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PANASONIC Y ATARI 
SE ENTRETIENEN JUNTOS ... 

' 
... Y cómo lo hacen! 

, Desde el momento en que la Im­
presora KX-P1081 de PANA­
SONIC se dio cuenta que era ab­
solutamente compatible con el 
microcomputador ATARI, se lo 
pasan juntos todo el día. 
La Impresora KX -P1081 de 
PANASONIC ya tiene ex­
periencias anteriores, y siempre 
demostró ser realmente 
compatible. 
Ahora, con el microcomputador 
ATARI está nuevamente feliz: 

grafica todo el día, comprime y 
hace las veces de una perfecta 
secretaria con una tipografía que 
es todo un lujo! 
Y si quiere saber aún más, im­
prime listados a 120 CPS en su 
modo DRAFT, obteniendo suco­
rrespondencia en modo NEAR 
LETTER QUALITY a 24 CPS, y 
cuadros en modo COMPRES­
SED a 102 CPS, todo con una 
absoluta nitidez. No en vano la 
llaman la rápida y perfecta! 
Pregunte por cualquiera de las 
Impresoras PANASON IC que hay 

en nuestro mercado 
(la KX-P1082, KX-P1 592 ó la 
KX-P1 595). y verá que todas son 
1 OOo/o compatibles con los 
microcomputadores ATARI. 
Esta confiabi lidad y durabilidad. y 
una calidad a toda prueba, asegu­
rán una relación perfecta ... y por 
mucho tiempo. 
Línea de Impresoras PANA­
SONIC para satisfacer todas las 
necesidades, incluso la más 
exigentes. 
Un acierto tecnológico que 
sintetiza todas las características 
que en otros son opcionales . 

MELLAFE y SALAS M.R. 

ANTOFAGASTA: COMERCIAL PRAT. Larone 2500 • F 223083 SANTIAGO: COt'.LSA COMPUTACION. VtCuna Macxenna 170~ 
F. 5566006. MULTIMATICA. Son Antonio 73 • F 382663. C.J COMUNICACIONt'.S. Av LB OH1ggins 1146 • F 7273:>.~. MAICOM. 
Eliodoro Yañez 2675 · F. 2233338. COMPLJrER MARKET. Pueblo do/ Ingles Local 66 · F. 2211.1474 CONCEPCIÓN: CRECIC S.A.. tos 
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Ami.gas lectores·. la correspondencia recibida se responde individual­
mente. La cantidad y diversidad de ellas demora el 
proceso. Rogamos tener paciencia. 
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Editorial 
• 

" 

M UNDOATARI dedica la presente editorial a todos los lectores que 
con distintos modos de expresión a lo largo del país, constituyen 
un estímulo permanente en nuestro trabajo. 

En efecto, MUNDOATARI se fortalece con las opiniones y acciones 
y renueva esfuerzos para cumplir con las metas dedicadas exclusivame".'te 
a crear una auténtica familia atariana. 

La organización será una meta de primera instancia para la acción 
concreta hacia la comunidad atariana. Creemos importante la formación 
de grupos de usuarios en los colegios, empresas, instituciones y ciudades. 

MUNDOATARI será el núcleo inicial para fijar sus directivas, 
metas de trabajo, cursos, intercambio, etc. 

El ATAR! CLUB DE CHILE constituye otro punto de soporte 
para este fin. La acción conjunta permitirá lograr los fines propuestos. 

Actualmente existen a lo largo de nuestro Pé\ÍS distintas agrupaciones. 
Para MUNDOATARI resultará muy motivador recibir información de 
todo tipo acerca de las experiencias alcanzadas por ellas. Dependiendo de 
las disponibilidades de espacio, divulgaremos estos testimonios a través 
de una nueva columna. 

Para los grupos actuales MUNDOATARI planificará una cooperación 
a base de información técnica, programas y otras tendientes a vitalizar 
la actividad presente. 

No debemos olvidar el objetivo primordial "formar una gran fam;Jia 
atariana a lo largo del país", donde la acción determinante está en las 
manos de cada uno de ustedes, amigos lectores. 

La respuesta a la interrogante ¿cómo puedo contribuir a formar un 
grupo de usuarios con mis amigos? será· la definición del trabajo inicial. 

Para nosotros será una gran satisfacción el comunicar en un futuro 
próximo que la TAREA ha sido CUMPLIDA. 

Hasta el próximo mes. 

MUND@ATARI Editor: lván Gjurovic M. 
Director: Adolfo Torrejó n S. 
Representante legal: Lucia Segura G. 
Producción: SES Sistema 

Esta revista no mantiene relación 
de dependencia de ningún tipo 
con respecto e los fabricantes 

JULIO 1987 Precio: $ 300 

Revista con información exclusiva 
para mlcrocomputadoras ATAR 1 

Resol. Exenta No. 360/6·5-1987 

JULIO 1987 

Casilla: 458, Correo Ñuñoa, Santiago 
Teléfono: 2256579 

Impreso por Editorial Antártica 
quien sólo actúa como impresora 

de m icrocomputadores ATAR 1 
ni sus representantes. 

Prohibida la reproducción total 
o parcial de esta revista sin la 
autorización escrita de los editores 
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EQUIPOS -

Tablero Gráfico 
CX-77 

Transforme fácilmente su A TA R J 
en un poderoso artista gráfico ... 

1 ngrese al fa bu loso mundo del 
dibujo artístico por computa· 
ción. 

lC6mo se logra d ibujar sofis­
ticadas imágenes en la pantalla? 
Muy sencillo. Conecte un tablero 
gráfico CX-77 TOUCH TABLET 
directamente a su computador 
ATAR 1 800 XL 6 1 30 X E en la 
puerta del joystick, inserte el 
cartucho ATAR! ARTIST que 
viene con el tablero en la consola 
del computador y listo. Ya se 
encuentra en condiciones de co· 
menzar a pintar uti lizando todas 
las capacidades de color del com­
putador. 

Además de ser sumamente 
entretenido pintar utilizando 
este accesorio para el computa­
dor, es también muy fácil de 
usar. dado que el software entre­
·ga una serie de hérramientas de 
dibujo, como ser: c{rculos, cua­
drados, elipses, l(neas rectas, pin­
celes de d iferentes tamaños, ca­
pacidad de espejos, rayos, relle· 
nar áreas con un color . realizar 
ampliaciones de un área de la 
pantalla (zoom), paleta de múlti· 
ples colores y mucho más. 

De esta forma cuálquier cosa 
que usted dibuje sobre el tablero 
gráfico con el lápiz especial que 
trae. aparecerá instantáneamente 
en la pantalla de su televisor o 
monitor , con los colores que 
escogió. 

Una vez realizado su dibujo 
con este sistema, tiene la posibi­
lidad de almacenarlo en diskette 
o casete para un uso posterior o 
bien, realizar posteriores modifi· 
caciones a un diseño ya hecho. 

El tablero gráfico CX-TOUCH 
T ABLET es una excelente herra­
mienta de dibujo artístico y de 
desarro llo de la creatividad de las 
personas, especialmente de los 
más pequeños, que podrán vol-

• car toda su imag inación en la 
creación de dibujos multicolores. e 

En las ilustraciones se muestra una 
visión del tablero gráfico, menú de 
opciones y una pantalla de ejemplo. 

MUNDOATAR I 
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NOTICIAS 

ATARI 
EN SOFTEL '87 

COELSA COMPUTACION participará una 
vez más con su línea de microcomputadores 
ATARI en SOFTEL '87. 

La exposición Informática y Telecomuni­
caciones SO FTE L '87 es un evento de proyec­
cion nacional e internacional, que durante la se­
mana del 3 al 7 de agosto reunirá a la mayoría 
de los proveedores de equipos computaciona­
les y servicios. 

ATARI exhibirá en esta oportunidad una 
amplia gama de productos y nuevos servicios 
vigentes para los miles de usuarios, entre ellos 

\ 

se destacan: 

1. ATARICLUBDECHILE 
2. Ultimas novedades de software en español 
3. Sistema de comunicaciones de BBS ATAR 1 

COELSA 
4. Hardware ATAR 1 ST (de 16 y 32 bits) 
5. Aplicaciones para ATARI ST. 

MUNDOATARI recomienda a todos sus 
lectores visit?r la exh ibición de COELSA COM­
PUTACION, por la variada información actual 
que será presentada. Ello resultará de muGha 
utilidad en el mejor aprovechamiento de sus 
computadores. 

SOFTEL '87, como todos los años, se lle­
vará a cabo en las instalaciones del Centro de 
Exposición del Hotel Hol iday lnn Crowne 
Plaza, ubicado en A lameda Bernardo O'H iggins 
136. 

HOTEL 

HORARIO: De Lunes a V iernes 
de 14:30 a 20:30 hrs. 

JULIO 1987 

20 
PROGRAMAS 
PARA USTED 

UTI 03 (manejo banco secundario 130XE) 
DOS 2.5 (manejo del DOS de ATAR!) 
MAPA DE MEMORIA (uso localizaciones) 
ASSEMBLER 1 (lenguaje de máquina) 
PROGRAMACION ESTRUCTURADA 

Aprendízaje de Lenguaje BASIC 
BASIC BASICO (para 130XEI 
33 LECCIONES PARA ATARI (800XLI 
BASIC AVANZADO 
PRACTI CANDO CON ATARI BASIC 
30 RUTINAS PARA ATARI 
60 FORMULAS PARA ATARI 

Uso v manejo de técnícas 
LISTA DE DESPLIEGUE 
SET DE CARACTERES 
SCROLLING 
PLAYER/MISSIL 
DLI (Display List lnterrupt) 
VBI (Vertical Blank tnterrupt) 

Colecciones 
ENCICLOPEDIA 800 XL 

- ENCICLOPEDIA 130XE 
- TECNICASPARAATARI 

Solicite demostración en Centros ATAR! 
y distribuidores autorizados a lo largo del país 

SóFTWARE PARA ATADI 
COMPUTADORES ftll'\R. 

5 



NOTICIAS . · - - . - · . . ·. · · · · · 

CLUB ATARI DE CHILE: Se invita a todos los socios del ATARI CLUB DE 
CHILE, a participar en un novedoso y original 
concurso destinado a encontrar un "logotipo" al 
Club, que todos integramos. 

6 

Informa Para estos efectos, COELSA COMPUTACION en 
conjunto con la revista MUNDOATARI han 
organizado este evento, que permitirá participar 

BASES 

a todos los socios del Club, aportando su cuota de 
imaginación y creatividad, en la búsqueda de un 
diseño original para el ATARI CLUB DE CHILE. 
La forma de participar en este concurso es muy 
simple y está abierta a todos los socios del Club. 

1. El diseño del logotipo del 
club debe ser realizado con 
un computador ATAR 1, uti 1 i­
zando algún programa de di­
bujo como: CX-77 Touch 
Tablet, CX-75 Lápiz de Luz, 
Degas, Degas El ite. Micro­
painter, Paintwork, Neochro­
me, etc. 

2. El diseño debe estar incluido 
en diskette o casete, según co· 
rresponda. Cada socio podrá 
participar solamente co n un 
diseño. 

3. El dibujo en diskette o casete, 
para concursar debe ser en­
viado en sobre cerrado a: 

ATARI CLUB DE CHILE 
"Buscando un logotipo al 
Club" 
Av. Vicuña Mackenna 1705 
Santiago 

4. Adjunto al diskette o casete 
deben acompañarse los ante­
cedentes del socio partici­
pante, como se ind ica a con­
t inuación: 

ATARI CLUB DE CHl1LE 
"Buscando un logotipo al Club" 

Número de socio: ---------- --

5. El plazo max1mo de recep­
ción de los trabajos vence el 
día 30 de julio de 1987. 

6. Un jurado integrado por per­
sona l de COELSA COMPU­
TACION y de la revista MUN­
DOATAR I, realizará la elec­
ción del logotipo ganador, sin 
derecho a apelación posterior. 

7. Premio al socio ganador: 
El socio que resulte ganador 
de este concurso, se hará acre­
edor a un premio de $ 25.000 
en mercadería a elección a 
escoger eri las o'fici nas del 
Centro ATAR 1 • 

8. El resultado y totografr'a del 
diseño ganador, seráh publi­
cados en MUNDOATAR I. 

Esperamos una amplia parti­
cipación de los socios del ATARI 
CLUB DE CHILE en este con­
curso, a fin de encontrar un lo­
gotipo original y representativo 
del Club. 

. Nombre del socio: ............ .. ... ... . 
Tipo de computador: . . . . . _ . . _ . . . . . . . . . . 
Programa de dibujo: .. .......... .. .. ... . 
Nombre de dibujo: .............•....... 

i Decídete y participa, env.íanos tu propio diseño del logotipo del Club! 
Esperamos tu participación 

MUNOOATARI 
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MUNDOATARI presenta a: Prof. CHIP Jefe de Proyecto 
_BENITO Asistente 
6502 Robot·junior 

• 

-
DISKETTE: Dominando la 1 050 

En este número comenzaremos con un tema 
que interesa a la mayor parte de los usuarios de la 
veloz 1050: el manejo de archivos. 

Nuestra interrogante de hoy es: ¿cómo mani­
pular información (datos) entre la memoria y el 
diskette? 

Esta pregunta es la que plantea la columna 
PROYECTO con s(6 listado de alumnos que debe 
almacenar en el diskette. (MUNDOATARI No. 1, 
proyecto: Planilla de Notas). 

El ATARI dispone de localizaciones de·memo­
ria que controlan el movimiento de información 
entre la memoria y los diferentes periféricos que 
pueden constituir su configuración. 

JULIO 1987 

Estas localizaciones se conocen como IOCB: 
lnput/Outp'ut Control Block (Próximamente serán 
tratados en extenso en la columna DE BYTE EN 
BYTE). 

1. 

2. 
3. 

4. 

ACTIVIDADES: 

Encienda su computador con la Unidad de 
Disco (ver P,rocedimiento en números ante­
riores). 
Digite DOS (aparece Menú de tareas del DOS) 
Retire de la Unidad de Disco el Master DOS e 
inserte un diskette virgen. 
Seleccione Opción 1 (Formateo densidad y 
media), y con\inúe con las interacciones (nú- ~ 
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DISKETTE: continuación 

mero de Unidad de Disco y letra "Y"). 
5. Copie el DOS a este diskette (presione la letra 

"H") y continúe con las interacciones. 
6. Presione la letra ''A" y dos veces la tecla RE­

TURN. En pantalla aparecen los nombres de 
programas del DOS (DOS. SYS y DUP.SYS) . 
Esto permite llamar al menú a partir de este 
diskette. 
NOTA: Si su ATARI es un 130 XE, puede mover el 
programa RAMDISK.COM de su Master DOS (Uti· 
lice la opción O. ln·teractúe designando el nombre 
RAMDISK.COM y cambiando los diskettes (source = 
fuente, Master DOS 2.5). 

La serie de activ idades estructuradas nos con­
ducen a un diskette formateado para almacenar 
información y con el DOS que permite llamar al 
Menú de Tareas. 

Para el 800 XL, al llamar el menú de tareas se 
pierde el programa BASIC residente en memoria 
(puede llamar con el programa MINIDOS de 
MUNDOATAR I No. 1 ). 

Para el 130 XE el programa residente no se 
pierde, pues se transfiere al Banco Secundario. 
Así, al llamar el menú de tareas (tipear DOS) apa­
rece en forma inmediata el Menú. 

Luego de esta breve introducción vamos -a las 
actividades propias de este mes: -

ACTIVIDADES: 

1. Digite en modo directo: 

10 OPEN =lt2, 8, O, " O : MUNDO.DAT" 

2. Ejecute este corto programa. Digite R UN y 
presione RETURN. 

3. Observe qué sucede con las luces rojas de con­
trol de actividad de la 1050 al ejecutar el pro­
grama. 

4. Después que aparezca el mensaje de fin de eje­
cución (READY) llame al menú de tareas, di­
gite DOS y presione RETURN. 

5. Examine el conten ido del Directorio del dis­
kette de trabajo (opción A y tecla RETU RN 
dos veces). 
El Directorio confirma la presencia de un nue­

vo archivo "D: MUNDO.DAT", que fue creado 
por la 1 i'nea 1 o, 

¿Qué características tiene este archivo?. ¿Pue­
de ser llamado a partir de la instrucción del BASIC 
LOAD? 

