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NUMEROS ATRASADOS 
~ :a .. 

Ami.gas lectores: Para completar su colección de MUNDOA TARI utilice 
la Orden de Pedido adjunta a la revista, de acuerdo al 
ejemplo que se entrega en el modelo siguiente: 
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SOLICITUD DE ORDEN DE PEDIDO 

RO.,J~ ..... ~'4Z.. ......... ..W4tJ 
~ ... "«fllE'-A..O Sf' 1, ....... - -tmt.IOA 1 ~A<-C> 1 ZZZ.l3l1 1 No. toelo Club ATA.JU di Chll• 

Solicito m• envi'en al domiclllo lndtcldo la siguiente cwdrin de productos; 

........ modelo prodwc1o . dewripcibri dfol pioduao prf'cio u11it10:lo 

4 •A ae'\11<:.~A - - - 1~AT"""'" <"~ 

'4 .. ., .( " <"ne. 
' 

1 

• 1 T01'Al. I 

1 ORDENE HOY • 11)(),111 dutuen10 l.OCoC) Club S 

ENVIE A: MUNDOATARI, CWllo 458-11, llull.,, S.mi.to VALOR TOTAi. PEOIDO S 

FORMA 01! PAGO ( DocvfJMlttOt d4h~ '~ f fl"•tlos 11omft11t/vct1 f nombr• dtt Lvd• $.,u~ G.J 

')C °''""" No, 90p0_(.Y-_ 8~00 _,s;'°"S«;-:61111,11)(1..,.,,_ ____ ___ _ 
0 V•I• V•tt• - ------------- ------ ---

0 Gtro Pott-'-------------~---------
0 MA$TtR CARO } 

0 •MGHA No. ------ --- --
0 VISA 

0 DINiAS Fech• u<tucld«I t•j.et11 - - ------------

SUllTOTAL 

, 
- -... 

4.000 
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Editorial 

AMIGOS Atarianos, este mes tenemos una serie de novedades que 
comunicarles. 

En primer lugar -accediendo a muchas consultas telefónicas- se 
ha ampliado indefinidamente el plazo para suscribirse a MUNDOATARI 
recibiendo como estímulo una Tarjeta de Referencia. Los lectores que ya 
la tienen en su poder aprecian el valor de el la para el trabajo constante 
con el ATARI. 

Y eso no es todo: como una promoción especial a los suscriptores 
se entregará junto con el primer ejemplar de la revista una primicia 
editorial: ABC del ATARI BASIC, primer libro de MUNDOATARI. 
Este obsequio será exten'sivo también para nuestros antiguos suscriptores. 
como un reconocimiento a la confianza y solidaridad que debe existir 
en nuestra familia atariana. 

En este número iniciamos la nueva columna NOVATO, dirigida a 
quienes desean ti piar sus primeros programas. Esperamos que sea de su 
agrado, ya que considera una metodología diferente a la de otras columnas, 
especialmente en cuanto al desarrollo de los contenidos programáticos. 

Otra sección se inicia con este número para atender a un grupo 
importante de lectores que tienen o desean incorporar a su configuración 
de ATARI la potencia lidad del elefante (con este término nos referimos 
al ATAR 1 130 X E) con dos columnas específicas: programas de aplica­
ciones que usan el banco secundario y técnicas de uso para este banco 
de 64 Kb. Mayores antecedentes del eiefante 130 XE los encontrará 
en la columna Equipos. 

Queremos hacer mención especial al gran número de contribuciones 
de nuestros lectores, razón por la cual una de nuestras columnas incorporó 
esta vez una parte de ellas, dado que respondían a consultas de otros 
lectores por programas cortos que deseaban estudiar y analizar. 

Para nuestros fieles colaboradores podemos informarles que ya se 
encuentran incorporados en el ranking anual de colaboradores, cuyo 
estado se comunicará en el número de diciembre. Esta nómina contará 
con estímulos especiales. 

Finalmente agradecemos todos los estímulos recibidos diariamente, 
ya sea por carta, teléfono o personalmente y que los contestamos de 
acuerdo a nuestras posibilidades. 

MUND.ATARI Editor: lván Gjurovic M. 
Director: Adolfo To,rrejón S. 
Representante legal: Lucía Segura G. 
Producción: SES Sistema 

Este reviste no mantiene relación 
da dependencia de ningún tipo 
con respecto a los fabricantes 

SEPTIEMBRE 1987 Precio$ 300 

Revista con información exclusiva 
para microcomputadores ATA A 1 

Resol. Exenta No. 360/6- 5-1987 

SEPTIEMBRE 1987 

Casilla: 458-11, J\luñoa, Santiago 
Teléfonos: 2515949, 2256579 

• 
Impresa por Editorial Antártica, 
quien sólo actúa como impresora. 

de m icrocomputadores ATARI 
ni sus representantes. 

El contenido da la publicidad es 
responsabilidad de los avisadores. 

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

ATARI 130 XE 

Este mes hablaremos del her­
mano mayor de los computado­
res ATAR 1 de la 1 (nea de 8 bits: 
el ATAR I 130 XE , dest inado a 
satisfacer el mercado de los usua­
rios que buscan algo más en 
computación. 

Bajo la filosofía de ATARI 
de mantener la continuidad y 
permanencia de los equipos que 
saca al mercado, el ATAR 1 130 
X E es un computador 100º/o 
compatible con todo el software 
y hardware existente para el 
modelo ATAR 1 800 X L. pero 
que adiciona un banco de me­
moria secundaria RAM de 64 Kb 
a su arquitectura. llegando asi' a 
tener una memoria de 128 Kb 
( 131 .072 bytes) de memoria 
RAM total controlable por soñ­
vvare. 

La total compatibil idad con 
sus equipos predecesores. le per­
mite utilizar el amplio y variado 
sof tware dispon ible hoy día. 
Además su nuevo est i lo y apa­
riencia si mi lar a la 1 (nea ST de 
ATAR 1, lo convierten en IJn be; 
llo y poderoso computador de 
escritor io. 

BANCOS DE MEMORIA 

Los 128 Kb de memoria 
RAM se encuentran divididos en 
dos bancos de 64 Kb cada uno. 
El primero de ellos. denominado 
"banco principal" de 64 Kb es 
equivalente al encontrado en los 
modelos ATARI 800 XL. en 
tanto que el segundo, denomi­
nado "banco secundario" de 
64 Kb, puede ser compartido 
con el banco principal, uti li­
zando una técnica llamada 
"bank switching". que perm ite 
escoger en cualquier instahte un 
bloque de 16 Kb del banco se-
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cundario y colocarlo en reem­
plazo de un b loque simi lar del 
banco principaE. 

Uti lizando esta técnica se 
. puede aumentar la memoria de 
trabajo del cornputador. Es ¡:¡si'. 
como diferent es program¡:¡s de 
apl icacione~ hacen uso de esta 
técnica para aumentar la capa­
cidad y potencialidad del com­
putador. Sof tware de aplicacio­
nes pro fesionales. como plan i­
llas electrónicas (SYNCA LC) , 
bases de datos (SYNF 1 LE). pro­
cesadores de texto (ATAR 1 
WR ITER PLUS) y otros, uti li­
zan todo el potencial de los 
128 Kb de memoria que dispone 
el ATAR 1 1 30 X E. 

TODAVIA MAS 

Otro uso interesante de la ca­
pacidad de memoria adicional del 
ATAR 1 130 XE. se logra a través 
del uso del Sistema Operativo 
del Disco, versión DOS 2.5, el 

cual incluye un programa utili ­
tario para usar los 64 Kb de me­
moria del banco secundario, 
como RAMDISK, sistema vir­
tual de memoria , que simu la una 
unidad de diskette en memoria 
RAM, direccionable como uni­
dad de disco 0:8. Est o significa 
que los 64 Kb quedan estructu­
rados de forma similar a la de 
un diskette. lo que permite 
tener en RAMDISK programas 
o archivos de datos en la memo­
ria del computador y tener ac­
ceso a el los en forma práctica­
mente instantánea, esto es, los 
programas o archivos son leídos 
o grabados desde o hacia eJ 
RAMDISK en forma inmediata. 

La utilización de cualquiera 
de los dos métodcs descritos 
anteriormente, hacen del compu­
tador ATAR! 130 XE una pode­
rosa y versátil herramienta de 
trabajo profesional de bajo pre­
cio, para todas aquellas personas 
que buscan obtener algo más 
de la computación. 

MUNDOATAR I 



PROGRAMAS 

Programas para el 1 30 XE 

El asi llamado elefante t iene 
varios· programas que prueban la 
eficiencia de su memoria adicio­
nal de 64 Kb. 

El más característico de ellos 
es el SYNCALC. 

A quien no le agrada tener en 
su cuenta corriente un buen sal­
do para distribuirlo en los dife­
rentes gastos del mes. La misma 
situación está referida a los kilos 
de memoria que usted tendrá 
dispon ibles con el ATAR 1 130 
XE y el SYNCALC. 

Al cargar este programa usted 
tendrá dispon ibles 84 ki los de 
memoria, en lugar de los 2·1 que 
quedan en el ATAR I 800 XL. 

Programas caracter i'sticos pa­
ra confeccionar en una plani lla 
electrónica podrán extenderse, 
considerando los 84 Kb dispo­
nibles. 

Algunos ejemplos de las apli­
caciones son: 

- Proyecciones 
Stock valorado de productos 

- Pago de remuneraciones 
Planilla de notas 
Resumen de gastos de un edi­
ficio 
Etc. 

Otro programa que utiliza el 
banco secundario del 130 X E es 
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el SYNFILE, potente base de 
datos, que permite desarrollar 
una de las potencialidades más 
caracteri'sticas del computador: 
la manipulación de volúmenes 
de información. 

Los procesos como el Sort 
(ordenamiento) de · ios registros, 
permiten usar el banco secun­
dario. 

Ejemplos Made in Chile tene­
mos los 3 siguientes: 

DEMO 130 XE, programa 
que entrega COE LSA COM­
PUT ACl ON por la compra 
de un computador 130 XE. 
Este programa permite ini­
ciarse en el conocirniento de 
la técnica de uso del banco 
secundario. Con sus demos­
trativos prueba lo inmediato 
que resulta la carga de figu­
ras en modo de alta resolu­
ción (8KbJ al tenerlas alma­
cenadas en el banco secun­
dario, 

UTI 03, programa para conti ­
nuar con el estudio del banco 
secundario del 130 XE. 

BASIC BASICO, programa en' 
4 diskettes de dob le densidad· 
y por ambos lados. 
Es un programa para in iciarse 
enel conocimiento del ATAR I 
BASIC. con el 130 XE. Es un 
juego de competencia y apren­
dilaje. 

A l resP.ecto recomendamos 
' ver en el CATALOGO A TAR! 

una información más detallada. 
Todos los programas mencio­

nados se encuentran dispon ibles 
en los Centros ATAR I y distri­
buidores autorizados a lo largo 
del pa i's. 
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PROGRAMAS 

33 lecciones 
para mi ATARI 

Ob!>l·rvat ion 
lec lado 
L·a Unidad Disco 
El Cut'Súr 
Teclas 
PRIHT 
L.15T 
QUH' 
HEM 
STOP 
i:nt:erprete 
Archivos 
calculos Ha'1:eM. 
Pun1.o Flo'tante 
Loe.de t-.eMoria 

. LET 
f>I.H 

Otra producción de SES Sistema 

Las posibilidades de progra­
mación con el ATARI BASIC 
son una realidad para disfrutar­
las plenamente, independiente 
de la edad o sexo del usuario. 

La creatividad e ingenio per­
sonal encuentran en su ATAR 1 
una magni'fica máqu ina para la 
exploración de estas condiciones 
naturales. 

Si su configuración contem­
pla un /\TAR I 800 y una Un idad 
de Disco 1050, puede iniciarse 
en esta fascinante aventura de la 
programación, que puede en al­
gunos casos descubrir cond icio­
nes inexploradas para la produc­
ción de software comercia l de un 
mercado aproximado de 100.000 
computadores en enero de 1987. 

Este preámbulo está dirigido 
al programa 33 lecciones para mi 
ATARI, que considera los prin­
cipales conceptos iniciales para 
la programación ATARI BASIC. 

Usted podrá interactuar con 
las 33 lecciones que se detallan 
en el menú de la fotografía ad­
junta. 

El tratamiento de cada' lec-
ción contempla: 

contenidos sobre el tema, 
trabajo activo para evaluar el 
rendimiento logrado. 

El programa consiste en 4 dis­
kettes de dob le densidad, por 
ambos lados. y t iene un valor de 
$ 7.500. Usted lo puede encon­
trar en los Centros ATAR 1 o dis­
tribuidores autorizados a lo largo 
del país. 

MUNDOATARI entrega en su 
CATALOGO ATARI una pro­
moción especial. que consiste en 
el obsequio adicional del progra­
ma Mapa de Memoria por la 
compra del programa descrito. 
El programa de regalo, también 
en diskette, permite estudiar las 
localizaciones más importantes 
de su ATARI. 

NOTA: Esta promoción es vá­
lida hasta el 30 de septiembre de 
este año (fecha de env/o a la ofi­
cina de Correos). 

MUNDOATARI 



Este mes proporcionamos un juego ideal para 
la columna: "Un simulador de vuelo nocturno". · 

Los simuladores son programas idea les para el 
desarrollo de una habilidad. El programa de este 
mes tiene como fin mostrar la forma de construir 
un simulador en J~nguaje BASIC. de aplicación 
educacional. 

