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• nason1cMR 
Automatizaclón de Oficinas 

PANASONIC Y ATARI 
SE ENTRETIENEN JUNTOS ... 
... Y cómo lo hacen! 
Desde e l mom e-nto en que la Im­
presor a KX-P10BO de PANA-
8'0N IC se dio cuenta que 1era ab­
sol u tament·e compatible cori el 
rnicrocon pulado r ATAR~. se 10 1 
pasain jur r los todo el df a. 
La Impresora KX· P11 080 de 
PA NASONllC ya tiene ex­
perien c:ias anteriores, y siempre 
demos:rró ser realmente 
C-Ofíl pa-lible. 

Ahora. cnn e~ microoomputador 
ATAAI está nuevamente te iz~ 
grafica todo el diª~ comprime y 
hace tas veces de una perfec1a 
secretaria con u na tipografl'a que 
es todo un lujo! 
Y si quiert1 saber aún más. lm .. 
pr;me l is~ados a 100 CPS -e-n su 
modo DRAFT1 obteniendo su ce>­
rrespo ndencia en modo N EAR 
LE1TER QUAllTY a 20 CPS. y 
cuadros en modo COMPRES-

SED a 85 CPS, l1ocf o con u1a ab­
soluta n tidez. No en vano a lla­
m1an la rápida y perfecta ~ 
Pregunte por cualqu~era de las 
1 mpresoras PANASON IC que hay 
en nuesllro mercado (la f{}(-P 1091. 
KX -P1 QQ2, KX-P1592 ó la 
KX· P1l S95), y verá que todassorn 
1 OOP/c compatibles con los 
mi crocanputadores. ATARI. 
Esta eonfiab ilidad y durabi id ad, y 
u na calidad a tioda prueba. asegu· 
ran un a relación perfecta •.. y por 
mucho 1iempo. 
u nea d1e Impresoras PANA-
S ON~C para satistacer ladas ~as 
necesidades. incluso tas mas 
exigentes. 
Un acierto tecnológico que 
sintetiza todas las caracteislicas 
que ein otros .son 1opciorial~. 

MElLAFE y SALAS M FJ 
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Editorial 

A 
L aparecer este primer número de MUNDO ATARI queremos 
saludar cordialmente a todos lbs usuarios de microcomputadores 
ATAR 1 y esperar que estas páginas interpreten las necesidades de 

la mayoría e indiquen el comienzo de un intercambio enriquecedor y 
productivo. 

MUNDO ATARI, como su nombre lo indica, pretende ser un 
.medio didáctico amplio, técnico e informativo del instrumento que nos 
u ne: el microcomputador ATAR l. 

Todos quienes han optado por incorporarse al mundo de la compu­
tación -aunque con diversos grados de compromiso- saben los esfuerzos 
que deben realizar para recorrer el camino de éxitos y fracasos: aprender 
lenguajes, técnicas, dedicar horas y horas de tiempo libre creando o 
estudiando programas. Pero sienten también el aliciente de encontrarse en 
el camino del futuro y de la realización personal y profesional. 

Para todos aquellos que están en la duda y ven en el computador 
un objeto misterioso, sofisticado o deshumanizado, nosotros ofrecemos 
una visión distinta: la del computador como amigo fiel, eficiente y 
disciplinado. Es capaz de desarrollar programas exuberantes en manos de 
programadores profesionales, pero también -y para nosotros tal vez más 
importante- es capaz de ayudarnos en labores infinitas que tienen como 
único límite nuestra imaginación y como requerimiento nuestra voluntad 
y disposición de manejarlo. 

MUNDO ATARI apunta a esta realidad, proporcionando 
abundante material que sirva al conocimiento más profundo de las poten­
cialidades del microcomputador ATARI, a la investigación de técnicas de 
programación, manejo d~ periféricos, novedades, información de nuevos 
productos, programas utilitarios y tutoriales, etc. 

Esperamos que nuestro esfuerzo editorial sirva como material de 
consu Ita, de archivo y promueva entre nuestros amigos lectores un inter­
cambio de experiencias que redunde finalmente en IJn mejor nivel de 
programación, mejor aprovechamiento de les equipos o en un incentivo 
de investigación y búsqueda de nuevas aplicaciones. 

MUNDO ATARI agradece su acogida y desea - a nombre del 
equipo editorial- que disfrute sus páginas hasta vernos nuevamente en 
la próxima edición. 

MUND@ATAAI Editor: lván Gjurovic M. 
Director: Adolfo Torrejón S. 
Representante legal: Lucía Segura G. 
Producción: SES Sistema 

Esta rev ista no m antiene relac ión 
de dependencia de n ingún tipo 
con respecto a los fabricantes de • 
microcomputadores ATARI 

MAY01987 Precio: $ 300 

MUNDOATARI es una publicación 
mensual. Este número es de 
circulación privada, restringida para 
los socios del ATARI Club da Chile. 

MAYO 1987 

Casilla: 458, Correo Ñuñoa, Santiago 
Teléfono: 2256579 

Impreso por Editorial Antártica 
quien sólo actúa como impresora 

n 1 sus representantes. 

Prohibida la reproducción total o 
parcial de esta revista sin la autoriza­
ción escrita de los editores. 
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GRAMAS 

El A T ARI en la dieta 

PROGRAMAS es una columna 
destinada a informar a los usua­
rios de A T ~R I de nuevos pro­
ductos disponibles en software. 

Generalmente las mujeres que 
trabajan en el hogar y están :dedi­
cadas al cuidado de la familia, 
ven en el microcomputador una 
herramienta más bien orientada 
a la educación o entretención de 
sus hijo?. o bien una herramien­
ta para aliviar el t rabajo de su 
marido. 

Pues bien, i Usted también 
puede utilizarlo! 

NUTRICALC HOGAR es un 
programa que la ayudará a plani­
ficar las. minutas de una semana 
obteniendo el l istado de compra 
clasificado. 

El menú principal del progra­
ma consta de dos partes: 

1. Un arch ivo codificado de 250 
platos aproximadamente, con 
sus respectivos ingredientes, 
calorías, proteínas e hidratos 
de <'..arbono. Son platos de ela­
boración sencil la y de consu­
mo habitual en los hogares 
chilenos. 

2. Programa semanal: en el cual 
usted planifica la alimenta-

ción de la semana y puede ver 
el listado de compras corres­
pondiente a su plan ificación. 

* 
El manejo de NUTRICALC 

HOGAR es senci llo y muy entre­
tenido, incluso pueden partici­
par todos los miembros de la fa­
milia en la elaboración de los 
menús diarios. 

Al crear su plan semanal us­
ted deberá elegir primero cuáles 
serán los componentes de su mi­
nuta diaria (desayuno, almuerzo, 
etc.) y luego los platos que com­
pondrán la minuta (sandwich, 
bebida caliente. sopa . etc.) 

El siguiente paso es progra­
mar cada di'a de la semana para 
lo cual usted sólo debe digitar 
los códigos de los platos que ha­
ya elegido, uno a uno. 

Al finalizar la programación 
del menú diario, usted verá en 
panta lla las calori'as. proteínas 
1 ípidos que consumirá ese día'. 

Vt> • Vfl l t -------,~,~- d~ fL~TO 1 
~-...--.. -~ 
't'~~ PlAro• por 1lPO l 

w • • e ,. 

Estos datos los puede utilizar 
para lograr una dieta equilibra­
da del grupo familiar. Si quiere 
bajar o subir de peso. podrá re­
gular las calorías a consumir. 

Una vez finalizada la progra­
mación de la semana el compu­
tador procederá a hacer los Cál­
culos correspondientes al listado 
de compras. 

Ya puede hacer las compras 
de la semana. 

Señora, Usted también puede 
ayudarse en la casa con el micro­
computador ATARI. e 

MUNOOATARI 



EQUIPOS 

Grabadora de cassette XC-12 

La grabadora de cassette 
ATARI XC-12 es la primera uni­
dad periférica con la cual co­
mienza el usuario de computa­
dores ATARI 800 XL, principal­
mente por su simp licidad de uso 
y su bajo costo. 

Sin embargo, este sencillo dis­
positivo es de gran utilidad para 
el almacenamiento permanente 
de programas y datos en una 
cinta de cassette de 3udio nor­
mal. 

l:.lna de las más interesantes 
características de la grabadora 
XC-12. es sin lugar a dudas, la 
capacidad de audio. Esto signi­
fica, que uno de los canales de 
la grabadora stereo almacena 
datos. en tanto que el segundo 
canal permite registrar audio (ya 
sea voz humana o música). que· 
pasará directamente al parlante 
del televisor o mon itor conecta­
do al computador. en forma sin­
cronizada con el programa com­
putacional que se está ejecu­
tando en ese momento. Todo el 
control de avance o detención, 
de la cinta de cassette, se con­
trola directamente desde el pro­
grama presente en el computa­
dor ATARI. mediante unas sim­
ples instrucciones en lenguaje 
BASI C (u otro lenguaje). 

Esta característica única dis­
ponible en los computadores 
ATAR 1, permite crear p rogra­
mas con capacidades aüdiovi­
suales. de alto valor de comuni­
cación, especialmente en el área 
de la educación. 

Hoy en día, existe una gran 
variedad de programas de ca­
rácter educacional desarrolla­
dos en el país. que hacen uso de 
esta especia 1 característica de 

MAY01987 

EQUIPOS es una columna desti­
nada a informar a los usuarios de 
ATAR! de nuevos productos dis­
ponibles en hardware. 

En Centros Atari y distribui­
dores autorizados podrán solici­
tar demostración de ellos. 

apoyo docente, en los cuales se 
apoya con locución el desarro­
llo del programa educativo. La 
posibilidad de incluir audio a los 
programas es fundamental, prin­
cipalmente con aquellos dirigi­
dos a los niños más pequeños. 
que están . comenzando con el 
aprendizaje de lectura. 

Entre las características téc­
nicas más relevantes de la graba-

* Si usted ya posee la casetera 
como perifllrico pare 
almacenar informacion, 
MUNDOATARI le proporciona 
informaci6n técnica 
en la columna de continuidad 
"Controlando la Casetera" 

dora ATARI XC-12, se pueden 
destacar: 

Interfaz serial di recta al com­
putador ATARI 800 XL ó 
130 XE. 
Control aut omático del mo­
tor (partida-detención). 
Capacidad de almacenamien­
to: 100 Kbytes en cinta de 
60 minutos. • 
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CRONICA 

Computador AT ARI: 
Líder en Chile 

ATARI ® 

Usted es uno de los 60.000 
poseedores de microcomputado­
res ATAR I, que a íi nes de 1986 
ya disponen de un equipo com­
putacional de esta marca en el 
pat's. 

Más de 60.000 fam il ias chi­
lenas han preferido los compu­
tadores ATAR 1, para apoyar Ja 
educación de sus hijos y prepa­
rar! os adecuadamente para el 
f uturo. 

Durante el año recién pasado, 
31.457 nuevas familias chilenas 
escogieron los microcomputado­
res ATAR! para sus hogares, de­
mostrando de esta manera el li­
derazgo de ATARI en la compu­
tación educacional. 

Según los registros de impor-1 
tación del Banco Central de Chi­
le, durante el peri'odo enero a 
oct ubre de 1986, se importaron 
al pa ís más de 30.000 computa­
dores ATAR 1, en tanto que la 
segunda marca competidora, só­
lo alcanzó a un poco más de 
2.900 un idades importadas. Esto 
hace de AT.ll.RI el líder indiscu­
tible del mercado computacio­
nal chi leno, con una participa­
ción de más del 800/o del mer­
cado . 

Todos los poseedores de com­
putadores ATAR 1 deberán sen­
t irse plenamente satisfechos de 
su elección de compra, que hace 
que COE LSA Computación, re­
presentante de ATAR 1 en Chile, 
redoble sus esfuerzos para brin­
dar más y mejores servicios a 
sus usuarios a lo largo del pai's. e 

Fuente: REGISTRO DE IMPORTACION DEL BANCO CEN TRAL DE CHI LE. Enero-Octubre 1986 
Total de unídades: 38.227 

6 MUNDOATAR I 



. EQUIPOS 
- - ----

Impresoras Panasonic 

Cuando el gigante rriundia l de 
la electrónica, Matsushita Elec· 
trie Industrial Co. Ltd., más co­
nocida por sus marcas NATIO­
NAL, PANASON IC y TECH­
NICS, decid ió ingresa~ en el di­
fíc il mercado de la compu ta­
ción, ya había recorrido un largo 
camino, dentro del exigente mer­
cado japonés. 

La introducción de las impre­
soras PANASONIC fue el primer 
paso y fue exitoso. A mediados 
de 1983 fueron presentadas en 
el más impo~tante mercado de la 
computación del mundo: E E. U U 
y la respuesta del consumidor no 
se hizo esperar, a fines del año 
1986 las impresoras PANASO­
NIC ocupaban un 10 por cien to 
del mercado norteamericano. 

Las razones de este éxito han 
sido comprobadas luego en Ca­
nadá, Europa, Sudeste Asiático, 
América Latina y en Chi le. A 
través de todo el mundo, las im­
presoras PANASONI C han en­
contrado una ampl ia acogida en 
el público consumidor porque: 

La relación ent re precio y ca-
1 idad es.óptima. Las impreso­
ras PANASONI C ofrecen ni­
veles de excelencia a un pre­
cio conven iente. 

- Las impresoras PANASONIC 
son compatibles con todos los 
microcomputadores más co· 
nocidos en el mercado, tales 
como: ATARI, IBM y sus 
compatibles, APPLE y sus 
compatibles, etc. 
Todos los modelos de la línea 
están dotados de un panel de 
comandos de selección de 
modos de impresión, los cua­
les pueden ser manejados di· 
rectamente en la impresora. 
a diferencia de la mayoría de 

MAY0 1987 

' ' \ 

las impresoras que sólo pue­
den hacerlo vía software, res­
tándoles f lexibi lidad en el uso. 
Todos los modelos de la 1 ínea 
t ienen incluid os como carac­
terística standard el modo de 
escritura NLO, calidad de co­
rrespondencia y capacidad 
gráfica. 
Las impresoras de carro an­
cho de la línea, manejan la 
entrada de papel como una 
máquina de escribir, lo que 
permite una gran comodidad 

Modelo 

KX-P1080 
KX-P1091 
KX-P1092 
KX-P1592 
KX-P1595 

Carro 
10' 
10' 
10' 
15' 
15' 

en la introducción y al inea­
ción del papel. 
Los modelos KX-P1092, KX­
P1592 y KX- P1 595 poseen 
tractor de papel atrás, lo que 
perm ite avanzar y retroceder 
el papel, aprovechando la pri­
mera ho ja en los formularios 
pre impresos. 
Estas razones confirman el 
éxito de la l ínea de impreso­
ras de PANSONIC, cuya lí­
nea cubre las más variadas 
ex igencias. 

Velocidad ímpresión 
100 cps 
120 cps 
180 cps 
180 cps 
240 cps 
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REPORTAJE 

Centros 
ATARI 

Los CENTROS ATAR 1, distr ibuidos a lo largo 
del pa ls, f11eron creados pensando en brindar una 
atención especial izada a los usuarios de computa­
dores ATAR I. 

Para esto . cada CENTRO ATAR 1 cuenta con 
p.ersonal especiali zado, que le hará demostracio­
nes de productos y programas disponibles para su 
computador ATAR 1, de modo que usted y sus hi· 
jos conozcan lo fáci l que es util izar un equipo 
ATARI y las ml'.1l tiples aplicaciones que le pueden 
entregar. 

También se le brindará apoyo y asesoría per­
manente ante cualquier consulta, relacionada con 
sus equipos o prograinas computacionales ATAR!. 

Además, los CENTROS ATARI periódica­
mente dictan cursos de programación en lenguaje 
BASIC o LOGO y también, entrenamiento sobre 
programas de aplicación profesional, como: proce­
sador de textos, planillas electrónicas o bases de 
datos, a fin de que usted, utilice al máximo las po­
sibilidades que su computador ATAR I le ofrece y 
se integre al fascinante mL1ndo de la computación 
ATAR I. 

Cualqu ier información que ust ed o sus hi jos 
deseen saber . puede obtenerla en su CENTRO 
ATAR ! más cercano. 
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A RICA -------------Mi 
!QUIQUE ----------~ 

ANTOFAGASTA---------'le 

LA SERENA ----.. 

Vll'ilA DEL MAR -~ 

SANTIAGO ---~ 

SAN ANTONIO--, 

CURICO ----, 

TALCA -----...... 

CHILLAN -;-;~=====~~~~~ 
CONCEPCION 

LOSANGELES -------======j:! 

TEMUCO ----_,,. 
VALDIVIA ___ __,., 

OSORNO -----./ 

PUERTO M ONTT ---" 

Aspecto exterior 
del Centro ATA R/ de Santiago, 
ubicado en Andrés de 
Fuenzalida 79, 
en pleno centro de Providencia. 
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CRONICA 

Nuevo Super. Examinador 

Se ha desarrol lado un nuevo 
y valioso software para los com­
putadores ATARI 800 XL y 130 
XE: Super Examinador, que t ie­
ne como objet ivo 'fundamental, 
suministrar a los profesores (y 
también a los padres) una pode­
rosa herramienta de apoyo edu­
caciona l, que permita reforzar la 
enseñanza de sus pupi los en las 
materias propias del educador 
que lo util iza. 

El disponer de un software 
apropiado a las necesidades par­
ticulares de los rnaestros, es fun­
damental para incentivar la utili­
zación de los computadores por 
parte de los docentes, de modo 
que puedan desarrollar sus pro­
pias aplicaciones y experiencias. 

El programa Super Examina­
dor, disponible en cassette junto 
a la compra de un compu1ador 
ATAR r 800 XL o en cartridge 
(opcionalmente), es un genera­
dor de bancos de preguntas pa­
ra diseñar por el profesor (o 
padre del alumnÓ) sobre una ma­
teria part icu lar, en cualqu iera de 
sus dos t ipos de exámenes a rea­
lizar: 

- cuestionarios de preguntas 
con alternativas múltiples, o 

- cuestionarios de preguntas de 
comprensión de vocabulario. 

Uti lizando un modo simple, 
er profesor puede crear sus pro-
pias preguntas, editarlas, corre­
girlas, agregar nuevas preguntas, 
imprimirlas, etc., para fabricar 
su propio banco de preguntas SO· 
bre su asignatura particular, gra­
bando esta información en casse­
tte o diskette, para luego utilizar 
el test con sus alumnos y refor­
zar sus conocimientos. 

