana de opcio-

nes, y pulsa “Borrar fichero/carpeta”. Usando un co-
mando de teclado, puedes pulsar Control + Delete:
todo fichero que esté en la linea de seleccion de fiche-
ros de la ventana principal serd borrado.

Desde el teclado, puedes borrar ficheros y carpetas
pulsando sobre el nombre del fichero que aparece en
ta linea de seleccidn o escribiendo el nombre de la
carpeta en la linea de seleccion de la ventana pricipal
y pulsando luego Control+ Delete.

5) Crear carpeta: Esta opcion permite crear carpe-.,
tas. Para ello, escribe su nombre en la linea de selek:.!
ci6n de ficheros, pulsa sobre el recuadro de Copy-
right pardir a la ventana de opciones, y pulsa ”Crear
carpeta”. Desde el telado, puedes crear una carpeta es-
cribiendo el nombre de la nueva carpeta en la linea
de seleccién de ficheros de la ventana principal y pul-
sando Control + Insert.

6) Save my Setup: (Salvar configuracion). Te permite
salvar tus ajustes del selector de ficheros. El criterio
de ordenacién, las extensiones por defecto, el modo
de redibujar, el Clamping de las rutas y extensiones,
la opcién de grabar rutas, y toda la disposicidn en la
ventana de ficheros (Nombre, tamafio, fecha y hora).
Esta opcién funciona sélo si FSELECT. PRG esta en
la carpeta AUTO en la unidad de arranque y el pro-
grama no estd protegido de escritura de ninguna for-
ma. Esta opcién cambia directamente el programa.

Comandos de teclado

La nueva versién de FSELECT puede usarse con el
ratén o desde el teclado. También puedes cambiar la
disposicién del teclado para ajustarla a tu gusto modi-
ficando el fichero FSELECT.INS. Los principales co-
mandos de teclado son:

Undo = Interrumpir.

Help = Ventana de opciones.

Control + A, B, C hasta P = unidad A, B, C hasta P

Control + Shift + A, B, C, hasta P = Mostrar infor-
macidn del disco A, B, C, etc.

Control + Insert = Crear carpeta.

Control + Delete = Borrar fichero/carpeta.

Control + teclado numérico = botones de extension.

Control + Shift + 1,2,3 etc sobre el QWERTY =
doble pulsacién de linea.

Control + w = Ordenar por nombres.

Control + x = Ordenar por extension.

Control + z = Ordenar por tamafio.

Control + t = Ordenar por fecha.

Control + s = Salvar configuracién.

Eso es todo. Si te salen bombas al arrancar, puedes ig-
norar FSELECT manteniendo pulsada la tecla Alter-

nate durante el proceso de arranque.

FSELECT fue escrito por Martin Patzel, de Alema-
nia, en principio para el TOS alemén, pero luego lo
adapté para el TOS espafiol y més tarde a todas las
versiones del TOS. Si usas FSELECT puedes enviar a
Martin una contribucién de 30 DM. Martin Patzel,
Promenadeweg 15, 7905 Dietenheim 1, Alemania.

*
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Trabajando con grupos de ficheros.

Para copiar o borrar todo un grupo de ficheros, en-
vuélvelos a todos en un recuadro, y eso los selecciona
todos. (Esto es moviendo el ratén hacia abajo a la de-
recha, manteniendo pulsado el botén 1zquierdo).
Puedes pulsar Shift e ir pulsando los iconos indivi-

dualmente. Esto permite seleccionar un grupo de ico-

1n0s que no estén juntos. Si fallas al pinchar uno, to-
dos vuelven a estado normal.

Esto funciona también a la inversa. Si hay 27 iconos
en pantalla, y los quieres todos menos el de enmedio,
haz un recuadro alrededor de todo de manera que to-
dos los iconos se vuelvan negros. Luego pulsa shift y
pulsa sobre el icono que no quieres. Se vuelve blan-
co. Esto se llama deseleccionar (no es un lenguaje
muy correcto, pero obviamente los ordenadores han
sido desarrollados por californianos).

Varias notas sobre la pantalla.

El cursor. En 1st Word, observards un pequefio rek
tangulo negro que se mueve por el texto. Es el cur-
sor. Algunas personas han pasado horas tratando de
buscar la forma de quitarlo de su texto para que no
aparezca en el papel cuando lo impriman. Luego in-
tentaban atraparlo con el ratén y borrarlo. A esas
personas: No os preocupeis por él.

Desde el Control. ACC, puedes mover las tres barras
de colores al otro extremo, y el monitor monocromo
invertird los colores de blanco a negro. Vuelve a po-
nerlos como estaban para reinvertirlo,

CONTROL PANEL
4:50 PM | 17/10/89

- &
ad [0][1)[2)EN[+] §)-

% & | Cancel

{Copee|

[/ A M EEEEN
H E N

EEEER
| R§232 Config. | [Install Printéﬂ

SOLO LECTURA

La opcion de SOLO LECTURA es muy ttil. Pulsa
una vez sobre el fichero. Usa el menti de fichero y
pide Ver Informacién. El recuadro de mensaje pre-
guntara, entre otras cosas, si el fichero debe ser de
SOLO LECTURA o de LECTURA/ESCRITURA.
Si estd puesto en lectura/escritura, entonces puede ser
borrado. Si estd puesto en S6lo Lectura, esta protegi-
do contra borrados accidentales, cambios 0 m4s mo-
dificaciones. Para quitar esa proteccién, repite el pro-
cedimiento. Esta es una forma sencilla pero efectiva

de proteger tus programas en tus discos de trabajo.
VER INFORMACION también permite cambiar el

nombre de los ficheros. Otra forma de hacerlo, y a menudo
mas rapida, es hacer una copia del fichero en la misma ven-
tana. Aparecera un recuadro de mensaje que te permitiré
renombrar la copia. Luego borras la versién antigua.

ITEM INFORMATION
Name: CALAMUS .PRG|

Size in bytes: __ 405229
Last modified: 15/09/89 02:27 pm

Attributes:

Nombres de iconos de disco

Pulsa una vez sobre el icono y pide INSTALAR DISK DRI-
VE en el ment de Opciones. Pulsa ESC para borrar el nom-
bre de la unidad y escribir uno nuevo. Esto también te
permite crear més unidades de disco. Puedes hacer hasta 26
o asi, lo cual es bastante initil, ya que el ST sélo soporta
dos unidades de disco reales. Por supuesto que 26 iconos de
unidades impresionarén a cualquiera. Puedes crear dos ico-
nos con la misma letra de unidad, pon un icono de unidad
A en cada esquina de la pantalla si eso te va a ayudar a en-
contrarlo, todos funcionaran igual.

Es molesto cuando el fichero que buscas est4 enterrado entre
un monton de otros ficheros. No tienes ganas de hacer un
scroll cada vez que tienes que encontrarlo. Yo he renombra-
do mis principales programas. Usando VER INFORMA-
CION les puse delante un niimero. FCOPY2.PRG, que uso
amenudo, se llama 1__FCOPY.PRG. Aparece en lo alto del
montén. Mi antivirus es 1__KILLER.PRG. 15t Word y
WordPlus se llaman 1__WORD.PRG, lo que los rescata de
la oscuridad de los ficheros .RSC y .HLP. La mayorfa de los
programas admiten cambiar de nombre, siempre que no les
cambies la extensién. Usa1__,2__,3__, para colocarlos en
orden de importancia en lo alto de la pantalla.

The File Transfer ACC

c) 139s6

K« Ullmann & ATARI Corp.

HPLIKEZ .RSC
MMCOPY ,ACC
PAGEBRAK. DOD
PPH PR
PPH RSE

% LIBRARY

I WORKCOPY
1SAGROTH. PRO
1_BIT_33.PRG

1_FCOPYZ.PRG
1_MAXIDK.PRG
1_MOHONZ.PRG
1_SUPCOP.TOS

Abort!

SCRDUMP . TOS |
SELECTOR. ACC |,
SNAPSHOT.RCC |
SPEEDMUS . ACC |

ST_SHELF . IMG [o]

EHEm) c: [
Les JLEs JLs [ ]

1_VDU_Z .PRG |&

[ a: | ICHN| |
CEOFE]E]

Aqui se usa MM__COPY para mostrar ficheros y carpetas or-
denadas segiin los niimeros al comienzo de los nombres de fi-
cheros.



El fichero DESKTOP.INF

Observaras que cuando pulsas en la opcion SALVAR
PRESENTACION en el desktop (en un disco de-
sprotegido), se crea en el disco un pequefio fichero
llamado DESKTOPINE Tiene algunas habilidades
interesantes. DESKTOPRINF te permite personalizar
tu desktop. Suponiendo que tu desktop esté de la for-
ma que querias (los iconos llevan los nombres que les
has puesto, los iconos y ventanas estdn en los lugares
correctos, etc.), entonces teniendo DESKTOP.INF
en tu disco de arranque, las cosas siempe estaran a tu
gusto. Pulsa Reset y el ST siempre arrancara otra vez
con tu desktop.

Puedes modificar este fichero todavia més.
Wordplus, aunque parezca ridiculo, no puede
abrir Desktop.inf. Oh, bueno, coge el 1st
Word o cualquier otro procesador de texto, y
pasa a modo texto desconectado. Abre De-
sktop.Inf. sin poner modo texto. Veras lo si-
guiente.

Este es mi DESKTORINE El twyo seguro gque
serd distinto. Si tecleas todo esto en un fichero
ASCII y luego lo grabas con el nombre DESK-
TOPRINF y arrancas otravez, tu desktop serd
igual que el mio.

Hc7770007000600070055200505552228770855708750555077021111183

1 #af20000

2 #booooee

3

4 #Hd

5 #HE 83 83

6 Hd 00 80 30 01 1D 17 B8 C:\k, %
7 4| 0068 10 01 1D 17 6O €

8 #J 0O 00 08 B4 26 OFE BB €

9 #l 00 68 BF BA 15 6B 6O €

10 44 00 81 808 FF C RAM DISK € @
11 #4 00 00 68 FF A DISK DRIVE € €
12 #7T 00 86 B2 FF  PAPELERR € @
13 HF FF 84 @ *,%¢

14 4D FF 81 @ *,%¢

15 46 83 FF  *,APPE €

16 #b B3 FF *,PROEG €

17 HF 83 B4 %, TOSE @

18 8P 03 B4 %, TTPE @

19 #6 03 84  CINTEXTNISTWORD.PRGE *,DOCE
20 ®

¢Qué significa todo eso?
Linea 1: Los ajustes para la CONFIG. RS232

Linea 2: Ajustes para INSTALACION DE IMPRE-
SORA.

Linea 3: Colores y repeticién de teclas del PANEL
DE CONTROL.

Linea 4: Sin usar.

Linea 5: Graba el comando MOSTRAR DIREK-
TORIO.

Linea 6-9: Determina c6mo y dénde se abriran las
ventanas {fx, linea 6 tiene el comando para que se
abra una ventana para la unidad C) (C:\**@).

Linea 10-11: ICONOS DE UNIDADES DE DIS-
CO. Las coordenadas, valores, identificadores y eti-
queta (nombre de los iconos de las unidades).

Linea 12: ICONO DE PAPELERA. Las coordena-
das, valores, identificadores y etiqueta (nombre del
icono de la papelera).

Linea 13-14: Comandos para ver qué ficheros/carpe-
tas tendran iconos.

Linea 15-18: Qué ficheros pueden ejecutarse como
programas, y qué tipo de programas son: GEM,
TOS, TTP.

Linea 19: Qué programas son APLICACIONES
INSTALADAS vy el tipo de ficheros para cada uno
(Ej. Linea 19, "ISTWORD.PRG@*DOCe@". 1ST
WORD se ceigara cuando se pulse dos veces sobre
cualquier .DOC (*DOC). Si hay mas aplicaciones

instaladas, aparecerin como lineas adicionales.
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Aunque a alguien se le ocurriera escribir PAPELERA
en tu icono, tu puedes cambiarle el nombre. Prime-
ro, EN UN DISCO FORMATEADO Y SIN PRO-
TEGER, pulsa Salvar Preferencias en el ment Op-
ciones. La configuracién de tu desktop se grabara en
el disco en un fichero llamado DESKTOPINE Aho-
ra carga 1st Word, desconecta el Modo Texto, y abre
DESKTOPINE. Hacia la mitad, en la linea 12, veras
el antiguo nombre "papelera” o lo que sea. Borra cio-
dadosamente esas letras y escribe el nuevo nombre
(Basura, Borrar, Tiempo perdido, Comepapeles, Agu-
jero Negro, Adids, WC, Niemehrsehen, Hacienda,
etc.). S6lo hay espacio para 12 letras asi que experi-
menta. No es necesario usar maytsculas. Pulsa
GRABAR FICHERO. Vuelve a arrancar el ordena-
dor. Si lo has hecho bien, tu papelera tendrd un nue-
vo nombre. Si lo hiciste mal, borra el fichero y vuel-
ve a empezar.

También puedes renombrar tus unidades de disco
aqui (lineas 10-11), en lugar de usar INSTALAR
UNIDAD DE DISCO desde el desktop. Simplemen-
te borras los antiguos nombres y escribes los nuevos
con un méximo de 12 letras.(Ej. Unidad, Estacién de
disco, Mi Disco, Unidad de arriba o de abajo, o iz-
quierda o derecha, Disco duro, RAMdisk, Disco vir-
tual, Biblioteca, 500 KB, El Grandote, o simplemente
en blanco). Graba y vuelve a arrancar.

También puedes cambiar el *.* de la linea 6. Esto de-
termina qué tipo de ficheros se mostraran. *.* signifi-
ca que todos los ficheros de todos los nombres y ex-
tensiones apareceran. Si cambiamos esto a *.PRG, la
ventana solo mostrara los ficheros con terminacién
PRG. (esto es especialmente Gtil en disco duro,
donde sdlo tienes programas y no quieres ver todos
los estiipidos ficheros .RSC).

Mas aiin, la linea 19 puede usarse también para que
tu sistema busque en otra unidad algiin programa in-
stalado. Si tratas de ejecutar un programa instalado
desde el disco B (C, D, etc.)y el programa esti en la
unidad A, el TOS suele conseguir buscarlo “hacia ar-
riba” en la unidad A. Pero si el programa esta en las
unidades B, C, etc y tu empiezas en la unidad A, el
TOS no sabra buscar “hacia abajo”. Afiadiendo un
nombre de ruta al nombre del programa, puedes te-
ner el programa en una segunda unidad (tu disco du-
ro o Ramdisk) y simplemente pulsar en el fichero de
texto en la unidad A. Si pongo 1st Word en una car-
peta llamada "WP”, escribiria asi:

CAWPAISTWORD.PRG. * DOC@

Esto indica al TOS que cuando se pulsa cualquier fi-
chero .DOC en cualquier sitio, tiene que buscar 1st
Word en la unidad C en una carpeta llamada WP.

Y para terminar, habras notado que una vez que in-
stalas un programa, queda instalado. No puedes
"des-instalarlo” ( o como se diga). Normalmente ten-
dras que hacer otro DESKTOPINF nuevo. Nada
mas. Simplemente abre tu fichero DESKTOPINE,
busca la linea que molesta (linea 19, etc.) y borra

toda la linea. Grabalo. Ya no est4 instalado.

No uses esto para experimentar con tu disco de ar-
ranque. Usa otro disco para hacer estas pruebas. Co-
pia tu nuevo DESKTOPINF en tu disco de arran-
que. Si no marcha, apaga el aparato y inserta tu anti-

gua disco de arranque. Vuelta al laboratorio, Herr
Doktor.

Si tu desktop tiene ese molesto habito de abrir nue-
vas ventanas justo encima de otras, es por culpa de tu
DESKTOPINE No tienes mas que colocar la prime-
ra ventana donde deba ir, poner la segunda donde la
quieras, y lo mismo con la tercera. La cuarta tam-
bién. Ahora cierra todas las ventanas en orden inver-
so, cerrando las Gltimas las que quieres que se abran
primero (Si quieres las ventanas abiertas al arrancar,
déjalas abiertas ahora.)} Pulsa Salvar Presentacion.
Ahora DESKTOPINF recordard dénde querias que

apareciesen tus ventanas.

No tienes que volver a hacer todo esto para hacer tu
desktop para diferentes discos. Simplemente copia el
fichero DESKTOPINF en los demas discos.
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Proyectos para dias
lluviosos:

jHaz tu pantalla mas grande!

Un dia que no tenfamos nada que hacer y nustras ga-
rantias habian vencido, empezamos a juguetear con
el monitor. Lo desmontamos, y averiguamos cémo
aumentar el tamafio de la pantalla. Puedes aumentar
la pantalla al menos 2cm en horizontal y 2cm en ver-
tical. Si tienes un monitor Atari sobre un soporte, no
hay problema. Hay tres pequefios mandos por de-
tras, que se giran para hacerlo mayor, etc. Pero si tu
monitor no tiene soporte, jes hora de hacer cirugfal

Esto significa abrir el monitor. Esto anular4 in-
stantaneamente la garantia. Y también es muy
peligroso. Si tocas en el sitio equivocado, busca
en otro lugar de este manual una buena salsa de
barbacoa. {Esta para chuparse los dedos!

Necesitas un destornillador de estrella y otro largo
(25 cm) con mango de goma o de pléstico. Puedes
aislar un destornillador largo forrandolo con cinta
aislante. La cinta adhesiva normal no vale.

Un monitor puede ser peligroso incluso apagado.
Puede albergar una carga estatica tremendamente alta
durante bastante tiempo como para tirarte al suelo.
Las personas con marcapasos o corazén débil no de-
ben hacer esto.

Desenchufa todo. ;Y quiero decir todo! Lee lo si-
guiente cuidadosamente antes de intentarlo. Coloca
el monitor con la pantalla hacia abajo sobre una toa-
lla. Destornilla el respaldo del minitor: cuidado, hay
un cable que conecta el altavoz. Mira dénde se co-
necta y desenchifalo suavemente. Pon el monitor
junto al ST. Enchifalo de nuevo con cuidado, quita
los dedos, y enciéndelo. Tienes que ver la pantalla
mientras haces las cosas.

Por favor ten cuidado.

Las siguientes instrucciones suponen que estas frente
a tu monitor, mirando hacia la parte trasera.

Por detras del tubo (la cosa grande), hay un cable
grueso y pesado, forrado de plastico. Ese es el fuerte.

Front of Monitor

Herizontal @ Vertical Line
Center < Vertical Size
Horizontal ¥ Vertical Hold
Line &
—>[9]
& Sub-
¥ bright
ocus

12.000 voltios. Te mataria rapido. No tocar. Streng
Verboten!

A la derecha, hay tres cositas que parecen cubos de
plastico (gran descripcién, ¢eh?). Todos ellos tienen
ranuras arriba para un destornillador. En letra muy
pequefia, junto a ellos, puedes leer “Horizontal
Hold, Horizontal Size, y Focus”. El mayor de ellos
(de plastico negro) hace la pantalla méas ancha. Uno
de ellas puede estar enterrado entre un montén de ca-
bles. Mete suavemente el destornillador entre los ca-
bles. De momento deja en paz el de Focus. Gira el
destornillador a uno y otro lado hasta que la pantalla
sea todo lo grande que puedas hacerla.

¢Aun respiras? Bien. Los tres siguientes son mas di-
vertidos. Saca el destornillador aislado de 25 cm. Al
lado izquierdo del tubo, hacia el frente, justo bajo el
tubo, hay una fila de otras tres cajitas de plastico con
ranuras arriba. Junto a ellos esta ”Vertical Size, Verti-
cal Hold, y Vertical Line. No toques la pantalla. Pue-
de tener un gran voltaje. Gira cuidadosamente las co-
sitas hasta que la pantalla sea mis alta.

iEstupendo! {Nunca has pensado en hacer una exci-
tante carrera de Electronica?. Ahora Focus. Pon el
icono de la papelera en la esquina superior y acércate.
Mueve al Focus hasta tener una imégen muy nitida.
Puedes ver los pixels individuales. jOh!

Ya que estamos por aqui, vamos a dar una vuelta.
Observa al lado izquierdo del monitor, arriba, junto
al frontal, una pequiia cajita de plastico con orificios
de ventilacién. Ah{ estd el fusible. Si alguna vez se es-
tropea la pantalla, puedes cambiarlo alli. Mira en la
base, justo bajo la caja del fusible, el tipo de monitor,
la compafifa que lo construyd en realidad. ;Se acabé
la excursién! {Todo el mundo al autobis!.

iTerminado! Desenchufa todo. Pon todo en su sitio.
Recuerda el cablecito del altavoz. El tornillo que fal-
ta esta debajo del sofa.

Si hace mucho que tienes el monitor, veras facilmen-
te la “antigua” imagen quemada en la pantalla. Eso
ira gradualmente desapareciendo. Puede que la panta-
Ila te tiemble un poco. (la mia lo hizo un tiempo).
Mete el enchufe del monitor muy fuerte. Es mucho
mejor tener una pantalla mayor. Si usas el modo de
graficos en Wordplus, las letras pequefias tienen casi
el mismo tamafio que las corrientes. No juegues con
ninguna otra cosa del monitor. No hay nada mas
que cambiar.

Overscan, o como convertir un moni-
tor en una pantalla grande barata.

Con un pequefio cambio en tu ST, puedes aumentar
la imagen del monitor. El borde negro desaparece y
la imagen de pantalla llena todo el frente del moni-
tor. Esto es particularmente interesante para usuarios
de Calamus, que tendrin mas parte del texto.

Este proyecto se llama Overscan. Sélo se recomienda
a personas con experiencia en Electronica, hay que
soldar cables directamente en chips criticos. Puedes
arruinar facilmente tu ST si no sabes hacerlo bien.



No todos los programas pueden utilizar Overscan
Pero repito que solo es interesante para usuarios de
Autoedicion. Si el programa no funciona con Over-
scan, un pequefio interruptor en el ST te permite co-
nectar o desconectar la pantalla Overscan.

Los 520 y 1040 ST antiguos son dificiles de adaptar.
Atari cambi6 la disposicién muchas veces y a menu-
do lleva horas encontrar los stios correctos.

El proyecto Overscan se describe en los ntimeros de
Octubre y Noviembre de 1989 de ST Magazin. El
programa para la carpeta Auto estd disponible en ser-
vicios de dominio publico (o contacta con nosotros).

Mas ajustes para tu monitor

Si tienes un ligero parpadeo en la pantalla, se suele
arreglar apretando el enchufe del monitor al ST.
Apriétalo todo lo fuerte que puedas.

Si la pantalla sigue parpadeando, puede haber alguna
conexidn floja dentro del monitor. Desenchufa todo,
abre la carcasa del monitor y ajusta en su sitio las co-
nexiones.

Para repetir un punto del que ya hemos hablado, es
posible insertar el enchufe del monitor al revés. Ten
cuidado de insertar los cables de la forma correcta.
Tienen parte de arriba y de abajo. Mira el extremo,
hay una pestafia en una especie de rebaje, esa parte va
arriba. Si metes el cable mal, puede dafiar seriemante
a tu ordenador. El ST suele tener una ligera corriente
por algunas clavijas, pero aunque ligera es suficiente
para destruir un chip.

El parpadeo también puede deberse a aparatos elek”
trénicos que haya cerca de tu monitor o de su cable
(Ej. equipos de musica, cables de unidades de disco o
de disco duro que cruzan sobre el cable del monitor,
el modem, etc.). Quitalos.

Programas para el monitor

Si tienes un monitor MoONOCromMo y quieres jugar a
un juego que s6lo funciona en color, o si tienes un
monitor de color y quieres usar un programa que
s6lo funciona con monitor monocromo, necesitas un
emulador de monitor. Hay varios tipos. Uno permi-
te a las pantallas monocromas usar programas de co-
lor, el otro permite a las pantallas de color usar pro-
gramas monocromos. MONOWARE.PRG es un
programa de emulacién de monocromo para panta-
llas de color del ST. FARB__EMU y LO__MI_HI
son emuladores de color, permiten a los monitores
monocromos usar programas de color. Todos ellos
estan en dominio publico.

El grado de capacidad es, sin embargo, limitado. Mu-
chos programas no se pueden usar, y los juegos son
especialmente dificiles. Esto se debe a que usan ruti-
nas especiales con las que no funciona el emulador.
La mejor solucién es convertir tu monitor monocro-
mo en un monitor multisync.

Ahorro de pantalla

Hay muchos programas para cuidar la pantalla (sue-
len Hamarse NITE.PRG, BLACK.PRG, NIGHT.
PRG o cosas asi). Si te levantas y te vas del ordena-
dor, NITE apaga automidticamente la pantalla a los
dos minutos. Para enecnderla otra vez sélo hay que
tocar el raton. Apagando la pantalla se evita que esta
se "queme”. Después de varios afios, la imagen de la
pantalla se queda “quemada” en el monitor. Se ve co-
mo una imégen fantasma. (Las pantallasde los ban-
cos, por ejemplo, que funcionan 15 horas todos los
dias, tienen la imagen quemada). El usuario domésti-
co no experimentara este problema en un grado muy
alto. La imagen de 1stWord estd ligeramente quemada
en una de mis pantallas tras varios afios de uso.

Ten cuidado con usar programas antiguos de ahorro
de pantalla, pues funcionan pintando toda la pantalla
de negro. La pantalla tiene una resolucién de 640 pi-
xels por linea y 400 lineas por pantalla. 640x400 =
256.000 pixels en pantalla. Eso dividido por 8 bits
son 32.000 bytes. De modo que esos programas con-
sumen 32 KB de RAM. Los nuevos programas hacen
un truco: el ST piensa que tiene conectada una vi-
deocamara. Como no hay cidmara, no hay imigen.
Eso s6lo ocupa un bit. Usa un accesorio para ver la
memoria RAM para ver si el tuyo es de los antiguos.

Para usar uno de esos programas, crea una carpeta lla-
mada AUTO, copia el programa en ella, y pulsa Re-
set. El programa se ejecuta automaticamente.

La pantalla debe apagarse cuando no se usa. Los mo-
nitores tienen una vida aproximada de 5 afios, pero el
10% de ellos no dura tanto. Pueden sufrir cortocir-
cuitos. Uno de mis monitores casi arde. Al ST no le
importa que el monitor esté apagado. No puedes qui-
tar el cable sin hacer un Reset.

Una forma posible de evitar el recalentamiento es ha-
cer agujeros a los lados de la carcasa del monitor. Sé6-
lo es plastico. Retirala y calienta un cuchillo viejo al
fuego.

Algunos programas de ahorro de pantalla causan pro-
blemas si se apaga la pantalla durante un proceso. Por
ejemplo, st UNITERM est4 transmitiendo un fiche-
ro ASCII y la pantalla se apaga de repente, la transfe-
rencia se interrumpe. Y el fichero de historia de Uni-
term desaparece también.

Cémo convertir tu monitorenuna TV

Puedes comprarte un modulador PAL para tu moni-
tor. Este convierte las sefiales de TV para tu monitor.
Conecta una antena y sintoniza tu canal favorito.
Esto es muy astuto, ya que tu monitor sélo necesita
un poco mas de electrénica para ser un aparato de
TV completo. Computertechnik Zaprorowski, una
comafifa alemana, hace un conector PAL por 198
DM (unas 13.000 Pts.) Dreieckstrasse 2B, 5800 Ha-
gen 1, Alemania. Telf. 02331/86555. También hacen
una amplia gama de hardware y software para el ST
y envian gustosamente informacién. Los conectores
PAL también los hace Weeske Computer Elektronik,

6 — Jugueteando con tu pantalla

61



6 — Jugueteando con tu pantalla

62

Potsdamer Ring 10, 7150 Backnangm, Alemania,
Telf. 07191/1528 ( no los hacen, pero los venden).
Weeske lleva también una amplia gama de software y
hardware y libros para el ST.

La TV como monitor

La TV familiar puede usarse como monitor de orde-
nador. Pero la calidad de imigen no es tan
buena.Una TV normal no tiene tantas lineas como
un monitor de ordenador, los pixels no son tan niti-
dos. La imagen es borrosa. Pero vale para juegos, por-
que no te sientas tan cerca de la pantalla.

La mayoria de los ST tienen un modulador de TV
interno y puedes usar cualquier TV con tu ordena-
dor. Si tienes una pantalla monocroma y quieres ju-
gar ocasionalmente, usa la TV. Funciona lo suficien-
temente bien. La TV tiene que tener una conexién
de antena, del mismo tipo que las de los videos. Las
viejas TV no tienen. Todas las nuevas si. Asi que si te
vas a comprar una TV usada, aseglrate de que tiene
enchufes de antena redondos.

Desenchufa el monitor y enchufa la TV. Ponla en un
canal que no uses, mete un disco y arranca el ST. Tie-
nes que encontrar la imagen en la TV. Suele estar ha-
cia la mitad.

Por supuesto que el enchufe del monitor se gasta de
meterlo y sacarlo. Si tienes una TV junto al monitor,
plensa en comprar un interruptor de TV/monitor.
Ambos se conactan a él, le das al interruptor y, jadis
Wordplus, hola Ranas Galacticas!. Hard and Soft en
Alemania hace un interruptor (Umschaltboxen).
Hard and Soft, Bahnhofstrasse 289, D-4620 Cas-
trop-Rauwel, Alemania. Tel. (02305)15764. Biscalos
en revistas.

Second Word

Hay un procesador de texto aleman, 2nd Word, que
habilmente muestra casi una pagina DIN A4 comple-
ta en pantalla con el simple truco de volver el moni-
tor de lado. De lado, tienes el tamafio corriente de
una pagina. También imprime en modo grafico y es-
paciado proporcional. Para més informacién, contak-
ta con un distribuidor de Omikron.

Ficheros ASCII.

Almacenar ficheros de texto en modo ASCII (AS-
CII = American Standard Codes for Information In-
terchange) es til para hacer ficheros tipo LEEME o
indices en discos de datos. El programa de DP VIEW
permite pasar pantallas tanto hacia adelante como ha-
cia atrés. Los ficheros ASCII pueden transferirse en-
tre todos los porcesadores de textos.

Sobre radiacion del monitor

Todos los monitores, al ser generadores de rayos caté-
dicos, producen un gran campo electromagnético a
su alrededor. La exposicién de més de tres horas al

dia puede producir problemas de salud: principal-
mente dolores de cabeza. También hay insomnio,
trastornos cardiacos, y vision turbia (lo cual suena
como a estar enamorado). Los efectos a largo plazo se
desconocen (defectos de nacimiento, cancer, variacio-
nes genéticas, etc.). Una comparacién independiente
de 17 monitores efectuada por un reconocido institu-
to alemdn de pruebas para consumidores encontrd
que el SM124 del ST, y el SANYO CRT41 tenian la
menor cantidad de radiacién electromagnética y por
tanto eran los mas seguros del mercado. Qué suerte
tenemos.

Sin embargo, en la parte trasera de tu CRT veras una
pequefia etiqueta que dice:

Muy interesante...

Tres resoluciones

El ejemplar del ST COMPUTER aleman de mayo
de 1988 tenia un largo articulo ilustrado sobre cémo
modificar tu monitor monocromo para que funcione
en las tres resoluciones: alta, media, y baja. Esto re-
quiere algo de habilidad electrénica { y yo afiadiria la
habilidad de leer aleman). Un monitor multisync

(unas 75.000 Pts o mds) también tendra las tres reso-
luciones del ST.

Diviértete con tu monitor

Retrocede unos cuatro o cinco metros y aclarate la
garganta. La pantalla parpadea. Si lo haces el tiempo
necesario conseguiras un buen dolor de garganta.

Limpiadores de monitor

La mejor manera de limpiar tu monitor es con algu-
nas gotas de liquido limpia-gafas: puedes conseguirlo
en cualquier 6ptica o droguerfa. Los épticos suelen
regalar botellitas de muestra. De verdadceliminan las
huellas de dedos grasientos y reducen los reflejos. Los
limpiaventanas corrientes van bién también. La elek
tricidad estatica del monitor actia como un iman pa-
ra el polvo. Un pafio vale para limpiarlo.

El monitor es duro. Una vez se cay6 el mio can la
pantalla hacia abajo. No pas6 nada. Algunos de voso-
tros os preguntaréis como es que mi ST sigue funcio-
nando. Se me ha caido el monitor, he golpeado el
disco duro, he tirado un diccionario al teclado, he sa-
cudido el ordenador... Mas le vale seguir funcionan-
do, o le pegaré otra vez!



Capitulo siete

ACCesorios

Aunque el TOS del ST no puede funcionar en multi-
tarea, tiene la capacidad de usar otros programas de-
terminados dentro de un programa. Eso son los acce-
sorios. Tienen la extrension .ACC.

¢Qué es un accesorio?

Un accesorio es un tipo especial de programa. Se car-
ga automaticamente del disco a la memoria al arran-
car. Desde el desktop, o al usar casi cualquier progra-

ma GEM, puedes acceder instantineamente a los ak-

cesorios sefialando con el ratén al simbolo Atari en
la esquina superior izquierda. El men baja y puedes
seleccionar el accesorio pulsando sobre él. Entonces
aparecera en pantalla.

El accesorio se llama programa residente en memoria
RAM,; "reside” en la RAM al mismo tiempo que se
usan otros programas. E1 ST no esta ejecutando esos
programas simultaneamente, los accesorios se man-
tienen a la espera. Cuando vuelves a abrir un acceso-

rio, aparece instantineamente en pantalla, no se carga
del disco, sino de la memoria RAM. Si cierras un ak- .

cesorio de calculadora, mostrard el mismo nimero
cuando lo vuelvas a abrir. Los accesorios son un desa-
fio para los programadores del ST. Hay muchos limi-
tes fastidiosos en el ST: la incapacidad de multitarea
exige una forma de tener otros programas dispo-
nibles, la pesada copia/formateo o el acceso a disco,
la falta de muchos programas basicos {calculadoras,
relojes, indicadores de RAM libre, control del ratdn,
etc). Como loa accesorios estan residentes en RAM y
slempre estan en memoria, tienen que ser pequefios
para no ocupar demasiado espacio. Y sélo puede ha-
ber un maximo de seis accesorios activos. Estas re-
stricciones hacen que se busquen astutos progra-
millas que resuelvan muchos problemas. Hacer acce-
sorios es algo muy popular, da una oportunidad de

Harlekin 1998

aprender el interface GEM. Normalmente es lo pri-
mero que escribe un buen programador.

Calculator

]
.

Cémo configurar un accesorio

Puedes reconocer el programa por su extensién:
ACC. (A menudo, puede estar en estado inactivo y
su extension cambiada a .ACX, que se ha convertido
en la extension standard para “inactivos”). Copia el
fichero .ACC en tu disco de arranque, junto a cual-
quier posible fichero .RSC. Aseglrate de no tener

mas de seis accesorios activos en el disco de arranque.

(Usa ORDENAR POR TIPO para reagrupar juntos
todos los accesorios). Ahora pulsa Reset. E1 ST, al
volver a arrancar, reconoceri las extensiones .ACC y
los caregari en memoria. Después de cargarlos, tus
accesorios deben estar disponibles.

Un accesorio no se cargara si:

1) La EXTENSION no es .ACC (podria ser .ACX,
etc. Usa VER INFORMACION del ment FI-
CHERO para cambiar (editar) la extension de
ACX a .ACC).
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2) el accesorio esta dentro de una carpeta.
3) est4 mal (faltan datos, estd mal copiado, etc).

4) falta o estd mal su fichero .RSC (s6lo si requiere
un .RSC).

5) tienes mas de 6 accesorios activos en el disco de
arranque. E] ST sencillamente no arrancara.
Mantén pulsado el botdn de Reset e inserta otro
disco. Cambia algunos .ACC por .ACX.

6) dos o mas accesorios entran en conflicto. In-
tentan usar los mismos espacios de memoria
RAM. Cambialos todos a estado inactivo y ve
probindolos en combinaciones.

7) el accesorio no es compatible con el TOS. Algu-
nos accesorios escritos antes de Noviembre de
1987 pueden no funcionar.

8) no es un accesorio. Cualquier fichero puede lle-
var una extensién .ACC, pero sélo los programas
escritos como accesorios pueden cargarse como
tales.

9) y hay ficheros con la extensién .ARC, y esos no
son accesorios. Ve al capitulo de comunicaciones
para mas informacién.

Como desactivar accesorios

Si te quedas sin memoria, puedes crear mas espacio
"apagando” tus accesorios. Pulsa una vez sobre tus fi-
cheros .ACC, pide VER INFORMACION. Cim-
biales el nombre de LOQUESEA.ACC a LOQUE-
SEA.ACX (AC2 o ACK o cualquier cosa menos
.ACC). Pulsa Reset. Tus accesorios no estaran carga-
dos. Para volver a activarlos, ve al desktop, pulsa y
cambia los nombres otra vez a LOQUESEA.ACC.
Reset. De forma similar, puedes evitar que se catguen
los programas de la carpeta AUTO abriéndola y
cambiandoles la extensién de .PRG a PRX o lo que
sea. Para evitar tanto abrir y cerrar, yo tengo un dis-
co aparte sin accesorios no carpeta AUTO, y arranco
con él (especialmente cuando quiero hacer Ramdisks
muy grandes). Una forma mejor es conseguir un pro-
grama cargador de accesorios. Al arrancar, te pregun-
ta qué accesorios debe cargar. Luego cambia
autométicamente las extensiones. (Puedes conseguir
un cargador de accesorios en cualquier servicio de
DP. Recomendados: SUPERBOOT, LOADER, o
AUTO__SEL).

CONTROL PAMEL !

CONTROL.ACC

El accesorio standard es CONTROL.ACC, que es el
panel de control. Este accesorio te permite crear el fi-
chero de informacién de los ajustes del sistema
(DESKTOPINEF): hora, fecha, colores, respuesta de
teclado, respuesta de pulsacién del ratén. Puedes
también inicializar (definir) la impresora y el puerto
RS232. El panel de control puede usarse también
para invertir los colores de la pantalla. En sistemas
monocromos, llevando las barras de color hasta el fi-
nal se invertiran los colores (blanco a negro y vice-
versa). Debes haber recibido una copia del CON-
TROL.ACC con tu ST. Si no, consiguela en algin

servicio de dominio publico.

Atari Corp. ha actualizado el CONTROL.ACC. El
antiguo CONTROL.ACC (que tenia 16 KB) reque-
ria tres espacios de accesorio (el panel de control, in-
stalacion de impresora y configuracion RS232). El
nuevo panel de control (20 KB) resuelve algo ese pro-
blema poniéndolo todo en un accesorio.

Si intentas imprimir una iméagen hacer un volcado de
pantalla con una impresora compatible Epson y ves
que la parte derecha se corta, arréglalo usando el
CONTROL.ACC. Abre CONTROL.ACC y ve a
instalar impresora. Una opcidn te permite decidir en-
tre 960 y 1200. Esto define cudntos pixels por linea
se enviardn a la impresora. Pulsa en 960 y luego EN-
TER. Ya imprimird paginas completas. La Atari de 9
agujas usa 1200.

El ROCP.ACC.

El panel de control de sélo lectura es estupendo. Des-
pués de unos meses, ya no cambias nunca los ajustes
del panel de control. Pero €l sigue usando 20 KB de
espacio. El ROCP lee la informacion del panel de
control desde el fichero DESKTOPINF y crea un fi-
chero de 4 KB que sélo ocupa una ranura. Mas alin,
no ocupa tanto espacio. En un sistema de un 520,
ahorrar 12 KB suele ser necesario.

GETDEFS.ACC.

(Tomar definiciones) es otra mejora. Hace lo mismo
que el ROCP y es més pequefio: solo 1294 bytes
frente a los 3854 de] ROCP.

Existen muchos mas accesorios. Aqui tienes una lista
de algunos de los cerca de 130 de dominio publico:

Acc__load Adress Anaclock Assist2 Atarick
Bical2 Bit__33 Breakout Cadenza Calc Calculat
Calendar Caps Cf__acc Clip Clock Code__tab
Combined Contrl__F Control Copy Crab
Curcgf D__C__S Deskcol Digiclock Dir2
Dirdruck Dirprint Diskinfo Diskman Druckdir
Filecopy Filefix Font Fonttrix Fortunec
Freeram Gemterm Gemtree2 Getdefs Getlree
Goodies Hexcale Hplike? Install Intram
Intramdk Keymac2 Kontrol Kurzdemo
Lifegame Lommereg Maus2 Megramd Melt



Minidos Minos Mite Mmcopy Mobzkey
Mramdisk Nakajima Notepad Onecpy Pallet
Phone Prdirect Prinit Priv__eye Protect
Prtpanel Puzzle Rac2 Ram Rambaby
Rambuffr Ramd97 Ramdsm Ramfree

Ramfrei Rastac Rat__trap Reversi Rmd158
Rmd208 Rmd349 Rmd648 Rmd709 Rmd1040
Rocp Rs232vt Rvsscrn Schizo Scrdm10x
Scrnsave Scrsav Selector Setdrive Showclip

Si_ RAM Snapshot Speedmus Spool Spooler
Squirt__it ST__dial ST__ DKUK Starhelp
Startupm Std StepRate Strip System TI59calc
Tinytool Tnydegas Tnylodr Tool2 Ud V__Kill__.
V52 Vi52__f Warch Word400.

Aqui van las descripciones de algunos de los mas
.
ttiles:

Informes de RAM

El primero es FREE__RAM.ACC. Este pequefio ak
cesorio te dice cuanta memoria te queda. Hay mu-
chas versiones, con toda clase de nombres. Es atil
comprobar la cantidad de memoria que estd usando
un programa. Si amplias tu mismo la RAM de tu ST,
un accesorio de RAM te permite comprobar el éxito
de la operacién.

Relojes

Francamente, no es que me encanten los relojes en
pantalla. Es bonito tener un reloj arriba en la esqui-
na. Cuidado con los relojes antiguos, se comen mu-
cha memoria. Algunos pueden usar hasta 30 KB y
hay que ponerlos en hora cada vez que arrancas. Los
modernos s6lo usan unos cuantos kilobytes. Atari
hizo bien en no poner reloj en sus aparatos de mane-
ra standard: menos trabajo, precios mas bajos. Adn
no he visto una razén para tener un reloj. Muchos
usuarios pegan un pequefio reloj digital de 200 Pts.
en el frente del monitor (sobre el simbolo Atari). Yo
lo he hecho. Siempre est4 ahi y no necesita atencién.
Con cronémetro y fecha incluidos, lo que es prictico
al usar un modem o para comprobar la velocidad de
un programa. Un cronémetro de los de cocer huevos
es muy Util, pero comprate el tuyo, o puedes encon-
trarte con que en lugar de cronometrar tu programa
termina en la cocina cronometrando las patatas.

Cuadernos de notas

Los cuadernos de notas también. Es sencillamente
mas practico tener un lapiz y papel de notas en la
mesa. Para escribir nombres de ficheros, etc. Precisa-
mente cuando maés necesitas un cuaderno de notas es
en situaciones en que no puedes usarlo. La ranura en
la parte superior del ST hace un sitio estupendo para
aparcar lapices. Si insistes absolutamente,
NEW__WORD.ACC es un miniprocesador de tex-
to.

HPLIKEZ, the calculator
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Calculadoras.

Lo mismo de las calculadoras. Parecen estupendas,
pero es mas practico tener una pequefia calculadora
solar metida en tu caja de diskettes. Si realmente
quieres una en accesorio, las hay normales con o sin
memoria, calculadoras cientificas, e incluso una
HP-E41 (Hewlett Packard) y una TI-59 (Texas In-
struments). Todas son de dominio ptblico.

Accesorios del raton

El accesorio SpeedMouse es muy bueno. Hace que
tu raton se mueva como dos veces mas deprisa por la
pantalla. Un simple movimiento de mufieca mueve
el ratén de una punta a

otra. Esto reduce los movi-

mientos del ratén de forma

que no necesitas tanto sitio

en la mesa. Yo me he hecho

adicto al SpeedMouse, y ar-

rancar sin €l es como nadar

en miel. RATTRAP evita que bajen los ments
cuando se acerca el ratén. Rat Trap y Speed Mouse
entran en conflicto al usarse juntos.

KeyMac2

KEYMAC2.ACC te permite guardar frases enteras
(cadenas de cracteres) en una séla tecla. Pulsando Al-
ternate mas la tecla aparecen en pantalla tu direccién,
la direccién de mama, tus tacos preferidos, o lo que
sea. Muy (til para escritores. También puedes poner
nombres de ruta en macros; en lugar de teclear
CAISTWORD.FLD\TEXTS\*DOC, pones todo
eso en una macro y la pulsas. Para provocar un retor-
no de carro automatico (como al pulsar Return), pul-
sas Control y M ala vez, y se pone un pequefio CR
en la linea. KEYMAC2 puede poner hasta 70 macros
de 60 caracteres cada uno en el teclado. KEYMAC?2
permite también usar la tabla ASCIL: Pulsas Al-
ternate y el valor decimal ASCII de un caricter, y
este aparece en pantalla. Esto es extremadamente 1til
al trabajar con idiomas extranjeros. Seria dificil escri-
bir su direccién sin esto. KEYMACRO? lo ha escri-
to Jack Andersen, Aalborg, Dinamarca. Es shareware
y los usuarios registrados reciben un manual bien im-
preso y un disco con muchos otros programas del au-
tor. Manda 10f a Jack Andersen, Nassundvej 150,
DK-9220 Alborg @. O lldmale al +45 98 15 52 40.
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CapsLock

Hay un pequefio CAPSLOCK.ACC que muestra si
se ha pulsado la tecla de bloque de mayusculas.

Accesorios de copia/formateo.
BITTE__EIN__BIT (BIT36.ACC) (aparecen nuevas

versiones cada seis meses) es excelente. Es un progra-
ma de copia y formateo. No sélo puedes hacer discos
hiperformateados con este accesorio (hasta 83 pistas
y 11 sectores), sino que los discos se pueden reforma-
tear sin perder el contenido. Puedes convertir un dis-
co de simple cara en uno de doble cara. También, si
te quedas sin sitio, Bitte ein Bit puede extender el dis-
co. Este programa se lleva mi premio al mejor nom-
bre de programa: Bitburger Pils es una cerveza muy
conocida en el norte de Alemania, y su eslégan
publicitario fur durante muchos afios ”Bitte ein Bit!”,
"iPor favor, una Bit!”.

Bitte ein Bit !-..

Ed  ULAND TAFFMER
HASSERTURMSTR . 2
EEZ2@ WORMS

V725732 BYTES available, 1.4, Q02000 Usad

Copy fron B ] Thﬂ'?

to ! [::]ll]l ‘?
Read the disk

Iﬁfi%g g the disk |

| Just format it., |

| Show the contents. ]
[ Disk type... |

[Format destination disk |
Ignore the empty tracks

| MWhat else is here??? |

| Exit |

Primera y segunda ventana del programa de copia
Bitte ein Bit. Estd disponible como accesorio o en
programa.

Further options.,.. !

Hake a fast-loading disk!

| Hnt unpd |

Automatic format check
|Manuallg define format ...|

Copy the disk i:1...
|Ehange the disk format ...|

88 [¢] Yrazks Side
g3[e]sector [ JHENR

| Return to main menu |

Movimiento de ficheros

MM__COPY.ACC te permite ficheros desde y hacia
un disco a otro o una carpeta a otra. Especialmente
util cuando se trabaja con Ramdisk.

. ‘Ttﬁssﬁle Transfer ACC

K. Ullmann & ATARI Corp.

¥ AUTO
% LIBRARY MHCOPY . ACC
% WORKCOPY PAGEBRAK . DO

1SAGROTH.PRG |
1 _BIT_33.PRG |
1_FCOPYZ.PRG |
1_MAXIDK.PRG [
1_MONONZ .PRG |
1_SUPCOP.TOS |
1_UDU_2Z .PRG |&

;I | |

I | LT |

PPH PRO
PPH RSC
SCRDUMP .TOS
SELECTOR. ACC
SHAPSHOT.ACC
SPEEDHUS . ACC [
ST_SHELF .IMG [&

Ca: 106 1M ]

E | EE e

Snapshots

GST escribi6 Snapshot y debe ser uno de los progra-
mas mds difundidos para el ST. Este accesorio te per-
mite hacer grabaciones de la pantalla. Llevas una es-
pecie de goma elastica alrededor de la seccién de pan-
talla y la graba como fichero de gréficos en varios
formatos. Luego puedes cargarla en un programa de
dibujo. Puedes recortar secciones de la imagen y
usarlas en un procesador de texto con capacidad gra-
fica, como WordPlus.

Un segundo y mejor programa Snapshot es PART-
COPY.ACC, pues permite grabar la pantalla con for-
mas irregulares. Snapshot sélo hace rectangulos.
PARTCOPY puede hacer lazos (de forma libre), y
poligonos (figuras de varias caras). PARTCOPY crea
ficheros de formato Degas, y no es de dominio pt-

blico.

Précticamente todas las ilustraciones de este libro se
han hecho con Snapshot. Inicié el programa y luego
usé Snapshot para copiar parte de la pantalla. Luego
llevé la ilustracidn al programa de graficos Public
Painter, la limpié o traduje el texto y la grabé El fi-
chero gréfico se leyé luego en Calamus y se incorpo-
r6 al texto.

Accesorios de Ramdisk
RAMBUFFER.ACC contiene un Ramdisk que pue-

des configurar en cualquier tamafio y cerrar en cual-
quier momento. También tiene un spooler de impre-
sora que puedes hacer de cualquier tamafio y puede
suprimirse, lo cual borra su contenido. Muy ttil.



Harlekin

Harlekin es un programa muy diferente de cualquier
otro del ST. Esta formado por 21 programas separa-
dos que se han integrado juntos. Su informacién pue-
de pasarse de una parte a otra. Esto permite hacer co-
sas nuevas que de otra forma no serfan posibles.

Harlekin es resistente a Resets y muy rapido. Esto
quiere decir que puedes ecribir tu texto, ir a Calamus
y llevar el texto a Calamus. Si tienes que hacer cam-
bios, puedes abrir el editor de texto sin salir de Cala-
mus, cambiar el texto, y volver a meterlo en Cala-
mus. El editor de textos de Harlekin es uno de los
mas rapidos del mercado. Puede encontrar y sustituir
unos 520 caracteres por segundo (lo que es como 15
veces mas rapido que WordPlus). No hay limite de
tamafio para los bloques ( si quieres, puede tener 500
paginas) y pueden moverse o borrarse instantanea-
mente. 20 paginas de texto se reformatean en menos
de 4 segundos. Y, como el editor es resistente a Re-
sets, aunque salgan bombas o el sistema se quede co-
Igado por otro programa supone que puedes escribir
una palabra, hacer un reset al ST y no has perdido
nada. La velocidad de carga y grabacién de Harlekin

es también muy buena, 20 paginas se cargan o graban

en unos 4 segundos. Sencillamente no es justo co-
mparar ningGn otro procesador de texto con Harle-
kin.

Si trabajas con Calamus, necesitas Harlekin. Hace
muy sencillo editar y producir textos largos. Todo el
texto de este libro esta editado con Harlekin y Cala-
mus. Si tienes disco duro, una combinacién de pro-
gramas especialmente potente es Harlekin y Neo-
Desk. Se convierte en un auténtico placer trabajar
con el ST: puedes hacer macros, grabar las acciones
del teclado, instalar telcados de otros paises, teclear
cualquier cardcter en ctalquier programa, usar una
calculadora, traducir programas, recuperar ficheros
"perdidos” de la memoria, copiar y formatear disket-
tes, mover ficheros (jincluso en ST con TOS anterio-
res al 1.4!), usar un Ramdisk resistente a Reset, y te-
ner un programa de modem instantaneo. El manual
esta bien escrito y es facil de leer. jLo escribi yo mis-
mol

He escrito un boletin de 10 paginas, que contiene to-
da clase de consejos extra y trucos, y descubrimien-
tos hechos usando Harlekin. También he reunido en
un disco 15 fonts més y 8 teclados para Harlekin.
Contacta con tu distribuidor nacional de Harlekin
para que te envie una copia de ese boletin y el disco
de Harlekin. Harlekin lo distribuyen : Indigo2
(Dinamarca 86 20 16 55), WorkSoft (Suecia 031-30
08 30), Bifrost (Noruega 05 32 78 40), Creative (No-
ruega 02-64 14 30), HiSoft (Inglaterra 0525-718 181),
Software Center (Espafia 93-424 75 71), ACN (Ho-
landa 23 31 11 31), Human Technologies (Francia
1-46 04 88 71), Maxon (Alemania 06196-481815). Si
tu pais no estd aqui, escribeme para que te dé una
direccién.

jHarlekin es fantastico!

W rorMAL DOUBLE CLICK
. O Fast SPEED
O exe. b EEREE

Y por ultimo...MELT.ACC.

Este programa te permite ver lo que vieron en sus
monitores los trabajadores de Chernébil. También
esta CRAB.ACC, que te advierte de no pulsarlo.
Aparece una invasién de cangrejos y empiezan a co-
merse tus ficheros. {Muy divertido!

GOODIES
‘e
EHHM : ] g !@
g B imonil
RAMODISK FRINMT DIR SET TIME

ol

ZET DATE EACEKUF

UNDELETE

bl

FILE COFY

Goodies es un buen accesorio. Entre otras cosas, te per-
mite recuperar ficheros borrados. Pero sélo funciona en
discos de una cara. El programa de dominio piblico
Rescue te devuelve los ficheros del LDC (Limbo de Do-
ble Cara).
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CAT.ACC

Un accesorio de Julian Reschke

El Gato (CAT) te permite deshacerte del ratén. Usan-
do CAT.ACC y CAT!PRG, puedes hacer que cual-
quier programa GEM (los que tienen opciones de
menus) admita comandos de teclado. Asf puedes dar
cualquier combinacién de teclas para elegir una op-
ci6n de un mend, en lugar de usar el ratén para bajar
un men y seleccionar una opcidn. Esto resulta més
rapido para los usuarios experimentados del ST.

Pon CAT.ACC y CAT.PRG en un disco (en el direk
torio raiz), pero no en una carpeta. Pon en el disco
tu programa GEM (como Public Painter), jpero no
en una carpeta!. Pulsa Reset. Lo siguiente se aplica a
todo programa GEM. Usaré Public Painter (PUB-

_ PAINT.PRG) como ejemplo. Si tienes dudas, in-
téntalo de todas maneras, que no pasa nada. (Como
siempre, haz los experimentos con una copia).

Inicia el CAT.PRG pulsando dos veces sobre él. Te
pide que selecciones el fichero .RSC para el progra-
ma. En este caso, PUB__PAINT.RSC. Luego te pide
que pulses las flechas de arriba y abajo. Esto pone
dos comandos a tu fichero CAT: puedes paginar arri-
ba y abajo en WordPlus, por ejemplo, pulsando las
flechas de arriba y abajo. Luego aparecen los mentis
de tu programa en la pantalla. Selecciona una op-
cién, por ejemplo, Grabar fichero. Pilsala. Ahora
haz tus comandos de teclado. Pulsa la tecla Control
una vez y luego la ”G” una vez. Entonces ese "Con-
trol + G” serd tu comando para grabar un fichero.
Simplemente pulsando Control + G grabaris un fi-
chero. Luego puedes seleccionar una segunda opcién
y crear un segundo comando. Sigue con todas las op-
clones que quieras tener en el teclado.

Cuando hayas terminado, pulsa Shift + S, para salir.
Entonces te pregunta si quieres grabar tus comandos.
Pulsa Si, y entonces el CAT creara un fichero CAT
para él (PUB__PAINT.CAT). Puedes seguir cargan-
do un segundo programa y haciéndole un fichero de
comandos CAT, o puedes salir.

Ahora, inicia el programa Public Painter. En la esqui-
na superior izquierda, bajo el simbolo Atari, selef
ciona la opciéon CAT. Una ventana de seleccién te
permite elegir PUB__PAINT.CAT. Pulsa OK. Aho-
ra puedes usar los comandos de teclado en lugar de
los ments.

A

pke

*

Como usar

i

Mas notas sobre CAT

Por supyesto puedes usar tanto el teclado como el ra-
ton. CAT te permite usar ambos. Cuando crees un fi-
chero CAT, mira primero todas las opciones. Anota
las que te pueden interesar. Esto evita posibles con-
flictos. E1 CAT no te permite cambiar tus elecciones.
Si haces una eleccién equivocada o mala, borra el fi-
chero CAT y vuelve a empezar. Puedes usar cual-
quier combinacién de teclas para un comando. Gra-
bar Fichero puede ser una simple "G”, o “"Control +
G”, o "Alternate + G” o "Control + Alternate + G”,
0 "8", 0 lo que sea. jHazlo sencillo! Usa una tecla que
te recuerde el comando: G para grabar, A para abrir,
etc. Usando combinaciones de teclas (Ej. Control +
G) se puede usar varias veces la misma tecla.

El CAT.ACC es software libre, escrito por Julian Re-
schke y disponible en muchos servicios de dominio

publico. En Alemania, el CAT.ACC se conoce como
SHORTCUT.ACC.




Capitulo ocho

Procesamiento de textos

Hace unos afios, 1ST WORD era el procesador de
textos standard (y casi el inico) del ST. Ahora hay
docenas de editores de texto, procesadores, etc. 1ST
WORD, aquel pionero de la palabra, se ha actualiza-
do a WORDPLUS/1ST WORD PLUS, ni siquiera
los editores se ponen de acuerdo en el nombre. Yo
los llamaré aqui 1st Word y Wordplus. SIGNUM
(tanto el 1 como el 2), TEMPUS, WORD PER-
FECT Y BECKERTEXT son todos standard. Y hay
al menos otros 15 o 20 procesadores y editores de
textos. Debes elegir tu propio procesador de texto co-
mo eliges cualquier otra herramienta. ;Puede no ser
necesario tener un procesador de textos profesional,
por mucho que impresione a tu madre! En primer
lugar, hay diferentes clases de herramientas: editores
de texto, procesadores de texto, editores graficos, pro-
gramas de autoedicién, y programas de composicidn.

Editores de texto

Un editor de texto trabaja con texto a secas, sin
ningtn aditamento. No se reformatea, no hay negri-
ta no subrayados. Es bueno para editar cédigos de
programas y para escribir simples textos. TEMPUS
es un buen ejemplo de editor.

Procesadores de texto

Un procesador de texto es para escribir de forma mas
sofisticada. Parrafos bien alineados, subrayados y ot-
ros comandos de estilo, salto automaticode paginas,
etc. Muchos de ellos tienen la caracteristica llamada
WYSIWYG ("What you see is what you get”, es de-
cir, lo que ves es lo que tendris). La imagen de panta-
1la sera lo que salga en papel. Si te parece que esto no
tiene nada de especial, echa un vistazo a un procesa-
dor de texto de IBM PC (eso si que es extrafio). Hay

procesadores de texto sencillos (como 1ST WORD
V1.06). Otros mas avanzados tienen diccionarios in-
corporados que te comprueban la ortografia o capaci-
dades graficas, de forma que puedes meter imagenes
en el texto.

Procesadores de texto graficos

También estan los procesadores que yo llamo “proce-
sadores de texto grificos”, de los qie Signum es el me-
jor ejemplo. 2ND WORD también es un procesador
de texto grafico. Los caracteres no se envian a la im-
presora como codigos ASCII; en su lugar, la impreso-
ra recibe una matriz de pixels. Franz Schmierbeck,
autor de Signum, se di6 cuenta de que la impresora
tenfa mucha més resolucién en puntos por pulgada
que el monitor. Imprimiendo en modo grafico, se
consiguen impresiones de una calidad extraordinaria-
mente buena incluso con tu impresora barata (Bueno,
vale, tu impresora no es barata. ¢Qué tal ... econémi-
ca?). Mas atin, no estas limitado a la tabla ASCII, tu
impresora puede imprimir en arabe, chino, del revés,
0 como quieras.

Autoedicion

Y luego estdn los programas de autoedicién, o DTP
(del inglés Desktop Publishing), que te permiten ha-
cer la maquetacién de tu revista o boletin. Las letras
se imprimen con espaciadp proprocional, se admiten
columnas, se puede mezclar texto y graficos. Hay un
montén de efectos especiales. Un boletin debe ser
impreso obviamente en impresora laser. Estos progra-
mas estan dirigidos a uso més profesional y los pre-
clos suben en consecuencia. Los pincipales progra-
mas en esta categoria son Calamus y Pagestream.
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Programas de composicion

Por ultimo estan los programas de composicién. Per-
miten un control total sobre la pagina. Son para uso
profesional. TEX es de este tipo. Existen versiones de
DP y shareware de TEX.

Todos estos programas tienen sus limitaciones y pun-
tos débiles, ninguno lo hace todo. Si tienen graficos,
entonces no tienen contornos. Si imprimen en modo
grafico, les falta el diccionario. Algunos programas
no tienen mas que unos pocos fonts (tipos de letra).
Lo que hace mas dificil este capitulo es que antes uno
podia asumir que todo el mundo tenia el mismo pro-
cesador de textos, y lo tenfamos, sélo habfa 1st Word.
Ahora la mayoria no lo tienen. Sélo puedo escribir
algunas lineas sobre las principales herramientas para
textos. Los consejos especificos para todos los proce-
sadores de texto apenas sirven. Si tu procesador de
texto no se trata aqui, o si quieres saber més sobre
uno del que yo no haya hablado, intenta ponerte en
contacto con una BBS o un grupo de usuarios. La re-
vista ST World suele publicar buenas pruabas com-
parativas de procesadores de textos.

Reglas para comprar un nuevo proce-
sador de texto:

1) ¢Son compatibles mis textos? ¢Puedo convertir
mis textos de mi antiguo procesador al nuevo?
¢Puedo leer textos de otros procesadores (directa-
mente o con alguna conversion sencilla)?

2) ¢Producira ficheros ASCII? ;Podré escribir un fi-
chero y salvarlo en modo no—procesador? Seguro
que al afio mas o menos estaras usando otro pro-
cesador. Tendras que poder transferir tus textos de
un procesador a otro (Ver ASCII en el Glosario).

3) ¢Puedo imprimir con el nuevo programa? Esto
no es ninguna broma, el ST no tiene un driver de
impresora standard. Alguien tiene que sentarse y
escribir un programa (o redefinir un programa de
impresora) para que tu impresora en particular
imprima el texto. Al principio, habia muchos
usuarios de ST que no conseguian que sus impre-
soras imprimiesen en danés, lo cual casi hizo que
se extingulese el idioma danés. Y sdlo porque la
impresora imprima el texto de un programa no
quiere decir que vaya a imprimir el del tuyo. Y
s0lo poque una impresora Juki lo imprima no
quiere decir que tu Seikosha lo haga. Y sélo por-
que... etc. Ver para creer. Haz un documento con
todos los posibles caracteres, funciones, estilos,
graficos, etc., llévalo a la tienda y sécalo impreso.

4) ¢Funcionara en mi 520 ST? Muchoa programas
nuevos caben por los pelos en un 520, pero para
lo Gnico que te llega es para escribir un mensaje a
tu gato. {Te dejard el programa el suficiente espa-
cio libre?

5) ¢Funcionard el nuevo programa con todos mis
programas standard? ¢Se quedara colgado si uso
mi Ramdisk, transferencias de ficheros, acceso-
rios, etc?

6) ¢Es compatible con mi TOS? ¢Funcionari el pro-
grama en mi ST? Sélo por el hecho de que fun-
cione en la tienda no quiere decir que funcionara
en tu aparato. Algunos programas funcionan estu-
pendamente, hasta que los dejas y arrancas otros.
Bombas. Una vez que has roto el precinto, mala
suerte muchacho. Lleva tu ST a la tienda e intén-
talo.

Si el vendedor se molesta con todas estas preguntas,
imaginate lo que se molestara si vuelves diciendo que
el programa no te funciona. Al menos le llevara una
semana ver la forma de solucionar el problema. Si no
esta interesado en ayudarte, busca una tienda mejor.
Quizas pagues mas, pero tendris mejor servicio y
apoyo.

Algunas notas generales sobre procesadores de texto e
impresoras:

ST WRITER Elite 2.30

Es un buen procesador, y es gratis. Lo ha actualizado
de la versién 1.75 un usuario que se las arreglé para
conseguir el codigo fuente de Atari USA. ST Writer
empezé en los antiguos Atari de 8 bits y se pas6 al
ST. Al principio, era uno de los pocos editores de
texto para el ST, pero pronto se quedé anticuado. Un
usuario americano consiguib que Atari USA le diera
el codigo fuente y lo trabajé hasta tener la versién
2.3. Ahora ST Writer tiene GEM, es muy rapido y te
permite usar dos columnas. Cabeceras y pies de pagi-
na, bisqueda, etc. Lo mejor es que es pequefio, sélo
usa unos 60 KB. Mucha gente lo usa como procesa-
dor de todos los dias. También puede usarse para es-
cribir lo que luego vayas a componer e imprimir en
Signum o Calamus. ST Writer es freeware y est4 dis-
ponible en muchos servicios de DP.

Segment
Uaia
Bison




1st Word/WordPlus de GST

Este procesador fue el primero para el ST. Durante
mucho tiempo se le incluy6 con la compra del orde-
nador. Era facil de aprender y ten{a un manual bien
escrito que era también una buena introduccién al
procesamiento de textos. Todo esto lo convirtid en el
procesador de textos standard del ST. Hay un mon-
ton de accesorios y utilidades para el Wordplus de
GST. Muchos otros programas pueden leer los fiche-
ros .DOC de GST. GST comanzé con la versidén
1.01, la actualiz6 a la 1.04 y luego a la 1.06. Después
trabajaron en una versidén comercial, que en Inglater-
ra se iba a llamar 1st Word Plus, pero en los demas
paises acabd como WordPlus. Estuvo anunciada du-
rante largo tiempo, haciendo competencia al blitter
como lo largamente prometido y nunca visto. Las co-
pias Beta empezaron a circular y, pronto, todo el
mundo tenia copias de ]a V 1.19. Era una versidn de
prueba, y hacia bombas por todos lados. Por fin estu-
vo listo, en V 2.02. ¢O era V2.21? Es un lio. Cada
pals tiene su versidn, con nimeros que no coinciden.
Los diccionarios no son compatibles. Varios distri-
buidores anunciaron tener los derechos de distribu-
cién. V3.0, 3.10, 3.14 y 3.16 aparecieron en la prima-
vera de 1989. Esos niimeros no significan mucho, y
varfan de palis a pais. GST ha perdido interés en desa-
rrollar el Wordplus, pues Atari tiene los derechos so-
bre él y lo distribuye con sus maquinas. Aunque era
bueno al principio, ha hecho que sea dificil introdu-
cir nuevos procesadores de texto para el ST. Todo el
mundo se aprende el Wordplus y se queda con él.

1st Word/Wordplus es un programa GEM, usa venta-
nas, ratén y menis. También utiliza rutinas de linea
A y VDOS escritas por Atari Corp. Aqui estd la
fuente del problema, la pantalla del ST es basicamen-
te una imdgen. En cada cambio, el ordenador tiene
que redibujar toda la pantalla. Esto hace que el pasar
pantallas sea, cuando menos, algo lento. Como las
palabras se almacenan en modo procesador de texto,
el manejo de la memoria se sobrecarga. Simples ope-
raciones como buscar o buscar/sustituir pueden lle-
var mucho tiempo. Ninguno de los principales pro-
gramas de los Gltimos dos afios utilizan las rutinas
standard de linea A o VDOS.

De vuelta a Wordplus, recorreré las opciones del pro-
grama tal como aparecen en pantalla de izquierda a
derecha. Como 1st Word y Wordplus son tan pareci-
dos, hablaré sélo de 1st Word.

Lo primero de todo, no es necesario tener el progra-
ma de 1st Word en el mismo disco que el fichero de
texto en el que estds trabajando. Cuando cargas 1st
Word (dando una doble pulsacién sobre él), se crea
una copia del programa en la memoria del ordena-
dor. Ahora puedes sacar el disco, el ordenador ya no
lo necesita. Mete un nuevo disco con el fichero de
texto y pide a 1st Word que abra un fichero. Trabaja-
ra con ese fichero. Puedes meter y sacar discos tantas
veces como quieras, y tus textos (en ficheros separa-
dos) pueden estar en varias docenas de discos, si tu
quieres. (Bueno, muchos de vosotros ya lo sabiais.

Pero hay unos cuantos que no, nadie se lo habia di-
cho nunca.)

Borrar — Ten cuidado
Ten cuidado con la funcién BORRAR en 1st Word.

Es muy impaciente. A veces, mientras borras, si tu
ratdn estd pasando sobre un nombre de fichero y la
unidad de disco esta funcionando, por alguna extrafia
razén el ordenador pensard que fue una doble pulsa-
cién y borrara aquello que esté sefialando el ratdn.
Mantén el raton alejado de la zona de directorio y del
recuadro de OK. Esto parece ser un problema con el
ratdn y la unidad. Si el ordenador esta en el proceso
de abrir una carpeta, otra pulsacién se interpreta co-
mo doble pulsacién. Sin embargo tiene alguna utili-
dad, si eres rapido, puedes mantener la unidad en
marcha e ir entrando y saliendo de las carpetas para
ver los directorios. Una forma de evitar este proble-
ma es cambiar la mascara en la linea de directorio.
Por ejemplo, si quieres borrar todas las copias de se-
guridad (los ficheros terminados en .BAK), en lugar
de tener A:\**, que significa que veras todo, cdmbialo
a mostrar A:\*BAK (haz esto llevando el cursor a la
linea superior, dando espacios atras y volviendo a es-
cribir la linea). Est hace que sélo se muestren los fi-
cheros .BAK (copias de seguridad), y asi puedes sim-
plemente pulsar y borrarlos todos.

Sélo formato especial

Wordplus tiene el molesto problema de que normal-
mente no puede leer ficheros que no estén en su for-
mato especial. Durante un tiempo, guardé una copia
del antiguo 1st Word simplemente por esa razon.
Hay una solucién mejor. Un “quita—cédigos” (como
AJAX.PRG), eliminar? los cddigos especiales de pro-
ceso de textos, v te deja simple texto. Entonces Word-
plus puede cargarlo. Pero, ¢qué pasa con esos textos
que no puedes reformatear en Wordplus? Usa
CON__WPPRG (CONvierte en WordPlus, que es
un programa de DP) y cualquier texto de cualquier
procesador o en formato ASCII se transforma al for-
mato Wordplus de GST. Con estos dos programas,
puedes leer cualquier fichero de texto. Estos progra-
mas se pueden obtener de cualquier servicio de DP.

Abrir un documento

Cuando arrancas Wordplus, se te ofrece un documen-
to por defecto: UNTITLED. DOC (sin titulo).
Abrelo y ponlo de la forma que quieras, pon todas
tus preferencias de estilo (reglas, justificados, espacios
de tabulador, disposicion de pagina, etc) y luego gra-
balo. Ahora, cada vez que arranques W+, usa ese do-
cumento que se abrird con todas tus preferencias. Usa
GRABAR COMO... cuando salves tu nuevo texto.
Usa SNAPSHOT para hacer una pequefia imagen en
blanco y luego graba; cada vez que abras el fichero,
estards automaticamente en modo grafico.
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Unir parrafos

Es facil parar el hibito que tiene 1st Word/Wordplus
de unir parrafos al reformatear. Esto sucede cuando
hay un espacio ”invisible” al final del parrafo. Si lo
hay, al reformatear se subird la linea siguiente, v, si re-
sulta ser un pérrafo, se unir4 al primero. El resultado
es un parrafo largo y la molestia de volver a sepa-
rarlo. Para averigiiar si hay espacios en blanco al final
de un parrafo, simplemente pulsa con el ratén a la
derecha de la tltima palabra. Si hay un espacio en
blanco entre el cursor y el Gltimo caricter, bérralo
con Backspace; el espacio se borra y el reformateo
funcionara correctamente. Esto también se puede ha-
cer desde el teclado (para los que odien el ratén)
usando las flechas del cursor. Mueve el cursor a la li-
nes de debajo del parrafo y luego pulsa una vez la fle-
cha izquierda: saltard al final de la linea anterior. Si
tienes espacios en blanco alli, pulsa Backspace para
borrarlos. En Wordplus, si el JUSTIFICADO y el
WORDWRARP lo estiman necesario, se partira la pa-
labra con guién al final de la linea, y un mensaje pe-
dira confirmacién. Esto puede conectarse o desco-
nectarse.

