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Editorial 
EDITORIAL AGOSTO 1988 

Ami9os de MUNDOATARI tenemos grandes novedades para 
ustedes ,en relación con la def inicion de objetivos del segundo 
a~o de existencia de vuestra revista. 

Primero que nos encontramos en una nueva casa,vuestra 
casa donde encontrara' a partir de fechas que anunciaremos por éste 
mismo niedio la proyección de nuestra filosofía ATARIANA. 

El servicio t~cnico es una realidad y ahora en forma 
inmediata nuestros lectores encontraran en nuestra casa las 
facilidades para un presupuesto inmediato sin costo •l mas 
economico del niercado y con la garantia de DOS PESES de 
MUNDOATARI. 

A contar del primero de SEPTIEMBRE nuestro INSTITUTO DE 
SISTEMAS ATARI es una realidad , con dos salas habilitadas para 
impartir clases que se anuncian en paginas ir.teriores para ambos 
mundos ATARI B bit y ATARI ST.En esta actividad tendremos 
novedades constantes para que la amistad que usted•s sienten par a 
con su computador ATARI sea mas intensa. / 

Luego cunpliendo con la aspiracion de pon•r al alcanza 
de la mayoria de las personas la computacion ATARI , iniciamos la 
venta de equipos a distancia y en nuestro nuevo LOCAL con precios 
que son los mas bajos del mercado porque u s tedes l a inmensa 
mayoría de usuarios nos lo han solicitado. 

la promoci6n 
impresora de 

Finalmente este editorial for111a parte de 
pues se encuentra impreso el original con la 
promocion ver paginas interiores. 
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F-15: Strike Eagle 
El combate aéreo ha avanzado 
dramáticamente en velocidad, 
sofisticación y complejidad has­
ta los jets de combate super­
sónicos. 

F-15 es una fiel simulación 
del avión del mismo nombre. 
lo coloca a usted en la cabina 
del avión más avanzado del mun· 
do para planear su estrategia de 
ataque y tomar decisiones crl­
ticas que marcan la diferencia 
entre el éxito y el fracaso. 
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En este juego pueden partici­
par hasta 4 jugadores. Use la 
tecla SE LECT para elegir el 
número de pilotos. También 
pueden jugar 2 participantes al 
mismo tiempo , uno de los cua­
les usa el bastón de comandos 
y el otro el teclado toma el pa­
pel de oficial de sistemas de 
armamento . 

Luego se seleccionar el ni­
vel de dificultad oprima la te· 
cla START. 

Al comienzo de la simula­
ción se le pedirá el código secre-

to de ·autenticidad para tener 
acceso a los sistemas de vuelo 

CODIGO ENTRADA 

O : G 8 :L 
1 : A 9 : H 
2 : J 10 : A 
3 : G 11 : P 
4 : J 12 : e 
5 : B 13 : P 
6 : C 14 : K 
7 : H 15 : E 

,___ __ ......_ __ ___, ~ 
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y armamento. Consulte la carta 
de códigos y digite la clave que 
oorresponda al número indicado. 

PANTALLAS DEL F-15 
La cabina del F-15 es un am­

biente oomplejo y tenso. A con­
tinuación veremos algunos de 
los principales aparatos del ta­
blero real : 

• VISION 
Con la barra de espaciamiento 

usted puede optar por la visión 
delantera o trasera . Cuando está 
en tierra la superficie es verde, 
cuando está sobre el mar, es azul. 

• HEADS-UP-DISPLAY (HUD) 
Directamente arriba del panel 

de instrumentos se proyectan las 
siguientes informaciones: 
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Velocidad del aire (SPD:600) 
Altitud, en pies. 
Línea de vuelo del avión. 
Retículo aire-aire, se usa para 
apuntar las armas y misiles. 
Retículo aire-tierra y línea de 
impacto, aparece cuando está 
usted en modo BOMB. 
Líneas de grado de elevación, 
indican cuantos grados está 
inclinado el avión hacia arri­
ba o hacia abajo. 
Caja del designador de obje­
tivos cuando un avión ene­
migo' está dentro del alcance 
visual aparecerá dentro de 
esta caja. 
Indicador de dirección, las 
letras NAV indican l¡;i direc­
ción de vuelo correspondiente 
al lugar del cursor de nave­
gación. Volando hacia este 
indicador, usted volará hacia 

el objet ivo (cursor de navega­
ción). 

• MENSAJES 
Los mensajes que pueden apa-

recer en la esquina del HUD son: 
GUN 900, indica que está en 
el modo gun y que quedan 
900 rondas de munición. 
MISS! LE ARMED, indica que 
está armado con misi les de 
corto o mediano alcance. 
BOMB ARMED, indica que 
usted ha armado una barra de 
3 bombas de 500 libras. 
ENEMY PLANE HIT, usted 
ha logrado impactar al avión 
enemigo. 
BOMBS RELEASED, usted 
ha soltado las bombas. 

-: BOMBS MISS, indica un dis­
paro fallido. 
TARGET HIT, blanco acer­
tado. 

MUN OOA TARI 
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- ALERT:SAM LAUNCH, indi­
ca que un misil SAM viene en 
contra de su nave. 

- ALERT:AIR MJSSIL, indica 
que un misil térmico viene en 
contra de su nave. 
ECM JAMMING, indica que 
su aparato electrónico está ac­
t ivado y que ha soltado una 
"burla" para esquivar el misi l. 

- FLARE RELEASED, usted 
ha soltado una bengala para 
esquivar un misil. 

En el panel de instrumentos 
se muestra información adicional: 
- MACH NUMBER, indica la 

velocidad de vuelo. El núme­
ro 9 indica por ejemplo el 
900/o de la velocidad del so­
nido. 

- HDG: 180, indica que la direc­
ción de vuelo es de 180 gra­
dos (sur). 
RPM:90, indica que los moto­
res están al 900/o del máxi­
mo en RPM. 

- FUEL:20000 lbs, indica la 
cantidad de combustible re­
manente. 

- WARNJG INDICATORS, hay 
4 luces indicadoras: para ad­
vertir rastreamiento PQr radar, 
ser perseguido por un misil, 
baja altitud de vuelo y falta 
de combustible. 

• PANTALLA HDS 
El HDS muestra un mapa del 

área de su misión. Su avión está 
indicado por un símbolo deste­
llante. El cursor de navegación 
se mueve oprimiendo las teclas 
de control (flechas). 

• PANTALLA DEL RADAR 
El REWD muestra los blancos 

cercanos al avión. Con la tecla 
R se modifica la escala. 

• PANTALLA DE ARMAMEN­
TO 
El WSD da una referencia de 

las armas disponibles y el estado 
de tanques externos de combus­
tible. 

• CONTROL FRONTAL 
SUPERIOR 
Las principales funciones son: 

- Activar ametralladoras: esto 
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se logra presionando la tecla G 
Activar misiles: presione S pa­
ra activar misiles de rango 
corto, y M para misiles de 
rango medio (objetivo entre 
10 y 40 millas) . 
Activar bombas: presione B y 
suéltelas a 2000 pies de altura 
Acelerador: presione los nú­
meros entre O y 9 para ajustar 
la potencia de la nave. 

- Retropopulsores: presione Ja 
tecla A. El consumo de com­
bustible aumenta en 600/o. 
Freno: presione X para frenar 

- Defensa antimisiles: presione 
E para activar defensa contra 
misiles quiados por radar. 
Presione F para soltar una 
bengala contra misiles guiados 
por calor. 
Soltar tanques externos: ma­
niobra para cuando estén va­
cíos y asl lograr mayor velo· 
cidad. 
Salto en paracaídas: presione 
ESC. 
Rango de radar: presione R 
para cambiar escala. 
Pausá: presione P para dete­
ner la simulación. Se reinicia 
con cualquier otra tecla. 

MISIONES DEL F-15 
Antes que nada deberá usted 

planear la ruta de vuelo. Deter-

PROGRAMAS: continuación 

mine su posición horizontal y la 
de sus objetivos. 

Elija el patrón de vuelo den­
tro de ciertas tácticas. Vuele a 
gran altura para minimizar la ac­
tividad de los SAM, opte por una 
ruta a mediana altura para ganar 
tiempo o bien por otra a baja 
altura (bajo 1500 pies) para eva­
dir la acción del radar enemigo. 

Luego ubique el cursor de na­
vegación sobre el primer objeti­
vo, el cual lo guiará a su destino. 

En el camino deberá defen­
derse de misiles y aviones ene­
migos. Cada una de ellas puede 
ser oontrarrestada oon medidas 
adecuadas. 

El misil de rango mediano se 
usa para blanoos a más de 1 O 
millas, el de rango corto, es para 
objetivos situados a menos de 
10 millas. Para blancos más 
cercanos use las ametralladoras. 

Mantenga el radar en su ma­
yor rango, a menos que necesi­
te investigar a su alrededor. 

Para bombardeos haga su pa­
sada a baja velocidad y a una 
altura inferior a 5000 pies. 

Si es alcanzado y tiene pro­
blerras, lo mejor será volver a 
la base para ser reparado. Si esto 
no es posible salte en paraca(­
cias, con lo que· tiene un 500/o 
de posibilidades para ser salvado 
y rescatado por sus compañeros. 
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PROGRA MAS: continuación 

EN CASETE: 

Sargon 11 

El SARGON 11 representa una 
evoluci6n signif icativa del pro­
grama original de·ajedrez Sarg6n. 
los cambios hacen al programa 
más fácil y conveniente para su 
uso y ofrece un computador más 
capacitado como .oponente. En 
un nuevo nivel (O) para princi­
piantes las respuestas son más 
rápidas que en otros niveles. 

En los niveles superiores el 
t iempo entre los movimientos 
puede ser considerable, un aste­
risco tililante indica que el com­
putador esté pensando y confir­
ma que no se ha 61oqueado. 

Para jugadores que necesitan 
una ayuda, el modo de sugeren­
cia permite preguntarle al com­
putador por una buena jugada 
(aunque no siempre es la mejor). 

F inalmente se puede colocar 
un tablero para analizar una si­
tuación especifica. Esto ha sido 
simplificado por nuevos coman­
dos para mayor agi lidad . 

1 nstrucciones: 
SARGON 11 posee 2 opcio­

nes de juego: usted puede co-
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menzar una partida nueva o 
proponer una posición especi'fi­
ca para anal izarla. 

La pantalla despliega sus op­
ciones de la siguiente forma: 

G : para un nuevo juego 
e : para cambiar el tablero 
X para salir del programa 

Cuando usted el ige una nueva 
partida Sargón le preguntará por 
el color que desea ( Black; negras, 
White: b lancas) . Recuerde que 
según las reglas del ajedrez las 
blancas mueven primero . 

A continuación Sargón solici ­
ta el nivel de dificultad (0-6). 
En la tabla siguiente se entrega 
el promedio de tiempo por ni­
vel de juego: 

O : respuesta inmediata 
1 : 20 segundos 
2 : 1 minuto 
3 : 2 minutos 
4 : 6 minutos 
5 : 40 minutos 
6 : 4 horas 

El Tablero: 

Los movimientos deben ser 
entrados en notación algebraica 
de ajedrez. Esto significa que us­
ted debe dar las coordenadas de 
la posición de la ficha que se re­
quiere mover y la posición hacia 
la que se desea desplazar dicha 
pieza. Las 1 íneas horizontales se 
enumeran de 1 a 8 y de abajo ha­
cia arriba, mientras que las verti­
cales utilizan las letras A a la H 
y de izquierda a derecha. 

