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CONCURSO

Hemos continuado recibiendo cola-
boraciones acertadas de nuestros
lectores que desean participar en el
desafio planteado en la columna
Player/Missil.

Los nuevos lectores incorpora-
dos al concurso son:

Luis Bridshow, de Calama
Cristian Rivas, de La Serena
Alejandro Cuevas, de Santiago
César Contreras, de Constitucién
Ricardo Zapata, de Santiago
Mariz Aliaga, de Antofagasta
Jorge Llave, de Chuquicamata

El premio considerado para este
concurso serd compartido entre 3
lectores, quienes se adjudican un to-
tal de $ 1.000 de software de nuestro
Catélogo a eleccién,

Los premios corresponden a:

Manuel Fuentes Ramos
Angol 911, Concepcién
Luis Bridshow V.
El Corregidor 2459, Calama
Ricardo Vhymeister B.
Coventry 195, departament E-41,
Nufioa, Santiago.

Junto con agradecer su participa-
cion les rogamos comunicarnos su
eleccién para hacerlas llegar.

CONSULTAS

Seiior Director:

Esta carta es una muestra del es-
fuerzo para sacar el méximo prove-
cho del ATARI Writer, sin embargo
aun hay cosas que no, logro manejar,
como los caracteres internacionales
en la impresora Panasonic o enlazar
archivos al momento de imprimir.

Tiempo atrds compré fotocopia
del manual, que tiene pasajes borro-
508.
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Solicito copia del ATARI Writer
y del First XLent, ya gue lasinstruc-
ciones publicadas no me dejan bien
claro los comandos para el formateo
de la impresion.

Agradezco si me envian ademds
indicaciones para solucionar los pun-
tos indicados anteriormente.

Jorge Ulloa F.
San Martin 1031, depto. 11
Concepcidn

[0 Se encuentra disponible &l manual

original del A.W.P. al valor de
& 3.800, también estd el First XLent
con el printer driver definido (ver
revista 24).

Préximamente estaréd el orginal de
este Gltimo programa al precio de
$ 9.300.

Sefior Diractor:

Solicito a usted se sirva informar
a este establecimiento la posibilidad
de cambiar 3 caseteras por una dis-
kettera, periférico imprescindible pa-
ra la asignatura de Informética en
nuestra drea Comercial.

Claudio Mufioz V.
Liceo BN-56, Cariete

[ Se le envia respuesta personal con

Jas condiciones del cambio pro-
puesto. MUNDOATARI mentiene un
interds especial en ayudar a renovar
las instalaciones ATARI en los cole-
gios del pais.

Sefior Director:

Solicito nuevamente informacién
técnica del ATARI 800 XL, respecto
de los siguientes puntos:

- Puerta serial 1/0.

- Puerta joystick.

- Funciones especificas y colores

de los cables en las puertas men-
cionadas.

También adjunté dinero pidiendo
el Sistemna Operarivo DOS XE, el cual
pido me lo remitan lo antes posible.

Luis Fierro C.
Poki. Achibueno 277, Linares

[0 Se encuentra disponible en el mer-

cado de USA un manual técnico
del ATARI 800 XL. Pronto estard en
nuestro local a un precio de $ 12,000

En relacién al envio del DOS XE
rogamos explicar la forma y tipo de
documento enviado que acredite su
envi'o, como también Ia fecha.

Sefior Director:

Antes que nada deseo felicitarios
por su hermosa revista. Creo que ha
unido a los atarianos en un cfrculo
educativo, entretenido y amistoso,
debido a los intercambios y eventos
efectuados.

Tengo 14 afios y cuento con una
configuracién completa tanto en soft-
ware como en hardware.

Mi consulta es ¢Donde puedo
averiguar informacién sobre |as dis-
tintas localizaciones del 65027

A través de esta carta hago un
llamado para iniciar un intercam-
bio con secretos y trucos del ATARI
para formar un grupo corresponsal.

Pablo Bleyer K.
Moneda 973, of. 336, Stgo.

O Existé en el mercado un libro ori-

ginal Memory Map con la mayoria
de las localizaciones. Su precio es de
$ 13.500.

Sefior Diractor:

Ruego informarme si la interface
que ustedes ofrecen en el Catédlogo
sirve para la impresora Citizen 120-
D, como también el precio de los uti-
litarios Newsroom y Page Designer.

No he recibido respuesta a una
carta anterior en la que solicité el
utilitario Librerfas Print Shop et
lado A presenta un problema en el
directorio.

Tengo curiosidad por saber acerca
de algun disco como el Librerias
Print Shop que tenga mds letras y
mérgenes que en los anteriores.

Propongo como Sugerencia una
columna “‘Intercambio MUNDOATA-
RI” con indicacién de todos los pro-
pietarios de computadores para asf
contactarnos entre nosotros, al igual
que un amigo que ustedes publicaron
y que ha recibido ya 2 llamadas de
personas interesadas.

Francisco J. Fernéndez
Av. Adolfo Eastman 4262
Casilla 51, Olmué

[ La interface AT-100 es paralela

centronic, que no permite modi-
ficaciones para impresoras particula-
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res. Por eso MUNDOATARI estd pro-
moviendo una nueva interface con
switch para distintas impresoras, ver
al respecto descripcion en articulo
del presente nimero.

El valor del Newsroom original
es de $ 15.000 y del Page Designer
& 11.500.

L os problemas de duplicacién son
consecuencia de las copias. El ideal
es adquirir programas originales.

MUNDOATAR! no es un medio
de promocién para la duplicacién
gratuita de programas. Para ello se
debe recurrir a medios publicitarios
ad hoc.

Sefior Director:

Al leer el ntimero 23 de MUNDO-
ATARI! acerca del utilitario News-
room me llamé la atencién la falta
de precio, codigo y otros detalles.
iSirve este programa para el 800 XL?
{Estd disponible en el

Sugiero acompafiar algunas edi-
ciones especiales de un casete con
programas o juegos.

Serfa buena idea el testeo previo
de los programas editados, pues los
mas largos vienen con errores.

Juan Fernéndez V.
San Pablo de la Cruz 523
Vifia del Mar

] La respuesta de la carta anterior
cubre su solicitud.

En este tercer affo se dard aco-
gida a su peticién, con elementos de
promaociéon que serdn la pauta de la
nueva revista MUNDOATARI.

Todos los programas editados son
ejecutados previamente. Los presun-
tos errores son consecuencia de la
digitacién de los usuarios.  Inicial-
mente los programas estaban dispo-
nibles en casete o diskette para su
venta, situacion que podemos repetir
si la necesidad de los usuarios asi lo
requiere.

Sefior Director:

El mes de enero solicité al ATARI
Club de Chile detalles para hacerme
socio. Hasta la fecha no he tenido
respuesta. ¢Pueden ustedes ayudar-
me?.

Le solicito a usted me envie el
No. 0 de MUNDOATARI, ya que
mi coleccién parte de la nimero 1.G

QGaspar Bernales M;
Maipa 098, Angol

[ La revista No. O se encuentra in-
cluida como anexo en el numero
19 de MUNDOATARI.
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Catdlogo?

Sefior Director:

Me gustan los juegos creativos que
trae su revista. No he tenido proble-
ma con ellos.

Pueden mandarme catdlogos de
los Gltimos avances en ATARI? En
Peft no se difunde mucho la informa-
ciGn sobre el tema.

Juiio C. Mor6n C.
Jr. Tiahuanaco 791
Urbanizacion Zérate
Lima, Per(i

[l Es imposible entregar infarma-

cién reciente de ATARI, pues
este mercado en USA se encuentra
en proceso de estancamiento. Inclu-
so la linea ST es superada por los
computadores PC compatibles. Hay
una franca promocién de productos
de esta Iinea.

En relacién a las novedades del
mercado éstas figuran en los 25 nu-
meros de MUNDOATARI, que le
proporcionardn yna visibn de las
capacidades y limitaciones del com-

 putador ATARI.

La suscripcién no se encuentra
disponible para paises vecinos, por
razén de costo de envfo. Se le su-
guiere hacer contactos en Arica
para su compra en kioskos.

Sefior Director:

Compré junto a un ATARI 130
una casetera XC-12, que me ha dado
mds problemas que beneficios. En
un servicio técnico me informaron
que no carga debido a una regula-

cion de Jla velocidad del motor.
Alguien me inform6é que en
Santiago le afiaden un potenci6-

metro para regular la velocidad y
con ello cargar sin problemas.

{Pueden ustedes ayudarme _al
respecto?

Mario Aguilera V.
Gabriela Mistral 0364
Antofagasta

[ El problema descrito es una con-
secuencia de la estrategia comer-
cial de ATARI vigente en Chile.
MUNDOATAR! ha desarrollado
varias opciones para mejorar la uti-
lizacién del ATARI:

1. Uso de la diskettera como medio
de almacenamiento. Ver promo-
ciones especiales.

2. Introduccién en Chile de nuevos
sistemas de carga rdpida STAC.
Ver revistas anteriores.

3. Ofrecer caseteras de mejor calidad
como el caso de la AT-1010 de

]

procedencia japonesa.

4. Modificar la casetera XC-12 para
meforar la calidad de carga, con
un valor de promocién de & 1.800

COLABORACIONES

Sefior Director:

Envio una colaboracién referente
a un POKE que descubr( y me gusta-
rfa que publiquen en la revista:
— Para apagar el sonido del cursor
digite:

POKE 731, 1

-- Para manejar la tecla HELP se usa
la localizacién 732, segn la siguiente
forma:

IF PEEK(732) = 17 THEN. . .:
POKE 732, 0

También envio un disefio de ca-
ratulas adjunto.

