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Atari 520 ST.
Beondmicamente Poderoso
ANTES $ 247500 B
AHORA$130 015*

Con el ATARI 520 ST,
usted puede olvidarse de
complicadas instrucciones,
gracias a su sistema
operativo GEM (Graphics
Environments Manager).

Con el ATARI 520 ST,
todo se simplifica.
Desplazando el Mouse de un
lado a otro, usted puede
elegir directamente en la : e
pantalla la funcién deseada. = S
Su diserio es un nuevo
concepto en computacion
personal, en el que se
establece un vinculo de
amistad con el usuario.
ATARI 520 ST, poder
computacional en sus : P
manos. : : ' : lL—L:i g
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SOLO ATARI COELSA DA
MAS QUE LOS DEMAS... y
por mucho menos.

OPCIONALMENTE IBM PC COMPATIBLE. "CENTRO ATARI
| - < Andrés de Fuenzalida 079
DISPONIBLE TODO EL SOFTW&HE_ADMINlSTHATIyO. L = 2318041 - 2318069 |

(*) Precio més IVA.



EN MUEBLES DE COMPUTACION ...
. «. AUN NO SE HABIA DICHO LA ULTIMA PALABRA!

Ahora en Chile
f' la Experiencia

y Calidad que
.' otorgan 4 anos de
;, exportacion...
Ademas, completa
| y moderna linea
en muebles
| de oficina.

il

Modelo Bl LEV

Largo .... 1.20m.
Ancho .... 00T

uTa ajustable, base

metalica - ruedas
recubierta en madera
de eucalipto.

Modelo PRINTER

Largo .... 0.70 m
q .... 0.78m.
A m.

-+ Cubierta impermeabilizada
sellado y barniz ACRIL - URETANO

-+ Madera aglomerada
enchapada por ambas caras

—-» Madera sélida de Eucalipto

San Borja 1308 muna Estacion Central Fono: 761750
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'EN MURICY, SU TARJETA

'TAMBIEN HABLA DE MICROBYTES.
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POR LA COMPRA
DE UN
COMPUTADOR ATARI,
ANTES DEL 30 DE
NOVIEMBRE, RECIBA
GRATIS LOS N®* 1,2, 3y 4
DE LA REVISTA MUNDO
ATARI.
\ PROMOCION EXCLUSIVA :
DE MURICY. Sy CERED CllziLEz JUhLl

U1l [ e =
TARJETA DE CREDITO PREFERENCIAL

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

ST

...........

Ingrese al mundo de la computacion y electronica con su
Tarjeta de Crédito Preferencial Muricy.

En Muricy encontrara toda la linea de Home Computer con
una gran variedad de marcas y precios. Muricy le proporciona
atencién especializada y orientacién en la adquisicion del
computador adecuado para usted o sus hijos. Decidase,
incorpore hoy los avances de la computacion y electronica a su
hogar, con los precios més convenientes. En Muricy usted

cuenta con exhibicién y demostracién permanente de estos Mﬂf [ y /@/ﬁ m ”@

equipos. Use su Tarjeta de Crédito Preferencial y saquele partido
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Amigos lectores:

| NUMEROS ATRASADOS

RWTARI

e

UYADONES Arani

Para completar su coleccion de MUNDOATARI utilice
la Orden de Pedido adjunta a la revista, de acuerdo al

efemplo que se entrega en el modelo siguiente:

SOLICITUD DE ORDEN DE PEDIDO
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Editorial

E STA pagina es el espacio abierto de comunicacion para con todos nuestros
amigos atarianos a lo largo del pais. Queremos en primer lugar agradecer

la gran cantidad de cartas, programas y sugerencias que ustedes nos envian y que
constituyen el mayor capital de esta, vuestra empresa.

La novedad de este mes la constituye nuestro Evénto MUNDOATARI:
Buscando al Rey del Video Juego, motivo de la presente portada. Este concurso
pretende direccionar a un grupo de usuarios ATARI, fanaticos de los video juegos,
a conocer otras posibilidades del computador ATARI, pues sus participantes
finalistas se encontraran con algunas actividades sorpresa que los incentivaran
por el estudio de su maquina ATARI.

En la linea ST comunicamos también importantes novedades que se
describen en la seccion, y que lo definen como computador de tres mundos.
Con esto nos referimos al computador ATARI 520 ST y 1040 ST, que disponen
ahora de dos excelentes software que le permiten emular, por una parté al
computador |BM PC, por otra al computador APPLE MACINTOSH y por supuesto
a el mismo. De este modo, ahora los propietarios de un ATARI| 520 ST 6 1040 ST
pueden contar con 3 computadores en uno solo y obtener lo mejor de cada uno

de ellos en su propio ATAR!I ST.

El software PC Ditto, es un excelente programa para el ATARI ST, que
le permite emular perfectamente a un equipo IBM PC, basado en un
microprocesador 8086-8088 vy correr el software disponible para estos equipos
bajo MS-DOS en una configuracion normal ATARI ST.

Por otra parte, el software en cartridge y diskette MAC SAC, le permite
al ATARI ST emular al computador APPLE MACINTOSH, basados ambos en el
mismo microprocesador 68000, v correr el software existente para los MAC en
un ATARI ST, con amplias ventajas en la capacidad de memoria y el tamafio
de la pantalla de los modelos ATARI| 520 ST 6 1040 ST.

Ahora es posible tener en un computador ATARI ST lo mejor que hay en
software de los 3 mundos de los computadores personales.

Finalmente anunciamos la consolidacion de MUNDOATARI, como Ia
primera revista en aparecer en los kioskos especializados de todo Chile, para
complacencia de toda nuestra comunidad atariana.

ﬁ-h T H' Editor: Ivan Gjurovic M. Esta ravista no mantiene ralacién
&p A Director: Adolfo Torrejon S. de dependencia de ningln tipo
con respecto a los fabricantes

Reprasentanta legal: Lucia Segura G.
P g 9 de microcomputadores ATARI

OCTUBRE 1987

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

Produccion: SES Sistema :
ni sus reprasentantes.

El contenido da la publicidad es

OCTUBRE 1987

Teléfonos: 2515949, 2256579
responsabilidad de los avisadores.

Revista con informacidn exclusiva ,f.

para microcomputadores ATAR| 4 Prohibida la reproduccién total
Impresa por Editorial Antartica, o parcial de esta revista sin la

Rasol. Exanta MNo. 360/6-5-1987 quien sblo actlia como Imprasora. autorizacibn escrita de los editores.




PROGRAMAS | _

Lenguaje
ASSEMBLER

='-.-:.i'-‘h'os de ﬁ:recc:anahxen
"SET de IH‘&TRUCGIGHEB

ﬁﬁ&fﬁattﬁ_ ;fiff'

5:51 Has HUHQT;E&EU e
nteractua COn Elﬂﬂﬁlﬂa :

e ASSEMBLER
“DSFHELADOR

SELECY
START

Medio Mamoria $
Maodelo Descripcion {unidad) | requer, pracio
Assembler | Inicio en Assembler D/2 64 Kb 7.300
Assembler 11| Programacion Assembler | D/2 64 Kb 4.3200

Conceptos basicos y practicos
de lenguaje ASSEMBLER.
Otro producto de SES Sistema.

iQue importantes son las he-
rramientas para lograr un trabajo
manual con’ mejores terminacio-
nes y en un menor tiempo!

Si usted agrega a su set de he-
rramientas basicas un cepillo o
una sierra eléctrica optimizara
su potencialidad manual,

De esta misma manera apre-
ciara la dimension que adquiere
su equipo con la adguisicion del
programa ASSEMBLER UNO de
SES Sistema.

La herramienta basica inicial
en nuestro ATARI es el lenguaje
ATARI BASIC. Y para los auto-
didactas y quienes se encuentran
en una superacion permanel e,
el eterno desafio es la comuni-
cacidn con la maquina,

El vehiculo para ello es el
lenguaje ASSEMBLER.

El programa ASSEMBLER
LUNO estd dirigido a adquirir
conceptos bdsicos del lenguaje
mencionado. Consta de 6 leccio-
nes en dos diskettes de doble la-
do v doble densidad. La foto-
grafia adjunta ilustra su presen-
tacion.

Cada una de las lecciones pro-
fundiza los conceptos basicos
acotados.

El programa ASSEMBLER
DOS es la parte practica opera-
cional para la construccion de

rutinas en ASSEMBLER. Para

ello cuenta con un Editor con
sus respectivas explicaciones.

Ambos programas se encuen-
tran disponibles en los Centros
ATAR!| y distribuidores auto-
rizados a lo largo del pais, o
hien, directamente en nuestra
revista, para lo cual puede usar
la Orden de Pedido del CATA-
LOGO ATARI.

~ La oferta anunciada
por MUNDOATARI
la encuentra también en

iAtencion!

Muricy Alegra suVida.

MUNDOATARI, como una
atencion a sus lectores, tiene
una oferta valida hasta el 30 de
pctubre proximo, gue entrega
gratis el programa ASSEMBLER
DOS por la compra del UNO.

La compra puede ser efec-
tuada directamente en Av, 11

de septiembre 2305, Local 18. @

MUNDOATARI
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Monitor color TOTE VISION

¢{Ha tenido alguna vez pro-
blemas de imagen en forma de
interferencias o ''nieve’” en Ila
pantalla de su televisor al traba-
jar con su computador?

Al utilizar su computador
ATARI 800 XL & 130 XE, con
un aparato de television, la se-
fal del computador ingresa al te-
levisor a través de la etapa de
RF (radio frecuencia), sintoni-
zando la senal en el canal 3 6 4
del televisor por medio de la en-
trada de antena.

Esto se traduce ocasional-
mente en la recepcion de ruidos
o interferencias que capta la an-
tena y se reflejan en la imagen
del televisor, produciendo dife-
rentes tipos de alteraciones.

La situacion anterior se eli-
mina totalmente, si en lugar de
un televisor, se usa un monitor
de video, conectado al compu-
tador.

La salida de video que genera
el computador se conecta direc-
tamente a la entrada de video
compuesto del monitor, presen-
tando una imagen clara y nitida
en la pantalla, sin ningdn tipo de
interferencia.

El nuevo monitor a color
TOTE VISION de 13 pulgadas,
dispone de alta resolucion en
pantalla v excelente calidad de
colores, desplegando como resul-
tado una imagen de alta calidad
en pantalla.

El monitor TOTE WVISION
dispone ademas en forma exte-
rior, de todos los controles para
manejar el color, billo, volumen,
contraste, enganche vertical, en-
cendido, etc. lo que lo hace muy
comodo para realizar los ajustes
necesarios a cada ocasion.

Otro importante uso del mo-
nitor a color es la conexion a un

OCTUBRE 1987

Programacion
descansada y nitida,
a prueba de
interferencias,

son algunas de

las ventajas del
monitor TOTE
VISION :

equipo de video-grabadora en
formato VHS o BETA, logrando
un excelente resultado en la ima-
gen, ya sea al reproducir pelicu-
las grabadas, o sintonizar los ca-
nales de television a traves del
sintonizador propio del equipo
de video.

Este nuevo monitor a color

es importado, distribuido y ga-
rantizado por COELSA COMPU-
TACION a lo largo del pafs.

Salicite una demostracion de
las cualidades de este monitor en
su Centro ATARI| mds cercano
o cualguier distribuidor autori-
zado de COELSA COMPUTA-
CION., @
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Resultado concurso
‘BUSCANDO UN LOGOTIPO AL CLUB"

Las bases del concurso “Buscando un logotipo
al Club’ fueron publicadas en MUNDOATARI
No. 2. El plazo de entrega vencio el 30 de
julic pasado. _

La seleccion resulté una tarea dificil para el
jurado, dada la alta calidad de los disefios

y la mds de una veintena de competidores que
participo en el evento,

Finalmente resulté premiado don Lorenzo
Sepulveda Torres, socio No. 23-27-8000-6,
actualmente profesor de matematicas en

el Colegio Adventista Las Condes (izquierda).
En la fotografia recibe el ganador su premio
de manos del Sr. Jaime Vallarino, ejecutivo
‘de COELSA-COMPUTACION (derecha).

ATARI CLUB DE CHILE agradece sinceramente a todos los participantes en este concurso, quienes
con su entusiasmo e iniciativa hacen posible la realizacion de este tipo de

eventos y dan vida a las actividades realizadas por el CLUB. .. .;Manténganse atentos a proximos llamados!

OFERTAS ESPECIALES

Cientos de productos
para su computador ATARI | !
a precios de verdadera liquidacion

'* Unica oportunidad de adquirir software,
revistas, accesorios, etc. a precios increibles.

