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Cuando necesite una excelente
impresion, con la mayor rapidez
y maxima resolucion, decidase
por una ATARI 1029.

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

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

IMPRESORA 1029 |

AT AR T

mpresionan
cualquier papel.

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

COELSA

COMPUTACION

Sinénimo de garantia|y servicia,

ATARI

COMPUTADORES
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Amigos lectores:

NUMEROS ATRASADOS

Para completar su coleccion de MUNDOATARI utilice
la Orden de Pedido adjunta a la revista, de acuerdo al
ejemplo que se entrega en el modelo siguiente:
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Editorial

comunicarles.

En primer lugar —accediendo a muchas consultas telefonicas— se
ha ampliado indefinidamente el plazo para suscribirse a MUNDOATARI
recibiendo como estimulo una Tarjeta de Referencia. Los lectores que ya
la tienen en su poder aprecian el valor de ella para el trabajo constante
con el ATARI.

Y eso no es todo: comao una promocion especial a los suscriptores
se entregara junto con el primer ejemplar de la revista una primicia
editorial: ABC del ATARI BASIC, primer libro de MUNDOATARI,

Este obsequio sera extensivo también para nuestros antiguos suscriptores.
como un reconocimiento a la confianza y solidaridad que debe existir
en nuestra familia atariana.

En este nlmero iniciamos la nueva columna NOVATO, dirigida a
quienes desean tipiar sus primeros programas, Esperamos gue sea de su
agrado, ya que considera una metodologia diferente a la de otras columnas,
especialmente en cuanto al desarrollo de los contenidos programaticos,

Otra seccion se inicia con este nUmero para atender a un grupo
importante de lectores que tienen o desean incorporar a su configuracion
de ATARI la potencialidad del elefante {con este término nos referimos
al ATARI 130 XE) con dos columnas especificas: programas de aplica-
ciones que usan el banco secundario y técnicas de uso para este banco
de 64 Kb. Mayores antecedentes del eiefante 130 XE los encontrara
en la columna Equipos.

Queremos hacer mencion especial al gran nimero de contribuciones
de nuestros lectores, razon por la cual una de nuestras columnas incorporo
esta vez una parte de eilas, dado que respondian a consultas de otros
lectores por programas cortos que deseaban estudiar y analizar,

Para nuestros fieles colaboradores podemos informarles que ya se
encuentran incorporados en el ranking anual de colaboradores, cuyo
estado se comunicara en el nimero de diciembre. Esta nomina contara
con estimulos especiales. '

Finalmente agradecemos todos los estimulos recibidos diariamente,
ya sea por carta, teléfono o personalmente y que los contestamos de
acuerdo a nuestras posibilidades.

A MIGOS Atarianos, este mes tenemos una serie de novedades que

ﬂ " Editor: Ivan Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacion
A4 Director: Adolfo Tarrejon S. dexdependenols dagingin tlpo

con respecto a los fabricantes
de microcomputadores ATARI
ni sus reprasentantes.

Representante legal: Lucia Segura G.
Produccion: SES Sisterma

SEPTIEMBRE 1987 Precio $ 300 Casilla: 458-11, Nufioa, Santiago

El contenido de la publicidad es

SEPTIEMERE 1987

Teléfonos: 2515949, 2256579 !
responsabilidad de los avisadores,

Revista con informacion exclusiva ® ,

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

Resol. Exenta No. 360/6-5-1987 guien.sblo actla como impresara. autorizacion escrita de los editoras,




ATARI 130 XE

Este mes hablaremos del her-
mano mayor de los computado-
res ATARI de la Iinea de 8 bits:
el ATARI 130 XE, destinado a
satisfacer el mercado de los usua-
rios que buscan algo mas en
computacion.

Bajo la filosofia de ATARI
de mantener la continuidad vy
permanencia de los equipos que
saca al mercado, el ATARI 130
XE es un computador 10090
compatible con todo el software
y hardware existente para el
modelo ATARI 800 XL, pero
que adiciona un banco de me-
moria secundaria RAM de 64 Kb
a su arquitectura, llegando asi a
tener una memoria de 128 Kb
(131.072 bytes) de memoria
RAM total controlable por soft-
ware,

La total compatibilidad con
sus equipos predecesores, le per-
mite utilizar el amplio y variado
software disponible hoy dia.
Ademas su nuevo estilo y apa-
riencia similar a la lfnea ST de
ATARI, lo convierten en un be-
llo vy poderoso computador de
escritorio.

BANCOS DE MEMORIA

Los 128 Kb de memoria
RAM se encuentran divididos en
dos bancos de 64 Kb cada uno,

El primero de ellos, denominado -

“‘banco principal”’ de 64 Kb es
equivalente al encontrado en los
modelos ATARI 800 XL, en
tanto que el segundo, denomi-
nado ‘‘banco secundario” de
64 Kb, puede ser compartido
con el banco principal, utili-
zando = una técnica llamada
“bank switching'’, que permite
escoger en cualguier instahte un
blogque de 16 Kb del banco se-
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cundario y colocarlo en reem-
plazo de un blogue similar del
banco principal.

Utilizando esta técnica se

puede aumentar la memoria de

trabajo del computador. Es asl,
como diferentes programas de
aplicaciones hacen uso de esta
técnica para aumentar la capa-
cidad vy potencialidad del com-
putador. Software de aplicacio-
nes profesionales, como plani-
llas electronicas (SYNCALC)H,
bases de datos (SYNFILE), pro-
cesadores de texto (ATARI
WRITER PLUS) y otros, utili-
zan todo el potencial de los
128 Kb de memoria gue dispone
el ATARI 130 XE.

TODAVIA MAS

Otro uso interesante de la ca-
pacidad de memoria adicional del
ATARI 130 XE, se logra a traves
del uso del Sistema Operativo
del Disco, version DOS 2.5, el

i

cual incluye un programa utili-
tario para usar los 64 Kb de me-
moria del banco secundario,
como RAMDISK, sistema vir-
tual de memoria, gque simula una
unidad de diskette en memoria
RAM, direccionable como uni-
dad de disco D:8. Esto significa
que los B4 Kb quedan estructu-
rados de forma similar a la de
un diskette, lo que permite
tener en RAMDISK programas
o archivos de datos en la memo-
ria del computador y tener ac-
ceso a ellos en forma practica-
mente instantanea, esto es, los
programas o archivos son leidos
o grabados desde o hacia el
RAMDISK en forma inmediata.

La utilizacion de cualquiera
de los dos métodcs descritos
anteriormente, hacen del compu-
tador ATARI! 130 XE una pode-
rosa vy vwversatil herramienta de
trabajo profesional de bajo pre-
cio, para todas aguellas personas
que buscan obtener algo mas
de la computacion, '

MUNDOATARI




S - ~ PROGRAMAS

Programas para el 130 XE

El asi llamado elefante tiene
varios- programas gue prueban la
eficiencia de su memoria adicio-
nal de 64 Kb.

El mas caracteristico de ellos
gs el SYNCALC.

A %"J T 1T Y - RR—

A quien no le agrada tener en
su cuenta corriente un buen sal-
do para distribuirlo en los dife-
rentes gastos del mes. La misma
situacion esta referida a los kilos
de memoria que usted tendra
disponibles con el ATARI 130
XE y el SYNCALC,

Al cargar este programa usted
tendra disponibles 84 kilos de
memoria, en lugar de los 21 que
guedan en el ATARI 800 XL.

Programas caracter(sticos pa-
ra confeccionar en una planilla
electronica podran extenderse,
considerando los 84 Kb dispo-
nibles.

Algunos ejemplos de las apli-
caciones son: -

— Proyecciones

— Stock valorado de productos

— Pago de remuneraciones

— Planilla de notas

— Resumen de gastos de un edi-
ficio

— Etc.

Otro programa gue utiliza el

- banco secundario del 130 XE es
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el SYNFILE, potente base de
datos, que permite desarrollar
una de las potencialidades mas
caracteristicas del computador:
la manipulacion de volumenes

de informacion,

Los procesos como el Sort
(ordenamiento) de los registros,
permiten usar el banco secun-
dario. : -

Ejemplos Made in Chile tene-
mos los 3 siguientes:

— DEMO 130 XE, programa
que entrega COELSA COM-
PUTACION por la compra
de un computador 130 XE.
Este programa permite ini-
ciarse en el conocimiento de
la técnica de uso del hanco
secundario. Con sus demos-
trativos prueba lo inmediato
que resulta la carga de figu-
ras en modo de alta resolu-
cion (BKb) al tenerlas alma-
cenadas en el banco secun-
dario.

— UTI 03, programa para conti-

nuar con el estudio del banco
secundario del 130 XE.

— BASIC BASICO, programa en

4 diskettes de doble densidad
y por ambos lados.

Es un programa para iniciarse

en el conocimiento del ATAR

BASIC con el 130 XE. Es un

juego de competencia y apren-
dizaje.

.:}'!_, ™
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Al respecto recomendamos
ver en el CATALOGO ATAR
una informacion mas detallada.

Todos los programas mencio-
nados se encuentran disponibles
en los Centros ATARI v distri-
buidores autorizados a lo largo
del pars.

GO

CATALO

AMIGO IDEAL PAFIA SUS HWOS |
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Otra produccion de SES Sistema

; Las posibilidades de progra-
macion con el ATARI BASIC
ECCIDnes son una realidad para disfrutar-

las plenamente, independiente

_ a de la edad o sexo del usuario.
ar\a ml A I AR I ; La creatividad e ingenio per-
sonal encuentran en su ATARI

una magnifica maquina para la
exploracion de estas condiciones
naturales,

Si su conﬁguraclén conterm-
pla un ATAR| 800 v una Unidad
e ———— O e s de Disco 1060, puede iniciarse
Sobservat 1 060 - en esta fascinante aventura de la

ggcfi{ﬁfgad e R -. CiTn sy programacion, que puede en al-
~El Lursor 3 : gunos casos descubrir condicio-
- Jeclas ' . 2 e 2 1AL nes inexploradas para la produc-
 PRINT _ 3 ELAV 7 L 8iM . ciénde software comercial de un
i :_,LI,BI ' ﬁ_ S A e Y E3 : -+ mercado aproximado de 100.000
ﬁgﬁ = 1 Tpap. . ; computadores en enero de 1987,
sToPp. . - H oavieglos ) Este preambulo estd dirigido
i :___Entgrprete St g -~ Haxi _ ¢ al programa 33 lecciones para mi
- Archivos : ' : ATARI, gue considera los prin-
._Eg;%gll{_ﬁﬂﬁggig* ey '?'*-'3&5%3%&5;4 : cipales conceptos iniciales para
. Loc. dE Hemr:a - il ceiores i la programacion ATARI| BASIC.
.",ZLE.T LT e e ": 1idos o Usted podrd interactuar con
GDIM e iz =l . las 33 lecciones que se detallan
: = en el menl de la fotografia ad-

junta,

El tratamiento de cada lec-
cion contempla:

— contenidos sobre el tema,
— trabajo activo para evaluar el
rendimiento logrado.

IE-.":!.T-*I PEEK 9 POKE s El programa consiste en 4 dis-
=_ | ' “"'«"““""“’ i kettes de doble densidad, por
. : ' ambos lados, v tiene un valor de
n $ 7.500. Usted lo puede encon-
trar en los Centros ATARI o dis-
tribuidores autorizados a lo largo
del pafs.

MUNDOATARI entrega en su
CATALOGO ATARI una pro-
mocion especial, gue consiste en
el obsequio adicional del progra-
ma Mapa de Memoria por la
compra del programa descrito.
El programa de regalo, también
en diskette, permite estudiar las
localizaciones mas importantes
de su ATARI,

NOTA: Esta promocion es va-
lida hasta el 30 de septiembre de
este afio (fecha de envio a la ofi-
cina de Correos).

6 MUNDOATARI




Este mes proporcionamos un juego ideal para
la columna: “Un simulador de vuelo nocturno.

Los simuladores son programas ideales para el
desarrollo de una habilidad. El programa de este
mes tiene como fin mostrar la forma de construir
un simulador en lenguaje BASIC, de aplicacion
educacional.