Al igual que el pasado mes mantenemos la 
estrategia de Pánico, con el fin de estimular la re­
cepción de nuestros lectores. También aumenta· 
mos algunas tareas. 

Las misiones, si desea aceptarlas son: 

1. Tipiar cuidadosamente el listado de las pág inas 
siguientes. Escr i'banos si t iene problemas con 
la ejecución para disipar sus dudas. 

2. Practicar con la ejecución del programa hasta 
dominar la técnica del aterrizaje nocturno. 

3. Modificar li'neas del programa para optimi­
zarlo (este programa permite incorporarle va­
rias modificaciones que lo harán más intere­
sante. 

SEPTI EMBRE 1·987 

4. Escr ib ir a casi lla 458-11, Correo Ñuñoa. con­
tandonos acerca de las co nclusiones sobre las 
instrucciones de manejo. o bien de las modifi­
caciones efectuadas. · 

Vea usted lo fácil que resulta part1c1par con 
MUNDOATARI. Escríbanos, pues existen muchos 
premios para regalar. 

Finalmente deseamos que disfrute con esta 
~olumna de integración video juego • educación. l 

Hasta el próximo mes. r 

Ahora comunicamos la nóminq de lectores favore­
cidos por su participación en el juego anterior, con 
cartas recibidas hasta el 3 de agosto de 1987: 

Gonzalo /...agos-fJuñoa, Enio Be/monte-Vi/fa del 
Mar, Carlos Ouarte-Osorno, Cristi;Jn Silva-fJuñoa, 
Mauricio Parra-La Serena, Cristián Sanhueza·Macul, 
Oristián Rupérez-Reñaca, Javier Vargas-Las Condes 

7 



TI PIANDO continuación 

8 

1 REM HUIDOATARI 4 SEPTIEMBRE 87 
1 ns=8:DIM 8$<35> 
8 GRAPffICS 7:SETCOLOR Z,8,l:POKE 752,1 
' DE' :GOSUB 881 
58 SH:88:SM=161:RL:4181:RM=68 
52 J:2 
54 f5:66/45 
'' KI=l8:VZ:8,85:tZ:83.3:AZ:5:HV:15:YV 
:38:GH:8:Ht:15:YD:68:HA:147:YA:61 
181 D:15188+RIDC8>*15888 
182 A:,18+RIDC1>*'88 
183 If ST:8 THEI D=28888:A:1288 
185 TH:D/151 
118 POKE 18,8:POKE 1,,8:POKE 28,8 
131 RC=8:V:Z88:PR=8:CR:8 
148 BD=8:8A:8 
158 RL=4188:AM=61 
281 SOUID 8,188-RC,8,6:POKE 77,8 
281 SOUll 1,251-V/2,2,2 
218 If PR=I AID D(,181 All A)1188 THEI 
8$=" -..~ alto para aterrizar":GOTO 58 

• 218 If A)1 AllD V(88 THEI 8$=" Baja vel 
ocidad Cll>":GOTO 511 
211 If A(ll AllD Pft=I THEI 8$=" Altura 
bajo MiniMO (38) 11 :,oTO 588 
212 If D(1 AID PR=I THEI D=•888:PR=l:S 
ETCOLOR 2,8,, 
213 If D(1 THEI 8$:" lGl:titill1MíliCll!lllt1 :G 
OTO 588 
Z1• If PR:1 THEI 388 
215 H:IITCD/1888>:If H(• THEI 218 
216 If H)KI THEI •18 
218 KI:H:GOSUB '28 
228 A1=T*AID*SH:A2:((T*A>l<D+RLJJ*SH 
238 Rf:T*ltMID*SN:L1=<SM-Rf>l2:R1:L1+Rf 
241 RR=<<T*llM>/CD+RLJ>*SN:L2=<SN-RRJ/2 
:R2=L2+RR 
248 If D(4818 THfll GOSUB '88:GOTO 488 
251 GOSUB '88 
261 GOTO 411 
381 'OSUB '28 
318 A1:81:A2:CCT*AJ/DJ*SH:If A2(1 THEI 

A2=1 
315 If A(Rf THEI Rf:Rf+l:If Rf)158 THE 
1 Rf:158 
316 If A)Rf THEI Rf:Rf-l:If Rf{RR THEI 

Rf :RR+4 
328 L1=<SM-Rf)l2:R1=L1+Af 

l25 RR=<<T*llM>/CD>>*SN:LZ=<SM-RR>l2:R2 
:L2+RR 
331 GOSUB '88 
158 If A)D/11 THflt 8$="111Y ALTO para a 
terrizar":GOTO 518 
411 T1=TI:TI:<PEEK<28J+PEEK<1'>*256+PE 
EKC18)*65536J/68:TD:TI-T1 
413 H=STICKC8J:If H:15 THEI 458 
'8' GOTO H+418 
485 Vt:VD+1:RC:RC-V/48:GOTO 441 
416 Vt=VD+1:RC=RC+V/4l:GOTO 448 
487 Vt:VD+!:GOTO 4•1 
48' VD:VD-1:RC=RC-V/48:GOTO 4•8 
•1• Vt=VD~1:1c:1c+vt•8:GOTO •48 
411 vt:vt-i:GOTO •48 
412 If x=' OA K=5 OR X=13 THEll RC=Rc-v 
/48 
413 RC:RC-V/41:GOTO 441 
414 RC:RC+V/41:GOTO 448 
421 X:STICK<1>:If x:1e OR x:14 OR H=6 
THEll Vt:VD+1:If VD)5 THEI VD:5 
422 IF x:' OR x:s OR H=il THE• UD:vt-1 
:If UD{-5 THEI UD=-5 
448 If UD(-5 THEll UD:-5 
442 If UD)5 THEI VD:5 
444 If RC)25 THEI AC:25 
446 If RC{-25 THEI RC:-25 
458 If A:I THEI 452 
451 A:A+RC:If A)1881 THEll A:1888 
452 AD=<D>*B.86:If PR:i THEI 468 
453 If ABS<A-ADJ{38 THEI GP:8:GOTO 468 
454 GP:-(A-ADJ/38 
455 If GP)8 THfll GP:8 
456 If GP(-8 THEI GP:-8 
45' CR:CR-5 
468 DU:fS*U*TD:D:D-DU 
478 v:u+vt:If U}388 THfl U=388 
471 If A(8 THfll A:8:fOA 1:1 TO 78:5001 
D 8,21,8,14:11EHT I:SfTCOLOR 2,13,4 
•72 If A)8 THfl 488 
473 If RC(-4 THEI 1$:" DfSCEllSO RAPIDO 

C-4) IMPACTO":GOTO 518 
475 u:v+UD-3:RC=8:If U(l THEN 688 
488 COLOR 8!PLOT 15,61:DAANTO XD,YD 
481 COLOR 1:I:D/DZ-,8:GOSU8 ''':PLOT 1 
5,61:DRANTO H+15,V+61:Xt:X+15:Yt=V+61 
482 COLOR l:PLOT 147,6t:DRANTO XA,YA 
'83 COLOR 1:I:A/AZ-,l:GOSU8 ''':PLOT 1 
47,61:tRANTO X+147,Y+6t:XA:X+147:YA:V+ 
68 
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48' COLOR 8:PLOT 15,lB:DRANTO KV,YV 
485 COLOR 2:I=V/VZ-,8:G05UB ''':PLOT 1 
5,l8:DRAMTO K+15,Y+lt:KV=K+1S:YV=Y+38 
487 COLOR l:PLOT 142,ll+GX:DRAHTO 152, 
ll+GK 
488 COLOR l:PLOT 143,GP+!l:DRAHTO 151, 
6P+l8:6X=6P 
4'1 POKE 656,2:POKE 657,3:? IllTCD>;" 11 

• • 
. ''1 POKE 657,ll:If A(188 THEll ? ''C 11 ; 

4'2 ? IITCA> ;" "; 
4'3 POKE 657,ll:PRIIT IITCVDJ;" 11 ; 

4'' POKE 657,25:PRIIT IllTCRC>;" "; 
''8 POKE 657,1,:PRIIT IllTCTI>; 
4'' 60TO 288 
588 5ETCOLOR 4,5,4:5ETCOLOR 2,5,4 
515 POKE 656,8:POKE 657,3:? " 

";:50UllD 8,8, 
8,8 
518 POKE 656,8:POKE 657,4:? 8$ 
558 GOTO 658 
688 5ETCOLOR ,,11,,:SETCOLOR 2,11,4 
682 PT=<TX-TI>*18+D/2+CR+1888 
686 If PT)HS THEI HS=IITCPT>:POKE Z8,, 
IITCH5/256>:POKE Z88,HS- IIT(H5/256>*25 
6 
618 POICE 656,l:POKE 657,4 
615 ? "SCORE "; IllT CPT> ; " " 
658 POICE 656,l:POICE 657,15:? " PRESIOll 
E BOTOll ROJO"; 
668 If STRIGC8>=8 THEI RUll 
661 5ETCOLOR 8,RllDCl>*15,4:fOR I =1 TO 
58:11EKT I:If 5TRIGCl> =8 THEll RUll 
662 50Ullp 8,RIDCIJ*255,18,2 
664 POKE 656, l: POICE 657, 15:? 'Wi!llofiitl 
l•;l1il1J:8:l1Jll1}'•; : fOR 1=1 TO 58: IEKT I: 50 
UllD 8,8,1,8 
666 GOTO 658 
888 POKE 656,l:POKE 657,2 
886 H5=PEEKCZ88J+256*PEEKC28'J 
818 POICE 656, 8: POKE 657, 8:? 1""\IJ'"il""i .. !(i""8-:~l1l~1! 

lll!:l:f1l REY "; HS 
81' fOR Titlf=l TO 418:11EKT TIME:D=PEEIC 
(55,>:POICE 55,,8 
821 • =11 
82Z fOR I:8 TO 368 5TEP 5 
824 K:R*C05(I):Y=R*5IICIJ*I,, 
825 COLOR 2:PLOT X+15,Y+68:PLOT X+147, 
Y+68 
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TIP/ANDO continuación 

826 COLOR l:PLOT K+1S,V+l8:PlOT K+147, 
Y+l8 
828 IEKT I 
8!2 COLOR l:PLOT 15,38:DRAHTO 26,38 
833 COLOR Z:PLOT 15,38:DRAHTO 15,28 
8!4 PLOT 137,lO:DRAHTO 148,38:PLOT 154 
,ll:DRANTO 157,38 
836 PLOT 15, 68:DRAMTO 15,58:PLOT 147,6 
8:DRAlffO 147,58 
8'2?''~ ............. _.. .. 
843?'._ ___ _ -· 844 ? •• ....., ......... ..., .,. ....... 
865 POKE 55,,D 
872 5T=1 
87' POICE 785,RllDC8J*255:POICE 784 , RllDCI 
>*255 
875 50UID 8,RllDC8J*255,18,Z:fOR I=l TO 

28:11EKT I 
876 fOR I=l TO 1888:1fHT I 
888 POKE 656,l:POKE 657,l:? " 

881 POKE 656,l:POKE 657, 2 
11 . , 

882 ? 11 Ds dV T dA 
Al "; 
ª'' Rf TURll 
' '' REM 
'81 If L1(27 THEll L1=27 
'82 If L2(27 THEI L2=27 
'8l IF L2)1l5 THEll L2=13S 
'84 If RZ}ll~ THEll R2=135 
'15 If R1(27 THEll Rl:Z7 
'86 If R1)135 THEI R1=135 
'87 If A1)6S THEll A1=65 
'88 If A2) 65 THEI A2=65 
'11 COLOR l:If PR=1 THEM '14 
'12 PLOT Ll,Al:DRAHTO R1,A1 
'14 PLOT l2,AZ:DRANTO R2,AZ 
'15 COLOR 2:PLOT L1,Al:DRAHTO L2,A2:PL 
OT Rl,Al:DRANTO RZ,AZ 
'18 RETURI 
'28 COLOR 8:P~OT Ll,Al:DRAWTO R1,Al : PL 
OT L2,A2:DRANTO RZ,AZ 
'2Z PLOT Ll,Al:DRANTO L2,A2:PLOT R1,A1 
:DRAHTO R2,A2:RETURI 
''' H=11*C05CI>:V=11*SIICI>*l.,:RETURI 
1888 60TO 1888 

9 
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TUTORIA . . 

, 
Guia 

BASIC 

La co lumna de este mes acepta una solicit ud 
de lectores en el sent ido de incorporar una parte 
del alto número de colaboraciones recib idas. 

* RETICULA EN MODO 8 

La primera contribución es de Mari lú Diez que 
ya participó en números anteriores y que ahora 
ofrece u·n programa de gráfico en Modo 8. 

10 

18 REM DIBUJOS 
11 REM MARILUZ DIEZ 
12 REM EDitllURGO 681 
13 REM LAS COllDES 5Tli0 
14 REM MMMMMMMMMMMMMMM 

38 GRAPHICS 8:POKE 718,8 
48 LL=188:RL=388 
58 fOR A=8 TO 128 
68 COLOR A 
78 PLOT RL,Ll 
88 DRANTO 8,8 
'8 RL=RL- Z,5 
188 llEKT A 
148 LL=388:RL=188 
158 fOR A=8 TO 128 
168 COLOR A 
178 PLOT LL,RL 
188 DAANTO 8,8 
1'8 RL=RL-1 
288 llEKT A:POKE 87,8 

Este l istado t iene un desafío para nuestros 
lectores: mod ifique las 1 ineas correspond ientes 
para que el dibujo complete la parte superior de 
la panta lla. Premios para las respuestas correct as. 

