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Teclado del ATARI 400/800

CLEAR INSERY
L

(1 L caps

Go00Go00008888
iR @ '

0000006800 ER

BREAK

CAPS LOWR

ESC

SYSTEM RESET

A

Interrumpe el funcionamiento corriente; hace pasar a la
computadora desde el modo programado al inmediato;
en el modo inmediato; cancela la linea en curso.

Desplaza a minusculas o modo de caracteres de control.

Pulsar y liberar antes de la siguiente pulsacion de tecla; véase
Secuencias de escape, pagina 18.

Interrumpe el funcionamiento corriente e inicializa el siste-
md; desplaza la computadora al modo inmediato; peli-
groso su uso cuando la unidad de disco esta activa.

Conmuta el modo de video normal/inverso.

CTRL. ESC. CAPS LOWR. SHIFT. A Caracteres ATASCII; véase Codigos

ATASCII, caracteres y pulsaciones
de teclas, pagina 59.



Funciones de teclas SHIFT

SHIFT-CAPS/LOWR

~ Pulsacion Caracter 0 accion
SHIFT-TAB Poner tope de tabulacion
SHIFT-< Borrar pantalla visualizacién
SHIFT-> Insertar linea en blanco
SHIFT-BACK S Borrar linea en curso

Conmutar teclado al modo de mayusculas

Combinaciones de teclas CTRL

~ Pulsacion

Caracter o accion

 CTRL-TAB
CTRL-
CIRL =
CTRL-+
CTRL-
TRL-I
CTRL-3
CTRL-<
CTRL->
CTRL-BACK S
CTRL-CAPS LOWR

Borrar tope de tabulacion

Desplazar cursor hacia arriba en una linea
Desplazar cursor hacia abajo en una linea
Desplazar cursor a la izquierda en un espacio
Desplazar cursor a la derecha en un espacio
Congelar/reiniciar visualizacion pantalla
Suele producir un error

Borrar pantalla visualizacién

Insertar un espacio

Borrar siguiente caracter

Conmutar teclado al modo de gréficos

Empleo de casete

Para la proteccion de la escritura, cara A, sujete el casete con la
mirando hacia usted; quitar la lengiieta de la ranura en la parte superior

izquierda.

Parada de la cinta por EOF (final de cinta)
Para grabar (SAVE) y cargar (LOAD) un programa:

e Posicionar la cinta; si no se conoce la posicion de partida, cargue los
programas hasta que la alcance.
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e Teclear la orden de grabacion/ carga adecuada (véanse pags. 14- I51

o Esperar sonido de la consola — wad vez para grabar (SAVE) y "des veces
para cargar (LOAD).

e Pulsar PLAY (y RECORD para grabar) en la grabadora: pulsar RETURN
en la consola.

o Esperar tono de iniciacion de fichero de datos de 20 segundos procedente
de TV (para grabar solamente).

e Esperar la «riafaga de sonido» desde el altavoz de TV para sefalizar la
grabacion/carga (SAVE/LOAD) en curso.

Empleo de disquete

Los disquetes pueden contener 64 ficheros y 90K caracteres. Los nombres de
fichero comienzan con mayuscula y contienen | a 8 mayusculas o nimeros mas
la extension opcional. Las extensiones de nombres de ficheros contienen
algunas combinaciones de | a 3 mayusculas o nameros.

Ejemplos:

DISKFILE.BAS B1234567.01A JUNK

AT Nombra todos los ficheros con extension " TXT.

FILE.® Nombra todos los ficheros con el nombre FILE, cualquier exten-
sion.

FILE® Nombra cualquier fichero cuyo nombre comience con FILE.

FILE*T Nombra cualquier fichero cuya extension finalice con T.

DOS

Hay dos versiones de DOS, 1.0 y su sustitucion 2.0S. DOS 2.08 siempre puede

leer disquetes preparados por DOS 1.0: lo inverso no siempre es cierto.

6



Menti de inicializacion del DOS

La orden DOS activa el menu de funciones preprogramadas de servicios, que
incluye las opciones siguientes:

a. DIRECTORIO DE DISCO
Lista los ficheros y sectores libres.

