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Con el ATAR! 520 ST, 
usted puede olvidarse de 
complicadas instrucciones, 
gracias a su sistema 
operativo GEM (Graphics 
Environments Manager). 

Con el ATAR! 520 ST, 
todo se simplifica. 
Desplazando el Mouse de un 
lado a otro, usted puede 
elegir directamente en la 
pantalla la función deseada. 
Su diseño es un nuevo 
concepto en computación 
personal, en el que se 
establece un vínculo de 
amistad con el usuario. 
ATARI ~20 ST, poder 
computacional en sus 
manos. 

SOLO ATARI COELSA DA 
MAS QUE LOS DEMAS ... y 
por mucho menos. 
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NUMEROS ATRASADOS 

Amigos lectores: Para completar su colección de MUNDOA TA RI utilice 
la Orden de Pedido adjunta a la revista, de acuerdo al 
ejemplo que se entrega en el modelo siguiente: 

SOLICITUD DE ORDEN DE PEDIOO 

RO.ot~ ..... ~L('~ .. -.. .W4'11 
t4Qt.l~..SE<7A..O 5S-1,"''cmo - -tt.lU:toA 1 ~:QAG.o 1 2'Z2.33}1 1 No. socfoClub ATAfll•Oillt 

Sollcito me anv(on al domicilio indicado lo, s1gvlenu; Otdtin de p1oductos: 

anrtdld n lOdelo ptod1otC'tO Cfei O'ltM>(ll\ (lat ~lllllQ ptecio u1\he110 svoro rAt. 
' .. JI: 1 R.~•51"4 tNt&bOA_TAoo <"~ C::on -

~'.\- • 2.. .; ~ ~eo . <"'nn 

' - -
I• --
-

• ORDENE HOY! TOTAi.$ ,_ 4.000 
1 100/o Ot1cu111110 socio Clllb $ 

ENVIE A · MUNOOATAAI. Caúlla 458·11. 4u1'oa, S.ml•to VALOR TOTALPEOtDO l 1 ..... _ 

FOR-..A DE PAGO l~t01~~·ndo•110MHVt""W•~ML~$.,_C.J 

)C O.•••,. No 9000 f~ •~m __,l¡a;::iSd"ju..¡AiqD()~L--------
0 V11lt V1i11t --- ------------------0 Clt0Po111t ____________________ _ 

Cl M/\S rGR C AflO } 

[J MAQNA No. ----------
0 VtSI\ 

0 DINl!AS FttlM1*t>Clc;l$<1 u1~je 1a -------------
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Editorial 

ESTA página es el espacio abierto de comunicación para con todos nuestros 
amigos at2rianos a lo largo del país. Queremos en primer lugar agradecer 

la gran cantidad de cartas, programas y sugerencias que ustedes nos envían y que 
constituyen el mayor capital de esta, vuestra empresa. 

La novedad de este mes la c0nstituye nuestro Evé'nto MUNDOATARI: 
Buscando al Rey del Video Juego, motivo de la presente portada. Este concurso 
pretende direccionar a un grupo de usuarios ATAR 1, fanáticos de los video juegos, 
a conocer otras posibilidades del computador ATAR!, pues sus participantes 
fina listas se encontrarán con a lgunas actividades sorpr!')sa que los incentivarán 
por el estudio de su máquina ATAR!. 

En la línea ST comunicamos también importantes novedades que se 
describen en la sección, y que lo definen como· computador de tres mundos. 
Con esto nos referimos al computador ATAR 1 520 ST y 1040 ST, que disponen 

• 
ahora de dos excelentes software que le permiten emular, por una parte al 
computador IBM PC, por otra al computador APPLE MACINTOSH y por supuesto 
a él mismo. De este modo, ahora los propietarios de un ATAR 1 520 ST ó 1040 ST 
pueden contar con 3 computadores en uno solo y obtener lo mejor de cada uno 
de ellos en su propio ATAR 1 ST. 

El software PC Ditto, es un excelente programa para el ATAR 1 ST, que 
le permite emular perfectamente a un equipo IBM PC, basado en un 
microprocesador 8086 -8088 y correr el software disponible para estos equipos 
bajo MS- DOS en una configuración normal ATAR 1 ST. 

Por otra parte, el software en cartridge y diskette MAC SAC, le permite 
al ATAR! ST emular al computador APPLE MACINTOSH, basados ambos en el 
mismo microprocesador 68000, y correr el software existente para los MAC en 
un ATAR 1 ST, con amplias ventajas en la capacidad de memoria y el tamaño 
de la pantalla de los modelos ATAR 1 520 ST ó 1040 ST. 

Ahora es posible te.ner en un computador ATAR 1 ST lo mejor que hay en 
software de los 3 mundos de los computadores personales. 

Finalmente anuncia.mos la consolidación de MUNDOATARI, como la 
primera revista en aparecer en los kioskos especializados de todo Chile, para 
complacencia de toda nuestra comunidad atariana. 

MUND@)ATAAI' Editor: 1 ván Gjurovic M. 
Director: Adolfo Torrejón S. 
Representante legal: Lucía Segura G. 
Producción: SES Sistema 

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

OCTUBRE 1987 Precio$ 300 

Revista con información exclusiva 
para microcomputadores ATAR 1 

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

OCTUBRE 1987 

Casilla: 458-11, l\lufloa, Santiago 
Teléfonos: 2515949, 2256579 

/ e 
Impresa por Editorial Antártica, 
quien sólo actúa como Impresora. 

de microcomputadores A TA R 1 
ni sus representantes. 

El contenido de la publicidad es 
responsabilidad de los avisadores. 

Prohibida la reproducción total 
o parcial de esta revista sin le 
autorización ffcrita de los editores. 
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PROGRAMAS 

Lenguaje 
ASS·EMBLER 

. 

Medio 
Modelo Descripción (unidad) 

Assembler 1 In icio en .l;ssembler 0/2 

Assembler 11 Programación Assembler 0/2 

Memoria $ 
requer. precio 

64 Kb 7.300 

64 Kb 4.300 

iAtención! 
La ofe rta anunciada 

por MUNDOATAR 1 
la encuentra también en 

• Mur1cy 
Muricy Alegra su Vida. 

/ 

Conceptos básicos y prácticos 
de lenguaje ASSEMBLER. 
Otro producto de SES Sistema. 

íOué importantes son las he· 
rramientas para lograr un t rabajo 
manual con· mejores terminacio­
nes y en un menor tiempo! 

Si usted agrega a su set de he­
rramientas básicas un cepi llo o 
una sierra eléctrica optimizará 
su potencia lidad manual. 

De esta misma manera apre­
ciará la dimensión que adquiere 
su equipo con la adquisición del 
programa ASSEMBLER UNO de 
SES Sistema. 

La herramienta básica inicial 
en nuestro ATARI es el lenguaje 
ATAR I BAS!C. Y para los auto· 
didactas y quienes se encuentran 
en una superación permane1 .e. 
el eterno desafío es la comuni­
cación con la máquina. 

El veht'culo para ello es el 
lenguaje ASSEMBLER. 

El programa ASSEMBLER 
UNO está dirigido a adquirir 
conceptos básicos del lenguajs 
mencionado. Consta de 6 leccio­
nes en dos diskettes de doble la· 
do y doble densidad. La foto· 
grafía ad junta ilust ra su presen­
tación. 

Cada una de las lecciones pro­
fundiza los conceptos básicos 
acotados. 

El programa ASSEMBLER 
DOS es la parte práctica opera­
cional para la construcción de 
rutinas en ASSEMBLER. Para 
ello cuenta con un Editor con 
sus respectivas explicaciones. 

Ambos programas se encuen­
tran disponibles en los Cent ros 
ATAR 1 y distribuidores auto• 
rizados a lo largo del país. o 
bien. directamente en nuestra 
revista, para lo cual puede usar 
la Orden de Ped ido del ·cA TA· 
LOGO A TAR I. 

MUNDOATARI, corno una 
atención a sus lectores, t iene 
una oferta vá lida hasta el 30 de 
pctubre próximo, que entrega 
gratis el programa ASSEMB LE R 
DOS por la compra del UNO. 

La compra puede ser efec­
tuada directamente en Av. 11 
de sept iembre 2305, Local 18. e 

MUNOOATAR I 



EQUIPOS 

Monitor color TOTE VISION 

¿Ha tenido alguna vez pro­
blemas de imagen en forma de 
interferencias o "nieve" en la 
pant~l l a de su t elevisor al traba­
jar con su computador? 

Al ut ilizar su computador 
ATARI 800 XL ó 130 XE, con 
un aparato de televisión , la se­
ña l del computador ingresa al te­
levisor a través de la etapa de 
RF (radio frecuencia), sintoni ­
zando la señal en el canal 3 6 4 
del televisor por medio de la en­
trada de antena. 

Esto se traduce ocasional­
mente en la recepción de ruidos 
o interferencias que capta la an­
tena y se reflejan en la imagen 
del televisor, produciendo dife­
rentes tipos de alteraciones. 

La situación anterior se eli­
mina totalmente, si en lugar de 
un televisor, se usa un monitor 
de video, conectado al compu­
tador. 

La salida de video que genera 
el computador se conecta direc­
tamente a la entrada de video 
compuesto del monitor, presen­
tando una imagen clara y nítida 
en la pantal la, sin ningún tipo de 
interferencia. 

El nuevo monitor á color 
TOTE VIS ION de 13 pulgadas, 
dispone de al ta resolución en 
pantalla y excelente ca l idad de 
colores, desplegando como resul­
tado una imagen de alta calidad 
en pantalla. 

El monitor TOTE VISION 
dispone además en forma exte­
rior, de todos los controles para 
manejar el color, billa, volumen, 
contraste, enganche vertical, en­
cendido. etc. lo que lo hace muy 
cómodo para realizar los ajustes 
necesarios a cada ocasión. 

Otro importante uso del mo­
nitor a color es la conexión a un 
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equipo de video-grabadora en 
formato VHS o BETA, logrando 
un excelente resultado en la ima­
gen, ya sea al reproducir pelícu­
las grabadas, o sintonizar los ca­
nales de televisión a través del 
sintonizador propio del equipo 
de video. 

Este nuevo monitor a color 

Programación 
descansada y nitida, 
a prueba de 
interferencias, 
:xJn algunas de 
las ventajas del 
monitor TOTE 
VISION 

es importado, distribuido y ga­
rantizado por COELSA COMPU­
TACION a lo largo del país. 

Solicite una demostración de 
las cual idades de este 1nonitor en 
su Centro ATAR 1 más cercano 
o cualquier distribuidor autori­
zado de COE LSA COMPUTA­
C l ON. e 
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Resultado concurso 
'BUSCANDO UN LOGOTIPO AL CLUB' 

Las bases del concurso "Buscando un logotipo 
al Club" fueron publicadas en MUNDOAT ARI 
No. 2. El plazo de entrega venció el 30 de 
julio pasado. 
La selección resultó una tarea difícil para el 
jurado , dada la alta calidad de los diseños 
y la más de una veintena de competidores que 
participó en el evento. 
Finalmente resultó premiado don Lorenzo 
Sepúlveda Torres, socio No. 23-27-8000-6, 
actualmente profesor de matemáticas en 
el Colegio Adventista Las Condes (izquierda). 

En la fotografía recibe el ganador su premio 
de ma nos del Sr. Jaime Vallarino, ejecutivo 
de COELSA-COMPUTAC lON (derecha). 

AT ARI CLUB DE CHILE agradece sinceramente a todos los participantes en este concurso, quienes 
con su entusiasmo e iniciativa hacen posible la realización de este tipo de 

eventos y dan vida a las actividades realizadas por el CLUB ... . ¡Manténganse atentos a próxi1nos llamados! 

Rr OFERTAS ESPECIALES 
COMPUTADORES 

Cientos de productos 
para su computador ATARI 
a pr~cios de verdadera liquidación 

Unica oportun idad de adquirir software, 
revistas, accesorios, etc. a precios incre íbles. 

NO DEJE PASAR ESTA OPORTUNIDAD 
Ofertas válidas sólo hasta el 19 de diciembre de 1987 o hasta agotar stock 

CENTRO Andrés de Fuenzalida 079, Providencia 
ATARI Teléfonos: 231 8041 - 231 8069 

6 MUNDOATARI 



MUNDOATARI inicia l esta nueva columna 
con los aportes de nuestros lectores. Ella permitirá 
evaluar el logro parcial de objetivos propuestos al 
iniciar esta tarea de avanzar permanentemente en 
el conocimiento de la máquina A TA R l. 

El punto de partida para los miles de usuar ios 
que se incorporaron a la familia atariana es el len­
guaje BASIC. La columna Avanzando publicará 
mensualmente las contribuciones como forma de 
difusión del t rabajo desarrollado individualmente. 

