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TENGA EN CASA
UN AYUDANTE DE
GRAN MEMORIA
Y CAPACIDAD,

TARI 130XE, un ayudante de 8 hit que usted puede utilizar
en casa para complementar su teabajo. porque ¢l ATARI

130XE es un computador de DOBLEMEMORIA, que posee el

DOBLE de la capacidad de otros computadores en su

categoria, lo que se traduce en un mejoraprovechamiento de

Programas comao:

= Planillas electronicas

= Procesadores de texto

~ Hases de datos

Ademas cl ATARI T30XE es un excelente companero de

estudios para sus hijos, un companers que les ensena y los

cotretiene con la hiblioteca de programas educacionales en

espanol mas grande del mercado, basados en los programas

v planes del Ministerio de Educacion,

ESPECIFICACIONES TECNICAS

EFATARI LI0XE ¢5 un computador de 128 Khytes de memoria

RAM, controdable por programa.

Con el Sistema Operative en Disco DOS 2.5, el ATARI L30XE

puede utilizar fos &4 Khyvtes adicionales de la memoria como

RAMDISK.

Tambic¢n dispone de:

= 24 Khytes de memoria ROM para el BASIC y es Sistema
Oiperativo,

- Cuenta con 16 modos graficos distintos

= Un total de 256 colores

= Resolucion en pantalla de 520 por 192 puntos

= 5 modos de texto diferente

- Desplicga 40 caracteres por 24 hineas de texto normal

= Posce 4 sintetizadores de sonido controlables por
programa

— Dispone de salida a TV o monitor de video

= Tecludo profesional de 57 teelas

= 5 teclas de funciones especiales

= Letras en mayusculas y miniscolas

= Set de caracteres en espanol v 29 caracteres graficos

= Lenguajes de programacion: BASIC, LOGE, PASCAL,
FORTH. £, ASSEMBLER

ATARI-COELSA da mads que los demas
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Cuando necesite una excelente
impresion, con la mayor rapidez
y maxima resolucién, decidase
por una ATARI 1029.

ATARI 1029, la impresora de
impacto por matriz de puntos es la
mads conveniente, versatil,
economica y facil de usar en su
categoria. Permite que su
computador ATARI 800 XL

130 XE imprima letras, numeros,
simbolos y caracleres
internacionales en formato normal
de 80 columnas por linea, a una
velocidad de 50 caracteres por

IMPRESORA 1029

AR ARG T

mpresionan
cualquier papel.

segundo. Ademas, graficos de alta
resolucion con una densidad de 480
puntos por linea, usando como
papel de impresion hojas sueltas de
carta o formulario continuo.
Pdngala a prueba y vera que cuando
la ATARI 1029 actia, es
impresionante. En cualquier papel.

LOELaR

COMPUTACION

Sindnimo de garantia|y servicio.

ATARI

COMPUTADORES
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La correspondencia recibida se responde individual-

Aml gOS IECtD r'e S: mente. La cantidad y diversidad de ellas demora el

proceso. Rogamaos tener paciencia.
Sugerimos agregar en sus préximas cartas sus datos personales y otros para saber mas de ustedes.
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Editorial

STA editorial esta dedicada a tf, amigo atariano, que dia a dia ocupas

horas en conocer y aplicar esta fabulosa maquina de ensefianza.

Conocemos tus desvelos y desencantos pasajeros, por la falta de
informacion o los resultados inesperados. Nosotros, a su debido tiempo
conocimos también esas experiencias.

Pero ustedes cuentan hoy con el apoyo de MUNDOATARI, publicacion
dedicada exclusivamente a cumplir estos objetivos.
Nuestra llegada a todo Chile,en esta primera etapa se encuentra cubierta

por la distribucién periodica nacional a traves de los kioskos establecidos.
Y la respuesta de nuestos lectores se manifiesta al examinar la procedencia de

las muchas suscripciones.

El nimero de suscriptores actuales a MUNDOATARI es una muestra
elocuente del interés y participacion activa de los usuarios de computadores
ATARI| hecho que nos permite proyectarnos con certeza en el futuro, cosa
que en el pasado era una simple ilusion.

Todos ustedes ven en MUNDOATARI una posibilidad real de aprendizaje
durante el mes, contenida en la informacion seria y motivadora de las
numerosas columnas de continuidad.

En este nimero dejamos un testimonio de la potencia del computador

ATARI v de la vigencia de la marca, al aplicar el manejo de las suscripciones
con un antiguo ATARI 800, que cumple eficientemente el trabajo

- encomendado con un banco de datos que crece dia a dia.

Destacamos también en la columna PEQUES el programa ““dibujando
el uno'’, el cual abre una perspectiva diferente para el uso del computador
ATARI a nivel de preescolares, para el desarrollo de la motricidad y del
autoaprendizaje.

Finalmente, daremos una muestra de nuestra preocupacion permanente
por nuestros lectores con la presencia de MUNDOATARI en el stand de :
ATARI| en SOFTEL’'87, para recibirlos y atenderlos personalmente.

Hasta el proximo mes.

Editor: Ivan Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacion
MUND T I Director: Adolfo Tarrejéon S. de dependencia de ningln tipo
con respecto a los fabricantas

Representante legal: Lucia Segura G. gt el Rl
Vi a mic
Produccion: SES Sistema ; rocomputadoras
ni sus representantes.

AGOSTO 1987

Precio: $ 300 Casilla: 458, Correo Nufioa, Santiago

El contenido de la publicidad es

AGOSTO 1987

Teléfono: 2256579
responsabilidad da los avisadores.

Revista con informacion exclusiva ®

para microcomputadores ATARI _ Prohibida la reproduccion total
Impresa por Editorial Antartica, o parcial de easta revista sin la

Resol. Exenta No. 360/6-5-1987 guien solo actla comao imMpresora. autorizacion escrita de los editorses.




EQUIPOS R

Modem telefdnico
ATARI XM-301

El MODEM (Modulador-De-
modulador) XM-301 es un peri-
férico ATARI que le permite

comunicar a su computador ATA-

RIBOO XL © 130 XE, a otro
computador remoto, a traves de
las |ineas telefénicas normales, a
fin de gue ambos computadores

uedan '‘conversar’’, transmitién-
&

dose informacion de un punto
a otro.

La comunicacion de compu-
tadores a distancia, lo llevara a
usted v su equipo al fascinante
mundo de las telecomunicacio-
ciones, abriéndole un nueve ho-
rizonte de conocimientos v apli-
caciones a su computador ATA-
RlI,

Para establecer la comunica-
cion entre computadores, ade-
mas de necesitar el MODEM, se
requiere disponer del software
[programa) de comunicacion
apropiado para ello. En el caso
del Modem XM-301, comerciali-
zado por COELSA COMPUTA-
CION, éste incluye junto al equi-
po el programa en diskette X-
TERM vy uno en casete llamado
AMODEM, que le permiten al
Modem establecer la comunica-
cion con otro computador —en
cualquier parte del mundo— a
través de una comunicacion tele-
fonica normal.

El XM-301 es un Modern eléc-
trico gue se conecta en forma
directa a su computador ATARI,
a través del bus serial de la con-
sola. Este dispone de la caracte-
ristica de autodiscado, lo gue
significa que desde el mismo
teclado del computador usted
puede discar el nimero telefo-
nico al gue desea llamar, logran-
do una operacion mas eficiente.
Asimismo, el Modem contestara
en forma automatica si es lla-

4

mado por otro usuario,

La velocidad de transferencia

de datos desde un computador
a otro se mide en una unidad
denaominada "'baudios’, corres-
podiente a numero de bits por
segundos {un byte es igual a &
bits). Para el caso del XM-301,
éste transmite a 300 baudios.

La adicidn de un Modem XM-
301 a su configuracion ATARI,
abrird un nuevo mundo lleno de

sorpresas, aplicaciones y satisfac-
ciones a su guehacer computa-
cional, como ser, entablar comu-
nicaciones con sus amigos, co-
nectarse a un BBS (ver descrip-
cion del BBS ATARI COELSA)
0 a otros servicios que estan apa-
reciendo en el pais.

Por Gltimo, a fin de no asus-
tarse con el precio de este peri-
férico, vale solo algo mas que
una unidad de casete.

Telecomunicaciones

Comunicacion. Segin la Real
Academia de la Lengua Espanola
significa: ''dar a conocer lo que
uno sabe o conoce”. Esto es fa-
cilmente entendible dentro de
los seres humanos, pero los com-
putadores también tienen esa ca-
racteristica, la de poder comuni-
carse entre ellos.

La tecnologra actual ha logra-
do gue la comunicacion entre
computadores sea un acto extre-
madamente simple, tan simple
como hablar con un amigo por
telefono.

Mucha gente se preguntara
{para qué sirve hablar de compu-
tador a computador? La pregun-

MUNDOATARI
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ta es normal v obvia si es que
uno no ha entrado al mundo de
las comunicaciones. El objetivo
de -comunicar a computadores
entre ellos es poder traspasar in-
formacion, cualguiera gue ésta
sea, de un lado a otro y asi po-
der estar en conocimiento de lo
que esta pasando en forma ins-
tantanea. Un buen ejemplo de
esto es la informacion bursatil.

Para poder hacer “hablar’ a
su computador con otro, usted

LINEA TELEFONI|CA

necesita un computador y un
dispositivo llamado MODEM.

Este es un aparato que con-
vierte las sefiales digitales de su
computador en sefales eléctri-
cas gue son enviadas a otro com-
putador. Usted se estara pregun-
tando cdmo enviar dichas sefales
desde un punto a otro, pues es
muy simple: por la linea telefo-
nica'de su casa.

El modem se conecta a la li-
nea de teléfono v luego a su

BANCO DATOS
Disco Duro

computador y ... voila, usted se
encuentra listo para efectuar una
llamada desde su computador a
otro, pero ¢{adonde llamar?.

Usted puede llamar a un ami-
go que también tenga modem
(previo aviso a su amigo], o hien
llamar a alglin BBS, donde po-
dréa hacer muchas cosas intere-
santes.

Cuando usted llame a un ami-
go seguramente se pasaran algu-
nos programas y posiblemente
jueguen alglin partido entre los
dos. Si llama a un BBS entrara a
un mundo de mensajes electro-
nicos, de cientos de programas
de dominio publico que usted
podra “llevarse” a su casa vy lue-
go usarlos. Podrd "enviar’. pro-
gramas que usted haya creado vy
desee dejarlos en el BBS para
que otras personas lo usen, vy
muchisimas cosas mas.

En el proximao numero de es-
ta revista encontraran la prime-
ra parte de un articulo sobre co-
municaciones, el cual les dara
mayor informacion sobre comu-
nicaciones via computador.

BBS ATARI COELSA

BBS es una abreviacion de
Bilboard Bulletin System, lo que
en espafiol significa algo asi’ co-
mo Sistema de Fichero Electro-
nico, el cual fue inventado y di-
sefiado para que los usuarios de
estos sistemas puedan efectuar
intercambios de cualguier tipo
de informacion,

El nuevo BBS ATARI COEL-
SA es un sistema similar a lo an-
teriormente descrito que COEL-
SA COMPUTACION ha puesto
a disposicion de los socios del
ATARI CLUB de Chile, como
otro servicio mas a sus usuarios.
El sisterna le permite entre otras
COsas: '

— Enviar ""mensajes electroni-
cos'’, y asi poder conversar con
otros usuarios sobre cualquier

AGOSTO 1987

tema de interés comun.

— Pertenecer a "grupos de inte-
rés’’ donde las personas conver-
san electronicamente de sus
mismos intereses.

— Obtener programas de domi-
nio publico que se encuentren en
las distintas areas del BBS.

— Dar a conocer a otros usua-
rios, datos o programas de domi-
nio publico que usted posea vy
desee incorporarlos al BBS de
ATARI COELSA.

— Estar enterado de las Ultimas
noticias, nacionales e internacio-
nales del MUNDO ATARI.

— Mesa redonda con algln tema
de interés para un grupo de par-
ticipantes expertos en dicho
terna.

— Y mucho mas.

Este BBS tiene algunas res-
tricciones. No se pueden dejar
mensajes de tipo politico, reli-
gioso U obseno. Son motivo de
expulsion para aquellas personas
que dejen este tipo de mensajes.

Para accesar desde su casa al
BBS ATARI|I COELSA con un
modem (por ejemplo el XM301},
usted debe llamar al 5569132
en el siguiente horario:

— de lunes a viernes de 19:00 a
8:00 horas.

— sabados, domingos y festivos
todo el dia.