¢Qué es un bloque?

Un bloque es un 4rea de texto que t has marcado.
En pantalla, aparece cubierto con una trama gris. Fl
texto de ese drea, o bloque, puede llevarse a otro sitio,
cambiarse, etc. Es muy atil.

Para hacer un bloque

Una forma es poner el cur-
sor donde deba comenzar
el bloque. Ir al mend de
BLOQUE vy pulsar INI-
CIO. Luego pones el cursor
donde deba terminar el
bloque, vuelves al ment
BLOQUE y pulsas en FIN.
O bien pon el ratén donde
deba empezar el bloque,
pulsa y mantén pulsado bo-

Start block
End block
Cut block
Paste Block
Copy block
Hove block

ulsay n Find start

ton izquierdo, y arrastra el Find end

raton hacia abajo a la dere- [
Hide block

cha. Esto crea un bloque.
No es necesario moverse
horizontalmente, simple-
mente arrastra hacia abajo, y coge toda la linea. En
Wordplus hay un método alin mas sencillo. Sefialas
con el ratén donde deba empezar el bloque. Haces
doble pulsacién. Vas a donde deba terminar. Doble
pulsacion. Se formard un bloque entre los puntos de
la doble pulsacién. El bloque puede ampliarse o re-
ducirse simplemente con dobles pulsaciones. Es un
toque agradable al programa.

Ya tienes un bloque, ¢y ahora qué?

Puedes mover ese bloque de texto como gustes. Eso
te da una gran libertad para editar.

Copiar un bloque

Haz un bloque. Pon el cursor donde deba ir el blo-
que. Abre el ment de BLOQUE, y pulsa en CO-
PIAR. Eso es todo.

Mover un bloque

Haz un bloque. Pon el cursor donde deba ir el blo-
que. Abre el mentt BLOQUE y pulsa MOVER.

Mover un bloque a otro fichero

Haz un bloque. Del ment BLOQUE pulsa en COR-
TAR. Esto hace una copia del bloque en el buffer, un
pequeflo espacio de memoria. Abre otro texto. Pon

el cursor donde deba ir el bloque. Vuelve al ment
BLOQUE y pulsa en INTERCALAR.

Para borrar un bloque

Haz un bloque. Ve al mend BLOQUE, pulsa
BORRAR. Adiés.

Nuevo estilo

El estilo de texto dentro de un bloque también puede
cambiarse. Si quieres ponerlo en italica, ve al mend
de ESTILO, selecciona itdlica, y luego NUEVO ES-
TILO. El bloque cambia.

Grabar bloques

Haz un bloque. Del ment FICHERO, pulsa sobre
ESCRIBIR BLOQUE. Aparece una ventana de selek
ci6n de ficheros, escribe el nombre del nuevo fiche-
ro. Se crear4 una copia de tu bloque. Muy atil.

Lo que nos lleva a IMPRIMIR BLOQUE

1st Word y Wordplus no pueden imprimir un texto
que esté en pantalla. En Wordplus puedes imprimir
parte de un fichero de texto abierto usando la opcién
de ESCRIBIR BLOQUIE. Creas un bloque como he-
mos dicho antes, y vas a IMPRIMIR...

Para deshacerte de los bioques

Si hay un bloque marcado en pantalla, todo va mas
despacio. Y a veces no ves nada. Mds atin, si quieres
hacer un segundo bloque, tienes que dejar de usar el
primero, 1st Word no puede manejar dos bloques. O
haces un nuevo bloque que cubra sélo un par de le-
tras en una esquina de la pantalla, o llevas el cursor al
final del parrafo y pulsas F10, Reformateo. La marca
del bloque desaparece. (Tak til GG!)

Reglas

En la parte superior de la pantalla hay una linea que
se parece al tabulador de una maquina de escribir. Y
eso es lo que es. Pulsa aqui para poner o quitar los es-
pacios de tabulador. Cuando pulsas Tab (a la izquier-



daen el teclado), el cursor salta esos espacios. Al hacer
en Wordplus una doble pulsacién sobre la linea de ta-
bulador aparece un tabulador decimal. Aparece un
pequefio simbolo de #. Cuando escribes ndmeros
con coma {por ejemplo 1199,95%), los decimales se
alinearin correctamente. La regla estd ajustada para
PICA (10 caracteres por pulgada). (1st Word tiene 66
caracteres por linea; Wordplus, correctamente, tiene
65 que es el standard de oficina. No es preciso que
los uses asi, pero asi ya lo sabes). Para cambiar eso,
arrastra el corchete de cierre con el rat6n sefialandolo
y manteniendo pulsado el botén izquierdo del mis-
mo. Ahora podras moverlo hacia adelante o detras.
Wordplus permite diversas reglas. Para cambiarla,
puedes ir a la opcién AGREGAR REGLA en el me-
nd, o pulsar el simbolo tipografico Y. Eso da unas
opciones, cambio del espaciado de la regla, etc. Pue-
des elegir entre escribir en PICA (65 caracteres por li-
nea), ELITE (78 caracteres por linea), CONDENSA-
DO (112 caracteres por linea), o EXPANDIDO (33
caracteres por linea). Suponiendo que tengas instala-
do el driver de impresora apropiado, esa informacion
se envia a la impresora, permitiendo formatos de re-
gla mixtos dentro de un mismo fichero.

Elite y Typeset

Puedes imprimir con Wordplus en Elite Typeset, en
calidad NLQ (carta), y luego reducir en una fotoco-
piadora un 10-15%, con un poco de contraste. Eso
produce una imagen de pagina excelente, tan buena o
mejor que las miquinas de escribir de oficina. La ma-
yoria de la gente no sabe de estas cosas: reglas, pica,
elite, o que puedas especificar con exactitud el nime-
ro de caracteres que habra por linea y las lineas que
habra por pagina. Esto permite un enorme control.
Y un enorme jaleo. Si tu novia tiene que escribir un
trabajo de 20 paginas y resulta que le salen 27, pues
bien, simplemente ponlo en elite, mete algunos espa-
cios extra (82 caracteres por linea en lugar de 78), usa
s6lo unas pocas lineas de la pagina para cabeceras y
notas a pie de pagina, y en la opcién imprimir, ajusta
el margen izquierdo a 5, en lugar de 8 (la pagina se
coloca a 5 espacios de la izquierda en lugar de a 8).
En una buena fotocopiadora, reduce la pagina més o
menos un 10%, para crear méargenes mayores. Todo
esto comprime de veras el texto. Como la mayoria
no sabe que se puede manipular de esta forma la
composicidn, no se dardn cuenta, pero después se
sentirdn como si hubiesen leido una larga novela en
pocas paginas. Y por supuesto, si ella no logra sacar
mis de 17 paginas sobre la idea de Nietzsche en Con-
rad, haz lo anterior a la inversa. Pero st el profesor
tiene un Apple Mac, date por muerto.

Justificar

Aqui es (1) donde se conecta o desconecta el justifica-
do. Eso produce mérgenes derechos ajustados o desa-
justados. Justificar es la posibilidad de decidir el as-
pecto que tendran los lados de tu texto: podran ser
irregulares, regulares o centrados. Ver Justificacién en
el Glosario.

Pies de pagina

Wordplus los maneja automaticamente. Pulsa en la
opcidn Pie de pagina del mend de ayuda para més in-
formacion.

Distribucién de pagina.

Esta opcién te permite definir el niimero de lineas
por pagina. También puedes escribir cabeceras y pies
de pagina: las lineas de titulo que aparecen arriba y
abajo de cada pagina. Si tienes el egoismo de Napo-
leén, puedes poner tu nombre y tu titulo en la parte
superior de cada pagina. Pero esto es en realidad bas-
tante Util, si tu gato usa las hojas para hacerse un ni-
do, luego puedes volver a ordenarlas. El niimero de
pagina esta ajustado por defecto para aparecer en la
parte inferior de la hoja y centrado. Puedes poner el
simbolo # donde mas te guste, y el nimero de pagina
aparecera alli. Puedes escribir “Pigina #”, y saldrd por
ejemplo "Pagina 7" en el papel. Si quieres tener
"—7—" escribe —#—. Si lo quieres en aleman, escribe
Seite 7. Si te molestan los espaciados de linea por de-
fecto en la ventana de distribucién de pagina, que
son la verdad algo generosos, haz tu pagina ideal y
grabala como UNTITLED.DOC. Cuando arranques
el programa, tu distribucion preferida aparecera co-
mo standard. Es posible cambiar el programa en si,
para que cambie los valores, pero el truco de UNTIT
LED.DOC es mas sencillo y permite cambios fre-
cuentes. Otra variacion es hacer y grabar varios fiche-
ros con la informacién de formato correcta (cabece-
ras, pies, lineas por pagina, tabuladores, reglas, etc.)
para distintos tipos de documentos (textos sencillos,
cartas, cartas a mama, mensajes, cartas de negocios,
etc.). Cuando necesitas uno de ellos, llamas al forma-
to adecuado, escribes y usas la opcién de GRABAR
COMO... . Esto funciona bastante bien. (Gracias a
HS.)

Negrita, itdlica, **y

subindice

Si usas mucho los comandos de estilo, observa que
cuando se baja un mand el teclado no funciona. Pero
1o es asi. No pasa nada en pantalla, pero cuando el
men( vuelve arriba, todos los comandos que tecleaste
se ejecutan. Adelante, haz un bloque, baja el menti
ESTILO, afiade varios comandos de estilo pulsando
las teclas F. Pulsa NUEVO ESTTLO y todo se lleva a
cabo. No es necesario molestarte en reabrir el mena
para anular las funciones de exponente/subindice (o
cualesquiera otras de los comandos de ESTILO), sim-
plemente pulsa ESCAPE. Eso desconecta la negrita,
subrayado, italica, NLQ), exponente y subindice.

Reformatear

Esta funcién estd muy mejorada en Wordplus, y es
mas rapida. Si has comprobado que todos los parra-
fos terminan correctamente en lo relativo a retornos
de carro, puedes usar Reformatear todo el documen-
to. Vuelve a leer lo que escribi sobre los espacios en
blanco al final de los parrafos. Otro problema es dos
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espactos entre una palabra. Usa Buscar y Sustituir pa-
ra reemplazar dos espacios por uno. Otro problema
es el los differentes tipos de espacios en blanco. Uno
es el espacio fijo (ASCII decimal 32) que tiene tama-
fio fijo. Lo usa el editor de texto para crear un espacio
entre palabras. Cuando abres un fichero asi desde el
desktop, las palabras estan separadas porque la panta-
1la estd “mostrando” los espacios en blanco. El otro
tipo de espacio es el espacio elastico (ASCII deci-
mal 30), que usan los procesadores para comprimir o
estirar los espacios entre palabras para justificar las li-
neas. Cuando abres un documento .DOC desde el
desktop, no tiene informacién sobre qué hacer con
los espacios elasticos y los pone del tamafio minimo,
simplemente ninguno. No hay espacios entre pala-
bras. Hay un error curioso en Wordplus, convierte
todos los espacios fijos en elasticos. Simplemente usa
Buscar y Sustituir y teclea un espacio en la linea su-
perior y otro en la inferior. Pulsa en TODOS y En-
ter. Todos los espacios fijos se convierten en elsticos
y tu texto se reformatear de forma agradable. Otro
problema sucede si tienes varios espacios en blanco
entre palabras. En pantalla. no puedes ver si es un es-
pacio elastico largo o dos espacios. Repite el mismo
proceso, usa la opcién SUSTITUIR para convertir
tres espacios en uno. Ya se que todo esto suena raro,
pero funciona.

Caracteres extra

Es incomodo usar la Tabla de Caracteres, asi que usa
KEYEDIT.PRG para redefinir tu teclado. Es muy f4-
cil de hacer y no requiere conocimientos de progra-
macién. O usa Key Macro 2 para los caracteres extra
(ver el capitulo de accesorios).

Da un descanso al raton

En Wordplus, pulsa Shift y la flecha derecha o 1z-
quierda del cursor para ir al principio o al final de
una linea. Shift y las flechas de arriba y abajo tam-
bién llevari el cursor a lo largo de la ventana.

Saltos de pagina

Una habilidad practica, aunque poco utilizada de 1st
Word son los saltos de pagina. Hay tres clases de sal-
tos de pagina:

tBEXAMPLE. DO

YRR

Soft page break,
[Jard page break.

i Conditional page break.

1) Salto de pagina normal (el que hace el propio
1st Word al final de la pagina. Es una linea de
puntos con un namero debajo.)

2) Salto de pagina forzado, que haces tu mismo.
Es una linea continua con un niimero abajo.
(Pulsando F7 o pulsando una vez en el margen iz-
quierdo. Pulsa dos veces sobre el nimero para su-
primirlo.)

3) Salto de pagina condicional. Apenas se usa. La
mayoria de la gente ni siquiera sabe qué es. Y es el
mejor. Hazlo arrastrando hacia abajo a la izquier-
da por el parrafo por la parte izquierda de la ven-
tana. Se suprime arrastrando hacia arriba. Parece
una linea de puntos que cruza y luego baja. Esta
funcién es muy 4til cuando escribes textos largos
y no quieres que determinados parrafos o tablas
se separen en dos paginas. Transforma ese parrafo
0 espacio en un espacio especial que no se separa-
ra en dos piginas. Esta opcidn se mantiene inde-
pendientemente de las veces que reformatees o ha-
gas modificaciones.

Sangrados

Para sangrar parrafos enteros (para citas largas),
pulsa F9 antes de empezar el parrafo. Escribe el
parrafo. Pulsa F10 para reformatear el parrafo
completo. El sangrado se suprime usando la te-
cla Return al final del parrafo.

Sangrado de la primera linea

Para escribir un parrafo con sangrado de la primera
linea, pon una marca de tabulador en la linea
de la regla donde deba ir el parrafo. Escribe las
palabras que han de sobresalir, y pulsa F9.

El corrector ortografico

El diccionario de Wordplus sugiere posibles correcio-
nes de errores ortograficos. Si estd en COMPROBA-
CION CONTINUA sonaré una sefial actstica cuan-
do se teclee algo incorrecto. Las palabras correctas
pueden llevarse directamente el texto desde el diccio-
nario. Uno puede también comprobar un texto ter-
minado, lo que resulta algo méas rapido. Pulsa Esc pa-
ra ir a la siguiente palabra mal escrita. No se pueden
meter apdstrofes ni se aceptan alfabetos especiales,
como todo lo que no se use en Inglaterra. Por alguna
extrafia raz6n, que debe tener una explicacién muy
interesante, el diccionario considera como errénea la
palabra "nakedness” (desnudez). Para afiadir palabras
al diccionario, pulsa ANADIR PALABRAS. Cuan-
do termines, se ha creado un nuevo fichero con las
palabras afiadidas llamado .SUP (diccionario suple-
mentario). Este puede unirse al diccionario principal
usando el programa DICMERGE. PRG. Para elimi-
nar palabras, abres el fichero .SUP y pones un signo
menos frente a ellas (o los afiades al fichero .SUP)
Por ejemplo, para borrar “perro”, escribe ”—perro”.
El programa aleman de DP llamado INDEXPLUS te
permite hacer una lista alfabética de todas las pala-



bras de un texto, que luego puede introducirse en el
diccionario de WordPlus. El programa Le Rédacteur
también lo hace. De esta manera puedes incrementar
el tamafio del diccionario.

Graficos

Para meter graficos en 1st Word, hay que engafiar a
la impresora. Haz un dibujo e imprimelo. Vuelve a
pasar el papel por la impresora para el texto. Bueno,
ya se que no se ve en pantalla. Imaginatelo. Hay gen-
te que lo quiere todo. Es una solucién barata que
funciona. Como la cerveza. Recuerda que siempre
puedes reinsertar el mismo papel en la impresora.
Puedes imprimir texto sobre revistas, anuncios, ilus-
traciones, papel coloreado, para hacer invitaciones, o
cartas, sobre paginas centrales de Playboy. Se creati-
vo. No eres George Bush. Usa SNAPSHOT (Ver ca-
pitulo de Accesorios) para grabar pantallas de dibu-
jos. Puedes guardarlas en una carpeta de ilustracio-
nes. PUBLIC PAINTER es un programa de dibujo,
y es el mejor. Lee formatos (IMG) aceptados por
WordPlus. Para borrar imagenes de un texto, pon el
cursor en la imagen y pulsa en BORRAR DIBUJO
del ment de graficos. Para usar graficos en WordPlus,
debes asegurarte primero de que estdn en formato
IMG (imagen). La extension de las imégenes es
IMG (por ejemplo, PERRITO.IMG). Usando el
SNAPSHOT.ACC, haz una imagen de algo. Ponla
en tu disco de WordPlus. Un pequefio fallo del
WordPlus es que la imagen tiene que estar en el mis-
mo disco que WordPlus y en el directorio raiz (o sea,
fuera de todas las carpetas). Arranca WordPlus, abre
un documento, y ve al mend de Grificos. Pon el cur-
sor donde deba ir la imédgen. Selecciona Modo Grafi-
co. Selecciona Entrar Dibujo. El selector de ficheros
te permite tomar tu imagen. Para moverla, simple-
mente arrastrala con el ratén. Para borrar una ima-
gen, pon el cursor en algin lugar de la misma y se-
lecciona Borrar Dibujo.

Imprimir: Primero, algunos trucos...

Cémo hacer multiples columnas con 1st Word. El
programa s6lo puede pensar en una columna. Para

1 to [399]
Page number offset
Left margin offset
Hunbgr of copies

Print pages from

Swap headings on

alternate pages? [CTHIE[ YES
DRAFT HLO
I 0K ][ CANCEL |

Print quality

hacer dos o mas, tienes que engafiar a la impresora.
Basicamente se trata de pasar el papel por la impreso-
raunay otra vez. Haz la primera columna terminan-
do en el espacio de tabulador 27 arrastrando el mar-
gen derecho hacia la izquierda, y luego imprime.
Luego haz la segunda columna, usando también 27
caracteres por linea. Usa la opcién IMPRIMIR para
definir el margen izquierdo (Margen izquirdo puesto
a 46) en la mitad de la hoja, reinserta el papel e im-
prime otra vez. Una forma mas sencilla de hacer esto
como ultimo pérrafo, usando sangrados radicales,
empezando en el tabulador 38. Esto se ve més en
pantalla. Pon ambas ventanas una junto a otra.

Problemas con WordPlus V2.02

Los ficheros de mas de 100 KB pueden hacer que to-
do se vaya a paseo en algin momento. Esto lo han
observado usuarios alemanes (jmenudo eufemismo!
Perdieron ficheros grandes y se pusieron histéricos) y
se lo contaron a GST. GST lo negd y ni se molestd
en decirselo a nadie més. N1 Atari ni GST saben
exactamente qué es lo que pasa. No hagas ficheros de
mas de 100 KB. Cuando hagas ficheros realmente
grandes, para imprimirlos ten copias de seguridad en
un disco aparte. Los pies de pagina tienen proble-
mas en WordPlus. Pueden desaparecer, o aparecer al
azar por el texto.

Hay otro problema llamado el “cursor borracho”. A
mi me pasaba tal vez una vez al mes. El cursor em-
pieza a vacilar adelante y atras, empujando algunas
letras, hasta que llega 2 una coma y poco a poco se va
parando. Si inmediatamente pulsas GRABAR FI-
CHERO, el ment bajar despacio vy, tras varias pulsa-
ciones largas, grabara el fichero. Esto tiende a ocurrir
si tecleas muy deprisa, el cursor lleha al final de una
linea y baja a la siguiente pero tu retrocedes con
Backspace para borrar algunas letras. Este fallo te per-
mite salvar el fichero. Lo mejor que puedes hacer es
volver a arrancar el ordenador.

Y por ultimo, pero no por ello menos importante,
WordPlus no sabe que un disco esta lleno. Si gra-
bas un fichero de 100 KB en un disco que tiene sélo
60 KB libres, los primeros 60 KB se graban, y los 40
KB restantes van a reunirse con los bifalos en las
Hermosas Praderas de Caza. Esto ocurre también
con los Ramdisks, grabar un fichero de 100 KB en
un Ramdisk casi lleno dejara el fichero cortado. Muy
fastidioso.

Puede que quieras conservar el antiguo 1st Word.
WordPlus no puede abrir muchos ficheros ASCII, ni
muchos ficheros de 1st Word. Cargalos en 1st Word,
grabalos en ASCII, y luego cargalos en WordPlus. O
utiliza CON__WP, que convierte cualquier formato
en formato WordPlus.

WordPlus no funciona demasiado bien en un 520 ST
con un Ramdisk instalado. Suelen ocurrir extrafios

fallos.

Se recomienda una ampliacién de memoria RAM. El
medio mega del 520 ST no es suficiente para permi-
tir Cuatro ventanas y un texto extenso.

8 _ Procacamianto de tavtne
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El spooler que lleva WordPlus no funciona demasia-
do bien. Hacer simultdneamente una impresion, una
apertura de ficheros y cambio de discos es un camino
seguro hacia las dificultades. Se recomienda un se-
gundo spooler en la carpeta AUTO o el uso de
RAMBUFFER.ACC.

WordPlus V3.1, V3.14, V3.16

La Gltima versién (los ntimeros de versién varian se-
glin el pais) tiene algunos cambios. a mejora mas im-
portante es que las opciones del ment pueden selek-
cionarse desde el teclado. Se pueden poner en mays-
culas o mindsculas secciones de bloques. El cambio
de estilo se lleva a cabo automaticamente. El diccio-
nario se carga con rapidez. Permite impresion con es-
paciado proporcional, pero no con margenes justifi-
cados. Ahora se puede hacer un espaciado de linea y
media.

Desgraciadamente, las combinaciones de los coman-
dos de teclado son bastante raras: Salir del todo es
Control + Q, mientras que Salir es Control + A.
Muchas combinaciones no tienen sentido. Y no se
pueden cambiar. El modo grafico continua en el mis-
mo tamafio, sin poder mostrar més de 40 lineas en
pantalla. El problema del espacio en blanco al final
de un pérrafo adn no esté arreglado. Todo el sistema
de bloques es claramente peor. El buffer de bloques
sélo admite 3 o 4 paginas. Como en WordPlus 2, al-
gunos ficheros de 1st Word no se pueden cargar. El
cursor intermitente es bastante malo, hay que pulsar
durante el parpadeo. Se pueden meter las 4 6 i alema-
nas en el diccionario, pero no admite las & & = dane-
sas. Las palabras alemanas no salen en orden alfabéti-
co normal, sino que las pone simplemente al final de
la lista. Las palabras que empiezan por caracteres ale-
manes se almacenan en una especie de Alaska, no
puedo encontrarlas. Los editores de teclado tienen un
curioso problema, los caracteres puestos en combina-
ci6n con Shift en el teclado numérico no pueden uti-
lizarse. Pero cuando estds en recuadros de dialogo,
como en el diccionario, de repente estan otra vez dis-
ponibles. ;Y atin no pueden escribir Nakedness!

Se dice que se ha arreglado el limite de los 100 KB.
Como ocurre con el error de los pies de pagina, sélo
la experiencia lo dird.

Asf que... la velocidad de WordPlus no ha aumenta-
do. El reformateo, la basqueda y sustitucién y los
movimientos de pantallas son lentos. El sistema de
bloques es torpe. La serie 3.0 no supone una gran
mejora frente a la serie 2.0, y los cambios parecen ser
de poca importancia. Si yo tuviera que usar Word-
Plus, seguirfa con la versién 2.14 y usaria CAT.ACC
para hacerme mis propios comandos de teclado.

WordPerfect

WordPerfect es el principal procesador de textos en el
PC. Como ha tenido tanto éxito con el PC, Word-
Perfect Corporation lo ha ido traduciendo a otros or-
denadores. Los usuarios tienen la extrafia idea de que
el ST sélo es bueno si puede funcionar como un PC.
WordPerfect Corporation empez a traducir el pro-
grama para el ST en 1988, pero abandonaron antes de
terminarlo. Dijeron que no obtuvieron coperacién
de Atari Corp. Yo digo que se dieron cuenta del esca-
so mercado del ST en América, consistente principal-
mente en héroes tipo Mono Kong, y lo dejaron.
WordPerfect ha estado en ese estado de venir o no ve-
nir. Después de anunciarse que no habria versiones
posteriores, aparece una nueva version. Mi tio Toby
dice que el programa estaba pensado para venderse
{inicamente a amas de casa en Kansas, y tiene s6lo te-
clado americano y diccionario americano. Permite
dos ventanas, pero eso sélo significa que la pantalla
se divide en dos partes, sin poder moverse ni cambiar
de tamafio. Por todo ello, WordPerfect pide demasia-
do: un megabyte de RAM y dos unidades de disco de
doble cara (o disco duro). Es corriente en paquetes de
software importantes que se lancen en una versién
parcialmente completa. Eso no es serio, pero es nor-
mal. Vendiendo el programa hoy en lugar de seis me-
ses después, el productor estd un paso por delante de
la competencia. Puede vender primeras versiones
para ganar dinero para pagar los desarrollos posterio-
res. Mas atn, los clientes estan atrapados. Quedan
forzados a seguir comprando nuevas versiones del
programa, porque ya tienen todos sus ficheros en ese
formato. También hay otra razén. Los programas no
son como Atenea, no nacen perfectos. Un largo per-
iodo de uso en trabajo diario hara que se encuentren
los fallos y proporcionard sugerencias para versiones
mejoradas. Este método es aceptable si el productor
es honrado y facilita las actualizaciones o bien gratis
0 a un precio razonable. Calamus es un buen ejem-
plo, las primeras versiones tenian errores pero
aceptaron gustosos las criticas. Se actualizaba casi
cada tres semanas y las nuevas versiones eran gratui-
tas.
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TEMPUS V2.0

Deberfas echar un vistazo a Tempus 2.0. Es un editor
de texto con posibilidades de procesamiento de tex-
tos. Se escribi originalmente para programadores,
que necesitaban escribir y trabajar con listados que a
menudo tienen miles de lineas. Tempus puede usarse
también para escribir. ¢(Cudl es la ventaja de Tempus?
La velocidad. Es increiblemente rapido. Si te gusta
WordPlus, no lo toques, o nunca mas estaras satisfe-
cho. Tempus usa la ventana, el ment y el ratén del
GEM, pero tiene sus propias rutinas de linea A y
VDI, que son las partes del programa que envian el
texto a la pantalla. Funcionan mucho mas ripido que
las escritas por Atari. Tempus esté escrito completa-
mente en Assembler, lenguaje que el ST puede proce-
sar mucho mas rapido. Cuando Simon Poole probé
Tempus por primera vez, pasando 100 paginas de
arriba abajo, pens6 que el programa no funcionaba,
de lo ripido que iba. Otra importante contribucién
de Tempus es su ventana de seleccién de ficheros,
bien disefiada, facil de usar, y que resuelve muchos
problemas corrientes. Se pueden hacer méscaras de
ficheros pulsando diversos botones de extensiones.
Esto permite ver s6lo los ficheros TXT, por ejem-
plo. Cambiar de unidad se hace con

memoria. Puedes trabajar con textos muy largos, y
queda mucha memoria libre. Carga los textos con ra-
pidez, pasa pantallas, trabaja con bloques y busca/
sustituye muy deprisa (junos 580 caracteres por se-
gundo!). Como simple herramienta de escritura, no
tiene rival. Puedes escribir un texto en Tempus y lue-
go llevarlo a Signum o a un programa de Autoedi-
c16n para la impresién final.

Estos aspectos de Tempus — su voluntad de partir del
desktop GEM standard, su velocidad, sus comandos
de teclado, su selector de ficheros, y su muy bajo pre-
cio — lo han convertido en un programa importante.
Es ciertamente el mejor editor de texto para el ST.
Tempus puede obtenerse por unas 8.000 pts. Existe
una versién de demostracién, disponible en muchos
servicios de DP, que vale la pena ver.

Tempus guarda hasta 20 cadenas de texto en su funcion
de bisqueda/sustitucion. Las cadenas pueden mezclarse
a voluntad.

una simple pulsacidn. La opcién de

buscar/sustituir est4 muy bien hecha,
puedes usar 20 cadenas de caracteres di-
ferentes, que pueden grabarse. Y hay ot-
ras muchas opciones en Tempus. Tem-
pus tiene sus comandos en los mends y
en el teclado. Todo lo que se hace con el
ratén puede hacerse desde el teclado. El
ratdn esta bien para los primeros meses,
pero luego, un usuario profesional nece-
sita tener comandos de teclado. Tempus
satisface a ambos usuarios. Tiene sdlo
unos 60 KB de largo, lo que significa

que se carga con rapidez Yy ocupa poca
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Le Rédacteur V3.02

Este es el principal procesador de textos en Francia.
Fue desarrollado para su uso por los 24 redactores del
periddico francés Libération. La nueva versién, 3.0,
es un nuevo desefio del Rédacteur original, y tiene
clentos de aspectos nuevos. Es el procesador de texto
més avanzado que hay en este momento para el ST.
(Tempus Word, cuando esté, si es que estd, disponi-
ble, es de una capacidad similar).

Las caracteristicas principales del programa son su ve-
locidad, comandos de teclado, indexacién, y posibili-
dad de configuracién completa por el usuario. Utili-
za tanto el GDOS como la impresién normal. Pue-
den usarse graficos. Tanto el teclado como el ratdn se
pueden usar para los comandos y opciones. Acepta y
graba ficheros en casi todos los formatos: WordPlus
de GST (DOC), ASCII (TXT), Habatext, Becker-

text y Evolution.

La busqueda y la busqueda/
sustitucion

Admiten cadenas de hasta 57 caracteres. Puedes usar
caracteres comodin (¥, ?) para encontrar caracteres nu-
méricos, alfabéticos, puntuacién, cddigos de formato,
o comandos de estilo.

Velocidad

Le Rédacteur es extremadamente rapido. Ir de arriba
abajo de incluso 90 piginas es instantineo. Un texto
entero se reformatea en una fraccién de segundo. No
es necesario reformatear continuamente como en 1st-
Word, el texto siempre estd correctamente formatea-
do. Los ficheros se abren en pocos segundos, incluso
los de 100 paginas. Yo suelo trabajar con documentos
de 100 paginas sin problemas de velocidad. Es més
de 10 veces mas ripido que WordPlus. La tnica cosa

que se parece a Le Rédacteur es Script, pero es increi-
blemente lento. Script puede tardar 15 minutos en
buscar y sustituir verios miles de caracteres.

Bloque

Desde el teclado, puedes hacer un bloque que tenga
una sola letra, una palabra, o una linea entera. Con el
rat6n, puedes hacer una doble pulsacién para crear
bloques, o puedes arrastrar el ratdn, lo que hace si-
multineamente que pasen pantallas de texto, para
crear bloques mayores. Los bloques borrados pueden
recuperarse y, lo mejor de todo, los bloques pueden
mandarse directamente a impresora. El sistema de re-
glas es inico. Pueden crearse reglas muy complejas, e
incluso grabarlas y llamarlas.

Macros

No hay limite en el ndmero de ficheros de macros.
Los comandos de estilo pueden usarse y combinarse:
el macro de tu direccién puede llevar tu nombre en
negrita, el pais subrayado, y el nimero de teléfono en
italica. También tiene un editor de teclado; puedes re-
definir el teclado desde dentro del programa sin ce-
rrar un fichero.

Analisis de texto

El andlisis de estilo es muy 1til. Aparecen instanta-
neamente el nimero de caracteres, lineas, palabras,
frases, parrafos y la longitud media de las palabras o
frases. Al pulsar en la frecuencia de una palabra apa-
rece un pequefio reloj en pantalla y, cuando ha caido
toda la arena, el programa ha hecho el recuento de
todo el documento. Para un texto de 10 paginas, eso
lleva unos 2 segundos. Aparece en pantalla una lista
de todas las palabras, que se pueden organizar o bien
por frecuencia o alfabeticamente. Al pulsar sobre una
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palabra en pantalla, te lleva inmediatamente a ella en

el texto. Al pulsar Alt mientras pulsas una palabra, la
pondra en la lista del indice. Un indice completo con
los nimeros de pagina de todas las ocurrencias puede
hacerse tambien con rapidez. Considerando la veloci-
dad con que este programa crea esas listas, esta es una
forma excelente de crear listas de palabras para diccio-
narios/correctores ortograficos.

Miscelanea

Puedes pasar por palabras, frases, parrafos, piginas o
pantallas. Se puede borrar hacia adelante o hacia atris
un caricter, una palabra, una linea, una frase, o un
parrafo entero. UNDO recupera el texto borrado.
ESC invierte las letras: si escribes “Hoemr”, pon el
cursor en “m” y pulsa ESC, se transforma en “Ho-
mer”. Los caracteres pueden invertirse de minusculas
a mayusculas o viceversa. También puedes cambiar el
primer caracter de cada frase por una letra maytscu-
la.

La versién 3 tiene también un sistema de diccionario
muy avanzado. El corrector ortogréfico no sélo
muestra los errores, sino también posibles formas co-
rrectas que puedes introducir con una pulsacién del.
ratén. También reconoce si has traspuesto dos carak |
teres, como “Parsi” en lugar de "Paris”. También
puede conjugar cualquier verbo en francés, lo cual es
toda una proeza, si tienes en cuenta la de conjugacio-
nes que hay en francés. Por supuesto, esto no es muy
Gtil s1 lo vas a usar fuera de Francia. Sin embargo, los
estudiantes de francés pueden usarlo como ayuda de
estudio.

El programa es un sistema completo de 9 programas:
hay un editor de fuentes GDOS, un programa de im-
presion de matematicas, dos Snapshots de pantalla

(los mejores que hay), un programa de instalacién, el
programa de impresion GDOS, un programa de pro-

teccion de virus, fuentes GDOS y de pantalla, Ram-
disks, una nueva versién del TURBODOS, drivers
para casi cualquier impresora imaginable, y un pro-
grama de configuracién. Y 6 discos. El manual tiene
mas de 600 paginas y cubre todos los aspectos del
programa. Est4 bien organizado, ilustrado e indexa-
do. Suena algo injusto decir esto, pero el programa y
el manual estan disponibles de momento sélo en
francés. Debe haber una versién inglesa disponible
para finales de 1990.

Este es el mejor programa de procesamiento de texto
profesional del Atari ST hasta el momento. Hace
sencillamente de todo y lo hace ripido. Tiene cientos
de opciones que no existen en otros procesadores de
texto. Uno puede editar sencillamente documentos
de 300 paginas. Puede imprimir tanto normalmente
como en GDOS. Tus documentos serdn lo mejor
que pueden ser en el ST. El programa estd disponible
directamente de Epigraf, 3 Rue Bertrand de Born,
31000 Toulouse. Tel. 61 63 45 60. También puedes
comprarlo en Coconut République, 13 Boulevard
Voltaire, 75011 Paris, Tel. 43 55 63 00. Cuesta 995
Francos. La version inglesa estard disponible en
WorkSoft, Industrigatan 6, S—42469 Angered, Sue-
cia. Tel. 46/31300830.
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Wordflair

Desde los Estados Unidos nos llega un nuevo proce-
sador de textos para el ST. Realizado por una compa-
fila con amplia experiencia en el desarollo de progra-
mas para Macintosh y UNIX. Es un potente progra-
ma con las mejores caracteristicas de otros sistemas
siendo, no obstante, de facil uso.

Wordflair es un paquete integrado. Similar a Ragtime
del Macintosh o al Framework en el PC. Es un pro-
cesador de textos con toques de DTP (Autoédicion),
mezcla de fuentes, gréficas, clculos, imagines, base
de datos, y mailmerge. Todas esas partes funcionan
conjuntamente y pueden intercambiar informacién.

El programa es muy sencillo de aprendar y de usar.
Todas las partes se manejan mediante el mouse y el
teclado. Incluye un manual de 220 paginas de facil
comprension y una completa ayuda on-line.

Wordflair utiliza fuentes GDOS. Ellos nos permite
escribir texto en cualgier estilo de fuente. El texto se
puede escribir en negrita, italica, subrayado, indice,
subindice y con mezcla de estilos. Mediante un edi-
tor de fuentes, se puede adaptar cualquier fuente o
bien crear una propia. Los caricteres especiales, sim-
bolos, etc. se pueden aftadir facilmente. El especiado
proporcional se realiza facilmente mediante la utiliza-
cién de fuentes espaciados proporcionalmente, que
vienen incluidas con el programa. Es facil obtenir *
tuentes GDOS entre los varios centenares de ellas
existentes.

Worflair nos permite usar hasta nueve columnas. El
texto se justifica atomaticamente a medida que vamos
escribiendo. Podemos generar de fora sencilla cabece-
res y pies de pigina (texto que siempre aparece en to-
das las paginas, como son cabeceras de capitulos,
etc.).

Wordflair tambfien usa marcos. Dentro de un marco
podemos situar texto, nimeros, graficas, o dibujos.
Los marcos niimericos pueden contener cifras o for-
mulas; las cuales se pueden encadenar a otros marcos,
de forma que un cambio de un nimero en un marco
se actualiza automaticamente en todos los demés mar-
cos encadenados. Las graficas también se pueden en-
cadenar a marcos; las cuales también se actualizan. El
sisterna de encadenado es extremadamente facil usar
simplemente debemos asignar un nombre a un marco
y escribir ese nombre en el resto de ellos. Los marcos
se pueden “atar’ a texto a texto de forma que el dibujo
o el nimero se deplace al insertar nuevo texto. Word-
flair es un programa "basado en objetos’, de forma
que al escribir, el texto se justifica de forma autométi-
ca alrededor de los marcos. Se desplazamos o cambia-
mos el tamafio de un marco, el texto fluira hacia el
nuevo marco. Podemos usar dibujos en formatos
IMG o GEM Metafile, mediante un convertidor po-
demos utilizar practicamente todos los formatos grafi-
cos.

UNa base de datos sencilla nor permite hacer un
mail-merge a nuestros documentos.

La impresién se realiza en modo grifico. Ello signifi-
ca que conseguiremos la maxima calidad posible de
nuestra impresora matricial de 9 6 24 agujas, o de
nuestra laser.

Wordflair precisa por lo menos de un megabyte de
memoria RAM (un 1040 ST). Funciona en todos los
Atari: STE, MEGA, MEGA STE, y TT. Se puede
usar con disco duro, con pantallas monocromas o a
color, normales o hiper-pantallas (SM194), etc. Como
dije antes imprime en impresoras de 96 24 agujas o
laser.




Calamus

Hay tanto que decir sobre Calamus, que yo s6lo diré
un poco. Con su brillante complejidad, el control to-
tal, la capacidad de trabajar con muy diversos stan-
dards de edicidn, y su excelente soporte, Calamus
sentara las normas de autoedicién durante bastante
tiempo en el ST o en cualquier ordenador. Siempre
es divertido mirar lo que significan los nombres de
los programas.

Atari Corp. est4 apoyando fuertemente a Calamus.
Hay tipos especiales de vendedores, llamados Desk-
top Publishing Centres (Centros de Autoedicién),
que ofrecen toda la linea de productos, apoyo y clases
de autoedicién. También pueden ayudarte a encon-
trar un servicio de imprenta con linotipia.

Duros comienzos

Calamus tuvo un nacimiento dificil; anunciado a co-
mienzos de 1988, apareci6 finalmente casi un afio
mas tarde. La versién 1.0 tenia errores. Hacia bom-
bas cada cinco minutos. Pero DMC ha seguido desa-
rrollando el programa y ha sacado versiones nuevas r
copias de $ V1.09 es la mas reciente, pero para cuan-
do leas esto, ya habra otras més nuevas, que incluirin
posibilidad de separacién de color, entre otras cosas.

Hardware

Calamus es un programa de autoedicién profesional
y requiere un equipo profesional. Necesita al menos
2 MB, pero 4 MB es mejor. El programa usa un siste-
ma de memoria caché para acelerar el trabajo, y cuan-
ta mas memoria tiene, mas rapido va. Tiene que ha-
ber disco duro. Y la impresién va mejor en una im-
presora laser. La impresidn final se hace en linotipia,
que cuesta unas 800 pesetas por pagina. Es posible
trabajar con un ST de 1 MB con unidad de doble ca-
ray una impresora de nueve agujas, pero no podras
trabajar mas que con un pufiado de piginas, y la im-
presién serd muy lenta.

Iconos, iconos, iconos

Hay un sistema complejo de jerarquias en los mends.
Primero se selecciona uno de los cuatro modos de
trabajo principales, para trabajar bien con marcos,
texto, bordes o efectos. Esto cambia las barras fijas de
ment de los lados de la pantalla. De nuevo, cada una
tiene cuatro modos principales, jy algunas hasta
ochol! Selecciona uno de ellos, y las doce opciones
varifan en consonancia. Los recuadros de didlogo son
muy completos, y algunos tienen hasta un segundo
nivel. Y el ratdn usa ambas orejas y a veces tiene va-
rios modos! Debe haber al menos 400 opciones, lo
que es algo confuso para el principiante. Sin embar-
go, un mensaje en la esquina superior derecha te dice
dénde estas en cada momento, y con algo de trabajo,
todo va bien. El sistema de jerarquia est4 bien planea-
do, uno puede avanzar o retroceder muy deprisa.

Underlined

Ojukt3I¥ifnleld!
Shadam

Superscript

Subscript

&

Marcos

Son el concepto central, puedes crear un marco, espe-
cificar su tamafio, tipo (texto, graficos, etc.) y posi-
c16n. Puede haber cualquier ndmero de marcos por
pagina, pueden solaparse, conectarse, etc. Dentro de
un marco puedes colocar reglas (lineales) que contro-
lan la longitud de la linea. Esto se traduce en que no
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s6lo puedes hacer multiples columnas, sino que estas
pueden ademas estirarse por la pagina, siguiendo el
contorno de una ilustracion.

Vectores

Calamus usa fonts vectoriales; un caracter no es una
trama de pixels, como en Signum, sino una férmula
matematica. Se puede pasar a cualquier tamafio de
puntos, el ST simplemente la recalcula. Cada letra de
una palabra puede tener diferente tamafio de puntos.
Estos tamafios pueden especificarse hasta en decima-
les como 16,7. Los caracteres pueden rotarse facil-
mente, o sombrearse, contornearse, etc. No hay pro-
blemas con la impresién, la impresora est4 totalmen-
te controlada, pudiendo trabajar con precision de mi-
limetros de un extremo a otro. Estas fonts vectoriales
soslayan una dificultad de los ST. Las fonts se miden
en puntos, que son un standsrd de imprenta que tie-
ne 250 afios. Un punto es 1/72 de pulgada (una pul-
gada tiene 2,54 cm.). Hay 72 puntos por pulgada. Las
fonts tipo bitmap, que utilizan la mayoria de progra-
mas de autoedicién, son de 10 o de 12 puntos. Cada
font tiene que ser dibujada, pixel a pixel, y almacena-
da. Lo que supone que estds limitado a determinados
tamafios standard: caracteres de 10 y de 12 puntos. Si
por ejemplo quieres un caracter de 92,7 puntos, ten-
dras que dibujar una nueva font bitmap. Con Cala-
mus, no tienes mas que pulsar el tamafio en puntos.

Compatibilidad

Calamus puede importar textos en formatos DOC
de GST, MS__Write o ASCIL Puede usar todos los
formatos graficos: tanto basados en pixels como grafi-
cos vectoriales. Los graficos de pixels (como .IMG o
.PIC) pueden cambiarse ficilmente vertical u hori-
zontalmente; los graficos vectoriales pueden reducirse
o ampliarse. Debes asegurarte de leer el manual y
aprender a optimizar las imagenes para la impresora.
Si estés produciendo texto que vaya a ser impreso en
linotipia, tienes que tener un driver de impresora
adecuado para que los graficos estén optimizados a
los standards de linotipia. El programa lleva un edi-
tor de texto sencillo, que permite modificar textos.
Sélo se puede editar un texto. Se recomienda utilizar
un segundo editor de texto como PKS Write o Harle-
kin, que son més ripidos y ofrecen mas opciones. Yo
uso Harlekin, que es muy ripido y funciona muy
bien con Calamus. Harlekin tiene ademas una serie
de funciones con las que puedes trabajar dentro de
Calamus sin tener que salirte del programa. Harlekin
esta distribuido por Software Center SA, Tamarit
115, 08015 Barcelona, Tel. 93/4252007.

PKS Write funciona también como accesorio, de for-
ma que puede usarse dentro de Calamus. Permite
hasta siete ventanas, tiene mentis y comandos de te-
clado autodefinibles, funciones completas de bloques
y de blsquedas, y admite los formatos de Calamus,
GST WordPlus y ASCIL. 198 DM. Pahlen & Krause
Software, Dieffenbachstrasse 32, 1000 Berlin 61 Ale-
mania. Tel.030/6941791.

Extras

Otros extras para Calamus son un editor de fonts y
un programa de graficos. El FONTED.ACC es el
editor de fonts de Calamus. Te permite modificar ca-
racteres o disefiar otros nuevos. Funciona bastante
bien. Pero el disefio de fonts es un trabajo que lleva
tiempo, las fonts tienen que ser equilibradas y consis-
tentes en estilo, y tener buen aspecto. Es un trabajo
de profesionales. Hay varias series de fonts disponi-
bles de DMC. Cuestan unas 28.000 pts. por familia
(una familia de fonts es la misma font en sus diferen-
tes varlaciones: standard, italica, negrita, etc). Ponte
en contacto con un centro de autoedicién para que te
den una carpeta que muestra todas las fonts. Bert-
hold Corporation, una de las principales empresas de
tipografia, ha estado convirtiendo sus fonts a fonts de
ordenador. Tienen como un cuarto de millén de ca-
racteres. Contacta Berthold Corporation, 1111 East
Touhy Avenue, Suite 100, Des Plaines, lllinois, 60018
USA. TIf. 312/803-4940. En Europa, Berthold Typo-
graphic Communications Led., Parkway House,
Sheen Lane, London SW14 8LS, Inglaterra. Tel.
01/392-1155. O en Alemania, Berthold AG, Teltow-
kanalstrasse 1-4, D-1000 Berlin 46, Alemania. Tel.
030/7795-439. ITC, la mayor empresa mundial de ti-
pografia, ha comprado la empresa Letraset y también
estd convirtiendo su catdlogo de fonts a fonts de or-
denador. O-Line (Outline) es el programa de graficos
para Calamus. Permite crear efectos especiales con el
texto v los graficos.

Impresion

El punto fuerte de Calamus es el resultado. Puede
imprimir en una filmadora, utilizada para preparar
material para impresién comercial. Pero la impresion
en linotipia es la impresién final, antes de eso hay
que imprimir pruebas. Para Calamus necesitas una
impresora laser. Admite impresoras de 9 y de 24 agu-
jas, pero es mucho mas rapido trabajar con una im-
presora laser. Sin embargo, la impresora apropiada
para Calamus es una linotronic. Las impresoras lino-
tronic tienen el aspecto de lavadoras. Pueden coneke
tarse directamente al ST, de forma que DMC ha dise-
flado un interface para linotipia. El ST se conecta a
este interface que a su vez se conecta a la linotipia.
Una linotronic puede imprimir hasta con 2400 pun-
tos por pulgada, y eso es una calidad muy alta. 600 o
700 puntos por pulgada pueden usarse con facilidad
para imprimir un libro. La Linotronic puede impri-
mir en papel fotografico o en pelicula; esta puede uti-
lizarse luego para hacer planchas de impresion. En
casi todos los paises hay imprentas que admiten dis-
cos con textos de Calamus y los imprimen en linoti-
pia. Esto cuesta unas 600 a 1200 pts. por pagina.

Disco de demostracion

Hay un disco de demostracién que se puede comprar
en servicios de DP. No graba el trabajo, pero puede
imprimir (en impresora de 9 agujas, 24 agujas o
laser). Si tienes un ST de 1 MB y quieres hacer una



tarjeta de cumpleafios 0 una pequefia nota, no hay
problema. Pero cuidado, la demostracién est4 basada
en una versién antigua de Calamus y produce bom-
bas con mucha facilidad. En cualquier caso vale la
pena acharle un vistazo; la compleja y brillante es-
tructura de Calamus aparecer en muchos programas
que vayan saliendo.

Errores de Calamus

Calamus produce bombas ocasionalmente, y puedes
protegerte de ello grabando el trabajo frecuentemen-
te. También tiende a quedarse colgado si se queda sin
memoria. Esto lo sufren los ST de 2 MB. Amplia la
memoria de tu ST. Si tienes un reloj en la esquina.
alli puedes ver cuando se queda colgado. Las bombas
de Calamus son fuertes, con frecuencia barren hasta
los Ramdisk resistentes a reset. Al imprimir, a veces
Calamus se olvida de los guiones de separacién de
palabra y en su lugar dobla el Gltimo caricter de la li-
nea. Tienes que comprobar cuidadosamente las hojas
finales. Las maquinas de linotipia son muy dificiles
de ajustar. Una pagina de texto puede resultar ser
mas corta de lo que se querfa. Otra vez, la cuestién
es comprobar cuidadosamente las pruebas finales.
Los graficos vectoriales de Calamus se imprimen de-
masiado ligeramente en linotipia. Busca una placa
aceleradora como Hypercache, que acelera el ST. Los
redibujados de pantalla son lentos. Debes comprar ~
una pantalla grande si piensas hacer grandes proyek /
tos con Calamus. El monitor standard del ST es de¢
masiado pequefio, y s6lo se ve parte de la pagina. Un
consejo para la maquetacién: compra un cuaderno de
espirales para cada trabajo de maquetacién. En él
puedes llevar un registro de lo que aparece en cada
pagina, los nombres de las ilustraciones, la numera-
ci6én de las paginas y si son paginas izquierdas o dere-
chas. El cuaderno sirve como referencia rapida para
la maquetacién.

El manual

El manual, disefiado con el programa, es completo y
esta bien ilustrado. Todas las opciones tienen una pa-
gina de texto. Si embargo, no habla de los problemas,
y es bastante frustrante descubrir cémo hacer algo
sin temer un "bombardeo”. Vele la pena leer, releer y
volver a releer el manual. Tendras menos problemas
si haces las cosas “segtin el libro”. Se nota la ausencia
del indice. DMC envia un indice de 5 paginas cuan-
do actualizas tu versién. El manual es un buen ejem-
plo de simplificacién: sélo porque un programa ten-
ga 457 opciones, no tienes por qué usarlas todas en
una misma pagina. DMS ha prometido un libro:
"DTP mit Calamus Praxis” por Jiirgen Debald y
Bernd Klaus, uno periodista profesional y el otro di-
sefiador de maquetacion. Otros editores han anuncia-
do libros. El libro de Markt und Technik es poco
mas que una repeticién del manual. Calamus no est4
protegido de copia, pero tiene un nimero de registro.
Las fonts son especificas para ese ndmero de registro,
lo que significa que simplemente no puedes usar
fonts de otro programa. Hay que enviarlas a DMC
junto con tu nimero de registro, y DMC instala las
fonts en tu versién. Las dos fonts standard no son
muy buenas. Como los usuarios profesionales que-
rran usar otras fonts, esta forma de proteccién de co-
pia es bastante satisfactoria.

Calamus esta representado en Espafia por TOU SA,
Juan de Mena 21, 46008 Valencia. En Alemania,
DMC tiene un servicio de consulta telefénica: Mar-
tes y Jueves de 15:00 a 17:00, en aleman e inglés. TIf.
06123/733881. DMC GmbH, Schéne Aussicht 41,
6229 Walluf, Alemania. TIf. 06123/73881. En Norte-
américa: ISD Marketing, 2651 John Street, Unit 3,
Markham, Ontario, L3R 2W5 Canada.
TIf.4161/479-1880.

Notas sobre la escritura

Ademas del procesador de textos, hay otras herra-
mientas diversas:

El accesorio del panel de control

Como mencione en el capitulo de accesorios, este ak-
cesorio ajusta la velocidad de repeticién del teclado,
sensibilidad de las teclas, y velocidad de pulsacién del
raton. Puedes jugar con estos ajustes hasta que en-
cuentres los que mejor te vayan.

La disposicion del teclado.

Muchas de las teclas estan en posiciones extrafias.
Este es un teclado para programadores, que no escri-
ben. En el capitulo del teclado, describi cémo redefi-
nir tu teclado.

Macros de teclas

Es muy practico tener direcciones, saludos, etc. en
una sola tecla. Si estas escribiendo algo sobre ”El
corazon de la oscuridad” de Joseph Conrad, el tener
a Marlowe, Kurtz, al ladrillero y al ruso en diversas
teclas hace mis sencillo pulsar la tecla y que el nom-
bre se escriba. Un programa de macros de teclado po-
ne un grupo de palabras en una séla tecla, que nor-
malmente llamas pulsando Alternate mas la tecla. Es-
tos programas son sencillos de usar.

] _ Procecamianin de tavine
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STRIP.ACC

Si estas utilizando textos de diferentes procesadores
de textos, STRIP.ACC puede ayudarte. Te permite
seleccionar un texto y quitarle todos los cédigos espe-
ciales de procesamiento de texto, dejando un puro
texto ASCIL Este puede cargarse en cualquier proce-
sador de texto. Sin embargo, también eliminara los
caracteres alemanes, daneses, franceses y cualquier
otro caracter especial que puedes necesitar. La prime-
ra ventana de seleccidn te permite elegir el fichero de
texto, seleccionas y pulsas return. La segunda ventana
te permite crear un nombre para el nuevo fichero.

Transferencia de documentos a otros
ordenadores

A muchas personas les preocupa no poder utilizar
documentos escritos en otros ordenadores. En teorfa,
los ficheros de documento pueden transferirse entre
casi cualquier procesador y casi cualquier ordenador.
En la practica, es cuestion de encontrar la forma mas
sencilla. Tu procesador de texto podra casi siempre
crear y aceptar un texto ASCIL. Si hay alglin proble-
ma, prueba con un programa de eliminacién de c4di-
gos que elimine los c6digos de procesamiento de tex-
to y deje simples caracteres (suelen llamarse STRIP.
TOS, etc). También pueden usarse textos escritos en
diferentes ordenadores. Si se ha escrito en un compa-
tible PC que usa discos de 3,5 simplemente tienes
que meter el disco en tu unidad. Los ST tienen casi el
mismo formato que los discos de PC. Armstrad,
IBM, etc usan todos ese formato. Los PC también
pueden leer los discos de ST. Si se ha escrito en un
Amiga, los usuarios de Amiga tienen un programa
que puede producir discos formateados para ST. Los
Amiga pueden leer discos de ST sin dificultad. Los
Macintosh usan un sistema de formato totalmente di-
ferente, puedes ajustar tu modem para contestar y re-
cibir el texto directamente del Mac. Ellos pueden
también enviar un documento a la BBS local, desde
la cual puedes ti grabarlo con tu modem. Si no, tie-
nes que construirte un cable y usar un programa de
transferencia de ficheros, como KERMIT, que es el
standard.

¢Pero sabes teclear?

El picoteo es para los pajaros. Hay programas de me-
canografia que te ensefian a escribir con los diez de-
dos. TYPEWRITE.PRG tiene 40 cursos, y ensefia le-
tras, palabras y frases, con ejercicios de repeticién. El
original aparecién en el disco de DP nmero 109 de
ST Computer. En escuelas nocturnas se dan cursos
de mecanografia. También puedes encontrar cursos
de autoinstruccién en cualquier biblioteca o librerfa.
Una forma de mejorar tu memoria es pegar algo so-
bre la tecla una vez que la has aprendido. Eso evita
que mires al teclado.

Sindrome de Tensién Repetitiva (STR) es el nombre
general para todo tipo de problemas causados por un
movimiento repetitivo singular o una tensién esta-

cionaria. Un signo de STR es el dolor en la espalda,
cuello y piernas. Sientes una tirantez en los miscu-
los, especialmente al levantarte por las mafianas. Las
mufiecas y los antebrazos te duelen o te queman.
Duelen porque tus musculos necesitan eliminar sus-
tancias quimicas de deshecho. Si no te mueves, esos
residuos se acumulan al final de los misculos en los
tendones. Los masajes deben ser paralelos a los tendo-
nes para facilitar la salida de los residuos quimicos de
los musculos. Los bafios y toallas calientes ayudan a
eliminar esos residuos quimicos. Pero la prevencién
es mejor que el masaje, todo lo que tienes que hacer
es moverte un poco mas por ahi. Camina o ve en bi-
cicleta. Las mujeres embarazadas deben reducir el
tiempo que pasan frente a una pantalla. Estudios
americanos muestran una mayor cantidad de inte-
rrupciones y defectos de nacimiento entre las muje-
res que trabajan en pantallas de ordenador. Aiin no
se sabe qué pasa. La radiacién electromagnética de
baja frecuencia esta poco investigada. El teclado debe
estar a unos 70 cm. del suelo. La altura exacta depen-
de de tus brazos, el antebrazo debe estar paralelo al
suelo. La silla debe ser una silla giratoria de oficina
sobre ruedas. Tienes que poder girar del teclado para
hacer otra cosa. Si tienes tu escritorio cerca de la me-
sa del ordenador, debe estar junto a la mano con la
que escribes. La configuracién ideal de mesa de orde-
nador + escritorio es en L. No debe reflejarse ningu-
na luz en la pantalla. Si ves la ventana o una bombi-
lla, es demasiado brillante. Para las luces, usa panta-
llas mas oscuras o elimina las luces que inciden sobre
la pantalla. Para las ventanas, usa cortinas més oscu-
ras o gira la pantalla respecto a la ventana. Los orde-
nadores portatiles son muy bajos para un uso conti-
nuado. Sélo pueden usarse para escribir textos cortos.
Al Atari Stacy se le puede afiadir un monitor nor-
mal.

Un porta-documentos

Sujeta tus papeles frente al lateral del monitor. Pue-
des ir a una tienda de material de oficina y gastarte
una fortuna, o puedes hacerte uno por menos de 500
pts. Compra un clip grande, de al menos 10 0 15 cm
de ancho. Perfora un agujero a uno de los lados y
ajistalo a un tablero liso y fino de unos 25 cm de an-

Make a clipboard.

A clip, fastened onto
a piece of wood, with
a support for heavy
materials or books.

Your text is
held by the

clipboard.
The clipboard can also hang

next ta the nonitor.




cho y 50 cm de largo. Sujeta una hoja de papel al ta-
blero y pon en el final una pieza de madera para apo-
yarla (ver ilustracién). Usa tuercas de mariposa. Pue-
des hacer varios orificios, para poder ajustar la dis-
tancia. Ahora busca la manera de colgar esto cerca de
tu monitor, como por ejemplo con un flexo al que se
ha quitado la laimpara.

Correcion

Es muy dificil corregir en pantalla. Los estudios de-
muestran que se detectan un 60% menos de errores
cuando se corrige en pantalla. Por alguna razén, uno
no esta realmente acostumbrado a mirar pantallas.
Karen y yo hemos dejado de corregir en pantalla.
Tienes que imprimir un borrador, corregirlo, y lue-
go imprimir un segundo borrador.

Impresion condensada

Si quieres ahorrar papel, usa la impresién condensada
para hacer copias de seguridad de documentos. Esta
pone el doble de caracteres por linea (112 en lugar de
65), con lo que el texto ocupa la mitad. Consulta el
manual de tu impresora para ver como imprimir en
modo condensado o utiliza un programa de iniciali-
zacién de impresora.

Correctores ortograficos

Aqui es donde realmente brillan los ordenadores. Si
utilizas uno, los errores tipograficos son extremada-
mente raros. El ordenador no ve si la palabra est4
bien escrita o no, no sabe hacerlo mejor que tu. Es
muy facil hacer un corrector ortografico, simplemen-
te se comparan dos cadenas de caracteres (palabras)
una con otra. Si la nueva no coincide, aparece marca-
da en pantalla. Hay muchos correctores ortograficos
comerciales. Si utilizas palabras extranjeras, asegtirate
de que las acepta. WordPlus no puede digerir “me-
se”, y aparece como "mse”. La letra danesa desapare-
ce. No seas tan listo de meter un diccionario en un
programa de corrector ortografico para luego vender-
lo; los diccionarios tienen Copyright. Los editores es-
criben mal algunas palabras deliberadamente para
liarte en un juicio. Los diccionarios Collins Gem y
Langenscheidt de bolsillo son pequefios y baratos y
los tienes en casi todos los idiomas. Puedes comprar-
te un diccionario de inglés, aleméan y francés y ain te
quedara dinero para dar de comer al gato. Lo bueno
es que tienen mas de 40.000 palabras e incluyen nom-
bres de muchos objetos diarios de hoy en dia. (Uno
de mis pasatiempos de taberna favoritos en Alemania
era preguntar a los alemanes si era “die Coca Cola” o
"das Coca Cola”. Nadie lo acertaba. La Coca Cola
cambia de género dependiendo de si estd en vaso o
en botella. Y cuando esté en el aire, ¢cdmo se lla-
ma?). Kuma Software tiene una buena linea de herra-
mientas de palabras: un tesauro en disco con 150.000
palabras, un programa de indexacién, y otro de rimas
como acesorio. Pueden usarse separadamente o jun-
tos con el procesador de texto. Todos estos, junto a la

linea de programas profesionales, son compatibles en-
/
tre si.

Kuma Professional Software, 12 Horeseshoe Park,
Pangbourne, Berks (por qué no tendran los ingleses
nombres de sitios normales), RG8 7]W, Inglaterra.
TIf. 07357/4335.

Cddigos de procesador de texto

Lo que sigue ya se habfa dicho antes, pero se aplica a
todos los procesadores de texto, ast que lo repito. Los
procesadores que funcionan en modo WYSIWYG
ponen en el texto montones de cddigos de procesa-
dor que no se ven. Estos son los responsables del lio
que se forma cuando pasas un texto entre diversos
procesadores o editores de texto. Aparecen pequefios
espacios extra entre las palabras, y tienes que recorrer
el texto y borrarlos para que se reformatee correcta-
mente. Varias personas han sugerido que quizis un
poco menos de WYSIWYG seria mejor; quizas los
cbdigos deben verse en pantalla, para que tu veas lo
que normalmente es invisible.

Una palabra que va en negrita en medio de una frase,
tendra delante de ella un comando de estilo y otro
detrés de ella que vuleve 2 modo normal. En lo que
signe, daré los valores decimales de los comandos de
estilo para WordPlus. Si usas un editor de texto, apa-
receran en pantalla como diversos simbolos o caracte-
res extranjeros. Para otros procesadores de texto, crea
un texto simple en varios estilos y luego examinalo
con tu monitor de disco.

Los comandos de estilo comienzan con un caricter
Escape (valor decimal 27). Inmediatamente después,
un segundo caracter define el estilo en particular. El
valor decimal 129, que inicia el comando de estilo
para negrita, aparece en pantalla como la “umlaut”
alemana .

ASCII ESTILO

129 inicio  estilo negrita
130 inicio  estilo NLQ
132 inicio  estilo italica

136 inicio  estilo subrayado

144 inicio  estilo =

160 inicio estilo

subindice

Para hacer combinaciones de estilos, se usan caracte-
res diferentes. Por ejemplo, 133 inicia ”negrita mas
italica” y 137 inicia “negrita mas subrayado”.

Un comando de estilo se cierra (desconecta) con una
secuencia de escape (27) seguida de un caricter 128.
Si escribiésemos los codigos en valores decimales AS-

CII, la palabra "ordenador” en negrita serfa 727 129
ordenador 27 128",

Los parrafos terminan con el decimal 33 seguido de
un decimal 10. Los espacios de procesador de texto
(espacios elasticos) se representan por el caricter 30.
La separacion por guidn se hace con el caricter 25.
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Los retornos de carro, que terminan un parrafo, son
el valor decimal 13. Los tabuladores se inician con
un 29, seguido del nimero necesario de caracteres de-
cimales 28.

Esto es negrita, subrayado e wdlica.
Esto es Unegrita, ésubrayado, &itdlica.C

Todo esto tiene una utilidad préctica. Si estés tratan-
do de transferir texto de un procesador a otro y tie-
nes problemas, es por comandos de estilo equivoca-
dos. Usando un editor rapido, como Tempus o Har-
lekin, que tienen también la capacidad de trabajar
con todos los caracteres, incluidos los comandos de
estilo, puedes reemplazarlos. También puedes usar
un monitor de disco, que te permite ver los caracteres
de comandos de estilo entre palabras. Y puedes usar
la funcion de sustituir del monitor para arreglar co-
sas.

De una forma limitada, puedes escribir también
texto en el editor, aunque no tenga todas las capacida-
des de un procesador de texto, y luego imprimirlo
con esos estilos. Por ejemplo, en Tempus quieres po-
ner tu nombre en negrita. Usas la opcidn sustituir
para reemplazar tu nombre con los c6digos apropia-
dos y el nombre dentro. Luego, cargas el texto en
WordPlus y tu nombre estara en negrita.

Contratos de mantenimiento

Como tu necesitas que tu aparato funcione, pase lo
que pase, puede interesarte un contrato de manteni-
miento. Estos son corrientes en equipos de oficina;
pagas una cantidad anual a un centro de servicio y, si
ocurre algo al equipo, te garantizan que estara funcio-
nando en unas 36 horas, bien reparandolo o sustitu-
yéndolo por otro. Un servicio asi para ordenadores
personales puede costar unas 10.000 pts al afio. Es
como una forma de seguro. Pira encontrar un centro
de servicio en tu localidad, ponte en contacto con al-
guna tienda que venda ordenadores para uso profesio-
nal, y normalmente podrin recomendarte alguno.

Imprimir

Las impresoras pueden meterse afortunadamente en
varias categorias simples. No hay mucha diferencia
entre los distintos tipos dentro de cada categorfa. Lo
que hacen es relativamente sencillo. Las dos catego-
rias principales son las impresoras de impacto, en las
que el cabezal golpea el papel, y las que no son de
impacto, en las que al cabezal no golpea el papel.

Las impresoras de impacto se dividen en dos grupos
principales: las que imprimen los caracteres de un
sOlo golpe, y las de multiples golpes. Las primeras
son las de margarita y las de bola. No son més que
aquinas de escribir dirigidas por ordenador. Su venta-

ja es la calidad. Esta escrito a maquina. La desventaja
es el ruido. Imaginate una maquina de escribir a 200
caracteres por segundo. Otro problema es que los ca-
racteres estan fijos en el cabezal, si quieres imprimir
italica, tienes que cambiar de cabezal, imprimir la pa-
labra en italica, y volver a cambiar de cabezal. Obvia-
mente esto significa que no puedes imprimir grafi-
cos, como no sea usando x y o. Las impresoras de
margarita se usan mucho en oficinas y a veces se pue-
den comprar muy baratas. Ten cuidado al comprar
méquinas de escribir usadas de segunda mano. Una
maquina de escribir grande hay que limpiarla cada
dos afios. Eso sélo puede hacerlo un centro de servi-
cio que desmonta la maquina, la lava en el equivalen-
te a una lavadora, la vuelve a montar y la engrasa en
unos 2.000 puntos. Si, la factura es gorda.

La otra clase de impresoras de impacto son las de va-
rios golpes. Son las llamadas impresoras de matriz de
puntos. Una serie de agujas formando una matriz
rectangular golpea el papel. Del tamafio de la matriz
depende la calidad. Més agujas significan més puntos
que forman un caricter. Una curva estard menos
cuarteada si tiene més puntos. Las matrices de puntos
tienen la ventaja de que permiten al programa de or-
denador decidir el patrén de la matriz. Con la ma-
triz adecuada, se puede imprimir cualquier caracter,
incluso japonés, o cosas que dibujes td mismo. El ca-
bezal es fuerte, una impresora de tipo medio puede
imprimir unos 100 millones de caracteres, lo que en
la practica significa unos 30 afios. Las primeras im-
presoras matriciales tenfan nueve agujas, y desde el
afio pasado se han ido sustituyendo por las de 24
agujas. Una buena impresora de 24 agujas cuesta hoy
menos que una de nueve hace dos afios. Ahora salen
al mercado las impresoras de 48 agujas. La ventaja es
que se puede imprimir cualquier cosa. La desventaja
es la baja calidad, el ruido, la baja velocidad y la nece-
sidad de drivers de impresora para imprimir caracte-
res especiales. Otro problema es el recalentamiento;
como el cabezal estd en movimiento, se calienta. Du-
rante un trabajo prolongado, puede recalentarse. En-
tonces algunas impresoras imprimen mal. Algunas
impresoras de 24 agujas tienen un sensor de calor, y
si el cabezal se calienta mucho, empieza a pasar de un
lado a otro para enfriarlo. Una marca muy conocida
de impresoras no puede imprimir mas de 30 paginas.
La mayoria de las impresoras se venden para uso en
oficinas, y los hombres de negocios no suelen escri-
bir mas de dos paginas seguidas. Pero para los estu-
diantes puede ser un problema. Si tienes grandes tra-
bajos en mente, haz un fichero de 100 paginas de
"X" e imprimelo. No creas al vendedor. Mi Seikosha
de 9 agujas ha impreso 450 paginas en una sesion sin
problemas. Adn no he visto una impresora de 24
agujas que haga lo mismo. Las impresoras de matriz
de puntos son bastante baratas de usar. Pero asegurate
de que puedes comprar cintas baratas. Su precio varia
mucho.

La otra gran categoria es la de impresoras de no im-
pacto: nada golpea el papel. La tinta se pulveriza, in-
yecta o se guia al papel de alguna forma. Todas usan
el método de matriz de puntos para dibujar caracte-



res. Las termoimpresoras usan el calor para aplicar la
tinta, las electromagnéticas usan un campo electro-
magnético para guiar la tinta, y las impresoras jet
pulverizan la tinta.

Las impresoras laser son las impresoras electromagné-
ticas més conocidas. Poner la palabra “laser” a una
impresora es como decir que un ordenador tiene
"turbo”. Seguro que esto fue una idea de los chicos
de la publicidad. Si, si, hay un pequefio rayo laser
que guia el asunto, pero en realidad no es mas que
una maquina fotocopiadora. Las particulas negras
son muy pequefias, lo que posibilita altas resolucio-
nes, la curva de la letra es muy limpia. Los circulos
son circulos y no chapuzas. Sus ventajas son la cali-
dad, rapidez y silencio. La impresora l4ser Atari im-
prime 8 paginas por minuto. No hay partes méviles.
La desventaja es el precio. Las impresoras laser son
caras de comprar y de mantener. El toner, un cartu-
cho de polvo de tinta, es caro. El mantenimiento y
las reparaciones son muy caros. L4s impresoras laser
necesitan reajustes. Cuesta unas 10 veces mas por pa-
gina imprimir con una impresora laser. Puede ser
atil tener una pequefia impresora barata de 9 agujas
para los borradores y una laser para la impresién fi-
nal.

Las impresoras térmicas tienen la ventaja del silencio.
Imprimen deprisa y sin ruido. La desventaja es que la
tinta desaparece a los sels meses o asi, especialmente
al sol o en carpetas de plastico. Tienes que hacer fo-
tocopias para almacenar las cosas. Las impresoras
térmicas necesitan ademds una clase especial de papel
de aspecto graso.

Esas son las opciones. La realidad es que tu cuenta
corriente y tus ambiciones tendran que llegar a un
compromiso. Date una vuelta y mira las impresoras
que veas. Consigue pruebas de cada una. No estis
comprando una impresora, estds pagando un montén
de dinero para unos 18 meses. Para entonces, ya ha-
bra en el mercado mucho mejores impresoras y a pre-
cios mas bajos.

Descontfia cuando el vendedor te ensefie pruebas de
impresion. La calidad de los caracteres impresos de-
pende de varias cosas. Primero, las impresoras funcio-
nan con diferentes DPI(puntos por pulgada). Pero ...
algunas impresoras hacen mejores puntos (més pe-
quefios). Asl que ... mas DPI en una mala impresora
pueden ser peores que menos DPI en una buena. Las
impresoras laser tienen menos DPI que una impreso-
ra de 24 agujas, pero los puntos de la laser son mas
pequeflos, y por tanto mas claros. Luego, las impre-
soras tienen un tipo de letra, y a veces varios. Ese es
el alfabeto que puede producir. Un bonito tipo de le-
tra en una mala impresora tendra mejor aspecto que
un tipo de letra feo en una buena. Si imprimes con
un procesador de texto ordinario, sélo usaris el tipo
de letra que lleva la impresora. Pero si usas Signum o
cualquier programa de autoedicidn, te saltaris el tipo

de letra de la impresora. jAsi que una impresora bara-
ta puede imprimir mejor que una buena!