Mari lú recibe de estímulo el programa en 
diskette ASSEMBLEA UNO, pues conocemos su 
interés en profundizar en el 6502. 

*CODIFICADOR I DECODIFICADOR 
DE MENSAJES 

La segunda contribución es de Clemens Vida! 
con su programa que aparece a oontinuación: 

8 liRAPHIC5 2+16:? 116;" *CODIFICADOR*" 
:POSITIOll 5,5:? 116;"111887\\\":POSITIO 

11 3,1: ? 116; 11 <<<<<->>>>>" 
1 fOR J=l TO 25:fOA U=1 TO 58:11EKT U 
2 SOUllD 8,162,18,8:fOA U=l TO 58:11EKT 
u 
l SOUllD 8,1,l,18,8:11EKT J:SOUllD 8,8,8, 
8:GRAPHIC5 8 
18 DIM A$C288),J$C288) 
28 POKE 718,8:? "li" 
38 ? 1 CODIFICADOR DE HEHSAJES SECRETOS 
":POSITIOll 8,5:? ' b Cle~ens Uedral 

MUNDOATARI 
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48 ? :? "SELECCIONA:":? :? " 
IFICAR" 
58 ? " 2JDESCODIFICAR" 
68 TRAP 1888B:INPUT V 
65 If V(1 THEN 28 
66 IF V)2 THEN 28 
78 ON V 'OTO 288,1888 
188 REM CLEHENS VEDRAL ERAS 
288 ? "ESCRIBE UNA FRASE Y NO TE 

1JCOD 

OLVIDES DE PONER UI SIGNO ENTRE 
LAS PALABRAS.":IllPUT AS 

388 FOR G=1 TO LEllCAS> 
488 5=A5CCA$C&,G>> 
588 s=s-s 
688 J$=CHR$C5> 
788 ? J$; 
888 NEHT ' 
818 ? :? "AllOTELO !":? 

PARA SEGUIR O li\1i•3ii .. 
"PRESIOIE ftE:IJ 

PARA FINALIZAR 

828 If PEEIC5327,>=5 THEll GRAPHICS 8:E 
JID 
821 IF PEEKC5327,>=6 THEll 28 
8l8 GOTO 878 
1188 ? "ESCRIBE LO CODifICADO:":INPUT 
AS 
1188 FOR &=1 TO LENCAS> 
1288 S=ASCCASC&,GJ> 
1388 s=s+5 
1488 J$=CHR$CS> 
1588 ? J$; 
1688 IEXT G 
1788 ? :? "AMOJELO !":? 
0 PARA SEGUIR O $1jl*IJ 
R." 

"PRESIONE 5\fliE 
PARA FINALIZA 

1888 If PEEKC5327,)=5 THEll GRAPHIC5 t: 
EllD 
1'88 If PEEIC5327,>=6 THEN 28 
1'58 &OTO 1888 
18888 ? "SOLO SE ACEPTAN IUMEROS" 
18188 GOTO 48 

Clemens recibe de estímulo por esta colabora­
ción el programa Mapa de Memoria. 

*MANEJO DE STRING 

La tercera colaboración es de Alfredo Agui lera, 
con un programa que aplica conceptos en desarro­
llo en la columna Torpedo sobre manejo de strings 
y recibe de esti'mulo el programa 60 rutinas para 
miATARI. 

Digite el siguiente listado: 

SEPTI EM BR E 1987 

TUTORIA 

1 REH MAS STRIIG GUIA3 
. 2 REM ALFREDO AGUILERA 
3 REH PASAJE COPAHUE 235 LA FLORIDA 
4 REH SANTIAGO 
5 REM 1111111111111111111111ww11111 

6 DIM B$C1888J 
18 CL05E U1:0PEI U1,4,8,"IC:" 
28 &ET Ul,A:I=I+l 
38 8$CI,IJ=CHR$<A>:? CHRS<A>; 
48 GOTO 28 

Este programa permite una interacción con 
nuestros lectores a lo largo del pa ís. 

Ejecute el programa y presione RETURN 10 
veces seguidas. Detenga el programa con la tecla 
BREAK y digite en modo directo: 

PRINT 8$ 

Envíenos la explicación del movimiento del 
cursor al digitar la instrucción PRINT . 

• 

*ANTI SET 

La cuarta colaboración de Rodolfo Schmauk 
se adelanta al desarrol lo de los contenidos de la 
co,lumna Técnicas de los próximos n(1meros. El 
recibe de est ímulo un programa Mapa de Memoria. 

1 REM PROGRAMA 4 SEPT GUIA BA5IC 
2 REM RODOLFO SCHtlAUK PIDERIT 
3 REH 4 POMIEMTE 28 DEPTO 31-A 
5 REH VIIA DEL tlAR 
6 REM CHILE 
7 REM lllMlllllllll)(lllJOUllllKKI 

' 

18 POKE 186,155:GRAPHIC5 8:FOR I =8 TO 
1823:D=D+2*<D{18)-16*<D=16>:POKE 3''44 
+I-D,PEEK<57344+IJ:NEHT I:POKE 756,156 

Digite cuidadosamente este programa, ejecú­
telo y espere unos minutos. 

A continuación dig ite el mensaje que usted 
• crea conveniente. 

¿Qué es lo que ha sucedido:> 
La respuesta a esta interrogante la encontrará 

en la columna Técnicas de los próximos meses. 
Escri'banos a casilla 458-11, Santiago. • 

1 1 



TECNICAS 

Set de caracteres 

La columna TECNICAS continúa la serie de 
conocimiento del ATAR 1 con el Set de Caracteres. 
Y para eso lo más adecuado es formular una inte­
rrogante de peso: 

lCómo edita el ATAR I con sus procesos in­
ternos una letra A en pantalla al presionar la tecla 
correspondiente? 

Limpie la pantalla presionando las teclas 
SHIFT y CLEAR. Digite a con tinuación en modo 
directo: 

POICE, 41888,ll 

· Si su computador es un 600 XL digite: 

POICE 15424,lJ 

Un breve intermedio a propósito de la instruc­
ción POKE. Esta instrucción del ATARI BASIC 
actúa a nivel de máq~ina . directamente a los 

12 

chips de memoria, pues . permite modificar el 
valor actual por uno nuevo (MUNDOATARI No.O, 
página 33). 

33 40.000 

Probemos nuevamente la instrucción con: 

POICE 48881,8 

Observe que sucede con la letra A. 
Interesante, pues el valor O en la localización 

borra la letra anterior. 
Es importante determinar que existe una rela­

ción entre las loca lizaciones de memoria y el ca­
rácter editado en la posición de la pantalla para el 
modo gráfico. 

o 
o 

23 

MODO GRAFICO O 

39 

El Modo O se caracteriza por: 

24 l íneas 
40 caracteres por 1 í nea 

40.000 

¡ 
960 bytes 
memoria 

l 
4 0.959 

Capacidad t otal de 960 caracteres (bytes). 

Si observamos con atención los puntos que 
forman el carácter tendremos una situación simi­
lar a la siguiente en una ampliación: 

MUNDOATARI 
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MEMORIA 
Un par de preguntas: 

¿Qué relación ex iste ent re el nú1t1ero 33 y la 
let ra A? 

¿Qué relación existe entre el número O y el 
espacio en b lanco? 

Con la respuesta a estas interrogantes continúa 
el próximo número este interesante tema de hoy. 

Hasta pronto. 

De byté en byte 
SET DE CARACTERES 

La columna De byte en byte, dedicada al es­
tudio funcional de las localizaciones de memoria, 
continúa con el grupo de local izaciones que con­
trolan el manejo dél SET de CARA~TER ES. 

Antes de iniciar el tema de hoy lea el in icio de 
la co lumna Técn icas, en la. página ant erior, para 
comprobar nuestra línea de continu ida·d temática. 

1. SET DE CARACTERES 
Localización 756 

El Sistema Operativo contiene en 8 páginas de 
memoria ubicadas en el ROM (Read Only Memory) 
que proporcionan el formato standard para el set 
de caracteres en uso por el computador. 

Este set se encuentra condicionado para el 
alfabeto americano, razón por la que carece de la 
ñ, vocales acent uadas y otras. 

Vamos al computador. Digite en modo directo: 

PRillT PEEICC756> 

La respuesta de nuestro computador se mues­
tra en la foto: 

SEPTIEM BRE 1987 

¿Qué pasa con nuestra pantalla si digitamos lo 
siguiente?: 

POICE 756,228 

El aspecto de la pantalla es similar al de la 
foto: 

s ~ . 
• • ·.;.> ru 

Presione la tecla R ESET de la con so la y podrá 
tener un formato comprensible de pantalla. 

Compruebe el valor actual de la localización 
756: 

PRillT PEEIC C756) 

A continuación una interrogante con premio 
para todos nuestros lectores que acierten: 

¿¡-lacia qué lugar de la memoria apunta el va­
lor presente al in icializa r el ATAR I? (226) 

? 
1ocallzacl6n va lo r 

~ 

756 226 , 
• 

13 



ASSEMBLER 

Directo al 6502 

DIRECCIONAMIENTO ABSOLUTO 

La instrucción: 

LOA$ 02F4 

permite conectarnos con números anteriores de 
esta columna: 

en primer lugar la instrucción mnemonic LDA 
~ignifi ca carga el acumulador. 
el número hexadecimal ($) 02F4 equivale al 
decima l 756. 

¿cuál es la d iferencia de esta instrucción con 
respecto al direccionamiento de pág ina cero visto 
en el número anterior? 

El siguie1;ne esquema indica el valor inicial del 
acumulador (0). 

Al ejecutar la instrucción vista más arr iba, el 
acumulador almacenará el valor que contenga la 
loca li zación 02F4 (ó 756). localización ubicada en 
la página 2. 

Esta es una de las ventajas de la nomenclatura 
hexadecimal. 

Este recurso nos permite ubicarnos precisa­
mente a lo largo de las páginas de la memoria . 

El direccionamiento absoluto conecta la ins­
trucción con cualquiera de las 65536 localizacio­
nes de memoria. 

Recuerde que el direccionamiento de página 
cero sólo podla hacerlo con las 256 localizaciones 
de la primera página de memoria. 

14 

El siguiente esquema aclara el ejemplo de di­
reccionamiento tratado: 

pág. byte valor 

o o o 

02 F4 

LOA$02F4 

i 1 l 1l1!o1o1o1o1 ol 
=224 

255 FF 

255 

11100000 

= 224 

I 

Observe que al ejecutar la instrucción, el bina­
rio contenido en la localización 756 se traspasa al 
acumulador. 

Hagamos un paréntesis. ¿Qué significado tiene 
la localización 756 para el computador? 

Vea en este número la columna De byte en 
byte que le ayudará con la respuesta. 

Veamos una nueva operación: supongamos 
que deseamos mover el contenido del acumu lador 
hacia una loca li zación especi'f ica, ¿cuál instruc­
ción define esta acción? 

STA = almacena el valor del acumu lador hacia la 
locaiización de memoria que indique el dírec­
cionamiento. 

STA corresponde al código mnemonic del 
Assembler para la instrucción. 

El esquema a continuación aclara la relación 
de mov im ientos entre acumulador y loca li zaciones 
para códigos LDA y STA. 

o 

LOA r- (/) 

w 
z 
o 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 

() 
<( 
N 

ACUMULADOR ...J 

· 1 
<( 
() 

• 
o 

STA ...J 

65535 

MUNDOATARI 
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De esta manera nos estamos introduciendo en 
la máquina, ¿qué le parece? Escríbanos como lec- . 
tor de la columna y denos su opinión acerca de la 
llegada de estas páginas de autoenseñanza a dis­
tancia. 

Supongamos que queremos ver ahora el conte-
nido actual del acumu lador. 

Recuerde que el periférico de comunicación 
visual con el usuario es la pantalla, y que ésta tiene 
localizaciones equivalentes. 

Para el 800 XL y 130 XE la primera posición 
de pantalla corresponde a la localización 40000 
{ver al respecto la columna Técnicas de este mes). 

¿Qué pasa con la instrucción siguiente?: 

STA$ 9C40 

El valor decimal 9C40 corresponde al decimal 
40.000. 

Al ejecutar esta instrucción el valor contenido 
en el acumulador se mueve hacia la localización 
40000 y por ende aparece una modificación en 
pantalla . 

El siguiente esquema i lustra lo sucedido: 

ACUMULAD OR 

11100000 

STA 

El contenido conceptual de este mes lo pode-
mos resumir en dos 1 íneas: 

LOA$ 02F4 
STAS 9C40 

lCómo podemos comprobar esto con nuestra 
condición de programador BASIC?. 

La función USA es nuestra ayuda . 

Examinemos esta serie de códigos: 

173 LOA 
244 F4 

2 02 
141 STA 
54· 40 

156 9C 

Observe la inversión de los números: pr imero 
el menor y post eriormente el mayor. 

El ·siguiente listado permite incorporar estos 
códigos de máquina en un lugar seguro de la pági­
na 6. 

SEPTI EM BR E 1987 

ASSEMBLER 

18 REH 
28 fOR J: 8 TO 5 
lB READ D 
48 POIE 1536+J,D 
58 IEKT J 
188 DATA 173 , 244,2,141, 64,156 

El esquema ilustra la ubicación de los códi­
gos en la página 6 { 1536). 

PAGSl;l~l 113 J 2441 2 1141 64 ETC. 

1536 153 7 1538 1539 15 40 

Ejecute el programa. , 
Ahora digite en modo directo: 

v: usR<153&> 

Observe la primera posición de pantalla. Debe 
aparecer en ella el carácter que indica la foto: 

Ahora dos interrogantes: 

1. ¿Qué le pasa a su ATARP lPor qué esta 
muerto? 