Además de los dos t ipos de 
exámenes que se pueden gene-' 

MAY01987 

PODEROSA HERRAMIENTA PARA EL PROFESOR 

rar , el programa presenta impor­
tantes caracter i'stica$ para esta 
clase de software, entre las que 
se destacan: 

Uti lización de confirmat ivos 
con cada pregunta . Esto signi­
fica , que el profesor ad iciona 
a la pregunta, un comentario 
de la razón que hace verdade­
ra la respuesta correcta, a fin 
de que el alumno, en caso éle 
responder erróneamente, . el 
programa re indique el por 
qué era otra la respuesta co­
rrecta. 
1 mpresión del banco de pre­
guntas, en dos modal idades. 
Esta opción le permite al pro­
fesor impr imir la totalidad de 
las preguntas registradas junto 

a sus respuestas por impreso­
ra, a f in de chequear las mis­
mas. La segunda alternat iva 
permite imprim ir sólo las pre­
guntas a modo de test, para 
generar pruebas escritas. 
Set de caracteres redefinidos 
para el teclado del computa­
dor, de modo de disponer de 
diferentes caraéteres del idio­
ma español, además de sím­
bolos propios de algunas asig­
naturas (teori'a de conjuntos, 
álgebra, etc.). 

Este programa, sin duda, se 
transformará en una val iosa he­
rramienta pedagógica para el 
profesor en el reforzamiento de 
mat.erias de sus alumnos. • 
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CoMpu1:er Sys'te.,..-

Esta sección atenderá la creciente demanda de información 
por la Línea ST de A TARI 

ATA'RI 520 ST 
"No estamos vendiendo com­

putadores hogareños. No esta­
mos vendiendo computadores 
para negocios. Estamos vendien­
do computadores personales'~ 

Con estas palabras Jack Tramiel 
(Presidente de Atari Corp.) lanzó 
al mercado la nueva 1 ínea de 
computadores Atari. He aquí 

10 

una breve descripción del primer 
computador de la 1 ínea ST. 

El Atari 520 ST pertenece a 
una nueva generación de compu­
tadores personales, posee una 
poderosa combinación de memo­
ria de gran tamaño, procesamien­
to de alta velocidad, disketteras 
ráp idas, interfaz para disco duro, 
gran capacidad de expansión, ex-

celentes gráficos y sofisticados 
generadores de sonido. Esto le 
permite correr comp lejos progra­
mas de negocios y la versatilidad 
suficiente para tener excelentes 
programas para aplicaciones pro­
fesionales (arqui.tectura, ingenie­
ría , diseño, electrón ica. etc.) a­
demás de atract ivos programas 
de entretenim iento y educación. 
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Un computa1cfor con ' 'A AT0 1N '~ 
incor1porado, 

Si, le\1 éi bten, l'.Xlrec.o d"1 rl.il 
q11e la modP.rna t~K:nolog la haQa 
que un r.ornJJUtrtrlor 1 Lrnci11n · 
con 'J n r a con_ pero antes · le a­
mar f~ esrot>a p'"'rm írame e!K:p H 
í".arle. Se trata de 1Jn nueve• sis ~ 
ma relnci•..inado con la ín·~enier fa 
hu mana. o la f:A paó daLl de u r • 
cu nµu ador tle cornunit'i!rse f_un 
tel usua1 iu. llste sistema permite 
un maw=1 jo s•mpfiíicauo ~ 1'=' las 
rnúl 1 iµ les itts:tru:.;óo 1e~ 4ue ~ 
u tlhian en t!'I mene ju «J~ IG&S Ji re­
ren tes prograJnas, cosa que r:ln 
los compu couord'.s trau1clona tes 
Loma yran cantidad cie 1 i~mro 
l y n eu rnnar; J en su r1preno i zr; 1-
t creando el rnha r.fc que PiJra us.ur 
•.J 11 computador ha y ll ~ 4u~ ~s­
u adiar años o ser un 9Sn•oJ. éltl€­
rnas rle <1i~tra@ r ri l usuarrn r"kl su 
l~hor prtnt•P:il l, u~r ~ 1 ei rog ram~ 

v obtener un res.Jitado e ík ient"' 
en el más. cor o plaLo. 

Con er G EM el USI lél l io Loma 
P.I ra 6n u mouse y lo uesh:'a 50-
ht-e la 1 nesa p;jr a m c.v.er un i- u r­
sur 1 flechtd. y al l legar al i ·onei 
u al drop clown mcnu ( m en 1j C•,) 1-
qa n ra ] presiona un o t<in v se 
ejec1 rtil 1 í1 i nst ru cd6 r1 i rvJ · c.ac ltJ • 
lcJ que evita el trabajo e.Je íll*ll c::i­
ri i:(]dón. au tti:inta lci ef icienr:iJ v 
µermite una 1 naym concen tm­
cir1n. El A lttl i 520 ST lumbien 
j1FJrmf 1-1 PI 11 ~0 i?.o venf a nas. qu0 
son u ti,izauas i:in !Jí .Jn canr"rtart 
rl · prog1 a as pa1a mc1nejar varias 
pan afias aJ niis:rio riampn. Lc1 

utilídad de este ~is-rnm~ es muJ ¡. 
µte, por etemp lo en un prnr.es¿i. 
Jor de 1exto !':: :·uoden 1 a11e,ar 
varios documenros al Hl isi io 
tiempo v en un¡i rnisnrn µt.1rH<1lla1 
p 1diendo raspél.s.;3r p¡:;¡labrn~, írél­
ses o p~ rra tos des::Je un duct.nllr= n­
HJ 111 n ro. En un ruyra1 na ue 
d issño se µ ueden tra n~f e• ir pa,. e 
de ur1 p lano. grafico o r itJu jo 
desde una pantalla él la o tiíA, lo 
qut1 pcrrnitc aprqvoc •'JI" tr:"toojos 
rln ariorffS y hi1~r comparaciCJ­
nes en la m·s a p-2ntalla de cirn­
bas versioMes 11.Jego Je las mod1-
íicacíones. 

Por sup11esto. eslo no imp lir:a 
que el llSHa rio esté nhl i!;J!do a 

usar el mouse, va que el S20 
r::u F.n ta r. ún u t L edad n L-:om p le Lo 
que f;er m r le 1·e.:J l l7ílf redas 1 as 
f ur cic.ineG, pcrc 1€1 ox¡ ... mriem.;itJ i1n­
dita 11.t11Je cuanch una se acoso 1m-

1 a a 1 mnus:e (cosa que Lo mil s,..,-
1 u lln PilF de horns) no lu uejd de 
usar. Es.ta se p r 0\.11 1 ce 1 orrille e 1 
mousn se conv ier te en 11na ex t1~ 
s:ión de la OlfHlO q11P. l1tPral-

ST 
man 1 t3 _ indica lo que q l.'.J iere hauir 
y Vil f3Sla hecho. 

H av rnu ctu1s mas cosas que se 
porlrínn deci r de este exceienw 
reflre.snn tan re dm los proauctoo 
A an, pero el r.: aµe l se' ennina y 
r1gbemos dar paso a las datos 
tecmcos. que e$tatHos seyLJt 03. 
nuestros lec ture!l t 11er cas -1uP.rrar.i 
cur\uce r _ 

CAA.ACTERISTICAS TECNICAS 

ARO UITeCTUR~ 
RAM 1 Hdll1 ~ u 5 1 2 1.1 

- CPU ~.ororol¡ ñ8000 
L.PU d., 16¡ J2 tut; 
A~I01 de ti MH~ 
RQM d 192 ~ ~·wt ·~ 
:=; 1.w•'!'m11 ar~r: t• Y'"" TC)s. cu 
t.'OM CP• M 68 I<"' GEM 
Mou~r cln rto~ batan•~ 
c:;.1 1r1d1JI! úll tu~Llll 1 tl:.. K 

l\"I E.O IOS D !! A U.'IAC E'NA ~I E NT01 
Ol!J ~ue .. J 1.:r· 

- Car..,rirt¡¡'1 .lBO KB ti i1'.?0 K fiil 
- ,,ur tJ •~t:1'.I lJLt O 

C:ip-.¡icft1.Dri 2n, '.lCI ,, RO M 

Veloc ctaa Dl!ioo 01.no: 10 brs~g. 

GR A;FIC OS 
t;s re.so11;c.11:.n monooromo 1!140 :t "400 

Ml:'t.I a 1'f!~ul1..11. .. 1C111 (.Cdo1 11·40 JI. 2rn1 
- a j1 11 ol 11:i61 ool o J?a X :>OD 

P:-.ll111 dt.: 511 cul •t ~h 

Fi rst Word q 11·e e riecir en iny les 
r. ri111era pa labra . V la pr imer.a 
pa labr il qut:! P' tedu déci 1 ( el 
1 ST WonJ ei.s excele nte. 

Sí alguna vez h~ U3'1d•.; un 
pl'OCt!S<tdor de te:< te:> sahrid qui~ 
son su am tin 1 P ú t ilf.:!s pa 1 tt eser'i­
b ir desff e C<J n.ds 11as 1 ª ~n or rn~~ 1 i­
b rns I per:o en r:s t e f'Al~o hablar.e· 
mos de un pro:csadnr f1Ur! a r.· 
11 111s de ser ú1 il es m uv f :icil d:: 
usar y de gran pCJder. Si leyú el 
a1 t(cu lo sobre er Cet npu tadur 

TA R 1 520;:>1, fe o.1ento 4ue 
este proy.-ama oo disei'ió esne-cia l­
n enre para saear l ~ el jugo a o­
d~s las 1.1en ta jas de 1 G f M. 

TECLA DO 
rgnnómí r(1 r líJf" QW E:R T'f 

!34 ml:'c. l! 110 de h.u i:1Ónl 
TectltflG umor len ttfl raclo 
TPGJ¡ti l 1 l:llJ 1l3T 

1'1P'cH .. 'l! atlo 1 111rJl!FJl!J LI ic 11' lt! 
- R gul do11 tJe p tH1 

Ri.•gu l11riá n rfr- n'"'10u ' '; ,, 

SONlDO 
Tr t~ c • .m.11 '!~ 

- 0 1.;1,,1 o orrau, 
- i::orüriJI rii! r.111te,i.1.;1rlar1~ 

PUE RTAS 0 1:: ENTRAiDA V SA~IOA 
- •t11pr iLO I• CE ll=tUN 1 C!-~ 

P>c.111 R ~'2'32·C 
- FlnfJll'r' D isk 5 114" 
- ~loµpy U1s,k J l 1:2' ' 

D-MA 4H-0r11 (l l~k• 
MIOI (in· ir "'' nla~ fl u~ r..il1!'>J 
MuLLl 

- Jn\•U•C 
C;irtrd!JC 

E.l te pr ogra m¡i , ~orno 1 a rnG­
vo.r i" a de los pro~ram¿is (e la 11-
n~ ST. C1Jenta cun una SBrte de 
ven ;i j;is en ~11 rn ódo rie u sC"I, 1 .a 
prímera e!'.1 que pr¡,kttcarnen te n o 

se necP.S ita el teclado 8$ q u~ 
para 12-!ic:ribir . naciendo todos lo; 
t r~hf4 IL' ~ -:Je f or rna Loo de ~arua 
Ira, r;ar:ga de el chivos, estt los ci · 
letra, f1larc~r1o de o 1 Ull u es, ~ te. 
desd lu~ dro~ down menu fme­
riú C•:) lqanteJ. 

En l;i parro 5uparjor de la pan­
m lla s;e ubican cincu pa abras r 
e 1 ogu de /\ an . eiste u 1 i 1 n c.i t...'"011-

uo la e l rner u) del d e.sktop (~11 
irlg lés. pm le su pedor de 1 eser i- ~ 
tor i u~ t¡UE: CD tiene los paráme- !" 

1 1 



(viene de la vuelta) 

tros de control de pantal la, im­
presora, modem y términal VT52: 
Este menú es de uso gener.al as1 
que no nos detendremos a exa. 
minarlo. 

El primer menú del First 
·' . Word se l lama Fi le y se encarga 

de manejar los arch ivos, además 
de controlar el 'formateo de im­
presión. Al mover el cu rsor (con 
el mouse) hasta esta palabra, se 
despl iega una serie de instruc­
ciones, la primera de ellas es 
OPEN, simi lar a LOAD, sirve pa­
ra ca·rgar un archivo. Si mueve 
el cursor hasta OPEN y presiona 
el botón izquierdo del mouse 
aparece una ventana con el di­
rectorio de arch ivos del First 
Word que hay en el disco. Para 
cargar un archivo usted sólo hace 
Click (cl ick; acción de apretar 
él botón izquierdo del mouse) y 
el arch ivo se carga. Puede ser que. 
esta operación le suene compl i­
cada. pero es muy probable que 
le haya tomado más tiempo l ~er 
las últimas dos 1 íneas que el 
tiempo que toma hacer esto. Las 
demás opciones para carga y gra­
bado de archivos funciona de 
igual modo, excepto la opción. 
SAVE que graba directamente 
al disco sin preguntar el nombre 
del archivo ya que lo graba con 
el no1nbre que fue cargado o 
creado. Esta opción hace aún 
más expedito el trabajo, pero si 
desea grabar un arch ivo con un 
nombre diferente al original 
debe seleccionar la opción SAVE 
AS ... y luego escribir el nuevo 
títu lo. 

Otra opción existente en este 
menú es LAYOU T que permite 
indicar el número de l íneas que 
tendrá la página y escribir frases 
para el encabezamiento o pie de 
página, además de ·numerar las 
hojas. 

Las ú ltimas funciones son 
OE LETE, que sirve para borrar 
arch ivos del disco, QU IT para sa­
lir del programa. y R EAD Y 
WR 1 T.E que sirven para. leer e in­
sertar documentos en otros (tras-

encargado de las funciones de 
edición. Aquí encontramos una 
serie de funciones de tremenda 
utilidad para arreglar los errores 
cometidos durante la creación 
del documento. Las más rele­
vantes son F 11\I D que sirve para 
buscar palabras dentro del docu­
mento. REPLACE que se usa pa­
ra buscar y cambiar pa labras au­
tomáticamente, por ejemp lo si 
al escribir el documento sé escri· 
be la palabra cancion sin acento 
puede hacer que el procesador 
encuentre la palabra y le ponga 
acento a todas las palabras can­
ción que haya escrito. Luego en­
contramos las opciones SET 
MARK y FINO MARK que sir­
ven para poner marcas en el tex­
to para l legar rápidamente a lu­
gares predeterrninados. 

Continuamos con el menú 
BLOCK. Este menú maneja to­
das las operaciones que se . rea­
li zan con bloques de texto, co­
mo copiar bloques o hacer 
PASTf; que permite copiar el 
bloque a un buffer y estamparlo 
en diferentes parti;:s del docu­
mento. Por supuesto también 
·ex isten las opciones para borrar 
o mover bloques de texto com­
pletos. 

El próximo bloque es STI LE 
y permite. modificar el estilo o 
tipos de letra en que se escribe 
el texto. Para poder util izar en 
forma sencil la este tipo de co-

mando es necesario que el pro­
cesador de ,texto sea del t ipo 
WYSIWYG (What you see is 
what you get, o, lo que usted ve 
es lo que usted obtiene). En el 
1 ST Word se visual iza la panta­
lla lo mismo que sa ltlrá en la 
impresora, por ejemplo si usted 
decide escribir un Htulo en letra 
itálica · su computador I ~ mostra­
rá los caracteres incl inados. y si 
qu iere destacar una palabra den­
tro de un texto puede ponerla en 
negrita o subrayada o también 
puede hacer una combinación de 
los tres esti los. 1 ST Word tam­
bién permite hacer letra en sub­
índice o superíndice, justif icar 
textos a la izquierda, a la dere­
cha o al centro, cambiar el est i­
lo de escritura de un texto con 
una sola instrucción y sin nece­
sidad de ret ipear, etc. 

El últ imo menú es de gran 
util idad para el principiante. se 
trata del menú HELP que da 
ayuda instantánea sobre trece 
tópicos diferentes del 1 ST Word. 
La primera opción de este menú 
es EXTRA HELP que da una 
ayuda instantánea antes de eje­
cutar cualquier instrucción de 
cwalquier menú del procesador. 

Para terminar, sólo puedo de­
cir que este es un procesador de 
textos tan poderoso como los 
más sofisticados, pero tan fácil 
de usar como una rnáquina de 
escribir. Y además. .. es gratis. 

paso de textos). " . '~( 
El segundo menú EDIT, es el , ~ . . ~ .. ,.,$. 

'fí ., ·.~,~¡. ~~,,lf·~~i~~~J~~·~v~ft­
~Jt~~fj!á·~fi'2~~~,,,¿~ ¡e'~~,~~f":-J ~¿~~~ 

~~ {f:.'!{~ i'"~~,~~~: ~~~~'?;~~f.?~?:«~-~--~;, ~~~ ~"-
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El bloque MANEJANDO TU 
A TA RI proporciona a nuestros 
lectores con sus 9 columnas de 
continuidad: información, pro­
gramas y actividades para todo 
nivel 
Usted tomará conciencia de su 
estado actual de conocimiento, 
según el número de columnas 
en que participe. 
Si usted encuentra dificultad en 
alguna de ellas no desespere, 
pues al avanzar en otras ganará 
experiencia y podrá retomarla 
con el tiempo. 

MAY0 1987 
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TUTORIA . 

Guia 
BASIC 

Este curso interesará a todos los usuarios ATAR/ 
que estén aprendiendo el BASIC como lenguaje 
inicial de programación. 

la estrategia es práctica y mediante la presen­
tación de juegos elementales comentados logra el 
conocimiento y dominio progresivo del ATAR/ 
BASIC. 

la brevedad de los programas propuestos per­
mite tipearlos fácilmente evitando errores al mí­
nimo. 

los programas base se pueden modificar a 
voluntad para variar y acomodar su ejecución. 

Conocimien tos previos 

· A. Iniciali zar su computador. 
B. Reconocer la presencia del BASIC por el 

mensaje READY. 
C. Ubicar el cursor como el bloque inverso. 
D. Identificar una 1 ínea de programación por el 

número inicial. 
E. Asociar la tecla RETURN como determinante 

para ingresar una línea de programa. 

14 

EL NUMERO MISTERIOSO 
\ 

Tipea cuidadosamente el siguiente programa. 
Recuerda que al f inal izar uria li'nea de programa 
debes Presionar la tecla R ETU RN para ingresar en 
memoria esa línea. 