Los vendedores lo saben. Y también saben que tu no
lo sabes. Imprimen un precioso texto en modo grafi-
co en una impresora malisima, y td caes. Todos dicen
"iOh!”, cuando ven la impresion. ¢Es la resolucién,
los DPI, la resolucién de los puntos, o los tipos de le-

tra del programa? Sélo tu madre lo sabe con seguri-
dad. Ellos no.

¢Cual es la solucién? Prueba la impresora con tu or-
denador y tu procesador de texto favorito. La prueba
de las 100 paginas probara el problema del recalenta-
miento, el tractor de avance de papel, los atascos de
papel, y la duracidn de la cinta de tinta. Si usas Sig-
num o un programa de autoedicién, pruébalo. Si
plensas crear tus propios tipos de letra, aseglirate de
que la impresora los puede cargar. O sea, que tu pue-
das enviar un nuevo tipo a la impresora y saltarte el
que tenia. Algunas impresoras no pueden hacerlo.
No te creas los informes de pruebas de las revistas.
De nuevo, la "famosa impresora” que mancioné an-
tes, tiene excelentes informes de pruebas, pero no
puede imprimir més de 30 paginas.

Casi todas las personas que se compraron el ST al
principio tienen impresoras de nueve agujas. Ahora
se estan pasando a las de 24 agujas. Puedes ahorrarte
algo de dinero comprando una impresora usada de 9
agujas por menos de 10.000 pts. Las impresoras de 9
agujas con Signum pueden imprimir en una calidad
aceptable para trabajos universitarios o correspon-
dencia comercial.

Hay montones de servicios de impresion que pueden
imprimir tu material en impresora laser. Muchos ser-
vicios de DP lo hacen.

Trucos para imprimir

Una pregunta que se repite es como hacer multiples
copias con WordPlus. Simplemente graba tu fichero,
pulsa IMPRIMIR FICHERO vy alli, en la ventana,
hay una opcién “ntimero de copias”. Pon el nimero
que quieras. Es bastante facil.

No cierres esa ventana

La gente también pregunta como impimir la pagina
47 de un fichero de 64 paginas. En la misma ventana
una opcién te pregunta si quieres imprimir de la 1a
12 999. No tienes mas que cambiarlo para que diga
"de ]a 47 ala 47”. Sin problemas.

Y la gran pregunta:

Espaciado a 1,5 espacios. No entiendo por qué nin-
gin procesador de texto puede hacerlo. Pero puede
hacerse. Abre tu fichero .HEX del driver de impreso-
ra. Busca por el manual de tu impresora una pagina
que diga LINE FEED (a veces es ttil poner el manu-
al al revés. El mio desde luego tiene mas sentido asi.)
Esta pagina suele dar un ejemplo de lineas espaciadas
a 1,5. Ahora, en el fichero .HEX, puedes buscar el

8 — Procesamiento de textos

87



8 — Procesamiento de textos

88

comando de Line Feed. El Gltimo niimero es el valor
que buscas, el que dice a la impresora cuanto tiene
que avanzar el papel en cada linea. Hazte todo un
juego de drivers con los valores siguientes: 8, 9, A, B,
C,D, E, F 10, 11, 12. Eso es. Si la linea dice 1B, 41,
7, cambialo a 1B, 41, 8, etc. Cambias el dltimo valor
de la linea.

Para una explicacién de por qué hay caracteres alfa-
béticos, busca en el Glosario en ASCII o lee el arti-
culo de "cdmo hacer un driver de impresora” en este
capitulo. Haz una prueba de impresién de dos lineas
con todos ellos. Uno de ellos funcionard. A mi me
va mejor con el valor 13. Pero después de cinco pagi-
nas se va un poco para arriba. Espera a que la impre-
sora haya terminado la quinta pagina y pulsa el bo-
t6n de OFF LINE de tu impresora. Ajusta el papel y
vuelve a dar ON LINE.

Imprimir y leer

Si tu procesador no permite abrir un fichero mien-
tras se iImprime, crea uno nuevo y usa la opcion
LEER, creando una copia del texto en el nuevo fi-
chero.

Pulsa dos veces

En el manual de tu impresora y en el fichero .HEX

encontraras el comando para el modo de doble pasa-

da. En las colecciones de DP encontraras muchos ak-
cesorios de inicializacién de impresoras que te perrat-
ten usar el modo de doble pasada. Esto quiere decir
que el cabezal de la impresora pondra un segundo
punto un poquito mas alld del primero. Esto es 1til
cuando tu cinta de tinta se va acabando. Haz un dri-
ver con modo de doble pasada y dsalo. Aprovecharas
la cinta de verdad.

Spoolers

Tu impresora tiene su propio chip de memoria, de al
menos 1,5 KB RAM, o lo suficiente para un tercio de
pagina. Observaras que la impresora imprime un rato
y luego la unidad de disco da unas vueltas. Esta pa-
sando mas partes del fichero a la RAM de la impreso-
ra. Si estas imprimiendo 10 pagihas, tendras que espe-
rar un buen rato para poder cambiar el disco. En este
punto, el ordenador no es mas que un dispositivo de
almacenamiento para la impresora. ¢Cudl es la res-
puesta? Usa un programa de spooler.

Un spooler medio crea un espacio de 30 KB en la
RAM del ST al que se envian los ficheros desde el
procesador de texto. Es como un segundo buffer de
impresora. Desde alli, el fichero pasa al buffer de la
impresora. Como ese segundo buffer est4 fuera del
procesador de texto, puedes cambiar de discos y ha-
cer cualquier otra cosa, una vez que el procesador de
texto ha anviado todo el fichero al spooler (la opcién
IMPRIMIR FICHERO aparecer ya sin marcar). En
un spooler de 30 KB caben unas 10 paginas. Puedes
salir de tu procesador de texto e ir a otro programa.
La impresora seguird imprimiendo el texto desde el

buffer del spooler. Pero no desconectes el ST hasta
que haya terminado de imprimir.

Control de la impresora

Hay muchos accesorios de inicializacion de impreso-
ra para caso todas las impresoras. Desde estos acceso-
rios puedes decir a la impresora cémo imprimir el
texto.

Atascos de papel

Si tu papel a veces empieza a enrollarse en la impre-
sora, como hace mi Seikosha de vez en cuando, una
tablilla de madera puesta entre el papel que entra y el
que sale evitard que que el papel que sale vuelva a
meterse en la impresora.

Cintas de impresora

Puedes comprar también cintas de color para tu im-
presora. Es interesante imprimir texto rojo en papel
azul claro, o verde sobre amarillo. Desde luego llama-
ras la atencién. Es imposible conseguir las cintas sin
el cassette. En almacenes de ofertas de material de
oficina puedes comprarte diez cintas a buen precio
con varios amigos. Los precios tienen poco que ver
con nada. Mis cassettes cuestan unas 1.900 pts. Otros
cuestan una décima parte. Seria posible comprar un
cassette barato, abrirlo, y pasarle la cinta de tu casset-
te caro. Mientras sea del mismo material, anchura y
longitud general, no deberia haber problemas. No
vayas a tiendas donde las vuelven a dar tinta, la tinta
acabari en al cabezal de tu impresora y no en el pa-
pel. La reparacién puede costarte como el 50% del
precio de la impresora. En la mayoria de los sitios
donde hacen esto, simplemente cambian las cintas.

Papel

El papel no es sélo papel. Muchos usuarios pasan
con lo que en realidad es papel barato para departa-
mentos de ordenadores, que es de baja calidad y del
tamafio inadecuado para uso privado o comercial.
Las tiendas de ordenadores suelen vender un papel
que tiene 117 0 12” de largo (30 cm), pero el papel
DIN A4 tiene 29,7 cm. Si tu papel de impresora re-
sulta ser un poquito mis largo, y siempre usas tijeras
para cortarlo, puedes evitar este problema compran-
do papel de impresora de tamafio DIN A4.

El papel va perforado en dos calidades: horrible o
microperf. La primera es evidente: trocitos de papel
por todo el borde. El papel Microperf tiene perfora-
clones muy pequefias, casi imperceptibles. Hay muy
poca diferencia de precio entre los dos.

El papel viene en pesos. Se suele oir hablar de papel
de 50 gramos, de 100 gramos, etc. Un papel que pesa
50 gr. quiere decir que un metro cuadrado de ese pa-
pel pesa 50 gr. Cuanto mas pesado sea, mas duro pa-
recera.

El papel también tiene diversas calidades. Un papel



barato es ligero y resbaladizo. Es adecuado para traba-
jos de impresién masivos de uso personal. Es una so-
lucién barata si imprimes largos codigos fuente o lis-
tados. El papel de algoddn es mas agradable de pre-
sentacion. También hay papel reciclado para impre-
soras, que puede venir en gris o blanco. Compra pa-
pel en un almacén profesional de suministros a ofici-
nas, que tienen mejor calidad.

Siempre puedes compartir el precio de una caja de
2.000 hojas entre varios amigos. Alguna tienda os lo
vendera en cantidades menores. Si quieres imprimir
algo especial, para una presentacion final, puedes
comprar el nimero exacto de hojas que vayas a nece-
sitar de papel de mejor calidad. Un papel de presen-
tacién final puede ser papel de algodén de 100 gr.,
que tiene un aspecto y un tacto muy caro, pero no
cuesta mucho més que al papel normal de impresora.

Para los americanos: DIN es Deutsche Industrie
Norm (Norma Industrial Alemana), DIN AQ es un
metro cuadrado de superficie, que mide 84,1 cm de
ancho y 118,9 cm de alto. Ese trozo de papel dobla-
do en cuatro produce el tamafio DIN Al. Doblado
otra vez, tienes el A2. Otra vez hace el A3 (29,7 X 42
cm). A4 es la norma europea de papel de escribir (21
X 29,7 cm). A5 {tamafio libro), A6 (tamafio postal) y
A7 son también standards. El papel americano es de
8,5X 11", 021,4 X 27,8 cm.

LS

A

Salsa de barbacoa de Tennessee

Prometi esto en varias partes del manual como un-
giiento para los dedos. También puedes usarla con
pollo, costillas, hamburguesas, o cualquier cosa que
sea lo bastante larga. A pesar de lo que diga quien
sea, no existe la salsa barbacoa "original”. En el sur
de EEUU, desde Virginia hasta Texas y siguiendo
hasta Nevada, todo el mundo hace su propia salsa
local. Pero lo principal es lo que va debajo: mucha
comida rica.

Ocho cucharadas de mermelada de albaricoque

1/2 taza de agua

1/2 taza de zumo de limén

3 cucharadas de azdcar moreno

1 cucharada de mantequilla 1 cucharada de aceite
de ensalada

1 cucharada de vinagre

1/2 cucharada pequefia de pimentén

Afiade salsa Worcester, sal y pimienta al gusto.

Como hacer...

Alimentadores de hojas sueltas

Para casi todas las impresoras hay alimentadores de
hojas sueltas. Es una pieza de plastico que va sobre la
impresora y suministra hojas una a una. No necesitas
papel continuo si tienes un alimentador de hojas
sueltas. Te permite usar casi cualquier tipo de papel,
incluido el de membretes, impreso, etc. Pero suelen
ser caros, llegando a veces a la mitad del precio de la
impresora.

Ventanillas de celofan

Las impresoras no suelen permitir imprimir en so-
bres. Es molesto tener que escribir las direcciones de
los sobres a mano. HS me sugiri6 lo siguiente, que es
muy fécil de hacer. Compra sobres con ventanas de
celofan. Imprime una hoja con treinta lineas de X'y
doblala en al sobre. Con un boligrafo, marca los bor-
des de la ventana en el papel. Quita el papel y obser-
va el tamafio del recuadro de la ventana. Con un pro-
grama de macro de teclado, puedes poner la fecha, va-
rios retornos de carro, (pulsa Control + M y aparece
un pequefio °: ), y tu nombre y direccion en negrita
subrayado y exponente, otros dos retornos de carro,
y la direccién de mama. Ahora, cuando empieces
una carta, pulsas tu macro de teclado y la fecha, enca-
bezamiento y la direccién ocuparin automaticamen-
te la parte superior de la carta. Yo tengo un pequefio
fichero de direcciones frecuentes.

pXe

Mezcla todo esto y déjalo hervir a fuego lento en el
horno mientras preparas el resto.

Mucho de lo que quieres saber sobre las costillas a la
barbacoa tiene que ver con ordenadores. Todo. Com-
pra un montén de costillas. Cerdo, vaca, cocodrilo,
lo que sea (una vez estaba yo haciendo comida tailan-
desa , y tenia una receta de sopa de murciélagos. Los
"murciélagos” eran bolitas pasta de arroz. Pero nues-
tro compafiero de habitacion no lo sabia. Yo miré en
la nevera y dije en voz alta ”;Oh nol, jya no quedan
murciélagos!”. Le dije que bajase a la tienda de la es-
quina y se trajera una bolsa de seis, que estaban en la
seccion de congelados. Fue a buscarlos. Desde enton-
ces tuvo que evitar la tienda; cada vez que aparecia, el
empleado se partia de risa). Un kilo de costillas para
tres personas. Haz ensalada de patatas , pan o lo que
sea. Pon el horno a 175 grados. Si las costillas tienen
bastante carne, dales unos golpes y mételas en el hor-
no. Si son finas, puede ir bien hervirlas antes. Ponlas
en un cazo de agua hirviendo (que al agua las cubra)
y hiérvelas 30 minutos. Ponlas en una fuente grande
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y llana, rocialas con mucha salsa y mételas en el hor-
no caliente. Cada diez minutos, dales la vuelta y afia-
de mas salsa. Cinco golpes suelen ser suficientes, a no
ser que te gusten muy hechas. Si estas haciando po-
llo, no lo hiervas.

A

Haz un driver de impresora

Escrito para Tu Segundo Manual por
Heine Svendsen

Cuando te compras un coche, no es ningun proble-
ma conseguir que funcione. Simplemente lo condu-
ces y te vas. Pero una impresora, oh, jno! Si le pre-
guntas al vendedor si la impresora puede imprimir
caracteres daneses para tus cartas a mama, dird que si.
Sin embargo, lo mas probable es que TU no consigas
que la impresora lo haga. Hay que ajustar los inter-
ruptores dip y hacer y configurar el driver de impre-
sora. Esto puede llevar dias de frustrantes intentos y
errores con un sistema que no tiene sentido. Casi
todo el mundo tiene problemas con su impresora.
Con frecuencia no consiguen que imprima caracteres
especiales. Otra problema es el espacio entre lineas.
Esto debe explicar los principios del tema. Podras
hacer tus propios drivers de impresora. Como Word-
Plus es la norma, para bien o para mal, usaremos un
driver de impresora de WordPlus 2.14 para este ejem-
plo, pero los principios son los mismos para otros
programas. KSpread 2 funciona de la misma manera,
pero tiene un aspecto diferente, también hablaremos
de eso. Como Signum imprime en modo grafico, no
utiliza drivers, lo que supone menos problemas.

Lenguaje de impresora

Tomemnos un ejemplo para que veas lo que es un
driver de impresora. Cando imprimes un documen-
to, el procesador de texto envia una larga cadena de
caracteres a la impresora. Si el cardcter es una "a’,
pasa directamente porque todas las impresoras saben
imprimir una "a”. Pero si quieres mandar una "é”
francesa, que es una "e” con acento, empiezan los
problemas. No todas las impresoras saben imprimir-
la. WordPlus podria solucionar el problema envian-
do un grupo de comandos como “imprime primero

Como...

Bebidas

Si vives en un condado "himedo” de Tennessee, en-
tonces cerveza. Si vives en un condado "seco”, enton-
ces té helado. (usa Té Earl Grey). Los Baptistas siem-
pre beben té, y nosotros, los tipos menos elegidos, so-
lemos llamarlo “cerveza baptista”. Los yuppies beben
vino. Mi padre bebe vino blanco con las costillas,
algo que hace que mi hermano, que estudié en Fran-
cia, se enfade mucho, lo que a su vez divierte mucho
a mi padre. Si evitas el alcohol, pero no estas seguro
de qué bebida servir, aqui tienes una guia: Pepsi para
la carne roja, 7 Up para la carne blanca, Coca Cola
para el ayudante de cocina. La carne de caza merece
una Fanta.

Y

una "e”, y luego retrocede un espacio e imprime un
acento "’". El resultado es una "é”. As{ que el driver
de impresora convierte la ”7é” de la pantalla en algo
que la impresora pueda entender. Un driver de im-
presora tiene una tabla de cédigos a la que recurre
WordPlus. Si es necesario usar un c6digo especial,
WordPlus sabe qué comando enviar a la impresora.

Signum! es diferente. No envia un espacio (AS-
CII 32), ni usa cédigos especiales. En su lugar, envia
una imagen grafica de la pagina completa. La impre-
sora simplemente imprime una coleccion de puntos
que forman la pagina. Un driver de impresora envia
cbdigos para los caracteres individuales, pero Signum
envia puntos que forman caracteres. Signum puede
imprimir en casi cualquier impresora sin ningin
cambio. Pero con WordPlus, tienes que adaptar el
programa y la impresora entre si mediante el driver
de impresora. Es un gran trabajo, asi que remangate.

Driver de impresora

Un driver de impresora es algo asi como un docu-
mento, su nombre puede ser MP__165.HEX. E]
"HEX" significa que estd en notacién hexadecimal.
Arranca WordPlus, abre el documento .HEX. Haz
tus cambios. Cuando grabes tu trabajo, asegtrate de
que el modo procesador estd desconectado, y asi se
graba el fichero en ASCII. Luego, el fichero HEX
debe instalarse usando el programa INSTALL.PRG.
Esto elimina los comentarios y deja el fichero en un
formato mas facil de entender para WordPlus. E] fi-
chero resultante se llama MP__165.CFG. Si le cam-
bias el nombre a PRINTER.CFG, WordPlus lo usara



automaticamente. Si no le cambias el nombre, Word-
Plus no lo encontrard y te pedira todo el rato que se-
lecciones un driver. Para seleccionarlo, pulsa en la
barra que hay sobre la tabla de la pantalla. Aparecera
una ventana de seleccién de ficheros que te permitira
seleccionar tu driver MP__165.CFG.

Usa un Ramdisk

Recomiendo encarecidamente que uses un Ramdisk
cuando instales un driver. Tendrds que entrar y salir
muchas veces de WordPlus para usar INSTALL.
PRG. La instalacién, carga y grabacién es mucho
mas rapida con un Ramdisk. Lee el capitulo de Ram-
disk para mas informacién.

Mas teoria: El juego de caracteres ASCII

En el reverso del manual de tu impresora (y en el
apéndice A de este libro) hay una tabla ASCII hex.:
256 casillas con un caracter en cada una. Cada cardk

ter se identifica con un sistema de coordenadas. La li-

nea superior dice: "0123456789 ABCDEF”. A la iz-
quierda pone los mismo. Ve a la linea nimero 4, y
luego a la linea D. Donde las dos se cruzan, hay una
"M". Por tanto, "M” tiene el c6digo 4D en la tabla

ASCIL (Ver el capitulo 2 y el glosario para més infor-

macién sobre el ASCID).

81234567 89ABCDETF
B LOCHURE/ORLR SN
1 S i23INSENBY s sn*?
7 I ngs2& () %+, -,/
I 0123456789 ;<=>7%
4 CGRABCDEFOGHIJKLMHND
5 PORSTUUVMYYZILINITA_
6 ‘abcdefghijklnno
7 pagrstuvuxeyz{|}~a
8 Eiiéﬁ'aiéa";ﬁ?.fg‘z_'i‘iiﬁﬁ
9 efdooduijoicEYR S
A diddfifianirab%ien
B ddfpeCrAaD” "TqgaeE™
C jIJx1atnrino~39n1
D DUOS N ITHN]109Y§aw
E «plrrIopnv0BQEGDEN
F =t2¢ds=°*,vnzs”

Hay otras formas de identificar la letra "M”. Pode-

mos usar nuestro alfabeto, o podemos escribirla en

nimeros, usando diversos sistemas notacionales: bi-
nario, decimal o hexadecimal.

Hay cuatro cédigos para la M que significan lo mis-
mo:

M Es el carcter escrito en nuestro siste-
ma alfabético.

4D Es el valor ASCII para “M” en el siste-
ma hexadecimal.

77 Es el valor ASCII para "M en el siste-
ma decimal.

0100 1101  Es el valor ASCII para "M” en el siste-

ma binario.

Los drivers de WordPlus usan siempre la notacién
hexadecimal.

Con KSpread?, usas los caracteres en si. Para escribir

una “3", escribes: "a” BS ”*. Como dijimos antes con
"e + Backspace + acento”. En WordPlus, "3 se escri-
be en su valor ASCII asi: 61,08,5E.

Antes de empezar con el driver, veamos las secciones
en que se divide:

1. Nombre de la impresora.

2. Seis valores de pardmetros del procesador de tex-
to que se pueden cambiar.

3. Caracteristicas de la impresora: los comandos
para negrita, subrayado, etc.

4. La tabla de traduccién en si.

Notas sobre esto:

1. El espacio para el nombre de la impresora es de
32 caracteres. Puedes escribir aqui el nombre de
tu impresora o lo que quieras. Depende de ti.

2. Los valores de pardmetros son informacion gene-
ral para WordPlus sobre la impresora. Sélo los pa-
rametros 3 y 4 causan problemas. El resto se ex-
plican por si solos. El pardmetro 3 describe el es-
paciado de lineas en las propias medidas de la im-
presora. La impresora MP__165 usa 72 puntos
por pulgada. Como hay seis lineas por pulgada
en lineas de espaciado simple, hay 72/6 = 12
puntos por linea. Debes escribir un 12 como ter-
cer valor en la variable de configuracién. jPero!
WordPlus, que trabaja con hexadecimales, no en-
tiende "12” que es un valor de notacién decimal.
Quiere el nimero en hexadecimales, ”12” se con-
vierte en "OC”. Los hexadecimales te permiten
ignorar el primer cero, asi que puedes escribir
simplemente "C”. El parAmetro 4 es como el 3, es
el ndmero de puntos por pulgada que la impreso-
ra puede producir. La MP__165 usa 80 puntos
por pulgada, asi que escribimos “80”, pero en he-
xadecimales es 750"

Los pardmetros 3 y 4 se usan en el modo grafico
de WordPlus. Si tienes una imgen en pantalla,
hay un marco punteado alrededor. Este marco
esta hecho usando estos parametros.

3. Los comandos de la impresora, o comandos de
estilo estan en esta seccion del fichero . HEX. En
las secciones 2, 3, vy 4, cada funcién tenfa su pro-
pio cbdigo o nimero. Estos van en un orden. Por
ejemplo, en 3, comando de estilo, vemos que el
c6digo para cambiar a impresion en negrita es
"06”. "07” desconecta la negrita. “1A” conecta el
subrayado, y 71B” lo vuelve a desconectar. Estos
comandos son especificos para WordPlus, pero
son distintos para cada impresora. WordPlus usa
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(_ printer driver )

Bold % 4,18,42,80,0,B
r—— - * 5
= > [Bo1d[06 | > | 5,18,47

7,1B,48

 Bold | 8,18,45,18,47
2 D (etc.)
| <@ [ 1B 47 [Bold| & '

"06" para empezar a imprimir en negrita, pero la
MP__165 usa "1B,47". Asi que tenemos que tra-
ducirlos.

06,1B,47
Cuando quieres imprimir algo en negrita, Word-

Plus encuentra el comando 06 y lo convierte en
el comando 1B,47 para la impresora.

* empezar a imprimir en negrita

Observa que "06” y ”6” son lo mismo. El cero se
ignora. No importa si usas letras maytsculas o
mindsculas; “B” y ”b” significan lo mismo. Po-
driamos haber escrito 76,1b,47".

4. La tabla de traduccién es similar a la seccién 3.
En lugar de comandos de estilo, se traducen los
caracteres. Con los mismos principios que antes,
WordPlus usa un juego de hexadecimales para de-
finir un caracter, pero la impresora usa otros.

Asl que, jya casi estamos! La MP__165 es una impre-
sora de nueve agujas de Microperipherals que es com-
patible con Epson. Epson, propiedad de Seiko, es
una empresa japonesa, y como todas las cosas japone-
sas, es el mayor productor mundial de impresoras.

Son la norma. Seiko también hace relojes v, como to-
das las cosas japonesas, es el mayor productor mun-
dial de relojes digitales. Quizas te interese saber por
qué una empresa japonesa se llama Epson. En los
juegos olimpicos de 1964, Seiko era el cronometra-
dor oficial. Quierfan ser capaces de dar los resultados
instantaneamente a los reporteros, asi que necesita-
ban una impresora buena y rapida. Pero 1964 era to-
davia el siglo americano, lo que significaba montones
de Cadillacs, pero nada de impresoras. As{ que para
los juegos olimpicos, Seiko construvo su propta im-
presora elctrénica, a la que llamaron “Electronic
Printer”, o "EP” para abreviar. Fue un gran éxito, la
gente necesitaba mas impresoras que Cadillacs, asi
que Seiko cred una compafifa para fabricar impreso-
ras. Las nuevas impresoras estaban basadas en la vieja
EP, asi que las llamaron “Son of EP = hijas de EP” o
EPSON.

Si no me crees, preglntales a ellos.

El driver de impresora para la MP__165. Todo lo que
va despues de un asterisco (*) es un comentario. Esos co-

mentarios los elimina el INSTALL.PRG.

* CONFIGURACION DE IMPRESORA MP_165. Ajustar interruptores dip a ajuste USA. N

Para cambiar este fichero, tienes que:

* Nombre de la impresora

MP 165. 9 agujas, espaciado interlineal variable.

*  Variables de configuracion

Este es el fichero de configuracién para la impresora MP_165.

lLLeer la informacién sobre configuracién de impresora en el manual de WordPlus.
2.Editar este fichero con WordPlus. Todos los valores est@n en hexadecimal.
3.Usar INSTALL.PRG para instalar el nuevo driver.

Estas seis variables definen ciertos detalles de
la configuracién de impresora requeridos por 1st Word Plus:

Este nombre aparece sobre la tabla de los caracteres en pantalla.
Usa hasta 32 caracteres para describir tu impresora.



(1) 1 para margarita microespaciado, si no O

* (2) Anchura del caracter en unidades de impresora (margarita)
h (3 Altura del espacio de linea en unidades de impresora

*  (4) Mitad de carro (margaritd) pixels/pulgada (matricial)

* (5 Impresién de negrita en unidades de impresora (margarita)
* () 1para pausa de impresion entre paginas, si no O

0.0.C50,00

*  Caracteristicas de la impresora

*  Esta tabla define los valores que debe enviar WordPlus a la
* impresora para controlar su operacién. *

*  Cada entrada consiste en :

* (1) Nomeros de funcién (deben ir en orden)
*  (2)Bytes de comandos (comandos hex. y reserva de lugar)

* Una reserva de lugar tiene puesto el bit superior y es sustituido
*  por un valor real por WordPlus al imprimir.

*  las lineas precedidas por un asterisco estan “desconectadas”.
* Puedes borrar la lineq, pero tal vez algin dia desees tenerla de nuevo...

*O

L.D.A

*2

*3

* 4,1B,42,80,0B
*5

618,47
71B,48
8,1B.45,18,47
9,1B,46,1B,48
AlB34
B.1B,35
C.1b.34,1b.,61,1
D,1B,35

*E

*F
10.18,61,0
1.1B.611
121B,53,0
131B,54
*14,18,53.0
*15,1B,54
16,1B,531
17.18,54
*18,1B,53,1
*19,1B,54
1A,1B.2D,]
1B,18,2D,0
1C18,2D,1
1C.18,2D.O
LEC

LF12
*2018.42,0,0,08

*

ancho de caracter

retorno de carro y alimentacién de linea
impresion hacia adelante
impresion inversa

fabulador vertical a linea
tabulador horizontal absoluto
conecta negrita borrador
desconecta negrita borrador
conecta negrita NLQ
desconecta negrita NLQ
conecta italica borrador
desconecta itélica borrador
conecta it@lica NIQ
desconecta itdlica NLQ
conecta ligera borrador
desconecta ligera borrador
conecta ligera NLQ
desconecta ligera NLQ
conecta exponente borrador
desconecta exponente borrador
conecta exponente NLQ
desconecta exponente NLQ
conecta subindice borrador
desconecta subindice borrador
conecta subindice NIQ
desconecta subindice NLQ
conecta subrayado borrador
desconecta subrayado borrador
conecta subrayado NILQ
desconecta subrayadoNIQ
alimentaciéon de papel
inicializacién horizontal
inicializacién vertical. font USA

*  Observa que la linea de comando 20 empieza con asterisco. Esto
*  quiere decir que ellq, y las otras lineas precedidas de asterisco
*  estén "desconectadas”. Si la linea 20 estuviese conectada

8 — Procesamiento de textos

93



0 — Frocesamiento de iexios

(quitando el esterisco) seria lo mismo que ajustar la impresora

al juego de caracteres USA usando un comando de software en
lugar de los interruptores dip. La linea de comando 20 se envia a
la impresora al principio de un documento, y asi esté activa
para todo el documento.

* 211B,40 * terminacion: reset de la impresora
22,8 * atrds

23D * retorno de carro

* 24,1B,43,80 * longitud del papel en iineas, sin

instalar, porque la longitud de papel

* * estd instalada usando los interruptores

* * dip. 80 (hex). si no, usa la longitud de

* * pdégina que hayamos ajustado usando la
* * opcién de disposicién de pagina en

* * WordPlus.

* 25,1B,41,80 * ajusta alimentacién de linea a N unidades.

*

* E reserva-lugar 80 (hex) toma el valor 12 (OC) de los pardmetros de configuracién.

*26,B2A5 * inicia modo grafico (modo 5)

*27 * Reservado

28,18,61,0,12,18,57.0,1B,50 * Pica borrador (10 cpi)
29,12,1B,57,0,18,50,1B,61,1 * Pica NLQ (10 cpi)
2A,1B,61,0,12,1B,57,0,1B,4D * Elite borrador (12 cpi)

* 2B,12,1B,57,0,1B,4B,1B,61,1 * Elite NLQ (12 cpi)
2C,1B,57,0,1B,50Q,F * Condensada borrador (15 ¢pi)

* 2D,1B,57,0,1B,50,F,1B,61.1 * Condensada NLQ (15 cpi)

* 2E12,1B,4D,1B,57,) * Expandida borrador ( 6 cpi) (elite)
* 2F12,1B,4D,1B,57,1 * Expandida NLQ ( 6 cpi) (elite)
2E12,1B50,1B,57.1,1B,61,1 * Expandida borrador ( 5 cpi) (pica)
2F,12,)B,50.,1B,57,1,1B,61,1 * Expandida NLQ ( 5 cpi) (pica)
* 30 * Tinta negra

* 3l * Tinta magenia

* 32 * Tinta cyan

*33 * Tinta amarilla

34,1B.41,12 * alimentacion de linea a 1,5 (18/72 pulgada)
35,1B.70,01 * conecta espaciado proprocional
36,1B,70,00 * desconecta espaciado proporcional

O * CERO byte de terminaciéon

*  Tabla de traduccién

Esta tabla se usa para traducir los codigos de caracteres del ST
*  para su salida por impresora.

*  Cada entrada consiste en:

* (1) Codigo de caracter del ST (deben ir en orden)
(@ La cadena de bytes (posiblemente cero) para salida

Los cédigos de caracteres del ST con traduccién CERO se imprimen
ComMo espacios.

Los codigos de caracter del ST que NO figuren en la tabla, se
envian directamente a la impresora sin traduccién.

* 21 * lexclamacion

El resto de los caracteres hasta el 7F estan borrados como lineas.
La impresora puede imprimirlos directamente, y por tanto no
necesita fraduccidn. Es lo mismo que poner un asterisco () frente a
ellos, como con el cardcter 21 (hex) (un signo de exclamacién).



7F

80,4382
8118,52,2,7D,1B,52,0
82,1B,52,1.78,1B,52,0
83.61.8,1B,52,0,5E
84,1B.52,2,7B,1B,52,0
85,1B.52,1,40,1B,52,0
86.1B,52,4,7D,18,52,0

*

*

a - N/A (sin instalar)

G - C + atrds + coma

U - ir al juego aleman,imprimir 0, volver al juego USA
- francés

-aatrds ”

& - aleman

a - francés

& - danés

m

Q

* 1B,52,4 dice a la impresora que tiene que ir al juego de

*

caracteres daneses, e imprimir el caracter numero 7D (hex) que es

* una 4,y luego volver al juego de caracteres USA.

*

87,1B,52,1,5C,1B,52,0
88,65.8,5E
89.65.8,18,52,1,7E,18,52,0
8A1B,52,1,7D,1B,52,0
8B,69.,8,18.52,1,7E1B,52,0
8C.69.8,5E
8D,1B.52,6.7E,18,52,0
8E1B,52,2,5B,1B,52,0
8F.1B,52,4,5D,1B,52,0
90,18,52,5,40,1B,52,0
91.1B,52,4,7B,1B,52,0
92,1B.52,4,58,1B.562,0
93.6F.8.1B.52,0,5E
94,1B,52,2,7C,1B,52,0
95,18,52,6,7C.1B.52,0
96,75,8,1B,52,0,5E
9718,52,1,7C,1B,.52,0
98,79.8.18,52,1,7E1B,52,0
99.18,52,2,5C,1B,52,0
9A1B,52,2,5B,1D,52,0
9B
9C1B,52,3,23,1B,52,0
9D,68,8.2D
9E1B.52,2,7E1B,52,0
9F

AQC,61,8,27

Al69.8,27

A2,6F 8,27

A3,75.8.27
A41B,52,7,7C,1B,52,0
AS5,1B,52,7.5C,1B,52,0
A6,61,8,5F

A7.6F.8,5F
A8,1B,52,7,5D,1B,52,0
A9

AA

AB

AC
AD,1B,52,7,58,18,52,0
AE

AF

BO,68,1,7E

Bl.6F.8,7E
B2,1B,52,4,5C,1B,52,0
B3,1B,52.4,7C,1B,52,0
B4

B5

Bé

B7

B8

*

*

¢ - francés
eBS”

- francés

- francés
-1BS”
-1BS”

- italiano

- alemén
danés
noruego
danés
danés
o0BS”
alemén
italiano
-uBS”

- francés

y BS francés
- aleman

- alemaén

C BSIN/A
- UK
japonés

- aleman

- N/A

- a BS acento
- i BS acento
- 0 BS acento
- U BS acento
espafnol
espanol

- aBS_

- 0BS_

- espanol

- N/A

- - N/A

% - N/A

% - N/A

i - espanol

« - N/A

» - N/A
a-aBs-~
0-0BS~

- danés

@ - danés

ce- N/A

CE- N/A

A - N/A

A - N/A

O - N/A

1T IO Z237C 0 TGO OO mME M~ = = 0 0
1]
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B?.1B,52,7,7B,1B,52,0
BA.27

BB

BC

BD

BE

BF
CQ,1B,32
ClL1B.41,12
C2,1B,41,18
C3

C4

C5

Cé

c7

C8

c9

CA

CB

CcC

CD

CE

CF

DO

Dl

D2

D3

D4

DS

D6

D7

D8

D9

DA

DB

DC
DD.1B,52,2,40,1B,52,0
DE

DF

EO
E11B,52,2,7E1B,52,0
E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

EQ

EA

EB

EC

ED

EE

EF

FO
F1.2B,8,5F
F2,3E.8,5F
F3,3C.8.,5F
FA

FS

Fé6

F7

*
@

* *
AP R > L NH I~ OEJHKEEO LT 5D o~ X s
1 1 1 ¥ 1 ] 1 1 1 ] 1 1 1 1 ] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ] 1] ] 1 1 1 1 1 1 1 ] 1 1 1 1 1 1 1 1 1

*
pE—n v o DM MO T O M

u
1

espanol
apdstrofe (hex 27)
N/A

N/A

N/A

N/A

- N/A

espacio linea 1 =12/72" = 1/6"
espacio lineal =18/72"=1/4"
espacio linea 2 =24/72"= 1/3"
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
aleman
N/A
N/A
N/A
aleman
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A
N/A

<
>



F8 - N/A

Fo " - NA
FA * - - N/A
FB *¥ - N/A
FC " N/A
FD *Z - N/A
FE *3 - N/A
FF *T - N/A
@) * CERO terminacidn.

iYa esta! ;| No es la simplicidad en si misma?

En tu disco original de WordPlus, hay una coleccién
de drivers. Usa INSTALL.PRG para cambiarlos a fi-
cheros .CFG. Usa el ratén para poner todos los carak
teres de la tabla en un documento y gribalo como
1__FONT.DOC. Luego pulsa dos veces en la barra
superior de la tabla de caracteres, selecciona el pri-
mer driver, e imprime 1__FONT.DOC. En el papel,
anota qué driver utilizaste. Haz esto una y otra vez
para todos los drivers. Si tienes suerte, uno de esos
drivers se ajustara perfectamente a tu impresora.
Anota cudl es y elimina los demés. Imprime ese fi-
chero HEX y compéralo con el driver que hemos
descrito aqui.

Espaciado de lineas

En el nuevo WordPlus V3.14, no hay sitio para escri-
bir el comando de 1,5 espacios. Esta en la tercera seke
ci6én del driver bajo el nimero de cbdigo 34 (hex). La
linea es:

34,1B,41,12 * 1,5 espacios

1B,41 es el c6digo del paso de linea. Ese espacio se
mide en n/72 pulgadas, si usas 1B,41. Pero puedes
usar n/216 pulgadas si quieres ser més preciso. El co-
mando para las medidas de linea es: 1B,33.

El ndmero 12 (hex) dice a la impresora cuanto tiene
que girar el tambor del papel en cada linea. Recuerda
que 12 esta en notacion hexadecimal y no en decima-
les (ntimeros corrientes).

La impresora suele estar ajustada a 1/6 de pulgada de
espacioado de lineas. Eso resulta en 6 lineas por pul-
gada.

1/6 de pulgada por linea es lo que se llama "espacia-
do de linea 1”. 1,5 espacios es por lo tanto 1,5 ve-

ces 1/6, 0 3/2 veces 1/6, que es lo mismo que 3/12.
Por tanto, el espaciado de 1,5 es 3/12 pulgadas por
linea, pero la impresora trabaja con 1/72 de pulgada.
¢No desearias haber prestado mas atencién en el
colegio? Escribiremis 3/12 en las propias unidades de
la impresora. 3/12 pasan a ser 18/72.

Tenemos que decirle a la impresora que debe usar un
espaciado de lineas con el valor 18 en sus propias
unidades, es decir, n/72. La impresora no entiende

una notaci6én decimal 18 y la necesita en hexadecima-
les.

Si miras en la tabla ASCII y buscas el decimal 18,
veras que es 12 en hexadecimal. Ese es el ndmero que
usamos para ajustar el espaciado de lineas a 1,5, es de-
cir: 34,1B,41,12

Si no tienes WordPlus V3.14, puedes hacer que tu
impresora utilice diferentes espaciados de linea de to-
das formas. En el fichero del driver de impresora, se-
leccioné los tres caracteres griegos que nunca uso y
que de todas formas mi impresora no puede impri-
mir. Son CO,C1, y C2 (todos en hex). Si uso C2 (que
parece una X griega) en mitad de un documento, to-
das las lineas que siguen se imprimiran a doble espa-
cio. St la impresora ejecuta C1, vuelve a imprimir a 1
1/2 espacios.

Usando este método, puedes hacer todo tipo de co-
mandos para tu impresora, aunque WordPlus no pue-
da. Puedes hacer un comando para imprimir con es-
paciado proporcional. Esto significa que la ”i” no
ocupard igual que una "w”. Primero tienes que asegu-
rarte de que tu impresora puede imprimir con espa-

ciado proprocional.

Para poder cambiar comandos directamente desde el
teclado, en lugar de ir a cazarlos con el ratén por la
tabla de caracteres, usa un editor de teclado (Ver capi-
tulo 2) para poner la X griega en una tecla shift +
nimero del teclado numérico.

Aqui tienes comandos para diversos espaciados de
linea:

1B,41,09 = 9/72 = 1/8 = Un poco menos que un
espaclo.

1B,41,0C = 12/72 = 1/6 = Espaciado normal.

1B,41,12 = 18/72 = 1/4 = 1,5 espacios.

1B,41,18 = 24/72 = 1/3 = doble espacio.

Notas sobre caracteres daneses

Lo que sigue trata de los problemas con los caracteres
daneses. Sin embargo, esta informacién puede ser {til
para otros idiomas también, asi que, aqui esta. En el
driver de antes, asumimos:
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1. El anterior driver de impresora estaba ajustado a
los caracteres USA mediante los interruptores dip.

2. Tu ordenador tiene o bien un nuevo TOS danés
en ROM o un TOS inglés. Si tienes un TOS danés
antiguo, habra problemas. Mira el nombre del fi-
chero en la parte superior de una ventana abierta:
si es el nuevo TOS, pone: A:\*.*. Si pone A:(J*.%,
tienes un TOS danés antiguo.

En la tabla de traduccidn de caracteres del driver de
impresora, dejamos fuera seis lineas. Son para uso de
programadores.

5B * [ Del juego de caracteres USA
5C *\ USA
5D * ] USA
7B * { USA
7C * | USA
7D * 1} USA

Esto es bastante complicado, asi que, jpresta aten-
cién! El antiguo TOS danés usa los caracteres de pro-
gramador en lugar de los daneses AQA 203, Si usas
una A& danesa en pantalla, el ordenador piensa en re-
alidad que es un [. Tu impresora imprimird un [, y
no una A&. Cuando el primer TOS se tradujo al da-
nés, los programadores usaron el paréntests, no los
caracteres daneses. ¢Por qué? Antes de que la tabla
ASCI se extendiese de s6lo los caracteres americanos
a los 256 caracteres actuales, era normal que los pro-
gramadores modificasen la forma de los caracteres en
pantalla. La[ que no se usaba, se cambié para ser una
AZ. El ordenador todavia lo considera un [, pero tu
ves su forma como una . La gente de PC todavia
hace estas tonterias. ¢(Para qué hacer las cosas faciles?
El nuevo TOS danés y el inglés usan correctamente
una A& como A. Pero si tienes un TOS antiguo,
observaris muchos problemas con los caracteres espe-
clales, ademas de no poder imprimirlos. Por ejem-
plo, en WordPlus, intentas encontrar £ble (manza-
na) en tu documento. Lo ves en pantalla, lo tecleas en
la linea de btaqueda, pero WordPlus no lo encuen-
tra. La Zble en pantalla es en realidad un [ble, y la
Able de la linea de blsqueda es una &Able. Por tan-
to, no coinciden. Hay dos soluciones: usa Keyedit y
pon los caracteres poco frecuentes en las teclas shift +
n del teclado numérico, de forma que tienes dos jue-
gos de danés. O actualiza tu TOS.

Por lo que respecta a tu impresora, abre el driver y
traduce esos caracteres.

Escribe lo siguiente:
5B,1B,52,4,5B,1B,52,0 * A& del juego danés
* vuelta al juego USA
5C,1B,52,4,5C,1B,52,0 * Jdanesa
5D,1B,52,4,5D,1B,52,0 * A danesa
7B,1B,52,4,7B,1B,52,0 * & danesa
7C1B,52,4,7C,1B52,0 * g danesa
7D,1B,52,4,7D,1B,52,0 * 4 danesa

En la primera linea, el cardcter es 5B, que es el cor-
chete americano. Luego viene la definicion del cardk
ter danés A&. Por tltimo, la impresora recibe el co-
mando de volver al juego USA.

Informacion general sobre instalacion
de una impresora

La longitud de papel puede ajustarse normalmente
con un interruptor DIP. La mayor parte del papel
continuo es de 12 pulgadas, que lamentablemente es
algo més largo que el papel A4. Si usas una longitud
de papel que no se pueda instalar con los interrupto-
res DIP, usa la linea de comando nimero 24 (hex) en
la tercera parte del driver.

Aunque no te guste el presidente Wimp, es mejor
que ajustes tu impresora a los caracteres USA. Casi
todos los drivers de impresora dan por sentado que
tu impresora estd en algin lugar de Estados Unidos.
El ndmero de bits debe ajustarse a 8. No uses “skip
over perforation”. Muchas hojas de célculo y bases de
datos no pueden trabajar con esa opcidn. Esta se usa
s6lo si vas a imprimir un texto directamente desde el
desktop pulsando dos veces sobre él. En ese caso, la
impresora recuerda la longitud del papel (que has
puesto en los interruptores DIP) y salta sobre las per-
formaciones. Si tienes problemas, hay un sencillo
truco que te ayudard a encontrar al pequefio culpa-
ble. Todas las impresoras pueden ponerse en modo
"HEX dump”. Hazlo con los interruptores DIP. En
ese modo, imprimira los c6digos hexadecimales en
lugar de los caracteres. Imprime un documento que
tenga los diversos comandos de estilo {negrita, subra-
yado, etc.), poniendo cada uno en una linea diferente.
Ahora tendrés en papel los diversos cédigos de estilo
que la impresora estd recibiendo del procesador de
textos. Puedes ver si se est4 enviando un comando
errOneo o si est en una secuencia erronea.

jBuena suerte!




Capitulo Nueve

Revistas

ate siglos, en un reino muy lejano, la malvada

Bruja del florte tenia una editorial que cubria

desde Crays hasta calculadoras, en muchos
manuscritos difeventes, todos mas finos gue la fina cola
de una vata. ) habia una gran infelitidad en esa tierra,
pues no habia ninguna ofea cosa. Y ocurrid que en esos
dias que se promulgo un decreto de un joven principe,
cuyo padre poseia una editorial, diciendo que se iba a
lanzar un nuevo manuscrito para dos computadoras
hermanas, la €ster y la Cheri. i€l regocijo fue grande!
Zos d0s bandos rivales se reunieron foda la noche, los
escrifores escribieron, los revisores revisaron, los sus—
criptores se suscribieron. Llego el dia del primer ejem-
plar. Y paso. Y pasaron algunos mds. ) en su
desesperation, una horerible historia empezd a difundirse
en la noche.

Zos realizadores de la Cheri, decian los rumores, habian
dado 250.000 tesfos de grano para que los manus—
teitos no mencionasen a la €sfer. Crecieron las sospe—
thas. La Sociedad de Amigos de la Cheri ridiculizada.
Eos demas estaban consternados. Comenzod a oirse al
afilar de los cuchillos. Y pronto, una segunda historia
empe3d a tiveufar. Za malvada Bruja del forte habia
prometido un millon de¢ cestos de grano, a repartir en
negras espuertas de carbon, por el tiempo de una infan—
tia, si el principe se tomaba unas largas vacaciones en
Montecarly. Asi la malvada brujo mantuvo su mano de
bierro sobre el mereado de la ciudad. Y el prineipe, solo
en su castillo, sonreia con maldad. i Ciertamente no
babia plancado todo esto! ) asi sucedio que los amigos
e la Cheri y los Heemanos de la €sfer volvieron a sus
tabernas, queddndose gin ningiin manuscrito.

Esta historia sucedié en un universo muy muy leja-
no y hace mucho mucho tiempo.

Las revistas tienen intereses comerciales. Tienen que
tenerlos. Hay que pagar los gastos, comprar sellos,
etc. No existe nada parecido a una comida gratis, a
no ser que seas abogado. Pero en muchos casos, eso
es lo inico que tienen algunas revistas. No sélo algu-
nas revistas comentan un articulo porque el fabrican-
te del software les paga, sino que algunas revistas no

comentaran un producto si les paga la competencia. ..

Las revistas también comentaran sin cansarse produk
tos malos si da la casualidad de que son sus distribui-
doras.

La "competencia” entre Atari y Commodore parece
ser un producto de las revistas. (¢Adivinas quién fa-
brica los chips del ST? jExacto! ¢Adivinas qué com-
paiifa se irfa a pique si no tuviese un competidor que
le comprase montones de chips? Lo adivinaste). Las
revistas tienen interés en mantener esa “competen-
cia”. Llena los espacios y vende ejemplares. A princi-
pios de este siglo, William Randolf Hearst, el rey de
la prensa americana, envié a Frederick Remington, el
célebre pintor colonial, a pintar escenas de la guerra
hispano-norteamericana, en la que los imperialistas
EEUU echaron a los imperialistas espafioles fuera de
la corrupta Cuba sin lucha. Remington fue a la tran-
quila Cuba, eché una mirada, y telegrafié a Hearst
"Aqui no hay guerra”. Hearst le contestd enseguida
con un telegrama diciendo ”Tu pinta los cuadros,
que yo escribiré la guerra’.
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Revistas

La revista del mes pasado es hoy informacién anu-
cuada, v esa es una las principales razones del domi-
nio de las revistas sobre los libros como forma de dis-
tribucién de la informacién sobre ordenadores. Pero
veras a veces que el articulo “caliente” de una revista
de hoy, es en realidad una noticia “fria” que ya tiene
tres meses. Lleva tiempo a una revista encontrar las
noticias, asignar un redactor, escribir el articulo, ma-
quetarlo e imprimirlo. Si quieres noticias frescas,
hazte con un modem y ve a las BBS. Alli es donde
est4 la accién.

Como lo principal al usar un ordenador es estar ak
tualizindote constantemente y mejorar tu compren-
sién, las revistas deberian proporcionar esa informa-
cién. Noticias de productos que salen, revisiones,
pruebas, comparaciones. Las editoriales y ensayos so-
bre tendencias y direcciones. Cursos, listados, y pro-
yectos para aprender sobre el ordenador. Publicidad,
listas de distribuidores, anuncios de productos. Lis-
tas de grupos de usuarios, nameros de BBSs, y con-
tactos para encontrar otros usuarios. Y, de forma tni-
ca para ordenadores, material de dominio publico.

Muchas de las revistas pueden estar en idiomas que
no conozcas. Eso no debe detenerte, pues gran parte
del material es comprensible. Las palabras claves es-
tan casi siempre en inglés. Los listados pueden leerse

. en cualquier idioma. Los anuncios de productos

siempre incluyen direcciones y precios. Los anun-
cios de contactos internacionales pueden ser intere-
santes. Al cabo de poco tiempo, podras trabajar y en-
tender cualquier programa, sin importar en qué idio-
ma esté escrito. El programa GEM ideal es aquel que
cualquiera puede usar, sin importar el idioma. El in-
glés es el idioma de los ordenadores. E1 95% de la
gente que trabaja con ordenadores puede al menos
leer inglés. Si escribes frases claras y directas, cual-
quiera podra entenderte.

Alemania

Alemania es el pals mis importante para el ST. El
aleman es uno de los idiomas mas Gtiles de conocer.
El 80% de los 350.000 usuarios alemanes de ST tie-
nen monitores monocromos, al contrario que los in-
gleses y americanos, que tienen un 80% de monito-
res de color. El 30% de los estudiantes universitarios
que tienen ordenador tienen un ST. Los alemanes
usan el ST para aplicaciones mientras otros lo usan
para jugar. La diferencia se ve en la clase de progra-
mas que usan. Los juegos ingleses y americanos sue-
len ser espectaculares, con colores chillones y musica
pop alta. Como en los actos de estado de Ronnie y
Maggie. Starglider esta recuperando el terreno perdi-
do disparando a todo lo que hay a la vista.

Alemania ha comprado mas del 30% de los ST del
mundo, haciéndose un mercado considerable. Inclu-
so tuvieron una vez los 130 y 260 ST, hermanos pe-
quefios del 520ST. Alemania ha producido hardware

y software técnico y profesional de alto nivel. Esto es
posible en parte por el apoyo y distribucién de infor-
macién de alta calidad en sus revistas.

ST Computer

La revista alemana ST Computer es la principal re-
vista del ST. Domina el mercado aleman. Su tirada,
de 130.000 ejemplares al mes, es cuatro veces mayor
que su inmediata competidora. Probablemente es res-
ponsable del alto nivel del trabajo del ST en Alema-
nia. Los autores estdn altamente cualificados técnica o
profesionalmente. Se pasa revista no solo a produk
tos de Alemania sino de todo el mundo. Se hacen
profundos andlisis de la industria, entrevistas criticas,
y ensayos sobre la direccidn del desarrollo del ST de
forma habitual. A menudo hacen propuestas de pro-
yectos. Hay articulos y series que explican cémo
construir tu propio hardware (scanners, eproms, etc).
Una serie de 5 partes explic el disco duro completa-
mente. Hay cursos completos de programacién avan-
zada. Largos listados. A menudo publican listas de
grupos de usuarios. Tiene una lista de 9 paginas de
negocios relacionados con el ST: distribuidores, ven-
dedores, etc. Y pequefios anuncios para intercambios
y contactos privados.

ST Computer es la principal fuente mundial de dis-
cos de DP del ST. Ninguna otra fuente tiene una co-
leccién tan grande, variada y original. Presentan solo
DP originales, enviados por lectores. Practicamente
todas las demas bibliotecas de DP de Europa toman
el grueso de sus discos de aqui. Si tu has escrito un
programa de DP y quieres que se distribuya, este es
el sitio. La tendencia parece ser escribir los progra-
mas en inglés. Al menos la imagen de pantalla esta
basicamente en inglés. Y a menudo también la docu-
mentacién. Los discos cuestan a 10 DM. Se encargan
a Maxon GmbH, ST Computer Redaktion, PD Ser-
vice, Box 5969, D-6236 Eschborn. Para los encargos
de discos fuera de Alemania hay que afiadir 5 DM.
Ver el capitulo de DP para mds informacién.

ST Computer Redaktion, Schwalbacherstras-

se 64, 6236 Eschborn, Alemania. 11 ndimeros al afio.
194 pags. por niimero (si, ciento noventa y cuatro pa-
ginas por niimero). 70 DM en Alemania, 90 DM en
el resto de Furopa. 120 DM para correo aéreo.

Atari Magazin

Una segunda revista alemana es Atari Magazin. Cu-
bre todos los Atari, tanto los de 8 como los de 16
bits. Tiene noticias, listados, comentarios, anuncios
y contactos. 114 Pags. 6 DM por namero, u 84 DM
al afio. Verlag Raetz-Eberle, Postfach 1640, Melanch-
thonstrasse 75/1, 7518 Bretten, Alemania. TIf.
07252/3058.

ST Magazin

ST Magazin empezd originalmente como 68000, re-
vista para el Macintosh, Amiga, ST y Sinclair QL:
todos aparatos con chips Motorola. El QL murié, y



fue eliminado. La gente de Mac no lee las revistas de -

los demds (Mac User es la mejor revista del Mac.
Mac Times UK es una revista de un grupo de usua-
rios: Macintosh House, 11 South Parade, Sumer-
town, Oxford, OX2 7]L, Inglaterra. Tel. 0865
58027). y al poco tiempo el Mac rara vez aparecia en
la revista. A principios de 1988, el Amiga se elimind
y la revista se qued6 como revista del ST. Todo esto
explica por qué algunas personas atn la llaman
68000 ST Magazin. Tras una serie de reestructuracio-
nes, la revista tiene su propio estilo y contenido. Esta
al dia y es informativa. Si ST Computer es una revis-
ta de programadores, ST Magazin es una revista de
usuarios. Como guia general para usuarios del ST es
facil de leer y practica. Da regularmente una revisién
de software o hardware de una categoria. por ejem-
plo, una comparacién de todos los programas de ba-
ses de datos. ST Magazin es la mejor fuente para en-
contrar productos, direcciones, etc. También se ocu-
pa del DP, con articulos sobre programas nuevos o
utiles y dénde encontrarlos. Hay una seccién de
anuncios personales y contactos. Hay listados. La re-
vista cuesta 7 DM o 77 DM al afio por 12 ejempla-
res. Fuera de Alemania, afiade 18 DM. Para correo
aéreo, suma 38 DM a EEUU, 50 DM a lejano Orien-
te, y 68 DM al muy lejano Oriente (O sea, Austra-
lia). 68000%er ST Magazin, Redaktion Markt und
Technik Verlag Aktiengesellschaft. Hans Pinsel
Strasse 2, 8013 Haar bei Miinchen. Alemania. Tie-
nen una oficina en EEUU. M+T Publishing, 501
Galveston Drive, Redwood City, CA 940363. Tel.
(415)366-3600.

Austria

De Austria tenemos XE/ST, una revista que cubre
tanto los Atari de 8 como los de 16 bits, pero se in-
clina fuertemente por el ST. De 36 articulos, 6 son
del XE. Con trabajadores entusiastas, bien pensada,
comentarios bien escritos y comparaciones. Monto-
nes de informacion. Cursos. Listados. El aspecto de
la revista es un buen indicador de lo que puede hacer
un ST: la maquetacion y la impresién se hacen con
ST y se hacen bien. Ofrecen una importante biblio-
teca de DP para el ST y el XE. Los austriacos estin
haciendo muy buenos programas, tanto comerciales
como de DP. Hay anuncios y contactos, y listas de
vendedores de ST. Son muy activos como distribui-
dores y en apoyo al usuario. Tienen lineas y oficinas
abiertas. XE/ST, Webgasse 21, A-1060 Viena, Aus-
tria. TIf. 597-3019.

Inglaterra

Hay unos 200.000 ST en Inglaterra, el 80 % de ellos
con monitores de color o sin monitor, usando la TV.
La mayoria son para juegos. Cerca del 30-40% del
mercado se considera de usuarios serios. El mercado
inglés est4 dividido entre usuarios profesionales y ju-
gadores, y esto se refleja en las revistas y el marke-
ting.

La historia de las revistas inglesas se esta haciendo

digna de un libro. jA ver si puedes seguir lo que vie-
|

nel

Atari User

Estaba Atari User que cubria los aparatos de 8 y 16
bits. Luego se separ en Atari User, para los de 8
bits, y Atari ST User, para el ST. Durante unos afios,
Atari ST User era una revista de juegos con articulos
ocasionales sobre otras cosas. Han estado publicando
una "Guia completa del Atari ST”, serie de articulos
que se unian para formar una guia del ST. 12 nime-
ros al afio. 106 pags. 29,95f, en Inglaterra. 34,95£ en
Europa. 49,95£ en el resto del mundo. Si alguna vez
te preguntas por qué les gusta tanto Microlink, adivi-
na a quién pertenece. Database Direct, Box 2, Elles-
mere Port, South Wirral, Merseyside, Inglaterra. Tel.
051/3572961.

ST World

Pero habia una segunda revista inglesa llamada ST
User. Cuando Atari User cambid de nombre, la pri-
mera ST User se vi6 obligada a cambiar su nombre a
ST User International. El pez grande empujaba al
chico. Pero entonces descubrieron que ya existia una
revista canadiense con ese titulo, y que tenian que en-
contrar otro. ST World. Aparecié en los kioskos con
tres titulos en tres meses. ST World es la mejor revis-
ta en lengua inglesa. Tiene la mejor coleccion de re-
dactores de Inglaterra para el ST. Los anlisis son 1n-
formativos y criticos. La revista estd dedicada al usua-
rio profesional del ST, y subrayo lo de usuario, no es
una revista de programadores o técnicos. Si quieres
saber cudl es el mejor programa, mira en ST World.
Hay "supertests” que son unicos: todos los productos
de una categoria determinada son analizados y com-
parados. En un articulo, puedes leer sobre toda la
gama de, por ejemplo, bases de datos por menos de
100£. Hay montones de anuncios. Es un sitio estu-
pendo para descubrir nuevos productos. Pero ,¢re-
cuerdas ST User”? A principios de 1990, Gollner
Publishing (ST World) y Database (ST User) se fusio-
naron en una unica empresa: Interactive. ST User ha
mejorado considerablemente al incorporarse la plan-
tilla y los redactores de ST World. Por desgracia, ST
World se ha hecho trimestral. Ahora sélo sale cuatro
veces al afio. Se pueden pedir nimeros atrasados, que
alin son muy legibles y tienen un precio razonable
(Oh, venga, son increiblemente baratos. Megainfor-
macion por el dinero que te gastas en la comida del
gato. Deja que al gato caze pajaros una temporada).
3£, por ejemplar, o 12 al afio. 140 paginas. ST World
Quarterly, de Database Direct, Box 2, Ellesmere
Port, South Wirral, Merseyside, Inglaterra. Tel.
051/3572961.

ST Action

Es la revista total de juegos. La divisién de juegos de
ST World se convirtib en una revista independiente.
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Noticias, revisiones, pruebas. Montones y montones
de ilustraciones en color. Si no te interesan las hojas
de calculo y las subrutinas, y buscas lo Gtlimo y lo
mas rapido, esta es tu revista. 12 nimeros al afio. 18£
en Inglaterra, 30£ en Europa, 40 en el resto del
mundo. De nuevo es de... Database Direct, Box 2,
Ellesmere Port, South Wirral, Merseyside. Inglaterra.
TIf. 051/3572961.

ST Format

También empezaron como revista del Amigay ST y
pronto se separaron en dos. ST Format se escribe con
un estilo vivo y refrescante. Las paginas llaman la
atencién. Y funciona, la revista se ha convertido en
la mas vendida del ST en Inglaterra: 50.000 copias al
mes. Cada ejemplar incluye un disco, demos de pro-
gramnas profesionales, y utiles DPs. jEste verano
traia incluso una portada con musica! Los discos de
portada han sido bastante espectaculares, uno trafa el
GFA Raytrace, jno demo, sino el programa comple-
to! ;Y ANI_ST, el programa de animacién, que
cuesta 80f, venia en el mismo disco! Las fonts de
Harlekin también se distribuyeron en discos de por-
tada. Noticias, cartas, trucos y consejos. 2,95£ por
namero. 12 numeros al afio, 29,95f. 124 paginas. ST
Format, Future Publishing Ltd., The Old Barn, Free-
post, Brunel, Precinct, Somerton, Somerset TA11
7BR. TIf. 0458/74011.

PAGE 6

Otra revista es PAGE 6. Es una revista de 8 y 16 bits,
cubre tanto los XE como los ST. El material del ST
es algo breve, 20 pags. de 74. Page 6 dice que todo su
material, mientras no se indique lo contrario, puede
publicarse y distribuirse por grupos de usuarios y or-
ganizaciones sin fines de lucro mientras citen la fuen-
te original. Es muy generoso por su parte, pues suele
ser imposible conseguir tales permisos. Hay revisio-
nes y pruebas, listados, programas en disco, nimeros
atrasados, DP, anuncios, y contactos (gratis), lista de
grupos de usuarios (tanto de XE como ST), y niime-
ros de BBS. La revista estd hecha por,los usuarios, los
articulos los escriben y los mandan los usuarios. Se
paga a redactores por buenos articulos. Les Elling-
ham (Editor), Page 6 Magazine. POBox 54, Stafford,
ST16 1DR, Inglaterra. TIf. 0785/213928. Sale seis ve-
ces al afio. 74 pags. 10£ al afio. 15£ para Europa y ot-
ros lugares. 21f, correo aéreo.

ST APPLICATIONS

Es una revista de un grupo de usuarios, escrita por
sus miembros, y editada por Paul Glover. Al no ser
una revista comercial, puede permitirse ser muy
abierta y critica. Los usuarios describen abiertamente
los problemas que surgen al utilizar un programa en
una aplicacién real. Los primeros ejemplares eran pe-
quefios, A5 (tamafio media pagina para los america-
nos), sin mucha calidad, pero llena de informacién y
direcciones. Ahora la revista ha crecido al tamafio

A4, Paul Glover se las arregla para producir un bole-
tin compacto y muy informativo por un precio in-
creiblemente bajo, una suscripcién de 12 numeros
cuesta 8f, para Europa, y 14£ si es correo aéreo. Escri-
ben usuarios de toda Europa, no sélo de Inglaterra.
Hay montones de trucos y consejos sobre el uso del
ST para muy diferentes cosas. Muchos anuncios v
contactos por todo el mundo, gratis para los suscrip-
tores. A este precio tan bajo, vele la pena claramente
tener esta revista. ST APPLICATIONS, Editor Paul
Glover, 9 Sutton Place, 49 Stoney Street, Notting-
ham NG1 1LX, Inglaterra. TIf. 0602/41C241. 8£ por
12 ejemplares, (més o menos salen cada mes).

Floppy Shop News

Y esta Floppyshop News, una revista de formato A5
del grupo de usuarios Floppyshop de Aberdeen, Es-
cocta. La Floppyshop Newsletter es otra revista util.
Los articulos estan escritos por usuarios, que descri-
ben su experiencia. Un redactor profesional suele tra-
bajar s6lo unos dfas con un programa para escribir su
articulo. Editada por Steve Delaney v publicada des-
de Agosto de 1987, la revista estd llena de informa-
cién del principio al fin. Hay bastante para llenar va-
rias revistas americanas. Su seccion regular SAVED
DESKTORP, es inapreciable. Contiene editoriales y
noticias, a menudo directamente de los principales
distribuidores, asi como revisiones, programacion,
correo, consejos. Anuncios de ayuda gratuitos. La re-
vista esta hacha con ST, asf que cuando Steve escribe
sobre Autoedicion en el ST, sabe de qué esta hablan-
do. 7£ en Inglaterra, y 10£ en el resto del mundo. Va-
le la pena. 28 pags., formato A5, seis ejemplares al
afio. La suscripcidn incluye ser miembro del grupo
de usuarios. Floppyshop News, 50 Stewart Crescent,
Northfield, Aberdeen, AB2 5SR, Inglaterra. TIf.
0224/691824.

Francia

Francia ha abandonado la actitud de que los ordena-
dores eran s6lo para contables y cientificos, que man-
tenia los ordenadors domésticos fuera de los hogares.
Ahora Francia es el segundo mercado en importan-
cia de Atari con cerca de 300.000 STs. Se considera al
ST un aparato “mais en la onda” que el Macintosh.
Los ST son populares entre los médicos, abogados, y
otros profesionales con pequefias oficinas. El
periddico Libération usa 25 ST para sus redactores.

ST MAGAZINE

Llamada también ST Mag, es una revista dedicada
principalmente a programadores y usuarios profesio-
nales. Revisa en detalle programas, hardware y desa-
rrollos, tiene articulos sobre principios y procesos, y
proyectos de hardware. Noticias y nuevos productos.
Hay columnas separadas sobre emulacidn: una para
el Mac y otra del PC (de 2 pags. cada una). Y estin
los listados especiales, que ocupan la mayor parte de
la revista. Cuatro paginas para un programa del ra-



tén, tres de GFA, cuatro de Lisp, cuatro de Pascal,
ocho de programacién GEM, nueve de sonido en
GFA, tres de accesorios, ocho de rutinas de memo-
ria: 66 paginas de listados y comandos. Montones de
anuncios, una buena fuente de direcciones, precios,
etc. en todas las zonas de Francia. Listados de 2 pagi-
nas de distribuidores en Francia. Loa nimeros atrasa-
dos estan disponibles a 25 francos. Media pagina de
pequefios anuncios, que cuestan a 50 francos. Curio-
samente, no hay cartas. Francia ha invertido una
enorme cantidad de dinero para dotarse del mejor
sistema de telecomunicaciones de Europa, hay mo-
dems y ordenadores por todas partes. Hay articulos
sobre Videotext y Minitel. Siete paginas de juegos:
una iméagen de pantalla y una breve descripcion. En
conjunto, una revista seria con mucha informacion.
Tlustrada en ese loco estilo francés, de forma que yo a
menudo no puedo decir si una ilustracion va en serio
o en broma. Sale 10 veces al afio, 250 F anuales (tan-
to en Francia como en el resto de Europa), 166 pags.,
310 F por correo aéreo dentro de Europa, 350 F fue-
ra de Europa. ST Magazine, Pressimage, 210 Rue de
Faubourg St. Martin, 75010 Paris. Tel. 1/42495629.

Atari Magazine

Una revista bien escrita para usuarios. Atari Magazi-
ne tiene noticias, articulos y revisiones. La revista es
para usuarios profesionales y cubre programas de to-
do el mundo. Tiene montones de informaciones Gti-
les. En Francia se pueden obtener los DP directa-
mente por el sistema de Minitel, el sistema francés de
telecomunicaciones. (Si puedes conectarte a Minitel,
mira en el codigo 3615, clave Atari, y en Navytel
puedes acceder a unos 700 programas de DP. (Minitel
esta disponible en (+33)36431515, con el modem
puesto a 1200 baudios, 7E1). Publicado por Artipres-
se, 70 Avenue Louis-Roche, 92238 Gennevilliers. Tel.
1/40853100. La revista pertenece a Atari France, y es
el mejor ejemplo de autoedicién en el ST, pues esta
producida enteramente con Calamus y Mega STs.

Es curioso, los ingleses cambiaron la forma de escri-
bir ”programme” por la ortografia americana. Pero
los franceses, que tienen derecho a escribir “program-
me”, escriben "logiciel” en su lugar. El disco duro es
"disque dur”. Los alemanes han dejado el estipido
"Festplatte” por "hard disk”.

Holanda

Holanda, pais importante para el ST, con unos
60.000 STs, es muy similar a Alemania. Y tiene al
mismo tiempo la influencia inglesa (léase: jugadores).
Si sabes leer aleman, o crees que sabes, echa un vista-
70 a estas revistas.

ST

Una revista con un nombre inteligente: ST, con el
subtitulo "Onafhankelijk Tijdschrift van en voor
Gebruikers van Atari ST Computers” (La revista in-
dependiente de y para los usuarios de ordenadores

ST). Las paginas van llenas de informacién, de arriba
a abajo. Hay muchisimo. Estd bien escrito. Articulos,
revisiones, cursos. Se despieza y analiza un programa
de todas las formas posibles. Cémo cambiar el hard-
ware. Volcados de pantalla, esquemas de circuitos,
etc. Proyectos. Muy completa coleccion de DP. No
sélo tiene una lista de todos los grupos de usuarios
holandeses, sino también una actualizacién mensual
de lo que est4 haciendo cada uno. La revista apoya de
verdad a los grupos de usuarios.

Escribe a Stichting ST, Bakkersteeg 9a, 2311 RH Lei-
den. TIf. 071/130045. Bimensual. Un afio cuesta 35
florines. 60 paginas.

ST Nieuws

Atari ST Nieuws es una revista de un grupo de usua-
rios en formato de periddico (DIN A3). Son rapidos
con las noticias: antes de que nadie hubiese publica-
do la primera revisién del GFA Basic 3.0, ellos no s6-
lo lo habian descrito el mes anterior, jsino que tam-
bién habfan publicado un listado para arreglar los er-
rores que trafal ST Niews estd escrito en estilo perlo-
distico. Hay muchos anuncios. Tiene una gran colek:
cién de DP. También tienen DP de Macintosh en
discos de Aladin y DP de PC. Atari ST Niews, Post
Box 5011, 2000 CA Haarlem, Holanda. T1f. 023/-
311131. Mensual. 50 pags. 39,50 florines. Alemania
= 68 DM. Inglaterra = 24f.. Francia = 240 E USA =
48$.

S$i ST Nieuws o ST estuvieran en inglés o aleman, se-
rian revistas fundamentales. En cualquier caso, son
parte de la extraordinariamente fuerte actividad de
ST en Holanda: clasificaciones de grupos de usua-
rios, una gran actividad de BBS, actividades, etc.

Belgica

EMC Atari ST News es la revista del grupo de usua-
rios EMC de Bélgica. Harén falta ojos mas agudos
que los mios para adivinar lo que significa EMC. Fi-
gura en todas las paginas, pero nunca al completo. Se-
gun el editor, no sélo es la revista de grupo de usua-
rios en Bélgica, sino la tnica revista. Aparentemente
no hay revistas comerciales alli. Noticias, revisiones,
articulos, traducciones de las principales revistas in-
glesas y alemanas. Estan bien informados. (Y tienen
sentido del humor: preguntan "verdadero o falso:
GEM = Goerge et Mike?”) (BIT se define como Bri-
tish Travellers). Incluyen un listado de 8 pags. de un
programa para convertir ST Basic en GFA Basic. Si
buscas contactos para desarrollos en el mg\dg de ha-
bla francesa, aqui hay un grupo de usuarios muy acti-
vo. EMC est4 en francés. Christian Poels, EMC, 10
Rue des Bas-Sarts, B-4100 Seraing, Belgica. Tel.
(0)41/371606. Seis niimeros al afio. 46 pags. 1000 F
belgas al afio. 1100 FB para la CEE, 1300 para el re-
sto del mundo.
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Dinamarca ‘&

Primero, permitidme decir que Dinamarca no es una
ciudad holandesa. Nadie sabe realmente cudntos ST
hay en Dinamarca. Los primeros importadores hicie-
ron un trabajo tan malo que la gente prefirié ir a In-
glaterra o Alemania a comprarse los ST. Al menos
existen tres TOS daneses distintos, aparte de los ST
alemanes, ingleses y suecos. Los editores de teclado y
filtros de impresora son una necesidad. Estimamos
que habra unos 10.000 ST aqui. Los ST daneses son
similares a los de Alemania, 90% de monocromos y
principalmente estudiantes y profesionales.