Una vez conectado, el sistema
le solicitard su codigo de socio
del ATAR| CLUB de Chile vy su
nombre. Solamente si usted es
miembro del Club, podra hacer
uso de este servicio gratuito que
entrega COELSA COMPUTA-
CION a sus usuarios.

Lo invitamos a participar de
esta fascinante experiencia gue
le ofrecen las comunicaciones.
iNo se arrepentiral. ]
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Base de datos XL

BOASE DATODS Hl
(o o B 8 8 SO0 Moy E LB o W O
=== BISCH— - 5TATUS - ~ARCHIVOS -~

*RIVE 1 1 nRCH 1# i
rgﬁﬂf # 152 REGISTRO4GE

CLAVES 5080 3 HAX . 407
PROCEDE
i1 DE JUMIO £987

E GRLAZ JORGE

FH-22-5G0B-7

TARJET A
S06-00Q0-3227~-9160
I%h

Amigos  lectores del 800 XL,
ustedes probablemente no cono-
cen el antiguo ATARI! 800. La
fotografia adjunta permite su
presentacion en plena labor,

MUNDOATARI, consecuente
con su definicion relativa a la vi-
gencia de los microcomputado-
res para trabajos especificos, de-
cidio iniciar la base de datos para
manejo de suscripciones con esta
magnifica maquina, demostran-
do de esta forma la validez vy
potencia del ATARI| como orde-
nador de informacion.

El programa utilizado es el
Base de Datos XL. Ver foto a
continuacion:

Este programa utilitario se en-
cuentra disponible exclusivamen-
te para nuestros lectores. Ver
descripcién en paginas de progra-
mas MUNDOATARI.

Este programa dispone en ge-
neral de 5 programas modulares
gue se describen en el manual:

1. DATOS

2. INDICE

3. ARCHIVOS
4. IMPRESORA
5. UTILITARIO

Un ejemplo de su versatilidad
es alguno de los informes elabo-
rados por nosotros:

a) Informe de listado de suscrip-
tores a MUNDOATARI como
socios del ATAR!I CLUB, pa-
ra aumentar el puntaje en su
cartola para el concurso.

b} Informe de listado de tarjetas
de crédito VISA para BAN-
CARD.

c) Listado para despacho postal
de revista a suscriptores.

Como consejo final, recomen-
damos mirar su ATARI desde es-
te punto de vista y su producti-
vidad aumentara. ; @

MUNDOATARI
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MANEJANDO TY

MUNDOATARI presenta a:  Prof, CHIP Jefe de Proyecto
BENITO Asistente

6502 Robot-junior
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Guia
| BASIC

El computador ATARI es una fabulosa ma-
quina para calculos matematicos. La columna
GUIA BASIC comprueba este mes dicha capa-
cidad con el programa SEGUNDOS.

El objetivo de este programa es calcular el nu-
mero de segundos de vida de una persona,
Los datos de entrada son |os siguientes:

— La fecha actual (dia, mes, afio)
—  La fecha de nacimiento (dem)

El ATARI procesa en segundos estos datos
seglin las |'neas de programa y . . .
. .. La salida es el nimero de segundos.

AGOSTO 1987



TUTORIA: continuacion

Ahora vamos a la accion, Digite cuidadosa-
mente el listado siguiente:

1@ REM SEGLMDOS GUIA BASIC AGOGSTO &7

28 GRAPHICS @

380 DIM N(12)

48 FOR K=1 TO 1Z:READ D:MIK)=DIMEKT K
45 DATH X1,31,26,31,76,31,38,31,31,38,
31,38

58 ? " DIGITE FECHA DE HOY™

68 INPUT D1,Mi.Ai

78 ? " DIGITE FECHA DE NACIMIENWTO"™

88 INPUT D2Z,MZ,A2

98 p-=Dp1-D2

1686 M-Mi-WZ

118 A=hi-AZ

128 IF P>=8 THEN 148

1316 D=DENIML]) :M=H-1

1486 IF M)>=8@ THEN 168

156 M-MEi2:0-0-1

1680 IF A/4CQINT{A/74) THEN 188

178 IF MI=3 AND M2=2 THEN D=D+i

188 D=I65.25¥n+10.24%MID

198 5-D¥24%60%68

788 7 ™ TIEMES ";5;" SEGUNDOS DE EDAD

218 END

Ejecute el programa. Tenga cuidado de ingre-
sar stlo numeros. La fotografia de pantalla mues-
~ tra un formato de ingreso y salida para un ejemplo,

DIGITE FECHA DE MOV =
27 )
71

I
5
9
1

a -. " 0 5 L4 _'.- .. z
,PIGITE FECHA DE NACIMIENTO
(TIENES 5,87455795E410 SEGUNDOS OF ED

READY
i

L a edad ... desde otro punto de vista

Descripcion de lineas de programa:

20 Inicializa modo grafico cero

30 Dimensiona arreglo N para 13 subindices (0
al 12)

40 Ingresa valores de dias de meses al arreglo N

45 Datos de dias de meses con desfase para arre-
glo

60-60 Mensaje de aviso de ingreso e ingreso multi-
ple de numeros en variables D1, M1, A1

70-80 Mensaje de aviso e ingreso de fecha de naci-
miento en variables D2, M2, A2

90 Asigna a variable D la diferencia de dias (D1
vy D2)

100 Asigna a variable M l|a diferencia de meses
M1 v M2)

"110 Asigna a variable A la diferencia de ntmero

de arios =

120-130 Analiza el valor negativo de variable DIA.
Suma el valor de dras del mes anterior a fecha
actual. Estudie en detalle este algoritmo

140-150 Analiza el valor negativo de variable MES.

Suma el numero de meses del afio v disminuye
© en uno el numero de anos
160-170 Examina el afio bisiesto
180-190 Relaciones de transformacion a segundos
de los afios, meses y dias
200 Linea para editar mensaje de salida.

Examine el valor de la linea de salida del valor
del nimero de segundos (ver foto o pantalla), con
toda seguridad la forma del ntimero es en formato
de punto flotante, pues es mayor que 10 elevado
a 10,

Esta forma de escritura es practica, pero para
el -programador inicial resulta incomoda. Por lo
tanto el desafio de este mes es:

-— Cambiar lineas para que el resultado se ex-
prese en millones de sequndos.

Otro punto de optimizacion del programa se
refiere a la situacion siguiente:

— En el momento de ingresar la fecha digite una
letra v presione BETURN, el ATARI le envia
un mensaje de error y el programa se detiene.
Elimine esta posibilidad con las instrucciones
pertinentes.

— Otra posibilidad errdnea de ingreso de datos:
Ingrese una fecha de nacimiento posterior a
la fecha actual. Observe Jos valores que envia
la salida de datos.

Elimine esta posibilidad con otras [neas.

Todas estas optirnizaciones del programa for-
man parte del desafioc 1 de la columna GUIA
BASIC. Escriba a la casilla 458, Correo Nufioa,
mencionando en el sobre el nombre de la colum-
na y recibira premios por su participacion.

Ahora un segundo desafio de proveccién es
utilizar parte de este programa en calcular los inte-
reses para el pago atrasado de una letra con venci-
miento fijo.

Amigo principiante, recuerde que esta colum-
na es para usted. [Escribanos para saber de sus
intereses y necesidades!

MUNDOATARI




UTILITARIOS

" Torpedo )

Esta columna permanente estd dirigida a todos
los lectores para que formen una libreria con ruti-
nas, trucos y secretos. Se aceptardan colaboraciones
para promover el intercambio de experiencias.
Todas las rutinas que sean publicadas recibirdn un
premio de incentivo consistente en una Tarjeta
de Referencia ATAR/ que contiene todos los datos
de interés que un programador debe tener a mano.

- : T Y

La columna Torpedo de este mes proporciona-
ra el inicio de una serie continuada de rutinas para
la manipulacion de strings.

Un string consiste en una cadena de caracteres
alfanumericos que se almacenan en una variable
alfanumerica o en localizaciones temporales.

A|TIAIR|I lji|jdje|r

COLABORACIONES

MUNDOATARI recibe articulos, progra-
mas y columnas de continuidad para ser
editadas en los préximos ntmeros.

Este material serda evaluado y analizado
de acuerdo a nuestra linea editorial.

La publicacion de &l en las pdginas de
MUNDOATAR! estard supeditado a las
disponibilidades de espacio o a las nece-
sidades de la edicion.

Los articulos deben ser escritos a maqui-
na o en procesador de textos. Los progra-
mas, grabados en casete o diskette y [is-
tados ademds en impresora.

MUNDOATARI, previo a la publicacién
de un aporte, enviara el dinero correspon-
diente a su pago, constituyéndose éste en
propiedad de [a revista. Las contribucio-
nes no aceptadas por [la revista serdn de-
vueltas a sus autores.

MUND@ATARI

PUBLICACION PARA USUARIOS DE MICROCOMPUTADORES ATARI

&
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Digite en modo directo:

20 MARCAS="WATIIW lider"
30 PRINT MORCAS

Ejecute con RUN vy presione RETURN,
El ATARI BASIC interpreta un error como lo
indica la foto siguiente;

58 ERERR SRR
READY S '
RUN :
Eﬁﬂﬂﬂ“ 8 Ay LIHE'EB._

Para eliminarlo digite:

18 DINM MARCAS(12)

- BORRE LA PANTALLA vy digite LIST y des-
pues RETURN, :
La pantalla aparecerda como lo ilustra la foto:

Aspecto del listado hasta la linea 30



UTILITARIOQ: continuacion

Ejecute nuevamente el programa y comproba-
r4 la necesidad de dimensionar previamente las va-
riables alfanumeéricas.

Para este caso la dimensién previa fue de 12
localizaciones de memoria.

Para repasar conceptos de localizaciones de
memoria, vea columna De Byte en Byte de MUN-
DOATARI No, O,

Ahora se plantea una interrogante:

/Cudles son las localizaciones de memoria re-
servadas para la variable alfanumerica MARCAS$?

Digite la Ifnea:

48 PRINT ADR{MARCAS)

Al ejecutar el valor de retorno indicara la loca-
lizacién inicial de memoria reservada para la varia-
hle MARCAS.

LOCALIZACIONES DE MEMORIA

=t Ly w0 I~ oo M o — (| ™M =t Ly
[l o I I | o o e O [ (] (y] M o]
- — - = — - = - - - - e
(] o] ™ o o | '] ™ o o (| 4]
AT lEAT AR ] I i d | e r

Agregue a continuacion la linea:
68 PRINT MARCA%(5)

Ejecute vy observe en pantalla el segmento del
string editado.

Este (ndice ubicado a continuacion de la varia-
ble edita el contenido de las localizaciones a partir
de la quinta.

Digite lo siguiente:

78 PRINT MARCAS(CS,6)

Ejecute y compare con gl'esquema. Edita en panta-
lla el contenido en memoria de posiciones 5 y B.

Ahora sigue el programa final para este mes de
la columna:

variables alfanumericas con 18 y 2@
caracteres respectivamente
35 ? CHRSC(125) :REM limpia 1a pantalla
40 A5S="1234567898'":REM asigna una Ccade
na de caracteres a la variable A3
S8 PRIMT AS:REM edita el contenido de
variable sin posiciones (TOTAL)
68 PRINT AS(5):REHW edita el contenido
desde posicion 5 hasta el final
78 PRINT A5C1,3):REH edita con doble
posicion desde 1 hasta 3
88 7 :? :? :REM separador
99 REM Edita el contepido de acuerdo
a Variable N
180 BS="ABCPEFGHIJXLMNOPOQRST":REM Q519
na a variable BS 20 caracteres Mma-
yusculas ordenados
110 PRINT "“BS =v:B5:REM edita el con
tenido de variable BS
115 ? :REM Separador
128 M-i:REM Variable H para pPrimera po
sicion de STRING
138 FOR H=L TO 9:27 “BSC;H;"3=";BS(X):
MEXT H:REM Edita el contenido definido
por variable R
188 POSITION @,22:? "HITES0LIEE una te
cla para continuar*;
198 CLOSE H3I:0PEM #B3,4,8,"K:":GET #3.,4
:REM pausa para analizar esta panta-
11a :
199 REM Edita el contenido de acuerdo
a Variables ¥ ,Y -
288 Y=i@:REM Variable Y para segunda
posicion -
285 7 CHRS(125) :REM limpia pantalla
218 PRINT “BS —":B5:REM edita el
contenido de variable BS
215 ? :REM Separador ’
228 FOR H=1 TO 5:Y=Y-1:REM Define limi
te LOOP para variable X ,disminuye
en 1 a variable Y

18 REM TORPEDPD AGDSTD 87
28 REM Demostrativo para Subscript em

un STRING
I8 DIM Q5C18) ,B5(20) :REM DIMensiona 2

10

238 2 "BS(“;:X;™,"; sry = RECH, Y tNEXT
"K:REM Edita el contenido definido por
variable H

258 POSITION 8,22:? “HCIIEULTE una te

cla para continuar®;

268 CLOSE #3:OPEM #3,4,8,"K:":GET 83,0

:REM pausa para analizar esta panta-
11a

Para el proximo mes habra una aplicacion rela-
cionada con el manejo de string con formato dife-
rente de pantalla. ®

MUNDOATARI
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La columna USR de este mes proporciona una
utilisima rutina para ordenar elementos mediante
el lenguaje de maguina.