1 o RCM APRE:MDE ATAR I Bt\':JI e e ON 111JN(ll) 
l1TARl 
t!i Rl:.M El .. NUMEflO MI$rr:H.!vbv 
~:(1 O ! M f~~, ( 1 ) 
~Jo 6HAPW1. es o 

'1- ~ 

l.~CJ l"r.lJ: l>l'l' ' ' Nl:JM!t·Rl:i',UF ¡jJG ;i:t'os PARA 1::. 1~ NU 
ME ff() 11 • - ·, .;~ 

h ::i Cl :r N ¡;.>\)1" N 
60 1F N.4 THEN 30 
70 \u J: NT ( RNl> (O¡ .. 1 O·'N+ t ¡ 
8(1 .¡ .. i 
1.00 
110 
1 :~o 
130 
140 

PR1NT :PRINT "lNTENTO Nl!MERO: •;J 
PRIN1 ~oIGl TE VALOR DE'I l~UMEF?v : • 
INPUT J1 

200 IF M"X THEN 
Ifº M<"lC THEN PRIN1 "DEMAS!Af)<) CHICO 

" 
l ~('.J 11" ~I> X THEN PR!Nl: "DEMASl .1 Ath;1 GRAND 
E" 
J p('J J,.,J •I 1 

. t 711 F'R J NT :r:11~1 N"í' . 
1 Sf.i <5<:1TQ .L CiQ · 
'.~QCi C~RA í.lH! es o •. 
:2 H1 1º 11 11\IT CHR'i' (';¿53) I 
::~•o Pfll NT "DE;~~CLJ:BfH S r E Et 1·•tJM"'R .. , « 1,1 MlSTE 
H!(l$(t" 

230 PRINT :PRJ NT " EL VALún f'RA : ";X 
~40 PRINT : PfHNT" C•:•N ";,J;" lNTENTos• 
.:'50 PRINT 
2óL1 PRTNT " PR•.JEr.A HAC:F..Rl • I •:11N MF.1.1(1;. I 
NTf;MTc"IS •· 
.27CJ PI? HIT : PI~! Ni 
2BO f>PIN'r • •_>'fR,°' P.AP.T IDA ( S/M' • ·• 
..?.9t.J 1 Nr,u r n:o 
J,!1() ~ F R~' ''" ,, $ " ·rRl"..1~ ::;o 
'1l1U \1f~APltttC~'l 9:,¡;~i1<n' '' Tl?RMll\l •.1 ":END 

·_;,. '~<it ¡_~ . '· :{ 

Una vez finalizado el t ipeo de tu primer pro­
grama puedes ejecutarlo con tu ATAR 1. Para ello 
digita AUN y presiona la tecla RETURN. 

Tu programa del JUEGO MISTERIOSO desa­
rrollará las actividades programadas. 1 nteractúa 
con sus mensajes y podrás disfru tar unos momen­
tos de la emoción de descubrir el número en el 
menor número de intentos. 

A continuación exp li caremos la función de 
cada 1 ínea del programa. 

10-15 La instrucción REM inicial permite entre­
gar información para el programador. 

20 La instrucción DIM inicializa la variable alfa­
numérica RS> con un carácter de largo. 

30 La instrucción GRAPHICS O limpia la pan­
ta lla y crea el Modo O. 

MUNDOATARI 
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40 La instrucción PRINT edita el texto siguiente 
en pantalla (entre comillas). 

50 La instrucción INPUT ingresa un valor numé­
rico por el teclado y lo asigna a la variable 
definida a continuación (N). 

60 La instrucción 1 F condiciona el valor ingre­
sado con el límite de 4. Los valores mayores 
no son aceptados. 

70 La función RND obtiene un número al azar. 
La expresión * 1 O A N + 1 lo establece con el 
número de dlgitos máximos. La función 1 NT 
elimina la parte fraccionaria del número. 

80 Inicializa la variable J para contar el número 
de intentos. 

100 Edita el texto para identificar el número que 
corresponde al intento. 

110 Edita mensaje para digitar el valor del intento. 
120 Ingresa en la variable M el valor del intento. 
130 La instrucción 1 F M = X determina la condi-

ción del acierto. Al cumplirse direcciona hacía 
la línea 200. Si no son iguales las cantidades 
el programa sigue a la línea siguiente (140). 

140 La instrucción 1 F establece la relación de desi­
gualdad posible entre los números. El número 
supuesto era menor al secreto. 

150 La otra desigualdad. 
160 Incrementa en uno el valor de los intentos. 
170 Edita dos 1 íneas en blanco. 
180 Direcciona para intentar con otro número. 
200-270 Edita el mensaje que comunica el acierto. 
200 Limpia la pantalla. 
210 Produce un sonido. 
220 Edita texto. 
230 Edita el número misterioso. 
240 Edita el número de · intentos requeridos 

(variable J) . 
260 Comunicación para estimular otra participa-

ción. 
270 Edita dos líneas en blanco. 
280 Edita texto para definir si continúa. 
290 Ingresa letra para respuesta en variable alfa­

numérica R$. 

DIME UN NUMERO 

· ENTl=\E 0 '( 1 

N01 ES MAYOR 

TE FELI C 1TO, 
BENITO 

300 Decide la continuidad de ejecución de acuerdo 
a carácter ingresado. El ingreso de letra S ma­
yúscula direcciona hacia repetir el juego (línea 
30). 

400 Si el ingreso en linea 290 es un carácter dife· 
rente a letra S mayúscula limpia la pantalla, 
edita el término del programa. La .instrucción 
EN O finaliza. 

MAY01987 

QUERIDOS AMIGOS: 

Este juego les divertirá mucho y además les entrega valiosos de­
talles para comprender la técnica de programación. Desde luego 
se puede "meter mano" en algunas /{neas para variar los efectos. 
Mi desaffo para hoy consiste en permitir que puedan participar 
2 jugadores, identificarlos por su nombre, llevar el puntaje por 
separado y finalmente comunicar el ganador. 

Ahora los quiero ver ... 

Profesor Chip 
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CASSETTE 

Controlando 
la casetera 

Esta columna está dirigida a los usuarios de la 
Unidad de Cassette A TARI XC-12, interesados en 
conocer mejor las características, manejo y posibi­
lídades de aplicación de este medio magnético. 

La casetera XC-12 es probablemente el primer 
periférico que adquiere un usuario como comple­
mento a su computador. Ella permite en la prác­
tica conservar programas, utilizar el software dis­
ponible en el comercio en forma de cassette (pro­
gramas educacionales, juegos, uti 1 itarios, etc.) y 
crear archivos secuenciales de datos. 

Como información preliminar comentaremos 
en general la forma en que el Sistema Operativo 
del computador (OS) estructura la información 
en el cassette y luego trataremos los comandos 
para grabación de programas: 

Estructura de un archivo en cassette 
En la figura 1 se observa el esquema de dos 

programas ubicados físicamente en la cinta. El 
primero de ellos tiene 3 bloques o registros de in­
formación propiamente tal (A, B, C) y el segundo 
2 bloques (A, Bl. Cada registro está formado por 
128 bytes de datos. 

Cada programa comienza con un encabeza­
miento o IN ICIO, de unos 20 segundos de dura­
ción, usado por el computador para sincronizarse 
con la cassettera, y termina con un un F 1 N DE 
ARCHIVO {EOF: End of file). En este último blo­
que el computador incorpora los bytes que exce­
den del registro anterior y pone una marca para 
reconocer el término del programa. 

Entre los registros de información hay unas 
pausas llamadas 1 RG {interrecord gaps) cuyo ob­
jeto es darle tiempo al computador para proce­
sar el registro recién ingresado. Existen 1 R G cortos 

PROGRAMANº 1 

INICIO A B e EOF 

t t t 
IRG 

(aproximadamente 0,25 seg) e 1 RG la'rgos (aproxi­
madamente 3 seg). El uso de uno u otro tipo 
está determinado por el comando dado para grabar 
o cargar un programa. 

A. Grabar y cargar programas 
Las instrucciones para gralJar son CSAVE, 

SA VE"C:" y LIST"C: ". Su contrapart ida para 
la recuperación o carga de un programa son las 
instrucciones CLOAD, LOAD"C:" y ENTER"C:". 

Naturalmente ellas tienen diferencias entre si 
y es conveniente conocerlas para elegir la más ade­
cuada a una situación. 

En el cuadro siguiente se presentan las prin­
cipales características de los comandos mencio­
nados: 

COMANDOS DE CASETERA 

Graba 
Instrucción Tipo Usa Tabla 

Para grabar Para cargar IRG Token* Variab!'" 

CSAVE CLOAD corto si sl 

SAVE"C:" LOAD"C:" 
CLOAD largo sl si 
RUN"C:" 

UST"C:" ENTER"C:" largo no no 

• Un progr11ma está tokenizsdo cusndo el OS abrevia 
' los comandos BASIC en forma de códigos numéri-

cos para hacerlo más compacto. Así por ejemplo el 
Token 48 representa el comando Setcolor. 

** La Tabla de Variables es el registro que mantiene 
el computador con el nombre de todas las variables 
que fueron usadas, ya ses en modo directo o pro-

1gramado. 

PROGRAMA NO 2 

INICIO A B EOF 

t t 
IRG 

Fig. 1: Estructura de archivos en cassette • 

t 
' 
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COMENTARIOS: 

1. A l grabar un programa con CSAVE o con 
SAVE"C:" la única diferencia apreciable es el 
tipo de 1 RG, que en la práctica determina el 
tiempo que necesitamos para cargarlo. . 

Para aclarar mejor la incidencia de los 1 RG 
le hicimos la consulta al computador: Digitamos 
un programa de 1 Kb ( 1 .024 bytes) y lo grabamos 
sucesivamente usando los 3 comandos . El t iempo 
empleado fue el siguiente: 

Tiemp.o de grabación para 1 Kb. 
(incluye los 20 seg. de inicio) 

CSAVE 44 seg. 

SAVE"C:" 71 seg. 

UST"C:" 66 seg. 

Para estimar el tiempo de programas más 
largos a partir de estos valores, se debe conside-
rar el tiempo de inicio só lo una vez. · 

2. Los programas grabados con SAVE"C:" pue­
den ser recuperados indistintamente con las ins­
Lrucciones LOAD"C:", CLOAD o RUN"C:". 
Esta última forma es una combinación de LOAD 
+ R UN, que ejecuta el programa una l.(eZ cargado. 

3. Al grabar con el comando· LI ST"C :" se hace 
una transferencia li teral del programa, carácter 
por carácter, en su valor ASC 11 . 

Este comando t iene varias ventajas como 
moda lidad de t rabajo: 

Es una forma sencilla de archivo y es por lo 
tanto más segura para grabar. 
Permite grabar líneas de un programa, como 
por ejemp lo L IST"C:", 100, 150 
6i se detiene la grabación siempre queda algo 
en la memoria del computador. 
Al recuperar un programa no se borran los 
programas residentes en la memoria (como 
en el caso de CLOAD o LOAD"C:"). sola­
mente se borran las 1 íneas coincidentes y 
quedan las más recientes. 
Si como forma de trabajo se toma la precau­
ción de llevar un con trol de número de 1 í­
neas, se puede mantener un set de subru­
tinas para incorporar a cualquier programa 
cuando sea necesario. 
Es un recurso para limpiar la Tabla de Varia­
bles, especialmente cuando está saturada de 
nombres. Para ese objete. grabe el programa 
con LIST "C:", digite a continuación el • 
comando NEW para borrar el programa de 
la memoria y la Tabla de Variables y luego 
cargue el programa con ENTER"C:". Al 
momento de ejecutar ese programa ingresa­
rán a la Tabla sólo los nombres de las va­
riables definidas en dicho programa .. 
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· CASSETTE 

Consejos prácticos 

1. Es importante llevar un i'ndice ordenado de 
los programas grabados y tambjén de las cintas 
de cassette. Los datos más importantes son el 
número del contador de vuelLas al inicio de cada 
programa, nombre de la instrucción para ca1 qar 
el programa y si es necesario también el ra11 4o 
de líneas que abarca el programa. 

2. Es preferib le que los programas no se grnbcn· 
uno a continuación del otro, sino dejando 11 11 

t rozo de cinta libre entre ellos. Esto es par¡¡ 
ev i ta~ que se junten el bloque EOF del programa 
anterior con el INI CIO del sigu iente. Como la 
posición del contador de vueltas no es tan exacta 
el rescate de un programa puede dar algunos pro­
blemas .. 

3. Como ayuda para ubicar los distintos bloques 
grabados en la cinta, y por ende el comienzo de 
un programa, puede digitar el sigu iente listado: 

10 POKE 54018, 60 
20 1 F PEEK(53279) <> 7 THEN POKE 54018, 52: 

GOTO 20 
30 GOTO 10 

Encienda la casetera, ubique aproximada­
mente el cassette, presione PLAY, ponga vo­
lumen al T V y digite AUN. 

Al presionar cualquier tecla de la consola 
(ST ART, SE LECT u OPTION) la cassettera se 
pondrá en movim ienlo y podrá· escuchar clara­
mente los distintos registros, IRG's y EOF y el 
in icio del próximo programa. Al soltar la tecla 
presionada la casse'ttera se detendrá. 

. Devolviendo lá cinta y repitiendo el procedi­
miento se puede determinar con más precisión 
donde está ubicado el cabezal de lectura. e 

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO: 

De acuerdo a los conceptos tratados queremos 
plantear un problema para resolver: Suponga­
mos que; ust~cJ necesita t ipear un programa largo 
de . una revista (para prueba· sirve cualquiera) 
lComo puede repartir el trabajo con algún com­
pañero para dig itar una parte cada uno y poder 
reconstruir el programa completo posteriormente 
en un solo computador? 
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DISKETTE 

Dominando la 1050 

Dirigida especialmente a usuarios interesados en 
el conocimiento del almacenamiento de informa­
ción en diskettes. 

El mercado de las Unidades de Disco como 
periférico adicional de los microcomputadores 
ATAR/ aumenta en forma vertiginosa. Las carac­
terfsticas particulares en relación a otros equipos 
crea una necesidad mayor de información. Esta 
columna pretende proporcionar la información 
programada y _solicitada para que la programación 
de situaciones particulares sea una realidad. 

Las caracterfsticas de la Unidad de Disco 1050 
aparecen descritas en la sección Equipos. 

lOué diferencias existen al inicializar el ATARI 
con la Unidad de Disco? 

Al inicializar el ATAR! con la casetera o sin 
ella y al digitar en modo directo: 

PRINT FRE(O) 

el valor de retorno es 36.1 74. Este valor indica el 
número de bytes disponibles para el usuario con 
el Intérprete BASIC incorporado. 

Ahora, si la inicialización contempla los pa­
sos para conectarse con la Un idad de Disco 1050. 
al digitar: 

PRJNT FRE(O) 

el valor de ret orno es de 32274. · , 

lCuál es la razón de la diferente disponibilidad de . ' 
memoria? 

Al inicial izar con el Master del DOS 2.5 (ac­
tual) se incorpora a un área de la memoria progra­
mas en lenguaje de máquina que permiten comu­
nicarse con la Unidad de Disco y el diskette. 

A l digitar un programa de los listados o de 
creación , el contar con el DOS en la memoria per­
mite almacenar el programa como un archivo en 
un diskette previamente formateado. 

ACTIVI DAD: 

18 

Formatee un diskette virgen 
Encienda la Unidad de Disco 1050 
Inserte el Master DOS 2.5 
Tipee DOS 

Aparece en pantalla el siguiente menú de 
tareas: 

DISK OPERATING SYSTEM 11 VERSION 2.5 
COPYRIGHT 1984 ATARI COAP. 

A . DISK DIRECTOffY 
8. AUN CARTRIOGE 
C. COPYFILE 
D. DELETE FILE(S) 
E. RENAME FILÉ 
F. LOCtC FILE 
G. UNLDCK FILE 
H. WRITE DOS FILES 

l. FORMAT DISK 
J DUPLICATE DISK 
K. BINARY SAVE 
L. BINARY LOAD 
U. RUN AT ADORESS 
N. CflEATE UEM. SAV 
O. DUPLICATE FILE 
P. FOAUAT SINGLE 

SELECT ITEM OR 1 Aeturn ! FOR MENU • 

Menú del DOS 2 .5 

Menú del DOS 2.5 
Para formatear existen dos opciones: 

P. FORMAT SINGLE 
Formatea el diskette con 720 sectores, similar 
al ant iguo DOS 2.0 

l . FORMAT DISK 
Formatea el diskette con 1024 sectores 

Para el caso particular seleccione la Opción 1, 
continúe con la comun icación. 

Conclufdo el formateo digite la Opción B, per­
mite retornar al BASIC. 

Digite a continuación el siguiente listado en 
BASIC: 

10 REM p rograma de Prueba Diskette 
20 POS. O, 1 O: ? "Probando crear un archivo" 
30 END 

Ejecute el programa listado y aparecerá un 
mensaje en la pantalla. 

Digite: 

SAVE "D:PRUEBA.BAS" 

Presione la tecla RETURN 

MUN DOATAR I 
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El programa usuario (líneas 10-30) se alma­
cena como un arch ivo en el diskette. 

lCómo ubicar este archivo en el diskette? 
Inserte el diskette con el DOS y tipee RE· 

TURN. 
Aparecerá nuevamente el Menú de tareas del 

DOS 2.5. 
Digite la opción A y aparecerá el directorio o 

listado de los nombres de los programas alma­
cenados en el diskette. 

EL DISKETTE 
El medio Hsico de almacenamiento presenta 

características particulares y por ellas. es impor­
tante el respetar las normas que se editan en el 
sobre con respecto a su mantención. 

Las figuras inferiores ilustran las partes de 
un diskette. 

Figura sxterns de un diskette 

TRAC~ 

sectores 

Sección interna de un diskette 

Sección interna de un Diskette 

onficK> de calce 

lugar para 
c:obe1al de 
lectura 

1 

La unidad de almacenamiento y control de 
llenado del Diskette es'el sector. 

La figura ilustra el sector en relación al área 
interna de grabación del diskette. 

Al examinar el Directorio de un diskette 
(opción A) del menú. proporciona cierta informa­
ción de importancia en relación a sectores: 
1. El valor que edita a continuación del nombre 

MAYO 1987 

DISKETTE 

del Archivo corresponde al número de sec­
tores ocupados por éste. 

2. El número f inal corresponde al .número de 
sectores disponibles para ingresar otros archi­
vos. 

lCómo se relaciona el sector con las local izaciones 
(bytes) del programa? 

El espacio 'físico de almacenamiento son 128 
bytes por sector. De estos 128 bytes 125 (O al 
124) se ocupan para almacenar los caracteres co· 
rrespondientes a la información del programa. Los 
3 finales mantienen información de control: 

Byte 125: Informa acerca del número de bytes 
utilizados del sector. 

Bytes 126 y 127: 1 nforman acerca de ubicación 
del programa en relación al número total de 
programas en Directorio. Indica el número del 
sector que continúa con el programa. 

SECTOR TIPO PARA DATOS 

o 

125 BYTES CON OATOS 

~ 

125·127: -
124 CONTROL 

1 
BYTE 125 1 

l t- BYTE EN USO 

BYTE 126 

1 7 G 1 5 
4 3 2 1 o NUMERO ARCHIVO 

1 ~ SIGUI ENTE SECTOR HIGH 
BYTE 127 

1 ~ SIGUIENTE SECTOR LOW 

Distribución de bytes dentro de un sector 

Nombres de archivos 
Las páginas 26 y 27 del Manual del DOS 2.5 

(COE LSA) proporcionan información acerca de 
limitaciones para denominar correctamente los 
archivos 

lDónde se almacena el nombre de los archivos? 
El diskette dispone normalmente para alma­

cenar los nombres de archivos de 8 sectores loca­
lizados al centro del diskette para qptirnizar los 
tiempos de búsqueda. Estos sectores son del 361 ~ 
al 368. ' 
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DISKETTE: continuación 

El nombre de un archivo (entrada), puede 
uti lizar un máximo de 16 bytes, y su distribución 
es la siguiente: 

Byte O: Examina la condición del espacio en re­
lación al archivo: 
valor O: lugar disponible 
valor 64: lugar en uso 
valor 32: lugar protegido 

Byte 1-2: Indica el número de sectores utilizados 
por el archivo · 

Byte 3-4: Indica el número del sector que inicia 
el archivo 

Byte 5-12: Almacena 8 caracteres máximos para 
nombre principal 

Byte 13-15: Al macen a la extensión . 

o 1·? 