Ejemplo: si usted desea mo­
ver dos espacios el peón del rey 
blanco a partir de su posición 
inicial deberá digitar: 

E2-E4 V RETURN 

El mismo movimiento con las 
piezas negras será: 

E7-E5 y RETURN 

Parac efectuar el enroque se 
debe entrar la posición inicial 
del rey y luego la que quedará 
despues del enroque: 

E1-G1 y RETURN 

Para capturar un peón al paso 
se deberá entrar la posición de 
su peón y luego la del peón que 
se desea capturar al paso: 

E5-F5 y RETURN 

Si comE¡_te un error oprima la 
tecla DE.LETE antes de presio­
nar RETURN. 

Al oprimir la tecla ESC se 
pasa a una pantal la donde se 
imprimen en text o las jugadas, 
lo que sirve para posteriores arre­
glos o cambios en el tablero, pa­
ra analizar otras opciones en el 
desarrollo de una misma partida. 

Con las teclas CTR L y las 
flechas se desplaza la pantalla en 
esas direcciones permit iendo ob­
servar la totalidad de los movi­
mientos. 

Al presionar CTR L M se fuer-

MUNDOATARI 



za al computador a jugar (espe­
cialmente en los niveles altos). 

Con SH 1 FT ? se obtiene del 
computador una sugerencia de 
jugada, que como se ha dicho no 
es siempre la mejor. 

Oprimiendo CTR L R y luego 
X más RETURN se puede sal ir 
del juego. 

Para corregir una jugada espe­
re su turno y opr ima ESC. Fíje­
se la jugada desde la que se desea 
recomenzar el juego y anote las 
posiciones del tablero a partir 
de dicha jugada, luego presione 
CTR L R. Al tener la· pregunta 
inicial oprima C y RET URN 
(para cambiar de tablero). Des­
place un cursor con ayuda de 
las teclas CTR L y flechas. A l 
presionar cualquier tecla desapa­
recerá la pieza que se encuentre 
bajo el cursor. Para poner una 
pieza en un casi llero debe entrar 
el código de dicha pieza, que se 
indica a continuación: 

K : King (rey) 
a : Queen (reina) 
R : Rook (t orre) 
B : Bishop (alfil) 
N : Knight (caballo) 
P : Pawn (peón) 

Luego se ingresa el código de 
color (8, W) y el código de mo­
vimiento: O - no ha sido movida 
anteriormente, 1 - si ha sido mo­
vida. 

Es importante no oprimir RE­
TURN antes de haber corregido 
todos los datos para seguir la 
partida. 

La sensación que causa el ju­
gar una buena part ida de ajedrez 
es inigualable para mucha gente. 
SARGON 11 se la t ransmit irá y 
podrá desarrollar su poder de 
anál isis. 
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Shooting Arcade 

Típico juego de galena de tiro, 
en el que deberá destruir una 
serie de blancos que se mueven 
horizontalmente por su pantalla. 

Este es un juego simple, que 
consiste en disparar con una pis­
tola que se mueve horizontal· 
mente en la parte inferior de la 
pantal la a una serie de 6 filas de 
blancos constituidos por elefan­
tes, patos, conejos, caretas, pelo­
tas y diamantes. 

Con OPTI ON defina si juegan 
1 ó 2 participantes. Con SE­
LECT elija el nivel de dificultad 
y con ST ART comience el juego. 

Mediante la palanca del joy­
stick mueva la pistola y con el 
botón dispare continuamente. 

Elimine rápidamente a los 
patos y conejos, pues se repro-

ducen rápidamente. 
Su cargador tiene 40 balas, 

que se reponen sólo al acertar 
a los diamantes (4 cada vez). 
Al terminar una pantalla las 
balas sobrantes le darán puntos 
adicionales. 

Si acierta a una careta con 
cara de enojo logrará la direc­
ción de avance de las filas. 

Punta je: 

Elefante 
Pato 
Conejo 
Careta 
Pelota 
Diamante 

1 O puntos 
20 puntos 
30 puntos 
40 puntos 
50 puntos 
60 puntos 

La próxima pantalla será 
de bono. Dispare a un oso y 
no lo deje escapar. Logrará 
100 puntos extras. 
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PROGRAMAS: continuación 

Astrochase 

Un astronauta recibe la mi­
sión de defender la tierra del 
ataque del imperio enemigo 
HEGARD. 

El imperio una vez fue derro­
tado y humillado por los terrá­
queos cuando trataron de con­
quistar la tierra. Esto ha hecho 
que la sed de venganza seá fuerte 
en los Hegards. 

Ellos han cercado la galaxia 
con un campo de fuerza y hay 
un total de 16 megaminas que se 
aproximan a la Tierra, cada una 
de las cuales puede destruir to­
talmente el planeta. 

Su objetivo es vaporizar las 
megaminas con su rayo láser, an­
tes de que lleguen a su destino. 
Un ataque de aviones enemigos 
pretende distraerlo de su misión 
y destruirlo 

1 nstrucciones: 
Con SELECT elija el nivel de 

juego -de 1 a 8-. Con ST ART 
comienza el juego y con OP­
TI ON recomienza. 

Con la barra espaciadora lo-
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gra una pausa y con la tecla S 
detiene y restaura la música. 

Al comenzar el juego recibe 
3 fuentes de 1000 unidades de 
energía . En la siguiente misión 
(apretando el botón) recibirá 2 
fuentes adicionales. 

Empieza con una escena ani­
mada, en la que un astronauta 
se dirige hacia una plataforma de 
lanzamiento y asciende a una 
nave, mientras se escucha la 
Obertura 1812 de Tchaikowsky. 

El programa presenta 34 mi­
siones en total. Lo transportará 
a la siguiente si tuvo éxito, o lo 
devolverá a la previa si falló. 

Los éxitos se premian con 
7 intermisiones que se le adju­
dican al pasar a las misiones ma­
yores. 

Para destruir una megamina 
debe acertarle un disparo con 
sus rayos para vaporizarla. 

La flota de naves enemigas 
se compone de 8 tipos de na­
ves. Hay 5 caracteri'sticas que 
las diferencian entre si: veloci­
dad, habilidad, poder de fuego 
forma y maniobrabilidad. 

La galaxia está rodeada por 
un campo de fuerza invisible del 
que no se puede escapar. Los pe­
rímetros del campo están dados 
por 4 generadores. Puede dispa­
rar a los enemigos a través del 
campo de fuerza. 

Su nave cuenta con la posibi­
lidad de moverse en una direc­
ción mientras dispara en cual­
quiera de las 8 direcciones res­
rantes. Usted puede disparar sim­
ples disparos o ráfagas, pero cada 
vez consume energía. 

Usted puede adquirir un cam­
po de fuerza que dura 1 O segun­
dos en los niveles bajos. con el 
que se torna invulnerable. Vuele 
sobre alguno de los 8 depósitos 
de campos y su nave se proveerá 
del campo tornándose multico­
lor. 

Al llegar a un nivel de 300 
unidades de energía reeargue pa­
sando sobre uno de los 4 genera­
dores en las esquinas . . Cada pasa­
da horizontal sobre un genera­
dor le dará 12 unidades adiciona­
les de energía. Cada pasada verti­
cal le dará 24 unidades. 

Cuando tenga un campo de 
fuerza no podrá destruir mega­
minas, pero sí chocando a sus 
enemigos. 

No hay forma de detener la 
nave. Al soltar la palanca su nave 
continuará en la dirección que 
iba. Como estrategia le recomen­
damos eliminar rápidamente a 
los guerreros enemigos, mientras 
evade las megaminas. 

Puede usar los planetas para 
bloquear el avance de cazas Ao­
matron, cazas Firetron o del ata­
que de un Ramatron o un Fire­
tron . 

Puntaje asignado: 
Ramatron 1 O puntos 
Caza Ramatron 30 puntos 
Ramalon 20 puntos 
Caza Ramalon 40 puntos 
Firetron 50 puntos 
Caza Firetron 70 puntos 
Fuelon 60 puntos 
Caza Fuelon 80 puntos 
Mega mina 3 veces el valor 

del caza acompañante 
Energía remanente variable e 
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Dominando la 1 050 
Este mes la columna proporciona un interesante 
utilitario para agregar a los diskettes con progra­
mas en BASIC u otros para cargar un menú con los 
nombres de archivos presentes en el directorio. 

• Nombres de archívos. 
Digite cuidadosamente el listado siguiente: 

e ae=e:o1=1:02=2:al=l:04=4:os=s:o6=6:o 
8=8:0'=':Q18=1B:Q12=12:Qll=ll:Q14=14:0 
26=2&:Q21=21:Q22=22:023=2l:Ol4=34:048= 
48:0380=399 
1 Q358=358:Q488=488:0718=718 
188 GRAPHICS Q8:G05U8 588:POKE 82,02:P 

AGOSTO 1988 

OKE 83,l8:POKE 752,01:? "lli-----
----------..." 138 ? .. , _, .. :? .. ...._ __________ _ ___ .. 
158 ? 

11

-------..------
---.":DIH K$CQ48),L$C019J,A$CQ40>,PS< 
66*014J,M$CQ2J,88$(Q48) 
178 88$=11 1 

I" 
1'8 FOR BORl>ER=04 TO 021:P05ITIOM 02,B 
ORDER:? 88$: MEKT BORDER:? ""'-----__ ...., _______ .. 
218 TRAP Q388:M=OB:MM=Ol:MH=Ol:CL05E U 
n1:cn:w uo1,06,08, 111>1:*·*" 
228 INPUT UQ1,A$:IF ASCOZ,02>0" "THE 

._____ ______ ___,~ 
9 



DISKETTE: continuación 

10 

11 GOTO 0388 
248 G05UB 519:If 11=1' THEll 1111=021:MH=O 
4 
266 IF N)Q34 THEN P05ITIOll 028,020:? " 
LISTA INCOMPLETA 11 :GOTO 2'!1 
280 P05ITION 1111,MH:? N$;"-";L$CQ1,Q12) 
2'8 GOTO 228 
308 IF LENCAS>=03 THEll GOTO 328 
318 P05ITIOll 021,021: ? AS:GOTO 358 
320 P05ITIOll 021,021:? AS;" FREE 5ECTO 
RS" 
358 P05ITIOll 012,023:? "SELECCIONE"; :T 
RAP 0358:G05UB 578:POKE 55,,034:IllPUT 
K:TRAP Q488:IF K() IllTCK> THEll GOTO 035 
8 
378 IF K=Ol THEll KS=P$(Q1,012J:GOTO 48 
8 
388 KS=PSC <K-01)*012+01,CK- 01>*012+012 
> : TRAP 0486 : If KS CQ18, 018> =" 11 THEll KS 
=KSCQl,06> 
488 If KS <01, 01> ="1>05" THEll 1>05 
418 l\$=1111

: FOR I=01 TO LEll CKS> : I F KS CI, 

I> =" " TH~ll 436 
428 ASCLEllCAS>+Ol> =KS<I,I> 
430 llEKT I:KS=AS:AS=11Dl: 11 :1\SCLEN<A•>+O 
1> =KS 
450 GRAPHIC5 18:POKE 788,134:POKE 0718 
,08:POSITIOll 012,04:? UQ6,"LOADillG: 11 :P 
05ITION 012 , 06:? U06 , AS 
468 TRAP 468:RUll AS 
488 If PEEK<1,5> =21 THEll P05I TIOll 012, 
04:? "6,"EllTER FILE !"; :FOR W=l TO 580: 
llEJCT W;RUN 
4'8 GRAPHICS 02:f0~ I =01 TO 58:POKE 07 
18,Q8:POSITIOll 02,03:? Sl06;"110 CARGA 
11 : ? Sl06;" ";AS :? Sl06: ? JIQ6 ; 
4'5 ? " OTRA UEZ ":NEKT I 
588 RUll 
518 HH=Mtt+01:11=11+01:KS; ASC03,Q19J:KS<O 
,,O,>=".":KSCQ18,012> =AS<11,Q13>:LS=KS 
:PSCLEllCPS>+Ol> =KS 
538 LS CQ13, 013> =" ": fOR I=01 TO CLEll CL 
S> - OU :If LSCI,I> =" " THEll LSCI,I> =11

. " 

548 llEKT I:NS=STRSCll>:IF 11(018 THEll NS 
C02, 02) =llS UU , 01> : NS COl, IU> =" 11 

558 LSCOU,014>=" ":RETURll 
578 FOR zz=o1 TO 06:SOUllD 01,35,018,08 
:fOR N=Ql TO Q5 :11EKT W:50UllD 01, 08,00, 
08: fOR w=tu TO 05: llEKT f•!; !\Lí:r lZ : RETUR 
11 
588 POKE 0718,42:POKE 78,,Q34:POKE 712 
,Q48:POKE 65,08:RETURN 

Salve este programa en un diskette formatea-
do con el nombre MENU. 