Rodrigo Abt B.
Raoul Duffy 7395
Vitacura, Santiago

[l Agradecemos su colaboracién y lo
felicitamos por su investigacion.

Sefior Director:

Los felicito por la revista gue nos
ha ayudado a aprender.

Envfo mis primeras colaboracio-
nes, que estan en Turbo BASIC:
— El primero es el popular juego
Black Jack 6 el 21 real, hecho para
1 jugador.
— El segundo se denomina Alarmat
Turbo, que utiliza las entradas de
joystick, unos cuantos metros de
cable y algunos contactos. En caso
de activaciébn el programa registra
la hora del suceso, el lugar y emite
un sonido agudo.

Edwin Beard H.

Lnutaro 2695, Cooperativa Mapuhue
La Pintana, Santiago

Sefior Director:

Envfo una colaboracién en BASIC
que consiste en una traduccién de
vocablos bésicos aleman/espafiol, en
la forma de cuestionario.

Germén Gonzéles M.
Cienfuegos 1733, Arica
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Editorial

&

ESTIMADOS AMIGOS DE MUNDOATARI:
En primer lugar queremos disculparnos por la falta de continuidad
gue ha puesto en evidencia nuestra revista en los Gltimos seis meses.

La razén se debié principalmente a la definicién de MUNDOATARI

en el mercado nacional, visto a través de nuestro prisma.

En dicho estudio de mercado se tuvieron en cuenta una serie de
_antecedentes, entre ellos la realidad del mercado internacional para la
Ifnea ATARI y también la realidad nacional y su proyeccién.

En consecuencia, queremos anunciar los objetivos que cumplira
MUNDOATARI en su tercer afio de vida:

1.  Apoyar el aprendizaje del lenguaje BASIC como una campafia de
promocién dirigida a todos los usuarios, como una actividad
diferente de los videojuegos.

2. Informar y permitir la posibilidad de adquirir Unidades de Disco
para su configuracion particular, como modo de pasar a un nivel
superior usando el diskette como medio magnético de grabacion.
Esto sera gracias a la estrategia de bajo precio y facilidades, de
acuerdo a la realidad econémica del mes.

3 Informar a nuestros lectores acerca de la posiblidad real de proyeccién
del conocimiento de computacién PC. Por esta razon estaremos
incluyendo paulatinamente conceptos y experiencias en este campo.

4,  Separar la actividad del videojuego en una nueva publicacion,
MUNDOVIDEO, dedicada exclusivamente al tema, pero abarcando
todas las marcas de hardware. De esta manera podrén los usuarios

comprobar lo afirmado en puntos anteriores.

Su editor
Ivan Gjurovic

Revista con informacion exclusiva
para microcomputadores ATARI.

Resol. exenta No. 360/6-6-1987

Editor: Ivan Gjurovic M.
Director: Adolfo Torrején S.

Representante legal: Lucfa Segura G.

Produccibn: SES Sistema

Disefio publicitario: Ricardo Numi
Casilla: 16.005, Providencia
Teléfono: 2717638

Impresa por Editorial Antértica
quien actGa sblo como impresora.

Esta revista no mantiene relacién
de dependencia de ninglin tipo
coh respecto a los fabricantes

de microcomputadores ATARI
ni sus representantes.

El contenido de la publicidad es
responsabilidad de los avisadores.

Prohibida la reproduccién total
o parcial de esta revista sin la
autorizacién escrita de los editores.
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33 LECCIONES

El computador se ha transtormado en una herra-
mienta indispensable en el hogar, ya que facilita
una gran cantidad de tareas y en consecuencia
ahorra tiempo y esfuerzo.

En el mercado existen actualmente un sin-
nmero de programas de toda indole. ¢Ha pen-
sado usted que detrds de cada programa hay
horas y horas de trabajo de programacion?. Asi
es, v para llegar a ello los programadores tuvieron
que aprender a comunicarse con su computador
a través de un lenguaje.

Existen varios lenguajes como el COBOL,
LOGO, ASSEMBLER, BASIC, etc. Este dftimo
es el mds usado en los computadores personales.
Es por eso que MUNDOATARI, buscando [a
posibilidad que en Chile aparezcan nuevos pro-
gramadores, entregard en 4 nimeros seguidos un
curso de autoaprendizaje:33 Lecciones, gue con-
siste en 4 diskettes grabados por ambos lados
— como obsequio junto a tu revista amiga—.

El primer disco contiene el menl principal
que lo dirigird a los diferentes diskettes.

\V4



TUTORIA: continuacién

PRESENTACION
(disco 1, lado A)

Entrega una visién general de
lo que es un computador ATARI

Mediante la observacién usted deberd dife-
renciar los caracteres que aparecen en pantalla
{como los ceros de la letra O mayuscula).

Digite la respuesta, si estd correcta obtiene
40 puntos, si estd incorrecta se le da una segunda
oportunidad. Si se eqguivoca nuevamente, en pan-
talla apareceréd la respuesta correctd.

En esta leccion se introduce el concepto de
Ifnea y columna.

ESQUEMA GENERAL DEL CURSO

33 Lecciones para aprender ATARI BASIC con
MUNDOATAR! considera informacién adicional
del terma y ademas algunos tdpicos o ideas funda-
mentales para el autoaprendizaje del lenguaje bé-
sico, ilustrados para asegurar el dominio por parte
del lector.

Cada leccién contiene explicaciones tedricas,
gréficos, descripciones, etc. que ilustran los prin-
cipales conceptos. Dichas pantallas se pueden ac-
cionar hacia adelante o hacia atrds en forma simi-
lar a las hojas de un libro.

La interaccién entre el computador y el alum-
no ests dada con cuestionarios y evaluaciones para
determinar si éste ha alcanzado el nivel minimo de
exigencia para pasar a la préxima leccién.

01000001

DIFERENCIA
ENTRE BIT Y BYTE

Un byte equivale a un cardcter. Apreciamos que la letra A’ se encuentra
formada por 8 elementos que se representan por ceros o unos.

Las combinaciones de los 8 bits permiten 255 posibilidades en total, que pueden
ser adjudicadas a su vez a otros tantos caracteres.

R

Posibilidades del bit

Las posibilidades del bit

son 2, que se representan
COMO UNo O Cero,

o también como ON y OFF.

(@) o o
o “® ] =
FEBBEEBH

3 11 1
AEEBAHAHB-
Sk 3
2 R m 8
EH-"

(o]

En

el esquema inferior se muestran los caracteres

en relacién a los bits que los forman.
Las letras representadas son: N, Uy T.
Observe las posibilidades de ON y OFF.

gr e
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TUTORIA: continuacién

TECLADO
(disco 1, lado A)

Entrega una presentacién del
teclado del computador ATARI

El teclado es similar a una méquina de escri-
bir. A través de @&l usted se comunica con su
computador. En la pantalla del televisor o del
monitor podrd visualizar lo que estd digitando.

En esta leccion se le mostrara los -compo-
nentes del teclado'y su uso.

Como usted puede apreciar, el teclado estd

compuesto por:

SEPTIEMBRE 1989

Un set de letras del alfabeto (A - Z).

Un set de nimeras (0 - 9).

Un set de operadores matematicos

e e s < Al

Un set de simbolos %

(L 4% 00 & .0

Un set de signos de puntuacion (, ,.,:, ;)

Un set de caracteres graficos,

Teclas especiales, tales como:

RETURN: al presicnarla ingresa informacién
a la memoria.

>



TUTORIA: continuacion

DELETE, borra- un caracter hacia atrds.

BREAK, detieneal microprocesador.

TAB, mueve el cursor buscando el tabulador.

ESC, combinado con otras teclas edita ca-
racteres especiales.

CAPS, permite cambiar el set de caracteres
de mayusculas a mindsculas y viceversa.

Doble tecla SHIFT/CLEAR, o CONTROL/
CLEAR, sirve para limpiar la pantalla.

Doble tecla CONTROL/INSERT, inserta un
caracter en pantalla.

VIDEO INVERSO ( (M ), invierte el color
de relieve de un caracter.

SHIFT. en conjunto con otro cardcter permite
accesar el set de caracteres de simbologia,
que aparecen en la parte superior de las
teclas.

Ejemplo; al presionar SHIFT/2 en panta-
|la aparecera: "".

al presionar SHIFT/4 en pantalla apare-
cerd: $ .

Al presionar SHIFT/DELETE se borrara
una lfnea de programacion. |

EL PRINCIPAL CULPABLE DE PROBLEMAS
EN LA EJECUCION DE UN PROGRAMA
ES EL PILOTO.

En pantalla se le indicardn diferentes ejerci-
cios en secuencias de 15 cada uno. Asf podra
practicar con todas las teclas. Repita en lo posible
asta leccion hasta familiarizarse con el teclado.

.. . Pero los problemas pueden provenir
de tres fuentes distintas. . .

L

Error HUMANDO en la El PROGRAMA puede E| HARDWARE o

inicializacién del equipo contener errores, o bien equipo puede tener un

y manejo del mismo. defectos del diskette funcionamiento defectuoso,
0 casete. un chip de memoria

o un mal contacto.

8 MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

UNIDAD DE DISCO
(disco 1, lado A)

Periférico valioso si usted aprende
a manejarlo correctamente.

Aquf se le indica el uso mecdnico de la Unidad
de Disco. Una vez terminada la leccion usted
debera contestar correctamente los pasos secuen-

ciales que se debe seguir para su manipulacion: — Insertar el diskette gue se va a utilizar.
— Comprobar la instalacion del equipo —  Cerrar la palanca de la Unidad.
—  Encender la Unidad deDisco, sin diskette en  _ Encender el televisor o monitor.

su interior y — Encender el computador.

Cono central de ajuste del cabezal
de lectura

Sensor del equipo para ejecutar

Etiqueta de identificacién ) @ opcién de escritura en el diskette.

del usuario.