NO DEJE PASAR ESTA OPORTUNIDAD

Ofertas validas s6lo hasta el 19 de diciembre de 1987 o hasta agotar stock

" CENTRO  Andrés de Fuenzalida 079, Providencia
ATARI Teléfonos: 2318041 - 231 8069

e = =it
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MUNDOATAR! inicia. esta nueva columna
con los aportes de nuestros lectores. Ella permitira
evaluar el logro parcial de objetivos propuestos al
infciar esta tarea de avanzar permanentemente en
el conocimiento de la magquina ATARI.

- Avanzando

El punto de partida para los miles de usuarios
que se incorporaron a la familia atariana es el len-
guaje BASIC. La columna Avanzando publicara
mensualmente las contribuciones como forma de
difusion del trabajo desarrollado individualmente.

TABLA PITAGORICA

La primera contribucion es de Juan Luis
Huanca de Chuguicamata, gue proporciona una in-
teresante tabla pitagorica. La ejecucion del progra-
ma proyecta en pantalla lo siguiente:

PTIR SRRARORARE o 5 g9
T e
24 27 3¢
5 32 36 4@
& 48 4% S8
&8 B4 &6
&6 .63 _?.-ﬂ'
64 7X 80
‘g4 &3 7% 81 T
60 70 &8 58 188
BA NOMBRE DEL BUTOR

T R,

S
7
L
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1 REM AVANZANDO EN BASIC OCT-1
3 REM JUAN LUIS HUANCA VARAS

4 REM ALONSO DE ERCILLA 146

5 REM UILLA FLORENCIA

6 REM CHUGUICAMATA

7 REM M- MEE b - e
18 GRAPHICS @

12 PRINT * "
28 FOR Y=1 TO 18 '

38 FOR H=1 TO 1@

31 SOUND @,H,6,15

49 7 UNH;" v; 2

42 IF UXH{18 THEN PRINT " ';
56 MEXT H

66 PRINT :PRINT

78 NEKT U

40 PRINY "OPRIMA ENEYII PARA NOMBRE DEL
AUTOR™

81 SOLND 8,0,0,8

82 IF PEEK(53279){}6 THEN 82

85 SOUND 0,243,6,14

86 SOUND 1,M,14,12

87 GRAPHICS @

FUBE 07  JUAN HUAMCA VARAS &7 &
166 GOTO 98




ATARI CLUB DE CHILE
INFORMA:

CONTINUA EL ATARI SUPER SCORE

Miles de personas estan enviando perma-
nentemente las Tarjetas de Garantia de los
productos indicados en el Informativo No. 1,
que se les envié a todos los socios del Club.
Con ello estan acumulando puntafe para el
concurso ATARI SUPER SCORE de fin de
afio, con sorteos de cientos de premios y el
gran premio de $ 1.000.000 en dinero para
el ganador del sorteo final.

Durante e/ mes de septiembre todos fos
socios del CLUB recibirdn su cartola de pun-
tajes acumulados a la fecha, con el fin de
saber el estado de situacion en el concurso.

Recuerde que al finalizar el periodo
del concurso, con fecha 18 de diciembre de
1987, se clasificardn los socios dentro del
concurso por el “score” alcanzado, partici-
pando en el sorteo final s6lo aquellos socios
que tengan mds de 1.750 puntos totales,

Los premios consistirdn en cientos de
personal stereos y radio-relojes entre [los
socios que obtengan entre 1.750 y 2.750
puntos. Para los socias que obtengan entre
2751 y 3.750 puntos habrd sorteos de
fabulosos minicomponentes con radio y
casete AM/FM stéreo. Y para fos socios
que tengan mds de 3.750 puntos estara el
gran sorteo de $ 1.000.000 de dinero en
efectivo.

Siga participando en el ATARI SUPER
SCORE. Adquiera los productos para su
computador ATARI de COELSA COMPU-
TACION y envie las Tarjetas de Garantia
con su numero de socio al ATARI CLUB

DE CHILE:

Concurso ATARI SUPER SCORE
Casilla 4133
Santiago

Par'ticipe y gane
con ATARI
COELSA

Recuerde que
al suscribirse a
MUNDOATAR/
obtiene 500
puntos.

PROGRAMAS: continuacion

VIVA EL
INTERCAMBIO

P. A. A,

E| siguiente programa es muy actual, pues per-
mite entregar &l resultado de un ejercicio de Prue-
ba de Aptitud Académica con la relacion de pun-
tos. Esta es una contribucién de Willlam Day de
Copiapo.

1 REM AUGNZANDO EN BASIC OCT-2
Z REW HILLIAM DaY

J REM COLIPI 761

4 REM COPIAPOD

5 REM HE860BHOHHEHHOEEEOEEHE

I8 7 "KNUMERD DE ALLMNOS = *;:INPUT M
40 DIM NOMS (15%M) ,NLS5(15),N25(15) ,P(M)
58 N25=" ":N2S(1S)=H25:N25 (21 =N25

68 FOR X=1 TO M

76 2 :? YNOMBRE *:i;:* = *::INPUT NLS
88 7 “RESPUESTAS BUENAS = “;:INPUT Bl
98 7 “RESPHETSAS MALAS = ";:INPHT Ma
180 L-LEMINLS)

118 IF L{15 THEN RiSCL+1)-N25

120 I=(K-1)%15+1:NOM5CII=NLS

138 PCK)=(BU-MA/43%8.3+318

140 MNEXT K

158 2 :FOR K=1 TO M

160 I=IK-1)%1541

178 2 NOMSCI,I+14);:" '";PUK)

180 NEKT K:END

MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacion

PROMEDIOS

La contribucion de Eric Ross de Antofagasta

es un calculador de promedios.

REM AVANZANDD EN BASIC 0CT-Z
REM ERIC ROSS5 CORTES

REM AU. ANGAMOS 0484

REM ONTOFAGASTA

RENM HBHEAEGEHEEHOEHEEEEEE

POKE 752,1

GRAPHICS 8

28 POSITION 3,8:7 “INGRESE ## DE ALLMND
S 0 DE MOTAS ";:INPUT NALUM

40 FOR NUMERO=1 TO MALUM

568 7 “"ALUMNO O NOTA # ";NUMERD

68 7 “INGRESE NOTa *;:INPUT CALI

78 IF CALI{1 OR CALI)7 THEN 68

80 SUMCALI=SUMCALI+CALI

98 IF CALI{4 THEN SUM2=SUMZ%1:GOTC 110
91 IF CALI=4 THEN IGUAL=IGUAL+1:G60TO 1
10

198 SUML=SUMi+1

118 MEMNT NUMERO

126 7 “LAS NOTAS MENORES QUE CUATRO 50
N “;5UM2 :

136 ? “LAS NOTAS MAYORES QUE CUATRO 50
N *:SlML

140 ? “L4S NOTAS IGUALES A CUATRO SO
N “;IGUAL

145 2 :? “EL PROMEDIO ES5 *:SHMCALI/NAL
LM

158 ? “PRESIONE BXfYkl PARO SEGUIR™
155 7 "PRESIOME EIINEdi Y FIMALIZA“
1786 IF PEEK(532791=6 THEM POKE 752,1:6
RAPHICS B:GOTO 8

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

198 GOTO 178

w20 g e G B e

MENU

El ditimo programa permite crear un ment

como iustra la foto siguiente. La contribucion es
de Alejandro Hevia de Santiago.

2@ OPEN #1,4,0,"K:":POKE 752,1

?
7
2
RUIAC S SN GRABAR DISCOR
?
¢

=
t
o8

Jon =i o - 0
s

M*
.33
o X

.-.‘? >
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i~ EE

gt
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1 REM AVANZANDD ER BASIC OCT-4

Z REM ALEJANDRD HEVIA ANGLULO

3 REM SANTO DOMINGD 4858

4 REM SANTIAGO

9 REM 666600PHBOHEHEBEE006OOMEE

18 DIM ORCS(63,CARS (1) :POKE 16,112:P0K
E 53774,112

30 OPC$="EIBDCF":GRAPHICS 8
48 7 CHRS(125)
58 POSITION 18,5:7 “MENU™

69 7 ," E- IR
P4 B SR Bl T MPR TMI R
da ? ," B- [DLETR

GRS Sl GROBOR CASETER

EL R el finalizag

188 POSITION 4,Z8:7 “OPCIORK"

118 GET #1,CAR:CARS=CHRS (CAR)

128 FOR I=1 TO LEWCOPCS):IF CARS=OPCS(
I,I) THEN LINEA=I:GOTO 2068

138 MEKT I:? CHRS(253):GOT0 186

286 ON LINEA GODSUB 1e80,2666,38886,4000
2888, 508

368 END

10688 GRAPHICS 8:7 ' EDITANDOD....":RETU
RN :

2688 GRAPHICS 6:7? " IMPRIMIENDD....":R
ETLRN

38006 GRAPHICS @:7 " BORRANDOD.......*":R
ETLRN

4008 GRAPHICS 8.7 " GRABANDOD DISCO....
":RETLRN

w088 GRAPHICHY 8:7 ™ GRABANDD CASETE...
"!RETURN
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Esta columna servird de comunicacion para
con los miles de usuarios que podrdn practicar el
ATARI BASIC gracias a este material. Escribanos
contando sus progresos. Los mejores programas
serdn publicados en esta columna.

Para los novatos del ATARI BASIC hay una
buena noticia: MUNDOATARI acaba de editar el
primer libro tutorial dirigido especialmente a ellos,
manteniendo la |inea educacional caracter(stica de
nuestra revista.

Se sugiere a los lectores que adguieran este
material complementario, directamente en Kioskos
0 en nuestra revista, utilizando la Orden de Pedido
adjunta. Los suscriptores reciben gratis un ejems-
plar del libro ABC, independiente de su fecha de
il el

INSTRUCCION INPUT

Las consultas acerca de contenidos puntuales
motivaran el tratamiento elemental de algunos
conceptos, como en esta oportunidad la instruc-
cion INPUT.

Volvamos a repasar los conocimientos impar-
tidos en la columna Novatos de MUNDOATARI
No. 4. En actividades complementarias el siguiente
listado proporciona los mensajes para editar el
contenido de las variables en la pantalla.

15 GRAPHICS 6

Z8 n=45

25 PRINT "El valor de A en linea 28 es
ﬂ;n

I8 B=A-15:C=B-C:A=0:B=-C/2:C=B

75 PRINT “El valor de C en linea 78 es

86 PRINT " UVALOR DE A ";A:PRINT " VALD
R DE B ";B:PRINT "™ VaALOR DE C ";C

188 LIST 20:LIST 36:LIST 48:LIST S8:LI
ST 68:LI5T 70

10

Note la importancia de la instruccion PRINT
para editar los mensajes.

Ejecute el programa con la instruccion BUN
y presionando a continuacion la tecla RETURN.

La siguiente pantalla ilustra la gjecuciéon del
programa: !

-:':.'l.‘_.“ltultr . ;
I E.--:ﬁnj!_.:c:':tl-l';:.nzﬁrﬂ-::t:r':.“':i;:E'-

; EF.:I'-!!"'?. : St

Es interesante el uso de la instruccion LIST
de la I'nea 100 para editar una l'nea espec(fica del.
programa para comparar con el formato de eje-
cucion.,

Ahora se plantea un problema para continuar
con el aprendizaje: -

— Calecule los valores finales modificando el valor
inicial de la variable A por el valor 15.

Para realizar esto haga lo siguiente:

1. Limpie la pantalla, presionando simultanea-
mente las teclas SHIFT y CLEAR.
La foto muestra el estado de la pantalla.

2. Digite lo siguiente:
LIST 20

v presione la tecla RETURN.
La foto muestra el estado de la pantalla.

3. Lleve el cursor hacia el numero 4 de la linea
como ilustra la foto siguiente y digite el 1,

MUMNDOATARI
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Presione la tecla RETURN.
4. Digite nuevamente LIST 20 y presione la tecla
RETURN, La pantalla muestra el siguiente as-

Esto significa que a la variable A se le acaba
de asignar un nuevo valor de 15.

Ejecute el programa. El resultado en pantalla
se ilustra con la foto, gue muestra nueves valores
dependientes del nuevo valor inicial de A (15).

20 BELE

40 GER-ASIEEE-CIATDIBEL/Z TN

¢Se puede imaginar los problemas si para
cada modificacion de una variable en un progra-
ma se realizaran estas operaciones?

INPUT es la solucion al respecto.
Digite la lfnea siguiente:
26 INPUT @

v presione la tecla RETURN.
Al ejecutar el programa aparecera la pantalla

como se indica en la foto:

OCTUBRE 1987

Este signo de interrogacion significa que el
computador se encuentra esperando un Ingreso
de informacion.

¢Quién sabe de gue informacion se trata?