Insistimos en la característica educacional 
práctica del computador: nos permite comprobar 
al instante nuestras interrogantes. 

El único problema es diseñar la actividad o 
el método que cumpla tal propósito. 

ACTIVIDADES: 

1. Retorne al BASIC. (opción B del menú de ta­
reas) (tipeeNEWparael 130XE). 

2. Digite en modo directo: 

8 

J_OAD " D: MUNDO.DA T" 

3. Ejecute el programa (AUN y RETU RN) 
4. ¿Qué conclusión puede extraer con estas acti­

vidades? Que el archivo MUNDO.DAT es un 
archivo de datos y no de programa. 

ACTIVIDADES: 

1. Digite las siguientes 1 íneas y salve al disco co­
mo: "D: DI SC01.J UN", con este nombre es­
tará en el directorio el programa: 

18 DIM ARRE$C12C' > 
28 T=INTCRNDC8>*255> 
38 ARRE$(1) : CHR$CT>:ARRE$(12C,> =CHR$CT 
>:ARRE$(2J : ARRE$ 
C8 PRINT "ESTO CONTIENE El STRINfi ARRE 
$ 11 

58 PRINT ARRE$ 
68 OPEN 112,8,11 , "D:MUMl>O . BAS" 
78 PRINT t12;ARRE$ 

2. Ejecute RUN y presione RETURN 
3. Llame al menú de tareas. Digite DOS 

4. Examine el conteriido del directorio (opción 
A y RETU RN dos veces). 

5. Observe con atención el número de sectores 
que ocupa este arch ivo de datos (cantidad que 
aparece-después del número). . 

6. Retorne al BASIC (opción B del menú de ta­
reas). 

7. Liste el programa residente en memoria (el 
programa DISC01.BAS se encuentra en la me­
moria si tiene un 130 XE. por ende salte a 
actividad No. 9). 

8. Cargue el programa DISC01.JUN grabado en 
el punto 1. Para ello digite: .. 

LOAD "D:DISC01.JUN" y presione RETURN. 

Digite instrucción LIST y en la memoria se 
encontrará nuevamente el listado. 

9. Modifique el número 1249 a 2499 en las 1 (­

neas 1 O y 30 y repita pásos del 2 al 5. 

MUNDOATARI 
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1 O. lCuántos sectores ocupa ahora el disco? 
11. Continúe modificandó la dimensión de los da­

tos almacenados. 
12 Encuentre el máximo de caracteres que puede 

almacenar en él el diskette. lCuál es el factor 
l imitante?. 

Comentario del l istado: 

1 O Dimensiona variable alfanumérica ARRE$ con 
el número deseado 

20 Asigna a variable T un número random entre O 
y 255 

30 Inicializa la variable alfanumérica con el carác­
ter correspondiente al número T (ver en co­
lumna TORPEDO de MUNDOATARI No. 1 
t ruco de propagación del string) 

40-50 Edita el conten ido de variable en la panta lla 
60 Abre el IOCB # 2 para un archivo con el nom­

bre MUNDO.BAS 
70 Moviliza por el canal :fl: 2, abierto en 1 ínea 70 

18 información contenida en la variable AR RE$ 
hacia una determinada cantidad de sectores 
del disco. La cantidad de sectores uti lizada es 
directamente proporcional a la dimensión de 
la variable alfanumérica ARRE$. 
Observe la característica similar del formato 
de instrucción P R 1 NT con el del modo 1 y 2 
p<ira editar en pantalla. 

Un problema para pensar: lPor qué la canti­
dad que se debe almacenar no corresponde a la 
capacidad de los sectores? (recuerde que la capaci­
dad de un sector es 128 bytes (ver MUNDOATAR I 
No. 0). 

La próxima pregunta es: lCómo recuperar la 
información que se encuentra en el diskette? 

ACTIVIDADES: 

1. Agregue al programa DISC01 .JUN las siguien­
tes lfneas: 

88 CLOSE 112 
'' ARRE$=1111 :PRINT "EL CONTEllIDO DE ARR 
E$ ES ":PRINT ARRE$ 
188 OPEN 111,,,8,"D:MUNDO.BAS" 
118 INPUT 111,ARRE$ 
115 ? ARRE$ 
128 CLOSE 111 

2. Ejecute y observe el comportamiento. 
3. Consulte el Manual de referencia del DOS 

(COE LSA), para interpretar la causa del error 
4. Modifique las líneas 10, 30 para la cantidad 

de 100 
5. Ejecute y observe el comportamiento ahora. 

¿En qué se diferencia con el punto 2? 
6. Modifique las mismas líneas hasta determinar 

el valor preciso en que se produce el error. 

JULIO 1987 
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DISKETTE: continuación 

Estas actividades nos indican que el soporte 
de traslado de información desde el diskette hacia 
la memoria tiene una restricción en cuanto a la 
cantidad de caracteres. lCuál es la cantidad má­
xima? 

Comentar io de 1 (neas adicionales: 

80 Cierra el- 1 OCB :fl: 2 abierto para grabar datos 
90 Anu la el contenido de la variable alfanumé­

rica ARR E$ 
100 Abre el canal :fl: 1 para el archivo "D:M UN DO. 

BAS. Ahora es para leer, es decir, cargar in­
formación desde el diskette hacia la memoria. 
Observe el valor 4 del segundo parámetro. Es 
determinante para defin ir la operación de lec­
tura. En la l ínea 60 el va lor es 8, que indica 
operación de escr itura . 

11 O La instrucción 1 NPUT ejecuta el traslado de 
caracteres desde el disket te hacia la memo­
ria utilizando el canal :fl: 1 

11 5-120 Edita la variable alfanumérica para com­
probar el traslado correcto de la información. _ 

ACTIVIDA DES: 

1. Modifique las sigu ientes líneas del listado an­
terior: 

18 DI" ARRE$<2'''> 
28 T=INTCRND<8>*255) 
38 ARRE$C1>=CHR$<T>:ARRE$C2'''> =CHR$CT 
J:ARRE$<2>=ARRE$ 
'8 PRINT "ESTO CONTIEllE EL 5TRillli ARRE 
$ 11 

58 PRillT ARRE$ 
68 OPEN 112,8,8,"D:llJNDO .BAS" 
78 PRINT U2;ARRE$ 
88 CLOSE 112 
'8 ARRE$=1111 :PRINT "EL CONTENIDO DE ARR 
E$ ES ":PRINT ARRE$ 
188 OPEN U1,4,8,"D:1111111>0.BA5" 
118 ARRE$C1J=" ":ARRE$C2'''>=" ":ARRE$ 
C2> =ARRE$ 
115 FOR J=! TO 2''' 
128 GET 111,A 
138 ARRE$<J>=CHR$CAJ 
1•8 llEHT J 
158 CLOSE 11 
168 PRillT ARRE$ 

2. Modifique los valores de 1 í neas 10-30 a valores 
de dimensión 2499. 

3. Ejecute el l istado. 
4. Dimensione el tiempo que demora en llevar la 

información a la memoria. 

Comentario: La instrucción GET es más lenta, 
pues trae información de byte en byte. e 
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CASSETTE 

SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR 

La solucí6n al primer problema planteado en el nú­
mero anterior consíste en aumentar al dimensíonamíento 
de las varíables ORI$ v COPIA$ a 120 caracteres (3 líneas 
de 40 caracteres cada una). Las li'nBBs 15 V 20 quedan 
entonces como sígue: 

15 DIM ORl$(120), COPIA$(120) 
20 PRINT "Escriba un mensaje de 3 líneas": PRINT 

El segundo problema requíere dimensíonar en la lí-
n1Ja 15 las variables NOMBRE$ y DIRECCION$ con 40 
caracteres cada una v luego modificar el programa base 
de la siguiente manera: 

15 DIM NOMBRE$(40), DIRECCION$(40), NMB$ 
(40), DRC$(40) 

20 PRINT"lngrese nombre: "; : INPUT NOMBRE$ 
25 PRINT"lngrese dirección: " ; : INPUT DIREC 

CION$ 
45 PRINT :#1; NOMBRE$, DIRECCION$ 
90 INPUT =!12; NMB$, DRC$ 
100 PRINT "NOMBRE$/ DIRECCION$ ": PRINT 

NOMBRE$: PRINT DIRECCION$ 
105 PRINT "NMB$ / DRC$": PRINT NMB$: PRIN 

TDRC$ 

El mes pasado iniciamos la técnica para mane­
jar archivos de datos mediante las instrucciones 
P R J NT =11 / 1 NP UT =11 • Del ejemplo tratado en el 
programa y de la variación propuesta en el proble­
ma No. 2 podemos deducir que toda la informa­
ción que se procesa en esta forma debe ser gra­
bada y cargada en forma de variables alfanumé­
ricas (strings). 

PUT =11 / G ET =11 

Al igual que las inst rucciones ya tratadas ante­
riormente, PUT =11 y GET =11 requieren el uso de ca­
nales de comunicación para grabar o cargar infor­
mación, 

La diferencia fundamenta l de estas instruc- . 
ciones con las anteriores radica en que la informa­
ción es tomada byte por byte en la operación que 
realicemos. La transferencia es 1itera1: carácter por 
carácter. Debemos sobservar al respecto que los 
valores fluctúan en el rango de O a 255 (ver más 
antecedentes en MUNDOATARI No. 1, columna 
Dir.ecto al 6502). 
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Controlando 
la casetera 

PUT significa "ponga" o " pon" un byte. 
GET signif ica "saque" o "saca" un byte. La t ra­
ducción en cada caso dependerá del grado de con­
fianza que le tenga usted al computador. 

Con los antecedentes tratados veremos un. 
ejemplo aclaratorio. Liste y ejecute el siguiente 
programa: 

18 PRINT "Prepare cinta. Presione RECO 
RD+PLAV":PRINT "Digite una tecla para 
eMPezar":PRINT 
15 OPEN IU,8, 8, "C:" 
28 FOR H=l'l TO 218 
21 POSITION H,28:? A$ 
25 PUT 111,H 
38 NEHT H 
35 CL05E 111 
48 PRINT :PRINT "Digite CONT+RETURN pa 
ra seguir" 
45 STOP 
58 PRINT CHR$<125) 
55 PRINT "Prepare cinta. Presione PLAY 
":PRINT "Digite una tecla para eMPezar 
":PRINT 
68 OPEN 111,4,8,"C:" 
65 f OR H=l TO 25 
78 liET 111,A 
75 PRINT CHASCA>; 
88 NEHT H 
85 CL05E 111 

Comentarios al listado: 

10-35 Graba en casete 25 bytes correlat ivos 
20 El rango de bytes es asignado entre los valores 

193 y 218 (alfabeto inverso) controlado por 
el ciclo X 

25 Graba cada uno de los bytes 
40-50 Detención para separar las 2 operaciones 
55-85 Carga los datos almacenados en casete 
65 Ciclo para recuperar 25 bytes con GET 
70 A lmacena valor del byte en variable A 
75 1 mprime los 25 bytes en forma de caracteres 

yuxtapuestos. 

MUNDOATARI 
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A cont inuación veremos otra posibi lidad de 
archivo a partir de DATA. Reemplace las siguien-
tes 1 í neas: · 

5 DA TA 83, 65, 76, 85, 68, 79, 83, 44, 32, 80, 82, 
79,70,46,32,67, 72, 73,80 

20FORX = 1 TO 19 
22 READA 
26 PUT :lh, A 
65 FOR X = 1 TO 19 

• 

Es claro que este mismo resultado pudo haber­
se logrado con los coma ndos PR 1 NT =11: / 1 NPUT =11: , 

pero debemos considerar esta nueva técnica como 
posibilidad de grabar directamente a medida que 
digitamos la información ( ! ) . 

Esta técnica la desarrollaremos en los próxi­
mos números. 

Por razones de prioridad haremos un comen­
tario sobre un problema que eludimos en el núme­
ro anterior, referido al manejo de una cantidad 
considerable de datos. 

En el ejemplo siguiente se almacena en la va­
riable A$ un tota l de 600 letras X usando la técni­
ca de propagación (ver columna TORPEDO de este 
número): 

10 DIM' A$(600) 
16 A$ = "X": A$(600) = A$: A$(2) = A$ 
20 OPEN =!1:1, 8, O, "C:" 
25 PRINT :lh; A$ 
30 CLOSE :ft: 1 

Para recuperar ese string deberíamos recurrir 
a las siguientes 1 íneas: 

50 DIM 8$(600) 
66 OPEN :ft:1, 4, O, "C:" 
60 ~NPUT #1; 8$ 
65 CLOSE =11: 1 

Al ejecutar GOTO 50 (y no AUN, porque sólo 
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deseamos cargar) aparece inevitablemente el error 
137, debido a que el 1 NPUT está excedido (el 
mismo problema coment(ldo en la columna Domi­
nando la 1050). 

¿Qué podemos hacer para rescatar ese escu­
rridizo string? 

Entonces aparece GET como salvador de la 
situación. D4g ite las siguientes 1 i'neas: 

50 DIM 8$(600) 
56 OPEN =!1:1. 4, O, "C:" 
60 FOR X = 1 TO 600 
65 GET#1, C 
70 B$(X) = cHR$ (C) 
75NEXT X 
80 CLOSE :i1 
85 PRINT B$ 

Digite a continuación GOTO 50 ... iy allí apa­
rece Jo que dábamos por perdido! 

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO 

' Imagínese la siguiente situación: Sabemos que en 
el casete tenemos grabada una cierta cantidad de datos, 
pero usted no se acuerda ni del nombre de la variable ni 
de la dimensión que le asignó. 

lCómo puede recuperar el contenido del string 
mediante el uso de GET, si de partida descartamos el. 
ciclo de la linea 60? 

' 

.COLABORACIONES 

MUNDOATARI recibe artículos, pro­
gramas y columnas de continuidad para 
ser editadas en los próximos números. 

Estas columnas serán evaluadas y anali­
zadas de acuerdo a nuestra 1 ínea editorial. 

Previo a la publicación de un aporte, la 
revista enviará el d inero correspondiente 
a su pago, constituyéndose por este hecho 
en propiedad de la revista. 

Las contribucione~ no aceptadas por la 
revista serán devueltas a sus autores. 

Los artículos deben ser escritos a máqui­
na o en procesador de textos. Los progra­
mas, grabados en casete o diskette y lis­
tados además en impreso.ra. 

La publicación de cualquier material en 
las páginas de MUNDOATARI estará su­
peditada a las disponibilidades de espacio 
o a las necesidades de la edición. 

1 1 



TUTORIA 

Guía 
BASIC 

El fútbol es pasión para muchos y por el lo 
elegimos este simple programa con la expresión 
máxima de este deporte: Los campeonatos mun­
diales. 

Si asediamos nuestra memoria y preguntamos: 
lOuién fue el campeón en el año 1958? hasta el 
más fanát ico se encuentra en aprietos. 

Es cierto que para este tema la importancia 
es relativa, pero existen otros datos o informacio­
nes que son fundamentales para la toma de deci­
siones. 

Para este fin se uti lizan los compu·tadores y 
su ATAR I puede cumplir con esta f ina lidad si 
cuenta con los periféricos adecuados. (ver colum­
na Dominando la 1050). 

Volvamos a nuestra columna. Este mes pro­
porcionamos un programa simple que maneja 
información acerca de los campeonatos mundia­
les hasta el año 1982. 

En él se puede apreciar la estructura de blo­
ques para rutinas y subrutinas de llamado. 

MANEJO DE DATOS: 

1. Nombre de equipos en variable alfanumérica 
EQUIPO$ (li'neas 11 00-1150) (ver además co­
lumna TORPEDO de MUNDOATARI No. 1 ). 

2. Años de competencia en arreglo TIEMPO 
(1 ineas 1000-1040) 

3. Clasificación de cada equipo en una matriz 
M en que se disponen 12 coll:lmnas para los 
años y 1 O l i'neas para los equipos. La clave 
para reconocer su valor es: 

- O sin clasificación final 
- 1 campeón 
- 2 finalista 

Comentario de otras líneas del programa: 

1200-1350 disponen los valores en la matriz. 
2000-2100 disponen el menú en la pantalla. 
9000-9040 proporcionan una subrutina de pausa. 
120 proporciona la direccionalidad de ejecución 

según el valor de ingreso. 
200, 300, 400, 500, 600 son puntos iniciales para 
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bloque de ejecución para cada manejo espe­
cia l del banco de datos. 

