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TAMBIEN HABLA DE MICROBYTES.

POR LA COMPRA
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COMPUTADOR ATARI,

ANTES DEL 30 DE
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GRATIS LOS N** 1,2 3y 4
DE LA REVISTA MUNDO
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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
atencion especializada y orientacion 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 mas convenientes. En Muricy usted

cuenta con exhibicion y demostracion permanente de estos Mé/f [ y f/’;/ﬁ ﬂ( /%Zg/f

equipos. Use su Tarjeta de Crédito Preferencial y saquele partido




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

. Ahora en Chile
la Experiencia
y Calidad que
otorgan 4 anos de
exportacion...
Ademas, completa
y moderna linea
en muebles
de oficina.

y altdura ajustable, base
metalica - ruedas
recubierta en madera
de eucalipto.

Modelo PRINTER

Laxgo .... 0.70p
Anchg .... O.70.m.

i,

-+ Cubierta impermeabilizada

/ // sellado y barniz ACRIL - URETANO

—» Madera aglomerada
enchapada por ambas caras

-» Madera sélida de Eucalipto

MANURACTURA DE PRODYCTOS GENERALES IMPROGEL S.A.
San Borja 1308 muna Estacion Central Fono: 761750




Econdmicamente Poderoso

 ANTES $2475¢
' AHORA$180.015°

Atari5208T. 25

Con el ATARI 520 ST,
usted puede olvidarse de -
complicadas instrucciones, s PANIN
gracias a su sistema G | E ummw
operativo GEM (Graphics i
Environments Manager),

Con el ATARI 520 ST,
todo se simplifica.
Desplazando el Mouse de un
lado a otro, usted puede
elegir directamente en la
pantalla la funcion deseada.
Su diseno 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
MAanos.

el
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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 SOFTWAHE ADMINISTRATIVO _ TEL 231 3041 g 231 8069
(*) Precio méas IVA. . 9 B
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Editorial

MIGOS de la gran familia ATARI de Latinoamérica, desde este

momento estara presente con ustedes MUNDOATARI, como

respuesta a la solicitud de distribuidores ATARI. Nos dirigiremos
a los usuarios de los paises hermanos con la misma definicion y objetivos
planteados para nuestro pais de origen.

L as actividades da esta editorial aumentan con el conocimiento
del mercado ATARI latinoamericano y hara posible la participacion de
cada pais en un marco de integracion que vislumbra proyecciones
futuras insospechadas.

Presentamos como muestra en este nimero software producido
por SKYDATA, representante oficial de ATARI para Argentina, y que

~ corresponde a una Iinea definida por MUNDOATARI como simuladores.

Ellos pueden cubrir aspectos diferentes en objetivos especificos de las
diferentes asignaturas y son aplicables a todos los paises latinoamericanos.

Este software abre un camino amplio en aspectos tales como:

1. El computador ATARI como apoyo efectivo para el profesor de
asignatura, como un valioso medio audiovisual de proyecciones,
en el logro de objetivos especificos de un contenido para una
determinada asignatura. Ver al respecto el programa descrito:
Ley de BOYLE y MARIOTTE.,

2 La integracion de este software o cualquier otro producido por
‘paises latinoamericanos. '
Al darse a conocer inmediatamente en la totalidad de los paises
latinos, trae como consecuencia la optimizacion de recursos de
programacion, y por ende, un menor precio de venta al usuario,
con la consiguiente disminucion de las copias ilegales o piratas.

o MUNDOATARI, en nimeros futuros, proyecta presentar un
Catalogo Internacional de software en castellano para la gran
familia ATARI latinoamericana. :

Amigos en general, en sus manos se encuentra la posibilidad de
ayudarnos a cumplir los objetivos propuestos, a través de su cooperacion
al preferir esta revista en su kiosko.

Deseariamos recibir sus comentarios al respecto dirigidos a nuestra
casilla 458-11, Santiago de Chile,

con respeacto a los fabricantes
de microcomputadores ATARI

MUND ATAHI Editor: Ivan Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacion
'ﬁ’ Director: Adolfo Torrejon 5. de dependencia de ningun tipo

Representanta legal: Lucia Segura G.
Produccibn: SES Sistema

ri sus representantes.

NOVIEMBRE 1987 Precio $ 300 Casilla: 458-11, Nufoa, Santiago

NOVIEMBRE 1987

El contenido de la publicidad es

elefonos: 2515949
1 e responsabilidad de los avisadores.

Revista con informacion exclusiva

para microcomputadores ATAR! ® Prohibida la reproduccion total
Impresa por Editorial Antartica, o parcial de esta revista sin la
Resol. Exenta Mo, 360/6-5-1987 guien sblo actla como impresora. autorizacién escrita de los editores.
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Ley de Boyle-Mariotte |

Este mes presentamos uno de
los simuladores producidos por
SKYDATA en Argentina, ¥ que
corresponde a la Ley de Boyle
v Mariotte.

Para los profesores de Cien-
cias Naturales es bien sabida la
dificultad de implementar estas
demostraciones  experimental-
mente, Pero con ATARI educa-
cional v SKYDATA se salucio-
nan, v sU computador adguiere
la potencia que MUNDOATARI
ha planteado desde su comienzo.’

H;i‘ﬁf;maémmmﬂ?ﬂhﬁéim pRE
FESIONS BRAERA Para QAP0

Nos sentimos complacidos
por estos logros de programa-
cion de SKYDATA vy creemos
que se encuentran en la senda de
la necesidad futura educacional
atinoamericana.

Estos programas son modulos
que se integran facilmente a cada
pais en el nivel y asignatura del

pals gue requiera de su eficiencia,

El programa requiere de la ex-
plicacion permanente del profe-
sor de asignatura para desarro-
llar una triple interaccion profe-
sor - ATARI - alumno para ad-

L ek it bk d e e e

—

guirir los conocimientos y apren-
dizajes de estas experiencias en
las Ciencias Naturales Basicas.

El menu inicial contempla:

— Ley de Boyle v Mariotte
— Ejercicios

La primera seleccion realiza
una demostracion practica de la
ley,

En la segunda existe la posibi-
lidad cle interaccion con el alum-
no para evaluar los objetivos al:
canzados,

&
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Otro producto de SES Sistema
para usuarios de la Unidad de
Disco ATARI 1050.

La Unidad de Disco es, sin
duda, el equipo ideal para la
mayoria de los usuarios, en
cuanto a la capitalizacion inicial
del hardware.

La configuracion ATARI con
Unidad de Casete es importante
como punto de partida, mas aun
si se considera el recurso de au-
dic para las aplicaciones educa-
cionales con los pequerios del

grupo familiar, Pero en el ma-

nejo de trabajos de uso profe-
sional o comercial se requiere
de la velocidad y seguridad de
la Unidad de Disco, como peri-
ferico de almacenamiento de
informacion.

Para aquellos usuarios gue

proyectan adquirir una unidad
0 para guienes ya la poseen, SES
Sistema presenta un  utilitario
Unico para la optimizacion de su
uso: el DOS 2.5: 10560.

Este es un curso de capacita-
cion personalizada en 3 diskettes
(correspondientes a niveles de
conocimientos), que le permitira
avanzar en el manejo de archivos
sequn el nivel de dominio del
tema. /

1) Nivel UNO: capacita el mane-
o basico del ment del DOS
v archivos,

2) Nivel DOS: dirigido a usua-
rios con dominio del BASIC.
Proporciona informacion re-
forzada para crear archivos
que permitan manipular datos
por medio de la Unidad de
Disco. _ _

3) Nivel TRES: para usuarios
mds avanzados, gue guieran
mejorar las técnicas de pro-
gramacion con recursos de
rutinas de maguina.

MUNDOATARI, como una

promocion especial, entrega de

regalo por la compra de este
programa 30 rutinas para manejo
de archivo, que le permiten com-
plementar el tema.

En MURICY se encuentra dis-
ponible tambien esta oferta con
el uso de sus beneficios, @

NOVIEMBRE 1887

RS 2510560

-
o

S MBS Gy




REPORTAJE = '

' MUNDOATARI contintia vi-
sitando la realidad educacional
con ATARI en Santiago.

L |

C I On ATARI Don Ricardo Blanch Maorga- ,;
D eglos C do, cogqrdinador de computa- "
cion de CORESAM (Corpora-
cion Municipal de Educacion,
Salug v Atencion de Menores)
v director del Liceo B-39, es
gestor de un interesante proyec-
to para integrar el computador
ATARI en las actividades educa-

cionales.

Hay un total de 6 estabieci-
mientos municipales bajo su
coordinacion y cuentan con
27 computadores ATARI Hea-
lizan actividades como:

Colegio visitado:
Liceo Técnico Femenino,

B-39 : — Cursos de capacitacion en len-
Recoleta 2774, Santiago . guajes BASIC y LOGO para

Sr. Ricardo Blanch Margado

i los establecimientos del area.
(izquierda)

— Cursos en 3 niveles (A&, B, C)
para los alumnos del drea. Es
importante destacar gue los
planes desarrollados son igua-
les v compatibles entre los
cistintos establecimientos.

A partir del segundo nivel de-
sarrollan los alumnos progra-
mas de apoyo en las diferen-
tes asignaturas, coordinados
por los profesores de asigna-
tura vy de computacion.

Esta modalidad la considera-
mos muy importante vy cree-
mos que deberia servir de mo-
delo para los objetivos de la
asignatura de otros estable-
cimientos.

— Actividades especiales duran-
te el perfodo de vacaciones,
que contemplan cursos para
profesores v alumnos, para
capacitarlos a niveles supe-
riores.

Este proyecto de CORESAM \
es un maodelo de investigacion ]
practica vy debemos felicitar al
sefior Blanch por su creatividad,
perseverancia Yy direccicn de
este proyecto, ;

Para mayor informacion de
este proyecto escriba a:

Colegios MUNDOATARI
Casilla 458-11 :
Santiago ®

B MUNDOATARI
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Directo al 6502

Para desarrollar video-juegos como el de
la presentacion se requiere
de programacion avanzada en maquina.

PROBLEMA: BUFFER DEL CASETE

La interrogante del ndmero anterior sera el
punto de partida de la columna de este mes:

— ¢Cémo poner en pantalla los valores def
buffer de la casetera’?

En este nimero proporcionarermos una solu-
cion, que la definiremos como simple, en el senti-
do de ejecutarla con las instrucciones estudiadas
hasta ahora en lenguaje ASSEMBLER.

Para producir el efecto esperado el eiclo del
ATAR|I BASIC soluciona la repeticion:

La primera modificacion de datos para el pro-
grama anterior proviene de la localizacion especi-
fica en la memoria para el buffer del casete. Estas

NOVIEMBRE 1987

localizaciones parten en la 1024, es decir, en |a
pagina 4,
Recuerde al respecto glie:

1024/256 = 4
1024 = $ 400

v por ende la localizacion inicial se encuentra en
S0400 (1024).