Agregue la linea siguiente:

18 PRINT “Ingrese el valor de 4"
v presione la tecla RETURN,

Ejecute nutevamente el programa, el gue apare-
cera como indica la foto: "

{Mo le parece gue ahora es mas amigable e
interactiva, pues indica la informacion gue re-
quiere? :

La |inea 18 se denomina mensaje de comuni-
cacion. Dehe editarse previamente a la instruccion
INPUT, para advertir al usuario del tipo de infor-
macion gue se reqguiere,

Ejecute el programa e ingrese el valor 15 como
lo indica la foto, luego presione RETURN,

Usted observara gue el programa gjecuta inme-
diatamente, de acuerdo a estos valores.

Repita la operacion, proporcionando otros
valores al ingreso,

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO

—  /Coémo ejecutar repetitivamente el programa
para diferentes ingresos de la variable?

14



_ Guia
BASIC

La columna de este mes responde al pedido
de un suscriptor, para encontrar el dia de la sema-
na que corresponde a una fecha determinada.

Este programa, en conjunto con SEGUNDOS
de MUNDOATARI! No. 3, permite resolver una
serie de problemas parciales en relacion a calculos
de dias entre dos fechas.

Digite cuidadosamente el siguiente listado:

18 REM DIA DE LA SEMANA

76 DIM DIAS(18),MESS(16),PALUSASCL)

30 GRAPHICS @

40 POSITION @0,2:7 "DIGITA EL MUMERD CO
RRESPONDE A DIA™;

S8 INPUT D

68 D=INT(D):IF B{@ OR D>3I1 THEN 3@

78 7 CHRS(125)

86 RESTORE 128

98 POSITION 8,6:7 N
R RS

188 FOR J=1 TO 12:READ MESS

118 POSITION 2,2%J:7 J,MES%

115 MEXT J

128 DATA ENERO,FEBREROD,MARZO,ABRIL,MAY
0, JUNIO, JULIO,AGOSTO, SEPTIEMBRE, OCTUBR
E,MOVIEMBRE, DICIEMBRE

121 DATA ENERD

122 DATA FEBRERO

123 DATA MARZO

124 DATA ABRIL

125 pATA MAYO

126 DATA JUNIO

127 PATA JOLIOD

128 DATA AGDSTO

129 DATA SEPTIEMBRE

130 DATA OCTUBRE

131 DATA MOVIEMBRE

132 paTA DICIEMBRE

135 POSITION 8,16:7 “DIGITE numero que
corresponde al mes":INPUT M

148 M=INTC(M):IF M<8 OR M>12 THEN 78

12

158 ? CHR5(125)

168 POSITION 0,4:7 " DIGITE €l numero
que corresponde atio"

178 INPUT B:A=B

188 A-INTCA):IF A{@ THEN 15@

588 IF M)2 THEN 528

916 M-MtiZ2:A=hA-L

D28 DS-DE2MMIINT (0.6 (ME1))

538 DS=DSHATINT (A/4)-INTCA/108)+INT A/
486) +2

S48 DSCINTULDS/7-INT(D5/7))%718.5)
558 RESYORE 688+tD5

568 READ DIAS

578 7 CHRS(125)

575 RESTORE 1Z28+M:READ MESS

586 POSITION 8,5:7 " E1 dia *;D;" de ™
JMESS ;" de ";B -
598 POSITION 18,6:7 * fue ";DIAS

595 END

688 DATAH SABADD

681 DATA DOMINGO

682 DATA LUNES

GBI DATA MARTES

664 DATA MIERCOLES

685 PATA JUEVES

686 DATA VIERRES

687 DATAH SABADD

688 DATA SABADD

Ejecute e ingrese la informacion segun el
formato de la foto siguiente:

L
M
EYCIMEL

b
&¢

Be
1

HEwTO™
M R

-iéif-,ﬁﬁﬁirﬁ'ﬁﬁv
21(, Lo

GUIA BASIC propone una tarea a los lectores
de esta columna:

_  Describa linea a linea el significado de las
instrucciones del programa.

Habra premios para las mejores, gque seran
publicadas en numeros futuros.
Escrina a Gufa BASIC, casilla 458-11. @

MUNDOATARI
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G | TUTORIA

Primeros pasos en

ATARI BASIC

Esta columna practica de programacion men-
sual se inicia esta vez con la interrogante planteada
el mes anterior:

— {¢Cudles son las ventajas del digito verificador?

Uno de los principales errores del manejo de
informacion en los computadores es el error ope-
racional de ingreso de informacion por parte del
manipulador del programa.

Para evitar esta alternativa, el digito verifica-
dor es de gran ayuda. Supongamos gue usted es
duefio de una tienda de credito y posee un progra-
ma computacional para manejar el credito de sus
clientes. ¢Qué pasa en el caso de que el digitador
se equivoque al ingresar el RUT o ingresa un nu-
mero equivocado?

El monto de esta compra no seria acumulado
al nombre del cliente v la informacion seria consi-
derada errdnea en relacion a su credito disponible.

El digito verificador puede informar al digi-
tador del tipo de error cometido al comparar los
drgitos.

El esquema siguiente aclara el procedimiento:

4.613.451-2 %

Ingreso de RUT

|

Rutina Digito

'

Céalculo Digito

I

lmprime

éSon digitos
iguales?

mensaje

CONTINUA

il

Por lo tanto el digito permite:

a) * detectar el tipo de error de ingreso.
bl informar para su modificacion inmediata,

Escribanos si encuentra a esta rutina otra apli-
cacion practica.

A continuacion proporcionamos la formula de
calculo del digito verificador en el caso del RUT:

OCTUBRE 1987

4.513.451-
|
i B = R
o . X3=15
i X4 =16
- AR 5 o T (]
1 X6 = 6
5 x 37 =35
4 X 2= 8
97
11—(87—INT(97/11) * 11)
(97 — 88)
11-—-9=2
Digito = 2

El proximo mes continuaremos con el proble-
ma de la duplicidad de informacién.
Hasta entonces. ®

13



ASSEMBLER

fiR

E

1

TODO BAJO CONTROL

La primera interrogante del nimero anterior
fue: ¢por qué su ATARI perdio el control?’

Ese serda nuestro punto de partida para adqui-
rfir nuevos conocimientos y optimizarlos en fun-
cién de un objetivo: que nuestro ATARI no pierda
el control.

Con esta premisa debe usted adquirir un nue-
vo conocimiento de una nueva accion (y por ende
de una nueva instruccion). '

Cargar el valor alojado en el stack hacia
el acumulador = PLA

STACK
256
Puntsro Stack
I — 511
PLA REGISTHROS
I - Acumulador

X

i

En el caso especifico de la funcion USR, la
primera instruccion PLA mueve el nimero de va-

14

lores que se traspasan desde el BASIC hacia la ru-
tina de maguina. '

Como se muestra en el esquema, esta accion la
cumple el mnemonic PLA. Los valores asociados
3 esta accion es el decimal 104 6 hexadecimal $ 68.

. Mueve el valor alojado en el
stack hacia el acumulador.

173 LDA : Carga en acumulador el valor
$02F4 (756) decimal),

- |ocalizacion 756 (2 bytes).

104 PLA

244 }

2

141 STA : Carga en localizacion $ 409C
(40000 decimal) el valor actual
en el acumulador.

123 } Localizacion 40000 (2 bytes)
96 RTS : Regresa de USR hacia el BA-

SIE

Una nueva instruccion RTS se agrega a nues-

tro vocabulario, la gue permite continuar con la
actividad interrumpida del ATAR| BASIC.
Esta accion es similar a GOSUB v RETURN,

Accion:
Regresa de subrutina= RTS.

El esquema muestra el proceso:

PROGRAMA
BASIC
30
40
50 PAGINA SEIS
60 ¥ = USR(15636) -
70 PRINT ... — 1536 104
1637 173
1638 244
1639 2
1540 141
1641 64
1642 156
1643 96
|
PAGINA 2
~ 244
LDA (173)
|
Acumulador
l PAGINA 156
STA (141)
40000
MUNDOATARI

i

=t R

L

=n =i

L



. ASSEMELER

Digite el siguiente listado y ejecute:

18 REM GR.8

26 FOR J=8 T0 7

38 READ D

48 POKE 1536+J,D

58 NEXT J

68 Y=-USRC(1536)

786 POSITION ©,18:7 " EL UALOR EN LOC 4
8888 ES ";PEEK(40808)

188 DATA 104,173,244,2,141,64,156,96

Compruebe que su primera rutina en maguina
vig instruccion USR del ATARI BASIC se ejecuta
manteniendo el control y luego edita la instruccion
de linea 70, como lo indica la foto:

FL UaLOB EN LOC 40080 E5 224 :

RERDY
=

Para el proximo mes, amigos lectores, una
farea:

_ (Cbmo poner en pantalla los valores del

buffer de la casetera?

' TN
1[] g 77

Q)

OCTUBRE 1987

TR T D ey e Mk Bl Ciradaiani

| ARoPmgurL JATS, TopeE
5 MALIL FEET |
L | Bl AT | H_EE?E_"J' ] B sacis Db #TAM| da Shin [

ne eneien ol duielinio Dl pefo o dguenie orden de pradecnos

e

1| D-00 | PRocramAS REV. O ™ BISKETTE | Yoo |
1 C-o1 PROGRANAS REY, 4 §M CAZETE | 390

| ek v

e s e
| ORDENE HOY ! e e
I = 1PV dhcanabl stel Chli g
VALLI TOTAL PLoea 3 m

MWIE &1 MAINDSIATARL Candla 453117, fufaa, Santisga

ORRA O PAGO  DansTatinl ostel me pracol O & SOV P P L Segee G

MUNDOATARI inicia a partir de
esta fecha la venta de casetes y
diskettes que contienen los
programas publicados en nimeros
anteriores. '

: $ 400
: $ 300

Valor Diskette
Valor Casete

NOTAS:— Los precios incluyen fVA.
— Suscriptores de MUNDOATARI y socios def
ATARI Club de Chile tienen un descuento del
1096.
— Haga su pedido mediante la Orden de Pedido
adjunta a la revista o directamente en Av, 11
de septiembre 23085, local 18.

15



ASSEMBL ER: continuacion

La ventana de texto gue se desea superponer
tiene B lineas con opciones de tareas,

il

-
y

s n
I' ‘I-__\“ : i
* o :

e i R

N AN ;

-
"
e i
-

VENTANA DE MENU : iﬁgﬁ
* o Ny
- SoEhnen
Este mes iniciara la columna USR una aplica- 1‘:‘%:': gigﬁ e :
cion de la rutina MOVER v desarrollard una situa-
cion problematica de programacion, 6 4R
PROYECTO: ' Yo

Crear una ventana de mentl, para comunicarse
con el usuario en una pantalla de texto (procesa-
dor de texto). Esta ventana con el menl debe superponerse
a la foto anterior vy aparecer como la foto supe-

ae $id rior inicial.
de : HILE 198 iCudn similar seria a las ventanas caracter’s-
3¢ : 3 ticas del ATAR| 5T!
" ; . En la foto final se muestra un ejemplo real
AT AR - ' de un programa gue maneja esta técnica en forma
3 sucesiva, lo que enriguece su presentacion y ayuda

£n sU manejo y comprension.

A 1 Car
1 : : YR AR RS
: £ 1 HESAHPLEGHS 885
; .. :__" A% | 1
7 :
98
Imaginemos el texto del siguiente programa: i |
: |
i
i
i8 REM TEXTO 3
28 GRAPHICS @:FOR J=@ TO 28 1

2 { Ly ATARI  lider en CHILE 1

53?"
48 NEKT J : ¢Chmo realizar esta operacion?
La funcion USR y la rutina MOV ER del nu-
mero anterior es una solucion a la interrogante,
La ejecucion de este programa proporciona el con las que iniciaremos el proximo nlmero este
texto del fondo, como muestra la foto: trabajo particular. |
16
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JUEGO DEL MES:

Saltando
a una isla

Cada mes publicaremos un juego no bélico,
que desarrolle ciertas habilidades.
Se aceptan contribuciones de nuestros lectores.

OCTUBRE 1987

SR B I TR

Este mes continda la columna Juego del Mes
con un-juego aéreo de destreza motriz.

Usted, amigo lector, es el tripulante de una
avioneta, y su misién consiste en desembarcar en
una pequefia isla en medio del océano,

Nuestro desaffo para aguellos digitadores de
ATARI BASIC que disfrutan de su trabajo en el
computador, sera enviar la descripcion para el ma-
nejo correcto de este entretenido juego.

Escribanos a Juego del Mes MUNDOATARI,
Y sU nombre podra aparecer entre los premiados.