-

ENTRAOA TIPO DE DIRECTORIO 

34 

... 

5·12: NOMBRE 13·15 
EX1'ENSION 

SECTOR INICIAL DEL INGRESO 

NUMERO oe SECTORES 
OCUPADOS POR EL 1 N GR ESO 

SEl\IAL : 
O: in u s so 

128 : Borrado 
64 : En uso 
32 : Protegido 

Esquema de distribución de 16 bytes para el nombre de 
un archivo en Directorio 

Con esta explicación es comprensible la situa­
ción de copar la disponibilidad de nombre de ar­
chivos manteniendo sectores libres. 

La capacidad máxima de nombres es de 64 
por diskette. 

Existen otros sectores importantes para el ma­
nejo del diskette y son ias VTOC. 

La VTOC es una tabla que mantiene el regis­
tro de los sectores utilizados del diskette. 

Para un diskette formateado en densidad sim· 
ple (720 sectores) ex iste una VTOC localizada en 
el sector 360. 

Para el diskette formateado con 1040 sectores 
además de la anterior se dispone de otra en el sec­
tor 1024. 

lCómo es posible que con 128 bytes de un sector 
se controle la información de 720 sectores? 

Considerando que la información es simple, o 
sea. existen sólo dos posibilidades: 

O; vac ío (disponib le para llenar) 
1: ocupado, 

el status de un bit del byte proporciona la infor­
mación necesaria y suficiente. 

Para los 720 sectores se requ ieren de 90 bytes 

20 

. 

' 

para formar un mapa de bit con el status de cada 
uno de los 720 sectores . 

La ubicación de los 90 bytes es del 10 al 99. 
Los primeros 1 O bytes (0 al 9) proporcionan infor­
mación general del estado del diskette en relación 
a sectores: número de sectores tota les, número de 
sectores usados, ti po de formateo, etc. 

Los bytes 100 al 127 se encuentran libres. 
Para el caso de 1040 sectores formateados se 

dispone la información adicional del status de res­
tantes bytes en el sector 1024. Este truco perm ite 
mantener la compatibil idad de ambos formateas 
para el DOS 2.5. 

VTOC 360 

o TIPO DOS 
1-2 NUMERO SECTORES TOTAL.ES 
3.4 NUMERO SECTORES SIN USO 
5·9 SIN USO 

10 

90 BY'f'.ES PARA M APA DE BIT 
OE LOS 720 SECTORES 
DEL DISKETTE 

99 

100 
SIN USO 

• 
127 

Disposición de bytes en VTOC para controlar la dispo· 
nibilidad de sectores para la densidad simple. 
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. TIPEANDO 

Cada mes publicaremos 
un juego no bélico, que 
desa"o/le ciertas habilidades. JUEGO DEL MES: 

Búscame Se aceptan contribuciones 
de nuestros lectores. 

BUSCAME es una adaptación a 
un juego de destreza manual 
muy usado en espectácu los para 
adivinar la ubicación de un ob­
jeto dentro de ciertas posiciones 
relativas (3). 

El objetivo del juego es ga­
narle dinero a tu computador y 
hacerlo quebrar. El dinero inicial 
es de $ 100 y es muy fácil que 
los pierdas . . 

Esta contribución es de Víc­
tor Araya Cantuarias, alumno de 
segundo año medio del Colegio 
San Agustín, entusiasta del auto· 
aprendizaje en su configuración 
ATAR I 130 XE y Unidad de 
Disco 1050. 

Comentarios del listado: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Presenta una pantal la de ex­
celente presentación, c9n 
una Lista de Despl iegue Mo­
dificada (4000-4050). 
Utiliza la técnica de Madi· 
ficación del Set de Carac­
teres para las f iguras usadas. 
La ubicación del objeto es 
detectado en memoria por 
instrucciones PEEK. 
El cambio de posición de 
objetos es realizado por ins­
trucciones PO KE. 
El trick del juego radica en 
que para el computador las 
figuras usadas son letras d i­
ferentes, mientras que para 
el participante son iguales. 

Tres letras se modificaron 
con datos identicos. 

Optimización del juego: 

1 ngresar una ru tina en len­
guaje de máquina para mover el 
set de caracteres desde ROM ha­
cia RAM. Con esto se evita la 
larga espera inicial . 

i Que se diviertan! 

MAY01987 

CONFIGURAC ION REOUGRIOA­

ATARI 800 XL 6 130 XE 
y casetera o dlsket1era 

/ 
/ . / 

Presentación de 
pantalla del juego. 

OBSERVACION 
Tipea cuidadosa­

mente el listado de 
páginas 22·23 

y grabe en tu 
periférico entes 

de ejecutar 

1 

'C B 

® o 
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TIPEANDO: continuación 

5 GOSUB 6000:GOSUB 4000:POKE 560,0:POK c ~ÓU 
E 561 , 6 3ZD POKÉ LOC+46, O: POhE 
10 POC=Q: C~1UNT"'Q: PAGE=150:GQSUP. 900Ch '? ' """ -60Q:GOTO 380 
•1•:POSITlON O,O:? • EL JUEGO DEL ,. 350 PQKE LOC+94,0:POt<E LOC+54.Z~G•)SUB 
MUNDO ATARI MAR20'97 •; - 600 

20 POSITION 0,1:? • ______ BUSC.AME _____ ~ .• 360 POKE LOC+90,Q:POl(E LOC+94.t:~osin 
_.. ~ . óOO 
30 POSITION 0,2:? "DIFICULTATI":GOSU~ 3 ~; :;:370 P.01\E LOC~·54,0lPOKe LOC+90,2:GOSl!B 
000 %- '"' - 600 
35 POSITION 33,2:7 • ______ .. ,....,,, ?' ':;: ··:asa QóINT(RJ\ll){Qj ll-4)~0N R GOT<) 400~49'6. "" 
40 POSITION 13,Jl? "1234567" ~¿É' ""';: .:500 ,, 
50 GOSUll 5000 : -" . ~ -.. ;599 R~M '•~1'> MÓY • .a ¡:t<Jrt..tr de .C.l'.A :- -: : 
60 PAGE=l 51 : GOSUB 9000 ·:§" .. . 400 PóHE. L..OC+Sh!:f, O e Pl1f<E· LOC+46-., 3: Gi"JSUll 
119 REM POS. rN te IAI~ ·~."' t, . .. 6('Í0 • 
1 :20 POl\E 82, O :t.OC.,PEIF.1'( < 813 > +4!:5'6*P"EEI< ~:S?; $Ái ,-};; ·if·Ítf POKE'. L.O.C+9l~, O: f"OJ<E:: LOC+e.6, :2: :j3'qS'U'.B · ,...._:.­
) :[)INER0"'100•RAP=21: CQIJNT .. d: INC ... o _:-}1t'F;.;'g:,~·;&r0J!!~ . " ... <'· . .... . . - -A~~ 
o -x;ft ~.?,,p<,,'dr",.t©"'Jlli;t~r:i: t!.:IC+4.!i 1 O i Pc;)K~ 1,.;c;i G+90 ,'"3-; S&rq ~ ' 1*' 
130 PAGE'..,151 cG(>SUll 90oo:REPr.td:F'<:>f\i;:· t;;1;n:; a;i"~,, 'i©60; Re'.M B C A . · : 
+461 1: POKF. LOC+50, 2: POKE L.OC+54, ;3 - '>-.,, J'r.¿:¿ "' . L!;ScO PIJKE l)'.)C-t-90 ·1 d' PcJF<E LOC~·50,;:: H'iOSJJ'.f} ".' ~ 
140 GOSUJl. 700: POKE POS,5:(it)$1JJ?. 7-50 . - :::?~. . M1tl . 
145 FOR l\l=46 TO 55CPOKE LOC+N,o:Ne:x:r 1\1. - ""°::< -~55,ill"'INT(RNO<O>it:l) :()1\1 N GOTO /~60,470 
149 REM Jl.AJAN ' ~ % . 4fa0 F"Ol~E l..óC+86, (.): F'Ol(E L..OC+90, 3 e GüSUB 

. " . 
150 POKE LOC+El6, 1: POl<E LOC+90, 2t PüKE t. >= ~,; 600 6 . 
OC+94, 3: GOSUB 600 ',.. 11i """ -. 4(>!]. P01<E:'. L.O'C+.50, O: PC>KE L,(1C+!.361 2: GOTO 2 
159 REM SE MUEVEN?-UNO· DE LOS 3 -' 000: RIOM 1J C' A 
160 R=INT(RND(0}*4):()N R GOTO 170,17-1 ( 470 POl<E LC~C+<14,0rPOKE l.OC+90, t:GOSIJll 
l 78 _;. , <:s. 600 . 

~ -!70 POKE LOC+96, Q:POKE L.OC+46.1 :GOSU:S 475 POKE LOC+5Cl1 0-l POKt;;: LOC+94, 2~GOT() ;:'.: 
600: MvV=-4: N= 1 : GOTO 18 l : REM MOV. DE A ~ ·5qp i RE'.11 e A '(\ 
171 POKE LOC+90.0•POl<E LOC+!>0,2:R=LN.T< . ~ .sao P.OKE LOC-194,0:POKE'. 1-'0C·H;¡.t., J !GfJS\IB 
RND(O)*~>:ON R GOTO 172tl73tREH MOV DE .. r. 600 

B '><'". ;.510 POk.E. LOC+90, O: POhl!ó LOC+9'•>::: GOSU.B , 
172 GOSUB 600:Mcv .. 4:GoTO 180 6.00 
173 GOSUJl. 600 :MOV=-4:GOTO 102 $2Ü .PO~E LO<:+S4, O: POl\E LOC+90, 1 :GOTú 1: 
178 POKE LOC+94rO:POKE'. LOCT54,3:GOSUB.. ~ ~OO:REM CA B 
600: MOV=4: N=2: GOTO la 1 : REM MOV ~ DE e ,.. /. "' -~oo FOR L .. O T.O !S 

180 POKE LOC+86, O• POh'.E LOC-t-86+MOV, 1 :GO . • 6 HJ SOVND O, 1 'tO-L., 8, l.0 
SUll 600:GOTO 192lREM REMPLAZA A -: ·? .q2J) NEXl' (.:POl\tli: 20,o:s~•\JNO o,o,o,o 
181 POKE LOC+90, Q: POKE l-OC+90+.MOV, 2l-Gó :;: >:: 0 1.>Z: lF F'E:l:.:1< C:ZOl <".' lf(IJ> THEN ¿,¡,:;¡: 
SUJl. 600:GOTO 185•REM REMPLAZA B(Á o CJ ~ z:,.. 6~ SOUND o,o,ti.o 
182 POKE LOC+94, 01 POKE LOC+94+M0Vi3~G:c;%: _,,_.., 6;jO RE:TURl'l 
SUB 600:GOTO 194:REM REMPLAZA e . l,:;?'. · .. l:iSO F~•R l.OF" "º T(l 1o=r-0R L""O TO 10 
195 ON N GOTO 190, 196 ,., . ".?-~ 6:jÍ.Ó 50lJlllD o, 1s-1. •• jo, lcO 
189 REM 2do REMPLAZO . ~ ..., 6"7C) NO.'T' L.: llilSXT LOf>:.ao\JND o, o.o, o 
190 POl<E LOC+46, O~ POKF. LOC+'?O, ~: GOS~· ~?:· "'" ,c!i911l Rl::'HfRl\I ... 
6óO:GOTO 200 '< 0~?:. ;1-.00 11<-•1KlT<RNtHQ~·>t3} . 
192 POKE LOC+50, O 1 POKE LOC+86 ,:~ t GóSU'.i!~~ ~~ ·. 1 l. (;j, l{.F' ~..,Cf 'l'H~l'I l~O~~ .. f~OC+86i H~>:i3S""1 
600tGOTO 200 '- ; .,_fu'~ ~-,~:o LF Pl"-'1 Tl'.Jfo:l\I PQS'onL.OC.+·~o~O'.BJ'%;;l~ 
194 POKE LOC+50, o: P~>KE LOC.+<94,·2: GOEr.\:J:&' .-WJ!:,,. ,,.'1:!.p lF R"1.2 ·rHl:?:N F>OS,..,l .• OC•f 9if: o:e . .J;;r.:3 
6001 GOTC> 2:50 :- - . , -~ .:"tf•O . ~i::·rui;!1~ 
196 POl\E LOC+Sl+.OtPC>f<E L.OC-t-9Q.3!GOSIJI?. /_,,,, -;¿, ,?7_5(1 PAGa••1:521G;CJSUB ~OOálPO~'ilTlOl\I O,O:'J 
c!>Oó:GOTO 250 %'.;,;«-" ~ "rPf'IESlONA UMA DI:: ESTAS 'T'ECLAS • :GOSU 
199 REM EMPIEZA oe: NUEYO< 2do} • ; ~ ,., ;¡¡. aoo: RETVRN 
200 POl<E LCIC+94, O: f'OKE LOC+54, 3NiiO$U:B á!JO' flO~i,tTIC>N 01 l: 7 " 
600 ÓMeNZA~" 

PAílA C 

210 Póf<E LOC+90, O: POKE LOC+94-, 1 ~GOSlJ:B ~ tll.0 POSI.t:tON O, z:? " St'.LECT PARA O 
600 "' !FICUL.>tAów 
220 POKE LOC+541 0:POKE LOC+90,3:GOSUB-- ~- :S:ZP POS!ílON Ot3c? • 
60Q:GOTO 300 ;:;: ~MlNAe• 

OPTION PARA T 

250 POl\E LOC+86,0:POKE LOC+46, 1!GOSUB' ' oá!ZS POS"TlON 0,1¡:7 ~DINERO:" ;DINER'O ~ - ,.. 
600 , .· ~30 IF Pl;'.El\t '531:7'rl "'6 THEN 
260 POKE LOC+9o,o:poKE LOC+86,3:GOStm ~ ef.ls IF PEEK!53279j=5 THEN 
600 840 lF PEEK(53279)~3 THEN 
270 POKE LOC+46,0:POKE LOC+90,l~GOSUB . ,,. 845 GGT(> s~o 
6QO:GOTO 350 S49 REM ,AP~ESTAS+• "' , 

.RETUPN 
GOSUJ.1 3008 
JODO 

299 REME.de N.<3ro> d á50 PAGE.:1S.2:GOSllB 9000 
300 POKE LOC+86, O: POKE LOC+46t Z:GOSUB ' ' 852 P.OSlTl-c>N Q, Q:? ")APUESTAS" :TRAP 85 
600 =h"' -O:f,>oSll,10.Ñ o~4 ¡ 7 "DINERO:" ~DlN!;;RO:PPS1 
3l0 POKE LOC+9Q,O:POKE LOC+S6;3:GOSUll TI.~N lO,o:lNPUT AP 

,. 
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855 lF AP<100 THEN 7 ~>LAS APUESTA$ SO 
N DE $100 PESOS MlN!M.ó'' IFOR ESP..:O ··TÓ 500 
:NEXT ESP:GOTO 850 
857 IF AP>DINERO THEN? ">NO APUESTSS 
MAS DE LO QUE TIENES":FOR ESP=O TO 5013 
:NEXT ESP:GOTO 850 
860 POKE LOC+46o 1'/':POK1i: L0C·l-50, 1S:POKE 

LOC+54,19 
865 TRAP 865:POSITION. o,o:? ")A QUI;: EL 

OBJETO ESTA EN LA POS!ClON"'t~lNPUT Ull 
1 
870 c .. PEEI-< ( LOC+86) : l F c .. ol\J THE!.N lfj:j t C; .. 
1 
875 C=PEEK ( LOC+90) : l F c ... Q.BJ Tf:ifN Yl'U e=:, 
2 
880 C;PEEK<L0~+94):IF CxOBJ THEN Ul\IC~ 
3 
890 IF UBI <>UBIC THEN 1100 
900 POSITION o,o:? ">CORRECTO.GANAS$• 
;AP; '1 PESOS." :GOSUB 650 
910 DINERO=DINERO+AP:IF DINER0>=100000 
O THEN 950 
920 PQSITION 0,4:? "dinero:•;oINERO 
925 COUNT=COUNT·• 1: l F INT ( COUNT /:;:) =.COlJN 
T/2 THEN GC)SUB 3ÓOO 
930 FOR ESP=O TCI 250:NEXT E$P•PAGE-151 
: GOSU:B 9000: ? " ) " : GC>T0 13"0 
950 FOR N=O To iss 
955 S(JUND 0 1 10,N, 10:SETCOLOR 2,N, Ill.IT(J\' 
/2) 
9ó0 7 "QUE»RASTE LA BANCA • 
970 N~XT NcGOTO 1000 
980 PAGE:15~:GOSUB 9000:? "l LO ~lENTO 

SE TE ACABO EL DI·NERO" 
982 POS ITION O, 2:? • STA'R'r PARA E 
MPEZAR DE NUEVO" 
984 POSIT!ON 0,3:7 • OP'rloN PARA T 
ERMINAR" 
990 IF PEEK< 532"i9l =b THl::N PAGE.,.15! :Gos 
UB 90001? "l" :GOTO 10 
995 IF PEEK<53279l=3 THEN 1000 
999 GOTO 990 
1000 GRAPHICS 1+16 
1O1 O POS I T 1 ON O, 11 : 7 #6 ; • I / / /.o b tuv i. !! t · . . 
e\\\\\ • 
1020 POSIT!ON 0112: '? #6;•<<:<< S";.DlNE 
RO; IPQSITION 15, 1;2'1? lf.~J">>>> >" 
1022 IF OINERO=iOOOdOO THEN POSITION O 
,13:7 *6;" \\\\DE PESOS/////":GQT~ 1P 
50 . 
102ó IF OlNERO=l OR OJN.ERO=O THEN POS! 
TI ON .O, 13: ? #6 ¡ " \ \ \ \ PESG I I ll/" : ~ 
OTO 1050 
1030 POSIT10N 0,13:7 #6;" \\\\ PESOS 