5 REM PROGRAMA LSR AGOSTO &7

6 REM Rutina para ordenar string a al-
ta velocidad

7 REM Formato de llamada es:

8 REM USRCADRCSORTS),L,A,B,C,D.E,F])

9 REM L-longitud registro : A =loc ini
cial : B =loc. final

18 DIM SORTS(169) , BUFFERS (256)

28 FOR I=1 TO 169:READ A:SORTS(X,I)=CH

RS CR) :MEXT I
360 NR=108:RECLEN=18:DPIM TSCRECLEM] , MAS

TERS (NR¥*18)
40 PRINT "KCREAMDO UM STRINGS":POKE 7

52,1
S8 FOR A=1 TD NR:FOR B=1 TO 18:TS5(B,B)
=~CHRS (65 +RND (1) %25) ! NEXT B:PRINT A;Y¢™
68 MASTERS (CA—1)%18+1, A%10)=TS!NEXT A

AGOSTO 1987

| ' ek | ASSEMBLER B

70 PRINT “K":FOR A=1 TO NR:PRINT MASTE
RSCCA-1) %1841, A%18) : NEXT A
88 PRINT "R4PRESIDNE LUMA TECLA
UE 158:PRINT "$DRDENADO™
98 L=RECLEN:A=ADR(MASTERS) : B=A+NRM¥RECL
EN:C=B-RECLEN:D-ADR(BUFFERS) :E=0:F=9
1808 ADDR=41+ADRCSORTS) :HBYTE=INT CADDR/
2563 :LBYTE-APDR-256MHBYTE : POKE 232,LBY
TE:POKE 233,HBYTE
118 SORT-USRIADRCSORYS),L,A,B,C,D,E,F)
128 PRINT “JLISTO":PRINT "JPRESIONE LN
fi TECLA™:GOSHB 158
136 FOR A=1 TO NR:PRINT MASTERSC{{A-1)¥*
1841, a%10) :NEXT 0
148 POKE 752,0;:END
156 POKE 764,255
168 IF PEEK(764)=255 THEN 168
178 RETURM
188 DATA 1084,184,104,133,240,104,133,2
42,133,244,104,133,241,133,243,104,123
+246,104,133,245,104,133,248,104,133
198 DATA 247,104,133,250,104,133,249,1
84,184,13%,230,104,104,133,231
200 DATA 165,242,13%,252,165,241,133,2
51

219 DATA 24,165,241,101,240,133,241,14
4,2,230,242
220 DATA 165,242,197,246,208,6,165,241
,197,245,240,29,164,230,177,241
238 DATAH 289,251,248,13,176,223,165,24
2,133,252,165,241,133,251,24,144,212,2
86,196,231,248,287,24,144,229
248 DATH 160,8,177,251,145,249,208,196
»248,208,247,160,0,177,243,145,251, 288
,196,248,2088,247,160,0,177,249
250 DATA 145,243,208,196,240,208,247
260 DATA 24,165,243,101,240,133,243,14
d,2,230,244
278 DATA 165,244,197,248,268,7,165,243
197,247,208,1,96,165,244,133,242, 165,
24%,133,241,188,232,8

1605

Ejecute el programa vy disfrute la velocidad de
la magquina.

Usted puede hacer uso de ella con esta rutina.
Domfnela y apliquela en sus programas. Escriba-
nos contando sus optimizaciones.

Por Ultimo una tarea para nuestros tuercas:

— Escribanos el significado de cada uno de los

parametros para la funcion USR de la |fnea
110 y el valor de retorno que se asigna a la
funcién SORT. ]

11



ASSEMBLER | | | :

Directo al 6502

Los numeros iniciales de MUNDOATARI en
la columna Directo al 6502, describen los diferen-
tes sistemas nurnéricos gue se resumen a continua-
cion: .

— EIl sistema binario, utilizado por la maguina.
— El sistema decimal, propio de los seres huma-

nos.
— EIl sistema hexadecimal, puente de conexion

entre |bs sistemas anteriores,

La estructura interna del ATARI contiene una
Unidad Central de Proceso {CPU), que cuenta con
tres registros principales:

1. El acumulador

2. El registro X

3. El registro Y. Todos ellos tienen & bits y por
lo tanto pueden contener ndmeros enteros
entre O v 265,

21 850 :
CACHNUL SRR

PRECISIRO X

SEREERRE

Por otra parte, en el interior, se encuentran los
chips de memaria, que para el ATARI 800 son de
B5536 bytes o localizaciones de memoria.

CHIPS

CPU

K-_——-—

655635

12

Tl
L R )
R SRETITEN

Entre los registros del CPU vy los chips de me-
moria existen diversas operaciones e interacciones

que producen la programacion deseada a nivel del

lenguaje utilizado por el programadaor.
Para el 6502 existe un set standard de instruc-
ciones tipo a ejecutar.

Ejemplo; Carga el acumulador.

Usted al examinar un programa en ASSEM-
BLER nunca encontrara estas palabras, pero si un
simbolo equivalente: LDA.

¢ Qué representa esta sigla?

Es un codige ayuda memoria denominado
MNEMONIC,

En relacion a la instruccion definida équé va-
lor puede cargar el acumulador?

La instruccion:

LDA #18

carga el acumulador con el valor 18 decimal. Es de-
cir, el valor inicial cero que contenra el acumula-
dor:

es reemplazado al ejecutar la instruccion anterior.
El acumulador queda entonces con:

Este formato se define como direccionamien-
to inmediato. :

ACTIVIDAD:

Complete el esguema del acumulador al eje-
cutarse las siguientes instrucciones:

MUNDOATARI
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LDA #35
LDA # 255

LDA#$ 18

El signo # determina el direccionamiento in-

mediato. :
Examinemos otro formato para la instruccion

LDA:;
LDAS 18

El esquema siguiente ilustra la ejecucion de la
instruccion:

PAGINA CERO

ACUMULADOR

o|ojol0(0|0|0|0
inicial

!

olojoj0j0j0|1 |1

final

24 |olojojojojof1|1]|= 3 dec.

2556

El valor presente en el acumulador al proce-
sarse esta instruccién es el contenido actual de la
localizacion 18 hexadecimal (24 decimal).

Este tipo de formato se refiere exclusivamente
a la primera pdgina de la memoria, que contiene
punteros importantes para la observacion del Sis-

tema Operativo.
Este tipo de direccionamiento se conoce como

pagina cero, por la referencia a dicha pagina de me-
maoria. :

ACTIVIDAD:

En el siguiente esquema determine el conte-
nido del acumulador al procesarse las siguientes
instrucciones:

n .
ACUMULADOR 6

LDA $6 E
LDAS T 17

LDA$ 14 :
LDAS13 19
20

255 z

PARTICIPANDO

Esta columna de contribuciones a MUNDO-
ATARI publica el programa Truco Secreto,
de Francisco Riquelme, socio de ATARI
CLUB No, 65-24-7001-0 de Los Angeles.

Se trata de un interesante truco para escri-
bir en pantalla con sonido y retardo.,

La velocidad para editar en pantalla se con-
trola con la pausa de Iinea 1040,

REM PROGRAMA TRUCO SECRETOD

REM FRANCISCO RIGUELME

REM SOCIO 1 65-24-7081-8

REM

REM LO5 AMGELES

REM VII REGION

REM CHILE

REM IOHEOHEBHEHHEHROREHEE0EB000HE
18 REM

28 DPIM A5(28)

38 AS="HOLA MUNDD ATARI "“:GO5UB 1888
58 END

188 FOR T=1 TO LENCAS):? AS5(T,T);:S0LN
D 8,23,39,15:50UND 0,08,6,8:FOR A4c1 TO
7O:NENT A:MERT T

1868 FOR T=1 TD LENCAS)

1818 PRINT ASCT,T1;

1826 S0UND @,23,38,15

1838 SOUND 9,0,0,8

1848 FOR PAUSA=1 TO 58:NEXRT PAUSAH
1858 MEXT T 5

1068 RETLEM

DI Eh U & R e

NOTA:

Se solicita a los lectores que el envio de con-
tribuciones se haga de acuerdo al formato de
las Ifneas 1 a 10, y ademds envien comenta-
rios cortos al respecto.

A nuestro lector favorecido de hoy se le ha
premiado con un programa en diskkette de

BASIC Avanzado.

AGOSTO 1887




DISKETIE ==

Dominando
la 1050

Amigos usuarios de la Unidad de Disco 1050,
este mes resumiremos algunos conceptos de meses
anteriores en relacién a modos de operacidon con
este periferico.,

El modo 8 corresponde a un modo gue permi-
te escribir informacion en el diskette.

El modo 4 realiza el proceso inverso, es decir,
lee informacion desde el diskette hacia la memoria.

Los IOCB son los blocks que controlan el
traslado de la informacion vy existen comandos del
ATARI BASIC para su manejo, como son:

— OPEN
— CLOSE

El acceso al IOCB en una operacion caracte-
ristica requiere de 4 parametros:
Ejemplo:

OPEN #1, 8, 0, “D:MUNDO"

El primer parametro que antecede al simbolo
# identifica al IOCB que estd ejecutando la opera-
cion.

El segundo parametro identifica el tipo de
operacion y va fue definido al inicio de esta co-
lumna.

El tercer pardmetro no tiene un real sentido
para nuestro periférico. Diferente es en el uso de
la Unidad de Casete que define la velocidad de
grabacion,

El cuarto parametro identifica al archivo del
directorio con el que se establece la transferencia.

Con este preambulo vamos a una situacion
problema:

1. Formatee un nuevo diskette y agregue el DOS
(ver nimeros anteriores de MUNDOATARI).

2. Abra un archivo en el directorio de un disket-
te con el nombre AMIGOS.DAT

Digite la siguiente linea de programa:
1686 OPEN #1,8,8,"D:AMIGDS,.DAT™

Salve esta Ifnea con el nombre ARCHI.PRG
(utilice instruccion LIST).

Examine el directorio del diskette y comprue-
be en el directorio. Este debe ser similar al de la
fotografia siguiente:

14

LTEH OB ClHR§iY
TORY-~SEfRCH SPEC,I

i
P o 1
aMIGOS 4 0

: ARCHY FRG

FEIQ FREE SECTOR

LT ITEH of GISHFINT FOR HEHU

&

L

)

Esto indica que en el directorio existe:

A, Un archivo con la Iinea de programa {1000}
con el nombre ARCHI.PRG

B. Un archivo abierto para datos con el nombre
AMIGOS.DAT

w

Cada registro del archivo lleva la informacién
siguiente: (campos)

a) Codigo
b) Nombre
c) Direccion
d) Ciudad
e) Teléfono

Para el ingreso de esta informacion en estos
campos de cada registro se necesita de variables
alfanumeéricas.

Definiremos las variables y su dimension para
cada campo de la siguiente manera:

CARACTERES POR VARIABLE
CODE$ 3
NOMBRE $ 30
DIRE$ 30
CIUDADS 20
TELES$ 12
Fig. 1
MUNDOATARI
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La Ifnea siguiente indica lo afirmado literal-
mente:

18 DIM CODES(3),NOMBRES (38) ,DIRES(3@),
CIUDADS (283 , TELES(12)

Ingrese el programa ARCHI.PRG con el co-

mando ENTER. Borre la pantalla y liste, la foto
ilustra su presentacion:

"&:ﬁnrnﬁs_ﬁﬁ;“_

4, Ingresar un registro al archivo.

La instruccién PRINT # IOCB permite escri-
bir directamente hacia el archivo del directorio
utilizando el nimero del block abierto para ese fin.