MUNDOATAR! ofrece un nuevo servicio a
los usuarios de esta columna: usted podra aprove-
char de visitarnos en el nuevo local de Av. 11 de
septiembre 2305, local 18, v recibir una copia de

es1os Juegos en un casete o diskette de su propie-

(dad vy asi economizar el tiempo de digitacion,

Hasta el proximo mes.

17
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CATALOGO
MUNDOATARI

CINTAS PARA
IMPRESORA 1029
Y PANASONIC

Cartridge AT-1029 : $ 2.800
Cartridge PAN : $ 2.850

i 4 % .
R

YERLEAEN -'II: FELET N TI'- ¥

FORMULARIOS
CONTINUOS

Tamaro 9 X 11"
en paquetes
de 250 hojas : $ 660

NOTAS:— Los precios incluyen I'VA.
— Suscriptores de MUNDOATARI y socios del
ATARI Club de Chile tienen un descuento del
10%6. :
— Haga su pedido mediante la Orden de Pedido
adjunta a la revista o directamente en Av. 11
de septiembre 2305, local 18.

18

TIPIANDO: continuacién

58 GRAPHICS 2:POKE 752,1

68 SETCOLOR 4,9,4

70 7 B6:7 H6:T HOI? U6 saltando"
88 7 u6:? H6;" @ una isla"

116 UP=i536

126 FOR G=8 YO 93

125 READ D

138 POKE VP+G,D

133 NERT &

148 REM CODIGD POSICION VERTICAL

158 DATA 104,162,5,184,149,226,262,16,
256,198,220,198,222,169,0,177,224,178

168 DATA 168,165,223,240,9,169,0,145,2
22,136,208,249,138,168,165,221,248,7,1

77,224,145,220,136,208,249,96

176 REM DATA PARA EL AEROPLAND

180 APIMG=UP+44

198 DATA 6,142,132,255,255,4,14

280 REM DATA DEL PARACAXDISTA

218 JPIMG=APIMGH?

228 DATA 9,189,189,90,68,24,24,36,66,1
29 -

230 REM DATA PARACAIDISTA

248 JSIMG=JPIMG+16

250 DATA 15,68,126,126,255,255,129,189
,189,98,6@,24,24,36,66,195

- 260 REM OLEADA DE PARACAIDISTAS

278 JHIMG=J5IMGH16

780 pATH 15,8,98,0,98,0,128,188,188,88,6
8,26,25,37,66,135

7298 REM DATA USADA PARA LIMPIAR MEMOR
388 CLEAR-JHWIMG*LG

318 DATA 255

326 FOR D=1 TO I88:MEXT D

338 GRAPHICS 5

348 SETCOLOR 2,3,2

3568 SETCOLOR 4,8,6

3686 I-PEEK(186]

165 H-I#256-1172

376 POKE H,112

171 POKE Hti,71

372 POKE H#2,26

373 POKE H¥3,I-1

374 POKE H¥4,112

T T e ey S e e e S Tl ety

MUNDOATARI
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TIPIANDQ: continuacion

375
376
377
3808
378
488
418
428
4310
448
458
468
463
478
438
438
288
518
218
238
548
298
568
278
368
298
boa
618
620
6le
640
658
668
678
ode
638
788
718
728
738
746
758

768
778
788
778

(1.1

804
a8

243,

POKE Xt5,74

POKE Kt6,168

POKE R+7,I-5

I=I-8

POKE 54279,1
J-I¥Z2564513

POKE 559,46

POKE 53256,1

POKE 53277,3

POKE 784,56

POKE 785,12
D=USR{VUP,CLEAR, J,8)
SLOPE=2

TOP=J#17

BOT=J+5%5

SETCOLOR 8,12,8
SETCOLOR 1,1,2

COLOR 2

PLOT I7,34:DRANTD 42,34
PLOT 36,35:DRAWTO 49,35
PLOT 47,29:DRAKTO 47,34
COLOR 1

PLOT 43,30:DRAWTO 47,27
PLOT 51,30:DPROMTO 47,27
PLOT 47,27:DROWTO 49,38
PLOT 47,27:DRAWTC 45,10
PLOT 46,27

HSCORE=8

LaPD5=@

aP0S=J+78

15=1

JUMP=5

SCORE=®

PNT5=38

JMP-@ ,

SOLUND 8,31,4,4

POKE 623,4

JSTOP=J+219

FOR G=28 TO 245 STEP I
POKE 53248,6
P=USRCVP,APIMG,LAPDS, AP05)
IF JMP=8 OND G<188 AND STICK(B) ()i

S THEN JMP=-APDSH13I2:POKE 53249,6t4:IMG
=JPIWG:D-USR(VP,INMG, B, JMP)

L JMP= JMp

IF JHMP=@ THENM 830

JHPZ IMP 3

IF JHP(J+2860 THEM HIJMP-G+4:POKE 53
HJMP:SOUND 1,6,10,8:60T0 866
IMG=JSIMG

JHP=JMP-2

50UND 1,0,0,8

818 IF HJMP)=122 AND HJMP{=126 THEN JS
TOP=J+Z88:G0T0 868

828 IF HJMP{i28 OR HJMP)134 THEM 868

8368 JSTOP=J+218
848 POKE 623,1

850 IF PNTS)}15 THEN PNTS=15

860 IF JMP)JSTOP THEN 948

878 D=LSRCUP, ING,L.JMP, JMP)

880 LAPOS=APOS

898 APDS=APOSHI

988 D=USRLVP,APIMG,LAPOS,AP0S)

918 IF APOS)BOT THEN I=-SLOPE

928 IF APOS{TOP THEN I=SLOPE

936 NEKT &

948 IF JHPSJ AND PNTS)9 THEN PNTSZPNTS
-8:60T0 1220

95@ IF JMP{J THEN 1228

978 IF HJMP{128 OR HJMP}134 THEN TONE=
8:G0T0 1818

980 SCORE=SCORE+PNTS

985 TOME=12

998 D=USRIUP, JHIMG,8, JHP-1)

1600 7 “PUNTOS *“;SCORE:? :?

1816 FOR D=15 T0 @ STEP -{

1828 SOUND 1,12,TOME,D

1830 FOR I=f TO 16:MEKT I

1848 NEMT D
1856 SOUND 6,8,8,8

1855 SOLUND 1,8,0.8

1060 JUMP=JUMP-1

1878 IF JUMP{}® THEN 1170

1088 IF SCORE)HSCORE THEN HSCORE=SCORE
1698 FOR I=1 TO 120

1168 IF I=1 THEN ? “MAYOR PLUNTAJE ":HS
CORE:? :7

1110 IF I=60 THEN ? “PUNTAJE FINAL “:S
CORE:? :7

1120 IF STRIGCB)=1 THEM 1158

1138 D=HSRIUP,CLEAR,J, 8
1135 PRINT

1148 GOTO 638

1158 KEXT I

1168 GOTD 16896

1178 7 "SALTO *;6-JUMP:? :
1188 FOR D=8 TO 258:MEKY D:?
1198 D=USRCUP,CLEAR, J,8)
1195 I=SLOPE

1260 IF RND(D))9.5 THEN I=-SLOPE
1218 GOTOD 670

1228 POKE 77,8

1225 GOTD 698

1238 END

i

OCTUBRE 1987
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"TECNICAS

Set de
caracteres

Para resolver las interrogantes de MUNDO-
ATARI| del mes pasado, debemos desarrollar al-
gunos conceptos . Para ello el Profesor Chip serd

su tutor. .
Digite cuidadosamente el siguiente listado:

18 REM SET 1 OCTUBRE

20 DIM T5(12:INI=224%256:POKE 82,8

38 FOR J=8 TO 255 |

48 GRAPHICS @:POSITION 5,2:7 “EEHITH
ON EN SET R

58 FOR I=6 TD 7

68 ? VLOCALIZACION " ;INI+J%8+4I;" U
GLOR =" ; PEEK (INI+J%5+1)

78 NEXT I

80 POSITION ©,20:7 “BRCITENGLT3EERE TURN
| Y CONTINUA .~ gF

99 INPUT TS

188 NEXT J

118 END

La ejecucidn muestra la siguiente pantalla:

™

[ A
IO TSy

VS i
ﬁ__ﬂﬁlﬁﬁara i

T e T

T T
CFER IR

ot S o
o o g o i

DOTEOO

BB e B
L

o o i S S bl
R P e P o

N
N
N
4
H T
H
N

e e
bhbhgnbgﬂ

g

¢Qué trabajo realiza este prograina?
Analiza 2.048 localizaciones (bytes] de la
memaoria, gque corresponden al Set de Caracteres,
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El esquema muestra que este set se puede dividir
en 256 blogues de 8 bytes cada uno.

g R

286 2048

/Y

=

Ahora podemos responder acerca de la rela-

cion entre el nimero 33 v la letra A,

Modifigue la linea 30 del programa por:
38 FOR J=33 TO 255
Ejecute el programa y la pantalla aparecera

como ilustra la foto:

UHL DR =3
wias At o Sia
VUL TR :
1:'1 ‘l i__ {r E-_ e
Pal oy =0

{Qué importancia tienen estos codigos?
El proximo mes continuara la columna con

la segunda parte de esta interrogante. ®

MUNDOATARI
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MEMORIA

De byte
en byte

1. SET DE CARACTERES
Localizacion 756 (continuacion)

Esta localizacion es una poderosa herramienta
de programacion,

A proposito éencontro un error intencional en
el ntmero anterior?. En caso de dudas es el ATAR |
quien posee la Ultima palabra.

Localiz. Valor f?

[
Kl

756 | 224 '

Digite el siguienté programa:

28 REM Localizacion 756
58 GRAPHIES 8:POKE 752,1

166 POSITION @,5:7 “RCLINGNNS LY b=

s PEEK (756)
128 POSITION 8,18:7 “ENERTINE
YIRS " PEEK (7561 %256

136 POSITION 5,11:7 256 ¥ ";PEEK({7506]
198 POSITION 6,28:7 “WITEROLIS una te
cla para continuar

288 POKE 764,255:CLOSE #I:0PEN #3,4.8,
II":I'I

218 GET 83, A

Esta es la respuesta a la interrogante, que ade-
mads se encuentra complementada con la columna
Tecnicas de este mes.

¢Queé significado tiene el valor 2247

Este valor corresponde a la pagina de la me-
moria en que se encuentra localizado inicialmente:
el Set de Caracteres,

MEMORI A
PUMNTERO
756
X 256 T
SET
OE 2 Kb
CARACTERES J

Puede apreciar las 8 paginas (2048 bytes) del
Set de Caracteres.

Las localizaciones gue apuntan hacia otras
localizaciones de memoria reciben el nombre de
punteros. &

Ejecute' el programa Yy apreciard el siguiente
resultado:

VRl T 1O TR R TR

Al DE 1AbLe —HEETY
tis T o

ODCTUBRE 1987

COLABORACIONES

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

Este material serd evaluado y analizado
de geuerdo a nuestra /inea editorial.

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

Los articulos deben ser escritos a magui-
na o en procesador de textos. Los progra-
mas, grabados en casete o diskette y lis-
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 seran de-
vueltas a sus autores.
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SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR

1. La adaptacién de los programas 1/A y 1/8
para el ingreso y carga de 10 registros distin-
tos, consiste en usar un cicfo de 10 vueltas.
En el programa de ingreso agregue laslineas:

95 FORX=1TO 10
125 NEXT X

En el programa de rescate agregue igualmente
dos Iineas:

265 FORX=1TO 10
285 NEXT X

2 Los programas de carga 1/B y 1/C son apa-

rentemente iguales, ya que editan los mismos
textos en pantalla. Sin embargo, el programa 1/8
retiene en memoria todos fos datos de un registro,
lo que permite editarlos en cualquier secuencia.
En el programa 1/C la variable alfanumérica N$
sélo mantiene el Ultimo registro cargado, de modo
que la edicion a pantalla debe hacerse antes de
rescatar el siguiente dato.

Reiterando conceptos del numero anterior,
diremos que la justificacién de una u otra opcion
dependera de la aplicacion especifica que queramos
hacer.

En el nimero anterior desarrollamos 2 rutinas
independientes para crear un archivo de datos per-
sonales. Esa forma empleada necesita una forma de
relacionarlas para establecer un flujo armonico de

informacion.

MENU DE SELECCION

Para el manejo expedito del archivo que aca-
bamos de crear se requiere contar con una eleccion
facil de la accidn gue gueremos ejecutar: {vamos
a grabar un registro? o {vamos a recuperar un re-
gistro?.

Hasta ahora resultaba incomodo dirigir el pro-
grama Yy muy facil generar errores o pérdida de
informacion.