Ahora algunas actividades que le permitan 
m.odificar este programa: 

1. 1 ncorpore los resu Ita dos del campeonato de 
1986 (México). 

2. Aumente la información para que aparezca 
Chile, es decir, entregar tercero y cuarto lugar. 

5 fiRAPHIC5 9 
18 OIH EOUIPO$C158J,ELEH$C15J,RET$C1J 
28 OIH MC18,12J,TIEHPOC12J 
25 REM INICIALIZA VARIABLE EOUIPO~ 

28 EOUIPO$C1J:" ":EQUIPO$C158J:11 ":EQU 
IPO$C2J:EQUIPO$ 
38 REH INICIALIZA ARREGLO V HATRIZ 
48 FOR I=8 TO 12:TIEMPOCIJ:8:MEKT I 
58 fOR 1=8 TO 18 
68 fOR J=8 TO 12 
78 MCI,JJ=8 
88 MEKT J:llEKT I 
188 fiOSUB 1888 
118 fiOSUB 2888 
128 OM llUH fiOSUB 288,388,488,588,688 
138 fiOTO 119 
288 REH SUBRUTINA EDITA LISTA EOUIPOS 
218 PRillT "~" 
228 POSITIOll 8,8:? ' 
DO EOUIPOS 
238 FOR J=1 TO 18 
248 IllC=CJ-1)*15 

LISTA 
• 

258 P05ITIOM 5,l+J:? EQUIPO$C1+IllC,15+ 
IllCJ 
268 llEKT J 
278 &0508 ,888 
288 RETURll 
388 REH SUBRUTINA EDITA CAHPEOHAT05 
318 PRillT "~" 

MUNOOATARI 
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328 POSITIOll 8,8:? • 
PEOHATOS ' 
338 FOR J:l TO 12 
358 POSITION 5,l+J:? TIEMPO(J) 
368 llEHT J 
378 GOSUB '888 
388 RETURN 
488 REM 
[!) 

SUBRUTINA INGRESA NOHBRE EOUIP 

418 PRINT "li" 
428 POSITIOI 8,3:? ' 

PAIS CHAVUSCULAS) 
438 INPUT ELEM$ 
448 L=LEll<ELEM$) 

DIGITE OOMbre del 
' 

458 FOR J:1 TO 18:INC:(J-1>*15 
468 If EQUIPO$C1+IllC,L+IllC>=ELEM$ THEN 

POP :GOTO 488 
478 llEHT J 
475 POSITIOll 8,18:? ' SU EQUIPO NO E 
STA EH EL BANCO 
478 GOTO 4'8 
488 I=J:FOR J:l TO 12 
485 If H<I,J>=l THEN ? 11Wíf!1;i:.Ji(t1:1 en 11 

i Tiffl>O CJJ 
4,8 If MCI,J>=2 THEll ? "finalista en " 
;TIEHPO(JJ 
''5 llEHT J 
4'8 'OSUB '888 
''' RETURll 
588 REM SUBRUTINA RESULTADOS CAHPEONAT 
[!) 

518 PRINT "ti" 
528 POSITIOll 8, 3:? 1'1tJlítit•·Ul18íli!m.J;¡i 
ENCIA CHUHEROS) · 1 

525 POSITIOll 8,5:? "HEllU puede ver ª"º 
s de coMPetencia" 
538 IllPUT ELEMS 
535 If ELEMS="MEllU" THEll AETURll 
548 FOR I=l TO 12 
558 If IJAL(ELEMS>=TIEMPOCI> THEll POP : 
GOTO 578 
555 IEHT I 
568 POSITIOll 8,8:? " Ano SIN COMPETEN& 
IA ":liOSUB '888:GOTO 5'8 
578 f OR J:l TO 18 
575 If H<J,I>=l THEN PRINT EQUIPO$C1+( 
J-1>*15, Jlf15); .. [!.];l:Ji(1J:1 " 
588 If HCJ,1>=2 THEN PRINT EQUIP0$(1+C 
J-1>*15,Jlf15>;" finalista" 
585 llEHT J 
5'8 GOSUB '888 
5'8 AETURll 
688 GOSUB '811 
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618 EllD 
1888 REM TIEMPO SUBRUTINA LEER DATOS 

' 1818 FOR I=l TO 12:READ D:TIEHPO<I>=D: 
llEHT I 
1828 DATA 1'38,1,34,1,38,1,58 
1838 DATA 1'54,1,58,1,62,1'66 
1848 DATA 1,78,1,74,1,78,1'82 
1188 REM LEE DATOS NOHBRE EOUIPOS 
1118 FOR I=l TO 18:READ ELEMS:L:LEll<EL 
fM$) 

1128 IllC:CI-1>*15:EQUIP0$(1+IllC,L+IICJ 
=ELEMS 
1138 llEHT I 
1158 DATA URUGUAV,ARGEllTIIA,ITALIA,CHE 
COSLOVAQUIA,HUIGRIA,ALENAllIA OCC.,BRAS 
Il,SUECIA,IIGLATERRA,HOLANDA 
1288 FOR I=l TO 18:fOR J:l TO 12 
1218 READ D:HCI,J>=D 
1228 IEHT J:NEHT I 
1258 AETURN 
1268 DATA 1,8,8,1,8,8,0,8,8,8,8,8 
1278 DATA 2,8,8,8,8,8,8,8,0,8,1,8 
1288 DATA 8,1,1,8,8,8,8,8,2,8,8,1 
12'8 DATA 8,2,8,8,8,8,2,8,9,9,8,8 
1388 DATA 0,8,2,8,2,8,0,8,8,8,8,8 
l318 ·DATA 8,8,8,8,1,8,8,2,8,1,8,2 
J.328 DATA 8,8,8,8,8,1,1,8,1,8,8,8 
1338 DATA 8,8,8,0,8,2,8,8,0,0,8,8 
1348 DATA 8,8,8,8,8,8,8,1;8,8,8,8 
1358 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,8,2,2,8 
2888 AEH SUBRUTINA SELECCIOH HENU 
2818 POSITIOll 18, 2:? •1:1•:•1~· 
2828 POSITION 6,6:? " () NOMBRE PAISES 
CEQUIPOS>" 
2838 POSITION 6,8:? " fA TIEPIPO DE CAHP 
EOllATO" 
2848 POSITION 6,18:? " Ef IllFORHE EQUIP 
O (PAIS>" 
2858 POSITION 6,12:? " 0 RESULTADOS DE 

Ull CAMPEONATO" 
2868 POSITIOll 6, 14:? " ~ lilJ:t·1•tif:l'' 
2878 POSITION 8,28:? • DIGITE el OUl'ler 
o ue corres onde C!-5> 
2888 INPUT NUH 
28'8 If INT <NUMJ (1 OR IllT CNUM>) 5 THEN 
PRillT CHR$(125>:GOTO 2888 
2188 RETURN 
'888 REH SUBRUTINA HENSAJE PAUSA 

PRESIONE la tecl '818 POSITIOll 8,28:? • 
i.teturr1*ilili*i•hih1ilfl#1

; 

'828 INPUT RET$ 
'838 PRINT "li" 
'848 RETUAll 
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ASSEMBLER 

Directo al 
6502 

SISTEMA NUMERICO HEXADECIMAL 

Pract iquemos. con los binarios para in iciarnos. 
lCuál es el número decimal que corresponde al 
binar io: 1 O O O O O O O 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ? 

Hay un tiempo para pensar. 

Imagínense que para cada número o dirección 
se debiera realizar el trabajo de transformación ... 
la programación de la máquina se limitaría a trans­
formar números. 

Para esta problemática existe un sistema que 
sirve de nexo entre los sistémas numéricos: 

sistema binario extremadamente importante 
para la máquina, y 
sistema decimal con el que los humanos nos 
manejamos con comodidad. 

EL SISTEMA HEXADECIMAL 

La característica propia del sistema es dieci­
seis dígitos, lo que determina el nombre y la base 
del sistema. Excede nuestro sistema decimal en 
seis, por lo qu.e se requiere de formas para repre­
sentar la diferencia: 

Observe que los díg itos A, B. C, D, E y F no · 
tienen dígitos equ ivalentes del sistema decimal. 
sino que la repetición de los conocidos. 

A equivale a 10 (el número ·10 ut iliza los dígi­
tos 1 y O) 
B equivale a 11 
e equivale a 12 
D equivale a 13 
E equivale a 14 
F equivale a 15 

El sistema numérico hexadecimal se uti liza en 
extenso por programadores para introducir códigos 
directamente a la máquina. Las revistas especiali­
zadas americanas sirven de documentación al res­
pecto. 

Se identifica normalmente un número hexade­
cima l por el signo $ que le precede. Ej.: $ FF. 

14 

• 

Transformación de decimal a hexadecimal. 

lOué hexadecimal corresponde a 16? 
No existe un dlgito simple que lo represente, 

pues ocupamos los 16 dígitos para designar los 
equivalentes decimales de O a 15. Por lo tanto ne­
cesitamos ocupar la siguiente posición (uno), que 
se incrementa en uno. 

TRANSFORMACION 
HEXADECIMAL EN DECIMAL 

18 REM TRAl!ifORMA HEXADECIMAL El DECIM 
AL 
21 DIN PAU!iA$C1J,HEHA$C5> 
31 'RAPHIC!i 1 
41 PO!iITIOI 1,2:? 11DI,ITE nuttero HEHAD 
ECIMAL $ 88-18" 

' 45 TRAP 38 
SI PO!iITIOI 8,4:? 11$ 11;:IIPUT HEHA$ 
78 NAYOR=IITCDECINAL/256> 
88 ·1tEIOR=DECIMAL-MAYOR*256 
91 If HEXA$(l,lJ()11

- 11 THEI 1888 
188 P=l:MAYOR=l:,O!iUB 688 
111 If ERROR=-1 THEI 'OTO 1888 
128 MAYOR=!iftt16 
138 P:P+l:&O!iUB 681 
148 If ERROR=-1 THEI 'OT0,1118 
151 NAYOR=MAYOR+!iE 
168 P=4:tlflOR=8:,0!iUB 688 
178 If ERROR:-1 THEI &OTO 1888 

MUNDOATARI 
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Examinemos el 15 es $ OF 
al aumentar 1 $ 1 
el resu Ita do 16 es $ 10 

Continuemos generando el hexadecimal si-
guiente, o sea, el equ ivalente al decimal 17: 

El número 16 es $10 
al aumentar 1 $ 1 
el resu ltado 17 es $ 11 

Para el siguiente decimal 18: 

El número 17 es $ 11 
más 1 $ 1 
resultado 18 es $12 

Para 19 es $13 
Para 20 es $ i4 
Para 21 es $15 
Para 22 es $16 
Para 23 es $ 17 
Para 24 es $18 
Para 25 es .$ 19 
Para 26 es $1A 

Observe que en esta posición se recurre a uno 
de los dígitos extras del sistema. 

Para 27 es $ 1B 
Para 28 es $ 1C 
Para 29 es $10 
Para 30 es $1E 
Para 31 es $ 1F 

Como se nos terminaron los dígitos se vuelve 

188 MEIOR=SE*16 
1'1 P=P+!:&OSUB 681 
288 If ERROR=-! THEI &OTO 1888 
211 MEIOR=MEIOR+SE 
228 DECIMAL=MAYOR*256+MEIOR 
2l8 POSITIOI 8,16:? 11 El DECIMAL que e 
orresponde al HEHA-11

: 

248 POSITIOI 8,18: ? "DECIMAL $ ";HEKAS 
:" es : " ;DECIMAL 
251 EID 
688 CARA=ASC<HEHAS<P,P>>:ERROR=8 
611 If CARA) 47 AND CARA(58 THEN SE=CAR 
A-48:RETURN 
621 If CARA)64 AID CARA(71 THEN SE=CAR 
A-55 : RETURN 
6l8 ERROR=-!:RETURI 
1888 POSITIOI 8,18:? 11 ERROR en ingres 
o de nuteero"; 
1118 POSITIOI 8,28:? .. PRESIONE Retur 
n 11 continua" 
1828 INPUT PAUSAS 
1131 &OTO ll 
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al dígito O en la primera posición e incrementa en 
1 la posición uno. 

Para 32 es $20 

Observe el incremento y la relación de los nú­
meros decimales y hexadecimales. 

¿cómo pasar de un número decimal directa­
mente al hexadecimal? 

Respondamos a la interrogante en forrria par­
cial. El dígito de la posición uno resulta de dividir 
el número por 16, y representar este número en el 
dígito correspondiente hexadecimal. 

En la posición cero representaremos este nú­
mero por el equivalente hexadecimal. 

Esta respuesta es parcial, pues cubre sólo un 
hexadecimal de dos posiciones. 

Probemos la respuesta. ¿cuál es el hexadeci· 
mal que corresponde al decimal 32? 

32 / 16 ::: 2 (p arte entera) 

32 - 2 * 16 = o (resto) 

El hexadecimal es $ 20. La comprobación es 
correcta. 

ACTIVIDAD: 
Realice las siguientes transformaciones de de­
cima l a hexadecimal: 

a) 47, b) 111, c) 89, d) 240, e) 199, f) 254, 
g) 80, h) 164 
¿cuálls el hexadecima l de 256? 

a) 47, b) 111, c) 89, d) 240, e) 199, f) 254, 
g) 80. h) 164 -

¿cuá l es el hexadecimal de 255? 

255/ 16 = 15 
256- 15*16= 15 

F (parte entera) 

F (resto) 

El correspondiente hexadecimal es $ F F. 

¿Cómo generamos de la suma el hexadecimal 
de 256? 

El número 
aumentar 
resu ltado 

255 es 
1 

256 es 

$ FF 
$ 1 

$ 100 

Al sumar al di'gito F una unidad el di'gito si­
guiente es O en posición O 

¿Qué significa ad icionar 1 a la posición uno? 
Que pasa a cero por no existir otro dígito. 

El uno que arrastra va a la siguiente posición, 
pasándo de cero a uno. 

De esta manera, si el número excede de 255 
existen dos partes. 

Ej.: ¿cuál es el hexadecimal de 1536? 

1. Dividir por 256 y tratar cada parte como lo 
acotado anteriormente: 

1535/ 256 = 6 
1536 - 256 * 6 =o 

(parte dos) 
(parte uno) 

El hexadecimal de 1536 es$ 0600 (página seis) ~ 
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e PA RA EL PROFESIONA L 

e PARA LA SECRET ARIA 

e PARA EL ESTUDIANTE 

e PARA UST ED 

' PARA QUE SUS INFORMES 

Y CARTAS LUZCAN 

ASSEMBLER: continuación 

¿cuál es el hexadecimal de 65535? 

65535 / 256 = 2 55 (parte d os) 
65535 - 256 • 255 = 255 (parte uno) 

El hexadecimal de 6[;)535 es$ FFFF 

ACTIVIDADES: 

1. Transforme a hexadecimal los siguientes nú­
meros decimales? 

2. 

a} 40000, b) 52000, c) 15600, d) 1024, 
e) 17687, f) 32675, g) 45678, h) 65533 

Digite el siguiente listado que transforma di­
rectamente decimales a hexadecimales: 

18 REH TRANSFORMA DECIMAL EN HEKADECIH 
AL 
28 DIM PAUSA$<1> , HEKA$(5) 
38 GRAPHICS 8 
48 POSITION 8,2:? "DI&ITE RUMl!J'O DECIM 
AL" 
45 TRAP 38 
58 INPUT DECIMAL 
68 IF DECI MAL(8 OR DECIMAL}65535 THEI 
38 
78 MAYOR=IITCDECil!IAL/256) 
88 MENOR=DECIMAL-MAYOR*256 
'' HEHA$=1188-88" 
' 5 If MAYOR=& THEN 118 
118 NUMERO=MAYOR :AUM=l :'riOSUB 511 
115 If MENOR=& THEN 211 
111 IUMERO=MEIOR:AUM=4: ri05UB 588 
281 POSITIOI 8,16:? " El HEXADECIMAL q 
ue corresponde al" 
211 POSITIOI 8,18:? .. deCiMal ";DECIMA 
L;" es :$ ";HEKA$ 
381 END 
581 5E=IITCIUMER0/16J 
511 PR=IUMERO-SE*16 
528 LIIEA=551 
525 R=SE 
538 If SE)' THEI 611 
548 HEKA$CAUM,AUM>:STR$CSE> 
551 LIIEA=5'1 
555 AUM=AUtt+1 :R=PR 
568 If PR)' THEI 618 
578 HEKA$CAUM,AUM>:SJR$CPR> 
5'1 RETURI 
681 HEHA$CAUM,AUllJ=CHR$CR+5S> 
618 GOTO LINEA 

3. Compruebe los valores obtenidos. 

Luego de esta introducción de los sistemas nu­
méricos, el próximo número comienza la acción. e 

MUNDOATAAI 
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USA 

RESPUESTA AL NUMERO ANTERIOR 

El retorno al BASIC desde la función USR está dado 
por el código 96 que f inal iza la rutina y vuelve hacia las 
local izaciones de interrupción almacenadas en el STACK. 

