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SHARP PC-1600

Un nuevo ordenador Sharp con i80 KB en el bolsillo!

Potencia, comunicacion y compatibilidad son las
tres caracteristicas que presiden la concepcion
del mds reciente ordenador de bolsillo de Sharp:
el PC-1600. Su potencialidad le permitira tratar
la informacion con similares armas que los
grandes ordenadores de sobremesa conservando
las ventajas de un ordenador de bolsillo: la
portabilidad y la gran flexibilidad de empleo.

Presentacion

Cuando se tiene por primera vez en las manos
se nota el aire familiar de su hermano el PC-1500,
con las mismas dimensiones exteriores, la misma
hergonometria de teclado y similar aspecto en
cuanto a color y presentacion. Es decir que los
creadores del PC-1600 han decidido conservar las
ventajas gue tanto éxito han dado al PC-1500.
Sélo una diferencia se aprecia en el visor que
cuenta con 4 lineas de 26 caracteres y 4992
puntos en modo grafico.

La memoria

No se puede buscar parecidos. En el PC-1600 es
extraordinaria pues ya dispone de 96 KB ROM
para contener dos Basics, uno como el del
PC-1500 y un sistema de explotacion de dis-
quettes con gestion completa de entradas, salidas
y comunicaciones externas. La RAM disponible
para el usuario llega a los 80 KB partiendo de
16 KB en el equipo base y ampliable en médulos
de 16 6 32 KB.

La memoria, como en el resto de los ordenadores
de bolsillo Sharp, es de tipo no volétil y conserva
las informaciones atin cuando se haya apagado la
maquina.

La unidad central

O quizéd mejor las unidades centrales pues en el
PC-1600 hay tres microprocesadores: el LH5803
similar al LH5801 bien conocido por los usuarios
del PC-1500 y un Z-80 que llevan los ordenado-
res de la serie MZ.

El primer micro es para conservar la compatibili-
dad con los programas del PC-1500 y el segundo
para obtener la rapidez de tratamiento equiva-
lente a la de los grandes ordenadores. El Basic del
PC-1600 opera a una velocidad 3 veces superior
a la del PC-1500. EIl tercer microprocesador
LU5781 es auxiliar a los otros dos.

Un sistema completamente integrado

El Sharp PC-1600 es el corazén de un conjunto
que comprende todos los elementos Gtiles para la
explotacion éptima de un sistema informatico
completo, todo integrado en una robusta y estéti-
ca carcasa.

La unidad de disquettes

Estudiada especialmente para los ordenadores de
bolsillo, utiliza el formato de 2,5 pulgadas y
permite el almacenamiento répido de 128 KB de
datos o programas en modo secuencial.

La impresora

Integrada en la misma unidad, la impresora-traza-
dora de graficos CE-1600P permite la impresion
de textos y graficos en papel normal, en hojas o
rollos de formato DIN-A4 (21x29,7 cm.). Se
obtienen 4 colores en la impresion a través de 4b
boligrafos por el sistema ya conocido de la im-
presora CE-150 del PC-1500 o el sofisticado
plotter CE-516P. Tanto el CE-150 como el
CE-516P pueden conectarse al PC-1600.

La comunicacion

Punto fuerte del PC-1600. Dispone de tres inter-
faces incorporados. El SIO (interface optoeléctri-
co) que permite el didlogo con practicamente
todos los sistemas informaticos sean pequefios o
grandes y permite la telecomunicacion con
numerosas bases de datos. La verdadera revolu-
cion es el cable de fibra 6ptica que como su
nombre indica conduce la luz y no la electricidad
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de forma que las transmisiones en serie pueden tension, parasitos eléctricos, etc.).

ahora efectuarse a gran distancia y a gran veloci- El segundo interface es el RS-232C que sirve
dad (38.400 baudios) al abrigo de perturbaciones tanto para la comunicacion a velocidades norma-
eléctricas debidas al entorno industrial (alta les a través de modem acUstico o para conectar
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aparatos con este tipo de interface.

El tercer interface es el de entrada analdgica que
permite conectar aparatos de lectura de codigo
de barras.

Las instrucciones de Basic

Son practicamente las del Microsoft-Basic.

Reloj de tiempo real

Un juego completo de instrucciones de Basic per-
mite al PC-1600 de estar en vigilancia continua
para ejecutar una tarea en el momento preciso
programado por su reloj interno o recibir una
instruccién a través del interface RS-232. Esta
probabilidad llega hasta su autoconexién a una
hora determinada.