Ejemplos:
RETURN
Lista todos los ficheros en la unidad n.° 1 (por omision).
D2:
Lista todos los: ficheros en disco de la unidad n° 2: D opcional.
fp:
Envia lista de todos los ficheros en unidad n° 1 a la impresora.
Zagil Ak
Lista todos los ficheros .TXT en la unidad n° 2.
“DISKFILE BAS 038
Significa un fichero enclavado (*) con 38 bloques de 128 octetos (posible
visualizacion).

b. CARTUCHO DE EJECUCION

Transfiere el control desde el sistema operativo al cartucho de ROM: se
sustituye SYSTEM RESET por DOS 2.0S si es activo el fichero
MEM .SAVE.

c. COP{A FICHEROS

en el mismo disquete cuando se dispone de una sola
umdad de disco, en diferentes disquetes con dos unidades de disco
(utilizar elemento de mentu o para copiar el diferente disquete en la
misma unidad).
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Ejemplos:

FILET.BAS,FILET.BAX
Copia FILE!.BAS en disquete en la unidad de disco n.® 1 a FILEl . BAK
en el mismo disquete. Recubrirda FILEI BAK si ya existe.

NAMES. TXT NUMBERS.TXT /A
Anade NAMES.TXT al final de NUMBERS.TXT (2.0S solamente);
recubre NUMBERS.TXT si no se da /A.

PROG1.BAS,PROG2.BAS /A

Lnade correctamente solo si se almacend el programa en BASIC con
LIST y no con SAVE.

BAS D2
Copia todos los ficheros BASIC en la unidad n® | a la unidad n.° 2,

d. BORRAR FICHEROS
Ejemplos:
D2FILE
Suprimir fichero (FILE) en la unidad n.° 2 (comodines OK ).
D2FILE/N

Suprimir fichero (FILE) en la unidad n.® 2 (/N inhibe el dialogo de
confirmacion).

¢. RENOMBRAR FICHERO

Renombra un fichero; no requiere ningin nimero de unidad con el
nombre nuevo; el nombre antiguo puede ser ambiguo (no renombrar
ficheros DOS.SYS o DUP.SYS).

1:.DAT,".TXT
Renombra todos los ficheros .DAT en la unidad n.° 1 a ficheros .TXT
(numero de unidad opcional con nombre antiguo, no vilido con nombre
nuevo). Advertencia: No crear nombres de ficheros duplicados.
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J- ENCLAVAR FICHERO
Impide cambios en el fichero (comodines OK); enclava DOS.SYS ¥
DUP.SYS para proteccion.

g. DESENCLAVAR FICHEROS
Permite cambios en el fichero (comodines OK).

i ESCRITURA FICHEROS DOS

Copia ficheros DOS.SYS y DUP.SYS desde memoria a disco (no utilizar
elemento de menn C).

i. FORMATEQO DISCO
Prepara nuevo disco; borra toda la informacién en disco.

J- DUPLICACION DISCO

Copia disco completo; borra programa en memoria si se utiliza con
DOS 1.0 (introducir 1,1 si se emplea una sola unidad: introducir 1206
2,1 con dos unidades de disco).

k. GRABACION BINARIA
Graba una zona de memoria en disco como un fichero objeto.

Ejemplos:
PROGM1.0BJ/A 3E00.4AFF
Graba zona de memoria, que comienza en la direccion hexadecimal
JE00 y que finaliza en la direccién hexadecimal 4] AFF.
Si se utiliza DOS 1.0: se efectua la funcién POKE de la direccion de comienzo
del programa en las posiciones de memoria 736 y 737 antes de seleccionar K; /A
graba la direccion. Si se utiliza DOS 2.0, se visualiza la opcién INIT.RUN v
RUN es la direccion de comienzo del programa e INIT es la direccion de
comienzo de la rutina de inicializacién; INIT,RUN en hexadecimal.
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PROGRM4.0BJ,3£70.5717F.,4800
Omite INIT.

AUTORUN.SYS . [START].[END]
Graba programa a fichero que contenga la rutina de inicializacion
incorporada (el programa debe finalizar con la instruccion RTS): se
ejecuta, de forma automatica, cuando se carga inicialmente DOS 2.0S.