La instruccion sera:

LDA § 400

E| valor inicial en pantalla a editar lo localiza-
rermos en paagina 167 decimal ($ 90J, v la instrue-
cion sera:

STA S 8D



ASSEMBL ER: continuacion

Completando con PLA y RTS (ver nimero 5
de MUNDOATARI):

Modifiguemos estas localizaciones para la va-
riahle control del ciclo con las siguientes lineas de

programa:

PLA | 104 1536
LDA $ 400 173 1537
0 1538

1539

STA 89000 141 1540
; 1541

157 1542

RTS | 9% - 1543

18 REM GR.®
28 FOR J=8 Y0 7
38 READ D

48 POKE 1536+J,D

58 NENT J

66 FOR J=8 TO 127

70 POKE 1538,J:POKE 1541,J

88 Y=USR(1536)

98 NEKT J

188 DATA 184,173,0,4,141,0,157,96

Ejecute el programa y podra apreciar los datos
que aparecen en pantalla,

MUNDOATARI, consecuente con su defini-
cion, proporciona material para la investigacion
relacionada con otras columnas, en este caso con
la de casete. :

Digite v ejecute el listado siguiente:

Los codigos decimales de la columna son los
gue corresponde introducir en pagina seis (para
activar con la funcion USR).

La tercera columna corresponde a la localiza-
cion en pagina seis, que contendrd el valor a eje-
cutar el ciclo de lectura de datos (lineas 20-50).

Digite el listado siguiente y ejecute:

i OPEN #1,8,8,%C:"
2 PRINT #1;" probands *
3 PRINT H1;" e} buffer

10 GRAPHICS @
28 FOR J=8 T0 7

38 READ D

48 POKE 1536+J,D

58 NERT .

88 Y=USRU1536)

188 DATA 184,173,0,4,141,8,157,96

El efecto de esta ejecucion sera mover el pri-

mer byte del buffer en pagina 4 hacia el primer

byte de la pagina 157 en la pantalla.

A continuacion conectamos con nuestro ATA-
Rl BASIC y el ciclo FOR... TO...

¢ Cuadles !mdh?amones de la pagina © identifi-

can el byte?

En el esquema anterior vemos gue Ja localiza-
cion 1538 contiene el byte de la pagina, el que co-
rresponde al O (pdgina del buffer de casete),

La localizacion 1541 contiene el byte O, tam-
bién de pagina 157, gue corresponde al drea de
pantalla. '

8

Observard en pantalla lo ilustrado con la foto:

Interesante ¢verdad?. Realice las siguientes
modificaciones:

I'J L

1. Agregue operadores ;' y para observar la
forma de almacenarse en el huffer

2. Cambie las letras de mensajes pur MAYUSCU-
LAS,

3. Agregue instruccion para cerrar |OCB.

El proximo mes continuaremos con otras
fDrmas de direccionamiento, que permiten una
solucion mas expedita para el problema. -

Hasta entonces. @

MUNDOATARI
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ASSEMBLER: continuacion
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VENTANAS EN MODO CERO

Este mes la columna USK proporciona la res-
puesta a la interrogante planteaca el numero ante-
rior. de como construir Una ventana de comunica-
cian con el usuario en el modo cero,

Digite cuidadosamente el listado siguiente:

i REM POKE 39973,152

18 DIN RS (1)

12 MWOVER=ADR (*hhiTiheTahihaihilo he il i,
TFTPY fUfpPR fqF NP JF op: fLas

15 POKE 82,8:605U8 1088

28 GRAPHICS 8:PDKE 752,1:FOR J=@ TO Zé
I8 7  ATGRI lider en CHILE 1987
48 MEXT J

186 FOR J=8 TO 6

118 INI=48365+.J%40

128 FIN-I9888+ %5

130 VENTA=I9424+0%15

148 Y=U5R(MOVER, INI,FIN,15)

150 Y=USR(MOVER,VENTA, INI,15)

168 NEHT J

288 POSITION 8,28:7 “EITENITHNISIEER
4 RETURN Y ELIMING LA  UENTANA &

218 INPHT RS

368 FOR J=8 T0 6
318 INI=I980804.0K15
328 FINC4BI65+.0%40

NOVIEMBRE 1987

40 Y=USR(MOVER,INI,FIN,15)
I68 MEKT J

588 GOTO 168

999 END

1688 DIM VENTANAS (165) ,ELESLL5)

1616 FOR J=8 T0 6

1828 READ ELES

1630 VENTAMAS C1+J%15) ELES

1066 HENT J

1858 POKE 87,0:POKE 88,8:POKE 89,154:P

0SITION 8,8:? VENTONAS

1868 RETURN QP _

1865 DATA Ie——————1

CYCRTAN] 1 EDITA

1888 pATa |IFEETTH NEEENS|

1898 pATA |EESEGTYIT I

SCER TN | 4 THPRIME i

SR T 5 FINALIZA ||

1120 DATA Dermenad
Z K

Ejecute y observe el ciclo de supelrnosiuiim
entre el texto v la ventana de comunicacion, man-
teniendo vigente la informacion, como [o ilustran
las fotos siguientes: :

1.y EpYin
1? - "*.ﬂi.'..lr':-_

T CHand

g% i e i
-t SHELE L S
-4 e o -
.1F_"I'f'{- e ol oy 2
4 5T A
L) e E-“J";’" s h_iE
: T R A
Ill""ﬁl".; #1 &
+ 41 .
i 5 i - R R 5
. H .,.-.':I' - w2 e 3 § r
e s i 1 " 3 g
3

- . Y R
i B ETE I
Bt b EHILE 198
4 - A 483
e ko t
v T . .-!
§ .

Lt L L




ASSEMBLER: continuacién

El manejo de la memaria es fundamental para
la ejecucion de programas optimizados. Probemos
lo afirmado, digite la instruccion siguiente:

POKE 399%73,152
Aparecerd en pantalla lo siguiente:

r‘
& -
i

e
=
e e
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oo o o B o o G o

s s o i o s it T
LANE IR P T Y e aih S

L

I

]
o |
J
4
b
3
i
5
. |

o B e e Tt P Yo e

P 0 o T e o e o e
T o o B G o i B e L e

0 _1'*-*‘,:\-1-:““&':_.,"“.“':_'_

e e N Nl e L AR 3

b b e e e o e e
'.f'a-;‘--':-hl-h‘h.—.

B T e e ey B e
e H"-ﬂ-'--':h'-ﬂ:-:\._ e i

T e o s i e

b » 1 TG, S S 0

Rt e

TaR
Vider  envRRE 1

En esta foto aparecen las 4 pdginas inferiores
de la memoria (152, 153, 154, 155}, las que con-
tienen la informacion a desplazar hacia la pantalla
inicial (paginas 156, 157, 158 v 159)

Examinemos las lineas que ejecuta la funcion
USR.

RUTINA PARA CREAR VENTANA:

100 Ciclo para 7 movimientos gue corresponden al
numero de [neas. :

110 Variable INI define la posicion inicial para
ATARI 800 y 130, con la ubicacion de la ven-
tana 40.365.

;§OGG - .ﬂ‘\

10 —

40.365

10

posicion inicial 40.000
9 lineas 360
posicion 5 5

40.365

120 Define una posicion en paginas inferiores. Ele-
gimos 38.000 para guardar el texto en pantalla

130 Define variable que contiene el texto de la
ventana: 39.424 corresponde a la pagina 154,

140 Mueve 15 caracteres desde el texto hacia la
pagina de reserva.

1650 Mueve 15 caracteres desde la pagina que con-
tiene ventana menid hacia la pagina de texto.

160 Repite el ciclo.

RUTINA PARA RESTITUIR EL TEXTO:

300 Ciclo para nimero de [fneas de ventana.

310 Define la posicidon INI: 38.800, gue contiene
el texto en paginas inferiores.

320 Define FIN como posicion inicial de ventana
de menu para restituir el texto.

340 Ejecuta la instruccion USR MOV ER.

360 Repite el ciclo.

Las |fneas 200 y 400 contienen una pausa pa-
ra observar el efecto.

La subrutina del 1.000 al 1.120 edita en pagi-
na 154 la ventana. Observe la utilizacion de la loca-
lizacidn de memoria 87, 88 y 89 analizadas en la
columna De Byte en Byte de nimeros anteriores.

iy

Ahora un desafio para ustedes:

—  Optimicen esta rutina, para gue se pueda in-
gresar la ventana en cualguier lugar de la pan-
talla.

Hay premios para las soluciones correctas. Es-
criban a casilla 458-11, Santiago.

El proximo mes desarrollaremos una nueva
rutina de blsgueda binaria, a pedido de la columna
Primeras pasos en ATARI BASIC, la gue le permi-
tira aumentar la potencialidad en programacion
para su computador ATARI. ®

MUNDOATARI
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Sistema Operativo de Casete

Para usted que es poseedor de un cormputador
ATARI 800 xL o 130 XE con unidad de casete va
dirigida esta pregunta; ¢le gustaria poder manejar
sus programas o archivos en casete de forma simi-
lar al diskette?

Ahora existe una poderosa herramienta de
software para su unidad de casete: SOC, Sistema
Operativo de Casete. Este es un programa especial-
mente disefado para simular el DOS (Sistema Ope-
rativo del Discol utilizado con las unidadey'de dis-
kette,

De esta formas«ahora es posible disponer de
un “Directorio’’ con los contenidos de programas
y su ubicacion dentro de la cinta, facilitando la
tarea de busgueda v carga de programas desde |a
cinta, asegurando un Optimo rendimiento de su
unidad de casete (ATARI 410, 1010, XC-11 o
XC-12), i

¢éCO mﬂ'utilizar el SOC?

Muy facil, usted coloca el casete conteniendo
el programa SC}L en su unidad de casete, presiona
la tecla PLAY v luego enciende su computador
con la tecla START presionada. Al cabo de aigul-
nos segundos, el programa SOC se carga en su com-
putador v se encuentra disponible para su USO.
Para pasar al ment de opciones del SOC debe digi-
tar la palabra SOC y presionar la tecla RETURMN.
En forma inmediata se despliega en pantalla el
siguiente mentu:

Para escoger cualquiera de las opciones del
ment, debe digitar la letra correspondiente y pre-
sionar RETUR K,

La utilizacion del SOC le permite grabar vy
leer los programas del casete con sus nombres de
archivo (igual al DOS) y el sistema se preocupa
de realizar la busqueda y correcta carga del pro-
grama. De esta forma, ya no tendra problemas al
cargar un programa gue se encuentra dentro de
un casete, ;

tEMa ﬁ#frath# de Casseites S5.0.C.
E:ﬁiﬂi#n 1.0 1987 :
COELSE CHILE.

gor PEDRO F. CHERA4BRLL

dir#tiﬁrib
valver- a b
copiar ardc
duglicar ar
feer ardhi
iIeepr Brchi
grabar 5.0

&

o

&g

b
| S

TE W

mnn ﬂﬂugn

correr d4de
eECrIbir
iéer uir

n o stary j
nooptitnh 4 start
l"‘tliﬁ

orio

@ = % B-x oF F A& m N

e e s o I

Iﬁ"‘“ﬁﬂ"ﬂ'ﬂ e

?
&
on
3
t %
2]

B awns CCTTE

dijs iten o ¢ turn para menu

irny: CASSETTE DESTINO, PRESIONE
RECORD, LUEGD RETURR

i Wi LD NSO
i"!#

El Sistema Operativo de Casete

permite “‘formatear una cinta “ v tener beneficios
similares al DOS.