La respuesta a esta necesidad es |a creacion de
un meni de opciones, al igual que el menl en un
restaurant: en la carta tenemos todo el surtido de
comidas, pero pedimos de acuerdo a nuestra pre-

ferencia.
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Controlando
la casetera

El esquema siguiente grafica la operacién del
mentl gue utilizaremos este mes:

INICIALIZACION
|
MEMNLU L
i 1 lNGHESD D s
il 2. LECTURA

Al ejecutar el programa, éste se dirige a la
(nea 400, donde se inicializan las variables alfa-
numeéricas (s6lo la primera vez) y a continuacion

se presenta la pantalla con el menu de seleccion:

el 1 para ingresar vy grabar datos o el 2 para leer
la informacion almacenada previamente en el
casete.

Dependiendo de la eleccion, el programa se
dirige a la rutina correspondiente. Finalizada esta,
vuelve al ment para una nueva seleccion,

La ubicacion fisica del menld puede estar
indistintamente al comienzo o al final del progra-
ma. Lo importante es direccionar adecuadamente
a los distintos modulos para establecer un flujo
expedito.

El listado siguiente aprovecha casi completa-
mente las rutinas 1/A v 1/B del ndmero anterior:

Analice algunas pequenas modificacianes:

— Se trasladd el dimensionamiento de strings
al ment (durante la ejecucion del programa
no se puede dimensionar 2 veces la misma
variable}. ;

MUNDOATARI
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5 GOTO 468

L4, 0=1/4 Graba archivo¥
728 GRAPHICS @

48 7 "prepare cinta. Presione RECORD P
LaY*

58 ? “pPresione RETURN"

66 OPEM f#11,8,8,"C:"

78 FOR H=8 TO 127:PUT f11,8:MEXT K

75 FOR R=1 TO R

88 ? CHH${1251:"Endign: s INPUT CODES
17 11;CODES

95 ? “Mombre= ";:INPUT MOMBRES:? Hi;NO
MBRES

108 7 "Direc.= ";:INPUT DIRES:? #i;DIR
ES :

118 2 "ciudad= "} :INPUT CIUDADS:? ®1;C
IUpADS

128 ? “Telef.= ';:INPUT TELES:? M1;TEL
ES

125 HEXT H

138 CLDSE #1:60TD 426

208 REM

218 GRAPHICS @

238 7 "Prepare cinta.Presione PLAY"
248 27 "“presione RETURN™

7586 OPEM #11,4,8,"C:"

755 ? CHRS(125)

768 FOR X=@ TO 127:GET #i,A:HEXT K

265 FOR H=1 TO R

278 INPUT ﬂl;EnDES.HBHﬂRE$.DIRE$.EIan
b5, TELES

280 ? :? CODES:? MOMBRES:? DIRES:? CIlI
paDS:? TELES

285 MEXT H

798 CLOSE %1

IR0 7 7 "N

w: INPUT AS:GOTOD 428

UL (4, 8% Menu de opciones ¥

418 DIN cnbfitll.Hnﬂﬁﬁﬁstxil.bIﬂEitlﬂl
.EIHhﬁBEEIHJ.TELEﬁII!I.nﬁtll

478 GRAPHICS O:POKE 82,8:7 :7 :? :?
438 TRAP 426

TR, MENL P4RA DIRECTORIO &

450 ? :2 "l Ingresar datos"

468 98 Leer datos™

P R Didite numerc Qpcion g
488 INPUT N

498 IF H{1 OR WN)2 THENW 428

s@@ ? :? ,"Cuantos registros desea *';
516 INPUT R

528 TRAP 40000

536 ON N GOTO 18,288

?
?

"
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_ Se incorpord un ciclo de nimero de registros
(R), que se controla desde el mentl por el
usuario,

—  Las rutinas vuelven al ment a la linea 420
{y no a la 400 por la razon anterior).

_ En la opcion de carga se afiadio la Iinea
300 como espera al usuario.

Comentarios de las |ineas relativas al menu:

410 Inicializacion de las variables alfanuméricas.
Se incorpor6 ademas A$ para operar la Ii-
nea 300 comentada mas arriba.

420 Con la localizacion 82 se pone el margen
izquierdo al comienzo de la pantalla.

430 La funcion de TRAP 420 tiene por fin
avitar errores de ingreso en el rment, como
digitar por ejemplo una letra en vez de un
numero.

440-470 Disefio de pantalla para el menu,

480 Ingreso de la opcion.

490 Restriccion de N, de modo que solo acepte
los niimeros 1 & 2. En caso contrario vuelve
a disenar el menu.

500 En la variable R se controla el nimero de
registros que usted quiere grabar © cargar.

520 Cuando terminan las definiciones del menu
se anula el comando TRAP, para no encu-
brir otros errores que puedan suceder mas
adelante.

530 Direcciona la opcién elegida a las lineas 10
(grabar) 6 200 (cargar}.

Ejecute el programa con datos de amigos.}
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PARTICIPANDO

Este mes la columna presenta un interesante
utilitario de Victor Marin Scarneo, suscriptor-
colaborador de Santiago, que permite examinar
el contenido del directorio de un diskette. Esta
dirigido a los usuarios de la Unidad 1050.

1 REM PROGRAMO PARTICIPANDOD

7 REM UVICTOR MARIN SCARNED

3 REM E. YOMEZ 2841 DEPTO 62

4 REM SANTIAGO

5 REM BHE0HH08HHEHHHONHHEHE

18 DIM AS(28) :GRAPHICS ®:POKE 709,122:
POKE 716,116:POKE 712,112:POKE 788,122
15 K=PEEK(568) +256%PEEK (561)+6:POKE X-
3,76:FOR Y=0 TO Z:POKE Y+X,6:NEXT Y

768 OPEN #11,6,8,D ;% %"

38 Y=3:H=2:POKE 752,1

I5 POSITION 1,1:7 #16;" * MENU DISKETTE
#

40 INPUT #1;aS

45 IF A5(5,9)="FREE ' THEN POSITION 14
,18:?7 “SECTORES DISPONIBLES: ";a5%(1,3)
(GOTO 98

50 POSITION X,Y:7 A%

55 IF Y=16 AND =22 THEN AS="CONTINUAR
":GOSUB 186:60T0 3@

68 IF Y=16 THEN Y=3I:X=22:GOTO 4@

78 Y=Y+1:60TO 480

28 n$'“TERHI!nH“'EDSHB 188:CLOSE #1:6R
APHICS B:END

160 POSITION 2,28:7 "  PRESIONE START

PORA ''; A%
116 IF PEEK(532791=6 THEN ? CHR5(i25):
RETURK

128 GOTO 118

Como estimulo a su contribucion recibird
el programa Mapa de Memoria,

Los conceptos de 10CB para accesar al direc-
torio seran tratados oportunamente en la colum-
na Dominando la 1050,

CASSETTE: continuacion .

VALIDACION DE INGRESO

Supongamos que mientras usted digita el
niimero de teléfono de un amigo descubre gue
cometio un error en la direccion. Pero el ingreso
va esta hecho, ¢Como volver atras?

Una forma serfa empezar todo de nuevo,
pero esa posibilidad tiene el riesgo de cometer
otro error en otro registro.

La optimizaciébn para este caso consiste en
establecer una rutina de validacion de ingresos,
es decir, dar un visto hueno al registro completo
antes de enviarlo al! buffer {y también al casete).

Digite el listado complementario gue sigue a
continuacion vy elimine la linea 125:

88 7 CHRS(125) ;"Registro 8 “;H:2? :? “C
odigo= *::INPUT CODES
98 ? "uonbre- wi s THPUT NOMBRES

188 7 "pirec.= "“;:INPUT DIRES

118 ? “Ciudad= *;:INPUT CILUDADS

128 7 “Telef.= “"IHPI.IT TELES

138 ? :1? UK (525T) et |
PUT &A%

148 IF a5<{>"S" THEN B8e

158 7 Ri;COPES:? Wi;NOMBRES:? #11;DIRES
:? #1;CIUDADS:? H1;TELES

168 MERT X

178 CLOSE 11:G0T0 426

En la Iinea 80 se ha incorporado un contador
de registros (X) gue corresponde a la variable del
ciclo usado en la linea 75. Es una forma de control
visual para ubicarse en el archivo.

Luego de ejecutar el blogue de ingresos (90-
120) aparece ‘la linea de validacién, en la cual se
digitara cualguier tecla. La linea 140 se encarga
de decidir al respecto: sélo la letra S es reconoci-
da como aprobacion del usuario, por lo tanto cual-
quier otro ingreso hard que el programa vuelva a
pedir los datos de ese registro.

El contador de registros justifica en ese mo-
mento su existencia.

Si el ingreso estd conforme el programa proce-
derd entonces a mandarlo al buffer y luego al
casete, como de costumbre.

Al manejar el programa usted apreciara las
ventajas introducidas en este nimero.

El proximo mes continuaremos buscando
puntos de optimizacion del archivo base.

Hasta entonces.

PROBLEMA PARA EL PROXIMO NUMERO

La tarea consistird en agragar en el menu una ter-
cera opcidn, que permita terminar el programa.
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| | - | DISKETTE

. Dominando
la 1050

Las interrogantes planteadas al finalizar la co-
lumna en el mes anterior apuntan hacia topicos di-
ferentes al de nuestra columna. Pero dado que el
ATAR!| es tnico y que la filosofia definida por
MUNDOATARI es de funcionalidad e integracion,
nos referiremos a ellas en esta columna.

La primera interrogante fue: ¢{Como optimi-
zar la presentacion en la pantalla con los datos de
un amigo? :

Primero debemos construirnos un maodelo de
presentacion con el conocimiento basico de la
cantidad de caracteres disponibles en el modo
grafico O,

40

~ Para cumplir con la primera interrogante se in-
cluye el siguiente programa, Digitelo cuidadosa-
mente v ejecute:

0 = 39

=

24 | 18 DIM LOCS(40),CAMPOS (38D
3008 CLOSE 12
3085 TRAP 3108
3018 OPEN #2,4,8,"D:AMIGOS5.DAT"
3628 GRAPHICS B:POSITION 8,8:? “BUEE
T e D e MUNDOATART L
OKE 82,8
31038 INPUT #2Z,L0CS
3635 READ CAMPOS,LINEA
9 3048 POSITION 8,LINEA:? CAMPOS:POSITIO
N 9,LINEA;? ®:®
T 3858 POSITION 16,LINEA:? LOCS
cédigo : 37 I088 GOTO 3038
3 30 3891 DATA [HINEHY, 4
8 Direceion : | 30 3892 pATA [DLEEE, 6
10 || ciudad :L 20 ] 3093 paTa [NCTENEET], 8
imem ¥ immoum 3694 paTA [DRIDYYY, 16

1095 path (EANSELD, 12
3186 END

Una posibilidad de presentacion seria la si-
- guiente:

o]

MNombre

12 Telafono :

; )

En relacion a la segunda interrogante: ¢Cémo
imprimir los datos hacia una impresora? nos refe-
Consideramos una primera [fnea de titulo de riremos a la impresora 1029, gue parece ser I3
la presentacion. utilizada mas ampliamente por los usuarios ATAHI,'

|
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DISKETTE: continuacién

A proposito, las etiquetas de correo para rotu-
lar sobres u otros , gue se adaptan a la salida de
este programa, puede usted adquirirlas directa-
mente a MUNDOATARI utilizando la Orden de
Pedido (adjunta en la revista) en paquetes de 100
etiquetas al valor de $ 250 con IVA incluido.

Refiérase en la Orden bajo el formato indica-
do mads arriba.

Estas etigquetas funcionan perfectamente en la
impresora por la particular situacion de poder
adaptar el ancho del formulario continuo,

Digite cuidadosamente el listado que sigue en
la proxima columna:

CATALOGO
MUNDOATARI)

DISKETTES Y
CASETES VIRGENES

$ 3.000
$ 500

Caja de 10 diskettes
3 casetes de 10 minutos

— Los precios incluyen | VA.

— Suscriptores de MUNDOATARI y socios del ATAR!
Club de Chile tienen un descuento del 1096.

— Haga su pedido mediante la Orden de Pedido adjunta
a la revista o directamente en Av. 11 de septiembre
2305, local 18.
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Medio | Memoria $
Modslo Descripcion {unidad) | requer, precio L as etiquetas autoadhesivas pueden ser
ET-100 Etiqueta Correo e A 250 solicitadas segun especificaciones
del cuadro adjunto.