4——————— Cinta protectora

que impide escribir

Etiqueta

del productor o.formatear un
del diskette diskette en uso.
o software.

Disco circular u. Nléstico

recubierto de 6xido de fierro. X alineamiento

Medio ffsico de para el

almacenamiento de los zabezal de

bytes de informacién. lectura.
Funda de plastico / Cabezal de

para proteccion lectura.

del diskette.
Generalmente negra.
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TUTORIA: continuacion

Qué capacidad tiene un diskette:

Un diskette de 5 1/4" de 40 tracks
contiene 125.000 caracteres.

Si es de doble lado, duplica esa cantidad.
El de 8" la triplica

Continuamente se estdn creando mayores
densidades. Un microdisk equivale al
diskette estandar de 5 1/2"

Doble lado: floppy espacios magnetizados

disk con informaci6n registran 1",
en ambos lados. espacios libres
registran 0",

v
(= = CZ'J
2
B e %‘%@

de bits, sino que la

cantidad de informacién '95('\@‘

gue puede almacenarse.
en el diskette.

Organizacion del diskette:

Los datos se almacenan y accesan en
divisiones llamadas tracks y sectores.
Estas divisiones se crean al formatear

Jn diskette.
Formatear: Tracks: sepacios
preparar discos para concéntricos y circulares
poner en ellos en el disco.
informacion.

Los tipos méas comunes de disco:
Existen en tamafio de 8", 5 1/4"
y31/2".

El tamafio més frecuente para
computadores personales es

el de 5 1/4",

El microdisco de 3 1/2” es

mas répido. b

5Y4"Floppy Disk

Si usted abre una funda
y extrae el diskette
toméndolo con sus

Sectores dedos, no lo podré
volver a utilizar mas.
Las huellas digitales
obstaculizan la
lectura del cabezal.
Sin uso 2 Indice Extra data Abertura

k'smlm Operstivo | Archivo HL::“ £.o

Secci6n de un diskette mostrando
la estructura normal de datos.

10 MUNDOATARI
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TUTORIA: continuacion

CURSOR
{disco 1, lado A)

Ensefia el manejo del cursor
en la pantalla.

CURSOR: es un cuadrado blanco (en.video
inverso) gue indica la posicién en gue se editan
los caracteres en pantalla.

La posicién del cursor puede modificarse por
el teclado:

CONTROL/ * mueve el cursor un espacio a la
derecha.

CONTROL/ + mueve el cursor un espacio a
la izquierda.

CONTROL/ — mueve el cursor un espacio ha-
cia arriba. ;

CONTROL/ = mueve el cursor un espacio ha-
cia abajo.

B e

RUERIDO PEPE:

- d

UN OVMNiI PREGUNTO POR Tl
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TUTORIA: continuacién

En esta leccion usted aprenderd a mover el
cursor a diferentes puntos de la pantalla.

Practicard con DELETE/BACK para borrar
un cardcter de la pantalla, CONTROL/DELETE
para borrar un caracter hacia adelante, SHIFT/
DELETE para borrar una |fnea.

Se reforzardn los conceptos de Ifnea (Y) y
de columna (X), como coordenadas para ubicar
la posicion del cursor. El ATARI BASIC la define

con la instruccion;
POSITION X, Y
La posicién del cursor la define:

— el valor de la columna (X)
— el valor de la linea (Y).

I AN ..m.;.‘.-‘nmq“,_” o

Ll B MY

# o P =
[ b o G0 o0 0 5

Una vez que ingrese al mundo de la computacién
no volveré a salir de él. . .

12 MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

TECLAS
(disco 1, lado A)

Practica con teclas dobles.

TECLAS: en esta leccién practicard con las
siguientes teclas:

DELETE/BACK para borrar un cardcter ubi-
cado detrds del cursor.

CONTROL/4 para mover el cursor y DELE-
TE/BACK para borrar.

CONTROL/DELETE elimina el caracter ubi-
cado en el cursor.
SHIFT/DELETE elimina la |fnea.

TECLADO PC . )
El teclado del computador ATARI es muy particular en relacién al teclado del PC compatible
que ilustramos mds abajo.
La idea de presentar esta versibn corresponde a la nueva estrategia de MUNDOATARI en su Tercer
Afio de Vida, para promover en sus lectores el paso de ATARI a un nivel superior, como es el caso
del PC compatible. ;

Teclado universal: teclado

alfanumérico tipo QWERTY.

g;nnnﬁqmnryraﬂﬁo CAPY | S
= .
li |2(3]4]5]e|7 qlo|-V=le m]... v |c A
mlaWE[R[T|Y]u]!] el T PLTISA S
aw]a[s |o]F|a|H K¥CTs || <2 |45 |6 | X
cL| suFt| z a(lc VlsN g | o |/ [suer 4 I8 S . ) e
)l =+
F f T
Teclas de funciones Teclas con funciones Control del cursor: el uso Teclado numérico y de
especiales: son teclas definidas; as( por ejemplo de estas teclas permite simbolos : estan separados
programables por software para imprimir una pantalla mover el cursor en el del teclade normal para
para una determinada basta con presionar una sentido de las flechas. facilitar su uso,
aplicacion. tecla especifica.
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TUTORIA: continuacion

PRINT
(disco 1, lado B)

Informacién general antes de usar
el comando PRINT.

MODO DIRECTO

Se usa este modo para obtener valores inme-
diatos. Al editar PRINT en pantalla y presionar
la tecla RETURN se obtiene ejecucion inmediata:

TE ESTOY
ESPERANDO...

LINEA DE PROGRAMACION

Es un comando-instruccion precedido de un
nmero que identifica a la [fnea.

Se recomienda numerar las lineas de 10 en

10 para poder insertar nuevas [ineas posterior-

mente, si se requiere.

Cada Ifnea de programacion se almacena en
la memoria del computador. Las instrucciones que
contiene la Ifnea se ejecutan con el comando RUN.

e

La ejecucion del programa procede siempre
desde la [fnea menor.

OPERADOR DOS PUNTOS (3)
Se usa para colocar 2 6 mds instrucciones en
una |fnea de programacién. :

14

*

. & (408 PUATOS),SE usa
@ RES Instrucciones
Fogramatinn.

1@ PRINT “AT&RT™ :PRINT ™ CAILE =

i
I
i
i
i
H

Suserve sue i3 #jecucies es igval 3
421 & o anterier ineas de

T

OPERADOR PUNTO Y COMA (3)

Se usa para editar mensajes que aparezcan
continuados. Se debe escribir a continuacion de
las cremillas del primer mensaje:

- qus Ia sjecudion e diferen
® 3 MeEas weas)ies IICECEs CoAtiaed
405 4% wna mitma 1ises 40 FaSTa1Il.

R e .’_ . sae (B
OPERADOR COMA ( , )

Se usa para editar mensajes en columnas, con

separacion de 5 espacios.

Shserve eue Ia cantidsd e FIechad
indits el NUNSTD @8 STPACI0E Jue EEREC
f" l“ 183 mends e =

En la siguiente etapa de esta leccion se pre-
senta la instruccion PRINT cumpliendo con los
operadores antes indicados.

El intérprete BASIC permite asociar multiples
instrucciones PRINT en una sola.
Ejemplo:

10 PRINT “ATARI”, : PRINT “Chile”

MUNDOATARI



TUTORIA: continuacién

10 PRINT “ATARI", “Chile”
ATARI1TT1%1 Chile 3
El sfmbolo de interrogacion ( ? ) puede usarse
en lugar de escribir PRINT.

10? “ATARI"”
ATARI

Ejercicios con operadores. Digite!

PRINT “ATARI"; PRINT “Chile” RETURN
? “ATARI"; ? “Chile” RETURN

? “ATARI'"; “Chile” RETURN
PRINT “ATARI", “65 XE” RETURN
? “ATARI", "65 XE” RETURN

DESARROLLO DE SOFTWARE

Un objetivo inmediato al aprender lenguaje BASIC
es desarrollar software de uso personal.

En determinadas circunstancias estos programas
pueden proyectarse como un producto comercial.
En este caso se agrega al software en diskette
documentacién y manuales para un mejor uso.

SOFTWARE DE DOMINIO PUBLICO

Este software no reviste la categor(a de software
comercial. La documentacién se encuentra incluida
como pantallas al reverso del diskette.

Este programa puede transformarse en comercial si
se le agrega la documentacién correspondiente.

SOFTWARE DE USO EXCLUSIVO

En determinadas circunstancias una empresa
requiere desarrollar un software exclusivo y (nico,
de tal manera que las caracter(sticas y condiciones
se relacionan directamente con las necesidades

del usuario.
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TUTORIA: continuacién

Ejercicios para escribir lineas. Digite:

70 PRINT “El nusvo de ATARI” RETURN 20 PRINT “ATARI 65 XE” RETURN

40 PRINT “ATARI 65 XE” RETURN 110 PRINT “con 64 K de memoria” RETURN
200 PRINT "Chile exclusivo” RETURN 90 PRINT “El nuevo ATARI” RETURN

80 PRINT “El nuevo de ATARI” RETURN 10 PRINT “ATARI 130 XE” RETURN

SOFTWARE DE SISTEMAS

Son programas intermedios entre el software de
aplicacién y el equipo mismo. Appucaﬁon Sysum / ]The
Asf por ejemplo del Sistema Operativo del Disco Software Software J/-|"Computer
(DOS) inicializa el computador para una correcta :
manipulacién de la informacién.
Machine
Language
SOFTWARE DE APLICACION HEA R
A 5 3 e n
Este es un programa exclusivo que interacttia con W ‘
el software de sistemas para una determinada ‘ SING S ‘
tarea. Bty o a = D@
Ejemplo de estos programas son: Procesador de ) et 2 : 2@ % g
Texto, Base de Datos, Planilla Electronica, juegos, -2 H P BUSINESS | jre
- o
(=
Oh! Good
Grief!