Al igual gque el pasado mes mantenemos la
estrategia de Panico, con el fin de estimular la re-
cepcion de nuestros lectores. También aumenta-
mos algunas tareas.

Las misiones, si desea aceptarlas son:

1. Tipiar cuidadosamente el listado de las paginas
siguientes. Escribanos si tiene problemas con
la ejecucion para disipar sus duclas.

2. . Practicar con la ejecucion del programa hasta
dominar la técnica del aterrizaje nocturno,

3. Modificar lineas del programa para optimi-
zarlo (este programa permite incorporarle va-
rias modificaciones que lo hardn mas intere-
sante,

SEPTIEMBRE 1987

4. Escribir a casilla 458-11, Correo Nufioa, con-
tandonos acerca de las conclusiones sobre las
instrucciones de manejo, o bien de las modifi-
caciones efectuadas,

Vea usted lo facil gue resulta participar con
MUNDOATARI. Escribanos, pues existen muchos
premios para regalar.

Finalmente deseamos gue disfrute con esta
columna de integracion video juego - educacion,
Hasta el préximo mes. : ’

Ahora comunicamos la néming de lectores favore-
cidos por su participacion en el juego anterior, con
cartas recibidas hasta el 3 de agosto de 1987:

Gonzalo [agos-Nufica, Enio Belmonte-Vifa del
Mar, Carlos Duarte-Osarno, Cristidn Silva-Nufioa,
Mauricio Parra-La Serena, Cristian Sanhueza-Macul,
Cristidn Rupérez-Refiaca, Javier VVargas-Las Condes




TIPIANDO continuacion

1 REM MUMDOATARI 4 SEPTIEMBRE 87

7 H5=0:DIN BS(35)

# GRAPHICS 7:SETCOLOR 2,0,8:PO0KE 752,1

% DEG& :GO5UB Bae

58 S5H=80:5H-168:RL-4888:RN-060

92 T=2

54 F5=66/45

98 KI=I0:VZ=0.85:DZ=83.3:AZ=5:KVU=15:YV

=30:6K=B:XD=15:YD=68: KA=147:YN=68

188 D=15008+RND (8] X15800

182 A=%00+RND (1) %5066

183 IF 57=8 THEN DP=28600:h=1288

185 TH=D/158

118 POKE 18,0:POKE 19,0:POKE 28,6

136 RC=-8:V=286:PR=0:CR-0

148 BD=8:BA=09

158 RL-4088:RH=60

268 SOUND 8,108-RC,8,6:POKE 77,08

281 SOUND 1,2568-V/2,2,2

268 IF PR=@ AND D{4080 AND A)i886 THEN
BS=" Muy alto para aterrizar'":GOTO 58

[

246 IF A)1 AND v{B@ THEN BS=" Baja vel

gcidad (B@)":GOTO 5866

211 IF a<{38 QND PR=® THEN BS=" Altura
bajo miniwg (36)":GOTO S88

212 IF Dp<{1 AND PR=8 THEM D=4880:PR=1:5
ETCOLOR 2,08,4

213 IF p{i THEN BS=" HTTTHIEMTTIE": 6
0710 588

214 IF PR=1 THEN 68

215 H=INT(D/10888):IF X<{4 THEN 218

216 IF X>XI THEM 488

218 KI-K:GO5UB 228

228 A1=THA/D¥SH:AZ=C(TH*A) / (DHRL) ) ¥5H
230 RF=THRW/DM¥SM:LI=(SH-RF)/2:R1=L14RF
240 BR=C{T*RM)/ (DERLIIXSHILZ=(5H-RR)/2
IR2-LZHRR

248 IF D{4886 THEN GOSUB 980::0T0 408
250 GOSUE 988

260 GOTO 486

180 GOSUB 728

10 HI=80:A2-C(THAI/DIXSH:IF AZ<L THEN
f#z2=1 :

315 IF A{RF THEM RF=RF+1:IF RF>158 THE
H RF=158 '
316 IF AYRF THEN RF=RF-1:IF RF{(RR THEMN
RF-RRt4

3268 LI=C(SH-RF)/2:R1-L1tRF

325 RR=CCTHRM) 7 (D) INSH:LZ=(SH-RR)/2:R2

=L24RR

I3@ GOSUB 988

3568 IF AXD/16 THEN BS="MUY ALTO para a

terrizar”:G0T0 588

488 TICTI:TIC(PEEK(ZB)+PEEK[19)#Z256¢PE

ENC18)%65536) /760 TD=TI-T1

483 N=STICK(B):IF HN=15 THEN 458

484 GOTO K+468

405 UD=UD+1:RC-RC-V/48:60T0 448

486 UD-UD+1:RC-RCH+VU/48:607T0 448

487 UD=UD+1:60TD 448

489 UD=UD-1:RC-RC-V/48:G0T0 440

418 UVD-UD-1:RC=RCHV/40: 6070 440

411 YD=UD-1:60T0 448

412 IF K=9 OR N=5 OR X=13 THEN RC=RC-V

/48

413 RC=RC-Y/48:GOTO 448

414 RC=RCHVY/48:6070 448

420 H-STICK(1):IF H=18 OR =14 OR X=6
THEN UD=UDP+1:IF UD>S THEN UD=S

422 IF H=9 OR X=5 OR H=13 THEN VD=VUD-1
:IF vb{-5 THEN UD=-5

440 IF YDp{-5 THEN UD=-%

442 IF VD)5 THEN UD=5

444 IF RC)25 THEN RC=25

446 IF RC<-25 THEN RC=-25

458 IF A=8 THEN 452

451 A-A+RC:IF A)Y1868 THEM A=1868

452 AD-(DIXB.06:IF PR=1 THEMN 468

453 IF ABSCA-AD) {30 THEM GP=8:GOTO 468

454 GP=—-(A-AD) /30

455 IF GP)8 THEM G6P=8

456 IF GP<{-8 THEN GP=-8

459 CR=CR-5

468 DUZFSHUXTD:D=D-DV

478 U=U+VD:IF Y)>I80 THEN V=308

471 IF A0 THEN A=8:FOR I=1 TO 78:50UM

D 8,21,8,14:NENT I:SETCOLOR 2,13,4

472 IF A8 THEM 488

473 IF RCC(-4 THEN BS='"" DESCENSD RAPIDO
(—4) IMPACTO":GOTD 588

- 475 USUHUD-T:RC=8:IF V(1 THEN 6Gee

486 COLOR @:PLOT 15,60:DRANTO XD,YD
481 COLOR 1:XI=p/DPZ-90:605UE 999:PLOT 1
©, 60:DRANTO K+15,Y+60:HP=N+15:YD=Yi60
482 COLOR 8:PLOT 147,60:DRANTD KHa,VYa
483 COLOR 1:I=A/AZ-90:G05UB 999:PLOT 1
47,68:DRANTD X+147,V+60:HASK+147:YA=Y+
68

MUNDOATARI
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TIPIANDO continuacion

464 COLOR 0:PLOT 15,36:DRANTO HU, YV

485 COLOR Z:IZU/VZ-98:G05UB ?99:PLOT 1

5,30:DRANTD R#15,Y+3I0:KU-K+15:YVU=Y+38

487 COLOR 0:PLOT 142,30+GH:DRAWTD 152,

J0+GH

488 COLOR 1:PLOT 143,GPHIB:DRAWTD 151,

GP+30:GK=GP

498 POXE 656,2:POKE 657,3:7 INTID);™ "

. 491 POKE 657,33:IF n{180 THEM ? "3 *;

432 7 INTLAY ;™ M)

433 POKE 657,13: PEIHT INTCUD) ;™ *;

434 POKE 657,25:PRINT INTIRC);™ *;

438 POKE 657,19:PRINT INT(TI);

493 GOTD 2080

288 SETCOLOR 4,5,4:5ETCOLOR 2,5.4

383 POKE 656,0:POKE 657,3:7
"::500ND 8,6,

8,8

518 POKE 656,8:POKE 657,4:7 BS

998 GOTO 658

668 SEVCOLOR 4,11,4:5ETCOLOR 2,11,4

682 PT=(TX-TI)¥*104D/2+CR+1000

686 IF PTXH5 THEN HS-INTIPT):POKE 289,

INTCHS/256) :POKE 288, HS-INT(H5/256) %25

6
618 POKE 656,8:POKE 657,4

6515 ? “SCORE ";INT(PTI;™ *

658 POKE 656,3:POKE 657,15:7 “ PRESION
E BOTON ROJO';

668 IF STRIG(B)=@ THEN RUN

661 SETCOLOR 8,RNDC@)%*15,4:FOR I=1 TO

S8:NEXT I:IF STRIGCB)=8 THEN RUN

662 SOLUND 8,RND(8)%255,18,2

664 POKE 656,3:POKE 657,15:7 "WRETESGD]
[EEOTEEORG; :FOR I=1 TO S0:MEXT I:50
UND 9,8,8,0

666 GOTOD 650

8080 POKE 656,1:POKE 657,2

886 HS=PEEK (288} +256%PEEK(2689)

818 POKE 656,0:POKE 657,8:?7 "{ANEIE
TURNO REY *;HS

819 FOR TIME=1 TO 400:MEXT TIME:D=PEEK
(5591 : POKE 559,8

828 R=11

822 FOR I=@ TO 368 STEP S

824 H=R¥COS(I):Y=RESINLII*.9

825 COLOR 2:PLOT X+15,Y+G68:PLOT X+147,
Y460

826 COLOR L:PLOT K+15,Y+30:PLOT Nt147,
Y+30

828 NERT I

832 COLOR 1:PLOT 15,36:DRAWTD 26,38
833 COLOR 2:PLOT 15,30:DRAWTO 15,28
834 PLOT 137,30:DRANTO 148,38:PLOT 154
»3B:DRAWTO 157,30

836 PLOT 15,60:DRAWTO 15,58:PLOT 147,6
B:DRAWTO 147,58

842 ? " AN ANE 4NN AN &

843 7 "IN DU ENNE T
844 7 " WY WY W v

865 POKE 559,D
872 ST=1
874 POKE 785,RND(8)%255:POKE 704,RND (8
) %255
875 SOUND 8,RND(B)*255,10,2:FOR I=1 T0
20 NEAT I
876 FOR I=1 TO 18@8:MEXT I
868 POKE 656,8:POKE 657,3:7
ilx
]
881 POKE 656,8:POKE 657,2
882 2 “ s dv T dn
il tl:
899 RETHURN
968 REM
981 IF Li{27 THEM L1=27
982 IF L2427 THEN L2=27
983 IF LZ)135 THEN L2-135
984 IF R2)135 THEN RZ=135

985 IF R1{27 THEN R1:=27
706 IF R12135 THER R1=135

987 IF AL1)65 THEN A1=65

988 IF G265 THEN A2-65

216 COLOR 1:IF PR-1 THEN %14

212 PLOT L1,AL:DRAWTO R1,01

914 PLOT LZ,R2:DRAWTO R2Z,AZ

215 COLOR 2:PLOT L1,AL:DRANTO L2,AZ2:PL
0T R1,A1:DRANTO RZ,A2

218 RETURMN

228 COLOR 8:PLOT L1,AL:DRANTO Ri,AL1:PL
OTF LZ,AZ:DRAWTO RZ,N2

222 PLOT L1,A1:DRAMWTD LZ,AZ:PLOT Ri1,AL
:DRAWTD RZ,AZ:RETURN

299 R-18%COS(I) :Y-10HSIMLII 8. 9; HET“RI
1088 GOTO 1088

SEPTIEMBRE 1987
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TUTORIA i ; 55

Guia
BASIC

La columna de este mes acepta una solicitud
de lectores en el sentido de incorporar una parte
del alto nimero de colaboraciones recibidas.

% RETICULA EN MODO 8

La primera contribucion es de Marila Diez que
va participd en nuameros anteriores y que ahora
ofrece un programa de grafico en Modo 8.