18 DIM LOCS (48) ,CAMPOS (30D
3888 CLOSE #2 -
1805 TRAP Z100

3610 OPEN #12,4,8,"D:AMIGOS.DAT™
1028 GRAPHICS @:POSITIOR @,0:? “WUETE
[ MUNDDATARI gpHHY
OKE 82,0
3825 CUENTA=@
3838 INPUT #2,L0C5
3035 LPRINT LOCS
I868 CUENTA-CHERTA+L:IF INT{(CUENTA/5)=
CHENTA/S THEN LPRINT “ARAA"
880 GOTD 1030
3180 END

Inserte el formulario continuo con etiguetas
en la impresora y ejecute el programa. Podra im-
primir las direcciones de sus sobres utilizando su
configuracion ATARI.

Si usted, por la situacion especifica de su
trabajo, encuentra gue el computador ATARI
es capaz de desarrollar tareas laborales, escriba-
nos contando sus impresiones al respecto.

Finalmente planteamos algunos desafios para
iniciar la columna del proximo mes:

1. Modificar el primer listado para editar en pan-
talla separadamente los 50 amigos almace-
nados en el archivo. :
Modificar la salida a pantalla e impresora,
para que aparezca el pafs de nuestro archivo

internacional de amigos. '

Hasta el proximo mes. @

MUNDOATARI



o APLICACIONES

APLICACION DEL SYNCALC:

Impuesto
a la Renta

Queremos iniciar esta columna con la visita
de un suscriptor de MUNDOATARI| v socio del
Club ATARI No, 89-75-2000-2, don Juan Alegria,

que nos participa de sus aplicaciones en SYNCALC

para planificar y proyectar su trabajo profesional
en su oficina del Consejo de Extensidn Artistica
de la Universidad Catolica.

Su actividad profesional como contador audi-
tor encuentra en el ATARI v el programa SYN-
CALC dos herramientas poderosas en la optimiza-
cion de su trabajo. ;

Una aplicacion que ha desarrollado es la
Declaracion de Impuesto a la Renta.

La particularidad es gue presenta un sistema
de calculo automatico y con celdas protegidas,
para eliminar la posibilidad de errores al ingresar
informacion.

Esta planilla permite ingresar la informacidn
clasificada, de acuerdo a la actividad profesional
v una declaracion de |Impuesto a la Renta, si es
profesional de segunda categoria.

Se ingresa el valor del mes vy la planilla los
actualiza, totaliza y traspasa a un formato del for-
mulario 22.

Esta planilla contempla la posibilidad de calcu-
lo para profesionales dependierites e independien-
tes. '

Se puede ingresar la informacion relacionada
con pago de contribuciones gue se rebajan, vy en
general con todos los ingresos que el contribu-
yvente haya percibido.

OCTUBRE 1987

La construccion estd pensada para la Renta,
y Global Complementario de profesionales v oem-
presas.

En la foto se ilustra el ingreso del nombre del
contribuyente.

Otras aplicaciones son:

— Planilla que permite llevar la contabilidad ge-
neral de la unidad.

— Balance presupuestario.

— Analisis de costo,

— Analisis estadisticos,

— Sisterna de control de remuneraciones.

—. Informe de estado financiero, gue combinado
con el programa graficador B GRAPH puede
entregar informes con graficos de tortas, como
el de la figura siguiente:

| Cuanta informacian importante puede usted
llevar consu ATARI!

Felicitamos al sefior Alegria, por la muestra
brillante de aplicacién en su labor profesional.

MUNDOATARI conforme a su definicion de
objetivos premia este esfuerzo y le entrega al sefior
Alegria un programa de MAPA de MEMORIA,
para gue continle con su desarrollo personal.

Los lectores que deseen mayor informacién de
este interesante tema o gue deseen participar en
esta columna pueden dirigir sus consultas a la
columna APLICACIONES, MUNDOATARI, Casi-
lla 458-11, Correo Nufioa, Santiago. @
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I Torpedo )

MANEJO DE STRING

La posibilidad de un arreglo de string puede

solucionarse utilizando adecuadamente los sub-
indices.

Considerando la particular caracteristica del

ATAR| BASIC de poder crear una variable alfa-
numeérica del largo de la memaoria disponible, es
posible optimizar el manejo de informacion pre-
sente en la memoria de su ATARI.

La rutina de este mes permite:

Inicializar un string (cadena de caracteres) a
un largo de 6.000 bytes (variable ESP$).
Asignar a cada elemento un valor diferente.
E| total de elementos son 200 de 30 caracte-
res cada uno. Ver al respecto los conceptos
de subindice en la asignacion tratados en
MUNDOATARI No. 3, columna Torpedo.
Buscar y presentar el elemento en pantalla
utilizando también adecuadamente. los sub-
indices, .

En resumen hemos creado un pseudo arreglo

de caracteres, de 200 elementos con 30 caracteres
cada uno. El siguiente esguema ilustra lo afirmado:

(—r—=

() 3@

|

Digite cuidadosamente este programa y dis-

fritelo aumentando el conocimiento de su ATARI.
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GTILmARIDST |

1 REM TORPEDD.SPT

18 PIM ESPS(GRBA) ,ELS(38) ,UNIS(14) ,DAP

5{2880) ,I5(3) :REXM DIMensiona varia
bles alfanumericas

20 ESP5(1)=" ":ESPS(6888)=" "“:ESPS(2)=

ESPS:REM Inicializa String ESPS con es
paciaos en blanco

22 FOR I=1 TO 280:REM define B de e

lementos del STRIMG en variable I

24 EL5="Registro i 088

“:REM asigna caracteristicas del ele-

mwento ELES
26 IS=STRS (XD :L=LENCI%S) :ELSC15-L,14)=

"S'REM adiciona varianza entre un ele-

mente con respecte a otro

27 REM observa truce para mantener la

pumeracion #et

28 INC=(I-1)%3I6:REM define la posi-
cion del elemento anterior para i~
cadenar

I8 ESPS(1+INC,30+INC)=ELS:REM IR

el nuevo elements al STRING
I2 MERT I
40 7 CHR5(125):7 ESPS:REM edita el
STRING

58 ? CHRS([125)

68 POSITION €,3:7 “HINBAEE numero
de elemente edita B

65 POSITION 18,4:7 * ENTRE 1 Y 268"

70 TRAP SO:INPUT N

75 IF N{1 OR N)>288 THEN 5@

88 INC=(N-1)%38

98 POSITION 18,168:?7 "“FANEEEIIEEN

180 POSITION 5,12:7 ESPSC(L+INC, 30+INC)

118 POKE 18,8:POKE 19,0

120 IF PEEX(19){2 THEN 128

18000 GRAPHICS @:POKE 82,0

10616 POSITION @,8:7 "HEEANTEGECEES

HODIFICAR UTILIZAR etc '
10828 END

MUNDOATARI



| a tortuga patriotica

MUNDOATAR! inicia este mes una nueva colum-
na con el lenguaje LOGO.

Invitamos a nuestros lectores a enviar contribucio-
nes que enriquezcan el intercambio ATARI LOGO

Dibujaremos la bandera chilena, usando ei
lenguaje LOGO ATARI y un simple procedimiento
para trazar areas coloreadas.

Lo primero que haremos sera relacionar las
dimensiones de la pantalla LOGO con un modelo
a escala de la figura dibujada en papel milimetrado.

El sistema de coordenadas de la pantalla
LOGO ATARI tiene los valores indicados en la
figura 1.
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L OGO: continuacion

Y
—158, 120 120 161, 120
e B | :
| I
i i
| i
¥ ] I
- |
: —138, 30 — 46, 30 132, 30 :
| |
| |
—1568 | ] l161 X
1
l |
| | I
i |
| —138, —60 ; 132, —60 |
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Fig. 2 | )

De la figura se desprende gue el ancho maxi-
mo disponible para dibujar es de (158 X 161) 319
unidades o pasos de la tortuga y para €l alto (118
X 120) 239 unidades.

Para poder emplear block de papel milime-
trado standard de 300 X 200 mm., utilizaremos
una escala de 1 milimetro para cada 2 unidades o
pasos de LOGO. En esta forma“a imagen de la
pantalla estard representada por un area de
160 mm. de ancho por 120 mm. de alto.

En nuestro ejemplo dejaremos reservada una
parte de la pantalla para texto, quedando asi,
definitivamente disponible para dibujar un ancho
de 160 mm., y una altura de 90 mm, :

Para la bandera chilena elegiremos las dimen-
siones siguientes:

ancho : 135 mm. {270 pasos)
alto + 90 mm. (180 pasos)

Centrando en forma aproximada la figura en
el eje horizontal tendremos para la bandera las
coordenadas indicadas en la figura 2.

La primera instruccién sera dibujar el area roja
de |la bandera, cuyas coordenadas son:

=198 =80F 132 —RON=1B8 S0= 182, 50

MANOS A LA OBRA

El procedimiento para pintar el Area corres-
pondiente en color rojo consiste en trazar | 'neas
horizontales paralelas, tan cerca entre si, que el
ojo humano las perciba como una superficie con-
tinua, Lo mas cerca gue estas |ineas paralelas pue-
den dibujarse es separandolas en una unidad, ©
paso en el sentido vertical, :

Para nuestro ejemplo, y tomando en conside-
racién las coordenadas del area roja, trazaremos

30

una lfnea horizontal gue se inicia en las coorde-
nadas (X, Y) —138, —60 y que avanzando por
270 pasos, termina en la coordenada 132, —60.
La proxima linea se dibujaréd en forma similar,
pero desplazandola un paso hacia arriba, es decir,
la coordenada “Y'' sera ahora —59 en |ugar de
60, como en el casa de la primera linea. El proceso
se repite hasta alcanzar la altura de los 90 pasos
verticales requeridos para el drea roja de la bandera.

Para dibujar el drea correspondiente al color
azul deberemos tener presente que las coordenadas
para el punto inicial seran —138, 31 y que la linea
horizontal deberd tener 90 pasos de largo y 90
pasos verticales. Para el color blanco el punto inj-
cial tendra las coordenadas —46, 31 y el largo de
la Ifnea serd de 177 pasos horizontales y 90 pasos
verticales,

VVeremos ahora en forma detallada la ''tarea
LOGQO" para dibujar el drea roja, siguiendo el pro-
cedimiento descrito anteriormente.

Lin. Instruccibn

1 CRROJO

2 PONFD 0 PONNL 0 PONLC O 41

3 HAZ “X —138 HAZ “Y —60 PONR 90

4 REPITE 90 [ SL PONXY LIS :X :¥ LA
AV 240 HAZ *Y :Y +1 ]

5 FIN

Explicacion para cada [(nea:

Linea 1: A esta tarea se le asigno el nombre
SR ERIE

Linea 2: Asigna color O (negro} al fondo de la
pantalla, usa ldpiz No. O y le asigna a este el
color No. 41 (rojo).

Linea 3: Asigna a la variable “X" el valor —138,
a la variable "Y' el valor —60 y da a la tortuga

MUNDOATARI
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LOGO: continuacién

Ck RUN
ROJO
AZUL
BLANLE
ESTRELLA
TEXTO:
FIN

CE #0JO

PONED © PONNL © PONLC O 41

Hal "X -128 HAL "Y -E0 FOMR 30

REPITE 30 [GL PONXY LIS ¢ :Y LA AY 270
RAT Y e | 7

FIN

CR AZUL

PONKL © PONLEC | &:

HAL "X =138 HAZ "Y 31 PONR 90
{5l

A

r

REFITE 30 [5L PONXY LIS X =Y LA 4Y 90
Hagast stk
FiN

CE BLANCE

HAL Y ¢¥ + ]
FIN

CR ESTRELLA

FONNL 2 PONLE 2 7
HALZ "X =39 HAT "Y 63
oL PONXY [-93 1031
LA PONXY [-77 53]
PONXY [-119 841
FONXY [-67 B4]

FONKY [-10% 33]
PONXY =33 1033 FONRY [-93 77]

FONEY [-105 531 PONYY [~93 77]

PORAY [-11% B4] PONXY [-93 77)
FONXY £-R7 g4] PONKY [-93 77]
51
FIN

CR TEXTO
13
iH ir_ 1'1| 1|_ "',I 1'.\ I'1L .'__ .'|I i ..'. i

]

FONNL 2 PONLC 2 7 IH 3
HAL "X -4& HAI "Y 31 PONR 90 1 L]
FEPITE 30 (SL PONXY LIS :X tY LA AY 7 FIN

el rumbo horizontal, apuntando a la derecha., EOGE:

Linea 4: Repite 90 veces la |inea horizontal, in-
crementando el valor de "Y' en una unidad
en cada paso.

Linea 5: Pone fin a la tarea identificada con el
nombre "ROJO",

Para dibujar los colores azul y blanco se usa
el mismo procedimiento, cambiando en la forma
apropiada los valores de “' X", "Y', los pasos en
las {ineas y nimero para el color del lapiz.