Agregue otros programas al menú. 
A continuación digite: 

RUN 

En pantalla aparece el menu siguiente con los 
programas presentes en el directorio, como lo in­
dica la foto siguiente: 

;11:11e;111:1.21t·J•·>·•••1.1. 

1-POS •• •• •• svs 
.z-PUP •••• •• svs 
• - HP!MUPXS • • AGO 
•-SEC-TOR •• • A&O 
S-E.JXOUUA.AGO 
6-PRUE8A • •••• • 
7,-1e1u2, • • , AGO 
e~us " ~ · ···AGO 

6 5 4 FREE SECTORS 

Este programa, en conjunto con un AUTO­
RUN puede partir inmediatamente el diskette 
para presentar los programas del directorio en 
pantalla. 

Al seleccionar el número que antecede al 
nombre del programa, se ejecuta en forma inme­
diata el programa seleccionado. 

Interesante forma de ganar t iempo y evitar 
errores al llamar los programas presentes en el 
directorio. 

• Examinando sectores. 
Este uti litario, para los usuarios de la unidad 

de disco 1050, permite examinar el contenido de 
los sectores del .disco. 

M U N DO ATARI 



Digite cuidadosamente el siguiente listado y 
tendrá una herramienta para manipular sus archi­
vos y diskettes. 

111 IEM VARIABLES 
111 IEM 
121 UIIT=76,:ACTIOl=771:BUFL0=772:BUFH 
I:771:SECL0:778:SECHI=77,:IEEDSEC:82:P 
UUTSEC:87 
UI IEM 
141 IEM IIICIALIZACIOI 
151 IEM 
161 POKE 83,38:POKE 82,2 
171 DIM BUFFER$(128>,Z$C1> 
181 BUFFER$:" ":BUFFER$ U2B> :" ": BUFFE 
R$<2>:BUFFER$ 
1'1 FOR I:15l6+128 TO I+•:READ A:POKE 
I,A:IEMT I 
211 DATA 114,32,81,228,,6 
211 REM ' 
221 REM EDITA TITULO 
211 REM 
2'1 ? "9'H• EHAMIIA SECTORES M.A. 11 :? 
"' A'°STO 1'88 COLUtllA 1858 • .. 

251 ? "HUSO LECTORES":? "• CHILE 
AliOSTO 1'88 •" 
261 ? " ELIMIIE LIIEA •51 SI EXAMII 
A UI DISCO DIFEREITE ,DOS • ... 
271 REM 
211 REM IlfliRESA IUMERO SECTOR 
2'1 REM 
111 ? "H•a SECTOR O 1D1.mCJ PARA ++ ": 
? "Dirtctorio en ~61 al 368 t";:TRAP l 
'8:IIPUT SEC 
111 REM 
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DISKETTE: continuación 

321 REM PARAMETROS PARA RUTIIO CIO 
lll REM 
3'1 POICE UIIT,1 
351 POKE BUFLO,ADRCBUFFERS>-IIT<ADRCBU 
FFER$> 1256> *256 
161 POICE 'BUFHI,IITCADRCBUFFER$>f256> 
371 POKE Sf.cLO,SEC-IITCSECf256J*256 
388 POKE SECHI,IITCSEC/256) 
3'8 POKE ACTIOl,REEDSEC 
481 D:USRC1516+128> 
'18 REM 
•18 REM VERIFICA ERRORES 
'31 REM 
4'8 IF PEEK C771> 01 THEI ? 119'#ftll1IMI 
hlWiDiil}'•: liOTO 111 
458 If SEC)l68 AID SEC(l6' THEI 611 
'61 REM 
478 REM EDITA DATOS DEL SECTOR 
481 REM 
4'1 ? "9'5ECTOR ";SEC':LSEC:SEC 
511?' ---.. 

' 511 FOR 1:1 TO U8:? 11~11;BUFFER$CI,I>; 
: IEHT I:? 

528 ? ti-------------------------... -· 538 ? t1Filf .. ';IITCA5CCBUffER$U26»1• 
J ;" ": 
5'8 If ASCCBUFFERSC1Z8))(127 THEI? AS 
CCBUFFER$C128> >;:1iOTO 568 
551 ? 125; 
561 ? ti bvtes 'Link --> 11

; :SEC=ASCCB 
UFFER$t1Z7>>+CA5CCBUFFER$C126JJ - IITCA5 
CCBUFFER$C126>Jt•>*4>*256:? SEC 
571 liOTO lit 
588 REM 
5'8 REM EDITA DATOS DEL DIRECTORIO 
611 REM . 
611 ? 119'.i· ~,1~1-:aq-g-;¡-11-1 ::c;m 11

; SEC:? "• 
... IIICIO":? "Shtus • IOMBRE ARC 
H. SfCS 5fC11 

628? 1 -631 FOR 1: 1 TO 8 
6'8 L:CI- 1>*16 
651 If BUffER$CL+1,L+1»"•" THEll ? ·~ 
mmJ ";:liOTO 681 
661 If BUFFER$CL+1,L+1))t1f'• THEI ? t1Ac 
t i YO " ;:GOTO 681 
671 ? ti "; 
681 K:ASCCBUFFER$CL+1>> 
6'8 K:IC-IITCKl6U*64:IF 1():32 THEI ? " 

...__ _____ _____¡ ~ 
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DISKETTE: continusci6n 

* ";:liOTO 718 
711 ? .. "i 
718 IC=CSEC-HU*l+I-1:? IC;" "; :If IC(18 

THEll ? " "; 
7ZI? BUffER$CL+6,L+U>; 11

,
11;8HffERSCL+ 

U,L+16>; 
7lt POSITIOll 211,1+4:? ASC<BUfFERS<L+2J 
>+256*tSC<BUFfER$<L+lJ>; 
741 POSITIOI 34,I+4:? ASC<BUffERS<L+4J 
>+256*tSCC8UffERS<L+S>>; 
751 ? :llEHT I:? :? :SEC=SEC+l 

761 'º'º !te 

• Etiquetas disco. 
!Cuánto problema de organización existe al 

aumentar el número de programas, archivos y 
otros!. · 

MUNDOATARI responde a esta problemá­
tica presentando este programa utilitario para 
ustedes, amigos usuarios, que cuentan en su con­
figuración una impresora Epson o National, XM 
801. 

Pero como somos consecuentes con nuestras 
definiciones, este programa es además un desafío 
para los amigos más avanzados en el sentido de . 
adaptarlo para otras impresoras de uso más fre­
cuente, como son: Seikosha 550 o ATARI 1029. 

Para la mejor solución propuesta a estas mo­
dificaciones habrá un premio de estímulo de 
$ 4.000 en software de nuestro Catálogo del mes. 
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Digite cuidadosamente el listado siguiente: 

t REM I .. RIME ETIQUETAS DIRECTORIO DIS 
co 
1 DIN A$(81>,A1$(28>,A2$<21>,Al$(28),D 
$C28J,8$(81>,TS<1'J,R$(4J,C$Cll> 
4 ? """: ? 1 SOLO EPSON Y NOTION~L •:? 
"•H";"IllGRESE IOteRE DISCO 14 CARAC." 
:IllPUT J$ 
6 ? "•";"IllliRESE IUMERO DISCO ":Ill 
PU R$ 
11 TRAP Set: OPEll 111, 8, I, "P:": CLOSE 111: 

LPRillT 11U$4t'': LPRIIT 11\E"; 11\111 

1' C$=11
---------------------.----------

---------------------·· 

MUNO@)ATARf 
AF-i(jRA- fv1A5- - - - - - - . 

PORQUE U0'.3 
LO DESEAN 

INSTITUTO 
DE 

SISTEMAS 
ATARJ 

8 BITS 
_rvlanejo Equipos 
_TURBO B.A.SIC 
_5lt"·-1CALC(pl an il I a) 
_Slf'· .. JflLE(Base dat'os) 
_AT.A.RI \lVRITER . 

(Procesodor te;~tos) 

ST(16-32) 
_f\/laneJo Equipos 
_VJP(Planilla ) 
_os··MAN 

(Bctse de Datos) 

FIRSTWORD 
(Procesador textos) 

" 

A PARTIR 
del 

1 de 
SEPT. 

MUNDOATARI 



MUND@)ATARr 
l'UILICACION PARA USUARIOS DE MICROCOMl'UTAOOREll ATARI 
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Juegos con ST AC (continuación) 

SNOKIE 

El objetivo es guiar a nuestro 
amiguito por los hielos australes y 
evitar todos los peligros a su paso, 
como por ejemplo caer a un preci­
picio. 

El juego es ante todo entreteni­
do y de acción fácil. 

ARCADE ACTION AT ITS VERY 81 Otra dificultad son las piedras en 
el camino, que Snokie debe saltar 
(para lo cual presione el botón). 

Las dificultades van aumentando 
progresivamente . No se olvide que 
existe una cuenta regresiva . 

MUNDOATARI 



BOULDER DASH 

Este sensacional juego consis­
te en guiar a un hqmbrecito a 
través de varios terrenos y reco­
ger un cierto número de diaman­
tes (especificado en el extremo 
izquierdo superior de ta panta­
lla), lo que le permitirá cambiar 
de pantalla, por otra con mayor 
grado de dificultad. 

El terreno está infestado de 
peligros y rocas que de caerle 
encima lo aplastarán. 

Si hay suficiente cantidad 
de diamantes como para abrir 
el pasaje, el único problema será 
recogerlos con mucho tino como 
para no perecer en el intento. 

Descripción del juego 
Conecte 1 ó 2 joysticks, se­

gún la cantidad de jugadores 
que participarán. 

Oprima la tecla ST ART para 
seleccionar las opciones del jue­
go. Con OPTION escoja la canti­
dad de jugadores. Con la palanca 
del joystick hacia los costados 
escoja el terreno (desde A hasta 
P), en el cual se desarrolla el 
juego. La palanca hacia arriba 
o hacia abajo elige el nivel de 
dificultad (1-5). El juego se ini­
cia al presionar el botón rojo. 

En el transcurso de la acción 
se presenta un sinnúmero de 
efectos especiales y lo acompa­
ñará una melodía apasionante. 

La recolección de diamantes 
no duré;! eternamente, pues el 
juego tiene un tiempo predeter­
minado. Pasado este plazo el 
personaje queda inmóvil y en 
consecuencia pierde la oportu­
nidad de pasar a la siguiente 
etapa. 
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Los personajes : 
El muchacho: personaje que 
debe guiar durante el juego. 
Los diamantes: figuras en cu­
yo interior rotan colores en Ja 

tonalidad de rojos. 
- Criaturas explosivas: figuras 

cuadradas con colores rotan­
tes, que al tocar al personaje lo 
exterminan. 
- Las piedras: rocas disemina-

das en cada terreno en la to­
nalidad de café . Pueden ser arro­
jadas en cantidad o empujadas 
de a una. 
- La materia absorbente: mate-

rial burbujeante de color ver­
de que se expande indefinida­
mente hasta explotar y conver­
tirse en piedra, obstruyendo la 
mayor parte del terreno. 