En el formato: 

Y = USR (1536) 

la función USA retorna hacia el BASIC un valor que se 
almacena en localizaciones reservadas para variables, en 
este caso Y. 

Existe un par de localizaciones que se usan tempo-
ralmente para ese paso: 

- Localización 212, con el byte menor 
- Localización 213, con el byte mayor 

El BASIC toma el valor de estas localizaciones (212 
y 213) y los traslada a las reservadas para la variable Y. 
Inmediatamente inicializa estas localizaciones para los 
valores iniciales (al encender el computador la localita­
ción 212 es 212 y la 213 es O. 

Este mes proporcionaremos una rutina que 
examina el contenido para un puntero. Esto es: 

A. Definida la localización inicial del puntero 
(primer byte). parámetro de ingreso a la fun­
ción USR. 

B. La rutina examina el contenido del primer 
byte (byte menor). 

C Examina el conten ido del byte siguiente (byte 
mayor). 

D. A lmacena estos valores en las localizaciones de 
paso hacia el BASIC (212 y 213). 

E. Retorna hacia el BAS 1 C y mueve los bytes de 
212 y 213 hacia los propios de la variable del 
BASIC (en este caso la variable VER). 

PROGRAMA BASIC 
ML RUTINA 

VER =USA <- •..• ) ~ 
104 , .... 

.... .... 

.... 96 
VARIABLE 

PRINT VEA • 1 1~ 212: menor 
VEA 

213: mayor -
AEADY ~ 

JULIO 1987 

ASSEMBLER: continuación 

Ahora el BASIC toma el control editando el 
contenido de la variable ( 1 ínea 120). 

Esta rutina corresponde a instrucciones del 
BASIC Doble PEEK: 

' ~ 

PEEK(menod + PEEK{mayor) • 256 

ACTIVIDAD: 

Modifique el valor de parámetros de USR (lí­
nea 118) para los sigu ientes punteros: 

- 560: loe. inicial de Lista de Despliegue 
- 144: loe. fina l programa BASIC 
- 88: loe. in icial primer carácter en pantalla 
• 85: valor posición en línea del cursor 
• 128: loe. inicial del programa BASIC. 

28 REM Rutini para exaMinar el conte­
nido de dos localizaciones de Me*>ria 
seguidasCLOC 9 LOC+1> 
25 REM Util para exaMinar localiza­
ciones que funcionan coMO PUMTER05 
38 REM El valor de retorno corresponde 
a la direccion 

35 ~EH UER=Valor en LOC + 256 * Valor 
en LOC+1 

'8 REH El for..ato de llaMada es: 
58 REM VER=U5R<DPEK,LOC> 
68 REM LOC corresponde a localizacion 
de MeMOria que desea exaMinar 
188 DPEK=ADR C"hh."mi.~"> 
118 VER=USRCDPEK,568) 
128 ? VER 
138 REM El puntero de localizaciones 

568 9 561 apunta al coMienzo de 
LISTA de DESPLIEGUE para MODO 

148 REH la variable VER retorna el · 
valor de esta direccion 

158 REM Modifica para otros MOD05GRAF. 

Los valores DATA correspondientes a la rutina son: 
104, 104, 133,205, 104, 133,204, 160,0, 177, 
204, 133,212, 200, 177,204, 133,213,96 

PUNTERO 

~ 
me1\or 

r mayor 

1 

Una interrogante pa­
ra el próximo mes: 
lOué diferencias exis­
ten entre esta rutina 
y la del ·mes ante­
rior en relación a la 
forma de almacenar­
la en memoria? 

• 

• 
17 



TI PIANDO . 

JUEGO DEL MES: 

Pánico 
PANICO es un juego para dos jugadores, ejecuta­

ble en el ATAAI 600 XL, 800 XL ó 130 XE. 
Tipee el listado de las páginas siguientes, asegu­

rándose de no cometer errores. Luego grabe el progra­
ma en casetera o diskettera, según instrucciones pro­
porcionadas en las columnas CASSETTE y DISKET­
TE. Fina lmente inserte los joysticks y ejecute el pro­
grama. 

A l presionar el botón rojo aparece la panta lla de 
PANICO. 

¿oónde está el sentido práctico educacional? 
Este punto es un desafío, ya que no se propor­

cionan instrucciones para jugarlo. Usted debe usar 
intuición y afán de descubrimiento para encontrar el 
modo de hacerlo. 

PARTICIPANDO 

MUNDOATARI desea promover la par­
ticipación de sus lectores. En este número 
publicamos el programa Tablas de Multipli­
car enviado por Marilú Diez. 

1 GRAPHICS 2+16:? 116;" tllLTIPLICACIOllE · 
S" 
1 POSIJIOll 8,4:? 116;"50LO 1 AL 12" 
2 FOR A=l TO llll:llEXT A 
J DI" A$C1) 
4 REtt *** tlARILU DIEZ 
5 POIE 752,l:TRAP 161 
18 ? "lli":SETCOLOR .Z,12,28:POSITIOll 4,2 
:? "TABLA ES LA DEL: ";:IIPUT S 
15 If S)12 THEll 11 
16 If S(l THEll 18 
28 FOR 11=1 TO 12 
38 ? 5; 1'*9•;1; •• : '';S*ll 
41 IEXT 11 
'1 ? :? :? :? " OPRitlA START PARA SEGU 
IR " 
'2 If PEE1l5327,)()6 THEI 42 
51 ? "lli":? ~· DESEA OTRA TABLA lS/IJ "; : 
IIPUT A$ 
55 If A$="5" THEI 18 
61 If A$="1" THEll 188 
71 'OTO 51 
118 ? "lli":POIE 752,l:EID 
168?" USE SOLO IUtlEROS !!!!" 
178 TRAP '1111 

Elije dos programas de la lista publicada 
• en páginas 38-39 y a vuelta de correo serán 

enviados a tu domicilio. Escrfbenos. 

18 

Cada mes publicaremos 
un juego no bélico, que 
desarrolle ciertas habilidades. 
Se aceptan contribuciones 
de nuestros lectores. 

Envíe a la casilla 458, Correo Ñuñoa, las conclu· 
siones acerca de la forma de jugarlo. Todas las res­
puestas correctas recibirán un estimulo de MU NÓO­
ATAR 1, la revista amiga. 

Hasta el próximo mes, y que· se entretengan. 

MUNOOATARI 

1 
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2 REM PAHICO JUEGO JUNIO 
18 fiOTO 22888 
5888 REM HOVIHIENTO 
5818 51=STICKC8):52=5TICICC1>:F1=Af(f1+ 
1+f(51>>:F2=Af(f2+1+f(52)) 
5828 REM JUGADOR 1 
5818 If 51)12 THEN 584' 
5848 COLOR 18+f1:PLOT· K1,Y1 
5845 IF 5TRifi<8>=8 THEN 51=14 
584' REM HUEVE JUGADOR UNO 
5858 If 51()14 AND 51()13 THEN 5874 
5855 U=1:If 51=1l THEN U=2 
5868. TRAP 5874:LOCATE K1+5<8,F1>*11,Y1+ 
5C1,f1>*U,IC 
5865 If K()l2 THEN 5874 
5878 COLOR l2:PLOT K1,Y1:Kl=K1+5C8,f1) 
*ll:Y1=Y1+5C1~f1J*U:COLOR 18+fl:PLOT K1 
,Yl:POKE Sl761,18 :POICE 5l761,8 
5872 81=81- 2*C51=1l> 
5874 REM JUGADOR UNO DONDE 
5888 LOCATE H1+5<8,f1>,Y1+5<1,f1>,K 
5885 If K)18l AND K(187 THEN U1=18:COL 
OR l2:PLOT H1+5<8,f1J,Y1+5C1,F1>:81=81 
+5 
58'8 If K)41 AND K(58 THEN. 82=82- 2:81= 
81+2:POKE 788,156:50UN~ 2,18,4,15 
51'' REM JUGADOR DOS 
5288 IF 52)12 THEN 521' 
5218 COLOR 42~f2:PLOT H2,Y2 
5215 If 5TRifiC1>=8 THEN 52=14 
521' REM HUEVE JUGADOR DOS 
5228 If 52()1l AND' 52()14 THEN 525, 
5225 u=1:If 52=13 THEN U=2 
5238 TRAP 525,:LOCATE H2+5C8,f2)*f.l,V2+ 
5C1,f2>*U,K 
5248 If K()l2 THEN 525' 
5258 COLOR 32lPLOT H2,Y2:K2=K2+5<8,f2) 
*ll:Y2=v2+5C1,f2>*U:COLOR 42+f2:PLOT HZ 
,Y2:POKE 5l761,18:POKE 53761,8 
5252 B2=82- 2*C52=13> 
525' REM JUGADOR DOS DONDE 
5278 LOCATE H2+5C8,f2J,V2+5C1,f2),K 
5288 If K)18l AND K(187 THEN U1=18:COL 
OR lZ:PLOT H2+5C8,F2>,V2+5C1,F2J:82=82 
+5 
52'8 If K)' AND K(18 THEN 81=81-2:82=8 

JULIO 1987 

. . TIPIANOO 

2+2:POKE 78,,286:SOUND l,16,4,15 
5358 REM 
5l'8 REM 

HOl>If I CA NIVEL 
JUGADOR UN O 

5488 If 81)8 THEN COLOR 168:PLOT 8,81P 
:81P=81P-1:81=81-8 
5485 IF 81(8 T"EI COLOR 41:PLOT 8,81P: 
81P=81P+1:81=81+8 
5486 IF 81P(8 THEN 81P=8:B1=8 
5487 If B1P)18 THEN f =2:(iOTO '888 
5418 COLOR 168+INT<B1+8.5>:PLOT 8,81P 
544' REM JUGADOR l>OS 
5478 If 82)8 THEN COLOR 168:PLOT 1,,82 
P:B2P=B2P-1:82=82- 8 
5468 IF 82(8 THEN COLOR 41:PLOT 1,,82P 
:82P=82Ptl:B2=82+6 
5482 If 82P{8 THEN 82P=8:B2=8 
5484 IF B2P)18 THEN f =l:GOTO '888 
54'8 COLOR 168+82:PLOT 1,,82P 
5588 81=81-8.1:82=82- 8.1 
586' REM VICTIHAS 
58'' REM RANDOM VICTIMS 
5'88 IF PEEKC53778>)' THEN 5'48 
5'18 I=INTC16*RNDC8)+2>:J=INTC1~NDC8 
>+i):LOCATE I,J,D:If D()l2 THEN 5'18 
5'28 COLOR INTCl*RNDC8))+184:PLOT I,J: 
POKE 77, 8 
5'48 REM SONIDOS 
5'58 50UND 1,8,8,Ul:U1=U1-Z:If U1(8 TH 
EN U1=8 
5'68 SOUND 2,8 , 8,8:SOUMD l,8,8,8 
5'88 POICE 788,158-6*CB2P)6>:POKE 78,,2 
88-8*C81P)8>:POKE 53768,1,7 
6888 GOTO 5888 
'888 REM FIN DEL JUEGO 
'885 50UND 8,8,8,&:SOUND 1,8,8,8:50UND 
2,8,8,8:50UND l,8,8,8:POICE 788,158:PO 

ICE 78,,288 
'8l8 COLOR l2:PLOT H1,Yl:PLOT K2,Y2 
'848 J =18:K=K1:Y=Yl:IF F=2 THEN J=42:H 
=xz:v=vz 
'858 fOR I =l TO 15:fOR K=8 TO 7 
'868 COLOR J+K:PLOT K,Y:NEHT K:NEHT I: 
RE5TORE '188 
'868 READ I,J:If I=-1 THEN '278 
'8'8 SOUND 8,I,18,6:50UND 1,I+1,18,6:f 
OR K=1 TO J/4:NEHT IC:(iOTO '888 
'188 DATA 2l7,188,177,188,148,188,117, . 
288,148,188,117,288;148,188,117,288,14 
8,188,177,l88,177,588, -1,-1 
'278 50UND 8,8,8,8:50UND 1,8,8,8 
'275 POSITION 1,8:? 116;' resione boton 
Mí11il1M*1:POKE 712,l:POKE 711,6:POKE 718 

19 



TIPI ANDO: continuación 

20 

,4, 
'288 If STRIGCI> AID 5TRIG<1> THEI '28 
o 
'285 B1P=8:B2P=8 
'2'8 IOOTO 25888 
22888 REM IIITIALIZE 
22188 DlM fC15J,5C1,7),Af['J 
221'8 RESTORE 22285 
22288 FOR 1=8 TO 15:READ D:fCI>=D:IEHT 
l 

22285 DATA 8,8,8,8,8,1,1,1,8,-1,-1,-1, 
8,8,8,1 
22218 fOR 1=8 TO 1:FOR J=8 TO 7 
22228 READ D:SCl,J>=D:llEHT· J:IEHT l 
22238 DATA 8,1,1,1,8,-1, -1,-1 
22248 DATA -1,-1,8,1,1,1,8,-1 
22258 fOR 1=8 TO ':READ D:AfCI>=D:IEHT 
I 

22268 DATA 7,8,1,2,l,4,5,6,7,8 
23888 fiOTO 27888 
25888 REH SET DE CARACTERES 
25885 If PEEKC1536>=154 THEI CHBASE=PE 
EKC1536>*256:GOTO 25158 
25818 CHBA~E=CPEEKC742)-41*256:POKE 74 
2,PEEKC742J-5:POKE 1536,CHBASE/256:POK 
E 756,CHBASE/256 
25888 fOR I=8 TO 511:POKE CHBASE+I,PEE 
KC57344+IJ:llEHT I:REM HOVE ROM SET 
25128 FOR I=CHBASE+8 TO CHBASE+216:REA 
D D:POKE I,D:llEHT I 
25158 fiRAPHICS 2+16:POKE 756,CHBASE/25 
6 
25168 REH datos SET CARACTERES 
25178 DATA 8,8,8,8,8,8,8,126 
25171 DATA 8,8,8,8,8,8,126,126 
25172 DATA 8,8,8,8,8,126,126,126 
25173 DATA 8,8,8,8,126,126,126,126 
25174 DATA 8,8,8,126,126,126,126,126 
25175 DATA 8,8,126,126,126,126,126,126 
25176 DATA 8,126,126,126,126,126,126,1 
26 
~s•7~ ftATA 1~c •~e 1~6 •~e 1~c •~e •~6 L A ' ~" H 'V1A'V1 L ,A~u, LV1¿'v1A4 

,126 
25178 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8 
25188 DATA 48,56,48,146,124,56,124,138 
251'8 DATA 4,48,37,154,128,118,48,8 
25288 DATA 136,88,11,,122,11,,88,136,8 
25218 DATA 8,48,118,128,154,37,48,4 . 
25228 DATA 65,62,28,62·, 73,28,28,28 
25238 DATA 16,12,158,38,8,,164,28,32 
25248 DATA 8,17,18,238,,4,238,18,17 
25258 DATA 32,28,164,8,,38,111,12,16 