11111" 
1050 GOTO 1050 
1100 POSirION o,o:? ") LO S!EN'TO,TE'. EO 
UIVOCASTE. • 
1110 FOR N~S6 TO 95:POKE LOC+N,O:NE'.XT 
N 
1120 IF UBIC:cl THEN POKE LQC+Bó,5 
1130 IF UP.IC=2 THEN P0KE L-OC+90,5 
1140 IF UBIC-=3 THEN POl<E LOC+94,5 
1150 POKE LOC+46,1:POKE LOC+50,2;PGKE 
L.O C+54, 3: GOSliB 600 
1160 A=1AlA1A~A1A1:POSlTION o,o:? "lPl 
EROES $";AP;" PESOS" , 
1162 OJ°NEFlO"*DINERO-AP:IF DINERó<"'O THE: 
N 980 
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,., l 16•4· t f' DINERO< 100 T~EN ? " y A N(l FUE DE' 
S SE6Ú1R JUGANDO TE QUEDA~ M~NOS OE 
s100-•.tt-úFl e;,.,o TO ;;oo :NEXT e:~G:OTO 1000 
1.16!5 COlfNT,.,CC>UNT+'l.: !F XNT (-COUNI Í:2) ::COU 
NT/2 THEN GOSU» 3QOO 
116S. FCIR· Efi~P-O T-0 soo:NEXT [:;:$PI PAGE"'lS 
1 ! GOS\J:B 9000: 7 " l " : GOTí) 1.30 
2t:IOO GOSUB óefO:lF REF-P THEN 850 
~ClOS- RE: ¡;...,RE f'·d 
2010- tF REF=l · AN)'.l REP=>L T~EM 300 
ZDZCl If" REF~Z ANO REP<~ THE:N 30CJ 
'2'.030 GC>Tff" 950' 
2500 GOSU~ 60Q:IF REF-~O THEN 850 
2SL15 . REP!"tiHEP>I' 1 . 
2510 l~ ~EF=Í ANDREP~l THEN 350 
2520 J.F REF.,z AND R.ER<3 T"1EN 350 
2s;so Gi:iT<J aso. 
~000 ~~ NIVEL DE DIFt~\JLTAD*~ 
<!(:)OS 11' P-OC,,:7 'Tf·IEN RE'r\)RN 
30Qé: PAGE~1soisoau~ 'K!OO~IF POC=7 THEN 

P<i>C=O: C<:>UlllT:D: POS I T tON l ;3, Z:? " 
~ " : R'A P=ZÍ 
3010 POSlTION l~+PO~r2t7 ·&·~Poc~BOC+1 

3020 RAP~~AP-3:IF RAP~O THE:N RAP=3 
;30Z!i ... .[ F G!)UNT,~9 THEN J'tF.:f.' ""0 . 
3027 !F CüUNT>'>9 OP COUNT-=9 THE:N REF=l 
30~9 lF éouNT=ld OR C0UNT=11 THF.N REF= 
z 
3030 A~t~i~RETVRN 
4000 .Fll:M DATA !lLI51" 
~oio Loc~153btINc=O•RESTORE 4050 
4010 READ O'fF 0=-1 TH~N RETURN 
'4.030 )'C>KE Lo<t .. ·It11c. oc U'<IC-=¡t;(.C+l ~-GOTO 402 
o 
40!30 DATA 11,?,114"11Zi 66,,0,15'016,f.>16,6 
'6, 1.12. 71, o' 1~ .1 , 7, 7' 7'.,, 1 i2, 66, o, 1-52, E) 
,2,o~z,o.~.~,65,.o,6, -1 
SOOO: F'i!iG&.i-5~• GOSUll 9ÓOO:.P-OSl1':íC>N O, a: 
? ''N.OMBRE PARTICIPANTE••; 
50U1 POSkT'l;ON,. o,,..,: 7 ~ f!UnToS ~" ¡ 
5'ó90 At:;'TÚRN 
6000 REM RUTINA MUEVE SET 
6PO::l fl,Ol\S; '77, ;255·: PóS lTJ ON o, 1 i ·r '' > Es;p 
' ere uno6 seguodos ••• • 

601 O NUE;J,IQ=::?;ifaOO r O R l GE:'.N,.xS,7344 
b1CIO F'OR L"'O TO :t.0,7.3 ~ 
9110 POKE NUEVO+L,PEE~<OR!GEN~L) 
6.1.20 .N~¡(T L 
ó19S ~ESTORE A300 
b199 .FOR C=O TO 2:CAR=1+C:PQJ!lF'eAR*B 

.~oo F'OR N"'D TO t 
b'.21 á RE".A.D V; P91\E l\IÚE\lO+P9S.+N, V 
6;i!:~O NEXT N~NtXT C 
b235 RESTORE 6330 
6240 ~OR C=O To 1~CAR~s+C~f'OS%CAR*B 
6~50 ~FOR N=O TO 7 
6'260 REAO V: F'OKE NUEVO+POS+N, V. 
ó270 NS:XJ N~N,!:XT C . 
6290, f'JJKE 756 • l 00: POl<E 77, IJ t RE:TURN 
6300 OATA-. o,2.4,60,;1.o_,94, t~6,60;0 . 
6310 DA"rA o,;r4,60,110;1?4,r:zó,60,0 -
6320 OAT~ o,2:4,óo,110,94,126,60;0 
6330r.PAT4 o~o;e,24,60,60,24,o 
6~b~5ATé 254,254,254,2~4~i54,254,254, 
254 ' 
9000 "PoKE e7 ,ei: Pof<e: as, o• P.é'KÉ ·a9, PAGE1 
RETURN 

' 
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TECNICAS · 

Lista de 
. Despliegue 

Esta es una columna orientada a usuarios con do­
minio del lenguaje BASIC y que desean conocer 
y experimentar con los secretos particulares de 
los microcomputadores ATAR l. 

La comunicación con el Ordenador (ATAR 1) 
se real iza en mayor proporción mediante la panta· 
l la del televisor (monitor). El área que recibe las 
imágenes es la parte frontal' de un tubo de rayos 
catódicos. La figura ilustra la sección de un tubo. 

CAMPO 
MAGNETICO 

D 
---~~H~l·~ ...... 

CAPA DE 
• 1-- FOSFORO 

HAZ DE D .......... .... _____ ..¡¡--ELECTRONES 

Tubo de rayos catódicos 
La formación de la imagen se logra por la 

emisión y barrido de la pantalla de un haz de 
electrones. Ex iste un conjunto de placas que per­
miten controlar la desviación del haz de electro­
nes. 

Este haz al impactar la superficie interna 
del tubo de rayos se dispersa como consecuencia 
de la partícu la de fósforo que la recubre. 

24 

El primer punto de barrido de la panta lla se 
localiza al extremo superior izquierdo. El despla­
zamiento es horizontal hasta el extremo superior 
derecho. La distancia recorrida en este desplaza­
miento por el haz de electrones es una 1 í nea sean. 
Un conjunto de 262 1 íneas sean barren la pantalla. 

Horizontal Blank es el tiempo que demora el 
haz de electrones en desviarse desde el extremo 
derecho al izquierdo de la 1 ínea sean siguiente. 

Vertical Blank es el tiempo que demora el 
haz de electrones desde el extremo derecho de 
la última 1 ínea sean (262), hacia el extremo iz­
quierdo de la primera línea sean. 

El t iempo que transcurre en el barrido del haz 
de electrones para las 262 líneas sean (panta lla 
tota l) es de 16.684 microsegundos. 

El t iempo que demora el Vertical Blank es de 
1.400 microsegundos. 

Proceso Tiempo 

Barrido pantalla 16.684 microsegundos 

Barrido horizontal 64 microsegundos 

Vertical Blank 1 .400 microsegundos 

Horizontal Blank 14 microsegundos 

lOué importancia tienen estos conceptos referi­
dos al funcionamiento del TV en la formación 
de imágenes? 

El ATAR 1 con secuencias de actividades que 
se diseñan en programas internos y por el usuario 
es capaz de producir imágenes para la comuni­
cación. 

Uno de los aspectos considerados para la eva­
luación de un programa es la capacidad de comu-
nicación con el usuario específico. · 

El diseño y proyección de las pantal la defin i­
rán y clasificarán a un determinado Software. Un 
software con proyección debe presentar pantal las 
óptimas. 
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Modos gráficos 
El ATAR 1 t iene la capacidad para modificar 

las características de la pan tal la en ciertos patro­
nes standard: los Modos Gráficos. 

E 1 ATAR 1 BAS 1 C accesa a estos Modos me­
diante la instrucción GRAPH ICS (var.). La varia­
ble (var.) define a un 1úmero que proporciona 
estas características difenmciales. 

La Tabla 9-5 del Manual de Referencia define 
las principales características de los Modos Grá­
ficos {pág. 58). 

El Listado 1 permite investigar las caracte· 
rísticas de los Modos Gráficos. 

A l ejecutar el programa experimentará acerca 
de los Modos de acceso por el BASIC. 

Las características del Modo se definen por: 
a) Modo de Texto.o de Gráfico 
b) Colores disponibles 
c) Tamaño de la imagen (y requerimiento de 

memoria) 

El análisis del Listado permite visualizar la 
potencia del ATAR 1 como medio de enseñanza 
al programarlo adecuadamente. 

Descripción del Listado 1. 

10-30 1 ngreso del usuario del Modo para anali~ar 
en variable MODO. 

35 Asigna el MODO elegido con la instrucción 
GRAPHICS. 

40 Decisión para Modo Gráfico mayor que 2 
50 Decisión para Modo diferente a O. Editar en 

pantalla por el IOCB:# 6 
60· 70 Edita característ icas del Modo O 
75 Direcciona hacia Rutina Pausa. 
80 Ed ita en ventana de texto Modo Gráfico 
85 Ed ita con IOCB:fl 6 (Modos 1 y 2) 
90 Direcciona hacia Rutina de Pausa 
100-130 Edita en pantalla para Gráficos (dibu­

jos). Coordenadas del punto en relación a 
variable MODO 

150-155 Edita en ventana Texto Modo O 
1000 Rutina de Pausa. Utiliza la funcionalidad de 
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TECNICAS 

1.t1 l tl .11
: :. x~~;·r·\ ·-.:!it. DE~.E_·=--L lf:Gl,,li: .. 1.hl l l'tltC; J. 

1 ~· ¡:; J~il l ' H ,1 C~i 0 
'f,JJ f' I'!' J\j I' " 1 D 'i! o'·~·f¡,ii J'1(.;1) . ._I .( (J ... ,':; ) ' 

•;;o T flA p J. ~) ~ .r "· PUT r{Q-[)Q e .U" 1·1· JJi< 
OR M•"fl• > : t ~· THt:l\í t ~¡ 
3"i CiRAf'I j 1. •'.;f; HOJ)(> 
''ª 1 .• M••D< ::: THCI\' lor. 
'10 1 F Me I"'' ~ () "r! JcN :JO 

"' '·' 

6Cl PO;¡ TJOl·l O Y) : PRJ .,ff • F ¡ t! • •11" 11n 
a..~ci,) i.>"'• ;j r..r1r, 1r;t_•ar .. ' 
65 PO~ITJr•N !). 10 ~ f'FHH "l·••'>I)· r1:.111<• .. 
70 P~•'"TTroN o,.~ ' PP.fNT • ··r, l <j( "'"' 

dm 4il ca1art~.·es "l 
7'1 1,1n" UJíJO 

oc rnJNT "PREs~oNa~ra ·~Llw r·~r~ ~ont 
,tfll~ ,·~r º; 
8~;. ~'l')fD.l 'l"I <)(,I r;t ., '.;; r P~i.~! l' fl f:,, " i"l<'>f)<) 
l~x·1·n ... 1 ... . ,. ' ~ 

l~(J (í¡1'1'(r l \100 

100 C:C1l..(lf' 1' Pt,OT ~ ., ~ :ti l~A:.ITC• 1 ,1 '' ·• l'l(1DC· 
-M· 7 

1 llJ C()J OP •,: 
8, l 

3: "'LOT l , :::~· Munn * , , or ~~tT<'> 
4 , 2-t MOb•) '<A 
O: Pl ., T 2+tlüfn) i1 1,, ' : OP./1IP .;1 
'• , ~-1· ~lOiiC ·•'• 
"1100•) (,tU~FJCú D!J\V,JCS "; 

1 <·o COL OH 
..::~·M00(1 .; 

i 3t• COL•)R 
;··H100(1 ¡¡. 

150 l•Al J\IT 
l 'J:í f'H 1 'il "f" .. ,..,. T ·1•1r 

1.1:::..:->- 1.1~:... i..:n~~ i.;;;:,•c !c'.1. P''i"c.• c:;:("•fli: 

'n lf t: ' Ll Hl 

localización 764. El va lor 255 indica que NO 
se ha presionado una tecla. Valores diferentes 
en esta localización son una consecuencia de 
presionar cualquier tecla. 

La ejecución del listado para los diferentes 
valores permite apreciar en acción parte de las 
características de los formatos standard que el 
ATAR I BASIC proporciona a los usuarios por 
intermed io de la instrucción GRAPHICS (var). 

lCómo puede el ATAR! producir estos formatos 
diferentes de la pantalla? 

Una de las características particulares del 
ATAR 1 que es explotada en los Video Juegos es 
su capacidad gráfica. El diseño de la estructura 
electrónica del ATAR 1 es la solución para esta 
capacidad, al incluir un microprocesador que 
controla los procesos de imágenes de la pantal la. 
Este microprocesador es el ANTIC . 

El ANTIC para cumplir esta función inter­
preta una serie de instrucciones que correspon­
den a la Lista de Despliegue. E 1 ATAR 1 puede 
producir di'ferentes formatos de pantalla, por las 
diferentes listas de desp liegue que se crean al 
digitar la instrucción correspond iente. 

Ejemplo: al digitar GRAPHICS O, en deter­
minadas localizaciones de memoria introduce 32 
códigos que forman la Lista de Despliegue para ~ 
el Modo O. r 
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TECNICAS: continuación 

Una pequeña pausa y vamos al computador. 
Digita en modo directo: 

POKE 39972, 32 (800 XL) 6 POKE 15396, 32 (600 XL) 

En pantal la aparece la siguiente imagen: 

Los 32 códigos que se inician con una letra 
p minúscula y finalizan con el signo < inverso 
corresponden a las instrucciones para la Lista de 
Despliegue que ejecuta la pantalla característica 
del Modo O 

NOTA : Recuerda que la instrucción POKE modifica la 
localización que digita, con ol valor siguiente a la 
coma. Los valores permitidos son enteros entre 
o y 255. 

Una de las potencialidades del ATAR 1 es la 
investigación personal. lOué sucede al modificar 
esta localización con otros valores? 

La ubicación de la Lista de Despliegue creada 
por el ANTIC al digitar la instrucción GRAPHICS 
se localiza inmediatamente debajo del área de la 
memoria reservada para desplegar la pantalla. 

lCbmo ubicar la localización inicial de la Lista de 
Despliegue? 

El puntero formado por localizaciones 560 y 
561 mantiene permanentemente el valor de loca­
lización inicial para la lista en uso por el ANTIC_ 

Vamos al computador: 
Digite en modo directo: 

PRINT PEEK (560) + PEEK (561) • 256 

Edita el siguiente valor: 

39968 (ATAR! 800), 6 15392 (ATARI 600) 

Por lo tanto, la local ización 39968 contiene la 
primera instrucción de la Lista de Despliegue para 
el Modo O en ATARI 800 6 130. 

El listado 2, permite editar en pantalla las 32 
instrucciones para Lista de Despliegue en Modo O. 

Al ejecutar el programa aparece en pantalla un 
conjunto de valores similares a la Tabla siguiente: 
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t(l flt::M l.lf.lT,i. Pf: DE::"lf>: ... IE::<"ilJE' L .. H:l'l"ADtD ~ 
1.~5 .:";iR1\PHlt:t f.:l: Xl\!$'1:"'1 :r'lN•'•tooo 
·~:O POS! n,pN q;·~,Jl'R:;IN? ~ L .. l$fA PE DE:~:,1~1 .• ¡. · 
1'.:(it.J~; t1('10b o • ·~. 
JCJ 11111 C l AL"'P~J' Í.Q6Dl +.2~6·.1tPEF.1, < 56 i l 
•10 l~OOITTON Cl 1 '.J.i'PRlNT "LCIC JN!Cil\L'"'°"; 
INlCl,\1 
4~ l~ FlN~o THEN 200 
"iO VALORc-PEEK< !NICIAl.1 
60 tr \IALOR-=65 'fHEN F'IN='.1 
"15 Pt•Kt:: 7 66, 1 
100 l>RlNT 1NS1.lllllCfAL,VALOR,CHR'$\VAL-0 
Rl 
11.)5 POKf:" 7QC>, O 
110 F'(•ft TH•tE=l. TO 500•NE'.XT TIME 
,t;::c:i JN~T=rNST-~liJFÍN'""FlN-• '!NlC!AL,..!N!C' 
IAl. f"l . 
. lJO Gü'Tó ~,s 
~>fjÓ [é 1'10 

No. línea 
No. local. Anti e tipo comentarios Sean 

1 39968 112 blanca . compensa 8 
2 39969 112 blanca líneas 8 
3 39970 112 blanca de T.V. 8 

4 39971 66 LMS B1 carga puntero mem. 8 
5 39972 64 byte 2 menor puntero m. o 
6 39973 156 byte 3 mayor puntero m. o 
7 39974 2 Antic - 1 8 
8 39975 2 " 2 8 
9 39976 2 .. 3 8 

10 39977 2 .. 4 8 
11 39978 2 .. 5 8 
12 39979 2 " 6 8 
13 39980 2 .. 7 8 
14 39981 2 .. 8 8 
15 39982 2 .. 9 8 
16 39983 2 .. 10 8 
17 39984 2 .. ·despliega 11 8 
18 39985 2 .. . 

block No. 12 8 
19 39986 2 .. 13 8 
20 39987 2 .. 14 8 
21 39988 2 

,, 
15 8 

22 39989 2 .. 16 , 8 
23 39990 2 .. 17 8 
24 39991 2 .. 18 8 
25 39992 2 " 19 8 
26 39993 2 .. 20 8 
27 39994 2 .. 21 8 
28 39995 . 2 .. 22 8 
29 39996 2 .. .... 23 8 

30 39997 65 JVB señal puntero lnl. o 
31 39998 32 Byte 2 menor punt. lni. o 
32 39999 156 Byte 3 mayor punt. ini. o 

Descripción Listado 2: 

15 Inicializa Modo O. Define variables. INST = 
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Número de instrucciones. FIN= Variable con­
trol de térm ino 

20 Edita título 
30 Asigna en variable INICIAL el valor de la loca­

lización Inicia l para la Lista de Despliegue 
40 Edita el valor de variable INI CIAL 
45 Condición de término para el Loop número de 

instrucciones 
50 Asigna en var iab le VALOR el valor de la co­

rrespondiente instrucción 
60 Chequea condición de término para variable 

FIN 
95 La localización 766 controla la función para 

determinados caracteres especia les. Ejemp lo: 
mover el cursor. El valor 1 ed ita el carácter 
asociado. 

100 Edita en una linea los datos para una Instruc­
ción de la L ISTA. El número de ubicación en 
L ISTA. La ubicación en memoria. El valor en 
la localización y el carácter asociado. Por este 
motivo se utiliza la localización 766. 

105 Restablece la condición en localización 766 
para desarrollar la f unción correspondiente, 
con el valor O. 

11 0 Pausa 
120-130 1 ncrementa en uno las variables. Direc­

ciona para continuar el Loop. 
200 Finaliza 

¿cómo analizar la Lista de Despliegue para otros 
Modos Gráficos? 

Modifica la 1 ínea 15 del Listado 2 para el 
Modo gráf ico que deseas analizar. Ejecu ta. 

El despliegue de los datos de la lista NO es 
el ópti mo. Para anal izar un.a lista más extensa 
como la del Modo 8 BASIC ver el Listado 3. 