* Cualquier software que se puede localizar en buffer
externo de memoria u otros, para aplicaciones
especificas.

Ejemplo de este programa es el médulo de memoria
interfase, que aparece descrito en este niimero en
péagina 27.
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TUTORIA: continuacién

que no afectan la ejecucién de su programa. Per-

LIST mite _también identificar el programa o las ins-
(disco 1. lado Bl trucciones que aparecen en un grupo de lfneas.

' Ejemplo:
Edicién en pantalla de una o més 5 REM Programa que edita ATARI Chile
Ifneas del programa. separado por una linea en blanco

10 PRINT “ATARI"
: 20 PRINT
Para editar todas las |fneas se digita la instruc- 30 PRINT “Chile”
cién LIST vy se presiona RETURN. 40 END

Para editar s6lo la Ifnea 10 se digita la ins-

truccion LIST 10 y presione RETURN. Digite  RUN y presione RETURN, vers:

Para editar las |(neas comprendidas entre un ATARI
niimero vy otro (40 y 100 por gjemplo), se digita
LIST 40, 100 y se presiona RETURN. Chile

En esta leccion vera también la instruccién La instruccion LIST puede digitarse abreviada
KEM, con la cual puede introducir comentarios (L.) y obtendra los mismos resultados.

S byl
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TUTORIA: continuacién

RUN
{disco 1, lado B)

Ejecucidn del programa de
acuerdo al nimero de Iinea.

18

Digite el siguiente ejemplo:
10 PRINT “Escucho a Sam el poeta”
Al digitar RUN vy presionar RETURN apare-

cera en pantalla:

Escucho a Sam el poeta

Al digitar LIST aparecerd en pantalla:

10 PRINT “Escucho a Sam el poeta”

En esta leccidn se explica el uso de la instruc-

cion END, la cual ordena detener la ejecucion del
programa en la |fnea gue se encuentre.

Eiemplo:

10 PRINT “ATARI 130 XE tiene”;
20 PRINT “Una memoria de”;

30 END

40 PRINT “128 Kh"

Al ejecutar este programa —tipiar RUN y

presionar RETURN— aparece en pantalla:

30.

ATARI 130 XL tiene una memoria de
READY

Como verd, el programa se detiene en la linea

Ejemplo:

10 REM Demostracion de RUN

20 PRINT “ATARI 130 XE”

30 PRINT

40 PRINT *“con 128 Kb de memoria”
50 END

Digite RUN y RETURN, en su pantalla vera:
ATARI 130 XE

con 128 Kb de memoria
READY

MUNDOATARI



TUTORIA: continuacion

NEW
(disco 1, lado B)

Cémo borrar un programa de
la memoria.

NEW borra todas las Ifneas del programa.
Al digitar LIST v presionar RETURN se

comprueba la ausencia de programa en memoria:

NEW
READY

LIST
READY

Ejemplo:

10 REM Demostracion de NEW

20 PRINT “ATARI 130 XE”

30 PRINT :

40 PRINT “con 128 Kb de memoria”
50 END

RUN

ATARI 130 XE

con 128 Kb de memoria
READY

SEPTIEMBRE 1989

BAH BLAH Bl peay

Digite NEW.

Al digitar RUN vy presionar RETURN com-
probaréa gue no existe mds el programa en la
memoria.

Digite:

2400 REM Ejercicio No. 5
2410 REM Instruccion RUN
2420 REM teclas ESC CTRL !
2430 PRINT “ATARI”

2440 END

RUN
ATARI
READY

presione las teclas SHIFT/CLEAR.
Digite NEW y RETURN.
Digite RUN y RETURN.

BLAH BLAH BLAL

CAH BLAH "Bay"

Bl Bur'BLAK BLay

StAH BLa ) BLAH.

BLAH Blah Blgh Blq,

Blah Blah Bjq),
Blah Blah gy gy oyt

19



TIPIANDO

JUEGO DEL MES:

Mina
galactica

Este mes tenemos un interesante juego espacial
para que usted, amigo lector, practique técnicas
de programacion.

e O T T e e S R T e T B T e S e ey e e e S T

La accién se desarrolla en el espacio galactico.
Naves desconocidas lanzan proyectiles contra la
nave terricola, gue consta de 3 médulos.

Usted tiene el medio de impedir el desastre,
manejando su nave y poniendo una mina en el
curso de los invasores. Acto seguido debe ir a

una de las bases ubicadas a los costados tratando

de no tocar las paredes y avanzar hasta una de
las letras A",

Siguiendo esa rutina puede volver a la accién
y colocar una nueva mina.

Si pierde en su intento estalla toda la base v
aparece el mensaje READY. Para repetir debe
digitar nuevamente RUN.

iQué se diviertan!

20

Juegn del mes

T E e P R TR

% i L
2
m
= 4

REM PONE743T, 114:PAKE744, 45 ;
AS1203 , MR IT0) , YY{38) ' RESTORE 999
150sUR 7008

=1 I
=
-4
=
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TIPIANDO

8 NHOII=6 MNI23z1B KK (T 14 4¥ (AR HY
LCR SR AR L A ER BRGNS H 6a Bt BR L ARSI SR AN E b o
1YYLS)=4:5-1WAZL:DIF 1=

9 GRAPHICS 17:POSITTYON 4,8:7 #16;"INICI
GLITAMDOM:FO2 T=1 TO 480:MEXT I

16 POKE 106, PEENT{106)-5:GRAPHILS 17:0L
TIDEFWIIAGEY 11256 : POKE 756 ,DL/7256+2 !
QKE 714,138

11 FOR I=122 70 SAR:PO¥E DL +T PEEK(S7XI

44472 (NEUT T

i2 FOR I=1 T0 27:9FAD D P-I04R41%3:FOR
428 T¢ TI10EAD MiPOKE PEDLEJ, MINEVY f-
NEXT T >

17 DM-=PEFY[SAAYHRFEEYISRIINZISS4IT7  DAKE
DM, 2:POSITTION 2,22:7 BA;" TCORE=Q
NAYFS=E"

22 RFSTORE 880:FOR T-8 TOQ 22:READ AS:P
OSITION 1,T:27 H6:A5:NEXT T

21 POKE 711,182:POKE 789,56

I8 POKE 559 .62:POKE S3277.2:PGKE 54279
,48:POKE 784,152:PM-11264:P0KE 1777,12
4

I1 PDKE 17?6,1245HE510RE 1883:FOR I=15
26 TO 1656:READ M:POKE T, M:NENT I:FOR
T-IRGR 7O IR7T;RFAD H:POKE T.H

32 MENT T:4-USR{1660):POKE 1776,181:F0
R I=8 TO 7:9FAD ¥-POKE THPMEL88, M:NENT
T:POKE 53248124

48 DPOKE S42826 JiPNKE 542 §:PAKF 549 5:
POKE 54286,64:RESTORE INAA:GOTO 408
198 IF 043 OR 0}17 OR W}!S THEN FF-A:R
ETURM

181 PO¥FE 704 102:COLNR 25:PLOT O, W 2:F
OR 0=8 TO 15:S50UND 3,18,8,0:NEXT 0:50U
NP 3.0,8,8:RETURN

207 DM-PEFXIS6AY+PEEK{S561)¥256+28:POKE
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DM, ?:FOR T-128 TO S80:POKE DL4T,DFEKL
S734447) (MERT T
408 LIZ114S:TF LISt THEN £12161:£2-32:
FOR T=1 TO STIF1:¥YY{IIYYITI41:NEXT T
483 IF L1=? THEN £1-162:02-163
404 TF 11 =3 THEN Ci-1R4:02=165
405 TF 114 THEN C1=16G:C2=167:10=0
410 FOR T=1 T DIFL:H=KX LI} :¥Y=¥Y(D):L0
CATE ¥,¥+2.03
411 READ TYU:TF TI'=0 THEM TH=193:RESTOR
E 886
417 SOUNS 1,8,8,0:50UND 1,TU/2,12,2
418 COLOR C1:PLOT ¥,Y:COLOR C2:PLOT X,
Y41 :COLOR I2:PLOT ¥,¥-1:TF LL=1 THEN ©
OLOR 32:010T7 ¥,y-1
419 TF £I=25 THEM GOSUB 450
420 TF £3I}12 AND C3I{16 THEN GOSUB 588
422 SETCOLOR 1,T.8:IF YY{II}17 THEN GO
SHR 490
424 TF 042 aN9 u{(I 0P n{? GND W)11 AND
W(1T N 0}18 OND W(I DR QY18 AND WX 11
AND W{1X THEN GOSUB 6089
425 0=(PEEY¥(1777)/8)-6:U=(PEEK{1776)/8
3-4:IF STRIG(A)=@ AND FF=8 THEN FF=1:§
a5UB 100
427 B=B+0.5:POKE DL+712,8:POKE DL+719,
8:IF B=INT{B) THEN POKE DL+712,129:P0K
E BL4719,1729
429 I-PEEK(53252):IF Z>1 THEM GOSUB 75
0:POKE 53278,0
438 RXCII=H:YYLII=Y:NEKT T1:C0TO 400
458 COLOR 25:PLOT X,Y:PLOT X,Y+1:SOUND
8,100,0,14:FOR 0=1 TO 10:NEXT 0:COLOR
I2:PLOT X,Y:PLOT ¥,V+1:SOUND 8,8,0,0
451 SC=50+(10%HAY+10:POSITION 9,22:7 #
6;SC
452 PLOT X, ¥#2:XXCTI=INT CL1%RND () 45:
VY LTI =1 H=HH (T3 1 Y=YV (I 'HIT=NITH1:IF H
IT) 10+ (HA%2) THEN HIT=0:GOSUB 708
459 POP :GOTO 4089
490 POSITION XNCI),YYLI):? #6;" “:POSI
TION XX(I),YY(TI+1:7 86 7YYV (II=1:Y=
1
491 MMCII=INT CLI¥OND (8) ) +4:H=X¥ (T :SC=
SC-5@:YF SC{@ THEN SC=0
492 POSITION 9,22:7 #6;5C;" *:RETURN
580 COLOR I2:PLOT XHCI),YY(I):PLOT XNt
I3,YY(I)+1:0=9:IF KH(I}{9 THEN D=5
581 IF XNCI)>12 THEW D=13
582 POSITION D,18:7 #6;" 11 :POSITION
D,19:7 #6;" JJI":POSITION D,28:2 #6:" ]
I':SOUND #,100,8,14:FOR 0=1 TO 20
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TIPIANDQ: continuacién