2. LOué valor ASCI 1 corresponde al carácter 
editado en pantalla? 

Para la segunda interrogante puede utilizar la 
tarjeta de referencia {se puede adqu ir ir en Centros 
ATAR I, o bien ganarla con la suscripción a .la re­
vista MUNDOATAR I) . 

El valor de D es 224. 

Presione R ESET y el ATAR 1 vuelve a recupe­
rarse. 

Digite en modo directo: 

PRIIT PEEKC48888) 

Compare los va lores y podrá concluir que su 
primer programa en máquina ha sido ejecutado. 

Hasta el próximo mes. e 
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ASSEMBLER continuación 

USA 
1 

o o o 

MOVER BYTES 

Esta es una rutina de máquina de primera para 
todos ustedes, seguidores de esta columna. 

Se trata de mover bytes entre las localizacio­
nes de memoria sin la demora angustiante del 
BASIC, y para el lo el junior 6502 es el vehículo 
más veloz de transporte. 

Iniciamos a pet ición de lectores un formato 
de clasif icación de la rut ina y significado de los 
parámetros. Gracias por su ayuda y sugerencias. 
Estas son muestras que engrandecen nuestra causa 
co.mún. 

16 

Nombre: MOVER CARACTERES 

Utilidad: Procesos que implican desplazar bytes 
de memoria entre localizaciones. 

Aplicación: Mover el set de caracteres para modifi-
car. 

Ubicación rutina ML: En localizaciones de memo­
ria definidas por función ADR en 
string. 

Definición de parámetros: 
MOVER Localización inicial de memoria que 

contiene la rutina M L. 
DESDE Localización inicial para fa transferen­

cia. 
HACIA Localización de destino para la trans­

ferencia. 
NUMER O Cantidad de bytes que se t ransfieren. 

No debe exced•ir los 256 bytes. 

Ahora presentamos la rutina: 

12 MOVER:ADR ("hh,,"l)i."Eh.,'t!)i."Oi.1oh.'1i1Mf:r. 
iQl:J um:tl l.Eii'fillli)f011> 
28 REM Rutina para MOVer b'tes entre 

localizaciones de ..eMOria 
38 REM For..ato: 
48 REM Y=U5RCMOVER,DE5DE,HACIA,IUttERO> 
58 REM MOVER= Loe. en MeMOria para la 

11...Rutina 
68 REM DESDE =Loe inicial para bytes 

que se MOveran 
78 REM HACIA :Loe. de destino de bytes 
88 REM MOMERO : luitero de bytes Menor 

que 256 
188? CHR$(125>:POKE 82,8 
118 POSITIOI 8,5:? " 0 

¡;"";1'""1<"1""""1!1-;f!""~ 

1,87" 
128 Y:USRCMOVER,48288,,8888,88> 
158 EID 

Ejecútela y disfrute con la transferencia del 
titulo hacia otra parte superior de la memoria. 

Nuestro desati'o para usted es que busque una 
aplicación práct ica de esta rutina. Escr íbanos a 
columna USR, casilla 458. Correo Ñuñoa. e · 

MUNDOATARI 
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RESCATE DE REGISTROS 

Iniciarnos la columna cie este mes con la so lu­
ción de las interrogantes del número anterior. 

1. CICLO INGRESO DE REGISTROS 

Rutina para ingresar 10 amigos en el archivo 
AMIGO.DAT. 

19 OIH COOESCl>,MOHIRE$(l8>,DIRE$Cl8), 
CIUDAD$C28l,TflE$C12J 
28 GOSUB 1888 
48 FOR J=J.. TO 18 
45 GOSUB 2888 
68 NEKT J 
78 CLOSE 111 
188 END 
1888 OPEN 111,8,8,"D:AMIGOS.DAT":RETURN 

2888 REH INGRESA UN RE,ISTRO 
2818 GRAPHICS 8 
2828 PRINT "INGRESA EL CO~IGO ":INPUT 
CODES:PRINT U1;CODE$ 
2838 PRINT "INGRESA EL NOMBRE " : INPUT 
NOMBRE$:PRINT U1;NOHBRES 
2848 PRINT "INGRESA DIRECCION ":INPUT 
DIRES:PRIIT Ul;DIRES 
2858 PRINT "INGRESA CIUDAD ":INPUT CIU 
l>ADS:PRINT Ui;CIUDADS 
2868 PRIMT "INGRESA TELEFONO ":INPUT T 
ELES:PRIMT Ui;TELES 
2888 RETURN 

Ejecute el programa y disfrute ingresando los 
datos de sus mejores amigos. 

Detengámosnos un instante en las 1 i'neas del 
- programa que posibi litan esta ampliación con res­

pecto al programa del mes anterior. 

48 FOR J=i TO 18 
45 GOSUB 2888 
68 NEKT J 

SEPTI EMBRE 1987 

DISKETTE 

Dominando 
la· 1050 

Este es un ciclo controlado por la variab le J. 
Las instrucciones FOR ... TO .. . NEXT posib il itan la 
continuidad del ciclo para la variable control, en 
este caso J . 

NOTA : Observe la utilidad y aplicación de las instruccio· 
nes como recurso de proyección en fa programación 
ATARf BASIC. 

La to to ilustra como se disponen en los secto· 
res del diskette los amigos capturados en este me­
dio magnético. 

SfCJOR .. -- 'º ($0062> 

00 o • • al ' A R A H 

ºª "' A o J A s .to H i R e · ~ L l. 1e " o V E 8 A 20 s u 

' 
.. A s i e 2 2 6 · V A ·~ 30 ... A i A s o 

38 11 " 
, a 6 ~ p 

40 A R r> A E 48 L l. ~ " E e T 58 o R " • .. A e se K i " N '$ 6 ;s 
68 • · L o s A H 68 

~ L . E 

~ . ~ " N 70 2 e 7 · A " 70 A R R E .&. e " A,e.c.&.~.N;x.P.R.S~T.M~K or H? 
.. ,- ;·. 

Un esq uema para ilustrar la visión panorámi­
ca del proceso ejecutado es el siguien te: 

AMIGOS.DAT 1 
1 

1 

1 

1 

1 
1 

1 

1 

CAMPOS: 
CODE$ (3 ) 

NOMBRE$ (30) 

DIAE$ (30) 

CIUDAD$ (20) -TELE$ (12) 
--~ 

1 

-
- -5 

4 
3 

,_ 
- 7 
6 

-
8 

10 
9 

Este es un archivo secuencial, similar al estu­
diado en la columna PROYECTO de MUNDO- ~ 
ATARI No. 3. r 
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TABJE!A 
DI 

BIFIBl!lCIA 
TODA LA INFORMACION 
ACTUALIZADA DE ATARI 

EN SU BOLSILLO 
POR SOLO$ 570 

INDICE 

Instrucciones Lenguaje ATARI BASIC 
Códigos de Comando XIO 
Movimientos del Joystick 
Valores de tonos en comando SOUND 
Formato de área para Player /Missiles 
Nombces simbólicos de dispositivos 
Nemónicos de lenguaje ASSEMBLER 6502 
Direccionas fTecuentes de PEEK / POKE 
Mensajes de error 
Valores para registros de COLOR 
Tabla de traducción de cqdigos 
Códigos internos de teclado (PE!=Kl764ll 
Conversión Hexadecimal-Decimal 
Set de caracteres asumidos 
Especificación de Modos Gráficos 

' 

DISKETTE: continuación 

ACTIVIDADES PARA USTED: 

1. Modifique el programa para ingresar 50 ami­
gos al archivo AMIGOS.DAT. 

2. Modifique el programa para ingresar un nuevo 
ca mpo (ej.: PAIS} a cada reg istro. De esta ma­
nera el listaµo de AM IGOS sería i ntern~cional . 

Escr íbanos con su solución a estas actividades 
y reciba est ímulos por su traba jo de aprendiza je. 

2. OPERACION RESCATE 

¿cómo capturar un amigo desde el diskette 
hacia la memoria? 

Este esquema ilustra 1 os puntos de referencia 
para la operación de t ransferencia. 

OPEN =i 2, 4, O, " D: AMIGO.DAT" 

roce 

0 1 234567 o 

MEMOR IA 

En primer lugar debe abrirse un canal del 
IOCB, para que a través de él se realice la transfe­
rencia de la información. En este caso elegimos el 
canal 2. 

La siguiente l i'nea: 

3818 OPEfl ln,4,8,"l>:AKIGOS. l>AT" 

indica que el cana l 2 se abre para utilizarlo en la 
transferencia. 

El valor 4 del parámetro indica que ésta es una 
opi:¡ración de lectura, por ende el movimiento es 
desde el medio magnético hacia las loca lizaciones 
de la memoria del computador. 

El parámetro auxi liar O, como lo af irmamos 
en números anter iores no t iene uso para el peri­
férico diskette. pero no se puede eliminar. 

El último parámetro define el periférico con 
la letra "D:", como la unidad de disco. A conti­
nuación el nombre identifica el archivo con el que 
se establece el movim iento de bytes. 

Se recomienda confirmar la cond iqión de 
stat us cerrado del IOCB ant es de abrir lo, con la 
instrucción siguiente: 

3888 CLOSE az 

MU NDOATARI 
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¿cuál instrucción ejecuta la transferencia? 
Digite la ll'nea siguiente: 

10 DIM LOC$(48) 
3838 INPUT U2,L~C$ 

Esta instrucción INPUT :fl:2 mueve la informa­
ción desde el byte ini cia l hasta el primer EOL y lo 
transfiere a localizaciones de memoria que fueron 
reservadas para la variable temporal LOC$. 

Recordemos la foto del primer amigo ingre­
sado (MUNDOATARI No. 3. página 15) . 

HCT• • = 27~ , ..... , 
•• 7 7 " ' A L E ..J 

•• o • • o l. • ... • 1 E s 6 F F ... • e • s A 2 
2• • • R • • F o 2• R • ' e K u Q t\ a• X e " 6 T 6 •• • .. - 3 ~ - • • ... • • - i g 7 1 ... 7 § 7 7 7 
58 7 7 • • 58 • • • , 

1 
., 

•• 1 
, 
1 

., 
1 

., ., .. • 6 6 6 .,. • a 1t • .,. • • ., • IE 

•••• c ••• 5.a.I.P ••• s.T.N.K .... ""' 
¿Qué información se almacenará en la varia­

ble LOC$ al ejecutar el listado siguiente? 

18 DIM LOCS (48> 
3888 CLOSE U2 
3818 OPEN Ul,.C,8,"D:AMIGOS.DAT" 
3838 INPUT U2,LOC$ 

Si la inforrnacióri conten ida corresponde a la 
foto del sector al digitar en modo directo: 

PRillT LOCS 

el retorno de la ejecución en modo directo lo indi­
ca la foto siguiente: 

SEPTI EMBRE 1987 

DISKETTE: continuación 

Agregue las 1 íneas siguientes al programa: 

3985 TRAP 3198 
39.C8 GOTO 3838 
3188 END 

Ejecute el programa. ¿Observa algún cambio 
. en la pantalla? 

El esquema siguiente sirve de base para la ex­
plicación: 

o t d e n a 01' , 

,,. ...., 
1 IOCB l 

O. 
a 

PRINT 
\. ' 

M EMORIA 

La línea 3040 direcciona a repetir tantas ver.es 
la operación como EOL se encuentre. 

Finalizado el ciclo se produce un error previs­
to en la instrucción TRAP de linea 3005. Ella di· 
recciona el programa hacia el término en l i'nca 
3100. 

Agregue la linea siguiente· 

3835 PRillT LOC$ 

Ejecute el programa y apreciará la funciona­
lidad de la instrucción PRINT de esta linea, pues 
permite mantener en pantalla los datos moviliza­
dos tempora lmente hacia la variable LOC$. 

La foto muestra un aspecto inicial de la salida 
de pantalla. 

PROBLEMAS PARA EL PROXIMO MES: 

¿cómo 'optimizar la salida de los datos de un 
amigo hacia la panta lla? 
¿cómo imprimir los da1os hacía una impre­
sora, por ejemplo. para etiquetar la correspon­
dencia? e 
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CASSETTE 

SOLUCION DEL NUME RO ANTERIOR 

Para optimizar la rut ina de grabación no se necesita 
el contador C ni la representación del buffer, que 
s~rvfan só lo com o dem ostración didáctica del tema 
tratado. 

Elimine entonces las /(neas 35 y 50 y modifi· 
que las siguientes, como se indica: 

5 GRAPHICS O 
45 PRINT CHA$ (N); 

A hora el ingreso.será continuo y corresponderá 
exactamente a la reprodu~ción ejecutada en el 
resca te. 

En los números anteriores de MUNDOA T AR 1 

hemos tratado a grandes rasgos los fundamentos 
para: 

Grabar y recuperar programas, 
Grabar y recuperar archivos de datos. 

Si usted comprende las instrucciones ana 1 i­
zadas y las maneja de acuerdo a sus necesidades 
logrará transformar su casetera en un instrumento . 
poderoso para a1npliar las capacidades de su com­
putador ATAR I. 

En el número 1 de MUNDOATARI comenta­
mos algunas limitaciones propias de la casetera, 
pero debernos destacar un punto a favor: la cone• 
xión de la casetera al computador no le disminuye 
en nada su capacidad de mem.or ia. 

Si usted quiere comprobar lo afirmado en-
cienda su ATAR I y digite en modo direct o: 

PRINT FRE(O) 

Anote el resultado obtenido. 
A continuación conecte la casetera y repita 

los pasos anteriores. Compare los resultado obte­
nidos en ambos casos. 