1.ü h !;:11 L.Ibl"i' Dl'' DtSi'LIJ=.EíUF. l.. ISTl\l'.\<"l ,;. 
J~, C.HAPHt1·s 13: ·u~<:>T"'1 'FJ N:rHJ!"JO 
20 INit!!1L-Pn:i. \!>60i"2'56~PCFH<'.;i!ol I 
.. "\ Pé•KE., 1 06. ! 1i'1 : ( 1l1Af'HI es o • 
j{t F'0Sl TI ·11,¡ 11, (): PH LIH "LISTA º" nrSPL l 
F.,:,Vf:. l '10{)1) O '' 
1.i;¡ P'.Jt:n r~úi.1 0 .1 1 ;1° 11 11, IT '' ,t..0c JN tC J AL ~ .. ,; 
1.1,1:r cu~~· 
4~1 .1 !'" ·i¡!'.itJ'~<'l;J 1 HJ.l,111 1 Uf"li:l ' 
~íO VA)_t~lw•·PtLI< ( ] 1\I re l/.IL 1" { 
~Cl tt' Vt;Lf> R--,~,~¡ TH1:..1•1 Ji:' l N~J 
1 ~ P(>l:f. ..,.:'\¿., l 
100 PRIN1 l'llST, HHCIAl . i)ALOfl , Cltl~·f O)P,I O 

1 05 Po;.::;: ".' 1->b • 0 
1 J. o • \)f< " 1 i"'f:··"' t H) 1 no ~ Nt:x r n ME 
! .. ü rw.; f'"' 11~8 r ·I· j : "' l. N::F I N·-¡ : I N 1 ..; (A l. •. 1 M re 
l AL. ·H . 
., ··,o ,~e,,. ') 4 ''" •• '"· 1 .~:"f'?.: ~ ~ ,_ 
·:u! J i::l1'fo .. 
't l.~ (jQ F~Ot~t ·1 rL:., ~*;·;:·:ci1~r. ::9~ Ic,,$ CI 

Descripción del Listado 3 
Solamente fas 1 íneas de modificación con res­

pecto a Listado 2: 
20 Asigna en variable INICIAL el valor para la 

local ización inicial para LISTA 
25 La localización 106 permite mod ificar el 

puntero de memoria disponible para que el 
Sistema Operativo cree otra lista para Modo 
O, en otra área de la memoria. El área se en­
cuentra por debajo de página 154. (ver sec­
ción Manejo de Memoria). 

Este ejemplo de modif icaciones en listado 
2 permite demostrar la importancia del conoci­
miento ·profundo del ATAR !. Dos modificaciones 
singulares producen el efecto deseado. e 

Programadores ATARI 
MUND9ATABf~~. -----· - - ·-· 

1 ' . ' 
~ . ' 

' 
' ' . 
' - - • -- -. -

1 - . 
' 

• 
!: • 

• ·- ' . 
~ .. 

• ' . :r· ' . . ' 
!1>'! !.~~•o'!:1!1'~~~1 

-~ 

-
. r.·1 1- - -

.,.l..~ - 1 
' 1 ,. 1 -
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MUNDOATARI recibe programas, artículos y 
columnas de continuidad para ser editadas en 
próximos números. 
Estas contribuciones serán evaluadas y analizadas 
de ac4erdo a nuestra 1 ínea. 
Previo a la publicación de un aporte la revista 
enviará el dinero correspondiente a su pago, 
_constituyéndose por este hecho en propiedad de 
la revista. Las contribuciones no aceptadas por la 
revista serán devue ltas a sus autores. 
Los artículos deben editarse a máquina ·o en proce­
sador de textos. Los programas, grabados en 
cassette o diskette y además en listado de impresora. 
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UTJLJTARJOS 

Torpedo 

10 REM ll-*B•)RRA L. lNl:OA,.S*lliif 
;20' REM MUND<) ATA FU l 't87"" 
jO REi'I ~~t.:am i :i l'I''"""; í io-$0) l l .;1m,!j11 ,; 
.11 Si<J t1Y•utlna 
'•0 GOSUE 300Cln 
50 END 
1000 END 
30000 REM SUBRUfINA 
30010 ? •:e.•)RRAP":., "DESDE' L lNC.Oi= •;: !N 
PUT INl 
30020 ~"HASTA LINEA• •;:INPUT rlN 
30C)30 . ? "1 NCRF.::t'IENTO=' " ; : ! NPU1 $ 
3QQ4il R0f{E'. 3~19, o: m:;M Ap.~'\9o?.\ r:>c\fl't;;l '~ii< 
. 3005Ó ' ? CHR!I> ( 1 ;;i'.5 ) O!>~ ' ' 

30060 POKE 847,13 
~007D FQR BORRALINI TO FIN SlEP S 
30080 PC>SITlON 2,6,? BORRA:? "CútlT" 
'30090 PúSITJ••N O,O•STOP 
30100 NEXT BORRA 
30110 PO~;¡;:_ 811~·, 1~: ·7 CHR${ 1 ·::5 l; "IAREA C 
lJJ"ff'l lDA • 
301.20., POKE 5~¡'/,'.JL,;flE'i"I Ac;tiVi;> pt1nt·,:1.l l."1 
:3c,.1 ::5CJ RE nmN , ·':' ._, 

RUTINA No. 2 

REDEFINICION DE CARACTERES 

El utilitario CAR.REDEF es una importante 
ayuda para redefinir caracteres. Permite visual izar 
en pantalla el aspecto de los caracteres disei'íados 
y entrega simu ltáneamente los va lores de GATA 
por línea. Estos valores son los que se utilizan para 
ejecutar por programa un rediseño de caracteres. 

Para usarlo diseñe previamente los caracteres 
deseados en un papel cuadriculado en un formato 
de 8 X 8, luego cargue y ejecute el programa 
CAR.REDE F. 

Oigite · 1a barra de espaciamiento para ind icar 
espacios en blanco (el computador responde ed i· 
tando en pantalla un guión "-"). o cua lqiuier 
otra tecla para los espacios llenos (que son ed ita­
dos en pantalla con el signo " + "). 

Al terminar cada 1 ínea de 8 caracteres aparece 
el valor correspondiente a esa 1 fnea. Luego de 
ejecutar un total de 8 líneas se lee el mensaje: 
"Presione ST ART para una nueva f igura". 

Antes de pasar al próximo diseño conviene 
anotar los valores dados para traspasarlos pos­
teriormente al -programa. 
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Esta columna permanente está dirigida a todos 
los lectores para que formen una librerla con ruti· 
nas, trucos y secretos. Se aceptarán colaboraciones 
para promover el interc.ambio de experiencias. 
Todas las rutinas que sean publicadas recibirán un 
premio de incentivo consistente en una Tarjeta 
de Referencia ATAR/ que contiene todos los datos 
de interés que un programador debe tener a mano. 

RUTINA No. 1 

BORRA LINEAS 

Esta rut ina borra automáticamente todas las 
líneas que el programador indique (desde línea ... 
hasta 1 ínea ... ) con el incremento deseado. 

NOTA: no olvide presionar la tecla RETURN 
después de ingresar cada valor pedido. 

Esta rutina se puede incorporar al programa 
principal mediante lós comandos LIST/ENTER. 
Con ese f in tiene la numeración sobre 30.000 . 

La línea 30040 apaga la pantalla para ag ili· 
zar el proceso en un 300/o y la repone en la 1 ínea 
30120. Si usted quiere ver que sucede, puede anu­
lar dicha línea. 

La base de esta rutina es el uso de la localiza· 
ción 842. la que con el valor 13 se transforma en 
un RETURN automático o Modo de Lectura 
Forzada . 

1 HL:M "'**Ct'1r{. l?l:..C1r 1·1t;. ~•· 
5 Rf::M HVND•"1 Af ArlJ t 987* 
10 OIM •)$< 10(t1 .t \ JO).I L( !Dí 
..::O ro~ X=l TO s:REAIJ D:L(J{\,,.D:NFXT X 
30 DAlA l2fr,b4, J~ 116,8,4,2,1 
40 OPEN #I,4,Q,''K:" 
SO GH1\F'H1:CS 2" lºOhl' 7~,,,'.~ .. l , . 
55 '? " :fl,Úi",;i"'Vf.\CJ(I (il. l"ó\. ·1;'et l !>"''L .. I rr1~()" 
6CI F'OH' Qe 1 TO r-t 
7 CI t'" I X .,.,O ' 
00 tOR 1,.=l TO fl 
90 P~lKE 76'•, 255: GFT 111, B 
100 A${L)~CHR$CB) 
110 POSITlON l,Q 
! 20 A=ASCUi!li ( L)) 
l :30 I F A:.o32 THE,r.¡ POS l l l ON L, O:? 'H·b;" ~" 
l >NEiXT L , 
tt1D 1F A<.f!,.~ THl!'.1\1 PtX""l"I X+.!~ < L): POf:HT1.0 
N L, Q.: '? ~6; '"I·"; :Nli:.X T' L 
t5íl PüSl T 101\J 12, Q:? #6 ~ Pl X 
160 NEXT Q 
170 F'OR X=! T•) B:Ff1R Y=l T(• El:LOCAíE X 
'y' z 
180 TF Z=45 THEf~ P<)!HTiüN X, Y:? H6;CHR 
!l .. ( 3;:: ) 
1'~0 NEXT Y:l'lt::>.T X 
1:l.lll ? ·~ Pr@.l~,.¡ cm<!¡ ST 111\I p,iJAc~ una mcr"v"' r 

':lgLlr't;\" t ·' t~' ~ 

'2 iiJ J: ¡;; PElkf<:_(. '.;i::::t::"7'i) <> b THEN :<: 1 !J 
;;-;:::o FIOf\t:; 71:>4 , ·:-~; s ' G•:> r i;) so 

MUNDOATARI 
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ASSEMBLER 

Directo al 6502 
' 

Est.a columna de continuidad desarrollará los con­
ceptos básicos de programación en Assembler. 

1. Mirando hacia el interior del ATAR 1 
La funcionalidad del ATA R 1 parte de la Un i­

dad Central de Proceso (CPU). que reali za la ma­
yoría de los procesos. 

La CPU del ATARI es un microprocesador 
6502 usado en extenso en ot ras marcas de micro­
computadores. Funciona a la increíb le velocidad 
de 1.7 mil lones de operaciones por segundo. 

Para ejecutat una instrucción definida requiere 
de un grupo de operaciones y por ende el número 
de instrucciones es de varios miles. Una cantidad 
elevada ·si consideramos la unidad de tiempo de 
un segundo. 

Esta velocidad de la CPU complementada con 
la participación de otros chips como el ANTIC y 
el GTIA estructuran el ATAR 1 con una capacidad 
gráfica sofisticada para la categoría de los micro­
computadores. 

Esta velocidad de máquina disminuye si el 
usuario se comunica con la máquina a partir del 
intérprete incorporado: el ATAR 1 BAS 1 C. . · 

El ATAR ! BASIC es un programa estructu­
rado en códigos de máquina, que permiten conec­
tar los símbolos de las instrucciones en tareas 
propias de la Unidad Central de Proceso. 

La presentación de pantal las, el acceso a me­
morias permanentes, los sonidos act ivos, el movi­
miento en la velocidad deseada por pantalla son 
algunos de los aspect os que el ATAR 1 BASI C re­
suelve en forma parcial. 

El conocimiento de la máquina para desarro­
llar r.utinas que se conecten directamente vía la 
función USR optimiza la ejecución de los pro­
gramas. 

Un medio para incrementar el conocimiento 
de la máquina es preparar un set de rutinas para 
tareas específicas. Cada número de esta columna 
proporcionará una rutina coleccionable. 

Requisitos previos: 

1 . Conocimiento adecuado de programación en 
BASIC. 

2. Información sobre técn icas de programación 
en ATARI. 
- Lista de Desp liegue (ver sección) 

MAYO 1987 

- Scroll ing 
- Set de caracteres 
- Player Missiles 
- 1 nterrupción en Lista de Desp 1 iegue 
- Interrupción en Vertical Blank 

3. El Set de Instrucciones del 6502. La, tarjeta 
de Referencia de SES Sistema. 

4. El cartucho del ASSEMBLER EDITOR 

Nuestro teléfono 2256579 te proporcionará la in­
formación para que cumplas con todos los requi­
síros. 

2. Sistemas numéricos 
La comunicación entre los humanos es uni­

versal gracias al concepto de Unidad y· Sistemas 
de Números. 

El sistema numérico usado en extensión es 
el decimal. Define el sistema la cantidad de dígi­
tos diferentes. 
. Los dígitos O, 1, 2. 3, 4, 5, 6, 7, 8 y 9 cons-

tituyen el Sistema Decimal. 

lQué interpretación se dá a los dígitos 10 ? 

~on dos dígitos el uno y el cero, ubicados 
en cierto orden, pero en relación a cantidad no 
signif ican uno y cero, si no que la cant idad de 1 o. ~ 
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20 
PROGRAMAS 
PARA USTED 

UTI 03 (manejo banco secundario 130XE) 
DOS 2.5 (manejo del DOS de ATAR I) 

- MAPA DE MEMORIA (uso localizaciones) 
ASSEMBLER 1 (lenguaje de máquina) 
PROGRAMACION ESTRUCTURADA 

Aprendizaje de Lenguaje BASIC 
BASIC BASICO (para 130XE) 
33 LECCIONES PARA ATAR I (800XL) 
BASIC AVANZADO 

- PRACTICANDO CON ATARI BASIC 
30 RUTINAS PARA ATARI 
60 FORMULAS PARA ATARI 

Uso y m anejo de técnicas 
- LISTA DE DESPLIEGUE 

SET DE CARACTERES 
SCROLLING 
PLAYER/ MISSIL 
DLI (Display List lnterrupt) 
VBI (Vertical Blank lnterrupt) 

Colecciones 
ENCICLOPEDIA 800 X L 
ENCICLOPEDIA 130 XE 

- TECNICAS PARA ATARI 

Sol icite den¡iostración en Centros A TARI 
y distribuidores autorizados a lo largo del país 

SOFTW ARE PARA ATARI' 
COMPUTADO RES 

ASSEMBLER: continuación 

Posición de díg itos: A l existir más de un díg ito en 
un número se diferencian ambos por la posicióíil 
que es determinante para el va lor de interpreta-
ción: · 

10= diez 
01 = uno 

Las posiciones de dígitos las designaremos por 
los mismos dígitos de derecha hacia la izquierda. 

51 = cincuenta y uno. 

El dígito 1 ubica la posición O 
El dígito 5 ubica la posición 1 

Base para un sistema numérico 
Corresponde al primer valor generado por dos 

d ígitos. Para el Sistema Decima l la BASE es 1 O. 
Examinemds la interpretación de cantidad 

para los dígitos 9.876 ubicados en el mismo orden: 

9.876 = nueve mil ochocientos setenta y seis. 

En la lectura de cantidad de dígitos la refe­
rencia es al valor de posición. 

El di'gito 9 se ubica en posición 3 y se inter-
preta como nueve veces mil. 

9 * 1.000 

LPor qué 1.000 y no 1·00? 
El valor de posición lo determ ina la base del 

sistema elevada al número que corresponde la posi­
ción del dígito. 

La base es 10, y la posición es 3. por lo tanto 
la expresión: 

103 corresponde al valor de posición. 

El dígito multiplica al valor de posición, 9 ve­
ces mil 

' 
9 8 7 16 = 9.876 

6 * 10° - 6 
7 * 101 70 

8 * 102 - 800 
9 * 103 9.000 

Este sistema es usado en carácter de hábito y 
por ello parte de la información desarrollada es de 
uso común. 

La CPU no interpreta a nuestro Sistema Numérico 
Decimal. l Qué problema? 

El programador de nivel BASIC no t iene el 
problema, pues el Intérprete BASIC real iza todos 
los traslados entre la máqu ina y nuestro sistema 
decimal. 

Para nosotros el problema si existe, pues de· 
seamos conversar sin intermed iarios y para ello 
nuestra interrogante es: ' 

l Oue Sistema Numérico desarrolla la CPU? • 
El análisis de este tema continúa en el próximo número. 
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Primeros 
pasos en 

' 

ATARI BASIC 

Esta colun1na para usuaríos con dominio mínimo 
del A TARI BASIC proporcionará una rutina espe­
cífica coleccionable para resolver una problemática 
en la programación. 

Rutina 1 
ENTRADA INTELIGENTE POR EL TECLADO 

Un programa perm ite modificar la ejecución 
del mismo al ingresar información. El ingreso de 
información asigna va lores a variables numéricas 
y caracteres a las alfanuméricas. 

La instrucción INPUT es el formato inicla l 
para los programadores que necesitan modificar 
los valores actuales de las variables. 

Para el usuario que prepara sus propios pro­
gramas esta instrucción INPUT es suficiente para 
la necesidad. 

¿Pero, qué sucede si este programa es usado 
por un amigo, por un empleado subalterno en el 
negocio, o finalmente - por qué no decirlo- ven­
dido a una casa especializada (software comer­
cial)? Estas ·Situaciones hacen que la instrucción 
INPUT sea insuficiente para tales casos. 

El uso de un programa por digitadores no 
advertidos condiciona al programador a prever 
posibles situaciones de error. 

Si por ejemplo desea prevenir al digitador en 
la entrada de un número defin ido de caracteres, 

' dig ite: 
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· TUTORIA 

10 DIM AS(30) 
20 PRINT " Digite el NOMBRE" 
30 INPUT AS 
40END 

Ejecute el programa e ingrese un nombre de 
60 caracteres de largo. 

A continuación digite en modo directo: 

PRINT AS 

La variable alfanumérica A$ contiene só lo los 
primeros 30 caracteres. 

La panta lla pierde su formato y la presenta­
ción. En consecuencia se evaluará este programa 
con puntos negativos. 

¿cómo ingresar por el ' teclado información 
eliminando las imprecisiones de la instrucción 
INPUT? 

La solución se encuentra en los IOCB (Input 
Output Control Block). Estos blocks controlan 
todas las operaciones de ingreso y sal ida hacia la 
CPU. 

Las instrucciones OPEN y CLOSE permiten 
abrir o cerrar los IOCB. El formato para abrir un 
IOCB es: 

OPEN :lh, 4, O, "K:" 

La instrucción OPEN define la operación 
como abrir el IOCB del número siguiente al ca­
rácter :11: . El número 4 en el segundo parámetro 
establece que la operación es de entrada. El valor 
O en el tercer parámetro no tiene dimensión, pero 
debe ser digitado. La letra K seguida con los dos 
puntos entre las comil las conecta al periférico 
KEYBOARD (teclado). 

NOTA: es conveniente entes de abrir vn IOCB eli­
minar la posibilidad de detención del programa por 
vn error, con la instrvcción CLOSE :11: 1 IOCB, para 
asegurar que el /OCB se encuentra cerrado. 

La instrucción GET :ft: 1 IOCB, var, ingresa en 
la variable var un valor que corresponde al ATAS­
C 11 para ~ I carácter asociado a la tecla presionada. 