La piedras pueden ser de­
rrumbadas pasando por debajo 
de ellas, o bien sostenidas si el 
muchacho se queda debajo de 
una de éstas. 

Al no haber diamantes en 
algunos terrenos (el "H", el 
"O" y el "P") se pueden conse­
guir limpiando el terreno deba­
jo de unas murallas mágicas y 
luego lanzando piedras sobre 
ellas. 

En otros terrenos sin diaman­
tes ("D", "M"y el "N") se debe 
lanzar piedras a tas mariposas. 
Al contacto con ellas se mutarán 
inmediatamente en diamantes. 

En el terreno "G" se debe 
acorralar la materia absorbente 
en una fortaleza con piedras, 
asegurandose que el personaje 
también quede allí. La materia 
al expandirse en los límites 
impuestos se transformará en 
diamantes. 

Los diamantes pueden ser 
recogidos en cualquier direc­
ción, evitando que caigan sobre 
el personaje. 

Si por alguna razón usted 
queda aprisionado entre las 
piedras podrá adelantar la cuenta 
regresiva presionando ESC. 
Con la barra de espaciamiento 
puede lograr una pausa y luego 
recomenzar con la tecla ST ART. 

IOue se divierta! 

SPY HUNTER 

El objetivo de la misión es locali· 
zar y destruir los vehículos de los 
espías enemigos mediante armas que 
se obtienen subiendo a los barcos y 
camiones de abastecimiento, o bien 
chocándolos y lanzándolos fuera de 
la carretera. 

En el caso de caer usted al rlo su 
auto demostrará sus cualidades anfi­
bias para continuar por agua la gue­
rra de contraespionaje. 

Los helicópteros pueden ser aba· 
tidos con un lanza misiles, de no te· 
nerlo debe eludir las bombas que le 
lancen. 

Los movimientos con el teclado 
son: 
T Avanza a la izquierda. 
Y Avanza hacia adelante. 
U Avanza a la tlerecha. 
G Costado izquierdo. 
J Costado derecho. 
B Frena hacia la izquierda . . 
N Frena. 
M Frena hacia la derecha. 
1 Dispara ar in as. 
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CASETE 

Controlando la casetera 

Para los lectores que no usan el SOC (Sistema 
Operativo del Casete) les ofrecemos este mes una 
alternativa de crear un directorio en cada casete, 
como una forma de organizar su repertorio de 
programas. 

El presente programa fue diseñado especial­
mente para los lectores que siguen esta columna 
y que en este tiempo han ido descubriendo, cono­
ciendo y controlando las potencialidades de la 
casetera. 

El uso de nuestro DIRECTORIO consiste en 
t it ular e indicar la ubicación en la cinta de un má­
ximo de 9 programas por lado. La extensión del 
programa es exactamente la misma, indistinta­
mente si está en blanco o con todos los trtulos 
puestos, razón por la cual se graba al comienzo 
de la ci nta como primer programa de ese lado. 

Las 1 íneas se pueden modificar fácilmente y 
luego grabar nuevamente la versión actualizada 
en el mismo lugar del anterior , con lo que se tie­
ne siempre la última versión a mano. 

El listado del programa ocupa algo más de 
una pantalla. Digítelo cuidadosamente: 
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1 DATA .. ' ..... ' ... 
2 DATA ............ 
3 DATA .... ........ 
' DATA •• 1 •••• • •••• 

5 DATA • 1 •• 11 •••• •• 

6 DATA ..... ...... , 
7 DATA •••• • 1 •••••• 

8 DATA ............ 
' DATA ........ , ... 
11 GRAPHICS l:POICE 752,l:DIM D$<1i),T$ 
<12>, 11$ <l> : ? 116:? 116;" ~¡ ndi e e usete 
l:':? 116:? 116:?. 

15 FOR K=l TO ':READ DS:? 116;K; 11 11 ;1>$: 
llfKT X:? 116 :? 116 
21 ? m;; .. -i:i-.1-.1~11-1-11-.w-1-1:-u1-... -.; : ? , , , .. Es 
C=fin" 
25 OPU Ul,,,8,"IC:":GET Ul,IC:? 116;CHR$ 
CK+128) 
38 If tc=27 THEM ? "lliPara grabar retroc 
eda e i nta":? "!il use li.f:\IJilllW•; : Elll> 
35 If IC{'' OA IC)57 THEN RUN 
(1 ? "lli", " ' : TRAP (1 
(5 ? ' : IltPUT U:? I" hlll!IH·R·; : IltPUT 11 
$:!>$=" 11 

58 1>$ CU =TS: D$ <U> ="- ": DS <1'> =11$ 
55 ? "lliH";CHR$DC> ;11 DATA ";D$:? "COllT ... 

I 

68 POICE 656,l:POICE 8(2,ll:STOP 
65 POICE 8,2, 12:RUll 

Volume 1 ~ 
Advertising 

. Too Is 

~~'.~ 
e~ª 
~ ~~i\ 

Presione la tecla ESC. Grábelo en una cinta 
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virgen con la instrucción SAVE''C:" y anote el 
número final del contador de vueltas de la ca­
setera. 

INSTRUCCIONES DE USO 

En la pantalla vemos 9 números seguidos de 
líneas de puntos y debajo de elllos la pregunta: 
"Línea a modificar". El. programa acepta sólo 
números entre 1 y 9. 

Como ejemplo presione la tecla "1 ". En la 
ventana de texto aparece la palabra "Título" con 
una llave que indica visualmente el comienzo y 
final del nombre que queremos darle al programa. 

Digite el título: 

DIRECTOR.AUN 

Entonces aparece la pregunta "Número", refe­
rida al número inicial del contador. Como estamos 
en el primer programa de la cinta digite: 

000 

En ese momento se activa el programa e incor­
pora el primer título al directorio. La fotografi'a 
ilustra esta situación: 

El programa está ahora dispuesto para modifi­
car cualquier otra 1 ínea, incluso la primera. 

Cuando usted estime que el directorio está en 
su versión final presione la tecla ESC para termi­
nar. Entonces aparece un mensaje que recomienda 
grabar el programa con la instrucción SAVE"C:" 
(aunque pueden ser también CSAVE o LIST"C: "), 
porque así podemos cargarlo posteriormente tanto 
con las instrucciones CLOAD o RUN"C:", en el 
caso de desear su ejecución inmediata. 

Para verificar la modificación del primer pro­
grama digite: 

LIST 1, 9 

Allí vemos que las lfneas de DATA son dife­
rentes a las iniciales. Si usted prefiere, puede mo­
dificar estas 1 íneas directamente en el programa 
con ayuda de las teclas CTR L y las flechas. 

El formato sugerido para la titulación de 
programas es el siguiente: 
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CASETE 

1 DI RECTOR.RUN-000 1 

cteres 
eres ( •) 

Título de hasta 8 cara 
Extensión de 3 caract 
Guión puesto por pro 
Número de 3 dígitos 

grama 

•) Abreviación para instrucción de carga: 

AUN : para RUN "C:" 
CLO : para CLOAD 
ENT : para ENTEA"C:" 
STA : para START (casete con autorun) 
S/0 : para STAAT y OPTION (ídem) 

Descripción de líneas: 

1-9 Uneas de DATA para el directorio. 
10 Elimina el cursor y titula pantalla en modo 1. 
15 Lee contenido de las 9 1 íneas de DATA (ini-

cialmente en blanco) y las edita como índice 
del casete. 

25 Abre canal 1 para ingreso por teclado. Pide 
número de línea a modificar (1-9). 

30 Salida del programa para finalizar (ESC). 
35 Restricción de ingreso: acepta sólo números 

entre 1 y 9. 
40 Ingreso de título en la variable T$ (máximo 

12 caracteres). Ingreso de número de conta­
dor en variable N$. 

50 Prepara en variable 0$ nueva 1 ínea de DATA. 
55-65 Paso de lectura forzada para incorporar la 

1 ínea anterior al programa. 
65 Vuelve al modo normal y ejecuta nuevamente 

el programa para nuevas modificaciones. 

CREAR DIRECTORIO 

1. Cargue el programa DIRECTORIO en blanoo 
en la cinta No. 1. Anote el número del conta­
dor final. Saque casete sin rebobinar. 

2. Digite NEW y cargue prQximo programa. Ano­
te número de contador final. 

3. Grabe este programa en cinta No. 1 a conti­
nuación del último prograe Saque casete 
sin rebobinar. 

4. Continúe con los siguientes programas con los 
pasos 2 y 3. 

5. Para ¡inalizar rebobine la cinta 1 al comienzo. 
Cargue y ejecute· el programa DIRECTORIO, 
ponga los títulos y números iniciales de cada 
uno. Por último vuelva la cinta al comienzo y 
grabe el programa con tas líneas modificadas. 

iOue disfrute este programa y será hasta otra 
oportunidad! e 
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ASSEMBLER 

USA 

La columna USR presenta una evidencia de las 
potencialidades del A TARI a velocidad de máquina. 

El programa llamado RAINBOW (Arcoiris) es 
sobre todo una lluvia de colores. Usuarios de mo­
delos XE o XL pueden cambiar líneas 30, 50 y 70 
por las indicadas en 210, 220 y 230. 

28 REM RAINBOW 
10 GRAPHICS 7+16:COLOR ~ 
48 fOR K=O TO 15' STEP 8 
50 PLOT 8,0:DRAWTO H,,5 
60 MEKT K 
70 fOR Y=,5 TO 8 STEP -8 
88 PLOT 0,8:DRAWTO 15,,V 
'º llEKT V 
188 fOR I=O TO 21:READ A:POKE 1516+1,A 
:NEHT I 
118 A=U5RU5l6) 
128 DATA 17l,11,212, 281,l2,288,24'•141 
,10,212,142,24,288,212,2l2,288,246,142 
118 DATA 24,288,248,212 
148 EllD 
288 REH CHAllGE LillES 38, 58 ANO 78 TO 
THE fOLLOWillG If YOU HAUE All Kl OR ME. 
218 REM 18 GRAPHICS 15+16:COLOR l 
228 REH 58 PLOT 8,8:DRAWTO K, 1'1 
218 REM 78 FOR Y=1'1 TO O STEP -8 e 

CONTRIBUCION 

La operación con números en los computadores 
personales presenta dos dificultades tlpicas: el 
uso de punto decimal en lugar de coma y la falta 
de puntos separadores para mi les y millones. 

El programa siguiente responde precisamente 
a este requerimiento, permitiendo formatear, en 
forma alternada con va riables alfanuméricas, va­
rias columnas de números para ser editadas en pan­
talla con puntos separadores y coma decimal. 

Igua lmente permite imprimir caracteres alfa­
numéricos y una columna de números formatea­
dos. Tiene la ventaja de poder imprimir dos o 
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más columnas, para lo cual basta con agregar un 
dígito a las variables de edición (por ejemplo 
CV1 $, CV2$, CV3$ para las columnas 1, 2 y 3) 
y agregar una variable que puede ser COLUM, 
para que ditecciones los valores a editar en cada 
columna. 