I. CARGA BINARIA
Carga un fichero binario creado por la opcion K del DOS o uno creado
por el cartucho de ensamblador/editor: PROGMI1.OBJ/N siendo (N
para bloquear ejecucion.

m. EJECUCION EN DIRECCION
En hexadecimal; con la instruccion RTS, vuelve el control.

n. CREAR GRAB.MEM.,
Graba y almacena el contenido de la zona de memoria que se utiliza por
el programa de menu DOS (ment de salida para restaurar el contenido
de MEM.SAV a memoria) (DOS 2.0 solamente).
o. DUPLICACION FICHEROS
Copia ficheros entre disquetes con el empleo de una sola unidad de disco
(comodines OK) (DOS 1.0 borra programa en memoria).
Desarrollo del programa

Los numeros de linea varian desde 0 a 32767. La linea logica contiene 114
caracteres. Los dos puntos (1) separan sentencias multiples:

LIST Visualiza desde la primera a la ultima linea (BREAK
interrumpe el listado).
LIST 100 Visualiza la linea 100.
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100,860

RE(0)

Visualiza las lineas /00-860 almacenadas en memoria.

para nuevo programa (suprime antiguo
progrdma y variables).

(SYSTEM RESET y BREAK interrumpen la
ejecucwn del programa, vuelven la computadora al
modo inmediato).

Interrumpe la ejecucion del programa, vuelve a la computa-
dora al modo inmediato.

Interrumpe como STOP, pero sin sefial audible, canales de
E/S 1-7 cerrados; no se necesita al final del programa.

en la siguiente linea después de BREAK.

STOP, END a la mitad de la linea; reinicia pero no ejecuta
la sentencia que produjo el error.

Visualiza el nimero de octetos disponibles en RAM para
programa; 0 puede ser cualquier nimero.

Ficheros de programas

Orden

CLOAD

ENTER

LOAD/RUN |

Carga ‘ Gr:{l)):do Formato | Efecto Comentarios
Todos CSAVE Valores |  NUEvVO Casete solamente;
simbolicos | | mas rapido que LOAD
Todos/parte LIST ATASCII | Fusiona Llama NEW antes de
lineas de ENTER para borrar programa
programa y variables ya en memoria
Todos SAVE Valores | NUEVO

simbolicos
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Para transferir programa a casete

JE T
“C:",90,900

Graba programa y su tabla de nombres de variables
(VNT) en formato de valores simbolicos (leer con
CLOAD).

Graba programa como CSAVE; lee con LOAD o RUN.

Graba lineas 90 a 900 en codigo ATASCII (leer con
ENTER).

Interrumpe transferencia a casete.

Para transferir programa desde casete a memoria:

300 |

Carga programa grabado con CSAVE o SAVE «C:»;
llama NEW.

Carga programa y VNT grabado con SAVE: llama
NEW.

Carga programa y VNT grabado con SAVE; llama NEW
y ejecuta después de la carga.

Ejecuta siguiente programa en cinta (encadenamiento);
al pulsar RETURN en tono de llamada borra de la

memoria la VNT y el programa que contiene la linea
300.

Carga las lineas grabadas con LIST; afiade lineas al

programa y la VNT en memoria (interrumpir con
BREAK).

Para transferir programa a disco:

PROGT"

Graba PROG/ y su VNT en la unidad de disco n.® 1
en formato de valores simbolicos (leer con
LOAD o RUN).
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) PROG1.LST",90,900 Graba lineas 90 a 900 en codigo ATASCII

(leer con ENTER).
Interrumpe la transferencia a disquete.

Para transferir programa desde disco a memoria:

PROGT"
PROGT”

300 RUN "D PROG2"

PROG.LST”

Carga PROGI y VNT grabados con SAVE: llama
NEW.

Carga programas como LOAD, pero ejecuta des-
pués de la carga.

Carga/ejecuta PROG2 (encadenamiento); suprime
VNT, y programa que contenga la linea 300, de
la memoria.

Carga lineas del programa grabadas con LIST:
fusiona lineas con programes y VNT en memo-
ria (interrumpir con BREAK; memoria no borra-
da).