16 REM DIBUJOS

i1 REM MARILUZ DIEZ

12 REM EDIMBURGD 681
13 REM LaS CONPES STGO
14 REM EHOHOOECHDHE0HE
38 GRAPHICS 8:POKE 719.,9
40 LL=188:RL=J60

58 FOR A=6 TO 128

686 COLOR A

78 PLOT RL,LL

30 DRAWTO 6,9

98 RL=RL-2.5

180 NEKT 4@

146 LL=308:RL=1886

150 FOR A=8 TO 12@

168 COLOR A

178 PLOT LL,RL

180 PRAMWYO 8,8

196 RL=RL-1

288 NEKYT A:POKE 87,8

10
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Este listado tiene un desafio para nuestros
lectores: modifique las |ineas correspondientes
para gue el dibujo complete la parte superior de
la pantalla. Premics para las respuestas correctas.

Marilt recibe de estimulo el programa en
diskette ASSEMBLER UNO, pues conocemos su
interés en profundizar en el 6502,

% CODIFICADOR / DECODIFICADOR
DE MENSAJES

La segunda contribucion es de Clemens Vidal
CON sSuU programa gue aparece a continuacion:

W o acapor DL HERS SRS SLUEETD ]

L Gl emenie Uadeall
SELECCIONA)

i} EGBIFECAR
ObIFX

X
FIPESCOD; car

H

8 GRAPHICS Z+16:7 #16;" ¥CODIFICADDRN"
:POSITION 5,5:2 H6;"///BB7\\\": POSITIO
N 3,1:7 86 ({{{C=2222)"

1 FOR J=i TO 25:FOR U=1i TO S58:NEXT U

2 SOUND ©,162,18,8:FOR U=1 TO 58;MENT
U

I SOLUND ©,193,16,8:NEXT J:SOUND 8,0,8,
8:GRAPHICS @

18 DIM AS(208),J5(208)

28 POKE 716,8:7 “§"

. {BEMICODIFICADOR DE MENSAJES SECRETOS
“:POSITION 8,5:7 "{NERYTTIEETEIER

MUNDOATARI




48 ? 7?7 “SELECCIONA:™:? :7 U 1)Cop
IFICAR"
a8 72 Z)PESCORPIFICAR"™

686 TRAP 188686:INPUT U

65 IF V{1 THEN z@

66 IF U>2 THEN 20

78 ON V GOTD 288,1086

AL B CLEMENS VEDRAL ERAS

288 ? “ESCRIBE LNA FRASE Y KO TE _

OLVIDES DE PONER UK SIGNO ENTRE
LAS PALABRAS.™:INPUT AS

388 FOR €=1 TO LEN(A%)

488 5-ASCIAS(G,6))

588 5=5-5

688 JS=CHRSLS)

768 7 J%;

888 NENT &

818 ? :? "ANOTELO !“:? “PRESIONE EAILNi
PARA SEGUIR O HANIHI PaRA FINALIZAR
1]

8280 IF PEEK(53279)=5 THEN GRAPHICS @:E

ND

821 IF PEEK(S53279)=6 THEW Z@

838 GOTD 828

1668 ? “ESCRIBE LO CODIFICADD:**:INPUT

as

1188 FOR G=1 TO LENCAS)

1288 S=ASCIAS(E,G))

1308 5=5+5

1408 JS5=CHRS (5)

1588 7 JS;

1688 MEKT & ]

1768 7 :? "ANOTELD '“:? “PRESIONE B3

il PARA SEGUIR O FIANEE] PARA FINALIZA

R.li

1888 IF PEEK(53279)=5 THEN GRAPHICS @:

EHD

19088 IF PEEK(S53279)=6 THEN Z@

1958 GOTO 18P0

18688 ? “SOLO SE ACEPTAN MNUMEROS™

181688 GOTO 48

)

Clemens recibe de estimulo por esta colabora-
cion el programa Mapa de Memoria.

# MANEJO DE STRING

La tercera colaboracion es de Alfredo Aguilera,
con un programa gue aplica conceptos en desarro-
llo en la columna Torpedo sobre manejo de strings
v recibe de estimulo el programa 60 rutinas para
mi ATARI,

Digite el siguiente listado:

SEPTIEMBRE 1987

TUTORIA

1 REM MAS STRING GUIAZ

2 REM ALFREDD AGUILERA

3 REM PASAJE COPAHUE 235 LA FLORIDA
4 REM SANTINGD

5 REH BEBEEOHEHHOODOHOHHPOHOOHEHE
6 DIM B5(10086)

18 CLOSE #1:0PEM u1,4,8,"K:"

28 GET #1,A:I=I+1

38 BS(I,I)=CHRSCA) 2 CHRSCA);

48 GOTO 28

Este programa permite una interaccion con
nuestros lectores a lo largo del pars.

Ejecute el programa y presione RETURN 10
veces seguidas. Detenga el programa con la tecla
BREAK v digite en modo directo:

PRINT B%

Envienos la explicacion del movimiento del
cursor al digitar la instruccion PRINT,

¥ ANTI SET

La cuarta colaboracion de Rodolfo Schmauk
se adelanta al desarrollo de los contenidos de Ia
columna Técnicas de los proximos nimeros. E
recibe de estimulo un programa Mapa de Memoria.

i REM PROGRAMA 4 SEPT GUIA BASIC
Z REM RODOLF@ S5CHMALK PIDERIY
3 REM 4 POMIENTE 28 DEPTO Ii-a
5 REM VINA DEL MOR
6 REM CHILE

7 REM 3 EHHHEHEEH0000COHEOEEOOOMHE

18 POKE 186,155:GRAPHICS @:FOR I=0 TO
1023:D-D+2%(DC18) -16%(D=16) : POKE 39944
+I-D,PEEK(S7344+41) :NEXT I:POKE 756,156

Digite cuidadosamente este programa, eject-
telo y espere unos minutos.
A continuacion digite el mensaje que usted

. Crea conveniente,

cQué es lo que ha sucedido?

La respuesta a esta interrogante la encontrard
en la columna Técnicas de los proximos meses.

Escribanos a casilla 458-11, Santiago. @

11



TECNICAS

Set de caracteres

La columna TECNICAS contintia la serie de
conocimiento del ATARI con el Set de Caracteres.
Y para eso lo mas adecuado es formular una inte-
rrogante de peso:

{Como edita el ATARI con sus procesos.in-
ternos una letra A en pantalla al presionar la tecla
correspondiente?

Limpie la pantalla presionando las teclas
SHIFT v CLEAR. Digite a continuacion en modo

directo:
POKE 48808,33
' Si su computador es un 600 XL digite:
POKE 15424,33
Un breve intermedio a proposito de la instruc-

cion POKE. Esta instruccion del ATARI BASIC
acta a nivel de maéguina, directamente a los

12

chips de memoria, pues. permite modificar el
valor actual por uno nuevo (MUNDOATARI No.O,
pagina 33).

- ) 3 40.000

Probemos nuevamente la instruccion con:
POKE 408808,80

Observe que sucede con la letra A.

Interesante, pues el valor 0 en la localizacién
borra la letra anterior. :

Es importante determinar gue existe una rela-
cion entre las localizaciones de memoria y el ca-
racter editado en la posicion de la pantalla para el
modo grafico. :

MODO GRAFICO 0

40.000

0 39
o[ )
8960 bytes
% memoria
29 N J

40.959

El Modo O se caracteriza por:

— 24 lineas
— 40 caracteres por linea
— Capacidad total de 960 caracteres (bytes).

Si observamos con atencion los puntos que
forman el caracter tendremos una situacion simi-
lar a la siguiente en una ampliacion:

MUNDOATARI




| e MEMORIA

Un par de preguntas:

. s e — (Qué relacion existe entre el nUmero 33 vy la
QERIABET . o0 letra A?
i : ' : —  ({Qué relacion existe entre el nimeroc 0 v el
: espacio en blanco?
¢ n_l:t'; AGE7

=

[
i
Z
3
4
=
6
+

P G B

Con la respuesta a estas interrogantes continda
el proximo ndmero este interesante tema de hoy.
Hasta pronto.

‘De byte en byte

SET DE CARACTERES : ¢Qué pasa con nuestra pantalla si digitamos lo
: : siguiente?:
La columna De byte en byte, dedicada al es-

tudio funcional de las localizaciones de memoria, POKE 756,220
continta con el grupo de localizaciones gue con-
trolan el manejo del SET de CAHA{:‘TlEI‘:iES. El aspecto de la pantalla es similar al de la
Antes de iniciar el tema de hoy lea el inicio de Fatol

la columna Técnicas, en la pagina anterior, para : : R S

' ntinuidad tematica. PO & B e ke Ao 4o Sy e A AT SEAL R S R 8 T s
comprobar nuestra linea de cont dad tematica Ak ﬁ % j&%; 'i"”?’*?fﬁ%,%%; Ssiiad %;,3

: g

1. SET DE CARACTERES
Localizacion 756

El Sisterna Operativo contiene en 8 paginas de
memoria ubicadas en el ROM {Read Only Memory)
que proporcionan el formato standard para el set
de caracteres en uso por el computador.
Este set se encuentra condicionado para el
alfabeto americano, razon por la que carece de la
A, vocales acentuadas y otras. S
Tl Gl o Sl
Presione la tecla RESET de la consola y podra
tener un formato comprensible de pantalla,
Compruebe el valor actual de la localizacion

Vamos al computador, Digite en modo directo:

PRINT PEEK(756}

La respuesta de nuestro computador se mues- 756:

tra en la foto:
PRINT PEEK(756)

A continuacion una interrogante con premio
para todos nuestros lectores gue acierten:

— ¢Hacia qué lugar de la memoria apunta el va-
lor presente al inicializar el ATARI? (226)

localizacion valor

756 226 —} ?

SEPTIEMBRE 1987 : 13



ASSENMBLER

DIRECCIONAMIENTO ABSOLUTO

La instruccion:
LDA $ 02F4

permite conectarnos con numeros anteriores de
esta columna:

— en primer lugar la instruccion mnemonic LDA
significa carga el acumulador.

— el numero hexadecimal ($) 02F4 eguivale al
decimal 756.

dCudl es la diferencia de esta instruccién con
respecto al direccionamiento de pagina cero visto
en el nUmero anterior?

El siguiente esquema indica el valor inicial del
acumulador {0).

Al ejecutar la instruccion vista mas arriba, el
acumulador almacenara el valor que contenga la
localizacion 02F4 (6 766), localizacion ubicada en
la pagina 2.

Esta es una de las ventajas de la nomenclatura
hexadecimal,

Este recurso nos permite ubicarnos precisa-
mente a lo largo de las paginas de la memoria.

El direccionamiento absoluto conecta la ins-
truccion con cualguiera de las 65536 localizacio-
nes de memaoria.

Recuerde que el direccionamiento de pagina
cero salo podia hacerlo con las 256 localizaciones
de la primera pagina de memoria.

14
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El siguiente esquema aclara el ejemplo de di-
reccionamiento tratado.

pag. byte valor
Ol o 0 255
02 Fd 111 |1|(0(0|0(0|0
=224
LDASO02F4
-
1/1]1{0|0|0|0|0
=224
2665 | FE

Observe que al gjecutar la instruccion, el bina-

ric contenido en la localizacion 756 se traspasa al

acumulador.

Hagamos un paréntesis. ¢Qué significado tiene
la localizacion 756 para el computador?

Vea en este numero la columna De byte en
byte que le ayudara con la respuesta.

Vearnos una nueva operacion: supongamos
que desearmos mover el contenido del acumuladaor
hacia una localizacién especifica, Jcudl instruc-
cion define esta accion?

STA = almacena el valor del acumulador hacia la
localizacion de memoria que indigue el direc-
cionamiento.

STA corresponde al codigo mnemonic del
Assembler para la instruccion.