Para ingresar en la variable alfanumeérica uti-
lice la instruccion INPUT. :

Las Ifneas siguientes indican lo afirmado:

2668 REM INGRESA LUN REGISTRO

2818 GRAPHICS @
2828 PRINT “INGRESA EL CODIGO ™:INPUT

CODES:PRIMT 11;CODES

2838 PRINT "INGRESA EL NOMBRE ™:INPUT
NOMBRES : PRINT 111;MOMBRES

2848 PRINT "INGRESA DIRECCION ':INPUT
DIRES:PRINT #1;DIRES

2858 PRINT “INGRESA CIUDAD '':INPUT CIN

DADS : PRINT #1;CIUDADS
7868 PRIMT “INGRESA TELEFONO "“:INPUT T

ELES:PRINT #1;TELES

| : - DISKETTE

Ejecute el programa e ingrese los datos de la
foto de la siguiente pantalla. Ellos corresponden a
los del suscriptor No. 774 a nuestra revista MUN-
DOATARI, el cual por el hecho de ser mencionado
en esta columna ha recibido un presente, como
una muestra de reconocimiento para nuestros sus-
criptores.

(COomo quedd almacenada esta informacion
en el diskette?

En la figura 2, a pie de pagina, se muestra la
estructura del archivo en diskette,

FProblemas para el proximo mes:

— Agregue lo necesario para ingresar 10 regis-

tros en este programa. :

— ¢Cual es la rutina para el proceso inverso, o

sea, traer los amigos hacia la memoria de su
ATARI?

— {(Como ver esta informacién en el diskette?

Los examinadores de diskette, programas co-
merciales americanos permiten ver el conte-
nido de |los sectores del diskette.

La foto ilustra el uso de uno de ellos: el DIS-
CAN, examinando el contenido del sector, en
que se almacend la informacidon. Observe el
simbolo que se registra cuando se presiona la
tecla RETURN.

Hasta el proximo mes.

: 271 (SB18F)
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La columna De Byte en Byte finaliza este mes
el bloque de localizaciones que controlan la pan-
talla.

10. NUMERO DE ESPACIOS DEL TABULADOR
Localizacion 201

Digite el listado siguiente:

1@ GRAPHICS B:POKE 82,8

28 POSITION 8,8:? "8123456789012345678
9812345678981234567898"

38 POKE 64,1

48 PRINT *ff, '@, “f, '

Ejecute y observe en pantalla la relacion entre
el operador coma { , ) v la posicion de los nimeros

en la pantalla. ;
La foto de pantalla ilustra lo afirmado.

AL ERARETOIELR FANETEAN"

16

Digite en modo directo:

PRINY PEEK(281)

Agregue la inea:

33 POKE 281,5
y compare el resultado en relacion al anterior. Uti-
lice esta localizacion para optimizar la presenta-

cion de las pantallas, La columna Torpedo del mes
siguiente aplicara esta localizacion,

11. PRESENCIA DEL CURSOR
Localizacion 752

Durante la ejecucién de programas comercia-
les es un efecto optimizador la eliminacién del
cursor,

Digite en modo directo:

18 PRINT PEEK(752)

Ejecute y examine el valor de retorno,
Digite el listado siguiente:

18 GRAPHICS @
28 FOR J=1 To 255
38 POKE 752,@
- 35 PRINT "ATARI™
48 AziAlal
9@ POKE 752,J
3% PRINT J
6B A=iAlAl
78 MEXT J

Observe que valores enteros mayores que 0
hasta el 255 hacen el cursor invisible.

Elimine la Ifnea 30 del programa y compare
las ejecuciones.

El proximo mes continuara esta columna con

~ las localizaciones del Set de Caracteres.

Hasta entonces. [ ]

MUNDOATARI
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JUEGO DEL MES:

- Carambola

Cada mes publicaremos
un juego no béfico, que
desarrolle ciertas habilidades.

Se aceptan contribuciones
de nuestros lectores

La columna JUEGO DEL MES hace un llama-
do a todos los fans de la animacion a crear vy dise-
flar programas simples para ser publicados en esta
seccion,

El juego de este mes es simple. Digite el lista-

do correspondiente v grabelo en su periférico de

memoria permanente.

Para iniciar apriete el boton rojo del joystick.
Usted dispone de 3 figuras para eliminar con un
toque las frutas que se encuentran en la parte su-
perior de la pantalla. Cuando la figura choca con
ellas se produce un rebote y desciende. En este
momento debe mover usted la barra horizontal
que es controlada por el joystick para hacer CA-
RAMBOLA, El trabajo del jugador consiste en
hacer rebotar permanentemente la figura hasta
terminar con las frutas colgadas.

Las fotos siguientes ilustran las situaciones
descritas:

En el programa JUEGO DEL MES se aplican
algunos conceptos de Lista de Despliegue (ver al
respecto columna TECNICAS).

Examine las lineas 980 a 1070 y escribanos
sobre la interpretacién de estas lineas con los
conceptos de instrucciones ANTIC y punteros.

Recuerde que las cartas se envian a nombre
de la columna a la casilla 458, Correo Nufioa,
Santiago.

Hay premios para las soluciones correctas.

AGOSTO 1987
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TIPIANDQO: continuacién

E R am R g O LS o o LR Lt S
> CoaROMEBOEL. OS5 el
BT L

N s

18 REM JUEGD MUNDOATARI M3 AGOSTO 1987
68 REM CARAMBOLAS

188 GOSUB 626

118 GOSUB 1186:IF STRIGIB) {20 THEN 110
1280 CH-INT(RND(8)%*I2)+5:POSITION CH,15
17 NS CYIS-1iCRI=1ICY=AD

138 REM %% RUTINA DE LECTURA PALANCA
140 S=STICK(B):IF 5211 AND 5¢>7 OR 5=
15 THEN Zéé :

158 IF 5=7 THER NP=PP+2:CH=1:PADS=PADR
$:IF NPYED THEN NP=ED

168 IF 5=11 THEN NP=PP-2:CH=-1:PaD5=PA
DLS:IF NP{(2 THEN NP=2

178 IF 5¢>LS THEN POSITION PP,Z1:7 PaD
$:L5=5:60T0 198

188 LS=S:POSITION NP,21:? PADS:PP=NP
198 IF RND(8))>8.85 THEN CH=#@

2080 IF SET THEN SET= WOT SET:CYI=-1
218 CPY=CY+CYI:CPH=CH+CXI

228 LOCATE CPK,CPY,Z:POSITION CPX,CPY:
PUT 16,2

238 IF €Y)>21 THEN 448

248 IF Z=32 THEN 410

256 IF Z{)37 AND Z{>38 AND Z{)>32 AND Z
{>169 THEW 320

268 FOR I=15 TO @ STEP -5:50UND 8,8,2,
I:NEXT I

278 IF CK=36 AND CY>3 THEN CHI=-1:CPX:
CPH-INC:GOTD 388

288 IF CH=Z AND CY{21 THEN CHI=1:GOTO

380

298 IF CY=Z THEN CYI=1:GOTO 388

360 IF CY=28 THEN CYI=-1:CHI-CH:INC=1:

CPR=CPH+INC:POSITION CH,CY:? * "“:CH=CX
+INC:GOTO 388 '

318 REM RUTIMA ESTALLIDD GLOBDS*

328 SET=1:CHI=CHI¥-1:SC=SC+IN:POSITION
18,0:7 SC:BAL=BAL-1:FOR I=i6 TO 8 STE
P ~4:50UND 1,58,8,I:NEXT I

336 SCZ=SCZH+IN

348 IF BAL=7 THEN 530

358 REM % RUTINA EXTRA *

368 IF SC2)490 THEN SC2=8:CL=CL+1:FOR
I2=1 TO S5:S0lND H,10,18,8:FOR I-1 TD 5
:NEXT I:50UND 8,8,8,8:NEXT I2

3708 POSITION 38,8:7 CL:GOTO 419

368 IF CPY}>Z0 OR CPY{3 THEN CPY=CY

408 IF CPH)36 OR CPH{Z THEN CPH=CH

410 POSITION CX,CY:? ™ “:POSITION CPX,
CPY:2 “§$":CH=CPH:CY=CPY

420 GOTD 148

4306 REM ¥RUTINA ChIDn

448 CL=CL-1:POSITION 38,8:7 CL:POSITIO
N CK,CY¥:? "“(":FOR T2=1f TO 3:GOSUB 1149
:NEXT T2:S0UND 0,0,8,0:FOR A=@ TO 35
458 POSITION A,22:7 * QB":FOR T2=i TO

17:NEXT T2:MEXT A:POSITION 36,22:7 ©

“:TF CLS)8 THEM 118

468 REM * RUTINA FIN DEL JUEGD ¥

4768 GOSUB S88:POSITION &,1:FOR X=8 TO

3 STEP -2:FOR I=3 TO I6:50UND 6,I,10,8
iPOSITION I, H:? * *:NEMT I:NENHT X

480 SOLND 9,6,0,8:REM POKE 53279,6

498 FOR I=15 TO 36:POSITION I,0:7 = u

INEKT I .

566 IF PEEK(53279)1<:6 AND STRIG(®) Q8
THEN POSITION 15,8:? “FIN JUEGO! [t
"iGOSHE 598:60T0 508

5168 SOUND 8,0,0,0:50UND 1,8,0,0:605UB
1878:60T0 118

526 REM » RUTINA LADD DE LAS RABUETAS

530 TIM=TIM#+1:FOR IZ=3 TO 36:POSITION
IZ,24:7 ' “:NERT IZ

548 IF TIM=1 THEN PADRS=" VX/¥™:ED=31
tPADLS="%Y¥Y. ":IN=38:60T0 568

558 IF TIM=2 THEN PADRS=" XX“:ED=33:P
APLS="¥% ™:IN=5P

5668 POSITION CH,Cy:? »
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578 POSITION PP,2i:? €L25:GOSUB 1188:6
0T0 118

580 FOR IZ=3 TO 36:POSITION IZ,21:7 ™
: NEXT IZ:RETLRN

598 SOLND ©,200,10,8:50UND 1,199,18,8
688 RETURN

616 REM % RUTINA TITULOS ¥

628 GRAPHICS 1+16

625 POSITION Z,7:7 1b;"06HHOCO0O0000EE
*II

630 POSITION 2,8:7 H6;"# CARAMBOLAS
*ll

635 POSITION Z,9:7 Hb; '480BHHOHEHOE00CE
1",II

678 REM * VARIABLES DE INXCIALIZAL.*
680 DIM ROMLS(I4),ROWZS (34}, RONIS(34),
TPS(39),5D5(60) ,PADS(8) ,CL5 (B2 ,CL25(6)
:POKE 82,8

698 DIM PADRS(8),PADLSC8):FOR I=1 TO I
2 STEP 2:ROMLSCY,I+1)="# ":NEXT I
788 FOR I=1 TO T4 STEP 2:ROWZS5(I)=CHRS
(39) :ROMZS CI+1) =CHRS (32) : NEXT X

718 FOR I=1 TO 34 STEP Z:RONIS(I)-CHRS
{167) :ROWIS(I+1)=CHRS(32) :HEXT I

728 FOR I=1 TD JI7:TPSCIL,I)="&":NEHT X
738 FOR I=1 TD 57 STEP 3:5DSCI)Y=CHRS(2
9) : 505 (I+1)=CHRS (38) ;: SD5 (T+2) =CHRS (169
) :NEHT I

748 PADRS=" ZAAALYiPADLS=SXALYLY '@
PADS=PADRS

758 FOR I=i TO 8:CLS(X,I)=" ":NEKT X
768 CL=3:5€=8

778 REM % CARAGCTERES EM LENGHUAJE MARM
788 FOR M-8 TO 59:READ Q:POKE 1536%M,0
‘NEXT M

798 DATA 169,0,133,205,133,2683,133,207
,169,224,133,206,104 ,104,104,133,204,2
4,165,267,1685,1,133,267,261,5

866 DATH 246,26,168,0,177,265,145,2603,
2808,208,249,74,1685,204,185,1,133,204,7
4,165,286,185,1,133,286,76 -

818 DATA 17,06,165,2068,141,244,2,96
B28 POXE 559,0:POKE 186,PEEK({186)-5:5T
CHR=(PEEK {106) +1) %256

8308 C=STCHR/Z56:D=HSRE1536,C)

8408 REM % REDEFINIR CARGCTERES *

858 FOR COUNT=1 TO 9:READ CLD:NC-OLD*3
860 FOR CHANGE=8® TO 7:READ MUM:POKE ST
CHRECHANGE+NC, NUM:NEXT CHANGE:NEKT Cou
NT

870 DATA 3,26,85,81,85,85,20,8,2

380 baTa 4,32,32,184,48,16,16,136,136
8%8 DATH 5,8,8,255,85,255,85,0,9

208 DATA b6,200,256,2568,258,175,175,175
175

918 pata 7,68,255,251,255,255,68,8,2
928 DaTh 8,136,136,16,16,48,184,32,32
938 baTh 9,65,65,65,85,85,65,65,65