985 MEXT 0:PQSTITION D, 18:% f16:"  tpg
SITION D,19:7 HE;"FFP:DOSTTION §,20:7
H6;"  ":FOR 0=15 Y0 9 STEP -8.2

587 SOUND 8.108,0,0:NEXT O0:50UND 8,9,0
sBICI=I2:DB=DB+1:IF DB=I THEY 940

589 RETUPN

0A IF FF=8 THEN RETURN

681 FF-0:POKE 704,152 :RETURN

708 DIFITDIFI41:WASHAHI :SOUNS 1,0,0,68:
IF WAM1S THEN WAc1S

781 SETCOLOR 2,MA, 4:POXKE 77,0:RESTORE

1108:FOR I=1 TO DIFI¥2:READ X,Y:dX(D=

HiYYC(IIZY:!NERT I

782 FOR YH=1 TO 17:COLOR I2;PLOT I,YH:

DRAWTD 17, ?H NEXT YH:RESTORE X089

705 FOR ¥-1'TD S:FOR HH=180 TO 45 STED
—1:50UND 9,HM,10,10:NEXT HM NEMT H:S0
UND 8,0,0,0:PO0P :G0TE 408

750 ATUSR{IG68) :POKE 54786,0;POKE 5324

8,A:RESTORE 19345:FOR 2=0 TO 7:READ 4:P

OKE DH+PMEIZ, 4:NEXT O

751 FOR 0=15 TO 9 STEP -8.25:50UND I,1

18,12, 0:NEXT D:POKE 1776,34:POKE 1777,

124:POKE 54236,64:50UND I,0,0,8

- 792 DF=DF+1:POSITION 2,23:7 HF;5-DF

753 IF DF=S5 THEN %08
754 POKE 53243,124:RESTORE 3200 :RETURN

aea DATH = =g
baf = | bt %
e L it
301 paTe L Lk
ok a4k
£, L%
8027 DATH had Bt A
B 2am.
s -3
802 pATA & 4.k
‘l‘ ‘li -I
" T LAYV iFiFTR]

894 paTe L' dem tom den U WYFIFIPF
FPPPFPeFsy, :

0Q FOR I=0 TG J:SOUND T,8,0,0:MFYT I:
SOUND ¢ a0 B, 14:FO0R I=21 7O 8 STEP -1
PCOLOR Z5:PLOT 8,I:DRAMTO 19, T:NEXT I

0L POKE 794,80

382 SOUMD 8,118,9,14:F0R I=21 TD @ STE
F -13COLOR J2:PLOT A,1:BRANTD 13, TiNEM
T I:FOR I=1 ™0 208:NENT I:¥-USR{S58484)
333 DATA 8,0,0,8,0,9,6,8,0

1888 va7a 1,3.16,48,120,252,188,204,12
9,2,0,8,16,16,48,120,720,188,7,278,17

,8,9,8,8,0,0
1801 DATA 4,0,08,0,0,32,16,48,120,5,204
,188,252,126,0,0,6,0,6,0,0,0,8,8,8, 16,
16,7,48,129,220,188,220,129,4,0
16082 DATA 8,255,6,0,0,0,0,0,0,9,128,64
:32,16,8,4,2,1,19,1,2,4,8,16,32,64,123
,11,192,192,192,192,192,192,192
1003 pATe 192,12,%,3,3,3,3.3,3,3,13,90,
1,7,31,53,125,123,246,14,68,255,271,21
9,141,14,15,15
1804 DATA 15.8,178,7724,74
111,16,27%6,236,247,127 1
,17,15,15,12,195,255,68,19
1805 DATA 13, 18X, 55,232,"*
2271,19,129,64,64,32,24,6,1,
8,3,15,15,15,207, 40
1086 DATH 21,159,126,254,7252,248,224,1
28,8,2%,755,254,254,752,252,248,249,24
1,24,255,255,255,127,127,191,63,31,25
1A07 DATA 129,102,99,60,60,99,182,129,
26,24%,224,224,199,2087,239,255,255, 12,
159,15,1%5,199,231,239, 255,255
1008 9ATH 173,120,72,41,1,208,3,32,43,6
,173,120,2,44,2,208,3,12,67,6,172,129
1999 pATA 2,41,4,208,3,32,91,6,173,1720
,2,41,8,208,7,32,106,6,76,98,228,160,8
1810 DATA 174,°40,6,202,224,37,144,13,
142,249 £ 189,0,44,157,255,43,232,136
1611 DATA 16,246,95,160,8,174,748,6,23
2,224,218,176,745,142,240,6,189,5,44
1012 DATH 157,.6,44,207,176,16,246,96,1
74,241,6,202,224,48,144,223,142,241,5
1613 DATH 142,8,708,.96,174,241,6,232,2
24,201,176,208,142,241,6,142,9,208,96
1815 DATA 162,255,169,8,157,0,44,202,7
24,0,20%,248,104,96
1816 DOTA 129,90,68,255,8,255,126,24
1100 paTA X,1,6,7,9,7,12,4,15,5.4,6,7,
5,10,4,1%,3,16,2,3,%,6,4,9,5,12,6,15,7
,4,8,7,7,18,8,13,5,16,4
1181 DATA 3.5,6,6,9,7,12,8,15,9,4,10,7
,9,20,10,12,7,16,6
2089 GRAPHICS 17 :
2881 POSITION I,2:7 #6; ' TN IR ReTE
nipASYTION 2,10:2 ns;" IMUNDOGTAR T abt s
DSITION 2,18:7 #6:" W rRaE"
2815 IF PEEK(?64)<‘255 THEN RETURN
2018 FOR I=1 TO S:NEXT I:GOTO 26015
3000 DATA 193,126,96,19%,126,96,193,19
3,193,126,96,193,126,96,193,193,182,12
1,95,1872,121,91,187,137
19081 DATA 19:,125,55,133,125,95,133,&
9

iR,
25

réU‘\‘-

'ﬂ
u.,, -

2,25%,251
'R, 255, 6

22
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El manejo de strings en ATARI BASIC es una
herrdmienta poderosa de programacién y es funda-
mental para los miles de usuarios con casetera que
ven imposibilitados el archivo random en su confi-
guracion,

L

La tecnica del arreglo de string o pseudo arre-
glo permite:

1. Cargar en forma total un string de gran dimen-
sion —hasta 32 Kb si la configuracién cuenta
con casetera como Unico periférico.

SEPTIEMBRE 1989

Directorio Telefonico

EDUCANDO

CON ATARI

2. Una vez en memoria RAM este string puede

manipularse de distintas maneras, dependien-
do de la capacidad creativa del usuario.
El string se encuentra formado por elementos
que corresponden a registros de un archivo,
que con una rutina de indice y blsqueda se
identifican facilmente.

3. Una vez efectuadas las modificaciones en el
string puede ser nuevamente almacenado en
el casete, como archivo permanente.

El ejemplo de este mes corresponde a una
rutina escogida especialmente para nuestros ami-
gos y que llamamos "Directorio Telefénico” o
TELEDIR, en forma abreviada.

23
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CASETE: continuacién

INSTRUCCIONES PREVIAS

TELEDIR requiere de una casetera o disket-
tera. como periférico, una impresora es opcional.

La primera imagen es un mend con las opcio-
nes posibles:

1. Ingresa datos

2. Lee datos.

3. Salva datos. |
4, Modifica datos.
5. Ordenar datos.
6. Imprimir

7. Salida a BASIC.

Un display en la parte superior indica el nu-
mero de registros en memoria y los disponibles
para uso futuro. Un registro consiste en un nom-
bre con su nimero de teléfono respectivo.

Las variables utilizadas son LASTS$ (12) para
el apellido, FIRST$(12) para el nombre y PNUMS$
(10) para el nimero de teléfono.

Para iniciar el programa se debe usar la apcion
1, al igual que para el caso de agregar nueva infor-
macion.

Luego de ingresar los datos requeridos por
el programa se vuelve al mend. Para grabar o car-
gar una serie de registros use las opciones 3 6 2
respectivamente. Un mensaje indica que dehe apre-
tar START cuando su periférico esté listo para ini-
ciar la operacién. )

Al cargar datos mediante la opclén 2 se pier-
den todos los registros vigentes en memoria. Ase-
gurese de ejecutarla al empezar..

La opcién 4 permite corregir malos ingresos.
Usando el apellido el programa busca el registro
correspondiente y lo presenta en pantalla para su
visto bueno. Responda con las teclas S o N.

La opcién 5 permite ordenar sus registros en
orden alfabético.

Para inmovilizar la pantalla en una presen-
tacion del archivo completo use CTRL/1. De igual
manera puede continuar.