El esquema a continuacion aclara la relacion
de movimientos entre acumulador v localizaciones
para codigos LDA y STA,

0
LDA 3
LL
=
~g =
Q
<
N
ACUMULADOR i
i =
&)
0
STA —} =
65535
MUNDOATARI
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De esta manera nos estamos introduciendo en

la maquina, {qué le parece’? Escribanos como lec-

tor de la columna vy denos su opinion acerca de la
llegada de estas paginas de autoensefianza a dis-

tancia.
Supongamos que queremos ver ahora el conte-

nido actual del acumulador.
Recuerde que el periférico de comunicacion

visual con el usuario es la pantalla, y que ésta tiene
localizaciones eguivalentes.
Para el 800 XL v 130 XE la primera posicion
de pantalla corresponde a la localizacion 40000
(ver al respecto la columna Técnicas de este mes).
iQué pasa con la instruccion siguiente?;

STA $ 9C40

El valor decimal 9C40 corresponde al decimal

40.000.
Al ejecutar esta instruccion el valor contenido

en el acumulador se mueve hacia la localizacion
40000 vy por ende aparece una modificacion en

pantalla.
El siguiente esquema ilustra 1o sucedido:

ACUMULADOR
1|1{1{ojo0(0|O]|0

' _ ASSEMBLER

STA

| 9C40 —*|1/1(1|0|0|0[0]|0

El contenido conceptual de este mes lo pode-
mos resumir en dos lineas:

LDA $ 02F4
STA § 9C40

{COmo podemos comprobar esto con nuestra
condiciéon de programador BASIC?.
La funcion USR es nuestra ayuda .

Examinemos esta serie de codigos:

173 LDA
244 F4

2 02
141 STA
64 40
156 ac

Observe la inversion de los numeros: primero
el menor y posteriormente el mayor.

El siguiente listado permite incorporar estos
codigos de méaquina en un lugar seguro de la pagi-
na B.

SEPTIEMBRE 1987

18 REM

28 FOR J=8 TO 5

38 READ P

48 POKE 1536+J,D

28 RERT J

160 pATA 173,244,2,141,04,156

El esquema ilustra la ubicacion de los codi-
gos en la pagina 6 (1536).

PAGINA
7 2 S
SEIS 173 44 2 141 G4 ETC.

1536 1537 1538 1539 1540

Ejecute el programa.
Ahora digite en modo directo:

Y=USRI1536)

Observe la primera posicion de pantalla. Debe
aparecer en ella el cardcter gue indica la foto:

Ahora dos interrogantes:

1. ¢(Qué le pasa a su ATARI? (Por gué esta
muerto?

2. ¢(Qué valor ASCIl corresponde al cardcter
“editado en pantalla? :

Para la segunda interrogante puede utilizar la
tarjeta de referencia (se puede adguirir en Centros
ATARI, o bien ganarla con la suscripcion a la re-
vista MUNDOATARI).

El valor de B3 es 224,

Presione RESET y el ATARI vuelve a recupe-
rarse.
Digite en modo directo:

PRINT PEEK(408808)
Compare los valores y podra concluir que su

primer programa en maguina ha sido ejecutado.
Hasta el proximo mes. ®
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ASSEMBLER continuacion

Ahora presentamos la rutina:

12 WOVER=ADR ("' hhih:Thallhliihlo h VY,

 FQFNP jF 0g fLls)

280 REM Rutina para sover bytes entre
localizaciones de memoria

38 REM Formato:

48 REM Y=USRCMOVER,DESDE,HACIA, NUMERO)

98 REM MOVER= LocC. en wemdria para la

USR

’\ ML.Rutina _ .
7 “E_—',-“';" s £ 6@ REM DESDE =Loc inicial para bytes
ﬁ'-'—'— ¢ |r___“__ = que 5& WOVEran
== A 78 REM HACIA =Loc. de destino de bytes
S “ 80 REM MUMERO = Numerce de bytes menor
|

que 256
1886 ? CHRS(125):POKE 82,8

i
|
o o @

Lt L 118 POSITION 8,5:7
| =1

, 128 Y-LUSR{MOVER,408200,40008,80)
\_Z2Z W['\_ 27 158 END

MOVER BYTES

Esta es una rutina de maguina de primera para
todos ustedes, sequidores de esta columna.

Se trata de mover bytes entre las localizacio-
nes de memoria sin la demora angustiante del
BASIC, v para ello el junior 6502 es el vehficulo
mas veloz de transporte.

Iniciamos a peticion de lectores un formato
de clasificacion de la rutina vy significado de los
parametros. Gracias por su ayuda y sugerencias.
Estas son muestras gue engrandecen nuestra causa
comun.

Nombre: MOVER CARACTERES

Utilidad:  Procesos que implican desplazar bytes
de memoria entre localizaciones.

Aplicacion: Mover el set de caracteres para modifi-
car.

Ubicacion rutina ML: En localizaciones de memo-
ria definidas por funcion ADR en
string.

Definicion de parametros:

MOVER  Localizacion inicial de memoria que
contiene la rutina ML.

DESDE Localizacion inicial para la transferen-
cia.

HACIA Localizacion de destino para la trans-
ferencia.

NUMERO Cantidad de bytes gue se transfieren.
MNo debe exced:r los 256 bytes,

16
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READY

Ejectitela y disfrute con la transferencia del
titulo hacia otra parte superior de la memoria.
MNuestro desafio para usted es gue busgue una
aplicacion practica de esta rutina. Escribanos a
columna USR, casilla 458, Correo Nufioa. ®

MUNDOATARI
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RESCATE DE REGISTROS

Iniciamos la columna de este mes con la solu-

cion de las interrogantes del nimero anterior.

CICLO INGRESO DE HEG!STHDS

Rutina para ingresar 10 amigos en el archivo

| - DISKETTE

Dominando
la 1050

Este es un ciclo controlado por la variable J,
Las instrucciones FOR..TO,. NEXT posibilitan la
continuidad del ciclo para la variable eontrol, en
este caso J.

NOTA: Observe la utilidad y aplicacion de las instruccio-
nes como recurso de proyeccion en la programacion
- ATAR! BASIC.

AMIGO.DAT.

La foto ilustra como se disponen en los secto-

18 DIM CODES(3I),NOMBRES (308) ,DIRES(IR),
CIUDADS (28) , TELES(12)

28 GOSUB 1866

48 FOR J=1 TO 1@

45 GOSUB Zeae

60 NEHT J

78 CLOSE #i

188 END
1666 OPEN H1,8,8,"D:AMIGOS.DAT'":RETLRN

2000 REM INGRESA UN REGISTRO

7018 GRAPHICS @
28028 PRINT "INGRESA EL CODIGOD “:INPUT

CODES:PRINT t1;CODES
2838 PRINT "INGRESA EL NOMBRE ":INPUT

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

DIRES:PRINY 21;DIRES
2858 PRINT "IMGRESA CIHUDAD ":INPUT CIi

DADS : PRINT #11;CIUDADS
2868 PRINT "INGRES4 TELEFONO ":INPUT T

ELES:PRINT 8311; TELES
2888 RETURN :

res del diskette los amigos capturados en este me-
dio magnetico,

SECTOR & = 28 ttauﬁz:
&

®
°

- zm h&::#ﬁuﬁ
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qwﬁay@uanﬁﬂmzag

¥
H.
E.
f
2
e
e
N
E
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E

,
.:'g |
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max_ai-_-b:v wx
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NN

B

I Pllh‘i."l H*H lﬂ‘ H.

'n,n e b,

Un esquema para ilustrar la vision panordmi-
ca del proceso ejecutado es el siguiente:

AMIGOS.DAT i

CAMPOS:
CODES$ (3) R

Ejecute el programa v disfrute ingresando los
datos de sus mejores amigos.
Detengamosnos un instante en las |’neas del

programa que posibilitan esta ampliacién con res-

pecto al programa del mes anterior.

48 FOR J=1 TO 16

NOMBRES$ (30) T
DIRES (30) 6
clupADS (20) T

S

TELES (12) = 3

=k

Este es un archivo secuencial, similar al estu-

45 GO5UB 2000
68 NEKT J

SEPTIEMBRE 1987

diado en la columna PROYECTO de MUNDO-
ATARI No, 3.
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TARJETA
DE
REFERENCIA

TODA LA INFORMACION
ACTUALIZADA DE ATARI

EN SU BOLSILLO
POR SOLO $ 570

INDICE

— Instrucciones Lenguaje ATARI BASIC

— Codigos de Comando XI10

— Movimientos del Joystick

— Valores de tonos en comando SOUND

— Formato de area para Player/Missiles

— Nombres simbolicos de dispositivos

— Nembnicos de lenguaje ASSEMBLER 6502
— Direcciones frecuentes de PEEK /POKE
— Mensajes de error

— Valores para registros de COLOR

— Tabla de traduccidon de cbdigos

— Codigos internos de teclado (PEEK(764]))
— Conversion Hexadecimal-Decimal

— Set de caracteres asumidos

— Especificacion de Modos Graficos

DISKETTE: continuacion

ACTIVIDADES PARA USTED:

1. " Modifigue el programa para ingresar 50 ami-
gos al archivo AMIGOS.DAT.,

2. Modifique el programa para ingresar un nuevo
campo (ej.: PAIS) a cada registro. De esta ma-
nera el listado de AMIGOS seria internacional.

Escribanos con su solucion a estas actividades
y reciba estimulos por su trabajo de aprendizaje.

2. OPERACION RESCATE

¢Como capturar un amigo desde el diskette
hacia la memoria? : :

Este esgquema ilustra los puntos de referencia
para la operacion de transferencia.

OPEN 42, 4, 0, “D: AMIGO.DAT"

|
i I

i MEMORIA 5§

18

En primer lugar debe abrirse un canal del
|OCB, para que a traves de &l se realice la transfe-
rencia de la informacion. En este caso elegimos el
canal 2.

La siguiente Iinea:

3810 OPEN #2,4,8,"D:AMIGOS.DAT"

indica que el canal 2 se abre para utilizarlo en la
transferencia.

El valor 4 del parametro indica que esta es una
operacion de lectura, por ende el movimiento es
desde el medio magnético hacia las localizaciones
de la memoria del computador.

El parametro auxiliar O, como lo afirmamos
en nlUmeros anteriores no tiene uso para el peri-
férico diskette, pero no se puede eliminar.

El altimo parametro define el periférico con
la letra “'D:”, como la unidad de disco. A conti-
nuacian el nombre identifica el archivo con el que
se establece el movimiento de bytes.

Se recomienda confirmar la condicion de
status cerrado del |OCB antes de abrirlo, con la
instruccion siguiente:

3688 CLOSE H2

MUNDOATARI
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DISKETTE: continuacion

¢ Cudl instruccion ejecuta la transferencia?
Digite la Ifnea siguiente:

18 DIM LOCS(48)
3630 INPUT ¥2,L0CS

Esta instruccion INPUT 2 mueve la informa-
cion desde el byte inicial hasta el primer EOL vy lo
transfiere a localizaciones de memoria que fueron
reservadas para la variable temporal LOCS.

Recordemos la foto del primer amigo ingre-
sado (MUNDOATARI No. 3, pagina 15).

= 271 (Seier>

E

!

Y
F

moovsiieheon"i e

WIS A NEND RV NOD
IR NaBe™ WM

GLZEe N~ | | DEwOMYS
onowiiinwIonD 6
BeowILll: | AEODD

seewlilicoany HORY

LN OO DUDY

8, 8,.C.0,.C.R. I.P,.R,5, T,H,X or K

iQué informacién se almacenara en la varia-
ble LOCS al ejecutar el listado siguiente?

Agregue las [ineas siguientes al programa:

Jeas TRAP 3108
I848 GOTO 3Bi@
3i8e ERD

Ejecute el programa. ¢Observa alglin cambio

_en la pantalla?

El esquema siguiente sirve de base para la ex-
plicacion:

contador
() . .
IOCB 0
e
PRINT
\
§ MEMORIA : : 1

16 DIM LOCS(48)

31868 CLOSE HZ

3810 OPEN 12,4,0,"D:AMIG05.DATY
3636 INPUT 12,L0CS

Si la informacion contenida corresponde a la
foto del sector al digitar en modo directo:

PRINT LOCS

el retorno de la ejecucion en modo directo lo indi-
ca la foto siguiente:

SEPTIEMBRE 1987

lLa linea 3040 direcciona a repetir tantas veces
la operacion como EQL se encuentre.