25288 DATA 8,127,68,68,7,,124,75,74 
• 252'8 DATA 8,255,34,34,255,72,255,8 

25388 DATA 8,254,34,34,258,38,234,74 
25318 DATA 74,74,78,74,122,74,78,122 

• 
25328 DATA 74,282,46,26,258,18,254,8 
25338 DATA 74,75,122,76,7,,72,127,8 
25348 DATA 188,84,254,68,124,126,21,,2 
15 
25358 DATA 12,24,48,113,127,63,,,,8 
25368 DATA 12,138,287,252,254,124,48,1 
88 
25378 DATA 8,6,,213,247,127,62,t,8 
26888 REH di bu ·o fondo 
26885 POKE 788,158:POKE 78,,288:POKE 7 
18,248:POKE 711,288:POkE 712,2:81=8:82 
=8 
26818 COLOR 146:PLOT 1,8:COLOR 147:DRA 
NTO 17,8:COLOR 148:PLOT 18,&:COLOR 14' 
:DRANTO 18,18 
26828 COLOR 158:PLOT 18,ll:COLOR 147:D 
RANTO 2,11 
26838 COLOR 151:PLOT 1,11:COLOR 14,:DR 
ANTO 1,1 
26848 COLOR 8:PLOT 8,11:COLOR 48:PLOT 
1,,11 
26858 COLOR 168:PLOT 8,18:DRAMTO 8,8:P 
LOT 1,,18:DRANTO 1,,8 
26868 H1=5:Y1=5:H2=14:V2=5:COLOR 18:PL 
OT Hl,Vl:COLOR 42:PLOT H2,Y2:GOTO 5188 
27888 REM REH TITULOS 
27818 fiRAPHICS 2+16:POKE 788,48:T=5 
27811 .SOUID 8,258,18,18:SOUID 1,251,18 
,18:SOUID 2,252,18,1i:k=4 
27828 fOR K=l TO 18:~0LOR 42:PLOT H,8: 
DRAMTO 1,-H,ll:POKE 718,PEEKC53778J 
27825 POSITIOll 3,5:? 116;' PANICO , , , , 
l'':lf llOT STRIG[8) OR IOT STRIGClJ T 
HEll 27188 . 
27838 COLOR l:PLOT X,8:DRANTO 1,-H,11 
27848 MEHT X 
27858 FOR V=1 TO !&:COLOR 42:PLOT 1,,V 
:DRANTO 8,11-Y:POKE 718,PEEKC53778J 
27852 POKE 53768,K:J=J+l:If J=48 THEll 
J=8:K=4*CK{)4>+6*CK()tiJ 
27855 COLOR 8:PLOT 1,,V:DRANTO 1,11-v 
27856 POSlTlOI 3,5:? A6;' PANICO , , , , 
l":If MOT STRIGCB> OR llOT STRIGClJ T 
HEI 27188 
27868 llEHT Y:GOTO 27828 
27188 SOUllD 8,8,8,8:SOUID 1,8,8,8:SOUI 
D 2,8,8,8:POKE 718,58:fiOTO 25888 
27288 RETURll 

MUNDOATARI 
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Torpedo 

Este mes proporcionamos una rut ina de SORT 
el emental. 

Sort es un conjunto de instrucciones para or­
denar una ser ie de números o palabras. Este orde­
namiento puecle ser ascendente o descendente. 

La presente serie de inst rucciones corresponde 
a una forma elemen tal de ordenamiento y por ello 
tiene puntos negativos que podrá apreciar al ejecu­
tarla. Por ahora importa enseñar esta técn ica a un 
gran número de usuarios iniciales. 

18 RE" 
28 liRAPHICS 8 
38 POSITIOll 8, 8: ? ... t:@:l:f.1•M•1•ijl;t;lij:I 
TOS PARA UH STRING •• 

' 48 POSITIOll 8,2:? " llUIERO DE ELEtlfllTO 
s .. 
58 IllPUT 11 
68 ll=IllTCll> 
78 POSITIOll 8,4:? " DllEllSION HAH. DE 
ELEllEllTO" 
88 IllPUT D 
'8 D=IllT CD> 
188 If D(lfllf> THEll 158 
118 POSITIOll 8,5:? " .. 
. 
' 128 liOTO 78 . 
158 DI" SS<lfllf>>,ELES<DJ,ttfllORS<D>,HAYO 
RS<D> 
168 ? CHRS <125> 
165 S$ U> =ti t1: SS Clf*DJ =" ":SS <2> =SS 
178 FOR J=1 TO 11 
188 IllC=<J- 1JJIO 
1'8 ? "IllliRESE EL ELEtlEllTO ti ";J 
288 IllPUT ELES 
218 L=LEllCELES> 
228 SSC1+IllC,D+IllC>=ELES 
238 llEHT J 
388 ? CHRSC125> 
318 POSITIOll 8,0:? "LOS ELEMENTOS DEL 
ARREliLO IllliRESADOS SOll t1 

328 FOA J=1 TO 11 
338 IllC=<J-1)*0 
348 ? J,SS<1+INC,D+IllC> 
358 NEHT J 

JULIO 1987 

UTILITARIOS 

Descripción del programa: 

10-120 Ingresa parámetros para el conjunto de pa­
labras que ordena 

150 Dimensiona las variables de acuerdo a los pará-
metros 

165 Inicializa la variable S$ con espacios en b lanco 
170-230 1 ngresa palabras (elementos) en desorden 
300-350 Ed ita en pantalla los elementos ingre-

sados 
400-41 O Dimensiona e in icial iza un arreglo A 
420-490 Ordena los elementos por comparación 

con el siguiente y según el resultado de la 
comparación lo cambia de lugar 

500-580 Edita los elementos ordenados 
7000-7098 Subrutina de comparación 

COMENTARIO: Digite en modo directo el st ring 8$ 
y observará que no se cambian las posiciones. El or­
den relativo se encuentra en el arreglo de punteros A. 

Como un desafío para nuestros lectores pro­
ponemos enviar una rutina en BASIC que permita 
optimizar el proceso anterior. Por supuesto que la 
solución publicada tendrá premios de incentivo. e 

488 DI" A Cll> 
418 FOA J=8 TO N:ACJ> =J : llEKT J 
415 s=e 
428 FOR J=l TO 11-1 
438 liOSUB 7888 
448 If C=8 THEN 478 
458 T=A (J) : A <J> =A CJ+ U : A <J+ 1> =T 
468 s=s+c 
478 MEHT J 
488 If S=8 THEN 588 
4'8 liOTO 415 
588 ? CHAS U25> 
518 POSITIOM 8,8: ? " INICIAL 
EIUIADO" 
529 FOA J=1 TO N 
538 INC=<J-1>*1> 
548 ? J,sSct+INC,D+IllC>; 
558 K=A<J> 
569 ORDEll= <K-1>*0 
578 ? " ";SSC!+OADEll,D+OADEll> 
588 llEKT J 
'88 EllD 
7888 C=8:P=A<J>:O=A<J+1> 
7818 IllC=<P-1>*D 
7828 "EllOA$=5$C1+IllC,D+IllC> 
7838 INC=C0-1J*D 
7848 HAYOR$=5$<1+IllC,D+IllC> 
7858 FOR K=1 TO D 
7868 ME=A5CCMEllOR$CK,KJ> 
7878 HA=ASCCHAYORSCK,KJJ 
7880 If tlE(}"A THEN 78'5 
78,8 llEKT K:C=8 
78'5 If ME}MA THEN C=1:AETURN 

OAD 

21 



TECNICAS · · 

Lista de 
Despliegue 

SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR 

Respecto de la sugerencia de la columna De byte en byte 
para editar e l texto "MUNDOATARI" basta Incorporar: 

POKE 87, O: POKE 88, LOW.; POKE 89, HIGH: POSI 
TION X, Y: PRINT "MUNDOATARI" 

Esta es una solución más práctica. 
Investigue los valores de LOW, HIGH, X e Y para 

que los resultados sean los esperados (ver referencia en 
MUNDOATARI No. 1, columna De byte en byte) 

Este mes continuaremos el contenido de Lista 
de Despliegue, analizando las instrucciones ANTIC. 

1 NSTRUCCIONES ANTIC 

Consecuentes con la definición práctica inte­
gral de nuestra revista utilizaremos este mes el pro­
grama de la columna USR (programa Doble PEE K) 

ACTIVIDADES: 

1. Digite el siguiente l istado: 
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18 DI" RE5$(1) 
28 RE" Rutina para exaMinar el conte­
nido de. dos localizaciones de MeMOria 
seguidas<LOC 9 LOC+l) 
25 REM Util para exaMinar localiza­
ciones que funcionan coMO PUllTER05 
38 RE" El valor de retorno corresponde 
a la direccion 

35 RE" VE"=vaior en LOC + 256 * Valor 
en LOC+1 

48 RE" El for..ato de lla1tada es: 
58 REM VER=U5RCDPEK,LOCJ 
68 RE" LOC corresponde a localizacion 
de MeMOria que desea exaMinar 
'8 fOR J=8 TO 15 
'5 liRAPffIC5 J 
188 DPEK=ADR ("hh.1&h.i:!&+GiiilH!Ci!lt11> 
118 VER=U5R <DPEK, 568> 
128 VER=l.IER+6 

118 AllTIC=PEEKCVER> 
148 liRAPffIC5 8 
158 ? :? 11 MODO fiRAfICO BA5IC - ";J 
168 ? :? 11 AllTIC - ";AllTI 
e 
178 ? :? .. PRE5IOllE RETURll 9 continua .. 
188 IllPUT RES$ 
1'8 llEKT J 

2. Observe que se utiliza la rutina de USR DPE K 
3. Ejecute y complete la siguiente tabla con los · 

valores editados: 

Modo Gráfico BASIC ANTIC (valor) 

o 
1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 . 
9 

10 

11 

12 ' 

13 

14 

15 

Ahora bien, planteemos la siguiente inte­
rrogante: ¿Qué importancia t ienen estas instruc­
ciones ANTIC para el despliegue de la pantalla? 

El microcomputador ATAR! tiene un soporte 
especial para la educación por sus características 
gráficas de fácil acceso vía ATAR I BASIC. Para 
ello, la instrucción G RAPH ICS dispone de patro­
nes standard. 

MUNDOATARI 
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<' TECNICAS 

Ahora bien, el despliegue característico de la 
pantalla lo controla el ANTIC mediante su set de 
instrucciones propias: la Lista de Despliegue. 

La actividad siguiente permitirá estudiar lo 
afirmado directamente al computador: 

ACTIVIDAD: 

1. Digite el listado siguiente: 

11 FOR llODO=I TO 5 
28 GRAPHICS llOD0+16 
38 DL=PEEKl561>+256*9fEKl561) 
'8 IF llOD0()8 THEll 188 

1 

58 POSITIOll 8,1:? "8123,5678,1121,5678 
,8123,5678,8123,5678'" 
68 FOR J:1 TO 22:POSITIOll 8,J:? J:IEKT 

J 
78 POSITIOI 15,15:? "llODO GRAfICO ";llO 
DO 
'' GOTO 588 
118 IF llOD0)2 THEI 388 
111 LI1=2,fllOD0-1 
128 POSITIOI 8,1~? 116;"8123,5678,123'5 
678'" 
138 FOR J=l TO Lil:P05ITIOI 8,J:? 116;J 
:llEHT J 
1'8 POSITIOI 3,3:? 116;"llODO =";llODO 
158 liOTO 588 
388 RESTORE 788+llODO:READ H,Y 
311 fOR. J:I TO H 
328 COLOR 1 
138 PLOT J,8:DRANTO J,Y 
3,8 A=1A1 
358 COLOR 8 
168 PLOT J,8:DRANTO J,Y 
378 lfHT J 
418 FOR J:8 TO Y 
428 COLOR 1 
418 PLOT 8,J:DRANTO K,J 
448 A=1A1 
458 COLOR 8 
'68 PLOT 8,J:DRANTO K,J 
478 llEKT J 
588 IF llOD0)2 THEll 551 
511 fOR TIME=! TO 5818:1EHT TIME 
558 IEHT llODO 
781 DATA 3,,23 
714 DATA 7,,,7 
785 DATA 7,,,7 

2. Ejecute con instrucción R UN. 
3. Complete el cuadro de la próxima columna: 
4. Información adicional en el manual de su equi­

po (Página 47, Tabla 9. 1 / Coelsa Computación). 
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Modo 
BASIC Al\ITIC Lineas Cols. Tipo Color 

o 
1 

2 

3 

4 . 
5 

Una de las características determinantes es el 
Tipo de Modo. es decir, si es un modo de texto o 
uno de características gráficas. 

ACTIV IDAD: 

1. Digite el listado siguiente: 

18 DIM RES$ Cl> 
28 FOR J:l TO 23 
38 liRAPHICS 8 
48 DL=PEEKC568J+256*9EEKC561J 
58 LOC:DL+5+J 
68 POSITIOll 8,8:? "PRESIONE RETURll" 
78 POKE LOC,6 
88 POSITION 8,J:? "LINEA U ";J 
'8 INPUT RES$ 
188 POKE LOC,Z 
118 NEHT J 
158 END 

2. Ejecute. 
3. Observe los cambios que se producen en cada 

línea. 
4. 1 nterprete los camb ios producidos, según las 

l i'neas de programa (ayúdese con la Tabla de 
Lista de Despliegue de Modo O que aparece en 
MUNDOATAR I No. O. página 26). 

5. ¿Cuál es la razón de los cambios producidos? 
6. ¿Qué interpretación t iene la variable LOC pa­

ra el programa? 
7. ¿Qué significado tiene el valor 6 que se intro­

duce en la localización LOC? 
8. ¿A qué Modo Gráfico BASIC corresponde la 

1 ínea modificada? 
9. ¿Qué sucede si introduce el valor 7 en la loca­

lización LOC? Modifique el programa y eje­
cute . 

Si usted se concentra en el tema y resuelve las 
interrogantes estará en condiciones de producir 
Modos Mixtos en la pantalla de su ATAR 1 • 

En el próximo número iniciaremos 1un resu­
men al respecto. 

Dirija sus dudas, consu~as y sugerencias sobre este 
tema a MUNDOA TARI, casilla 458, Correo liJuñoa, Stgo. 
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TUTORIA 

Primeros 
pasos en 

. . 

ATARI BASIC 

Rutina coleccionable para usuarios con dominio 
mínimo del A TARI BASIC. 

TECLAS DE CONSOLA 
La columna ATARI BASIC presenta en este 

número una rutina de interés para los usuarios en 
general y que resuelve la selección de un item de 
un menú. 

Una opción es usar el teclado como ingreso, 
que requiere de una rutina especial para transfor­
marlo en inteligente (ver MUNDOATARI No. O: 
teclado inteligente). 

Otra opción alternativa de ingreso son fas te-
clas de la consola: 

SELECT 
START 
OPTION 

que pueden presionarse en forma aislada o combi­
nadas. 

lC6mo podemos controlar los valores? 
Existe una localización de fa memoria ubica­

da en uno de los chips el GTIA, y que es la 53279, 
llamada CONSOL. 

ACTIVIDAD: 

Digite el siguiente listado: 

1 O CONSOL = 53279 
20 PRINT PEEK(CONSOL) 
30A=1·1·1·1 
40GOT020 

Ejecute con RUN y RETURN y presione las 
teclas mencionadas para completar el cuadro si­
guiente: 
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Tecla(s) Valor en loe. 
presionada(s) 53279 

Sin presionar 

OPTION 

SELECT 

START 

SE LECT + ST ART 

START +OPTION 

SELECT +OPTION 

SELECT +OPTION +START 

Para comprobar los valores correspondientes 
éstos son en orden: 7, 6, 5, 4, 3; 2, 1, O. 