ST/ART

Erik Marcussen y Peter Pedersen, del grupo de usua-
rios ST/OP de Copenhage, Dinamara, editan
START, la revista mensual del grupo de usuarios
(STOP es el grupo, START es la revista). Es la inica
revista danesa del ST. Revisiones, articulos, cartas,
anuncios. Listados, discusiones, cartas, anuncios gra-
tis. Lista de vendedores y grupos de usuarios daneses.
Se puede contactar en: START, Erik Marcussen, Tof-
telekken 4, DK-3790 Hasle, Dinamarca. Escribe en
inglés, aleman o danés. 6 ejemplares, 40 pags. por
250 DKr (coronas danesas).

Suecia

El ST sueco se parece mucho al inglés: Hay un 80%
de pantallas de color y los juegos son el principal in-
terés. Hay unos 40.000 ST en Suecia. Muy pocas per-
sonas desarrollan programas y hardware para el ST.

Atari Varlden

Es una revista del grupo de usuarios 1ST Club. El
grupo tiene buenas conexiones con Atari Suecia, y
tiene mas de 3.000 miembros. Noticias del ST, conse-
jos, revisiones, juegos,. Catalogo de DP (5 pags.). Lis-
ta de grupos suecos, y noticias de ellos. Correo. Por-
tada en color, buena maquetacién y publicidad. 1ST
Club, Ostgétaten 23, 116 25 Estocolmo, Suecia. 150
SKr (coronas suecas). Cuatro ntimeros al afio. 30
paginas.

ltalia

Al ST le ha llevado bastante tiempo estabecerse en
Italia. Tras una temporada baja, vuelve a crecer. Hay
unos 10-15.000 ST en Italia, la mayoria con pantallas
de color. El mercado italiano es tipico del ST en el
sur de Europa: abunda la pirateria, las tiendas venden
copias piratas de programas. Las compafifas alemanas
me han contado que no quieren distribuir sus pro-
gramas en Italia, Francia u Holanda debido a la pira-
terla. Pero el ST existe en Italia. Hay dos revistas se-
rias con una columna mensual para el ST: MC Mi-
crocomputer cubre los sistemas personales (Macs, Ar-
quimedes, PC, Amigas, etc) 13 paginas para el ST.
Desgraciadamente no tengo la direccién. Una segun-

da revista es Micro&Personal Computer. Es para
usuarios profesionales y estudiantes. También cubre
todos los ordenadores, con una columna mensual
para el ST. 8 paginas. Micro & Personal Computer,
Via Capo Peloro 30, 00141 Roma, Italia. TIf.
06/897257. 12 nimeros por 45.000 liras, fuera de Ita-
lis son 80.000 liras. Un ntimero cuesta 7.500 liras. Su
contacto en EEUU es Pergiorgio Saluti, Wayne
Green International, Peterborough, New Hampshi-
re, 03458 USA. 190 Pags. La Rivista di Atari aparecia
bimensualmente pero se ha interrumpido. Cubria
aparatos de 8 y 16 bits.

Atari & Musica

Apoyada por Atari Italia, esta revista es de midi, pero
incluye también informacién general sobre el ST. Es-
ta bien escrita y es informativa. Los articulos y las se-
ries explican como dar un uso profesional a los pro-
gramas. También tene publicidad. Roberto Casiraghi,
el editor, viaja mucho, y la revista tiene noticias y
nuevos productos de todos los paises. La publica una
empresa propiedad de Atari Italia. Contacto: Il
Punto Rosso, Via Borsa 10, I-20151 Milano, Italia.
Tel. 2/353-5258.

Espana

Espafia tiene un mercado de ST en ripido crecimien-
to. Hay unos 12.000 ST. El 75% son usuarios de co-
lores. Usan la pantalla para juegos. Atari Espaila estd
dividida en varias regiones. Hay dos revistas del ST,
ambas profesionales.

Atari User

Bien escrita, con articulos sobre productos, noticias,
entrevistas e informacion internacional. Tiene articu-
los sobre aspectos basicos de los ordenadores. Lista
de distribuidores y muchos anuncios. Se listan gru-
pos de usuarios, y se publican cartas. Anuncios de
contactos. Publicada por CBC Press, Altos del Bur-
go, Bruselas 28, 28230 Las Rozas, Madrid. Tel
91/6394920. Doce ntimeros al afio cuestan 3.000 Pts.
48 pags. La revista esta apoyado por Atari Espafia.

STandard

STandard lo publica una empresa que también distri-
buye muchos de los grandes sistemas para el ST y
por tanto estdn muy bien informados sobre los pro-
ductos. Informan de noticias internacionales del ST.
Hay articulos, ensayos, listados. La revista est4 escrita
para usuarios serios y estd bien informada. Est4 escri-
ta con Harlekin y luego en Calamus. Jordi Maria
Pau y Blasco, editor. STandard, Tamarit 115, 08015
Barcelona. Tel 93/4252007. Una suscripcion anual de
12 ndmeros cuesta 3.000 Pts. 34 pags.



Otros lugares

En el resto de Europa, no hay mucho que decir. Hay
rumores de revistas de ST en Polonia, pero atin no
he podido ver ningun ejemplar.

Australia

MACE, Melbourne Atari Computer Enthusiasts, ha-
cen una revista del club titulada Australian Atari Ga-
zette, pero todo el mundo la llama la "MAG”, Es el
esfuerzo més organizado de las revistas australianas,
y publica listas de distribuidores, tiendas, grupos de
usuarios y BBS. Hay muchos anuncios para mas in-
formacién. Melbourne Atari Computer Enthusiasts,
Rita Plukss, editor. Box 340, Rosanna, Victoria, 3084
Australia.

El Paragon Report es un boletin editado por Phil
y Rodney Reeves de Paragon Computers, Perth. No-
ticias, informacion, programacién, publicidad. Gra-
tis. Mensual. 25 paginas. Paragon Report, shop 17a,
Short Street, Perth, Western Australia, 6000. TIf.
09/221-3216. BBS TI{. 09/325-5160.

ACE es una diskzine (revista en disco) de Atari
Computer Enthusiasts. Tiene noticias, articulos, y
series de programacién en GFA. Atari Computer
Enthusiasts. GPO Box 4514, Sidney NSW 2001.

Estados Unidos

Anque Atari viene de EEUU, no es un aparato ame-
ricano. El mercado americano est4 totalmente dividi-
do entre el PC y el Macintosh. Ninguna otra cosa
tiene una oportunidad. Durante mucho tiempo, Ata-
ri abandond practicamente el mercado americano, ni
se molestaban en anunciarse. Como el PC y el Mac
son tan importantes en EEUU, los usuarios america-

nos pasaron mucho tiempo tratando de hacer funcio-

nar sus ST como Macs o PCs. El Amiga en EEUU
es sOlo para juegos (a los usuarios de Amiga les lla-
man "Commies”).Las casas de software americanas
suelen traducir s6lo éxitos probados al ST, como el
Flight Simulator, Wordperfect, etc. El GFA Basic no
es muy conocido. Signum es totalmente desconoci-
do. Para nosotros los europeos, es dificil imaginar lo
dificil que puede ser encontrar un ST en EEUU. No
hay una tienda en Nueva York que venda ST. Las re-
vistas son casi imposibles de encontrar, quizas un
kiosko venda 12 ejemplares al mes en una ciudad de
cuatro millones de habitantes.

La competencia del PC y el Mac es lo que hace difi-
cil hacer una buena revista en EEUU. Un buen pro-
gramador escribird para PC o Mac, que se venden
mejor. Los redactores trabajaran para revistas de PC
Mac, que pagan maés. Y los usuarios compraran PC o
Macs, que dan mas apoyo y servicio. Sin embargo,
hay algunas revistas para el ST en EEUU. Después
de todo all{ hay 50.000 ST.

ANTIC

Primero esta Antic, que significa frivolo. Esta revista
hace honor a su nombre. Articulos muy escuetos y
revisiones muy largas de los Gltimos joysticks. La re-
vista es para aparatos de 8 y 16 bits, con énfasis en las
de 8 bits. E1 ST no es més que otro aparato para jue-
gos pero mayor. Antic es basicamente una casa de pu-
blicacién de software con muchos programas. Parece
que la revista existe s6lo para anunciar sus productos.
Su publicidad ocupa al menos 16 paginas. Los anun-
clos cuestan 45$ por tres lineas. Gasta tu dinero man-
dando 288, (40$ fuera de EEUU) a Antic, 544 Se-
cond Street, San Francisco, California 94107 USA.
TIf. (614)383-3141. 98 pags. 12 ntimeros.

ST/ART

ST/ART es una revista, originada por la division de
Antic, que se dedica s6lo al ST. Ha mejorado de cali-
dad. El Midi es el principal uso del ST en EEUU, ast
que trae articulos sobre eso. Las noticias y novedades
incluyen un “informe europeo”, en el que puedes leer
lo que piensan los americanos que hacemos. START
suele publicarse con un disco, y tiene un articulo so-
bre cada programa, explicando c6mo usarlo. Es la
principal revista americana del ST. Se publica doce
veces al afio, con disco, por 808. Fuera de EEUU son
92$. Si la encuantras en algin kiosko en Europa es
muy cara. jSuele venderse en Inglaterra a 12,5£ ejem-
plar! 98 pags. ST/ART, 544 Second Street, San Fran-
cisco, California USA.

Analog

Analog cubre también los aparatos de 8 y 16 bits.
También se ha escindido para formar una revista del
ST: ST__LOG. Analog es sdlo algo mejor que ST/
ART. Acritica. Muchos juegos. Algunos articulos
son simplemente estipidos. Publican listas de grupos
de usuarios. 28% en EEUU, por 12 ntimeros (84
pags.), 39% fuera de EEUU. ST__LOG, 565 Main
Street, Cherry Valley, Maine, 01611 USA.

Atari Explorer

Otra revista americana es Atari Explorer. Cuando
compraste tu ST, una postal te dirfa que te suscribie-
ses a ”la revista oficial del Atari ST”. Es oficial, es
cierto, la publica Atari Corp. Y eso significa que los
dias nublados no son parte de la revista oficial del
Atari ST. Muchos de los jefes de Atari escriben regu-
larmente en la revista. Atari Explorer, 7 Hilltop Rd.,
Mendham, New Jersey, 07945 USA. TIf.
201-543-6007. 18$ anuales, o 10$ mas fuera de
EEUU. La revista siempre esta teniendo problemas
para salir a tiempo. Intentaron pasar de salir cuetfo
veces al afio a salir seis, pero les faltaba material o di-
nero para imprimirlo. A veces se salta unos meses.
iEh!, ¢que te esperabas? {Es la revista oficial de Atari
Corp.!
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Mucha gente me pregunta de dénde me saco todas
esas historias graciosas sobre el ST. Esta primavera,
los rumores decian que Atari Explorer habfa cerrado
(¢otra vez?). Atari Corp. dijo que no, que no estaba
cerrado, sino que se habia trasladado “mas cerca de
Atari Corp., para tener acceso instantaneo a nuevas
tecnologias”. jOh!, Cuando Atari dice algo, divide
por dos y mira debajo de la mesa. Eso es que alguien
de la revista oficial predijo un dia nuboso y jfueral.
jAtari Corp. despidié a todo el mundo! Y se llevd la
revista mas cerca de casa, donde poder controlarla
mejor. ¢Ves?, jno es nada dificil escribir sobre Atari!

Current Notes

Esta es posiblemente la Gnica revista de Atari del
mundo que no menciona ni Atari ni ST en el titulo.
Cubre aparatos de 8 y 16 bits. Y est4 producida con
el sistema de autoedicién Atari. Aunque su aspecto
sea algo tosco, la revista es abierta y honesta. La emu-
lacién Mac es una parte importante en la escena del
ST en EEUU. Dave Small, autor de los emuladores
Mag, escribe aqui. Hay revisiones de programas y li-
bros del Mac. Los juegos son importantes en EEUU,
y los comentan con detalle. Current Notes estd muy
cerca de la actividad de las BBS. Hay una lista de gru-
pos de usuarios americanos. Hay un montén de DP,
y DP del Mac para los emuladores Magic Sac y Spek
tre. Cartas, consejos y trucos. Current Notes, 10 nu-
meros al afio. 2435. 122 N. Johnson Road, Sterling,
Virginia, 22170 USA. TIf. 703/450-4761. Ntmeros
atrasados disponibles a 2,5$. Si quieres una revista
americana, vale la pena que eches un vistazo a esta.

ST Applications, ST-LOG, y ST World

Son tres revistas americanas que ya no se publican.

Computer Shopper

Si vas a ir a EEUU, hazte con un ejmplar de Compu-
ter Shopper: la revista de ordenadores para compra-
dores directos. Es la mayor fuente en EEUU para to-
do lo que tenga que ver con ordnenadores. Se publica
mensualmente, y hay miles de empresas de venta por
correo, puedes encontrar todo para cualquier ordena-
dor. Computer Shopper tiene 600 pags., 30X25 cm y
se parece a las paginas amarillas. Los pocos articulos
suelen ser del tipo “¢cual es la mejor impresora?”, o
"Cébmo hacerte tu propio Mac”. Hay un pufiado de
articulos, pero eso no es lo que interesa, lo que inter-
esan son las ofertas més bajas de todo lo que pueda
mandarse por correo. El Atari no estd muy represe-
ntado, pero hay muchas ofertas de cintas, impresoras,
discos duros, chips, etc. Para PC y Mac y grandes sis-
temas, hay miles de ofertas. También hay listas de 10
paginas de BBS, solo de sistemas de servicio 24 horas
y 10 MB. También tiene 10 paginas de grupos de
usuarios. Sélo figuran los grupos y BBS que envian
alguna comunicacién cada tres meses, lo que te da
una lista de grupos activos. Pero estas listas no son de
mucha utilidad a alguien que viva fuera del continen-

te norteamericano. Las empresas mayores de venta
por correo aceptan las principales tarjetas de crédito.
Computer Shopper. 29,978, 12 ejemplares. 31$ en el
extranjero. 600 Pags. Computer Shopper PO-

Box 51020, Boulder, Colorado, §0321-1020 USA. Se
vende en los principales kioskos.

Si tienes dificultades para comprar cualquier cosa por
correo a EEUU, hay varias organizaciones que pue-
den ayudarte. The Microcomputer Marketing Coun-
cil (MMC) ha puesto en marcha la Mail Order Ak
tion Line, c/o DMA,6E 43rd Street, New York,
10017 USA. Para vendedores que se anuncian en
Computer Shopper, hay un servicio especial: Mr.
Sherry Stevens, Customer Relations Representative,
Computer Shopper, 5211 S Washington Ane., Titus-
ville, Florida 32780 USA.

Micro Computer Mart

Es el equivalente britdnico del Computer Shopper.
Impreso en papel re-reciclado, tiene 145 paginas de
anuncios. Hay unas 10 paginas de articulos, y hasta
una pagina de Atari. Pero sobre todo interesa por las
ofertas de venta por correo. Y miles de anuncios per-
sonales. Y hay un montén de anuncios de contactos,
que se parecen a los de otra clase de contactos: "Bus-
co, intercambio Amiga, rapido, 100% de confianza,
Discreto. Déjame ver el tuyo y te ensefiaré el mio.
{Todos son bienvenidos!” Micro Computer Mart
cuesta 50 peniques y se publica quincenalmente.
Contacto: 24 Richmond Rd., Solihull, West Mid-
lands, B92 7RP, Inglaterra. Tel. 021/7079124.

El mercado americano tiene lo mejor: un délar muy
bajo. Cando Quayle suceda al Presidente Como-se--
llame, estard atin mas bajo. Hacer pedidos a EEUU
es facil y seguro, y pricticamente todas las compafiias
aceptan las principales tarjetas de crédito. Se puede
mandar un giro postal en délares a la direccién ame-
ricana, y la oficina de correos te los convierte en un
cheque que se manda a EEUU. Nunca mandes dine-
ro en metalico, los empleados se guardan el dinero y
pierden la carta (eso no ocurre sélo en EEUU, sino
en todas partes). El servicio de un dia para otro es,
por decirlo suavemente, una argucia publicitaria. Re-
cuerda que el ST es allf un aparato de baja prioridad.
Ninguna empresa va a almacenar cosas que se van a
vender mas despacio que las trampas para castores.
Tu se lo encargas a ellos, ellos al fabricante, que se lo
envia a ellos, que te lo envian a ti. De un dia para
otro en dos semanas. Asegurate de hacer los encargos
por correo aéreo. Los americanos tienden a pensar
que el correo es un lujo y no se dan cuenta que el co-
rreo por barco puede tardar 3-4 meses. Diles también
muy claro que usas un Atari ST. A mi me mandaron
el Flight Simulator primero para PC, y luego para
Atari XL. Toda ea historia durd once meses.



Diskzines

Y llegamos a las revistas en disco: diskzines. Todos
usamos ordenadores. Parece logico que las revistas es-
tuvieran también en disco. En lugar de hablar de un
programa, como hacen las revistas, una diskzine pue-
de discutir el programa y luego dejartelo probar. Se
pueden jugar juegos. ST NEWS también tiene musi-
ca. Cada disco tiene su propia banda sonora (que
también puede desconectarse). Las diskzines son faci-
les de distribuir, pues es cuestién de copiar el disco.
Pero...ihacer 30.000 copias de una revista es mucho
mas facil que copiar 30.000 discos! Y mis barato.
Ninguna de las diskzines ha conseguido durar mu-
cho. Incluso ST NEWS, la diskzine holandesa, cerrd
después de varios afios.

ST NEWS de Holanda

La diskzine ST NEWS de Holanda fue la mejor du-
rante tres afios: muy bien escrita y distribuida. Com-
pletamente en inglés, la empezd Richard Karsma-
kers, que ha escrito muchos buenos programas de
DD, en Julio de 1986. Stefan Posthuma le siguié co-
mo editor en 1989. En 1990 la diskzine cerr por ra-
zones de trabajo, etc. Ya no podian seguir haciéndo-
la. {Una lastima!

Pero atn puedes conseguir ntimeros atrasados de ST
NEWS en casi todas las bibliotecas de DP. EI ST
NEWS Compendium Disk Nr.2 contiene “lo me-
jor”. Hay un curso de Assembler en ocho partes, y
otro de Forth en cuatro. Los siguientes sitios pueden
tener estos discos:

Les Ellingham, Page 6, Box 54, Stafford, ST16 1DR,
Inglaterra.

Gerardo Greco, Via Roma 75, I-80055 Portici, NA.
Italia.

Ewe Haakansson, Pilspetsv.4, S-29165, Kristianstad,
Suecia.

Guido Stumpe, Kessenicherstr. 1. D-5300 Bonn 1,
Alemania.

Norman Pearce, Box 564, Mt. Gambier, South Aus-
tralia 5290.

Thierry Foulkes, 2 Rue Piamontesi 75018 Paris,
Francia.

David Meile, Box 13038, Minneapolis, Minnesota
55414 USA.

Ronny Hatlemark, Bjoerkevegen 19, 6150 Oersta,
Noruega.

Franz G. Szabo, Sechshausestr.59/3/19, 1150 Viena,
Austria.

Jeremy White (WACE), Box 2777/CPO, Wellington,
Nueva Zelanda.

ST Club Eindhoven, Postbus 1424, 5602 BK Eindho-
ven, Holanda.

Ivo van Vlaenderen, Lostraat 23, B-3100
Heist-op-den-Berg, Bélgica.

Diskzine ST Klubben

Esta diskzine de Noruega, surgi6 de la holandesa ST
NEWS. Es la Gnica publicacion noruega para el ST.
Revisiones, articulos, trucos y consejos. Publicada
por Ronny Hatlemark, ST Klubben, Bjarkenvn 19,
N-6150 Orsta.Tlf. 070 66 462.

Faster

... la diskzine canadiense, ha dejado de publicarse en
Septiembre de 1988. La producia la gente que hizo el
Tiny__Tools.ACC, el famoso editor de mamoria.
Hay ndmeros atrasados a 5,95£ en Page 6, ver la di-
reccién mds arriba.

ST Report Weekly

De EEUU, hay una revista elctronica que aparece en
la red GENIE: ST Report Weekly Online Magazine.
Montones de discusiones, comentarios, informacién,
etc. La revista la edita Rex Reade, que est4 bien infor-
mado sobre el ST, tanto como ordenador como pro-
ducto de mercado en EEUU. Los ficheros se graban
de USA a Australia por Paragon Computers (jgra-
cias!) que me los manda a mi en Europa. Puedes con-
tactar con ST Report en APE Inc. PO Box 74, Mid-
dlesex, NJ 08846-0074 USA, o escribiendo al editor,
que agradece informaciones y comentarios: Thomas
Rex Reade, Box 6672, Jacksonville, Florida 32236
USA. También en los sistemas de BBS: 201-968-8148,
216-784-0574, 904-786-4176 (todos en EEUU).

NutWorks

Hay que mencionar NutWorks. No es para el ST, ni
en realidad para ningtn ordenador. Simplemente esta
ahi. Se crea y recibe sus contribuciones en las redes.
Se pasas electronicamente entre grandes sistemas por
todo el mundo. Es la revista de usuarios de ordena-
dor mas loca, divertida, chiflada, chalada, extrafia, ex-
céntrica, de madrugada, de cuando el profesor ha sa-
lido de la clase, ilegal, pervertida, sexy, mentecata,
iconoclasta, sofisticada y total. NutWorks, la revista
de las redes. No dejes que la vea tu madre. Hay re-
unidos 20 ejemplares en dos discos, disponibles en
muchos servicios de DP.

NutWorks es la version informaética del The Worm-
runner’s Digest, la Revista de Irreproducibles Resul-
tados, o la Revista de la Perversidad Polimorfa. Todas
esas son revistas "underground” de las diversas profe-
siones académicas. David Lodge, un importante teé-
rico literario britdnico de dia, y autor de “Intercam-
bios”, “El mundo es un pafiuelo” y “Buen trabajo”,
menciona cierto ordenador... Si de verdad sabes mu-
sica, conoces tu PD.Q.Bach. A cualquiera que sepa
de moléculas le gustard Thoms Pynchon, especial-
mente recomendable es “The crying of the Lot 497,
prueba “Gravity’s rainbow” si lo tuyo son los plasti-
cos. W.A.ST.E. se ha extendido por todo el mundo.
Arthur Dent ha escrito cartas, aparecido en BBSs y
sistemnas, y hasta ha escrito programas y documenta-
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cién! Se encuentran por todas partes. Bob Dobbs es

conocido por muchos usuarios -el hombre sonriente

con la pipa que aparece como cursor, es el producto

de un grupo americano de arte vanguardista. Y, ¢qué
7

hace un Mac en su arrancada ndmero 10.000? .@

Y también estaba la diskzine BERLIN ST/OP, de la
que salieron tres discos. Por falta de tiempo y de con-
tribuciones se abandoné. Esos ejemplares se encuen-
tran en muchos servicios de DP. Berlin ST/OP esta-
ba en alemén e inglés.

ST Digital

Alemania tiene una diskzine comercial: ST Digital.
Esta disefiada para parecer una revista en los kioskos.
Cada disco viene en una cubierta de cartulina de co-

lor donde viene el contenido, incluyendo las instruke -

ciones de uso de la revista. Inserta el disco, enciende
el ordenador y aparece la revista en pantalla. Hay
avances y retrocesos de pagina, arranque de progra-
mas, etc. La diskzine es algo escueta. El programa de
regalo en un ejemplar fue Masterpainter, que es un
buen programa de dobujo, pero es de DP y se puede
conseguir en cualquier sitio por menos dinero, Edi-
tor: Christian Geltenpoth, ST Digital, publicada por
Computec Verlag, Innere Cramer-Klett Str. 6, 8500
Niirnberg 1, Alemania. TIf. 0911/53250. 145 DM
por un aflo. 12 nimeros al afio. 14,50 DM en los
kioskos. Los discos son de doble cara y estan lle-

nos (800 KB) de texto, programas e ilustraciones.

STUFFED

Es una diskzine escocesa. Como dice su nombre, estd
"rellena” de informacion, de 50 a 100 paginas A4 de
material: revisiones, ensayos, noticias, crucigramas,
etc. Programas, listados, ayudas. El disco est4 forma-
teado a 400 KB. Actualmente es para pantallas de co-
lor, pero estin planeando hacerlo funcionar en am-
bas. Escribe a Stuffed, Marc Young, 50 Stewart Cres-
cent, Northfield, Aberdeen, AB2 5SR, Inglaterra.
Tel. 0224/691824.

Situ o tu grupo de usuarios estais interesados en ha-
cer vuestra propia diskzine, hay un programa de
diskzine (NEWSDISK) que crea los mends, las barras
de titulos, permite graficos, etc. El programa est4
bien documentado. Es de DP y disponible es mu-
chos servicios de DP.

Si t eres editor de alguna revista o diskzine comer-
cial o de grupos de usuarios para el ST que no se
mencione aqui, mandame un ejemplar reciente. Lo
incluire en futuras ediciones de este manual. Estoy
especialmente interesado en material en idiomas no
europeos.

Boletines

La actividad con el ST se hace mas diversificada, es-
pecializada y concreta en diferentes dreas. Una mues-
tra de esto son los boletines de intereses especiales.

Para Fast Basic, esta FaST ST Basic Newsletter: cur-
sos, informacién, codigos fuente. Simon Rush, FaST,
42 York Road, Rayleigh, Essex, SS6 8SB, Inglaterra.
Los precios son 6f, en Inglaterra, 8f resto de Europa,
y 12£ el resto del mundo.

GFA tiene también su boletin: GFA User. Editado
por Barrie Capel, es independiente de GFA Alema-
nia o de GFA Inglaterra. Si usas el GFA, léelo. Doce-
nas de articulos, noticias, revisiones de todo lo que
tenga que ver con el GFA. Tiene mucho material.
También tiene una coleccién de 80 discos de codigos
fuente de GFA. Escribe a GFA User: 186 Holland
Street, Crewe, Chesire, CW1 3F], Inglaterra. Puedes
llamar (después de las 18:00 hora inglesa) al tel.
(0270)256429.

Y Signum tiene un boletin, Die Soft, que se envia a
los usuarios registrados de Application Systems en
Alemania. Contacta con Application Systems Hei-
delberg, Englerstrasse 3, D-6900 Heidelberg, Alema-
nia. Tel.06221/300002. En Inglaterra, Signa Publi-
shing Systems, Alezandre House, Station Road, Al-
dershots, Hants,GU11 1BQ, Inglaterra. Tel.
0252/341600.

Para los usuarios de ST por radio de Onda Corta:
Michel D. Geeraert, W.Elsschotiaan 21, B-8460 Kok-
sijde, Bélgica. Linea abierta los jueves de 19 a 21
GMT. Bélgica, 058/51/39/40.

El boletin de The Moving Finger Company ya no
se publica.

Muchos editores de programas importantes ofrecen un
boletin a sus usuarios regstrados. Contacta con el editor
y pidele un boletin. Pregunta también por posibles gru-
pos de usuarios.

Libros para el ST

Sefia imposible revisar aqui todos los libros para el
ST, hay ya cientos de ellos. La mayorfa de los edito-
res sacan al menos un par de ellos al mes. Otra vez,
la mayoria de los libros estan en aleméan. El mercado
aleman es lo bastante grande y serio para permitirlo.
Casi todos los editores con los que he hablado tienen
intencion de traducir y dustribuir sus libros en
inglés.

Hay varias editoriales importantes de ordenadores.
Estas ofrecen libros de casi todos los temas, tipos de



maquina, o aplicaciones. Si buscas una guia para el
uso de Lotus 123, o para aprender Cobol, estas edito-
riales tendran libros para ti.

IWT Verlag tiene una linea muy completa de libros
en aleman de todas las 4reas de la Informatica. Hay
gufas para el uso de programas profesionales como
Lots 123, Ventura, Wordperfect, DBase Il y DBase
IV (jelige entre diez libros!), o sistemas operativos
como el MS-DOS (12 libros distintos), OS2, Unix, o
todos los distintos lenguajes. Los libros de Lotus pue-

den usarse para trabajar con VIP en el ST. Hay un ca-

tilogo de 63 paginas en: IWT Verlag, Wendelstein-
strasse 3, Vaterstetten, Alemania. TIf. 08106/31017.

Data Becker Verlag tiene también una gran oferta de
libros en todas las areas. Ofrecen guias de casi todos
los programas importantes de PC, ST, Macintosh y
Amiga. Hay un catélogo gratis de 40 paginas de: Da-
ta Becker Verlag, Merowingerstrasse 30, 4 Diisseldorf
30, Alemania. TIf. 0211/618200.

Mas revistas

También podemos echar una ojeada a revistas que no
estan hechas especificamente para el ST o Atari. De
las revistas no especializadas (en ST o Atari), la ame-
ricana BYTE es la mas profesional, mas respetada y
seria de todos los ordenadores de pequefios sistemas.
Verdederamente critica y con vista. Articulos sobre
nuevos avances en informatica, tanto de hardware co-
mo de software. Si ves algo en algtn sitio, seguro que
ya salié hace meses en BYTE. BYTE eligi6 al ST or-
denador del afio 1986 (que es por lo que me compré
al mio). Pero como el ST ha tenido mala imagen en
EEUU, BYTE apenas lo menciona ya nunca. BYTE
incluso quitd el ST de las listas de BIX de la revista
(v al Amiga también).

PCW PERSONAL COMPUTER WORLD, lla-
mado normalmente PCW, se podria decir que es el
equivalente britanico de BY TE. Audiencia profesio-
nal, ensayos, revisiones excelentes, montones de
anuncios de todas las marcas. La cantidad de anun-
cios la hace terreno de caza de los compradores por
correo. Unas 250 pags. (15£ anuales, 33f, para el resto
del mundo, segin dicen). Personal Computer World,
Subscrition Dept. Freepost 25, 32-34 Broadwick
Street, London W1E 6EZ, Inglaterra.

COMPUTE! es otra revista general americana digna
de mencidén. Buenos articulos sobre tendencias, desa-
rrollos, la industria, la menanica del ordenador. To-
dos los nimeros tienen algo para el ST. Siento no
leerla mas a menudo. Compute! PO Box 10955, Des
Moines, Indianna, 50347-0955 USA. 24$ al afio. 12
nimeros, 92 paginas. Suelen tener ofertas de suscrip-
cién de 14,408 al afio. El disco y revista de Atari ST
de Compute! cesé su produccién con el nimero de
JunioJulio 88. La falta de ventas del ST en EEUU es

el motivo. Devolvieron a los lectores lo que quedaba
de suscripcion.

DR.DOBBS JOURNAL es otra respetada revista de
programadores profesionales. Se encuentra en biblio-
tecas técnicas. Dr. Dobbs es uno de los standards de
la industria. Box 27809 San Diego, California, 92128
USA. La suscripcién anual cuesta 258.

c’t, alemana, es una revista revista profesional de
hardware y programadores, con proyectos y listados.
Articulos recientes explicaban cémo adaptar un dis-
co duro de IBM al ST y como afladir un procesa-
dor 68020. ¢’t, Magazin fiir Computertechnik, Hel-
storfer Strasse 7, Post Box 61 04 07, 3000 Hanno-
ver 61, Alemania. TIf. 0511/53520. Linea abierta de
Lunes a Viernes, de 1 a2 PM. 77 DM afi afio. 12
nimeros. 230 pags. 89 DM fuera de Alemania. 110
DM por correo aéreo.

SCIENTIFIC AMERICAN tiene una excelente co-
lumna mensual sobre informdtica avanzada. El ni-
mero de octubre de 1987 estaba dedicado totalmente
a la informatica: excelentes articulos de profesionales
punteros sobre el estado y el futuro de la tecnologia.
Lee sobre los sistemas de prdenadores del afio 2000.
Martin Gardner, durante mucho tiempo columnista
matematico de Scientific American, introdujo el Jue-
go de la Vida de John Conway en 1972, uno de los
objetivos clasicos de los ordenadores.

PIXEL: LE MAGAZINE DES NOUVELLES
IMAGES. FEsta es la revista de las imagenes fantasti-
cas de ordenador. De gran formato (32 X 34 cm),
muestra lo que se puede hacer con un Cray y 35.000
$ por hora. Tiene informes, articulos, e imagenes de
fuentes de todo el mundo de lo que es lo Gltimo en
super tecnologia, graficos, y animacion. Muchas de
las iméagenes estin impresas a doble pagina, vuelves la
hoja y la ves. "Pixel Technique” es un inserto de 8
péaginas con guia y consejo profesional sobre procesa-
miento de imagenes por ordenador. La revista es a to-
do color y con una impresién de la mds alta calidad.
Pixel estd completamente en francés y dirigida a un
mercado mundial. Escribe a Pixel, SARL, ZAQ, 2
rue de Faubourg Poissioniere, 75010 Paris, Francia.
Tel. 1/45233981. La suscripcién anual de 12 ndimeros
cuesta 350 E. 76 paginas.

Revistas de MIDI

E1 ST es quizas el aparato mds utilizado en la indu-
stria de la musica. Es el caballo de batalla de casi to-
dos los estudios musicales. Es muy irénico que casi
todos los usuarios del ST no se den cuanta de que lo
que es la mayor aplicacién del ST: el MIDL. En la
industria musical es donde mas dinero, mas profesio-
nales y mas personas confian en el ST que en ningu-
na otra 4rea de aplicacién. Un estudio puede tener
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cientos de miles de délares en equipo controlado por
un ST. Es un campo que se desarrolla a una veloci-
dad vertiginosa, la musica hoy seria impensable sin
las mantpulaciones de sonido que se pueden hacer.
Por eso la mayoria de la gente necesita informacién
profesional tan rapida y detallada como sea posible.
La mayoria de las revistas de ordenadores no pueden
proporcionarla. Las dos principales revistas en este
campo son:

KeyBoard

Es una gran revista americana. El ST, que no aparece
de otra forma en EEUU, tiene mucha publicidad a
doble pagina. Ordenadores, programas, accesorios,
sistemas completos. La revista esté escrita completa-
mente por profesionales, para profesionales. Es una
revista basica en el campo musical. Incluso contiene
un disco en cada nimero: un disco de muestras musi-
cales y cursos de manipulacién de sonido, etc. Se pa-
sa revista y se compara a todos los programas de Midi
por musicos profesionales. Muchos articulos sobre
nuevas formas de utilizar el equipo. También hay
anuncios clasificados, con equipos usados, etc. Mu-
cha publicidad. Music Solutions, de California, tiene
practicamente cualquier programa Midi para cual-
quier ordenador, incluidos los del ST. (Music Solu-
tions, 14760 Ventura Boulevard, Sherman Oaks, Ca-
lifornia 91403 USA. Pide un catilogo.) Keyboard
magazine subscriptions Department, 20085 Stevens
Creek, Cupertino, California 95014 USA. TIf.
408/446-1105. Mensual. 186 pags. 30,95$ en EEUU.
Fuera de EEUU 53,95$ (24$ por la suscripcién y el
resto por el correo aéreo. Tarda de 5 a 10 dias.) Paga
con Visa, MasterCard/Access o Giro internacional.

SOUND ON SOUND

Sound on Sound, llamada SOS, es inglesa y se la con-
sidera mejor que Keyboard. Estdn en el grueso de la
accién, no comentan las cosas cuando ya han salido,
sino antes de que salgan, algo que puede ser impor-
tante si vas a hacer fuertes inversiones. SOS cubre to-
do el campo del estudio y la produccién de sonido.
Esta escrita solo para profesionales. Revisan y compa-
ran todos los programas en profundidad. Steinberg y
DrT tienen sus propias columnas, escritas por exper-
tos de esas compaiiias, que comentan los programas,
hablan de nuevas formas de usarlos, trabajan los pro-
blemas, y responden las preguntas. El ST esta muy
bien cubierto, accesorios, usos, etc. SOS tiene incluso
software de DP: todos demos de los principales pro-
gramas de sonido {que funcionan completamente, ex-
cepto en que no puedes salvar tu trabajo). Puedes
probar ocho programas distintos de Steinberg, por
ejemplo. Los discos de DP son a 7 cada uno. (El
Mac, el Amiga y el PC trabajan también con Midi.)
Mirando la pigina de DP, hay 5 programas de PC,
uno para Amiga, tres para el BBC, y 29 para el ST.
La lista se actualiza en cada ndmero. SOS ofrece tam-
bién productos: "SOS Software” ofrece casi todos los
programas de Midi. La SOS Book Shop es un catilo-

go de unos 150 libros sobre Midi. Es la lista mas
completa que he visto. Se venden ntimeros atrasados
(desde noviembre de 1985). Anuncios gratis para
equipos usados, programas, trabajo y servicios.
Sound on Sound. PO Box 30, St.Ives, Cambridgeshi-
re, PE17 4QX, Inglaterra. TIf. 0480-61244. 15£ en In-
glaterra, 20f para Europa, 30f para el resto del mun-
do. Hay correo aéreo. 12 niimeros al afio. 96 pags.

T 4

Revistas de autoedicion

Publish!

Y por fin: Publish! La revista de autoedicién que en-
sefla precisamente eso. De EEUU vy dirigida al mer-
cado empresarial/profesional. La autoedicién es de lo
mas atractiva para los boletines de la oficina y edito-
res “poco tradicionales”. Como es de esperar en una
revista escrita para gente experta en maquetacion, es
una bonita revista. Puedes aprender simplemente pa-
sando las hojas. Hay articulos de cdmo empezar en
autoedicidn, cémo hacer la maquetacion, boletines,
y revisiones de sistemas y de software. Atari, como
algunos de nosotros recordamos, anuncid que iba a
arrasar en el mercado de autoedicién. No se mencio-
na Atari ni una vez, ni siquiera de pasada. Bueno, la
revista est4 netamente dividida entre Macs y PCs.
Cualquiera que trabaje en serio con autoedicién de-
berfa leer la revista, es el standard. Publish!, Sub-
scription Dept., Box 55400 Boulder, Colorado,
80322-5400 USA. 54,9% al afio/ 12 ntimeros, fuera de
EEUU.

Personal Publishing

Y también est4 Personal Publishing. Suele conside-
rarse mejor que Publish! ( y tener una exclamacién
en el nombre, asi como las maytsculas entremezcla-
das, como WordPlus, empieza a pasarse de moda).
Personal Publishing se hace completamente en Macs.
Si, si tenemos que revelar el secreto, bastantes revistas
de Atari se hacen con Macs. Pero...s1 vas a los verda-
deros sétanos de tu centro local de Mac, te encontra-
ras que hacen su contabilidad con...;nol, jno puede
ser cierto! En fin. Una revista muy practica hecha
por entusiastas profesionales. Hitchcock Publishing,
25W 550 Geneva Road, Wheaton, Illinois,
60188-2292 USA. Tel. 312/665-1000, 24$ al afio.

La mayoria de las revistas pueden encontrarse en
bibliotecas publicas, bibliotecas universitarias o de-
partementos de informdtica de las universidades.
Las bibliotecas de institutos técnicos y de informd-
tica tienen también revistas de ordenadores. Suelen
ser revistas serias para programadores y desarrollo
de software.



The Essential Whole Earth Catalogue

Tengo que mencionar la Gltima edicién del Essential
Whole Earth Catalogue (El catalogo esencial del pla-
neta Tierra) (1986). Debe ser un dolor de cabeza para
los bibliotecarios. El Whole Earth Catalogue, que
empez6 como una especie de cosa de conciencia de la
tierra, vuelta a la naturaleza, salvad las ballenas, etc.
all4 por los afios 70, ha evolucionado a través de esa
tradicién Gnica americana de vivir mejor mediante la
tecnologia aplicada, a ser un libro de informacién.
Unos 350 temas, desde Astronomia, Cibernética,
Bioregiones, Granjas, Peligros biologicos, Vela, y
Yoga. Si, todo eso y ordenadores: grificos de ordena-
dor, escritura por ordenador, redes informaticas,
autoedicidn, compra de ordenadores, Software y
Hardware. Todos esos cerca de 350 temas tienen un
articulo de varias paginas, escrito por alguien impor-
tante en ese campo, que menciona los principales
productos y fuentes de informacién. Todo el libro es
extremadamente practico. Una especie de Tu Segun-
do Manual del Planeta Tierra (no confundir con " Vi-
da: manual del usuario” de Georges Perec). Tonela-

das de ilustraciones. Divertido de leer. Tienen su pro-

pia BBS (415)332-6106, unos 3$ por hora. Es quizas
un buen sitio donde empezar en EEUU a buscar in-
formacion sobre ordenadores. Editado por Steward
Brand y J. Baldwin. The Essential Whole Earth Ca-
talogue (1986 USA). Si no lo consigues en librerfas,
pidelo a Whole Earth Access (son una compafifa se-
parada), 2990 Seventh Street, Berkeley, California,
94710 USA. TIf. 415/845-3000 (En EEUU usa el
800/845-2000).

Signal

Las mismas personas limpiaron recientemente sus
discos duros y publicaron el resultado. Signal, herra-
mientas de comunicacién para la era de la informa-
cién. Editado por Kevin Kelly. Todo lo que tenga
que ver con la informacién. Verbal, visual, redes, etc.
Y mucho sobre ordenadores. Aqui hay afios de fuen-
tes de informacién. Como en el Whole Earth Cata-
logue, cada seccién la hace un experto y tiene un en-
sayo introductorio, seguido de cientos de libros, peli-
culas, direcciones, etc. Publicado por Harmony
Books, Crown Publishers, 225 Park Ave. South,
New York 10003 USA.

Whole Earth Review

Es un suplemento trimestral del anterior. 144 paginas
de pura informacién. Whole Earth Review. Box 38
Sausalito, California. 94965 USA. Tel. 415/332-1716.
20% al afio por cuatro ndmeros. Afiade 4$ fuera de
EEUU.

A estas alturas te preguntards si tengo una enorme
coleccién de revistas. En realidad no. Nuestro grupo
de usuarios se suscribe a revistas, donamos la suscrip-
cién a la biblioteca piblica local. La revista se manda
alli, y todo el mundo, miembros y piblico en gene-
ral, puede leerlas. Siempre estin alli. Cuando sugeri-
mos a la biblioteca esa idea, estaban reduciendo su
coleccién por recortes presupuestarios. Ahora mante-
nemos seis revistas diferentes. Si tu grupo de usuarios
quiere que haya revistas disponibles y compartir los
gastos, esta es una buena forma de hacerlo.

9 — Revistas
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Capitulo diez

DP; programas de
dominio publico

Existe un gran nimero de programas libres para to-
dos los ordenadores. Se les llama programas de DO-
MINIO PUBLICO (normalmente, s6lo DP).

Los programas de DP se escriben y distribuyen fuera
del sistema de distribucion comercial. Puedes encon-
trarlos en los servicios de DP, donde suele pagarse
una pequefia cantidad, o en sistemas de BBS, donde
pueden grabarse gratuitamente.

Sobre los aspectos genera-
les de los DP, y todos los
programas en general.

Existe mucha confusion respecto a la naturaleza legal
de los programas. Casi todo el mundo piensa que los
programas de DP no pertenecen a nadie. Eso no es
clerto. Hay que aclarar varios conceptos legales sobre
el Copyright. La ley del Copyright proviene de la
ley de la propiedad, y esta de la ley de la tierra. El
principio bésico en derecho de la tierra es “El prime-
ro es el que vale” (Aunque el principio real es “el di-
nero habla”, pero esa es otra cuestion). El que llega
primero, o aparece con algo el primero, lo posee.
Todo pertenece a alguien.

Entonces la cuestion es: quién y qué clase de persona
lo posee, y quién y qué clase de persona puede utili-
zarlo. Todo “material intelectual”: libros, obras, peli-
culas, programas de ordenador, bases de datos, siste-
mas de numeracién, etc. tiene una naturaleza legal.
Todos ellos tienen un Copyright.

El Copyright define:
a) A quién pertenece el titulo del programa.
b) Quién puede usarlo.

c) Quién puede cobrar algo por su uso.

El autor original tiene el derecho natural sobre su
material por un determinado periodo de tiempo,
normalmente unos 75 afios, dependiendo de las leyes
de cada pais. El o ella puede vender, alquilar o rega-
lar el Copyright, bien por una cantidad fija, un por-
centaje, o nada. El o ella tienen el Copyright hasta la
muerte, y entonces éste pasa, junto con la casa, el tos-
tador y el gato, a la familia o a quien sea su voluntad.
Después de llevar 75 afios muerto (depende de nuevo
de la ley de cada pais), el autor pierde automatica-
mente sus derechos, y el material pasa a ser de domi-
nio ptblico. La expresion “dominio publico” viene
del derecho de la tierra: "dominio” significa "propie-
dad”. Hay dominio privado, dominio gubernamen-
tal, dominio real, etc. Eso sélo indica quién posee el
titulo sobre la cosa. Cuando un trozo de tierra lo usa
todo el mundo, como un parque, entonces es de do-
minio pablico. Todo el mundo puede ir alli. Los li-
bros son buenos ejemplos de DP. Gunther Grass vive
atin y tiene los Copyright de sus libros. Cualquiera
que represente una obra de Tennesee Williams, que
murié en los afios 60, tiene que enviar parte del dine-
ro a su familia ( y su familia puede vender esos dere-
chos). Pero si usas una obra de Shakespeare, que esta
ya "muy muerto”, no tienes que mandar dinero a na-
die, porque “todos nosotros” poseemos las obras de
Shakespeare. Toda su obra es de DP. Todo, hasta la
Luna, tiene su status legal.

Un pequefio ejemplo:

Juan escribe un programa y asi es su duefio automati-
camente. Tiene el titulo legal sobre él. Juan puede
dar su derecho de propiedad a Maria, vendiéndoselo
o simplemente dindoselo. Juan puede también dar el
titulo a todas las mujeres francesas, o al mundo. Si
Juan, el autor, escribié el programa mientras trabaja-
ba para otra persona, entonces su patrdn es el duefio



del programa. Si Juan escribe el programa en horas
de trabajo de la compaiiia, su jefe se hace rico. Pero st
Juan lo escribe en su hora de la comida, para que le
ayude a manejar las estipidas computadoras de su je-
fe, entonces los abogados se haran ricos. Es un drea
muy complicada. La principal complicacién es la
enorme cantidad de dinero que puede haber implica-
da. Maria, que comprd el titulo sobre el programa, es
la PROPIETARIA. Juan puede o bien venderle el
titulo completamente, de forma que recibira sélo di-
nero, y ni siquiera una tarjeta de Navidad, o alquilar-
selo, de modo que a los 10 afios o segun las condicio-
nes que se pongan en el contrato, vuelva a él. El pro-
pietario puede ser una persona, una corporacion, o
lo que sea. Parte de los derechos de los propietarios
consisten en decidir quién hara uso de esa propiedad.
El propietario puede definir al USUARIQ. Este pue-
de ser una persona ( sélo Carmen), o un gran grupo
de personas que Maria puede definir ( todas sus ami-
gas, excluyendo a los chicos. Si los chicos lo usan ,
son usuarios ilegales), o todo el mundo.

Finalmente, Maria puede decidir qué usuartos ten-
dran que pagar por el uso: ella puede determinar la
TARIFA (dinero o cosas). La cuantia de la tarifa pue-
de ser grande, pequefia o cero. Una tarifa cero es jus-
1o eso, sin cargo, pero sigue siendo una tarifa. Maria
puede decidir también quién recibe el dinero. Puede
ser ella, sus amigos o Amnistia Internacional.

Ast que el programa esta escrito por Juan, que vende
el titulo, pero no los derechos de la pelicula, a Maria,
que luego vende su uso, pero no el titulo, a los usua-
rios. Cando muere Marfa, su testamento otorga la ta-
rifa, pero no el titulo, a Amnistia Internacional, (que
empieza a recibir importantes cheques por correo);
su testamento da el titulo a su gato. Entonces el abo-
gado del gato alquila el titulo a Paul McCartney, que
escribe una estdpida cancion sobre ello. Paul, como
es un buen chico, anuncia en su préximo disco que
sus fans pueden usar el programa gratuitamente. Lue-
go Juan alquila los derechos de la pelicula a una pro-
ductora que pertenece a Silvester Stallone. (Lo ves?
Puedes usar un programa libremente, pero eso no
quiere decir que otra persona no lo posea, o tenga los
derechos sobre él.

Este es el tipo de preguntas que te hacen en la facul-
tad de Derecho. Tienes 5 minutos para contestar:

¢Puede Amnistia Internacional demandar al gato por
forzar a Paul a subir la tarifa? ;Puede Paul impedir a
Gitte, que se divorcié de Silvester, que mueva sus pe-
chos al ritmo de la cancién en su proximo video? Si
te queda tiempo, puedes responder otra pregunta de
regalo: ;Controla la ley de divorcio californiana o da-
nesa los derechos de Silvester sobre la propiedad ma-
rido/mujer? Si el pagd las “mejoras” del pecho, ¢pue-
de argumentar un interés en el Copyright y una par-
ticipacion en el dinero sobre la base de que son artis-
ticos {un producto intelectual)? {Tiene el cirujano
Copyright artistico sobre su trabajo, o est4 haciendo
un trabajo a sueldo?

Con los ordenadores, los usuarios tienden a usar la
palabra “DP” para referirse a “libre” y "Copyright”
para referirse a "comercial”. Puedes ver que esto lleva
a confusiones. Todo tiene un Copyright. Algunas co-
sas tienen un Copyright caro y otras un Copyright
barato.

Los programas adquirieron su status legal en 1981.
Hasta entonces, los cddigos eran esas extrafias cosas
que hacian los programadores en grandes sistemas.
Los programadores, como eran una pandilla de cow-
boys, se intercambiaban c6digos (en horas de trabajo,
por supuesto). Las corporaciones trataron de conse-
guir una patente o un copyright. La oficina de paten-
tes rehusd, basandose en que un programa es un algo-
ritmo matematico, y nadie puede “poseer” una fun-
clon matematica. Asi que las grandes corporaciones
fueron llorando al Congreso, diciendo que no esta-
ban ganando los billones a los que tenfan derecho. El
Congreso, formado mayoritariamente por abogados,
estuvo de acuerdo, y los programas se convirtieron
en "propiedad intelectual” (esto es lo que se llama
"ficcion legal”). La distribucién de programas sin
permiso se hizo ilegal.

Hoy estamos viendo lo mismo: las compaiiias de in-
genieria genética tratan de conseguir patentes de las
formas de vida. Los tribunales y la oficina de paten-
tes estan disgustados. A los abogados se les hace la
boca agua. Algin cientifico americano tiene el valor
de intentar conseguir el Copyright de su investiga-
cion sobre el gen humano. Si lo consigue, tendra el
Copyright de la raza humana.

El tema del DP no se aplica solo a ordenadores y a li-
bros polvorientos. Hay misicos punk, que, para gran
rabia de las empresas musicales (especialmente los
abogados), publicaron sus discos como DP. Eso pro-
vocd un shock en la industria. Después de todo,
¢cual es la finalidad de la misica?,

Cuando las emisoras de radio se quedan sin publici-
dad, ponen misica de jazz de los primeros tiempos.
Toda ha pasado al dominio ptblico y la pueden po-
ner gratis.

"Fifth Estate”, la revista internacional del movimien-
to anarquista mundial, se publica enteramente como
DP. Consideran que la informacién es propiedad de

toda la humanidad, todo el mundo puede usar todos
los articulos.

Los programadores llevan sélo unos 20 afios por
aqui. jPiénsalo! Cuando el programador de tu juego
favorito muera y pasen 75 aflos, el juego serd de DP.
Entonces cualquiera podra venderlo, a Museos de
Historia Antigua, por ejemplo.

La mayoria de mis amigos de IBM, que vienen del
pasado primitivo de 1983, creen que los programas
son o Copyright, o sea, caros, o "pirateados”, o sea,
que se les ha quitado la proteccién. Copiar un pro-
grama no significa que se haya pirateado. Es que los
usuarios de PC se excitan tanto cuando consiguen
que algo les funcione... Casi todos creen que todo lo
de DP son programas pirateados. También piensan
que aumentar a 640 KB a 4,77 MHz. es el futuro. Se
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quedan confusos cuando les dices que la serie PS de
IBM no es compatible PC.

Ok, por cierto, la serie PS de IBM es muy creativa.
IBM es una empresa que hace el futuro. Acaban de
descubrir algo llamado Windows (Ventanas), y estin
como locos con ello. Y desktops. Y ratones. Tam-
bién han inventado el disco de 3,5. (Los indios esta-
ban en América 25.000 afios antes que Colén, y
¢quién se llevé la gloria? Un italiano que no sabia na-
vegar en linea recta). Lo (nico que tiene esto de posi-
tivo para nosotros es discos mas baratos. Todos esos
fabricantes de discos se estan pasando al mercado de
discos de 3,5” bajando los precios. Mi caja de discos
esta bajando de precio tan rapido como el libro de
Nancy Reagan sobre cémo decorar la Casa Blanca.

Seamos tipos legales. Para resumir los distintos tipos de
programas y sus implicaciones legales:

Programas comerciales.

El autor tiene un contrato con un editor: el editor
puede reproducir el programa y distribuirlo, mien-
tras que el autor recibe pagos en concepto de dere-
chos de autor. El autor tiene todos los demas dere-
chos. El editor tiene los derechos de publicacién para
un periodo de tiempo especifico ( y a menudo tam-
bién para una zona, como Norteamérica). Sélo los
distribuidores pueden vender el programa. Los usua-
rios pueden usar el programa, y se les permite hacer
una copia de seguridad. No se les permite distribuir
a su vez el programa.

Shareware.

Los principios del shareware no se han entendido
muy bien. Mucha gente piensa que es gratis. No lo
es. Shareware son programas comerciales que se dis-
tribuyen de una forma muy poco tradicional: el au-
tor hace que el programa esté disponible libremente
para el piblico y que sean los usuarios los que deci-
dan. Si lo usan, pagan por él. No es voluntario. Si tu
usas un programa de shareware y no pagas, estis
usando un programa sin autorizacion.

El shareware tiene varias restricciones. Normalmen-
te, el programa llena un disco completo y no se pue-
de separar nada de él. Si se distribuye, tiene que ser
entero. Ninguna parte del programa ni del codigo
puede usarse en otros programas. El autor tiene to-
dos los derechos, el programa no puede cambiarse
sin autorizaciOn escrita. El shareware no puede ven-
derse, pero se permite una pequefia tarifa de servicio.

Lo bueno del shareware es que es completo. El pro-
grama funciona. Puede usarse totalmente. El enfoque
del shareware es para nosotros una forma de conse-
guir programas gratuitamente (copiandolos de biblio-
tecas de DP o BBS) y usarlo para ver si funciona. Si
decides usarlo, lo "compras” enviando la tarifa de
inscripcion directamente al autor.

En Estados Unidos, el shareware de PC y Mac ha te-
nido mucho éxito. La mayoria de los autores de PC
viven totalmente de estas tarifas, o incluso han mon-

tado empresas. Pro__Comm tiene una plantilla de
22 personas que proporcionan apoyo y servicio a sus
clientes. Ganan cerca de un millén de ddlares anuales
a través de usuarios registrados.

Bob Wallace, antiguo programador de Microsoft,
ided el concepto de shareware. Su PC__WRITE tie-
ne una empresa de 25 personas y unos 100.000 usua-
rios registrados. Ward Mundy, autor de WAMPUM,
recibe de 1.000 a 2.500 délares diarios de tarifas de
usuarios. Hay muchos autores con mas éxito todavia:
sus programas son muy buenos, proporcionan bue-
nos manuales y apoyo.

Los autores de shareware han formado recientemente
una asociacion de shareware, para explicar y promo-
ver rel shareware como forma de distribucién. The
Association of Shareware Professionals. 325 118th
Avenue SE, Suite 200, Bellevue, Washington Sta-

te, 98005. También se les puede encontrar en Cum-
puServe.

Los europeos son lentos en aceptar el shareware. No
se le comprende muy bien y hay muy pocos articu-
los sobre él. Un segundo problema es la cantidad de
monedas que hay en Europa. Es dificil enviar dinero
a otros paises. Pero en la prictica no es tan problems-
tico. Si tienes una cuenta de Giro Postal, rellenas
simplemente la direccion del autor y escribes la can-
tidad en la moneda de ese pais: por ejemplo 15 DM.
La oficina de Correos convertird automaticamente la
cantidad en pesetas o lo que sea, a DM. Se paga un
pequefio importe por la conversion. Muchos autores
norteamericanos de shareware para PC y Mac, bas-
tante molestos ya por la falta de cooperacién de los
usuarios europeos, han vendido los derechos de
distribucién en Europa a distribuidores comerciales,
en lugar de confiarselo al shareware. ¢Lo ves? Si
seguis usando programas sin pagar, se hard cada vez
més dificil conseguirlos.

A cambio de la inscripeién recibiras un certificado
de inscripcidn de tu programa y normalmente tam-
bién un manual. Si tienes preguntas o problemas, el
autor suele ayudar de buen grado. Heine y yo hemos
conseguido muchos programas de esta forma, los
autores lo han configurado o nos han escrito nuevas
versiones a nuestra medida. Hay muchos programas
muy buenos que son de shareware.

Freeware.

Son programas en los que el autor conserva todos los
derechos, pero te permite usarlo gratis. La tarifa de
uso es o bien cero, o voluntaria. No estas obligado a
pagar al autor, aunque puedes hacerle una contribu-
cion. Freeware no es dominio pablico y tu no pue-
des vender o cambiar el programa, el autor tiene to-
dos los copyrights. Uniterm, de Simon Poole, es free-
ware. El freeware suele tener la restriccidon de que no
puede venderse. Se autoriza cobrar una pequefia can-
tidad por el servicio.



Crippleware.

Un nombre negativo para programas que no funcio-
nan completamente. Normalmente no puedes grabar
o lmprimir.

Earthware.

Es shareware en el que el autor ha donado los benefi-
cios a un grupo politico o medioambiental, como
Amnist{a Internacional o Greenpeace. Tu envias la
tarifa al grupo (a veces puedes hacerlo a una organi-
zacién de tu eleccién), y una copia del resguardo al
autor, que te registra como usuarto. Esta es una bue-
na idea que deberia hacerse mdis a menudo. El earth-
ware es similar al shareware y la freeware, no puede
venderse.

Dominio publico.

Si el autor ha renunciado realmente a todos los dere-
chos sobre su trabajo, entonces el programa esta en el
dominio publico, es de todos. Podemos usarlo gratui-
tamente. Algo de lo que muy poca gente se da cuenta
es que el verdedero dominio publico puede venderse
comercialmente. Como es de todos, todos tenemos
derecho a venderlo, distribuirlo, publicarlo, cambiar-
lo, adaptarlo, etc. Podemos cobrar una tarifa, cobrar-
la, asigndrsela a otros, etc. Esto es algo lamentable,
pues la mayoria de los autores no tenian esa inten-
cién. Ellos querfan compartir su trabajo. La cuestion
se equilibra por el hecho de que es dificil vender pro-
gramas que pueden conseguirse baratos o gratis en
muchos otros sitios. Pero ain asi tienen una oportu-
nidad. La mayoria de las leyes de Copyright te per-
miten un periodo de cinco afios para reclamar tu ti-
tulo. Si has escrito un programa y lo has sacado co-
mo DP, pero tu intencién es que fuese freeware, escri-
be simplemente:

© Tu nombre, y la fecha.

Si tus leyes nacionales no te permiten hacer esto, (hay
paises que no aceptan copyrights de material ya dis-
tribuido), escribe las palabras magicas de todas for-
mas, consigue un buen abogado, y pon un pleito en
el Tribunal Europeo de Justicia.

¢Entonces, qué es? ;Es comercial,
shareware, freeware o DP?

Todos conocemos el problema: un programa aparece
y queremos poner una copia en la BBS local. ¢Cual
es su situacion? Con frecuencia el autor lo ha escrito
claramente en alguna parte de la pantalla inicial o en
recuadros de informacién. Pero hay casos complica-
dos. Por ejemplo, el recuadro de informacién dice:

"Un programa de dominio ptblico por Jens Jensen.
Copyright Publicaciones Go Go. Este programa no

puede ser vendido. Disponible por 25 Pesos Hawaia-
nos. Usalo gratis. Se apreciara una donacién de 10

dogbacks”.

¢Qué es esto? El autor lo llama DD, el editor lo llama

Copyright y dice que no puede venderse, y el autor
pide una tarifa. Esto no es sdlo un ejemplo: mira el
mensaje de Copyright de ST Writer Elite.

Los tribunales van a la interpretacion mas estricta po-
sible que proteja al autor. Se supone que las empresas
saben maés de eso, ya que pueden permitirse aboga-
dos. En este caso, debemos asumir que el autor sélo
pretendia que la gente pudiese usar el programa, pero
no renunciar a sus derechos. Asi que lo més probable
es que sea freeware. Si va a los tribunales se tomara
una decision final.

Los tejanos son estupendos. Un tipo ha iniciado una
M / 7

querella por un billén de délares contra todos los

abogados norteamericanos. Dice que hay una con-

spiracién para quitar el poder de las manos a las per-

sonas normales. {Tiene toda la razdn!

El futuro del Copyright.
La ley mundial de Copyright se basa en la las leyes

norteamericanas que aparecieron a principios de los
afios 80. Otros palses se apresuraron a escribir versio-
nes similares.

Pero el sistema actual no funciona. La tecnologia va
demasiado deprisa. La ley esta deteniendo el avance
del progreso. Las mismas empresas que se quejaban
de las leyes ahora desean que la ley fuera diferente.
Un juez aleman decidi6 que sblo los programas que
muestren una “significativa contribucién artistica”
pueden aspirar a la proteccién del Copyright. No
hay hoja de clculo que pueda afirmar seriamente
que tiene una naturaleza artistica. Si la tuviera, nin-
gan contable la compraria. En Dinamarca se estd re-
formando la ley de Copyright. En Suecia, se ha cam-
biado en el verano de 1989, y los programas de jue-
gos ya no se protegen. Cualquiera puede copiar un
juego. La oficina americana de Copyright no acepta
material que no esté en papel.

Si lees atentamente la ley del Copyright, se permite a
las bibliotecas tener programas comerciales en sus es-
tantes, y prestarlos. Cualquiera puede llamarse bi-
blioteca siempre que la coleccidn esté abierta al pii-
blico. Con libros, vale, pero con programas, esto se
convierte en una gigantesca escapatoria. Que no se te
ocurran demasiadas ideas de montar tu propia ”Bi-
blioteca Publica de Programas Comerciales”, a no ser
que tengas un buen abogado y grandes relaciones.

(;Uy! Acabo de recibir una llamada de la
Conspiracion Subterrinea de Abogados del Mundo.
Si hago més comentarios sarcasticos sobre abogados,
secuestraran a mi gata. jQué pandilla de chiflados!).
Los Compact Disks y los discos laser de ordenador,
cuyas capacidades de almacenamiento de miden en
gigabytes (1.000 MB son un gigabyte), son un proble-
ma legal. El ordenador NEXT, que ya est4 en el mer-
cado, tiene una unidad de disco de 256 MB. Cada dis-
co puede albergar unos 425 libros de 200 paginas ca-
da uno. Una caja de diez discos puede tener unos
4.000 libros, el contenido de una envidiable bibliote-
ca privada. Todos sabemos lo deprisa que se pueden
copiar los discos. El pago de derechos de autor sélo
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de la caja de discos costarfa mucho mis que el precio
de un sistema NEXT completo.

La inteligencia artificial y los sistemas expertos tie-
nen también sus problemas legales. Sélo se protegen
los productos artisticos e intelectuales de la mente
humana. ;Puede un programa que crea un programa
pedir mas adelante el copyright de ese producto?
Como esos productos son el resultado de grandes y
costosos sistemas, podemos estar seguros de que la
empresa estard muy interesada en alguna clase de
proteccién legal.

Mientras estamos hablando de los derechos legales de
las empresas, podemos hablar también de los dere-
chos legales de los usuarios. Es sencillo.

Los derechos legales de los usuarios.

Ninguno. Eso es. No tenemos ninguno. Tu siguiente
leccién de Derecho es : las empresas escriben la ley.
Y la escriben sélo para proteger sus intereses. Pero
¢protegerte a ti?, jjal

Tu te compras un programa porque promete “resol-
ver tus problemas”, “hacerte el papeleo”, “calcular tus
impuestos” “ahorrarte tiempo”. Eso dice en la publi-
cidad, eso dice en la caja. Pero cuando lees la letra
muy pequefia, dice: “La empresa no se responsabiliza
de ninguna forma de errores o defectos en el progra-
ma: si lia todo tu trabajo, destruye tu empresa, arrui-
na tu vida, jhasta luego, primo!”

Debo resaltar claramente este punto. Tu usas un pro-
grama bajo tu propio riesgo. Si haces un anlisis con
hoja de calculo de tu empresa o de tu casa, tienes que
poder analizarlo independientemente y comprobar
los resultados. Si el programa se ha equivocado, mala
suerte.

A

¥

Un copyright internacional

No existe nada llamado "Copyright internacional”.
Lo mas parecido es la Convencién Universal del Co-
pyright, la UCC, que data de Septiembre de 1955.
Casi todos los paises en los que la gente lleva zapatos
la han firmado. Un Copyright valido en un pais
miembro, es valido en los demas.

Como registrar tu Copyright

Creo que esto empezd por alguna historia de detecti-
ves; Imetes tu manuscrito en un sobre y lo envias diri-
gido a ti mismo. Esto lo he leido en las novelas de
Heinlein. Es una gran historia, pero en absoluto ne-
cesaria. No necesitas registrar tu Copyright, lo tienes
automaticamente. Una obra “se crea” cuando se es-
cribe por primera vez en un medio material, como
papel, cinta, pelicula, partitura.

Como conseguir...

Hay pleitos en tribunales de Estados Unidos contra
empresas de software sobre este punto. La asociacion
de distribuidores de software ha dejado de preocupar-
se de los piratas y estd gastando mucho dinero en lu-
char por este tema. ¢Puede pedirse responsabilidad
legal a un programa? Por supuesto. Especialmente si
el productor promete: “jResolvemos sus problemas!
iPara uso profesional!”. Si su programa te arruina, el
tiene que pagar. Cualquier otro producto del merca-
do es responsable ante el consumidor de los dafios
que pueda causarle.

Otro punto legal. Las empresas de ordenadores, que
son nuevas en el capitalismo, estin empezando desde
el principio y atravesando distintos periodos. Estuvo
el periodo tribal (los programadores compartiendo y
cooperando), luego el periodo feudal (IBM y Mac co-
mo maquinas cerradas). Ahora estamos en el periodo
de los piratas del mar. Las empresas, como ya han
ocupado sus territorios, se atacan unas a otras. No te
molestes con juegos de aventuras, lee las historias
corporativas de IBM y NCR; es como Barbanegra y
Jolly Rogers. Los usuarios son los que lo sufren. Has-
ta ahora, para obligarte a comprar a precios fijos en
territorios fijos y evitar las molestias de la competen-
cia, las empresas habian anunciado que las garantias
no valian si el aparato se habfa comprado en algin
otro sitio mis barato. El Tribunal de Justicia de las
Comunidades Europeas en Estrasburgo puso fin a
esa tonteria: cualquier producto comprado en cual-
quier lugar de la CEE con garantia vilida en un pais
de la CEE tiene garantia valida en cualquier otro pais
de la Comunidad. Si te ahorras dinero tomando un
ferry a algln sitio, la filial de la corporacién tiene
que reconocer la garantia y proporcionar los servi-
cios de la garantia.

¥

Dénde es valida la UCC

Practicamente en todos los lugares donde puede valer
la pena vender un programa o un libro: Europa, la
Unién Soviética, América del Norte y del Sur, las
antiguas colonias francesas o inglesas son todos
miembros de los tratados UCC de Ginebra, Paris o
Buenos Aires. Hay un mito difundido por los reaga-
nianos sobre que los soviéticos no respetan la ley del
Copyright. Ronnie simplemente no comprende por
qué no recibe pagos de royalties del “otro lado del
muro” y supone que es porque todos son piratas de
pelicula. Hay muchos nuevos estados africanos que
atn no han firmado muchas leyes internacionales, y
no esta claro si respetan los copyrights. China recha-
z6 todo el tema como si fuera una estafa. Jamaica,
Albania, y Turquia no tienen ley de Copyright. La
mayoria de los paises musulmanes no tienen ley de
copyright. Puedes irte a Arabia Saud{ y empezar a



vender Signum, Calamus o lo que quieras. Pero... to-
dos los paises de la UCC tienen leyes muy severas en
cuanto a la importacién de copias piratas.

Pon una nota de Copyright

Con un programa de ordenador, debe estar en la
pantalla de entrada, en un recuadro de informacién,
en la primera o Gltima pagina, o en la etiqueta del
disco. Lo mejor es un © 1988 Luis Gomez. Si tu sis-
tema no puede producir un © (ASCII decimal 189),
usa (c), la abreviautra “copr”” o escribe "Copyright”.
Después de eso serds el duefio del Copyright. Este
puede ser una persona o una empresa. El simbolo de-
be usarse siempre que sea posible; algunos paises no
aceptan ninguna otra cosa. Por suerte, esos paises
tampocotienen electricidad, tu programa estd seguro
de cualquier forma.

Cuanto tiempo dura

Por ejemplo, en Estados Unidos, tu vida mas 50
afios. Para otros paises, consulta tu Biblioteca Nacio-
nal. Simplemente llama y pregunta.

Cuando mueras, tu familia tendra los derechos du-
rante otros 50 afios, pasados los cuales sera de domi-
nio publico. Si era un “trabajo a sueldo”, son 75 afios
desde su publicacién o 100 afios desde la creacién, lo
que sea mas corto. La duracién puede variar de un
pals a otro.

Cémo transferir un Copyright

No hace falta que tengas un contrato escrito, pero es
una buena idea. No hay un contrato standard, depen-
de de tus abogados y los de ellos.

Qué se puede registrar

Casi todo. Es mas sencillo decir que es lo que no se
puede registrar: todo lo que no se haya escrito (Ej.
discursos o danzas en el momento), titulos, eslogans,
letras (fuentes), colores, listas de ingredientes o conte-
nidos, ideas, procedimientos, métodos, sistemas, pro-
cesos, conceptos, principios, descubrimientos, o dis-
positivos.. También pura informacién , como calen-
darios, tablas y cuadros de medidas. Si tienes dudas,
pon la (c) de todas formas, y defiéndela en un tri-
bunal.

Por ejemplo, en 1987, los paises asidticos, que han co-
piado précticamente todo, pusieron su atencién en el
perfume. De pronto aparecié una copia de “Poison”,
uno de los nuevos perfumes de mas éxito, como
"Poisson” a menos de la décima parte de su precio.
Esto provoc6 una gran demanda por copyright en
Estados Unidos. Sin embargo, el juez decidié que los
perfumes no pueden protegerse por copyright. Aho-
ra existe una versién “copia” de casi todos los perfu-
mes.

Para mas informacion

El organismo de Naciones Unidas UNESCO, publi-
ca una guia anual: "Leyes y Tratados de Copyright
del Mundo”. Alli puedes ver las leyes de cada pals.
Esta disponible en cualquier universidad o Biblioteca
Nacional. Sin embargo, es bastante técnico y destina-
do a personas con conocimientos legales.

Vender un programa

Lo primero es lo primero, y lo primero es: termina el
programa. Nadie esta interesado en una demostra-
c16n parcial que sélo necesita “una semanita mas’.
Haz una version final y deja que la pruebe tu madre.
Si ella puede hacerla funcionar sin que falle el siste-
ma, estupendo. Y si puede imaginar més o menos de
qué se trata, mejor ain. Pero por supuesto, antes de
empezar a escribirlo, asegtirate de que no haya nada
parecido en el mercado, o de que esto sea mejor. Tu
programa de dibujo va a competir con Degas, Draw,
STAD, etc. "Bonito” no es suficiente.