Una buena rioticia para los usuarios de caseteras

Para lograr un optimo aprovechamiento del
SOC, es importante cefirse a una metodologia
de uso, que involucra utilizar los comandos co-
rrectos de grabacion y lectura, utilizacion correc-
ta del contador de vueltas, definir el espacio al
comienzo .de la cinta para el directorio, etc. vy
de esta forma no tendrda mas errores en la carga
de sus programas.

No espere mas, utilice deade hoy el nuevo
SOC vy disfrute de la unidad de casete.

Para adquirir el programa descrito puede uti-
lizar la Orden de Pedido adjunta al Catdlogo ATA-
Rl. de acuerdo 'a las siguientes especificaciones:

Medio Memoria L
Modelo Descripecion {unidad) | requer. | precio
S0 Casete Sistema Operativo
de casete | 4 Kb 1.000

NOVIEMERE 1987
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TECNICAS

Set de
caracteres

Ejecute el programa y apreciara como en pan-
talla aparece fa letra A.

\\‘ " : . . ﬁﬂl?;i’_f&ﬁ?ﬁ'.
S, e | -
L £ 4
N i 5 5
S & LB
‘ ] e e Bl e
”~ %
~
,f
/.F
(: Interesante, pues en este programa se encuen-
®
a0

tra conectado el proceso que ejecuta el Sistema
letra A,

-,

Operativo para editar en pantalla la

ACTIVIDAD:

ESTRUCTURA DE UNA LETRA
: 1. Limpie la pantalla y digite .

La interrogante pendiente del numero anterior
se referia a la relacion que tienen:

— |63 codiges 024,60 102 “18% 1286 102, O
— La ubicacion 33
— Laletra A" editada en pantalla.

" POKE 40000,2
El caracter editado corresponde a la foto:

Para integrar estos elementos el ATARI es un
excelente tutor. Bastara con digitar el siguiente lis-
tado:

18
28
25
I8
48
o1
68
78
id)
28
1aé
iie
176
138
149

REM SETZ OCTHBRE

DIM BINARIOS (8)
GRAPHICS @

FOR J=8 T0 7 ;
READ D

BINARIOG=" "
PIGITO=7

FOR K=1 10 7
POT=2ADIGITO
IF D(POT THEN 120
D=D-POT
BINARIOS (K, K)="§"
DIGITO=PIGITO-1

NEXT K

POSITION 18,J45:7 BINARIOS

12

2, Utilice el programa SET1 de MUNDOATAR]
Mo, B para buscar los codiges en ubicacion 2
del SET,

3. Moditigue la linea 200 de DATA con estos
8 nuevos valores,

4, Ejecute el programa.

Interesante. Gracias a la tutoria de su ATAR|
usted se encuentra en condicion de entender con-

156 NEXT J ceptos mas especificos, como el caso de codigo
EHB ﬂ'ﬁTﬁ “J I4,ﬁﬂ,132;1ﬂ2;125;132-ﬂ intﬂ-r“ﬂ_

Hasta el proximo mes. ®

MUNDOATAR|
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| MEMORIA

De byte
en byte

2. CONTROL DE FUNCION ESPECIAL

Localizacion 766.

Un grupo caracteristico de caracteres cumple
una funcion especial. El siguiente listado demues-
tra la funcion de ellos, asociada a la instruccion
PRINT CHES% {codigal.

Digite el listado y ejecute:

10 GRAPHICS ©:INDICE=@
20 DIM CODIGDILG),RE(1)

I8 READ D

46 IF D=-1 THEW 108

58 INDICE-INDICE+1:CODIGOL{IMDICE) =D

68 GOTO X9

78 DATA 27,28,29,38,31,125,126,127,155
,156,157,158,159, 253,254,255, -1

108 GRAPHICS B:K=INTCRND(8)%15) ¢

110 CARAC=CODIGD (K}

120 POSITION Z,18:7 “EL CODIGOD ES “;CA
RAC;™ ¥ OBSERVE 50 FUNCION™

125 POSITION 18,11:2 " ATARI™;

136 FOR J=1 TO S

148 PRINT CHRS (CARAC) ;

158 FOR PAUSA=1 TO 586:NEXT PALSA

168 NEHT J

200 POSITION @,20:PRINT "{HHEINEEGD

A FUKCION DE TEGLA ESPECIAL SN 3 €4 f 3

/N
218 INPUT RS:IF R5="5" THEMW 108
228 END

Interesante programita personal gue guardaba
el Profesor Chip en sus archivos y acepto pulbli-
carlo para ustedes, amigos lectores. Disfratenlo.

Ahora a nuestro tema de 1a localizacion 766
Yy SUS acciones en la funcion especial de las teclas
mencionadas.

Digite cuidadosamente el sigulente listado:

NOVIEMBRE 1987

£8 GRAPHIES &

28 DIM R3(1)
I8 FOR J-8 TO 19

48 7 “EDITA L& LINEA NUMERD ";J

56 NERT J
68 POSITION @,28:?7 “HINEGLIERTTER{IIN
A Y COMTINUA . ;

780 INPUT RS

88 ? CHRS(125)

186 END

Ejecute v observe una pantalla como indica la
foto siguiente:

IDE R Bty
"I: e Rt
B i
BEG NUBE RO
e " ‘.'1"
i HHE RO
BEG AUHERC
ME s R
I LHHFE B
NEf HONERE
: I LA 1
K & FHE B
HE g'JF.":-
i NUMERD
MER  NUHE o
I I HE B
i 1M

T

Bl
VTR T LML

Presione la tecla RETURN v observe la pan-
talla como indica la foto;

Digite a ctontin.:_mcidn la linea:
7% POKE 766,1

|
Ejecute v observe el cambio en la ejecucion.

Madifigue la linea con:
75 POKE 766,98

Concurso De Byte en Byte para nuestros lec-
tores mas entusiastas:

—  Envien las conclusiones acerca de este articu-
lo a Columna De Byte en Byte, casilla 458-11,
Santiago.

Todos |los nombres que se publiguen con res-

puestas correctas tendran premios de estimulo.
Hasta el proxima. mes, ®

13




Primeros

pasos en
ATARI
BASIC R,
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'Hﬂﬂlmnm. W

DUPLICIDAD DE INFORMACION

Este mes continuamos con el tema propuesto
anteriormente: {Como evitar la duplicidad de in-
formacion?

Apliquemos el problema a un tema especifico:
un programa para manejar el set de programas de
un usuario ATARIL

Los atributos pueden ser los siguientes:

1. Nombre del programa (firma productora del
soft),

2. Clasificacion del programa (pauta previa).

3. Codigo interno.

4. Memoria (tipo de ATARI).

5. Productor del software.

6. Lugar fisico en gue se encuentra (diskette o
casete).

A RG] gl

Estos antecedentes conforman una especie
de ficha para cada programa clasificado.

Observe que estos requerimientos para cum-
plir estas etapas han sido desarrollados por las co-
lumnas Cassette v Diskette en nUmeraos anteriores.

Una vez digitadas las |ineas correspondientes
para este proceso, se inicia el ingreso de'la infor-
macion de cada usuario. Pero ‘que sucede si el
programa se encuentra repetido?, El programa
debe contener algln medio para establecer y des-
cartar la duplicidad de informacion,

Para solucionar este problema propondremos
una solucion practica:

1. Definir el atributo diferencial y caracteristico

en el gue no deberia existir la repeticion. Para:

el ejemplo tratado consideremos el nombre
([que no es el mas indicado).

14
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2. En el campo relacionado al nombre se deli-
mita el nimero de hytes,

3. Definir el nimera de programas maximos (li-
mitancia por capacidad economica o por es-
pacio en el disco).

4, Reservar la cantidad de memoria necesaria
para almacenar todos los nombres de progra-
mas (como un indice).,

!Ejemj:.&lnt

Cantidad de programas 100
Bytes para nombres 30
Total de bytes ; 3.000

Se reguiere un total de 3.000 hytes para este
ndice.

Una forma de reserva es en una variable alfa-
numerica fstring), gue requiere de una dimen-
sion previa.

B, Preparar una rutina para crear un archivo con
este ndice, de manera que se mantenga la in-
formacion actual del indice.

6. Rutina para validar el ingreso, eliminando Ia
posibilidad de informacién repetida.

El trabajo de esta rutina consiste en evaluar el
nuevo ingreso de informacion.

INGRESA
MOMBRE

l

VALIDACION

L BUTIMNA
BUSQUEDA

ENV A MENSAJE:
“Imformacian

LfEMNCUENTRA
INDICE?

duplicada'’

VALIDA
INGRESO

En este diagrama del flujo de la informacion
adquiere una importancia vital la busqueda de un
dato especifico dentro de un conjunto.

Esta rutina de busqueda sera proporcionada
en la columna USKH del proximo mes, con una
serie de posibilidades practicas como las mencio-
nadas en la presente columna.

Hasta entonces. ®

MUNDOATARI
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MEMORIA

130 XE

Inicilamos una nueva columna para los usua-
rios del ATARI 130 XE, como una necesidad de
programar el banco secundario v satisfacer asi las
inquietudes de este grupo de usuarios.

Pl

La presente rutina corresponde a una forma
para mover datos hacia el banco secundario,
Digite cuidadosamente el listado adjunto:

El proximo mes proporcionaremos las expli-
caclones correspondientes y aplicaciones posibles.

En esta columna se inicia asimismo una idea
para los usuarios del ATARI 130 XE que posean
ademas una Unidad de Disco: formar parte del
Club ATARI Diskette 8 bits.

Ernvie una carta indicando:

—  Nombre completo
— MNumero de socio del ATAR! CLUB
— . Numero de suscriptor

con lo cual pertenecera a este Club que ofrece
inicialmente a sus miembros:

— Manuales para SYNCALC y SYNFILE en ras-
tellano, a precio de fotocopia.

— Copia de estos 2 utilitarios a precio de dis-
kette.

: Visftems en nuestro local en Av. 11 de sep-
tjem!jre 2305, local 18, o escriba a casilla 45811,
Santiago.

Hasta el proximo mes,

NOVIEMBRE 1987

5 TAM=4896

7 REM VALOR MAXIMD DE TAM= 4896

8 REM DEBE dimensionar 13 variable A%
9 PIN AS(TAM)

11 REM ML RUTINA para mover caracteres

12 MOVER=ADR (" hhothsTahelihe ihe o hel M VI

£ GF P iF O FL]

3088

1883

3018

3817

3028

- 3829

3838
2031

2032

J640
3841

1042

3045

1858
3851

3852

3853

3854

860
36861
3862
3063

4864
1865

3866

1869
3878

REM RUTING para mover caracteres
desde el banco principal hacia el
banco sefundario.