Todos los comandos vistos hasta ahora tienen 
caracterlsticas propias y aplicaciones específicas. 
por lo que no debemos pensar que uno es mejor 
que otro. Mas bien debemos preguntar crítica­
mente ¿qué instrucción o técnica debo usar para 
abordar un problema determinado? Las respuestas 
pueden ser varias y todas válidas, pero en defi­
nitiva la mejor solución es la que entrega el me­
jor resu ltado. 

20 

Controlando 
la casetera 

UN DIRECTORIO DE APLICACION 

A part ir de hoy iniciaremos la aplrcación 
práctica de un archivo de datos que consiste en 
registrar los datos personales de nuestros' amigos 
o compañeros de curso. al esti lo de un índice tele­
fónico. La información que manejaremos para 
est e fin será la siguiente: 

- cód igo 
- nombre 
- dirección 
- ciudad 
- número de teléfono 

Cada campo debe registrarse en una variable 
alfanumérica (string) definida con nombre y ta­
maño. Las especificaciones al respecto serán: 

CODE$ : 3 caracteres 
NOMBRE$: 30 caracteres 
DI RE$ : 30 caracteres 
CIUDAD$: 20caracteres 
TE LE$ : 12 caracteres 

Digite el siguien1e listado: 

18 REM 1/A Graba archivo 
28 &RAPHIC5 8 
38 DIM CODE$CJ>,NOMBRE$(38>,DIRE$(3B>, 
CIUDAD$C28J,TELE$C12> 
48 ? "Prepare cinta. Presione RfCORD+P 
LAY" 
58 ? "Presione RETURN":POICf 82,8 
68 OPEN Ul,8,8, 11C: 11 

78 fOR H=t TO 127:PUT Ul,B:NEHT H 
88? CHR$(125>;"Codigo= ";:INPUT CODE$ 
:? D1;CODE$ 
,8? "NoMbre= ";:INPUT NOMBRE$:? a1;110 
MBRE$ 
188? "Direc . = ";:INPUT DIRE$: ? Sll;DIR 
E$ 
118 ? "Ciudad= "; :IllPUT CIUDAD$:? lll;C 
IUDAD$ 
128? "Telef. : "; :INPUT TELE$:? lll;TEL 
E$ 
138 CL05E Ul :END 

MUND OAT A R I 
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CASSETTE 
-ESQUEMA DE UN ARCHIVO TELEFONICO EN CASETE 

INIC IO R egistro CODES 
(20 seg.) vaclo 

NOMBRE$ 

EOL EOL 

Eri el esquema se grafica la secuencia de elementos 
dentro de un archi vo de datos. Los campos están almace­
nados en el orden que ingresaron y están separados por un 
EOL (End of Line, o bien CHR$(155)} que el computa­
dor pone al presionar RETURN después de cada INPUT. 

Comentarios del listado: 

30 Dimensionamient o de las variables definidas 
previamente. 

40-50 Advertencias de operación al usuario. 
60 Abre canal 1 para opción de grabar. 
70 Incorpora un registro vacío (ver MUNOO­

ATAR I No. 3). 
80-120 Edita mensajes para ingresos. 1 ngresa datos 

y los pone en el bu ffer para grabar. 
130 Cierra cana 1 1 . 

Ejecute el programa e ingrese los siguientes 
datos de prueba: 

código: 123 
nombre· Arturo Villalobos González 
dirección: lrarrázaval 555, Depto. 55 
ciudad: Santiago 
teléfono: 2233444 

El próx imo listado permite recuperar este ar­
chivo desde la casetera: 

288 REl1 1 B ar a arch·vo 
211 GRAPHICS 1 
228 l>Il1 COl>f$C3),10H8Rf$C38J,l>IRE$(38J 
,CIUl>Al>$C21J,TELE$C12) 
218 ? "Prepare cinta .Presione PLAY" 
248 ? "Pres ione RETURN" 
259 OPEN IU,4,8, "C :" 
268 FOR K=8 TO 127:GET Ul ,A :NEKT K 
271 INPUT U1; CODE$ ,NOH8RE$,DIRE$,CIUDA 
D$,TELE$ 
288 ? :? CODE$: ? NOMBRES:? DIRE$: ? CIU 
l>AI>$:? TELE$ 
2'8 CLOSE Ul • 

En la línea 260 se recupera el registro vacío y 
lo descarta. Recuerde lo dicho en MUNDOATARI 
No. 3, que ese registro debemos considerarlo en la 
recuperación, aunque no lo uti licemos. 

Si usted quiere ver expresamente ese rescate 
reemplace provisoriamente la li'nea 260 por: 

260 FOR X = O TO 127: G ET :ft: 1, A: ? CHR$(A); 

: NEXTX 

SEPTI EM BR E 1987 

DIRE$ CIUDAD$ TELES EOF 

EOL EOL EOL 

Considere como otra opción de carga el si­
guiente l istado: 

388 REM :-r IC car a archivo 
318 GRAPtfIC5 8 
328 DIM 1$C38J:REM ??? 
338? "Prepare cinta.Pr esione PLAY" · 
34'1 ? "Pres ione RETURN" 
158 OPEN IU , 4,1,"C:" 
368 FOR x=e TO 127:GET Ul,A :NEHT K 
378 ? :FOR v:1 TO 5 
388 INPUT U1;1$:? N$ 
l'8 NEHT Y:CLOSE Ul 

Observe que es más corto que el anterior y 
que obtiene aparentemente el mismo resultado. 
Algún atariano excéntrico dir ia: ¿para qué hacerlo 
más fáci l , si difíci l tambien resulta?. 

Lo mejor será evaluar los 2 listados y conside­
rar sus puntos fuertes y débiles. Pero ese será 
un t rabajo para usted. 

Dejamos este último l istado como punto de 
discusión para que usted determine la diferencia 
de uso en relación al listado 1 /B. 

Y bien , eso es todo por hoy. 
En los próx imos números veremos como mo­

dificar los listados básicos recién vistos. con el fin 
de introducir mejoras y darles mayor flexibilidad 
para sus necesidades. 

PROBLEMA PARA EL PROX/MO NUMERO 

Haga los cambios necesarios para ampliar los pro· 
gramas 1/A y 1/ 8 a 10 registros, de modo que 
acepten el ingreso y recuperación de los datos de 
10 amigos distintos. 
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NOVATOS : · . · 

ABC 

Iniciamos . una nueva columna de continuidad 
que es una respuesta para lectores que nos han 
escrito por material de aprendizaje en conjunto 
con nuestro común amigo A TARI. 

LAS VARIABLES NUMERICAS 

Digite las siguientes 1 íneas: 

18 REH PROGRAMA IO~ATOS 1 
28 A=5 
18 PRIIT " En la linea ze el valor de 
A es ";A 
48 A::A+A 
58 PRIMT " Ahora se incre111ento en ";A/ 
2 
68 PRINT 11 El valor final es 11 ;A 

Ejecute el programa. La siguiente foto ilustra 
su resultado. 

Antes de explicar el programa, una interro­
gante: ¿qué le parece la pantalla de presentación? 
No es muy buena. 

Agregue la 1 ínea siguiente: 

15 GRAPHICS 8 

Ejecute. 
Ahora cambia la presentación. pues al in iciar. 

22 

la instrucción GRAPH ICS O limpia la pantalla. La 
foto muestra lo afirmado: 

Una explicación detallada al programa que ser­
virá para desarróllar el concepto de variable numé­
rica. 

La línea 20 contiene una igualdad que la re­
presentaremos por el sigu iente esquema: 

5 

• • • • • 

Locali~aciones variable A 

La l ínea 30 util iza la instrucción PRINT del 
ATAR 1 BASIC para editar un mensaje con el con­
ten ido actua l en memoria de la variable A. 

30 PRINT EN LA LINEA 20 E L VALOR ES 5 

Ahora: en la 1 ínea 40 la expresión del esquema: 

• • • • : • + • • • • • 
MUNDOATARI 
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. NOVATOS 

Modi fica el ant iguo valor en loca liz;iciones pa­
ra la variable por uno nuevo, que cor(esponde al 
doble. 

La l (nea 50 ut iliza nuevamente la instrucción 
PRINT para enviar un mensaje a la panta lla. 

50 PRINT AHOR A SE INCREM ENTA EN . 5 

Observe que al final izar edita la mitad del ac­
tua l va lor de A , (A/2). 

La línea 60 co n un nuevo mensaje para infor­
mar el actual v alor en localizaciones de memoria 
de la variable A . 

• 

60 PRINT E L VALO R F I NA L ES 10 

Ahora una actividad para que pueda modifi­
car este programa: 

Modifique la l t'nea 20 para que el valor inicia l 
sea 30. La foto indica como queda el listado: 

Ejecute y observe los va lores finales. La foto 
ilustra el estado de la pantalla: 

SEPTIEM BRE 1987 

Mod ifique la l t'nea 40 para incrementar al 
triple. 
Modi f ique la 1 fnea 50 parri obtener el t ercio 
de A (A/3). 

La foto ind ica el programa: 

Ejecute y compruebe su ejecución con la foto. 

ACTIVIDA DES COMPLEMENTARIAS: 

Digite el siguiente listado: 

18 REM llOVAT05 Z 
15 liRAPHIC5 8 
28 A::.t5 
38 B=A- 15 
48 C=B- C 
58 A=8 
68 B=C/ 2 
78 C=B 
88 PRillT A,B , C 

'' Elll> 

Indique el valor de las variab les en cada una 
de las 1 t'neas. Agregue instrucciones a 1 progra­
ma para verificar estos valores. 

.. 

En el próximo número continuaremos con la 
siguiente interrogante: ¿cómo puede el usuario . 
modificar a voluntad el contenido de una variable? • 
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Torpedo 

MANEJANDO STRINGS 

Cumpliendo con lo anticipado el mes pasado 
cont inuaremos el manejo de strings con un ejem­
plo de pplicación de los subínd ices. 

Digite el listado siguiente: 

24 

S GRAPHICS 8:DIM RES$<1> 
18 PAUSA: 2&8:POKE 82,B:POKE 752,1 
15 DI" MES$(36J,BORRA$(1) 
28 MES$="EIEffBMARABRMAVJUIJULAli0SfPOC 
TIOUDIC":BORRA$: CHR$(125> 
38 ? "Este es el string inicial'':? :? 
48 ? MES$:? :? :liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
42 ? "Ahora vienen varias presentacion 
es:":GOSUB PAUSA:? BORRA$ 
45 REM MQJjliJ.j41if!fU•iilj.ilt** 
58 FOR X=l TO 34 STfP 3:REM ~,~~j~4;~1~~:I"~ 

55 ? MES$<X,H+2>;" ";:lfHT H. 
68 liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
63 POKE 281, 18: RfM l.1;(itll!ltl•) 
65 FOR H=l TO 34 STEP 3 
78? MES$<H,H+2>, 
75 lfHT H:liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
88 fOR H=l TO 34 STEP 3:REMi ~l""~"'"roJ""'4"'~ ... ~ 

85 POSITIOM H,V:? MES$CH,H+2> 
,8 v=v+l:IEHT X:liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
'3 POKE 82, 18:? " ": RfM líllfil:lf~ 
'5 fOR H=l TO 34 STf P 3 
188 ? MES$CH,H+2> 
185 llfHT H:liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
125 fOR X=1' TO 34 STEP 3 
138? MES$CH,H+2>:MfHT X 
148 liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
145 FOR X=36 TO 3 STEP -3:REM 1.1\1:11~ 
158 ? MES$CK- 2,X> 
155 llEXT X:liOSUB PAUSA:? BORRA$ 
168 FOR K=1 TO 34 S TEP l: REN .. 1\1""3""1""'1""1;-m 

165 POSITIOI 18,18:? MES$CX,X+2) 
178 A=1A1A1A1:1EXT X 
175 POKE 82,2:? BORRA$ 
1'' EllD 
288 REM l:llill1f!W.t·+fti):J:t!)H 
218 POSITIOll 8,28:? ' PRESIONE L~ TE 
CL~ Return continua ';:IIPUT RES$ 
228 RETURll 

Ejecute y disfrute algunas posibilidades para 
ubicar en pantalla los elementos de un string, uti­
li zando correctamente los sub i'ndices. 

NOTA: parte de esta información es el tema 
de la interrogante planteada este mes en la colum­
na DOM INANDO LA 1050, en relación a la forma 
de presentar los datos de cada registro (AM 1 G0$) 
en la pantalla. Vea la columna de este mes. 

Ahora planteamos un desaf io de la colu mna 
para los autodidactas de MUNDOATARI. 

A propósito hemos omi t ido del programa ori­
ginal las li'neas 11 O, 115 y 120, que corresponden 
al inicio de la quinto presentación. Con el las se lo­
gra la pantal la que se muestra en la fotografla. 

· Digite las 3 l íneas faltantes que permitan ese 
resultado. 

Envíe sus soluciones a columna TORPEDO. 
casi lla 458, Correo Ñuñoa. Hay premios para todas 
las so luciones correctas. 

Hasta el próximo mes. • 

MUNDOATAAI 



PARTICIPANDO 

Este mes publicamos la contribución de 
Patricio Briones y David lnsunza, que consiste 
en una interpretación en ATAR 1 del tema mu­
sical Unicornio. 

Felicitaciones por el trabajo realizado. Como 
estímulo recibirán los programas Assembler Uno 
y Mapa de Memoria , para que continúen con su 
aprendizaje. 