Asi que escribiste el programa. Lo primero es encon-
trar un abogado. La otra parte tiene abogados, tu
también necesitards uno. Manda una bonita tarjeta
de Navidad a tu primo el abogado. Si todavia no te
ha perdonado, las facultades de derecho tienen aseso-
rias legales gratuitas. De lo contrario, te va a salir
caro. Serias muy idiota si firmas nada sin tener un

abogado.

Lo siguiente es encontrar un editor. ;Qué hacen los
editores? El editor comprueba el programa, se ocupa
de que se copie comercialmente, contrata artistas gra-
ficos para darle una imégen, crea la publicidad, lo
presenta a las revistas, lo muestra en ferias del ramo,
y lo envia a los distribuidores. Si no quiere tu progra-
ma, no empieces a preparar boicots a sus productos.
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Es un largo y costoso trabajo sacar un nuevo progra-
ma. El mejor editor es aquél que ya vende programas
similares al tuyo. La mayoria de los editores estan
especializados. El que busques debera tener experien-
cia en ese campo. La mayor parte de los editores de
informatica son muy nuevos y muy jévenes. Tam-
bién puedes contactar con tu filial nacional de Ata-
ri (Apéndice B), que a menudo podré sugerirte a al-
guien. Los distribuidores (tiendas, almacenes, etc.) no
pueden publicar un programa, pues es un trabajo de
jornada completa. Si quieres encontrar un editor en
otro pais, mira en las revistas de ese pais. También
puedes escribir al agregado cultural de tu embajada
en ese pals y pedirle que te dé una lista de editores.
Para eso estan las embajadas: para apoyar la expor-
tacion.

Un pequefio editor suele ser una ventaja frente a uno
grande. El pequefio es mds entusiasta y dedicado. Las
grandes empresas son a veces anénimas. Pero las
grandes empresas pueden vender facilmente diez ve-
ces mas.

Tu primera carta al editor debe describir el programa
en términos generales. Debes incluir varias imégenes
de pantallas. No imprimas esto en tu pequefia im-
presora con una aguja rota y con la cinta que llevas
usando desde que te la compraste. Busca a alguien
que tanga impresora laser.

Si estan interesados, te pedirdn una copia del progra-
ma. Los tiburones estin hambrientos. Si vives lo bas-
tante cerca, concierta una cita en la que puedas hacer
una demostracién del programa. Si no, manda un
disco, el manual, carta de presentacién (¢les gustaria
publicar mi programa?) y una breve (media pigina)
descripcidn de lo que hace, no hace, y comparacién
con otros programas. Tu carta debe incluir el siguien-
te parrafo:

"Esta carta es una invitacion para hacer
una oferta de los derechos de publicacion de
mi programa XXXXX.XXX en Francia. Si
no me contestan para el 20 de Octubre de
1990, la invitacion queda cancelada. El pro-
grama es material protegido por Copyright,
Joe Bloggs, 1989, USA. No se permite ningin
uso de este material sin autorizacion escrita.
El material enviado es sélo para su exdmen, es
propiedad del autor y debe ser devuelto si no
se llega a un acuerdo.”

De otra forma, los editores podrian alegar que es ma-
terial sin reclamar y defender su propiedad.

Un editor importante recibe cada semana programas
como para llenar un cesto de ropa sucia. Aparece
gente sin anunciar, en traje de hombre de negocios y
con capa de Batman, con sus discos manchados del
sandwich de carne de su madre, esperando llegar y
asombrar a todo el mundo. Tu programa tiene unos

tres segundos para probar su valfa. Si les gusta, muy
bien. Se lo pasarn a sus programadores, que se reiran
de tu..-digamos- "estilo” de programar, y lo desme-
nuzaran linea por linea. Si pasa la prueba, lo has lo-
grado.

Después de mucho tiempo, empiezas a preparar un
contrato. Es en este punto donde los editores infor-
maticos son totalmente diferentes de los editores de
libros. Los editores de programas insisten en que tie-
nen el derecho a la proteccion del Copyright v a
otros standards de edicién tradicionales. Sin embar-
g0, los editores de programas rara vez tienen idea de
cudles son esos standards.

Asi que... el contrato que te mandaran estara total-
mente a su favor. Tu abogado te servird aqui de ayu-
da para redactar un contrato totalmente a tu favor.
Esto tendra como resultado que te pasaras seis meses
tonteando y otro tipo aparecerd con un programa
mejor. La mejor forma de evitar este empate mejica-
no es utilizar un contrato standard de publicacién
entre autor y editor. (Ver apéndice E).

Mas consejos

Busca otros autores que hayan trabajado con el mis-
mo editor o con otros. Preglintales sobre las condi-
ciones de sus contratos antes de firmar. Habla al mis-
mo tiempo con otros editores. Si no, si recibes una
negativa de uno, tienes que volver a empezar todo
con otro, y pierdes tiempo. Insiste en un contrato
por escrito. Repito que gran parte de la industria in-
formatica estd formada por gente sin mucha expe-
riencia, muchos editores no han visto jamas un con-
trato en sus carreras de un afio. Insiste en un pago en
metélico a la firma del contrato, para que haya algu-
na clase de intercambio. Ambos firmais un contrato,
tu le das el editor un disco o un manuscrito, y el te
da a ti un cheque. Cualquier lobo puede llevar corba-
ta. Acepta un "acuerdo entre caballeros” sélo si estas
seguro de que es un caballero. Y serd mejor que tu ak
tes como un caballero (ver "Tu Segundo Manual de
ser un Caballero”).

Finalmente

No vas a hacerte rico. No encargues limusinas con
piel de conejo naranja eléctrico. Con suerte tendras
dinero para unas vacaciones. Considerando los largos
dias y noches, en realidad habrias ganado mas traba-
jando en el McDonald’s. Recibiris mis o menos del
10 al 15 % del precio de venta. Multiplica eso por un
2-3 % del mercado. Tal vez.

No esperes velocidad. Lleva un tiempo increiblemen-
te largo probar un programa, hacer cambios, produ-
cir el manual, y sacarlo al mercado. De nueve a doce
meses es 1o normal.

Buena suerte




DPs para el ST

Bueno, basta de teorfa. ¢Qué hay para el ST? Todo.
Unos 3.000 programas, en casi cualquier drea que
puedas imaginar. El ST es una maquina de usuarios,
y por tanto tiene programas para todo. Como el soft-
ware de dominio puablico es tan barato, es una forma
estupenda de echar un vistazo y aprender a usar co-
sas.

El niimero de DPs crece con rapidez. En Julio de
1986, habia unos 9 discos de DP para el ST. Para Fe-
brero de 1987 habia 30. En Febrero de 1988 habia
mis de 400 discos. En Marzo de 1988, hay al me-
nos 700 discos. Para ir a las 4reas principales:

Programacién: Hay lenguajes de programacion
avanzados como el LISP, PROLOG, ICON y
SMALLTALK, escritos por profesores de Informati-
ca y publicados como DP. Hay cientos y cientos de
cédigos fuente, en todos los lenguajes, para aprender
a programar. Librerias de rutinas que puedes usar
para tus propios programas. Debuggers, editores de
sprites, editores de ficheros de recursos, monitores de
memoria, shells de lenguajes, para hacerlos mas sen-
cillos, compiladores, listadores.

Utilidades y herramientas: Copiadores de discos,
formateadores, editores, programas de recuperacion,
Ramdisks, listadores de discos, etiquetas de discos,
herramientas y utilidades para discos duros (TUR-
BO.DOS, FOLDERXXX, SPLIT), programas de co-
pias de seguridad para disco duro (TURTLE), relojes,

accesorlos, redes, Anti-virus.

Comunicaciones: Programas de terminal (UNI-
TERM), programas de BBS (STARNET), compreso-
res, encriptadores, y Kermit, para transferencia de fi-
cheros.

Procesamiento de textos: Procesadores de texto, edi-
tores de texto, gufas, tutoriales, drivers de impresoras.
Hay utilidades para convertir de un formato a otro.
Programas para crear tipos de letra, y montones de ti-
pos de letra (para Signum, hay unas 150 fonts de
DP). Correctores ortograficos.

Hojas de cilculo y Bases de Datos: Programas para
hacer graficos y plotters de funciones.

Grificos: Programas de dibujo y pintura, manipula-
ci6n de imégenes, grabadores de pantalla, convertido-
res de formatos graficos, y compresores. Y montones
de imagenes, especialmente Clip Art.

Ciencias: Astronomia (ASTROLABIUM), matema-
ticas, fisica, quimica (hacer moléculas, aprender qui-
mica, analisis de muestras), Juegos de vida, generado-
res de fractales, generadores de Mandelbrot.

Informacién: Hay unos 45 discos de texto disponi-
bles: guias y tutoriales de todos los aspectos del orde-
nador, como el BIOS, GEM, discos duros,
DB__Man. Programas para hacer tus propios boleti-
nes. Diskzines (revistas en disco). Cémo ampliar tu
ST. Gabaciones de redes, BBS, etc. ;Y hasta la Biblia
del Rey Jaime! Esta es muy util, no solo para Mor-
mones electronicos, sino para los programadores que
quieren hacerse un corector ortografico de inglés.

Aqui hay una de las colecciones mas ricas de palabras
inglesas que existen. Util para estudiantes de literatu-
ra, teologla, lenguas clasicas y folosofia.

Juegos: Aunque sélo unos pocos son comparables a
los juegos comerciales, esos pocos resisten muy bien
la comparacién. Hay una versién de DP de BOLO,
estd BALLERBURG, un gran juego de pequefios ca-
flones. Pacman, laberintos, Othello, Risk, barcos,
juegos de naipes, casinos, guias al Flight Simulator II
y situaciones, y divertidos desktops para el ST.

Demos (demostraciones): de Signum, Calamus, Tem-
pus, VIP, etc.

Y por supuesto hay estipidos y divertidos programas
que ponen cangrejitos en tu ordenador, que se co-
men tu pantalla, la derriten, bichos que bajan por la
pantalla, robots que atrapan la papelera, etc.

Contacta con cualquier servicio de DP y pide un ca-
talogo.

La escena de IBM es impresionante. Los catalogos
normales llenan dos discos de doble cara. ; hay unos
500 discos en casi todos los servicios. En un disco
compacto (eso es, un CD de DP de IBM PC) del
Grupo de Interés Especial de Ordenadores Persona-
les de California (PC SIG) (si, el CD de DP de IBM
PC del SIG de PC de CA) se retinen unos 40.000
DPs. Este cuesta unos 200 $, lo que sale a unos dos
programas por una peseta. Los Macs tienen también
grandes colecciones de DP. El Amiga, con su pantalla
y sistema opreativo enormemente complicados, tien-
de a tener muchos ficheros de texto y codigos fuente
para ayudar a los programadores a manejar la maqui-
na.; también hay muchos programas de imagen y so-
nido. Fred Fish, de California, ha sido el personaje
mas importante en la coleccidn del Amiga. Ha cata-
logado, documentado y distribuido unos 180 mega-
bytes de programas: pregunta a cualquier usuario de
Amiga por los discos Fish. Los DP del ST estan orga-
nizados principalmente por ST COMPUTER de Al-
emania. La mayoria de nuestros DP tienden hacia ake
cesorios y utilidades, con algunas grandes aplicacio-
nes en varias areas. Por supuesto, todas las maquinas
tienen un gran numero de juegos.

Como conseguir DP

Las secciones de pequefios anuncios de las revistas
dan direcciones de servicios. Pueden cobrarte una
cantidad entre quinientas y més de mil pesetas. Con-
sejo para comprar a través de los anuncios de las re-
vistas: haz primero un encargo pequefio, uno o dos
discos. Mira a ver cuanto tardan en responder. Un
buen servicio es ripido y profesional. Pagar un poco
mas es mejor que esperar varios meses.

Varias revistas tienen sus propias colecciones de DP,
enviados por los lectores.

Mira en tu tienda local. Las tiendas suelen tener DPs
en sus discos duros para copiar. Si lo copias tu mis-
mo, puede ser muy barato (unas 200 Pts o asi), y sue-
le ser gratis si compras algo.
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Los grupos de usuarios son también un buen sitio.
Muchos grupos de usuarios tienen sus propias biblio-
tecas de discos: colecciones de programas que los
miembros pueden conseguir o gratis o por poco di-
nero. Suele haber un bibliotecario de DP: él o ella re-
copia los programas y publica regularmente las actua-
lizaciones de la biblioteca.

Y estan las BBS: suelen tener colecciones en linea que
puedes grabar (de nuevo por una cantidad simbélica
o gratis). Por ejemplo, nuestro grupo de usuarios tie-
ne unos quinientos o seiscientos programas de DP en
linea, que todo el mundo puede copiar libremente.

Ten cuidado con los grupos de usuarios “comercia-
les”: pagas 7.000 pts. por el priviliegio de comprar
discos a 2.000.

Forma tu propio grupo. Unete a un par de usuarios
y juntad vuestro dinero, comprad vuestros propios
discos y empezad vuestra propia coleccidn.

Libros y revistas de DP

Los DP se han hecho un negocio tan grande que ya
hay varios libros y revistas que cubren sblo este tema.

Hay una buena introduccion a los DP: “How to get
free software” (como conseguir software gratis) de
Alfred Glossbrenner. 1984, 432 paginas. Est4 algo pa-
sado, no tiene mucho del ST. Pero es una gufa com-
pleta del shareware y DP en el PC y otros aparatos.
Hay montones de fuentes, direcciones, etc.

"PD Fibel” fue el primer libro alemén sobre DP del
ST. Es un sumario de los mejores programas de dos
colecciones: la coleccién de DP de ST COMPU-
TER, y la de IDL. Los programas se clasificaron en
veinte categorias. Junto con imégenes de pantallas, el
programa se describe brevemente en dos o tres frases
y se sefialan sus aspectos positivos y negativos. Es un
proyecto ambicioso, pero el ripido crecimiento del
mercado de DP hace cuestionable que un libro pue-
da cubrirlo adecuadamente. Las revistas estin mejor
preparadas. El libro también es caro, lo que parece
raro, pues uno estd comprando bésicamente un
catalogo de la coleccidon IDL. "PD Fibel”, por Silvia
Dettlef, Rolf Kruse y Klaus Schultheis (que son los
duefios del servicio IDL de DP). Haim Verlag.
Darmstadt, Alemania. 1988. ISBN 3-923250-64-9. 59
DM.

Para el ST hay un libro en aleman de Robert Tolks-
dorf, que consiste en documentacién para 10 de los
principales programas de DP en varias areas de apli-
cacién: PROED, el editor de texto, PROFF, progra-
ma de composicién de paginas, NICELIST, para ha-
cer listados, SBASE, base de datos, SIMPLEDR AW,
para graficos, STCALC, hoja de célculo, UNITERM
y ARC para comunicaciones. El libro estd muy bien
escrito, y cada comando se describe claramente. Hay
al menos 10 paginas de texto para cada programa. Si
necesitas una buena introduccion a los principios del
programa y una documentacién bien escrita, vale la
pena tener el libro. Por ejemplo, la documentacién
de UNITERM 2.0 es detallada y clara. Incluso tras
Hevar dos afios usando Uniterm, yo aprendi bastante

mas en la documentacion de Tolksdorf. Robert
Tolksdorf. Public Domain Software fiir den Atari
ST: Anwender-Programme. 126 piginas. Heise Ver-
lag, Hannover 1988. ISBN 3-88229-155-9.29,80 DM.
Puedes contactar con Heise Verlag en: Postfach
610407, 3000 Hannover 61. También publica otros
libros sobre el ST.

Hay una buena batalla entre las revistas de DP. ST
COMPUTER publica ”PD News: Das Public Do-
main Magazine”. 56 piginas de articulos, casi siem-
pre de los autores originales, como Claus Brod con
Hiperformat o Henrik Alt en Sagrotan. Las 35 pagi-
nas restantes son un listado completo de la coleccién
de ST Computer, montones de imagenes de panta-
llas, y descripciones y comentarios de cada progra-
ma. La direccién es la misma que la de ST Computer
Magazine.

Atari PD Journal: Das Journal fiir Atari ST Com-
puter. PD News, que empezd como revista, se ha
convertido en un catdlogo de DP. PD Journal, que
empez6 siendo un catalogo, se ha convertido en re-
vista. Noticlas, articulos, informacién, revisiones.
Hay resimenes de los mejores DP de cada categoria.
Anuncios breves gratis. Once niimeros anuales. 5
DM cada uno, 0 50 DM la suscripcién anual. 82 pa-
ginas. Heim Verlag, Heidelberger Landstr. 194,
D-6100 Darmstadt 13, Alemania.

Heim Verlag tiene gran ntimero de libros y progra-
mas para el ST. Pide un catdlogo.

Hay una tercera revista alemana: PUBLIC DO-
MAIN SOFTWARE. Cubre todos los ordenadores
(PC, Amiga, Mac, ST, etc.) lo que lo hace de uso li-
mitado para los usuarios del ST. Empezé en Otoiio
de 1988. Publicado por Tronic Verlag, GmbH. Infor-
macién, articulos, direciones. Tronic Verlaggesell-
schaft mbH, Postfach 870, D-3440 Eschwege, Alema-
nia. Tel. 05651/30011. 45 DM anuales, 58,50 DM
fuera de Alemania.

DP en Inglaterra

Puedo recomendar igualmente a Andrew Bishop
(ST/UK), el ST CLUB de Paul Glover, la Floppy
Shop de Steve Delaney, y el Goodman PD Service.
Tienen grandes colecciones, activamente actualiza-
das, y bien organizadas. Recomiendo estos porque
los conozco, simplemente por razones de tiempo no
he tratado con otros.

Todos los programas de DP mencionados en este li-
bro estan disponibles en esas fuentes.

PD’om PD. La lleva Andrew Bishop, un entusiasta
defensor del ST, con el mejor servicio, con diferen-
cia, de DP en Inglaterra. Se hart6 de los altos precios
e inicid su propio servicio: mandabas el disco y 50
peniques por la copia. Esto creci6 y crecid, ahora en-
via regularmente actualizaciones mensuales comenta-
das, muy bien impresas. Si envias el disco td mismo,
sirve para compensar la copia. Si no, son 3£ por dis-
co. Contacta ST/UK para mas informacién. Andrew



Bishop, 1 Bartholomew Road, Bishops Stortford,
Hertfordshire, CM23 3TP Inglaterra.

El ST CLUB. Una gran coleccién de DP y muy or-
ganizada. Los programas mas nuevos aparecen en el
boletin ST CLUB NEWSLETTER. 9 Sutton Pla-
ce, 49 Stoney Street, Nottingham, NG1 1LX. Telf.
0602/410241.

Goodman PDL. 16 Conrad Close, Meyr Hay
Estate, Longton, Stoke-onTrent, Staffordshire ST3
1SW;, Inglaterra. T1f. 0782/335650. Gran coleccién,
bien organizada. Se describen todos los programas.

El grupo de usuarios The Floppyshop tiene una bi-
blioteca de DP grande y activa. Hacen un catilogo
muy bien hecho de 32 paginas, con més de 400 dis-
cos y descripciones de todos los programas. Contacta
con ellos para mas detalles. Floppyshop UG, 50 Ste-
wart Crescent, Northfield, Aberdeen, AB25SR. Ing-
laterra. TIf. 0224/691824.

Les Ellingham, Page 6, Box 54, Stafford, ST16
1DR, Inglaterra.

Softville PD Library, Rod Gearing, 55 Highfield
Avenue, Waterlooville, Hampshire, PO7 7PY, Ingla-

terra.

The South West Software Library. Es una colek
c16n grande, una de las més antiguas y muy bien or-
ganizada. Sus precios empezaron siendo muy caros, a
10f, al principio, pero han seguido bajando. Ahora
los discos son a 3£. South West Software Library,
Box 562, Wimborne, Dorset, BH21 2YD , Inglaterra.

Hay muchas muchas mais. Mira en los pequefios
anuncios de las revistas, etc, para ver més servicios. Si
conoces algin servicio que no se mencione aquf,
hazmelo saber.

Fuera de Inglaterra

ST COMPUTER magazine, Alemania. Lista actuali-
zada en cada ndmero. Ver el capitulo de revistas para
mis informacidn,

ATARI DEUTSCHLAND BBS (00949/614221161).
La BBS de Atari Alemania. Montones de programas
de DP en linea.

XE/ST, Austria. Lista actualizada en cada ejemplar.
Ver el capitulo de revistas para mas informacién.

ST NEWS, Box 5011, 2000 CA Haarlem , Holan-
da. ALMERE BBS, TIf. 00931324016491. Mas de
200 DP, y unos 40 DP de Aladin Mac/ST.

Paragon Computers BBS, cuyos operadores son
Phil Reeves y su hermano, es una BBS gratuita, de 24
horas, con los més nuevos DP e informacién que
puedes grabar sin limite. Australia, BBS TIf. 09/-
3255160. Phil Reeves es la fuente de las revistas en
disco ST Report que se ven en Europa. El las graba
en Australia desde Florida, USA, y me manda a m{
el disco a Dinamarca. desde donde yo envio copias a
los principales distribuidores europeos de DP. Todos
los excelentes programas de DP australianos los en-
viaron él y Gerry McCaughey. ;Gracias, chicos!.

Koondoola UG. Coleccién de DP. Gerry McCau-
ghey, Koondoola OG, 22 Furness Way, Koondoola,
W.A. Australia 6064.

Y finalmente, pero no por ello menos importante, el
ST/OP UG en Copenhague, Andreas Soerensen, ST
PD Distributor, STOP User Group, Skovbojev 11,
2800 Lyngby, Dinamarca. Puedes escribir en inglés o
aleman. También hay DP en la BBS del UG 68000:
009/45/6/202016. 24 horas, todo tiempo, 1200 y
2400 baudios.

IBM PC: Shareware, freeware y DP

La disponibilidad de emuladores de PC y Mac ha
creado un interés por los DP de PC y Mac. (Necesi-
tas un programa emulador, como PC SPEED o SU-
PERCHARGER para emular un PC. Para emular
un Mac, necesitas Aladin o Spectre). Los PC y Macs
son maquinas totalmente americanas, cualquier cosa
que tenga que ver con ellas sucede primero en Esta-
dos Unidos. La PC Sig de California es la fuente
principal.

El mayor grupo de usuarios de PC del mundo y el
mis profesional es el PC SIG. Escribe a PC SIG,
1030D E. Duane Avenue, Sunnyvale, California,
94086 USA. TIf. 800/245-6717 o 800/222-2996. La
mayor, mas completa y profesional de las bibliotecas
de DP de PC en Estados Unidos es la Public (Soft-
ware) Library en Texas. También publican un bole-
tin. Nelson Ford, The Public (Software) Library, PO
Box 35705 Houston , Texas, 77235-5705 USA. TIf.
713/721-5205. De estos puedes obtener una gran can-
tidad de informacién sobre programas de PC, tanto
shareware como DP.

La mayoria de los servicios de DP ofrecen discos tan-
to en 5,25 como en 3,5 pulgadas. El ST puede leer fa-
cilmente discos de PC.

El servicio ST/UK PD de Andrew Bishop, en Inglla-
terra, ofrece también programas de DP de PC.

Con un modem, tienes un acceso excelente a progra-
mas de PC. Las BBS de PC han seleccionado lo me-
jor de los programas de PC. Como hay literalmen-
te 50 veces mis BBS de PC que de otra cosa, esto su-
pone una enorme coleccidn de programas en linea.
No necesitas un programa de terminal de PC. Usa
cualquier programa terminal de ST, llama a una BBS
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de PC, graba lo que quieras y descomprimelo con el
ARC.TTP del ST. Es totalmente compatible con los
ARC de PC. EI ST puede leer discos formateados en
PC, asi que simplemente pon el programa emulador
de PC, inserta el disco con los programas de PC des-
comprimidos, y ya estd. Quizés fue una buena idea

después de todo que Atari copiase el formato de dis-
co de los PC.

Los siguientes programas son los més recomendados
de entre los de shareware de PC (y muchos son lo
mejor en su categoria): PC__WRITE 2.71 (50000
usuarios registrados), Galaxy 3.0 (procesador de tex-
t0) y New York Word 2.21 (procesador de texto).
PC__FILE (el programa de base de datos m4s difun-
dido del mundo), WAMPUM 3.1 (Base de datos si-
milar a DBase III, pero mejor, y més facil para el
usuario. Lo lleva una compafifa de 14 personas). QU-
BECALC 3.01 (hoja de célcula tridimensional, muy
profesional. ExpressCalc 3.0 y PC Calc+ son otras
dos.). PROCOMM 2.42 (el mejor programa de ter-
minal de comunicaciones de PC). TELIX 2.12 (pro-
grama de comunicaciones, considerado més facil de
usar). Boyan D3 y Qmodem SST son también pro-
gramas de terminal recomendados.

Todos estos pueden encontrarse en cualquier grupo
de usuarios de PC o servicio de discos. Todos ellos
son shareware: su distribucién es gratis, puedes con-
seguirlos libremente de una BBS o por una pequefia
cuota en las bibliotecas de discos (ver direcciones mas
arriba). Si usas el programa y te gusta, pagas una tari-
fa al autor. Hay autores americanos a los que no gus-
tan los usuarios europeos. Por falta de respuesta, mu-
chos programas americanos de shareware no son sha-
reware en Europa.

Macintosh: Shareware, freeware y DP

El Macintosh da més problemas, ya que el ST no
puede leer normalmente discos del Mac. Para conse-
guir programas para Mac, tienes que conectar el ST a
un Mac con un cable. Es muy complicado. Alguien
tiene que sentarse y transferir los programas uno a
uno. ST Niews de Holanda, tiene un gran numero
de DP de Mac en discos formateados para Aladin
(ver en el capitulo de revistas la direccion de ST
Niews). Una segunda posibilidad es conseguir un
programa de terminal de Mac en un disco de Aladin.
Entonces puedes llamar a una BBS de Mac v grabar.
Las BBS suelen tener una coleccion de los mejores
programas disponibles. Red Ryder es el programa de
terminal standard de Mac, y esta disponible en discos
formateados para Aladin en muchos servicios de DP.
Si no lo encuentras en tu pais, contacta con el ST

CLUB en Inglaterra.

Las BBS de Mac se pueden encontrar llamando al re-
presentante de Apple en tu pais. En MacUser, la
principal revista de Macintosh, puedes encontrar no-
ticias, informacion, y mas DP de Mac. St compras
software original de Mac, puedes usar una BBS de
Mac para llevarlo a tus discos de Aladin. El operador
del sistema te lo puede comprimir, ponerlo en la
BBS, grabartelo, y luego borrar la copia de la BBS.
Los operadores de sistemas de Mac suelen sentir cu-
riosidad por la emulacién Mac en el ST. No mencio-
nes a los vendedores de Mac que tienes un emulador
Mac. No son curiosos en absoluto, su actitud es ro-
tundamente sospechosa.

Por favor ten en cuenta que los discos Aladin requie-
ren que tengas un emulador Mac Aladin. Si no lo tie-
nes, no podras ejecutar nada y ni siquiera abrirlo.
Los discos de Aladin pueden copiarse facilmente con
un programa de copia del ST.

Para informacién sobre las BBS, o cémo encontrar-
las, ver el préximo capitulo.



Capitulo once

A medida que progreses con el ordenador, empezaris
a oir hablar a menudo de BBS. Con frecuencia les lla-
man también bases de datos. La gente utiliza mo-
dems para enviar y copiar programas a través de la li-
nea telefonica.

La informaci6n se mueve muy rapido en las BBS.
Solo se necesitan unos dias para que un nuevo conse-
Jo, truco, nota, comentario, informacién o programa
dé la vuelta al mundo.

Si quieres contactar con usuarios “serios” y “profe-
sionales”, consiguete un modem. Practicamente to-
dos ellos tienen modems; se les puede contactar en
las principales BBS de cualquier pafs. Ellos son los
que pueden sefialar o solucionar un problema prime-
ro, y también disponen de una gran cantidad de in-
formacién.

Sobre las BBS, El software,
el sistema

Un boletin electrénico (BBS) es un sistema formado
por varios componentes, tanto de software como de
hardware.

El ordenador principal

Es el ordenador central que est4 ejecutando un pro-
grama de BBS. El ordenador principal est4 conectado
por un modem a una linea telefdnica; puede contes-
tar el teléfono por si solo. El ordenador principal tie-
ne también una o mas unidades de disco (bien unida-
des normales o discos duros) conectadas a él. En esas
unidades se encuentra el correo que la gente se man-
da y quizas programas que los usuarios pueden co-
piar a través del teléfono. Un ordenador principal asi,
es a menudo un pequefio ordenador con un modem

y un disco duro. La BBS del Grupo de Usua-

rios 68000, por ejemplo, es un 520 ST que utiliza un
modem de 2400 baudios y un disco duro SH-205.
Como el ordenador esta funcionando solo continua-
mente, tiene un pequefio televisor barato como mo-
nitor, que suele estar apagado. El disco duro es de au-
toarranque. El ordenador tiene su propia linea telefé-
nica (e incluso figura en la gufa telefénica).

El ordenador "invitado”

A tu ordenador en casa se le llama ordenador invita-
do, y accede al ordenador principal. Necesitas un
modem, un cable, un programa de terminal y una li-
nea telefonica. (Si, hay gente que ha preguntado si ne-
cesita teléfono para usar un modem). No es necesaria
una linea telefonica especial, se usa la linea telefénica
ordinaria.

Modems

Para que tu ordenador se comunique con el ordena-
dor principal necesitas un modem; éste conecta tu
ordenador a la linea telefénica. Es una cajita llena de
componentes elctrénicos con un cable que entra des-
de el ordenador y otro cable que sale a la roseta del
teléfono. Si crees que tienes que poner el auricular de
tu teléfono dentro de una caja es que has visto dema-
siadas peliculas de James Bond. Hay dos clases de
modems:

1) Acusticos (los de tipo James Bond); tienen dos cir-

culos de goma que se ajustan al teléfono.

2) Directos (la cajita negra); tu ordenador se conek

ta directamente con un cable, y se este se enchufa di- -

rectamente a la conexién del teléfono en la pared.
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En las peliculas se ve el de tipo James Bond porque
es mas evidente. La gente ve que el ordenador se co-
necta a un teléfono y piensa “jAjaljel ordenador est4
usando el teléfono!”.Cuando se usa el de tipo cajita
no hay nada que ver.

Tu ordenador produce una sefial que es transformada
por el modem en una sefial modulada (un tono) que
puede enviarse por teléfono (modem significa modu-
lar/demodular). Entonces el modem del ordenador
principal vuelve a convertir el tono en una sefial
comprensible por el ordenador. Cualquier ordenador
puede hablar con cualquier otro, da igual el nombre;
tu ST puede hablar con Macs, con PCs, con Amigas,
con grandes sistemas de la Universidad, bancos, la
CIA, quien sea.

Los modems vienen (o van) en varias velocidades. La
velocidad es la rapidez con la que pueden convertir y
enviar tu fichero por la linea. Esto se mide en bits
por segundo o BAUDIOS. 300 baudios eran antes el
standard, pero hoy en dia se considera lento.1200 se
puede considerar hoy el standard. 2400 se considera
rapido, y probablemente muy pronto sea el standard.
Para negocios se usa 5600 baudios. 9600 baudios es
muy rapido. El ST puede envbiar hasta a 19600 bau-
dios. Si tienes idea de usar tu modem para negocios o
un uso muy continuado, comprate uno de 2400 o
mas. Es més caro, pero enseguida se amortiza en la
factura del teléfono.Se puede comprar un modem de
300 baudios por unas 8.000 pts. Uno de 1200 puede
costar entre 25.000 y 70.000 pts. Los modems de
2400 baudios cuestan entre 35.000 y 100.000 pts.
Tambiém puedes comprar modems a los usuarios de
las redes que venden sus viejos modems. Encuentra a
alguien que tenga modem para que te deje un mensa-
je en las principales BBS (describiendo la configura-
cién de tu ordenador e incluyendo tu teléfono “de
voz” o tu direccién). Mira los anuncios de revistas de
informatica. Y mira en los anuncios por palabras de
los periddicos. Los modems son muy baratos en
Hong Kong, si estds por esa zona. Los precios cam-
bian rapido. Estos son s6lo para que te hagas una
idea. Los precios de otros paises pueden ser muy dife-
rentes. Un modem que se puede recomendar es el
Transmodem.

Pero los baudios no significan mucho. Un fichero se
divide en paquetes (cuyo tamafio depende de ”proto-
colos” o definiciones); cada paquete tiene afiadido un
bit de informacién. La calidad de la linea telefénica
también es importante; si hay ruido en la linea, los
paquetes se repiten hasta que se envia uno correcto.
La velocidad real depende del protocolo utilizado, el
ruido de la linea, lo grandes (o pequefios) que el pro-
tocolo define los paquetes, etc. La cuestibén es que los
baudios s6lo te dan una vaga idea de lo que puedes
esperar.

Yo cuento més 0 menos con unos 5,6 KB por minu-
to con un modem de 1200 baudios usando el proto-
colo X-modem. Para darte una idea otra vez: una sola
pagina, en modo procesador de texto, ocupa unos 3
KB; esto puede comprimirse a 1,5 KB, y por tanto

tarda 27 segundos en enviarse. Si usas 300 baudios,
entonces tarda cuatro veces mas; si usas 240C, enton-
ces va el doble de rapido. Casi todas las BBS impor-
tantes tienen modems que aceptan modems de 30C,
1200 y 2400 baudios.

Hay dos standards telefénicos: Bell (el americano), v
CCITT (europeo). La mayoria de los modems suelen
poder funcionar con ambos. Si estas en modo Bell,
s6lo puedes hablar con otros modems en modo Bell.
Los modems americanos, que nunca tierien que tra-
tar con ninguna otra cosa en el mundo, con frecuen-
cia tienen solo el modo Bell. Mas atn. el sistema
telefnico americano es diferente. Un modem ameri-
cano no funcionard en Europa. No compres un mo-
dem en Estados Unidos s6lo porque es mas barato;
puede no funcionar en tu pafs.

No compres un modem de PC si es “interno”; eso
significa que s6lo va conectado directamente en el
interior del ordenador y utiliza la fuente de alimenta-
c16n del ordenador. Tu ST tiene que tener un mo-
dem "externo”, que se coloca fuera del ordenador y
con su propia unidad de alimentacion.

La mayoria de los modems son compatibles Hayes.
Eso significa que tu modem puede funcionar con el
software de comunicaciones que utiliza este standard.
El standard Hayes estd muy difundido, hav muy po-
cos modems que no lo usen. No tienes que preocu-
parte de esto siempre que ponga “Compatible
Hayes”.

Los modems pueden contestar automaticamente. Das
a un interruptor o ejecutas un comando, v €l se ocu-
para del teléfono mientras duermes. Cuando otro
modem te llame, él gontestara el teléfono. Por su-
puesto tienes qué dajar el ordenador encendido y
con el programa de terminal funcionando. Puedes
hacer esto por la noche y que alguien te envie fiche-
ros. Por la mafiana tendrds un montén de programas
en tu disco.

Prueba cualquier modem antes de comprarlo. Hazlo
funcionar en todas las modalidades. S6lo por que lo
diga en la caja no significa que funcionard con tu sis-
tema. Hay un mont6n de modems baratos; la dife-
rencia reside en su capacidad para filtrar el ruido de
la linea. Cuando se envia una sefial a una larga dis-
tancia, se pasa a una frecuencia mas alta (que se porta
mejor) y luego se baja otra vez. Una sefial a Australia
tendr que atravesar unos cuantos sistemas y satélites.
Un buen modem puede manejar ese ruido de linea.
Uno barato ni siquiera puede establecer contacto.

Asi que, ;como conectar el mo-
dem al ordenador? Necesitas...

Un cable

Esto suele costar entre 1.800 y 7.000 pts. Cualquier
persona con conocimientos de electricidad te puede
hacer uno, las piezas cuestan menos de 800 pts. Haz-
lo de al menos cuatro metros de largo, de forma que



siempre puedas cambiar de sitio el ordenador mas
tarde. Si te sientes aventurero, hay un apéndice que
describe como hacerte un cable.

Un programa terminal

Este software convierte tu ordenador en una termi-
nal. Basicamente, tu ordenador actia como ”tonto”
(especialmente si es un Amstrad). El ordenador prin-
cipal toma el control, y td usas tu teclado para mane-
jar el ordenador principal. Piensa en ello como en
un teclado que est conectado por linea telefénica a
un ordenador muy lejano. Por tanto, cuando td gra-
bas o lees del disco principal, estds dando 6rdenes al
ordenador principal para que actlie, y no al tuyo. Un
terminal de ordenador necesita normalmente un te-
clado y una pantalla conectados a un ordenador
principal que esta en algin otro lugar.

Existen muchos programas de terminal. Hay unos
diez programas comerciales y cerca de veinte o trein-
ta programas de dominio publico. Prueba primero
un programa de dominio pablico. Muchos de ellos
hacen todo el trabajo. UNITERM V2.0 es el mejor,
y es mejor que muchos programas comerciales. Con
un programa de terminal puede accederse a cualquier
BBS, excepto cuando se accede a sistemas Viewdata
como Prestel. Estos utilizan “velocidad dividida” por
lo que se necesita software especial y, normalmente,
un modem que opere a V23 (1200/75 baudios).

Cuando tengas todo tu equipo conectado (ordena-
dor, modem, linea telefénica), puedes iniciar el pro-
grama de terminal. (Si no hay un modem conectado
y en marcha, no ocurrird nada, la pantalla permane-
cerd "muerta”. Mucha gente me ha contado que su
programa no funcionaba. No tenian conectado nin-
gun modem). Todo esto te lleva al siguiente compo-
nente.

El programa BBS

La primera vez que te conectas (llamas y entras) y ves
la confusién de un programa de BBS, debes recordar
que la mayoria de los programas de BBS son muy
simples. Después de algunas sesiones, te parecerd
mis claro. Al pasar unas semanas, llegaras a frustrarte
de la simplicidad del prgrama.

Son dos las principales cosas que ocurren. La gente se
escribe mensajes. La gente envia programas para que
otros los reciban y también recogen programas de
otros en el boletin electrénico. (Es lo que se llama
"aploading” — enviar — y "downloading” — reci-

bir —). Las otras funciones raramente se usan. Puedes
actualizar la informacién sobre ti (direccidn, etc.),
pedir listas de usuarios recientes, etc.

La BBS tiene una especie de estructura en arbol, que
se asemeja a una serie de decisiones. Estas cosas se de-
sarrollaron hace algunos afios, cuando el IBM era el
PC standard. Por eso los programas tienden a pare-
cerse a los programas de PC. Estin empezando a ver-
se nuevos programas de BBS basados en el desktop.
Sélo existen unos pocos programas de BBS para el

ST. Uno es de dominio publico, y funciona. Si quie-
res poner en marcha tu propia BBS, aqui estd tu
oportunidad. (STARNET. Disponible en servicios
de dominio piblico.)

Orientarte dentro de una BBS

Utiliza la opcién de Captura de Ficheros del progra-
ma de comunicaciones para hacerte una lista de todas
las distintas opciones y hacerte un diagrama del bole-
tin electrénico. Al principio parece un laberinto,
pero luego es ficil presionar simplemente una tecla
para ir de una secci6n a otra. Si tienes problemas o
dificultades, deja un corto mensaje en una SIG (Gru-
po de Interés Especial), describiendo tu sistema y tu
programa de comunicaciones. Usar una BBS no re-
quiere ningun conocimiento técnico o de programa-
cion. Ollie North supo usar una, asi que tu también
podris.

Por tanto, la palabra "BBS” describe una cosa com-
pleja, no sélo el programa de BBS, ni el ordenador
principal, ni el ordenador "invitado”, ni los modems.
Y todo este software y hardware junto no significaria
nada sin los usuarios, los grupos de usuarios, y los
operadores de sistema (SYSOPS), los chicos que se

aseguran de que todo funcione.

¢Para qué es una BBS?

Las BBS se usan principalmente para: enviar/recibir
mensajes y enviar/recibir programas.

Los boletines electrénicos pueden llevar todo tipo de
mensajes, notas, alertas, discusiones, o comunicacio-
nes. Esos mensajes pueden ser o bien ptiblicos (cual-
quiera puede leerlos), restringidos (abiertos sélo a
quienes puedan entrar en una seccidn) o privados
(abiertos s6lo a aquél a quien va dirigido el mensaje).

Los boletines se dividen a menudo en secciones lla-
madas Grupos de Interés Especial (SIG). Las SIGs
pueden ser ptblicas o restringidas. Cualquiera puede
entrar en una seccién publica, pero para entrar en
una seccidn privada, el SYSOP tiene que aprobar tu
status de acceso. Puede haber de unas cuantas a 30 o
40 SIGs. En la tabla que sigue estan varias SIGs de la
BBS Opus Network:

*12) Plaza del mercado

*13) Politica y Filosofia

* 14) Noticias varias

*15) DPresentacion a usuarios

* 16) Hard y Software

*17) Pascal

*18) “C"y Assembler

*19) Amiga

*20) Humor

*22) Point Net

*24) SIG de Hardware

*25) SIG de Software

*27) Usuarios de BBS mundiales (correspon-
dencia)

*28) SIG de Ciencia ficcidn
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) SIG de juegos
) Interusuarios de BBS mundiales
) Cosas de IBM PC
) SIG de Pascal
) SIG de programacién en "C”
) SIG de dBase
) Noticias del Chaos Computer Club
*36) SIG de comunicacion de datos
) SIG de musica
) SIG Binkley
) Politica y Filosofia
) SIG de grandes sistemas
) SIG Hewlett Packard
) SIG de IBM PS/2
) SIG de LAN (Redes de area local)
) SIG de programadores

Opus es una BBS de ambito mundial, con SIGs que
cubren muchas dreas y ordenadores, y participantes
del mundo entero. Las discusiones que no son especi-
ficamente de hardware cubren cualquier tema. Por
ejemplo, fue en Opus donde yo me enteré de que el
escritor de ciencia ficcion Robert Heinlein habia
muerto.

Una BBS lleva un registro de cada usuario. En ese re-
gistro esta su nombre, clave de acceso, quizas su di-
reccion y teléfono, y su status de acceso. El SYSOP .
puede cambiar ese status de acceso, que le permite pl
ceder a distintas 4reas. E1 SYSOP puede fijar tam- *
bién el tiempo limite de acceso del usuario: desde un
minuto a 24 horas diarias. En realidad es mejor tener
un tiempo de acceso bajo, porque estds menos tiem-
po en linea y tienes menos recibo de teléfono. Yo
suelo pedir al SYSOP que ponga mi limite de tiem-
po en 12 minutos.

También pueden transferirse datos hacia y desde el
boletin. Puedes enviar programas y textos largos al
boletin (uploading) para otras personas que luego lo
copiaran en sus sistemas (downloading).

Todo el material que se aporta a la BBS va a una sek-
cidn especial. Alli, el SYSOP lo inspeccionara para
comprobar si el material tiene o no copyright. Acla-
rado esto, se transfiere a la zona abierta donde otros
puedan encontrarlo. Como no es posible asegurar
que el material con copyright no se distribuya a per-
sonas no autorizadas para ello, la mayoria de las BBS
no permiten el envio de datos protegidos por copy-
right. Por supuesto existen también muchas BBS ”pi-
ratas”: BBS que menejan programas comerciales.
Normalmente estn operadas por nifios. En San
Francisco se estima que hay unas 1.000 BBS piratas.
Todo lo que necesitan es un Commodore 64, un pe-
quefio modem de diez ddlares, y la linea telefonica
de papa. Sin embargo, los programas de dominio pi-
blico (DP) pueden copiarse y distribuirse libremente.
Y hay una BBS de BBSs, es decir una BBS sobre las
BBS, en Estados Unidos en el 301/251-9206.

Seguridad de las BBS

Debe quedar claro que el material privado que se en-
via auna BBS no estd seguro de terceras personas. El

Sysop tiene la posibilidad de leer correo privado
para controlar que no se haga un mal uso del siste-
ma. La mayor parte de los Sysops son chicos hones-
tos y no leen los mensajes privados. Pero es posible.
O peor alin, los piratas — hackers — pueden entrar
en una BBS o en una red sin conocimiento del Sysop
y leer tu correo privado. Esto ha ocurrido. No metas
nada en una BBS o red si es algo que debe permane-
cer privado. El neterial de trabajo o cartas de amor
deben ir codificados. Esto en teorfa es muy seguro.
No uses nombres de chicas, ordenadores, o perros
como claves de acceso. También puedes establecer tu
propia BBS con un grupo cerrado. De nuevo, es posi-
ble entrar a piratear una BBS sin clave de acceso.

Si quieres montar una BBS, tendris que enfrentarte
con piratas tarde o temprano. No hay forma de evi-
tarlo. La compafiia telefénica no sirve de nada en
esto. La mayoria de los piratas entran, echan un vista-
z0, vy leen el correo privado. Otros cambian cosas, las
borran o incluso borran todo el disco duro. Es senci-
llo saltarse cualquier sistema de registro. Nunca sa-
brés que alguien ha estado en el sistema. Para prote-
gerte, haz copias de seguridad con frecuencia. Cam-
bia el estado de los ficheros a ”solo lectura”. No dejes
nada en el sistema que no quieras compartir con de-
sconocidos. Mantén tu sistema de BBS separado fisi-
camente de tus otros ordenadores.

Pagar maés para tener un nimero que no figure en la
guia para la BBS de tu empresa no lo hace sino un
poco mas desafiante. Es facil escribir un programa
que haga un barrido de lineas telefénicas. Simple-
mente llama a todos los ndmeros entre digamos
687-0000 y 687-9999, uno a uno, y anota cudles es-
tan conectados a ordenadores. Hazlo por la noche, y
por la mafiana tendris una lista de ordenadores ocul-
tos. Por no hablar de las otras 9.986 personas que tu-
vieron que levantarse a medianoche a coger el telé-
fono...

Como encontrar una BBS

Es como los palestinos; te encuentras con uno y de
repente conoces a un monton de ellos. Llama a un
grupo de usuarios y pregunta por el teléfono de una,
independientemente del tipo de ordenador (suele ha-
ber oficinas de alguna sociedad de informatica en las
principales ciudades). Conecta con la BBS y deja un
mensaje preguntando por otras. Esta es la mejor for-
ma de encontrar las que estan activas. El panorama
de BBS cambia con rapidez. Tienen altibajos. Es
como las galerias de arte del Soho — una se hace po-
pular unos meses, y luego todo el mundo se va a
otra. Siempre hay un pufiado de ellas que son esta-
bles. Esas tienen un grupo de usuarios fieles y una
activa coleccién de programas. Hay muchas listas.
Una de Jorgen Bak, de Dinamarca, tiene 27 paginas
y contiene BBSs de muchos paises.(Se puede conse-
guir como fichero de dominio ptblico en cualquier
servicio de DP; pregunta por WORLDBBSTXT).
Hay en Estados Unidos una lista de BBSs de ST con
siete paginas y 85 BBSs por pagina. Si llamas a una
BBS, sueles encontrar una lista de las BBS actuales o



mas relevantes. Sin embargo, la mayorfa de las listas
estan atrasadas. Por estas razones — demasiados nt-
meros y constantes cambios — solo daré aqui algunos
nimeros. Llama a estas para encontrar otras.

Fox’s Den UK 07/44/689/27085
68000 UG Dinamarca 07/45/6/202016
1ST Klub Estocolmo 07/46/8/7129922
Atari Net Holanda 07/31/347377584
EMC Belgica 07/32/41/374142
Atari Alemania 07/49/6142/21161
GFA Alemania 07/49/211/555075
Maus Netz RFA 07/49/2583086
Atari Italia 07/39/261/93757
Atari Espafia 07/34/(9)16520287
Paragon Australia 07/61/9/325/5160
Atari Canada 07/1/416/579/2169
Atari USA 07/1/408/745/5308
Redes

Muchos sistemas de BBS estan interconectadas en re-
des. Cada ordenador de la red es un nodo. Los orde-
nadores hacen esto por si mismos; los mensajes crea-
dos en un nodo son reunidos y pasados a los otros,
automaticamente, hacia las 4 de la mafiana o asi.
Cada nodo llama al que tiene mas préximo. De este
modo, los mensajes van alrededor del mundo. La red
de aficionados mas conocida es OPUS. Funciona
con sistemas de PC, pero la usan pricticamente todo
tipo de ordenadores; hay SIGs para cada ordenador.
Puedes leer y enviar mensajes a Europa, Africa, Aus-
tralia, Japén, Estados Unidos. En Alemania, la Maus
Netz es una popular red de estudiantes. USENET es
la mayor y mas profesional de las redes. Interconecta
muchos grandes sistemas de universidades, centros de
1nvestigacién y oficinas corporativas de todo el mun-
do. Los estudiantes de Informaética la usan para char-
lar de todo lo que tenga que ver con ordenadores. La
SIG de Atari ST es enorme, hay megabytes de texto
cada semana. Hasta este afio, el acceso era sblo a
grandes sistemas y costaba unos 9.000.000 pts. Ultiy

mamente se han abierto varios puntos publicos de ak

ceso que permiten leer mensajes, pero no escribir.
Contacta alguna gran BBS de tu pafs y pregunta si al-
guien conoce algin punto de acceso local. En Alema-
nia, se puede acceder a USENET en el
+49/40/2512372 o en el +49/40/6940145.

La BBS de la NASA

Prueba a llamar a la BBS NASA SPACELINK. Se
montd a principios de 1989 como un servicio pabli-
co. No sélo hay noticias sobre la NASA, sino tam-
bién informacién y actualidad sobre el transborda-
dor espacial, entrenamiento de astronautas, satélites,
naves planetarias, laboratorio espacial, planes futuros,
cooperacién USA/URSS, ordenadores de la NASA
y el SETI (Busqueda de Inteligencia Extraterrestre).
Hay abundante material para profesores. SPACE-
LINK 205/895-0029. 24 horas, 300, 1.200 y 2400
baudios.

Bases de Datos

También hay otras cosas a las que llamar aparte de
las BBS. Puedes llamar a una base de datos. Las uni-
versidades, institutos de investigacién y compafifas
tienen bases de datos informatizadas a las que se pue-
de acceder por modem. All{ puedes buscar informa-
ci6n. El sistema de bases de datos est4 extraordinaria-
mente bien desarrollado en todo el mundo. Existe
una base de datos importante sobre pricticamente
cualquier cosa. Hay unas 20.000 bases de datos im-
portantes. (Busca en la entrada BASE DE DATOS

en el glosario de este manual).

Directorio telefonico

Muchas compafiias telefénicas te permiten usar su
servicio de directorio telefénico via modem. Simple-
mente llamas y estds en linea. Teclea un apellido, una
ciudad o un ndmero telefénico parcial, y, en un se-
gundo, te aparecerd en pantalla el nombre completo
de la persona, su direccidn, teléfono, ocupacién, etc.
Si tienes conectada tu opcidn de captura de ficheros,
puedes grabar esto como fichero ASCIL. Esto es muy
util para conseguir la direccién de alguien de quien
s6lo tienes el namero de teléfono. Pero este servicio
es muy caro, puede costar hasta 185 Ptas por minuto.
El método de Billy el Nifio: pon el nombre en una
macro, conecta la captura de ficheros, conéctate, te-
clea la macro, obtienes la respuesta y da un tirén al
enchufe. Esta es una forma muy répida de desconek)
tarse. S6lo pagas por algunos segundos. Comprueba
las tarifas telefonicas (suelen aparecer en la guia de te-
léfonos) para ver si estas obligado a pagar un minuto
entero o fracciones de minuto.

Juegos

También hay juegos en los que participar. Se laman
MUG:s (Juegos Multi Usuario). Un ordenador prin-
cipal tiene el programa del juego, en el que puedes
entrar y jugar. Muchos son juegos de papeles fantasti-
Cos, se construyen universos enteros con reglas muy
especiales de magis y ciencia ficcién. También hay
Juegos sociales y otros tipos de juegos interactivos.
Estan muy extendidos en Estados Unidos, miles de
personas estan metidas a la vez en un universo, en-
frentandose, luchando, organizando o haciendo lo
que mas les guste.

El futuro
Hay entre 100 y 300 BBS en cada pais europeo. Hay

extensos servicios de datos que conectan no solo a
miles, sino a cientos de miles de usuarios. Este ntime-
ro crece constantemente. En dos afios, toda la red
europea de telecomunicaciones se abrird. Habri un
tremendo incremento en el nimero de bases de datos
y transferencias de datos.

Para hacerte una idea de las BBS americanas, [a BBS
EXEC PC es una de las mayores. 2.000 llamadas dia-
rias en 90 lineas telefénicas. Mas de 70.000 ficheros
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para copiar de un sistema de discos duros de 3.000
Megabyrtes. Toda la coleccién del SIG PC esta en li-
nea. EXEC PC BBS Telf. 414/954-5160. 20 $USA

por tres meses, 0 60 $ por un afio.

Una tltima palabra sobre modems. La mayoria de
los paises europeos tienen monopolios estatales de
teléfonos. Estos provienen de tradiciones histdricas
muy interesantes y embarazosas. Los monopolios
estatales son estiipidos, ineficaces, caros y lentos. En
Alemania es ilegal usar un buen modem. Dinamar-
ca, el pafs con mas monopolios, peor ineficaciay
precios mas altos, pone obstaculos ridiculos a com-
pafifas que quieren fabricar modems. En 1992 Euro-
pa se convertird en un gran pais. Esos monopolios
terminarasn.

Si se tolera la venta de teléfonos japoneses baratos,
nadie se dara cuenta de tu modem.

Packet Radio

Sé muy poquito de esto, pero es algo que puede ser
interesante para muchos lectores, especialmente los
que viven lejos de las grandes ciudades. Las radios de
aficionado se han ido computerizando cada vez mas.
De los quizas 50.000 radioaficionados que hay en In-
glaterra, cerca del 30% usa la radio conjuntamente
con el ordenador. El ordenador puede asumir mu-
chas de las funciones y también operar el sistema

¥

A

Uniterm

Un programa de terminal por Simon Poole

Con un modem y Uniterm puedes conectar con
otros ordenadores por linea telefénica para intercam-
biar mensajes y programas.

Configurar un programa de terminal puede conver-
tirse en un arduo trabajo. Dos sistemas totalmente
distintos de ordenadores tienen que poder intercam-
biar sefiales entre si. En lo que sigue, veremos los
ajustes normales, asumiendo que es la primera vez
que usas Uniterm. Estos ajustes te permiten ir empe-
zando. Mas adelante podras aprender a cambiar los
ajustes. Lo que sigue no tendrd mucho sentido a no

ser que tengas Uniterm en pantalla al mismo tiempo.

Cuando comienza el programa, aparece una pantalla
en blanco. Este es el modo de terminal. Pulsa Help y
entrards en modo de configuracién, en el que puedes
cambiar los ajustes. Pulsando Q, puedes volver al
modo de terminal. Si el modem no esta conectado,
no se podra usar el modo de terminal.

Como usar...

automaticamente. Se puede mandar un mensaje sal-
tando de una radio a otray a otray a otra, haciendo
de estaciones repetidoras, todo hecho por los ordena-
dores. Se mandan mensajes a través de Europa. Los
radioaficionados también han montado sus propios
satélites para transmitir mensajes por todo el mundo.
Lo bonito de esto es que, después de la inversion ini-
cial, es totalmente gratis. Esta es una gran ventaja so-
bre los modems que salen muy caros en facturas de
teléfono. Packet Radio es como usar una BBS. Puedes
conversar, enviar y recibir programas, etc. Algunos
grupos tienen discos duros con colecciones de pro-
gramas "en el aire” que se pueden copiar. Los progra-
mas de terminal usan protocolos para una transmi-
si6n sin errores. Y, como el tiempo 1o es una cues-
tién de dinero, rara vez comprimen los programas.
Una licencia de radioaficionado requiere un examen
facilito de una hora. Se puede conseguir una buena
radio por unas 20.000 pts., la antena cuesta unas
2.000 Pts o te la puedes hacer td mismo. El programa
(como PACKETERM) se puede conseguir en servi-
cios de dominio pablico o en algin club local de ra-
dio. Eso es todo. Desde entonces puedes enviar y re-
cibir todo lo que quieras, 24 horas al dfa, por todo el
mundo, y no te costara nada. También puedes com-
prar el equipo como kit y asi te ahorras dinero. Las
redes de ordenadores se encuentran en los 144,650
MHz o en los 144,675 MHz.

pke

Del menu SETTINGS (ajustes)

RS232. Ponla a la mayor velocidad de tu modem
(300, 1200 o 2400). Los otros valores deben ser Xon/
Xoff, N(ninguna)/8/1, full (completo). Si llamas a
una BBS antigua, a una BBS de PC o0 a un gran siste-
ma, a veces van con 7,1,E. 8N1 es lo normal. Pulsa
Help y cambia aqui los ajustes.

TERMINAL 1: VT102, numérico, 7 bits, Anst, re-
set, Scroll= smooth (suave), Wrap= Auto. Los demas
valores son a tu gusto.

TERMINAL 2: NO PRINTER (sin impresora), FE

TRANSFERENCIA DE FICHEROS (FILE
TRANSFER): Primero, sal del ment y ve al ment
de TRANSFER. Selecciona la opciéon Xmodem.
Vuelve a TRANSFERENCIA DE FICHEROS.
Time out = 10 seg., Max. Errors = 10, ASCII nuls =
yes, Packet size = 128, y ChkSum.

Ahora, de vuelta al ment TRANSFER, selecciona la
opcién ASCII, y vuelve de nuevo a TRANSFEREN-
CIA DE FICHEROS. Ahora muestra los ajustes para
transferencia ascii. Pulsa Normal,Raw.
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Ajusta el tiempo de demora (medido en milisegun-
dos) a 17. Si tienes un valor mas bajo, puede que se
corten los caracteres. Cuando Uniterm manda un fi-
chero Ascii, llega al final de la linea y tiene que ir a
la linea siguiente. Mientras lo hace, los caracteres con-
tindan fluyendo. Normalmente van a un buffer. Si lo
mandas demasiado ripido, desbordaran el buffer y se
perderin. Ajustandolo a 17 ms, estard bien.

Ir a OTHER (otro)

Opcién de marcador (Dialer option). Aqui puedes
introducir los nimeros de tus BBS favoritas, de for-
ma que puedas llamarlas con una pulsacién. A la iz-
quierda, escribes el nombre de la BBS. A la derecha,
escribes el ntimero de teléfono. Escri-

be 0094586202016 en lugar de (009/45)(86)20-2016.
Escribe todo esto en papel o haz un volcado de pan-
talla (pulsa Alt.+ Help). Al final de la pantalla de
didlogo, el pretijo debe ser ATDT, el sufijo un peque-
fio simbolo de retorno de carro (*). (Pulsa Control +
M para hacerlo), la secuencia de colgar debe ser
%W(10)+++%W (10)ATHO seguida de otro simbolo
de retorno de carro.

Teclas de editar funcidén. En F1, pon las claves de
acceso (passwords) de tu BBS, que esta en el primer
lugar del marcador. Sigue adelante llenando las teclas
F con passwords. Puedes crearlas con anticipacién.
En F10, pon tu nombre. En Shift/F10, escribe
ATS11=55,seguido de un retorno de carro (Con-
trol + M). Esto es un comando de modem que per-
mite al modem marcar més ripido. Otros comandos
de modem para poner en las teclas Shift/F: +++ po-
ne el modem en modo de comando de modo que
puedes mandarle comandos, como: ATHO es adids
(desconectar), ATL1 hace pitidos suaves, y ATL3 ha-
ce pitidos fuertes. ATM10 desconecta el altavoz
(muy 4til por la noche). ATB10 lo pone en modo
CCITT, ATBI lo pone en modo Bell. ATZ hace re-
inicializar (reset) el modem (encendiéndolo y apa-
gandolo también lo reinicializa).

Salvar configuracion

Ahora, para no rtener que volver a introducir todos
los ajustes, ve al mend Fichero y pulsa Salvar Confi-
guracién. Escribe UNITERM.SET y pulsa Return.
Puedes crear otros ficheros *SET, uno por ejemplo
con los ajustes 7E1, y grabarlos con un nombre dife-
rente, como 7E1.SET. Para grabar la lista de teléfo-
nos, usa la opcién Grabar Nimeros y grabalo como
UNITERM.TEL. Puedes grabar otros ntimeros
creando un segundo fichero *TEL. Usando el nom-
bre de UNITERM, los ficheros se cargaran automati-
camente cuando comiences el programa. Alles klar!
(o sea, "c’est tout”, en aleman). Pulsa Q o pulsa en
cualquier lugar de la pantalla para salir del modo de
configuracion y volver a la pantalla de terminal.

Para marcar

Pulsa el boton derecho del ratén. Aparece un ment
con los nombres de tus nimeros. Aqui puedes elegir
también otras opciones, como transferencia de fiche-
ros, etc. Selecciona una BBS pulsando sobre ella con
el botén izquierdo del ratdn. Abajo en la pantalla,
una linea de estado informa de que esta marcando. El
modem debe empezar a sonar. Para interrumpirlo,
pulsa la barra espaciadora o Control+C. Si utilizaste
la ATS11=55 en las teclas F, pulsa Shift+F10 antes de
marcar, tu modem responderd “OK". Cuando contes-
te la BBS con CONNECT y te pida tu nombre, pul-
sa F10. Aparece tu nombre. Cuando te pida la clave
de acceso, pulsa F1.

Otros comandos

Alternate+C significa “captura de ficheros”, esto hace
una copia de todo lo que ocurre y la graba en disco.
Luego puedes pasar a pantallazos todo tu correo, o
grabarlo en tu procesador de texto favorito para leer-
lo mas tarde. Pulsa Alt.+C y luego Start para empe-
zar la captura. Aparece una ventana de seleccién, da-
le al fichero un nombre cualquiera. Cuando has ter-
minado de pasar pantallas, pulsa otra vez Alt.+C y
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detienes la captura. Los ficheros ocupan espacio, asi
que ten en la unidad un disco en blanco. La captura
de ficheros es muy Gtil si llamas a una base de datos.
Pasas toda la informacién, te desconectas y la tienes
grabada en el disco. No necesitas anotar nada de la
pantalla. Alt.+F2 y Alt.+F10 ponen mas lineas en
pantalla. Alt.+F7 restaura los valores establecidos
por defecto. Si algo va mal, prueba esto. Alt.+P hace
un volcado de pantalla al disco; Alt.+R repite una
captura de ficheros, y Alt.+T transfiere un fichero
(afuera o adentro). Alt.+H cuelga el teléfono.

Cartas

Una habilidad muy practica de los programas de co-
municaciones es la posibilidad de mandar tus fiche-
ros en ASCIL. Es caro escribir un mensaje mientras
estas al teléfono. Es mas facil escribirlo cuando no es-
tas en linea. Escribe el mensaje en tu procesador de
texto. El ndmero de caracteres no importa, pero algu-
nas BBS tienen un limite de 60 o 100 lineas por men-
saje. Otras BBS, como OPUS en PC, no admiten li-
neas en blanco, y muchas otras no admiten 3 lineas
en blanco. Graba el mensaje en modo ASCII (modo
procesador desconectado). Vuelve a Uniterm. Pulsa
Help, ve a Transferencia y selecciona ASCIL Vuelve
al modo de terminal, llama a la BBS y comienza el
mensaje de la forma habitual. Cuando aparezca la
primera linea, pulsa Alt.+T, transferencia de ficheros,
selecciona Enviar, y selecciona el fichero. Y entonces
comienza a aparecer en el mensaje. Si sueles mandar
mensajes, pero rara vez programas, ajusta la opcidn
de transferencias a ASCII y gribalo como UNI-
TERM.SET. Para recibir un fichero, seleccionalo,
pulsa Alt.+T, transferencia de ficheros, y luego pulsa

Recibir. Ten metido un disco formateado y en blan-
co en la unidad.

Muchas BBS usan Control+C para interrumpir un
proceso. Control +S detiene el movimtento de pan-
tallas y Control+Z lo reanuda.

Hay muchos programas de terminal, de todos los ni-
veles de complejidad. Todos funcionan con los mis-
mos principios generales. Estoy seguro de que otras
personas preferirdn otros ajustes u otros programas,
pero este programa y este ajuste funcionan. Te reco-
miendo que aprendas a usar Uniterm y luego, si
quieres mas (o menos), busques otros programas.
Uniterm estd muy difundido, si tienes problemas,
siempre puedes dejar un mensaje en una BBS y con-
seguir ayuda. Si usas copias piratas de programas co-
merciales, no tienes manual, y realmente es demasia-
do que esperes que un usuario registrado te vaya a en-
sefiar a usar tu copia pirata.

Algunos programas de grabar la pantalla dan proble-
mas con Uniterm. Por ejemplo, si Uniterm esta
transmitiendo un fichero ASCII y la pantalla parpa-
dea de repente, se interrumpe la transferencia. Mas
alin, el fichero de historia de Uniterm desaparece
también.

Uniterm 2.0 es de Simon Poole. Es libre y disponible
en muchos servicios de dominio piblico. Hay en el
disco un extenso fichero de documento, pero es bastante
largo y dificil de leer. Si tienes comentarios o sugeren-
cias sobre el programa escribe a Simon Poole, Babnhof-
strasse 51b, CH-Wettingen, Suiza.

¢Y ahora qué? Liamemos a una BBS.

La mejor forma de aprender es haciéndolo. En las
paginas siguientes, llamé a nuestra BBS y dejé que el
ordenador hiciese una copia de la sesién. Lo que pasa
por pantalla se muestra asi, con mis comentarios de-
bajo. (Lo que sigue es especifico de un programa de
BBS (Michtron V2.0); sin embargo, la mayoria de las

atdt074586202016 (pulsa return)

BBS funcionan con los mismos principios generales.)

Lo que ves en pantalla y lo que haces est4 en neg-
rita. Los comentarios van en letra normal.

Asumamos que llamas a nuestra BBS, el nimero de
teléfono es 07/45/86/202016.

(AT significa “atencién”. El ordenador dice al modem que se le va a dar un comando. DT es
el comando, el modem debe marcar. Y sigue el niimero de teléfono (45 es el cddigo
internacional de Dinamarca). Pulsando return empieza. Algunos programas te ahorran tener
que teclearlo y te permiten marcar el nimero pulsando sobre él). (Oiras el pitido del mo-
dem, y cuando el teléfono conteste, oiras un pitido largo. En ese punto, el modem desco-
necta su altavoz para que no tengas que escuchar los pitidos entre los dos ordenadores)

CONNECT

(La luz del detector de portadora de tu modem se enciende. Quiere decir que se ha estableci-

do una sefial portadora. Estas en linea.)

Pulsa RETURN



Michtron’s Multi-User BBS. Version 2.10
Copyright (c) 1985,1986,1987 MichTron Inc.
Program by Timothy Purves

68000 BBS: The User Supported ST/Amiga BBS in Denmark
24 hours All Weather 300/1200/2400 30 MB Hard disk
(La pantalla de apertura. Ahora ya existe una versién 3.0 de Michtron)

Logged on to modem 1

Username: Andreas Ramos

(Te pide que escribas tu nombre. Si quieres, puedes poner tu nombre en una tecla macro (o
una tecla F), y al pulsarla saldra tu nombre. La BBS comprueba sus registros. Si no conoce
tu nombre, te pide que te registres. Se te harn varias preguntas: nombre, direccién, ntimero
de teléfono, descripcion del sistema y crear una clave de acceso (password)).

Password: ##########

(Todo el mundo supone que necesitas una clave de acceso antes de llamar por primera vez.
Demasiadas peliculas de James Bond. Los principales sistemas, para mantener fuera a los
nifios ( o al menos hacérselo mis dificil), tienen sistemas de identificacién. Tienes que saber
la palabra correcta o estés fuera. Los sistemas de BBS te permiten definir tu propia clave de
acceso. Puedes escribir lo que quieras. La siguiente vez que llamas, te preguntar cudl era la
palabra. La escribes de nuevo y ya puedes saltarte todo el tema de registrarte. Tu clave de ak
ceso te permite acceder a tu correo privado. Si el SYSOP de da una status superior, podris
también grabar. No utilices nombres de chicas, perros ni ordenadores. Haz una hermosa,
larga y extrafia palabra (por ejemplo, Diccionario839, King67Kong, Plato30, o cosas si senti-
do como 5as__th4q (los subrayados son especialmente efectivos) (Los piratas tienen progra-
mas de comunicaciones que pueden contener las 1000 claves de acceso ms usadas, que sue-
len ser nombres de chicas y #érminos de informatica). Anota tu clave de acceso. Siempre po-
drds cambiar tu clave y tu nombre, direccién, etc. Simplemente te conectas y pides el ment
EDIT PROFILE. Esto te permite cambiar toda esa informacién. Si olvidas tu clave de acce-
s0, conéctate de nuevo como Ronald Reagan Junior (Clave de acceso: Tonto también) y deja
un mensaje al SYSOP para que borre tu nombre. Tendris que empezar todo de nuevo, y
perderas todos los mensajes dirigidos a ti, etc. Tu clave de acceso no aparece nunca en panta-

lla. Sélo ves cosas sin sentido. Esto evita que alguien pueda mirar por encima de tu hombro).

Welcome to the 68000 USER GROUP.

205 call(s), last time was on Friday, July 29, 1988 at 18:21
Your account has 0 hour(s) 12 minute(s) remaining today.
(esto me indica mi limite de tiempo)

28 new message(s) 199 new download(s)

(Esto informa del namero de nuevos mensajes y nuevos programas para grabar. Reciente-
mente metimos un gran nimero de ficheros de Amiga en la BBS. Normalmente puede ha-
ber de 5 a 10 nuevos programas por semana.)

Enter Sig selection (RETURN for list, (ESC) for no change):
(En este punto, te pide que selecciones una SIG. Pulsa Enter para ver una lista completa...)

(*) = Cleared Sigs (D) = Your default

1 (*) Welcome to General Public! 2 (*) 68000 User Group

3 (D) ST User 4 (*) Amiga User

5 (*) ST Programming 6 (*) Amiga Programming
7 (*) ST Games 8 (*) Amiga Games

(*)= Las SIGs a las que tienes acceso. D es por defecto, cuando entras, empiezas en esa SIG.
Hay tres clases de usuarios: 1) Personas no registradas, que suelen tener un nivel de acceso
limitado, 2) Usuarios registrados, que tienen varios niveles de acceso, y 3) SYSOPS, que pro-
graman y organizan la BBS.)

Enter Sig selection (RETURN for list, (ESC) for no change):
(Se elige 1a SIG 3. ST User. pulsando 3)
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(00:00 - 00:12) 3 ST User: Main Menu Command? ENTER
(E1 00:00 - 00:12 es una cuenta atrs. Nos quedan 12 minutos para esta llamada. Desde la
SIG 3, puedes obtener una lista de opciones —el Men principal— pulsando ENTER.)

Main Menu

(W)elcome (L)ast callers
(Dnformation (N)ews file
(M)ail (Flile (programs)
(S)ig change (E)dit profile
(B)ye (log off)

(00:00 — 00:12) 3 ST User Main Menu. Command? = M
(El cursor te pide una decisién. Voy a la opcién Correo pulsando M)

(00:00 — 00:12) 3 ST User: Mail. Command? = ENTER
(ENTER nos da el menti de correo)

(C)heck mail (N)ew mail only
(R)ead mail (L)eave mail
(S)ig change (B)ye (log off)

(00:00 — 00:12) 3 ST User: Mail Command? = C
(Al pulsar C para comprobar vemos si tenemos correo)

Scanning for mail...

SIG Area 1 2 3 45 6 7 8 13Total
New Mail: 3 114 10 0 0 0 0 128
To you: 014 000O0CO0O0S5
To ALL: 101 1 00O0CCO0CO0 3

(00:00 — 00:11) 3 ST User: Mail Command? R
(Pulsando R leemos el correo)

Last message read:2082

(El dltimo mensaje que hemos leido)

Messages range from 1085 to 2110.

(todos los mensajes de la BBS)

Start at what number?