JIJll REM ... UTIIA FORMATEO Y REDOID!O 
DE IUIEIOS, COI SEPARACIOI DE llILES Y 
llILLOllES** 

11181 REH DAIIEL HASLER GOllZALEZ 
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Jl112 REM SOCIO D J7-,5-6111-6, 
Jlll4 REM SAITIA'O 
JHl6 REM CHILE 
11111 PE$:STR$CillTCAISCIUtO>>:IF IIT<I 
UtO=IUM 111 ID:I THEI tR$:STR$CIJ:tV=I 
:'OTO 11161 
11111 IF IITCIUtO:IUM Alt 11)1 THEI IR 
$:STR$<1>:,0TO JIJ55 
IH12 If RED$="1" AID lt=I OR HS <IUtO 
(:1*11A-J THEI IUll=VAL(Pf$J:DR$:SJR$(1 
>:tv=1:,oro 11161 
11114 PD$:5JR$(AISCIUtO-VIL(Pf$>>:DR$= 
PD$ (1 I LEI <PD$> > 
11116 If LfHHS><=ID OR 1Et$="1" THEI 

'º" 11151 
11121 IR$:DR$CID+1,ID+1J 
JIJ24 If VAL(IR$J(5 THEI llJll 
11126 IF IUM>I THEI IUll=IUM+llA-ID 
Jll21 If IUM(I THEI IUll=IUM-llA-11 
JIJll Pf$:STR$CIITCAISCIUtO>>:Pt$:STR$ 
CAl5CIUfD-VAL<PE$>> 
11112 If VAL<PD$J:I OR ID=I THEI 11$=5 
TR$(1J:,OTI llJ41 
llJl4 tR$:Pt$(1,ID+2> 
11141 IUll=VALCPE$J+VAL(tR$>•11A-ID 
JH55 IF D1$:STR$ (1) THEI DI$="'' 
llJ57 DV=ID-Lfl<DR$> 
11161 UR:Lfl<Pf$J:If Ul(:I OR SfP$:11 

11" THEI PTO=l:,OTO 11165 
JIJ62 If LIR)=7 THEI PT0=2:,oro JIJ65 
llJ64 PTO=l 
11165 CU=CAtl>O-CLAR+PTO+lt+l>:If ID=I 
THEI cv=cu+1 
11171 If IUM(I THEI cv:cu-1 
llJ72 If cv<=I THEI? .. . .. ":'8TO IH51 
:REM ERROR LAR'O CAtl>O 
IH75 CV$:11 " 

JIJ71 If IUM(I THEI ME$:11-
11 :'8TO Hll5 

Hlll ME$:1111 

IHIS If SEP$="1" 01 UR(:J THEll SDS=" 
":SU$:'"': 'OTO Hl'5 
llHI St$:".":SU$:"," 
111'2 If H$:STRS (IJ OR t1$:1111 THEll DI 
$="'' 
llHS If ID:I THfl CM$:111•: t1$:11111 tv$=" 
": "'º H415 
11411 CICS:"," 
11415 If tv=t THEI tu$:11":'0TO 11411 
HUI If tv:l THEI DV$:11111:'8TO H4H 
HUI If tV:2 THEI tV$:111t":'OTO H4ll 
11421 If tu:I THEI tu$="111" 
11411 If UR(:J THEI CIS:PU:llll.$:111•:• 

$="":'º'º 11445 

' 
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11415 IF LAR): 7 THEI •S=PE$C1,LAR-6J: 
llll.$:Pf$CLAR-5,LAR-IJ:CI$=PE$(LAR-2,LAR 
>:,OTO 11445 
11441 llll.$:Pf$(1,LAR-JJ:CI$:PESCLAR-2,L 
AR> : •S="": St$=1111 

11445 ? CU$C1,CU>;ME$;•$;SD$;llll.$;SU$; 
CI$; CICS; DI$; tu$ 
11451 If PS="S" THEI PRIIT D2;CV$U,CU 
>;MES;•S;SDS;llll.$;SUS;CI$;CICS;DRS;DV$; 
11455 RETUll 

VARIABLES PARA FORMATEAR: 

NUM Ingresa el número a la subrutina 
CAMPO Cant idad de espacios reservados para el 

número 
NO 
cv 
DV 
LA R 
PTO 

Cantidad de decimales que se desea. 
Columnas vacías a la izquierda del número. 
Columnas vacías a la derecha del número. 
Largo de la parte entera del número. 
Reserva espacio a ocupar por punto separa­
dor. 

PE$ 
PO$ 
NR$ 
SEP$ 
RED$ 

Parte entera del número. 
Pa rte entera sin formatear. 
Dígito a utilizar para redondeo. 
Direcciona si se desea util izar puntos. 
Direcciona si se redondea último dígito. 

VARIABLES PARA EDICION DEL NUMERO 
FORMATEADO: 

CV$ Espacios para columnas vacías a la izquier-
da del número. 

ME$ Signo menos. para numeros negat ivos. 
MN$ Unidades, decenas y centenas de mi llones. 
SO$ Punto separador para millones. 
M L$ Unidades, decenas y centenas de mi les. 
SU$ Punto separador para miles. 
C1$ Unidades, decenas y centenas. 
CM$ Coma decimal. 
DR$ Parte decimal redondeada. 
DV$ Ceros para columnas vadas a la derecha l 

del número . r 
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APLICACIONES: continuaci6n 

Para editar en pantal la varias columnas, · se 
debe establecer el largo del CAMPO, considerando 
espacios para puntos separadores y coma deci· 
mal y un espacio de reserva. Además, se debe 
establecer la cantidad de decimales (ND ==O para 
números enteros), y si se desea puntos separa­
dores, redondeo e impresión. 

Hay que hacer la variable numérica que se 
desea formatear igual a NUM. Ejemplo: 

NUM == Número• 5 " 3 

luego señalar la posición en que comienza el CAM­
PO y direccionar hacia GOSUB 30300. 

Para la impresión de números formateados 
formatee la línea -a continuación de la intrucción 
GOSUB 30300- incluyendo en ella las variables 
de edición. 
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11 'RAPlllC5 1 
21 POICE 752,1 
25 DIM PE$C11>,PD$Cll>,DR$CJ>,llR$<J>,D 
U$C3>,CU$C15>,qI$CJ>,ML$CJ>,t11$Cl> 
31 DIM ME$C1),jD$<1>,5U$C1> , CMS<1>,SEP 
$C1>,RED$<1>,P$C1>,llOM$C17> , EUll$C21) 
l2 POSITIOll 5,11:? ' 
IM:lml!!!;li5'1'1 

3l POSITIOll 5,12:? ' 
l#!WliD:tJ11

; : IllPUT P$ 

EJEHPLO FORH~TEO D 

DESE~ COPI~ IHPR 

35? CHR$U25>:RED$:11S11 :SEP$:115" 
37 If P$:115" THEll OPEll a2,a,8, 11P: 11 

41 ? :? " **REllTA AIUAL** 
11 

42 ? 11 

11 

45 POSITIOll 1,4:? "COD TRABAJADOR REll 
T.MEllSUAL RUTA AllUAL11 

47 POSITIOll 1,5:? 11
--- - ---------- - - ­

--------- ------ -----
11 :If P$: 111111 THEll 

71 
51 PRillT 112;" 11

;
11Q**REllTA 

AllUAL**'':REM ESC/ESC/CTRL/Y 
62 PRillT UZ; 1111 :PRillT UZ;"QCOD TRABAJA 
DOR REllT.MEll5UAL REllTA AIUAL11 :LPRlllT 
78 f OR LillEA:6 TO 28 
72 READ COD,llOMS,MES 
7l EUll=1Z-LEl(llOM$>:EUll$:11 " 

75 llUM=COD:llD=l :CAMPO=l:POSITIOll l,Lill 
EA:,OSUB Hlll 
77 POSITIOll 4,LillEA:? llOM$;EUll$(1,EUll> 

11 If P$:115" THEll PRIIT UZ;" 11;llOM$;EU 
11$ U, EVll> ; 11$11 ; 

82 CAMP0=11:11UM=ME5*1.12:11D=2:P05ITIOll 
17,LillEA:GOSUB l8J88:POSITIOll 2,,LillE 

A:? "$" 

81 If p$:"5" THEll PRillT UZ; " $11
; 

84 TOTMEll=TOTMEll+llUM 
85 CAMP0=11:11D=8:11UM=ME5*1 .12*12:P05IT 
1011 38,LillEA:GOSUB 38111 
16 lf P$:"5" THEll PRlllT 112; "'' 
88 TOTAIU=TOTAllU+llUM 
'8 llEHT LillEA 
'2 P05ITIOll 17,21:? "------ - - ---
------·· 
'4 POSITIOll 4,22:? "TOTAL $11 

'5 If P$:111111 THEll 181 
'6 PRlllT UZ;" 
-- ----------·· 
'7 PRillT UZ; 11 TOTAL $ "; 
18i CAMP0:13:11D=2:11UM: TOTMEll:POSITIOll 
15,22 :GOSUB 38381 
18' IF P$="5" THEll PRillT a2;" "; 
116 CAMP0=11:11D:8:11UM=TOTAllU:POSITIOll 
2,,22:GOSUB 31311 
118 IF P$:11ll11 THEll 117 
115 fOR 11=1 TO 48:PRillT UZ; 1111 :llEHT 11 
117 GOTO 117 
121 DATA 25,J COllTRERAS,128451.1,, 8,D 
fERllAllDEZ,31417.'8 , 72,f 5AllDOUAL,'8Jl7 
,8, 
122 DATA 31,C 055E5,122678 ,,1,6,J GUfR 
RfR'O, 27225 .18, 52~C CHACOll, 45582. 71 
124 DATA 21,H ALUfAR,148341.45,7,,C 50 
LAR, 158728.67,18,L SAllDOUAL,71118,,8 
126 DATA'•' SPfLMAll,78111,17,K SPfLMA 
11,78888, 45,M GOllZALfZ,457,8.45 
128 DATA 33,R SAllDOUAL, 152338.45,18,L 
RIQUfLME,8,,88.51,88,R RUBILAR,78588.6 
1 . 

Esta rutina corr!')sponde a una colaboración 
. enviada por don Daniel Hasler Gonzál-ez, de San­
tiago. Junto con agradecerle su part icipación le 
será enviado un premio de est imulo a su domici­
lio. Felicitaciones. • 
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· :s-r~i2f -P-tÑBAf..L -FACi"ORY- - - -- - - - - - - -- - - - - - - - -- -- - -- - . ; 
·:sT- 122 F - 1 GRAND PRIX . : 
·:sT-123 Q BALL '. 
·:sT-124 WORLD CLASS HOCKEY : 
::sT-125 TEST DRIVE PARA 520 (2 DISCOS) : 
:sT-126 ANNALS OF ROME : 

·:sT-127 FIST OF FURY : 
·:sT-128 ATARI PLANETARIUM : 
·:sT-129 TONIC TILES : 
·:sT-130 CONSTRUCTION TONIC TILES '. 
· :sT- 131 METROCROSS : 

:~AHORA UTILITARIOS ST ~ 
·:uT-101 TYPESETTER EL!TF : 
· :uT-102 FORTRANS : 
·:UT-103 COBOL (5 DISKETE) : 
· :uT-104 GFA COMPAGION : 
·:uT-105 DRAFIX (2 DISCOS) : 
·:uT-106 DESKTOP PUBLISHER (6 DISCOS) : 
·:uT-107 COMPILER DBMAN : 
·:uT-108 PAINT GEM ; 
':UT-109 GFA VECTOR : 
·:uT-110 TURBOPA~CAL : 
':UT- 111 DBASE 111 (USAR CON PC DITTO) : 
·:uT-112 GFA BASIC EJERCICIOS : 
·:uT-113 GALERIAS 2 PRINTMASTER : 
·:uT-114 GALERIAS 3 PRINTMASTER : 
:UT-115 NUEVOS FONT PUBLISH PARTNER : 

·:uT-116 MGT . : 
. :EN DISKETE TDK D/D ; 
·~ -- - - .. - - - - - - - -- - - - - - - - - - - - --- - -- - - - - - - - - - - - ... - - - ... - - - - - - - - - - - - - - . 