REM Inicializa el STRING A5 o
elimina sSi proviene con data de
@tro procesoc

ASCLI= S ETAMI =" “1A5(2) =A%
REM VALOR PE POB corresponde a lo
calizacion 54017

POB=54817

REM DETERMINA el BLOCK del BANCO
Secundario que mueve los datos.
Ver Hti-81

POKE POB,1934BLOCK

REM VALORES de BLOCK pueden ser
g-1-2-3

REM UBICACION EN EL BLOCK del
BANCD 2 de los data en STRING AS
REM LOC= 7

REM VALORES de LOC pueden ser de
@ a 16383-TaM

REM LOC cerresponde a la lecali-
zacion inicial del STRIMG @5 en
BLOCK del BANCO Z.

REM parametros para ML rutina
HMOVER

H=1ISR (MOVER, ADR (A5} ,LOC, TAM)

REM MOVER clocalizacion ML
rutina.
REM ADRCIAS)-localizacion inicial

de caracteres que
mueve al BANWCO 2

REM LOC =localizacion final
en BANCO 2 .

REM ThM —Numerao de caracteres
que mueve

REM

REM

REM TODD EN SU LUGAR

REM

REH CARACTERES MOVIDOS

REM

REM

REM TODPO NORMAL DE MNUEVOD

POKE PODB,253

15



1 Torpedo )

Esta columna permanente estd dirigida a todos
los lectores para gue formen una libreria con ruti-
nas, trucos y secretos. Se aceptaran cofaboraciones
para promover el intercambio de experiencias.

Todas las rutinas que sean publicadas recibirdn un

premio de incentivo consistente en una Tarjeta
de Referencia ATAR/ que contiene todos los datos
de interés gue un programador debe tener a manao.

INGRESO DE STRING

El manejo de string es fundamental en el ATA-
Rl BASIC. Comprobemos esta: afirmacion con el
listado siguiente:

18 LARGO=FRE(8)-588

28 PRINT LAREGO

I8 DIM ASC(LARGO)

48 AS5C "I as ARG ="' A5(2) =45 |
58 PRINT AS

Digite cuidadosamente vy ejecute.

Este programa crea una cadena de caracteres
con el largo disponible de la memoria menos 500
caracteres. En otros microcomputadores se en-
cuentra restringido el largo de los strings a un
numero peqgueno de caracteres.

16

UTILITARIOS ' |

-

Pero égué sucede si modificamos la Iinea 40
para ingresar caracteres en este string?

48 PRINT "DIGITE lLINA CADENA DE 20808 CAR
ACTERES™

58 INPUT A5

95 POSITION 0,18

68 PRINT A%

Al ejecutar el programa modificado aparece
una pantalla como indica la foto;

SEADY

3160 e
giﬁ# ¢ UNA CADENA DE 280 CARACTERES

Ingresando la cantidad pedida de caracteres
comprobamos que en la variable alfanumerica
AS$ se retiene una cantidad menor de caracteres
como lo demuestra la foto inferior.

-@r&-fi—f«ir?'f:ﬂ-‘:thfi‘? oy "-r'ﬂ"ql"d-’-ﬁ"l-'\p qv-ﬁ, *
.r ﬂlﬁ'r-lr ." 'él_'ir-‘-‘: . ‘- tj’“'f"lr"-f'q-m: \*.J. F |
sapobal AAGABABABRBAS y & v

'F

Bt Bt B g B e g
s = o Fity

¢Como eliminar esta problematica del manem
de string?

Digite cuidadosamente el listado siguiente:

15 REM programa para ingresar en 1os
STRING un numero mayor a 1331 carac-
teres

28 OPEN #1,4,8,"K:":REM Asigna I0CB #1

21 TECLADO

I8 DIM ASC1888) :REM Dimensiona la va-
riable A5 para 1808 caracteres

MUNDOATARI
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Esta columpa la hemos dedicado para usted,
amigo lector de MUNDOATARI, que recien se
inicia en el fascinante mundo de la computacion
personal, posibilidad proporcionada por su ATARI,

Para empezar veremos la solucion del numero
anterior en el listado siguiente. Digite cuidadosa-
mente estas lineas vy compare la ejecucion con el
anterior. '

‘LS GRAPHICS @

18 PRINY “Ingrese 21 valer de A"

20 INPHT A

25 PRINY *El valor de # en linea 20 es
II:‘

I0 B=h-15

35 PRINT “El valor de B en linea 310 es
Il;l . :

40 C=B-C

45 PRINTY ™El valor de C en linea 40 es
H;c

S0 A=E :

S5 PRINT “El valer de f en linea 50 es
ll;.

68 B=C/2

65 PRINY “El valer de B en linea 60 es
“i'

78 C=B

NOVIEMBRE 1987

75 PRINT “El valor de C en linea 70 es
ll;c

86 PRINT " UALOR DE & "4

85 PRINT * UVALOR DE B ";:B

56 PRINY ** vValom BE C “;C

190 GOTO 45

Observe que este listado es idéentico al del mes
anterior, salvo la linea 100 que incluye una nueva
instruccion GOTO.

iée 6870 15

Esta instruccion direcciona la ejecucion del
programa a una nueva linea, en este caso hacia la
linea 15.

El siguiente esquema ilustra la situacion:

PROGRAMA

16 GRHRAPHICS 0 |-
18

v
80
100 GOTO 156

Ejecute este listado e ingrese el valor de la
variable A, Por ejemplo el valor 20, como lo mues:
tra la foto:

itu‘* ei valor de f

17



NOVATOS: continuacion

Al presionar RETURN, una pantalla pasa
rapidamente, impidiendo leer los datos de salida
de |ineas siguientes, y nuevamente aparece la pan-
talla pidiendo un nuevo ingreso para la variable A.

Por lo tanto la solucion es sélo parcial, éCoémo
eliminar este problema?

Existen varias soluciones al respecto. La co-
lumna NOVATOS proporcionard una de ellas vy
aceptara proposiciones de lectores para su publi-
cacion en nimeros futuros.

Agregue al programa inicial las lineas siguien-
tes: :

18 PIM PAUSASTLY
95 POSITION 8,268:7 “PRESIONE v
continua “:INPLY PANSAS

Ejecute el programa e ingrese el valor 20 para
la variable A. Al presionar la tecla RETURN apa-
recen los valores y existe un control para continuar
la repeticion de ingresos. El control es efectuado
mediante la tecla RETURN.

La siguiente foto ilustra la pausa controlada
que permite leer los valores calculados a partir del
valor inicial de la variable A,

¥ valer df
1 walor de
valor de.
uajor
L Bl

oA
et

ar
L

¢ u

(3L
f
o
€
i
B

C

o
¥

2

Observe la importancia del mensaje editado en
la parte inferior de la pantalla.

Presione la tecla RETURN y observara en pan-
talla lo siguiente: i

18

En consecuencia, se encuentra resuelto nues-
tro problema del ndmero anterior.

Pero ahora surgen nuevas interrogantes para
usted, amigo novato, las gue son muy importan-
tes para el progreso futuro:

1. {Que significado tiene el INPUT PAUSAS?
2. {Qué significado tiene el DIM PAUSAS?

Ocuparemos el programa residente en memo-
ria, Digite la letra C cuando aparezca el mensaje
de ingresar un valor para la variable A.

Presione la tecla RETURN. Aparecerd el si-
guiente mensaje de error:

SPEEE 1 MALOP 88 R
gﬁ;#ﬁﬁ;- ‘BoAY LIKE X9

ldentifique el tipo de error en la tabla de
errores (consultar al respecto el apéndice del
libro ABC No.1 de MUNDOATARI| o bien en
la Tarjeta de Referencia). '

Con esta demostracion de su ATARI, puede
usted apreciar que hay diferentes tipos de varia-
bles:

1. NUMERICAS: por ejemplo la designada por
la letra A en nuestro programa. Ellas permi-
ten almacenar solo ndmeros,

2. ALFANUMERICAS: por ejemplo PAUSAS,
gue almacena una cadena de caracteres o
string, los cuales pueden ser niimeros o le-
fras.

En el proximo ndmero iniciarernos un estudio
elemental y basico de las variables alfanuméricas.

Hasta entonces, amigos. @

MUNDOATARI
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. TIPIANDO

JUEGO DEL MES:

POLOLEANDO

La trama del juego de este mes corresponde
al tierno romance de nuesiro grillo CLYDE, quien
al ver por primera vez a MARGARITA se enamora
perdidamente de ella v comienza su aventura.

Amige lector, para conocer la trama Y el des-
enlace de esta historia de amor debe tipiar cuida-
dosamente el listado que sigue. Este considera re-
cursos interesantes de programacion.

La memoria requerida para el juego es de 32
Kb, por lo tanto aguellos lectores gue poseen un
600 XL se encuentran eximidos de la prueba.

Los lectores de Santiago pueden visitar nues-
tro local [Av. 11 de septiembre 2305, local 18) v
traspasar este programa a una cinta o diskette
personal, sin costo extra.

Los problemas de digitacion o ejecucion pue-
de solucionarlos escribiendo a: Juego del Mes,
MUNDOATARI, casilla 458-11, Santiago.

Existe ahora unpa tarea para nuestros fieles
amigos de la columna. (CUAL?

Lg tarea consiste en describir sus experiencias
con este juego y las impresiones personales de su
computador ATARL

Hay premios para todas las cartas que ustedes
nos envien antes del 30 de noviembre, en otras pa-
labras, es una forma de ganar sus Regalos de
Pascua. :

Hasta el proximo mes.

188 REM POLOLEANDO

140 ? “"KINICIALIZANDO,...."

158 DIM DSCL) , FSCCIMTLADRIDS) /2048) £1)
#2848-ADREDS) 1) ,DD5(1024) ,PB5(256),P1
5(256) ,P251256) ,P35(256)

168 DIM BLSCLZ),CRS(12),CRJIS (121 ,CRF1S
€123 ,CRF25(12)

161 DIM CRMS(12) ,S5TKS(32) ,HTLSC12) ,HT2Z
§5{12),SHDSC173) :HI-ADRIDDS} /256

178 DIM GF15015),6F25(15) ,DRPSC1I), CUR
$(12) ,COLDRS (4) : GF15="HIKLMRPOHTINKHRK"
sGF25="JKHNONRSHURHKZ [H"

180 REM RUTINA JOYSTICK

198 RESTORE 288:FOR J=1 TO IZ2:READ A:5
TKS €, J)=CHRS (A) :MERT J:STH=ADR[5TKS)
788 DATA 104,173,132,2,240,12,173,287,
6,248,28,169,8,141,287,6,248,13,173,128
7,6,288,68,173,120,2,41,3%,141,2087,6,9%6
218 REM DATA SOMNIDOS

228 RESTORE 23@:FOR J=i TO 173:READ A:
SHDS (J, JI=CHRS LA} : NEXT J

218 DATH 6,68,3,76,3,80,3,990,3,100,3,1
80,3,8,0,188,10,1088,10,108,18,81,26,64

,16,168,18,168,18,168,18,51,26

248 DATA 64,18,8,38,53,18,85,18,53,18,
96,18,53,18,96,16,53,10,91,28,162,18,1
@5,16,108,18,85,28,72,10,198, 18

758 DATA 168,10,188,18,85,20,72,18,8,5
8,53,15,47,5,53,18,60,18,64,16,72,18, 18
1,20,46,28,8,6

260 DATA 121,48,91,39,91,16,91,88,121,
48,81,30,96,18,91,80,121,48,91,30,72,1
8,608,48,72,39,91,10,91,48,96,30

278 DATA 91,19,81,80,8,0,243,40,243,48
,243,10,243,40,284,48,217,18,217,480
288 DATA 743,10,243,48,755,10,243,60,8
.9,47,18,72,18,60,10,64,18,72,18,64,18
,68,10,72,19,8,8 | :
298 HS=INT (ADR(SNDS)/256) :POKE 289,HS:
LS=ADR (5NDS) ~H5%256 : POKE 288,L5:50UND
3,0,8,8