Di'gite: 

5 PRINT CHRS(125) 
10CLOSE :ft: 1 
20 OPEN # 1, 4, O, "K:" 
30 PRINT "Presione una tecla" 
40GET :ft: 1, A 
50 PRINT A , 
60 PRINT CHRS(A) 

• 

70 FOR TIME = 1TO1000: NEXT T IME 
80GOT040 

Al ejecutar el programa edita el A TASCll y 
el carácter asociado a la tecla presionada. 

· El conocimiento de los valores ATASCl l 
para los correspondientes caracteres permitirá 
optimizar por ejemplo para una selección de ~ 
OPCION de Menú determinados valores. r . . 
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TUTOR/A: continuación 

10 REM Selecciona MENU por TECLADO 
_20 POS. 10, 2: ? "MENU" 
30 ? "1 • OPCION UNO" 
40 ? "2 - OPCION DOS" 
50? "3 • OPCION TRES" 
60? " 4 - OPCION CUATRO" 

-
70 ?: ?: ?"DIGITE número para OPCION" 
100 CLOSE :i1 
110 OPEN :i1, 4, O, " K:" 
120GET~1.A 
130 IF A > 48 OR A < 53 THEN 200 
140 ?: ? " ERROR en valor de INGRESO" 
150? " PRESIONE una tecla para continuar" 
160 POKE 764, 255 
170 1FPEEK(764)=255 THEN 170 
180 GOTO 20 
200 LINEA = A - 48 
210 ON LINEA GOTO 1000, 2000, 3000, 4000 
1000 ? CHR$(125); "OPCION UNO": END 
2000 ? CHR$(125); " OPCION DOS": END 
3000 ? CHR$ (125); OPCION TRES": END 
4000 7 CHR$(125); OPCION CUATRO": END 

Ejecute el listado e ingrese valores diferentes a 
números 1, 2. 3, 4. 

La explicación para el listado: 

10-70 Formatea la pantalla con OPCIONES del 
MENU 

100 Cierra el 1 OCB :i 1 
11 O Abre el 1 OC B :i 1 para ingreso por el teclado 
120 Define a variable A para asignar los ATASCll 

correspondientes a tecla presionada 
130 Condiciona el valor de la variable A entre los 

números 49 y 52 como permit idos 
140-150 Edita mensaje para -comun icar ER ROR 

de entrada 
160 Modifica el valor de la localización 764 para 

· chequear que no se presiona una tecla y pro­
ducir la pausa necesaria 

170 Produce la pausa al no presionar una tecla 
180 Direcciona hacia la i{nea 20 al presionar una 

tecla 
200 Asigna a variable LINEA el valor para direc­

cionar según opción. usando la instrucción 
ON .. . GOTO 

Con los conceptos tratados en el presente ar­
tículo ana liza el listado sigu iente: 

Esta rutina localizada entre las líneas 15900 
y 15990 permite optimizar las entradas por el 
teclado. 

Utiliza la var iable alfanumérica OFE R$ para 
al macenar el carácter correspondiente a la tecla 
presionada. 

Esta variable debe dimensionarse previamente 
de acuerdo a la necesidad de ingreso. 

DIM OFER$(var) 

Existen variables que deben definirse previa-
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mente antes de direccionar hacia la subrutina: 

L: Variable que define el número máximo de 
teclas a presionar en el ingreso 

X: Variable de posición horizontal para el in­
greso 

Y· Variable de posición vertical para el ingreso 

Se puede apreciar que con esta rutina puede 
optimizar el ingreso con la ubicación del CURSOR 
para editar los caracteres en cualquier posición de 
la pantalla en Modo Gráfico O. 

Descr ipción de líneas de subrut ina: 

15900 1 n icial iza variables 1 OCB para teclado y lo· 
calización 764 

15905 Incrementa la variable cuenta CON. Con­
diciona el valor máximo de caracteres para 
ent rada segú n variable L. 

15910 Local iza el cursor para entrada. Bloquea 
la teda BREAK para detención del programa 

15920 Identifica la tecla RETURN 
15930 Identifica la tecla DE LE TE 
15935 Acciona la tecla DE LETE 
15940 Selecciona la entrada para grupo de carac­

teres 
15950 A lmacena el carácter correspondiente a 

tecla presionada en string OFER$ y edita en 
ubicación de pantalla 

15960 Otra entrada 
15970 Elimina la entrada nula 
15980 Sonidos para comunicar t érmino de un in­

greso 
15990 Regresa de subrutina 

Esta rutina puede optimizarse aún más de 
acuerdo a necesidades part iculares. Escriba sus su­
gerencias para elaborar otras rut inas que sirvan pa­
ra incrementar la potencialidad de programación.e 

MUNDOATAAI 



• 

.. MEMORIA 

De byte en byte 

AOV-31::1 
o 

La condición de programador princ1p1ante del 
A TARI BASIC impide transformar al microcom­
putador para demostrar su potencialidad: 

El conocimiento de Ja Lista de Despliegue 
permite optimizar las pantallas de comunica­
ción. 
La redefinición del Set de Caracteres puede 
transformar una simple letra en una figura que 
puede contener una animación en el diseño 
del programa educacional. 
Los Player Missiles desplazan intensamente fi­
guras sobre el plano de la pantalla indepen­
diente del Modo Gráfico. 
Las Interrupciones a la Lista pueden incorpo­
rar más cantidad de colores a su pantalla. 
La Interrupción del Vertical Blank posibilita 
el sonido dinámico o ·realizar simultáneamente 
varias tareas. 

Estas técnicas avanzadas requieren interiorizarse en 
el Lenguaje de Máquina y el dominio de la memo­
ria del microcomputador A TARI. 
Esta secció_n proporciona información para lograr 
un manejo eficiente de la memoria de los micro­
computadores A TARI. 
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Localízaciones de memoria 
El 6502, microprocesador de los ATAR! 600, 

800 y 130 es de 8 bits y por tanto cada una de sus 
65536 localizaciones de memoria almacena nú­
meros enteros entre O y 255. 

La explicación detallada aparece en la Colum­
na Assembler en números binarios. 

Estas localizaciones de memoria se designan 
también con el nombre de bytes. 

La direccionalidad hacia números superiores 
a 255 se logra mediante dos bytes consecutivos: 

El primero MENOR identifica el byte, 
El segundo MAYOR identifica la página de 
memoria. 

Página es la unidad de 'organ ización de la me­
moria. La forman 256 localizaciones consecutivas 
de memoria. Ej: la página O se forma con locali­
zaciones de O a 255. 

El Puntero que define la posición inicial de la 
pantalla en memoria lo forman las localizaciones 
88y 89 

Para el Modo O y c;on 48 Kb el valor conte­
nido en localización 88 es 64 y en la 89 es 1 56. 

Puntero inicial de pantalla para el Modo O 
La expresión: 

PRINT PEEK (881 +256 * PEEK (89) 

retorna el valor 40.000, que corresponde a la ubi­
cación en la memoria para el primer carácter edi­
tado en Modo O. 

NOTA: La funciqnalidad de la instru'cci6n PEEK del 
BASIC, permite examinar el contenido actual de 
una localización determinada de la memoria. 

La instrucción POKE permite modificar el 
contenido actual de una loca lización de memor ia. 

La pantalla es el periférico más usado como 
salida de datos de la Unidad de Proceso.(CPU). 

Este mes trataremos las localizaciones de uso 
más frecuente que se relacionan con la pantalla: ·~ 
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MEMORIA: continuación 

De byte en byte 
(viene de la vuelta) 

1. MARGEN IZQUIERDO 
Localización 82 
Permite modificar la posición inicial del cur­

sor en el Modo Gráfico O. 

2. MARGEN DERECHO 
Localización 83 
Permite modif icar la posición final del cursor 

en una lfnea para el Modo Gráf ico O. 

Programa No. 1: Edita texto centrado entre 
las posiciones 1 O y 29 

10 POKE 82, 10: POKE 83, 29 

Esta l(nea de programa formatea la pantalla en 
las condiciones deseadas. 

3. POSICION CURSOR LINEA 
Localización 84 
Mantiene el registro de la posición horizon­

tal actual del cursor. Es un registro de 1 byte, pues 
ningún modo gráfico sobrepasa el valor 255. 

4. POSICION CURSOR COLUMNA , 
Localizaciones 85 y 86 
Mantienen el registro de' la posición vertical 

actual del cursor. El valor retornado es de 2 bytes. 
Los valores de posición de columna sobrepasan los 
255. 

La expresión: 

PRINT PEEK(85) + 256 * PEEK(86) 

retorna el valor. 

Programa No. 2 : Ubica el cursor en posición 
Random para el Modo O. 

10 GRAPHICS O: REM define Modo 
20 H = INT(RND(O) • 39): REM 39 es el número 
máximo de posición en eje hCK'izontal para Modo O 
30 V. = INT(RND(O) • 23: REM 23 es el número 
máximo de posición en eje vertical para Modo O 
40 POSITION H, V: 7 " "; : REM Mueve el cursor 
hacia la posición random 
50 GOTO 40: A EM Mantiene Is posición 

ACTIVIDAD: 
Consulte sus manuales de BASIC y modif ique 

el programa para usar lo con otros modos. 

1. Busque valores máx imos de posición para el 
Modo. 

2. CUIDA DO para Modos 1 y 2 con el PRINT 
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!?), éste se debe refer ir al IOCB # 6 (PRINT 
# 6; " " ;) Para ident ificar modifique el carác­
ter nulo por una letra. 
¿Qué relación presenta la posición editada por 
letra y la seleccionada por Random? 

3. Para Modos GRAFI COS de dibujos seleccione 
primero el COLOR disponib le para ese modo, 
luego use ta instrucción PLOT H, V 

Buscando un error: 
Invierta las variables en 1 ínea 40 
Agregue una pausa en 1 ínea 45: 

/\/\ /\ 11. /\1\1\ /\ /\ 
45 A= 1 1 1 1 1 1 1 1 1. 1 

Modifique la l ínea 50 por: 

50 GOTO 20 

Ejecute y espere. Identifique el número de 
error que se produce ( 141). Relaciónelo co,n 
el cambio. 

5. POSICION DEL CURSOR EN LA VENTANA 
PARA MODOS MIXTOS. 
Localización 656 
Los modos gráficos 1 al 15 proporcionan una 

ventana en Modo Gráfico O de 4 líneas. para comu­
nicación con et usuar io. 

La localización 656 mantiene et registro de 
posición del cursor para el número de tí nea de la 
ventana. 

Localización 657 
Esta localización mantiene registro de posi­

ción dentro de ta t ínea de ta ventana. 

Programa No. 3: Maneja et cursor en la ven-
tana de texto. 

10 GRAPHICS 1 
20 PRINT "Posición cursor "; PEEK\6561: '' "; 
PEEK(657) 

/\ /\ /\ /\ /\ /\ 
30 A = 1 1 1 1 1 1 1 
40 PRINT CHR$(125) 
SO POKE 656,1: POKE 657, 20: PRINT "MUNDO 
ATARI"; 
60GOT060 

Este programa permite examinar el contenido 
actual de tas localizaciones (línea 20). 

Observe que el retorno corresponde al mo-
mento en que se ejecuta la instrucción PEEK. 

Los valores son: 
- número de línea: O (toe. 656) 
- número de columna: 18 (toe. 657) 
La l ínea 40 limpia et texto de ta ventana. 
La línea 50 permite editar en modo O un tex-

t o en ta posición deseada. Las instrucciones POKE 
definen ta posición inicia l. 

En el próximo número continúa el análisis de las loca­
lizaciones c¡ue se relacionan con la pantalla. 
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MUNDOATARI, consciente de la importancia y el impulso que tomará la 
Computación en la educación chilena, dedica esta sección exclusiva para 
este servicio. 

Profesor de Asignatura, aqul encontrará información e ideas para implemen­
tar cortos programas que le permitan lograr objetivos precisos en su disciplina. 
Este primer número de MUNDOATARI desarrolla en la columna .CLASES los 
conceptos de Múltiplos y Mlnimo Común Múltiplo. Investigue, programe y 
pruebe algunos contenidos de su asignatura en la maravillosa máquina que es 
el ATAR/. Sí los resultados le satisfacen, esta sección le servirá de puente para 
transmitir la experiencia. 

La columna PROYECTOS está destinada a seleccionar, diseñar v ejecutar, en 
conjunto con los lectores, una problemática común para todos los profesores. 
Iniciamos esta columna con "Planilla de Notas de Asignatura". 

DeTJos su opinión y sugerencias a MUNDOATAR{, casi/la 458, Correo Ñuñoa. 

...... -
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APLICACIONES 

Clases con ATARI 

Est.a sección está dedicada a programas de aplica­
ción educacionales. Iniciamos con Aritmética en 
los temas MUL TIPLOS y MINIMO COMUN MUL­
TIPLO. 

MULTIPLOS 

La multiplicación es una forma de suma, por 
ejemplo: 

2+2+ 2+ 2 +2=a 

equivale a: 

4 veces el dígito 2 

4X2 =8 

El ATAR! BASIC contiene los operadores 
aritméticos. 

El siguiente programa permite generar una 
lista de mú ltiplos según ciertas variables definidas: 

10 REM Programa 1: MUL TIPLOS 
20 NMUL = 10 
30 FACTOR = 5 
40 PRINT "TABLA del"; FACTOR 
50 FOR J = 1 TO NMUL 
60 PRINT J;" • "; FACTOR;" = "; J * FACTOR 
70ENO 

Digite este programa y ejecute con instrucción 
RUN. 
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ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 

1. ¿Qué l ínea debe mod ificar para l istar otra ta-
bla de mu lt i plicaci6n? . 

2. Modifique el programa para ingresar con la 
instrucción 1 NPUT la tabla de multiplicación 
que listará en pantalla. 

Este segundo programa despliega en pantalla 
una tabla de factores pero el listado de 1 íneas 
contiene instrucciones d iferentes. 

1. 

2. 

3. 

10 REM Programa 2: MUL TIPLOS 
20CUENTA = O 
30 FACTOR =g 

40 MAXIMO = 100 
50 FOR J = O TO MAXIMO STEP FACTOR 
60 PRINT CUENTA;"*"; FACTOR;" = "; J 
70CUENTA = CUENTA + 1 
80 NEXT J 
90END 

Digite y ejecute este programa. 
. Su ejecución es la siguiente: 

ACTIVIDAD COMPLEMENTARIA 

Modifique el programa 2 para que propor· 
cione la tabla de factores del 15, hasta el valor 
máximo de 300. 
Modifique el programa 2 para ingresar median­
te 1 NPUT la tabla y el valor máximo. 
Modifique el programa para eliminar un múl­
tiplo específico. Ejemp lo: la tab la del 2 sin el 
múltiplo 6. 
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ACTIVIDADES DE SUPERACION 

El formato de las pantallas presentadas no es 
el óptimo. La foto inferior muestra un formato 
más aceptable. 

Modifique las 1 íneas de programa para cumplir 
con estas condiciones. 

MINIMO COMUN MULTIPLO 

Digite el siguiente listado: 

10 REM listado 3: MUL TIPLOS 
20 FACTOR1 = 2 
30 FACTOR2 = 3 
40NMUL = 5 
50 FOR J = 1 TO NMUL 
60 PRINT J, J * FACTOR1, J * FACTOR2 
70 NEXT J 
80 END 

la ejecución de este listado muestra en pantal la lo 
siguiente: 

Este programa lista dos tablas de factores: la 
del 2 y la del 3. Para cada lista los cinco primeros 
términos. . 

La columna 1 corresponde al número del 
término. 

La columna 2 al listado del FACTOR1 (2) 
La columna 3 al listado del FACTOR2 (3) 
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APLICACIONES 

Observe los valores de las columnas 2 y 3. 
¿cuál valor se repite en ambas columnas? 

Este múltiplo se llama Múltiplo Común. El 
mú ltiplo común en este caso es el 6. 

¿cuál es la ubicación del 6 en la columna 2? 
¿cuál es la ubicación del 6 en la columna 3? 
¿Existirán otros mú ltiplos comunes en estas 

listas? 
Modifique el programa 3 en línea 40 para 

número de múltiplos (NMU L) = 1 O. 

---
¿Cuántos valores se repiten en ambas listas? 
Esta pregunta puede formularse como: 
lCuántos mú ltiplos comunes ex isten en ambas 

listas? 

El múltiplo común de valor inferior en ambas 
listas se llama: Mínimo Común Múltiplo. 

El valor para estas listas es 6. 

ACTIVI DAD COMPLEMENTARIA 

1. Mod if ique el listado 3 para l istas de múltiplos 
de factores 3 y 4. 

2. Ind ique los mú ltiplos comunes hasta listas con 
número de múltiplos: 
a) 4 
b) 8 
c) 12 

3. ¿Cuál es el Mínimo Común Múltiplo de estas 
listas? 

ACTIVIDAD DE SUPE RACION 

\ 1 1 t / • 

' / Diseñe un programa 
' / que permita identificar - el Mínimo Común 

- Múltiplo para 2 l istas. 
.,. 

' / ' Envíe su solución 
a MUNDOATARI. 

" 
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TESTIMONIO 

314 colegios, 

2.200 computadores, 

200. 000 estudiantes 

y una sola marca: AT ARI 

L A importancia de la computación en la educación es ya una rea­
lidad, y así lo han entendido los cientos de establecimientos edu­

cacionales, que la están incorporando a su quehacer educacional. 
La incorporación de· Talleres Computacionales ATARI, en diver­

sos colegios a lo largo del país lo demuestran, como asimismo el inte­
rés que ha despertado esta disciplina entre los educadores, que hoy 
día la están uti lizando para apoyar su labor docente con sus alumnos. 

Hasta la fecha de publicación de MUNDO ATAR 1, los colegios 
que ya disponen de Tal leres Computacionales ATAR 1, superan los 
300 a lo largo del país, incluyéndose entre ellos, pequeñas y alejadas 
escuelas básicas, colegios subvencionados, municipalizados y privados, 
de la más diversa índole. 