TABLA PITAGORICA 
La pr imera contribución es de Juan Luis 

Huanca de Chuquicamata, que proporciona una in­
teresante tabla pitagórica. La ejecución del progra­
ma proyecta en pantalla lo siguiente: 

. j. ·: . . ~~ -_¡.'~.\~· .. , ') ,.~ · ·7;:'j ';< .t..• . 
, 41 , 6 : ' • ·/t1•<1t ,.i• ati. . 1.e te 

,J .6 ' . 12 1$ 1~ , 21 t• 27 ~· 
·""" 41 e J% 16 · f6,· 2A · ~O J2 J6 '(l 
1 19 l6 :e 26 re 3~ 'º •~ $O 

~ - 11 ·~ - t• ~~-·· 42 ·~ ~· 60 
7 14 tl . tt · ::Y-5. A2 '' ~6 6J 70 

1 .u. t• 32 'º 40 : $6 •• ?i :eo 
, 'ª 11 3& •~ ' 6• 6J 1a •1 •• 
1• 2e JO ce s.• :·•o ' 10 •• 'º 100 

Pit1Wc . '"· _. f>·A~A MCH8RE O~\. A Uf o¡; 
'; -:'----·:·-- -:~-::~~ - ·.: .-~\ - _:J, 
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Avanzando 
1 REM AVANZANDO EN BASIC OCT-1 
3 REM JUAN LUIS HUANCA. VARAS 
4 REM ALONSO DE ERCILLA 146 
5 REH VILLA FLORENCIA 
6 REH CHUQUICAMATA 
7 REM MMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM 

19 GRAPHICS 8 
12 PRiltT "lt:: ...... ,"";J-,-.~1~m~. -m-· .-¡m-. .. 
28 FOR V=1 TO 19. . 
39 FOR H=1 TO 18 
31 50UND 8,H,6,15 
49 ? V*H;" 11 ; 

.42 IF (.IMH(18 THEN PRINT 
58 ltEKT H 
68 PRillT :PRiltT 
78 NEKT V 

11 ••• , 

• 

88 PRiltT "OPRIMA at1:li PARA ltOHBRE DEL 
AUTOR" 

81 50UltD 8,8,,8,8 
82 IF PEEKC5327,>()6 THEN 82 
85 50UND 8,243,6;14 
86 50UND 1,H,14,12 
87 GRAPHICS 8 
'8 ? 1 87 JUAN HUANCA VARAS 87 · 
188 GOTO '8 

7 
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ATARI CLUB DE CHILE 
INFORMA: 

CONTINUA EL ATARI SUPER SCORE 

Miles de personas están enviando perma· 
nentemente las Tarjetas de Garant(a de los 
productos indicados en el Informativo No.1, 
que se les envió a todos los socios del Club. 
Con ello están acumulando puntaje para el 
concurso ATAR/ SUPER SCORE de fin de 
año, con sorteos de cientos de premios y el 
gran premio de $ 1.000.000 en dinero para 
el ganador del sorteo final. 

Duran¡e el mes de septiembre todos los 
socios del CLUB recibirán su cartola de pun· 
tajes acumulados a la fecha, con el fin de 
saber el estado de situación en el concurso. 

Recuerde que al finalizar el penodo 
del concurso, con fecha 18 de diciembre de 
1987, se clasificarán los socios dentro del 
concurso por el "score" alcanzado, partici· 
pando en el sorteo final sólo aquellos socios 
que tengan más de 1.750 puntos totales. 

Los premios consistirán en cientos de 
personal stereos y radio-relojes entre los 
socios que obtengan entre 1. 750 v 2. 750 
puntos. Para los socios que obtengan entre 
2.751 y 3.750 puntos habrá sorteos de 
fabulosos minicomponentes con .radio. v 
casete AM/FM stéreo. Y para los socios 
que teJ?gan más de 3.750 puntos estará el 
gran sorteo de $ 1.000.000 de dinero en 
efectivo. · ' 

Siga participando en el ATAR/ SUPER 
SCORE. Adquiera los productos para su 
computador ATAR/ de COELSA COMPU· 
TAC/ON v env(e las Tarjetas de Garailt(a 
con su número de socio al ATAR/ CLUB 
DE CHILE: 

Concurso ATARI SUPER SCORE 
Casilla 4133 
Santiago 

Participe y gane 
con ATAR! 
COELSA 

Recuerde que 
al suscribirse a 
MUNDOATARI 
obtiene500 
puntos. 

... 

PROGRAMAS: continuación 

Víl VA ~l. 
ijfNJ 1'\E\Pi\ CAM tB Il © 

P. A. A. 
El sigu iente programa es muy actual , pues per­

mite entregar el resultado de un ejercicio de Prue­
ba de Aptitud Académica con la relación de pun­
tos. Esta es una co ntribución de Wi ll iam Day de 
Copiapó. 

1 REH AVANZANDO EN BASIC OCT-2 
2 REH HILLIAH DAV 
l REH COLIPI 761 
• REM COPIAPO 
5 REH MKMMKMKKKMMKKKKKKKKMKKKK 

38 ? "IUIUMERO DE ALUHMOS = 11
; : IllPUT H 

48 DIH NOM$l15*M>,111$C15>,112$~15J,Pltt> 
58 112$=" 11 : 112$ (15) =112$ : 112$ (2) =N2$ 
68 f OR K=l TO M 
78 ? : ? "llOHBRE "; 1C;" = 11

; : INPUT 111$ 
88? "RESPUESTAS BUENAS - ";:INPUT BU 
'8? "RESPUETSAS HALAS = ";:IllPUT HA 
188 L=LEICll1$) 
118 If L(15 THEN 111$<L+1J=N2$ 
128 I=<K-1J*15+1:NOHSCI>=N1$ 
1l8 P<K>=<BU-HA/4>*8.3+318 
148 llEHT K 
151 ? :fOR K=1 TO M 
168 I=<K-1>*15+1 
171 ? . HOM$ (!, I+14>; 11 "f P <K> 
188 llEHT K:EllD 

MUNDOATA R I 



PROMEDIOS 

La contribución de Eric Ross de Antofagasta 
es un calculador de promedios. 

1 REH AVANZANDO Ell BASIC OCT-3 
·2 RE" ERIC ROSS CORTES 
l REH AV. ANGAHOS 8484 
4 REH ANTOfAGASTA 
5 REH MMMMMMMKKMMMKMMMMMMKMMMM 

8 POKE 752,1 
' GRAPHICS 8 
28 POSITION 3,8:? "IIGRESE U l>E ALUMNO 
5 O DE NOTAS '';:INPUT NALUH 
48 fOR NUMERO:! TO IALUH 
58 ? "ALUMNO O NOTA U ";NUMERO 
68? "INGRESE NOTA ";:INPUT CALI 
78 If CALI(l OR CALI)7 THEN 68 
88 SUHCALI=SUHCALI+CALI 
'8 If CALI(4 THEN SUH2=5UM2+!:GOTO 110 
'1 If CALI=4 THEN IGUAL=IGUAL+l:GOTO 1 
18 
188 SUH1:SUH1+1 
118 llEXT NUMERO 
128 ? "LAS NOTAS MENORES QUE CUATRO SO 
11 ";SUM2 
138 ? "LAS NOTAS HAVORES QUE CUATRO SO 
Jt ";SUH1 
148 ? "LAS NOTAS IGUALES A CUATRO SO 
11 ";IGUAL 
145 ? :? "ÉL PROMEDIO ES ";SUHCALI/NAL 
UM 
158 ? "PRESIONE l.Rilfii PARA SEGUIR" 
155 ? "PRESIOllE• ~1illlilíli V FINALIZA" 
178 If PEEKC5327,):6 THEN POKE 752,l:G 
RAPHICS 8:GOTO 8 
188 If PEEK<5327,):5 THEN GRAPHICS 8!E 
ND 
1'8 liOTO 178 

OCTUBR E 1987 

PROGRAMAS: continuación 

MENU. 

El último programa permite crear un menú 
como ilustra la foto siguiente. La contribución es 
de Alejandro Hevia de Santiago. 

1 REH AVANZANDO EN BASIC OCT-4 
2 REH ALEJANDRO HEVIA ANGULO 
3 REH SANTO DOMINGO 4856 
4 REH SAllTIAliO 
5 REM MMMMMKMMMKMMMMMMKMMMMMMM 

18 DIM OPC$C6),CAR$Cl>:POKE 16,112:POK 
E 53774,112 
28 OPEN Ul,4,0,"K:":POKE 752,1 
38 OPC$:11EIBDCf":liRAPHICS 8 
48 ? CHR$(!25J 
58 POSITION 18,5:? "MfltU" 
68 ? , " E- l;(iJlt:tl" 
78 ? , 11 I- lGl:J:liMUil'' 
88 ? , " B- lil!l:fil':ln" 
,8 ? '.. 1>- [i'f¡f:]!.[:1:81)f.1íliJ11 

'5 ? , " C7 GRAB R CAS TE 
finaliza '8 ? , .. f- " 

" 

188 POSITION 4, 28:? 1'0PCION" 
118 liET U!,CAR:CAR$:CHR$CCAR> 
128 fOR I=l TO LENCOPCSJ:If CAR$=0PC$( 
I,I) THEN LINEA=I:liOTO 288 
138 NEKT I:? CHR$C253J:GOTO 108 
288 01 LINEA GOSUB 1888,2888,3888,4888 
•. 5888, 588 
588 END 
1888 GRAPHICS 8:?" EDITAIDO . ••. ":RETU 
Rlt 
2888 liRAPHICS 8:? "IHPRI"1EllDO ..• ,":R 
ETURll 
3888 GRAPHICS 8:?" BORRAllDO • .• ..•• ":R 
ETURI 
4888 GRAPHICS 8:?" GRABANDO DISCO ...• 
":RETURI 
5888 liRAPHICS 8:? "GRABANDO CASETE •.. 
":RETURN 

9 



OVATOS 

ABC 

Esta columna servirá de . comunicación -para 
con Jos miles de usuarios que podrán practicar el 
ATAR/ BAS/C gracias a este material. Escr/banos 
contando sus progresos. Los mejores programas 
serán publicados en esta columna. 

Para los novatos del ATARI BASIC hay una 
buena noticia: MUNDOATARI acaba de editar el 
pr imer libro t utorial dir igido especialmente a ellos, 
manteniendo la línea edúcacional caracter ístic.a de 
nuestra revista. 

Se sugiere a los lectores que adquieran este 
material complementario, directamente en kioskos 
o en nuestra revista, uti lizando la Orden de Pedido 
adjunta. Los suscriptores reciben gratis un ejem­
plar del libro ABC, independiente de su fecha de 
inicio. 

INSTRUCCION INPUT 

Las consultas acerca de conten idos puntuales 
motivarán el tratamiento elemental de algunos 
conceptos, como en esta oportunidad la instruc­
cion INPUT. 

Volvamos a repasar los conocimientos impar­
tidos en la columna Novatos de MUf\JDOATAR I 
No. 4. En actividades complementarias el siguiente 
listado proporciona los mensajes para editar el 
contenido de las variables en la pantalla . 

10 

15 GRAPHICS 8 
28 ll=45 
25 PRINT "El valor de A en linea 28 es 

11; A 

38 B: A-15:C: B-C: ll:8:B:C/2:C:B 
75 PRillT "El valor de e en linea 70 es 

•• ; e 
89 PAINT " UALOR DE A ";A:PAIHT " UALO 
R DE B " ;B:PRINT " UALOR DE C " ;C 
188 LIST 28:LIST 38:LI 5T 48:LIST 58:LI 
sr· 68:LISJ 70 

Note I~ importancia de la instrucción PR INT 
para editar los mensajes. 

Ejecute el programa con la instrucción RUN 
y presionando a continuación la tecla R ETURN. 

La siguiente panta lla i lust ra la ejecución del 
prog ra i:ia: 

Es interesante el uso de la instrucción L IST 
de la línea 100 para editar una linea especifica del 
programa para comparar con el formato de eje­
cución. 

A hora se plantea un problema para continuar 
con el aprendizaje: 

Calcule los valores finales modificando el valor 
inicial de la variable A por el valor 15. 

Para realizar esto haga lo sigu iente: 

1. Limpie la pantalla, presionando simultánea­
mente las teclas SHIFT y CLEAR. 
La foto muestra el estado de la pan tal la. 

2. Digite lo siguiente: 

LIST 20 

y presione la tecla RETURN. 
La foto muestra el estado de la pantalla. 

3. Lleve el cursor hacia el número 4 de la 1 i'nea 
como i 1 ust ra la foto siguiente y digite el 1. 
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Presione la tecla RETURN. 
4. Digite nuevamente LIST 20 y presione la t ecla 

RETURN. La pantalla muestra el siguiente as-

Esto significa que a la variable A se le acaba 
de asignar un nuevo valor de 15. 

Ejecute el programa. El resu ltado en pantalla 
se il ustra con la foto, que muestra nuevos .valores 
dependientes del nuevo valor inicial de A (15) . 

¿se puede imaginar los problemas si para 
cada mod if icación de una variab le en un progra­
ma se rea lizaran estas operaciones? 

INPUT es la solución al respecto. 

Digite la línea siguiente: 

28 INPUT A 

y presione la tecla RETURN. 
Al ejecutar el programa aparecerá la pantalla 

como se indica en la foto: 
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NOVATOS 

Este signo de interrogación significa que el 
computador se encuent ra esperando un ingreso 
de información. 

¿Quién sabe de que información se trata? 
Agregue la li'nea sigu iente: 

18 PRIHT "Ingrese el valor de A" 

y presione la tecla RETURN. 
Ejecute nuevamente el programa, el que apare­

cerá cómo indica la foto: 

¿No le parece que ahora es más amigab le e 
interactivo, pues indica la información que re­
quiere? 

La 1 ínea 18 se denomina mensaje de comuni­
cación. Debe ed it arse previamente a la inst rucción 
INPUT , para advertir al usuario del ti po de 'infor­
mación que se requiere. 

Ejecute el programa e ingrese el valor 15 como 
lo indica la fo to , luego presione R ETURN. 

Usted observará que el programa ejecuta inme­
diatamente, de acuerdo a estos valores. 

Repita la operación, proporcionando otros 
va lores al ingreso. 

A EL PROXIMO NUMERO 

iCómo ejecutar rep et i tivamente el programa 
para diferentes ingresos de la variable? 

11 



TUTORIA . 