Ahora la rutina del mes. 
Digite cuidadosamente el siguiente listado: 

18 REM MENO SELECCIONADOR POR CONSOLA 
15 DIM TIJ$(28J,PAU5A$<1> 
28 CON50LA:Si27' 
38 'RAPHIC5 8 
'8 P05ITION ll,I:? " M E N U" 
'5 RESTORE 681 
58 fOR J:8 TO ' 
68 RfAD TIT$ 
78 P05ITION 11,S+.1*2 
81 ? TIT$ 
'' NEKT J 
188 P05ITIOI ,,18:? ' 
ona" 
118 POSITIOI ,,1,:? • 

SE LECT selecci 

STtlRT partida 

MUNDOATARI 
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11 

128 GOSUB 1888 
118 POSITIOI 8,28:? "PRESIOIE Return !I 
continua" 

1•8 IIPUT PAUSA$ 
158 GOTO 18 
688 DATA B OPCIOI uno 
681 DATA H OPCIOI dos 
682 DATA ~ OPCIOI tres 
683 D~TA ~ OPCIOI cuatro 
68• DATA ~ OPCIOM cinco 
1888 POKE 752,1:H=6:Y=5:POSITIOI H,Y:? 
"===I'' 

1818 C:PEEKCCOISOLAJ 
1828 If C()7 THEI 1858 
1818 'OTO 1818 
1858 If C()S THEM 1188 
1861 POSITIOI X,Y:? " 11

; 

1878 Y=Y+2:If Y)13 THEI Y=S 
1888 POSITIOI X, Y:? 11===1'1 

18'8 T:1A1:GOTO 1818 
1188 If C()6 THEI 1818 
1118 REM RUl"D:PROGRAM.TIY" 
1128 ? CHR$C125J 
1138 POSITIOM 8,18:? 11 Ejecuta el prog 
ra..a seguna la " 
11•8 POSITIOI 8,12:? .. la exten&ion y 
11 

1158 RETURI 

Ejecute y seleccione una de las opcione~. 
Este menú utiliza sólo dos de las teclas de 

consola: SELECTy START. 

Comentario: 

10·110 L íneas para editar la pantal la MENU 
1000-1150 Rutina de se lección de menú 
1000 Elimina el cursor y define posición in icial 

para editar nuevo cursor. 
1020 Direcciona para clave diferente a espera (sin 

presionar) 
1050 Direcciona para SE LECT 
1060 Borra la posición anterior del cursor 
1070 Incrementa las variables para ed itar el cursor 

en nueva posición y establece l ím ite de la 
última línea 

1080 ~dita nueva posición del cursor 
1090 Pausa y regresa para esperar nueva tecla de 

consola a presionar 
1100 Si la tecla presionada es distinta a SELECT 

o ST ART. no es tomada en cuenta 
111 O Ejecuta el programa según la variable Y. 

OBSERVACION: Para que direccione hacia la op­
ció n elegida es necesario cambiar la extensión según 
el número de variable (uso de substringl. • 
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!AllJl!A 
DI 

llllllllBCIA 
TODA LA INFORMACION 
ACTUALIZADA DE ATARI 

EN SU BOLSILLO 
POR SOLO $ 570 

INDICE 

Instrucciones Lenguaje ATARI BASI C 
Códigos de Comando XIO 
Movimientos del Joystick 
Valores de tonos en comando SOUND 
Formato de área para Player / Missiles 
Nombres simbblicos de dispositivos 
Nembnicos de lenguaje ASSEMBLER 6502 
Direcciones trecuentlls de PEEK/POKE 
Mensajes de error 
Valores para registros de COLOR 
Tabla de traduccibn de cbdigos 
Cbdigos internos de teclado (PEEK(764)) 
Conversión Hexadecimal-Decimal 

- Set da caracteres asumidos 
Especificacibn de Modos Gráficos 
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MEMORIA . : 

De byte 
·~n byte 

8. MANEJO DE TABULACION 
Localizaciones 675 - 689 

Este mes la sección DE BYTE EN BYTE dará 
apoyo al profesor Chip, encargado de la columna 
ASSEMBLER, para buscar una aplicación de nú­
meros binarios que se relacione con la pantalla. 

Un buceo profundo en el área de pantalla per­
mitió detectar las localizaciones que controlan la 
posición del T AB. 

Estas son: 675, 676, 677, 678, 679, 680, 681, 
682. 683, 684. 685, 686, 687, 688 y 689. Un to· 
tal de quince localizaciones consecutivas. 

Existen 120 posiciones para el cursor que 
equivalen a 3 líneas en modo gráfico O con 40 ca­
racteres cada una. 

En MUNDOATAR I No. l. página28aprendi­
mos que un byte (localización de memoria) se eh­
cuentra formado por ocho bits. Cada uno de ellos 
corresponde a un número binario (las ampolletas 
de los ejemplos). 

Cada bit tendrá una equivalencia con la posi­
ción de la pantalla. de allí que las localizaciones 
sean 15: 

15 • 8 = 120 posiciones 

ACTIVI DAD: 

Encienda su ATARI y digite en modo directo: 

POKE 675, 255 

Mueva la tecla T AB y observe su comporta­
miento. 

Al introducir el valor 255 a la locali.zación 
675, el binario equivalente es: 1 1 1 1 1 1 1 1. 
En consecuencia hemos introducido T AB en las 
posiciones 1. 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8. 

1 nvestigue pokeando valores en las otras loca­
lizaciones y compruebe el comportamiento de 
TAB. 

A continuación una rutina exclusiva de MUN­
DOATARI creada por el ayudante 6502 en sus 
noches de insomnio. Digite cuidadosamente el 
listado siguiei:te: 
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18 REM RUTINA PARA TABULAR A Ull MAHIMO 
DE 12 POSICIONES 

28 DIM A$<,6>,PAUSA$C1>,TEMP$<8> 
31 GRAPHICS 8 
32 POSITION 1,2:? " DIGITE EL NUMERO D 
E TAB." 
33 INPUT T 
34 If T)12 THEll 38 
35 DIM ACT> 
38 fOR J=I TO T:A<J>=8:11EKT J 
48 fOR J=1 TO T 
42 ? 11 DIGITE posicion de TAB ";J 
45 INPUT P 
58 ACJ>=P 
55 llEHT J 
68 A$="8888888888818888888888888888888 
88888888888888888888888888888888888888 
888888888888888888888888888" 
65 FOR J=1 TO T 
78 P=A<J>:A$(P,P>="1" 
75 llEHT J 
88 f OR tt=1 TO 12 

81 ? " 
'8 IllC=<ll-1>*8 
188 TEMP$=AS<1+IllC,8+IllC> 
181 ? TEMPS 
118 GOSUB 158 
128 POKE 674+M,DECIHAL 
121 ? DECIMAL 
138 llEKT M 
135 P05ITIOll 8,28:? 11 PRE5IOllE Return 
11 continua" 
148? CHRSC125>:? "PRE5IOllE la tecla T 
AB" 
145 EllD 
158 DECillAL=8:IllDICE=8:fOR J=8 TO 1 ST 
EP -1 
168 DIGITO=UAL<TEMPS(J,J>J 
178 DECIMAL=DECIMAL+CDIGIT0*2AJllDICE> 
188 IllDICE=IllDICE+1 
1'8 llEKT J 
288 RETURll 
258 EllD 

Ejecute y evalúe las posibilidades de esta ru­
tina en algún otro programa. Puede utilizarla sin 
remordimiento de herir el amor propio de 6502. 

El próximo numero finalizará el análisis de las localiza­
ciones qua se relacionan con la pantalla. 
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¿BASIC o LOGO?. 

Una buena pregunta para los profesores de computación ATAR/: 
lCuál lenguaje es mejor? 
lCuál me conviene usar? 

MUNDOATARI ha dedicado desde sus núme­
ros iniciales especial preferencia hacia el lenguaje 
BASIC, pero esto no significa dejar de lado otros 
lenguajes. 

La pauta de comparación será considerando 
cuatro aspectos: 

Este artículo compara algunas características 
de dos lenguajes de uso más común en la sala de 
clases: BASIC y LOGO. 

JULIO 1987 

1. Diseño gráfico 
2. Animación (movimiento de figuras) 
3. Efecto musical 
4. A lmacenamiento de datos en los per iféricos 
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LOGO: continuación 

GRAFICOS: 

La capacidad del LOGO sobresale por su geo­
metría relativa, llamada también geometría de la 
tortuga. El BASIC usa para ello las coordenadas 
.cartesianas. 

El acceso a modos gráficos es mayor en el 
BASIC, pero la concepción del LOGO lo destaca 
para el desarrollo de la imaginación de los edu­
candos. 

ANIMACION: 

· La herramienta esencial para animación en el 
ATARI son los Player Missil, técnica que permite 
desplazar figuras en la pantalla. 

Los player deben ser definidos en BASIC y 
desplazarlas usando rutinas en lenguaje ·de má­
quina. Para el LOGO la tortuga es un player y 
puede ser definida con las características propias 
de los player. 

MU$LCA: 

En BASIC existen cuatro canales que se usan 
con la instrucción: 

SOUND a, b, e, d 

En LOGO existen dos tonos que pueden con­
trolar frecuencia, volumen y duración. 

ALMACENAMIENTO DE DATOS: 
' 

En LOGO los DATA que se almacenan son: 
números, palabras y listas. 

Los números son números, las palabras son 
conjuntos de caracteres y las listas son grupos de 
números. 

En BASIC los DATA son números o strings. 

Estas diferencias, comentadas someramente en el inicio de la columna LOGO, deben ser consideradas en 
los procesos para aprovechar adecuadamente cada lenguaje. 
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Clases 
con ATARI 

La columna CLASES ha tratado involuntaria­
mente en sus dos primeros números temas relacio­
nados con las matemáticas. 

Gracias por las sugerencias y el apoyo. En esta 
oportunidad nuestra columna de aplicación ·edu­
cacional apuntará hacia las letras. 

Como nuestro deseo es atender también a los 
más pequeños, el tema de hoy será reconocer .las 
letras del alfabeto en el teclado. 

Esto es importante, pues los objetivos que se 
cumplen son múltiples: . 
a. Conocimiento de la simbología de las letras. 

Ut il izaremos el modo gráfico 2, que presenta 
las letras de mayor tamaño. 

b. Habi lidad motriz para ejecutar correctamente 
la letra que aparece en la pantalla. 

c. Iniciar a los pequeños en el reconocimiento en 
el teclado de cada· una Gle las letras del alfa­
beto. 

Como apoyo se proporciona a cada letra una 
nota musical diferente. En conjunto forma este 
programa una actividad que puede ser uti lizada en 
casa o en clases con las finalidades descritas. 

Digite el listado siguiente, ejecútelo e invite a 
su hijo para que interactúe con su ATAR!. 

Es importante acotar que sus hijos podrán re-, 
solver más fácil y mejor sus problemas educacio-
nales si desde chicos cuentan con un ambiente fa­
miliar de estudio y apoyo en sus trabajos esco­
lares. En este sentido su ATAR 1 es una herra­
mienta educacional de uso permanente en cual­
quier edad. 

MUNDOATAR I, consciente de,esta real idad y 
proyección estimula con sus columnas a un desa­
rrollo personal de las diferentes personas que par­
t icipan activamente en la educación. 

Discuta el programa cor sus co legas, estimado 
profesor, y si usted pertenece a la fami lia ATARI 
modifíquelo de acuerdo a sus necesidades. Si los 
'resultados le satisfacen env(e su colaboración a 
nuestra revista. 

Profesor ATARIN 
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APLICACIONES 

18 REM CLASES MUIDO ATARI ABRIL 87 
15 L=64:H=2:Y=-1 
28 OPEI Ul,4,8,"K:" 
38 GRAPHICS 18:GOSOB 288 
48 L=L+i:If L=,1 THEI L=65:RE5TORE 
58 Y=Y+1:If Y=11 THEI Y=8:H=H+3 
61 IF X)18 THEI GRAPHICS 2+16:X=2 
71 POSITIOll H,Y 
81? U6;CHR$(LJ; 
'8 'ET Ul,K 
118 POKE 16164:POKE 51774,64 

.118 If K=L THEI? U6;CHR$<L>; 
128 If K=L THEI READ A,B 
138 IF K.=L Alll> L () 87 All> L () 8' AID L () 

_,8 THEll 500111> 8,A,18,18:FOR I=1 TO B:ll 
EHT l : soo111> e, e,, e., 1: liOTO '' 
148 IF l=L .AllD L=87 THEll FOR T=1 TO l: 
50011> l,A,18,18:FOR I=1 TO B:llEHT l .:50 
OND 8,8,8,8:11EHT ·T:liOTO (8 
158 lf l=L AND L=8' TffEN fOR T=i TO 2: 
SOOID 8,A,18,ll:FOR I=l TO B:IEHT 1:50 
OND 8,8,8,8:NEHT T:liOTO 48 
168 lf l=L AID L=,8 THEll SOOID 8,A,18, 
18:FOR I=l TO B:llEKT I:SOOND 8,8,8,8:1i 
0508 288:1iOTO 48 
~88 DATA 136,188,136,188,,1,188,,1,188 
,81,188,81,188,,1,288,182,188,182,188, 
18~,188,188,188,121,51,121,58 

1'8 DATA 121,58~121,58,136,288,,1,188, 
,1,181,182,288,188,188,188,188,121,288 
,,1,58,182,288,188,188,121,388 
281 RE~TORE :FOR T=1 TO 11:READ A,B:SO 
UMD 8,A,18,18:FOR I=l TO B:MEKT 1:5001 
D 8,8,8,8:1EKT T 
218 FOR T=1 TO 2:500MD 8,121,18,18:fOR 
1=1 TO 188:11EHT I:SOOID 81 8,8,l:NEHT 

T 
228 SOUND 8,136,18,ll:FOR I=1 TO 288:1 
EHT I:SOUID 8,8,8,l:RETORN 
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PEQUES . . · 

Nuestro ATAR 1 es una herramienta maravi­
llosa para la enseñanza de preescolares. En la foto­
grafía observamos un pequeño con el que proba­
mos el prQ!;rama de hoy y para quien el teclado 
parece ser una parte de su cuerpo. 

En los pequeños se da un instinto especial­
mente desarrollado hacia el descubrimiento y ex­
ploración. Eso es seguramente la diferencia con no­
sotros los adultos, vt'cti mas de prejuicios basados 
fundamentalmente en no ·errar y pánico al que 
dirán. 

La destreza motriz es una habi lidad que puede 
desarrollarse en los preescolares y con mayor razón 
utilizando nuestro computador ATARI . El desafJ'o 
para nosotros consiste en diseñar programas que 
cumplan un propósito espec íf ico. 

MUNDOATARI, consciente de esta realidad 
incentiva en esta columna a los padres que posean 
un ATAR 1 en casa, para que exploren y partici­
pen activamente en el desarrollo individual de sus 
hijos mediante esta m_oderna herramienta pedagó­
gica. 

Como es norma en esta columna, no insisti­
mos en la estrategia o el sign ificado del programa, 
pues el objetivo es servir de medio para los fines 
propuestos. 

Nuestro programa de hoy es simple, tipéelo o 
búsquelo en el disco disponible con los programas 
del mes. 
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Insta le el joystick en el orificio No. 1, espere 
un t iempo de inicialización hasta que aparezcan 
unos puntos en la pantalla. 

El trabajo consiste en mover la palanca del 
joystick hasta tocarlos y hacerlos desaparecer. 
El programa termina con una breve melodía y 
puede ser ejecutado nuevamente. 

Si usted puede crear un programa más simple 
y con una motivación específica para los chicos, 
obien desea mayor información acerca de este 
programa escríbanos a la columna PEQUES. 

Esperamos su participación . 