(Dénde debe empezar a leer)

Show Mail in what Sig(s) (? for list) (1-16)

(Pulsando ENTER nos da todos los mensajes abiertos en SIGs a las que tenemos acceso)
Showing Mail in Sig(s) 1-16

Pause between messages (Y,N,Q) (Y)? Yes

(Una opcidn para parar después de cada mensaje. Para ahorrar tiempo (o sea, factura de teléfo-
no), puede usar una opcion de captura de ficheros desde el programa de comunicaciones. Un
registro completo de todo lo que pase en pantalla se enviara a disco. Asi puedes desconectar
y leer los mensajes fuera de linea. Este fichero se hizo iniciando la captura de ficheros, llaman-
doalaBBS, y yendo luego a través de los menus. Estos comentarios los afiadi posteriormente.)
Show only mail adressed to you? (Y,N,Q) (N)? No

(Observa que N estd entre paréntesis. Es la opcion por defecto, y pulsando ENTER puedes
escogerla en lugar de buscarla en el teclado.)

(Y asi empieza a pasar el correo por pantalla...)

Message: 2088 (Open) 07/24/88 23:48
(Esto nos da el nimero del mensaje, su status (abierto o privado)y la fecha y hora.)

De: Steen Norby
A: Klaus H. Serensen
Tema : #1087 NONE

Sig(S) : 4 (Amiga User: Seamos serios)
(Se puede poner un mensaje en cualquier SIG)



Hay 2 respuestas (Se citan las respuestas)

En relacién con el PC ditto: parece que funciona bien. Los programas que he probado
funcionan como debe ser. La velocidad no es demasiado buena. Ejecuté un programa
de CPU que mostré que mi “compatible” corria a 2,2 Hz. ;Otro programa que hace
pruebas mas especificas (1 se/escribir a memoria/registro, etc) indic6 una velocidad de
un 20% de un IBM PC! No tan bueno, pero util después de todo. Vuestro, Steen
Norby

(P)rev (N)ext (JJump (R)eply (A)gain (Q)uit Next

(El mensaje se cierra con una lista de opciones. Pulsando Enter vas al siguiente mensaje).

Mensaje : 1106 (Abierto) 02/28/88 11:16

De: Soren Voigt
A: Todos
Tema: Prerrequisitos del GDOS

Sig(S) : 3 (ST User: Donde hay que estar)
Hay una respuesta.

He conseguido un programa del GDOS, pero me faltan ficheros de fuentes y una
version apropiada del fichero ASSIGN.SYS. ;Puede alguien ayudarme en esto? jGracias
por adelantado! Soren

(P)rev (N)ext (J)ump (R)eply (A)gain (D)elete (Q)uit Next
Pulsa Enter para el siguiente mensaje. Casi siempre puedes pulsar Control +C o ESC para
salir de una accidn o un area.)

Mensaje: 1104 (abierto) 02/27/88 22:20
De: Thomas Nielsen

A: Steen Norby

Tema : #1088 NONE

Sig(s) : 4 (Amiga User: Seamos serios)

Debes tener una versién muy antigua de PC ditto, la nueva opera como un PC de 4,77
MHz.

(P)rev (N)ext (JJump (R)eply (A)gain (Q)uit Next

Fin de los mensajes.
{Después de haber leido los mensajes, podemos ver si hay nuevos programas para grabar)

(00:08 — 00:04) 3 ST User: Mail Command? m
(Vamos al ment de correo. Observa que el contador muestra que han pasado 8 minutos y
quedan 4)

(00:08 — 00:04) 3 ST User: Mail Command? f
(Aqui elegimos f, que nos pone en el menil de transferencia de ficheros. Pulsa Enter para
una lista de opciones del mend)

(00:08 — 00:04) 3 ST User: File Transfer V0.1 Command? ENTER
(El ment de transferencia de ficheros)

(L)ist and download (Q)uick list
(U)pload File (M)ain menu
(S)ig change (B)ye (quit)

(00:08 — 00:04) ST User File Transfer Command? Q
(Elegimos Q para una lista ripida de programas)

Miscara de basqueda: (%)
(Si la usas, te permite buscar programas especificos.)
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Mostrar por (N)ombre (D)Fecha (C)uenta: (N)ombre
(Esto permite listar los ficheros alfabéticamente, por fecha de envio o por cuanta (Namero
de veces que ha sido grabado). Elegimos verlos alfabéticamente).

Directorio de C:\DW3\*

Nombre Tamafio Fecha Cuenta

GDOS_FNT.ARC 21K 07-20-88 3

GEMTERM.ARC 7K 07-18-88 5

GEM_AUTO.ARC 3K 07-10-88 7

204 ficheros listados

(La verdadera lista tiene varias paginas. Aqui ves tres ficheros: el nombre, el tamafio en kilo-
bytes, fecha de envio, y cuenta = ndimero de veces que lo ha grabado alguien)

(00:09 — 00:03) 3 ST User File Transfer Command? L
(Otra forma de ver los ficheros es usar Listar y Grabar, que muestra los ficheros uno a uno,
con su descripcion, y nos permite decidir so lo grabamos o no)

Ultima grabacion leida: 213

Grabaciones de 1 a 412.

Empezar en qué nimero? (214)

Mostrar ficheros en qué Sig(s)? (? para lista) (1-16): 3,5,7
(Elegimos ver sblo programas en las SIGs del ST 3,5y 7.
Mostrando ficheros en Sig(S) 3,5,7

¢Mostrar ficheros en forma abreviada? (Y,N,Q) (N)?
¢Pausa entre ficheros? (Y,N,Q) (Y)? Si

Fichero: 214 TURBO.DOS 15875 bytes 07/20/88 00:14
Origen: Grupo de usuarios 68000

Sig(s): 3 (ST User: Donde hay que estar)

Grabado: 12 veces.

¢Grabar el fichero? (Y,N,Q) (N)? Y

(Pulsando Y, se nos empieza a enviar el fichero)

Protocolo de trensferencia deseado (A)scii (X)modem (Q)uit XMODEM
(Se nos pide elegir un protocolo. Yo jamas he tenido problemas con el XModem, asi que lo
elijo)

Este fichero tiene 16 KB

Aproximadamente 4 minutos para grabarse

Ir a transferencia de ficheros:

(Entonces selecciono la opcién de transferencia de ficheros en mi programa de comunicacio-
nes. Uniterm se pone en modo de transferencia pulsando Alt + T. Aparece una ventana,
que va contando los kilobytes a medida que se transfieren. Se puede interrumpir la trensfe-
rencia en cualquier momento pulsando Control + C. Yo pongo mi cronémetro y juego con
el gato mientras termina)

iGrabacién satisfactoria!
(Para aportar un fichero a la BBS, uso la opcién Upload)

(00:09 — 00:03) 3 ST User File Transfer Command? Enter
(De nuevo el ment de transferencia de ficheros)

(L)ist and download (Q)uick list

(U)pload file (S)ig change

(M)ain menu (B)ye (log off)

(00:09 — 00:03) 3 ST Usr File transfer Command? u
Protocolo de trensferencia deseado: (A)scii (X)modem (Q)uit XMODEM
(Ahora la BBS me pide que describa el fichero que envio)

Nombre de fichero para enviar: BITTEBIT.ARC
Descripcion: Nuevo accesorio de copia para el ST.



Por favor vaya a XModem para transmitir BITTEBIT.ARC
(Uso otra vez las opciones de transferencia de mi programa de comunicaciones. Tras varios

minutos...)
{Transferencia completada!. Gracias

Comando? B
(Eso es. Pulsa B para decir adios.)

¢Quiere desconectar? (Y,N,Q) (Y)? Y

¢Quiere dejar un mensaje para el SYSOP? (Y,N) (N)? N

;Adids y gracias por llamar a la BBS del 68000!

No carrier

(Y el modem informa que no hay linea portadora. El contacto ha terminado.)

A

ARC

Como usar...

phe

Programa de compresion de ficheros por Harvey Jobnson

Para reducir el tamafio de los ficheros para su trasmi-
sién (el tiempo es dinero, tu tiempo de teléfono es el
dinero de la Telef6nica) se comprimen los ficheros.
Como el compresor standard es ARC.TTDP, esto se
llama en inglés ARCing. Nosotros diremos que un
fichero estda ARC cuando estd comprimido. Muchos
ficheros en disco también suelen estar ARC, especial-
mente los codigos fuente. Los servicios de DP lo ha-
cen para meter mas cosas en los discos. ARC es la
norma, en algin momento aprenderas a comprimir
y descomprimir ficheros. Todo esto se hace con un
pequefio programa llamado ARC. ARC comprime y
decomprime ficheros, va por el fichero, encuantra las
cadenas de caracteres que son similares, y las susti-
tuye por un s6lo caracter. Esto acorta el fichero, de
forma que ocupa menos espacio en el disco o por te-
1éfono.

Piensa en un fichero ARC (archivo) como en una
carpeta. Toda clase de ficheros se empaquetan , aplas-
tan y comprimen en un s6lo fichero con la extensién
.ARC. A esta “carpeta” ARC puedes afiadir nuevos
ficheros o sacar otros. También puiedes abrir toda la
carpeta ARC.

Dpen Progran

Name: ARC TITP
Parameter:
nh neW.arc ¥,doc|

Shells para ARC
ARC.TTP es el programa que hace la compresién/

descompresién, y también contiene cierto nimero
de comandos de una sola linea. ARCSHELL2.PRG
es un shell (literalmente = concha) para ARCTTP.
LLama a ARCTTP y te permite usar todos los co-
mandos de ARC.TTP pulsando simplemente con el
ratén, lo que resulta mucho maés facil. Més atn,
ARCSHELL2 permite trabajar dentro de carpetas.
No uses ARCSHELL.PRG, era una versidn antigua
que suele fallar. Como ARCSHELL? es el shell para
ARC.TTP, ambos deben estar juntos en el mismo
disco o carpeta. Cuando inicias ARCSHELL2, ves lo
siguiente (ver ilustracién abajo):

Para comprimir un fichero.

Pulsa la opcién ADD TO ARC (Afiadir al ARC). Si
eliges MOVE TO ARC (llevar al ARC) el fichero se-
r4 borrado despties de llevarse al fichero ARC. Al
principio, usa sblo ADD. Pulsa Return.

Entonces se te dard una primera ventana de seleccidn
de ficheros. Aqui se te pedird un nombre para el nue-
vo fichero ARC. Escribe lo que sea, pero recuerda
que debe tener la extensién ARC.

Pulsa Return. Saldrd una nueva ventana de seleccién
de ficheros, que te permite seleccionar qué ficheros
se comprimiran en el fichero .ARC que acabas de
crear. Selecciona los elementos a comprimir. Puedes
usar una mascara. Si escribes *DOC, se comprimi-
rin todos los ficheros que terminen en .DOC. O
pulsa simplemente Return y te da un ** por defecto:
todo lo que haya en la ventana de seleccién se com-
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primira. Suele ser mejor poner distintos ficheros en
una carpeta y comprimirla luego. Esta segunda ven-
tana tiende a confundir a muchos usuarios, la prime-
ra ventana de seleccién te permite elegir o crear la
"carpeta” ARC, v la segunda selecciona los ficheros
que irin en esa "carpeta” ARC.

Para descomprimir.

Es basicamente el mismo proceso. Primero pulsas
EXTRACT (extraer). Te sale una ventana donde sélo
ves ficheros ARC. Seleccionas el fichero ARC que
quieres descomprimir. Pulsas Return. Ahora tienes
una segunda ventana en blanco. Si pulsas Return, da
un ** por defecto: todo lo que haya en el fichero
ARC se descomprimira.

Puedes también escoger descomprimir so elemen-
tos individuales del fichero ARC. Si sabes el nombre
del elemento, escribelo en la linea de seleccidn de fi-
cheros. Si no sabes lo que hay en el ARC, o no re-
cuerdas el nombre exacto, o quieres simplemente ver
el fichero LEEME, enotnces pide LIST (lista) en el
ment de la pantalla principal, y se mostrara una lista
de contenidos.

Cémo comprobar los ARC

Se debe comprobar la INTEGRIDAD de los fiche- _
ros ARC. A veces un fichero no se comprime correk-\\
tamente, indica BAD HEADER (Cabecera mala), y
el fichero se destruye. Aparentemente, estos no pue-
den recuperarse. Hazte copias de seguridad de los fi-
cheros ARC importantes. Los ARC defectuosos son
raros. Para la BBS comprimimos cientos de ficheros,

y quizd un 1% se comprime incorrectamente. Borra
simplemente el fichero ARC y no vuelvas a compri-
mirlo hasta que tengas un buen ARC.

Recuerda tener suficiente espacio en el disco para la
descompresién. Los ficheros de texto suelen crecer
cerca de un 50%. Los programas sblo cerca del 30%.
Las imagenes crecen en un 80-90%. Usa un Ramdisk.

T
&
5
S

Crunch

T

Es mas rapido. Simplemente tienes que hacer un
Ramdisk lo bastante grande (hasta un 90% de tu
RAM disponible).

Hay varias versiones de ARC:

1) ARCATTP es s6lo compresor.

2) ARCX.TTP es sélo descompresor. Pequefio y f4-
cil de usar. Pulsas dos veces en él. Escribes el
nombre del fichero ARC, pulsas Enter.

3) ARCTTP es la versién completa. Hace todo.
Comprime, decomprime, hace listas, prueba la
compresion y encriptar y desencriptar ficheros.
ARC.TTP se ha actualizado a la versién 5.21 por
Howard Chu. Es mas ripida y con menos erro-
res. Para averiguar el ndmero de version de tu
ARG, inicia el programa y teclea ?h. Esto produ-
ce una pantalla de ayuda, junto al nimero de ver-
si6n de ARC. (? para ayuda y h (hold} para man-
tener la pantalla). ARCTTP es totalmente com-
patible con el ARC de PC.

4) ARCSHELL2.PRG es el shell de ARCTTP. En
lugar de teclear comandos como "ATH
C:\ARCSAVE\BAK.ARC
DATEXT\Y2MTXT”, ARCSHELL2.PRG te
permite elegir y pulsar. Tambien te permite traba-
jar dentro de carpetas. ARCSHELL2.PRG tiene
que estar junto a ARCTTP en el disco. Como
dije antes, ARCSHELL.PRG, una versién ante-
rior, no debe usarse porque tiende a fallar.

5) ARCSHL197.PRG es otra actualizacién (Arc
Shell 1.97). Si, la 2 es més nueva, pero la 1.97 es
mejor. Te permite seleccionar qué elementos ex-
traer, permite configuracidn, etc. Puede aplastar,
exprimir o triturar.

6) DEARC11.PRG (De-Arc Version 1,1) es una
practica utilidad para descomprimir. Ponla en un
disco junto a ARC.TTP. Afiade los ficheros
ARC. Inicia De-Arc. Crea una carpeta para un fi-
chero ARG, lo descomprime, pone el resultado
en la carpeta, y va al siguiente fichero ARC. Es
una descompresién sencilla y organizada.



El ARC.TTP se esta actualizando constantemente:
mis rapido y mejor. Siempre es compatible hacia
abajo, pero no siempre hacia arriba: antiguos progra-
mas ARC a veces no pueden descomprimir ficheros
comprimidos con nuevos ARC. Siempre puedes con-
seguir ARCTTP y ARCSHELL2 en cualquier BBS
o servicio de DP. Hay muchos otros programas que
comprimen: Swauash, Crunch, Mash, y EZ Squeeze,
por nombrar los mas conocidos. Yo he probado es-
tos, y ARC sigue siendo el mejor. ARC es de Harvey
Johnson, 2398 Oaklyn St. NE, Palm Bay, Flori-

da, 32907 USA. Se puede contactar con el en la
QUILL BBS 305-724-2303.

A

UUE:

Codificacion y decodificacion

Cuando se ven las discusiones en BITNET y USE-
NET, suelen aparecer largos bloques de codigo. Son
versiones ASCII de programas. El programa ha sido
convertido a caracteres ASCIL Para hacer esto se usa
un programa llamado UUE, que tiene dos partes:
UUEncode.TTP y UUDecode.ITP. La versién codi-
ficadora convierte el programa a ASCII, y esa version
ASCII puede luego volver a convertirse en programa
con la versién decodificadora.

Un programa codificado UUE es mas facil de enviar,
se transfiere simplemente como un mensaje. No hay
molestias ni problemas con secciones especiales o
métodos de grabar o enviar ficheros. Los grandes sis-
temas no tienen “Sigs de ficheros” o colecciones de
programas para grabar. Los programas existen como
mensajes, junto a los demas mensajes. Puedes usar un
editor de texto para buscar/copiar y copiar esos blo-
ques.

Abajo hay un ejemplo de u fichero que se ha hacho
UUE: EJEMPLOTOS. Primero se comprimié el fi-
chero usando ARCTTP, lo que lo redujo de 416 by-
tes como programa TOS, a 360 bytes como fichero
ARC. Entonces se inici6 UUENCODE.TTP. Escri-
bi EJEMPLO.TOS en la pantalla y se convirtid en
EJEMPLO.UUE, QUE TIENE 619 BYTES DE
LARGO. jAntes era mas corto! Pero ahora estd en
forma ASCII y puede enviarse a cualquier sitio como
mensaje. Hast puedo imprimirlo en papel. Mandar
esos ficheros lleva unos 15 segundos. Transferir un
programa por el método normal requiere que entres

Como wusar...

Mas consejos

También puedes usar ARC para almacenar progra-
mas. Para almacenar copias de seguridad, yo creo un
Unico fichero ARC, que permite una maxima com-
o ; . ,
presion, y lleno un disco hiperformateado. De ahi
solo saco elementos individuales. De esta forma,
guardo unos 1,6 o 1,7 Megabytes en un sé6lo disco.

pke

en transferencia de ficheros, inicies el proceso, elijas
el protocolo, lo mandes, esperes que las sumas sean
correctas, luego el SYSOP comprueba el programa y
cambia su status a “grabable”. Esto puede llevar va-
rios dias. UUE evita todo ese trabajo.

Si miras en una red, ves un mensaje de alguien, que
empieza por hola, y luego posiblemente una descrip-
c16n de cudl es el problema y cémo el programa re-
suelve ese problema. Parece justo el programa que
has estado esperando. Grabas todo el mensaje a disco
y luego usas un editor de texto (por ejemplo, TEM-
PUS o un editor de texto son modo no-WP) para
"cortar” el texto UUE. Empiezas un bloque en
"principio 644 EJEMPLO.ARC” y lo terminas en
"fin”. (Es bastante sencillo, ¢no?). Abre un nuevo fi-
chero, pon en €l el texto UUE, grabalo con cualquier
nombre, ejecuta el UUEDECODE.TTD, y el fichero
se convierte en un ARC. De ahi lo descomprimes y
jvoild!, un programa.

Incluso puedes teclear esto en tu editor de texto direk
tamente de esta pagina, y seguir el mismo proceso,

que dard por resultado EJEMPLO.TOS.

Si el fichero no estuviese comprimido con ARC, ten-
dria 704 bytes. El paso adicional con ARC ahorra va-
rios bytes. En programas mayores, esto suele ser un
25%. La cantidad de compresién/expansion depende-
ra del material: las imagenes se comprimen casi un
90%, los textos cerca del 60% y los programas cerca
del 40%.

EJEMPLO.TOS es un fichero que ha sido
procesado por el UUENCODETTP,

Principio 644 EJEMPLO.ARC

Final
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12 — Juegos

Capitulo doce

Juegos

Player 1
56

€<

Plager 1
§

Aqui no hay mucho sobre juegos. Para usar el ST
para juegos no necesitas saber mas que unas breves
observaciones.

Empezar el juego

¢Como se empieza un juego? Si slo usas el ST para
jugar, entonces te puedes apafiar simplemente intro-
duciendo el disco y encendiendo o apagando el apa-
rato. Muchos juegos se arrancan solos automatica-
mente.

Sin embargo, algunos juegos hay que arrancarlos pul-
sando sobre ellos. Pones el juego en la unidad de dis-
co y enciendes el ST. Aparece un icono parecido a
un archivador. Con el ratdn, pulsa sobre él una vez.
Se pondré negro. Ahora lleva el ratén a la parte su-
perior de la pantalla, y tendras una lista de opciones.
Pulsa en la que dice ABRIR FICHERO. Esto abre
una ventana. En esa ventana veras muchos iconos di-
ferentes, y uno de ellos terminara en .PRG (por ejem-
plo GAME.PRG). Pulsa sobre él (se vuelve negro) y
luego otra vez sobre ABRIR FICHERO. El juego

empezara.

Si lees el capitulo seis, aprenderds como empezar un
programa metiéndolo en una carpeta AUTO. Si no
empieza de esa manera, inténtalo usando un

GEM__START.PRG o0 GEMAUTO.PRG, que pue-

_des obtener en cualquier servicio de dominio pi-

~ blico.

Siempre puedes dejar un juego pulsando el botén de
reset o apagando sencillamente el ordenador.

No es necesario que arruines tu bolsillo en juegos.
Hay bastantes juegos de dominio pablico o de soft-
ware libre muy divertidos. BOLO, un juego de rom-
per, es uno de los mejores que hay y existe en ver-
si6n de demostracién en la que puedes jugar comple-

tamente. PACMAN es un cldsico juego de ordena-
dor, y existe una buena versién para el ST llamada
MACPAN. BALLERBURG es uno de los mejores
juegos que han existido: Dos castillos que esta en
guerra se disparan mutuamente sus cafiones. Puedes
recaudar impuestos, reparar el castillo, comprar sumi-
nistros, etc. Es uno de los mejores juegos “de pare-
jas”.A las novias, que normalmente estin alejadas del
ordenador, les suele gustar. Los nifios pueden jugar-
lo durante horas contra seis oponentes distintos con-
trolados por el ordenador. Mikkel Mogensen, nues-
tro especialista en juegos domésticos, le da diez pun-
tos. MAZIACS es un juego de laberinto: Lucha con-
tra arafias, conseguir comida, encontrar un tesoro.
Buena animacién. PENTIMO es un rompecabezas:
hay que colocar los chips segun el modelo. Esto te
puede llevar horas. GO__UP es Loadrunner para el
ST: Si vas a cualquier departamento de informatica,
suelen estar todos jugando a Loadrunner en sus
Macs. NAPOLEON es el juego de tablero de "Risk”
y SPACEWARS es un juego muy bien hecho de
combate espacial para dos. Todos ellos estan disponi-
bles en la coleccién de ST Computer o en servicios
de dominio ptblico por muy poco dinero.

Los nifios siempre han creado en sus juegos un refle-
jo de la sociedad. Durante la guerra fria, los nifios
norteamericanos jugaban a indios y vaqueros. Los ni-
fios de los ghettos juegan a “la violaciéon” (un nifio es
"violado” y los otros son los policias que atrapan a
los violadores). Los nifios han empezado a convertir
los juegos de ordenador en juegos ordinarios de ni-
fios. Por ejemplo, un nifio es el Pac Man, que es cap-
turado por los malos. Si coge a un nifio-vitamina
puede pillar a los malos.



Emuladores de pantalla

Uno de los principales errores de disefio del ST es te-
ner tres resoluciones de pantalla y dos pantallas. Los
usuarios de pantalla de color no pueden usar los pro-
gramas de monocromo.; las pantallas monocromas
no pueden usar los programas de color. La resolu-
cién de color (media y baja) es para juegos, y la de
los monocromos (alta resolucién) es para programas
serios.

Hay varias soluciones para este problema. Un emula-
dor de pantalla te permite usar programas hechos pa-
ra color en un monitor MONOCrOMo, O programas
para monocromo en uno de color.. Pero esto sdlo
funciona con programas que se han escrito siguien-
do las directrices. Sin embargo, la mayor parte de los
juegos han sido escritos para ser lo mas rapidos que
sea posible. Los juegos también dan por supuesto que
no hay nada mas en la memoria del ordenador al
mismo tiempo. Por eso, muchos emuladores de pan-
talla no funcionan con los juegos. Muchos juegos
usan rutinas especiales con las que los emuladores no
funcionan. Existe en dominio ptblico un emulador
para usar programas monocromos en pantallas de co-

lor: MONOWARE.PRG.

Una segunda posibilidad es una pantalla multisync.
Una pantalla multisync puede funcionar con todas
las resoluciones de pantalla del ST. Atari tenia que
haber suministrado pantallas multisync con el ST. Si
vas a comprarte un ST nuevo para trabajo serio y
ocasionalmente vas a jugar a juegos, deberias conside-
rar la posibilidad de comprar una pantalla multisync.
Si vas a usar el ST para trabajo serio, puedes ignorar
las otras resoluciones.

Una tercera solucién es adaptar tu pantalla monocro-
ma con una adaptacién multisync de hardware. Con
algo de hardware extra y recableando algo, tu panta-
lla monocroma se convierte en una pabjtalla multi-
sync. IKS también las instala (250 DM). IKS, In der
Ay 22, D-7516 Karlsbad 4. Tel. 07202/7687. O Eick-
mann Computer también te lo instala. Eickmann
Computer, In der Rémerstadt 249. 6000 Frankfurt a
M. Tel. 069/763409.

RAMdisks y juegos

La mayoria de los juegos funcionan mas deprisa des-
de un RAMdisk. El Flight Simulator II (FSII), con
todas sus estupidas operaciones de disco, funciona
muy bien desde un RAMdisk. No tienes més que co-
piarlo todo y pulsar dos veces sobre FSILPRG. Mu-
cho mis ripido. Los programas de dibujo, como De-
gas, funcionan también mucho mas rapido. (Ver el
capitulo de los RAMdisks).

Virus y juegos

Una dltima palabra: {No pruebes un detector o des-
tructor de virus en un disco de juegos!. Si el juego es
de carga automatica (de los que se meten en la uni-
dad de disco y empiezan), el antivirus destruira tam-
bién el juego. Los amantes de los juegos son los més
atacados por los virus, pues intercambian discos y no
comprenden bastante al ordenador como para evitar
la infeccién. Lee el apartado sobre los virus en el ca-
pitulo uno. No juegues a un juego y luego a otro sin
apagar totalmente el ST por lo menos durante cinco
segundos. Simplemente haz esto entre juego y juego
y nunca tendris problemas.

Ajedrez
Otra de las areas del ST. 70 de los cerca de 100 gran-

des maestros del mundo tienen ST y una gran col¢k

ci6n de juegos de ajedrez en disco. Un grupo de
usuarios llamado CHESS SERVICE HAMBURG se
ha creado alrededor de CHESSBASE, una gran base
de datos de juegos de ajedrez. Se puede contactar con
Chess Service en : Maacksgasse 6, D-2000 Ham-
burg 60, Alemania.

Se puede obtener mas informacién sobre ajedrez y
ordenadores en una revista con el nombre més apro-
piado: Chess Computer Magazine, Editor, Bryan
Whitby. 16 Mansefield Rd., Kingsley, Warrington,
Chesire, WA6 8BZ, Inglaterra. Tel. 0928/88942.

W
. W
Yizucos y consejos

yhe

Flight simulator (FSII)
Un programa de Bruce Artwick, SubLOGIC

Ramdisk

El FSII va mejor desde un Ramdisk, sin pausas para
acceder a escenarios en disco. Copia todo el disco en
un Ramdisk (MAXIDISK es el que mejor funciona)
y pulsa dos veces sobre FSILPRG.

Aqui tienes varios consejos y sugerencias para volar
el FSII. Como FSII es un programa distribuido co-
mercialmente, no voy a facilitar aqui un manual
"sustitutivo”. Recomiendo encarecidamente que ad-
quieras una copia registrada del programa.

Volar el FSIT sin los manuales y mapas es casi inatil
si no aprendes navegacion aérea. Es como un nifio
jugando al ajedrez, moviendo las piezas sin entender
lo que hacen.

| Py
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Maniobras, acrobacias y exhibiciones

Volar invertido es volar al revés. Hay que subir el
morro para bajar. No funcionan ni las funciones de
indicador de gasolina, que funciona con la gravedad,
ni el de el aceite. Un loop es un circulo vertical hecho
girando hacia arriba todo el tiempo. Una barrena es
un circulo que se hace girando. Un loop invertido...
bueno, adivinalo... Tu sdlo eres en piloto experto si
sabes mantener el mismo rumbo y altitud durante la
maniobra. Empezar un loop en Nueva York y termi-
narlo en Chicago no es de muy buen pilotaje. Un
Immelmann (llamado asi por el hombre que lo hizo
por primera vez), es medio loop hecho en medio de
una media barrena. Vuelas hacia el norte, déjate caer
un poco para coger velocidad, haz un medio loop, v,
en lo alto del loop, cuando estas al revés, gira para ni-
velar el avién. El resultado es que vuelas hacia el sur,
en direccion contraria, a una altura mayor. Hay muy
pocos enemigos que puedan seguir un giro asi. Im-
melmann derrib6 a muchos aliados en la Primera
Guerra Mundial (PGM o WW1I en inglés) con este
truco. La contrapartida de esto es la media barrena
seguida de un picado a un medio loop descendente y
luego nivelando. Una forma inteligente de hacer
loops es picando, luego ascendiendo y, cuando desa-
parece el horizonte, pulsar H para mirar por la venta-
na derecha. Entonces puedes ver el angulo del avidn
respecto al suelo. Al hacer barrenas ayuda mucho mi-
rar el horizonte artificial. Hay que mantener el hori-
zonte en el punto central. El problema al barrenar es
que cuando empiezas a girar, la fuerza de sustenta-
cién de las alas empuja el avidn hacia arriba. Esto se
corrige bajando dentro del giro. Pero cuando el avién
estd de lado, empieza a caer hacia un lado. Tienes que
girar hacia arriba para mantenerte a nivel. A medida
que pasas por la barrena, la cantidad de giro aumen-
tara y descender. Las abuelitas saben volar por deba-
jo de los puentes, sdlo Snoopy sabe hacerlo invertido.

Yo empiezo a 3.000 pies sobre Alcatraz y bajo, po-
niendo las alas en una media barrena, apuntando ha-
cia la parte baja del puente. Justo cuando paso bajo el
puente, apunto al cielo y giro. ;Sin problemas! Trata
de hacer esto alguna vez mientras hablas por teléfo-
no. Estoy trabajando en un loop invertido alrededor
del Bay Bridge. También estoy practicando una ba-
rrena a lo largo del Bay Bridge, volar paralelo al
puente y luego girar por encima, por debajo y alrede-
dor del puente. Curiosamente, sélo el Bay Bridge,
que conecta San Francisco con Berkeley, puede volar-
se por debajo (tiene 400 pies de alto). (cerca del pun-
to en el que alcanza San Francisco, hay un burger bar
a la puerta del cual dijo Harry el Sucio “Haz mi dia”.
Estupendas hamburguesas. Hay otro bar de estibado-
res del puerto algo mas abajo: Red’s. Todo lo que hay
en el mend cuesta un ddlar e incluye una cerveza. Si
pides una ensalada, los estibadores te tiraran al puer-
to. Un gran sitio). Todos los demas puentes estan
practicamente sobre el agua. Trata de volar entre las
torres del World Trade Center en Nueva York, Trata
de volar a 500 pies sobre el centro de San Francisco.

Trata de volar el reactor por el hangar en el escenario
de la PGM.

Desafios

Cuando pienses que eres bueno, intenta volar con
viento y turbulencia (los nimeros pares de turbulen-
cia producen corrientes, los nimeros impares produ-
cen corrientes hacia ariba y hacia abajo. 1 es facil, 9
es un huracin). Trata de aterrizar con viento de mo-
rro de 70 millas por hora. Trata de volar con nubes.
Pon una nube de diez metros de ancho a 500 metros
y luego vuela instrumentalmente hasta un aero-
puerto.

As de la Primera Guerra Mundial
(PGM)

Creando nubes digamos a 6.000 pies, los aviones ene-
migos por encima o debajo de las nubes (los cuales
no puedes ver) aparecen en el radar en monocromo.
El enemigo aparece también en el mapa. En As de la
PGM es donde resulta 4til volar con controles de-
coordinados. Pulsa apagar coordinacién en Jos me-
nis. Usa las flechas (en las teclas de coma y punto
del teclado) para controlar la cola. En vuelo nivelado,
puedes dar al timén de cola totalmente a la izquier-
da, y el avién patinara. Vuela sobre el enemigo, ame-
tralla su pista y baja para volver a casa. Pulsa B para
mirar hacia atras. Cuando estén todos detras de ti, da
un timonazo de cola, dales una paliza y ametrallalos
para echarles del cielo. Si no puedes derribar a cinco
de una rafaga, es que no lo estés ni intentando. En un
avién, una exhibicién asi destruiria el aparato y deja-
ria al piloto inconsciente.

Extras

Selecciona PGM (WW1), anota las coordenadas de
posicién, y cambia avién de hélice (Prop) o reactor
(jet). Luego usa el ajuste de posicion en el ment
NAV para llevar el Cessna o el Learjet al campo de la
PGM. La cuadricula te ayuda a aprender a volar, ha-

cer las maniobras y aterrizar.

No es necesario pulsar cerrar y luego P para volver a
empezar cuando te has estrellado. Abre otra vez RE-
PLAY, repite los cinco tltimos segundos, pulsa Pau-
sa, abre otra vez REPLAY, y pulsa cerrar. Ahora es-

tas volando donde estabas antes de estrellarte. O apa-
ga el detector de accidente, y simplemente botaras.

Para una mixima visibilidad, lleva abajo el panel de
instrumentos y redimensiona la ventana principal a
plena pantalla. Pulsa F9 para un mayor 4ngulo. Pul-
sando dos veces sobre el giroscopio devolvera el pa-

nel a su tamario correcto.

El “mundo” es una superficie plana, corregida al ni-
vel del suelo pero no en la curvatura de la tierra. El
area de la Bahia, con Oakland, San Francisco, y ex-
tendiéndose hacia el este hasta el lago Tahoe en Ne-
vada, esta hecha con gran precisién. En San Francis-
co pueden reconocerse edificios concretos en sus si-
tuaciones correctas. La pirimide de San Francisco es
el Edificio Transamérica, son duefios de todo, desde
seguros a compafifas cinematograficas de Hollywood.
El gran edificio que hay a su lado es el Bank of Ame-



rica (B.o.A.). E1 B.o.A. tiene secuestrada gran parte
del Tercer Mundo con préstamos extranjeros; hace
un blanco excelente para précticas de ametralladora.
Las principales calles de las ciudades y las autopistas
en el campo son reconocibles. Se pusieron usando fo-
tos de satélite de EEUU. Es algo corriente en VFR
(Reglas de vuelo visual) volar siguiendo una auto-
pista. De Nueva York a Chicago es un buen vuelo.
No son posibles vuelos mas largos. Se necesitan dis-
cos con los aeropuertos que hay entre puntos dis-
tantes.

Para ponerle ametralladoras a tu Cessna, empieza en
el paisaje de la PGM vy luego usa POSICION para
cambiar tu posicién. Puedes introducir por ejemplo
las coordenadas de San Francisco.

Un aterrizaje dificil es en Alcatraz, la isla justo al
norte de San Francisco. Es la célebre prisién de la
que jamas nadie escapd. No por los tiburones, sino
por la fuerte corriente que lleva fuera de la bahia.
Hace muchos afios que Alcatraz no se utiliza. En los
afios 70, Marlon Brando y un grupo de indios la re-
capturaron para quitarsela a los tontos turistas euro-
peos. Ya puedes imaginar lo que pasé: Un ndmero
10 veces mayor de turistas querian ver a Marlon
Brando con el grupo de indios. Ahora posee unas
cuantas islas privadas en Tahiti.

Trata de volar de noche (adelantando o atrasando el
reloj). Hay luces de aterrizaje de aeropuertos y gran-
des balizas de bisqueda girando. Como hay menos
escenario que actualizar, la pantalla se mueve mucho
més rapido. Un aterrizaje instrumental nocturno es
toda una tarea.

Alguien puede preguntarse un dia qué son las gran-
des flechas en el suelo a unas 200 millas al este y al
sur de San Francisco. Son enormes, ficiles de recono-
cer desde el aire, y apuntan hacia la ciudad. También
hay otras cosas peculiares. Un usuario ha visto otros
aviones en el simulador. Si vuelas hacia el oeste desde
Nueva York en el Cessna (rumbo 52 grados), pasarin
volando varios aviones. Pide Chicago. Quédate en el
suelo sin moverte. Atrasa el reloj a las 6:30 AM. A lo
lejos, a la 1zquierda de la torre Sears (el mayor edifi-
cio del mundo}, se verdn las luces de un avién. Otro
piloto ha informado de triangulos rojos flotando so-
bre el agua. También se habla de aviones sobre los
mapas (no visibles en el aire). Otro usuario vi6 pdja-
ros. Al sur de San Francisco, en Palo Alto (Silicon
Valley), donde hay cinco edificios cuadrados, apare-
cen ocasionalmente tres aviones. Si vuelas sobre uno
de los Grandes Lagos fuera de Chicago, pasar un
globo. Todas estas cosas aparecen al azar.

Lugares de interés

Esta Silicon Valley, con sus cinco edificios, en el fon-
do sur de la bahfa. Vuela 180 grados al sur de la auto-
pista que empieza (Oakland) y, en la primera salida
(Terminal Aérea de Hayward), vuela 90 grados al
este. Pasaras varias colinas. Entre dos ciudades est4 el
Aeropuerto Municipal de Livermore (Livermore es
un lugar de desarrollo de armas nucleares). Aterriza
alli, hay un hangar y una torre de control interesante.
Al sur de Los Angeles esta el Condado de Orange,
sede de los conservadores americanos. Naturalmente,
el aeropuerto de llama Aeropuerto John Wayne. Hay
un retrato gigante del Duque en el pasillo. El aero-
puerto JW es el tltimo al volar hacia el sur desde el
area de Los Angeles. Si vuelas hacia el Oeste desde
alli, hacia el Pacifico, llegaras a la isla Catalina. Cuan-
do vuelas desde Europa de vacaciones a EEUU, tu
avion vuela a lo largo de la costa de Terranova y el
Maine. Pasa sobre Boston (17900/21800/40.000) y
cruza sobre Long Island, aproximandose al Aero-
puerto J.E. Kennedy, que est4 al extermo sur de Long
Island. La ciudad de Nueva York puede verse sobre el
ala derecha.

Mas extras

Con modems o cables de conexidn, los aviones pue-
den volar juntos y comunicarse. Es muy frustrante
volar juntos, pues es dificil encontrar al otro avién y
seguirle. Puedes bloquear sobre el segundo aviédn.
No es muy divertido volar la PGM juntos, ya que ca-
da piloto tiene sus enemigos y no pueden dispararse
el uno al otro ni a los enemigos del otro.

FSII, o JET, es un caza F-16, no muy estimulante
para volar. Aunque va mucho més rapido en panta-
lla, es basicamente un juego "de disparar” sin reque-
rir habilidades de vuelo, y es bastante aburrido.

La falta de una ventana de seleccién de ficheros mul-
tiples significa que la coleccién de situaciones
(FSIL_SIT) es algo problematica. FSII__SIT es una
coleccién de interesantes y desafiantes situaciones.
Hay unos ocho ficheros F7 (F7__001, F7__002, etc)
con unas 10 situaciones por fichero. Volar de noche,
aterrizar en aeropuertos sin sefializar, volar a través
de pasos peligrosos, etc. Para usarlos, coloca cada una
de ellas en ocho discos diferentes. Renombra todas
como F7. Arranca el FSII. Inserta el disco de F7. Usa
"carga RAM de disco”. Comprueba las situaciones.
Ahora inserta el segundo disco F7. Eso borra la pri-
mera F7 de la memoria. Y asi sucesivamente. Los di-
versos ficheros F7 pueden guardarse en un disco que
incluya otros que se usen para otras cosas. Simple-
mente escribe "F7__001” etc. en cada disco. Estos fi-
cheros de situaciones son de dominio publico y pue-
den obtenerse en muchos servicios de dominio pt-

blico.
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Capitulo trece

Graficos

Es curioso que los programas de graficos para orde-

nadores se vendan tan bien, en proporcién casi direk
tamente inversa a la comprension de los graficos.
iImaginate si los procesadores de texto, o no, los pro-
gramas de Autoedicién, se vendieran como churros
en un pais de analfabetos! Es una cruel ironfa que el
mas conocido programa de graficos del ST, Degas,
lleve el nombre de un pintor que era casi ciego, no
tenia vida sexual y era considerado un pelmazo.

Quizés sea la seductora idea del ordenador haciéndo-
lo todo y dejando que se exprese el auténtico artista
y de q p
.
que hay en nosotros. Esa es la clave, quién sabe.

También es curioso que haya tantos discos porno.
Las personas ajenas a la informadtica siempre se asom-
bran al oir esto. Practicamente uno de los primeros
discos de dominio pablico, y de hecho también uno
de los primeros programas para el ST, fue Bananas,
un estipido programa porno. Pensindolo bien, no es
tan extrafio; las nuevas tecnologias se pervierten ense-
guida. La primera fotografia se hizo en Julio de 1839,
y cuatro dias después se vendian en la calle las prime-
ras fotos porno.

Bueno, hay dos principales tipos de programas: los
de dibujo y los de pintura. No son lo mismo, aun-
que mucha gente confunde los nombres.

Programas de pintura.

Un programa de pintura se llama también un progra-
ma basado en pixels, o un programa bit map. Estos
programas tratan toda la pantalla como st fuera una
hoja de papel de dibujar con una trama de pixels. Los
programas de pintura funcionan transformando los
elementos de la trama — pixels — de un estado a otro,
es decir, de blanco a negro o viceversa. Puedes hacer
una mancha con un programa de pintura y un gru-
po de pixels se pone negro. La mancha es una colek

ci6n de pixels colindantes, no son una unidad. Si tra-
tas de aumentar el tamafio de la imagen (hacerla ma-
yor en pantalla), apareceran pixels en blanco entre
los pixels; el ST no sabra qué
poner alli. De la misma ma-
nera, cuando reduces una
imégen, aparecen distorsio-
nes y extrafios patrones. Mas
aln, la serie de pixels sélo
existe en la trama. Si se lleva
parte de la imagen fuera de
la trama, ya no forma parte
de ella y, si vuelves a poner-

la, faltara esa parte. La trama
se almacena como un todo y por eso ocupa mucho
espacio: 32.000 bits.

Programas de dibujo

Un programa de dibujo se llama también de graficos
basados en el objeto, o programa de graficos de vek-
tor. En lugar de una trama de pixels individualmente
invertidos, trabajas con todo el objeto. Un circulo ba-
sado en el objeto, por ejemplo, se define como una
férmula matematica. Si aumentas su tamafio, el ST
recalcula el circulo, inserta pixels negros en los hue-
cos, y obtienes un circulo mayor perfecto.

Prueba a hacer esto con un programa de dibujo y
uno de pintura.Haz un circulito y rellénalo con un
patrén como el de balas de cafién o el de entrelaza-
do. Haz un bloque y expande esa parte para que llene
toda la pantalla. El circulo dibujado no se distorsio-
nard. La parte de los patrones llenara todo el circulo.
Las pequefias balas de cafién seguiran siendo peque-
fias y habrd mayor nimero de ellas. Pero un circulo
de programa de pintura estard fuertemente distorsio-
nado, la parte de las balas de cafién se convertird en



grandes circulos. Si reduces o expandes ese trozo va-
rias veces, el patrén original quedara irreconocible,

¢Cudl debes usar? Los programas de dibujo suelen te-
ner librerias de objetos, que pueden ampliarse o
comprimirse facilmente para ajustarse a tu trabajo.
Sin embargo, los programas de dibujo suelen parecer
hechos con bloques, los objetos estan hechos de cir-
culos, cuadrados y triangulos. Los programas de pin-
tura permiten escanear imagenes, que pueden almace-
narse facilmente en bitmaps. Si vas a trabajar con gra-
ficos, prueba los dos.

Aprende a dibujar

Si no sabes dibujar en papel,tampoco sabris en el or-
denador. Cualquier tienda de material para Bellas Ar-
tes tiene libros de co6mo dibujar para principiantes.

Una forma simple de transferir una imagen de un pa-
pel a la pantalla es trazar el dibujo en papel celofan o
en una hoja de plastico, pegarlo a la pantalla y luego
hacer los trazos con el ratén. Gracias a JSH.

Scanners

Sin embargo, pronto veras que en Clip Art no hay
exactamente la imégen que necesitas, o que tienes
que buscar una foto o una ilustracién de un libro pa-
ra tu documento. Para hacerlo, necesitas un scanner.
Un scanner te permite tomar cualquier objeto bidi-
mensional (o incluso tridimensional, hasta cierto
punto), y convertirlo en una iméagen en pantalla.
Luego puedes modificarla, dibujar, afiadir algo, unir-
la a otras imagenes, afiadir texto, limpiarla, y luego
salvarla en disco, y desde alli puedes introducirlo en
tu texto como ilustracion,

Hay dos clases principales de scanmners: los de mano
y los de tipo fotocopiadora. Los de mano no tienen
un motor de transporte que mueva el original o el
scanner. Hay que moverlo a mano. Uno de tipo foto-
copiadora parece eso, una fotocopiadora de mesa, y
tiene un motor que mueve el papel o el scanner. Por
supuesto, ese motor hace que estos scanners sean mas
caros.

Hay otras diferencias: resolucién, o cantidad de dpi
(puntos por pulgada). Obviamente, a mas dpi, mas
nitidez de imdgen, y eso significa también mayor
precio.

Usar un scanner es bastante simple. Pulsas un botén
en pantalla y mueves el scanner sobre la imagen. Des-
pués de un segundo, mas o menos, aparece la imégen
en pantalla. Puedes grabarla y usar casi cualquier pro-
grama de dibujo para trabajar con ella.

Conseguir el mejor resultado es un arte en si mismo.
Tu imégen sera tan buena como el resultado final: si
estas utilizando una impresora de 9 agujas con 180
dpi, es una pérdida de tiempo ( y de dinero) escanear
imdgenes a una resoluciéon mayor. Sélo podras impri-
mirla a la mejor calidad de la impresora, que es 180
dpi.

Tienes que ajustar la resolucién del scanner a la del
resultado final. Esto confunde a muchos usuarios,
porque la imagen en pantalla tiene muy poco que
ver con nada de esto; la imagen del monitor tiene sé-
lo 72 dpi. Tu imigen escaneada tendrd mas dpi, y se
imprimird a més dpi. Sélo con experiencia y con una
carpeta llena de ejemplos de prueba podras predecir
como serd el resultado. Pero. Siempre hay un
"pero”.. Si usas el scanner a alta resolucién, siempre
puedes “cortar” (separar un bloque) la imagen y do-
blar su tamafio, y la resolucién baja a la mitad. Esto
te permite tomar una imagen y aumentarla de tama-
fio. Y en la otra direccién, puedes tomar una imagen
de baja calidad, reducirla y obtener mayor resolu-
cién. Asi que, conseguir el mejor resultado es un arte
en si mismo. Un scanner de mano de 400 dpi, en ma-
nos de un buen usuario, puede dar mejores resulta-
dos que el scanner tipo fotocopiadora de 1200 dpi de
un usuario sin experiencia.

Mas atin, no siempre querras escanear imégenes a la
resolucién mds alta. Esto ocupa mucho espacio. Las
imagenes de alta resolucién se miden en Megabytes.
Necesitards un disco duro grande y rapido para ma-
nejarlas.

En cuanto a paquetes de dibujo, no se necesita mu-
cho. Seguramente escaneards una imégen, la cortarss,
haras algin cambio, la limpiaras (quitando pixels so-
brantes y puliendo las lineas), y la grabaras. La impre-
sién , etc. se hace con Calamus, etc.

Decide primero c6mo vas a usar las imagenes (con
qué impresora van a imprimirse, y a qué tamafio,
tanto los originales com el resultado final). No siem-
pre necesitas un scanner de la resolucién mas alta.
Recuerda que sea lo que sea lo que compres, estard
trasnochado en un afio, y podris comprarlo dos ve-
ces mejor por la mitad de dinero.

Antes de decidirte por un scanner, prueba primero.
O, si no puedes permitirte un scanner de momento,
habla con tu vendedor. Suelen permitir escanear imé-
genes por una pequefia cantidad de dinero.

Queda con ellos en un tiempo suficiente, porque
puede llevarte unos 30 minutos conseguir una iméa-
gen justo como la quieres.
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Sobre graficos

La mejor forma es ver lo que hacen los otros. Las re-
vistas ZOOM, THE FACE y ID son muy buenas en
graficos. The FACE esta considerada como una de
las principales revistas de maquetacién de esta déca-
da. En realidad sélo hay una regla en grificos: haz lo
que te parezca bien. Si un libro empieza por ensefiar-
te un sistema de reglas objetivas, puedes dejarlo a un
lado tranquilamente. No existen tales reglas. Para
aprender mas sobre imagenes visuales se pueden re-
comendar varios libros.

La "Guia completa de la Fotografia” de M. Langford
explica claramente los conceptos de composicién de
imégenes con ejemplos adecuados. Por lo menos
aprenderas a hcer mejores fotos y a no desperdiciar
tanta pelicula. Para entender mejor la percepcion de
las imégenes, tienes que empezar con "Arte e ilusidn.
Un estudio sobre la Psicologia de la representacién
grafica” de E.H.Gombrich. Es uno de los libros basi-
cos en teoria del Arte y se lee con facilidad. Gom-
brich muestra cémo el peso que percibimos de los
objetos distorsiona nuestra imagen real. Vemos lo
que veremos. Su simple descripcion del “efecto de di-
fusién” en color, muestra lo poco que sabe un usua-
rio de Amiga con sus 5.000 colores. Disponible en
practicamente cualquier boblioteca. 1962 Phaidon
Press. Impreso originalmente en 1959.

"Guia del usuario de graficos de ordenador”, de An-
drew S.Glassner. Una excelente guia técnica de los
principios de los graficos de ordenador por una de-
stacada figura en este campo. Bastante caro y estupen-
damente ilustrado. Suele encontrarse en bibliotecas
técnicas. Sams & Co.1984. ISBN 0-672-22064—4.
4300 West 62nd St. Indianapolis. Indiana 46268
USA.

Clip Art e imagenes

Las bibliotecas publicas
tienen ejemplares de li-
bros Penguin de Clip
Art, todos ellos son di-
bujos de dominio pi-
blico. Mira en libros y
revistas que tengan més
de 50 afios, los derechos
habrin caducado y el material se puede usar. Habi-
tdate a tomar cualquier imagen que te guste y a guar-
darlas en carpetas. Los que trabajan en graficos se to-
man prestadas cosas unos de otros desvergonzada-
mente.

Clip Art y graficos en disco.

Ten cuidado con los discos de Clip Art y dibujos de
dominio publico. Muchas de esas cosas no son de do-
minio publico. Alguien en algiin sitio cogi6 su scan-
ner y metié un montén de imagenes en un disco y lo
pas6. Como vimos en el capitulo de dominio pabli-
co, todas las imdgenes tienen copyright. La vida de
los artistas comerciales y fotdgrafos depende de lo

que cobran por cualquier uso que se haga de su tra-
bajo. Mickey Mouse y Miss Septiembre son imagenes
protegidas por copyright. Si las usas en tus cartas per-
sonales, a nadie le importara, pero si empiezan a apa-
recer en tus boletines o revistas, puede que un dia te
aparezca una factura. El método usual es cobrar 10
veces el original. Ninguna de las demos musicales
son de dominio péblico. Desde luego, Jean Michel
Jarre y Mike Oldfield no publicaron su material co-
mo dominio ptblico. De nuevo, alguien con un
Compact Disc conectado a un ordenador lo copid a
un disco y lo repartid.

Ya empieza a haber imagenes disponibles para el ST;
hasta ahora la mayor parte de ellas eran basura. Con
la difusion de la Autoedicidn cada vez hay mas coleke
ciones de iméagenes.. Muchos servicios de dominio
publico tienen discos de ilustraciones. Si necesitas
fuentes profesionales, contacta con el IMAGE
BANK. Alli recogen, clasifican y ofrecen literalmen-
te millones y millones de imagenes: dibujos, pintu-
ras, fotos, etc. Ahora hay un CD disponible con unas
50.000 imAgenes. El Image Bank es el mayor servicio
grafico del mundo. Es una de las principales fuentes
de graficos profesionales y para disefladores. El Image
Bank tiene oficinas por todo el mundo. Lllama en
New York 212/5296700, Londres 441/2409671, Mu-
nich 49894702068, Paris 33/14/5088698, Bogo-

t4 571/257-9674, Ciudad del Cabo 2721/244830,
Sydney 61/21927158. Al menos hay 30 oficinas. Solo
he puesto las principales de varios continentes. No es
gratis.

Si quieres imagenes de aviacién, el Museo Nacional
del Aire y del Espacio, EEUU, est4 reproduciendo
todo su archivo fotografico en videodiscos. Ya hay
dos discos disponibles, el disco 1 tiene 100.000 fotos,
en color y blanco y negro, de aviones norteamerica-
nos y de otros paises. El disco 2 tiene otras 100.000
imagenes de globos, aeronaves, aviones de linea, y
mads aviones.

Cada disco cuesta 35$ (y eso es muy barato). Smith-
sonian Institute Press, Box 1579, Washington DC
20013 TIf. 202/357—-1743. Muchas bibliotecas nacio-
nales estdn copiando sus archivos a videodisco.

Ponte en contacto con tu Biblioteca Nacional para
més informacién.

Clip-Art

Un amigo noruego, Stein Arne Jensen, ha hecho un
gran servicio al Clip-Art. Colecciona todos los discos
de Clip-Art, organiza las imdgenes, y hace catalogos
impresos. Puedes hojear el catdlogo y encontrar las
imagenes que necesites. Escribe a Stein Arne Jensen,
N-3630 Roedberg, Noruega. Ha buscado distribuido-

res en casi todos los paises.

Bueno, vale ya de eso. Veamos la forma en que traba-
jael ST con la pantalla. Esto ayuda a comprender los
graficos, porque los graficos, obviamente, son cues-
tién de poner algo en tu pantalla.

El problema para todos los ingenieros de ordenado-
res es simplemente convertir el universo en algo que



tu ST pueda representar {Ver Universo en el Glosa-
rio). Viendo los grificos como una cantidad de infor-
macién o numero de bits, podemos comprender el
sistena de graficos del ST.

La pantalla es una cuadricula de pixels (pixel =
PICture ELement), y la resolucidn, o niimero de pi-
xels por pulgada, depende de si quieres la imagen en
color o en monocromo.

P
1 N

La pantalla monocroma, o de alta resolucién, se
compone de 400 lineas horizontales { un televisor tie-
ne 60 lineas); cada linea esta formada por 640 puntos.
Una letra standard se compone de 16 lineas verticales
y 8 puntos horizontales. 400 lineas divididas entre 16
lineas por caracter da 25 lineas de texto. 640 puntos
divididos por 8 puntos horizontales por letra supo-
nen 80 caracteres horizontalmente. Por supuesto este
es el maximo. Tu procesador de textos usa espacios
laterales, de arriba y de abajo. Tendras unos 70-72 ca-
racteres horizontalmente y de 18 a 20 lineas de texto.
La pantalla se “redibuja” unas 70 veces por segundo
(un televisor lo hace 25 veces por segundo).

El ST tiene tres fuentes (tipos de letra) distintos y en
tamafios diferentes: 16x8, 8x8, y 6x6. Si miras en el
desktop, los ments estan escritos con la fuente de ta-
mafio 16x8, los nombres de ficheros estan escritos
con la fuente de 6x6. Usando ciertos programas co-
mo el 50__LINES.PRG, el ST usa la fuente de 8x8
en lugar de la de 16x8; asi tendris més lineas de texto
en pantalla. Puedes usar editores de fuentes del siste-
ma para cambiar esa fuente del sistema, y tu pantalla
aparecera con fuente de Mac o de PC. El programa
Harlekin, por ejemplo, puede hacerlo.

La nitidez no se mide con aparatos. El brillo juega
un papel en la percepcién de la nitidez. Si bajas un
poco el brillo, la pantalla parecers més nitida.

La pantalla de media resolucién es casi “a mitad” de
una pantalla monocroma: 200 lineas horizontales
con 640 puntos o 200 lineas con 320 puntos.

Volviendo a la pantalla monocroma, multiplica-

mos 640x400 y da 256.000 pixels. Asignando un bit a
cada pixel, usamos 256.000 bits. Como ocho bits for-
man un byte, dividimos por ocho y salen 32 Kiloby-
tes. Con 32 kilobytes podemos describir todos los
puntos de la pantalla. Ese mapa de la pantalla se lla-
ma bitmap (mapa de bits). Para esto se usa una por-
cién de 32 KB de la memoria RAM.

¢Y qué pasa con el color? Si miras detenidamente a tu
TV de color, veras tridngulos o barras de rojo, verde
y azul. Esos puntitos de color se combinan en el ojo
para la percepcién del color. Para hacer el color ama-
rillo, los puntos rojo y verde brillan a toda potencia,
y el azul se oscurece.

Asi que usando una escala de 0 para “sin color” y 7
para “color puro”, podemos controlar cada uno de
esos puntos de color. Si no queremos rojo, entonces
el punto de color rojo serfa un cero. Si queremos un
rojo fuerte, serd un siete. Como el color final es una
combinacion de tres puntos de color, necesitamos
tres digitos: 7462 signigica “rojo medio, verde casi
brillante, y algo de azul”. Los ntimeros 71, 2,3 ..., 7.
y 0 suman ocho ntimeros en total. En notacién bina-
ria, los ocho niimeros del punto de color pueden de-
scribirse con tres bits (000,001,010,etc). Asi, el color
final serd una coleccion de 3 bits de rojo, 3 bits para
el verde, y 3 bits para el azul, 0 3+3+3, lo que hace
nueve bits. Como cada punto de color puede tener
ocho tonos, el color final estd hecho de ocho tonos
multiplicados por ocho tonos y multiplicados por
ocho tonos, 0 512 tonos en total. Seguro que en este
punto protestards y me recordaras el trabajo de Goe-
the sobre los colores. El color ha sido un problema
fascinante para filbsofos y fisicos: el amarillo de tu
TV no estd alli. También podemos “recordar” colo-
res que ya no estan (los campos de hierba del afio pa-
sado eran amarillentos), y los ojos verdes de tu novia
cambian constantemente segin la luz del dia. EI ST
puede producir 512 colores, pero la mente humana
puede combinarlos en todos los tonos del arco iris.

Para complicar ain mas las cosas, el rosa salmén de
tu pantalla depende de cémo hayas ajustado los man-
dos de brillo y contraste, y las barras de color en el
panel de control. Y tu percepcion del rosa salmén se-
ra diferente de la de otra persona.
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Public painter

Public Painter es un programa de pintar de 76 KB
(basado en pixels), escrito por HJB, que solo da sus
iniciales y teléfono. Si quieres oir a alguien enfadado,
llama. Hace mucho que cambié de direccién y atn
llama mucha gente. En cualquier caso, es uno de los
programas mejor disefiados para el ST. Presta mucha
atencion a los detalles. Public Painter tiene posibili-
dades totalmente desarrolladas que no tiene ningin
otro programa. Uno de los primeros ments en pan-
talla, una especie de ment que ”“salta”, estd aqui. Pue-
des cambiarlo de sitio. Haz una pulsacion sobre una
opcidn para usarla y dos para definirla.

Bloques: Usa los bloques para manipular objetos.
Para manipular un bloque, arrastra los cuadrados cen-
trales vertical u horizontalmente para expandirlo/co-
mprimirlo. Arrastra los cuadrados de los extremos
para distorsionarlo. Los bloques pueden usar la op-
ci6n Bending (doblar): Crea un bloque y pulsa ben-
ding en el mend de bloques. Arrastra el botén iz-
quierdo del ratdn para hacerlo. Haz una doble pulsa-
ci6én al botén derecho para salir.

Mediante bending puedes usar hasta 8 ventanas
GEM. Prueba a mover un bloque de una ventana a
otra. Todos los programas GEM deberian funcionar
asi. Los bloques pueden imprimirse sin grabarlos.

Lasso (lazo): Permite hacer copias de objetos. Haz un
circulo alrededor del objeto y aseglirate de que el cir-
culo es completo.

Convert es del mend opciones y permite convertir
imégenes en color a monocromo.

Set Bend permite cambiar los parAmetros del ben-
ding. Esto permite efectos especiales.

Consejos

Prueba a pulsar dos veces sobre otras opciones. Hay
montones de sorpresas en el programa. El CAT.ACC
es muy util con Public Painter: puedes poner los co-
mandos del ment en el teclado. Usa SNAPSHOT.
ACC para grabar de vez en cuando. A veces se meten
en el dibujo los ments en cascada y no se pueden
quitar. SCREENDUMPTOS es un buen programa
para grabar pantallas. Asi puedes mas tarde importar-
las a Public Painter.

HJB ha actualizado el programa y los ha publicado
comercialmente:

Public Painter v.0.47. Tiene posibilidades completas
de procesador de textos. Siempre se suele pensar en
las posibilidades grificas de un tratamiento de textos,
pues esta versién ampliada es un programa de grafi-
cos con posibilidades de procesamiento de textos.

Puedes cambiar facilmente el tamafio de los puntos
de los caracteres y con bending, cambiarlo o hacer si-
metrias, para hacer signos o carteles. Usa fonts GEM,
incluye 65 fonts y simbolos. Se puede hacer espacia-
do proporcional y kerning. Puede centrar y justificar
parrafos. El manual de 70 pags. se escribid e impri-
mi6 con el programa. Hay un plotter de funciones y
un creador de tablas en forma de tarta. Como impri-
me en 3 calidades diferentes, este programa se aproxi-
ma a ser un programa flexible de Autoedicion.

Disponible en inglés o alemidn en BRAUKMANN,
Am Sportplatz 51, 4005 Meerbusch 2, Alemania.
Tel 02159/1899. 89 DM.

Yo



Capitulo catorce

Grupos de usuarios

Se ha hablado mucho en este manual sobre grupos
de usuarios (GU). Hay muchos tipos diferentes de
GUs con muy distintas estructuras, propdsitos y
actividades.

Un Gu es un grupo de personas que trabaja con un
ordenador. Algunos GU son generales. La Boston
Computer Society cubre todos los campos y tiene
miles de miembros. Nuestro GU es tanto para ST
como para Amigas. Otros GUSs son especificos y tra-
bajan sélo con un tipo de ordenador o sélo en un
area especifica: electrénica o medicina por ejemplo.

Los GUs pueden estar formados sélo por profesiona-
les, como los GU legales en Estados Unidos, o pue-
den estar abiertos a todo el mundo.

Normalmente los GUs suelen tener una pequefia
cuota de miembro, y ese dinero se dedica a pagar sa-
las de reunién, gastos de oficina del GU, quizas un
boletin, revista o BBS, y quiz4s para comprar discos
de dominio publico para la coleccién del GU.

Los GUs son independientes de Atari Corp. No exis-
te nada parecido a un "GU Oficial de Atari”. Atari
no reconoce ni reconocerd ningtin GU como oficial.
Cualquiera puede registrar un GU en Atari. Sélo
cuesta un sello de correos. Atari lo pone en una lista
junto con los cerca de 600 GUs del mundo que se
han molestado en registrarse. No hay ningun benefi-
cio por registrarse, Atari no apoya los GUs de nin-
guna forma. Mala suerte.

Por tanto debes tener cuidado. Ha habido casos de
GUs que no se dedicaban a otra cosa que a conseguir
gente que pagara la “cuota de miembro” por el privi-
legio de recibir publicidad o comprar a precios “espe-
ciales”. Esto son operaciones de negocio. Si encuen-
tras que las ofertas hacen que valga la pena la “cuota
de miembro”, entonces estupendo y sigue adelante.
Pero eso no son grupos de usuarios.

Habla con el GU. Pregtintales por su relacién con
los distribuidores locales. Habla con otros miembros.
Pide y haz que te den por escrito una descripcién de
qué servicios y ofertas recibiras por tu pertenencia.
No te preocupes, practicamente todos los GUs fun-
cionan estupendamente, estan formados por entusias-
tas a los que les gusta el St y les divierte hablar con
otros sobre él.

Cuando empiezas a escribir un programa, otras per-
sonas del GU pueden ayudarte a terminarlo y ven-
derlo. Muchos miembros de GUs tienen su propia
experiencia en vender programas, bien hechos a me-
dida o a distribuidores.

Tambien puedes averiguar cosas sobre nuevos progra-
mas, encontrar otros que sirvan en tu campo o
aprender a usar programas. Puedes aprender encon-
trando alguien que haga lo mismo que tu —finanzas,
escribir, matematicas, programacién, o lo que sea—.
Si tu no programas siempre puedes encontrar progra-
madores que puedan ayudarte bien cambiando tu
programa o escribiéndote uno nuevo. Los GU pue-
den ayudarte a encontrar hardware, software o inclu-
so a cambiar tu ST, Muchos GUs compran discos en
grandes cantidades, se dividen los costes y asi sale
mas barato. Siempre puedes encontrar a otros que
compartan contigo el coste de alglin equipo o de li-
bros. A menudo hay miembros que venden progra-
mas usados. Los GUs tienen experiencia, tanto buena
como mala, con los distribuidores y pueden preve-
nirte y ayudarte a encontrar un vendedor recomen-

dable.

Los GUs tienen a menudo sus propias librerias de
dominio publico que los miembros pueden comprar
a un bajo precio o copiar libremente.
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Como encontrar GUs

He intentado apuntar en el capitulo de las revistas
aquellas en las que aparecian listas de GUs. Trata de
llamar o escribe a la revista. Incluso aunque no
tengan listas de GUs pueden conocer algunos. Otra
posibilidad es contactar con el distribuidor local,
pues los GUs y los distribuidores se conocen con fre-
cuencia. Entra en contacto con la oficina de Atari
Corp. en tu pais.

Te recomiendo encarecidamente que formes parte de

un GU. Aprenderas a usar el ordenador aunque sélo
’

sea sentandote a charlar con otras personas. Un GU

forma una gran red de contactos que pueden ayudar-

te con problemas y encontrar informacién.

Muchos programas grandes y complejos tienen gru-
pos que se han formado en torno a ellos, 2 menudo
en estrecha cooperacion con el editor del programa.
Ponte en contacto con el editor y pregintale si hay
alglin grupo de usuarios o algan boletin.

En Inglaterra los grupos de usuarios se pueden en-
contrar contactando con la Asociacién de Grupos de
Usuarios, que integra los GUs del St. Ponte en con-
tacto con Ken Ward, AAUG, 45 Coleburn Road, La-
kenham, Norwich, NR1 2NZ, Inglaterra.

Se puede encontrar una lista actualizada de grupos de
usuarios de Inglaterra, Irlanda, Portugal, Italia, Ho-
landa, Malta, Dinamarca, Chipre y Grecia en la con-
traportada de la revista del St Club. St Club Newslet-
ter, 9 Sutton Place, 49 Stoney Street, Nottingham,
NG1 1LX Inglaterra. TIf. 0602/410241.

En Escocia esta el GU Floppyshop, que tiene una
orlentacion internacional. Son mas de 500 miembros
y van desde Australia a Qatar pasando por toda Eu-
ropa. La cuota de miembro por un afio es de 7£ para
Inglaterra y de 10f, para el resto del mundo. Esto in-
cluye un boletin bimensual bien hecho. Floppyshop
News, 50 Stewart Crescent, Northfield, Aberdeen,
AB2 5S8R, Inglaterra. TIf. 0224/691824.

Daniel Muller, ST News, Box 5011, 2000 CA
Haarlem, Holanda. Almere BBS 00931324016491.

Christian Poels, EMC UG. Rue desBas—Sarts 10,
B—4100 Seraing, Bélgica. T1£.009/32/41/371606.
BBS 009/32/41/374142.

Franz Szabo. Vienna ST Group. Sechhauser-
strasse 59/3/19, A—1150 Viena, Austria.
TI1£.0222/873996.

Los GUs australianos pueden encontrarse con-
tactando con Phil Reeves, Paragon Computers, Shop
17a, 5 Short Street, Perth, Western Australia, 6000.
TIf. 09/221-3216. BBS TIf. 09/325-5160. Les

gustard ayudarte a encontrar un GU.

BBS Atari Alemania (+49/614221161) . Un lugar ex-
celente para buscar GU alemanes.

En Dinamarca: Georg Galster, ST/OP UG. Amalie-
vej 7 St, 1875 Frederiksberg C, DK -2800, Lyngby,

Dinamarca.

Gracias a Ronny Hatlemark, ST Klubben, por la si-
guiente lista de GU noruegos y otras informaciones

de Noruega:

Ronny Hatlemark, ST Klubben, Bjerkenvn 19,
N-6150 Orsta. TIf. 070 66 462. Publican la diskzine
ST News.

Dataamaterforreningen, Box 81, Grefsen, N—0488
Oslo 4.

Den Norske Dataklubben, Box 6247 Etterstad,
N-0603 Oslo 6.Tlf. 02 262883,

Snapshot v/ Jostein B. Kristiansen, Hvundvg. 294,
N-3200 Skien.

Hay bastantes GU suecos. La mayor parte son muy
nuevos. Ver el tltimo nimero de Swedish Atari Ma-
gazin para mds grupos de usuarios.

1ST Club, Ostgdtag 23, S—116 25 Stokholm. BBS 08
71299 22.

Atariklubben SGAB, Skolgatan 11, S-93979 Mala.

Qrebro Atari ST Club, Lertagsgatan 14, S—70347
Orebro, BBS 019 107020.

Kalmar Atari Club, Patrick Carlson, Djurangsva-
gen 80A, S—39354 Kalmar. Tel. 0480 27637.

Computer Club Goteborg, Vasagatan 10, S—41124
Goteborg.

STRIKE, Andreas Lund. Tel.046 13 95 39.

Atari Anvindarnas Stokholms Klubb (ASK).Anders
Holmberg, Capellav 12, S—181 32 Lidings. BBS 08
667 52 87.

Atari ST Club Erik Johannson, Képenhamnsg.24,
S—16442 Kista.

Super Computer Club. Pedersen. Mértgrind 23,
S—-95145 Lulei.

ST Revolution, Box 258, S—59500 Mjslby.

En otros paises se pueden encontrar grupos de usua-
rios escribiendo a alguna revista.

Y si todo esto no te sirve de ayuda, escribe a tu Atari
Corp. nacional (ver apéndice B), o a Atari Corp. en
Estados Unidos, y pide la direccién de algin GU lo-
cal. Atari Corporation, 1196 Borregas Avenue, Sun-
nyvale, California, 94088—3427 USA. Tienen un re-
presentante de GUs , aunque alli no es que pase gran
cosa. La Gltima vez que oimos de ellos fue en Abril
de 1986.
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Incluso aunque hayas leido Tu Segundo Manual, que-
dan conceptos, palabras e ideas que no se han explica-
do. En lugar de un {ndice escribi este glosario como
una especie de diccionario/continuacién del T2M.

Si el inglés no es tu lengua no te preocupes. La mayo-
rfa de los americanos e ingleses tampoco entienden
mucho de esto. El inglés informético es tan artifi-
cial, falso y antinatural como puedan ser el aleman o
el francés de informatica.

520 ST, 1040 ST, MEGA ST 2 Y 4: Distintos "ta-
mafios” de STs. El ndmero te indica cuanta RAM
tiene el aparato en kilobytes. Un aparato 520 ST tie-
ne 512 K de espacio utilizable. Un 1040 tiene el do-
ble de capacidad y una RAM de 2 megas (Mega ST2)
es de nuevo el doble. En comparacién, una calcula-
dora cara de ingeniero tiene 2 0 4 Kb de memoria. El
Commodore 64, tan popular entre los chicos, tie-

ne 64 KB de memoria; un 520 ST tiene ocho veces
mas. El PC standard se puede aumentar a 640 KB;
un 1040 ST tiene casi el doble (y es casi el doble de
rapido: Todos los ST son igual de ripidos.). Estas ci-
fras sélo te dan una ligera idea del tamafio; un progra-
ma mal escrito puede funcionar muy bien pero ocu-
par una enorme cantidad de espacio; los programas
bien escritos casi siempre pueden ser mucho mas pe-
quefios.