Para dibujar la estrella trazaremas una circun-
ferencia de radic 14 mm. (28 pasos) en el centro
del drea azul y sobre ella marcaremos los 5 puntos
equidistantes. Las coordenadas as/ determinadas

seran: :
—093, 103 —-67,84 77,63 —=109,53 —119, 84

La figura 3 contiene el listado completo para
dibujar la bandera. Ademas de las tareas descritas
aparecen "TEXTO" gue no necesita mayor expli-
cacion vy la tarea "RUN" gue dibuja la bandera
completa, al llamar en forma secuencial a cada
una de las tareas anteriores.

Se eligid el nombre "RUN'" para ejecucion
total del prograrma para hacerlo similar al comando
del mismo nombre del lenguaje BASIC y para que
resulte siempre igual, cualguiera sea el programa

OCTUBHE 1987

Usando el cartridge del ATARI LOGO, digite
cuidadosamente el listado completo. Si lo desea
puede probar cada tarea independientemente,
digitando el nombre de ella, por ejemplo, si desea
ver la zona roja simplemente digite;: ROJO v pre-
sione RETURN,

Esto facilitara la correccion de errores que
pueda haber cometido. Al final, digitando RUN,
tendra una linda bandera chilena:

Le dejamos la ampliacion de la tarea ESTRE-
LLA a fin de rellenarla con color blanco.

Le invitamos a utilizar el procedimiento indi-
cado para dibujar banderas de otros paises u otras
figuras o composiciones. Le agradeceremos el en-
vio de las mismas a MUNDOATARI, para conside-
rarlas en unafutura edicion,

NOTAS:

- Como los colores varian de un tefevisor a otro, si los
del stiyo no le satisfacen, puede cambiar ligeramente
el ndmero indicado en el programa, hasta obtener
el efecto deseada.

—  Para no perder ef trabajo de digitacién no olvide gra-
bar las tareas tan pronto fas haya terminado, S/ usa
cinta digite GRAC: y presione RETURN, si usa dis-
co digite GRA”D: BANDERA.LOG y RETURNMN.

AV.D.
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Colegios
con ATAR]I

Establecimiento visitado:

LICEO A-68, RAFAEL SOTOMAYOR
Las Trangueras 726, Las Condes

Hoy infcilamos una actividad que repetiremos
posteriormente, de acuerdo a la disponibilidad de
tiempo de redaccion: MUNDOATARI conoce [a
realidad del ATAR/ educacional.

En esta columna pueden.participar td, tu pro-
fesor v tu colegio, creando un centro de interés
para concertar una fecha para reunirnos y contar
sus experiencias a todo Chile.

Escribenos a casilla 458-11 o llamanos al fono
2515949, -

La visita en esta ocasion fue a peticion de la
sefiora Rosa Contreras, profesora de computacion
del colegio, cuyo entusiasmo Yy Perseverancia se
ponen en evidencia al iniciar esta nueva columna.

El colegio cuenta con instalaciones especial-
mente acondicionadas para realizar clases de com-
putacion, con una infraestructura privilegiada. Ello
es una evidencia de la Municipalidad de Las Con-
des al lograr la cantidad de equipos y mobiliario,
que se aprecian en el reportaje grafico adjunto.

La planificacion del trabajo de la asigna-
tura contempla niveles de ensefianza, dependien-
do del grado de conocimiento de la maguina vy del
dominio del lenguaje.

La ensefianza se encuentra orientada funda-
mentalmente hacia el ATARI BASIC como medio
para interactuar con el ATARI.

; La visita considerc dos actividades:

1. Con los alumnos mas avanzados desarrolld un
concurso, para poner en evidencia el interes y
el dominio del lenguaje ATARI BASIC de los
alumnos.

Como resultado diremos que todos cumplie-
ron con el desafio con un interés y entusiasmo
evidenciado en las fotografias.

Pudimos constatar que los alumnos insistian
en su deseo de optimizar la solucion.

2. Con el segundo grupo constituyd un desafio,
pues era su primera clase.

MUNDOATARI, interesado en ayudar v parti-
cipar en los procesos de ensefianza mediante
slgerencias practicas, evaluara una experiencia
singular con este grupo.

El caso consistird en investigar y explorar al-
gunos de los principios metodoldgicos aplica-
dos en la educacion a distancia por la revista,
proyectados en esta ocasion directamente a
una sala de clases.

A este grupo se le proporciono el primer libro
de computacion: ATARI, con una metodolo-
gla educadicnal propia, para que lo utilice
como gufa en el conocimiento del ATARI,

Esta experiencia sera controlada periodica-
mente. Si usted requiere mayor informacion al
respecto, escribanos a Colegios MUNDOATARI,
casilla 458-11, Santiago.

Hasta el proximo mes. @

MUNDOATARI
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APLICACIONES

Clases
con ATARI

Este mes finaliza el tema de Sisterna Periodi-
co, que responde a la inguietud de muchos futuros
programacdores con las siguientes interrogantes:

1. {¢Que programar?
2. ¢{Coémo programar?

MUNDOATARI tiene al respecto una solucion
parcial y exclusiva de su metodologia v definicion,
que corresponde a la entrega gradual y en forma
estructurada de las rutinas necesarias para obtener
los resultados. '

La exclusividad radica en que la parcelacion
beneficia a ustedes, amigos lectores, cuando obser-
van como un programa mas elaborado va creciendo
mensualmente y los contenidos de las diferentes
columnas se relacionan para ampliar su nivel de
conocimientos.

La justificacion de esta entrega parcial radica
en nuestro interés por contar a corto plazo con
programadores que nutran las necesidades de un
parque de més de 100.000 computadores v de cer-
ca de 500,000 usuarios. Si usted, amigo lector,
es un especialista de la materia de nuestro tema
(profesor de quimica), podrd con su entusiasmo
amateur y con la habilidad innata, producir un
programa final que sea Util a la familia atariana.
En ese momento MUNDOATARI! cerrard el
ciclo' y proparcionard a sus miles de usuarios la
posibilidad de comercializarlos a lo largo de Chile
a bajo costo,

Con esta introduccidn anunciamos el término
de Sistema Periodico, que ahora coloca un Player
en la posicion de una celda, tapa un elemento de-
terminado y pregunta por &l.

El trabajo de ustedes en esta tiltima etapa con-
siste en completarlo v enviarlo a la revista MUNDO-
ATARI,

Nuestra revista publicara v premiara al mejor
programa vy evaluard la posibilidad comercial de &l.

Escribanos con sus apreciaciones y aportes a
Clases, MUNDOATARI, casilla 458-11, Santiago.

Hasta el proximo mes,

Listado completo de fa materia tratada
hasta-ahora en Clases con ATARI.

Las lineas 800 a 962 corresponden

a la instalacion de un Player en fa pantalla.
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5 DIM ELEMS (52
100 RESTORE 1808:L0C=1516:INC=0
118 READ D:IF D=-1 THEN 168
120 POKE LOC+INC,D
138 INC-INC+1:GOTO 110
168 POKE 568,8:POKE 561,6
560 POKE 87,0:POKE 88,0:POKE 89,148
518 RESTORE 2868:POSITION 6,0
520 FOR J=0 TO 17:READ ELEMS
538 PRINT ELEMS;
548 NEXT J
888 POKE 106,PEEK(166)-40:REM reserva
Me MOria para simple reselucion
818 POKE 54279,PEFK(106):REM Informa a
ANTIC de ubicacion de lecalizacion
de memoria reservada para P/M
820 SETCOLOR Z,8,5:REM Modo Grafi- ¢
0 Yy pantalla color neara
440 PMBASE-PEEK(106)¥256:REM ubicacion
de P/M mewmoria
858 POKE 5%9,62!REM Antic Localizacion
para P/M resolucion simple
860 POKE 53277,3:REM fctiva PLAYER y
MISSILE
678 POKE 784,42 :REM Color para PLAYER
872 POKE S53I256,1 §
888 POKE 53248,90:REM Posicion horizon
tal para PLAYER
882 POKE 53249,168:REM Posicion horizo
n tal para PLAYER i
862 REM LOOP para llenar 12 Memoria de
 PLAYER/MISSILE _
980 FOR X=PMBASE+1824 TO PMBASE+2848
920 POKE X,0
974 NEXT X
958 FOR H-PMBASE+1898 TD PMBASE+1108:p
OKE X,Z55:MNEXT X
968 POKE 87,8:PDKE B8,8:PODKE 89,154:P0
SITION 0,8
962 7 "ENiSRiE el simbolo [TETREA
1808 DPATA 112,112,117,66,06,144,112,66,
#,145,8,66,0,146,0,66,0,147,8,66,0,148
,8,66,8,149,0 :
i@ié DATH 66,9,1568,0,66,0,151,117,66,0
+152,08,66,8,153
1828 DATH 112,112,66,8,154
1838 DATA 65,8,6,-1

2088 paTa [HNEE, |BGER, |G, | BAE, (TR

|
2618 DATA |MGIM, |IGES, [HE0N, |RCEE, |6
8, |

2828 DaTa |HEN, (DN, |CEE, BTN, (G0
B, ||
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Proyectos

2 (&S &)

La columna Proyectos.finaliza este mes la
exposicion de los diferentes puntos gue deberia
contener el Proyecto Planilla de Notas. El tema
de este nimero contempla la presentacion final
de la planilla de salida de las notas.

La presentacion es particular, pues aplica la
Técnica de la Lista de Despliegue. Ver numeros
anteriores de MUNDOATAR! para lograr una pre-
sentacion como ilustra la foto siguiente:

iYL LI10 MURDODATAOR
BIBY AuEY
ﬁﬁﬁi

o

T

R AT WAL AL
BRERItRIO: JORUE
CRsIItLo HECTON
TiHIEs HERIBERTO
ALEL HaRIO

ABaCn CREGORIO
AL ILLO _CARLOS
LORCO:- JUAM -
HERDOZ0 ALBERTE
OPORTO HIGHEL oA
PANU-LUES
HOPRIGUEZ PIORO
ALU0 ERRIOUL
BOADA JHAN
Hea FPeErEST0

FEDA J0)

g
L]

M

oo

moasHaNe

o e A e e
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L

0 L . a W

RS SSsaesy

W e e
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L L -5
P R R R
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i oK B0 B 0 A A O N D N D O R

El listado que permite obtener esta presenta-
cidn es el gue sigue:
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18 DIM NOMBRES (41)

10818 INC=1536:PAGE=26

18163 paTA ITERRNGICECRIIL S.51 7

18668 POKE 186,100:GRAPHICS @

18828 READ D:IF D=-1 THEN 18658

16030 POKE INC,D:INC=INC+i:GOTO 10828
19048 DATA 112,112,112,71,8,94,112,-1
18058 FOR J=@ T@ 15

18868 POKE INC,66:INC=INC+1i:POKE INC,®
s IRC=INC+Li:POKE INC,PAGE:INC=INCH+1:PDK
E INC,1i6:INC=INCH+1i:PAGE=PAGE+]

16878 MNEXT J

18188 POKE 568,0:POKE 561,606

18119 POKE 87,8:POKE 88,0:POKE 83,94:P
OSITION @,8:? "PROYECTO MUNDOATARI™
18120 FOR J=0 TO i5

10138 READ NOMBRES

18148 POKE 87,0:POKE 88,8:POKE 89,36+J
101568 POSITION ©,8:7 NOMBRES

105168 NEXT J

18161 paTA IMNTEEHALNTIE IS 6.0] 5
5] 4.8] 7.8}

18162 paTA BEILEEINENTEE] 7.8 4
8] 5.61 6.5

.8 6.5] 7.8]

18164 paTe WEAECHEFEMEIGEINIMN] 6.8 6
8] 5.0] 4.8}

18165 pATA NETEHEACIENE] 3.8] 4
.5| 7.8} 3.8l

PTG T ILABACA GREGORIO | BMCH R
.#| 6.5] 4.5]

16167 paTa IRFTTTENGETINERE] 7.0 7
.0} 7.8] 7.8]

10168 DATA EDGERCENITT RN 6.71 5
5] 6.8] 6.5]

18169 paTa ICETIFFNCINGEDNEEN] 7.6] 7
.0} 7.8] 7.6]

IR TSR OPORTO MIGUEL [JOR:A RS
.8] 6.8] 6.5]

18171 paTa I PETFENENNE] 7.6] 7
.8] 5.8] 5.8]

16172 paTA IENDATFACETINNN] 7.2] ¢
.a] 5.0] 6.8] :

(L ra@ Tl SALUD ENRIQUE  (RORCIEE:
5] 7.8} 7.8]

19174 pATA IEFERFTINEDIT | 4.8] 4
5] 5.8] 6.0}

16175 paTh IFETEETEITEEN) 3.0] 4
.8} 3.5} 3.5

18176 pATA IR 6.0] 5
.51 4.5] 3.5

MUNDOATARI
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Diglitelo cuidadosamente vy al ejecutarlo com-
probard la presentacion ilustrada mas arriba.