18 GRAPHICS 15:POKE 752,1 
28 ? : ? " U•ICORllIO" , 
188 READ A 
118 If A=8 THE• POKE 752,8:EMD 
128 011 A GOSUB 688,788,888,,88 
138 O• A ~OTO 188,188,188,188 
288 SOUID 8,A,18,8 
218 H=R•D<8>*255:Y=IllT<RJID<8>*168) 
228 COLOR K:PLOT A,Y:DRANTO Y,A 
258 fOR T=l TO 188:11EKT T:GOTO 188 
688 , fOR T=1 TO 1'8:11EHT T:RETURll 
788 FOR T:l TO 278!NEHT T:RETURM 
888 fOR T:l TO 348:NEHT T:RETURll 
'88 fOR T~l TO '88:11EHT T:RETURI 
1888 DATA 188,3,188,182,,1,68,72,3 
1818 DATA 188,182,,1,72,81,3 
1828 DATA 81,68,68,68,81,72,188,182,81 
,,1,182,188,3 
1838 DATA 188,182,,1,68,72,3 
1848 DATA 188,182,,1,72,81,3 
1858 DATA 81,68,68,68,81,72,188,182,81 
• ,1,182,188 
1868 DATA ,1,53,68,68,68,68,72,68,68,5 
l,45,72,3 
1878 DATA 81,58,53,53,58,68,3 
1888 DATA ,1,,1,81,72,68,,1,188,1,,1,1 
,81,1,72,3 
18'0 DATA 68,68,68,68,72,72,2 
1188 DATA 188,182,,1,81,72,68,,1,182,1 
36,188,144,121,3 
1119 DATA 81,58,53,53,58,68,68,3 
1128 DATA ,1,53,68,68,45,68,l 
1138 DATA 188,,1,68,72,68,2 
1148 DATA 53,53,68,68,68,68,3 
1158 DATA 72,68,68,57,4 
1168 DATA ,1,53,68,68,45,81,2 
1178 DATA 81,45,53,68,68,,1,3 
1188 DATA 68,3,68,l,8 

Esperamos otras colaboraciones , pero recuer­
den que deben venir grabadas en medios magné­
ticos (casete o diskette) . De otra forma serán 
postergadas. 

SEPTI EMBRE 1987 

,. 

• REVALORICE 
SU ATARI 600 XL 

Transfórme.lo en 800 XL 
EXPANDA LA MEMORIA 

A 64KB 

PRODUCTOR.A DE SOFTWARE S.A. 

Mult•5oft_. 
Providencia 2198, Local 53, Teléfono 2324782 

COLABORACIONES 

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

Este material será evaluado y analizado 
de acuerdo a nuestra línea editorial. 

La publicación de él en las páginas de 
MUNDOATARI estará supeditado a las 
disponibilidades de espacio o a las nece­
sidades de la edición. 

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

MUNDOA TARI, previo a la publicación 
de un aporte, enviará el dinero correspon­
diente a su pago, constituyéndose éstp en 
propiedad de la revista. Las contribucio­
nes no aceptadas por la revista serán de­
vueltas a sus autores. 
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TUTORIA 

Primeros 
paso~ en 
ATARI BASIC. 

DIGITO VERIFICADOR 

La rutina de este mes está dirigida a una apli­
cación coinercial. 

Los programas comerciales deben incorporar 
rutinas para optimtzar los procesos de entrada par¡:i_ 
eliminar equ t'vocos o ambigüedades. 

Si usted por ejemplo desea construir un pro­
grama para manipular la información de stock de 
productos de su taller, bibl ioteca, almacén u otro, 
necesita identificar los productos de alguna mane­
ra. Podría ser por medio del nombre, lo que induce 
a frecuentes errores. La opción preferente es usar 
un código numérico. En este caso se le añade un 
dígito ad icional, l lamado dígito verificador. 

En la vida diaria se identifica a las personas 
de un país para efecto~ tr ibutar ios mediante el 
RUT, atributo que las identifica plenamente, ya 
que no deben exist ir dos personas con el mismo 
RUT. 

Ejemplo' de número de R UT: 

4.513.451 -2 

Este número contiene el dlgito verificador 2, 
que permite val idar el código anterior. 

lCómo se obtiene el valor del d t'gito? 
Existe una serie de operaciones matemáticas 

para encontrarlo. La rutina de este mes contempla 
el t ratamiento de estas operaciones. 
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18 REM RUTIIA CREA DIGITO VERIFICADOR 
28 DIM OffR$C18J,TEMP$C18>,PAUSA$(1) 
25 DIM ""(18> 
18 GRAPHICS 8 
48 POSITIOI 8,2:? 11 DIGITA EL CODIGO D 
" 11 ~ . . . . . . . . . . 
58 POSITIOI 18,3:? .. el for l!lato es 88 
8.888 .. 
68 INPUT OfER$ 
78 L::LEllCOFER$> 
88 If L(4 THEM '2 
'' If OFERS<L- 3,L- ;n::"." THEll 188 

'2 POSITIOll 8,28:? " ERROR Ell fortitato 
de entrada" 
'4 POSITIOll 8,21:? " Presione Return !I 
continua" 

'6 INPUT PAUSA$ 
'ª liOTO 38 
188 liOSUB 16588 
118 POSITIOI 18,18:? OFER$ 
128 POSITIOI 8,21:? " Presione Return 
!I continua" 
122 INPUT PAUSAS 
124 GOTO 38 
16580 fAC::Z:SUM::8:CUEllTA::8:COR::8:L::LfM 
COffR$> 
16582 fOR K::1 TO L:If OfER$CK,K>="·" T 
HEI POP :liOTO 16585 
16583 MEHT K:COR::1:RETURN 
16585 fOR M::8 TO 10:HMCM>::8:1EHT M 
16518 fOR K::1 TO L 
16515 If ASCCOFER$CK,K)J::45 THEN POP : 
liOTO 16888 
16528 If A5CCOFER$CH,H>>(48 OR A5CCOFE 
R$CK,Kll)57 THEI 16688 
16538 CUEITA::CUENTA+1:IOICCUEMTAJ=YALlO 
FER$CH,H>> 
16548 GOTO 16788 
16688 If A5CCOfER$CK,K>>=46 THEI 16788 
16618 If A5CCOffR$(H,H>>=44 THEI OFER$ 
CH,H>=".":GOTO 16788 
16788 NEHT X 
16885 REM 
16818 FOR H::CUENTA TO 1 STEP ·-1 
16828 IUM::MMCK>*f'AC:SUM::5UM+IUM:FAC::fA 
C+1 
16838 If FAC::8 THEI FAC::2 
16848 IEKT K 
16845 OFER$CL+1>::" -" 
16858 RE5::11-C5Uft-IMTCSUN/11)*11> 
16868 IF RE5::18 THEI OFER$<L+2,L+2>::"1C 
":liOTO 168'8 
16878 If RE5=11 THEM VER::8 
16888 VER=RE5 
16885 OfERSCL+2,L+2): 5TR$CVER> 
168'8 COR::8:RETURN 
16,88 REM ERROR Mf55AGE. 
16,18 COR::1:RETURM 

ACTIVIDAD PARA LOS LECTORES 

Escr t'banos acerca de las operaciones necesa· 
r ias para obtener el dígito. Hay premios para las 
respuestas correctas. 

El próximo número continuaremos con la 
interrogante : ¿qué ventajas ofrece el d ígito? • 
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Recordemos algunos conceptos de qu1m1ca 
para la construcción de nuestro sistema periódico 
de el.ementos (para programar bien se debe cono­
cer perfectamente la materia o recurrir a ·algún es· 
pecialista para que nuestro modelo se acerque lo 
más posible a la realidad). 

Los elementos qu1'micos se organizan en el 
sistema periódico en : 

SEPTIEMBRE 1987 
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columnas: que corresponden a la familia de 
elementos. 
líneas: que corresponden a períodos de ele­
mentos. 

Cada elemento tiene su represen tación en los 
si'mbolos (una o dos letras del alfabeto), así por 
ejemplo: 

Cu ;= Cobre ~ . 
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APLICACIONES continuación 

Un análisis del sistema periódico, ver foto del 
número anterior, indica que existen 18 columnas 
de elementos. Para cada una de ellas consideramos 
5 bytes, lo que da un total de 91 bytes para cada 
llnea. 

¿Por qué 91 y no 90? 
Usted mismo puede responder al ejecutar el 

programa. 
El tema de este mes consistirá en agregar una 

1 í nea (período de elementos en la pan tal la creada 
en el número anterior). 

Consideraremos para esto el periodo 4, que se 
encuentra formado por: 

K, Cs, Se, Ti, V, Cr, Mn, Fe, Co, Ni, Cu, Z n, 
Ga, Ge, As, Se, Br, Kr. 

Digite las 1 íneas siguientes y agregue al pro­
grama del mes anterior: 

588 POKE 87,8:POKE 88,8:POKE 8,,1,8 
518 RE5TORE 2888:P05ITIOM 8,8 
528 fOR J=8 TO 17:READ ELEMS 
538 PRIMT ELE"5; 
5•8 MEHT J 

Las lineas de DATA que incorporan a la pan­
ta lla son: 

2888 DATA 
l,lllm 
2818 DATA •. , ..... 11;1.w, 111•. 1uw. 11:1w, ID 

2828 DATA urn. ''"**· , ...... ,., •. IDI 
•• ll!Dll 

Para incorporar las líneas en localizaciones di· 
ferentes se usa la instrucción PR INT. Para ello se 
debe dimensionar previamente una variable alfanu­
mérica. 

5 DIM ELEM$C5J 

Ejecute el programa y la pantal la aparece co­
mo lo ilustra la foto siguiente: 

28 

¿Qué pasó con los 
otros elementos? 
¿son demasiados 
para la pantalla'? 
o ¿será que el mo­
delo no sirve? 
Para salir de dudas 
digite ahora las 1 ¡. 
neas siguientes: 

688 f OR J=B TO 58 5TEP 5:POKE 1556, J:f 
OR Til'IE=i TO 388:MEHT TIME:MEHT J 
618 GOTO 688 

La pantal la se está moviendo. 1 nteresante ¿no 
es cierto? De este modo hemos ampliado el campo 
de la pantalla. 

Con esta técnica · aumentamos el tamaño de la 
pantalla para fines específicos. como por ejemplo 
el tema desarrollado en la columna Proyectos en 
estos meses. 

Ahora bien, existen algunos defectos como el 
que mues1ra la foto: 

• 

Agregue la línea sigu iente: 

6 POKE 82, 8 

Con ella se elimina el efecto. Es de suma im­
portancia el conocimiento y aplicación de las 
localizaciones de memoria (ver localización 82 en 
columna De byte en byte). 

Su misión , amigos lectores, si desean aceptarla 
consiste en completar todos los elementos, para 
que la panta lla aparezca completa. 

Todas las misiones cumplidas pueden ser en­
viadas a la casi lla 458-11, Santiago y recibirán un 
esti'mulo de recompensa. 

El próximo mes terminaremos el tema trata· 
do hasta ahora, con proposiciones de interacción 
para los amigos usuarios. 

Hasta el próximo mes. e 

M UNDOATAR I 
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IDENTIFICACION DE FIGURAS 

La columna Peques de este mes cont inúa la 
serie de cortos programas definidos como inter­
activos, para la participación del núcleo familiar 
y desarrollo de capacidades especr'ficas de los pe­
queños de nuestro hogar atariano. 

Como premisa de este programa suponemos 
que el pequeño ha desarrollado los conceptos de 
números: 

- uno 
- dos 
- t res 

El objetivo en esta ocasión es d iseñar un pro­
grama computacional que permita mostrar al pe­
que 3 formas geométricas diferentes. 

Hemos seleccionado las siguientes: 

- el triángulo. 
- el cuadrado, 
- el rectángulo. 

El primer programa mostrará estas tres figuras 
para su reconocimiento visual. El modo gráfico 
usado es el más simple: el Modo O. 

Para dibujar las figuras utilizaremos la inst ruc­
ción PRINT del ATAR I BASIC. 

El siguiente listado contiene lo dicho anterior­
mente: 

SEPTI EMBR E 1987 

PEQUES 

11 REM PEGUES SEPTIEteRE 87 
21 REM DI8UJAIDO FORMAS 
25 DIM DI8$Cl8),R$l1J:POlf 82,8 
38 fOR J=8 TO 11 
48 'RAPHICS l:POKE 752,1 
58 K=IITlRIDl8>*3> 
68 IF 1)2 THEI 51 
78 RESTOIE 181+K*28 
88 TRAP 1111:READ DI8$ 
'I PRIIT DIBS;:READ A:? A:GOTO 81 
181 DATA 

,8 
181 DATA 

,A 
118 PRIIT DIB$ 
121 DATA 

126 DATA 
,6 

TRitlHGULO 

CUtlDRtiDO 

..... 
-..... 

--

- · ,8 
"--~~~~~~~~__J~ 
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PEQUES con tinuación 

134 DATA 
,A 

148 DATA 

141 DATA -.1 
143 DATA 

,3 
144 DATA-

,4 
145 DATA ........ 