, 
Guia 

BASIC 

La columna de este mes responde al pedido 
de un suscriptor, para encontrar el di'a de la sema­
na que corresponde a una fecha determinada. 

Este programa. en conjunto con SEGUNDOS 
de MUNDOATARI No. 3, permite resolver una 
serie de problemas parciales en relación a cálculos 
de días entre dos fechas. 

12 

Digite cu idadosamente el siguiente listado: 

18 RE" DIA DE LA SEMANA 
28 DI" DIA$C18J,l'tfS$C18J,PAUSA$C1J 
l8 6RAPHIC5 8 
•& POSITIOll 8,2:? "DIGITA EL NUMERO. CO 
RRESPOMDE A DIA"; 
58 INPUT D 
68 D=INTCDJ:If D(8 OR D) 31 THEN 38 
78 ? CHR$C125J 
88 RESTORE 128 
'8 POSITION 8,8:? • 

188 fOR J =1 TO 12: READ MES$ 
118 POSITION 2,2+J: ? J,.U:S$ 
115 NEXT J 
128 DATA EllERO,fEBREAO,MAAlO,ABRIL,MAY 
O,JUNIO,JULIO,AGOSTO,SEPTIEMBRE,OCTUBR 
E,NOVIE"8RE,DICIE"8RE 
121 DATA ENERO 
122 DATA FEBRERO 
123 DATA MARlO 
12' DATA ABRIL 
125 DATA PIAYO 
126 DATA JUNIO 
127 DATA JULIO 
128 DATA AGOSTO 
12' DATA SEPTIEMBRE 
138 DATA OCTUBRE 
131 DATA MOVIEMBRE 
132 DATA DICIEMBRE 

.. 

135 POSITION 8,16:? "DIGITE nuMero que 
corresponde al Mes":IllPUT M 

1•8 "=IllTCMJ:If M(8 OR M)12 THEN 78 

158 ? CHR$C125) 
168 POSITIOll 8,•:? .. DIGITE el nuMero 
que corresponde allo" 
178 INPUT B:A=B 
188 A=IllTCAJ:If A{8 THEM 158 
588 If M}2 THEN 528 
518 M=M+12:A=A-1 
528 DS=D+2*M+IllTC8.6*CM+1JJ 
538 DS=l>S+A+INTCAl•> - IllTCA/188>+INTCA/ 
488)+2 
5•8 DS=IllT<<DS/7-INT<l>S/7))*7+8 . 5) 
558 RESTORE 688+D5 
568 READ DIA$ 
578 ? CHR$C125) 
575 RESTORE 128+M:READ MES$ 
588 POSITIOll 8,5:? " El dia ";I>;" de .. 
; MES$;" de ";B 
5,8 POSITIOll 18,6:? .. fue ";DIA$ 
5' 5 EllD 
688 DATA SABAl>O 
681 DATA DOMINGO 
682 DATA LUllES 
683 DATA MARTES 
68' DATA MIERCOLES 
685 DATA JUEVES 
686 DATA VIERNES 
687 DATA SABADO 
688 DATA SABADO 

I 

Ejecute e ingrese la información según el 
formato de la foto siguiente: 

GUIA BASIC propone una tarea a los lectores 
de esta columna: 

Describa li'nea a li'nea el signifieado de las 
instrucciones del programa. 

Habrá premios para las mejores, que serán 
publicadas en números futuros. 

Escriba a Guia BASIC, casi lla 458-11. • 
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TUTORIA 

Primeros pasos en 
AT ARI .BASIC 

Esta columna práctica de programación men­
sua l se inicia esta vez con la interrogante planteada 
el mes anterior: 

- lCuáles son las ventajas del dígito verificador? 

Uno de los principales errores del manejo de 
información en los comp11tadores es el error ope­
raciona l de ingreso de información por parte del 
manipulador del programa. 

Para evitar esta alternativa, el di'gito verifica­
dor es de gran ayuda. Supongamos que usted es 
dueño de una t ienda de crédito y posee un progra­
ma computacional para manejar el crédito de sus 
clientes. ¿Qué pasa en el caso de que el digitador 
se equivoque al ingresar el RUT o ingresa un nú­
mero equivocado? 

El monto de esta compra no sería acumulado 
al nombre del cliente y la información sería consi­
derada errónea en relación a su crédito disponible. 

El dígito verificador puede informar al digi­
tador del tipo de error cometido al comparar los 
d ígitos. 

El esquema sigu iente aclara el procedimiento: 

4.613.451 -2 

Ingreso de RUT 

Rutina O íglto 

Cálculo Olgito 

SI 

CONTINUA 
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NO Imprime 
mensaje 

Por lo tanto el digito permite: 

a) detectar el tipo de error de ingreso. 
b) informar para su modificación inmediata. 

Escríbanos si encuentra a esta rutina otra apli­
cación práctica. 

A cont inuación proporcionamos la f órmula de 
cálculo del dígito verificador en el caso del R UT: 

J 4.513.451 - l 
1 
1_x2 = 2 

_ x 3 = 15 

4 X 4 = 16 
3 ___ X5 = 15 

1 ____ X6 = 6 

5 _ ___ X7 = 35 

4 ______ X 2 = 8 

97 

11 -(97- INT(97 / 11) º 11) 

(97 -88 ) 

11 - 9=2 

Dígito = 2 

El próximo mes continua1emos con el proble­
ma de la duplicidad de información. 

Hasta entonces. • 
13 



ASSEMBLER 

Directo 
al 6502 

TODO BAJO CONTROL 

La primera interrogante del número anterior 
fue: ¿por qué su ATAR! perdió el contro l? 

Ese será nuestro punto de partida para adqui­
rir nuevos conocimientos y opt imizarlos en f un­
ción de un objet ivo: que nuestro ATAR 1 no pierda 
el control. 

Con esta premisa debe usted adquirir un nue­
vo conocimiento de una nueva acción (y por ende 
de una nueva instrucción) . 

Cargar el valor alojado en el stack hacia 
el acumulador = PLA 

STACK 

Pu n tero Stack 
'--- --..--,- - -' 511 

PLA 
1 

R EG IST ROS 

A c um ulador 

X 

y 

En el caso especi"t ico de la función USA, la 
primera instrucción PLA mueve el número de va-

14 

lores que se traspasan desde el BASIC hacia la ru­
t ina de máquina. 

Como se muest ra en el esquema, esta acción la 
cumple el mnemonic PLA. Los valores asociados 
a esta acción es el decimal 104 ó hexadecimal$ 68. 

104 PLA : Mueve el valor alojado en el 
stack hacia el acumulador. 

173 LDA : Carga en acumulador el valor 
$ 02 F4 (756) decimal). 

244 } : Loca l ización 756 (2 bytes). 2 
141 STA : Carga en localización $ 409C 

(40000 decimal) el valor actual 
en el acumulador. 

64 } Localización 40000 (2 bytes) 156 
96 RTS : Regresa de USR hacia el BA-

SIC. 

Una nueva instrucción RTS se élgrega a nues- · 
t ro vocabulario, la que permite cont inuar con la 
actividad interrumpida del A TAR I BASIC. 

Esta acción es similar a GOSUB y RETURN. 

Acción: 
Regresa de subrutina = RTS. 

El esquema muest ra el proceso : 

PROGRAM A 
BASIC 

... 
30 
40 
50 PAGINA SEIS 
60 Y= USR (1536) 
70 PRI N T ... 1536 104 

1537 173 

1538 244 

1539 2 

' 1540 141 

1541 64 

1542 156 

1543 96 
-i 

PAGINA 2 

LDA¡r(-1_7_3_)--'-~1_244_· _ _ _ _ _¡ 

Acuf ulador 
PAGI N A 156 

STA (141 ) 
40000 

M UNOOA TAR I 



ASSEMBLER 

Digíte el siguiente listado y ejecute: 

18 REM &R.8 
28 FOR J=8 TO 7 
38 REAi> I> 
48 POKE 1536+J,I> 
58 MEXT J 
68 V=U5RC1536J 
78 POSITIOM 8, 18:? " El VALOR EN LOC 4 
88811 ES ";PEEKC48888J 
1811 DATA 184,173,244,2,141,64,156,,6 

Compruebe que su primera rutina en máquina 
vía instrucción USR del ATARI BASIC se ejecuta 
manteniendo el control y luego edita la instrucción 
de l ínea 70, como lo indica la foto: 

Para el próximo mes, amigos lectores, una 
tarea: 

¿cómo poner en pantalla los valores del · 
buffer de la casetera? 
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~~.Íf~~~L Jt.!:'.~ ... 
MAW'- S( S" '"'" .. 

.. ~~º 

~- ........... ,., ...... ,.,.,. .... , .. ti>\.,, .............. ii •• ,,,~ .... 

'.l 
1 

:J) ~ ºº 
c - 01 

,.,.. ... _. 'l•~. o "'"'' "'nT _joo 
Pt<oc;c,o..,.s "'~· 1 '" <ASC:Jf ' "° 

ORDENE HOY! 
,HYl(A ~1A•I.~- lt ........ '""""-_.,... _____ ,,, ___ ·-"";"'·~·· 

-~ .......... __ 

MU NDOATARI inicia a partir de 
esta fecha la venta de casetes y 
diskettes que contienen los 
programas publi cados en números . 
anteriores. 

Valor Dis ket te 
Valor Casete 

: $ 400 
: $ 300 

NOTAS:- Los precios incluyen /VA. 
- Suscriptores de MUNDOA TARI y socios del 

A TARI Club de Chile tienen un descuento del 
10º,b. 

- Haga su pedido mediante la Orden de Pedido 
adjunta a la revisra o directamente en Av. 11 
de septiembre 2305, local 18. 
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ASSEMBLER: continuación 

o Q C> 

VENTANA DE MENU 

Este mes iniciará la columna USR una aplica­
ción de la rutina MOVER y desarrollará una situa­
ción problemática de programación. 

PROYECTO: 
Crear una ventana de menú, para comunicarse 

con el usuario en una pantalla de tex to (procesa· 
dor de texto). 

Imaginemos el texto del siguiente programa: 

18 RE" TEXTO 
28 GRAPHICS 8:fOR J=8 TO 28 
38 ? " ATAR! lider en 

'ª7" 
'8 llEKT J 

CHILE 1 

La ejecución de este programa proporciona el 
texto del fondo, corno muestra la foto: 

16 

La ventana de texto que se desea superponer 
tiene 5 .1 íneas con opciones de tareas. 

Esta ventana con el menú debe superponerse 
a la foto anterior y aparecer como la foto supe­
r ior inicial. 

iCuán similar seri'a a las ventanas caracterls­
t icas del ATAR I ST! 

En la foto f inal se muestra un ejemplo real 
de un programa que maneja esta técnica en forma 
sucesiva, lo que enr iquece su presentación y ay uda 
en su manejo y comprensión. 

¿cómo realizar esta operación? 
La función USA y la rutina MOVER del nú­

mero anterior es una solución a la interrogante, 
con las que iniciaremos el próximo número este 
traba jo particular. 

MUNDO ATARI 

1 

.. 

• 
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, · TIPl,ANOO 

JUEGO DEL MES: 

Saltando 
a una isla 

Cada mes publicaremos un juego no bélico, 
que desarrolle ciertas habilidades. 
Se aceptan contribuciones de nuestros lectores. 
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Este mes continúa la columna Juego def Mes 
con un·juego aéreo de destreza motriz. 

Usted. amigo lector. es el tripu lante de una 
avioneta. y su misión consiste en desembarcar en 
una pequeña isla en medio del océano. 

Nuestro cJesafío para aquellos digitadores de 
ATAR! BASIC que disfrutan de su trabajo en el 
romputador, será enviar la descripción para el ma­
nejo correcto de este entretenido juego. 

Escríbanos a Juego del Mes MUNDOATARI. 
y su nombre podrá aparecer entre los premiados. 

MUNDOATARI ofrece un nuevo servicio a 
los usuar ios de esta columna: usted podrá aprove· 
char de visitarnos en el nuevo local de Av. 11 de 
septiembre 2305. local 18, y recibir una copia de 
estos juegos en un casete o diskette de su prop,ie­
dad y así economizar el t iempo de digitación. ~ 

Hasta el próximo mes. r 
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CATALOGO 
MUNDOATARI 

CINTAS PARA 
IMPRESORA 1029 

Y PANASONIC 

Cartridge AT-1029 : $ 2.800 
Cartridge PAN : $ 2.850 

FORMULARIOS 
CONTINUOS 

Tamaño 9" X 11" 
en paquetes 
de 250 hojas $ 660 

NOTAS:- Los precios incluyen /VA. 

18 

- Suscr iptores de MUNDOA TARI y socios del 
ATAR/ Club de Chile tienen un descuento del 
10ºh. 

- Haga su pedido median'te fa Orden de Pedido 
adjunta a fa revista o directam ente en Av. 11 
de septiembre 2305, local 18. 