388 DIF=L

3116 REM DDS PANTALLA

128 DDS (1) ="8":DDS (448)="0":DD5(2) DD}
:DDS5 (449) =CHRS (8) : DDS (828) =CHRS (8) : DDS
(458)=DD5(449)
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TIPIANDO: continuacion

330 LINEL=ADR(DDS) #513:HL=INT (LINEL/25
6) :LL-LINEL-HL*256:POKE §8,LL:POKE 89,
HL

340 POKE 559,8:POKE 186,PEEK(748) :GOSU
B 1148:6050B 1338:605UB 1538

3158 GRAPHICS @:POKE 559,8:FOR ¥=53248
TO 53258:POKE X, 1:MNEXT H

355 POKE 756,STORT/256:605U8 1380:POKE
559,8:POKE 568,8:PO0KE 561,6:POKE 559,
34:60SUB 1718

360 A=USR(1678) :VERT=8:60SUB 1738:POKE
88,LL:POKE 89,HL:POSIVION 12,8:7 DIF:
BRD=@

370 POKE 768,68:POKE 789,254:POKE 718,
86:POKE 711,44:POKE 712,72:POSITION 16
+737 ° pololeando i

388 POSITION 2,8:? “nivel 1 RESTORE
3B2:FOR J=1 TO 4:READ A:COLDRS(I, N=C
HRS €AY :MERT J

382 DATA 228,36,4,236

I98 PDSI613,652) ="YYVYYYRRERRYYYYYYRNN
HRYYYYYYRERNRYYYY YY"

480 DDS(653,692) =" YYYYYYRKNHHHYYVYYYREN
KRYYYVYYRRURRYYYYYY"

418 DDS(69TI="_6XN_6XH € 1DD5 (769)="ab
KRabXRabX"

428 GN-B:WFLG=0:GIFT=8:DPROP=8:DD5(552)
SURKNKKRRKKRHRRN : DDS (592) =" HERRKHHURK
HEKK

430 POKE 1622,15:0D5(712) =GF15:DDS (788
V=GF25

448 POSITION 16,7:7 “SELECTY dif o BOTO

N POEE 77,8

458 IF STRIGIB)=@ THEM 450

460 KEY-PEEX(53279):IF STRIGC®)=8 THEN
588

478 IF KEY(}S THEN 468
486 DIF-DIF+i:IF DIF>7 THEN DIF=1

498 POSITION 12,9:? DIF:G0SUB 1780:607
0D 468
588 POSITION 16,7:7 * POLOLEANDD

" GOSUB 1968:DDS(712)="KK":DD5 (768)=
IIHHII
518 ACHSRIADRISTKS))
528 IF GIFT=1 AND YPDS5=187 AND P}188 A
MDp P{134 THEN GOSHUE 820:G05UB 796
538 IF PEEX(1743)=8 THEN FLAG=0
548 IF FLAG=1 THER 588
558 SCPEEKCL743):IF 5=2 OR S5=1 THEN FL
A6=1:PBS (YPOSI=CRJS:POKE 53767, 176:P0K
E 1591,1:FOR J=1 TO 28:NEXT .
S68 IF 5=2 AND VERT)>® THEM POKE 17674V

ERT,B:POS(YPOS)=BLS : YPOS=YPOS—16:PRS (Y
PO5)=CRS:VERT=VERT-1:POKE 1767+VERT,1
378 IF 5=1 AND VERT{(8 THEM POKE L767%+¥
ERT,0:P85 (YPOS)=BLS : YPOS=YPOS+16: P8BS (¥

POS)=CRS:VERT=VERT+1:POKE. 176 7+VERT, 1

586 P-PEEXC(L791):IF P>1%90 OR P(68 THEN
POKE 1767+VERT,0:60T0 718

598 POKE 53278,8

680 FOR J=1 YO 14:NEXT J

618 IF PEEX(53252))8 THEN POKE 17674VE
RT,8:G0T0 716

626 IF YPDS=59 AND P}180 AND P(i34 THE
N POKE 1767+VERT,@:G0TO 8540

638 JPOS=JPOSHDELJ:IF JPOSIRTLJ OR JPO
SCLLJ THEN DELJ=-DEL.J: JPOS=JPOS+2%DEL J

648 POKE 53258, JPD5

658 DRCNT=PRCNT-L1:IF DRCNT{1 THEN DRCN
T=18+5%(18-DIF) : PPOS=50: 60518 958:P3S(

OPOS) =DRP5:DROP=1:POKE 53251, JPOS

G668 IF DROP=% THEN P35(DPOS)=BLS:DPOS=
DPOSEDELTA:PISI(DPOSI =DRPS : SOLND 1,DP0S
-48,18,18

678 IF DPP05)248 THEN GOSUB 828:DPD5=58

686 IF PEENCSI260)=8 THEN POKE 1767#VE

RT,0:60T0 718 :

690 GOTO 5160

768 REM

. 718 GOSUB B28

728 P85 (YPDS)=BLS:YPOS=YPOSH6:PRS (YPDS
J=CRF15:50UND @,YPDS5,10,10:FOR J=1 TO
J0:NEXT J

730 POSIYPOS)=BLS :YPOS=YPOS+6:P8S (YPOS
J=CRF2%:50UND @,YP0S5,108,16:FOR J=1 TO
SB:MENT J:IF YPDS5{240 THEN 728

740 S0UND @,0,8,6

758 BRO-BRO+1:IF BRO=4 THEMN 1838

768 J=4%(BRO-1):DDS 653+, 696+0) ="HENK
"iDDS (7691, 77240) =\ ) AR

778 VERT=8:GO5UB 1718:POKE 1791,128:P0
KE 1622,15:6070 516

788 REM

778 GIFT=@:GN-GN+1:GOSHDE 1000:DD5(712+
GIET) SNK " DDS (70D+GNNT) = KK

686 RETURN

816 REH

820 S8UND 1,0,0,0:PI5(DPDSI=BLS: POKE 5
3251 ,8:DROP=8:RETURN

618 REMW

84@ GOSUB 820:POXKE 1791,118

858 XIF GIFT-@ THEM GOSUB 928

860 XF WFLG=1 THEN 1890

878 FOR K=1 TO 18:PiISCYPOS~14)=HT1S
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TIPIANDO: continuacion

880 FOR J=15 TO @ SYEP -1:S0UND 0,28,1
@, J:NERT J:PLSC(YPOS-143=HTZ5:FOR J=1 T

0 LS5IMEHT J:MEMT K

898 IF STRIGEBI=1 THEN 898

988 PASE(YPOS)=BLS:P1SCYPD5-14)=BLS:5=1
:G0T0 560

918 REM PRINT GIFT

928 GIFT=1:DD5S(552)=GF1STL, (GN+1I%I) D

D5(592)=GF25C1, (GN+1) %3} :XF GMN=4 THEM

WFLG=1

930 RETURN

948 REM

958 R=INT(RMNDCO3I*4) :RESTORE 9G68+18%R:F

OR J=1 TO 1Z:READ A:DRPSCI, DI =CHRS(A):

NERT J:POKE 787,ASC(COLDRS (R+1))

952 RETURN

968 DATA 28,72,34,20,74,46,8,127,127,6

2,62,28,28

978 DATA ©,8,88,112,112,112,142,112,12

8,126,94,8,0

988 DATA @,8,48,96,64,127,127,64,224,2

24,8,8,0

998 DATA 60,24,24,24,60,126,223,215,24

7.255,127,126,68 '

995 REM

186868 POKE 1622,155:POKE 787,92:POKE 53

251,124 41 2%GN:FOR J=1 TO 5:P3I5€285)=Cll

RS:FOR K=L TO IO:MEXT K

1810 PIS(205)=BL5:FOR K=1 TO Z8:MEXT K
*NMERT J:RETURN

1820 REM :

1830 PONE 1622, 131:PONE §3277,0:FOR J=

X261 TO 53264:PONE J,8:NENT J:GRAPHIC

5 $8:POSITION 4,3:7 B6;"5us primos "

1840 POSITION 6,4:7 816;%se fueron™

1058 POSITION 3,7:7 86;“PRESIONE start

wpDSITION 5,8:7 #6;" v parte ™

1868 IF PEEK(S32793(}6 THEN 1860

1878 GOTO I58

1086 REW

1890 POKE 1622,93:FOR L=@ YO G:FOR K=@
TO I:POS=G4ML+AGHK:DDS (POS+1)="NKKNCd

HRHRCAHNRK :MEXT H:MEXT L

1188 FOR J=1 YO 1088:MEXT J

1116 POKE 53277,8:FOR J=53261 TD 53264
IPOKE J,@:NENT JIGRAPHICS AB8:POSITION

3,3:7 63> y vivieron *

1128 POSIVION 1,4:7 B6;“Felices siemwp

re “:G0T0 1856

1138 REM

1140 DIM ZZ5(32) :RESTORE 1150:FOR I=1
TO I2:REAQD A:ZZSCI)=CHRSCA) :MEXT I
1150 DATH 104,104,133,204,104,132,203,

164,133,2086,104,133,285,162,4,168,0

1168 DATA 177,283,145,205,136,288,249,

230,2084,230,2086,202,208,240,96

1178 PDKE 186,PEEK(186)-5:5TART= (PEEK(

186 +1)#256

1168 A-USRCIADRIZZS) ,57344,5TART) IRESTO

RE 1288:FOR I=STARTH#512 TO START+867:R

EaD A:POKE I,6:MENT I

1198 RETURN

12680 DATA ©,0,8,0,0,0,0,178,8,6%,58,57
,58,63,6%,170,98,252,172,108,172,252,25

2,178

1218 DATA ©,255,1708,685,178,255,255,178
,8,51,33,18,3%,255,85,170,0,191,239,25

i,254,255,255,170

1228 DATA ©,255,215,215,215,198,235,17

@,0,254,251,239,191,255,255,178,0,1,32
,184,32,12,3,16

1236 DATA 64,208,64,224,184,224,192,1%

9.116,28,3,98,68,0,8,0,208,238,248,192,1

92,192,192,192

1248 paTh 0,86,0,8,2,2,3,3,8,0,8,0,128,

128,492,192,13,55,219,222,223,55,13,3

1258 DATA 112,228,247,247,247,220,112,

192,0,0,0,58,234,234,233,229,8,0,0,48,

234,178,154,86

1260 pATA 23%,23%,57,58,58,14,14,13,86
,98,98,1084,104,168,166,128,0,%,12,48,1
92,192,48,12 ;