Finalizado el ciclo se produce un error previs-
to en la instruccion TRAP de linea 3005b. Ella di-
recciona el programa hacia el termino en lines
3100,

Agregue la linea siguiente:

1035 PRINT LOCS

Ejecute el programa y apreciara la funciona-
lidad de la instruccion PRINT de esta linea, pues
permite mantener en pantalla los datos moviliza-
dos temporalmente hacia la variable LOCS.

La foto muestra un aspecto inicial de la salida
de pantalla.

e
%

PROBLEMAS PARA EL PROXIMO MES:

—  (Como optimizar la salida de los datos de un
amigo hacia la pantalla?

—  {Cobmo imprimir los datos hacia una impre-
sora, por ejemplo, para etiquetar la correspon-
dencia? ®
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CASSETIE _ -

SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR

Para optimizar la rutina de grabacién no se necesita
el contador C ni la representacién del buffer, que
servian solo como demostracion diddctica del terma
tratado.

Elimine entonces las lineas 35 y 50 y modifi-
que las siguientes, como se indica:

5 GRAPHICS O
45 PRINT CHR$ (N);

Ahora ef ingreso sera continuo y correspondera
exactamente a la reproduccién efecutada en el
rescate.

- En los numeros anteriores de MUNDOATARI
hemos tratado a grandes rasgos los fundamentos
para: ;

—  Grabar y recuperar programas,
— (Grabar v recuperar archivos de datos,

Si usted comprende las instrucciones anali-
zadas v las maneja de acuerdo a sus necesidades

lograra transformar su casetera en un instrumento

poderoso para ampliar las capacidades de su com-
putador ATARI.

En el namero 1 de MUNDOATARI comenta-
mos algunas limitaciones propias de la casetera,
pero debemos destacar un punto a favor: la cone-
xion de la casetera al computador no le disminuye
en nada su capacidad de memaoria.

Si usted quiere comprobar lo afirmado en-
cienda su ATARI| vy digite en modo directo:

PRINT FRE(D)

Anote el resultado obtenido.

A continuacion conecte la casetera y repita
los pasos anteriores. Compare los resultado obte-
nidos en ambos casos.

Todos los comandos vistos hasta ahora tienen
caracteristicas propias v aplicaciones especificas,
por lo gue no debemos pensar que uno es mejaor
que otro, Mas bien debemos preguntar critica-
mente {qué instruccidon o técnica debo usar para
abordar un problema determinado? Las respuestas
pueden ser varias y todas validas, pero en defi-
nitiva la mejor solucion es la que entrega el me-
jor resultado.

L

20

Controlando
la casetera

UN DIRECTORIO DE APLICACION

A partir de hoy iniciaremos la aplicacion
practica de un archivo de datos que consiste en
registrar los datos personales de nuestros amigos
0 compafieros de curso, al estilo de un indice tele-
fonico. La informacion que manejaremos para
este fin sera la siguiente:

— codigo

— nombre

— direccion

— ciudad

— numero de teléfono

Cada campo debe registrarse en una variable
alfanumeérica (string) definida con nombre v ta-
mafio. Las especificaciones al respecto seran:

CODES -3 caracteres
NOMBRES : 30 caracteres
DIRES : 30 caracteres
CIUDADS : 20 caracteres
TELES : 12 caracteres

Digite el siguiente listado:

SR WL /A Graba archiyo®

20 GRAPHICS @

36 DIM CODES(CI),NOMBRESCI6),DIRES (IR,
CIUDADS (20) , TELES(12)

48 ? “Prepare cinta, Presione RECORDHP
Lay"

58 ? "Presione RETURN":POKE 82,8

68 OPEN 211,8,8,"C:»

78 FOR H=0 TO 127:PUT 11,0:NEXT X

8@ ? CHRS1125);"Codigo= “;:INPUT CODES
!? B1;CODES

98 7 "Nombre= ";:INPUT NOMBRES:? #i1:ND
MBRES

188 ? "pirec.= *; !INPUT DIRES:? #1;DIR
ES

118 7 “Ciudad= ";:INPUT CIUDADS:? #1;C
IUpADS :
128 ? “Telef.= ";:INPUT TELES:? #1:TEL
ES

138 CLOSE #1:END

MUNDOATARI



B e By o A - —

: | | - CASSETTE

ESQUEMA DE UN ARCHIVO TELEFONICO EN CASETE

S

1 INICIO FIEgisfcrn CODES NOMBRE $
- | (2D seg.} | vacio .

En el esquema se grafica la secuencia de elementos
dentro de un archivo de datos. Los campos estan almace-
nados en el orden que ingresaron y estan separados por un
EOL (End of Line, o bien CHR$(155)) que el computa-
dor pone al presionar RETURN después de cada INPUT.,

DIRES . CIUDADS . TELES . EOF S
EOL EOL

ECL EOL

Comentarios del listado:

30 Dimensionamiento de las variables definidas
previamente.

40-60 Advertencias de operacion al usuario.

60 Abre canal 1 para opcitn de grabar.

70 Incorpora un registro vacfo (ver MUNDO-
ATARI No. 3).

80-120 Edita mensajes para ingresos. Ingresa datos
v los pone en el buffer para grabar.

130 Cierra canal 1.

Ejecute el programa e ingrese los siguientes
datos de prueba:

codigo: 123 ;
nombre: Arturo Villalobos Gonzalez -
direccion: lrarrazaval 555, Depto. 55
ciudad: Santiago

teléfono: 2233444

El proximo listado permite recuperar este ar-
chivo desde |la casetera:

v N3 B% 1/B Carga archivo

218 GRAPHICS @

228 DIM CODES(3) ,MOMBRES(I8) ,DIRES (38)
,CIUDADS (28}, TELES(LD)

28 ? "“prepare cinta.Presione PLAY"™
248 ? "Presione RETURN"

258 OPEN B1,4,8,"C:™

268 FOR H=6 TO 127:GET #1,0:NEXT X

276 INPUT $t1;CODES,NOMBRES,DIRES,CILDA
D5, TELES

288 ? :? CODES:? NOMBRES:? DIRES:? €Il
paADS:? TELES

298 CLODSE 11

En la Iinea 260 se recupera el registro vacio y
lo descarta. Recuerde lo dicho en MUNDOATARI
No. 3, gue ese registro debemos considerarlo en la
recuperacion, aungue no lo utilicernos,

Si usted quiere ver expresamente ese rescate
reemplace provisoriamente la linea 260 por:

260 FOR X =0 TO 127: GET #1, A: ? CHR$(A);
: NEXT X

SEPTIEMBRE 1887

EOL

Considere como otra opcion de carga el sj-
guiente listado:

368 REM ~3EEDTTE
316 GRAPHICS 6
328 DIM W5(38) :REM 277

338 ? “Prepare cinta.Presione PLAY" .
J48 ? "Presione RETHRE™

Ja8 OPEN #1i,4,8,"C:"

360 FOR X=0 TO 127:GET 1i,n:NEXT X
I78 ? FOR Y=1 T0 5 '

388 INPUT Bi;N5:7 WS

398 NEXT Y:CLOSE #11

Observe gue es mas corto gue el anterior v
que obtiene aparentemente el mismo resultado.
Algtin atariano excentrico dirfa; ¢para qué hacerlo
mas facil, si dificil tambien resulta?.

. Lo mejor sera evaluar los 2 listados v conside-
rar sus puntos fuertes vy déhiles. Pero ese sera
un trabajo para usted.

Dejamos este ultimo listado como punto de
discusion para que usted determine la diferencia
de uso en relacion al listado 1/B.

: © &
“\//’
" // jﬁ i X "E

Y bien, eso es todo par hoy.

En los proximos numergs veremos comao mo-
dificar los listados basicos recién vistos, con el fin
de introducir mejoras y darles mayor flexibilidad
para sus necesidades.

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO

Haga los cambios necesarios para ampliar los pro-
gramas T/A y 1/B a 10 registros, de modo gque
acepten el ingreso y recuperacion de los datos de
10 amigos distintos.
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NOVATOS

ABC

Iniciamos . una nueva columna de continuidad
que es una respuesta para lectores que nos han

escrito por material de aprendizaje en conjunto

con nuestro comun amigo ATAR/.

b2 la instruccion GRAPHICS 0 limpia la pantalla. La
LAS VARIABLES NUMERICAS foto muestra lo afirmado:

Digite las siguientes |ineas: N R R
crenantn an E..E
inal es 18 .

18 REM PROGRAMA NOVATOS 1

28 4-5

I8 PRINT "™ En 1a linea 20 el valor de
£ es ";A

48 A=hth

98 PRINT " f4hora se incremento en ":4/

2
68 PRINT " El valor final es ';a

Ejecute el programa. La siguiente foto ilustra _
Una explicacion detallada al programa que ser-

su resultado,
vira para desarrollar el concepto de variable numé-
rica.
o SRR G, La Ifnea 20 contiene una igualdad que la re-
10GRANA NOVATOS 3 presentaremos por el siguiente esquema:

FER la linea Z2o-e} Valor de

e @
" AhOra Se mr.reru:-ntn en ‘g @ - 9
53

. E) valor flﬂdi eE . Mg

Ia Jinea 28 91 valor de n Be ik
Ahora S€ increnmento en 5 ; ¥ : Eotallzanianasus et iar A
El valor final €s 10

geany e : '
e S e La Iinea 30 utiliza la instruccion PRINT del

ATARI BASIC para editar un mensaje con el con-
tenido actual en memoria de la variable A.

Antes de: explicar el programa, una interro-
gante: {qué le parece la pantalla de presentacion? 30 PRINT EN LA LINEA 20 EL VALOR ES 5
No es muy buena. |

Agregue la |inea siguiente: ¥

b Ahora, en la Iinea 40 la expresion del esguema:
15 GRAPHICS 8 :
Ejecute. T : e Sl
L [ ]

Ahora cambia la presentacion, pues al iniciar,

22 MUNDOATARI



NOVATOS

Modifica el antiguo valor en localizaciones pa-
ra la variable por uno nuevo, gue corresponde al

doble. |
La lfnea B0 utiliza nuevamente la instruccion
b PRINT para enviar un mensaje a la pantalla,
- 50 PRINT AHORA SE INCREMENTA EN 5

Observe que al finalizar edita la mitad del ac-

tual valor de A, (A/2). _
La Ifnea B0 con un nuevao mensaje para infor-
mar el actual valor en localizaciones de memoria

de la variable A.

60 PRINT EL VALOR FINAL ES 10

Ahora una actividad para gue pueda modifi-

car este programa:

— Modifigque la Iinea 20 para gue el valor inicial
sea 30, La foto indica como queda el listado:

En ia linea 28 1 valor de

Woahora s$e intremento en ‘b

o,

"oEL valor fimal es “:a

Ejecute v observe los valores finales. La foto
ilustra el estado de la pantalla:

nEa 2o %1 Lalor de ﬂ“ﬁi 3ﬁ
En 1% te incremento en 56
£1 valolk ftnal es 6O

& Eab ‘f

SEPTIEMBRE 1987

—  Maodifigue la linea 40 para incrementar al
triple.

—  Modifigue la Iinea B0 para obtener el tercio

de A [A/3).

La foto indica el programa;

SFer.ai' gﬁﬁ‘ KE“ﬂTi}‘.& l
*Hl * B

HiEnD:Ia. linhes

‘fhora se indirernento

El valaor final ex=

& By B iy |
gﬂ;;u g :nrr&neht& BN ﬁu

E1 walor final es 90
READY :
a ¥

ACTIVIDADES CDMPLEMENTAHIAS

—  Digite el siguiente listado:

18 REM NOVATOS 2
i5 GRAPHICS @

28 A=45

I8 B=A-15

48 C=B-C

56 A=@

68 B=C/2 ; .
70 C=B

88 PRINT A,B,C
98 ENWD

— Indigue el valor de las variables en cada una
de las |fneas. Agregue instrucciones al progra-
ma para verificar estos valores,

En el proximo numero continuaremos con la

siguiente interrogante: {como puede el usuario
modificar a voluntad ef contenido de una variable? @
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| Torpedo )

MANEJANDO STRINGS

Cumpliendo con lo anticipado el mes pasado
continuaremos el manejo de strings con un egjem-
plo de aplicacion de los subindices.