TIP/ANDO: continuación 

58 GRAPHIC5 2:POKE 752,1 
68 5ETCOLOR 4,,,4 
78 ? 116:? 116:? 116:? 116;" s altando" 
88 ? 116:? Uti;" a una isla" 
118 UP=1536 
128 fOR G:8 TO '3 
125 READ D 
138 POKE UP+G,D 
133 NEHT & 
148 REH CODIGO POSICION UERTICAL 
158 DATA 184,162,5,184,14,,228,282,16, 
258,1,8,228,1,8,222,168,8,177,224,178 
168 DATA 168,165,223,248,,,16',8,145,2 
22,136,288,24,,138,168,165,221,248,7,1 
77,224,145,228,136,288,24,,,6 
178 RE" DATA PARA EL AEROPLANO 
188 APIMG=UP+44 
1'8 DATA 6,142,132,255,255,4,14 
288 REH DATA DEL PARACAIDISTA 
218 JPIHli:APIHli+7 
228 DATA ,,18,,18,,,8,68,24,24,36,66,1 
2' 
238 REM DATA PARACAIDISTA 
248 J5Itfti=JPI"4i+18 
258 DATA 15,68,126,126,255,255,12', 18' 
,18,,,8,68,24,24,36,66,1'5 
268 REM OLEADA DE PARACAIDISTAS 
278 JNIHG:J5Itlli+16 
288 DATA 1S,l,8,8,8,8,128,188,188,88, 6 
8,26,25,37,66,1'5 
2'8 REM DATA USADA PARA LIMPIAR MEMOR 
388 CLEAR=JMIMG+16 
311 DATA 255 
328 FOR D=l TO 388:MEHT D 
338 GRAPHICS S 
341 SETCOLOR 2,,,2 
358 SETCOLOR 4,8,6 
368 I=PEEK<116J 
365 H=I*256-1172 
378 POICE H,112 
371 POKE H+1,71 
372 POKE H+2,,6 
373 POICE H+3,I- 1 
374 POKE H+4,11Z 

MUNOOATAR I 
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375 POICE H+5,74 
376 POICE H+6,168 
377 POICE H+7,I- 5 
388 I=I- 8 
3'8 POICE 5427'),I 
488 J=I*256+513 
418 POICE 55,,46 
428 POICE 53256,1 
418 POICE 53277,3 
448 POICE 784,56 
458 POICE 785,12 
468 D=USRCUP,CLEAR , J,81 
465 5LOPE=2 
478 TOP: J+17 
488 BOT=J+55 
4'8 SETCOLOR 8,12,8 
588 5ETCOLOR 1,1,2 
518 COLOR 2 
528 PLOT 37,34:DRANTO 42,34 
538 PLOT 36,35:DRANTO 4,,35 
548 PLOT 47,2'):DRANTO 47,34 
558 COLOR 1 
568 PLOT 43 , 38 :DRANTO 47,27 
578 PLOT 51,l8 :DRAMTO 47 , 27 
581 PLOT 47, 27 :DRANTO 4') , 38 
5'8 PLOT 47,27:DRANTO 45,38 
688 PlOT 46,27 
618 H5CORE=8 
628 LAP05=8 
638 AP05:J+78 
648 I =-1 
658 JUMP::5 
668 5CORE: 8 
678 PNT5:38 
688 JHP: 8 
6'8 50UND 8,31,4,4 
788 POICE 623,4 
718 J5TOP::J+21' 
728 FOR G=28 TO 245 5TEP 3 
738 POKE 53248,G 
748 D=U5RCUP,APIHG,LAP05 , AP05l 
758 If JHP::8 AMD G(188 AND 5TICICC8){}1 
5 THEM JHP: AP05+132 :POKE 5324,,G+4:ItKi 
:JPIMG:D=USRCUP,ItKi,8,JHP> 
768 lJHP: JHP 
778 If JMP: 8 THEN 888 
788 JHP: JHP+3 
7'8 If JHP(J+288 THEN HJHP=G+4:POICE 53 
24,,HJHP:SOUND 1,G,18,8:GOTO 868 
888 IHli=JSIHli 
884 JHP=JHP-2 
888 SOUND 1,8,8,8 

OCTUBRE 1907 

TIPIANDO: continuación 

818 If HJHP}=122 AND HJHP (=126 THEN JS 
TOP: J+288:GOTO 868 
828 If HJMP(128 OR HJHP}134 THEN 868 
838 J5TOP: J+218 
848 POKE 623,1 
858 If PMT5}15 THEN PNT5=15 
868 If JHP}JSTOP THEN ')48 
878 o::usRCUP,IHG,LJltP,JHP) 
888 LAPOS: APOS 
8'8 APOS=APOS+I 
')88 D=U5RCUP , APIHG, LAP05, AP05J 
')18 If APOS}BOT THEM I ::-5LOPE 
')28 If APOS(TOP THEN I =SLOPE 
')38 NEHJ ti 
')48 If JHP(J AND PNT5}') THEN PNT5=PNT5 
-8:GOTO 1228 
')58 If JHP(J THEN 1228 
')78 If HJHP(128 OR HJHP}134 THEN TONE= 
8:GOTO 1818 
')88 SCORE=SCORE+PNTS 
')85 TONE=12 
')')8 D=USRCUP,JNIHG,8,JHP- 1> 
1888 ? "PUNTOS ";5CORE: ? : ? 
1818 fOR D=15 TO 8 5TfP - 1 
1828 SOUND 1,12,TONE , D 

' 1838 FOR I =1TO18:NEHT I 
1848 NEHT I> 
1858 SOUNI> 8,8, 8,8 
1855 SOUND 1, 8,8,8 
1868 JUHP: JUltP-1 
1878 If JUHP()8 TffEN 1178 
1888 If SCORE)HSCORE THEN HSCORE:SCORE 
18')8 fOR I =1 TO 128 
1188 If I =l THEN ? "MAYOR PUNTAJE ";HS 
CORE:? :? 
1118 If ! =68 THEN ? "PUNTAJE FINAL 11;5 
CORE: ?. :? 
1128 If STRIG<8>::1 THEN 1158 
1138 D:USRCUP,CLEAR,J,8) 
1135 PRINT 
1148 GOTO 638 
1158 NEHT I 
1168 GOTO 18')8 
1178 ? "SALTO 11;6- JUHP: ? : ? 
1188 fOR 1)::8 TO 258:NEHT D: ? 
11')8 D::USRCUP,CLEAR,J,8> 
11')5 I : SLOPE 
1288 If RND<8> )8.5 THEN I =-5LOPE 
1218 GOTO 678 
1228 POICE 77,8 
1225 GOTO 6')8 
1238 ENI> 

19 



' TECNICAS -

Set de 
caracteres 

Para resolver las interrogantes de MUNDO­
AT AR 1 del mes pasado, debemos desarrollar al­
gunos conceptos . Para ello el Profesor Ch ip será 
su tutor. 

Oigite cuidadosamente el siguiente listado: 

18 REH SET 1 OCTUBRE 
28 DIH T$C1J:IMI=224*256:POKE 82,8 
l8 f OR J=8 TO 255 
48 GRAPHICS 8:P05ITION 5,2:? ''illlill!r:1ii 
ON EN SET ":J 
58 fOR I=8 TO 7 
68 ? "LOCALIZACION ";INI+J*8+I;" V 
ALOR =" ;PEEK<IllI+J*3+IJ 
78 llEXT I 
88 POSITION 8,28:? '~ETURll 
Y CONTINUA . 

98 IllPUT T$ 
188 NEKT J 
118 EllD 

1 • 
I 

La ejecución muestra la siguiente pantalla: 

¿Qué trabajo realiza este progra1na? 
Analiza 2.048 localizaciones (bytes) de la 

memoria, que corresponden al Set de Caracteres. 

20 

El esquema muestra que este set se puede dividir 
en 256 bloques de 8 bytes cada uno. 

11 

' ~ 

p~ "' 256 2048 

Ahora podemos responder acerca de la rela-
ción entre el número 33 y la letra A. 

Modifique la 1 ínea 30 del programa por: 

l8 fOR J=33 TO 255 

Ejecute el programa y la pantalla aparecerá 
como ilustra la foto: 

¿Qué importancia tienen estos códigos? 
El próximo mes continuará la columna con 

la segunda parte de esta interrogante. e 

MUNDOATAAI 
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1 
J 

J 

De byte 
en byte 

1. SET DE CARACTERES 
Localización 756 (conti,;uación) 

Esta loca lización es una poderosa herramienta 
de programación. 

A propósito lencontró un error intencional en 
el número anterior?. En caso de dudas es el ATAR 1 
quien posee la última palabra. 

Digite el siguiente programa: 

28 REH Localizacion 756 
58 GRAPHICS 8:POKE 752,1 
188 POSITION 8,S:? .... m~~1•11~l¡~ar.~~:·e-1~!l!ill ...... =t;~~¡s--. 

"; PEEK C756> 
128 POSITION 8, 18:? ''1!11l1i#t:ll!l.~lW!l• 
lf.i1ifl·E ";PEEICC756>*256 
138 POSITIOM 5,11:? "256 * ";PEEK(756J 
1,8 POSITION 8,28:? ''líl:lil.11•1$8 una te 
cla para continuar •": 
280 POKE 764,255:CL05f 113:0PEN Ul,4,8, 
''K: '' 
218 GET 113,A 

Ejecute el programa y apreciará el siguiente 
resultado: 
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, MEMORIA 

Esta es la respuesta a la interrogante. que ade­
más se encuentra complementada con la columna 
Técnicas de este mes. 

¿Qué sign if icado tiene el va lor 224? 
Este valor corresponde a la página de la me­

moria en que se encuentra localizado inicial.mente · 
el Set de Caracteres. 

PUNTERO 

756 

M EMORIA 

224 !-----~ ...... 57344 
X 256 

SET 1 
DE 2 Kb 

CARACTERES j 
1----------1 

Puede apreciar las 8 páginas (2048 bytes) del 
Set de Caracteres. 

Las localizaciones que apuntan hacia otras 
localizaciones de memoria reciben el nombre de 
pun~~- e 

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 
MUNDOA TARI estará supeditado a las 
disponibilidades de espacio o a las nece­
sidades de la edición. 

Los artícu/Qs 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. 

MUNDOATARI, previo a lfl publicación 
de un aporte, enviará el dinero correspon­
diente a su pago, constituyéndose éste en 
propiedad de la revista .. Las contribucio­
nes no. aceptadas por la revista serán de­
vueltas a sus autores. 
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CASSETTE 

SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR 

1. La adaptación de los programas 1/A y 1/8 
para el Ingreso y carga de 10 registros distin­

tos, consiste en usar un ciclo de 10 vueltas. 
En el programa de ingreso agregue lasl¡'neas: 

95 FOR X = 1 TO 10 
125 NEXTX 

En el programa de rescate agregue igualmente 
dos líneas: 

265 FOR X = 1 TO 10 
285 NEXT X 

2. Los programas de carga 1/ 8 y 1/ C son apa-
rentemente iguales, ya que editan los mismos 

textos en pantalla. Sin embargo, el programa 1 /8 
retiene en memoria todos los datos de un registro, 
lo que permite editarlos en cualquier secuencia. 
En el programa 1/C la variable alfanumérica N$ 
sólo mantiene el último registro cargado, de modo 
que la edición a pantalla debe hacerse antes de 
rescatar el siguiente dato. 

Reiterando conceptos del número anterior, 
diremos que la íustificación de una u otra opción 
dependerá de la aplicación específica que queramos 
hacer. 

En el número anter ior desarrol lamos 2 rut inas 
independientes para crear un archivo de datos per­
sonales. Esa forma empleada necesita una forma de 
relacionarlas para establecer un f lujo armónico de 
información. 

MENU DE SE LECCION 

Para el manejo expedito del archivo que aca­
bamos de crear se requiere contar co n una elección 
fácil de la acción que queremos ejecutar: lvamos 
a grabar un registro? o lvamos a recuperar un re-

. ? g1stro .. 
Hasta ahora resultaba incómodo dirig ir el pro­

grama y muy fácil generar errores o pérdida de 
información. 

La respuesta a esta necesidad es la creación de 
un menú de opciones, al igual que el menú en un 
restaurant : en la ca rta tenemos todo el surtido de 
comidas. pero pedimos de acuerdo a nuestra pre­
ferencia. 
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Controlando 
la casetera 

El esquema siguiente grafica la operación del 
menú que uti l izaremos este mes: 

( RUN ) 

INICIALIZACIO N 

M ENU 

1 
1. IN GR ESO 

1 
.. 

2. L ECTURA 

Al ejecutar el programa. éste se dir ige a la 
línea 400, donde se inicializan las variables alfa­

. numéricas (sólo la pri mera vez) y a continuación 
se presenta la pantalla con el menú de selección: 
el 1 para ingresar y grabar datos o el 2 para leer 
la información almacenada previamente en el 
casete. 

Dependiendo de la elección, el programa se 
dirige a la rutina correspondiente. Finalizada ésta, 
vuelve al menú para una nueva selección. 

La ubicación fi's ica del menú puede estar 
indistintamente al comienzo o al f inal del progra­
ma. Lo importante es direccionar adecuadamente 
a los distintos módu los para establecer un f lujo 
expedito. 

El listado siguiente aprovecha casi completa­
mente las rutinas 1/A y 1/B del número anterior: 

Anal ice algunas pequeñas modificaciones: 

Se trasladó el dimensionamient o de strings 
al menú (durante la ejecución del programa 
no se puede dimensionar 2 veces la misma 
variable). 