Los programadores en ST, aun teniendo un montén
de espacio, hacen programas de la forma en que los
tejanos hacen los cuartos de bafio. Un vuelo de prue-
ba del Voyager a Saturno puede contener un progra-
ma entero para encontrar una nueva e inesperada
luna, fotografiarla y transmitir los datos de vuelta a
la Tierra: todo en 200 bytes de c4digo. El que los nt-
meros no sean correctos es solo por cuestiones de
marketing. Enseguida puedes darte cuenta de que un
260 ST tiene realmente 256 KB; un 520 ST tiene el
doble, o sea 512 KB; un 1040 ST por tanto tiene otra
vez el doble, o sea 1024 KB. Los ST de 4 megas tie-
nen 100 kilobytes extras. Pero los numeros no son
“bonitos”, 256/512/1024/2048/4096 parecen “com-
plicados”. La gente del marketing obligd a que los
nombres fuesen mas presentables.

* ACC: Ver accesorios.

Accesorios: Del menut de cascada que esta mas ala
izquierda en el desktop de cualquier aplicacién
GEM, puedes tener hasta seis programas de acceso-

rios. Estos son pequefios programas que se pueden
usar mientras otro programa esta cargado.

ACK: Acuse de recibo.(N. del T. : Del inglés ak
knowledgment.). Cuando se envian ficheros por mo-
dem, ACK significa que el fichero se ha recibido sa-
tisfactoriamente. NAK significa “no recibido”.

Agarrar: Quiere decir sefialar un icono con el ratén
y mantenerlo pulsado. También puedes “agarrar” la

barra gris superior de las ventanas para desplazarlas,

o el recuadro de las flechas para pasar lo que sea por

la ventana. Ver la primera pigina del capitulo uno.

AHDI: Atari Hard Disk Install (Instalacién de disco
duro Atari). Si no puedes arrancar el disco duro, este
programa te ayuda a establecer contacto. Ver el capi-
tulo cuatro, discos duros.

Algoritmo: Descripcién completa de una funcién
que dice paso a paso cémo llegar a un resultado.

Ampliacién: Ahora es facil ampliar la memoria de
tu ST. Eso significa afladir mas kilobytes (KB) al ST
de forma que tenga mis memoria para trabajar con
programas mayores.

Si sélo quieres jugar, no necesitas mas de 520 KB. Pe-
ro si trabajas con tu maquina, debes ampliarlo de 520
a 1040 KB. La mayor parte de los programas requie-
ren al menos 1040 KB para cualquier trabajo que val-
ga la pena. Muchos programas funcionaran en un
520 ST, pero no tendrs sitio suficiente para escribir
mas de 10 paginas o asi. Los programadores dan por
supuesto que actualmente la mayorfadelos ST tienen
1040 KB y escriben los programas en consecuencia.

El tener mas de 1040 KB depende de lo que vayas a
hacer. Si vas a trabajar con Signum o la mayoria de
los procesadores de texto, puedes vivir facilmente con
1040 (1 MB). Si quieres trabajar con MIDI o Auto-
edicién necesitards al menos 2 MB, y preferiblemente
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4 MB. Calamus trabaja mucho mis rapido y de for-
ma mas estable si hay 4 MB. Con esos programas,
usaras un disco duro de todas maneras, y eso requiere
100 KB solo en programas, etc. para trabajar con el
disco duro. NeoDesk, Harlekin, etc ocupan varios
cientos de KB.

La ampliacién habia sido hasta ahora un trabajo ték
nico, con herramientas, etc. Pero esto ha cambiado.
Para los ST, hay una sencilla ampliacién que se inser-
ta y cualquiera puede instalar en unos minutos. Para
los STE, sélo hay que comprar las tarjetas de chips y
meterlas en las ranuras.

Se puede ampliar el ST con el Kit de ampliacién
Weide. Tiene instrucciones simples y claras y monto-
nes de ilustraciones. Abres el ST, encuentras el lugar
adecuado, y colocas la tarjeta en su sitio. Cualquiera
puede hacerlo. Para ver cudl es la tarjeta adecuada a
tu ST, contacta con Weide Elektronik, Regerstr. 34,
D-4010 Hilden, Alemania. Tel. 02103/41226. Diles
qué tipo de ST tienes.

Para los STE, es igual de ficil. El STE usa unas tarje-
tas de chips llamadas “médulos Simm”, que se inser-
tan en ranuras. Cada médulo Simm es una tarjeta de
chips listos para usar. Los Macintosh y Amigas usan
también Simms, lo que significa mayores cifras de
produccion y precios mas bajos.

El STE tiene cuatro ranuras. Hay dos clases de tarje-
tas Simm, de 256 KB o de 1040 KB. Para conseguir 1
MB de memoria, usas cuatro de 256 KB. Para conse-
guir 2 MB, usas dos Simms de 1040.

Si tienes un 520 STE, hay dos de las ranuras usadas
con dos Simms de 256 KB. Para ampliar el 520 STE
a 2 megabytes, quitas las dos Simms de 256 KB y in-
sertas dos de 1040 KB. Para ampliar el 520 STE a
cuatro megabytes, quitas las dos Simms de 256 KB y
pones cuatro de 1040 KB.

Para ampliar un 1040 STE a 2 megabytes, quitas las
cuatro Simms de 256 KB y insertas dos de 1040 KB.
Para ir hasta 4 megabytes, afiades otrs dos Simms de
1040 KB.

El proceso en si es simple. Abres el STE quitando to-
dos los tornillos de abajo y sacando la tapa. Dentro,
hacia el centro, hay una cajita metalica justo fuera de
la carcasa metalica mayor. Quita esa cajita. Por ahi
puedes alcanzar los Simms del STE. Fijate cuidadosa-
mente en como estan colocadas las tarjetas para po-
ner las nuevas.

Asegurate de que tienes el tipo correcto de Simms.
Puedes contactar primero con tu centro de servicio
Atari. Ten cuidado al manejar los Simms ( y todos
los chips). Un poco de electricidad estatica de tu per-
sonalidad eléctrica puede arruinar los chips. Toca pri-
mero un radiador o un grifo antes de tocar los chips.

ANSI: American National Standards Institute.

Aplication: Para utilizar, en el sentido de usar una
herramienta. Normalmente es un programa.

ARC: Archivo. Programa que comprime ficheros.
Ver el capitulo de comunicaciones.

Arrastrar: Apunta con el ratén al icono de un fiche-
ro, pulsa el botdn izquierdo, y mantenlo pulsado y
mueve entonces el ratdn. Con el ratdn coges la “imé-
gen fantasma” del icono y puedes moverla.

ASCII: American Standard Code for Information
Interchange. El ordenador, al ser un dispositivo basi-
camente mecanico, trabaja con estados de encendido/
apagado. Afortunadamente, esto nos permite el uso
del sistema notacional binario. Esos estados de en-
cendido/apagado se llaman bits. Para que podamos
leer una pantalla, los bits se unen en grupos de ocho
llamados bytes (y los grupos de bytes se llaman nib-
bles). Asignando niimeros a cada byte, podemos usar
nuestro alfabeto. Para complicar las cosas, podemos
utilizar distintos sistemas de numeracién, como el bi-
nario, el decimal y el hexadecimal. A menudo es ttil
saber el valor decimal de un caricter, incluso aunque
lo estemos viendo en pantalla. Hay veces que un pro-
grama no “encuentra” un caracter,aunque lo veamos
en pantalla. Esto se debe a caracteres idénticos que
tienen distintos nimeros. Al poder comprobar e
identificar el niimero decimal de un caricter, pode-
mos solucionar tales problemas. Ver el capitulo dos,
el teclado, y el cuatro en "Cémo usar el monitor”. El
ASCII nos sirve como forma de identificar caracte-
res. En lugar de decir “un espacio en blanco”, tam-
bién puedo decir "ASCII decimal 327, Mirando en
una tabla ASCII (apéndice A), puedes ver a qué ca-
racter me refiero. El decimal 32 es un caricter de es-
pacio en el sistema notacional decimal; el hexadeci-
mal 20 es el mismo caricter en el sistema hexadeci-
mal.

Assembler: Ver lenguajes.

Asterisco: El caricter ”*”, también llamado “estre-
11a”.

Atari: En el juego japonés del Go, significa “jaque
mate”. Ver: Monte Fuji.

Back-ups: Copias de seguridad. No conozco a na-
die que haga copias de seguridad desde el principio.
Solamente después de haber perdido un fichero im-
portante y horas o dias de trabajo, empezaras a hacer
copias de seguridad. Ten dos copias de seguridad.
Una debe estar al fondo de la habitacién y la segun-
da deberia estar en otra casa.

Bases de datos: Las bases de datos tienen varias
partes. El FICHERO es la cosa entera, como la caja
de las fichas. Un REGISTRO es una dnica ficha de
esa caja. Ese registro se divide en CAMPOS. La base
de datos de tu negocio, que incluye a todos los clien-
tes y distribuidores, estd en un fichero; cada cliente
tiene un registro, donde figuran su nombre, direk
c16n, nimero de teléfono, etc. Cada uno de esos ele-
mentos de informacion es un campo. Para construir
una base de datos hay que empezar por crear un nue-
vo fichero. El fichero es como una caja de fichas en
blanco; las fichas hay que definirlas individualmente.
Tu creas y colocas los campos a tu gusto. Una vez he-
cho esto, puedes empezar a introducir informacién
en la base de datos. Cuando es correcta, la grabas y



sigues con la siguiente ficha. Cuando todo esta termi-
nado, puedes recuperar la informacién. Se puede cla-
sificar (ordenar de la forma que quieras), buscar (en-
contrar un elemento en particular), fusionar (conek
tar dos ficheros) o incluir en un informe. Tu infor-
macién puede enviarse o bien a la pantalla, a la im-
presora, o a un fichero en disco. Asegurate de que tu
programa de base de datos pueda ampliarse. Los pro-
gramas de base de datos a menudo estan limitados en
cuanto a nimero de registros, campos o caracteres
por campo. Si vas a llevar un control de clientes, en-
tonces te bastarin 50 caracteres por campo. Pero si
vas introducir bibliografia en tu base de datos, es
muy deseable poder escribir pequefios parrafos de-
scriptivos. Otra ventaja adicional es la capacidad de
producir informes ASCII en disco. La mayoria de los
programas de bases de datos son para hombres de
negocios, que las usan para hacer etiquetas para el co-
rreo. Pero los estudiantes que usan las bases de datos
para bibliografias necesitan poner listas de libros de
una forma que su procesador de textos pueda leer. Al
igual que ocurre con las hojas de cilculo y los pro-
gramas MIDI, hay pocas bases de datos de dominio
publico. Si vas a usar una, comprate SUPERBASE.
Es el standard para el ST. Muy flexible, muy podero-
sa. Hay una version superior — Superbase Profesio-
nal — que acepta graficos y puede trabajar con textos
externos. Esto es muy 1til, pues no necesitas introdu-
cir la informacién en tu base de datos. Por ejemplo,
tienes 950 paginas de notas sobre la funcién del nar-
cisismo en el sistema de Freud, compiladas de varios
cientos de libros, articulos y notas. Todo eso est4 en
tu disco duro. ¢Cémo encontrar un elemento? Sim-
plemente define los textos como ficheros externos, y
Superbase podra busacrien ellos. No voy a escribir
"Codmo usar Superbase” en estas paginas, pues es un
programa distribuido comercialmente. Superbase tie-
ne un manual excelente. M4s atin, una introduccién a
las bases de datos es un trabajo imponente. Si vas a
usar una base de datos por primera vez, compra el
programa. Un programa de base de datos no se pare-
ce a nada que hayas usado antes. Es imposible enten-
derlo sin el manual. Perderds mucho tiempo. Si no
tienes tiempo de molestarte en construir una base de
datos, puedes pagar a un programador para que te lo
haga. Contacta con algn grupo de usuarios. Para
mas informacién, o para informarte de distribuidores
por tu zona, ponte en contacto con Precision Softwa-
re, 6 Park Terrace, Worcester Park, Surrey, KT4 7]Z,
Inglaterra. Tel. 44/1/330/7166. Un programa de base
de datos solo es util si tienes que manejar grandes
cantidades de informacién o si tienes que manejarla
de forma repetida, en varios listados. Si tienes varios
miles de libros en una lista de bibliograffa, entonces
es atil. Si sdlo tienes unos cientos, puede que después
de todo sea mas sencillo tenerla escrita en papel. Lle-
var el control de los clientes tiene sentido sélo si tie-
nes que hacer constantemente nuevas listas por varias
clasificaciones de esos clientes. Si no, seria mas senci-
llo tenerlo en papel. Al principio cometerds errores
con las bases de datos. El programa puede ser dema-
siado limitado, puede haber otros con opciones que
se ajusten mejor a tus necesidades; quizs creas fichas

con demasisda o demasiado poca informacion; pe-
quefios errores ortograficos pueden hacer que no en-
cuentres una ficha. Revisa las principales bases de da-
tos, haz una version corta de tu base de datos (diga-
mos de unas cien fichas) y trabaja con ellas. Es impo-
sible recomendar un programa de base de datos que
cubra todas las necesidades. No existe. Tambien exis-
ten bases de datos “en linea”. Son programas de bases
de datos que estan en grandes ordenadores y se puede
acceder a ellos desde cualquier ordenador con mo-
dem o conexién de terminal. Muchos usuarios con-
funden las bases de datos con programas de bases de
datos y BBS.

Hemos visto que un programa de base de datos es un
sistema personal de bisqueda de ficheros. Una BBS
suele ser un sistema privado, de aficionados, operado
normalmente por grupos de usuarios o personas con-
cretas. Las BBS de grupos de usuarios tienden a cam-
biar muy rapidamente, aparecen y desaparecen a una
velocidad increible. Muchas compafifas mantienen
sisternas de BBS para sus empleados y vendedores.
Los empleados que estan de viaje “pueden llamar a la
compafifa y obtener las Gltimas listas de precios, de-
jar informes, enviar mensajes, etc. Muchos hoteles
importantes tienen un modem y un ordenador dis-
ponible para los hombres de negocios.

Ahora vamos con las bases de datos en linea. Son un
ordenador principal con un programa de base de da-
tos y una gran cantidad de informacién. No puedes
capturar ficheros de una base de datos. Tienen su
propio programa especial. Normalmente, esas bases

de datos las lleva el CACAECAIAI (Comité A Cargo

de Esas Cosas de la Asociacién Industrial). Por ejem=.

plo, la Asociaeién de Industrias Quimicas, una colek
tivo de compdiiias que trabajan con la Quimica, ten-’
dra una oficina que lleva la base de datos de los
miembros del grupo industrial. Tienen profesionales
que mantienen el sistema, escriben los programas,
obtienen la informacién, dan cursos a nuevos usua-
rios, etc. La base de datos estara escrita normalmente
de forma especial para la informacién industrial (una
coleccién de estadisticas de poblacién serd por su-
puesto distinta de una coleccién de estadisticas sobre
ingenieria aeronautica). El usuario tiene que asistir a
un curso que dura de varios dias a semanas, en el que
aprende a usar el programa de base de datos en parti-
cular (la base de datos no quiere gente que bloquee el
sistema perdiendo el tiempo en ver lo que hay por
alli. La compafifa no quiere pagar 25.000 ddlares sélo
para que el usuario se mueva por ahi durante 15 mi-
nutos). Normalmente los usuarios privados no pue-
den usar estos sistemas, sino s6lo las empresas. Una
compafifa que estd a punto de crear un producto qui-
mico que destruye el ambiente atn mas deprisa, lla-
ma y comprueba si alguien ha investigado ya en ese
area especifica.

Por ejemplo, el centro DIANE (Red Europea de Ak

ceso Directo a la Informacién), es una oficina que =~
ofrece busqueda de datos profesional. Si tienes que
emprender una biisqueda de datos, el Centro Diane
es el primer lugar para empezar. Tienen informacién
sobre todos los sistemas de btisqueda de datos del
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mundo. Hay filiales de estas oficinas en todos los
paises europeos. Normalmente son parte del MGAK-
dEC (Ministerio del Gobierno A Cargo de Esas Co-
sas) o del CACAECdIAL Desgraciadamente, atn no
hay un sistema estandarizado para Europa. Tendris
que encontrar esa oficina o su homéloga en tu pais.
Una manera es preguntando al bibliotecario de una
gran biblioteca universitaria o escribiendo a la ofici-
na britanica: AESLIB, Jerry Turpee, Information
House, 26-27 Boswell St. ,London WC1 N3JZ , o al
centro DIANE danés (escribe en inglés) DIANE,
Danmarks Tekniske Hejskole, Byg.101, DK ~2800
Lyngby, Dinamarca. Tel.+45/31/816666. Estos servi-
cios ofrecen un boletin de bases de datos con las 4lti-
mas informaciones.

Existen excelentes libros que listan y describen no
cientos, sino miles de bases de datos importantes. Ese
material de referencia se actualiza muy répido, y tam-
bién es muy especializado. Contacta con una univer-
sidad o una biblioteca técnica. La mayoria de esos sis-
temas son caros y requieren un entrenamiento espe-
cial en el lenguaje de la base de datos. La CEE man-
tiene un servicio de base de datos para los paises de la
Comunidad (¢para quién si no?). Toda la informa-
cién econémica, industrial, financiera, demografica,
etc., etc. esta disponible. Esto es especialmente intere-
sante para los negocios y la planificacién.

Basic: No pierdas tu tiempo con el ST BASIC, el
lenguaje de programacién que te venia con el ordena-
dor. Tiene errores y raramente funciona bien. Jamas
he podido averiguar qué hacer con el ST LOGO; po-
ca gente lo usa fuera de las escuelas. Borra esos disket-
tes y utilizalos, son de alta calidad. Si quieres apren-
der BASIC,0 usar el Basic, consigue bien el basic
GFA el basic Omikron, el basic Hisoft o el Fast Ba-
sic; estos son buenos y rapidos. Tienen buenos ma-
nuales, montones de libros y frecuentes articulos de
revistas sobre ellos. (La primera traduccién inglesa
del manual del GFA era fatal. La segunda es mejor.)
Puedes hablar con muchas otras personas sobre estos
programas. Es facil conseguir literalmente cientos de
codigos fuente en disco para aprender a programar y
tomar partes de codigo para tus propios programas.

Batch: Poder trabajar con un grupo de ficheros en
un (nico proceso.

BAUDIO: Unidad de transferencia. Un baudio es un
bit por segundo. Ver el capitulo de comunicaciones.

BBS: Bulletin Board System. Algo as{ como un ta-
blén de anuncios electrénico. También se llama co-
rreo electrénico. Si tienes un modem, puedes llamar
a un ordenador central (una BBS) y dejar mensajes
para otros usuarios, recibir mensajes y obtener copias
de programas. Una BBS permite que distintas clases
de ordenadores hablen entre s directamente.

Bell: El standard telefénico americano. El standard
europeo es CCITT (Comité Consultatif Internatio-
nal Télégrafique et Téléphonique).

Binario: Ver Notacién.

Bitmap: Coleccién de bits que describen los pixels
de la pantalla. Ver el capitulo de graficos.

Bits, Bytes, Kilobytes, Megabytes, MBs, KBs:
Un bit es la unidad més simple de informacién; es o
si 0 no. Electrénicamente esto puede ser conectado/
desconectado. Ocho bits pueden definir (describir o
afirmar) cualquier letra que queramos (simplemente
multiplica 2 por s mismo 8 veces; esto da 256 esta-
dos diferentes, lo que supone 256 caracteres separa-
dos, la base de la tabla ASCII). Este grupo de 8 bits
se llama BYTE. Cuando presionas la tecla "R” en el
teclado, no estas enviando una ” R” al ordenador. En
su lugar estds enviando una cadena de bits.

Lo que es importante saber a este nivel es el tamafio
de la cadena: lo larga que es. Tus ficheros (informa-
c16n, texto o imégenes) tendran diferentes tamafios.
Los ficheros cortos ocupan por supuesto menos bytes
que los largos. Abre el mentt OPCIONES en el
desktop y pulsa en VER COMO TEXTO, en lugar
de ICONOS, y verss el tamafio en bytes de todos tus
ficheros. 1024 bytes es un kilobyte; asi que un fiche-
ro que tenga 23.378 bytes tiene por tanto 22,8 kilo-
bytes (generalmente se redondea por arriba, asi que
tiene unos 23 kilobytes). Una pagina de texto en 1st
Word tiene unos 3 kilobytes (3072 bytes).(Por su-
puesto esto depende de si tienes paginas llenas de tex-
to, o montones de espacios en blanco). Més adelante,
cuando empieces a llenar los diskettes, se hace mis
importante saber el tamafio en kilobytes de tus fiche-
ros. Un megabyte equivale a 1.024.000 bytes (1 MB).
También hay una unidad llamada “Nibble”. KB es la
abreviatura normal de kilobyte; Kb es la abreviatura

de kilobits.

Blitter: Hay dos maneras de acelerar el ST. Los nue-
vos Mega ST usan un chip blitter que acelera el pro-
ceso de graficos. La pantalla funciona mis ripido. Es-
to es muy deseable con un procesador de textos; no
tienes que esperar. Si un ST ordinario tarda dos mi-
nutos en pasar por pantalla un texto largo , un ST
con blitter puede hacerlo en un minuto y quince se-
gundos, o sea, casi el doble de rapido. El trabajo con
imégenes es también més rapido. Cualquier distribui-
dor Atari puede instalar un chip blitter. También
existe una aproximacion por software: TURBO ST.
Es un programa que aumenta la velocidad de la pan-
talla. Trabaja casi tan rapido como un blitter. TUR-
BO ST esta distribuido por HiSoft en Inglaterra.

Bombas, congelacion y caida: Empieza de nue-
vo. Las bombas producen pequefios simbolos de
bombas en pantalla; la congelacién significa que ya
nada funciona. Caida es que todo destella y vuelve a
arrancar. Hay muchas posibles causas para esto. Mal-
os programas, maniobras imprevistas (Ej. mover el
raton demasiado ripido), conflictos en asignaciones
de memoria (dos programas tratando de utilizar el
mismo espacio de memoria), incompatibilidad del
TOS, ete, etc, etc. Hay listas que explican muchas de
las bombas y de los errores del TOS, pero eso no te
ayudard; es muy técnico. Si un programa cae, intenta
descubrir cémo volver a hacerlo caer. Esta informa-
cién es muy Gtil para todos; pueden evitarlo. El pro-
gramador puede tratar de solucionar el problema.
Las bombas no tienen nada que ver con los virus.



La gente siempre quiere saberlo, asi que aqui va una
lista de lo que significan las bombas:

Una bomba: Tu ST ha muerto. Esto es imposible.

Dos bombas: Error de bus. Tu o tu programa habeis
intentado direccionar a un lugar ilegal o reservado en

laRAM.

Tres bombas: Error de direccidn o palabra con un
numero impar.

Cuatro bombas: Comando inexistente.
Cinco bombas: Intento de dividir por cero (0).

Seis bombas: Direccién que esta fuera de los coman-
dos CHK.

Siete bombas: Excepcién del comando TRAPV.

Ocho bombas: Conflicto de privilegio de coman-
dos.

Doce bombas: Interrupcién no inicializada.

¢Lo ves? Tienes una lista, ¢y qué?. Nada excepto ha-
cer un reset (reinicializar).

Es dificil provocar una megabomba; se trata de bom-
bas que cruzan la pantalla y tienen lineas hacia abajo.
Borra una carpeta y utiliza un monitor de disco para
recuperarla. Mueve un fichero a esa carpeta recreada
y trata de mostrarlo en pantalla. Esto hace el truco.
Hace bombas porque has liado los sectores de FAT y
directorios. Cuando salen bombas, hay dos cosas que
puedes hacer. O bien reset (dar al botén que borra la
pantalla) o apagar el aparato completamente y co-
menzar de nuevo. Qué boton y donde estd depende
de qué versi6én del ST tengas; el botén de reset es de
muelle, el de encendido/apagado es de click. Ambos
parecen tener el mismo efecto, pero son distintos.
Cuando apagas completamente el aparato, deja lim-
pia la memoria RAM (tiene que estar apagado al me-
nos cinco segundos, que mas o menos es lo que tar-
das en decir "sPor qué diablos malgasté mi dinero en
un programa tan estupido, piojoso e idiota?). Un re-
set sélo limpia las partes de memoria que no estin
protegidas por ciertas rutinas. Si estas usando un pro-
grama a prueba de resets, como ciertos ramdisks, en-
tonces el reset no borraré esos programas. Si te salen
bombas, un simple reset limpiara la memoria; pero si
te salen bombas de verdad, tendris que hacer un ar-
ranque en frio.

Buffer: Espacio o bloque de memoria que se usa pa-
ra mantener datos. Un spooler es un buffer. Por
ejemplo, la tabla FAT estd en un buffer.

Bus: Un bus es una conexién entre distintas partes
del ordenador.

Boton: Pequefias cajas en las ventanas de mensajes
sobre las que puedes teclear.

Cache: Un buffer de memoria. Un érea de almace-
namiento en la memoria que se usa para acelerar pro-
gramas almacenando parte de ellos.

CAD: Coputer Aided Design: Disefio asistido por
ordenador. Usar un ordenador para dibujar una mesa
o un helicoptero.

Café, cerveza y vino: Destruiran tus diskettes y tu
teclado. No los pongas cerca del ordenador. Varias
personas del grupo de usuarios han volcado vasos de
vino sobre el teclado; han ahogado diskettes en café,
y cosas asi. Si un diskette se moja, no lo introduzcas
en la unidad. La cabeza de lectura se ensuciara si tra-
tas de "ver qué pasa”. Si viertes liquidos sobre el or-
denador, los no pegajosos (agua, etc.) normalmente
no le hardn nada si levantas el ordenador y lo dejas
secar. Los pegajosos {(cerveza, coca cola, etc.) pueden
causar problemas. Deja secar el aparato. Si no esta
bien y tu garantia esta ya cumplida, abrelo y limpialo
con un pafio himedo. Si tu garantia tiene aun vali-
dez, llévalo a tu distribuidor.

Caida: Ver bombas.

Calamus: Todos sabemos que la gente solia escribir
con pluma. En los afios 30, la industria cinematogra-
fica descubrié la historia (o mejor dicho, la fuente
gratuita de miles de guiones de peliculas)(La primera
pelicula que tenia una historia, en lugar de simpla-
mente efectos especiales como el tren que iba a arro-
llar a la audiencia, se hizo en Arhus. Era sobre el tra-
fico de esclavos blancos, que no exixtié en Arhus, pe-
ro de todas formas hizo una historia estupenda). Las
peliculas las hacen los financieros, no los historiado-
res, v se ignora el tema sin importancia de la verdad
histérica. Y mas ain, queda simplemente mejor te-
ner por ahi una gran pluma. La mayoria de lo que
pensamos del pasado no tiene nada que ver con el pa-
sado, es fundamentalmente una “realidad de Disney”.

El primer instrumento de escritura fue el punzén,
una estaquilla de madera para hacer marcas en tabli-
llas de barro. La pluma con tinta fue un invento del
300 a.C., y tuvo tanto éxito que durd hasta 1830. Ca-
da mafiana, el conserje mas joven del bufete cogla
plumas de las alas de gansos que se tenian con esa fi-
nalidad. Se quitaban las plumitas, de forma que que-
dara una larga, se le cortaba la punta, y quedaba una
pluma del tamafio de un lapiz. Con un cuchillo afila-
do se le cortaba el final. Si lo has probado alguna
vez, veras que la pluma no dura mucho. Un monje o
un abogado utilizaba varias al dia. Al dia siguiente
s6lo tenian que ir a por mas gansos. Este instrumen-
to de escritura se llamaba "Calamus”. La gran pluma
del programa Calamus no es mas que realidad Dis-
ney.

Con el descubrimiento del acero, las débiles plumas
fueron reemplazadas con rapidez. La pluma inglesa
de acero no es otra cosa que un calamus mas duro y
duradero. La pluma fuente, que parece tan tradicio-
nal, data sélo de 1920. Basicamente es un calamus
con su propio suministro de tinta incorporado. La
novedad y el precio de esos instrumentos los hizo un
objeto elitista. Los pilotos de gran altura vieron que
las plumas fuente tenian fugas a grandes altitudes. Pa-
ra ellos se desarrollaron los boligrafos. En peliculas
de los afios 50, Clark Gable se saca un boligrafo del
bolsillo de la camisa, nosotros lo vemos ahora y pen-
samos que quizas no podia permitirse una pluma;
nuestros padres lo vieron en su dia y pensaron ”;Oh,
qué moderno, qué alta tecnologfa!”. Sin embargo, la
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produccién y el consumo masivo convierten lo espe-
cial en trivial. Desde los afios 70, cada mes se inventa
un nuevo instrumento de escritura: rotuladores, lapi-
ces de liquidos, etc. Pero todo esto se basa en el cala-
mus original, un palito que pone tinta en un papel.
El procesador de textos si que es una forma verdede-
ramente distinta de escribir.

CAM: Computer Aided Manufacturing: Fabricacién
asistida por ordenador. Un ordenador guia las herra-
mientas y de esa forma fabrica algo.

Capsl.ock: Fija mayusculas. La tecla que estd junto
a la barra espaciadora que hace que el teclado sélo
produzca letras mayusculas.

Cargador de accesorios: Un programa que colo-
cas en el primer lugar en la carpeta AUTO. Te per-
mite conectar o desconectar otros programas auto y
accesorios.

Cargar: Para llevar informacién del disco a la me-
moria. Cuando inicias un programa, se carga en la
memoria. Es una palabra equivalente a “empezar”.

Carpeta auto: Cualquier programa no—GEM con
una extensiéon .PRG en una carpeta AUTO se ejecu-
tara automadticamente cuando se arranque el ST con
ese diskette.

Carro, retorno de carro: (CR) La palabra viene de
las viejas maquinas de escribir mecanicas; el rodillo
superior que se movia de un lado a otro se llamaba el
carro. Una palanca llevaba el carro de vuelta a la iz-
quierda para poder escribir la siguiente linea. Para el
ST, el retorno de carro significa ir al principio de la
linea siguiente.Esto se hace tecleando Enter o Re-
turn. Si necesitas usar un retorno de carro en un pro-
grama de macros, teclea Control+M.

CCITT: El standard telefénico europeo. {Comité
Consultatif International Télégraphique et Télépho-
nique). El standard americano es el Bell.

Chips: El primer transistor plano fue construido en
1959. En 1961, un circuito integrado que utilizaba
cuatro transistores, se coloco en una superficie circu-
lar plana, llamada “wafer” (oblea). Para 1964, ya se
construian productos de consumo con cinco transis-
tores en un circuito. En 1968, se comprimieron 180
transistores en un chip; diez afios después, 1978, el
primer chip de 16 bits albergaba 20.000 transistores y
fue ademas la primera unidad central de proceso
(CPU) en un chip. Se espera que hacia el afio 2.000,
un chip contendra cerca de un billén de componen-
tes. Las obleas actuales, que parecen pequefios rectan-
gulos metalicos del tamafio de una colilla, empaque-
tados en cerdmicas marrdn oscuro llamados chips.
Puedes abrir facilmente tu ST y echar un vistazo a
toda la coleccidn de chips que hay dentro. Los chips
EPROM tienen una ventanilla para que las obleas
puedan borrarse por exposicién a luz ultravioleta.
Esta ventanilla est4 cubierta por una etiqueta; quita
la etiqueta, coge una lupa y podrés ver la superficie
de la oblea. Asegtrate de volver a cubrir esta venta-
nilla. (Quiza se necesiten varios dias de luz solar
fuerte para borar un chip). Normalmente se utiliza
una pequefia lampara ultravioleta.

Existen tres tipos principales de chips importantes
para nosotros: los chips CPU, ROM, y RAM. La
CPU, o unidad central de proceso, es donde se reali-
za el verdadero trabajo. Se ejecutan comandos y se
cambian datos. Los otros dos, ROM y RAM, son
chips de memoria.; almacenan datos. La memoria de
s6lo lectura (ROM) significa precisamente eso; la in-
formacién que hay en esa memoria sélo puede leer-
se, pero no puede cambiarse. Los datos han sido gra-
bados en el chip. El TOS, el programa que hace fun-
cionar tu ordenador, estd en ROM; no puede borrar-
se. La dnica forma de cambiar los datos del ROM es
sacando esos chips y reemplazandolos con otros
chips ROM con nueva informacién. Los ordenadores
daneses, por ejemplo, tienen la pantalla en danés, en
lugar de en espafiol. Para transformar un ST espafiol
en un ST danés, se cambian los chips ROM. El ST
tiene mas de 192 Kilobytes de espacio en ROM. La
RAM es la memoria de acceso aleatorio; mantiene
los datos que se introducen en el chip, se conservan
alli, y luego se devuelven; asi que se le podria llamar
algo asi como memoria de escribir y borrar. Los
chips de RAM estén vacios cuando se conecta el or-
denador; cuando se lee un fichero del disco, una co-
pia de los datos va a los chips RAM. El ST también
usa parte de este espacio RAM para trabajar. Cada
chip RAM tiene 32 Kilobytes de datos; el 520 ST,
con 512 KB de RAM tiene 16 de esos chips. No to-
ques las patillas de los chips, pues la grasa de los de-
dos conduce la electricidad y puede causar proble-
mas.

CIM: Fabricacién integrada por ordenador. Sistemas
que pueden construir y producir cosas.

CLI: Intérprete de lineas de comando. Un ordenador
o programa que funciona con una linea de comando.
Se teclean los comandos como lineas. Los PC y los
Amigas los usan. Para borrar un fichero, se escribe:
DEL ANFILE.DOC y se pulsa return. Los progra-
mas TTP requieren que se escriba un comando. (Ver

TTP).

Cluster: Dos sectores de un disco. En un disco duro,
un cluster tiene cuatro sectores.

CMOS: Semiconductor de 6xido de metal comple-
mentario. Un semiconductor.

Comodin: Cuando usas una ”?” en un recuadro de

bisqueda, se le llama un comodin. Representa un ca-
racter cualquiera. Si estas buscando la palabra “paso”,
puedes escribir “p?so” y el programa encontrard "pa-




S0, peso, piso, poso”. A veces es Util cuando no estds
seguro de c6mo se escribe una palabra. Si sélo quie-
res buscar los ficheros de Wordplus, y a lo mejor los

has llamado DOC y DOK, usa DO? y tendrés todas

las variaciones. Ver también comodines y extensidn.

Comodines: El simbolo "*” en lenguaje informaéti-
co se llama comodin, y representa uno o varios carak-
teres. Esto suele usarse en la ventana de directorio,
por ejemplo, para especificar qué ficheros van a mos-
trarse. La combinacién ** es magica, significa literal-
mente, comodin.comodin, o cualquier cosa.cualquier
cosa. Se mostrara cualquier fichero con cualquier ex-
tension. Si escribes *DOC, se veran todos los fiche-
ros con extensién .DOC, y los ficheros con cual-
quier otra extensién quedarin ocultos. Si estds busa-
cando .ACC (accesorios), y quizis cambiaste algunos
a.ACX, prueba con .AC* Esto mostraré los que ten-
gan AC como dos primeras letras de la extensién. Se-
leccionar ficheros de esta forma se llama usar una

MASCARA (un filtro).
Compilador: Ver lenguajes.

Configurar: Esto significa que puedes ajustar un
programa y luego salvar esos ajustes en un fichero es-
pecial. Los ficheros de configuracién suelen llamar-
se "*SET” o "*CFN". Si su primera parte del nom-
bre es como el del programa, suelen ser ficheros "por
defecto”, lo que significa que cuando se inicia el pro-
grama, la informacién de configuracién se utiliza
automaticamente,

Congelacion: Ver bombas.

Corrupto: Ficheros dafiados. Parte de la informa-
cién de almacenamiento es errénea o se ha perdido,
y el fichero no puede ser utilizado en un programa.
Usando un monitor de disco, puedes inspeccionar un
fichero en el disco. Rara vez se puede salvar, pero si
es un fichero de texto puedes tomar notas y reescri-

birlo.
CPI: Caracteres por pulgada. (Characters per inch).

CPS: Caracteres por segundo. (Characters per se-
cond).

CPU: El principal chip de tu aparato. La Unidad
Central de Proceso. Ahi es donde realmente se hace
la mayor parte del trabajo (se ejecutan instrucciones,
etc.). No necesitas saber nada de la CPU, la MMU, el
chip GLUE, o nada de eso, a no ser que vayas a des-
montar tu aparato.

CRT: Tubo de rayos catédicos.(Cathode ray tube).

Datos: Todo lo que lleva un disco, y que tu utilizas
de una forma u otra, son, en el sentido mis general,
simplemente datos. Nada mas que informacién. Por
supuesto hay buenos datos (informacién correcta) y
malos datos (informacién corrupta o erronea). Estos
datos pueden también aparecer como un programa;
entonces son una serie de comandos que organizan y
trabajan con otros datos, como documentos. Los da-
tos se almacenan en “ficheros”,

Decimal: Ver ASCII y Notacién. Ver también el ca-
pitulo dos: teclados.

Defecto: Ver “configurar”.

Desktop: (Escritorio) Es la pantalla principal, la que
sale cuando arrancas. En el desktop aparecen las dis-
tintas VENTANAS, que son una segunda clase de
pantalla que puedes mover, redimensionar, abrir y
cerrar.

DESKTOP.INF: Un fichero llamado DESK-
TOPINF pone tu desktop de la forma que t quie-
res. Este fichero se crea cuando usas la opcién

SALVAR PRESENTACION.

Desktop Publishing (DTP), (Autoedicion): Pro-
gramas que componen una pagina, boletin o libro. Se
usan para publicar. Ver el capftulo de procesadores de
textos.

Directorio: Una lista de los ficheros que hay en tu
disco.

Directorio raiz: Es el nivel mas exterior de una ruta
de directorio. Si tus ficheros no estan en carpetas,
estan en el directorio rafz. Los accesorios deben estar
en el directorio rafz. Ver directorio y rutas.

Disc jockey: Eso es lo que eres cuando intentas co-
piar ficheros y terminas haciendo cuatro cambios de
disco para cada fichero. Usa un Ramdisk, un progra-
ma de trensferencia de ficheros, o un buen programa
de copia.

Disco de arranque: Esto sol{a llamarse "bootstrap-
ping”. Viene de una vieja expresién americana: Le-
vantarte tirando de los cordones de tus botas. Los ale-
manes saben esto por Munchhausen; cabalgando en
su caballo, un dfa cayé en un barrizal. Munchhausen
se agarré del pelo y tir6 de sf hacia afuera. Cuando
arrancas el aparato, se ejecutan ciertos programas.
Pero, para ejecutar esos programas, el ordenador tie-
ne que tener un programa que esté activo y pueda
ejecutar programas. Pero el programa tiene que estar
ya en marcha para poder iniciarse a s{ mismo. El pro-
blema del huevo y la gallina. Lo que significa para
nosotros es solo conectar el aparato. Hay arranques
en frio: cuando empiezas totalmente, como por la
mafiana. También hay arranques en caliente, como
cuando das un reset , que no apaga el aparato com-
pletamente.

Disco de trabajo: El disco que usas a diario. Debes
tener también un disco de arranque y una copia de
seguridad.

Discos duros: Un disco metélico que almacena da-
tos. Los discos duros pueden almacenar mucho mis
que un disco corriente de 3,5, Los discos duros sue-
len ser fijos, no pueden quitarse. Ahora existen dis-
cos duros extrafbles, uno sélo puede almacenar 10 o
20 MB y pueden cambiarse como si fueran diskettes.
Ver Capitulo 4.

Diskzine: Una revista en disco. (Disk Magazine)

DMA: Acceso Directo a Memoria. Puedes conectar
discos duros o impresoras lser al puerto DMA. Esto
permite una transferencia muy répida de datos.

*.DOC: La extensién de los ficheros de Wordplus.

Documento: Ver fichero. Un documento es nor-
malmente un fichero de texto,
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Doble pulsacion: Dos pulsaciones rapidas. Si no
sabes hacer dos pulsaciones seguidas lo bastante ripi-
do, usa el CONTROL.ACC: para cambiar el tiempo
de respuesta de la pulsacion. Encontraris que algunos
programas te permiten pulsar el botdn derecho del
raton. Otros programas tienen funciones secretas o
especiales si pulsas en sitios extrafios. Prueba siempre
lo que te parezca intuitivo, los ratones son muy po-
pulares entre los programadores del ST.

Doctores de disco: Ver Monitores de disco.
DPI: (Dots per inch). Puntos por pulgada.

DP: Dominio puablico. Los DPs son programas o dis-
cos de dominio publico (ver el capitulo 10).

DTP: Ver Desktop Publishing (Autoedicién).

Editor de disco: Ver Monitores de Disco.

Editores de texto: No confundir con los procesa-
dores de texto.

E-Mail: Correo electrénico. Quiere decir correo o
mensajes que se mandan por sistema telefénico, y no
por la oficina de correos. Por correo electrénico pue-
des eviar texto, programas, imégenes, musica, etc.
etc., cualquier cosa que entre en un disco. Una pagi-
na media de texto usa unos 3 KB, que, comprimidos,
ocupan cerca de 1,7 KB. Un tipico modem de 1200
baudios puede enviar unos 5,6 KB por minuto, lo
que significa que una pagina entera de texto se puede
enviar en unos 30 segundos. Tu pagas la tarifa telef6-
nica normal por 30 segundos de uso del teléfono. Pe-
ro como la mayoria de los mensajes suelen ser parra-
fos cortos, el texto real puede enviarse en 5 o 10 se-
gundos. El sistema es rapido ya que el mensaje llega
instantaneamente, la otra persona lo puede leer en
pocos minutos. Pero las cosas no son tan sencillas en
la practica. Primero tienes que acceder a la BBS. Esto
puede llevarte al menos de 5 a 10 segundos, supo-
niendo que ya conozcas el sistema. Si se trata de una
BBS a la que nunca habias llamado antes, te puede
llevar hasta 5 minutos inscribirte. Muchas BBS sélo
te inscribiran pasados varios dias. Después, depende
del receptor si mira en la BBS y lee su correo. Si son
usuarios habituales, estupendo, pero es muy corrien-
te que la mayoria de los usuarios sélo llamen cada va-
rias semanas. Desgraciadamente, la vieja oficina de
correos, con sus lentos operarios, es mas rapida y fia-
ble. La mayor parte del correo se reparte a la mafiana
siguiente. También es mucho mas barato mandar un
disco lleno de material por correo que por teléfono.
El correo electronico es una gran idea, pero en la
practica es demasiado incierto.

Emuladores: El ST tiene programas que le permi-
ten emular a otros ordenadores. Esto significa que el
ST ”actua” como otro ordenador. Se convierte en un
PC con MS-DOS, un CP/M, un BBC, un Atari
XL,0 un Macintosh. Entonces el ST podra utilizar
programas para esos aparatos. La emulacién tiene sus
problemas. Existen muchas dificultades ocultas, tie-
nes que entender la naturaleza técnica y de software
de ambos tipos de aparatos para solucionar los pro-
blemas. Si estds dando a la maquina un uso profesio-

nal, la verdad es que al final te saldra mds barato
comprarte los dos.

El PC Ditto, emulador de PC, funciona bien pero es
muy lento. El Super Charger y el PC Speed, que es-
tan basados en hardware, son mucho mas rapidos.

Los emuladores de Macintosh son el Aladin 3.0 y el
Spectre. Aladin funciona muy bien, puedes usar tu
disco duro Atari, impresoras matriciales y laser. Pero
no puede emular el sistema de ROM de 128 KB. El
Spectre no estd terminado. La versidn actual tiene
errores, el disco duro no se puede manejar muy bien
y no puedes imprimir. El Spectre puede emular el
nuevo sistema de 128 KB de ROM.

Emuladores de Macintosh: Los emuladores de
Macintosh son todo un logro: es increible que se
haya podido hacer. El Mac es una maquina compleja.
Apple, por supuesto, no colabord. Los programado-
res tuvieron que diseccionar un Mac y documentar
ellos mismos el sistema operativo.

El sistema operativo del Mac (su "TOS”) est4 parcial-
mente en ROM vy parcialmente en disco. Esto permi-
te a Apple actualizar rapidamente el sistema operati-

vo, simplemente pasando un nuevo disco.

Los primeros Mac tenian el sistema operativo en
ROMs de 64 KB. El emulador Aladin puede recrear
perfectamente este Mac en el ST; el disco, disco duro,
impresora, etc. funcionan como en un Mac.

A principios de 1989, apple cambi6 las ROMs a 128
KB. Los nuevos Macs usan un sistema operativo ma-
yor. Aladin no puede emularlo. Por supuesto, los
programas mas nuevos e importantes se escribieron
para este sistema operativo de 128 KB. Asi que Alad-
in no puede usar esos programas, y esos son precisa-
mente los més interesantes: Hypercard y autoedicion.

En Estados Unidos, el mundo de los ordenadores se
compone de PCs y Macs, nada mas. Por eso los usua-
rios americanos de ST tratan de transformar sus ST
en Macs. Spectre estd hecho por la misma persona
que hizo el Magic Sac , un emulador americano de
los primeros tiempos. Spectre, en su versidn actual,
emula al Mac de 128 KB. Se puede usar la unidad de
disco, el disco duro y la impresora laser (pero ésta
imprime s6lo a 180 dpi, lo que supone una pérdida
considerable de calidad). Para Autoedicién, no es de-
masiado problematico, pues la impresién profesional
se harfa en filmadora de todas formas. La impresora
laser seria sélo para pruebas. Con la aparicién final
de Spectre de EEUU, moria el Aladin alemén. Los
especialistas en desarrollo de software abandonaron
el trabajo de emulacién de 128 KB y se concentraron
en otras cosas.

Apple seguird cambiando y actualizando y mejoran-
do el sistema operativo del Mac. Spectre tendrd que
seguirles. Aqui, como dijimos con los PC, tienes que
pensar si no seria mas barato y simplemente més sen-
cillo comprarte un Mac. Mientras que los PC lleva-
ban ventaja en el terreno de programas financieros,
no hay nada en el Mac que no pueda hacer un ST; en
autoedicidon, Calamus es tan bueno o mejor que
Quark (Quark tenia la ventaja de la separacién de co-



lor, pero Calamus ya la tiene en su dltima versién).

Emuladores de PC: Los PC son buenos para fi-
nanzas. Como todas las empresas tienen PCs, todos
los programas serios de finanzas estin escritos para
PC. Ni siquiera el Mac tiene programas financieros
profesionales. Asi que usar un emulador PC significa
que puedes usar tu ST para escribir, y el ST como
PC para facturacién. El limite principal de los emula-
dores es el precio, pueden costar tanto como un PC
de segunda mano. En ese caso, serfa més sencillo co-
mprarte el PC de segunda mano. Si vas a usar mucho
programas de PC, entoces es mejor que ademds te
compres un PC.

Los emuladores, como el correo, pueden ser de dos
clases: lentos y baratos, o rapidos y caros. O software
frente a hardware. Todos funcionan bien.

Lentos y baratos: El emulador lento es el PC Ditto.
Es software que arrancas de un disco. Es bastante es-
table y funciona con pricticamente todos los progra-
mas que valen la pena. Su velocidad es como cuatro
veces menor que el PC standard. No es tan malo, es-
pecialmente si estés trabajando con un programa fi-
nanciero, pero para proceso de textos es algo lento.

Rapidos y caros: PC Speed, Supercharger, Delta mo-
dule, la lista crece. Son de hardware, con chips elek
tronicos, etc. que o bien hay que soldar en tu ST, o
solo conectarselos. No hay diferencia apreciable de
velocidad (cerca del 1%). Todos son unas cuatro veces
mas rapidos que el PC standard. Normalmente el
vendedor te incluird el MS__DOS (o una variante de
él). Los precios varfan con la llegada de nuevos emu-
ladores.

Todos estos funcionan. Tienes que considerar cudnto
trabajo de PC vas a hacer y si te va a compensar el di-
nero que inviertes hasta que aparezca el siguiente
emulador en el mercado.

Errores: Los pilotos de la segunda guerra mundial
informaban de que unos gremlins, pequefios y mo-
lestos elfos, causaban muchos problemas en los avio-
nes. Los errores estan relacionados con ellos. Todos
los programas nuevos estan llenos de ellos; se necesita
un programador experto y un intercambio activo de
informacién por parte de los usuarios para eliminar-
los.

ESC: La tecla de escape (esquina superior izquierda).
Ver Capitulo 2.

Escritorios: (Desktops). Los puedes encontrar en el
Ejército de Salvacién junto a las sillas. Las mesitas de
café usadas se venden a unas 500 o 600 Pts, principal-
mente porque son de un horroroso estilo de los afios
cincuenta. Cortales las piernas y la parte superior al
tamafio que te convenga. Muchas estan hechas de
buena madera: roble, etc. Si est4s sentado mucho
tiempo, te dolerd la espalda. Los problemas de espal-
da son frecuentes entre los usuarios. Nos podemos
pasar tres o cuatro horas seguidas sélo para tratar de
resolver algo. Una cosa que ayuda es un cojin en for-
ma de cufia de unos 10 cm de alto por detrés. Puedes
conseguirlo en cualquier tienda que tenga gomaespu-
ma por unas 400 o 500 Pts. Tienes que sentarte recto.

Escribir este manual y mi tesis me ha garantizado
una visita al médico y sesiones de fisioterapia. La po-
sicién adecuada es una especie de posicién del vaque-
ro, sentarse con las rodillas bajas, como si fueras a ca-
ballo. Los brazos colgando hacia abajo, doblados sélo
por los codos. Si trabajas con los codos hacia adelan-
te, te producirds mayor tensién en los hombros. El
teclado tiene que estar al mismo nivel que tus codos.
Debe haber un 4ngulo de 90° entre tus codos y las
manos. El monitor debe estar alto para que puedas
mirar hacia adelante. Si miras hacia abajo, te produce
tension en el cuello y los hombros. La parte baja de
la espalda tiene que estar arqueada hacia dentro,
como cuando estas de pie. Las mesas de ordenador
tipo PC no sirven de nada. El teclado queda demasia-
do alto, no est4 inclinado hacia abajo, el monitor
queda demasiado bajo y no hay sitio para el ratén.

Por estas razones desaparecieron en los afios 70 esos
encantos de ensayo futurista que eran los ldpices épti-
cos. Mantener el brazo levantado frente a la pantalla
durante varias horas puede hacer que desees estrangu-
lar al diseflador. Duele. Tu brazo del ratén también
te dolerd, y especialmente el dedo que pulsa. Si te
sientes dolorido o te duele la espalda después de tra-
bajar en tu ordenador, es que est4s sentado en mala
posicion. Asi de simple. Antes de cambiar mi siste-
ma, una sesién de diez horas podia ser terrible. Aho-
ra puedo trabajar mucho més tiempo. El borrador fi-
nal de este manual signific tres semanas seguidas de
quince o dieciseis horas diarias. Sin problemas. El he-
cho de que no haya visto la luz del sol es otro proble-
ma... (Puede decirme alguien quién es ahora el presi-
dente?.

Escritura: Escribir un disco significa que el cabezal
de tu unidad de disco esta escribiendo informacién
en el disco (salvando).
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Espacios: En un ordenador, un espacio no es un es-
pacio, es un caracter vacio. Ocupa todo el espacio de
un caracter. Si presionas la barra espaciadora y llenas
una pagina de espacios, ocupara tanto espacio como
una pagina de “a’s. Los espacios tienen dos valores
decimales:30 y 32. Ver el capitulo de procesamiento
de textos para més informacion. Cuando busques
una palabra, usa espacios blancos antes de la palabra.
Si buscas “nacional” y no usas un espacio en blanco,
el programa buscara “internacional”, “multinacio-
nal”, etc.

Poniendo un espacio en blanco, el programa s6lo en-
cuentra palabras que empiecen por “nacional..”. Si te-
cleas un espacio en blanco detras, no encontrara "na-
cional!, nacional?, o nacional;” porque el siguiente
caricter no es un espacio en blanco, sino también un
signo de puntuacién.

Estrella-punto-estrella: ** Ver Comodin.

Exit (Salida): Abandonar, interrumpir o salir de un
programa.

Extension: El "apellido” de tres caracteres de un fi-
chero. DOC es la extensién de CORREO.DOC. Sir-

ve para identificar una familia de ficheros similares.

FAT: Tabla de Asignacién de Ficheros. Es un sistema
que se usa para llevar el control de cémo se guarda
un fichero en los sectores. Ver Capitulo 4.

Fichero: Informacién que constituye una unidad.
Un fichero tiene un nombre Gnico para que tu y el
ordenador podais encontrarlo. Un fichero puede ser
una imégen, un mansaje a tu madre, una base de da-
tos de tus direcciones, un programa, etc. La palabra
no esté estandarizada, mucha gente habla de ficheros
de texto y ficheros de programa.

Formateo: Un disco est4 en blanco cuando lo com-
pras. Hay que estructurarlo para poder almacenar
informacién. Esto se hace mediante un programa de
formateo.

GDOS: Esto es una lata. E1 ST se disefié original-
mente con la idea de que varios de sus elementos pu-
dieran comunicar directamente con la impresora, de
tal forma que esta estuviese totalmente controlada
por el ordenador. Se suponia que el GDOS era un
sistema que permitiria imprimir en alta calidad. Pero
salié muy tarde, incompleto y sin documentacién.
Funciona mal, es complicado y a menudo no marcha
con los TOS de otros paises. He oido de algunas bue-
nas experiencias con el GDOS, es una gran fuente de
quejas, preguntas, etc. Yo simplemente lo evito por
completo. Si estas pensando en comprarte un progra-
ma que usa el GDOS, consigue una garantia por
escrito de que el vendedor te lo va a instalar.

Grupos de usuarios: Ver capitulo 13.

Hash: El pequefio simbolo # que esta cerca de la te-
cla Return. ASCII decimal 35.

Hexadecimal: Sistema notacional basado en 16 di-

gitos, 1,2, 3,4,5,6,7,8,9, A, B,C,D,Ey E Hex
5B2 es 1458. Ver notacidn.

Hojas de calculo: Las modernas finanzas serian
impensables sin las hojas de calculo. Si los cientificos
y los matemaéticos fueron los primeros en tener orde-
nadores para resolver sus problemas teéricos, los fi-
nancieros fueron los primeros en tener programas
practicos. Las hojas de calculo son uno de los princi-
pales tipos de programas para ordenadores.

La hoja de célculo reemplaza el libro de cuentas. Co-
mo en los libros de contabilidad, se crean primero
los titulos y se definen las columnas y lineas. Tam-
bién defines las diversas relaciones matematicas entre
las diferentes filas y columnas. Luego se introducen
los ndmeros. En ese momento, todo depende de la
capacidad del ordenador. Cambinado un simple va-
lor, puedes hacer que el ordenador recalcule toda la
hoja de cilculo, puedes ver el impacto de una peque-
fia decisién en todo el sistema econémico. Esto per-
mite jugar literalmente con los ndmeros. Una hoja
de célculo en papel requeriria recalculos inmensos
con calculadora. Asf no puedes ”probar a ver que pa-
saria si...

Las hojas de calculo se muestran como una inmensa
hoja imaginaria que se divide en columnas verticales
y lineas horizontales. Cada cruce se llama celda y
contiene un s6lo nimero. Dependiendo del progra-
ma, puede haber montones de celdas. Como todo
eso no puede mostrarse en pantalla al mismo tiempo,
lo ves a través de una “ventana” por la que se ve una
pequefia porcidn rectangular de la hoja. Las ventanas
de las hojas de clculo no tienen nada que ver con las
ventanas GEM. La informacién puede verse también
como graficos de lineas, de barras, de pastel, etc. y es-
tos pueden ser bidimensionales o tridimensionales, y
en colores.

VisiCale, una hoja de célculo, fue el primer progra-
ma para ordenadores personales. Las hojas de calculo
han pasado por un largo proceso de desarrollo y se
han convertido en la columna vertebral de los pro-
gramas de finanzas. Esto quiere decir, por lo tanto,
que las mejores hojas de calculo son las disponibles
para ordenadores de gestién. Como el ST no ha he-
cho demasiado en el mundo de las finanzas, no hay
demasiadas hojas de calculo buenas para €. Esa es
una de las razones por las que los usuarios de ST han
comprado emuladores de PC. Esos emuladores per-
miten acceder a los excelentes programas de hoja de
calculo del PC. Los usuarios de PC estan tan acos-
tumbrados a las hojas de cilculo, que si les preguntas
qué tipo de ordenador tienen, a menudo respon-
den "un Lotus 123"

Como buenas hojas de calculo para el ST, se pueden
recomendar K—Spread 3 y 4, de Kuma. Pueden leer
también ficheros de Lotus. Existen plantillas, que
son configuraciones para hojas de calculo. Las hay ca-
si para cualquier profesién. So tienes que intrudu-
cirlas, meter los ndmeros, y ya estd. ¢No son diverti-
dos los ordenadores? Kuma, 12 Horseshoe Park,
Pangbourne, Berkshire RG8 7]W, Inglaterra. Tel.
0734 844 335.



Si lo que quieres es saber qué aspecto tiene una hoja
de calculo, hay varias versiones de dominio publico.
Estas, como los programas de msica, son limitadas
Tiene tanto valor comercial una buena hoja de calcu-
lo que es dificil que las den gratis. Pero puedes verlas
y hacerte una idea de cémo son. Una se llama
SPREAD, y la otra SHEET. Disponibles en servicios
de DP.

HP: Hewlett—Packard. O altos precios (en inglés
High Prices).

Huella: Cantidad de espacio que ocupa en tu mesa,
en centimetros cuadrados. Hay quien cree que si con-
oce la huella, ya sabe algo muy técnico sobre el orde-
nador. Lo cierto es que suena importante, la préxima
vez que vayas al Centro Espacial de la NASA | pre-
ghntales por la huella de sus ordenadores.

Hypercard, Hypertext: Una gran palabra.
Mencibnala en un cdctel. La gente sabe cada vez me-
jor como almacenar informacién en los ordenadores.
Las Hypercards son un método de almacenar
informacién y permitirte interconectarla y recuperar-
la de un forma muy répida. Desarrollada para el Mac
y disponible de momento sélo para el Mac, con segu-
ridad estara disponible en el futuro para otros apara-
tos. Hypercard te da un control enorme sobre el or-
denador. Cualquier usuario sin conocimientos de
programacién puede escribir programas. Si pensamos
en un programa como en una coleccién de opciones,
Hypercard permite al usuario reunir un nuevo pa-
quete de opciones simplemente seleccionindolas de
entre una larga serie. As{ puedes crear tus propios
programas. Mas atin, Hypercard maneja la informa-
cién de una forma nueva, toda la informacién se
trata de la misma manera, imégenes, textos, sonidos,
etc. todos son informacién y pueden unirse y combi-
narse. Esa mezcla de informacién se llama Hipertex-
to. Esa hiperinformacién se almacena en pequefios
bloques, mas o menos del tamafio de una pantalla.
Entonces el usuario une esos bloques de la forma que
desee, no simplemente 1-2-3. El usuario, en lugar
de estar obligado a pasar por el texto de arriba a aba-
jo, puede ir saltando la informacién. que es como lo
hacemos en la vida real: si quieres planear tu viaje a
Nueva York, amontonas una pila de libros, fotos, pla-
nos del metro, o incluso ves peliculs y escuchas las
ltimas canciones en la radio. Simultdneamente,
hablando mientras pones musica, pasando fotos
puestas sobre mapas y libros abiertos por varias
paginas y con los videos de rock de fondo en el tele-
visor: una coleccién de informacién fundida en una
red extremadamente dificil de describir, pero que
cualquiera de nosotros puede entender facilmente. Si
pudiésemos poner todos esos tipos de informacién
en discos duros, entonces el uso del ordenador seria
una actividad muy diferente. Esos son las hypercards.
Ahora ya ves por qué es dificil de describir. No es
hardware, no es un programa, ni un determinado ele-
mento de informacién. Es un método. (Ver también
SMALLTALK). (Para informarte mejor de Hyper-
card y Hypertext, ponte en contacto con un vende-
dor de Macintosh. En la Mac Magazine de Agosto de
1987 (pags. 20—28) aparecid un excelente articulo de

Craig Ragland, Ph C. Ese articulo inclufa una pagina
completa de bibliograffa: libros, programas, coleccio-
nes de ensayos, direcciones: todos comentados.

Nosotros los usuarios del ST deberfamos prestar mas
atencion a Zoomracks, que apareci6 antes que las hy-
percards. Es una forma muy sofisticada de manejar
informacién en un entorno muy sencillo. Si Atari
Corp hubiera apoyado e incluido el Zoomracks del
mismo modo que hizo Apple con Hypercard, enton-
ces el ST habria sido LA maquina, y no el Mac. Ata-
r1 Corp volvié a hacer el idiota. Zoomracks ha desa-
rrollado una sélida base de usuarios en EEUU, lo
usan principalmente profesionales de diversas areas.
Hay dos grupos de usuarios: Zoomracks UG, Jerry
Finzi (T1f.212-255-2111) y Malcolm Wilson (TIf.
203-735-6711), Ground Class Systems, 36 W.20th
Street, New York City, New York 10011, USA. En
California, Zoomracks UG, Marty Brown, (TIf.
Oakland,271-7460), COAST, Box 2955, Oakland,
California 94609, USA. Zoomracks es una empresa
que acorta distancias: la Versién 3.0, que incluye mu-
chas mejoras sugeridas por usuarios, funciona tanto
en ST cono en PC, los ficheros pueden traspasarse.
Paul Heckel, de Zoomracks, agradece cualquier co-
mentario.

IBM: International Business Machines. O bien 1
Borrow from Mac” (tomo prestado del Mac). TWA,
la linea aérea, se llama también "Try Walking
Across” (trata de cruzar).

Inteligencia artificial (IA): Esta es un 4rea de mu-
cha discusién en la ciencia de los ordenadores. Si
quieres aprender sobre IA, el principal programa dis-
ponible para el ST es XLISP. Lo mejor es que es soft-
ware libre, disponible para todo el mundo. Contacta
con cualquier servicio de dominio ptiblico para con-
seguir una copia. No confundas IA con sistemas ex-
pertos; un sistema experto observa valores cuidadosa-
mente definidos y utiliza reglas para llegar a situacio-
nes de "mejor decisién”. Es toma de decisiones com-
puterizada. Puede manejar situaciones muy grandes
y por tanto complejas. Esto, sin embargo, no es IA.
Entoces, ¢qué es A2,

Nadie se pone de acuerdo. Parecerfa ser la capacidad
de emular el proceso de pensamiento humano en un
ordenador. Aqui surgen serios problemas filoséficos.
LaIA es materia de calurosas discusiones entre infor-
maticos y filésofos.

Para saber mis:

Norbert Wiener "El uso humano de los seres huma-
nos: Cibernética y Sociedad”, 1950, USA. El profesor
Wiener desarrollf la ciencia de la cibernética, o teo-
rfa de la informacién, que es la base de las computa-
doras. Este librito es muy ficil de leer para los noték
nicos en ordenadores y trata de la naturaleza general
de la cibernética y sus implicaciones. Hubert y
Stuart Dreyfus “La mente sobre la maquina: El po-
der de la intuicién humana y la habilidad en la era
de los ordenadores”. (MacMillan 1986). Hubert
Dreytus, que ensefia Filosoffa en la Universidad de
Berkeley, y su hermano Stuart, ingeniero en la Uni-
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versidad de Stanford, escribieron este libro como res-
puesta a la discusion sobre IA. Hubert Drayfus es el
mayor critico de la IA, discutiendo sus posibilida-
des (o mejor atn, sus limites) sobre bases filos6ficas.
Los argumentos de Dreyfus han sido correctos hasta
ahora; laIA es imposible de producir; los principales
proyectos de investigacién, con una financiacidn casi
ilimitada, se han detenido por no obtener ningtin re-
sultado. Este libro ofrece un resimen excelente y
muy legible sobre el debate de los tltimos 25 afios y
la historia de la investigacion en IA. John Searle, fil6-
sofo americano, también forma parte del debate; un
célecre articulo suyo aparecié en la “New York Re-
view of Books” del 29 de Abril de 1982. Hay dificul-
tades tedricas sustanciales, y no es la menor de ellas
el problema de que no tenemos ni la menor idea de
lo que es la inteligencia, y menos ain de cémo con-
struir una version artificial. “La inteligencia artifi-
cial” de Elaine Rich es un buen libro de texto sobre
la materia. Requiere algin conocimiento de informa-
tica. Una introduccién a la IA, con sesiones sobre
LISP. 436 paginas. 16 paginas de bibliografia. Mak-
Graw—Hill, 1983.

Interrumpir (Abort): Salir de un programa. Esto me
recuerda una historia. Un amigo mio, que es sacerdo-
te catolico, usa un ST. Superbase le ayuda a controlar
su rebaiio. El afio pasado, estuvo varias semanas en el
Vaticano; cuando volvid, le pregunté cdmo era aque-
llo de vivir y trabajar dentro del Vaticano. Sus ojos se
iluminaron: ”{Tienen unos ordenadores enormes!”

Invertido: Cuando pulsas una vez sobre un icono,
se invierte. O se pone negro. O se muestra en video
inverso. Los pixels blancos se ponen negros y vicever-
sa.

Juegos: Una manera tremenda de perder cinco dias
de tu vida.

Lateralidad (de pata) izquierda: Seguro que
alglin socidlogo o psicdlogo escribird un dia una tesis
sobre el hecho de que los amantes de la informética
son gente gatuna. Todos los programadores de los
principales programas del ST tienen un gato (o dos);
muchas empresas de ordenadores tienen un gato de
oficina (que a menudo se ocupa de escribir manuales.
Siempre debes sospechar si el autor del manual se lla-
ma "Mr. Bob Cat”.). Hicimos una encuesta en la BBS
hace unos meses y solo hubo dos perros entre varios
cientos de gatos (un tipo tenia 27 gatos, pero eso se
equilibraba con uno de los perros, el mayor Gran
Danés que he visto jamds. A mi gato también le llevd
todo un dia recuperarse de aquella reunién).

Los gatos son claramente mds inteligentes que los
perros. Aqui va una ripida y sencilla prueba para de-
mostrarlo. El cerebro humano esta especializado en
hemisferios derecho e izquierdo, los cuales se ocupan
generalmente del lenguaje y del pensamiento visual.
Eso es parte de la raz6n de que seamos diestros o zur-

dos.

Los gatos también tienen cerebros especializados, y

son a su vez diestros o zurdos (de pata).

Para averiguar la lateralidad de tu gato, mete algo de-
licioso (una cabeza de pescado) en un frasco largo y
estrecho y ponlo a la izquierda de tu gato. Lo cogera
con la pata izquierda (por ejemplo). Mete otra cabeza
de pescado y esta vez pon el frasco a la derecha. Lo
volvera a sacar con la misma pata, en lugar de usar su
pata derecha, que seria mas conveniente.

LEEME.TXT (READ__ME.TXT): Textos breves que
hay en disco con informacién sobre un programa.
Normalmente, debes leerlos primero.

Leer: Leer significa que tu unidad de disco esté le-
yendo el diskette y llevando la informacién a la me-
moria RAM. Esto se llama también cargar.

Lenguajes: Mucha gente pregunta qué lenguajes
funcionan en el ST. Practicamente todos. Todos los
lenguajes importantes y muchos dialectos han sido
adaptados al ST: Basic, Logo (que definen como "po-
tente lenguaje” en tu manual de usuario, y es un len-
guaje para nifios), C, Assembler, Pascal, Modula 2;
los principales lenguajes de inteligencia artificial:
Lisp y Prolog; y los lenguajes "filos6ficos”: Smalltalk
y Icon; y luego APL, Fortran, etc, etc, etc., mas siste-
mas operativos como el OS/9. Tanto los lenguajes de
procedimientos algo anticuados, como el Basic,
como los nuevos lenguajes de inteligencia artificial se
han adaptado para el ST. Los “nuevos” lenguajes no
son nuevos. LISP, el principal lenguaje de inteligencia
artificial, tiene ya mas de 30 aflos, y es mas antiguo
que el BASIC.

Los ordenadores comprenden nimeros binarios.
Esto se organiza en un sistema llamado “lenguaje
maéquina’, que es un lenguaje de bajo nivel. Como es
dificil mirar una pagina de nimeros binarios, los hu-
manos trabajan con sistemas de lenguajes similares al
lenguaje humano. Los programas son una colecciéon
de instrucciones, llamadas “afirmaciones”, que dicen
paso a paso al ordenador lo que debe hacer. Escriben
programas en esos lenguajes de alto nivel y luego
usan un programa "traductor” para convertir el len-
guaje de alto nivel en el lenguaje maquina de bajo ni-
vel que el ordenador puede entender. Los diversos
lenguajes de programacién estan por tanto relaciona-
dos. El Assembler es un lenguaje de bajo nivel que es
similar a lenguaje maquina. Es dificil de programar,
porque cada paso debe definirse con precision, pero
al ser similar al lenguaje maquina, el producto final
es muy rapido.

Otros lenguajes se llaman lenguajes de alto nivel. BA-
SIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction
Code), Logo, Pascal, Modula 2, Lisp, Prolog, etc, etc.
Hay montones de ellos, muchos disefiados especifica-
mente para un ordenador en particular, otros son va-
riociones locales llamadas dialectos.

La mayoria de los lenguajes trabajan con sentencias.
Estas deben transformarse en algo que el ordenador
pueda entender. Hay varias formas de hacer esto: in-
térpretes y compiladores.

Un ”intérprete” convierte una sentencia cada vez en
lenguaje maquina y luego ejecuta el programa. El



grupo de sentencias originales queda inalterado. Pue-
des escribir un programa y usar un intérprete para
¢jecutarlo, ver cémo funciona, y luego volver y ha-
cer cambios, y volver a ejecutarlo. Si hay errores, se
detiene en las sentencias erréneas.

Los intérpretes de s6lo ejecutar (RO) del GFA BA-
SIC y del Omikron BASIC ilustran esto. En el disco
tienes un c6digo fuente ,que son las sentencias origi-
nales escritas por un programador. Tu arrancas el in-
térprete y te pregunta qué programa quieres ejecutar.
Entonces ejecuta el cddigo directamente. Como el
c6digo estd ahi, tu puedes estudiarlo para ver como
hace el programa diversas cosas, cambiarlo para ex-
perimentar, etc. Los cédigos fuente son muy ttiles
para aprender a programar. Puedes tomar partes de
un c6digo fuente y hacerte una biblioteca de rutinas
para usarlas en otros programas.

Un “compilador” traduce el juego completo de sen-
tencias directamente a lenguaje maquina. Un progra-
ma compilado es més ripido que uno interpretado,
porque este ultimo funciona sentencia por sentencia.
Los programadores empiezan a perfeccionar un pro-
grama usando intérpretes. Cuando se han soluciona-
do todos los errores y se ejecuta bien, lo compilan.
El resultado es un fichero tnico ejecutable, un pro-
grama que puede utilizarse en el ordenador sin nin-
guna herramienta de programador. Tus programas
ordinarios del ST, como First Word, son ficheros
tinicos, el programa tiene su icono de programa. Sim-
plemente pulsas sobre él, y empieza.

Si tienes un programa favorito que es cédigo fuente
(requiere que uses un intérprete como el RO del
GFA), pide al programador que te lo cimpile. El re-
sultado es un programa normal. También funcionari
mas rapido. Hay varios compiladores de dominio pu-
blico también, asi que puedes aprender a hacértelo tu
mismo. Los compiladores son especificos para los dis-
tintos lenguajes: un compilador de Basic no puede
manejar el cédigo del Modula 2, por ejemplo. La di-
ferencia entre los diversos compiladores es la veloci-
dad. Como todo el proceso tiene que estar termina-
do antes de que se ejecute el programa, quiere decir
que un compilador ripido te permite probar el pro-
grama, hacer cambios y probar luego esos cambios.
Los ST no tienen compiladores muy répidos, un
compilador de ST Pascal puede hacer 5.000 lineas
por minuto. El Turbo Pascal en el PC hace 30.000
lineas por minuto.

Leyes: La informatica tiene sus propias leyes. La
mas famosa es:

Si metes basura, sacas basura.

No hay software ni hardware que mejore una mala
idea, ni siuiera la Iniciativa de Defensa Estratégica de
Reagan.

Otra regla es:

Cuanto més importante sea el trabajo, més probabili-
dades hay de que todo salga mal.

Esto ha sido confirmado por muchos usuarios.

Y la tercera regla, estrechamente relacionada, es:

Los ordenadores no tienen piedad, especialmente con
los plazos limite.