Si accidentalmente presiona BREAK puede
volver al programa en modo directo digitando:

GOTO MENU.

COMO TRABAJA TELEDIR.

TELEDIR usa 34 bytes para cada registro.
Las primeras 12 posiciones son para el apellido,
las préoximas 12 para el nombre y las Gltimas 10
para el ndmero telefénico. Las posiciones no usa-
das son completadas con blancos.

Los registros son almacenados en un string
ARRAYS. El primer registro se ubica en la forma

? ARRAYS$(1, 34).

24
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TECNICA DE AHORRO DE MEMORIA

Para aprovechar al méximo la capacidad
de memoria del ATARI se ha hecho el programa
lo mds compacto posible. Esto permite almace-
nar algo de 800 registros. Si usted elimina los

- estamentos REM puede disponer de memoria

para una docena de registros adicionales.

Otra técnica usada para el mismo fin es
el uso de la variable O en vez del nGmero 0, v
de la variable | en lugar del ntimero 1.

Mediante el estudio y andlisis de TELEDIR
usted podrd aprender como manejar strings
en ATARI BASIC.

Una vez que domine el programa podréd
incluso incorporar optimizaciones de acuerdo
a sus necesidades. Una sugerencia es la de usar
el teclado inteligente (ver MUNDOATARI No.
0, pdg. 31) para la selecciébn de opciones del
menu.

_1Qué se diviertan, amigos!

1 REM ¥ TELE/DIRECTORID %
Z REM * MUNDOATART *
3 REH * *

188 RECLEN=I4:I=1:RLMi=RECLEN-I:GOTO 1
0038 :
1908 REM

1818 REM -

1028 REM

1030 GOSHB CLEAR:? :7 “ORDENANDD..."::
Y=TOTAL:IF U{2 THENK GOTO MENU

1048 V=INT(VU/Z341:FOR ME=I TO TOTAL-U:
2 M cFQR L=ME TO I STEP -U:STRPOS-L*
RECLEN: LU= (L +UY%RECLEN

1058 TF ARRAYS{STRPOS-RLML, STRPOS) {=0R
RAYS{LU-RLM1,LV) THEN POP :GOTO 1980
1060 HORKS-ARPAYSCSTRPOS-RLML,STRPOS) :
ARRAYS CSTRPOS-RLML, STRPOS) SARRAYS (LV-R
LML, LYY

1070 ARRAYSCLU-RLMI,LUI =HORXS :NEXT L
1088 MEXT ME:IF V)I THEN 1040

1099 GOSUB DING:GOTO MENI

7080 REM
2019 REM GIIFCTINARTTY
2820 REM

2839 GOSUBR CLEAR:? :7 "LEE DATA:":60SU
B 158080 :

2040 CLOSE $7:0PEN HT,4,0,DEVE:TRTALSD
2850 THPLT BI,RECS:TOTAL=TOTAL41I:7 "RE
CORD #";7OTAL

2060 STRPOSCTOTAL¥RECLEN-RLML:ARRAVS (S
TRPOS, STRPOSHRLMII-RECS:? RECS:? 5070
2858
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CASETE: continuacién

3010 REM

38208 REM

3830 GOSUB CLEAR:IF NOT TOTAL THEN ?
17 “NO HAY DATOS PARA ARCHIVAR™:GOTC 1
5080

3048 2 :7 “ESCRIBE DATA:":GOSUB 16800
3058 TLOSE #I:0PEN #I,8,0,DEVUS

3060 FOR ME=T TO TOTAL:? “BECORD 2 ME
1070 STRPOS=ME¥RECLEN-RLM1:RECS-ARRAYS
(STRPOS, STRPOS+RLML)

3080 7 RECS:? HI;RECS:NEMT ME

T10A CLOSE #I:G0TH 15008

40080 REM

49819 REM

4020 REM

4930 GOSUB CLEAR:? :? “MODIFICA :*
4840 IF NOT TOTAL THEN ? :? “NO HaY D
4705 QUE CAMBIAR':GOTO 15880

4850 2 :? " APELLIDO PARA BUSCAR ";:IN
PUT LASTS

4060 INLEN-LENCLASTS):IF NOT INLEN TH
EN 4459

4078 2 17 YBUSCANDD,..":

4088 FOR ME=T T{ TOTAL:STRPDS-MEMRECLE
N-RLM{:? 1 u;

4898 IF LASTSCARRAYS(STRPNS, STRPOS+INL
EN-I) THEN 4119

4109 NEXT ME:? ¢? 17 LASTS;" MO ENISTE
"IGOTH 15080

4110 7 :7 :7 ARRAVSISTRPOS,STRPOSHRLML
)

4128 7 :? “ESTE E5 ARCHIVD PARA CAMBIA
R (S/M)"; :INPUT CHOICES

4139 IF CHOICES="N" THEN 4180

4148 IF CHOICES="S" THEN ARRAYS{STRPOS
+STRPOSTRLMLY=BLANKS:COTD 6050

4158 GOTO 4110

5608 REM
ELREI A BRUTING PRINT D&l
5820 REM

5838 GOSUB CLEAR:IF MOT TOTAL THEN ?
17 YNO HAY DATOS EN ARCHIVO™:GO0TO 1500
e

5848 7 17 “PRINT DATA:":PAPER=0

5058 ? :? “DIGITE § PARA EDITAR EN PaN
TALLA" .

5860 7 “DIGITE [ PARA PANTALLA+IMPRESO
RAY; :INPUT CHOICES

5078 IF CHOICES="5" THEN 5100

5880 TF CHOICES="P" THEN PAPER=T:GOTO
5100

5890 GOTOD 50508

5108 GOSUB CLEAR

5119 FOR MEZI TO TOTAL

5128 STRPOS=MEMRECLEN-RLML:RECS=ARRAYS
(STRPOS, STRPOS+RLM1)

S13I0 | INES(I,24)=RECS(I,24)

5140 LINES(26,37)=REC5(25,34}

5178 2 LINES:IF PAPER THEN LPRINT LINE
§

5130 NEXT ME

- 5280 G0T0 15068
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CASETE: continuacién

6818 REM [ :

6026 REM

5830 GOSUB CLERR: TBTﬁL'TBTAL+I STRPOS=
TOTAL®RECLEN-RLML

6835 IF TOTAL)ARRAY THENM TOTAL=TOTAL-I
17 17 “NOQ MAS DATOS DISPONIBLES™:GOTO
is688

G848 * :7 "INGRESH DATOS

6058 7 :7 “APELLIDD :™;:INPUT LASTS
6852 INLENZLEMCLASTSI:IF NOT INLENW TH
EN 6058

6854 ARRAYS (STRPOS, STRPOS+INLEN-II=LAS
15 ;

6868 7 :7 UEOMRRE  :";:INPUT FIRSTS
6862 INLEN-LENCFIRSTS):IF NOT INLEN T
HEM GO6B

6064 ARRAYS (STRPOS+12, STRPOSHINLENE11)
SFIRSTS

6898 7 :7 “NUMERG  :%;:INPUT PNUMS
6892 INLEM=LEM (PNUM5S):IF ‘NOT INLEN TH
EN 6898 _

6094 ARRAYS(STRPOSH24,STRPOS+INLEN®Z9)
=PNUMS

6168 GOSUB DING:GOTO MENU

7088 REM

7018 REM FTTNTT IS

7820 REM

70I8 COSUR CLEAR:? :7 “BASIC"; :END
18080 REM :

18018 REM

10628 REM

18938 DIM LASTS (121 ,FIRSTSC12), PNUNS (1
83 ,BLANKS (RECLEN)

18840 DIM RECS (RECLEM) , ORKS (RECLEN) ,D
EVS(14) ,CHOICESCI) ,LINES(38)

19858 ARRAY=INT (FRE (0} /RECLEMY-2:DIM A
RRAYS (ARRAYHRECLEN]

18668 ARRAYS=" " ARRAYS (ARRAYHRECLEN)=
won ARTAYS £2) ARRAYS : BLANKS=ARRAYS (1, R
ECLEN?

10676 CLEAR-14008:MENE=22030:LET TABLE
H=201:DING=L780D

11898 GOSUS CLEAR

1ieie POKE 82,I:POKE 83,39

11820 7 :? “DIGITE B (casete) 0 [§ tdis
wette) ";:INPUT CHOICES

11038 IF cnorczs:"r" THEN DEYUS="C:":GD
TO 12008

11848 IF CHOICES="D" THEM DEVS=“D:TELE
PHON.DAT":G0T0 12000

11858 GOTD 116728

120886 REM

12816 REM [[ETY

12028 REM

12879 GOSUB CLEAR: SETtﬁLOR 2,12,0:SETC
OLOR 4,12,4

12848 POKE TABLEN,7

12058 POKE 752,I:? :? ,"DIRECTORIO TEL
EFONICO™

12960 POKE TABLEN,9

12070 ? :? ,"REGISTROS EM HEHDRI“‘"' 0
TaL

12689 ? ,“CABEN TODAVIA =";ARRAY-TOTAL
12098 POKE TABLEM, 15

12180 7 :7? ,"M E N U"

12116 POKE TABLEN,18

12128 7 :7 ,"(1) NUEUD INGRESO™
12138 2 :7 ,"{2) LEE DATOS"
12148 2 :7 ,'(3) SALUA DATOSY
12456 7 :7 ,"(43 COMRIA DATOS™
12160 ? :7 ,"(5) ORDENA DATOS™
12178 2 :7 ,"(6) IMPRIME DATOS™

12188 7 :? ,"(7) SALIDA 4 BASIC"