Esta probabilidad muy til para la programacion
de envio y recepcion de mensajes por modem, es
ademads muy Util en aplicaciones de investigacion
o industriales, vigilancia, control de procesos,
etc.

La compatibilidad

Digno heredero del Sharp PC-1500, el PC-1600 se

beneficia de los logros obtenidos de su hermano.

Hay que reconocer que los disefiadores del PC-

1600 han logrado una compatibilidad total en el

software y el hardware entre las dos maquinas.

Asi en el PC-1600 pueden conectarse los periféri-

cos del PC-1500: Interface impresora CE-150,

moédulos de memoria CE-151, CE-155, CE-159,

CE-161, placa digitalizadora CE-153, interface

paralelo y RS-232C CE-158. Todos los programas

desarrollados en Basic en el PC-1500 funcionan
igualmente sin dificultad en el PC-1600. Un
segundo nivel de compatibilidad es con respecto
al generador de caracteres del PC compatible

IBM, de forma que programas escritos en el

Sharp PC-7000 y pasados a través del RS-232 al

PC-1600 han funcionado en éste.

La compatibilidad con el PC-1500 se da en los

siguientes casos:

* En programas escritos en Basic.

* En programas escritos en lenguaje maquina
gue no superen las direcciones 7C00 a 7FFF
ya que esta area se utiliza como parte del
sistema en el PC-1600.

Esta compatibilidad sirve para los programas en

cinta como a los almacenados en EPROMS.

Conclusion

Este comentario ha sido escrito pocas horas
después de tener el PC-1600 en las manos y aun
estamos maravillados de haber comprobado que
en un volumen tan reducido se puedan incorpo-
rar dos microprocesadores, 176 KB de memoria,
un interface RS-232C, un segundo interface
RS-232 éste por fibra optica, asi como una entra-
da en tipo analdgico.

ESPECIFICACIONES

CPU Principales CMOS Z-80 (3,58 MHz)
LH 5801 (1,3 MHz)
Complementaria LU 57813P

(307,2 KHz)
Memoria ROM: 96 KB

RAM: 16 KB (ampliable a 80 KB)
Pantalla 26 caracteres x 4 lineas

Graficos'de 156 x 32 puntos.
Slots 2 Slots para modulos de ampliacion

I/F RS-232C (méax. 9600 bps)
Entrada analdgica 4 V. maximo
Serie por fibra 6ptica (38.400 bps)
Alimentacion 4 pilas UM-3E
Adaptador a la red (opcional)
195 mm x 86 mm x 25,5 mm
Software BASIC (compatible con PC-1500)
Otras Visor de bateria descargada
caracteristicas Reloj de tiempo real
Alarma y auto conexién/descone-
xion
Soporta interrupciones externas
Funciones de comunicacion

Dimensiones

ACCESORIOS ADAPTABLES

Discos 2,5 pulgadas y 128 KB de almace-
namiento

Impresora 160 caracteres x linea méaximo
4 colores

9 tamafios impresion
5 caracteres segundo
Papel normal, tamafio DIN A4
Lleva incorporado el interface pa-
ra disquette, casette y bus 1/0
éptico paralelo y analdgico.
Ampliaciones Modulos de 8,16 y 32 KB.
de memoria

Puede utilizar ademas los accesorios de la serie
PC-1500.
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PC-1350/LABY 2D — Laberinto 2D

Un laberinto prodigioso. Remontandonos a tiem-
pos tan remotos de la antigiedad nos encontra-
mos perdidos en el medio de un laberinto digno
de lcaro. Utilizad las teclas ‘8’ para subir ‘2’ para
bajar ‘4’ para izquierda y ‘6’ para derecha deberéis
poder hallar la salida de este apasionante juego.