240 DAatTh 49,1706,174,191,174,170,178,48
, 48 ' :

950 DATA 34,168,168,130,138,176,176,14
12

968 ? :POKE 756,5TCHR/725G6:POKE 559,68
978 REM ¥ DATA PANTALLA Y MUESTRA *
988 DL=PEEK(568)+PEEK(561)%256

950 POKE DL+I,78:POKE 87,1:FOR 1I=DL+7
TO DL+29:POKE I,4:HEHT X

1688 POSITION 4,8:7 H6;'" MINDPOATARIL *
1818 SS-PEEK(88) +PEEK{89) %256

1870 SCR=S5+28

18I6 HI-INT(SCR/256) :L0=SCR-HI*Z56
1840 POKE 88,L0:POKE 89,HI:POKE 87,8
1850 FOR I=788 TO 712:READ COL:POKE I,
COL:NEXMT I:POKE 752,1

1860 DATA 26,10,68,134,0

1878 CL=3:POSYTION 3,8:7 “PUNTOS5:

MAaY . PLNT. : TONYS: "“:IF SC)HS THEN
H5=5C i

16886 TIM=-B:IN=-18:5C2=-8:ED=29:5C=8:POSI
TION 1,2:7 TP5:POSIYION 2,2:7 SDP5:POSI
TION 38,2:7 SD5

1898 PADRS=" AVXNXAX":PADLS=VELEAXY, @
PODS=PADRY

1168 POKE 559%,34:POSITION 3,4:7 ROM2S:
POSITION 4,0:7 ROMLS:POSITION I,8:7 RD
W35

1116 PP=18:POSITION PP,Z1:7 PADRS

1170 BAL=58:POSITION 16,8:? SC:POSITIO
N 25,8:7 H5:POSITIGN X8,6:7 CL

1118 RETLRN

1146 FOR I4=116 TO I8 STEP -5

1156 SOUND 8,I4,18,8:F0R T=1 TO Z:NEXT
T:MEXT I4

1168 FOR I4=30 TO 116 STEP 5S:S0UND 8,I
4,18,8:F0R T=1 TO Z:NEXT T:NEXT I4:RET
RN

1186 HH=PEEK(16):IF XK<124 YHEN 1228
17268 POKE 16,HX-1Z8:POKE 53774,HN-128

12780 RETHEN ®

AGOSTO 1987
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SOLUCION AL NUMERO ANTERIOR

En realidad no interesa saber el nombre de la va-
riable con que fue grabada la informacién.

E/ siguiente listado lee del casete y edita el conteni-
do en pantalla: '

5 OPEN ¥1, 4, 0, “C:*
10 TRAP 30

15 GET #1, ¢

20 ? CHR$ (C):

25 GOTO 15

30 CLOSE #1

La instruccion de Iinea 15 toma los bytes def case-
te una y otra vez hasta llegar al ultimo, el fin de
archivo (EOF), con el que se produce un error
136, Pero ese error estaba previsto en la linea 10
v el programa es enviado a la Iinea 30.

Si wusted quiere determinar la cantidad de datos
grabados, solo debe ubicar un contador gue con-
trole las veces que ef programa pasa por fa Iinea
15. Pero esa solucidn la dejamos en sus manos.

Controlando
la casetera

se trata de grabar su nombre directamente desde
el teclado. Digite las siguientes |ineas:

18 OPEN #1,4,8,"K:"
15 OPEN n2,8,8,"c:v

28 GET Bi,N
Z5 PUT n2,M
18 CLOSE #i:CLOSE 612

En el numero anterior tratamos el uso de
PUT # vy GET #, como alternativas de PRINT e
INPUT #% para grabar y cargar datos en el casete,

Luego analizamos el caso de la limitacion de
INPUT para recuperar més de 254 bytes. -

De los ejemplos tratados y del problema co-
mentado mas arriba podemos deducir que estos
comandos son perfectamente compatibles: si gra-
bamos datos con PRINT # podemos recuperarlos

con GET #
DEL TECLADO AL CASETE

A continuacion vamos a experimentar con la
grabacion de datos a medida gue se digitan,

Para esto usaremos 2 canales de comunica-
cion: uno para el teclado (K:) y otro para la case-
tera (C:).

Se recomienda revisar los conceptos conteni-
dos en MUNDOATARI No. 0, pag. 31, relativos a
la “entrada inteligente por el teclado’, para enten-
der mejor nuestro tema de hoy vy para apreciar las
ventajas de esta técnica en cuanto a aplicar restric-
ciones en el ingreso,

Manos al teclado. Nuestra mision por ahora

20

Comentarios del listado:

10 Abre el canal 1 para entrada desde el teclado.
Cada tecla presionada produce el valor ASCII
correspondiente

15 Abre el canal 2 para grabar en la casetera

20 Saca el valor de la tecla digitada v lo guarda
en la variable M

25 Pone ese byte en la casetera

Ejecute con RUN y observe el comporta-
miento:

— la casetera toca 2 beeps para advertirle que
ponga la cinta en posicion y presione las te-
clas RECORD yv PLAY

— al oprimir una tecla se inicia la sincronizacién
por aproximadamente 20 sequndos

— el computador espera gue usted oprima una
tecla para ... {qué pasa?, ino responde nij se
detienel... iALTO! ...

Oprima BREAK v repasemos gue anduvo mal.
Luego de terminar el periodo de inicio (Iinea 15)
el computador espera el primer ingreso v la case-
ra no se detiene hasta que no haya sido ejecu-
tado ese requerimiento.

Una forma prdctica de controlar el problema
es poner como primera informacién un registro
vacio, O sea, Un registro que contenga ceros. espa-
cios o cualquier otro byte. Después de esto la
casetera mantendra un buen comportamiento.

Un registro vacio se ingresa como sigue:

FOR X=0TO 127: PUT # 2, 0: NEXT X

Estd claro que ese registro debe ser comside-
derado posteriormente al recuperar la informacion.
Normalmente es descartado.

MUNDOATARI
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| _ CASSETTE

BUFFER

Hagamos un pequefio paréntesis. Aprovecha-
remas de conversar acerca de un detalle que mas
de algin lector lo ha advertido.

En el programa inicial de esta columna se or-
denaba al computador sacar un byte e imprimirlo,
Sin embargo, en la ejecucion sucedia algo distinto:
el computador rescata una serie de bytes y de
pronto los imprime todos juntos; luego rescata
otra serie vy los imprime a mntmuacmn y asl su-
cesivamente hasta terminar.

¢Problema de temperamento? No, es solo un
trabajo con economfa de esfuerzo.

El computador no graba o rescata datos indi-
vidualmente, sino gue usa como recurso el buffer,
sector de la memoria donde acumula temporal-
mente los datos hasta que se llena. Recién enton-
ces procesa la orden siguiente, mientras mantiene
detenido el motor de la casetera (tiempo de |IRG).

El buffer estd ubicado entre las localizaciones
1021 vy la 1151, pero los datos propiamente tales
se almacenan a partir de la localizacibn 1024,

Ahora volvamos atras vy trabajemos en serio.
A continuacion ingresaremos desde el teclado
un texto para grabar en casete y observaremos el
comportamiento del buffer a medida que se com-
pleta. Digite para esto el listado siguiente:

teclado;

iGraba directo del
5 GRAPHICS @:BUF-1824

6 7 "RETROCEDA LA CIENTA"™:? "Y PRESIONE
RECORD+PLAY":?

? PRINT ™ PRESIONE Return*

18 OPEN 21.4,0,"K:"™

15 OPEN u2,8,8,"C:"

16 ? CHRS$(125):7 "“DIGITE EL TEXTO..."
20 FOR X=@ TO 127:PUT #2,0:NEXT X

25 GET Bi,N

386 IF N=27 THEN 68

35 IF €X127 THEM €=0:7 :?

48 PUT uZ,HN

45 7 CHRSIPEEK(BUF*C));

38 C=C+1

g9 GOTO 25

68 CLOSE BL:CLOSE MZIERD

El registro vacio esta en la Ifnea 20. La varia-
ble BUF indica el comienzo del buffer, el cual en
la Ifnea 45 es incrementado con el contador C, pa-
ra indicar su contenido. La linea 30 espera la te-
cla ESC para terminar el ingreso. La linea 35
pone el contador en @ una vez gue llega a 128.

Ejecute el listado con RUN, Una vez que la
casetera se detiene despues de la rutina de inicio,
digite cualguier texto, incluya errores y correc-

AGOSTO 1987

ciones, haga uso de los caracteres graficos, minus-

culas, inversos, etc,
Para terminar digite la tecla ESC.

{ Terming todo? Muy bien, grabe su programa
en casete con la instruccion LIST “C:", apague
el computador y veamos que resulto de lo anterior,

Ahora digite el siguiente listado de rescate:

65 REM -
66 GRAPHICS @

67 PRINT " RETROCEDA LA CINTA"

668 PRINT ** PRESIONE PLAY"

67 PRINT PRINT "PRESIONE Return"
78 OPEN HBi.4,08,"C:"™

75 FOR K=8 TO 127:GET H1,A:NEXT X
@ TRAP 118

65 GET #1,N

95 7 CHRS (W) ;

188 FOR T=1 TO ZO:MEXT T

185 GOTO 85

118 CLOSE B1:END

Comentarios del listado:

75 Rescate del registro vacio y pérdida de él

80 Al producirse un error por EQF se cierra el
canal y termina el programa

100 Ciclo de demora para ver el rescate de datos
en camara lenta.

Ejecute el programa con RUN y observe su
desarrollo. Si lo prefiere puede eliminar la linea
100 para tener la velocidad normal de la operacion.

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO:

El problema pendiente consistira en optimizar la
rutina de grabacion para que la digitacion sea con-
tinua. Elimine la representacion del buffer y reem-
pldcela por una edicion directa a pantalla.
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TECNICAS |

Lista de
Despliegue

Este ntimero de MUNDOATARI! finaliza [a
técnica de Lista de Despliegue, demostrando su
utifidad en fa cofumna PROYECTQO de este mes.

INSTRUCCIONES JUMP

El ANTIC recorre las instrucciones de la Lista
de Despliegue que corresponden a [fneas (ANTIC vy
LLMS), varias veces por sequndo.

Si la capacidad de formar imagenes del ojo hu-
mano fuera mds rapida, podria captar los destellos
de la pantalla. La camara fotografica es capaz de
captar estos fenomenos en la pantalla utilizando
un tiempo corto de exposicion. Ver foto que ilus-
tra el efecto mencionado.

NUTRICALC MR

Ahora bien, al finalizar la Lista de Despliegue
se encuentra la instruccion JUMP, gue indica un
nuevo salto hacia la localizacion inicial de la Lista
de Despliegue, para que el ANTIC repita el procesao
de la formacion de la imagen de la pantalla.

Esta es una instruccion de 3 bytes:

Digite en modo directo:

PRINT PEEK (39997) para ATARI 800 y 130

El valor de retorno es 65,

Este valor corresponde al primer byte de la
instruccion JUMP, indicando que los dos siguientes
contienen un puntero para la localizacion inicial de
la Lista de Despliegue.

Digite en modo directo:
PHINTI PEEK (39998), PEEK (39999)

22

Para el ATARI 800 v 130 XE los valores a re-
tornar son: 32 y 166,

¢ Queé sentido tienen estos nlmeros?.

Ellos indican una direccién. Para comprobar
digite:

PRINT 32 1+ 256 * 156

El valor de retorno es: 39968.
Compare con el valor que resulta de:

PRINT PEEK (560) + 256 * PEEK(561)

Es lo mismo. Si atin persisten dudas al respec-
to, revise la columna TECNICAS de MUNDO-
ATARI Nos. 0, 1 v 2, en relacion a este mismo
tema.

El esguema siguiente muestra el direcciona-

‘miento para el microprocesador ANTIC de la ins-

truccion JUMP,

v
39968 112
inicio ista 112
112
.
65
32
156 > 39968

RESUMEN DE INSTRUCCIONES:

1. LINEAS BLANK SCAN
Son instrucciones gue indican al ANTIC no
desplegar datos en la pantalla. El valor es va-
riable,

2. LMS
Instruccion de 3 bytes que permite desplegar
una linea especifica del Modo ANTIC v direc-
cionando a un area especifica de la memoria
para |eer los datos a editar en pantalla.