12198 TRAP 12190:POSITION 18,22:7 CHRS
(1563 : CHOXCE=0:POKE 752,0

12788 POKE 764,255:PDSITION 18,22:6051
B DING:? “INGRESE OPCION";:INPUT CHOIC
ES

12218 CHOXCE=VAL (CHOICES) :IF CHOICE{(I
OR CHOICE}? THENM 12198

12220 YRAP 26088:0N CHOICE GOTO 6030,2
830,3070,4030,1638, 5030,7030

13068 REM

13818 REM

13628 REM

14008 GRAPHICS O:SETCOLOR 2,CHOICE,D:S
ETCOLOR'4,CHOICE,4:SETCOLOR X,0,13
14016 RETURN

15088 ? :? “PULSE PARA MENL':POK
E 53279,0:605U8 DING

15818 IF PEEK(S532791(}6 THEN 15818

15028 GOTO MERU

i688p 7 :7 "PULSE 5T ESTA LISTO

PaRA I/0":POKE 53279,0:605U8 DING

16818 IF PEEK(532793()6 THEN 16818
16820 GOSUB CLEAR:RETURN

17840 FOR YOLUME=15 TO 0 STEP -X:SOLUND
0,CHOICE, 2, VOLUME : NEXT YDLUME

17618 RETURN

20008 IF PEENC1953=136 THEN CLOSE #I:6

070 150880

79016 7 :? “ERROR “:;PEEK{19%5);" EN LIN

Ea ";PEEKC186) +256%PEFLLIA7) 1GOTOD 1540
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Novedades para ATARI

Este mes tenemos interesantes novedades para
ustedes en relacién con sus equipos y la posibi-

lidad de optimizar su utilizacién.
=—— —=_= =

1. GRAPHIX AT:

Se trata de una nueva interfase para impre-
soras que revolucionard el mercado en cuanto a
la potencialidad gréfica de las impresoras Centro-
nics.

La Graphix AT puede ser seteada de acuerdo
con las caracterfsticas de su impresora particular.
MUNDOATARI la sometié a prueba y considera
que tiene un grado de compatibilidad méaximo y
la define como el mejor producto de su tipo en
el mercado.

Es mas, consideramos un deber traer esta
interfase a un precio conveniente. Proximamente
daremos a caonocer el momento en que se encuen-
tre disponible. Este serd otro servicio de MUNDQ-
ATARI para sus miles de lectores y amigos.

El siguiente esquema ilustra el rango de com-
patibilidad con diferentes impresoras:

O-

2343506708
0000000
|

EBit8 =0
8 Normal (pass bit 8)
944 Epson
YEE Gemini
WEQ Okidata
E&E Prowriter, 8510, 8023
HE8 Banana, GX-100
B8 Blue Chip, Legend
@88 Epson (132 column)
B&8 Daisy Wheel (no graphics)
B Pass 155 on to printer
& Normal (convert 155 to 13)
8 Graphix mode (prints text and Atari graphics)
¥ Transparent mode (prints text and passes
control codes on to printer)

& Auto line feeds on
g Auto line feeds off (in interface)

¥ NLQ on (if graphix switch is on)
B NLQ off

Printer

Axiom GX-100
Banana

Blue Chip

BMC 80

C-ltoh 8510

Daisy Wheel printer (all)
Delta 10, 15

Epson (80 column)
Epson (132 column)
Gemini 10x, 15x
Legend

NEC 8023
Mannsmann Tally

Okidata 82, 83 with Okigraph ROMs

Okidata 84, 92, 93

Switches
123450708

goee8t

(o |

LENTLA D

i T ot Wi et W ks FLM e v (Rl s S e §

P Lal D

B HET L
5]
i |
=
8 O
s
£

0O8EED +

[,
=
i
3
@
(3]
=
C
+

S5008B80+
—COOEBEE +
CODORWEC +
DODOBEBEL +
200068880 +
JCEOE88o

Z300e8e0

Panasonic KX-P1080, 1080i, 1091, 1091i, 1092, 1092i 0000BEEC +

Prowriter
Riteman
Star SG-10
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pOoDoEEED +
JDCOBERD +
ceofpeel +
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EQUIPQ: continuacién

Otra alternativa de esta interfase es la cons-
truccién por tuercas nacionales a bajo precio.
Si usted estd en esta categorfa y con deseos de
probar en este campo, venga a visitarnos para tras-
pasarle la informacién y de ese modo iniciar una
nueva actividad con MUNDOATARI.

2. AMPLIACION DE MEMORIA 800 XL

Este dispositiva prometido por nuestro Ser-
vicio Promocional se encuentra vigente actual-
mente como consecuencia de la baja en el precio
del chip en el mercado internacional.

En este momento estd siendo confeccionada
la placa que se entregard en el plazo de 20 dfas,
Y a precio muy conveniente.

3. ARCHIVER:

Novedad para los usuarios de la Unidad de
Disco 1050, Se trata de un dispositivo especial de
duplicacién.

Es un conjunto de hardware y software que
permite duplicar software protegido.

La instalacién de este chip requiere de ciertos
conocimientos técnicos. Nuestro Servicio Técnico
proporcionard la instalacién del chip, el manual
y el software para la modificacién de la potente
diskettera 1050.

Usuarios interesados pueden escribir a nuestra
casilla para mayores informaciones.

-
=
o

T
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N £ THE ULTIMATE

DISK
3 ARCHIVER

EDITOR

810/1050

4. INTERFASE PARA DESPLEGAR EN
PANTALLA.

La XEP80 permite desplegar 80 columnas a lo
largo de la pantalla del monitor. Cuando se conec-
ta al computador esta interfase permite desplegar
266 caracteres por Ifnea en una matriz de 25 If-
neas, de las cuales se puede visualizar en pantalla
80 caracteres y los restantes mediante scrolling.

Con esta breve descripciébn podemos apreciar
la potencia de esta interfase, que a partir del mes
de septiembre estard en exposicién en nuestro
local.

Las condiciones de precio y disponibilidad de
este producto estardn condicionadas al interés de
los usuarios por adguirirla.

En el mes de septiembre dispondremos asi-
mismo procesadores de texto exclusivos para esta
interfase, los gue describiremos en detalle poste-
riormente. &

AND
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PROGRAMAS

RS T ==
MUNDOATARI continda este mes con la sequnda
parte de la descripcidn del nuevo Sistema Operati-
vo DOS XE. Los temas expuestos son la carga,
configuracién y los directorios del Sistema.

= FE=SE N

LOS PRIMEROS PASOS

Er=—== ===}

Para usar el DOS XE debe tener al menos una
unidad de disco, un computador ATARI XL o XE
Yy un monitor.

Cargando el DOS XE

1. Verifique que su configuracién esté apagada.
Retire cualquier cartridge del computador.

2. Conecte su unidad de disco. Gire la palanca
de cierre en la unidad 1 a la posicién horizon-

tal. Inserte el disco maestro DOS XE, con la eti-

queta hacia arriba y con la ventana oval introdu-

ciéndose primero. Gire la palanca de cierre a la

§
SEPTIEMBRE 1989

~ JATARI
- DOS XE: XF551"

DISK DRIVE

posicion vertical.

3. Encienda el computador para cargar el DOS.

4. Para cargar el DOS sin el lenguaje BASIC
mantenga presionada la tecla OPTION mien-

tras enciende el computador. :

5. La luz de ocupado en la Unidad de disco se
enciende y el DOS XE se carga en forma au-

tomaética. Cuando el proceso concluye la luz men-

cionac}a se apaga y no se escuchan los beeps. La

carga de un programa al encender el computador

se denomina inicializacién.

Al inicializar el computador sin el BASIC apa-
rece el menu principal en pantalla. Si lo hace con
el BASIC inclufdo apatece en pantalla la palabra
READY. Para ir desde el BASIC al DOS XE di-
gite el comando DOS 'y presione RETURN.

Nota: no encienda ni apague una unidad de
disco mientras tenga un disco en su interior. No
inserte ni saque un disco mientras la luz de traba-

. Jo de la unidad esté encendida. En caso contrario

puede dafiarse la informacién contenida en el
disco.

29
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PROGRAMAS: continuacién

Nota: con el fin de proteger su original se le
recomienda tener una copia de trabajo del disco
maestro con el DOS XE. Vea el capitulo Dupli-
cacidn de Disco en este manual para las instruc-
ciones carrespondientes.

Error de carga:

Si ocurre un problema durante la incializacion
aparecer el siguiente mensaje en pantalla:

BOOT ERROR
BOOT ERROR

Los siguientes problemas pueden causar un
error de inicializacion:

1. La palanca de cierre de la unidad de disco
quedé abierta. Ciérrela.

2. El DOS XE no se encuentra en el disco. Use
el disco correcto.

3. El disco estd mal insertado. Revise la posi-
cion del disco.

4. E| disco se encuentra dafiado. Cémbielo.

Las siguientes condiciones® también inciden
en una carga incorrecta, aungue puede tardar en
aparecer un mensaje de error:

1. La unidad de disco se conectd después que
el computador. Retire el disco y apague am-
bos. Conecte la unidad de disco, inserte el disco
y después encienda el computador.
2. La unidad de disco no esfd conectada correc-
tamente al computador. Verifigue gue el ca-
ble de conexidén esté enchufado correctamente.
3. El cordén de la fuente de la unidad de disco
no estd conectado correctamente. Verifigue
ambos extremos.
4. Los interruptores selectores de unidad de
disco no estdn puestos en forma adecuada.
Vea Conexi6n de varios periféricos en el capftulo
1. Retire el disco y apague la unidad de disco.
Ponga los interruptores hacia abajo y reinicialice.