1 x=11:v=1t:POICE 752,1:? "15":ERROR=,88 
8:CUENTA:8:80RRA=1 
2 DIM M<lSJ:FOR J: l TO 15:M(JJ:8:NEXT 
J 
3 GOSUB 1888:G05UB '888 
18 REM f;lllll!f·!jl•lJJ3:Wlat41llíf3 
15 T: 5TICK<8>-
28 If T=15 THEN POKE PUNT0,128 
48 If T=l' THEN Y=Y-1 
45 IF J:13 THEI Y:Y+l 
48 GOSUB ERROR 
68 If J:7 THEN H=X+l 
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' 

65 IF T=11 THEN H=H-1 
78 GOSUB ERROR 

PEQUES 

, ,8 IF T=6 THEN H=H+l:Y=Y-1 
188 IF T=' THEN Y=Y+l:H=H-1 
111 GOSUB ERROR 
128 IF T=18 THEN X=H-l :Y=Y-1 
131 IF T=5 THEN Y=Y+l:H=H+l 
141 liOSUB ERROR 
211 REM 
211 GOTO 11 
1811 REM RUTINA HARCAR LOS PUNTOS EN 
PANTALLA 
1818 FOR j=l TO 15 
1831 K=INT.CRNDCl>*811) 
1148 FOR I=l TO 15 
1151 IF MCI>=K THEN POP :liOTO 1838 
1868 NEHT I 
1165 MCJ>=K 
1878 NEHT J 
1181 REM DIBUJA LOS PUNTOS RAMDOM 
1118 LOC=PEEKC88>+256*PEEK<8'> \ 
1121 FOR J=l TO 15 
1138 POKE LOC+MCJJ,84 
11.tl llEXT J 
1288 REM MARCA PUNTO IIICIAL 
1218 Y=INT<M<1J/48J:H=MC1> - Y*48 
1228 POKE PUNTO ,,128 
1388 RETURll 
3188 ? """ 
3118 GOSUB 8288 
3828 EllD 
3188 END 
8888 REM SONIDO BORRA UN PUNTO 
8118 FOR S1=1 TO 38:SOUND 8,288,11,8:S 
OUID 1,238,18,8:1EHT S1:SOUID 8,8,8,8: 
SOUID 1,8,8,l:RETURI 
8211 REM RUTINA SONIDO FINAL 
8215 FOR S2=1 TO 78:S3=IITCRNDC8J*51>+ 
51:SOUND l,S3,18,8:FOR 51=1 TO 7:1EKT 
Sl 
8218 SOUND 8,8,8,l:IEHT S2:SOUND 8, 8,8 
,8:RETURN 
'811 REM RUTINA ELIMINA ERROR HOVIHIEN 
TOS FUERA DEL HARCO PANTALLA 
,115 IF Y(8 OR Y}21 THEN Y=8 
'111 IF H(I OR H)l' THEll X=I 
'115 PUITO=LOC+Y*41+H:UER=PEEKCPUITO> 
'128 IF UER=84 THEI POKE PUIT0,18:BORR 
A=BORRA+l:GOSUB 8188:GOTO '188 
'838 POKE PUIT0,85 
'848 CUEITA=CUEITA+l 
'158 IF BORRA)15 THEI POP :GOTO 3111 
'181 RETURI 
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SOLUCION 

Esta es una solución al problema plan­
teado en MUNDOATARI No. O, página 37, 
referido a un programa para identificar el 
Mínimo Común Múltiplo para dos listas. La 
cooperación es de don Daniel Hasler G., 
quien resultó seleccionado para esta oc.asión. 

1 REM SOLUCIOI PROGRAMA MIIIMO COtllN 
tllLTIPLO- REVISTA 8 

2 REM DAIIEL HASLER 'OIZALEZ 
3 REM Avenida DORSAL u 12.t8 
4 REM DEPTO 182 
5 REM COICHALI 
6 REM SAITIAGO CHILE 
7 REM 1111111111111111111111111111111 

18 GRAPHICS 8 
15 DIM FACT1C28J,fACT2CZIJ 
17 REM DiRensiona•iento segun cantidad 
de 11Ultiplos.-

21 PRIIT "IIGRESE FACTOR 1 : 11;:IIPUT F 
ACTOR! · 
ll PRIIT "llGRE5E FACTOR 2 :::11;:IIPUT F 
ACTOR! 
48 PRIIT "IlliRESE CAITIDAD DE MULTIPLO 
S =";:IIPU,T IMUL 
51 f OR J:1 TO IMUL 
68 PRIIT J,.l*fACTORl,JlfACTORZ 
71 fACT1<J>=.tlfACTOR1:FACJZCJJ:JlfACTO 
RZ 
81 IEKT J 
'' FOR K=1 TO IMUL 
188 FOR Z=IMUL TO 1 STEP -1 
111 If fACT1CXJ/fACT2CZ>=1 THEI PRIIT 
"COMUI tllLTIPLO : "JFACT1CK> 
1%8 IEKT Z 
138 IEHT K 

Como estímulo se le hará llegar el pro­
grama en diskette Assembler Uno . para que 
co_nt inúe con su aprendizaje. Felicitaciones. 
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PRACTICA 

Proyectos 
Tercera Parte 

i Qué tal amigos! Antes que nada debo reco­
nocer con agrado el apoyo que nos han brindado 
mis colegas del equipo editorial para colaborar 
en conjunto con nuestro proyecto. Gracias. 

Este mes debemos iniciar nuestra tarea cargan­
do el programa del mes anterior. 

Examinemos además la rutina de la co lumna 
ATARI BASIC: la consola como opción de selec­
ción del menú. La estamos aplicando e insertando 
con modificaciones a nuestro programa recién 
cargado. 

Los cambios se refieren a aumentar el número 
de opciones (1 íneas 600-608). modificar el incre­
mento de la variable Y en uno para poder editar 
todas las opciones. Finalmente la selección no es 
a programas ejecutables sino a tareas específicas 
dentro del programa (subrutinas) y la instrucción 
ON ... GOTO es fundamental para la direccionalidad. 

La rutina de la columna TORPEDO (página 
21) nos sirve sólo parcialmente, pues en ella se 
mantiene el orden de los elementos en el String, 
y la posición ordenada se registra en un arreglo 
de punteros. Por las condiciones especiales modi­
f icamos en líneas para que el string sea el final. 

Las rutinas para almacenar en diskette, colum­
na Dominando la 1050 (página 7) nos ayudan a 
salvar el string de DATA al disco (líneas 8000) y 
a cargar el string del disco hacia la memoria 
(líneas 8500). · 

Para el caso de almacenar en casetera modifi-
que las siguientes 1 íneas: 
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8000 REM Graba lista en casete 
8010 TRAP 8040: OPEN :#2, 8, O, "C:" 
8500 REM Carga ll11a de casete 
8510 TRAP 8560: CLOSE :#2: OPEN :#2, 4, O, "C:" 

Complete su listado con el siguiente ·y exa­
mine las modificaciones. 

18 REM MEIU 5ELECCIOIADOR POR CONSOLA 
15 COl50LA:5327,:1=18:E=38:A=lflff 
28 DIM TIT$C25>,PAU5A$C1>,ARRE$CA+2>,E 
LEMSCEJ,IUM$<2>,RE5$(1),MEIOR$CE>,t1AYO 
R$Cf> 
25 DIM ADD 
18 GRAPHICS 8 
48 POSITIOI 13,3:? 11 M E 1 U11 

45 RESTORE 688 
58 fOR J=8 TO 8 
68 READ TIT$ 
78 POSITIOI 18,5+J 
88 ? TIT$ 
'8 IEXT J 
188 POSITIOI ,,18:? • 
ona11 

118 P05ITIOI ,,1,:? • 
11 

128 li05UB 1888 

SELECT selecci 

5T~RT partida 

158 01 Y GOSUB 4881,5518,4288,4588,518 
8,7588,8118,8518 
248 GOTO 38 
688 DATA 0 
681 DATA ft 
682 DATA iJ 
683 DATA El 
614 DATA ~ 
615 DATA ~ 

Ordenar la LI5T~ 
Buscar Mol'!bre LIST~ 

Hod1 fica MOHBRE 
Muevo MOl'lbre 
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686 OATA i 
687 DATA l'iJ 
688 OATA ~ 

GRABA D1skette-Caset1e 
CARG~ Diskette-casette 
OTRO PROGRAHA 

1888 POKE 7-52,1:X:6:Y:S:POSITION H,Y:? 
"===D'' 

1818 C:PEEKCCONSOLA) 
1828 IF C(}7 THEN 1858 
1838 GOTO 1818 
1858 IF C(}5 THEN 1188 
1868 POSITION K,Y:? " "i 

.1878 Y:Y+l:If Y}13 THEN Y:5 
1888 POSITION K, Y:? 11::=tJt• 
18,8 T=1A1:GOTO 1818 
1188 IF C(}6 THEN 1818 
1118 y:y-4 
1128 ? """ 
1158 RETURN 
4888 REM SUBRUTINA CREA ARREGLO STRING 
4818 ARRE$C1>=" 11 :ARRE$CA>=" ":ARRE$C2 
>=ARRE$ 
4828 PRINT "DIGITE nu111ero de alUlllROS d 
e su curso":INPUT NUM$:N=VALCNUM$J 
4825 If N)58 THEN 4828 
4838 FOR J~l TO 1 
4848 PRINT "DIGITE eleMento nuttero ";J 
4858 INPUT ELEM$ 
4868 L=LEllCELEM$J 
4878 IllC:(J-lJ*f 
4888 ARRE$Cl+INC,E+INCJ:ELEM$ 
48'8 NEHT J 
48'5 ARRE$CA+1,At2J:llUM$ 
4188 RETURM 
4288 REM BUSCA Ull ELEMENTO DEL ARREGLO 
4218 PRillT "OIGITE nu..ero de ele..ento 
que busca ":IllPUT K 
4228 GOSUB 4388 
4238 ? ELEM$ 
4248 GOSUB '888 
4258 RETURN 
4388 REM SUBRUTINA BUSCA Ull ELEMEllTO 

OEL ARREGLO 
4318 REM CLAVE DE IllGRESO =K llUtlERO DE 
L ELEMENTO 
4328 ELEM$:1111 

4338 IllC:CK-l)*f 
4348 ELEM$=ARRE$Cl+IMC,E+INC> 
4358 RETURN 
4588 RfM RUTIIA IMPRESORA 
4518 GRAPHICS 8:POSITIOll 18,2:? " MEllU .. 
4528 POSITIOI 4,5:? " B TOTAL" 
4538 POSITIOll 4,7:? "f1 PARCIAL" 
4548 POSITION 4,,:? "~ NOMBRES AL AZ 
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AR" 
4558 POSITION 4,11:? ·" ~ RETORNA AL M 
EIU" 
4688 POSITIOM 8,16:? .. DiliI.JE 'el nu..er 
o que selecciona " 
4618 INPUT M:IF IITCMJ(i OR M>4 THEM 4 
688 
4628 REM DEBE IR A CARGAR LISTADO DEL 
·PERISFERICO QUE .USE 
4658 ON M GOTO 4788,4888,4,88,38 
4788 llUM=VALCARRE$CAtl,A+2>> 
4718 FOR J:l TO llUM 
4728 K:J:GOSUB 4388 
4738 .LPRIIT ELEM$ 
4l48 IEHT J 
4758 GOTO 4588 
4888 GRAPHICS 8 
4818 PRINT "Digite nuttero de clave par 
a pri..er aH1M110 lista" 
4828 INPUT PRIMER 
4838 PRIIT "l>igite nu..ero de .clave par 
a ULTIMO alUMl'IO lista" 
4848 INPUT ULTIMO 
4858 FOR J=PRIMfR TO ULTIPIO 
4868 l=J:GOSUB 4388 
4878 LPRillT ELEM$ 
4888 llEHT J 
48'8 GOTO 4588 
4'88 GRAPHICS 8 
''18 PRillT "Oigite nu111ero de aluMnos q 
ue desea iMPri111ir " 
4'15 IllPUT IUM 
4'28 FOR J:l TO llUM 
4'38 PRillT "Oigite nu~ro de clave par 
a aluMno" 
4'48 IllPUT K 
4?58 GOSUB 4388 
4'68 LPRillT ELEMS 
4'78 NEXT J 
4'88 GOTO 4588 
5888 RETURll 
5188 REM RUTINA MODIF.ICA Ull IOHBRE 
5185 GR~PHICS 8 
5118 REM carga lista del Medio físico 
de grabacion 
5128 POSITIOI 2,2:? 11DICiITE la clave p 
ara el NOMBRE que MOdifica" 
5138 TRAP 5128:IIPUT K 
5148 l:UALCARRE$CA+1,At2>> 
5158 IF I"TCIJ(i OR K}N THEI? "ERROR 
DE ~AIGO":GOTO 5128 
5168 60508 4388 
5178 ? :? ELEM$ 
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5188 ? "Corresponde al ele..ento a MOdi 
ficar DIGITE 5/1 11 

51'8 IIPUT RE5$ 
5288 If RE5$="11" OR RE5$=11n11 THEI GRAP 
HIC5 8:GOTO 5128 
5211 ? l? "DIGITE el ñG~r-e Miidifícado 
11 

5228 IllPUT ELEM$ 
5238 L=LEICELEM$> 
5248 IIC=CK-l>*f 
5258 ARRE$C1+IIC,E+IIC>=ELEM$ 
5268 RETURll 
5588 REM ORDEIA 
5515 5=8 
5528 FOR J=1 TO 11-1 
5538 G05UB 7888 
5548 If c=8 THEI 5578 
5545 IIC=CJ-l)*f 
5548 ARRE$C1+IIC,E+IIC>=MAYOR$ 

' 5558 IIC=J*f 
5555 ARRf$C1+IIC,f+IIC>=MEIOR$ 
5568 5=5+C 
5578 IEXT J 
5588 If 5=8 THEI 5688 
55'1 GOTO 5515 
5688 RETURI 
7888 REH ORDEIA 
7885 C=8:P=ACJJ:O=ACJ+1> 
7818 IllC=CJ-1>*f 
7828 MEllOR$=ARRf$(1+IIC,E+IllC> 
7838 IIC=J*f 
7848 MAYOR$=ARRf$Cl+IIC,E+IllC> 
7858 FOR K=1 TO E 
7868 ME=A5C OIEIOR$ CK, KJ > 
7878 MA=A5CCMAYOR$CK,K>> 
7888 If ME()MA THEI 78'5 
78'8 llEHT l:C=8 
78'5 If ME)MA THEI C=l:RETURll 
78'8 RETUAI 

' 

8888 REM AUTIIA ALMACEIA LISTA El DISC 
o 
8818 TRAP 8848:0PEI 112,8,8,"D:LISTA.DA 
T" 
8828PRIIT112;AARE$:CL05E 112 
8838 ? "9'LI5TA DE CURSO grabada" 
8835 G05U8 '888:RETUAll 
8848 POSITIOI 8,18:? ' ERROR er1sfe 
r1coCUNID~D de DISCO NO DISPONIBLE 
11 

8845 GOSU8 '888 
8858 GOTO 8888 
8868 POSITIOI 8,18:? ' ERROR er1sfe 
r1coCUNID~D de DISCO NO DISPONIBLE 
11 

8588 REM RUTINA CARGA LISTA El DISCO 
8585 ARRE$="" 
8518 TRAP 8568:CLOSE llZ:OPEI 112,4,8,"D 
:LI5TA.DAT" 
8528 TRAP 8548 
8525 ARRE$C1>=" ":ARAE$CA+2>=" ":ARRE$ 
C2>=ARRE$:J=1 
8538 FOR J=l TO A+2 
8535 GET 112,B:AARE$CJ,J>=CHR$CB>:IEHT 
J c:CLOSE 112 
8548 ? "9'LISTA ingresada 1:u1mul«]11 

8545 G05UB '888:RETURll 
8568 P05ITIOll 8,18:? • ERROR erisfe 
r1co<UNID~D de DISCO HO DISPONIBLE 
11 , 
8565 GOSUB '888 
8578 'º'º 8588 
'888 P05ITIOI 8,28:? ' 

ara continuar 
'118 INPUT RES$ 
'828 RETUAll 

PRESIONE · .. 
I 

etur 

ACTIVIDADES PARA EL PROXIMO MES: 

1. Modificar el programa para que pueda reco­
nocer si es la primera vez que recibe datos o 
ya los contiene en medios magnéticos de gra­
bación (casete · diskette). 
Es importante este punto para conservar los 
datos guardados de una sesión anterior. 

2. Diseñar el b loque para ingresar un nuevo 
número (en esta edición nos faltó espacio). 

Comentario de las rutinas: 

El SORT es demasiado lento. Podemos acudir 
a la columna USR para ver que solución puede 
proporcionarnos. 
El ingreso con GET es lento. Necesitamos op­
timizar esta rutina. 

En el próximo número atacaremos el pro­
blema en equipo e iniciaremos el ingreso de las 
notas a nuestro banco de notas. 

Gracias, hasta entonces, 
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la columna ST 
iniciará en el próximo número columnas de programación 

Disco Duro AT ARI SH 204 
¿Ha pensado usted cuánto 

espacio fís ico ocupan 7.000 ho­
jas de texto?. Tal vez el mismo 
espacio que ne~ita una enciclo­
pedia completa. 

Esta es aproximadamente la 
capacidad de almacenamiento 
del Disco Duro ATAR 1 SH 204 
de 20 megabytes, en otras pa la­
bras, 20.971.520 caracteres. 
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Además se debe tener en con­
sideración la velocidad de acceso 
a toda esa información. 