Para conservar y cargar subrutinas y bibliotecas de subrutinas:

SUBR1"
) SUBR1”"

Conserva (graba) subrutina.

Fusiona subrutina conservada con programa en
memoria.

Almacena subrutina SUBR/ en biblioteca.
Fusiona SUBRI! con programa en memoria.
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Lenguaje ATARI BASIC

Sentencias de inicializacion
Tabla de nombres de variables (VNT):

Espacio para 128 nombres de matrices (arrays) varlables W borra VNT
(CLR no lo hace). Llamada por CLOAD, LOAD y | . ENTER anade
variables a la VNT existente; CSAVE y SAVE conservan VNT LIST no lo hace
(para borrar VNT pero no el programa: LIST programa a casete o disquete;
llamar NEW y luego introducir el programa).

Nombres de variables:

El primer caracter debe ser una letra mayuscula; mayusculas o cifras para el
resto del nombre. Hasta un maximo de 114 caracteres; las variables de cadena
finalizan con $. Dimensionar las variables de matrices («arrays») numéricos vy
las variables de cadena antes de su utilizacion:

No dimensiona variables; repone puntero al comienzo
de la lista de DATA (utilizar antes del nuevo
dimensionamiento).

Asigna cadena de 25 caracteres (0 a 24) a AS.

1 X(10) Asigna hasta 11 elementos de matrices («array»)
indexados 0<10, a X, COM es lo mismo que

DIM.
DIM Y(3.2) Y es un array de dos dimensiones indexado 0-3, 0-2;

dimensiona /2 elementos de array (3 grupos de 4).
DATA y READ pueden asignar valores a variables multiples:
) “Mayo ‘84, 2+2, 7 Contiene tres valores: «Mayo 84», 2+2y 7.

DATE$, SUM$, NUM Lee DATA anterior; produce error si la senten-
cia DATA no contiene como minimo tres
elementos.
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DATA 14E-2,2/3, Contiene 4 valores (los valores 2.° y 4.° son constantes
de cadena nula); la notacion cientifica es correcta
para variables numéricas.

DATA “Mayo, 1984~ Contiene los dos valores «Mayo y 1984».

DATAS,TO:-READ X,Y  Contiene tres valores: 5,/0.READ X e Y (sentencia
que sigue a DATA en la misma linea tratada
como datos).

READ A: READ B Si READ A lee elemento 4 en una lista de la sentencia
DATA, READ B lee elemento 5.

RESTORE Repone el puntero al primer valor citado en la lista de
la primera sentencia DATA en programa.

RESTORE 740 Repone puntero a sentencia DATA en linea [40.

Nudmeros

Constantes numéricas:

Numeros de punto (decimal) flotante (sin comas): pueden tener nueve digitos
significativos mas un exponente de 2 digitos; varia desde —9.99999999E +97 a
9.99999999E+97 (los nlimeros més cercanos a 0 que +/—9.99999999E — 98 se
ajustan a 0). Utilizar notacion cientifica si hay 10 cifras antes de punto decimal.
si mas proximo a 0 que +/0.01: (2E402=2000.001 =1E— 03— 12345E
+08= —123450000— 1.23E — 08 = — 0.0000000123).

Funciones matematicas y sentencias:

ABS(X) Valor absoluto de X.

Y =ATN(X) Arco tangente de X; —PI/2 a PI/2.

N ¢ Logaritmo vulgar (base 10) de X.

Coseno de X radianes; X grados con DEG.
EXP(X) e (2.71828179) a la potencia X.
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Entero mas grande <=X.
Logaritmo natural (base ¢) de X.
Numero aleatorio (0 a 1).

Signo de X.

Seno de X radianes; X grados con DEG.
Raiz cuadrada de X.
Argumento de funciones trigonométricas expresadas en gra-

dos.

Argumentos expresados en radianes (condicion por defectos).