,6 
147 DATA­

,7 
148 DATA 

158 DATA 
:?. \ . ,A 

-
RECTAHGULO 

-
' -----

1888 POSITIOI 8,28:? ' PULSE · ETUR 
Y COHTIHUtl 

1818 IIPUT R$ 
1828 IEKT J 

.. 
I 

Para cumplir con la f inal idad de interacción 
deberá agregar las siguientes 1 íneas: 
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18 REM PEOUES SEPTIEMBRE 87 
2888 RfM IITERACCIOI PEQUE SEPTIEMBRE 
2818 FOR J:8 TO 18 
2848 GRAPHICS 8:POKE 752,1 
2851 K=IITCRIDC8>*l> 
2868 IF K)2 THEI 2851 
2878 RESTORE l88+K*28 
2888 TRAP 2588:READ DIB$ 
21'8 PRIIT DIBS;:READ A:? A:GOTO 2888 
2588 POSITIOI 8,15:? 11 ESTA FIGURA R' 
EPRESEITA A :" 
2511 POSITIOI 5,16:? ' 
!lim"' 
2528 POSITIOI 5,17:? ' 
[i)lll'• 

1- TRIAHGU 

2- CUADRA() 

2531 POSITIOI 5,18:? • 
l!Jlill'' 

3- RECTtlHG 

2548 POSITIOI 9·,1,:? 11 PRESIONE LA TEC 
LA DEL llUMERO" 
2558 POSITIOI 8,28:? 11 

11 

2568 IIPUT ll:l=IIT<l>:If 1(1 OR l)l TH 
El 2588 
2578 If ll=K+l THEI BUEIAS=BUEIAS+!:GOT 
o 2688 
2588 POSITIOI 8,28:? 11 ERROR ";CHRSC25 

'· l>;"IllTEITALO DE llUEVO" 
25'8 FOR PAUSA=! TO 1888:1EHT PAUSA 
25'5 POSITIOI 8, 28:? '' 

11;:GOTO 2518 
2619 P6KE 711,.i*16+1 
2618 FOR PAUSA=! TO 388:1EHT PAUSA 
2621 POKE 711,148 
2638 IEKT J 
3818 fiRAPHICS 2 
3818 POSITIOI %,%:? A&;" PUITAJE" 
3828 POSITIOll 8,4:? U6; 11EJERCICIOS 11;1 
1 
3838 POSITIOI 8,6:? U6;" BUEIAS ";B 
UEIAS 
3858 EID 

Invite a su pequeño a disfrutar las potenciali­
dades de enseñanza del computador ATAR 1 . 

Optimice con la elimiriación del cursor: 

15 POKE 752, 1 

ACTIVIDADES DE SUPERACION: 

Utilice el círculo como cuarta forma básica. 
Investigue la utilización en otros modos gráfi­
cos que son propio? de dibujos. 

Envíe el resultado de su esfuerzo a casilla 458-
11 . Santiago. Hay est ímulos para todas las respues­
tas correctas. 

Hasta el próximo mes. cuando volvamos con 
otras actividades para sus pequeños. 

MUNDOATARI 
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PRACTICA 

Proyectos 
Quinta parte 

ALMACENANDO NOTAS EN CASETE 

La columna Proyecto de este mes continúa 
con el Sistema de Notas, manipu lando el Banco de 
Notas para el Listado de A lumnos .• con la diferen­
cia de que en esta ocasión se refiere al manejo de 
la Unidad de Casete como periférico de almacena­
miento. 

Las características propias de la Unidad de 
Casete modifican el programa estructurado en el 
número anterior en lo siguiente: 

1. Inicializa el número de alumnos del curso 
(líneas 20-30). 

2. Dimensiona la matriz de cálculo M (líneas 40-
50). 

3. Mensaje de comuniéación al usuario para dis­
poner el casete (líneas 60-80). 

4. Lee el archivo existente (l(neas 100-160). 
5. Mensaje de comunicación con el usuario {lr'­

neas 200-220) . 
6. Menú de selección con opciones ( 1 íneas 1000-

1080). 
7. Opción 1 : Leer notas ( 1100-1195). 
8. Opción 2: Agregar notas ( 1200-1280). 
9. Opción 3: Grabar archivo en casete (1300-

1390). 
10. Ingresa valor a matriz (ver número anterior 

de Proyecto). 

5 DI" TS<l> 
18 liRAPHICS 8 
28 ? "l>IliITE EL IUtlERO l>E ALUMNOS DEL 
CURSO " 
l8 TRAP 18:IIPUT IUtlERO 
48 DI" "<IUtlER0,15> 
58 fOR J:8 TO IUtlERO:fOR K: t TO 15:"<1 
UltERO,KJ : l:IEXT K:lfKT J 
61 liRAPHICS 8:POKE 82,8 
71 POSITIOI 8,18:? ' Inserte un casete 
v1r en en la Unidad de CASETE. Re re: 
e la cinta a OS1 C10n INICI~L . 
7Z ? ' Presione la tecla PLAY 
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.. 
1 

88 ? :? .. PRESIOlf RETURI para continu 
ar" 
'8 TRAP 288 
188 CLOSE lll:OPEll 111,4,8,"C:" 
118 FOR J:l TO 15 
128 FOR K:l TO IUtlERO 
118 INPUT IU;T$ 
141 liOSUB 2811 
158 lfKT K 
161 NEKT J 
218 CLOSE lll:liRAPHICS 8:POSITIOI 8,18 
283 ? • RETROCEDA LA CINTA 

•• ., 
285 ? : ? "PRESIOllE ias teclas RECORD !I 

PLAY" 
218 POSITIOI 8,28: ? " Presione la tecl 
a RfTURI para continuar"; 
228 TRAP 218:IIPUT T$ 
1888 liRAPHICS 1 
1818 POSITIOI 18,5:? " " E 11 U" 
1828 POSITIOI 5,8:? " 8 UE IOTAS" 
18l8 POSITIOI 5,18:? " 8 AliREliA IOTAS 
11 

1848 POSITIOI 5,12: ? " D liRAISA ARCHIV 
O IOTAS" 
1858 POSITIOll 8,15:? ' 
RO 1 A 3 
1868 INPUT 1 

SELECCIONE NUHE 
•• 1 

1878 If 1(1 OR 1)3 THEI 1858 
1888 01 1 liOTO 1111, 1288,1381 
1181 RE" UER IOTAS 
1118 FOR PRUEBA:! TO J-1 
112~ FOR ALUMNO:l TO IUtlERO 
1118 ? "LA llOTA DE ALUMNO ";ALUMNO;" E 
11 PRUEBA ";PRUEBA;" ES :";"<ALUMNO,PRU 
fBA> 
1148 IEKT ALU""O 
1151 ? : ? " Presione la tecla RETURlt p 
ara continuar": 
1168 TRAP 1158:IllPUT T$ 
1178 liRAPHICS 8 
1188 llEHT PRUEBA 
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PRACTICA continuación 

11'8 ? :? " Presione Ja tecla RETURI p 
ara continuar"; 
11'5 INPUT T$:GOTO 1888 
1218 REM AGREGAR IOTAS 
1285 GRAPHICS 8 
1218 FOR K=1 TO NUMERO 
1228 ? 11 DIGITE IOTA PARA ALU .. O ";IC 
1238 INPUT T$:G05UB 2888 
1235 MEHT K 
1248 GRAPHIC5 8 
1258 PRIIT "INGRESA OTRA IOTA S I M":I 
IPUT T$ 
1268 If TS="S" THEI 1288 
1278 J=J+l:GOTO 1888 
1288 J=J+l:GOTO 1218 
1388 REM GRABAR ARCHIVO DE MATRIZ 
1385 GRAPHICS 8:POSITIOI 8,8 
1386 ? :? "Retroceda la CillTA" 
1387 ? :? "PRESIDIE las teclas RECORD 
!1 PLAY" 
1388 ? .. PRESIOllE RETURI para continu 
ar" 
1318 CLOSE lll:OPEI Ul,8,8,"C:" 
1328 f OR PRUE8A:1 TO J 
1338 fOR ALU .. 0=1 TO IUMERO 
1348 CALIF=M<MUMERO,PRUEBAJ 
1358 T$=STR$(CALIFJ 
1368 PRIIT U1;T$ 
1378 ltEHT ALUtllO 
1388 ltEHT PRUEBA 
1385 CLOSE IU 
13'8 GOTO 1888 
2888 REM 
2818 CALif: VAL<TS> 
2828 M<K,J>=CALIF 
2838 RETURll 

Una ind icación importante al respecto es el 
uso de casetes apropiados para la grabación en la 
Unidad de Casete. En general es preferib le el uso 
de casetes de corta duración: 5, 1 O 6 1 5 minutos, 
en los que se ubica un programa por lado. 

MUNDOATAR 1, con otro servicio a sus lecto­
res, dispone a partir de esta fecha de estos casetes 
a precio reducido. 

Ahora bien, nuestra tarea se encuentra cumpli­
da en parte. Esperamos sus optimizaciones e inte­
gración de los módulos del proyecto. 

Podemos informarles que las contribuciones 
recibidas para la columna Proyecto son muy inte­
resantes y serán publicadas a partir del número 6, 
en noviembre de 1987. 

El próximo mes finalizará esta co lumna con la 
pantalla de presentación de la planilla de notas. 

Hasta pronto. 
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ESQUEMAS DE ARCHIVO EN CASETE 

CARGAR ARCHIVO A LA MEMORIA 

0PEN=lf1,4,0,"C:" MATRIZM o 15 

(o) (o) 

Buffer 

T$ 

OPCIONES CONTROLADAS POR EL MENU: 

J 

J 

1. LEER NOTAS 

6.5 
6.0 

PRINT 5.2 . 

2. AGREGAR NOTAS 

INPUT 

~ 
°?3T$ 

Rutina de 
transformación 

CALIF 

3. GRABAR ARCHIVO 

K 

K 

OPEN :lh, 8, O, "C:" 

T$ 

°l° 
Buffer 

MUNDOATARI 
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DBMAN 
Poderosa Base de Datos modificable por el usuario 

para manipular simultáneamente 

Uno de los aspectos más inte· 
resantes en el desarrollo progre­
sivo del hardware es la manipu· 
!ación de mayor cantidad de 
información en computadores 
personales (línea ST). 

El ATARt 1040 con su mega 
de memoria, o bien el 520 con 
el medio mega se encuentran 
perfectamente acondicionados 
para manipular gran volumen de 
información o datos. 

SEPTIEMBRE 1987 

hasta 1 O archivos de datos 

Uno de los programas más 
potentes es el DB MAN, que con· 
siste en una Base de Datos modi· 
ficable por el usuario según sus 
usos particulares. 

Esta Base de Datos "relacio­
nada" es un verdadero lengua je 
de programación aplicado a la 
manipulación de datos. 

En la práctica se puede mani­
pular 10 archivos ab iertos simul­
táneamente. La definición de ar· 

chivo se realiza con un comando 
especifico. 

Med iante otras instrucciones 
permite: 

agregar registros, 
buscar. 
ordenar, 
modificar, 

Los archivos pueden ser se­
. cuenciales o indexados. 

Las actividades estructuradas ~ 
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mediante la lista de instrucciones 
consti t uyen el programa usuario 
de tareas. El programa de activi· 
dades se debe escr ibir en un pro­
cesador de textos, que permita 
grabar archivos en códigos ASCI 1. 

Para la ejecución de este pro­
grama usuario (Base de Datos) 
el DB MAN presenta la instruc­
ción DO. 

Su imagin¡:¡ción es el arma 
fundamental para poder crear 
sistemas completos para manipu­
lar los datos de su empresa o 

actividad pro­
fesional. 

La revista 
MUNDOATARI 
responde a la 
inqu ietud de 
usuarios de la 
1 ínea ST para 
recibir colabo­
raciones en el 
manejo parti­
cular de esta 
potente Base 
de Datos. 

Manejando el ST 

El t ema de esta co lumna res­
ponde a la pregunta de un usua­
ri o ST. 

A l inicializar el ATAR 1 ST apa­
rece la panta lla como la foto 1. 

Saque el diskette Sistema TOS. 
Inserte el diskette virgen, copia 
del original. Coloque a continua­
el cursor sobre el ícono Floppy 
Disk A. presionando el botón 
izquierdo del mouse. Ver foto 2. 

Marque con la flecha la op­
ción File, con lo que aparecerá 
el menú indi cado con la fo to 3. 

Seleccione en menú la opción 
Format, presionando el botón 
izquierdo del mouse.Ver foto 4. 

Aparecerá entonces la venta-
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na con el mensaje que muestra 
la ·foto 5. 

Seleccione el cuadro OK con 
el botón izquierdo del mouse, 
con lo que aparecerá la ventana 
de texto que ilustra la foto 6. 

En este momento se puede: 
seleccionar' el tipo de densi­
dad. 
dar el nombre del diskette. 
continuar formateando otro 
diskette. 
sal ir de est e menú. 

A l seleccionar la opción For­
rnat con el botón izquierdo del 
mouse aparece la ventana que 
in forma del proceso Ver ·foto 
7 como referencia. 

Fig. 1 
Primera 
pantalla 
de/ST 

Al finalizar el computador in­
forma de la misión realizada con 
la vent ana reproducida con la 
foto 8. 

Al seleccionar la opción OK 
se vuelve al menú de la foto 6. 
Este menú permite continuar 
formateando otro diskette o 
sa lir hacia el menú de la panta· 
lla de foto 1. 

Ahora puede iniciar la copia 
de información desde el dis­
kette original hacia la copia. 

Lleve el cursor y marque el 
Floppy A. como indica la foto 
2. Con el cursor en este lugar 
mantenga presionado el botón 
izquierdo del mouse y mueva 

Fig. 2 

Fig. 3 
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Fig. 4 
Selección 
del menú 

Fig. 7 

Flg. 10 

hacia el Floppy B. como lo 
muestra la foto 9. 

Al finalizar el movimiento 
aparece la ventana indicada con 
la foto 10. 

Inserte el diskette Master en 
el drive y seleccione OK. 