1QIREM  ++++++++trrtttttttt bbbt bbbttt
2Q:REM bbbt LABERINTO +++b++tt+t
B 1 T o T o o S o o S R o o o o s

4Q2:CLEAR @ DIM X(3).Y(3),2(32)
SQ:FOR I1=@ TO 3: READ XCId,v(Id: NEXT I
6@=DF\T|1! @g\ ip‘.].,- @s j.,l @,I 0,--~J.
7@:"a" CLS @ WAIT @: CURSOR 10,Q: PRINT
"X LABERINTO x"3 )
8A: A=Q:B=63:(=29:0=32: I=2:
90: CURSOR 1@, 2: PRINT "MAX.:"3
HEHHEH"IH

19Q: CURSOR 10,3: PRINT "INICILIZACION "=
FOR I=0 TO 32:2¢I=0: NEXT I

11 LINE (L1 =(By0)a G B

12Q:FOR 1=3 TOQ 27 STEP 2:
10:8eA: NEXT 1

13@:FOR F=2 TO D-1:
1 Z2(Fy=As I=Fk2-1:
a

14@: IF J=C-1 AND Z2¢Fy=@ LET Z<«Fi=-1:
GOTO 19a

15Q: IF RND 2>1 LET Z2<¢Fy=-1: GOTO 19@

16@: [=F%2-1: PSET <1,J>: IF J<>C-1 GOTO
19a

17@:G=2(F>: FOR K=2 TO D-1i:
LET Z<Kh=@

18Q:NEXT K

19Q:NEXT F

20Q: I=J+1: FOR F=1 TO D-1:
Y AND ZPy»-1 GOTO 299

21@: IF RND 2>1 GOTO 29@

220: 1=F%2: PSET (1,00t IF Z(F)=2(F+10
AND 2¢Fu=-1 LET Aa=a+l:Z2Fr=a:Z2F+)=
A: GOTO 29

23Q: IF Z(Fu=-1 OR Z(F+1d=-1 IF Z(F)=-1
LET Z¢Fy=Z2¢F+1b: GOTO 29Q

24@: IF 2¢Fy=-1 QR Z(F+ly=-1 LET Z<F+1l=2
(Fy: GOTO 29
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RANDOM
USING "#

LINE ¢(LsI>-(Bs

IF Z<Py=-1 LET A=A+l
PSET «I,J>: GOTO 19

IF 2KH=0G

IF Z¢FY=Z(F+L

Ejemplos de pantallas

SRUNER
gk MAZE PART2 x
HIGH: ")
START!
E[AASY* MAZE PART2 x
3 SCORE: 429

25Q: IF 2P >ZCF+LY LET L=Z2CFiiM=2C¢F+1):
GOTO 27a

26Q: L=2CF+10iM=2(F)

27@:FOR 0=2 TO D-1:

28Q:NEXT O

Z9Q:NEXT F:l=J+1: IF IC GOTO 13@

30Q: X=2:Y=28: PRESET (62,1):46=50Q: =0

31@: IF INKEY$ <> BEEP 1: GOTO 35@

32@: IF W= CURSOR 1@.3: PRINT " EMPIEZA
2 "t PRESET (X.Y>: BEEP 1

33Q:IF =1 CURSOR 12,3 PRINT ™ e
PSET (XsYD

34@: W=C=a>: GOTO 31@

350: CURSOR 1@, 3% PRINT

36QIPSET (Xy¥haX

37@: CURSOR 17, 3:
GOTO 5a@

38Q:4= UAL INKEY$ :
Yk2=A GOTO 4QQ

39Q:PSET (X Y)Y aXE

40Q: A=A 2-1

41Q: IF POINT (X+XCAYY+YCAd Y GOTO 36Q

42Q:PRESET (XaY)

430 X=X +XCAYIY=YHY (AD

44g: IF v>1 GOTO 36@

45Q: BEEP 3

IF Z2¢Od=L LET Z2¢0o=M

"PUNTOS: "
PRINT S:S=8-1: 1F %=@
IF A AND INT (A2

GOTO 37@

46@:CLS : USING @ PRINT "METAR"

473 PRINT "TU PUNTUACION:": STR$ S

4803 1F SH PRINT “HAS CONSEGUIDO RECORD?
TiH=S

490:GOTO 518

SGQ:BEEP 3: WAIT : CURSOR 1@, 3:
IEMPO AGOTADD": (LS :

S1@:WAlT @ PRINT "OTRO IUEGD (S N»™»"

528:a%= INKEYS @ [F a$="" BOTO 520

5301 IF 4$="5" GOTY Q"

540: CVENTBOTO 520

55@: END

PRINT T

LS




PC 1500

Probad esos dos programas

10 TIME=0:FOR I=—5000TO 0:NEXT
I:LPRINT TIME

20 TIME=0:FOR I1=—5000TO 1:NEXT
I:LPRINT TIME

RUN

0.0057

0.0106

POR EXTRANO QUE PAREZCA, EL PC1500

GANA 9 SEGUNDOS AL EFECTUAR UN BU-

CLE MAS. LA RAZON SE DESPRENDE DEL

HECHO QUE EL BASIC POSEE UN TEST

ESPECIAL PARA FIN DEL BUCLE CUANDO

ESTE TIENE VALOR 0. DE AHI EL AHORRO

CONSIDERABLE DE TIEMPO.