MUNDOATARI
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3. ANTIC
Instruccion que el microprocesador ANTIC

interpreta sequin el valor de dicha instruccion.
4, JUMP '
Instruccion de 3 bytes que permite repetir
continuamente el proceso de despliegue de la
pantalla por el microprocesador ANTIC,

A continuacion aplicaremos este resumen para
una Lista de Despliegue especiTica.
Digite el siguiente listado:

16 REM PROGRAMA LISTA DESPLIEGUE
15 REM MUNDO ATARI 3 AGOSTO 87

28 GRAPHICS 31:POKE 82,0

. 38 IMILISTA=PEEK(568) +256%PEEK (561)

I5 PRINT “LOC INICIAL LISTA = “;INILIS
Th

48 PRINT ™ INSTRUCCIONES FORMATO LINEA
5 SCANSY
58 FOR J=8 TO 2:PRINT PEEK(INILISTA+J)

V-G INERT J
60 POSITION 8,4:7 " INSTRUCCION LMS (3

BYTES 2"
78 FOR J=3 TO 5:PRINT PEEK(INILISTAt+.J)

ju=tt; sNERT J
75 POSITION 6,6:? "INSTRUCCIONES ANTIC

88 FOR J=6 TO 198
98 PRINT PEEK{INILISTA+J);"-*;

95 MEXT J
180 POSITION 8,22:7 "“INSTRUCCIONES JUM

P an

118 FOR J=199 TO 281:? PEEK{INILISTA+J
)" CNERT J

128 GOYD 128

Ejecute vy revise los conceptos del resumen
con el ejemplo de la pantalla.

Ahora una aplicacion, ocupando como base
esta Lista de Despliegue Modo 7 + o ANTIC 14,

'PROBLEMA:

Usted tiene pantallas gque ha creado con Ta-
blero de Dibujo CX-77 (ver en MUNDOATARI
No. 2) v desea incorporarlos en pantalla, pero
necesita agregar un texto superior en Modo 0O
para_colocar su nombre, y otro en la parte infe-
rior como medio de comunicacion con el usuario,

La foto -de pantalla ilustra lo afirmado:

Para realizar esta pantalla primero se necesita
un conocimiento preciso de la Lista de Despliegue
del Modo Gréfico 156 (31).

La ejecucion del listado 1 entrega este listado,
pero para una mejor ilustracion compare con el
esquema a pie de pagina.

La primera columna contiene el valor de la
localizacion de memoria especifica de ubicacion
de la Lista (localizacion 32822 al 33023).

La segunda columna indica el valor contenido

‘en esta localizacion, los que corresponden a los

analizados para otros casos en nlimeros anteriores.
Se interrumpe con lineas de puntos para co-
nectar fisicamente con un esguema de la ubica-
cion fisica de instruccion con linea de pantalla
para el modo grafico en uso.
Los textos explican el tipo de instruccion vy
las interacciones de las mismas.

Loc. Lista
Mem. Despl. Comentarios
32822 112
. 112 24 |ineas scan
. 112
32825 78 Define modo lista (64 +14)

32826 80
32827 129

}
32828 14 }
:

LMS

194 instrucciones ANTIC

Jump
Apunta al inicio de
la Lista de Despliegue

33021 65
33022 54
33023 128
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TECNICAS: continuacion

Ahora digite el siguiente listado:

18 GRAPHICS X1
286 POKE 32828,2
30 GOTO 318

Ejecute y observe la pantalla.
Agregue las lineas siguientes:

36 FOR X=86 T0 4

48 COLOR X

98 PLOT 1e+K%28,5:DRAWNTO 126,128
68 NERT X

188 GOTO 166

Ejecute y observe la pantalla. La foto ilustra el
aspecto de la modificacion.

despaide de DS hastla ©F OlC0 WMes

¢Como introducir ahora un texto en la parte
superior en Modo 07

Para ello recurriremos a conceptos analizados
en MUNDOATARI No. 1 en la columna DE BYTE
EN BYTE.

Agregue el listado de la proxima columna:

24

168 POKE 87,8:POKE 88,50:POKE 89,129
118 POSITION @,1

v ke MUNDOATARI _AGOSTO 37
Ll e

138 GOTO 138

Ejecute v observe el resultado.

Expliguemos a continuacion los valores inser-
tados en la Iinea 100,

Los valores 80 v 129 son los valores de la ins-
truccion LMS, que direcciona hacia la region de
la memoria para extraer los datos (ver esqguema de
localizaciones 32826 y 32827).

Hagamos una prueba de la importancia de la
instruccion POSITION para este truco. '

Modifique la linea 110 por:

POSITION O, O

Ejecute v compare el resultado. Es absoluta-
mente necesario el conocimiento y comptension
de la Lista de Despliegue,

Para la Iinea final agregue las |ineas faltantes
del listado siguiente:

18 GRAPHICS I1:POKE 82,8

286 POKE 312828,2:POKE 33804,2

36 FOR X=8 TO 4

48 COLOR H '

58 PLOT 10+HNZ28,5:DRANTO 126,128

68 MEKT H

166 POKE 87,0:POKE 08,80:POKE 89,129
iie POSITION 6,1

izé 2 °*
e

138 POKE 87,8:POKE 88,50:POKE 83,156
1486 POSITION 8,2:7 ° i
% hasta el otro mes
158 &OTO 150

HUNDOATART

AG05T0 87

Ejecute y disfrute del mensaje. ;

Al parecer el problema se encuentra resuelto
pero no en su fotalidad, pues guedan pendientes
unas interrogantes para que usted las resuelva.
Dirija su carta a casilla 458, Correo Nufioa, indi-
cando el nombre de la columna.

1. éCudl es la razon para pokear el valor 2 en la

" localizacién 330047

2. Expligue los valores de la Iinea 130.

3. Modifique los valores de estas lineas y obtenga
el mismo resultado.

La columna CLASES de este mes aplica con-
ceptos de Lista de Despliegue en la salida de datos
a pantalla. Profundice sus conocimientos con ese
ejemplo practico. :

MUNDOATARI
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TUTORIA

Primeros pasos en
ATARI BASIC

e
S

La palabra joystick se asocia inmediatamente
al uso de videojuegos, pero programandolo adecua-
damente puede tener usos variados y asi por ejem-

plo, el efecto de destreza motriz de la primera

edad puede agilizarse en forma considerable.

La rutina coleccionable de este mes propor-
ciona informacion sobre el manejo del joystick v
de la instruccion STICK del ATARI BASIC.

Digite las siguientes |ineas de programa:

18 RENM PROGL ATARIBASIC AGOSTO 87
28 PRINT STICK(®)

38 A=1A1ALA]

48 GOTO i@

14

10 6

11 7

13

¢COmo examinar los valores para la entrada
2 del joystick?. Modifique el valor O de la linea 20
por el 1 v cambie el joystick a la entrada 2.

Ejecute nuevamente v compare con los valores
anteriores.

Con estos conceptos preparatorios pasaremos
a la rutina de este mes para dibujar con el joystick
en modo grafico 4.

*,

18 GRAPHICS 28
28 DIM JH(15),JY(15)

38 FOR I=5 TO 15

40 READ X,Y

S8 JRED)=H:JY(I)=Y

68 MEHT I

78 pATA 1,1,1,-1,1,0,8,0,-1,4,-1,-1,-1
,0,8,0,0,1,8,-1,9,8

188 PH=48:PY=28

118 COLOR 1

128 PLOT PH,PY

138 5=5TICK(B)

148 IF 5=15 THEN 118

178 PH=PR+JIR(S5)

180 PY=PY+JY(5)

2080 IF PX>79 THEN PH=@
216 IF PY>39 THEN PY=@
228 IF PY{(® THEN PY=39
238 IF PR(® THEN PX=79
248 GOTO 118

Inserte el joystick en la entrada 1 y ejecute,

Observe los valores que se editan en la pantalla,

Cambie la direccion de la palanca del joystick vy
compare los valores con los del esquema siguiente:
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Esta rutina de dibujo, asociada con el joystick
como entrada, utiliza dos arreglos: JX v JY, los
cuales incrementan la posicion de variable para la
nueva posicion direccionada con el movimiento de
la palanca del joystick.
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TUTORIA: continuacion

El siguiente cuadro proporciona la relacion de

incrementos:
Joystick Arreglos :

Direccion Valor JX JY
E] 5 1 1
EE 6 1 -1 “ﬂmmmgi
= 7 1 |
] : 0 0
/] : 1
E 10 —1 -1
E 11 —1
D 12 0
m s 0 1
[E 14 0 -1
(3] 15 i 0

Esta rutina tiene aplicaciones practicas. La co-
lumna PEQUES de este mes la utiliza para su pro-

grama "dibujando el uno”,

&% Concursos 2

desarrollo de software:

ATAR| CLUB de Chile ha or-
ganizado para el presente ario, la
realizacion de dos concursos de
desarrollo de software de crea-
cion propia. El primero orienta-
do al nivel de usuario, en el cual
podran participar. todos los so-
cios del Club, enviando al con-
curso un programa ATARI de
creacion original, desarrollado en
cualguiera de los lenguajes de
programacion disponibles para el
computador (BASIC, LOGQ,
ASSEMBLER, etc.). El progra-
ma en competencia puede ser de
cualguier naturaleza o aplicacion,
siendo aconsejable gue pertenez-
ca a una de las siguientes catego-
rias:

— Entretencion y desarrollo per-
sonal,
— Educacion general,

. — Aplicaciones profesionales, o

— Software utilitario.

El segundo concurso esta diri-
gido exclusivamente a colegios
poseedores de Talleres computa-
cionales ATARI vy . que sean
miembros del Club. Los progra-
mas participantes a nivel de co-
legios deberan ser solo de carac-
ter educacional. Los profesores
v alumnos del colegio en con-
junto, pedran desarrollar un pro-
grama para hacer participar a su
establecimiento educacional en
esta competencia.

Para ambos concursos, los so-
cios interesados en participar,
deberan retirar las bases del con-
curso respectivas desde cualquier
Centro ATARI a lo largo del

~ parls, las cuales incluyen el “‘Re-

gistro de participacion’® que se
debera completar con los antece-
dentes solicitados vy enviar junto

al programa en competencia a:

ATARI CLUB DE CHILE

Concursc Desarrollo de Software

Av. Vicufia Mackenna 1705
Santiago

o entregarlos personalmente en
cualguiera de los Centros ATA-
Rl

La fecha final de recepcion de
los programas en competencia,
se ha fijado para el dia;

30 de octubre de 1987

Los resultador de los socios
ganadores, serdn dados a conocer
a traves del diario El Mercurio de
Santiago el dfa 5 de diciembre
de 1987.

Hay considerados excelentes
premios para los socios ganado-
res de ambos concursos.

|Participe sin demora!
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PEQUES:

Dibujando el uno

iQué tipico resulta decir acerca de nuestros
pequefios, que se encuentran aburridos y no saben
qué hacer!. La foto de nuestra introduccion ilustra
el problema de miles de padres en relacion al inte-
rés de sus hijos.

lLa generacién actual, ya en su vida intraute-
rina recibe informacion tecnolégica gue fue reser-
vada para nuestras Ultimas décadas.

Por otro lado, el tiempo de permanencia fren-
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te al televisor y la forma de presentar juegos y
otros de realidad concreta provocan desaliento en
los pequenos, cosa gue nuestra generacion no
sufria.

Ahora el ATARI| puede resolver en parte esta
problematica. La creacion de programas simples
pero. interactivos €5 una necesidad que debe esti-
mular en cierta medida a los que formamos la gran
familia atariana.
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PEQUES: continuacion

Este mes, con el programa Dibujando el Uno,
damos un esguema para construir programas sim-
ples, que con el uso y participacian de los peque-
ros se incrementara,  quien. sabe si pasen a pro-
moverse en forma masiva. Usted, amigo lector,
tiene la palabra. Nosotros colocames un grano de
arena inicial para esta tarea.

Digite el listado siguiente:

18 GRAPHICS 28

28 DIM JK(15),JY(15)

38 FOR I=5 TO 15

48 READ X,Y

o8 JHCII=H:JYII)ZY

68 MEXT I

786 paATH 2,1,1,-4,1,0,8,8,-1,1,- 1. i,-1
,8,0,8,8,1,8,-1,8,0

80 FOR J=1 TO 7

8% PH=¢10:PY=28

96 COLOR 1

92 RESTORE %9:FOR K=iL TO 1@:REaAD 5

93 PLOT PH,PY

94 GOSUB 178:A-1A1A

96 MERT K:NEKT J

98 END

9% bATH 6,6,7,13,13, 13,13,13 13,13

188 PH=48:PY=2Z0

118 COLOR 1

128 PLOT PX,PY

13I8 5=5TICK(8)

148 IF 5=15 THEN 118

178 PH=PH+JX(5)

188 PY=PY+JY(5)

288 IF PH)79 THEW PX-@

218 IF PY)3? THEWN PY=8

2206 IF PY{@ THEN PY=I39

238 IF PX{8 THEMN PN=79

248 RETURN

Ejecute el programa v observard como en la
pantalla se repite siete veces el dibujo del ntimero
uno.