El listado de dichos establecimientos educacionales, que COE LSA 
Computación nos suministró a través de su Departamento de Educa­
ción, es el siguiente: 

Establecimiento Comuna/ciudad 

Ese. No. 45 El Vergel 
Liceo B-1 · 
Ese. Rep. Ecuador E-79 
Colegio Santa Ana 
Colegio Santa María 
Junio College 
Liceo Politécnico 
Serv. Municipal Educ. 
Instituto Ercilla 
Liceo Alborada 
Munic. Chile Chico 
Col Adventista 
Colegio Concepción 
Col. Padre Hurtado 
Colegio ~lemán 
Liceo Municipal 
Munic. Coelemu 
Ese. Poeta Eusebio Lillo 
Corp. Munlc. Conchalí 

38 

Angol 
Angol 

Antofagasta 
Arica 
Arica 
Arica 
Arica 
Ar ica 

Barranca 
Cerro Navia 
Chile Chico 

Chillán 
Chillán 
Chillán 
Chillán 

Cochrane 
Coelemu 
Conchalí 
Conchalí 

Establecimiento Comuna/ciudad 

Ese. Básica José Artigas 
Liceo A-41 
c;olegio Jean Piaget 
Munic. de Copiapó 
Liceo Municipal 

Conchalí 
Conchalí 

Constitución 
Copiap6 
Copiapó 

Coyhaique Col. Obra de don Guarella 
Escuela Canadá Coyhaique 

Coyhaique Ese. E-23 Valle Simpson 
Ese. Munic. D-21 
Liceo Municipal No. 2 
Ese. Básica No. 233 
Ese. Santa Elena 
Depto. Educ. Municipal 
lnst. Hermanos Maristas 
Liceo Niñas A-2 
Escuela La Mina 
Escuela Holanda 
Fac. Ciencias USACH 
Liceo Metropolitano 

Coyhaique 
Coyhaique 
Curacautín 
Curacautín 
Curacautín 

Curicó 
Curicó 

El Salvador 
Est. Centra 1 

Est. Central 
Est. Central 

Establecimiento Comuna/ciudad 

Ese. Partic. No. 469 Freire 
Liceo B-15 lllapel 
Col. Santa Teresa lllapel 
Liceo A-122 Isla de Maipo 
Centro Educ. Sta. Clara La Cisterna 
lnd. Galvarino No. 2 La Cisterna 
Liceo A-107 (lnd. Elec.) La Cisterna 
Liceo A-108 La Cisterna 
Lab. Psicología y Comp. La Cisterna 
Liceo A-109 La Cisterna 
Lic. lnd. La Cisterna La Cisterna 
Líe. Tác. A-112 La Cisterna 
Ese. Básica 455 La Florida 
Ese. Básica John Paul La Florida 
Col. Andrés Bello La Florida 
Col. San José de la Estrel la La Florida 
Liceo A-89 La Florida 
Liceo La Concepción La Florida 
Col Divina Pastora La Florida 
Lic. Los Almendros La Florida 
Col. Santiago Bueras La Florida 
Colegio lndira Gandhi La Florida 
Colegio Licarayen La Florida 
Com. L. Bdo. O'Higgins La Florida 
Col. Christian Garden La Granja 
Lic. San Francisco La Granja 
Colegio Repton School La Reina 
Ese. 1191 Antíí'lil La Reina 
Col. Andree English S. La Reina 
Col. Teresiano E.O. Osso La Reina 
Colegio de La Salle La Reina 
Colegio Rubén Darío La Reina 
Liceo Amsterdam La Reina 
Repton School La Reina 
Col. Católico 1 nglés La Serena 
Sem inario Conciliar La Serena 
Instituto Alemán La Unión 
Colegio San Jorge Laja 
Munic. Las Cabras Las Cabras 
Col. Simón Bolívar Las Condes 
Colegio Adventista Las Condes 
Colegio King Edwards Las Condes 
Col. Compañía de Marra Las Condes 
Liceo Amanda Labarca Las Condes 
C. S. Juan Evangelista Las Condes 
Col. lnternational P.S. Las Condes 
Col. P. Hurtado J.L.A. Las Condes · 
Col. Comp. María AP. Las Condes 
Col. S. Luis Las Condes Las Condes 
Col. The New Land Las Condes 
Col. Vi lla María Acad. Las Condes 
Colegio Arabe Las Condes 
Colegio Craighouse Las Condes 
Colegio La Maisonette Las Condes 
Colegio Saint George Las Condes 
Colegio Tabancura Las Condes 
Jardín lnfant. Mi Casita Las Condes 
Lic. Alianza Francesa Las Condes 
Lic. R. Sotomayor A-68 Las Condes 
Instituto Linares Linares 
Fund. Ed. Fernández León Llolleo 
Ese. Part. 456 Lo Prado Lo Prado 
Colegio Teresiano Los Angeles 
Liceo Santa Rita Los Angeles 
Col. G. González H. Macul 
Corp. Educ. Macul Macul 
Liceo A-48 Macul 
Lic. Carolina Llona Maipú 
Lic. lnd. Hannover Maipú 
Ese. lnd. Don Orionne Maipú 
Lic. Alianza de Melloco Malloco 
Corp. Educ. San Agustín Melipilla 
Ese. Tec. Ester Bunster Melipilla 
Lic. Diego Portales Nva. Imperial 
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Establecimiento Comuna/ciudad 

Ese. Carmen Arriarán filuñoa 
Col. Ntra. Sra. del Carmen Ñuñoa 
Col Sagrados Corazones Ñuñoa 
Colegio Calasanz l'iluñoa 
Colegio Lope de Vega l'iluñoa 
Colegio Marta Brunet l'iluñoa 
Colegio San Gaspar l'iluñoa 
Colegio San Marcos l'iluñoa 
Colegio Suizo i\luñoa 
Corp.Educ.rlluñoa l'iluñoa 
Col. Thomas Jefferson i\luñoa 
Lic. lnd. G.G. Heinrich Ñuñoa 
Liceo A-46 filuñoa 
Liceo A-47 Ñuñoa 
Liceo A-51 l'iluñoa 
Liceo A-55 Ñuñoa 
Liceo B-50 f\Juñoa 
Liceo B-61 Ñuñoa 
Fac. Ciencias U. Chile f\Juñoa 
Ese. Bas. GN-432 Osorno 
Instituto Alemán Osorno 
Liceo An-28 Osorno 
Ese. Part. No. 126 Osorno 
Osorno College Osorno 
Col. Amalia Errázuriz Ovalle 
Col. Provincia Oval le Ovalle 
Ese. No. 288 Paillaco 
Escuela No. 217 Panguipulli 
Asoc. Franco Chilena Ed. Peñaflor 
Col l. Concep. Peílaflor Peñaflor 
Col. Benjamín Vergara Peñaflor 
Col. Nta. Sra. Lourdes Peñaflor 
Ese. No. 669 Peñaflor 
Lic. Munic. C-11 Peumo 
Corp. Des. Soc. de Prov. Providencia 
Col. Univ. El Salvador Providencia 
Anglo American l. School Providencia 
Cenafom Providencia 
Col. Las Américas Providencia 
Col Kent School Providencia 
Col. Matía Inmaculada Providencia 
Col. Patroc. San José Providencia 
Col. S. Ignacio El Bosque Providencia 
Ese. Abelardo lturriaga Providencia 
Col Carmela Carvajal Providencia 
Col The English lnstit. Providencia 
Col. Carmen Me. Phee Providencia 
Col. Trewhela's School Providencia 
Cambridge College Providencia 
Cambrídge College Providencia 
Colegio Aconcagua Providencia 
Col. Divina Pastora Providencia 
Colegio l nt. Sek Providencia 
Colegio Jack Tizzard Providencia 
Colegio San Gabriel Providencia 
Escuela D-160 Providencia 
lnceni (lnst. Idiomas) Providencia 
Interfaz (lnst. Comput.) Providencia 
1 nst. Feo. Bilbao Providencia 
l nstituto Savia Providencia 
N. American English C. Providencia 
Soc. Educ. Barros Providencia 
Ese. Period. Univ. Cat. Providencia 
Fac. Medicina U. Ch. Providencia 
Ese. Part. No. 18 · Puente Alto 
Fund. Dgo. Matte Mesia Puente Alto 
Col. Fund. Dgo. Matte Puente Alto 
Liceo A-116 Puente Alto 
Instituto Alemán Puerto Montt 
Colegio Germanía Puerto Varas 
lnst. Sagrada Familia Pta. Arenas 
Liceo B-2 Pta. Arenas 
Lic. María Auxiliadora Pta. Arenas 
Liceo B-6 Purén 
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Establecimiento Comuna/ciudad 

Col. Abraham Lincoln Ota. Normal 
Lic. Alfa y Omege. Ota. Normal 
Usach Dep. TV Educ. Ota. Normal 
Col. Gabriela Mistral Ota. Normal 
Liceo C-27 Quillota 
Ese. Bás. Part . No. 852 Ota. Normal 
L. Com. San l. Loyola Ota. Normal 
Liceo Galvarino Ota. Normal 
Ese. Bás. Part. No. 852 Ota. Normal 
Col Don Orionne Quintero 
Lic. Los libertadores Rancagua 
Liceo A-1 O Rancagua 
Munic. Rancagua Rancagua 
Centro Capac. Prof. Ranéagua 
Col. Adventista Stgo. Sur Renca 
Ese. J. Atala de H irmas Renca 
Dir. Educ. Municipal Rfo Bueno 
Liceo Río Bueno Río Bueno 
Ese. Bás. GN-308 R io Bueno 
Ese. Bás. GN-324 Río Bueno 
Ese. Bás. GN-332 Río Bueno 
Instituto Ercilla San Antonio 
Lic. Com. San Antonio San Antonio 
Munic. San Anton io San Antonio 
Colegio Euclides San Bernardo 
lnst. San Pablo Mis. San Bernardo 
Ese. Bás. Part. No. 52 San Bernardo 
Lic. Politécnico A-4 San Carlos 
Munic. San Carlos ·san Carlos 
Liceo Municipal San Carlos 
Corp. Mun. de S. Fdo. San Fernando 
lnst. Hnos. Maristas San Fernando 
Colegio Francés San Fernando 
Col. lnm. Concepcíón San Fernando 
lnst. San Fernando San Fernando 
Lic. Sagrados Corazones San Javier 
Ese. Santa Cruz San José 
Colegio Claretiano San Miguel 
Col. Parroquial S.M. San Miguel 
Escuela Pío XII San M iguel 
l. Miguel León Prado San Miguel 
Liceo Haydn San Miguel 
Liceo B-17 Santa Cruz 
Liceo A-26 · Santiago 
Univ. Diego Portales Santiago 
U. Ch., Opto. Medicina Santiago 
Ese. Part. No. 18 lnm. Conc. Santiago 
Soc. lnstruc. Primaria Santiago 
American English lnstitut Santiago 
Lic. Com. S. Ignacio Loyola Santiago 
Lic. George Washington Santiago 
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Establecimiento Comuna/ciudad 

Col. Hispano Americano Santiago 
Col. Excelsior Stgo. Santiago 
Col. Manuel lrarrazabal Santiago 
Col. Saint Rose School Santiago 
Col. Santa Cecilia Santiago 
Colegio Rosa Stgo. Concha Santiago 
Col. Teresiano S. Gabriel Santiago 
Liceo Cervantes Santiago 
Liceo Valentln Lete-1 ier Santiago 
Colegio Charles School Santiago 
Colegio Echaurren Santiago 
Colegio Esperanza Santiago 
Colegio Sta. Familia Santiago 
E. lnd. L B. O'Higgins Santiago 
Ese. lnd. Independencia Santiago 
Escuela Llahoha Santiago 
lnst. Luis Campino Santiago 
lnst. Bias Cañas Santiago 
Ese. Bás. Arturo Prat Santiago 
Liceo A·8 Santiago 
Liceo A-16. D. Salas Santiago 
Liceo B· 76 Santiago 
Liceo Francés Santiago 
Liceo Galvarino Santiago 
Liceo Mariano Latorre , Santiago 
Propam S.A. Santiago 
Lic. Téc. Santa Clara Santiago 
Soc. Ese. S. Tomas de A. Santiago 
Facultad C.Q.F. Santiago 
U.T. F.S.M. Santiago 
UCV Valparaíso Santiago 
Universidad Católica Santiago 
Universidad de Atacama Santiago 
Corp. Educ. Talagante Talagante 
Lic. Com. Talagante Talagante 
Col. The English C. Talagante 
Instituto Talagante Talagante 
Liceo Sta. Teresita Talca 
Ese. Part. M. Rodríguez Talcahuano 
Corp . Metodista de Temuco Temuco 
Lic. Com. Herbert S. Temuco 
Colegio de La Salle Temuco 
Liceo Com. A-26 Temuco 
Colegio Inglés Temuco 
F. Magist. Araucania Temuco 
lnst. Claret Temuco 
Ese. D-532 Las Quilas Temuco 
Ese. Las Palomas No. 291 Temuco 
Liceo Austral C. Hum. Temuco 
Lic. lnd. Pueblo Nuevo Temuco 
Hogar Ed. Suizo la P. Tralguén 
Lic. Com. Valdivia Valdivia 
Liceo C·2 Valdivia 
Hogar de Menores Valdivia 
Ese. Ciencias del Mar Valparaíso 
Instituto Alemán Valparaíso 
Lic. Comercial A-18 Valparafso 
Scuola Italiana Valparaíso 
Seminario San Rafael V alpareíso 
Col. Maria Auxiliadora Valparafso 
Col. M. de Unamuno Valperaíso 
lnst. Matem. UCV Valparaíso 
Col. 1 nglés S. Patricio Viña del Mar 
Col. Saint Dominic Viña del Mar 
Colegio Mac Hay Viña del Mar 
Liceo Com. A38 Viña del Mar 
Liceo Com. A·34 Viña del Mar 
Liceo Saint Paul Viíla del Mar 
S. Margaret School Viña del Mar 
lnst. Victoria Victoria 
Col. Santa Cruz Victoria 
Col. Champagnat Villa Alemana 
Colegio Alemán Villarrica 
Ese. Part. No. 61 Villarrica • 
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PRACTICA · 

Proyectos 
, 

Esta es una columna para elaborar un proyecto 
de programa en conjunto con nuestros lectores. 
El proyecto se desarrollará en un mínimo de 4 
partes mensuales. 

Su finalidad es proporcionar información y 
métodos para elaborar proyectos especfficos para 
los usuarios y lectores de MUNDO ATAR!. 

Recibiremos peticiones para iniciarlos como 
colaboraciones y modificaciones durante y finali­
zada su edición. 

El primer proyecto está destinado a un grupo 
importante de usuarios: los pFofesores. Conscien.­
tes de la magnitud de información que manejan 
proporcionamos esta ayuda como estlmu/o para 
su abnegada labor. 

PROYECTO UNO 

PLAN 1 L LA DE NOTAS 

Una de las actividades de los profesores de 
Asignatura de los diferentes niveles, básica, media, 
profesional y universitaria es tener el control cu­
rricular de rendimientos de sus alumnos para los 
diferentes cursos. 

Este proyecto controlará las calificaciones 
de un cu rso de 50 alumnos y con un máximo de 
15 notas. 

CARACTERISTICAS DEL PROGRAMA: 

1. Crear el listado de alumnos para el curso. 
2. Generar un arch ivo del listado de nombres en 

cassette o diskette. 
3. Ingresar las calificaciones de un curso. 
4. Geríerar un archivo con las cal ificaciones en 

cassette o diskette. 
5. Cargar los archivos de calificaciones ex istentes 

desde cassette o diskette hacia la memoria. 
6. Ingresar las cali f icaciones en matri7 de cá lculo 

de 50 1 i'neas por 15 columnas. · 
7. Procesar los datos para obtener: 

- horizontalmente en columna O el promedio 

40 

de notas por alumno. 
verticalmente en Hnea O el promedio para 
la prueba del curso. 

8. Presentar una pantalla con los nombres de 
alumnos, notas y promed io actual para la asig­
nat ura. 

9 . Listado a impresora de la planilla. 

Este proyecto lo dividiremos en etapas: 

A. ENTRADA DE DATOS: 
Manejo de archivos y definición de estructuras 
para ingresar correctamente los datos. 

B. PROCESO: 
Ubicar los datos on la matriz de cálculo, reali­
zar las operacio11es y loca li zarlas en lugares 
defin idos. 

C. SALIDA : 
Crear las pantallas para permitir la observación 
óptima de los datos. 
Listados de plani llas a impresora. 

ORGANIZACION DE LA MEMORIA 

Si queremos que este programa sea extensible 
para los microcomputadores ATAR 1 600 XL es 
una preocupación fundamental una dimensión 
previa de la disponibilidad de rnemoria: 

1. La mat riL de cálculo necesita : 
51 * 16 * 6 = 4.896 bytes· reservados para su 
uso. 
(51 columnas por 16 1i'neas son 816 puntos,y 
cada punto necesita de 6 bytes). 

2. Para almacenar el 1 istado de nombres, de 30 ca­
racteres por nombre son 1.500 bytes máximo. 

3. Para aln1acenar temporalmente los datos de 
una prueba con 3 caracteres por nota (por 
ejemplo 6,5) son 150 bytes. 

4. Las necesidades de panta lla son de 50 líneas 
por 40 caracteres, tota l 2.000 bytes. Agrega­
mos los ti't ulos y mensajes de cont rol son 400 
by tes. 

Totales: 

matriz 
nombres 
nota 
pantalla 

: 4.896 bytes 
: 1.500 bytes 

150 bytes 
: 2.400 bytes 

8.946 bytes 

Esto condiciona la configuración del usuario: 

a) ATAR ! 800 y diskettera o casetera. 
b) ATARI 600 y case tera si es que la magnitud 

del programa no excecle de 5 ki los. 

Escri'banos para saber sus inquietudes con res­
pecto a la elaboración del proyecto y de ideas que 
engrandecerán la causa de MUNDO ATAR!. 

MUNDOATARI 

{ 



1. Mueble 
Comp. 

Americano 
(7519/10). 

j 
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¡ 
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·1.410 

¡. 595 --------------1------ -
í • 550 
: . -_ ........... --·~---.---P.·------------------- - ---
: 

·1 .000 ¡ 
! 
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2. Mesa TV 
Video Comp. 
con bandeja 
deslizable 
(7523/11 ). 

4. Escritorio 
Melody, con 
bandeja 

3. Secreter, ¡.: 

con puerta 
abatible y llave 
para proteger 

los 
componentes 

de su 
computador 

{7528/11). 

' deslizable 

j 
• 930 ¡ ~ 

¡ 750 
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{7580/11 ). 
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:' '°". ______ --f------------
5. Centro 
modular, 

compuesto de 
f. escritorio base 
1 (7527/11 ). 

portaTV 
(7526/ 11 ), 

repisa lateral 
(7525/ 11 ). 

cajón {7521/1 O) 

1 

! 
' 

' 
' 
! : 
í 
i 
¡ 

¡ 
! 
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Productos 
con el sello 
de calidad 

CIC. 

1 ¡ 
' 

y mesa ' 
impresora 
(7524111). 

1 CICFORMATICA ¡ 
j LINEA DE MUEBLES 

¡ • 650 i PARA COMPUTADORES 
¡ • 500 j PERSONALES. 

, ___ _.. __________ J - __ .,,._.,._ ....... ..... ________ _.l ___ .... ______ • ___ _ --- ....... -· 

Adquiera estos modelos en las Tiendas CIC-Hogar, o en los principales Distribuidores del país. 



La· base de la 
computación es la 
velocidad. La rapidez en 
que los procesos se llevan 
a cabo. El acceso veloz a 
Ja información requerida. 
Sin demora, sin esperas. 

ATAJU sabe esto 
como nadie, y una muestra 
de velocidad está en este 
aviso. La DISKETI'ERA 
ATARI 1050, que 
reproduce y graba en 
pocos segundos, 

almacenando hasta 127 
Kbytes de información 
sobre un diskette de 5 11~ 

pulgadas de doble 
densidad y una cara de 
grabación. 

Cuando el trabajo 
bueno es rápido, es 
doblemente bueno. 

Ponga a prueba la 
velocidad de la 
DISKETTERA ATARJ 1050. 
No espere más. 

COELSA 
COMPUTACION 

, COMPUTADORES . Sinónimo de garantía y servicio 