Continuará una serie de men­
sajes para confirmar el t ipo de 
formateos de los diskettes en 
uso (original y copia). 

Finali zada esta operación, al 
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lnto . • 

Fig. 8 

1 

..... 
Fig. 11 

insertar el diskette original apa­
recerá la ventana indicada en la 
foto 11. 

Ella informa que la operación 
es de lectura. 

Luego la operación de escribir 
al nuevo diskette (copia), con la 
ventana señalada con la foto 12. 

En este momento tiene usted 
una nueva copia del diskette ori­
ginal. Utilice las etiquetas para 
rotular el nombre del programa. 

l'>lttut- JVJ A1 

t) r r:t. 1 A11r l ' ' ~ 
l'IHH1nr: 

MfJkK l lifli 

ST 

Fig. 5 

r t8t i 1 
CEl!l!fttO 

Fig. 6 

Fig. 9 

.'19ilijtl • .J>•.!~( . ·-- --1_ .. -- ... -..... _.. • .... _ .. _ .. _ _ _,_) 

. JI)., ,~,J 11111..q•·~·· 

..... --.:..-~-

Fig. 12 

Amigo usuario del ST, escrí­
banos con sus datos personales 
y ,su necesidad de información 
para proporcionarla a través de 
futuras secciones. 

Para usuarios más avanzados 
del ST pedimos su cooperación 
en forma de programas o comu­
nicación de sus horas de activi­
dad a nuestra sección ST. 

Hasta el próximo mes. e 
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NOTICIAS . 

CLUB ·soFT ST 
La 1 ínea ST de computadores 

ATAR 1 es el boom de ventas en 
pa íses desarrollados, por su alto 
grado de capacidad gráfica y co­
municación con el usuario, gra­
cias al GEM y el mouse. 

A los miles de usuarios nacio­
nales MUNDOATAR I les ofrece 
pertenecer a un exclusivo Club 
de· Usuarios ST, suscriptores de 
la revista. · 

Esta idea es una respuesta a 
la carta enviada por un grupo de 
usuarios de la Facu ltad de Arqui­
tectura y Urbanismo de la Uni­
versidad de Chi le. 

Las proposiciones que hace 
MUNDOATARI son : 

1. Posibilidad de software dispo­
nible a costo de diskette, que 

se envía adjunto a su revista 
mensual. 

2. Posibilidad de intercambio de 
programas. exclusividad de 
miembros del Club. 

3. Material <tdicional en relación 
a uso de ·programas (fotoco­
pias o programas como VIP­
GEM o DBMAN, etc.). 

4. Fotocopias de publicaciones 
especializadas o traducciones. 

El interés de ustedes, amigos 
usuarios, será determinante para 
que este Club logre su proyec­
ción en el tiempo. 

Requisitos para pertenecer al 
Club son los siguientes: 

1. Comprobar que es usuario ST. 

GRUA · 
MUNDOATAR I, interesado 

en mantener un contacto perma­
nente con los miles de usuarios a 
lo largo del pai's, coopera ¡;¡ctiva­
mente con COELSA en est imu­
lar y apoyar la formación de los 
GRUA ( G Rupos Usuar ios ATA-
R l. . 

Respondiendo al llamado de 
ed itorial de la revista MUNDO­
ATAR I No. 2. un grupo de 
usuarios de la empresa CH 1 LEC­
TR A inició sus actividades al 
respecto. Para ello se estableció 
en dos reuniones previas una 
pequeña pauta de trabajo en 
relación a sus intereses. 

El grupo estableció como ac­
tividad inicial para el conoci­
miento de la máquina, el apren­
dizaje del lenguaje ATAR 1 BA­
SIC. 

Para cumplir este objetivo se 
utiliza el libro ABC como siste­
ma de enseñanza personalizada. 
Cada usuario avanza en su mate-
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ria al rit mo que estime necesario 
y el día de reunión se util iza 
para contestar y disipar dudas. 

El grupo mencionado se in­
corporó a nuestros · registros 
como el número 1 Usuarios Chi­
lectra. 

Para organizar esta actividad 
a lo largo del pai's esperamos: 

ABC, 
se estrena 

como texto 
guía del primer 

Grupo de 
Usuarios 
ATAR! 

Adjuntar fotoco pia de factura 
u otro documento de compra 
a COE LSA Computación. 

2. Número de suscriptor de la 
revista MUNDOATARI. 

Envle una carta a CLUB 
SOFT ST indicando: 

nombre 
- dirección 

configuración 
aplicación de su ST 
y comprobante de requisitos 

Esta es una muestra de cómo 
MUNDOATARI proyecta y da 
solución a las necesidades de sus 
lectores, dentro de las posibili­
dades y de la recepción de las 
mismas. 

1. Información de otros grupos 
existentes en el país: 
a) Nombre del grupo o club, 
b) Nombre del líder del grupo 
c) Dirección 
d) Número de integrantes 
e) Actividades realizadas. 

2. Personas que deseen formar 
nuevos Clubes y además el 
apoyo de MUNDOATAR I. 

Mensualmente informaremos 
a nuestros lectores acerca de un 
Club o Grupo espec1'fico. 

ABC 
MUND@ATARI 

MUNDOATARI 
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Evento 
MUNDOATiARI 

VIDEOMANIA patrocina a 
partir de es·te número el Primer 
Evento de MUNDOATARI , para 
encauzar la actividad de los vi­
deo juegos. 

SEPTIEMBRE 1987 

Mensualmente se hará una 
clasificación de los mejores juga­
dores por cat egoría . Los juegos 
serán los descritos en Videoma­
n'ía IÍasta ahora. Vale decir: 

EVENTOS 

lCOMO PARTICIPAR? 

Debes inscribirte personalmente 
en MUNDOATARI, Av. 11 de 
sept iembre 2305, Local 18 y 
cumplir con alguno de estos re­
quisitos: 

1. Ser socio del Atari Club con 
un mínimo de 1.000 puntos 
en el Score. Los hijos de socio 
se consideran como socios. 

2. Ser socio del Atari Club y sus­
criptor de MUNDOAT AR l. 
Los hijos de socio t ienen la 
misma c.'.)lidad de socio. 

3. Los suscriptores de MUNOO­
ATAR I que traigan un nuevo 
suscr iptor a la revista. Para los 
hijos de socio vale lo mismo 
dicho anteriormente. 

4. Lectores de MUNDOATARI 
. que pasan a la categori'a de 
suscriptores, dando ese bene­
ficio a sus hijos. 

5. Lectores de la revista (acredi· 
tar con los números en circu­
lación) y cancelando $ 500 de 
inscripción. 

6. Públ ico en general, cancelan­
do$ 1.000 de, inscripción. 

Al momento de la inscripción 
se proporcionará la reglamenta­
ción del Evento, que culmina~á 
en diciembre de 1987, cuando se 
elija el REY del V IDEOJUEGO 
para cada categoría. 

1 n icial mente este Evento de 
MUNDOATAR I se limitará a la 
Región Metropo litana. 

En los números siguientes se 
ampliará la información en esta 
columna. 

iOuédate atento! 

Juegos en competencia para el 
Evento ATAR/ serán: 
• KARA TE CHAMP/ON 
• F/GH T NIGHT 
·PACMAN 
·JOUST 

• 
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PROGRAMAS 

AMIGO LECTOR: 

CON LAS CARTAS QUE 
ENVIES A ESTA COLUMNA 

PUEDES PARTICIPAR 
EN EL RANKING 

Y GANAR PREMIOS 

i .PARTICIPA ! 

VIDEOMANIA 

PREMIOS DEL MES: 

Con las cartas recibidas hasta el 5 de agosto 
se ha efectuado la selección del mes, en la 
cua l resultaron premiados los sigLJ ientes 
video maníacos: 

1. Alvaro Basaure Labbé, de Talagante 
No. socio: 31-10-7000-1 

2. Christián Ramírez A., de Concepción 
No. socio: 06-60-0000-2 

3. Claudio Henríquez Soto, de San Miguel 
No. socio: 55-77-6000-6 

4. María Elena Vera Droguett, de Ñuñoa 
No. socio: 11-32-5001-4 

Los premios de estímulo han sido enviados 
a sus respect ivos domici 1 ios. 

NOTA A LOS PARTICIPANTES: Para que los premios sean adecuados a tu configuración, 
indica el tipo de periférico que posees (casetera, diskettera) 

MUNDOATARI 
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CHAMPIONSHIP KARATE 

200 puntos 

PAC MAN 
120 puntos 

JUMPMAN 

70 puntos 

FUTBOL 

35 puntos 

SEPTIE M BRE 1987 

. · PROGRAMAS 

FIGHT NIGHT 

160 puntos 

SILENT SERVICE 

90 puntos 

EASTERN FRONT 

50 puntos 

.nmuss 
..,;.~ 

· f~. 

Ct'.:> ..&~~C-\ ..S a•_...t~t< t: a.t: t .S f ~( ' "' 

GYRUSS 

30 puntos 

JOUST 

145 puntos 

SUPERMAN 

80 puntos 

KENNEDY APPROACH 

45 puntos 

TRACK & FIELD 

20 puntos 

39 



PROGRAMAS: continuación 

Joust 

Nombre 
Productor 
Memoria 

• 

: JOUST 
: ATAR/ 
: 16 Kb 

Ahora estás transformado en 
cabal lero espacial. montado en 
un avestruz (también espacial. 
Sólo con tu lanza bajo el brazo 
luchas contra otros caballeros 
armados al igual que tú. 

La lucha se realiza en un pai­
saje compuesto por grandes ro­
cas que forman verdaderos pisos. 
en el primero de los cuales hay 
una piscina de lava que aparece 
después de la primera etapa. 

Cada vez que vences a todos 
tus contrincantes pasas a la si­
guiente et apa . que se compli ca 
más y los cabal:cros son más di­
fíci les de vencer. En la primera 
etapa éstos son de color rojo 
(bounders), los siguientes son 
grises (hunters) y los últ imos son 
azules (shadow lords). 

La táctica para vencer a los 
caballeros espacia les consiste en 
mantener una mayor altura al 
momento del enfrentamiento. 
Si al momento del contacto los 
dos contrincantes tienen la mis­
ma altura se declara empate. 

Pero atención, en el momento 
que el caballero cae lanzará un 
fuego que debes coger, de lo 
contrario descenderá y se trans­
formará en un nuevo caballero. 

Para guiar a tu héroe debes 
mover el joystick en la dirección 
que deseas y luego apretar el 
botón rojo. En total tienes 5 
vidas y cada 20.000 puntos re­
cibes un juego extra. 

40 

JOUST* -
A TffmW~ GA/M 
FOR ALL ATAR! COMPUTERS 

. ' 
" .. .,, ~ ~ "' ' •,(¡~f\t • .,.._.,~ ... to·• 4'•.tt f·""'til ""'' l't17, 

e O M P U T E R S """'"""""'·"" ·-···--~"'"" H O M. E 

CALIFICACION 
(nota de 1 a 7) 

Los puntos asignados por ca 
da caballero son: 

bounders: .. _ .. 500 puntos 
hunters: ... . . . 750 puntos 
shadow lords: . . 1 .500 puntos 

Otras complicaciones del jue-
go son unas figuras como dra­
gones, que t e derr iban con só lo 
tocarte. Para vencerlos debes 

t!'to.f-(;•;1'ie11o. ;r<1 

Gráfícos : 6,5 
Sonido : 7,0 
Animación : 6,5 
Dificultad : 7,0 
Originalidad : 7,0 

Promedio : 6,8 

enterrarles la lanza j•1sto en las 
fauces. Además aparecen en la 
piscina de lava unas manos que 
tratan de agarrarte, si pasas en 
vuelo rasante sobre la super­
ficie. 

El resto de la aventura debes 
experimentarlo , por t 1 mismo. 

Oue te diviertas, Hasta el 
próximo mes. e 

1 
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Inicie su amistad ATARI 

CON EL ABC 
DE ATARI BASIC 

SEP1 IEMBRE 
1987 

$ 700 

MUND9 ATARI' 

CONTENIDO DE ESTA ESPERADA PUBLICACION: 

e 15 LECCIONES PRACT ICA S DE ATARI BASIC 
e ASSEMB LER Y OTROS LENGUAJES 
e LOCALIZACIONES DE MEMORIA 
e EQUIPOS Y PROGRA MAS COMERCIALES 
e COMPLETO APENDI CE PARA PROGRAMAR 

Pida/o con la Orden de Pedido, adjunta en el Catálogo 
ATAR/, con el código ABC y el valor unitario de$ 700. 

~ APARECIO 
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Cuando. necesite una excelente 
impresión, con la mayor rapidez 
y máxima resolución, decidase 
por una ATARI 1029. 

ATARI 1029, la impresora de 
impacto por matriz de puntos es la 
más convenienle, versátil, 
económica y fácil de usar en su 
categoría. Permite que su 
computador ATARI 800 XL 
130 XE imprima letras. ñúmeros, 
símbolos y caracteres 
internacionales en formato normal 
de 80 columnas por línea , a una 
velocidad de 50 caracteres por 

•, ' ¡. . ••.•. ~ .:_, ., . ' -~ 

IMPRESORA 1029 
A T A R 1 

• 

segundo. Además, gráficos de alta 
resolución con una densidad de 480 
puntos por línea. usando como 
papel de impresión hojas sueltas de 
carta o formulario continuo. 
Póngala a prueba y verá que cuando 
la ATAR! 1029 actúa, es 
impresionante. En cualquier papel. 

ATARr 
COMPUTADORES 

' 
• 

CDElSA 
COMPUTACION 
Sinónimo de garantía¡y seNicio. 