MUNDOATARI 
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5 GOTO .tll 
11 REM 1/A Graba archivo 
28 GRAPHICS 8 
.t8 ? "Prepare cinta. Presione RECORD+P 
LAY" 
58 ? "Presione RETURll" 
61 OPEI IU,8, 8, "C:" 
78 fOR H=8 TO 127:PUT U1,8:1EHT H 
75 FOR H=1 TO R 
88? CHR$(12~>;"Codigo= ";:INPUT CODE$ 
:? 111;CODE$ 
''? "lloMbre= ";:INPUT NOMBRE$:? 111;110 
MBRE$ 
188? "Direc.= ";:INPUT DIRE$:? 111;DIR 
E$ 
118 ., "Ciudad= "; :llPUT CIUDAD$:? IU;C 
IUDAO$ 
121? "Telef.= ";:INPUT TELE$:? 111;TEL 
E$ 
125 NEKT K 
138 CLOSE U1:GOTO (21 
281 REM 118 Car a are i vo 
211 GRAPHICS 1 
238 ? "Prepare cinta.Presione PLAY" 
248 ? "Presione RETURll" 
258 OPEN Ul,4,8,"C:" 
255 ? CHR$<125> 
268 FOR K=8 TO 127:GET IU,A:NEXT H 
265 FOR X=1 TO R 
278 IIPUT 111;co1>E$,IOtllRE$,DIRE$,CIUDA 
D$,TELE$ 
288 ? :? COl>E$:? IOHBRE$:? DIRE$:? CIU 
DAD$:? TELE$ 
285 NEKT X 
2<JI CLOSE 111 
388 ? :? 1 Presione RET RH ara ir a HE 
C1!J ";:IIPUT A$:GOTO 421 
411 REM · Henu de o ciones 
411 DIM CODE$(3),10HBRE$<Jl>,DIRE$(38> 
,CIUl>AD$C28>,TELE$C12>,A$C1J 
(28 GRAPHICS l:POKE 82,8:? :? :? :? 
(38 TRAP .t21 
448 ., , ••w'";"'l!l":1m1e_.,.:1,..D,..·"'•.,•>~t"":l"'l"'i.,l"'1J""'il"'I•,..•• 
458 ? : ? : ? , ''D Ingresar datos" 
468 ? : ? , •ft Leer datos" 
~11 ..,_ ,.., •? 1 . . . . . ' 
488 IIPUT 1 

Di ite nu~ero cion 

4'1 If N(1 OR 1)2 THEI 421 

.. , 
588 ? :? ,"Cuantos registros desea "; 
518 IIPUT R 
528 TRAP 41888 
518 01 1 GOTO 18,288 

OCTUBR E 1987 

CASSETTE 

Se incorporó un ciclo de número de registros 
( R), que se controla desde el menú por el 
usuario. 
Las rutinas vuelven al menú a la 1 ínea 420 
(y no a la 400 por la razón anterior). 
En la opción de carga se añadió la línea 
300 como espera al usuario. 

Comentarios de las líneas relativas al menú: 

410 Inicialización de las variables alfanuméricas. 
Se incorporó además A$ para operar la 1 i'­
nea 300 comentada más arriba. 

420 Con la localización 82 se pone el margen 
izquierdo al comienzo de la pantalla. 

430 La función de TRAP 420 tiene por fin 
evitar errores de ingreso en el menú, como 
digitar por ejemplo una letra en vez de un 
nümero. 

440-470 Diseño de pantal la para el menú. 
480 Ingreso de la opción. 
490 Restricción de N, de modo que sólo acepte 

los números 1 6 2. En caso contrario vuelve 
a diseñar el menú. 

500 En la variable R se controla el número de 
registros que usted quiere grabar o cargar. 

520 Cuando terminan las definiciones del menú 
se anula el comando TRAP, para no encu­
brir otros errores que puedan suceder más 
adelante. 

530 Direcciona la opción elegida a las líneas 10 
(grabar) ó 200 (cargar). 

Ejecute el .Programa con datos de amigos. ~ 
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PARTICIPANDO 

Este mes la columna presenta un interesante 
uti litario de V íctor Mari'n Scarneo, suscr iptor­
colaborador de Sant iago, que permite examinar 
el contenido del directorio de un diskette. Está 
dirigido a los usuarios de la Unidad 1050. 

1 RE" PROGRAMA PARTICIPANDO 
2 REM UICTOR MARIN SCARllEO 
3 REM E. YAllEZ 29'1 DEPTO 62 
4 REM SANTIAGO 
5 REM MMMMNNMMKKKKKKKKKKKKKK 

18 DIH A$(28J:liRAPHICS 8:POKE 78,,122: 
POKE 718,116:POKE 712,112:POKE 7.88,122 
15 H=PEEKC568J+256*PEEKC561>+6:POKE H-
3, 78:FOR Y=8 TO 2:POKE Y+H,6:NEHT Y 
28 OPEN 111,6,8,"D:K.*" 
38 Y=3:H=2:POKE 752,1 
35 POSITION 1,1:? '116;" * tlfNU DISKETTE 
* .. 

48 INPUT lll;AS 
45 If A$C5,,)::"fREE " THEN POSITION 14 
118:? "SECTORES D I5PONIBLE5: "i A$ (1, ;n 
:GOTO '8 
58 POSITION H, Y:? A$ 
55 If Y::16 AllD H::22 THEN A$::"CONTINUAR 
":GOSUB 18&:GOTO 38 
68 If Y::16 THEN Y::3:H=22:1iOTO 48 
78 v::v+1: GOTO 48 
'' A$::11TERMINAR11 :1iOSUB 188:CLOSE lll:GR 
APHICS 8:END 
188 POSITION 2,28:? " PRESIONE START 

PARA 11 ;A$ 
118 If PEEKC5327,J::6 THEN? CHR$(125>: 
RETURN 
128 GOTO 118 

Como estímu lo a su contribución recib irá 
el programa Mapa de Memoria. 

Los conceptos de IOCB para accesar al direc­
torio serán tratados oportunamente en la colum­
na Dominando la 1050. 
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CASSETTE: continuación 

VALIDACION DE INGRESO 

Supongamos que mientras usted digita el 
número de teléfono de un amigo descubre que 
cometió un error en la dirección. Pero el ingreso 
ya está hecho. ¿cómo volver atrás? 

Una forma sería empeíar todo de nuevo, 
pero esa posibi lidad tiene el r iesgo de cometer 
otro error en otro registro. 

La optimización para este caso consiste en 
establecer una rutina de validación de ingresos, 
es decir, dar un visto bueno al registro completo 
antes de enviarlo al buffer (y también al casete). 

Oigite el listado complementario que sigue a 
continuación y elimine la línea 125: 

88? CHR$(125J;"Registro 11 ";H: ? :? "C 
odigo:: ";:INPUT CODf$ 
,8? "lloMbre= 11;:IllPUT NOMBRE$ 
188? "Direc.= ";:INPUT OIRE$ 
118? "Ciudad= 11;:IllPUT CIUDAD$ 
121? "Telef,:: ";:INPUT TELE$ 
131 ? 
PUT A$ 

• .., • 9 • . " . " lle· i :tro OK cs:sIJ 

148 If A$()"S" THEll 88 

11
; : II 

151 ? Dl;COl>E$:? Ul;NOMBAE$:? 111;1>IRE$ 
: ? 111; CIUl>AI>$:? Ul; TELE$ 

.161 •EHT H 
178 CLOSE IU:GOTO 421 

En la ((nea 80 se ha incorporado un contador 
de registros (X) que !X>rresponde a la variable del 
ciclo usado en la 1 ínea 75. Es una forma de control 
visua l para ubicarse en el arch ivo. 

Luego de ejecutar el bloque de ingresos (90-
120) aparece la l inea de validación, en la cual se 
digitará cualquier tecla. La l i'nea 140 se encarga 
de decidir al respecto: sólo la letra S es reconoci ­
da como aprobación del usuar io, por lo tanto cual· 
quier otro ingreso hará que el programa vuelva a 
pedir los datos de ese registro . 

El contador de registros justifica en ese mo­
mento su existencia. 

Si el ingreso está conforme el programa proce­
derá entonces a mandarlo al buffer y luego al 
casete, como de costumbre. 

Al manejar el programa usted apreciará las 
ventajas introducidas en este número. 

El próximo mes continuaremos buscando 
puntos de optimi zación del archivo base. 

Hasta ento nces. 

PROBLEMA PARA EL PROXIMO N UMERO 

La tarea consistirá en agregar en el menú una ter· 
cera opción, que permita term inar al programa. 

M UNOOATA R I 
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Dominando 
la 1050 

Las interrogantes planteadas al finalizar la co­
lumna en el mes anterior apuntan hacia tópicos di­
ferentes al de nuestra columna. Pero dado que el 
ATAR I es único y que la fi losofi'a defin ida por 
MUNDOATAR I es de funciona lidad e in tegración, 
nos referiremos a ellas en esta columna. 

La primera interrogante fue: lCómo optim i­
zar la presentación en la pantalla con los datos de 

. ) un amigo. , 
Primero debemos construirnos un modelo de 

presentación con el conocimiento básico de la 
cantidad de caracteres disponibles en el modo 
gráfico O. 
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Una posibi lidad de presentación ser ía la si· 
gu iente: 

4 

6 

8 

10 

1 2 

9 

Código :~ 

Nombre • 1 

Dirección : 1 

Ciudad : 1 

Teléfono : 1 2 

30 

30 

20 1 

Consideramos una primera línea de título de 
la presentación. 
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DISKETTE 

. Para cumplir con la primera interrogante se in­
cl uye el sigL1iente programa. Dig1'telo cu idadosa­
mente y ejecute: 

18 DIH LOCS<•8>,CAMPOSC38> 
3098 CLOSE ltt 
3885 TRAP 3188 
3810 OPEN 112,,,8,"D:AMIGOS.l>AT" 
3828 GAAPHICS 8:POSITION 8,8:? ·-'111!1....,..t!l!m...,í-

OKE 82,8 
3838 INPUT 112,LOCS 
3835 REAi> CAMPOS,LINEA 

HUHDOATARI •• .. p ' . 

38'8 POSITION 8,LINEA:? CAMPOS:POSITIO 
N ,,LINEA:? ":" 
3858 POSITION 18,LINEA:? LOCS 
3988 liOTO 3838 
39'1 l>ATA liI1J1Jli11J,, 
39'2 DATA l:l1J;l;l:l:4, 6 
39'3 DATA ,8 
38'' DATA [jiil1t•E,l8 
38'5 DATA ,12 
3188 f ND 

• 
En relación a la segunda interrogante: ¿cómo 

imprimir los datos hacia una impresora? nos refe­
riremos a la impresora 1029, que parece ser la ~ 
utilizada más ampliamente por los usuarios ATARI. , 
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DISKETTE: continuación 

Medio Memoria 

Modelo Descripción (unidad) requer. 

ET-100 Etiqueta Correo -- --

A propósito, las etiquetas de correo para rotu­
lar sobres u otros , que se adaptan a la sa lida de 
este programa, puede usted adquirirlas directa­
mente a MUNDOATARI utilizando la Orden de 
Pedido (adjunta en la revista) en paquetes de 100 
etiquetas al va lor de $ 250 con IVA incluido . 

Refiérase en la Orden bajo el formato ind ica­
do más arriba. 

Estas etiquetas funcionan perfectamente en la 
impresora por la particular situación de poder 
adaptar el ancho del formulario continuo. 

Digite cuidadosamente el 1 istado que sigue en 
la próx ima columna: 
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CATALOGO 
MUNDOATARI 

DISKETTES Y 
CASETES VIRGENES 

Caja de 10 diskettes 
3 casetes de 1 O minutos 

Los precios incluyen JV-i. 

$ 3.000 
$ 500 

Suscriptores de MUNDOA TARI y socios del ATAR! 
Club de Chile tienen un descuento del 10ºtb. 
Haga su pedido mediante la Orden de Pedido adjunta 
a Ja revista o directamente en Av. 11 de septiembre 
2305, local 18. 

$ 
precio 

250 

Las etiquetas autoadhesivas pueden ser 
solicitadas según especi ficaciones 
del cuadro a(ijunto. 

18 DI M LOC$C(8J,CAMPO$C38) 
3988 CLOSE U2 
3885 TRAP 3188 

3918 OPEN U2,4,8,"D:AHIGOS. l>AT" 
3828 GRAPHICS 1: POSITI Oll 8, 8 :? •Wl11'11M 

OKE 82,8 
3825 CUENTA=& 
.3838 INPUT U2,LOC$ 
3835 LPRillT LOC$ 

HUNl>OATARI · 1; ~ p 

3868 CUEITA=CUEllTA+l: I f IllJCCUEllTA/ 5> = 
CUEITA/ 5 THEll LPRINT ·~11 

3888 GOTO 3838 
3188 END 

Inserte el formulario continuo con etiquetas 
en la impresora y ejecute el programa. Podrá im­
prim ir las direcciones de sus sobres util izando J>U 
configuración ATARI. 

Si usted, por la situación especifica de su 
trabajo, encuentra que el computador ATAR 1 
es capaz de desarro llar tareas laborales, escríba­
nos contando sus impresiones al respecto. 

Finalmente planteamos algunos desafíos para 
iniciar la columna del próximo mes: 

1. Modificar el primer listado para editar en pan­
talla separadamente los 50 amigos almace­
nados en el archivo. 

2. Modificar la salida a pantalla e impresora, 
para que aparezca el pa ís de nuestro archivo 
internacional de amigos. 

Hasta el próximo mes. • 
MUN DOATARI 
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APLICACION DEL SYNCALC: 

l·mpuesto 
a la Renta 

Querernos iniciar esta columna con la visita 
de un suscriptor de MUNDOATARI y socio del 
Club ATAR I No. 99-75-2000-2, don Juan Alegría, 
que nos participa de sus aplicaciones en SYNCALC 
para planificar y proyectar su trabajo profesional 
en su oficina del Consejo de Extensión Artística 
de la Universidad Católica. 

Su actividad profesional como contador audi­
tor encuentra en ·el ATAR I y el programa SYN­
CALC dos herramientas poderosas en la optimiza-
ción de su trabajo. · 

Una aplicación que ha desarrol lado es la 
Declaración de Impuesto a la Renta. 

La particu laridad es que presenta un sistema 
de cálcu lo automático y con celdas protegidas, 
para eliminar la posibi lidad de errores al ingresar 
información. 