Configurando el DOS XE:

El DOS XE puede configurarse. Ciertas dispo-
siciones pueden establecerse para sus reguerimien-
tos personales. La configuracién se establece con
el programa SETUP.COM. Una vez que el DOS XE
se ha configurado, puede grabarse a disco mediante
la opcién Create DOS XE.SYS en el ment de op-
ciones del sistema. Usted puede hacer varias confi-
guraciones y guardar cada una de ellas en discos
diferentes, luego usar el disco adecuado para cada
tarea gue desee realizar.

Las caracterfsticas factibles de configurar son:
— El nimero y tipo de unidades de disco emple-
adas.

30

—  El nimero de archivos buffer.

— Instalacion del disco RAM 130 XE.

— Cuando el administrador RS-232 debe cargar-
se automdticamente.

* — Cuando un programa BASIC debe correr au-

tomdticamente.

Ejecute el SETUP.COM. Es un archivo normal
en binario y se corre desde la opcién Run a Bina-
ry File en el men( de acceso al lenguaje de mé-
guina. El menl desplegado es el siguiente:

La primera opcién crea un archivo AUTO-
RUN.SYS. Este archivo permite gue ocurran va-
rias cosas cuando usted carga el DOS XE:

—  Establecer un disco virtual en RAM
— Cargar la unidad de disco RS-232
—  Ejecutar un programa en BASIC.

La segqunda opcién permite cambiar el niimero
de unidades de disco (y sus ntimeros de dispositi-
vos) y archivos buffer,

La tercera opcidn despliega informacion deta-
llada relativa a cada unidad de disco reconocida
por el DOS XE, y le permite alterar su estado de
verificaciébn. de escritura. Examine las opciones
en orden regresivo.

Digite 3 y oprima RETURN. Vea el men
siguiente:

e ot [1ZC IAfcirarica

available Brive Types:

Prive
8cive
e ive
Grive ¥
o ive

hoase one of the listed drive types
Ranher T4 S¥e Mre iafornation.
t heT responses siit To maim

Brive Tups Number 2> B
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4 PROGRAMAS: continuacion

Si han sido incorporadas otras unidades de
disco dentro de su DOS XE, ellas serdn listadas
agui. Seleccione un tipo de unidad de disco di-
gitando el namero y oprimiendo la. tecla RE-
TURN. Al digitar el nimero 4, el disco RAM 130
XE, aparece la siguiente pantalla:

FLTer, the wWrite mode
tyee £Y/M) 7

Esta pantalla. proporciona informacion ba-
sica sobre la unidad de disco. y permite cambiar
el modo de verificacién.

La verificacién de escritura significa que el
DOS XE comprueba el archivo a medida gue lo
escribe para asegurarse de su correccién. Esta es
la forma normal cuando se emplea un disco fle-
xible (floppy). Digite “Y" v vera en pantalla:

Do you want futures writes to be WITH verify
(Y/N}?

Digite "N y oprima START para volver a
la opcién 3 del mend. Usted puede verificar los
otros tipos de unidades de disco o simplemente
oprimir RETURN para volver al men.

Cuando usted vuelva al ment principal opri-
ma 2 y RETURN para ver la siguiente pantalla:

Maximum oF 3 files may be cpea a1 o

‘IS NG ConFigure N Ok
AhSwer Yes o N Y/

Esto muestra las unidades de disco gue estén
conectadas en su sistema.

Asumamos que usted tiene un 130 XE e ins-
tale el disco virtual en RAM. Oprima N para visua-

SEPTIEMBRE 1989

lizar la siguiente pantalla;

Ingrese el nUmero de unidades a emplear.
Normalmente se numeran en forma consecu-
tiva, pero no es obligatorio. Ingrese 1" si tiene
una unidad. de disco, o ‘1" SPC “2" si tiene
dos unidades disponibles.

La siguiente consulta es si desea tener un
disco RAM para su 130 XE. Digite Y en caso
afirmativo. A la pregunta por el numero del
disco. RAM conteste con 8, ya que es el nlimero
mds frecuentemente empleado.

" Luego se pregunta si quiere cambiar el nd-
mero maximo de archivos abiertos simultdnea-
mente (archivos buffer). Digite "Y' y verd la
pregunta '‘cudntos”’. Uno méds que el nimero
de unidades de disco es normalmente suficiente.
Oprima RETURN para ingresar el valor 3 asu-
mido. Si su software necesita mas el manual de
instrucciones se lo dird.

Nota: Para las funciones del mend del DOS
XE son suficientes 2 archivos, excepto cuando us-
ted emplea archivos bateh.

Luego regresa a la pantalla de configuracion
para controlar si la informacién ingresada estd
correcta. En este caso digite “Y"".

Finalmente puede establecer las condiciones
de inicializacion para el DOS XE. Al oprimir 1"
y RETURN se despliega la pantalla:

TABioRuM, a1 BRI

0 .mts

A% £pen- A5 |

the optisns
You may choosa
ry ard
PONSE $AI TS

L
Ch, NG
lany sthes

L, 2 e Cgmbination 3 B
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PROGRAMAS: continuacidn

La primera opcién establece el disco RAM
cuando inicie el computador—es lo que .usted
desea en este ejemplo—, la segunda carga el pro-
grama RDRIVER.SYS que es el administrador pa-
ra la puerta serial RS-232 en la inferfaz 850. En
este caso el archivo de ese nombre en el disco que
se carga. lgnore el administrador serial por ahora.

La tercera opcién hace que un programa en
BASIC se autoejecute durante la inicializacion.
Hay un programa de ejemplo llamado WELCOME.
BAS para demostrar este hecho. Digite 13 (6
1/SPC/3, 6 3/SPC/1) y oprima RETURN. ‘

Ingrese el nombre del recorrido para el pro-
grama "D1:WELCOME.BAS y oprima RETURN.
Un requerimiento de verificacibn se presenta si
el programa BASIC no existe. Oprima "Y". Se
le informard que un archivo AUTORUN.SYS ha
sido creado, el cual contiene las instrucciones in-
gresadas por usted.

Oprima START 'para regresar al ment princi-
pal. Oprima RETURN para abandonar SETUP.
COM Se le preguntard si desea reiniciar DOS XE.
Esto pondrd en ejecucién los cambios efectuados.

Digite “Y"" para volver al menl principal. El
DOS en la memoria estd ahora configurado en la
forma que usted indicd.

Solo falta grabar este DOS modificado a disco
para hacerlo permanente. Emplee la opcion
Create DOSXE.SYS File en el ment principal para
esto. Puede usar su disco de trabajo o bien un
nuevo disco.

Copy3_XE.COM

Hay un archivo més. En el disco maestro. Es

el Copy3_XE.COM, para personas que tengan ar-

chivos en el formato DOS 3 y quieran transfor-
marlos al formato DOS XE. Ejecute el archivo des-
de la opecién Run a Bynary File en el ment de
acceso a lenguaje de mdquina. Siga las instruccio-
nes para hacer la conversion.

Archivos y directorios

El Sistema Operativa DOS XE organiza el
almacenamiento de la informacién en archivos.
Cada archivo contiene un grupo especifico de in-
formacion, ya sea una carta de su procesador de
texto, un juego o el mismo DOS XE.

Estos archivos pueden almacenarse en forma
aleatoria en el disco o bien organizarse en direc-
torios. Cada disco tiene al menos un directorio
principal {directorio rafz), el cual contiene todo
lo que existe en el disco. Se pueden crear otros
directorios v guardar archivos en ellos.

Un directorio puede contener hasta 1.2560
archivos. Puede incluir “tambien otros directorios.
La estructura de los directorios y subdirectorios se
ramifica en forma de un drbol. Un disco tipico
puede estar organizado como se muestra:
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Root directory

Hay un Iimite al ndmero méximo de archivos
por directorio, pero ningun |lfmite tedrico en
cuanto al ntmero de directorios. Sin embargo
existen dos limitaciones practicas a lo anterior: la
capacidad méaxima del disco y el nimero maximo
de caracteres de los “nombres de recorridos’ que
es del orden de los 80 caracteres.

Nombres de recorridos

" Cuando se hace referencia a-un archivo se
debe indicar en que diskettera se encuentra y
que directorio lo contiene, al mismo tiempo que
se indica cudl es su nombre de archivo. Lo ante-
rior se denomina “nombre del recorrido”, porque
indica el camino que debe seguir el DOS para po-
der ubicar el archivo requerido. A continuacion
se indica un tipico nombre de recorrido con una
explicacién de lo que significa cada parte:

D1 >PROGRAMS >>BASIC > PROGRAM1.BAS

D (nombre del dispositivo), el nombre es D"
para un disco normal y “A" para discos forma-
teados con el DOS2.0/25 (ver opcion Alllow
DOS 2.X Access). Pueden emplearse otros dispo-
sitivos adicionales: “'P:"" impresora o “E:" pantalla.

1 (namero del dispositivo), que corresponde
al nmero de la diskettera en uso. :

> (delimitador). Este simbolo separa las par-
tes del nombre del recorrido.

PROGRAMS (nombre del directorio). Se em-
plea un nombre de directorio si el archivo no se
encuentra en el directorio rafz. La extensién debe
ser incluida si existe.

BASIC (nombre de subdirectorio). Subdirecto-
rios adicionales se emplean si el archivo se encuen-
tra en un nivel inferior en el drbol de directorios.

PROGRAM1.BAS (nombre de archivo y ex-
tension). El nombre de archivo representa el ar-

-chivo deseado. Si tiene extension debe incluirse.

El nombre del recorrido no puede exceder los
80 caracteres. Esto limita el nivel de subdirecto-
rios que se pueden definir. Si se requiere mayor
numero de niveles (poco probable para discos
floppy) debe usarse nombres mas cortos. ®
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a partir de
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- LO QUE USTED
ESPERABA:

. UNA UNIDAD
; DE DISCO POR

9 75.990

(IVA incluido)
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