Los computadores ATAR 1 se 
caracterizan por su velocidad en 
el manejo de la información, 
as í como por la velocidad. de 
comunicación con sus periféri­
cos. De hecho ésta es una de las 
caracter ísticas más explotadas 

por ATAR ! Corp. en sus cam­
pañas publicitarias. Si usted ha 
tenido la suerte de utilizar un 
computador ATAR 1 520 ó 1040 
ST habrá notado la asombrosa 
velocidad de traspaso de datos 
eón las disketteras. aproximada­
mente 256.000 bps (bits por se­
gundo). lo que significa algo as( 
como trece veces más rápido de 
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ST 
lo que es capaz de hacer una dis­
kettera ATAR 1 1050 (a su vez 
mucho más veloz que la mayoría 
de las disketteras de computa­
dores de sim ilares característi· 
casl. Bueno, si esto le parece 
rápido, diremos que la velocidad 
de traspaso de un disco duro 
SH 204 es de 10.000.000 bps, o 
aproximadamente de 1,33 mega­
bytes por segundo, esto quiere 
decir que se podría completar 
más de dos veces la memoria de 
un computador ATAR 1 520 ST 
en menos de un segundo. 

Tanta maravi lla se debe a una 
puerta especial que ha sido ins­
talada en los computadores ATA­
R! ST llamada DMA -Direct 
Memory Access o Acceso Direc­
to de Memoria, que permite ve­
locidades astronómicas en el 
traspaso de datos. Esta puerta es 
un atributo muy importante que 
instaló ATAR 1 en sus computa­
dores, ya que en la gran mayo­
ri'a de los computadores es nece­
sario insta lar interfaces que per· 
mitan la comunicación entre 
computador y disco duro, pro­
ceso que por lo general hace que 
el sistema sea más lento, y dicho 
sea de paso, más caro ya que si 
el oomputador no viene prE¡pa­
rado para manejar disco duro, 
deberá además comprar la inter­
faz que le permita manejarlo. 

l Y todo eso para qué? 

Ahora puede ser que usted 
se pregunte para qué sirve tanta 
capacidad y velocidad. Las apli­
caciones pueden ser muchas, por 
ejemplo podemos pensar en una 
notaría, donde se procesan gran 
cantidad de documentos están­
dar. Usando un SH 204 se po­
drían almacenar todos y en va­
rios tipos, para que al momento 
de presentarse la necesidad de 
hacer unr,1 escritura, ésta se tome 
desde el disco y sólo s·ea necesa­
rio poner los nombres. y tal vez 
hacer modificaciones. 

La estructura o forma de ma­
nejar los datos dentro del disco 
duro es muy sencilla y fácil de 
usar, trabaja a base de directo­
rios y subdirectorios que forman 
algo llamado estructura de árbol, 
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esto es, se empieza con un direc­
torio principal con el sólo nom­
bre de los subdirectorios, luego 
se abre un subdirectorio y ah í 
pueden estar los datos, docu­
mentos o programas buscados, o 
pueden haber otros subdirecto­
rios que pueden cumpl ir estas 
mismas características hasta en 
ocho niveles. 

Siguiendo con el ejemplo de 
la notaría podemos tener un di­
rectorio principal que contenga 
tres subdirectorios: escrituras 
públicas, poderes y otros. Den­
tro del subdirectorio escrituras 
públicas podríamos tener un do­
cumento llamado Sociedad Li­
mitada (una escritura tipo) y un 

subdirectorio llamado Socieda­
des Anónimas que contenga dos 
documentos tipo, uno de socie­
dades anónimas abiertas y otro 
de sociedades anónimas cerradas. 
Luego, en el segundo subdirec­
torio del directorio principal 
poderes, podríamos tener un do­
cumento {o más si se quiere) y 
así sucesivamente. 

Este sistema permite tener 
una gran cantidad de archivos 
ordenados de una forma racio­
nal, con un rápido acceso y así 
lograr una gran eficiencia en el 
manejo de volúmenes de infor­
mación, muy difl'cil de lograr 
en la forma tradicional. 

i ílll[lffif 0 OOHJ'TIU l 1 Ul !JIU\l 11\!!-,_.l! 1 L 

- , .. 1 - \ -

ESCRITURAS PODERES OTROS PUBLICAS 

·/ '~ 
SOCIEDAD 
LIHITADA 

SOCJEDAES 
ANONl"AS 

SOCIEOAO 
ABIERTA 

SOCIECW\D 
CEWDI 

PooeR 
BANCARIO 

AUTORIZACION 
~VIU 

Salida National Panasoníc 1081 
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Degas Elite 

DEGAS ELITE es la última 
pa labra en sist emas de creacióh 
de diseños de arte gráfico en mi­
crocomputadores. Este programa 
fue creado a fines de 1986 por 
Tom Hudson, quien ya era cono­
cido por sus excelentes logros en 
la línea ATAR 1 de 8 bits. 

DEGAS es la abreviación en 
inglés de sistema. para diseño y 
entretención, y sin duda cumple 
con creces las expectativas que 
provoca su nombre, ya que si 
usted no tiene mayor habilidad 
para el dibujo, las herramientas 
que ofrece DEGAS ELITE le 
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permitirán echar a volar su ima­
ginación, para crear verdaderas 
obras de arte en unos pocos 
momentos. 

Las aplicaciones del arte grá­
f ico son innumerables y por lo 
demás es el primer medio de co­
municación que utilizó el hom­
bre. En el dibujo está la clave de 
una comprensión rápida y senci­
lla, es un idioma más universal 
que cualquier otro, pero a veces, 
debido a la falta de medios téc­
nicos o de habi lidad, nos resulta 
difícil hacer representaciones 
pictóricas de nuestras ideas. 

OEGAS ELITE nos ofrece 
una excelente solución ante estas 
limitaciones, prestándonos ayu­
da con una enorme cantidad de 
medios técnicos que resultan di· 
fíciles de imaginar (y mucho más 
fáciles de manejar) con métodos 
tradicionales de dibujo. Para que 
pueda vislumbrar la~ posibilida­
des que ofrece, imagi"nese que 
tiene que dibujar un car:tel para 
indicar la salida d€ algún lugar. 
Manualmente habría que tener 
algún tipo de pintura, reglas, 
compás, letras de molde o auto· 
adhesivas, etc. Con DEGAS ELI· 
TE sólo necesita de su computa· 
dor ATARI ST y una impresora 
con capacidad gráfica. 

Veamos un ejemplo 

El procedimiento de creación 
de este su¡:¡uesto cartel podr ía 
ser el siguiente: luego de haber 
cargado el programa tomamos la 
opción de rectángulo y una bro­
cha que se ajuste al tamaño de­
seado, luego con el mouse seña­
lamos la esquina superior e infe­
rior y el computador traza las 
líneas. Así seguimos con el t rián­
gulo de la punta de la flecha, etc. 
Para las letras podemos elegir el 
t ipo y el tamaño para luego 
tipear la leyenda y después pin· 
tar el dibujo usando el comando 
fi ll (llenado) para chorrear nues­
tro dibujo con el color deseado, 
que puede ser elegido de una 
paleta de 512 colores. 

Una vez lista la flecha pode­
mos girarla en la dirección que 
queramos e incluso distorsio-
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narla, dándole una forma dife­
rente a la original. Luego llama­
mos la opción de impresión y ha­
cemos que nuestra impresora nos 
entregue un dibujo de alta cali­
dad luego de pocos minutos de 
trabajo. 

Las posibi lidades que entrega 
este programa están sólo limita­
das por nuestra imaginación. Sus 
características técnicas son tan 
amplias que ni siquiera podemos 
pensar en un resumen de ellas, 

.\ ') ' ¡ ~ ¡. 
'<¡;". 

s 
A 
L 
1 
D 
A 

............. 
J 
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como dice el viejo dicho "una 
imagen dice más que mil pala­
bras" y para tener idea de las 
múltiples aplicaciones que puede 
tener este programa en lo profe­
sional o como una herramienta 
de arte hay que verlo. 

• 
Lo invitamos a visitar su Cen­

tro ATAR 1 para empaparse de 
imágenes y colores con una de­
mostración de DEGAS ELITE. 
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PROGRAMAS 

NUTRICALC 

Dirigido a la duefla de casa que 
desee programar la alimentación 
de su grupo familiar. 
Descripción: Programa en un dis· 
kette con una base de 250 platos 
que puede programar y obtener 
las características calóricas ali· 
menticias del grupo familiar. 

1 COUNTER* ENG 

* OPT:ION * 
LANGUAGE 
LENGUA JE 

1- ANGUE 
SPHACHE 

SELECT * LEVEL 
START * BEGXN ------------------

CONTANDO 

Programa didáctico para que los 
pequeflos de la casa aprendan a 
contar en cuatro idiomas : espa· 
flol, inglés, francés y alemán. 
Descripción: Programa que inter­
actúa en forma constante con el 
pequeño para lograr el concepto 
de los números asociados a figu­
ras diferentes. 
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Programas 
MUNDO ATARI 

DIBUJANDO 

Programa para dibujar con joy­
stick en diferentes modos grá­
ficos. 
Descripción : Programa en un dis· 
kette en lenguaje FORTH. con 
un completo manual de uso, que 
permite crear figuras similares al 
ATAR I ARTIST y al KOALA, 
pero la cantidad de modos grá­
ficos de acceso es mayor. Nece­
sita usar joystick. 

MEMORICE 

Dirigido a usuarios que deseen 
evaluar la capacidad de reten· 
ción actual de memoria y ejerci­
tarla para aumentar su efectivi­
dad. 
Descripción: Programa con fun­
damento psicológico de aprendi· 
zaje utilizando la capacidad de 
la pantal la y programación para 
modificar textos que ejercitarán 
la recepción de la memoria. 

DELETREANDO 

Dirigido a los pequefíos de la 
casa para que aprendan a recono­
cer las letras. 
Descripción: Programa en un dis· 
kette que forma cuadros con di­
ferentes figuras según los textos. 
Ideal para entret ener a los pe­
ques y ut il izar positivamente el 
computador en la educación de 
su niño. 

COPIADOR 

Programa que permite duplicar 
, diskettes en forma rápida. 

Este programa permite copiar en 
dos etapas un diskette en densi­
dad simple. Ut i liza sólo 5 secto­
res y debe cargarse con la tecla 
OPT IÓN. 

' 
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MUNDOATAR 1 presenta en esta nueva sección un conjunto 
de programas para usuarios de Unidad de Disco 1050. 
Estos programas se adquieren directamente a la revista, 
mediante el cupón adicional adjunto al de suscripción. 

Escríbanos para saber sus necesidades de software. 

CORREO BASE 

Dirigido a aumentar la poten­
cialidad del procesador de tex­
tos MULTIEDITOR. 
Descripción: Permite que una 
carta creada especialmente se­
gún indicaciones del manual 
pueda conectarse a una base de 
datos y modificar los campos 
seleccionados. 

FRACCIONES 

Dirigido a alumnos de cursos in­
termedios entre lo. Básico y 2o. 
Medio para ejercitarse en el do· 
minio de la multiplicación y di· 
visión de las fracciones. 

JULIO 1987 

BASE DE DATOS XL 

Potente base de datos que con­
tiene técnicas avanzadas de pro· 
cesamiento de datos. 
Descripción: El manual permi· 
te usarla. Como evidencia de su 
potencialidad diremos que nues­
tro Departamento Comercial lo 
usa para manejar el registro de 
suscr ipciones. 

EXAMINADOR DE DISCOS 

Analiza el contenido de los sec­
tores del diskette y otros. 
Descripción: Con un menú direc­
cional permite tareas específicas 
en los diferentes sectores del dis­
kette. Para usuarios con conocí· 
miento intermedio de programa­
ción . 

PROGRAMAS 

El precio unitario de cada diskette 
(salvo el primero de la lista) es: 
• público en general: $ 960 
• socios Club ATARI: $ 800 
Programa NUTRICALC: 
• público en general: 
• socíosClubATARI: 

$ 2.100 
$ 1.500 

P.LANILLA ELECTRONICA 

Consiste en una planilla electró­
nica que permite realizar opera­
ciones en forma automática. 
Descripción: Similar a las plani· 
llas actuales como VISICALC. 
Su potencialidad radica en lapo­
sibilidad de comunicación con 
el usuario a través de las venta­
nas. Completo manual adjunto. 

MI ALFABETO 

Dirigido a los pequeños de la ca­
sa para reconocer las letras del 
alfabeto castellano. 
Descripción : Programa interacti­
vo que debe ser modelo para 
crear programas educativos, por 
la facilidad del ingenio desple­
gado. Los pequeños se divert irán 
con MAX, el actor de este pro­
grama. 
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PROGRAMAS: continuación 

Nombre 
Firma 
Memoria 

: Fight Night 
: Arcade 
: 64 Kb 

Fight Night 

FIGHT NIGHT es un juego 
muv interesante, creado en 1985, 
cuyo tema es el boxeo. 

En la presentación aparece 
una ilustración del presidente 
Reagan y esposa llegando al es­
tadio. 

El juego presenta un menú 
con 5 opciones: 

- Main event, en el cual debes 
dirigir a tu boxeador contra 5 
púgiles, con distintas caracterís­
ticas físicas: Dipstick, boxeador 
delgado y corto de vista; K id 
Castro, boxeador muy centroa­
mericano, lento pero letal con 
sus golpes a la cara; Hu Him, pú­
gil oriental muy diestro en los 
golpes de pie; British Bu lldog. 
boxeador elegante de origen bri­
tánico, que es una verdadera 
aplanadora, y Bronx Bomber, 
una bestia de 150 kilos, que usa 
todo tipo de trucos para vencer. 

Si logras ganarle a este últ i­
mo boxeador te adjudicarás el 
cinturón.de campeón. 

-. Box ing Construction, opción 
para construir tus propios boxea· 
dores. 

- Tra ining, para entrenarte con 
un saco de arena. 

- Sparring, para enfrentarte con 
cualquiera de los boxeadores dis­
ponibles en memoria. 

- Tournament, para seleccionar 
los boxeadores que participarán 
en otro torneo, también por el 
cinturón "Fi!)ht Night". 

En . resumen, se trata de un 
juego muy dinámico, sin mucho 
grado de complejidad, y con el 
cual puedes pasar momentos ver­
daderamente entretenidos. 
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Originalidad : 7,0 
Gráficos . 6,5 
Animación 6,5 
Sonido : 6,0 

TOTAL 6,5 
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1. Mueble 
Comp. 

Americano 
(7519/10). 

3. Secreter, 
con puerta 

abatible y llave 
para proteger 

los 
componentes 

de su 
computador 

(7528/11 ). 

5. Centro • 1.290 
modular. 

compuesto de 
escritorio base 

(7527/ 11 ), 
portaTV 

(7526111), 
repisa lateral 

(7525/ 11 ), 
cajón (7521 /1 O) 

y mesa 
impresora 
(7524/11). 

·1 .000 

--------~~-·- - -· 

• 930 ¡ • 

• 500 

¡ 750 
¡ 

! 
1 

¡ 

·soo! - -..... -:.- ~ 

' 
' 
' 

Productos 
con el sello 
de calidad 

CIC. 

j CICFORMATICA ! 
~ LINEA DE MUEBLES 

PARA COMPUTADORES 
~ PERSONALES . 

-- ---- ---·------ - -

2. Mesa TV 
Video Comp, 
con bandeja 
deslizable 
(7523/11 ). 

4 . Escritorio 
Melody, con 
bandeja 
deslizable 
(7580/11 ). 

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



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

A T ARJ sabe CSLO 

como nadie, y una muestra 
de velocidad está en este 
aviso. La D!SKETTERA 
ATARI 1050, que 
reproduce y graba en 
pocos segundos, 

almacenando hasta 127 
Kbytes de información 
sobre un diskette de 51

/1 

pulgadas de doble 
d<.:nsidad y una cara de 
grabación. 

Cuando el trabajo 
bueno es rápido, es 
doblemente bueno. 

Ponga a prueba la 
velocidad de Ja 
DlSKETTERA ATARl 1050. 
No espere más. 

® 

CDElSA 
COMPUTACION 

COMPUTADORES Sinónimo de garantía y seNicio. 