Digite el listado siguiente:

5 GROPHICS @:DIM RESS(1)

18 PAUSA=280:POKE 82,0:POKE 752,1

15 DIM MESS(36),BORRAS(1)

28 MESS="ENEFEBMARABRMAYJUNJULAGOSEPOC
THOUDIC®: BORRAS=CHRS (125) |
38 7 *“Este es el string inicial™:? :7
48 ? MESS:? :7 :GOSUB PALSA:? BORRAS
42 7 "phora vienen varias presentacion
es:":GOSUB PAUSA:? BORRAS

45 REM

58 FOR ¥=1 TO 34 STEP I:REM [IFGIET

55 7 MESS(X,H#2) ;" "::NEXT X

68 GOSHB PALSA:? BORRAS

63 POKE 201,18:REHM

65 FOR =1 TO 34 STEP I

78 7 MESSIN,R+2),

75 MEXT X:605UB PALSA:? BORRAS

8@ FOR H=1 TO 34 STEP 3:REM
85 POSITION X,Y:? MESS(H,X#2)

98 Y-Y+1:MEKT X:GOS5UB PAUSA:? BORRAS
93 POKE 82,18:7 " ":REM TR

95 FOR X=1 TO 34 STEP 3

1880 ? MESS(X,K+2)

185 NEXT X:GOSUB PALSA:? BORRAS

125 FOR ¥=19 TO 34 STEP I

138 27 MESSIH,H+2) :MEXT X

148 GOSUB PALISA:? BORRAS

145 FOR X=36 TO X STEP -3:REM H=EE
158 ? MESS(X-2,1)

155 NENT XK:GOSUB PAUSA:? BORRAS j
160 FOR H=1 TO 34 STEP I:REM HIAFER
165 POSITION 16,18:7 MESSIN,H#2)

178 A=i1A1ALAL :NEXT X

175 POKE BZ,2:? BORRAS

199 END

rd LA BRUTiNG de Tiempougd

218 POSITION @,260:7 "EEITEETI N NA

CLa Return y continua GHERCITHIN {33
220 RETURN

24

Ejecute v disfrute algunas posibilidades para
ubicar en pantalla los elementos de un string, uti-
lizando correctamente los subindices.

NOTA: parte de esta informacian es el tema
de la interrogante planteada este mes en la colum-
na DOMINANDO LA 1050, en relacion a la forma
de presentar los datos de cada registro (AMIGOS$)
en la pantalla. Vea la columna de este mes.

Ahora planteamos un desafio de la columna
para los autodidactas de MUNDOATARI.

A proposito hemos omitido del programa ori-
ginal las lineas 110, 115 y 120, gue corresponden
al inicio de la guinta presentacion. Con ellas se lo-
gra la pantalla gue se muestra en la fotograf(a.

“Digite las 3 lineas faltantes gue permitan ese
resultado,

NEFEBHARABRHAY JUNJUL&GGOSEPOC THOVD T 0

FPRESIONE 16 TECLH ReTuUrn U CONT:nUSs

n-mg_m-:::...:_
ECRERTIM:

¥
H
of

e
T

_PRESIONE 16 TECLH Return u continua

Envie sus soluciones a columna TORPEDO,
casilla 458, Correo Nufioa. Hay premios para todas
las soluciones correctas.

Hasta el proximo mes, [ ]
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PARTICIPANDO

Este mes publicamos la contribucion de
Patricio Briones y David Insunza, gue consiste
en una interpretacion en ATARI del tema mu-
sical Unicornio.

Felicitaciones por el trabajo realizado, Como
est(mulo recibiran los programas Assembler Uno
y Mapa de Memoria, para que continten con su
aprendizale.

18 GRAPHICS 15:POKE 752,1

20 TSl UNXCORNIO" ,

186 READ A

118 IF A=8 THEN POKE 752,8:END

178 ON a4 GOSUB 686,700,808,300

13I8 ON A GOTO 106,186,168,1060

7886 SOLUND @,4,18,8

218 X=RND(8)%255:Y=INT (RND (8)%168)

2286 COLOR X:PLOT &,Y:DRANTO Y,A

258 FOR T=t TO 100:NEHT T:GOTO 188

688 FOR T=1i TO 198:NEHT T:RETURN

786 FOR T=1 TO 278:MEXT T:RETLRN

800 FOR T=1 TO J46:NEXT T:RETURN

988 FOR T=1 TO 488:MEXT T:RETLURN

1068 baTh 188,3,188,182,91,68,72,3
1816 DaTa 168,102,91,72,81,3

1928 DATH 61,60,68,608,81,72,108,182,81
,91,1682,108,3 ;

1838 pATA 168,162,91,68,72,3

1848 baTa 188,162,31,72,81,3

1656 batTa 81,68,68,68,81,7Z,108,1682,81
,921,182,188

1868 DaTA 91,5%,68,66,68,68,72,68,60,5
3,45,72,3

1878 DATA 81,58,53,53,50,68,3

1080 paTA 91,941,84,72,68,91,168,1,91,1
,81,1,72,3

1898 DATA 68,68,68,68,72,72,12 ,
1108 DATA ie8,182,91,81,72,68,91,162,1
36,188,144,121,3

1110 DATA B1,58,53,53,5@,68,68,3

1128 DATA 91,57,68,68,45,68,3

1136 DATA 108,91,68,72,68,2

1140 bATA 53,53,60,68,68,68,3

iise DATA 72,68,68,57,4
1166 DATA 91,5%,60,66,45,81,2
1176 bATA 81,45,53,608,68,91,3
1188 DATA 68,3,68,3,8

Esperamos otras colaboraciones, pero recuer-
den que deben vénir grabadas en medios magne-
ticos (casete o diskette). De otra forma seran

postergadas.

3% REVALORICE
SU ATARI 600 XL

i

Transformelo en 800 XL

EXPANDA LA MEMORIA
A 64 KB

PRODUCTORA DE SOFTWARE 5.4,

MultiSoft.

Providencia 2198, Local 53, Teléfono 2324782

COLABORACIONES

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

Fste material serd evaluado y analizado
de acuerdo a nuestra linea editorial.

La publicacion de él en las paginas 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 fis-
tados ademds en impresora.

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

SEPTIEMBRE 1987
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TUTORIA

Primeros
pasos en
ATAR|I BASIC

DIGITO VERIFICADOR

La rutina de este mes esta dirigida a una apli-
cacién comercial.

Los programas comerciales deben incorporar
rutinas para optimizar los procesos de entrada para
eliminar equivocos o ambigliedades. '

- Si usted por ejemplo desea construir un pro-
grama para manipular la informacion de stock de
productos de su taller, biblioteca, almacén u otro,
necesita identificar los productos de alguna mane-
ra. Podria ser por medio del nombre, lo que induce
a frecuentes errores, La opcion preferente es usar
un codigo numerico. En este caso se le anade un
digito adicional, llamado digito verificador.

En la vida diaria se identifica a las personas
cde un pais para efectos tributarios mediante el
RUT, atributo que las identifica plenamente, va
que no deben existir dos personas con el mismo
RUT,

Ejemplo de nimero de RUT:

4.513.451-2

Este nimero contiene el digito verificador 2,
que permite validar el cddigo anterior,

¢Como se obtiene el valor del digito?

Existe una serie de operaciones matematicas
para encontrarlo. La rutina de este mes contempla
el tratamiento de estas operaciones.

18 REM RUTINA CREA DIGITO VERIFICADOR
20 DIM OFERS(18) ,TEMPS(18) ,PAlUSAS (1)
25 PIM MM(18)

18 GRAPHICS @

48 POSITION @8,2:7 " DIGITA EL COPIGD D
E cevvvnnnaa

o8 POSITION 18,3:7 * el formato es @8
6.008 **

68 IMPUT OFER%

70 L=LENCOFER%)

80 IF L{4 THEN 92

98 IF OFERS(L-3,L-3)="." THEN 168

26

22 POSITION @,28:7 " EFRROR EN formato
de entrada*™
J4 POSITION 8,21:? * Presione Return y
continua"
26 INPUT PAlLISAS
98 GOTC 20
188 GOSUB 16586
116 POSITION 18,16:7 OFERS
128 POSITION B,21:7 "™ Presione Return
Yy continua®
122 INPUT PALSAS
124 GOTO 38
16580 FAC=Z:5UM=8:CLUENTA=0:COR=8:L=LEN
(OFERS) :
16582 FOR X=1 TO L:IF OFERSC¥, M)=v".n T
HEN POP :GOTO 16585
16583 NENT X:COR=1:RETURN
16565 FOR M-8 TO 10:MMCM)-P:NEXT M
16516 FOR H=1 TO L
16515 IF ASCIOFERS(H,X))=45 THEN POP :
GOTD ic8ed
- 16528 IF ASCLOFERSTN,M)) {48 OR ASCCOFE
RE{K,X)IIS7 THEN 16608
16538 CUENTA-CUENTA+L:MMICUENTA) =VAL (D
FERS(H, H))
16548 GOTO 16700
16608 IF ASCCOFERS(H.X)X=46 THEM 16788
16618 IF ASCIOFERSIN,H))=44 THEN OFERS
(H,H2=".":60T0 16766
16788 NEHT X
16885 REM
16818 FOR H=CUENTA TO 1 STEP -1
16828 NUM=MMIXI*FAC: SUM=SUMtNUM:FAC=FA
C+i :
16838 IF FAC=8 THEN FAC=2?
16848 NEXT X i
16845 OFERS({L+1)="-»
16858 RES-IL-(SUM-INTI(SUM/L11)%11)
16868 IF RES=1@ THEN OFERSKCL+2,L+2)-=vK
":GOTO 16898 :
16878 IF RE5S=11 THEN VER=@
16888 VER=RES
16885 OFERS(L+2,L%2)=STRS (VER)
16890 COR=@:RETURN
1638@ REN ERROR MESSOGE,
16318 COR=1:RETURN

ACTIVIDAD PARA LOS LECTORES

Escribanos acerca de las operaciones necesa-
rias para obtener el digito. Hay premios para las
respuestas correctas.

El proximo numero continuaremos con la
interrogante :  équé ventajas ofrece el digito?®

MUNDOATARI
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Recordermos algunos conceptos de quimica
para la construccion de nuestro sistema periodico
de elementaos (para programar bien se debe cono-
cer perfectamente la materia o recurrir a algun es-
pecialista para que nuestro modelo se acerque o
mds posible a la realidad).

Los elementos quimicos se organizan en el
sisterna periodico en :

SEPTIEMBRE 1987

s4” “Les ka4 67~ k6 6 7 7
Gdl Th'} Dyt Ho Yhi L
96" } 93 9 oy < koo 410 102 < f 103
Cm} B f : ol Llw

— columnas: gue corresponden a la familia de
elementos. :

— lineas: que corresponden a periodos de ele-
mentos.

Cada elemento tiene su representacion en |os
simbolos (una o dos letras del alfabeto), asi por
ejemplo:

Cu = Cobre : ‘ }
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APLICACIONES continuacion

Un analisis del sisterna periodico, ver foto del
numero anterior, indica gue existen 18 columnas
de elementos. Para cada una de ellas consideramos
5 bytes, lo que da un total de 91 bytes para cada
linea.

¢Por qué 81 v no 907

Usted mismo puede responder al ejecutar el
programa. '

El tema de este mes consistira en aareqar Lira
linea (periodo de elementos en la pantalla creada
en el nimero anterior),

Consideraremos para esto el periodo 4, que se
encuentra formado por: :

K, Cs, Sc, Ti, V, Cr, Mn, Fe, Co, .Ni, Cu, Zn,
Ga, Ge, As, Sc, Br, Kr.