Con esta primera etapa se muestra alinterlo-
cutor (peque) como deben realizarse los trazos
para dibujar el nimero uno, ‘

Pero nos falta la parte mas importante. {CD—
mo interactla este pequefio con el ATARI?

| Agregue las siguientes lineas al programa ini-
cial:

%8 GOTO I8

388 GRAPHICS Z8:RESTORE 99:PH=48:PY=28

318 COLOR 1:PLOT PH,PY

328 FOR K=i TO i@:READ D

338 SSSTICKCB) :A=1AlALAL

335 IF 5=15 THEN 238

348 IF 5=D THEN 368

350 FOR Z-1 TO 255:50UMD ©,Z,18,6:HERT
Z:50UmNd 6.,6,0,8

393 GOTO 336

268 A=iAlALAL

365 GOSUE 178:PLOT PM,PY

378 NEXT K

Ejectutelo y observe las posibilidades de este
programa en otras actividades,

MUNDOATARI, en sus columnas PEQUES
y CLASES, tiene abierta la puerta para recibir
contribuciones de profesores de los diferentes
niveles, gue hayan sido tocados por ATARI en
la senda de educacion computacional, Lean al
respecto nuestro aviso de colaboraciones.

Hasta el proximo mes. @

MINIMO COMUN MULTIPLO

vuelve a la carga

2. La basqueda del Minimo Comun
Multiplo puede quedar reducida al
primer multiplo que aparezca y asi
hacer honor al titulo.

Los dos cambios se efectian en
la misma linea:

En relacion al programa para iden-
tificar el Minimo Comun Multiplo pa-
ra 2 listas, publicado en MUNDO-
ATARI No. 2, pagina 31 y cuyo
autor fue don Daniel Hasler, transcri-
bimos un par de comentarios hechos
telefdnicamente por un socio del
Club ATARI, que pidid no ser men-
cionado.

MUNDOATARI accedio a esa pe-

ticion, atendiendo a que se trata de
comentarios constructivos Yy bien

intencionados.
Los cambios sugeridos son:

1. El algoritmo ubicado en la linea
110 que busca la identidad de los
multiplos mediante la division entre
ellos hasta que el resultado sea 1,
puede ser reemplazado por el opera-
dor Tt

110 IF FACT1(X) =FACT2(Z) THEN
PRINT “Comun Multlplu =t FACT
1(X): END

La ventaja de estos cambios es la
mayor rapidez de respuesta: se gana
casi un 500/o de tiempo.

MUNDOATARI| agradece ambos
aportes y los comunica a los lectore
para su consideracion,
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| | ~ APLICACIONES

Nuestra columna se dirige esta vez a los ma-
yores de Enseflanza Media y nuestro tema serd el
Sistema Periodico de Elementos.

Este interesante tema lo desarrollaremos jun-

tos a nivel de aplicaciones.
lLa pantalla es el periférico que presentara el

aspecto del sistema periodico.
En el esquema siguiente observamos los reque-

rimientos de pantalla para désplegar la tabla:

T o
7 lineas
FERIODOS sgparadas por
1 linea scan
SERIES — 2 lineas

—  Una Iinea superior para el titulo,

— UUn espacio separador,

_ Siete lineas horizontales que corresponden a
los periodos. Entre ellas debe existir una [I-
nea scan separadora.

NOTA: El término periado, como concepto quimi-
co, es un grupo de elementos que pertenecen a una
misma linea horizontal de la tabla.
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—  Un espacio separador,

— Dos lineas horizontales para las series de ele-
mentos, .

— Dos espacios separadores,

— Una linea inferior de comunicacion con el
usuario.

¢{Como crear este formato de pantalla?

Los modos graficos normales no resuelven
este problema. La técnica'de Lista de Despliegue,
analizada en detalle en MUNDOATARI Nos. 0,
1,2y 3, nosda la informacion adecuada.

Digite el siguiente listado:

1666 bATA 112,112,117,66,0,144,112,66,
6,145,8,66,0,146,8,66,9,147,0,66,08,148
:8,66,0,14%,8 '

18i8 DATA 66,8,156,08,66,0,151,112,66,8
,152,8,66,0,153

18026 pATA 117,117,66,8,154

1838 DATA 65,08,6,-1

Estas Ifneas de DATA proporcionan la infor-
macion al ANTIC sobre las instrucciones de Lista
de Despliegue para el formato requerido.

Interprete estos datos como una apﬁcacién de
los conocimientos adquiridos en los ndrneros ante-
riores vy escribanos comentandolos. Hay premios
para las respuestas correctas.

Estos datos se incorporaran en la pagina seis
de la memoria (inicio en la localizacion 1536).
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PARTICIPANDO

MUNDOATARI publica este mes la partici-
pacion de Gonzalo Soto, atarianc de apenas
7 anos de edad, quien envia su Ultima crea-
citn para mostrar los 256 colores en la pan-
talla del televisor. :

1 REM PARTICIPANDD PEQUE

Z REM GONZOLD S0TO S5ILVA

3 REM 54N FRANCISCO 286@

3 REM PUDAHUEL

6 REM SANTIAGO

7 REN 868H600H80HEH0HE000OHEHOHHNEEE0HE
18 GRAPHICS @

28 PRINT "COLORE5S PE LO5 POKES"™

30 FOR F=8 TO 255:POKE 716,F:POKE 712,

F
48 POSITION 4,10:PRINT “POKE NUMERD ";

F

580 FOR R-1 TO S88:NEXT R

68 POSITION 18,Z0:PRINT "6.8.5.5."
78 NEKT F

88 END

145 GOSUB 2688

En premio por la participacion puedes elegir
2 programas de la lista publicada en MUNDO-.
ATAR| No. 2, paginas 38-39, gue seran en-
viados a tu domicilio a vuelta de correo.

ERRATA

En MUNDOATARI No. 1, pagina 14, se
omitid la Iinea 35 del programa demostra-
tivo en la actividad 2. En consecuencia debe

quedar el listado como sigue:

18 REM PROGRAMA B &

28 FOR J=@ TD 255 STEP 16
18 POKE 718,.

35 FOR K=1 TO 288:MEXT K
48 MNEXT J

58 END

Se le envio un estimulo al lector que propor-
ciont telefénicamente la advertencia y solu-
cion.

Muchas gracias ... y continue vigilante.

APLICACIONES: continuacion

El siguiente listado efectla dicho traspaso:

186 RESTORE 1066:L0C=1536:INC=8
118 READ D:IF P=-1 THEN 168

126 POKE LOCtINC,D

136 INC-INCH+i:GOTO 118

Ejecute el programa y observe la pantalla.
¢Sucede algin cambio? (QOué es lo que falta?

Digite la linea siguiente:

168 POKE 568,8:POKE 561,6

Ejecute el programa nuevamente y observe:

{Qué le parece? He aqul la presentacion defi-
nida para el sisterma periddico, version ATARI.

PROBLEMAS PROPUESTOS:

— ¢Que posibilidad hay para mejorar la presenta-
cian?

— ¢{Como escribir datos del sistema periddico en
esta nueva pantalla?

Escribanos a casilla 458, Correo Nufioa con
sus soluciones. LLas mejores seran publicadas vy reci-
biran premios de estimulo,

Hasta el proximo mes, cuando continuemos
con el tema de hoy, ®
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rar los modelos en cada caso.

_ ~ PRACTICA =

Proyectos Gy

Cuarta parte

Q0

i

Estimados lectores, este mes haremos una
breve introduccién para explicar en esta columna 5 DIM T35(3)
el motivo de las interrupciones en sus participa- 18 OPEN H#i,8,8,"D:PRUEBA.DAT"
ciones a la columna. Las revistas a suscriptores 78 FOR J=1 10 20
llegan aproximadamente 10 6 15 dias antes que a 18 PRINT “DIGITE MOTA DE *;J
los kioskos, lo que implica una fecha de cierre de 46 INPUT TS
la edicion de casi un mes & la fecha de salida. :
Por esta razon las actividades para nuestros :: ::i;ﬂ Jll.l,T‘S
lectores se publicardn en el siguiente numero de 20 CLOSE M1
septiembre, que aparecera en los kioskos el dia 3.

Este listado tiene la respuesta para la actividad,
Digltelo cuidadosamente.
Ahora vamos al tema central de la columna: Ejeclitelo e ingrese 20 notas de asignatura,
Anote paralelamente las notas ingresadas para veri-
ficarlas en la actividad siguiente.
La foto ilustra el momento de la ejecucion:

Crearemos un programa que permita manipular
un banco de datos de notas del listado de alumnos.

En este nUmero cambiaremos la estrategia de nu-
meros anteriores, por no contar con el soporte de

otras columnas. 'g;ﬁl TE
: géﬁlfﬁ

ACTIVIDAD: pIGITE
_  Crear las lineas de programa que permitan: Eg‘”ff
- abrir el archivo PRUEBA.DAT ) ﬂ{;ﬂf

- ingresar 20 notas al archivo. PIGITE

CIGITE

Esta actividad .es una aplicacion de contenidos 5
DIGIYE

de este naimero para la columna Dominando la ‘

1050. PIGITE
bE

Repasar previamente esos conceptos le puede

ayudar a entender mejor esta columna o a compa-
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PRACTICA: continuacion

Salve estas lineas de programa con el nombre:
PROYE1.AGO

ACTIVIDAD:

— Crear las Iineas de programa gue permitan:
- leer las 20 notas almacenadas en el diskette
- comprobar si las notas corresponden a las
digitadas anteriormente:

5 DIM TS()

180 CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"D:PRUEBA,DAT
116 TRAP 180:GRAPHICS @

128 FOR J=1 TO 20

138 INPUT #1;T5

148 PRINT “LA NOTAR DE ";J;" E5 ";T$
158 NEXT J _
168 27 " PRESIONE RETURN ¥ CONTINUA ":X
NPUT TS

165 GOTO 120

178 CLOSE m1

186 END

Este segundo listado tiene la solucion,

{Se preocupd de salvar primero el programa
PROYE1 AGO?. Si es asi puede continuar. En
caso contrario salve el programa.

Digite NEW y su memoria ha borrado el pro-
grama existente. Digite LIST yv RETURN para
comprobario.

A continuacion digite el programa y ejecute,
Compruebe las notas ingresadas.

Salve este programa con el comando LIST vy
el nombre PROYE2. AGO

¢Qué importancia tiene utilizar la instruccién
LIST para grabarlo?

lLa foto ilustra un momento del rescate de
notas.

DD
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L
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L

Mok ".rb?!"bz'ﬂ'-b 22D DDD
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T S OV B (B e
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x

OMTIHUA
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ACTIVIDAD:

— Crear las lineas de programa que permitan:
- agregar una nueva lista de notas a las exis-
tentes :

Borre el programa residente en memoria seglin
el procedimiento anterior.

Este listado tiene la solucién:

S DIM T5(3)

280 OPEN #1,%9,9,"D:PRUEBA.DAT™
218 GRAPHICS @

228 FOR J=1 TO 28

238 PRINT "DPIGITE NOTA DE ";J
258 IKPUT TS5

255 PRINT #1;75

268 NEXT J

278 CLOSE ni

Digrtelo cuidadosamente. Ejecute e ingrese
otras notas.

Anotelas para verificarlas en la actividad si-
guiente,

Salve este programa como PROYE3.AGO con
la instruccion LIST,

En el diskette deberian existir dos listas de
notas.

- El esquema siguiente ilustra la ubicacion de

los archivos:

38D B0 O EEAR 8 0 )

La fotografia ilustra la disposicion en sec-
tores del diskette.

SECTOR # = 371 ($BA73)
2 2
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PRACTICA: continuacion

ACTIVIDAD:

—  (Cual de los tres programas digitados permite
rescatar las notas desde el archivo en diskette
hacia la memoria y presentarlo en pantalla?

Brillante respuesta si se decidit por el segundo
listado PROYE2. AGO

Antes de continuar borre el programa en me-
maoria.

Cargue el programa PROYE2 AGO, con la ins-
truccion ENTER.

Ejecute y verifique la presencia en el arrhwﬂ
de dos listas de notas.