*******************i******************
En un programa BASIC en el que la velocidad
de ejecucion sea importante, es preferible separar
dos asignaciones consecutivas mediante un
PUNTO Y coma en vez de los dos puntos. El
interpretador del BASIC interpretara esta doble
asignacion como una sola y consiguientemente
la ejecutard dos veces mas ripido. Y en el caso
de tres asignaciones la ejecucion serd tres veces
mds rapida.

10 TIME=0

20 FOR I=1 TO 500

30 A=1;B=1;A%$="PC 1500"

40 NEXTI:PRINT TIME

Este programa se ejecutars, pues, tres veces mas
rapido que si se le hubieran puesto dos puntos en

las separaciones de la linea 30.
*******ﬁ******************************

La instruccion AREAD del Basic ofrece una par-
ticularidad que no se menciona en ningdin ma-
nual: Puede utilizarse como una instruccion
POINT muy potente que puede comprobar
varias columnasa la vez hasta un total de icuaren-
tal Evidentemente, si se acude a esta instruccién
mediante DEF cuando tenemos un grafico en
pantalla nos devuelve en el A$ (si se hace
AREAD AS$) la forma de las primeras columnas
de la pantalla en valores hexadecimales. A$ nos
devolvera el valor de 8 columnas puesto que
contiene 16 caracteres; sin embargo si se dimen-
siona una cadena de 80 caracteres, ej.: A$(0)*80,
se podran comprobar cuarenta columnas del
display.

Ejemplo:

10 CLS:WAIT:GPRINT"“010204081020407 F"’
20 “A"AREAD AS$:PRINT A$

Hacer un RUN vy luego llamar a AREAD median-
te DEF a; el PC nos muestra en la pantalla el
contenido de A$, es decir la forma gréfica que
se encontraba sobre las ocho primeras columnas
del display:010204081020407F"”. La Gnica limi-
tacion a este uso inesperado de AREAD es que
sélo se puede acceder mediante DEF. Pero por
otra parte ya podemos entrever usos interesantes
Para esta aplicacion tal como el archivo de un
disefio de pantalla-en A$(0) con DEF A.

**************************************

El hecho de poder MERGEar programas permite
escribir muchos de ellos sin necesidad de preocu-
parse demasiado por los nimeros de linea. Esta
operacién, sin embargo, solo estd disponible
mediante el CE-150. De no tenerlo, ver este
modo alternativo:

Sea un programa en memoria

poke &734E,PEEK&7865,PEEK&7866

NEW STATUS 2

Entrar el siguiente programa y luego:

POKE &7865,PEEK&734E,PEEK&734F

Se puede repetir esta operacion a voluntad para
MERGEar (mezclar) varios programas diferentes

en memoria y los archivara de forma consecutiva.
**************************************

MZ-700
EFECTOS ESPECIALES

Si eres aficionado a los efectos especiales mas o
menos controlados, prueba alguno de estos
POKES:

POKE $E003,$82: Aparicién de pardsitos extra-
flos.

Los mismos parasitos con
movimiento total de la
pantalla.

Lo mismo con aceleracidon
del movimiento si se pulsa
una tecla.

POKE $E003,$E8: Vuelta a la normalidad.
Atencién, estos pokes se mueven sobre un port,
no acepts~~~ ningln valor bajo pena.de paro

radical. _ )
Q,uGQ»*lwi.i&ﬁ&*;«-*«llnu&ll»;iilnin*q,;a

O Exclusivo (XOR)

El O exclusivo (XOR), a pesar de que no figura
en el manual, existe en vuestro MZ. Sélo hay
que hacer:

IF (CONDICION A) — (CONDICION B) THEN ...
De esta manera, a diferencia de OR, si las dos
condiciones son positivas, el THEN no serd
ejecutado.

POKE $E003,$EE:

POKE $E003,$AE:
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