Esta planilla permite ingresar la información 
clasificada, de acuerdo a la actividad profesional 
y una declaración de Impuesto a la Renta, si es 
profesional de segunda categoría. 

Se ingresa el valor del mes y la planilla los 
actua li za, totaliza y traspasa a un formato del f or­
mulario 22. 

Esta planil la contempla la posibi lidad de cálcu­
lo para profesiona les dependierttes e independien­
tes. 

Se puede ingresar la información relacionada 
con pago de contribuciones que se rebajan, y en 
general con todos los ingresos que el contribu­
yente haya percibido. 

OCTUBRE 1987 

APLICACIONES 

La construcción está pensada para la Renta, 
y Globa l Complementario de profesio nales y em­
presas. 

En la foto se il ustra el ingreso del nombre del 
contribuyente. 

Otras aplicaciones son: 

Planilla que permite llevar la contabilidad ge­
neral de la unidad. 
Balance presupuestario. 
Aná lisis de costo. 
Aná lisis estadísticos, 
Sistema ele control de remuneraciones. 
l nforrne de estado f inanciero, que co rnbi nado 
con el programa graficador B G RAPH puede 
entregar informes con gráficos de tortas, como 
el de la figura siguiente: 

i Cuanta información importante puede usted 
l levar con su ATAR ! r 

Felicitamos al señor A legria, por la muestra 
brillante de aplicación en su labor profesional. 

MU NDOATAR 1 conforme a su definición de 
ob jetivos premia est e esfuerzo y le envega al señor 
A legría un programa de MAPA de MEMOR IA . ' 
para que continúe con su desarrollo personal. 

Los lectores que deseen mayor información de 
este interesante terna o que deseen participar en 
esta columna pueden dirigir sus consultas a la 
columna APLICACIONES, MUNDOATARI Casi­
lla 458-11 , Correo Ñuñoa, Santiago. ' • 
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UTILITARIOS 

Torpedo 

MANEJO DE STRING 

La posibilidad de un arreglo de string puede 
solucionarse utilizando adecuadamente los sub­
índices. 

Considerando la particular característica del 
ATAR I BASIC de poder crear una variable alfa· 
numérica del largo de la memoria disponible, es 
posible optimizar el manejo de información pre­
~ente en la memoria de su ATAR 1. 

La rutina de este mes permite: 

1. Inicializar un string (cadena de caracteres) a 
un largo de 6.000 bytes (variable ESP$). 

2. Asignar a cada elemento un valor di ferente. 
El total de elementos son 200 de 30 caracte­
res cada uno. Ver al respecto los conceptos 
de subr'ndice en la asignación tratados en 
MUNDOATAR I No. 3, columna Torpedo. 

3. Buscar y presentar el elemento en panta lla 
utilizando también adecuadamente. los sub· 
índices. 

En resumen hemos creado un pseudo arreglo 
de caracteres, de 200 elementos con 30 caracteres 
cada uno. El siguiente esquema ilustra lo afirmado: 

1~ 71 

Digite cuidadosamente este programa y dis­
frútelo aumentando el conocimiento de su ATARI. 
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1 RE" TORPfDO.SPT 
18 DI" E5PSC6888),fl$C38>,UllI$<14),DAP 
S<2818J,I$C3J:RfM DIHensiona varia 

bles alfanu11tericas 
21 ESPSC1>=" 11 :ESP$<6888>=11 ":f5PS<2>= 
ESPS:AEM Inicializa String ESPS con es 

pacios en blanco 
22 FOA 1=1 TO 288:RE" define u de e 
leiwntos del STAillG en variable I 
24 ELS="Aegistro u 888 
":REH asigna características del ele­

..ento ELE$ IOiilJi«ltílil 
26 I$=STRSCIJ:L=LEN<IS>:ELSC15- L,14> =I 
S:REH adiciona varianza entre un e1e­

iwnto con respecto a otro 
27 REM observa truco para Mantener la 

nuiwracion 811 
28 IllC=<I-1>*38:AEH define la pos i ­

cion del ele.-ento anterior para ~ 
Iftl41fl; 

38 E5P$(1+INC,38+INC>=EL$:REH 
el nuevo ele..ento al STRING 

32 NEXT I 

Encadena 

48? CHR$(125>:? ESP$:REH edita el 
STRill& 

58 ?. CHR$C125> 
DIGITE 68 POSITIOll 8,3:? 1 nu..ero 

de eleMento edita••; 
65 POSITIOll 18,4:? " EllTRE 1 Y 288" 
78 TRAP 58:INPUT 11 
75 IF 11(1 OA 11)288 THEll 58 
88 INC=<ll- 1>*38 
'8 POSITIOll 18,18:? • EL ELEMENTO ES: 
188 POSITIOI 5,12:? ESP$Cl+IllC,38+IllCJ 
118 POKE 18,4:POKE 1,,8 
128 If PEEK<1,J(2 THEI 128 
18888 GAAPHICS l:POKE 82,8 
18818 POSITIOI 8,8:? • ESTE ro ra~a s 
e encuentra en RAH 1 UD. uede LISTAR 

HODIFICAR UTIL!ZflR etc 
18821 END 

•• ' 

MUNDOATAAI ' 
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La tortuga patriótica 
MUNDOATARI inicia este mes una nueva colum­
na con el lenguaje LOGO. 
In vitamos a nuestros lectores a enviar contribucio­
nes que enriquezcan el intercambio ATAR/ LOGO 

Dibujaremos la bandera chilena, usando el 
lenguaje LOGO ATAR 1 y un simple procedimiento 
para trazar áreas coloreadas. 

Lo primero que haremos será relacionar las 
dimensiones de la pantalla LOGO con un modelo 
a escala de la figura dibujada en papel mi limetrado. 

El sistema de coordenadas de la panta lla 
LOGO ATAR! tiene los valores indicados en la 
figura 1. 

OCTUBRE 1987 

y 

120 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

- 158 --------+-------- 161 X 
• 1 

1 
1 
1 
1 
1 

-119 • 
Fig. T '-----------=----' 
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LOGO: continuación 

y 

- 158,120 120 161,120 
r- - , 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 

\ 1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 

- - 1 50 ,- - - ""T161 x 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 J 1 
1 1 
L- - -- - --- - ----- t --------------J 

Fig. 2 
-158, - 119 1-119 16 1, - 119 

De la figura se desprende que el ancho máxi­
mo disponible para dibujar es de ( 158 X 1 61 ) 319 
unidades o pasos de la tortuga y para el al to ( 119 
X 120) 239 unidades. 

Pará poder emplear block de papel rni lime­
trado standard de 300 X 200 mm., utilizaremos 
una escala de 1 milímetro para cada 2 unidades o 
pasos de LOGO. En esta forma 1a imagen de la 
pantal la estará representada por un áren de 
160 mm. de ancho por 120 mm. de alto. 

En nuestro ejemplo dejaremos reservada una 
parte de la pantalla para texto, quedando asi', 
definitivamente disponible para dibu jar un ancho 
de 160 mm .. y una altura de 90 mm. · 

Para la bandera chilena elegiremos las dimen-
siones siguientes: 

ancho : 135 mm. (270 pasos) 
alto : 90 mm. (180 pasos) 

Centrando en forma aproximada la figura en 
el eje horizontal tendremos para la bandera las 
coordenadas indicadas en la figura 2. 

La primera insLrucción será dibu jar el área roja 
de la bandera, cuyas coordenadas son: 

-138, -60 132, -60 -138, 30 132, 30 

MANOS A LA OBRA 

El procedimiento para pintar el área corres­
pondiente en color rojo consiste en trazar líneas 
hori zontales paralelas, tan cerca entre si, que el 
ojo humano las perciba como una super f icie con­
tinua. Lo más cerca que estas l íneas para lelas pue­
den dibujarse es separándolas en una unidad, o 
paso en el sentido vertical. · 

Para nuestro ejemplo, y tomando en conside­
ración las coordenadas del área ro ja, trazaremos 
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una li'nea horizontal que se 1nic1a en las coorde­
nadas (X, Y) -1 38, -60 y que avanzando por 
270 pasos, termina en la coordenada 132, -60. 
La próx ima l ínea se dibujará en forma simi lar, 
pero desplazándola un paso hacia arri ba, es decir, 
la coordenada "Y" será ahora -59 en lugar de 
60, como en el caso de la primera li'nea. El proceso 
se repite hasta alcanzar la altura de los 90 pasos 
vert icales requeridos para el área ro ja de la bandera. 

Para dibujar el área correspondiente al co lor 
azul deberemos tener presente que las coordenadas 
para el punto inicial serán - 138, 31 y que la lfnea 
horizonta l deberá tener 90 pasos de. largo y 90 
pasos vert icales. Para el color blanco el punto ini­
cial tendrá las coordenadas -46, 31 y el largo de 
la li'nea será de 177 pasos horizontales y 90 pasos 
verticales. 

Veremos ahora en forma detal lada la "tarea 
LOGO" para dibujar el área roja, siguiendo el pro: 
cedimiento descrito anteriormente. 

Lín. 1 nsttucci6n 

1 CR ROJO 
2 PONFD O PONNL O PONLC O 41 
3 HAZ " X - 138 HAZ " Y - 60 PONR 90 
4 REPITE 90 ( SL PONXY LIS :X : Y LA 

AV 240 HAZ " Y :Y + 1 ) 
5 FIN 

Explicación ¡¿ara cada línea· 

Línea 1: A esta tarea se Je qsignó el nombre 
"ROJO" 

Línea 2: Asigna color O (negro) al fondo de la 
pantalla. usa lápiz No. O y fe asigna a éste el 
color No. 41 (rojo). 

Li'nea 3: Asigna a la variab le "X" el valor -138, 
a la variable " Y" el valor - 60 y da a la tor tuga 
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CR RUN 
ROJO 
AZUL 
BLANCO 
ESTRELLA 
TE~TO 

í!N 

CR ROJO 
PONFD O PQNNL O PONLC O 41 
HAZ "X -138 HAZ "Y -60 PONR 90 
REPITE 90 CSL PONXY LIS :X :Y LA AV 270 
HAZ "Y : Y + 1 J 
FIN 

CP. AZUL 
PONHL l PONLC 
HAZ "X -138 HAZ •y 31 PGNR 50 
REPITE 90 ~SL f'OIUY ~!S :1. :Y LA AV '30 
HAZ •Y : Y + i J 
r!N 

CR BLANCO 
PONNL 2 PONLC 2 7 
HAZ "X -46 HAZ •y 31 PONR 90 
REPITE 30 CSL PONIY LIS :X :Y LA AV 177 

el rumbo horizontal. apuntando a la derecha. 
Línea 4: Repite 90 veces la línea horizontal, in­

crementando el valor de "Y" en una unidad 
en cada paso .. 

Línea 5: Pone fin a la tarea identificada con el 
nombre "ROJO". 

Para dibujar tos colores azu l y blanco se usa 
el mismo procedimiento, cambiando en la forma 
apropiada los valores de "X", "Y". los pasos en 
las líneas y número para el color del lápiz. 

Para dibujar la estrella trazaremos una circun­
ferencia de radio 14 mm. (28 pasos) en el centro 
del área azul y sobre ella marcaremos los 5 puntos 
equidistantes. Las coordenadas así detenninadas 
serán· 

-93, 103 -67.84 -77,53 -109,b3 -119.84 

La figura 3 contiene el listado completo para 
dibujar la bandera. Además de las tareas descritas 
aparecen "TEXTO" que no necesita mayor exp li­
cación y la tarea "RUN" que dibuja la bandera 
completa, al llamar en forma secuencial a cada 
una de las tareas anteriores. 

Se eligió el nombre "RUN" para ejecución 
total del programa para hacerlo similar al comando 
del mismo nombre del lenguaje BASIC y para que 
resulte siempre igual, cualquiera sea el programa 
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LOGO: continuación 

HAZ "Y : Y + 1 J 
FIN 

C.R ESJf;'t:L~A 

PONNL 2 PONLC 2 7 
HAZ "X -99 HAZ "Y 68 
SL PONXY (-93 1031 
LA PONXY f-77 531 
PONXY [ -119 84 J 
PONXY l-67 S4J 
PONXY (-to~ 531 
PONXY [-93 1031 PDNXY [-93 77J 
0, ONl.v [-¡nq c~ 1 PO N' '( r_q~ 77' ...,( .• J,l,,. ,A¡ \.~-w .. . J 

PONXY l-77 53J PCNXY C-33 77J 
PONXY [-119 84l PONXY [-33 771 
PONXY ~-67 841 PONXY [-93 771 
ST 
FIN 

CP TEXTO 
IM ~1 

iML\\\\\'\ \ \VJ'.!A(H!LE 

! ' •. ' ] 
IM [J 
IM ~J 

fIN 

LOGO. 
Usando el cartridge del ATAR 1 LOGO, digite 

cuidadosamente ~I listado completo. Si lo desea 
puede probar cada tarea independientemente, 
digitando el nombre de ella, por ejemplo, si desea 
ver la zona roja simplemente digite: ROJO y pre­
sione RETURN. 

Esto facilitará la corrección de errores que 
pueda haber cometido. A l final. digitando R UN, 
tendrá una linda bandera chilena. 

Le dejamos la ampliación de la tarea ESTRE­
LLA a fin de rellenarla con color blanco. 

Le invitamos a utilizar el procedimiento indi­
cado para dibujar banderas de otros pai'ses u otras 
figuras o composiciones. Le agradeceremos el en­
vío de las mismas a MUNDOATARI, para conside­
rarlas en una futura edición. 