La foto ilustra un ejemplo de EJEEUEIDH
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En consecuencia, parte de la tarea esta cum-
plida con estos tres modulos. El esguema ilustra
su funcionalidad:

INICIA AGREGA VE
ARCHIVO REGISTRO REGISTRO

8 9 4

LISTA 6 ETC.
LISTA &

LISTA 4

LISTA 3
A

LISTA 2
[ [
LISTA 1 , 7

ZZ

Este archivo creado es un archivo secuencial.
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{C6mo interactuar con estos médulos en un
mismo programa?
ACTIVIDAD:
— Cargue los 3 programas PROYE1, PROYE2
y PROY E3 usando las instrucciones adecuadas

Para poder interconectar estos modulos se ne-
cesita un MENU,

ACTIVIDAD:

— El siguiente listado proporciona un simple
modo de direccionamiento:

1088 GRAPHICS @
1618 POSITION 18,5:7 " M E N U*
1628 POSITION 5,8:7 * | INICIA ARCHIV

0“
1838 POSITION 5,168:7 " | AGREGA MUEUA
LISTH NOTAS™

1048 POSITION 5,1i2:7 " H VUE LISTAS NO
Ths"

1658 POSITION &,15:7 “EEENIBITTETRE
ROEEH T e S e

1868 INPUT M

1876 ON N GOTD 18,200,160

Agregue las siguientes |fneas:

% 60TD 1668
&8 GOTO 9
188 Goro 9
288 G070 9

Ejecute el programa vy realice las siguientes
pruebas:

—  Modifique las Ifneas 10, 100 v 200, cambian-
do el nombre de archivo por PRUEB2.DAT

— Seleccione las opciones para que compruebe
el movimiento del puntero.

La opcion 1 borra todos los registros existen-
tes, pues mueve el puntero a la posicion inicial (8).

La opcion 2 agrega registros a los existentes
y permite conservar los anteriores (9) .

La opcion 3 permite leer todos los registros
desde la posicion inicial (4).

¢Como se ingresaron estas notas?
Las posibilidades de ingreso de informacion
S500N: i

— como variable numeérica

— como variable alfanumérica (string).
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PRACTICA: continuacion

La dimensién de la variable T$ nos indica que
el ingreso es a variable alfanumeérica.

ACTIVIDAD:

— Ahora nos preocupa disenar la estructura que
permita almacenar los valores (notas) y reali-

zar los calculos,

El listado siguiente proporciona la respuesta:

2888 REM

2816 CALIF=VAL(TS) -
2028 MU.),CHENTA)=CALIF
2838 RETURN

Agregue estas Iineas y ejecute el programa.

7 DIM ME58,15)
145 GO5UB 2080

(Existen cambios en la ejecucion?. No, solo se
almacenan los valores de las notas como variables
numeéricas con doble ndice en la matriz M.

La funcionalidad de [as 1ineas se representan
en el siguiente esquema:

MATRIZ M(J, CUENTA)

Towe =15
1 ' TS
CUENTA (vAL)
o e T CALIF
2 !
. |

Esta es una subrutina gue se accesa por cada
valor ingresado desde el diskette mediante la ins-

truccion INPUT #1; TS. i
| a variable alfanumeérica T3 es auxiliar en €l

transito hacia la celda de la matriz.
Detengamonos en la Iinea:

20828 M(J,CHENTA)=CALIF

Esta contiene el movimiento direccional de los
valores ingresados temporalmente en T$ hacia las

diferentes celdas de la matriz M, . _
La variahle J es la contadora del ciclo de in-
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greso desde el diskette y se desplaza verticalmente
a lo largo de una columna.

La variable CUENTA se desplaza de una co-
lumna a otra en una misma linea.

NOTA: Es importante que al usar una matriz se inicialice
praeviamente, de lo contrario pueden acontecer situa-
ciones tragicas. :

Las lineas 2100-2150 contienen una subrutinag
para inicializar la matriz M.

21680 FOR J=@ TO S50

2116 FOR CHENTA=8 TO 15
2128 M(J,CUENTA)=@

2130 NEXT CHENTA

2148 NENT J

2158 RETURN

| a siguiente linea llama esa rutina:

GOSUB 2100

ACTIVIDAD:

— Disefie las lineas que permitan visualizar el
contenido de una columna de notas.

158 PRINT "MC(";J;",";CUENTA;'")= ";M(J,
CHENTA)

Al ejecutar observara en pantalla como lo
ilustra la foto:
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ACTIVIDADES PARA USTEDES, AMIGOS

1. Disefe |ineas de programa qle permitan su-
mar las notas de una Iinea y sacar el prome-
dio de las calificaciones.

2. Disefie |ineas de programa que permitan ob-

~ tener el valor promedio de la prueba. Esta-
distica: suma de las notas de una columna
dividido por el nimero de lineas.
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ACTIVISION

CREATIVIIY SOFTWARE ;

e e

Music Studio

Este programa de alta sofisticacion

permite comprobar las excelentes capacidades : : -
de la interfase MID! de la Iinea de computadores ATARI ST o

Una magnifica herramienta
para usuarios con habilidades en
formas de expresion musical, ca-
racterizada por una forma amis-
tosa de comunicacion, gue en
poco tiempo le permitird cono-
cerlo en su mayor extension.

Puede utilizarse con un sinte-
tizador adicional o solamente
con el computador. La diferen-
cla es que en el primer caso
podra tener acceso a Un mayor
numero de canales.

FPara ejecutarlo debe activar

con el mouse el programa en
floppy disk AUDIO.RRG, des- :
pués del cual aparece una foto
caracteristica de presentacién
en la pantalla y emergen simul-
taneamente exitanies sonidos de
s5uU computadaor,




Después de la pantalla de ini-
cio vy del intermedio musical
gue se presenta a continua-
cion:

se encuentra ante un pentagra-
ma como el que |Iustra la foto
siguiente:

Existen una serie de coman-
dos superiores gue le permiten

poner en accion su capacidad

creadora musical,

Para efectos de hacer una
demostracion puede cargar los
diferentes programas que se
encugntran en el archivo del
diskette. ;

Pida una demostracion cde
este programa en los Centros
ATARI o en los distribuidores
de la linea ST v apreciard las
bondades del programa y Ila
facilidad con que puede intro-
aucir en su casa una orguesta
de quince instrumentos, diri-
gida por usted mismo.

MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL INTERFASE:

MIDI

Hasta hace algunos afios, la
musica era lo que estaba mas ale-
jado de la computacidn, ya que
los sonidos distaban mucho de
ser compatibles con la electro-
nica digital.

Hace poco tiempo se creo la
interfase MIDI, Musical Instru-
ment Digital Interfase, la cual
permite a los instrumentos musi-
cales conectarse a los computa-
dores y asi aumentar la gama de
sonidos y generar practicamente
una orquesta con un solo instru-
mento. Pero esta interfase es alin
muy cara v tenla que adosarsele
al computador como un perifé-
rico.mas.

ATARI soluciont ese proble-
ma, incorporando a su [inea de
computadores ST la interfase
MIDI dentro del computador y
disponiendo del software nece-
sario para manejarla.

Se debe tener cuidado con los
instrumentos gue se conecta al
computador, ya que no todos
traen la interfase MIDI incorpo-
rada. Normalmente se conectan
todos los instrumentos de tipo
electronico (sintetizadores, tecla-
dos, guitarra eléctrica, etc,). No-
sotros hemos tenido muy buenos
resultados con el teclado del sin-
tetizador y ocupando el progra-
ma ST Music Studio.

Conecte el teclado al compu-

tador, cargue el programa y haga

la siguiente prueba: presione
cualquier nota en el teclado vy
esta aparecera en el pentagrama
que esta en la pantalla, El pro-
grama le permitird "“escribir” su
musica para luego listar todas las
notas por impresora, hacer algin

_arregiﬂ musical en el cual puede
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tener hasta 16 instrumentos dis-
tintos (1 por canal) tocando al
mismo tiempo y componer sus
propios temas.

Usted no debe preocuparse de
la métrica del tema, el computa-
dor lo hace por usted. Ademas
tiene todos los tipos de duracion
de nota existentes y por supues-
10 sus respectivos silencios.

Otra de las caracteristicas de
la MIDI es que usted puede gene-
rar su propio instrumento. Esto
seé hace deformando la onda mu-
sical del piano, o del instrumen-
to que tenga el teclado que usted
usa normalmente.

Si usted crea por gjempla una
cancion y le hace un arreglo de
cuatro instrumentos (bateria,
bajo, piano vy guitarra), puede
grabarlo en diskette y luego eje-
cutarlo completo sin gque usted
toque una sola tecla, o bien, al
momento de la ejecucion usted
puede agregar un quinto instru-
mento tocandolo usted mismo
al momenta de la ejecucion sin
perjuicio para los restantes.

Existen varios otros progra-
mas que le permiten usar las
MIDI, enfocados a distintas areas
de la musica, por ejemplo el
META TRACK le permite “gra-
bar" por pistas los distintos so-
nidos del teclado vy luego repro-
ducirlos por partes 0 como un
todo.

Esperamos que estas |(neas les
den una clara idea del uso de la
interfase MIDI, de modo que
quien use esta opcion de la com-
putacion-musical pueda llegar a
ser un Ludwig van Beethoven o
un Wolfgang Mozart de la era
electrdnica.
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PROGRAMAS i _

L s el e o

CHAMPIONSHIP KARATE SILENT SERVICE - JUMPMAN
— 100 puntos — 60 puntos — 50 puntos

FUTBOL KENNEDY APROACH TRACK & FIELD
— 20 puntos — 15 puntos — 15 puntos

38 MUNDOATARI




- _ PROGRAMAS

VIDEOMANIA

PREMIOS DEL MES

Con las cartas recibidas hasta el 5 de julio
se ha efectuado la primera seleccion,

AMIGO LECTOR:

CON LAS CARTAS QUE ENVIES
A ESTA COLUMNA

PUEDES PARTICIPAR

EN ESTE RANKING

Y GANAR PREMIOS.

iPARTICIPA!

en la cual resultaron premiados

los siguientes videomaniacos:

1

2
3.
4

Graciela Hiiper Gomez, de Santiago
No. socio: 82-64-4000-0

Andrés Gonzdlez, de San Bernardo
No. socio: 60-44-6001-3

Alvaro Sandoval, de Temuco
Christian Rivera C., de Coquimbo
No. socio: 40-10-8001-9

Los premios de estimulo han sido enviados
a sus respectivos domicilios.

NOTA A LOS PARTICIPANTES:

Para que los premios sean apropiados a

tu configuracion, indica el tipo de
periférico que dispones {casetera o diskettera)

ht- S S B n R B ET B2 kB R L

BEISBOL
— 30 puntos

EASTERN FRONT

— 20 puntos

GYRUS
— 20 puntos

PAC-MAN
— 15 puntos

FIGHT NIGHT
— 10 puntos

WINTER GAMES (ST)
— 10 puntos

AGOSTO 1987
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PROGRAMAS: continuacion

Nombre PAC-MAN
Productor :ATAR/I
Memaria 2 16 Kb.

Este programa, sin duda algu-
na es un clasico de los video jue-
gos, gue tuvo gran popularidad
a comienzos de nuestra década.

Para hablar de el nos remon-
taremos aproximadamente al
afo 1981, cuando aparecio por
primera vez en las tiendas de vi-
deo en nuestro pais. El impacto
que produjo fue casi inmediato
v al poco tiempo aparecio la ver-
sibn para consolas de juego.

El éxito de este juego no fue

solo en nuestro pais, sino que en

casi todo el mundo. En Estados
Unidos se, desatd la llamada

>

40

“Pac Man Feever', que origind

disefios de juguetes, ropa, revis-
tas e incluso una cancion gue
hablaba de FPac Man.-

El juego en si es muy simple:
consiste en guiar al protagonista
(Pac Man) a través de un labe-
rinto repleto de puntos. Tu obje-
tivo es comer todos los puntos vy

" evitar ser capturado por los temi-

bles Globlin. Una vez terminada
esa etapa pasaras a la siguiente,
que tiene mayor grado de difi-
cultad.
Algunas

SOr;
— comer las frutas gue aparecen

tareas adicionales

CALIFICACION
(notade 1a 7)

Graficos : 7.0
Sonido : 7.0
Animacion : 7.0
Dificultad :7.0
Originalidad : 7.0

Promedio : 7.0

de improviso en el centro del
laberinto, las gque dan puntos
extras.

— contraatacar a la persecu-
cion de los fantasmas. Una
vez Qque comes una de las
4 galletas en los vertices
puedes perseguir por algunos
segundos a los Globlin v ga-
nar mas puntos,

Sin duda alguna, pasaras con
este juego momentos mMuy agra-
dables y entretenidos como con-
secuencia de la fiebre de Pac
Man.,

Nos vermos el proximo mes.

MUNDOATARI
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