:PREtro · --$--r200 ·CADA" UNO" "iVA" ·1NCl: ·: 
:PROGRAlvlAS DE f'v11\S DE UN -DISCO.RECARGO $800 POR DISCO : 
:PIDA POR LA ORDEN O EN LOTA 2442. FONO 2320557 : 
·- - - - - - - - - - ... - - - .. - ... - - -- .. - - - - - - - - - - - - - .. - - - - ... - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - · ' 
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!- -----MUNDOATA-RI--aho_r_a _ -------~ 

:oFERT AS \en EQUIPOS . : 
r_ - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - • - - - - - - - - - - - - . - - - • - - - - - .' 

:KIT--A-T-ARr -800)(l" -cA-S"ETERA- -xl·12-----: 
~ y 20 juegos regalo (2 casete ) 

. -
ANTICIPESE A LA NAVIDAD 

·- -- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - ... - - -
:A T)\Rl ---s-ooxl -------------: :cA-SETERA-------: 
:lo JUEGOS REGALO : : XL-12 ! 

.l en 1 Casete ¡ ~ 1 O Juegos : 
; : : Regalo 1 cas ; 
' 1 1 1 

' ' . . ' 
: t ' . . ' 
: ' : 1 ' - --- - .. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - ..... - --- - --· - - - -- ... - - - - - - - - - - - - - - - - -

~D rSKETERA--xFF" -5-51----. --------~ 

: Formateo 360 kilos : . ' 

: Doble lado Doble densidad · : 
; REGALO PROGRAMA y Manual : 
: SPARTA DOS : 
' ' ' ' . ' 

':LOTA. º2442. Fo ria:·. 2320·557· .. . -. ; 
1 • 

¡ i 

' . . , .. .. ...................................................................................... .. .. ... ....................... .. ............. . 
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!- - - ---MUNDO A T ARI --aho-ra_- -------! 

:oFERT AS en EQUIPOS : 
' ' 

:KJ T--A-T-ARl -65XE--y -c-ASETERA- Xl r2· --
i y 20 juegos regalo (2 casete ) 

$ 54_qqo_-

ANTICIPESE A LA NAVIDAD 
. ..... - ... - ........ ---- - - - - - - ... - - .. - - - - - - - - - - - - ... -- - - - -- .... -- - ,, .. --- -- - - - - - - .. 
:A-T)\Rr --"65XE ---------------: :e A-SET ERA------
:10 JUEGOS REGALO : : XL-12 
: · en 1 Casete ~ ~ 1 O Juegos 
: ~ : : ·Regalo 1 cas 
' ' ' 

' ' 
' ' ' 

' ' 
' ' ' 

' ' 

:~ =¡MPRESORA: =t:rs=oN= =jl=pttx= BU::::::::: 
; . IBM PC COMPATIBLE 
: ST A T ARI COMPATIBLE 
: Irtterlase o Cable Incluido 
: PRINTSHOP y manual regalo 
: ' $ 128.800. 
' 

'.;LOTA. ·2442~. F aria:·. ·2320557· ..... 
' ¡ 
' ·-------------------------------- ------- --------------------- - -
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ATARI 

Writer Plus 

ATAR/ Writer y A TARJ le ayudan en sus traba­
jos y textos en inglés. 

Interesante título y perspectivas para el tra­
bajo con su computador ATAR 1 si cuenta además 
con el ATARI Writer Plus. 

En este menú seleccione la opción V. Luego 
de la carga de un programa aparece el menú si­
guiente: 

Las opciones son interesantes: 
"C" permite corregir textos escritos con el 

ATARI Writer. 
Inserte el diskette de diccionario que se ofrece 

en el nuevo Catálogo MUNDOATARI. 

REFERENCIA RAPIDA DEL ATARI WRITER PLUS 

Desplazamiento del cursor Contenido del buffer de 

Hacia arriba CTRL/ t seguridad START I E 

Hacia abajo CTRL/ + Liberar la memoria OPTION I F 

A la izquierda CTRL/- Hasta el final de la 1 lnea SHFT I DEL I Bk Sp 

A la derecha CTRL / -+ Hasta el final del archivo/banco SELECT I DEL I Bk Sp 

Al final del archivo/banco SELECT I T Reincorporar iíltima línea 

Al comienzo del archivo/banco SELECT I B borrada SHFT / INS 

Pasar al siguiente banco START / B Reincorporar último bloque 

Subir por la página OPTION /t borrado OPTION /X 

Bajar por la página OPTION I ~ 
Hasta el comienzo de la línea CTRL/ A Bloques de texto OPTION / B para marcar 

Hasta el final de la línea CTRL/ Z comienzo y después: 

Hasta el siguiente tabulador TAB Alfabetizar OPTION I A (al final) 

Hasta la siguiente palabra SELECT ¡ ..... Contar palabras OPTION / W (al final) 

SELECT 1- Borrar bloque OPTION I DEL/ Bk Sp 
(al final) 

Sblo para Print Preview: Duplicar bloque OPTION I E (al final, 
28 espacios a la izquierda OPTION / +- después ponga cur-
28 espacios a la derecha OPTION t- sor en nuevo punto 
Hasta el margen izquierdo RETURN y OPTION IX) 

Para borrar 
Desplazar bloque OPTION I DEL I Bk Sp 

Carácter a la izquierda del 
(al final, después 

cursor DELETE / Bk Sp 
ponga cursor en 
vo lugar y pulse 

Carácter en el cursor CTRL/DEL/BkSp OPTION IX) 
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EDUCACION 

Guardar parte del archivo OPTION I S (al final) 1 mpreslón formulario OPTION / INS (por 
cada espacio en 

Búsqueda y reemplazo blanco de arch ivo) 
Buscar START / S, (luego in- Encabezamiento y pie CTRL / H (para encabe-

grese cadena de zamiento) 
búsqueda y pulse CTRL I F (para un pie , 
RETURN. SELECT luego texto y RET. 
IS capta solicitud) para cada línea) 

Reemplazar START IR (ingrese ca- Caracteres internacionales ¡;¡¡o !!! y el carácter de 
dena de reemplazo contro l del carácter 
y pulse RETURN. internaciona l (ver 
SE LECT I S reem- manual impresora) 
plaza material) Alineación CTR L / J después un 1 

Reemplazo global OPTION I G (alineado a la dere-
Buscar hacia atrás SE LECT / U busca el cha), o un O (no 

punto en que apa- alineado) 
rezca material so- Margen izquierdo CTRL I L 
licitado) Espaciamiento de líneas CTRL / S 

Fusionar archivo OPTION I L 
Mail Merge Eyección de página CTR L / E (en el lugar 
Carácter de fusión en base de que se desee la 

datos OPTION / M (número eyección) 
de campo y RET. Longitud de página CTAL/ Y 

Borrar el campo SHFT I DEL I Bk Sp Numeración de página SHFT / 8 / (en el en· 
Borrar espacios de carácter cabezamiento o pie. 

(desde 1 campo) CTAL I DEL I Bk Sp Para indicar otro 
1 nsertar 1 campo SHFT / INS número aparte de 1 
Insertar espacio como in icial CTR L/ 

(dentro de 1 campo) CTRL / INS Q y el número) 
Pausa de página CTRL / W 

Otros comandos Comienzo de párrafo CTRL I P 
Abortar y volver a Edit BREAK (excepto du- Término de párrafo RETURN 

rante impresión) Sangría CTRL / 1 
Activar o apagar beep CTR L I B (sólo menú Espaciamiento de párrafo CTRL/ D 

principal) Códigos de control impresora CTR L I O y código 
Carácter de escape SHFT I ESC I ESC decimal 
Detener impresión ese o BREAK Margen derecho CTRL I R 
Insertar I Modo Type over CTRL/ INS Fuente del tipo: 
1 mprime prevista OPTION I P Pica CTRL/ G / 1 
Volver a menú principal ESC o RESET Condensada CTRL/ G / 2 
Guardar ASCII CTR L I S (sólo menú Proporcional CTRL/ G / 3 

principal) Sobreescritos (XMM801 ) CTRL/G / 4 
Subrayados (XMM801) CTRL/ G / 5 

Formateo y estilo de la impresión Elite CTRL/ G / 6 
Marginar derecha CTR L I e I CTR L/ e Encabezamiento de sección SELECT I H 

(antes de cada línea, (número nivel de 
luego RETURN) sección (1-9) , texto 

1 mpresión en negrita SELECT I . (antes y encabezamiento y 
después del texto) RETURN) 

Margen inferior CTRL/ B Subrayados SELECT I .f (antes) 
Centrar texto CTRL I C SELECT I t (después) 
Unir archivos a imprimir CTRL IV (al final del Sobreescritos SELECT I t (antes) 

archivo. Luego O: SELECT I ~ (después) 
más No. del drive Borrar tabulación CTRL/ TAB (todos) 
si no es 1, nombre STAAT I TAB (uno) 
del archivo a unir Tabular en posición cursor SELECT I TAB 
escrito en mayús· Márgen superior CTRL/ T 
cula y RETURN) Subrayado: 

Cambiar número de columna OPTION I C Texto a ingresar ¡;¡ji o l;!I después texto 
Impresión doble columna: Texto ingresado CTR L / U (subraya o 

2o. margen derecho CTRL N quita subrayado) 
2o. margen izquierdo CTRLM Mayúscula/Minúscula CAPS 

Impresión alargada SELECT I E (antes y Cambiar carácter a 
después del texto) mayúscula o minúscula CTRL / CAPS 
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EDUCACION: continuación 
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EDI 006/ 007 

Fundamentos 
de 

Algebra 

El dominio de las m_atemáticas no es fácil.ni extre­
madamente dificil. Básicamente se necesita de la 
aplicación de ciertos principios, una metodologfa 
adecuada y suficiente práctica en resolver plantea­
mientos. Entre los principios podemos destacar 
la familiarización con el lenguaje matemático, an­
tes de resolver cualquier problema dado y, poste· 
riormente, estudiar de acuerdo a un horario pre­
fijado. 

Este trabajo, compuestos por el programa 
"Fundamentos de Algebra" y los temas "Mejore 
su concentración", "Cómo estudiar Matemáticas" 
y "Organice su tiempo", dan una respuesta efecti· 
va para lograr el éxito en el estudio de las mate­
máticas. 

El presente manual está formado por cinco 
partes. La primera de ellas -Aspectos Generales 
del Programa- enumera los beneficios del sistema 

denominado "Algebra Enseñanza Media", el equi­
po a utilizar, algunas sugerencias para manipular 
los diskettes y el procedimiento para cargar el 
programa en la memoria del computador. 

La segunda parte - Tutoría- toma como 
modelo el Menú Principal del ·tema "Sustitución 
Algebraica" para describir la sucesión de los pri­
meros cuadros que aparecerán en pantallá y cier­
tas indicaciones a seguir. Luego presenta los temas 

' MUN D OATAR I 



que forman el sistema completo con sus respec­
tivos objetivos. 

La tercera parte -Mejore su Concentración­
define el término indicado, explica los distracto­
res que quiebran la concentración, presenta 8 
sugerencias para mejorarla, y, por último, lo en­
frenta a una prueba de autoevaluación. 

La cuarta parte -Cómo estudiar Matemáti-

cas- expone las dificultades que comúnmente 
surgen al estudiar esta ciencia, la organización de 
un capítulo en un texto de matemáticas, el pro­
cedimiento S05R para leer textos, un procedi­
miento para entender un planteamiento y una 
prueba de suficiencia. 