1270 DATA 48,284,3,3,3,12,48,12,12,3,1

2,48,14,2,2,8,3,%,3,12,32,160,160,128

1286 DATH 0,8,0,0,0,0,0,8,233,181,173,

183,222,122,94,107,2,18,2,4,16,16,4,1,

128,160,128,16,4,4,16,64

1290 DPATAR ©,0,3,15,15,204,63,15,0,0,0,

287,204,255,255,195,0,0,248,48,48,48,2

48,240

1360 DATA @,0,84,5,17,5,1,5,0,8,21,88,

66,80,64,80,17,65,1,4,4,20,0,0

1318 DATA 68,6%5,64,16,16,26,6,08,48,198
,179,176,176,44,11,2,80,244,52,52,52,2

88,64,8

1328 REM

1236 DIM UBIS(75) :RESTORE 1348:FOR J=1
T0 75:READ A:VUBISCJ, J)=CHRSIA) (NEKT J
tUBI-ADRCVBIS) :RETURMN

1340 DATA 216,162,0,160,0,222,248,6,16
,42,189,224,6,157,248,6,189,232,6,248,
18,24

1350 DaTA 173,255,6,125,248,6,141,1255,
6,24,185,16,6,125,216,6,153,16,6,221,2

98,6,2088,6

13680 DATA 189,200,6,153,16,6,260,200,2
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TIPIANDQ: continuacion

88,232,224,7,144,201,173,255,6,141,0,2
88,32,57,6,32,88,6,76,98,228

1378 REW

1388 RESTORE 1398:FOR J=1536 TO 1679:R
EAD A!POKE J,A:NEXT J

1398 DATA 112,112,112,76,8,0,68,20,0,6
8,68,8,69,188,8,69,0,8,69,88,0,69,128,
9,69,288,8,69,8,8,69,80,0

1488 DATA 69,128,0,69,140,0,68,188,8
1410 PATA 68,0,0,70,40,0,65,0,6

1428 DATA ©,8,0,8,8,0,172,55,6,248,23,
206,56,6,16,18,177,2688, 141,6,210,260
1438 DATA 177,288,240,5,141,56,6,2600,1
52,141,55,6,96

1440 DATA ©,8,172,86,6,248,48,206,87,6
,48,17,169,13,205,87,6,144,3,173,87,6,
9,160,141,5,210,288,16,177, 208

1458 DATA 141,4,210,200,177,208,240,5,
141,87,6,288,152,141,86,6,96,104, 168,08
,162,8,169,7,76,92,228 -

1468 RESTORE 1478:FOR J=1541 TO 1583 S
TEP 3:READ A:POKE J,HI+AINERT J

1476 DATA 2,2,2,2,9,0,0,0,1,1,1,2,2,3,

I -

1488 RESTORE 1498:FOR J=1736 TO 1791:R

EAD A:POKE J,A:NEXT J

1498 DATA ©,80,128,208,0,80,128,0,16,6
4,144,192,16,64,144,8,1,255,1,255,1,25

5,1,8 -

1568 DATA 20,12,9,12,15,18,21,9,6,8,0,

9,0,0,0,8,20,12,%,12,15,18,21,0,1252,4,

252,4,252,4,252,128

1518 HY=INT(UBI/256) :POKE 1674,HV:POKE
1672, YBI-256%HY

1528 RETURM

1525 REN
1530 RESTORE 1548:FOR J=1 TO 12:READ A

tCRS LI, JI=CHRS (A) :MENT J .

1548 DAYTH 231,68,98,68,24,68,5%8,153,24
,50,36,182

1558 RESTORE 1560:FOR J=1 TO 12:REaAD A
sCRISCJI, J)=CHRS (A) : NEXT J

15680 PATH 66,36,68,90,60,153,126,24,24
, 68,686,195

1578 BLSCL1)-CHRS (8) :BLS (13} =CHRS (8} : BL
$(2)=BLS

1580 RESTORE 1598:FOR J=1 TO 12:REaQP &
1CRFAS CJ, J) =CHRS (AY :MEXT J

1598 DATA 195,36,60,90,60,25,62,88,156
256,38, 26

i608 RESTORE i618:FOR J=1 TO iZ:REARD A
sCRF25(0J, J)=CHRS CA) : MEXT J

1610 DATA 195,36,60,90,60,152,124,26,5
7,36,180,6

1620 RESTORE 1638:FOR J=1 TO 12:READ A
tCRMSC, J)=CHRS TA) : NEXT J

1630 DATA 66,165,60,98,36,24,126,153,6
8,126,36,182

1640 RESTORE 1650:FOR J=1 TO 12:RFob 4
THT1543, JI=CHR5 (A) : NENT J

16568 DATA @,216,2458,248,112,32,0,27,31
231,14,4 .

1660 RESTORE 1670:FOR J=1 TO 12:READ A
sHTZS 0, JI=CHRS CAD S MEXT J

1670 DPATA ©,27,31,341,14,4,8,216,248,24
8,112,332

1680 RESTORE 1690:FOR J=1 TO 12:REaD A
$CURS €I, J)=CHRS (A :NERY J

1690 DATA 68,238,254,254,254,254,254,1
24,124,56,56,16

1768 REMW

1716 PB5IL)=CHR5(8) : PS5 (256) =CHRS (@) : P
85(2) =P85 :YPDS=187:PBS IYPOSI=CRS

1728 PLST1)=CHRS(0) : PLS(256) =CHRS (@) : P
15€2)=P15:P25 L1} =CHRS (0) : P25 (256) =CHRS
(8):P25(2)=P2%

1726 PIS(1)=CHRS (8) : PIS (2560 =CHRS (B) : P
F5C23-PIS: P15 (60 =CRNS: P25 (44) =CRS: JPD
=100:DELI=I:RTLJ=280:LLJ=58:DELTA=G
1740 POKE 54279, ,HI:PONE 559,62:POKE 53
277,3:POKE 53248,120:POKE 704,116:POKE

53249,126:POKE 785,92
1750 POKE 5325@,100:POKE 786,20:PDKE 7
87,8:POKE 623,1
1768 RETURM
1778 REM
1788 PDSCL)="p";:DDS L448) =" : DDS (2D =DD
$
1798 FOR J=1768 T8 1766:SPEED=RND (8)¥{
9-DIFY*4+(7-DIF) :IF PIF)Z THEW SPEED-=S
PEED#1.8
1792 POKE .J,SPEED:MEXT J
1660 FOR L=8 T0 G:RESTORE 1850+18%L:RE
AD FS:FOR X=0 1D 3
1810 POS=GAXLELE%K:DDS (POSHAPEFS
1820 IF PIF)Z THEN DPDSIPOSH#3)=F5
1848 MEKT K:NENT L:RETURN
1850 PATA ACB
1868 PATA
1878 PATA DDP
1866 pave EiH
1898 pATA EFG
1900 pava D
1918 BATA EFG
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PROGRAMAS

Avanzando

Este mes continta la columna con colabora-
ciones de flectores de MUNDOATAR/I, que nos
han enviado sus programas con todos los requi-
sitos pedidos.

VUELTA A MULTIPLICAR

Nuestro deseo de estimulo permanente se
demuestra al publicar otra version de las tablas
de rmultiplicar. Su autor es Manuel Andrés Baez.

8 GRAPRICS 2+16:POKE 752,1

1 REM PRESERTALCION

2 ? B6; MULTIPLICACIDNES®

3 7 U6;"POR:MANUEL BAEZ™

4 FOR C=0 Y0 J00:POKE 708, INT (RND(8)%2

#8433 :NERT C

18 ? “COMIEHZO":GRAPHICS O:POKE 718,15
:POKE 789,.8:POKE 752,1:POKE 82,0

ii 7 “QBE TABLA DESEAS";:TRAP 508

286 INPUT T

48 PRINT “DESDE QUE RUMERD HO5TH @UE M
UHERO *'

58 PRINT “PRIMERO";:INPUT PH

68 PRINT "“SEGUNDO"™;:INPUT 5K

78 PRINT “DE CUANTD EN CUANTO™; : INPUTY
3T '

72 PRINT *HONI ESTA LA TABLA DEL “;7
75 FOR CV-PN TO SM STEP S5T:THCT=THCT
88 ? Tp™x™iCTM=";THCT

85 FOR E=8 TO J@8:MENT E

NOVIEMBRE 1987

98 NENT €T

188 ? ™ DESEAS OTRA 5 0 W'

119 IF PEEK(764)=62 THEN POKE 764,255:
5070 16

120 IF PEEK(764)=35 THEM ? “CHAD...":
WD |

1316 GOTO 110

580 7 “NO ESCRIBAS LOS NUMEROS CON PAL
ABRAS":FOR =0 TO S80:NEXT &

518 GOTO 18

CUESTIONARIO

Este programa permite demostrar la capaci-
dad dé interaccion con nuestro ATARI. Su autor
es Claudio Millapel Munioz, de Puerto Montt.

i REM CLOUDYO WILLAPEL MUNOZ

2 REM RIC COLEGUAL M 1Z

I REM POBL. PICHI PELLUCO

4 REM PUERTD MONTT

7 DIM A5(288) ,B5(208) ,C5(288) ,05C288),

L5¢(2688)

16 C=@:FOR I=i 70 3

28 READ 45,85,C5,05

I8 PRIMT “&"

49 GRAPNICS 2

56 PRINT #6;A%

60 INPHY LS

70 IF LS5=B§ TMEN LCT C=CH+i:PRINT “AK':G
RAPNICS Z:PRINT B6;0S5:FOR J=1 70 2888:
MEXT J:60TD 98 !

88 PRINT “K":GRAPHICS 2:PRINT 6;C§:PR
INT #6:"La RESPUESTA E5 :“,B5:FOR J=1
TO 2008:MEXT J

98 MNEHT X

91 PRINT “K":GRAPHICS L:PRINT H6;"BUEN

A5 :":C:PRIMT 206;"MALAS :“;2-C:FOR P=
1 TO 2888:MENT P

188 DATA SI MULTIPLICAS 2%5 Y LO SUMAS
COM I8 Y LD DIVIDES POR 27,28, INCORRE
CT70,BIEN ;
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PROGRAMAS: continuacion

181 DPATA CHAL E5 LA CAPIVAL DE CHMILE?,
SANTIAGO, N0 SABES NaDA,MUY BIEN SA6BES

BASTANTE BE GEOERAFIA PE CHILE

185 DATA CUAL ES LA CAPIVAL PE L& X RE
GION?, PUERTD MONTT,IMPOSIBLE,ESTUPENDD
SE NOTA QUE ERES MY INTELIGENTE

MENSAJES POR PANTALLA

Esta es una rutina muy Util para iniciar pro-
gramas con un bonito mensaje en colores, Su

creacion pertenece a Miry Cornejo Correa.

; ;5 Leos7ad

RICO * P$I1 REGCION &
DIH KE(LE6) , MEL20) , PELINI VS

LY
» D)y E!._ o B
e : HeWsast Pane ?i':_f:

B3

aHos & paRra G
EZaR ™

‘. FOR Czi 1020
FCLEMERSI R iHESK

iMB L4, 203 iPE=H
5?5 tt,:ﬂisgifV

CALCULO DE PRESUPUESTO

Este programa simple de aplicacion muestra

la versatilidad de nuestro ATARI, con la creacion
de Cristian Arenas Aragon.