Expresiones validas

CHR$(10)< A$
SERS(/

No validas

~ AS=B, AS+BS, AS Y BS
CHR$(10)<CHRS$(14)
 STRS(2/3)< > STRS

16



Operadores |

aritméticos

Operadores

de relacion

Operadores
booleanos

Operadores numéricos

Prioridad | Operador | ~ Significado
Alta 9 () ; Los paréﬁtesis 'indica'n el orden de ev%\]uacxén ‘
8 = Potenciacion
7 - Operacion unaria (-)
6 * Multiplicacion
6 Division
5 | + Suma
5 = Resta
4 = Igual
4 <> | No igual
4 Menor que
4 Mayor que
4 ol Menor que o igual
4 S Mayor que o igual
3 NOT Complemento logico
2 | AND AND logica
Baja 1 OR OR logica

Tabia de verdad booleana

La operacion AND da un | solamente si ambos valores son 1

1 AND =1 1 AND 0=0
0 AND 1=0 0 AND 0=0
La operacion OR da un 1 si uno u otro valor es 1.
[OR =1 1 OR 0=1
OOR 1=1 0 OR 0=0
La operacion NOT complementa légicamente cada valor.
NOT 1=0 NOT 0=1

17



Cadenas

Las cadenas pueden tener un maximo de 114 caracteres, pueden utilizar
cualquier caracter ATASCII y se encierran entre comillas (v.g., «SUBTOTAL»
«CUENTA 4019-181»):

CHR$(34)

ESEICIRlL—

ESC/ESC

PRINT CHR$(30)

Asigna comillas; v.g.,

KILLS».

PRINT «CHR$(34); «SPEED

Asigna «cursor a la izquierda» a una cadena y da el cco
« (una posterior sentencia PRINT desplaza el cursor

a la 1zquierda).

Imprime cariacter objeto de eco cuando se introduce
antes del cardcter de secuencia de escape.

Visualiza « .

Secuencias de escape

18

Pulsacion . ob;;:;a::e;w | _.\FI;?\d&IE?‘,II Caracter de cadena

ESCAWESC & | 27 Codigo de escape

ESCWBACK 5 4 | 126 Cursof a lu izquierda, sustituir por espacio
| en hlineo

ESCYTAB i) | 127 Cursor i la derecha o siguiente tope de tabulacion

ESCNCTRL-- 22 28 Cursor arriba

ESCMNCTRL-= | £ 29 Cursor abajo

ESCHCTRL-= | I£3 i Cursor derecha

ESCWCTRL-+ [ 3t Cursor izquierda

ESCVCTRL-BACK S 4] 254 Suprimir caricter

ESCLCTRIL- = o 255 | Insertar caracter

ESCACTRL-< L3 125 Borrur pantalla

ESCANCTRL-TAB ¢ ] 158 | Birmar tope tahulacion

ESCNCTRL-2 & 253 | Suena altavoz incorporado

ESCLSHIFT-BACK S | 156 Borpir linea

ESC\SHIFT- > ! 157 Insertar line

ESCA\SHIFT- < | ] 125 Baorrar puntatia

ESCASHIFT-TAB 159 Poner tope tbulacion

sk Raieo s



Subcadenas y concatenacion:
AS es la cadena de cinco caracteres ABCDE:

(2,4) Especifica subcadena BCD:; caracter 2.° a 4.¢ inclusive.

A%(2) Especifica la misma subcadena que A$(2.5); del 2.° al dltimo
caracter.

A$(2=>1,X) Especifica subcadena ABC si X:=3 (expresiones y variables
OK).

Para concatenar A$ y BS. utilicese LEN para hacer B$ una subcadena de AS
(v.g.. despues de programa): la cadena concatenada puede ser de cualquier
longitud:

10 DIM A$(15), BS(3), C$(5)

20 A$="ATARI": B§="DISK": C$="GUIDE"

30 B$ (LEN(B$) +1)=C$

40 A$ (LEN(AS$) +1)=B$%

50 PRINT A$

El programa precedente imprime ATARI DISKGUIDE.

Funciones de cadena:
Conversion a y desde cadenas:

ASC(7ABC") Proporciona 65, codigo ATASCII del primer cardcter en

cadena.
CHR$(65) Proporciona «A», valor de cadena del codigo ATASCII.
STRE(74) Proporciona «/4», equivalente en cadena de valor numérico.
STR$(2/3) Proporcionua «().66666666665.
VAL “714") Proporciona el valor numérico /4, equivalente de cadena

numeérica: el argumento de VAL debe tener un formato
numerico aceptable.
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