Finalmente se presenta una pauta para con­
feccionar un horario de t rabajo con su respectivo 
modelo. 
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EDUCACION: continuación 

Bienvenido al curso 
El programa "Fundamentos de Algebra" 

presenta cuatro temas de estudio intensivo, entre­
gando así una base sólida en la comprensión y 
desarrollo de temas algebraicos tan importantes 
en el dominio de las matemáticas. Los temas son: 

a) Sustracción algebraica \ 
b) Ecuación l ineal simple 
c) Ecuación l ineal de dos variables 
d) Razones y proporciones 

Entre las ventajas que ofrece este programa 
podemos citar: 

Cada vez que lo utilice será como un libro 
nuevo para usted, puesto que los ejercicios a 
desarrollar serán siempre diferentes. 
La presentación del tema a estudiar es clara, 
precisa y breve. La definición del concepto a 
estudiar va acompañada de ejemplos a objeto 
de facilitar aún más su comprensión. 
El desarrollo de so lución de un planteamiento 
lo explica paso a paso a t ravés de un ejemplo, 
de tal manera de no dejar duda alguna. 
Evalúa su rendimiento al término de cada te­
ma de estudio. Esto nos hace saber si nuestro 
dominio del tema es débil o no. Si es débil 
sugiere alternativa. 
Con este programa usted trabaja a su propio 
ritmo, comenzando por el tema que usted 
desee. Se sugiere en todo caso seguir los te­
mas en el orden indicadd. 
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EDUCACION: continuación 

Comprensión 
de lectura 

EDl-005 

Este programa parte de la premisa de que lo más 
relevante de la lectura es la comprensión de la idea 
·central del texto, brindando una ayuda efectiva 
para preparar la Prueba de Aptitud Académica 
en este campo. 

Hay muchos alumnos que tienen poca práctica 
en esta habilidad y prestan más atención a los 
detalles que al punto medular expuesto por el 
autor. 

El prop6sito del programa es capacitar al 
alumno en reconocer y ext raer la idea principal de 
determinados párrafos. 

El menú principal consta de 4 módulos: 

a) Conceptos. 
b) Ejercicios simples. 
e) Ejercicios complejos. 
d) Test f inal. 

El contenido de los párrafos proviene de una 
amplia gama de áreas del saber. El vocabulario 
técnico se ha extra ído de las diferentes materias 
que se estudian en Enseñanza Media. 

La lección 1 fue diseñada para quienes desean 
mejorar su nivel de lectura veloz comprensiva, en 
un rango de 300 palabras por m inuto con un 800/o 
de comprensión. 

El manual presenta adicionalmente una se­
cuencia metodológica de textos y expl icaciones de 
esta moderna técnica de lect ura. 
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Dactilografía 
UDl-015 

El programa DACT/LOGRAFIA está disponible 
en diskette para ATAR/ 800 XL, 65 XE ó 130 XE. 
Está dirigido a secretarias, estudiantes y profesio­
nales en general. Los conocimientos le permitirán 
mirar con optimismo su desempeño laboral. 

El curso está diseñado para personas que de­
sean aprender Dactilografía en 50 horas, con 2 ho­
ras de práctica diaria, o bien para quienes deseen 
mejorar su práctica en mecanografía, técnica auxi­
liar necesaria para su profesión. 

Observe el menú que se presenta al ejecutar 
el programa: 

Usted tiene la opción de elegir cualquiera 
de las 5 etapas de dicho menú, dependiendo de 
sus intenciones: 

1 . Uso del teclado 
2. Práctica básica 
3. Obtenga destreza 
4. Práctica intermedia 
5. Práctica superior 

Los 5 módulos tienen una autoevaluación al 
finalizar cada práctica, enumerando el total de 
errores y mencionando la velocidad en términos 
de palabras por minuto. 

El segundo capítulo introduce los principios 
generales de la redacción comercial, las caracterís­
ticas de una carta comercial y por último las eta­
pas de un buen plan de carta, y de mensajes inter­
nos o memorandums. • 
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AHORA 
\ 

SERVICIO 
TECNICO 

MUND(i)ATARr 
_CASETERAS 
_DISKETERAS 
_IMPRESORAS 

~ 
ATARI 
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OFERTAS IMPRESORA 
EPSON APEX 80 