Digite las Iineas siguientes vy agregue al pro-
grama del mes anterior:

¢Qué paso con los
otros elementos?
¢Son demasiados
para la pantalla?
o {serd gue el mo-
delo no sirve?
Para salir de dudas
digite ahora las |-
neas siguientes:

688 FOR J-@ TO 58 STEP 5:POKE 1555,-!:17
DR TIHME=1 TO J@6:NEHRT TIME:NEKT J
618 GOTO GOS8

580 POKE 87,0:POKE 88,8:POKE 89,148

518 RESTORE 2088:P0O5ITION 8,0
528 FOR J=8 TO 17:READ ELEMS

538 PRINT ELEMS;
540 MEXT J

Las Iineas de DATA que incorporan a la pan-
talla son:

2888 paTA |NEEIR, |EOEN, i.ﬁl. 1V ]

N, |G
LIERTA W] Mn M Fe B Co M Ni Al Cul

Al Zn |
2620 paTa |EEN, |HEA, |IEEN, | BB, | RS

(M Kr li

Para incorporar las lineas en localizaciones di-
ferentes se usa la instruccion PRINT. Para ello se
debe dimensionar previamente una variable alfanu-

merica,
S DIM ELEMS(S)

Ejecute el programa vy la pantalla aparece co-
mo lo ilustra la foto siguiente:

BT

28

La pantalla se esta moviendo. Interesante éno
es cierto? De este modo hemos ampliado el campo
de la pantalla.

Con esta técnica aumentamos el tamafio de la
pantalla para fines especificos, como por ejemplo
el tema desarrollado en la columna Proyectos en
estos meses,

Ahora bien, existen algunos defectos comao el
que muestra la foto:

Agregue la Iinea siguiente:

6 POKE 82,8

Con ella se elimina el efecto. Es de suma im-
portancia el conocimiento y aplicacion de las
localizaciones de memoria {ver localizacion 82 en
columna De byte en byte).

Su mision, amigos lectores, si desean aceptarla
consiste en completar todos Ios elementos, para
que la pantalla aparezca completa.

Todas las misiones cumplidas pueden ser en-
viadas a la casilla 458-11, Santiago v recibirdan un
estimulo de recompensa,

El proximo mes terminaremos el tema trata-
do hasta ahora, con proposiciones de interaccion
para los amigos usuarios.

Hasta el proximo rmes, ®

MUNDOATARI
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IDENTIFICACION DE FIGURAS

La columna Peques de este mes continua la
serie de cortos programas definidos como inter-
activos, para la participacion del ndcleo familiar
v desarrollo de capacidades especificas de los pe-
quenos de nuestro hogar atariano.

Como premisa de este programa SUponemaos
que el pegueno ha desarrollado los conceptos de
nuarneros:

— Uno
— dos
—Ares

El objetivo en esta ocasion es disefiar un pro-
grama computacional que permita mostrar al pe-
que 3 formas geometricas diferentes.

Hemos seleccionado las siguientes:

— el triangulo,
— el cuadrado,
— el rectangulo.

El primer programa maostrara estas tres figuras
para su reconocimiento visual. El modo grafico
usado es el mds simple: el Modo 0.

Para dibujar las figuras utilizaremos la instruc-
cion PRINT del ATARI BASIC,

El siguiente listado contiene lo dicho anterior-
mente: :

SEFTIEMBRE 1987

10 REM PEQUES SEPTIEMBRE 87
26 REM DIBUJANDD FORMAS

25 DIM DIBS(I8),R5(1) :POKE 82,8
38 FOR J=@ TO i6

49 GRAPHICS @:POKE 752,1
58 K=INT (RMD(6)%3)

68 IF K)2 THEN 50

78 RESTORE 188+K¥28

80 TRAP 1880:READ DIBS

90 PRINT DIBS;:READ A:? A:GOTO 80
ALl e TRIANGULD i)
R, o

1e1 paTh NSRRI SRR
BREETRNNT, 1

182 boT EEENEEENY SR

MR, ¢
183 pATH INEEEENEANY RS
R,
184 pave RN AT
RGeS , 4

165 pATA IR LG
s
166 pATA NN s
HITAEET. o

187 BATS R TSR

- .

168 voTs EERESETREEET
(SR, o

1es aaTo NIRRT
R . &

118 PRINT DIBS

Svim Al CUADRADOD ]
e, o

121 ot RS R T
R,

122 BATe S e
e, »

123 paToe S
TSN, T

124 pate IR
R, 4

125 paTa RN
EEEEES, 5

126 paTAn NN
TN, o

127 paTa N
N, 7

128 paTen S
e e

VAR TIIH ]
P, o

136 DATH EREEENN
EEEEE, 0

29



PEQUES continuacion

131 pATA HEEENEEE
EEREEEE, L

133 pols SRR S
BSERR, 7

i34 oaTh PR R
B 0

148 DATA
EORRREE. o

141 paTh SRR
THERIDEE . 1

142 baTe KRR
RN, ¢

143 paTo DR
e e

144 pavTe RSN
TR, 4

145 pATA IEEINEE
TR, o

146 paTn ENERENEE
R,

147 paTh HEEEENR
R, 7

148 pATH RN
B

149 poTh SR e A e S
AR, 0

ise neTh ER R
AR,

1888 POSITION ©,28:7 'I‘:'TI!II
C Y CONTINUA  dF

1818 INPUT RS

1620 NENT J

2538 POSITION 5,18:7 "EEREEENETINTT

L0
2540 POSITION @,19:2 v PuESInnE La TEC
LA DEL MUMERD™
2558 POSITION @,28:7

i
2568 INPUT N:N=INTCH):IF N(1 OR W)3 TH
EN 2500
2578 IF M=K+l THEN BUERAS=BUENAS+1:G0T
0 2688
2580 POSITION n,zs*v “ ERROR "*;CHRS (25
3) ;“INTENTALO DE MUEVQ™
2598 FOR PAUSA=1 TO 1008:NEXT PALSA
2595 POSITION @,28:2 ©

" GOTO 25080

2688 POKE 718, %16+
2618 FOR PALSA=L TO I08:MEXT PALSA
2628 POKE 718,148
2638 HENT J
30808 GRAPHICS 2
3018 POSITION 2,2:7 H6;" PUNTAJE™
3028 POSITION @,4:7 #6;:"FJERCICIOS ;1
1
3030 POSITION ©,6:7 06:"™ BUENAS "B
UENAS

- 3858 END

Para cumplir con la finalidad de interaccion

debera agregar las siguientes |ineas:

186 REM PEQUES SEPTIEMBRE 87

2000 REM INTERACCION PEQUE SEPTIEMBRE
28i6 FOR J=@& TO 16

2848 GRAPHICS @:POKE 752,1

2858 K=INT(RND(8])¥3)

2868 IF K>2 THEN 2650

2878 RESTORE 188tK%28

2888 TRAP 2586:READ DIBS

2890 PRINT DIBS;:READ A:? A:60TO 2886
2588 POSITION 8,15:7 " ESTA FIGURA R
EPRESENTA 4 ™

2518 POSITION 5,16:7 ° i-  TRIANGU
L0 @
2528 POSITION 5,17:7 "EEFERRGTTTITTY
("

30

Invite a su pequefio a disfrutar las potenciali-

dades de ensefianza del computador ATARI,

Optimice con la eliminacidn del cursor:
15 POKE 752, 1

ACTIVIDADES DE SUPERACION:

Utilice el circulo como cuarta forma bdsica.
Investigue la utilizacion en otros modos grafi-
COSs que son propios de dibujos.

Envie el resultado de su esfuerzo a casilla 458-

11, Santiago. Hay estimulos para todas las respues-
tas correctas.

Hasta el prdximo mes, cuando volvamos con

otras actividades para sus pequerios.

MUNDOATARI
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PRACTICA

Proyectos

Quinta parte

ALMACENANDO NOTAS EN CASETE

La columna Proyecto de este mes continda
con el Sistema de Notas, manipulando el Banco de
Notas para el Listado de Alumnos, con la diferen-
cia de que en esta ocasion se refiere al manejo de
la Unidad de Casete como periférico de almacena-
miento.

Las caracteristicas propias de la Unidad de
Casete modifican el programa estructurado en el
numero anterior en lo siguiente:

1. Inicializa el numero de alumnos del curso

(lineas 20-30). :

Dimensiona la matriz de cédlculo M (lineas 40-

B0). '

Mensaje de comunicacion al usuario para dis-

poner el casete (Ifneas 60-80).

Lee el archivo existente (lineas 100-160).

Mensaje de comunicacién con el usuario (Ir-

neas 200-2201}.

Ment de seleccion con opciones (Iineas 1000-

1080).

Opcion 1: Leer notas (1100-1195).

Opcion 2: Agregar notas (1200-1280).

Opcién 3: Grabar archivo en casete (1300-

1390).

10. Ingresa valor a matriz (ver numero anterior
de Proyecto). :

Lt LR

© 00

5 DIM T5(3)
18 GRAPHICS @

28 ? “"DIGITE EL NUMERD DE ALLMNOS DEL

CHR50 *
36 TRAP 18:INPUT NUMERO

48 DIM MINLIMERD,15)

58 FOR J=8 TO NUMERD:FOR K=6 TG 15:M(N
LUMERD, K)=0:NEXT K:NEXT J

60 GRAPHICS @:POKE 82,0

26 POSITION 6,18:7 “FTECETINEEEE

vy L Presione la tecla PLavgy

86 ? :7 " PRESIONE RETURN para continu

arﬂl

98 TRAP 208

166 CLOSE #11:0PEM 1,4,8,"C:"

116 FOR J=1 TD 15

1206 FOR K=1 TD NUMERO

138 INPUT B1:7S

148 GOSUB 2800

158 MEXT K

168 NEXT J

288 CLOSE $11:GRAPHICS @:POSITION 8,18

P LSRRl RETROCEDA LA CINTA |

i .

205 ? :? YPRESIONE 1as teclas RECORD y
PLAY™

718 POSITIONK ©,26:7 * Presione la tecl
a RETURMN para continuar®;

226 TRAP 218:INPUT T§

1008 GRAPHICS @

1856 POSITION 16,5:7 * M E N U*
1620 POSITION 5,8:7 " [l UE NOTAS™
1830 POSITION 5,18:7 " F AGREGA NOTAS
L]

1040 POSITION 5,12:7 " B GRABA ARCHIV
0 NOTAS™

1058 POSITION @,15:7 "IEFNDTIELITSE
[ S R R

1668 INPUT N

1878 IF M{1i OR N>3 THEN 1058

1880 OM N GOTD 1188,1280,1300

1188 REM VER NOTAS

1118 FOR PRUEBA=1 TO J-1

1129 FOR ALUMNO=1 TO NUMERO

1138 ? “LA NOTA DE ALLMMO *;ALUMND;" E
M PRUEBA " :PRUEBA;™ ES :";MCALUMMO,PRU
EBR)

1148 MEKT ALLMNO

1158 ? :? " Presione 1a tecla RETURN p
ara continuar®;

1168 TRAP 1150:INPUT TS

1170 GRAPHICS @

11808 MEXT PRUEBA

SEPTIEMBRE 1987
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PRACTICA con n’nua cion

1198 ? :? ™ Presione la tecla RETURN p
ara continuar";

1195 INPHT TS:GOTD 1860

1280 REM AGREGAR NOTAS

1205 GRAPHIES 8

1218 FOR XK=1 TO0 NUMERO

1728 7 © DIGITE NOTA PARA ALUMNG ";K
1236 INPUT T$:605UB 2888

1235 MEXT X

1240 GRAPHICS 8

1258 PRINT "“INGRESA OTRA NOTA 5 / WX
NPUT TS

1268 IF TS="5" THEN 12860

1278 J=J+1:60T0 1800

1288 J=J+1:GOTO 1218

1388 REM GRABAR ARCHIVO DE MATRIZ
1385 GRAPHICS @:POSITION €,0

1386 ? :? “Retroceda la CINTA"

1387 ? :7 “PRESIOME las teclas RECORD
y PLAY"

1368 7 * PRESIONE RETURN para continu
artt

1316 CLOSE #M1:0PEN #1,8,8,"C:"

1326 FOR PRUEBA=1 TO J

1338 FOR ALUMNO=1 TO NUMERD

1348 CALIF-M{NUMERO,PRUEBA)

1350 TS=STRS(CALIF)

1368 PRINT #1;T%

13768 NEXT ALUMND

1368 NERT PRUEBA

1385 CLOSE 21

1398 GOTO 1608

2008 REM

7818 CALIF=VAL(TS)

2028 MIK,J)=CALIF

2838 RETURN

ESQUEMAS DE ARCHIVO EN CASETE

CARGA
OPEN 3 1

R ARCHIVO A LA MEMORIA

MATRIZ M
0 15
H

S B RLe

TS

OPCIONES CONTROLADAS POR EL MENU:

1. LEER NOTAS

Una indicaciébn importante al respecto es el
uso de casetes apropiados para la grabacion en la
Unidad de Casete. En general es preferible el uso
de casetes de corta duracién: b, 10 6 15 minutos,
en los que se ubica un programa par lado, '

MUMNDOATARI, con otro servicio a sus lecto-
res, dispone a partir de esta fecha de estos casetes
a precio reducido.