Muchos usuarios, cuando se enfrentan a una caida
del sistema, tienden a hacerse catélicos; invocan a to-
dos y cada uno de los santos para salvar el fichero.
Esto me recuerda a la historia del nifio que estaba es-
calando por el tejado de un edificio muy alto, se res-
bala y empieza a caer hacia el final de la cornisa, y
grita ”jOh, Dios!”. Justo entonces, sus vaqueros se en-
ganchan en un clavo, y se detiene. As{ que mira hacia
arriba y dice ”jNada, no te preocupes!”.

LTJIM: Lo que te dird un programador si le haces una
pregunta que esta contestada en el manual: ”;Lee Tu
J*%!"0 Manual!”. Tienes que leer, releer, ¥ , semanas
o meses después, re—releer el manual. Cosas que en-
tonces no entendias te pareceran claras més tarde. Na-
bokov tenfa razén.

Notacion: Los ordenadores sélo entienden ntime-
ros. Especificamente s6lo dos ntimeros, el uno y el
cero. No hay necesidad de mas néimeros; de hecho,
la limitacién tine que ver con la informacién que se
almacena. El disco, una superficie de particulas de
hierro, es una estructura de campos magnéticos atra-
yendo o repeliendo. El estado de atraer/repeler, en-
cendido/apagado, si/no, cero/uno es intercambiable a
diferentes medios: ya sea en 6xido de hierro, superfi-
cies de discos, pulsaciones electrénicas o transistores,
pixels en pantalla, o sistemas notacionales numéricos
(los expertos en semidtica van a volverse locos cuan-
do dejen de juguetear con Mickey Mouse y se den
cuenta de esto). Ese estado de informacién binaria
tiene varias implicaciones. No hay capacidad de per-
cibir estados ambiguos. El estado tiene que ser cero o
uno, cualquier otra cosa se ignora.

Ahora la lanzadera espacial tiene un sistema de siete
ordenadores de a bordo que estén constantemente
monitorizando todo. Como hay una posibilidad de
error o mal funcionamiento, los ordenadores compa-
ran la informacién unos con otros. Cualquier infor-
macion errénea “perder en la votacién”, Los equi-
pos que den constantemente informacién errénea se
desconectan. Esto no es un sistema para manejar in-
formacién ambigua, el resultado final es que se pro-
duce un estado de si/no definitivo.

Otra posibilidad es el "bit débil”. Es posible crear un
Gnico bit en el disco que sea “inadecuado”, que cam-
bie su estado de uno a otro. Esto se utiliza como una
forma de proteccién de copia. Cuando empieza el
programa comprueba el bit 10 veces. La combina-
cién de respuestas de sf y no variar4, y nunca encon-
trard el mismo estado diez veces. Si el programa se
copia, el programa de copia copiari el bit en un esta-
do, si 0 no. Cuado se empieza el programa copiado,
comprueba el bit, encuentra diez lecturas idénticas, y
por tanto rechaza el disco como copia. Esto se usa en
varios programas del ST. No hay programa de copia
del ST que pueda reconocer un bit débil, y menos
atn producirlo, porque se requiere un sofisticado me-
canismo de cabezal del disco. De vuelta a nuestro te-
ma: esta parece ser una forma de permitir al ordena-
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dor reconocer informacién. El programa acepta que
el valor puede cambiar. Sin embargo esto suele pro-
ducir una decisién final que es si/no {en este caso ori-
ginal/copia).

MIDI: EI ST es uno de los principales ordenadores en
el mundo de la musica, tiene los interfaces MIDI, es
facil de usar , y su precio es asequible. Casi todos los
grupos importantes de rock, incluida Madonna, usan
STs para controlar sus equipos MIDL

Hay montones de libros que pueden ensefiarte los
principios del MIDI y c6mo trabajar con él. Como
esos libros se estan actualizando y quedando pasados
constantemente, no tiene sentido describirlos aqui.
Ponte en contacto con un buen vendedor de equipos
de musica y MIDI y pidele algunas sugerencias. En el
capitulo 9, revistas, hay varias revistas en las que pue-
des buscar libros. Llama a una revista y pide reco-
mendaciones. Te dards cuenta de que los expertos en
informatica saben muy poco sobre Midi, y los exper-
tos en Midi saben muy poco de ordenadores.

Modem: Conecta tu ordenador al teléfono de forma
que puede comunicarse directamente con otros orde-
nadores. (BBS, Bases de datos, bancos, otros usuarios,
etc.)

Motorola: Otros ordenadores con el chip Motoro-
la 68000: el TRS modelo 16, que tuvo mala reputa-
c16n; el Apple Lisa, precursor del Macintosh, con ra-
ton, ventanas, etc.; el Fortune 32:16, que usaba el sis-
tema operativo UNIX. Este aparato de 128 KB costa-
ba mas de 6.000$ cuando sali6 al mercado. Estaba
por delante de su tiempo. El Sinclair QL duré sélo
unos ailos, y ahora puedes comprar uno por menos
de 10.000 pts. Las actuales maquinas con chip 68000
son el Amiga, el Macintosh y el ST. El Amiga usa
una mezcla de WIMP y CLI, el Mac es totalmente
WIMP, pero tiene el sistema operativo en disco, y el
ST es totalmante WIMP y con el sistema operativo
en ROM. George Bush también es totalmente
WIMP.

Multisync: Un monitor que puede funcionar en las
resoluciones de color y monocromo.

Monte Fuiji: El logotipo de Atari representa el mon-
te Fuji en Japén.

NAK: No recibido. Ver ACK.

Numeros V.: Los programas suelen tener un nime-
ro detras del nombre. No es que haya nada normali-
zado sobre esos nimeros, pero los facricantes profe-
sionales de software perecen seguir las siguientes pau-
tas:

Tomemos por ejemplo WORDPLUS V2.02 UK.
¢Qué significan todos esos nimeros? V2.02 UK sig-
nifica versién 2.02, una segunda reedicién importan-
te, con dos correciones menores, y con ortografia in-
glesa en pantalla y diccionario de inglés (color o no
color). Las versiones de prueba del programa suelen
llamarse VO.XX. La primera versién que se comer-
cializa de un programa suele ser la V1.0. Cuando se

le hacen pequefios cambios (ortografia coregida, etc)
la nueva versién actualizada se convierte en V1.01,
V1.02, V1.03, etc. Cuando los cambios son mas im-
portantes es V1.1, V1.2, V1.3, etc. Si se hacen actuali-
zaciones y cambios importantes, cambia el digito:
V2.0, V3.0, etc. Si hay varias versiones del programa,
normalmente para varios idiomas, pueden llamarse
UK (Inglaterra), US (EEUU), etc.

¢Por qué preocuparse de los niimeros V? Los progra-
mas se actualizan constantemente. Se mejoran. Se
afiaden nuevas opciones y se eliminan errores. Mis o
menos cada 6 meses vemos nuevas generaciones de
programas. Se introduce una idea que ripidamente
toman otros programas. Verds que el uso de un orde-
nador es una tarea constante de actualizarse. Es difi-
cil escribir una lista de trucos y sugerencias “de una
vez para siempre”. A los 6 meses ya no sirve. 1st
Word V1.01 fue el standard por algtin tiempo, pero
ya esta superado. Ya no lo usa casi nadie. La mayoria
se pasaron al V1.06, muchos usan el 1.16 o el 2.02.
La tltima versién es la 3.14. El V1.01 es simplemente
primitivo.

OCR: Reconocimiento Optico de Caracteres (Opti-

cal Character Recognition). Hay programas que pue-
den escanear un texto escrito y convertirlo en un fi-

chero de tu ordenador.

PC: Jack Saunders, autor de manuales para IBM,
menciona que el origen del nombre "PC” es la pala-
bra ”pubocoxigeo”. Los ginecblogos suelen llamar a
esto simplemente el PC.

Perifericos: Aparatos que puedes afiadir a tu siste-
ma, como discos duros, impresoras, etc.

Pixel: (PICture ELement) Elemento de la imagen.
Un punto de la pantalla.

Placa madre: La placa que lleva todos los chips. El
nombre surgi6 cuando presentaron el primer ordena-
dor personal PC al Presidente de IBM: los ingenieros
levantaron la tapa y él exclamé: #;Oh, miren la
madre!”. Otro nombre famoso: unidades de disco
Winchester. Se supone que en algun momento se en-
viaban en cajas marcadas con 30.30. Alguien observd
que era el mismo nimero del rifle de repeticién
Winchester 30.30, el rifle que conquist6 el Qeste (O
al menos as aparece en muchas peliculas de Holly-
wood).

Plantas: (Eso verde que hay por ahi fuera). Una
buena idea es poner plantas cerca de tu ordenador.
Muchas. Aunque se te den fatal las plantas, el Cloro-
phytum crece en cualquier sitio, con un poco de
agua de vez en cuando.

Precios del software y el hardware: ;Por qué
son tan altos? Hay varias razones. El mercado se
principalmente dirige a hombres de negocios, y a
ellos, francamente, no les importa el precio. De he-
cho, sospechan si es demastado bajo. Un directivo de
una empresa comprara 300.000 pts. de software al
mes s6lo para ver lo que hace. Las oficinas compran



alfombrillas de ratén que cuestan 35.000 pts. cada
una. En el capitulo del teclado, describo cémo hacer
una guia de las teclas E Un lector me dijo que esas
guias, de una calidad similar, se venden a las oficinas
a10.000 pts. Una silla de despacho, que cuesta 1.000
pts., puede costar nueva 28.000. Los discos virgenes,
que se pueden encontrar por 180 Pts., los pagan las
oficinas a 1.500. Y los compran a espuertas. Los em-
pleados de oficinas no se preocupan en absoluto del
precio. Les importa el servicio, al apoyo y el nombre.
A IBM no le importan lo mas minimo los precios.
Mira un catdlogo de IBM; lamparas de estudio por lo
que mucha gente paga de alquiler al mes. Todo esto
dirigido al mercado de las oficinas, que deduce todo
esto como gastos del negocio. O pagan impuestos
por sus beneficios, o invierten sus beneficios y tienen
una oficina de aspecto caro.

Una segunda razén: los duefios de ordenadores pare-
ce que son ricos. Si una persona tiene bastante dinero
para gastirselo en tonterfas como los ordenadores, es
que tiene mucho dinero. Todas esas encuestas de lek
tores que las revistas publican cada afio lo prueban.
Sus ingresos medios superan bastante la media nacio-
nal. El lector medio tiene entre 28 y 40 afios. Son
gente que esta haciendo dinero. Y las empresas no
son tontas. Si vamos por ahi diciéndoles cuinto dine-
ro tenemos, ellos suben los precios en consecuencia.
Las revistas de informtica suelen ser mds caras que
otras revistas. El editor sabe que el lector se gas-

ta 1.500 0 3.000 pts. en sus intereses. Lo mismo ocu-
rre con los amantes de los yates. A esos si que les co-
bran. Cualquiera que pueda permitirse tener 20 mi-
llones flotando por ahi, montones de celdas. A gle-
nes st afectan esos altos precios es a los estudiantes.
Tienen que pagar el mismo precio que los directivos
de oficinas y los aficionados profesionales. (Nota
para mi mismo: subir el precio de Tu Segundo Ma-
nual.)

*.PRG: Extension que significa que el fichero es un
programa. (Por ejemplo, ISTWORD.PRG).

Primer pingiiino: No seas un primer pingiiino.
Ten siempre cuidado al comprar programas que sean
nuevos en el mercado. Las casas de software, con la
mejor intencién, planean terminar un programa, con
frecuencia para presentarlo en una feria, pero proble-
mas de Gltima hora, etc. pueden retrasarlo. El progra-
ma se presentard en la préxima feria, pero sélo en
version para desarrollo. Se mandan copias a las revis-
tas, pero como dije, sélo como versién pre—venta.
La primera versién pede aparecer finalmente verios
meses o temporadas mas tarde. Los expertos en desa-
rrollo intentaron cazar todos los errores, pero solo
pueden encontrar aquellos que aparecen al usar el
programa en la forma para la que est4 pensado. Tu,
por supuesto, vas por otro lado y haces cosas que el
programa nunca anticipd. O usas el programa junto a
otros programas. Esos no son errores de programa-
cion, son simplemente conflictos. En pocos meses,
los programadores tendran sacos de cartas con comu-
nicaciones de errores, comentarios y sugerencias, etc.
Asi que sale la siguiente versién, y funciona mejor.
Lo mismo ocurre con los coches nuevos. El primer

modelo es horrible, el del afio siguiente es mejor. O
los ordenadores. Los programas suelen actualizarse,
pero si aparece un nuevo programa en el mercado, o
los programadores pierden interés, o lo que sea, tu
has pagado por el disco en blanco més caro que
hayas visto nunca. Eres un primer pingiiino.

¢Quién es el primer pingiiino? En la banquisa antér-
tica, los pingiiinos tienen una curiosa costumbre. To-
das las mafianas, se despiertan todos y corren hacia el
océano y se quedan all{ parados al borde del hielo,
mirando al agua. Nadie salta todavia, porque est4n
las ballenas asesinas, a las que les encantan los pingiii-
nos para desayunar. As{ que los pingiiinos se amon-
tonan, y los de detrds empiezan a empujar y empu-
jar, hasta que el primer pingiiino, el que primero se
desperté y corrié, es empujado al agua. Con la zam-
bullida, todos los pingiiinos dejan de empujar y em-
piezan a mirar. El primer pingiiino se lleva por su-
puesto los mejores peces. Pero, si a los 5 minutos o
asf sigue nadando, el resto de la multitud salta tam-
bién. Pero, si desaparece en un gran bocado, el resto
de los pingiiinos decide que de todas formas el agua
estaba demasiado fria y emprenden el regreso. Pero
unas horas después, a algiin maldito pingiiino imbé-
cil se le ocurriré la idea de que deberfan volver todos
al agua, y toda la historia empieza de nuevo. No seas
un primer pingiino.

Problemas: Lo curioso de los ordenadores es que
los problemas no son problemas, sino mas bien desa-
fios. (El profesor de gimnasia de mi instituto, al que
llamabamos Coach, siempre decfa “que sea un reto
para vosotros”.) Si tu bicicleta pincha, eso es un pro-
blema, tiene una naturaleza clara (agujero, no hay
aire) y una solucién clara (parche y bomba). Sin dis-
cusion,

Pero en un ordenador, todo se puede hacer al menos
de diez formas diferentes, con explicaciones total-
mente distintas. Y nadie se pone de acuerdo sobre la
solucién o por qué funciona. Todos resolverdn el
problema a su manera: por ejemplo, para Imprimir
nuevos caracteres. La gente de hardware cambiari los
chips. Los programadores reprogramaran. Yo usarfa
un programa de utilidades. Los usuarios de fonts di-
sefiarfan fonts. Otros redefinirfan la impresora. Es
muy dificil dar respuestas a los problemas. Tu crees
que tienes un problema, tratas de describirlo, pero
una solucién que funcione, y una descripcién final
del problema serin cosas muy diferentes. Todo ello
es un desaffo.

Programas beta: Esto significa versiones de prueba
de programas; versiones que estan en desarrollo o
que aun no han sido publicadas oficialmente. Las
versiones BETA son casi siempre copias piratas. Hay
que evitarlas; estos programas tienen errores.

Programas incluidos: Cuando compraste tu ST
en la tienda, habfa varios programas inclufdos son el
aparato. Algunos de ellos escritos por Atari Corpora-
tion (ST Writer), otros escritos por casas indepen-
dientes de software y comprados por Atari para dis-
tribuir a sus clientes (Ej. 1ST__WORD, DB MAS-
TER ONE). Se daban distintos programas en distin-
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tos periodos y en diferentes paises. Por ejemplo, los
nuevos compradores ya no reciben el 1ST__WORD.
La base de datos DB MASTER ONE se daba en Di-
namarca durante unos meses de 1987. Estos progra-
mas tlenen un status curioso; SON programas comer-
clales, con su copyright, no se pueden pasar copias
de ellos. Pero tanta gente tiene el 1ST__WORD que
se ha convertido en el procesador standard; casi es de
dominio puablico. De hecho, algunos servicios de do-
minio publico facilitan copias del 1ST__WORD.

Pulsar: Presionar una vez el botén del ratén.

RAM/ROM/EPROM: Tienes tres clases de chips de

memoria. Todos hacen lo mismo: albergar informa-
cién. La diferencia estd en como puedes borrar esa
informacién. Los chips ROM (Read Only Memo-
ry = Memoria Sélo Lectura) son aquellos en los que
una vez que se escribe en la memoria queda como
"srabado a fuego”, s6lo puede leerse. No puede bor-
rarse. Esto se usa para mantener informacién que no
cambia, como tu sistema operativo TOS. La ventaja
es que esa informacidn se lee muy deprisa. Las EP-
ROMS (Erasable/Programable Memory = Memoria
borrable/programable) te permiten borrar la
informacién y volver a escribirla. Para borrar una
EPROM, se descubre una ventanilla y se expone el
chip a un rayo de fuerte luz vltravioleta. En unos 15
minutos, el chip est4 en blanco. Veinte horas de luz
solar dan el mismo resultado. Con programadores de
Eproms, que son cajitas de sistemas elctrénicos con
una ranura para poner el chip, se puede escribir nue-
va informacién en el chip. (Por ejemplo, Rolf Rocke
Computers, Auestr. 1, D—5090 Leverkusen 3. Tel
02171/2624. 198 DM). Los programadores de Ep-
roms tienen software que permite leer los Eproms a
disco, y transferirlo luego a una nueva Eprom en
blanco. Por ejnmplo, puedes actualizarte el TOS tu
mismo. Los chips RAM (Random Access Memory =
Memoria de acceso aleatorio) permiten cambiar la
informacién repetidamente. Puedes escribir, leer,
cambiar y borrar la informacién una y otra vez. La
memoria de trabajo de tu ST es RAM. Cuando escri-
bes una pagina en pantalla, esta en los chips RAM.
Cuando borras algunas palabras, se eliminan del
chip.

RAMdisk: Esto es muy dificil de explicar, pero una
vez que entiendas el concepto, es muy simple. Un
Ramdisk es uria forma de almacenar datos electréni-
camente en lugar de en disco, de manera que puedes
acceder (leer o escribir) mucho mas deprisa. Es extre-
madamente Gtil.

Raton: Un dispositivo de conexion. Una forma de
enviar informacién al ordenador. Tu teclado hace lo

mismo. Los ratones fueron desarrollados a finales de
los afios 60 por Xerox Corporation. Apple los hizo
standard. IBM (I Borrow from Mac = Tomo presta-
do del Mac) se ri6 de ellos durante mucho tiempo,
pero ahora los tienen los nuevos IBM. Otra idea fue
el 1apiz 4ptico: un lapiz conectado por un cable. Sim-
plemente apuntabas a la pantalla. Pero ese requeria
atin mas movimientos de brazos. El joystick es una
especie de ratdn, otra forma de mandar informacién
a la pantalla. Hay trackballs, bolas que se giran para
posicionar el cursor. Estas se desarrollaron para jue-
gos de arcade (por duras e imposibles de robar). Un
ratdn mecénico es el ratén del ST, una bola de goma
en su estomago. Un ratdn 6ptico tiene un sensor de
luiz en su estbmago. Se mueve sobre la alfombrilla si-
guiendo una pauta, y el sensor detecta el movimien-
to. Este se mueve muy ripida y suavemente. Los rato-
nes Opticos cuestan bastante dinero. Una buena prue-
ba para un ratdn es la precision. ¢Se puede mover
rapido sin que se quede atrds en la pantalla? Los futu-
ros ratones ni siquiera seran ratones, sino posible-
mente un par de guantes que envien la posicion y los
movimientos de la mano al ordenador. Tomas y ma-
nejas lo que hay en pantalla, incluso tienes retroali-
mentacidn, puedes sentir los objetos, no sblo verlos.
Ya existen prototipos.

Las pantallas también cambian. La NASA tiene una
pantalla que parece como un gran par de gafas. El
usuario mira directamente a un universo de objetos
informaticos, sus “guantes electronicos” se ven y le
permiten manipular objetos. Un ingeniero puede to-
car y apretar un objeto, la retroalimentacién permite
a un bidlogo tocar una molécula y sentir qué sitios
estan activos; un escritor podria tomar frases y mo-
verlas de un sitio a otro, rompiéndolas en trozos y
uniéndolos. En unos diez afios, puede que ya no exis-
tan monitores ni ratones. Podrés interaccionar con tu
ordenador moviendo la mano o sefialando con el de-
do. Algunos usuarios ya interaccionan con su ordena-
dor de esa manera, si algo va mal, golpean la pantalla.

Recuadro de dialogo: Pequefio recuadro que te
aparece en la pantalla y te hace una pregunta.

Redes: Conozco tres redes: UseNet, BitNet, y
Ethernet. Estas son redes mundiales que son como
enormes sistemas de BBS. Conectan universidades,
institutos de investigacién y empresas. S6lo estos tie-
nen acceso a ellas. Por ejemplo, los estudiants de In-
formatica pueden acceder a BitNet desde sus institu-
tos. Los mensajes que hay en estos sistemas son del
mundo entero. En un sélo dia, en una séla drea
(SIG), puede haber hasta 5 o 20 Megabytes de mensa-
jes. Los Grupos de Usuarios con estudiantes de Infor-
matica estdn mucho mejor informados de esta forma
que muchas revistas comerciales. ST MAGAZIN,
por ejemplo, nunca habia oido hablar de USENET
hasta Junio de 1988. En USENET es donde ocurre
gran parte de las discusiones entre Atari Corp y los
especialistas en desarrollo de software.

Redes de area local: Si quieres compartir un dis-

co duro en casa o en tu trabajo, es posible poner sis-
temas de red (LAN Local Area Networks). Todos los



discos duros e impresoras del ST se conectan. Todo
el mundo comparte los mismos programas y cada
uno tiene una carpeta con acceso controlado. Hay
un sistema de LAN disponible para el ST de PAM
Software, Carl Zuckmayer Str. 17, D-6500 Mainz 33,
Alemania. E-LAN esta disponible en GTI, Gesell-
schaft fiir Technische Informatik, Unter der Eichen
108a, 1000 Berlin 45, Alemania. TIf. 030/8315021.
También en dominio pablico hay varias LAN senci-
llas: NETWORK y ANET?, disponibles en la ma-
yoria de los servicios de DP,

Residente: Se sucle hablar de programas residentes.
Eso quiere dcir que un programa est4 en el ordena-
dor, no en el disco. El concepto no se ha definido
con demasiada claridad. Hay diversas cosas que pue-
den ser residentes de diversas formas. Tus accesorios
se llaman residentes, estdn en los chips RAM, as{ que
se llaman residentes en RAM. Cuando tienes el TOS
en ROM, entonces esta residente en ROM, pues est4
en el chip ROM. El programa que formatea los dis-
cos (el del mend del desktop) es un programa resi-
dente en ROM, siempre est4 allf.

Robots: Hay un programa de robética para el ST.
Este puede ser interesante para ingenieros y disefiado-
res y también para nifios. Utiliza Lego, o cualquier
Juego de bloques de construcciones. (Lego es de Di-
namarca (y la palabra significa ”jugar bien” en da-
nés), y es el jugete con mis exito del mundo, con un
70% de saturacién de mercado —hasta existe una Le-
golLand, un parque de diversién para nifios, en Dina-
marca, todo hecho con billones de piezas de lego).

Me enteré de que el ingeniero jefe de una fibrica de
coches usaba un juego de construcciones de Lego pa-
ra construir modelos de cajas de cambios para proto-
tipos de coches. El programa de robética est4 hecho
por una empresa que también fabrica robots indus-
triales. Ponte en contacto con Personal Robotics, 3
Reading Road, Henley —on-Thames, Oxon RG9
1AB, Inglaterra. TIf.(44) (0491) 578001.

*.RSC: Extensién que significa que se trata de un fi-
chero de recursos, que suele ser informacién adicio-
nal para el programa. Si falta, el programa no se car-

gard. (Por ejemplo, ISTWORD.RSC).

Rutas: Tu fichero tiene una ruta desde el directorio
7 ’ M - 14

raiz hasta donde est4. Si el fichero de texto est4 en

una carpeta llamada “madre” y esta en otra llamada

“correo”, que est4 en la unidad C, entonces la ruta se-

ra: C:\Correo\Madre\JULIO.DOC.

Sillas giratorias: Todos los ordenadores deberfan
venderse con una silla de trabajo incluida: de las que
giran y tienen ruedas, con respaldo. Girards bastante
para moverte por el teclado. Puedes comprarte una
silla de oficina por unas 1.000 pts. en las tiendas de
material usado del Ejército de Salvacién. E] Ejército
de Salvaci6n, con sus buenos contactos, suele recibir
grandes donaciones de material de oficina de empre-
sas. El Ejército de Salvacién es, dicho sea de paso, mi
entidad de caridad favorita, pues el 92% de sus ingre-
sos va a los pobres.

Simbolos especiales: Hay varios caracteres espe-
ciales que usan los programadores. Ver en ASCII y el
capitulo dos para mas ASCIL

* Estrella o asterisco. ASCII decimal 42. Ver como-
dines.

/ ”Slash”. ASCII decimal 47.

\ "Backslash”. ASCII decimal 92. Se usa para marcar
una carpeta en una linea de ruta (ver carpetas, li-
neas de ruta). EjCAWORK\TEXTTXT. "Work”

es una carpeta que contiene el fichero "text”.
# ASCII decimal 35.

" Tilde. ASCII decimal 126. La pequefia serpiente.
Suele usarse para cortar una palabra al final de una
linea.

—Subrayado. (como en Leeme__txt). Suele usarse pa-
ra separar palabras en los nombres de ficheros.

? Ver comodin.

SmallTalk: Esto, igual que el Hypertext, es muy di-
ficil de explicar. Sin embargo es una de las principa-
les areas de investigacién en ordenadores personales y
promete grandes resultados. Por ahora, para el princi-
pio de este parrafo, digamos que Smalltalk es un siste-
ma operativo del ordenador. En el Centro de Investi-
gacion de Xerox en Palo Alto, donde se desarrollé
también el ratdn, se trabaja desde 1970 en este pro-
yecto. Para 1980 se termind y presenté la octogési-
ma (80) versién de SmallTalk.

SmallTalk es el origen de nuestras ventanas y mends,
S1IBM copia a Mac, entonces Mac copia a Xerox.
Smalltalk utiliza ventanas para crear superficies de
trabajo. Esas ventanas no son simples ventanas
GEM, las ventanas de Smalltalk estin definidas por
el usuario. Cuando crea una ventana, elige qué tipo
de opciones habri en esa ventana. Eso no es mucho
mas dificil que elegir las opciones. Puede crear una
ventana de proceso de textos, una ventana de dibujo,
una de base de datos, etc. El usuario mueve el ratén
por las distintas ventanas, y el ratén tendrd distintas
capacidades en las diversas ventanas. Pero el usuario
no tiene que tener ventanas totalmente separadas pa-
ra cada tarea, puede escoger ficilmente varias opcio-
nes para la misma ventana. ¢Por qué separar tu base
de datos, procesador de texto y programa de dibujo?
Asi que Smalltalk no usa realmente programas, en su
lugar, el usuario crea el suyo propio.

Aqui es donde realmente vale el ratén: tres botones,
llamados rojo, amarillo y azul. Una pulsacién genera
ments que aparecen en pantalla, no bajan de la parte
superior, sino que aparecen en cualquier lugar de la
pantalla. Uniterm, el programa de terminal, tiene
menus de ete tipo. Los Amiga también los tienen.

Smalltalk es una “maquina virtual”. Se crea a sf mis-
mo como un ordenador virtual dentro de cualquier
ordenador, independientemente del hardware real, y
se configura. Un Smalltalk para el ST puede funcio-
nar también en un Amiga, PC o lo que sea. Puedes
crear un elegante grupo de opciones, una ventana, en
tu ordenador, y cualquiera puede usarlos ficilmente
en su ordenador. La transferencia de datos, que ak
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tualmente es una pesadez, serfa tan sencilla como
transferirlos entre dos ST.

Lo mismo con el monitor. La imagen de pantalla de
un programa tiene que escribirse para el monitor es-
pecifico del ordenador. La imégen de pantalla de los
programas del Amiga, que son en muchos colores,
funcionan de forma muy diferente que los programas
del ST. Es dificil transferir una im4gen de Amiga al
ST, porque la imagen del amiga es méis compleja.
Smalltalk evita todo este problema teiendo también
una imagen virtual de pantalla. Se ajusta en cualquier
sitio.

El resultado para los usuarios y programadores es un
sistema que funciona en cualquier ordenador inde-
pendientemente del hardware, y que permite transfe-
rencias de ficheros y programas sin problemas de
adaptacién. Cualquier usuario puede crear, definir y
redefinir sus propios “programas”, que pueden usarse
en cualquier ordenador.

Ya existen varios sistemas de Smalltalk para el ST.
Hay una version de DP llamada Little Smalltalk,
muy simple pero que requiere bastante teoria de in-
formatica para entenderlo. Usa lineas de comando en
lugar de ventanas. Puedes encontrarlo en los servi-
cios de DP. Una empresa alemana de Dortmund,
Georg Heeg, esta desarrollando versiones comercia-
les. La barata cuesta 1.700 DM (unas 110.000 pts.) y
la versién profesional cuesta unos 2.260 DM (145.000
pts.). Smalltalk, con sus ordenadores y pantallas vir-
tuales, requiere montones de Megabytes: unos 3 me-
gabytes o asi, mas un disco duro. Su "TOS” tiene
como 1,4 MB.

Smalltalk atn se esta desarrollando, y seguir en fase
de desarrollo por bastante tiempo. Necesita mucha
RAM vy velocidad de reloj. Pero considerando el rit-
mo del desarrollo de hardware, no pasard mucho
tiempo para que empezemos a ver Smalltalk. Para los
que estén interesados, en la revista ST MAGAZIN de
Abril 1988 aparecié un articulo sobre Smalltalk.

Teléfono de VOZ: Muchos usuarios de modems
tienen dos lineas, una para el modem y otra para los
humanos. El nimero de teléfono de la linea “para
humanos” se llama el teléfono de voz. Cuando lo
marcas, te sale una voz, y no un ordenador pitando.

TOS: El sistema operativo. En los PC se llama DOS
(sistema operativo en disco). MS—Dos sélo significa
que fue escrito por Microsoft. E1 TOS es un comple-
jo grupo de programas y sistemas que hacen funcio-
nar al ordenador. Piensa en un niicleo rodeado de va-
rias capas. El nticleo central es la maquina misma, los
chips y el resto del hardware. A su alrededor, cu-
briéndolo, estan:

1) BIOS (Sistema basico de entrada/salida): Depende
directamente de varios de los dispositivos principa-
les. Funciona a un nivel muy bajo. Lee el teclado,
escribe caracteres en la pantalla VT52, y hace va-
rias cosas mas.

2) XBIOS (BIOS extendido): Permite el acceso a una
serie extendida de dispositivos especificos (por

ejemplo, la impresora: tanto las conexiones de se-
rie como paralelo, el ratdn, el midi, el sonido, etc).
Permite el acceso general a disco. Formatea discos.

Tanto el BIOS como el XBIOS forman el primer
nivel alrededor del hardware.

3) Rutinas de linea A: Estos simples comandos se ocu-
pan de gran parte del verdadero trabajo se compo-,
ner lo que forma la imé4gen en pantalla. Puntos, li-
neas, rectangulos, rectangulos rellenos, llenar rutas
cerradas, mover/copiar rectdngulos de un sitio a
otro, etc. El Blitter trabaja en esta zona acelerando
los calculos y movimientos. Sobre esto esta..

4) GEMDOS: Es el segundo nivel. Por esdo no es
tan especifico del hardware. Escribe cadenas de ca-
racteres desde y hacia la pantalla y el teclado. Se
ocupa de la asignacién de memoria. GDOS ejecu-
ta programas y ficheros. Crea ficheros, hace la lek
tura/escritura, borra y encuentra ficheros, etc.

5) GEM (Manejador grifico de entorno): Es un gru-
po de rutinas independiente de los dispositivos.
Forma la tercera capa del ordenador. Y por tlu-
mo, lo més visible para el usuario es ...

6) El SHELL {concha): es el nivel exterior del siste-
ma. Un shell es la conexi6n entre el usuario y el
ordenador. Tu desktop es un shell. Un shell
también se llama una aplicacién. El GEM utiliza
shells para unificar un complejo grupo de capaci-
dades de las distintas partes del sistema operativo
(TOS). Esto se presenta al usuario como una sim-
ple imagen grafica en pantalla, en la que puede
escoger varias opciones sefialando y pulsando con
el ratdn. Nuestros programas son shells, el nivel
exterior del sistema. Bajo la imagen de pantalla de
1st Word, LaserBase Database, y muchos otros
programas hay montones de aburridas lineas de
programa. No vemos nada de eso, s6lo vemos una
superficie con sitios donde pulsar el ratdn.

Para simplificar, solo he mencionado algunas partes
del sistema. La teorfa del niicleo, capas y shell es la
principal que existe hoy para ordenadores personales.
Hay mucho debate y discusion sobre hasta qué pun-
to una parte es diferente de las otras. Ves cémo las re-
vistas de ordenadores emplean mucho tiempo tratan-
do de explicar esto. Hay muy pocas personas que en-
tiendan este sistema completamente (s6lo un pufiado
de programadores super—profestonales, y discuten
bastante sobre ello). Y esto es lo bonito de esta
teoria, sl tu sélo quieres usar el ordenador, no hace
falta que te preocupes lo mis minimo de todo esto.

Trackball: Ver Raton.

JTP = TOS Tomando parametros: Es un pro-
grama que empieza mostrando en pantalla una venta-
na en la que tienes que escribir un comando. El mas
conocido es ARC.TTP. Normalmente puedes escri-
bir HELDP, h, ?, o ! para obtener alguna informacién.

Universo, el origen del...: "Brevemente, la histo-
ria de nuestro universo empez6 con una fluctuacién
del auténtico vacio en una pequefia region de falso
vacio, que explotd, casi inmediatamente, en una



regién mucho mayor de falso vacio; ese fue el Bang
primitivo, que luego cambid a verdadero vacio, pero
la energia del falso vacié cred toda la luz, las particu-
las y las antiparticulas de las que se desarrolld todo lo
que existe, como un microsegundo después de la ex-
plosién. La expansién ordinaria del universo tomo el
control, se enfrié. Los quarks y antiquarks asi como
los electrones y antielectrones fueron aniquilados
pero quedaron unos pocos quarks y electrones super-
numerarios. Los quarks formaron protones y neutro-
nes y algunos de esos nucleones que formaron na-
cleos de helio y, por la expansion del universo, des-
pués de 300.000 afios estaba lo bastante frio para que
los protones y los nicleos de helio pudiesen atrapar
y retener electrones y convertirse en atomos, forman-
do como un gas caliente de dtomos de hidrdgeno y
helio, que se condensé en protoestrellas, que se calen-
taron por el interior, permitiendo el comienzo de
procesos nucleares. Las estrellas habian nacido y se
agruparon en galaxias. Esas reacciones nucleares del
centro de las estrellas y en las supernovas que explo-
taban produjeron elementos mas pesados que, al ex-
plotar las estrellas, salieron despedidos y se condensa-
ron de nuevo en protoestrellas y luego en estrellas,
que contenian restos de todos los elementos, no s6lo
de hidrogeno y helio. El sol es una de esas estrellas de
segunda generacién, rodeada de planetas, algunos de
los cuales — como la Tierra — son concentraciones
especiales de elementos mas pesados, con un aporte
benigno de energla del cercano sol, de modo que
puede empezar la vida y desarrollarse el extrafio ani-
mal humano que pretende entender todo el proce-
so. (El Origen del Universo. Por Victor Weisskopf.
Profesor Emeritus del MIT. NYRB, 16 Feb 1989.)

Utilidades o herramientas: Un aleman definié
las herramientas como programas que ayudan a re-
solver problemas que no tendrias si no tuvieses un
ordenador. Una utilidad o herramienta es un progra-
ma secundario que resuelve problemas que puedas te-
ner con los programas principales. Si quieres que tu
procesador de texto escriba caracteres polacos, un
programa de utilidad te permitira cambiar el teclado.
Hay muchas clases de herramientas, que hacen todo
tipo de cosas.

Velocidad de reloj: Otra forma corriente de descri-
bir los ordenadores es la velocidad de la CPU, indi-
cando cuantos “tics” hace por segundo. Un Herzio
es una medida de tiempo: un ciclo por segundo; un
Megaherzio (MHz) es por tanto un millén de veces
por segundo. Un IBM PC funciona a unos 4,77
MHez. Hace cinco afios eso se consideraba ripido. El
Amiga funciona a 7,1 MHz; el ST funciona a 8 M-
Hz. Hace dos afios, eso era ripido. Los nuevos Com-
pags van a 16 MHz, o sea, el doble. Cuantos més cik
los por segundo (Herzios), mas ripido puede el orde-
nador procesar la informacion. Se espera que tenga-
mos ordenadores de 100 MHz en unos 10 afios. De
todas formas, ¢quién necesita un Cray?.

Ventana activa:

Aunque tengas varias ventanas abiertas, solo puedes
trabajar en una a la vez. Coloca el ratén sobre una
ventana y haz una pulsacién; entonces esa se onvierte
en la ventana activa. Ventana activa: La ventana que
esta sobre otras ventanas.

Virus: Ciencia ficcidn. Los ordenadores infectados
por una enfermedad. Ficheros de grandes sistemas
destruidos por los virus. Hace afios que los usuarios
de PC son atacados por un virus tras otro.

Un virus de Mac se metié en unos discos del autor
de un programa de dibujo. De alli se pasaron a los or-
denadores de ALDUS, la gran empresa de copia de
software, que infectd entonces los discos que se distri-
buian para Ashton Tate, Lotus, Microsoft, y se exten-
dié por todo el mundo.

El libro de GFA Basic Version 3.0, que lleva un dis-
¢o, tenfa un virus en 10.000 discos de los que se en-
viaron 1.500. GFA gast6 mucho dinero en el de-
sarrollo de un anti-virus, y limpiando y etiquetando
los 8.500 discos restantes.

Omikron ha tenido dos virus en sus discos.

El virus del Amiga no hace més que demostrar cuan-
ta copia de software existe actualmente. Se desarrollé
en Suiza a principios de Enero de 1988, y para me-
diados de Enero estaba en toda Europa y habia
empezado a aparecer en Los Angeles. Para finales de
Enero estaba en todos los Estados Unidos. jCuatro
semanas para conquistar el mundo! El primer virus
del ST aparecié en EEUU a finales de febrero de
1988, y al poco tiempo en toda Europa. A mediados
de Abril de 1988 se cre6 en Holanda el primer pro-
grama anti-virus.

¢Qué es un virus informético? Hay muchos rumores
extrafios. Muchos piensan que un virus es una enfer-
medad que puede coger el ordenador. Los periodistas
de la TV, que no saben de esas cosas, lo describen asi.
Un virus es un simple y pequefio programa . Hay
muchas clases de virus. Algunos son inofensivos y
s6lo actiian si td los arrancas. Alguos de estos pueden
pedirse en servicios de DP. (MITES. y VIRUS.PRG).
Desaparecen al volver a arrancar el ordenador. Son
s6lo para divertirse. No se propagan.

Otros virus pueden reproducirse, hacen nuevas copi-
as de sl mismos. Ahi es donde empiezan los proble-
mas. Se propagan de un disco a otro. Pronto, cada
disco, y el disco duro, tiene una copia. Si otro ST usa
uno de tus discos, se extiende a esos discos. En si, la
mayoria de los virus no son dafiinos, simplemente se
reproducen.

Algunas clases de virus pueden ser malos. Destruyen
tus datos. Los ficheros de texto pierden lineas o se les
afiaden mas lineas tontas. Los programas se hacen mas
y mas grandes. La memoria se acaba. Las unidades
informan que no hay nada en los discos y que est4
lleno de todas formas. De repente, tu disco se reforma-
tea.

Algunos virus no actiian imediatamente. Quizas
comprueban el reloj y cuando han pasado seis meses
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o lo que sea, entran en accién. El PC tiene el virus
Viernes 13. Cada vez que el 13 cae en viernes, los
usuarios de PC se aterrorizan. Se pone activo. Otros
virus actdan s6lo a la quinta copia (o la que sea). De-
pende del ingenio del programador.

¢Cémo se difunden? Cuando arrancas, el ST mira en
el sector de arranque a ver si hay ficheros que deban
iniciarse automaticamente. Ahf estd el virus, que se
arranca y hace una copia de s{ mismo en la memoria.
Tu sacas el disco infectado y metes uno nuevo en la
unidad. El virus que est4 en memoria mira a ver si
hay un virus en el nuevo sector de arranque, ¥, si no
lo hay, se copia a st mismo en el nuevo disco. Ahora
. . 14
ya se ha extendido desde un disco a través de la me-
moria a otro disco. El proceso se repite.

Hay un segundo tipo: los virus de conexién (link vi-
rus). Se fija a lineas del programa, y cada vez que
arrancas el programa el virus de conexién se reprodu-
ce. El programa empieza a crecer. Pronto no te cabe
ni en un disco duro. Lo bueno de estos virus es que
solo infectan a los programas. No puedem fijarse a fi-
cheros de texto (como no se ejecuta un fichero de
texto, no puede activarlo). Puedes deshacerte de esta
infecién borrando los programas y sacando nuevas
copias de tus discos de seguridad.

Un accesorio muy til es PROTECT.ACC, de Ti-
mothy Purves, autor de bastantes programas mas, in-
cluido el de Michtron BBS. En lugar de tener que
comprobar antes cada programa, puedes “proteger de
escritura” una unidad, de forma que la pantalla par-
padee cuando un programa trata de escribirse en esa
unidad. Esto es Gtil en el disco duro, ya que mientras
estas comprobando nuevos discos en la unidad A, un
virus podria intentar copiarse en el disco duro de la

unidad C.

El Antivirus: Hay un virus que funciona como siste-
ma de proteccion. No aparece en tu desktop con el
nombre "VIRUS.PRG". Est4 oculto y es automatico.
Notards que las cosas son diferentes. Desaparecen fi-
cheros. Hay programas que se resisten a ejecutarse,
Cambia el tamafio en kilobytes de los ficheros. La
memoria se llena. Un disco se reformatea de pronto.
Aparecen nuevos mensajes en pantalla.

¢Qué se puede hacer al respecto?

No copies tanto. Tu lucha desesperada por tener los
465 programas de bolsa del ST expone innecesaria-
mente al resto de tus discos. Es imposible pedir a la
gente que no copie nada, pero si que baje el ritmo.

Evita programas comerciales pirateados. Hay mu-
chos virus escritos por grupos de “crackers” que los
ponen en programas comerciales muy deseados. La
copia pirata de programas comerciales es una gran
fuente de transmisi6n viral.

No cojas el nuevo disco que recibiste por correo esta
mafiana y lo metas alegremente en tu unidad. Desco-
necta y desenchufa el disco duro (el ST hace pasar
una débil corriente por la conexién del disco duro,
para saber si hay uno conectado). Arranca el nuevo
disco, y no uses tus otros discos inmediatamente des-
pués. Cuando acabes, apaga el ordenador completa-

mente durante un segundo por cada 100 KB (5 segun-
dos para un 520 ST, 10 para un 1040, etc). No hagas
un simple reset. Hay virus nuevos que sobreviven a
un reset y, probablemente, también a 5 segundos sin
energia. Pero no hay virus que aguante un arranque
en frio.

Comprueba los programas comerciales. Antes de
usar tu programa recién comprado, compruébalo.
Los programas comerciales son la forma individual
mas importante de transmisién de virus. Aldus infek
t6 quizas 300.000 Macintosh por todo el mundo. Ni
siquiera Long John Silver con un factor de perver-
s16n seis consigue tanto. Ten cuidado con programas
grabados de las BBS. Graba siempre en un disco apar-
te. Pruébalo. La mayoria de las BBS, al igual que la
mayoria de los servicios de DP, comprueban sus dis-
cos, pero a ti més te vale ser prevenido.

Usa la lengueta de proteccién contra escritura Es me-
canicamente imposible a inglin virus copiarse en un
disco protegido. Tu unidad tiene una seguridad meca-
nica que ningun programa puede desconectar.

Haz copias de seguridad y mantenlas en un lugar se-
guro. En caso de infeccién otal, reformatea (no basta
s6lo borrar) tus discos de trabajo y haz nuevas opias
de los discos de seguridad protegidos de escritura.

Con un monitor de disco, puedes mirar el sector de
arranque. Los mensajes xtrafios son pistas que dela-
tan los virus.

Usa un antivirus. Es un programa que detecta y des-
truye los virus. Hay varios. AGROTAN es el mejor
de los actualmente disponibles. Tiene una biblioteca
de irus y sectores de arranque de programas para
identificar si un programa en el sector de arranque es
un virus o un sector de arranque onocido. Si encuan-
tra un programa de arranque desconocido, da una se-
fial de aviso y te muestra el sector de arranque. Més
aln, Sagrotan puede detectar la actividad de los virus
de conexién. Hay muchos tipos de estos, pero todos
hacen lo mismo: se unen a un programa. Esto
aumenta el amafio del programa. Sagrotan te permite
hacer una comprobacién del CRC, o una suma de
comprobacién del tamafio total del programa. Asi en
cualquier momento puedes comprobar si el progra-
ma ha sido infectado por un irus de conexién, pues
cambia el nimero. Sagrotan hace todo esto claramen-
te en pantalla para que puedas usarlo aunque no
comprendas nada de CRC y sectores de arranque.
Consejos para usar Sagrotan: Haz una comprobacién
de CRC de los programas AUTO de tu disco de
arranque principal. Luego compruébalos semanal-
mente. Como se ejecutan repetidamente, es lli donde
primero aparecerfa un virus de conexién. Puedes
comprar Sagrotan irectamente al autor: manda una
donacién a Henrik Ale, Kirgelweg 25, 7160 Gail-
dorf, Alemania. También lo encontraris en servicios
de P, 0 en nuestra BBS en Dinamarca. Desgraciada-
mente Sagrotan esta en aleman, pero no es muy difi-

_cil de usar.

Haz un disco de antivirus con tu mejor antivirus y
un monitor de disco. Tenlo rotegido de escritura.

Cambia los ficheros al estado de SOLO LECTURA.



Usa este isco para comprobar tus discos nuevos.

Yo he reunido un disco de antivirus, disponible en
muchos servicios de DP. regunta por el disco Virus
Doctor.

Para comprobar si hay virus de conexi6n, haz una
comprobacién de CRC de tus rogramas de la carpeta
AUTO. Cémo se ejecutan diariamente, estin espe-
cialmente xpuestas a virus de conexidn, y cualquier
infeccidn aparece primero aqui.

Otros antivirus: Virus Detection Utility, de Frank
Lemmens y Richard Karsmakers, de Holanda, es
muy conocido. Puedes contactar con Strike-a-light
oftware, Richard Karsmakers, Kievitstraat 50,
NL-5702 Le Helmond, Holanda. Tel.
31/4920/40052. Los servicios de DP son los mejores
sitios para uscar ayuda. Retinen y distribuyen los an-
tivirus més nuevos. Los dicos de ualquier servicio se-
rio de DP son seguros, los comprueba el bibliote-
cario.

El futuro: Al menos hay 14 virus de sector de arran-
que del ST. Un grupo aleman lamado Nightmare
Inc. (pesadilla) ha escrito un programa de construk-
cién de irus, de forma que el usuario puede generar-
los. Hay puntuaciones de virus de conexién. Es segu-
ro que veremos maés y més virus en el uturo, hacien-
do todo tipo de trastadas y sorteando todo tipo de
programas antivirus. El sentido comin, la lengueta
de proteccidn de escritura, un programa antivirus ak
tualizado, y menos copiar, son la mejor forma de
prevenir una infeccién.

No debes preocuparte tanto de los virus. La mayoria
son'inofensivos. Simplemente se copian a si mismos
una vez en el sector de arranque de tus iscos. Hay
muy pocos virus dafiinos. En realidad hasta es acep-
table tener un virus inofensivo, como el “virus DP”,
en tus discos: Evita que otros irus infecten el disco.
La comparacién popular de los virus informaticos
con | SIDA es exagerada. Un virus informatico po-
dria compararse con un resfriado comin. Con un
programa de proteccion antivirus, como Sagrotan,
proteges tus principales discos y compruebas los que
recibes de tras personas. El tnico virus que es una la-
ta es el “virus del ratén”, que hace que cuando mue-
ves el ratén hacia arriba, la flecha vaya ara abajo.
Cualquier antivirus puede quitarlo.

WIMP: Iniciales de las palabras inglesas para
Ventanas, Iconos, Ratén, Mends en ascada. Es el
entorno del desktop del ST. Ve al capitulo uno o a la
Casa Blanca.

WP: Procesamiento de textos {Word Processing), no
debe confundirse con editores de texto.

Glosario

16



Apendice A
(&)
2 La tabla A 1
<
S
0
©
[
(1]
—J 81234567 89ABCDEF
|
< B CODGCHERJOLSE S AN LazabZ;ASCIIen
i oy E 3K 5 m 9 g 3 € ® o= hexadecimales (HEX).
s | n : l‘ L El caricter "a” tiene el
i . # 5 i & () * + ;T / valor HEX 61 en
3 81234567891 ;<=>7 A0
4§ CGABCDEFGHIJKLMHND & ‘
2 EUHSTUUHX'I'Z[\]‘*‘_
6 abcdefohijklnno
7 paqrstuvwiyz{|}~a
L1 rd o - LY - d o s b am o~ by
8 Eueaaaa;222111ﬁﬁ
Fal am by o~ by L] an L)
9 efEoodoUUioOUCEYRTS
rd rs s ra [ - ] y .
A aiodnNaodbera%%ij<o>
~ T S R ™
B adofeeEAAD TqgEE
C 1 Ll XlaTa1rinQg*3?2a1
D DU JgABN] 7T09Y§ A
E «BTv3opn70BQ&8F0EDN
- - = 0 @ n 2 3 =
F =t2< ) +c= .V La tabla ASCII en
valores decimales. El
cardcter "a" tiene el
valor decimal ASCII
97. "D tiene el valor
decimal ASCII 178.
a 32 ® 64 ~ 96 ¢ 128 a2 168 ij 192 x 224
a1 1 33 A 6D a 97 u 129 i 161 I 193 B 223
o 2 34 B 66 b 98 & 138 a 162 N 194 r 226
o 3 #t 35 C 67 c 99 3 131 a 163 a 193 w 227
a4 5 36 P &8 d 188 a 132 n 164 a 196 £ 228
L I » 37 E &9 e 181 a2 133 M 165 T 197 G 229
E b & 38 F 78 f 182 a 134 a 166 n 198 n 238
w7 " 39 G 71 g 183 ¢ 135 o 167 1 199 T 231
v 8 L 498 H 72 h 184 £ 136 i 168 3 288 @ 232
B9 ] 41 I 73 i 185 e 137 r 169 n 281 B 233
a4 18 » 42 J 74 j 186 & 138 24 179 o 282 n 234
4 11 + 43 K 73 k 187 i 139 w 171 T 283 & 235
F 12 . 44 L b 1 188 i 148 W\ 172 1 294 f 236
R 13 - 43 M 77 m 189 1 141 i 173 1 285 o 237
J 14 . 4B N 78 n 118 a 142 g 174 1 286 E 238
N 135 /s 47 0o 79 o 111 a 143 ®» 175 1 287 n 239
o 16 8 48 P 88 p 112 E 144 32 176 o 288 = 248
1 17 1 49 R 81 aq 113 2 145 & 177 u 289 + 241
2 18 2 38 R 82 r 114 E 146 8 178 g 218 > 242
3 19 3 51 S 83 s 1135 o 147 a 179 g 211 £ 243
Y 28 4 52 T 84 t 116 o 148 e 188 P 212 r 244
S 21 3 33 U 85 u 117 o 149 E 181 T 213 J 245
& 22 6 54 U 86 v 118 i 156 A 182 w 214 + 2486
a3 23 ¥ 35 H 87 w 119 o 151 a4 183 n 213 ~ 247
8 24 8 56 X 88 x 128 g 152 & 184 1 216 * 248
g 25 9 357 Y 89 y 121 o 1353 185 1 217 = 249
a 26 i 38 Z 98 z 122 u 154 < 186 n 218 . 238
E 27 HE-}- ] L 91 £ 123 ¢ 155 t 187 7 219 « 251
£ 28 < 68 » 92 1 124 £ 136 q 188 Y 228 n 252
N 29 = &1 l 93 >» 125 ¥ 157 B 189 F 221 2 253
& 38 > 62 A 94 ~ 126 B 158 B 198 ~ 222 3 254
170 #F F1 ? 63 - 93 & 127 Ff 159 ™ 191 W 223 - 2335




Apendice B

Atari Corporation

por todo el mundo

Atari Spain

PO Box 195

Los Calabozos 11

Poligono Industrial de Alcobendas
E—-28100 Alcobendas Madrid
Spain

TIf. 0034/1/653-5011

Atari United Kingdom
Intercity House
Railway Terrace
Slough, Berkshire
England SL2 5BZ

TIf. 07-44/753-33344

Atari West Germany
Frankfurterstrasse 89—91
D-6096 Raunheim

West Germany

TIf. 07-49-6142/2090

Atari Austria

Grosse Neugasse 28
A—-1040 Vienna

Austria

TIf. 07-43-222-565155

Atari Switzerland
Bahnhofstrasse 28
CH-5400 Baden
Switzerland

TIf. 07-41-5621-14722

Netherlands

Atari Benelux
Hagenweg 7B

NL-4130 EB Vianen
The Netherlands

Tl 07-31-3473-77272

Belgium

Atari Benelux
Boomsesteenweg 28
B-2621 Schelle

Belgium

TIf 07-3-23-844—-3366

Luxembourg

Burodatik S.a.r.]. et Cie

7, Avenue Victor Hugo
L—1477 Luxembourg—Ville
TIf 07-3-52-201-48

Luxembourg
Top—Data

13, Avenue de la Gare
L-1611 Luxembourg
TIf 07-3-52—-482099

Atari France

9, rue Sentou

F-92150 Suresnes
France

TIf. 07-33/1/450—66060

Atari Italy

Via Bellini, 21

1-20095 Cosano

Italy

TIf. 07-39/2/613-4141-5

Atari Scandinavia

Atari Sweden

Box 522

$—17526 Jarfilla

Sweden

TIf. 07-46-8-795-9120

Atari Denmark
Baldersbuen 15 C

DK —-2640 Hedehusene
Denmark

TIf. 07-45-46591344

Finland
TeknoComputer Oy
Atomitie 5C

SF-00370 Helsinki
Finland

TIf. 07-3-58—-05626144

Atari Norway
Trollasvejen 4
N-1414 Trollasen
Norway

TIf. 07-47-2-808110

Atari Australia

376 Lane Cove Road
North Ryde, NSW 2113
Australia

TIf. 07-61/2/805—0344

Atari Japan

No. 7 Koike Bldg. 6F
2-3-6 Minami-Shinagawa
Shinagawa—ku, Tokyo 140
Japan

TIf. 07-81/3/450-711

Atari Taiwan

31, Min—Chu Road
Chu-Wei, Tam~Shui
Taipel

Taiwan

TIf. 07-886/2/622—-1721

Atari Hong Kong

Unit B 3/F, Wong Tze Building

71 Hoi Yuen Road
Kwun Tong

Hong Kong

TIf. 07—-852/3/797 -3266

Atar1 USA

1196 Borregas Avenue
PO Box 3427

Sunnyvale, California
94088—-3427 USA

TIf. 07—-1/408/745-2000

Atari Canada

90 Gough Road
Markham, Ontario
Canada L3R 5V5

TIf. 07-1/416/479~1266

Atari Mexico

Viveros de Atizapan No. 1
Viveros de la Loma
Tialnepantia,

Estado de Mexico

TIf. 07-52/905/398-4379

B . Afari Cornoration nor todo el mundo
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Como bacer...
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Un cable para tu impresora o tu modem

Sale muy caro comprar los cables de impresora o modem. Un cable cuesta unas 4 o 5 veces lo que valen sus
componentes. Puedes ahorrarte el dinero haciéndotelo t mismo. Te llevard como una hora hacer un cable.
Basicamente, tienes que comprar los enchufes apropiados para cada extremo y conectarlos con un trozo de cable,
que esta compuesto de 16 hilos independientes. Pela los extremos del cable y conecta las clavijas adecuadas. Usa
un soldador para que haya una buena conexién. En la parte trasera del manual de Atari hay un diagrama de
las clavijas de conexién de la impresora y el modem. En el manual de tu impresora o modem viene una lista co-

rrespondiente de las clavijas.

Impresora

Para una impresora necesitas un enchufe de
conexién centronics. Puedes encontrarlos en tien-
das de electronica. Comprueba la impresora y el
ordenador para asegurarte de qué enchufe es el
macho o la hembra.. El cable puede tener hasta 2
metros de largo. Para el puerto de impresora, la
numeracion va de derecha aizquierda, empezando
por arriba.

STROBE
Datos 0
Datos 1
Datos 2
Datos 3
Datos 4
Datos 5
Datos 6
Datos 7

No se usa

¥R NS,k

—
o

11. Clavija indicador de funcionamiento
12-17. No se usan
18-25. A TIERRA.

Si tu impresora empieza con clavija 2 = Datos 1,
entonces conéctalo a la clavija 2 del ST = Datos 0.

Modem

Haz lo mismo para el cable del modem. Los mo-
dems usan enchufes de 25 clavijas. Los cables de
modem pueden tener hasta 4 metros. Hazlo largo
para poder mas tarde cambiar de sitio tu sistema. La
numeracién va de izquierda a derecha, empezando
por arriba.

Proteccién a tierra
Datos transmitidos
Recepcidn de datos
Peticién de envio
Borrar para enviar
No conectado
Sefial de tierra

Detecciéon de portadora de datos

0 e N U A e N e

—-19.  No conectados

20. Terminal de datos lista
21, No conectado

22. Indicador de llamada
23-25. No conectados
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Aqui presentamos una pequeiia ayuda sobre las
dudas mas corientes que suceden cuando: "Pedi
éste disco y no me funciona..”

ACC

Si un programa tiene las extensiones ACC 6 ACX
(WORD.ACC) en tonces se trata de un accesorio. Es-
ta es una clase especial de programa. Para utilizarlo
debemos efectuar lo siguiente:

1) Asegurémonos de que el acceso rio esta ‘activado’
St la extension es .ACX, entonces el accesorio esta
desactivado.

2) Activémoslo renombrando la exrension de ACX a
ACC. Pinche sobre el icono del fichero (este se
vuelve de color negro) y vaya a la opcién *Ver In-
formacién’ del ment Fichero (en la parte superior
izquierda de la pantalla. *Ver Informacion’ le
muestra el nombre del ficero. Pulse Backspace y
cambielo de ACX a ACC. Pinche sobre OK.

3) Con ese disco en el interior de la disquetera, reini-
cie el ordenador, El accesorio se gargara ahora
automaticamente en la memoria de su ordenador.

4) Para utilizar el accesorio, desplace el mouse hasta
la opcidn Panel (Desk o el logo de ATARI en
otros modelos) en la esquina superior izquierda.
Apareceri el mend de accesorios y podra
seleccionar su accesorio.

5) Para desactivar un accesorio, cambie el nombre de
ACCa ACX.

Si no le funciona, puede ser por dversos motivos. Su
programa no es un accesorio. El programa no funcio-
na con su version de TOS. En ese caso no se puede
hacer nada. El programa funciona con una resolu-
cién de pantalla distinta. El programa no tolera el
programa que hay cargado en memoria y estamos
utilizando. "Desconecte’ los otros accesorios que tie-
ne conectados e inténtelo de nuevo.

ARC

Si el nombre de fichero tiene la extension ARC
(1STWORD.ARC) entonces se trata de un programa
que ha sido compromido. El mismo disco, general-
mente, incorpora un programa descompresor (Vea-

mos el fichero LEA__ME del disco).

Color/Monocromo

La mayoria de los diskettes son para monocrono (alta
resolucién). Eso es debido a que en los paises donde
se programa mas a nivel amateur ese es el monitor
corriente. Si solo funciona en color, normalmente se
advierte sobre dicha eventualidad.

4l PD.

Y

Documentado

Esto significa que incorpora informacién, una guia o
trucos para la utilizacion del programa del disco.
Normalmente se encontrara en un fichero LEA.ME
o algo parecido. Podemos efectuar un doble-click
sobre el fichero o bien cargarlo en nuestro procesa-
dor de textos favorito.

GDOS

El GDOS es dificil de instalar. Le recomendamos
que adquiera un diskette con el GDOS ya instalado.

Public Domain

¢Que es? Normalmente hay mucha confusién, inten-
cionada o no, sobre el PD. El concepto general com-
pren de varias cosas:

’SHAREWARE’ son programas comerciales distri-
buidos libremente. El autor posee todos los derechos
sobre el programa. Todo el mundo lo puede copiar
libremente y compartirlo. Si el programa no gusta y
lo utilizamos, entonces le enviamos una cantidad de
dinero en concepto de registro. Si utilizamos el pro-
grama sin hacer éste pago entonces lo estamos utili-
zando ilegalmente. No podemos utilizar el programa
o sus codigos sin el permiso del autor.

’FREEWARE’ es muy similar, el autor tiene todos
los derechos sobre el programa. Todos podemos co-
piar ese programa. No debemos pagar para utilizarlo,
es gratis. No podemos utilizar los cddigos sin el per-
miso del autor.

'PUBLIC DOMAIN’ (PD) son un concepto distin-
to. El autor ha cedido los derechos sobre el progra-
ma. Todos podemos utilizarlo y copiarlo, sin deber
pagar por el mismo. Podemos utilizar parte o totali-
dad de los c6digos en nuestros programas.

"DEMOS’ son programas de demostracién. Por lo
general pertenecen a extensos programas comerciales
y se distribuyen para que podamos provarlos antes de
efectuar la compra. Normalmente las demos estan in-
capacitadas para salvar o efectuar alguna funcion
esencial. El autor dispone de todos los derechos so-
bre las demos. Podemos copiar y distribuir libremen-
te éste disco. No tenemos autorizacién para usar los
codigos en nuestras programas.

BETA’: Este tipo de programas son versiones test
que el autor ha distribuido para comprobaciones. Los
programas Beta normalmente son copias pirata.

Para resumir. Si el programa es ’shareware’ debemos
abonar una cantidad por su uso. Si el programa es
’freeware’ o 'public domain’ entonces apuyemos al
autor enviandole comentarios, sugerencias, notas so-
bre errores (bugs), contribuciones (dinero, discos,

D - Avudas al P.D.
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programas, etc.). Ellos SIEMPRE apreciaran nuestras
respuestas.

TOS

El Sistema Operativo es el programa que hace que
todo funcione. Con el paso de los afios, ATARI ha
ido lanzando diversas versiones del TOS sin avisar de
ello a los usarios. Existen versiones del TOS en disco,
el TOS antiguo, el TOS neuvo, el Blitter TOS y el
Rainbow TOS. Ademas de ello existen varios TOS
para distintos paises.

TOS en disco: TOS 1.0. Los primeros ST debian
cargar del TOS desde disco. Si este es tu caso, procura
conseguir el TOS en chips. Es mucho mis rapido y
te ahorraras més de 200 KB de memoria.

TOS Antiguo: TOS 1.0 en ROM. Se trata de las
misma version que la del disco. Se emplazo en seis
chips ROM en el interior del ST.

TOS Nuevo, 6 Blitter TOS, 6 TOS 1.2: Aparecido
a principios de 1988 soportaba el chip Blitter. Aparte
de esto no existian méas mejoras. Ademas no era de-
masiado compatible con los programas anteriores.
Muchos programas que corrian con la TOS antiqua
no lo hacian con la nueva versién. Para saber de que
version dispones, salva el Desktop, si te pide confir-
macién sobre la operacién se trata del TOS Neuvo
(Blitter TOS 6 versiones posteriores), en caso contra-
rio se trata del TOS Antiguo 1.0.

Rainbow TOS 6 TOS 1.4: Esta versién fue anuncia-
da dos afios antes de su lanzamiento. Se la conoce
por Rainbow TOS (TOS Arco Iris) porque si echa-
mos un vistazo al mensaje del copyright en una pan-
talla color, el simbolo de ATARI fluctuara en diver-
sos colores. EI TOS 1.4 maneja los discos muy veloz-
mente, todas las operaciones en disco y disco duro se
aceleran un 100%. Tambien nos permite hacer un
reset desde teclado (con la combinacion Control -
Alternate—Delete), copia y desplaza (pulsando la
tecla Control) ficheros, no tiene los problemas de las
cuarenta carpetas, todos los programas pueden auto-
arrancar, y varias funciones mas. Es totalmente com-
patible con el TOS 1.2. Si tu ST tiene seis chips de
ROM para el TOS, entonces podras actualizarte a la
version 1.4. Merece la pena el pequefio costo y mo-
lestias. No utilices una version Beta del TOS 1.4 pues
esta plagada de bugs. Para saber si dispones de una
versién 1.4 intenta desplazar un fichero como hemos
dicho antes.

TOS STE 6 TOS 1.6: jFué lanzado tres semanas
despues del lanzamiento del TOS 1.4! También se le
llama Rainbow TOS. La versién 1.6 es para el STE.
Existen ciertos problemas de compatibilidad con lo
anterior, especialmente con juegos. Los programa-
dores de juegos a menudo hacen caso omiso de las
indicaciones de ATARI para conseguir que su juego
funcione més rapido, etc. Los usarios del STE descu-
briran que algunos programas no les funcionan. Si

tienes un STE entoces seguro que dispones de la ver-
sion 1.6 del TOS.

TOS Nacional: Ademas de los otros, encontramos
varios TOS de diversos paises (en inglés, aleman,
francés, danés, espafiol, etc.).

Todo esto nos viene a indicar que si un programa no
funciona en tu ordenador, pueden existir problemas
de compatibilidad con la versiéon de tu TOS o bien el
programa necesita un teclado especifico (no es el caso
en los programas de PD). Como regla general: sf el
programa es reciente, entonces funcionara con los
TOS mas recientes y los anteriores. Un truco: si pre-
cisais cargar un programa que fué escrito para una
version temprana de TOS, cargad dicha versién desde
disco.

Virus

Verificad todos vuestros diskettes con un Antivirus e
inmunizarlos. Los mas populares son el Virus Des-
truction Utility y el Sagrotan (en aleman). Conviene
utilizarlos. Pero... siempre puede salir un virus nue-
vo. Estad al corriente en las novedades sobre el tema.
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T2M DP discos

Los Discos T2M DP son los programas de Dominio
Pablico que son la base del Tu Segundo Manual del
Atari ST. Se trata de los mejores programas en cada

area para trabajar con el ST.

El disco Disco, por ejemplo, contiene el mejor forma-
teador de discos, editor, disco RAM, etc. Hemos ano-
tado el contenido del disco, pero, quizas, cuando con-
siga el diskette, este tendra variaciones. Ello se debera
a que posiblemente hayamos encontrado un nuevo y
mejor programa! Es decir... los diskettes T2M son
especiales; constantemente se actualizan. Todos pro-
gramas son los mejores y con la versién mds actual.

Los diskettes T2M se describen y documentan com-
pletamente en el ST Bogen. Hay guias para cada pro-
grama; como usarlos, informacién, trucos y consejos,
advertencias.

T2M 1A: Disco Arranque. Si solo dispone de una
unidad de disco en su ST, este es para Vd. Carpeta
Auto con volcador de pantallas. ACache (leera el di-
rectorio de la unidad A desde memoria), Folder xxx,
Cargador de accesorios y FSELECT, accesorio CAT,
Input (para escribir cortos textos read-me), Bitte Fin
Bit v. 3.6. (conocerlo es amarlo), Calendario, Ram
Libre, Key Edit 2 (editor de teclados), Key Mac 2 (un
programa de teclas macro), Speed, Spooler, Recover
y un anti-virus.

T2M 4A: Disco Disco. El disco para formateados,
copias, listados de directorios, y utilizacién de discos
RAM, Fast Copy 2, Fast Copy 3 (FCopy 2 & 3),
Hyperformat, MaxiDisk, RAM Disco, Monomon,
Serial Number Checker, copiador SuperFile, Sticker.
Los programas estan ARCeados.

T2M 4B: Disco Disco Duro: El disco para su disco
duro. DLII (Reparador de Disco Duro), Folder xxx,
Directorio HD, la Gltima versién del driver de disco
duro de ATARI (v. 3.01), AHDI, Protect, Ship. Split,
Turtle 3.02 NUEVA versién, ahora funciona con
TOS 1.4, Wincap, FSELECT v un cargador. Todos
los ficheros estan ARCeados.

T2M 7A: Disco Accesorios: Los treinta mejores acce-
sorios, Bitte Ein Bit 3.6, varias calculadores, Panel de
control, Disk Contents, Ram Libre, programa Termi-
nal, MM Copy, MiniDos, Goodies, Diskman, Key-
Mac2, melt, Protect, RAM Buffer, v Speedmouse, se
incluyen un cargador y selector de ficheros.

T2M 8A: Programas Complementarios de Word-
Plus. Programas de conversion de ficheros a formato
WordPlus o a formato ASCIL Fuss to End convierte
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sus notas de pie de pagina en notas de final de capitu-
lo. Index hace indices. Un programa para aprendar a
escribir a maquina. Ademds se incluye un editor de
teclado y un spooler.

T2M 8B: Drivers para 1st Word/WordPlus, ASCII,
Bro, Bro1109, Brol0OP, BroHR15, C8028, Canon,
Citoh, Corona, Epson 12, Epson, 1.X80, Ex70.1,
Execut 70, Gabi 2, Gem 10X HP Jet, compatible
IBM Pro, KXP 1091, KPX 1092G, LQ 800, NEC,
MP165, Okimate 182, Okimate 192, Pan, ProWrite,
Quietfet, QUME, Riteman, Seikosha, Seikosha
SP100, SMM804, Star, Star NL10, Star SG10, Star
IBM, Star 510, TA SE 320, Taxan 810, Toshiba. La
mayoria de ficheros estan ARCeados.

T2M 10A: Contrato standard de publicacién en in-
glés. Listo para imprimir y usar. Mas otros programas
(Bioritmos, Hardcopy impresora NEC, Bitte Ein Bit
3.6, etc.).

T2M 11A: Disco Comunicaciones. Todo lo que pre-
cises para trabajar con tu modem. Uniterm (4ltima
version), Clock, Encrypting, Input, Kermit, UUE,
Arc y Arc Shell, ultimas versiones, ArcX, ZOO, LH
Arc. Los ficheros estan ARCeados.

T2M 11B: Disco Comunicaciones PC. Pro Comm,
el principal programa de comunicaciones para PC.
Para usarlo con su emulador, PC-Ditto o PC-Speed.

T2M 11C: Disco Comunicaciones Mac. Red Ryder,
el principal programa de terminal para Mac. Utilece-
lo con su emulador de Macintosh Aladin.

T2M 12A: Los Mejores Juegos Monocromo A. Bal-
ler, Pacman, Minefield, Missile, Super Break Out, Y
algunos mas. Todos para tu monitor de fésforo blanco.

T2M 12B: Los Mejores Juegos Monocromo B. Penti-
mo, Go up (Lode Runner), Maze, Spitting, Tetris,
Tetris 3D, y algunos mis.

T2M 12C: Los Mejores Juegos a Color. Tetris, Super
Break Out, DGDB (juego de pinball, color y mono,
1 a 4 jugadores, joystick).

T2M 13: Disco Arte. Los mejores programas de PD
de graficos. Public Painter, Gem Draw. Herramientas
de graficos: Convert, Density, Hacomini, ScrDump,
Snapshot, Una carpeta con 14 dibujos, incluidos
mapas. Hardcopy NEC para volcados de pantalla en
estas impresoras. IMGShow le mostrara los dibujos
de su diskette en la pantalla.

T2M 15: Disco Antivirus. Sagrotan . Monomon,
monitor de disco. Accesorio de proteccidn.

Los discos DP se pueden conseguir en Software Center, S.A., calle Tamarit, 115, 08015
BARCELONA. Telétono (93) 424 1703. No dude en ponerse en contacto con nosotros.
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