Pr~blemas con tu vieja impresora ? 
NO IMPRIME PR P 

NO IMPRIME XLENT SOFT ? 
_TYPESETTER 
_RUBBER ST AMP 
_PAGE DESIGNER 
_MEGAFONT 11 + 

©©©©©© ' 
~ ~fillb~O ~ / ~--

~ M.._U_N_D ..... 0-A T-A---RI 
~~~~ 1 

recibe la vieja en 
-----· =parte de p_ago -. -· 

PRECIO OFERTA $ 120.000 
Interfase incluida · 
OFERTA INAUGURACION 

NUEVA CASA en el CENTRO 
de PROVIDENCIA 

LOTA 2442 Fono 2320557 
OFEAT A VALIDA HASTA AGOT AA STOCK_ APAESUAESE 
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Aplicaciones 
• 

Contabilidad familiar 
El programa utilitario que se presenta a continua­
ción tiene por finalidad ofrecerle a usted la posi­
bilidad de llevar la contabilidad de su hogar. 

Este ut ilitario ha sido diseñado para efectuar 
hasta 73 anotaciones diferentes de los siguientes 
datos: 

Fecha 

ltem 
Número 

A GOST O 1988 

: con un máximo de 8 caracteres. 
Ejemplo: 02-01-88. 

: cualquiera de los 20 disponibles. 
: número de anotación. Es generado 
automáticamente. 

Importe : cualquier número de hasta 7 cifras 
(con signo). 

Saldo : saldo corriente luego de cada asien­
to. · 

Nota: disponibles 15 caracteres. 

El programa margina todos los números a la 
derecha y permite· l istar en pantalla por cualquiera 
de las claves siguientes: 

- por fecha 
- por ítem 
- por importe 
- por número 
- general. 
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APLICACIONES: continuación 

La primera opción permite leer el fichero de 
datos previamente grabados en casete. Recuerde 
que los ficheros se leen y graban de manera secuen­
cial. El mismo programa proPorciona las instruc­
ciones para operar. 

La opción 2 permite grabar datos generados 
por el programa. Los datos se graban siempre en su 
totalidad, es decir, 73 fichas completas o no. Siga 
las instrucciones editadas en pantalla. 

La opción 3 permite iniciar el fichero. una vez 
lei'dos los datos. Si esta es la primera vez que crea 
un fichero ejecute esta opción en primer lugar, con 
lo que irá directamente a la parte del programa que 
adquiere datos. 

A continuación se muestra el menú principal: 

1. Nuevas operaciones 
2. Grabar datos y fin de sesión 
3. Correcciones 
4. Listado por fecha 
5. Listado por ítem 
6. Listado por importe 
7. Listado por ficha 
8. Listado general. 

La opción 1 es la más importante del menú 
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principal. El proceso de introducción de datos es 
el siguiente: 

a) 1 ndicar la fecha (8 dígitos o clave alfanu­
mérica. Pulse RETURN. 
b) Seleccione uno de los 20 items que se in­
dican en el momento. Digite el número corres­
pondiente y presione R ETU RN. 
c) Indique valor con un tope máximo dé 6 
cifras (máximo: 999999). 
d) 1 ndique si el importe anterior corresponde 
a un PAGO o a un COBRO. Pulse Po C. 
e) Digite a continuación una nota aclaratoria 
de la ficha de no más de 15 letras. 
f) Ahora tiene 3 posibilidades: Volver al menú 
principal (pulse M), ir a la subrutina de correc­
ciones (pulse C). o bien iniciar una nueva ficha 
pulse O de OK). 
g) Indique ahora si desea modificar la fecha, 
pulsando S o N. 

La opción 2 sirve para grabar los datos antes 
de desconectar el computador. Seleccione la op­
ción 2 y siga las instrucciones de pantalla. 

La opción 3 se utiliza siempre que se necesite 
corregir cualquier dato equivocado. El programa 
pregunta por el número de ficha a corregir. para 
luego mostrar el contenido de ella. 

La opción 4 permite listar todas las fichas que 
tengan una misma fecha. Conteste con la fecha o 
la clave deseada a la pregunta: "Dame la fecha". 

La opción 5 lista todas las fichas que se refie­
ran a un mismo item, que se designa con el número 
adecuado. 

La opción 6 permite listar las fichas que se re­
fieran a un importe determinado. 

La opción 7 permite listar hasta 10 fichas 
completas en cualquier orden deseado. El progra­
ma preguntará por el número de la primera ficha a 
listár. Si desea iniciar el listado pulse 1. Puede abor­
tar la secuencia e iniciar inmediatamente el listado 
pulsando 1 tras el número de la ficha. 

La última opción genera un listado general de 
todos los datos presentes en la memoria. Como la 
capacidad de la pantalla es limitada, el listado se 
efectúa en grupos de 19 fichas. Para proseguir sólo 
debe pulsar cualquier tecla. 
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Este mes se ofrece en la sección Utilitarios un pro­
grama dedicado a las dueñas de casa, para ayu­
darles en sus labores de planificación de las com­
pras. El menú principal es el que muestra la foto: 

Al seleccionar la opción 1 Archivo de Platos, 
vemos que perm ite explorar los archivos de platos 
presentes en el lado B del diskette: 

Para manipular con los archivos aparece el 
menú siguiente: 

AGOSTO 1988 

APLICACIONES: continuación 

A l digitar el número 1 y presionar la tecla 
RETURN aparece la siguientlpantalla: 

XXHHHHHHHHHHHHHHHK 
H H 
H H 
H I NSER TA H 
H H 
H DIS K L~DO B H 
H H 
HPRE5IONA RETURNH 
H H 
HHHHHHHHHHHHHHHHHH 

Ingrese un número que corresponda al có­
digo del plato (ver el• manual con su respectivo 
apénd ice). Entonces aparece una descripción 
como se indica en la foto siguiente: 

\ 

Es interesante destacar que este programa 
maneja los archivos con las instrucciones NOTE 
y POINT (ver columna Dominando la 1050). 
que permite un acceso rápido y aleatorio a los 
registros del archivo. 

A continuación puede proporcionar el deta· 
lle de los platos con los correspondientes ingre­
dientes que lo constituyen. Ver foto aclarator ia: 
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APLICACIONES: continuación 

La opción 2 presenta un listado de los platos 
(clasificación) para el archivo. Ver foto: 

La opción 3 proporciona el l istado de platos 
clasificados por el tipo (opción 2) . A l digitar el 
número y presionar RETURN se ve la siguiente 
pantalla: 

La opción 4 permite retornar al menú. 

Al seleccionar la opción 2 permite crear un 
programa semanal de comidas para un grupo fami­
liar y aparece otro menú, como se ilustra en la 
foto siguiente: 

La primera opción crea un programa de comi­
das para la semana. Ver pantalla de la foto: 
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M ·ltilil j;lJ• 

Mn:1114 

a!l!D'·'f "': 
~··1· 

Usted determina las comidas que planifica 
para su grupo familiar. Su trabajo consiste en con­
testar a las interrogantes que aparecen sucesiva­
mente en la parte inferior de la pantalla. 

Una vez seleccionado el Plan de Comidas, 
usted selecciona los platos de cada comida del 
plan, de acuerdo a la pantalla siguiente: 

El mismo sistema de interacción por pregun­
tas de la parte inferior del menú, proporciona 
la comunicación para lograr el objetivo. 

A continuación determine el número de per­
sonas del grupo familiar. 

Luego proceda a determinar los platos fijos 
que pueden repetirse en la semana en su progra­
mación, como son: el pan, el café, etc. La pan­
talla como aparece en la foto permite interactuar 
con el programa deseado: 

PLATOS FJ:JOS 

DEFZNA HAY 
PLATOS FZJOS 

EN SU PROGRAMA ? 

Dl:GJ:TA S/N 
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A continuación el programa se comunica 
intel igentemente con usted pidiéndole la infor­
mación para los d(as de la semana, como se indica 
en la foto siguiente: 

H u T~A L e "r. 
LUNES co"idl 

1 :t .... . . 1 

Continúe programando hasta finalizar con 
el último d(a de la semana. 

Construido su plan de programación semanal 
puede ver la lista de compras, seleccionada por la 
clasificación de los ingredientes que aparecen en 
el manual. 

Aqu( se aplican conocimientos prácticos de 
programación avanzada de scrolling y mapeo de 
la memoria, que puede servir de pauta para la 
construcción de nuevos programas. 

NUTRICALC se encuentra disponible en 
nuest ro Catálogo, en producción limitada y a 
bajo precio ($ 2.500). con el completo manual 
incluido. 

* 

ATARI Util 1 

A continuación presentamos las caracterlsticas 
de un casete utilitario para cubrir las necesidades 
de nuestros usuarios en 5 temas distintos. 
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APLICACIONES: continuación 

' I 1. Copiador de casetes: 
Este programa copia programas de un casete 

a otro. 
El mismo programa indica como proceder pa­

ra la operación específica. También indica la me­
moria disponible y los bloques a escribir. 

Para una segunda copia de un programa sólo 
se debe presionar START, sin tener que leer nue­
vamente del original. 

2. Renumerador de BASIC: 
Algunas veces la numeración de un programa 

está hecha de un modo tal, que no nos permite 
intercalar nuevas l 1'neas. 

Con este programa se puede renumerar auto­
máticamente un programa según sus propias nece­
sidades. 

El procedimiento consiste en cargar primera­
mente el programa que desea renumerar en el com­
putador. Luego grabe el programa Renumerador 
con la instrucción ENTER"C: ". Finalmente se 
activa el proceso digitando: GOTO 32000. 

Luego de la presentación aparecerá en panta­
lla el mensaje: 

COMIENZA, DESDE, INCREMENTO 

En el primer parámetro se indicará la primera 
Hnea del programa. En el segundo, la primera li­
nea que se desea renumerar. En el tercero, la se- ~ 
paración numérica entre 1 (nea y 1 (nea. r 
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APLICA CION ES: continuación 

Al ingresar los números correspondientes el 
programa se renumera automáticamente y avisará 
si usted debe revisar alguna l ínea que contenga 
los comandos GOTO o GOSUB. 

Finalmente indicará la instrucción LIST"C: ", 
necesaria para grabar el programa renumerado. 

3. Generador de barras de color: 

Este es un programa muy útil para ajustar el 
color exacto de un televisor o monitor , en 3 mo­
dos gráficos distintos: 1 X1, 3X3 ó 5X5. 

Con la tecla OPTION puede elegir las opciones 
de ajuste ind icadas en el menú: líneas horizontales, 
verticales, trama cruzada, barras de color, escala de 
grises y prueba de sonido. 

Con la tecla SE LECT puede definir el modo 
gráfico y con START comenzar. 

4. Conversión Hexa- Decimal: 

Para quienes deben trabajar con números he­
xadecimales este programa es una valiosa herra­
mienta. 

Basta presionar "D" para convertir números 
decimales en hexadecimales y " H" para convertir 
números hexadecimales en decimales. 

5. Probador de joystick : 

Este programa está dedicado a los "rompedo­
res de joysticks" 

Conecte el joystick en la puerta 1 y cargue el 
programa. Al mover la palanca en todas las direc­
ciones posibles se graficarán en pantalla los resul­
tados. Si presiona el botón rojo la pantalla del tele­
visor cambiará de color. 

Para los usuarios más osados este programa les 
servirá para reparar sus propios joysticks. 

* 
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• 

MAC 65 

El EDITOR MAC 65 tiene una estructura similar 
al ASSEMBLER simple, excepto que permite 
editar en dos modos. 

Text mode ingresa códigos en forma similar a 
los otros editores de código ASSEMBLER. 

Edit permite codificar cada l<nea en sintaxis 
de ASSEMBLER cuando se ingresa. 

Su potencia equivale a un Macro. 
Requiere de un Sistema Operativo especial : 

OSI A +, el cual también está disponible en el 
Catálogo MUNDOATARI. 

* 
Dunion's 

Debugging Tool CDDTl 

Util para programadores avanzados en lenguaje de 
máquina que desean programar Macros con el MA­
CRO ASSEMBLER. 

Este lenguaje, a diferencia del ASSEMBLER 
simple, usado extensamente en la columna Direc­
to al 6502 no posee un ejecutor de los programas 
y de allí la necesidad de una herramienta para la 
ejecución de los programas objeto. 

Ahora bien, el mayor problema en un progra­
ma en lenguaje de máquina consiste en encontrar 
un error, y aquí es donde la versatilidad del DDT 
es importante, con un despliegue en pantal la para 
cambiar los estados internos de la máquina (bits 
y otros). 
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La pantalla se encuentra dividida en 6 áreas: 

Estado de registros del 6502. 
Ventana de contenido de localizaciones de 
memoria. 
Despliegue del Stack (15 valores). 
Tabla con minisímbolos usador por el usuario. 
Detención y TRAP. 
Comando para cambiar contenido de registros 
y memoria. 

Acompañado de ejemplos para uso y práctica. 

* 
Extended 

Fig-Forth Rev-2 

La estructuración de módulos en la programación 
es fundamental para mejores y mayores proyectos. 
El lenguaje FORTH se encuentra qisponible para 
ATAR/ gracias a este programa. 

Algunas deficiencias del popular ATARI 
BASIC son sobrepasadas por este lenguaje. La 
velocidad es una de las más importantes. Con este 
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APLICACIONES: continuación 

lenguaje puede llegar a ser entre 1 O y 100 veces 
superior al BASIC. 

El programa es una implementación del 
FORTH Standard (FIG) FORTH lnterest Group. 

Esta versión ágrega muchas definiciones (pa­
labras de doble precisión). Editor Standard , 
ASSEMBLER, definiciones de color y gráfico para 
ATARI. 

SAVE permite crear una copia de su programa. 

Recuerde que éste es sólo un programa y re­
quiere de conocimientos de lenguaje de programa­
ción FORTH . 

* 

ATARI Software 
Protection Techniques 

Este programa incluye manual con información 
acerca de las técnicas de protección disponibles 
para que sus programas no puedan ser eopiados. 

El temario de este utilitario es: 

Introducción a la técnica de protección. 
Protección de programas en BASI C. 
Protección en casete. 
Protección en diskette. 
Malos sectores. 
Sectores en desorden. 
Cartridges ROM y EPROM. 
Llaves de protección de hardware. 
Técnicas recomendadas. 

Con estos temas teóricos y el programa en 
diskette usted explorará la protección de su 
software. 

Producción limitada. Manual tiene cobro 
adicional. 

37 



1 

~- -----MUN'DOATARI--ah(ira--------~ . 
:oFERT AS en Su111inistros : 
1 • 

. :- -:- ---Diskéfe----cfs .- --5_-1-,-4--Doblé- -lado- ------
~ Doble Densidad 
: $ 23q la Unidad 
: Diskete TDK 3.5 Doble Lado 
: Doble Densidad 
: $ 65q unidad 
1 

: Cinta Impresora 102q 
: $ 1. qqo unidad 
j Cinta Impresora XM 801 $ 2.490 
1 

, .... ... - - - - -- - - - -- - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - ---- .. - - - - - ... - - - - - - - - - - - - - - - - .. 
:-------JOYS-TfCK--------------: :- -Joystick--------
. STANDARD ~ ~ Doble 

$ 1,590 unidad ~ ¡disparo 

$ 2 .. qqo par : : $ 1.B90 
: :unidad 
1 ' 

l .. ... .... .... .... .. ........ .. ...... .... .... .. - .. ... ................ .. ...... 1 ' .... .. ............................. ......... .. 

~ - -------CASET_E_ --30--inlriutos----------
: SMAR $ 164. 
' 

:CASETE TDK 30 111inutos 
~ $ 291 
' 
' 

' t - - - - - - - - - - - - ... - - .. - - - - - .. .. - - .. .. - .. - - - - - - - - - - - - - · - - - - - - - - - - - - - - - - - - -



ABOBA!!! 
. LA NOVEDAD MUNDOATARI!!! 

STACK Y TURBO• TUS JUEGOS ATARI 
CARGAN RAPIDO Y SEGURO 

STACK TURBO 

DISFRUTA ESTE EXITO 



APLICACIONES: continuación 

. Scanalyzer · 

Este utilitario no debe faltar en la colección de 
quienes son fanáticos de los juegos y que analizan 
o duplican programas en diskette. 

Este paquete de software contiene los si­
guientes módulos: 

1. BASI C Lister: para programas en BASI C, pro­
tegidos por localizaciones modificadas de las 
variables. Pueden ser retornados a su listado 
original, creando nuevas variables. 

2. Directory Finder: busca el directorio de aque­
llos diskettes, en los que su ubicación es dife­
rente a la normal. 

3. Cartridge Reader: puede leer el contenido de 
un cartridge y transformarlo en un programa 
binario. 

4. Disk Scanner: busca e identifica las principa­
les formas de protección de los programas en 
diskette. 

5. Data Analyzer: convierte los programas ob­
jeto en código fuente, compatible con el 
ASSEMBLER simple. 

6. Copiador y creador de malos sectores. 
7. Utilitarios. 

Adquiera este programa, en producción limi­
tada, mediante su Catálogo MUNDOATARI. 

* 

P.M. Animator 

Una combinación de P/ayer Missif Graphics, anima· 
ción y tutoría/ es el contenido de este interesante 
programa. Es útil para aquellos programadores que 
desean incursionar en fa animación. 

El programa contiene: 

El Editor de Gráficos. Crea imágenes que de­
sea usar en sus programas. 
El Editor de Archivos. Permite manipular ar­
chivos creados con el Editor. 
Rutina en ML, manejada por el BASIC, que 
permite mover los PM con gran velocidad y 
precisión. 
Programas demostrativos de la potencialidad 
del utilitario. 

Se trata entonces de una novedad del Catálo­
go MUNDOATARI para quienes tienen el hobby 
de la programación. 

* 

Software Automatic 
Mouth CSAMJ 

Un sintetizador de voz de alta calidad, disponible 
en diskette para nuestro Catálogo MUNDOATARI, 
produce sonidos naturales a través de so ftware. 

No se requiere de acondicionamientos espe­
ciales de hardware. 

En próximos números se presentarán utilita­
rios especiales para el SAM en el Catálogo. Esté 
atento, pues su prodúcción será limitada. • 
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SECCION ST 
Todos los meses 2 títulos de Regalo (NUEVOS) 

SECCION 8 BIT CASETE 
Todos los meses 3 títulos de Regalo (NUEVOS) 

SECCION 8 BIT DISKETE 
Todos los meses 3 títulos de Regalo (NUEVOS) 

EQUIPOS EN DEMOSTRACION PERMANENTf 

INFORMATE EN LA DIRECCION QUE TE CORRESPONDI 

ARGENTINA CHILE MUNDOATARI 
calle Venezuela 2095 (1096) EN LOTA 2442 

~ 2320557 



MICRORED MUNDOATARI 

PUEDES USAR EL TALLER PARA: 
NIVELACION ALUMNOS 
PREPARACION DE P.A.A. 
USO DE UTILITARIOS 
PLANILLAS 
BASE DE DATOS 
PROC. DE TEXTOS 

EN LOTA2442 
g 2320557 