SRR AT SR IFENI TSR

IKERESE GASTD BE ARRIENDUIYIGEEE
[RERESE GASTD DE LUZ1TLAEW

IHGRESE GASTD BE ARUALTETU
IMCCRESE GASTD DE GRS TLFED

IMCRESE GALYTD DE TELEFONOGITI450
INGRLSE GASTOS COMHURES | T4AGLE

INCRESE BINERD BISPORIGLE:TTOSQ9

1 REM PROGRAMA: RUTINA PE MENSAJE

2 REM MIRY CORNEJO CORREA

3 REM SOCIO ¥ 86-79-3008-1

4 REM VILLA LO5 CISMES % PATACON 967

5 REW ¥ CURICO * VII REGION ¥

10 7 K

98 CLR :DIM X5C120) ,M5(28),P5120),Y5(2
9),Z5(20) , M5 (115)

30 Ws="="-HE--EB--gH- -

48 M5="L RUTINA DE MENSAJE PARA SER AP
APTADD A SUS PROGRAMAS b PoRA ERELIIDATR
RI & PARA EMPEZAR ™

68 N5 C(LENCNS) +1)=H5

70 IF LEMCRS) (20 THEN FOR C=L TO 20-LE
NIKS) tMENT C

88 DIN ASTLEMCHS)),CS (LENINS)) :ASTKS
98 GRAPHICS 18:V5=M%

109 POSITION ®,3:7 B6;NS(1,20) :PH=NS(2
3 :PSCLEN(PS) +1) =HE 1 HS=PS

140 POSITION ©,7:? M65;Y5€1,20) :Z5=V5(2
Y:ZSCLENCZS) +1)-Y5: V525

178 POSITION ©,85:7 86;A%C1,20):CH=A5(2
y:CECLENCCS) +13=A5:AS=CoIK=PEEK(53273)
138 FOR T=1 TO 48:PONE 77,0:SETCOLOR X
NT (RND CO)%4) , INT (RND (@) %#15) ,8:IF KOE
THEN 108:IF K=6 THER 148

140 GRAPHICS 8:7 “  EWPIEZA PROGRAMA
PRINCIPALY:FOR H=1 TO S80:MERT H:G0TO0

1@

Ir

49 REN #& CRISTIAN ARENAS ARAGON ¥
50 POKE 710,0:POKE 752,1i:POKE 16,64:P0
KE SI774,64

IR R (ALCULD [E PREUPL

258 ? “ INGRESE GASTD PE ARRIENDO:™;:X

HPUT #:7

I88 T © INGRESE GASTO DE LUZ:™;:IHPUT

B:?

586 7 “ INGRESE GASTO DE AGUA:™; :INPUT
C:?

788 7 * INGERESE GASTD DE GAS:™;:INPHTY
g7

986 7 " INGRESE GASTOD BPE TELEFOMNO:®™;:

NPUY F:7?

1018 7 » INCRESE GASTOS COMUNES:™;:INP
T F:?

1100 R=A+BECIPIELF

1258 ?

1380 7 “ INGRESE DINERO DISPOMIBLE:";
1158 INPHT M:?

1468 IF TOT{=H THEN i586:G07T0 1688
1500 K=H-R:IF M{)1 THENW Y=K:K-@:60T0 17
Qo

16680 Y-8

1788 ? R

1808 POSITION 8,8:7 "YOTAL A PAGAR :*;

|

1986 POSITION 8,12:7 “SALDD A FAVOR :™
H | :

2008 POSITION-8,16:7 “SALDE -EN CONTRE
gty

21080 POSITION 2,2@:7 ™ Presione

B para realizar otro calcule.®

2200 IF PEEX(5Z279) ()6 YHEN 2280

2368 &GOTO 58

24
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40 MUM-0:REM Asigna variable RUEMN CcomD
contador y 1a iniCializa a Cero
45 7 CHRS(125):POSITION 0,4:7 “BIHIHE
[ una cantidad wmayor que 133
caracteres".
48 POSITION 5,6:7 “PRESIONE al
finalizar"™
S8 GOSUB 288:REM Subrutina de Ingrest
por teclado
68 ? CHRS5(125) :POKE 84,4:7 N5:REM edit
a el contenido de A%
78 POSITION B8,8:7 " INGRESARON ';LEM(#A
§):" caracteres en A% "
g8 POKE 18,8:POKE 1%.8
990 IF PEEKC19) (2 THEN 98
188 GOTD 1060606
280 REM Subrutina Ingreso por teclado
218 A5="":REM Inicializa A5 para un 5
String vacio
720 GET #1,0:REM psigna a variable f
el valor de ATASCII para tecla pre
s5iohada
236 IF n{}ltﬁ_THEH Z8B:REM Verifica Ssa
tecla presionada es
240 IF NUM=8 THEWN 228:REM Elimina el
borrar cuandte el STRING es nulo
7258 NUM-NUM-1:IF HLUM=0 THEN a%="":G0GTO
J88:REM resta 1 a variabie NUM para
borrar el caracter del STRING
260 A45=AS(L,HUM):GOT0O JOO:REM Borra el
carater de 5tring,usa Subscripts
288 IF A=155 THEK ? :RETURN :REM Veri-
. fica 5i tecla presionada es [EEUGN
298 NUM=MUM*+1:REM Incrementa en 1 a va
riable contador
295 A5 (NUM) =CHRS (#) : REM Aplica funcion
CHRS para ingresar el caracter co-
rrespondiente a ATASCII en STRING
I8 7 CHRS{A);:REM Edita en pantalla e
1 caracter ingresado a STRING
316 GOTD 228:REM continua ingreésando
caracteres sin limite ’
1pBBe GRAPHICS @:POKE 82,8 ;
188168 POSITION 8,5:7 "N TIELENG
@ encuentra en RaM y UD, puede LISTAR

MODIFICAR UTILIZAR etC - W
16820 END

Ejecute e ingrese la cantidad de caracteres gue
desee. v la dificultad habréd sido superaca.

Hasta el proximo mes, con una nueva ruting
en el manejo de string. ®

NOVIEMBRE 1987

PARTICIPANDO

Este mes recibimos la contribucion de tres
amigos del ATARI 800, provenientes de Maipu,
cue cooperan con un tunel maravilloso para pe
netrar en las profundidades graficas de tu ATARI,

Ellos son: Andrés Ayala v Boris Vdsquez del
Colegio Peter College y Cristian Jague del Colegio
Don Orione.

Para salir de la duda digite cuidadosamente
el siguiente listado: :

5 REM PROGRAMA EL THUNEL

10 GRAPHICS 8

268 DEG

38 COLOR 1

40 TRAP 18

58 SETCOLOR 2,0,0

68 2 “QUE CLASE DE TUNEL QUIERES?(48-1
20) "

78 INPUT N

80 FOR A=1 TO 75

98 PLOT SININEA)¥AELSS,COSCNEA)XAZE
95 SOUND 3,074,12,8:50UND @,M/2,12,4
180 DRAWTO SINCWECA+L))*A+155,C05 (WECA
£1))¥A+78 .

105 FOR I=15 YO 25:50UND 1,J%2,18,18
187 MEXT I

110 MEXT &

Para construir una estrella digite 215, 20 y
podra apreciar una como en la foto:

Agradecemos la visita de este grupoc de ami-
gos$ vy esperamos ¢ue otros sigan su ejemplo y ga-
nen un juego para su coleccion.

25




Dominando
la 1050

Iniciamos la columna con la primera interro-
gante planteada en el nimero anterior:

—  Modificar el listado que edita al AMIGO en
pantalla, ahora para un grupo de 50 amigos.

Primero debemos modificar el programa Ciclo
ingreso de registros de la pagina 17, en la Iinea 40,
para abarcar los 50 amigos.

Ejecute el programa para crear un archivo en
el diskette con los 50 amigos. El esquema siguiente
ilustra lo ejecutado:

AMIGOS . DAT |

CAMPOS: 0

CODES$(3) by
NOMBRES$(30)
DIRE$(30) il
ClIUDAD$(20) -
TELES$(12) e

Ahora, para recuperar los B0 registros desde
ol diskette hacia la memoria digite el listado si-
guiente:

3048 POSITION 8,LINEA:? CAMPOS:POSITIO
N 9,LINER:? *™

3856 POSITION 18,LINEA:? LOCS

I888 GOTO 3825

36885 POSITION @,28:7 "HIETNITNILIE

AMIGO DIGITE 57N s s THPLIT RS

3098 CUENTA=0:IF R5="S" THEM 3820

1891 DATA (elRqgy, 4

3892 paTA [(EREEE, 6

e LR VY WO IRECCIONR S

30%4 DaTA BELIYN, i

3095 paTh HENSET, 12

3188 END

16 DIM LOCS(48),CANPOS (38) ,R5 (1)

28 REG=1:CAMPOS=5:CUENTA=®

3088 CLOSE 2

3805 TRAP 3108

3610 OPEN #2,4,0,"D:AMIGOS.DAT"

3828 GRAPHICS 8:POSITION 9,0:? "WUHN
fERte i B HIRU DR TART Sy
OXE 82,8:POKE 752,14

3025 CUENTA=CUENTA+L:IF CHENTA>CAWPOS

THEN 3085

3830 INPUT 82,L0C5

3035 RESTORE 3@98+CUENTA:READ CAMPOS,L
INEA -

26

Ejecute el programa y observard lo gue mues-
tra la foto siguiente:

Ty 137

iﬁ#ﬂ; : ﬂﬁﬂﬁiﬁrﬁﬂlIEL

BTIIARTI 1 CanLeS PESOA VELIZ 97268
ST 13ANYIALD

(ANEIE 978 :

CEnE6 Yih DIRD £MIGD CICIIL 27K
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De esta forma se resuelve el primer problema.

Un desatio con premio para nuestros |ectores:

Indiaue la lineas con modificacion y sU CO
mentario correspondiente en relacion al lis-
tado del mes anterior, a columna De Byte en
Byte, casilla 458-11, Santiago.

La segunda interrogante del meas anteniorn

El listado para amigos internacionales consi-
dera las modificaciones siguientes:

Digite el listada siguiente:

18 DIM CODES(X) ,MOMBRES(38) ,PIRES(38),
CIUPADS €28) , TELES (123, PATSS (28)

28 GOSUB id88

48 FOR J=1 T0 i@

45 GOSUB 2868

68 NEXTY J

78 CLOSE ni

| 186 END

1908 OPEN $1,8,8,"D:AMIGOSIT.DAT":RETU
RH

2888 REM INGRESA UM REGISTRO

2818 GRAPHICS 8

7028 PRINT “IMGRESA EL CODIGO *“:INPUY

CODES:PRINT %1:CODES

7836 PRINT "INGRESA EL MOMBRE *':INPUT

MOMBRES:PRINT #11;NOMBRES

7848 PRINT “INGRESH DIRECCION ":INPUT

DIRES:PRENT i#1;DIRES

26058 PRINT “IMGRESA CIUDAD “:IMPHT CIU
PADS :PRINT #1;CIUDPADS

2855 PRINT “IMGRESA PAIS  “:INPUT PAI
SS:PRINT #1;PAISS

2060 PRIMY “INGRESH TELEFONO *:INPUT T
ELES:PRIMY #81;TELES

2080 RETURN

Ejecute e ingrese los datos de 10 amigos inter:

nacionales.