NOTAS: 
Como los colores varían de un televisor a otro, si los 
del suyo no le satisfacen, puede cambiar ligeramente 
el número indicado en el programa, hasta obtener 
el efecto deseado. 
Para no perder el trabajo de digicación no olvide gra­
bar las tareas tan pronto las haya terminado. Si usa 
cinta dígite GRA "C: y presione RETURN, si usa dis­
co digite GRA"D: BANDERA.LOG y RETURN. 

A.V.O. 
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REPORTAJE 

Colegios 
con ATARI 

Establecimiento visitado: 
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LICEO A -68, RAFAEL SOTOMAYOR 
Las Tranqueras 726, Las Condes 

Hoy Iniciamos una actividad que repetiremos 
posteriormente, de acuerdo a la disponibilidad de 
tiempo de redacción: MUNDOATARI conoce la 
realidad del A TARI educacional. 

En esta columna pueden .participar tú, tu pro­
fesor y tu colegio, creando un centro de interés 
para concertar una fecha para reunirnos y contar 
sus experiencias a todo Chile. 

Escríbenos a casilla 458-11 o llámanos al fono 
2515949. 

La visita en esta ocasión fue a petición de la 
señora Rosa Contreras. profesora de computación 
del colegio. cuyo entusiasmo y perseverancia se 
ponen en evidencia al iniciar esta nueva colu mna. 

E 1 coleg io cuenta con instalaciones especial­
mente acond icionadas para reali zar clases de com­
putación , con una infraestructura privilegiada. El lo 
es una evidencia de la Municipalid;:id de Las Con­
des al lograr la cantidad de equipos y mobiliario, 
que se aprecian en el reportaje gráfico adjunto. 

La planificación del trabajo de la asigna­
tura contempla niveles de enseñanza. dependien­
do del grado de conocimiento de la máquina y del 
dominio del lenguaje. 

La enseñanza se encuentra orientada funda­
mental mente hacia el ATAR I BASIC como medio 
para interactuar con el ATAR 1. 

La visita consideró dos actividades: 

1. Con los alumnos más avanzados desarrolló un 
concurso, para poner en evidencia el interés y 
el dominio del lenguaje ATAR! BASIC de los 
alumnos. 
Como resultado diremos que todos cumplie­
ron con el desafío con un interés y entusiasmo 
evidenciado en las fotografías. 
Pudimos constatar que los alumnos insistlan 
en su deseo de opt imizar la solución. 

2. Con el segundo grupo constituyó un desafío , 
pues era su primera clase. 
MUNDOATARI, interesado en ayudar y parti­
cipar en los procesos de enseñanza mediante 
sugerencias prácticas. evaluará una experiencia 
singular con este grupo. 
'El caso consistirá en investigar y explorar al­
gunos de los principios metodológicos aplica­
dos en la educación a distancia por la revista, 
proyectados en esta ocasión directamente a 
una sala de clases. 
A este grupo se le proporcionó el primer l ibro 
de computación ATAR 1, con una metodolo· 
gía educa~iona l propia, para que lo uti lice 
como guía en et conocimiento del ATA RI. 

Esta experiencia será controlada periódica­
mente. Si usted requiere mayor información al 
respecto, escríbanos a Colegios MUNDOATARI, 
casilla 458-11 , Santiago. 

Hasta el próximo mes. • 
MUNOOATAR I 
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Clases 
con ATARI 

Este mes f inal iza el tema de Sistema Periódi­
co. que responde a la inquietud de muchos futuros 
programadores con las siguientes interrogantes: 

1. ¿Que programar? 
2. LCómo programar? 

MU NDOA TA R 1 tiene a 1 respecto una solución 
parcial y exclusiva de su metodologia y definición, 
que corresponde a la entrega gradua l y en fonna 
estructurada de las rutinas necesarias para obtener 
los resultados. 

La exclusividad radieél en que la parcelación 
beneficia a ustedes, amigos lectores, cuando obser­
van como un programa más elaborado va creciendo 
mensualmente y los contenidos de las diferentes 
columnas se relacionan para ampliar su nivel de 
conocimientos. 

La justificación de esta entrega parcial radica 
en nuestro interés por contar a corto plazo con 
programadores que nutran las necesidades de un 
parque de más de 100.000 computadores y de cer­
ca de 500.000 usuarios. Si usted, amigo lector. 
es un especia lista de la materia de nuestro tema 
(profesor de química ), podrá con su ent usiasmo 
amateur y con la habi lidad innata, producir un 
programa final que sea úti l a la familia atariana. 
En ese momento MUNDOATARI cerrará el 
ciclo y proporcionará a sus mi les de usuarios la 
posibi lidad de comercializar los a lo largo de Chile 
a bajo costo. 

Con esta introducción anuncian1os el término 
de Sistema Periódico, que ahora coloca un Player 
en la posición de una celda, tapa un elemento de­
terminado y pregunta por él. 

El trabajo de ustedes en esta últ ima etapa con­
siste en completarlo y enviarlo a la revista MU NOO­
AT AR I. 

Nuestra revista publicará y premiara al mejor 
programa y evaluará la posibilidad comercial de éJ. 

Escríbanos con sus apreciaciones y aportes a 
Clases, MUNDOATARI, casilla 458-11, Santiago. 

Hasta el próximo mes. 
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L istado completo de la mater ia tratada 
hasta·ahora en Clases con A TARI. 

L as llneas 800 a 962 corresponden 
a la instalación da un Pfayer en la pantafla. 

APLICACIONES 

5 DIM ELEHSCS) 
106 RESTORE 1008:LOC=1536:INC=O 
119 READ D:If D=-1 THEM 168 
120 POKE LOC+INC , D 
130 INC=INC+1:GOTO 119 
168 POKE 568,0:POKE 561,6 
589 POKE 87 ,0:POKE 88 , 8:POKE 8,,148 
518 RESTORE 2809:POSITION 8,0 
528 FOR J=O TO 17:READ ELEMS 
530 PAINT ELEHS; 
548 NE'KT J 
808 POKE 166,PEEK(106) -48:REH reserva 
He Moria para SiMPle resolucion 
818 POKE 5427,,PEEKC106>:REH InforMa a 

ANTIC de ubicacion de localizacion 
de MeMOria reservada para P/H 

820 SETCOLOR 2,8,5':REH Modo Grafi - e 
o y pantalla color negro 
840 PHBASf=Pff Kt186>*256:REH Ubicacion 

de P/ M MeMOria 
858 POKE 55, , 62:REH Anti c Localizacion 

para P/ M reso1uc i on siMPle 
868 POKE 53277 , 3:RfH Activa PLAVER y 

HISSILE 
870 POKE 784 , 42 :REH ~olor para PLAYEA 
872 POKE 53256, 1 . 
888 POKE 53248,,0:AE" Posicion horizon 

tal para PLAYEP 
882 POKE 5324,,168:REH Posic ion horizo 
n tal para PLAVER 1 
88' REH LOOP para llenar la HeMOria de 

PLAVER/ HISSILE 
' . 'ºº FOR K=PH8ASE+1824 TO 'PHBASf +2848 

'28 POICE K,8 
'24 NEHT H 
'58 FOA K=PHBA5ft19'8 TO PHBA5f+1188:P 
OKE H,255:NEKT H 
'60 POKE 87,8:POKE 88,8:POKE 8,,154:PO 
SITION 8,0 
'62 ? u••l"'>J0"2(""ij-:ri:r:iil- e 1 Si MbO 1 O [oiiliilliJ11 

1888 DATA 112,112,112,66,.8,144,112,66, 
8,145,8,66,0,146,8,66,8,147,8,66,0,148 
,8,66,8,14,,0 
1818 DATA 66,8,158,8,66,0,151,112,66,8 
,152,8,66,8,153 
1828 DATA 112 , 112 , 66 , 8, 154 
1838 DATA 65 , 8,6, - 1 
2888 DATA , ... nor•, llmll. 1.-m, ID 
•• lllifiW 
2918 DATA llEl'l'I, llD, ID!JI, llJll, tm 
1.1•4·• 
2828 DATA 11.B, lllil\JI, llE:ll, 111911, 10 
•• 11:••1 
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PRACTICA 

·Proyectos 

@ 

La co lumna Proyectos . finaliza este mes la 
exposición de los diferentes puntos que debería 
contener el Proyecto Planilla de Notas. El tema 
de este número contempla la presentación final 
de la plan il la de salida de las notas. 

La presentación es particular, pues aplica la 
Técnica de la Lista de Despl iegue. Ver números 
anteriores de MUNOOATA R 1 para lograr una pre­
sentación como i lustra la foto siguiente: 

El listado que permite obtener esta presenta­
ción es el que sigue: 
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18 DIM M0"8RE$(41J 
18888 POKE ·186,188:GRAPHIC5 8 

. 18818 IMC=1536:PAGE='6 
18821 READ D:If D=-1 THEM 18858 
18838 POKE INC,D:INC=INC+1:GOTO 18828 
18848 DATA 112,112,112,71,8,,4,112, -1 
18858 fOR J=8 TO 15 
18868 POKE INC,66:INC=IMC+1:POKE INC,8 
:INC=INC+l:POKE INC,PAGE:INC=INC+l :POK 
E IMC,16:INC=INC+l:PAGE=PAGE+1 
18878 NEHT J 
18188 POKE 561,B:POKE 561,6 
18118 POKE 87,8:POKE 88,8:POKE 8,,,4:P 
05ITION 8,8:? "PROYECTO HUNDOATARI" 
10128 fOR J=0 TO 1S 
18138 READ NOMBRE$ 
18148 POKE 87,8:POKE 88,l:POKE 8,,,6+J 
1e1S8 POSITION 8,8:? M0"8RE$ 
18168 MEHT J 
10161 DATA 1 6.81 S 
.SI 4.81 7.el 
18162 DATA 1 7.81 4 

.81 5.61 6.51 
18163 DATA 1 s.s1 7 
.81 6 .51 1.e1 
18164 DATAI • .,,a.,..ll:i'"'!""H"'i""•-:""l:i'"":l""'t"";l""il!'""1i""1•-1 6. 8 I 6 
.el s.01 4.8t 
1816S DATA 1 3.81 4 
.SI 7.81 3.81 
18166 DATA 1 6.81 S 
.81 6.51 4.51 
18167 DATA 1 7 .81 7 
.81 7.81 7.81 

LORCA JUAN 18168 DATA 
.SI 6.el 6.51 
1e16' DATA 
.el 1.e1 1.11 
18178 DATA 
.11 6 .81 6 .51 
18171 DATA 
.et 5. 11 5.81 
1e172 DATA 
.et s.11 &.11 
1e173 DATA 
.51 7.81 7. 81 
18174 DATA 
.s¡ 5.81 6.el 
18175 DATA 
.81 3.51 3.51 
18176 DATA 
.si 4.51 3.51 

HENOOZA AL ERTO 

OPORTO HIGUEL 

PINO LUIS 

ROORIGUEZ P ORO 

SALVO ENRiílUE 

TABOAOA JUAN 

VERA ERNESTO 

ZEPEOA JAIHE 

1 6. 71 s 

1 7.81 7 

1 6.81 6 

11.11 7 

1 7.81 ' 

1 6.81 6 

1 4.81 ' 

1 3.81 4 

1 6.e1 5 
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Digr'telo cuidadosamente y al ejecutarlo com­
probará la presentación ilustrada más arriba. 

Ahora bien lqué importancia tiene esta pan­
talla además de la Lista de Despliegue modificada? 

Esta pantalla permite visualizar una planilla 
de 50 1 íneas por 16 columnas. 

- ---15 columnas ----

50 l í neas de 
20 caracteres 

Las columnas son: 

,, 

Nombres con posibilidad de 20 caract~res (ver 
pantalla). 

15 columnas de 4 caracteres cada una. Posi· 
b il idad de agregar hasta un máximo de 256 carac­
teres por 1 r'nea. 

En realidad es una planil la especia l ¿pero 
cómo ver la continuación de la planilla? 

Digite cuidadosamente las sigu ientes l r'neas 
para agregar al listado anterior: 

18Z88 LOC:1544 
18Z10 FOR J:8 TO 15 
18ZZ8 POKE LOC+J*4,Z8 
18Z38 llEHT J 
18Z40 FOR TIE.a>0=1 TO Z88:11EHT TIEMPO 
18Z58 FOR J : 8 TO 15 
18Z68 POKE LOC+J*4,8 
18Z78 llEHT J 
18Z88 FOR TIEMPO=! TO 188:11EHT TIEMPO 
18Z'8 &OTO 18Z88 

Observe como se produce un movimiento de 
la pantalla (desplazamiento horizontal hacia otra 
área. Este movimiento se conoce como flipping. 

La foto i lustra una de las posiciones: 
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PRACTICA 

Amigos lectores, creemos haber cumplido 
parcialmente con las diferentes etapas del pro­
yecto. Ahora queda la etapa más el ifr' ci 1, que es 
integrar las partes para proch1cir el programa de­
finitivo. 

Ustedes tendrán la posibilidad de crear este 
programa que será de uti lidad para la comunidad 
atariana. Aquellos que cumplan los aspectos re­
queridos podrán integrarse a la comercialización 
de productos mediante el CATALOGO ATARI. 
Hasta pronto. 

Profesor ATAR IN 

GRUPOS DE USUARIOS (GRUAS) 

CLUB DE 
COMPUTACION 
ANDINO SALADILLO 

Líder: Raúl Gatica Díaz 
Dirección: Casilla 253, Los Andes 

Este grupo se encuentra formado por un 
total de 189 usuarios, y las actividades que 
realizan son las siguientes: 

Cu rsos de BASIC en Saladil lo 
Cursos de BASIC en Los Andes 
Cursos de Uti litarios 
1 ntercambio de programas y juegos 
Biblioteca de computación 
Transmisión de cursos 
Convenios con empresas. 