Ahora bien ¢gue importancia tiene esta pan-
talla ademads de la Lista de Despliegue modificada?

Esta pantalla permite visualizar una planilla
de B0 |ineas por 16 columnas.

l«=—————— 16 columnas ——————*=

| —
I--.____.__'____...-'-""....
50 |ineas de

20 caracteres

Las columnas son:

Nombres con posibilidad de 20 caracteres (ver
pantalla).

15 columnas de 4 caracteres cada una. Posi-
bilidad de agregar hasta un maximo de 2b€ carac-
teres por |inea, .

En realidad es una planilla especial ¢pero
cdmo ver la continuacion de la planilla?

Digite cuidadosamente las siguientes |neas
para agregar al listado anterior:

162688 LOC=1544

16710 FOR J=@ TO 15

182268 PODKE LOC+J®4,28

18238 MNEXT J

1062406 FOR TIEMPO=1 TO 208:NERT TIEMPO
16250 FOR J=@ TO 15

18268 POKE LOCt+.J%4,8

18278 MEXT J

168288 FOR TIEWMPO=1 TO 108:NEXT TIEMPO
18298 GOTO 1e2aée

Observe como se produce un movimiento de
la pantalla (desplazamiento horizontal hacia otra
area. Este movimiento se conoce como flipping.

La foto ilustra una de las posiciones:

OCTUEBRE 1987

PROYECTOD

MURDODATAR]
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Amigos lectores, creemos haber cumplido
parcialmente con las diferentes etapas del pro-
yecto. Ahora queda la etapa mas dificil, que es
integrar las partes para producir el programa de-
finitivo.

Ustedes tendran la posibilidad de crear este
programa gue sera de utilidad para la comunidad
atariana. Aquellos gue cumplan los aspectos re-
queridos podran integrarse a la comercializacion
de productos mediante el CATALOGO ATARI,
Hasta pronto,

Profesor ATARIN

GRUPOS DE USUARIOS (GRUAS)

CLUB DE
COMPUTACION
ANDINO SALADILLO

Lider: Rall Gatica Diaz
Direccion: Casilla 253, Los Andes

Este grupo se encuentra formado por un
total de 189 usuarios, y las actividades que
realizan son las siguientes:

—  Cursos de BASIC en Saladillo

— Cursos de BASIC en Los Andes

~— Cursos de Utilitarios

— Intercambio de programas y juegos
— Biblioteca de computacion

—  Transmision de cursos

— Convenios con empresas.

MUNDOATAR! hace un llamado a todos
los grupos de usuarios del pais a reportar
sus antecedentes, a fin de crear un Banco.
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PC-DITTO

Uno de los deseos de quienes
adquieren un computador ATA-
R| ST, es el de poder llevar a su
casa el trabajo de la oficina, don-
de tienen un IBM o compatible,
para seguir trabajando alli sin
tener que esperar al dia siguiente
para terminar el trabajo.

Hasta hace algunos dias, la
respuesta a la compatibilidad
con un IBM era totalmente nega-
tiva. Hoy, la esperada compati-
bilidad es posible gracias a un
“emulador |IBM", el programa
“PC DITTO" de la firma narte-
americana ''Avant Garde Sys-

T A———

tem'’, el que transforma como
por arte de magia su computa-
dor ATARIST en un IBM PC.

Pero, édebe ser muy dificil?
No, es muy facil. Todo lo que
usted necesita aparte del compu-
tador es el programa PC-RITTO,
un disco con algun sistema ope-
rativo de IBM y asunto arreglado.

Veamos como funciona. En-
cienda el computador con su dis-
co de partida habitual, si tiene
pantalla en color seleccione me-
dia resolucion. Seleccione la car-
peta llamada “ST PROGRA", en
la que encontrara dos programas:

La linea ATARI ST
compatibiliza con el IBM

a) PC-DITTO.PRG, que es el
emulador de IBM.

b} PC-DMENU.PRG, que sirve
para dar los pardmetros de
pantalla, teclado, tipo de dis-
kettera y el color de pantalla.

Si usted eligic PC-DITTO.
PRG, espere unos segundos vy el
programa le solicitard el disco
con el sistema operativo. Desde
este momento usted estara traba-
jando con un 1BM , instalado por
software en su ST. Fabuloso, no
cree?.




El fabricante ha certificado
que existe una amplia gama de
programas gue corren con este
emulador. Algunos trtulos son:

Planillas de calculo:

— Lotus 1-2 -3

— Symphony

— Multiplan
Supercalc 3

Grafico:
Easy Cadd
Print Shop
Prodesign ||
— Art Studio

Procesadores de texto:
Multimate

— Word Perfect

— Wordstar

— |BM Writing asst,

Bases de Datos:
PC-File

— dBase I, HI, 1] Plus

— IBM Filling assistant
Reflex

Administradores de proyectos:
— Microsoft Project

Harvard Tool Project manager
— Timeline

Planning Tools

Juegos:
Flight simulator
NFEL Challenge
— Zork | Ll ]
— Hobbit

Y tome nota, estos son solo
algunos de los titulos, ya que se-
ria muy largo de nombrarlos to-
dos.

No se sorprenda si ve corrien-
do un Lotus 1-2-3 o un Sym-
phony en un 520 ST. Usted tam-
bién podra hacerlo facilmente,

EVENTOS

BUSCANDO AL REY

MUNDOATARI inicid la ins-
cripcion para su gran evento:
Buscando al Rey. La primera se-
leccion se efectuara los dias 26
y 27 de septiembre,

Los resultados se publicaran
en el proximo numero. Recor-
damos al respecto gue los cla:
sificados pasan a la Gran Final
de Diciembre.

Pruébate v demuestra tus ha-
hilidades con el joystick para
que te corones como el Rey,

A la competencia se incorpo-
ra el juego El dltimo V8, des-
crito este mes por la columna.

% ; ,Wg&"

FAHTICIPA %Qf;

¥ 'L;".
Ll

Te esperamos en Av.. 11 de
septiembre 2305, local 18, en
horario de 9:30 a 13:30 vy en
la tarde de 16:00 a 20:00 horas.

Las bases para participar las
encuentras en Revista MUNDO-
ATARI ndmero 4, de septiembre
1987,

- figuran

| PROGRAMAS

RANKING

Estimados videomaniacos:

Sus cartas han modificado
el ranking en forma significa-
tiva. ;

En orden de preferencias
los siguientes juegos:

Karate Champioship (450)
Fight Night (380)

Joust (160)

F-15: Strike Eagle (160)
Bruce Lee (150)
Montezuma (140)
Pacman (130)

Forth Apocalypse (120)
8. Keystone (110)

10. Silent Service (100)

11. Great American Race (90)
12. Superman (80)

13. Electrician (80)

14. Jumpman (70)

15. Pengo (70)

16. Kennedy Approach (60)
17. Frogger (60)

En la pdgina siguiente figu-
ra una seleccion de pantallas de
los juegos del ranking.

L=

SIS

DND

PREMIOS DEL MES

Con las cartas recibidas hasta el
5 de septiembre se efectud la se-
leccion del mes, en la que resul-
taron premiados los siguientes
videomaniacos:

1. Zarko Glucsevic C. de Vida def
Mar. Socio: 66-43-3001-2
Graciela Hilper G. de Santiago.
Socio: 82-64-4000-0

Nolberto Santibdrniez de Til-

il Socio: 10-37-70071-6
Cristian fbacache Z. de No-
gales. Socio: 17-41-4000-4
Herta Pacheco 5. de Collipulli.
Socio: 76-54-0000-0
Fernando Quijads O, de San-
tiago. Socio: 33-24-9001-0
Juan Gémez C. de Calama.
Socio: 80-98-8000-2

Javier Loyola M. de Santiago.
Socio: 27-48-6001-7

Los premios consisten en un
juego en casete que |legara a sus
respectivos domicilios.

DN O M A WwN
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PROGRAMAS: continuacion

V I El E O MA N I A Estos son algunos de los juegos preferidos por ustedes:

a2 DESTROY

ol e Ty

FIGHT NIGHT X JOUST
450 puntos 380 puntos 160 puntos

T R A

F:15: STRIKE EAGLE BRUCE LEE MONTEZUMA
160 puntos ’ 150 puntos 140 puntos

2

PAC MAN FORTH APOCALYPSE ; KEYSTONE
130 puntos 120 puntos 110 puntos

GREAT AMERICAN RACE i SUPERMAN PENGO
90 puntos ; 80 puntos 70 puntos
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PROGRAMAS: continuacidn

Juegos para videomaniacos

OTRO SERVICIO DEL CATALOGO MUNDOATAHI

Cumpliendo la peticién de
muchos videomaniacos MUND O-
ATARI entrega a sus usuarios
una primera lista de juegos en
diskette.

e T T TP T iy e M e o ]
JUEGO UNO: Videomania 1

a) Karate Champion

b) Fight Night

JUEGO DOS: Destreza
a) Aztec Challenger |
b) Avalancha

c) B.C Quest

d) Bio Defense

e) Boulder Dash

f) Brew Biz

JUEGO TRES: Autumuwhsmu
a) Hazard Run

b} Action Biker

c) The last V8

d) Pole Position

e} Pitstop

f) Night Strike

JUEGO CUATRO: Espacial
al Twerps

b) Star Trek

c) River Raid

d) Robot Shootout

g) Satan Hollow

f) Star Raider || -

- JUEGO CINCO: Varios

a) Mario Bros

b} Mr, Cool

c) Mr. Do's Castle
d) Mr. TNT

e) Pengo

f} New York City

JUEGO SEIS

a) Final Legacy
b) Fire Fleet

c) Flak

d) Galaxy Chase ||
el Grid Runner |1
f) Laser Gates

OCTUBRE 1887

stggl-*'*ﬁmf
Raiders IL

OAaToaizE «

W

) 4905 PIRATAH A0FT SUDAHERICH
BX e
I*I‘Hi'l'llrﬂ uwm Bulfle

'k-ﬂtwﬂﬂ“ﬂﬁ

"'_ ._ 4

W

o

b

JUEGO SIETE

a) Theatre Europe

b) Saratoga .

c) Legionaire

d) Hacker

e) The Gates of the Incas
1) Checker King

JUEGO OCHO: Deportes
al Baseball

b) Basketball

¢} Chop Suey

d) Darts

el Decathalon

f) Soccer 2

JUEGO NUEVE: Atlético
al Tenis

b) Hockey

c) Canival

d) Deportes

JUEGO DIEZ: Selva

~ a) Jungla

b) Donkikong
c} Donkikong Jr,

JUEGO ONCE: Mas espacio
al Invasor Uno

) Invasor Dos

c) Galaxia

| Cienpiés

JUEGO DOCE
a) Ranas 2
b] Hormiga
c) Glohos
d) Petrdleo

NOTAS:

Precio unitario de cada diskette es
de § 600 con IVA jncluido.

— Socios del ATARI Club de Chile y
suscriptores de MUNDOATAR!
tienen un 10%0 de descuento.

— Por la compra de 5 juegos en
diskette recibe uno de regalo,

a efeccion.

— Estos juegos se encuentran a dis-
posicion mediante la Orden de
Pedido adjunta al Catdlogo ATARI.
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The Last V8

El juego de este mes es sin
duda alguna el mas complejo de
los que hemos comentado en Ia
corta historia de Videomania.
Como los anteriores, participara

_en -nuestro evento de Video
juego, para el cual ya gstdan abier-
tas las inscripciones.

En esta ocasion nos limitare-
mos a dar un breve bosquejo del
juego, y realizaremos un concur-
s0, en el cual podran participar
todos los lectores de Videoma-
nia.

E|l concursoc consiste en que
mandes tu propia descripcion de
este juego lo antes posible a la
casilla 458-11. La mejor descrip-
cion sera premiada y publicada.

El juego trata de un auto de
carreras, que debes conducir
rumbo a la base, donde hay una
bomba que debes desactivar, Por
la descripcibn parece ser algo
muy simple, sin embargo, dista
mucho de serlo.

Lo realmente dificil en este
juego es manicbrar el “'super V8"
por lo que estamos seguros que
este juego le dard un togque de
espectacularidad a nuestro pro-
ximo Video evento.

Esperamos tus cartas Yy nos
vamos el proximo mes.

40

CALIFICACION
(notade 1a7)

Graficos ;6.0
Sonido : 6.0
Animacion oy
Dificultad P70
Originalidad : 6.5
Promedio : 6.4
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