Ahora bien, nuestra tarea se encuentra cumpli-
da en parte. Esperamos sus optimizaciones e inte-
gracién de los modulos del proyecto.

Paodemos informarles gue las contribuciones
recibidas para la columna Proyecto son muy inte-
resantes y seran publicadas a partir del ndmero B,
en noviembre de 1987,

El proximo mes finalizard esta columna con la
pantalla de presentacion de la planilla de notas.

Hasta pronto. '

32

INPUT

s

2. AGREGAR NOTAS

T

TS

Rutina de
transformacion

'

CALIF

+
##f###,,,wﬂr'?g

3. GRABAR ARCHIVO

OPEN #1,8,0,"'C:"
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Poderosa Base de Datos modificable por el usuario

para manipular simultidneamente
hasta 10 archivos de datos

Uno de los aspectos mas inte-
resantes en el desarrollo progre-
sivo del hardware es la manipu-
lacion de mayor cantidad de
informacion en computadores
personales (I/nea ST).

El ATARI 1040 con su mega
de memoria, o bien el 520 con
el medio mega se encuentran
perfectamente  acondicienados
para manipular gran volumen de
informacion o datos.

Uno de los programas mas
potentes es el DBMAN, que con-
siste en una Base de Datos modi-
ficable por el usuario segin sus
usos particulares.

Esta Base de Datos '‘relacio-
nada’’ es un verdadero lenguaje
de programacion aplicado a la
manipulacion de datos.

En la practica se puede mani-
pular 10 archivos abiertos simul-
taneamente. La definicion de ar-

chivo se realiza con un comando
especifico,

Mediante otras instrucciones
permite:

agregar registros,
buscar,

ordenar,
modificar,

Los archivos pueden ser se-

‘cuenciales o indexados.

Las actividades estructuradas

e R fa T TR ke A
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Para usuarios mas avanzados

del ST pedimos su cooperacion
en forma de programas o

Amigo usuario del ST,
banos con sus datos personales

y su necesidad de informacion

Hasta el proximo mes.
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CLUB SOFT ST

La linea ST de computadores
ATARI! es el boom de ventas en
paises desarrollados, por su alto
grado de capacidad grafica y co-
municacion con el usuario, gra-
cias al GEM vy el mouse,

A los miles de usuarios nacio-
nales MUNDOATARI! les ofrece
pertenecer a un exclusivo Club
de 'Usuarios ST, suscriptores de
la revista. '

Esta idea es una respuesta a
la carta enviada por un grupo de
usuarios de la Facultad de Arqui-
tectura y Urbanismo de la Uni-
versidad de Chile.

lLas proposiciones que hace
MUNDOATARI son:

1. Posibilidad de software dispo-
nible a costo de diskette, que

se envia adjunto a su revista
mensual. .

2. Posibilidad de intercambio de
programas, exclusividad de
miembros del Club.

3. Material adicional en relacion
a uso de programas (fotoco-
pias o programas coma VIP-
GEM o DBMAN, etc.). |

4. Fotocopias de publicaciones
especializadas o traducciones.

El interés de ustedes, amigos
usuarios, sera determinante para
que este Club logre su proyec-
cion en el tiempao.,

Reguisitos para pertenecer al
Club son los siguientes:

1. Comprobar que es usuario ST.

Adjuntar fotocopia de factura
U otro documento de compra
a COELSA Computacion.

2. Numero de suscriptor de la
revista MUNDOATARI.

Envie una carta a CLUB
SOFT ST indicando:

— nombre

— direccion

— configuracion

— aplicacion de su ST

— Yy comprobante de requisitos.

Esta es una muestra de como
MUNDOATARI provecta v da
solucion a las necesidades de sus
lectores, dentro de las posibili-
dades y de la recepcién de las
mismas. ;

CRUA

MUNDOATARI, interesado
en mantener un contacto perma-
nente con los miles de usuarios a
lo largo del pais, coopera activa-
mente con COELSA en estimu-
lar v apovyar la formacion de los
GRUA {(GRupos Usuarios ATA-
RI. :

Respondiendo al llamado de
editorial de la revista MUNDO-
ATARI Neo, 2, un grupo de
usuarios de la empresa CHILEC-
THA Inicid sus actividades al
respecto, Para ello se establecid
en dos reuniones previas una
pequena pauta de trabajo en
relacion a sus intereses.

El grupo establecid como ac-
tividad inicial para el conoci-
miento de la maguina, el apren-
dizaje del lenguaje ATARI BA-
S,

Para cumplir este objetivo se
utiliza el libro ABC como siste-
ma de ensefianza personalizada.
Cada usuario avanza en su mate-

ria al ritmo que estime necesario
v el dia de reunion se utiliza
para contestar y disipar dudas.

El grupo mencionado se in-
corpord  a nuestros registros
como el numero 1 Usuarios Chi-
lectra.

Para organizar esta actividad
a lo largo del pafis esperamos:

ABC,

se estrena
como texto
guia del primer
. Grupa de
Usuarios

1. Informacién de otros grupos
existentes en el pafs;
a) Nombre del grupo o club,
b} Nombre del Iider del grupo
c) Direccion
d) Numero de integrantes
e) Actividades realizadas.

2. Personas que deseen formar
nuevos Clubes y ademas el
apoyo de MUNDOATAR].

Mensualmente informaremos
a nuestros lectores acerca de un
Club o Grupo especifico.

...-'.l,.-..'..- -' '. ¥ ... A .--\.
e i s T o e i
et T e
B ."..\.- b b .
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ATARI
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Evento
MUNDOATARI

VIDEOMANIA patrocina a
partir de este numero el Primer
Evento de MUNDOATARI, para
encauzar la actividad de los e

deo juegos.

Mensualmente se hard una
clasificacion de los mejores juga-
dores por categoria. Los juegos
serdan los descritos en Videoma-
nia hasta ahora. Vale decir:

SEPTIEMBRE 1987

ICOMO PARTICIPAR?

Debes inscribirte personalmente
en MUNDOATARI, Av, 11 de
septiembre 2305, Local 18 vy
cumplir con alguno de estos re-
quisitos:

1. Ser socio del Atari Club con
un minimo de 1.000 puntos
en el Score. Los hijos de socio
e consideran comao SOCIOS.

2. Ser socio del Atari Club y sus-

- criptor de MUNDOATARI.
Los hijos de socio tienen la
misma calidad de socio.

3. Los suscriptores de MUNDO-
ATARI gue traigan un nuevo
suscriptor a la revista. Para los
hijos de socio vale lo mismo
dicho anteriormente.

4. Lectores de MUNDOATARI

.que pasan a la categoria de
suscriptores, dando ese bene-
ficio a sus hijos.

5. Lectores de la revista (acredi-
tar con los nUmeros en circu-
lacion) v cancelando $ 500 de
inscripcion.

6. Fublico en general, cancelan-
do $ 1.000 de inscripcion.

Al momento de la inscripcion
se proporcionard la reglamenta-
cion del Evento, gue culminara
en diciembre de 1987, cuando se
elija el REY del VIDEQJUEGO
para cada categoria.

Inicialmente este Evento de
MUNDOATARI se limitara a la
Region Metropolitana.

En los nimeros siguientes se
ampliara la informacion en esta
columna,

| Quédate atento! ]

Juegos en competencia para el
Evento ATARI seran:
-KARATE CHAMPION

- FIGHT NMIGHT

- PAC MAN

- JOUST
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PROGRAMAS AEEN -

VIDEOMANIA
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AMIGO LECTOR:

CON LAS CARTAS QUE
ENVIES A ESTA COLUMNA
PUEDES PARTICIPAR

EN EL RANKING

Y GANAR PREMIOS

i PARTICIPA'!

NOTA A LOS PARTICIPANTES: Para que los premios sean adecuados a tu configuracion,
indica el tipo de periférico gue posees (casetera, diskettera)

PREMIOS DEL MES:

Con las cartas recibidas hasta el 5 de agosto
se ha efectuado la seleccion del mes, en la
cual resultaron premiados los siguientes

videoman facos:

1. Alvaro Basaure Labbé, de Talagante

No. socio: 31-10-7000-1

2. Christian Ramirez A., de Concepcion
No. socio: 06-60-0000-2

3. Claudio Henriquez Soto, de San Miguel
No. socio: 55-77-6000-6

4, Maria Elena Vera Droguett, de Nufioa

No. socio: 11-32-50017-4

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

MUNDOATARI
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PROGRAMAS

CHAMPIONSHIP KARATE
200 puntos

FIGHT NIGHT
160 puntos

JOUST
145 puntos

PAC MAN
120 puntos

SILENT SERVICE
90 puntos

SUPERMAN
80 puntos

presents

Siaaainrpsia e fe s e amatidibe AR o
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JUMPMAN
70 puntos

EASTERN FRONT
50 puntos

KENNEDY APPROACH
45 puntos

e a s ETAAFE R EDEE N ERT

FUTBOL
35 puntos

GYRUSS
30 puntos

TRACK & FIELD
20 puntos

SEPTIEMBRE 1987
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PROGRAMAS: continuacion

Joust

Nombre FJOUST
Productor :ATAR!I
Memaoria 16 Kb

L

Ahora estas transformado en
caballero espacial, montado en
un avestruz (también espacial.
Solo con tu lanza bajo el brazo
luchas contra otros caballeros
armados al igual que tu.

La lucha se realiza en un pai-
saje compuesto por grandes ro-
cas que forman verdaderos pisos,
en el primero de los cuales hay
una piscina de lava gue aparece
después de la primera etapa.

Cada vez que vences a todos
tus contrincantes pasas a la si-
guiente etapa, que se complica
mas y los cabalicras son mas di-
ficiles de vencer. En la primera
etapa éstos son de color rojo
(bounders), los siguientes son
grises (hunters) y los Gltimos son
azules {shadow lords).

La tactica para vencer a los
caballeros espaciales consiste en
‘mantener una mayer altura al
momento -del enfrentamiento.
Si al momento del contacto los
dos contrincantes tienen la mis-
ma altura se declara empate.

Pero atencion, en el momento
que el caballero cae lanzara un
fuego que debes coger, de lo
contrario descendera y se trans-
formara en un nuevo caballero.

Para guiar a tu héroe debes
mover el joystick en la direccion
que deseas y luego apretar el
boton rojo. En total tienes b
vidas v cada 20.000 puntos re-
cibes un juego extra.

40

.JCNMST

A THRILUING GAME
FOR ALL ATARI COMPUTERS

S 3 mﬁmh‘ubun{h! -nau{rmﬂﬂllw e
'E!-il:im-ﬂ-:.:q_n: y bt e Ry

CALIFICACION
{(notade 1a7)

Los puntos asignados por ca-
da caballero son:

..... 500 puntos
...... 750 puntos
. 1.500 puntos

— bounders:
— hunters:
— shadow lords: .

Otras complicaciones del jue-
go son unas figuras como dra-
gones, que te derriban con solo
tocarte. Para vencerlos debes

Grédficos 6,5
Sonido )
Animacion 6,5
Dificuftad : 7,0
Originalidad :@ 7,0

Promedio : 6,8

enterrarles la lanza justo en las
fauces, Ademas aparecen en la
piscina de lava unas manos gue
tratan de agarrarte, si pasas en
vuelo rasante sobre la super-
ficie. _

El resto de la aventura debes

experimentarla (por ti mismo.

Que te diviertas, -Hasta el

C proximo mes. [ ]
|

MUNDOATARI
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