MUNDOATARI hace un llamado a todos 
los grupos de usuarios del país a reportar 
sus an~ecedentes, a fin de crear un Banco. 
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PC-DITTD La llnea A TARI ST 
compatíb;fíza con el IBM 

Uno de los deseos de quienes 
adquieren un computador ATA­
R 1 ST, es el de poder llevar a su 
casa el trabajo de la oficina, don­
de tienen un 1 BM o compatible, 
para seguir trabajando allí sin 
tener que esperar al di'a siguiente 
para terminar el trabajo. 

Hasta hace algunos di'as, la 
respuesta a la compatib i 1 idad 
con un IBM era totalmente nega­
tiva. Hoy, fa esperada compati­
bi lidad es posible gracias a un 
"emulador 1 BM", el programa 
"PC DITTO" de la firma norte­
americana "Avant Garde Sys-
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tem", el que transforma como 
por arte de magia su computa­
dor ATAR I ST en un IBM PC. 

Pero, ¿debe ser muy dificil? 
No, es muy fácil. Todo lo que 
usted necesita aparte del compu­
tador es el programa PC-DI TTO, 
un disco con algún sistema ope­
rativo de IBM y asunto arreglado. 

Veamos con10 funciona. En­
cienda el computador con su dis· 
co de partida habitual, si tiene 
pantalla en color seleccione me­
dia reso lución. Seleccione la car­
peta llamada "ST PROGRA", en 
la que encontrará dos programas: 

a) PC-DITTO. PR G, que es el 
emulador de IBM. 

b) PC-DMENU.PRG, que sirve 
para dar los parámetros de 
pantalla, teclado, tipo de dis­
kettera y el co lor de pantalla. 

Si usted eligió PC-DITTO. 
PRG, espere unos segundos y el 
programa le solicitará el disco 
con el sistema operativo. Desde 
este momento usted estará traba­
jando con un IBM , instalado por 
software en su ST. Fabuloso, no 
cree?. 

MUNDOATARI 



E 1 fabr icante ha certifi r..ado 
que existe una amplia gama de ·' 
programas que corren con este 
emulador. Algunos tltulos son: 

Planillas de cálculo: 
LO t l lS 1- 2 - 3 
Sy mphony 
Multiplan 
Supercalc 3 

Gráfico: 
Easv Cadd 
Print Shop 
Prodesign 11 
Art Studio 

Procesadores de texto: 
- Mu ltimate 
- Word Perfect 
- Wordstar 
- IBM Writing asst. 

Bases de Datos: 
PC-Fi le 
dBase 11, 11 1, 111 Plus 
IBM Fi lling assistant 
Ref lex 

Administradores de proyectos: 
- Microsoft Project 
- Harvard Tool Project manager 
- Timeline 
- Planning Tools 

Juegos: 
Flight simulator 
NF L Challenge 
Zor k 1, 11 , 111 
Hobbit 

ILll. 

Y tome not a, est os spn sólo 
algunos de los títulos, ya· que se· 
ría muy largo de nombrarlos to­
dos. 

No se sorpren\'.Ja si ve corrien­
do un Lotus 1-2-3 o un Sym­
phony en un 520 ST. Usted tam­
bién podrá hacerlo fácilmente. 
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EVENTOS 

BUSCANDO AL REY 

MUNDOATARI inició la ins­
cripción para su gran evento: 
Buscando al Rey. La pr imera se­
lección se efectuará los dlas 26 
y 27 de septiembre. 

Los resultados se publicarán 
en el próximo número. Recor­
damos al respecto que los cla­
sificados pasan a la Gran . Final 
de Diciembre. 

Pruébate y demuestra tus ha· 
bi lidades con el joystick para 
que te corones como el Rey. 

A la competencia se incorpo­
ra el juego El último VS, des­
crito este mes por la columna. 

l.:1'"~A~~~~--
# p>' ,.~~~_(~. 

·~~ PARTICIPA 1$ .. 
..;~Y...ev .;-;qr'-" 
~~.. ·,<J(#'f,), 
,..,v~?.f;~~;~~~1'Íf~1(r. 
~ ~i;.j¿:~, j~ .?. 7 ~ • 

Te esperamos en Av . . 11 de 
septiembre 2305. local 18,' en 
horario de 9: 30 a 13: 30 y en 
,la tarde de 16:00 a 20:00 horas. 

Las bases para partic;ipar las 
encuentras en Revista MUNDO­
ATARI número 4 , de septiembre 
1987. 

PROGRAMAS 

RANKING 

Estimados videomaníacos: 
Sus cartas han modificado 

el ranking en forma significa­
t iva. 

En orden de preferencias 
figuran los siguientes juegos: 

1. Karate Champioship (450) 
2. Fight Night (380) 
3. Joust (160) 
4. F-15: Strike Eagle (160) 
5. Bruce Lee (150) 
6. Montezuma (140) 
7. Pacman (130) 
8. Forth Apocalypse (120) 
9. Keystone (110) 

10. Silent Service (100) 
11. Great American Race (90) 
12. Superman (80) 
13. Electdcian (80) 
14. Jumpman (70) 
15. Pengo (70) 
16. Kennedy Approach (60) 
17. Frogger (60) 

En la página siguiente figu-
ra u(la selección de pantallas de ~ 
los juegos del ranking. r 

PREMIOS DEL MES 

Con las cartas recibidas hasta el 
5 de septiembre se efectuó la se· 
lección del mes, en la que resul · 
taron premiados los siguientes 
videomaníacos: 
1. Zarko G/ucsevic C. de Viña del 

Mar. Socio: 66·43-3001-2 
2. Greciela Hüper G. de Santiago. · 

Socio: 82·64·4000-0 
3. No/berro Santibáñez de Ti/· 

Ti /. Socio: 10-37-7001·6 
4. Cristián lbacache Z de No­

ga!e~. Socio: 17-41-4000-4 
5. Harta Pacheco S. de Collipu//í. 

Socio: 76-54·0000.0 
6. Fernando Quijada O. de San· 

tiago. Socio: 33-24-9001-0 
7. Juan Gómez C. de Ca/ama. 

Socio: 80-98-8000-2 
8. Javier Lo yola M. de Santiago. 

Socio: 27-49·6001-7 

Los premios consisten en un 
juego en casete que llegará a sus 
respectivos domicilios. 

37 



PROGRAMAS: continuación 

VIDEOMANIA 
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KARATE CHAMPIONSHIP 

450 puntos 

-~:'C.llQ • -~ . :r'.tl -... . 
- -

F-15: STRIKE EAGLE 

160 puntos 

PACMAN 

130 puntos 

GREAT AMERICAN RACE 

90 puntos 

Estos son algunos de los juegos preferidos por ustedes: 

FIGHT NIGHT 

380 puntos 

BRUCE LEE 

150 puntos 

FORTH APOCALYPSE 

120 puntos 

1 SUPERMAN 

80 puntos 

JOUST 

160 puntos 

MONTEZUMA 

140 puntos 

KEYSTONE 

110 puntos 

PENGO 

70 puntos 

MUNDOATARI 
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PROGRAMAS: continuación 

Juegos para videomaníacos 
OTRO SERVICIO DEL CATALOGO MUNDOATARI 

Cumpliendo la petición de 
muchos'Videoman/acos MUNDO· 
ATAR I entrega a sus usuarios 
una primera lista de juegos en 
diskette. 

JUEGO UNO: Videomanía 1 
a) Karate Champion 
b) Fight Night 

JUEGO DOS: Destreza 
a) Aztec Challenger 11 
b) Avalancha 
e) B.C Ouest 
d) Bio Defense 
e) Boulder Dash 
f) Brew Biz 

JUEGO TRES: Automovilismo 
a) Hazard Run · 
b) Action Biker 
e) The last V8 
d) Po le Position 
e) Pitstop 
f) Night Strike 

JUEGO CUATRO: Espacial 
a) Twerps 
b) Star Trek 
e) R iver Raid 
d) Robot Shootout 
e) Satan Hollow 
f) Star Raider 11 

JUEGO CINCO: Varios 
a) Mario Bros 
b) Mr. Cool 
e) Mr. Do's Castle 
d) Mr. TNT 
e) Pengo 
f) New York City 

JUEGO SEIS 
a) Final Legacy 
b) Fire Fleet 
e) Flak 
d) Galaxy Chase 11 
e) Grid Runner 11 
f) Laser Gates 

OCTUBRE 1987 

,.~., •=• 

JUEGO SIETE 
a) Theatre Europe 
b) Saratoga 
e) Legionaire 
d) Hacker 
e) The Gates of the 1 neas 
f ) Checker King 

JUEGO OCHO: Deportes 
a) Baseball 
b) Basketball 
e) Chop Suey 
d) Darts 
e) Decathalon 
f) Soccer 2 

JUEGO NUEVE: Atlético 
a) Tenis 
b) Hockey 
e) Caniva l 
d) Deportes 

JUEGO DIEZ: Selva 
a) Jungla 
b) Donkikong 
e) Donkikong Jr. 

JUEGO ONCE: Más espacio 
a) 1 nvasor Uno 
b) 1 nvasor Dos 
el Galaxia 
d) Cienpiés 

JUEGO DOCE 
a) Ranas 2 
b) Hormiga 
e) Globos 
d) Petróleo 

NOTAS: 
- Precio unitario de cada diskette es 

. de$ 600 con !VA incluido. 
Socios del A TA RI Club de Chile y 
suscriptores de MUNDOA TARI 
tienen un 10ºA:J de descuento. 
Por la compra de 5 íuegos en · 
díslcette recibe uno de regalo , 
a elección. 

- Estos íttegos se encuentran a dis· 
posición mediante la Orden de 
Pedido adíunta al Catálogo A TARI. 
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PROGRAMAS: continuación 

The Last VB 

El juego de este mes es sin 
duda alguna el más complejo de 
los que hemos comentado en la 
corta historia de Videomanía. 
Como los .anteriores, part icipará 
en nuestro evento de Video 
juego, para el cual ya están abier­
tas las inscripciones. 

En esta ocasión nos limit are­
mos a dar un breve bosquejo del 
juego, y realizaremos un concur­
so, en el cual podrán participar 
todos los lectores de V ideoma­
n ía. 

El concurso consiste en que 
mandes tu propia descripción de 
este juego lo antes posible a la 
casilla 458-11. La mejor descrip­
ción será premiada y publ icada. 

El juego trata de un auto de 
carreras. que debes conducir 
rumbo a la base, donde hay una 
bomba que debes desactivar. Por 
la descripción par.ece ser algo 
muy simple, sin embargo, dista 
mucho de serlo. 

Lo realmente difícil en este 
juego es maniobrar el "super V8" 
por lo que estamos seguros que 
este juego le dará un toque de 
espectacularidad a nuestro pró­
ximo Video evento. 

Esperamos tus cartas y nos 
vernos el próximo mes. 
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CALIFICACION 
(nota de 1 a 71 

Gráficos ; 6.0 
Sonido ; 6.0 
Animación ; 6.5 
Dificultad ; 7.0 
Originalidad ; 6.5 

Promedio : 6.4 

l 

-

' 
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EN MUEBLES DE COMPUT ACION ••• 
••• AUN NO SE BABIA DICHO LA ULTIMA PALABRA!! 

Ahora en Chile 
la Experiencia 
y Calidad que 
otorgan 4 años de 
exportación ... 
Además, completa 
y moderna línea 
en muebles 
de oficina. 

---- Modelo BI L=1 •;;,... 

Largo .... 1.20 m. 
Ancho . .. . 
Alto .... . 

Girator • con respaldo 
y a a ajustable, base 

metálica - ruedas 
recubierta en madera 

de eucalipto. 

'---------r--r,~- Cubierta impermeabilizada 

···········•••·········••· ••••··••· •............••••••.•... ....••• ............. .. ................. . ...................•........... 
·•···•·•·••••·••••···•••··········· 

sellado y barniz ACRIL - URETANO 

i------ Madera aglomerada 
enchapada por ámbas caras 

tl---------7--'----=------ Madera sólida de Eucalipto 

MAN ACTURA DE PROD CTOS GENERALES IMPROGEL S.A. 
San Borja 1308 muna Estación Central Fono: 7617 50 



POR LA COMPRA 
DE UN 

COMPUTADOR ATARI, 
ANTES DEL 30 DE 

NOVIEMBRE, RECIBA 
GRATIS LOS Nos 1, 2, 3 y 4 

DE LA REVISTA MUNDO 
ATARI. 

PROMOCION EXCLUSIVA 
DE MURICY. 

l\ 1 'l l ' .. . . -l • • (" L · -,. -.. - - . .. 

TARJETA DE CREOITO PREFERENCIAL 

Ingrese al mundo de la computación y electrónica con su 
Tarjeta de Crédito Preferencial Muricy. 

En Muricy encontrará toda la línea de Home Computer con 
una gran variedad de marcas y precios. Muricy le proporciona 
atención especializada y orientación en la adquisición del 
computador adecuado para usted o sus hijos. Decídase, 
incorpore hoy los avances de la computación y electrónica a su 

• Mur1cy 
hogar, con los precios más convenientes. En Muricy usted /1t 
cuenta con exhibición y demostración permanente de estos 't{(Í{{/ ¡;¡/¿/2! ..f/{. tJtitJ 
equipos. Use su Tarjeta de Crédito Preferencial y sáquele partido. / / ' c.-t · 