Digite el listado siguiente:

18 DIM LOCS(48),CAMPOS (30) ,R5 (1)

20 REG=1:CAMPO5S=6:CUENTA=®

3888 CLOSE uz

3085 TRAP 3188

Je18 OPEN §12,4,8,"D:AMIGOSIT.DAT"
3028 GRAPHICS 8:POSIVION @,8:7 "SFDEE
s S S MURDOATORT o

OKE 82,0:POKE 752,1

3025 CUENTA=CUENTA+1:IF CUENTA}CAMPOS

THEN 3085

y

NOVIEMBRE 1887

S DIBKETTE

3838 INPUT #2,L0CS
I835 RESTORE I6IBICUENTA:READ CAMPOS, L

IHEA

1640 POSITION 8,LINEA:? CAMPOS:POSITIO
M 9,LINER:? "V

3850 PFOSITION 18,LINEA:? LOCS

INE8 GOTO 3825
1885 POSITION 6,20:7 "ESTNENITTN

s TNPUT RS
I998 CUENTA=8:IF R5="'5" THEN 1828
316891 DATA [TDNEHT, 4
1892 paTA [TPREERE, 6
3893 paTa [REENETT, 8
16094 pATA TN, 10
1895 pava [IEE, 12
3896 DATA RENEELN, 14
I168 EMD

Ejecute y rescate los 10 -amigos internaciona-

les desde el diskette.
El proximo mes contintia la columna con el

siguiente desafio!
Cémo moficar el nombre de uno de los ami-
gos ingresados anteriormente?

Hasta &l proximo mes. [
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SOLUCION DEL NUMERO ANTERIOR

Hay una razon practica para considerar fa op-
cion de término del programa. En la forma actual
é/ se mantiene en un ciclo sin fin, def cual se puede
salir sélo con BREAK o RESET.

Digite para este fin las siguientes lineas:

465 2: 7, Finalizar"
490 |F N 1TO0RN >3 THEN 420
530 ON N GOTO 10, 200, 550

550 END

En el nGimero anterior vimos como el uso de
un menu de seleccion permite manejar con mas
facilidad las rutinas iniciales de grabacion y carga
de datos. A su vez, la incorporacion de una rutina
de validacion de ingresos permite controlar con
mayor seguridad la informacion que se envia al
casete para su almacenamiento,

Esta vez trataremos otros puntos de optimiza-
cion para el archivo que estamos desarrollando.

LONGITUD DE UN CAMPO
Digite las préoximas lineas para aclarar el pro-
blema:

16 DIM TELS(8),CIUDADS (18)
26 ? "K":POSITION 2,5

Ig T "Telef.: *;

48 INPUT TELS

58 27 :? “Ciudad: *;
68 INPUT CIUDADS

78 7 :? YELS,CIUDADS

Ejecute el programa y conteste las preguntas.
(Qué pasard si usted ingresa ahora el numero
032-55420 v la ciudad de Antofagasta’

Lagicamente esto no hubiera sucedido, si al
disefiar el programa se hubiera considerado todas
las posibilidades. Pero aln asf, es bastante util sa-
ber anticipadamente el largo de los campos a ingre-

sar. Sobre todo cuando los programas aumentan en:

numero o los maneja otro usuario,interesa hacerlos
autoexplicativos.

28

Controlando
la casetera

Soluciones hay varias. La nuestra es sencilla v
practica. Digite las |ineas:

18 PIM TELS(8),CIUDADS(18)

Zhb 7 "K*":POSITION 2,5

I8 7 “"Telef,:4trrrsnnen

48 POSITION 9,5:INPUT TELS
sg ? 72 “ci“ﬂaﬂ:‘iiliillllli"
66 POSITION 9,7:INPHT CIUDADS
76 ? :7 TELS,CIUDADS

MNOTA: La secuencia de flechas se obtiene de la siguiente
manera: ESCICDNTHUL;"# y ESC/CONTROL/—»=
Los puntos siguientes son apostrofes que se editan
con SHIFT/7.

CONTROL DE SALIDA

Hoy ampliaremos algo un par de recursos que
usarmos en el ndumero anterior:
1. CONTROL/1 es un recurso para detener la

ejecucion de un programa o un listado.
Experimentemos un poco con estas lineas:

5 ? CHR5CL25)

ri BEaRLPrEsione CTRE=1 arar o Seq
e : 7

48 ? PEEK{28);" ';

58 GOTD 48

MUNDOATARI



Digite v ejecute el programa. Luego familia-
ricese con el uso de CONTROLA,

2. Ofro recurso para esperar al usuario es el apli-

cado en fa linea 300 en et numero anterior:
INPUT AS.
La clave de esta instruccion consiste en ingre-

- sar cualguier informacion de 1 byte de largo, o

bien, simplemente presionar RETURN. EI conteni-
do no interesa tanto como la pausa creada hasta
gue el usuario esté dispuesto a continuar.

Combinemos ambas tecnicas para demostrar
su utilidad real:

5 ? CHRS(125)
18 DIM ASC1)

|k

35 IMPUT A5

40 7 PEEK(Z®);" '
a8 GOTO 48

En la foto siguiente se observa el efecto de
las instrucciones descritas 'luego de detener el
prograrna,

o T . - T o el T e e .
o R S e '”:':” :""':rfﬂf'ﬁ':f e e e A
50 B BT Bl e 5

o
K e P " IR L '
| T . -

PRESENTACION

La informacion que cargamos desde el casete
carece de encabezamientos en pantalla, '

La columna Dominando la 1050 entrego una
solucion en MUNDOATARI No. 5, pagina 25, a
base de DATA numericos y alfanumericos. Esta
es igualmente aplicable en nuestro caso.

Para ampliar el campo de posibilidades de so-
lucion ofrecemos otra que se fundamenta en el
uso de la localizacion 82 (ver en MUNDOATARI
No. 0, pagina 34). Esta localizacion modifica la
ubicacion del margen izguierdo de la pantalla,

Incorpore las siguientes Iineas al listado del
niimero anterior v p?dré apreciar el efecto:

NOVIEMBRE 1987

273 POKE 82,8:7 CHRS5(1Z5)

275 ? "Codigo= ":7 "Nombre= ":7 "Direc
.= M9 wisudads “:? "Telef.= "

278 POXE 82,8

268 POSITION 8,1:? CODES:? MOMBRES:? D
IRES:? CIUDADS:? TELES

283 ? 7 LAY
; (INPUT AS

En la columna O el computador escribe los
encabezamientos, v en la 8 los contenidos,

Como el modelo de archivo que desarrolla
mos pretende ser sOlo una gula para las necesi-
dades de cada lector, usted podra aplicar estos
nuevos aportes a sus propies modelos y en la
medida gue le sean Utiles.

Hasta el proximo mes. @
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A continuacion vergmos nuevos programas
de contribucion de nuestros lectores:

DIBUJANDO UN CIRCULO
EN MODO 7

Contribucion de Lorena Palomo de Con-
chali, Santiago, que recibe de estimulo el progra-
ma 60 rutinas para mi ATARI BAS/C.

La ejecucion del programa se ilustra en |a foto
siguiente:

30

1 REM LORENA PALONOD
7 REW ZAPADORES 563

3 REM VILLA LA PIRAMIDE

4 REM CONCHALI SANTIAGO

5 REH IR e

10 GRAPNICS 7:FOR T=% TOD 4:COLOR T
15 DEG

28 FOR M=8 TO 360

30 H=BO+IONSIN M)

40 Y-40+I6%COS (M

58 PLOT 88,40:DRANTD N,Y

68 PLOT N,Y

78 MEXT M

88 MEKT T

96 GOTO 18

LETRERO

Contribucion de Rolly Garcés Martinez de
Usorno, que desplaza titulos,

S il :1:: B T i -1 T SN ETTTICY

s BERLY EAREES 3=

1 REM ¥80H0H0E LETRERD 008K
2 REM %% POR: ROLLY GARCES *

3 REM 3% PARA MUNDD ATARI ¥oe
4 REW %% NOVIEMBRE 1987 bk

9 REM ¥6HHEEHHHHEGHEEHERENHE

6 REM

18 DIM 05(90) :GRAPHICS 1:POKE 752,1
PO L ETRERO g
P Ny y: ROLLY GARCES H. @

12 06" uucaasiassnsananna " IPOKE 718
,46:POKE 752,1:POKE 789, 1

13 @5€21)=" MU N D OATARI..NOVI

MUNDOATARI
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EMBRE 1987....... ":iPOKE 752,1

14 QS TLENCQS)#1) =" "
15 FOR TO=4 TO L1:FOR I=1 TO 67:FOR 5=0
TO 1S5:MEXT 5

16 SOUND 2,I,14,6:50LND B,1+18,14,2:P0

KE 742,113:POKE 752,1

65 DATA LOS COSACOS, LEON TOLSTOI
78 DATA EL SOCID, JENARG PRIETO

88 paTA EL DUELO, JOSEPH CONRAD

85 PATA COLMILLO BLANCO,JACK LONDON
98 DATA TOM SAMYER,MORK THAIN

95 DATA EL PROCESO,FRANK KAFKA

17 FOR T=6 YO GOINEHT T

18 POSIVION ©,18:7 HEAR3(X,I*17)

19 MEXT I:MERT TO:S50LND ©,0,8,08:50UKD
1,8,8,0

26 FOR T-@ TO GOB:REXT T:H-9

El premio de estimulo es el programa fnte-
rrupcion de Lista de Despliegue de Ses Sistema.

TEST DE LITERATURA

Contribucion de Americo Albornoz, de Los
Angeles,

La particularidad del programa es que permite
interactuar con el ATARI acerca de literatura.

OBIER ESCRIBED LOS COSATES
4

El premio de estimulo es el programa 40 ru-

tinas para grdficos de Ses Sistema.

FIGURA MAGICA

Contribucion grafica en Modo 8, de Cristian
Ramirez, de Concepcion. Utiliza la funcion ran-
dom, por lo que su ejecucion varia y produce fi-
guras diferentes.

1 REM TEST LITERATURA
2 REM AMERICO ALBORMOZ
3 REM LO5 ANGELES
4 REM MOHOHODHOSOOHONE :
18 GRAPHICS @:POKE 718,8:POKE 752,2
15 POSITION B8, ,2:7 ™ e
BIM A5030),550(3I0) :RESTORE :FOR A=8 10
7:REDD 05,55
25 POSITION 2,8:7 "™ QUIENM ESCRIBIO ";A
$:17 (INPUT AS

36 IF A5=55 THEN ? :? "CORRECTO"
48 IF 65¢>55 THEW ? “INCORRECTOD FUE ™
159
58 FOR T=@ TO G608:MEXT T:?7 “R™:MEXT 4
68 PATA ALSINOD,PEDRD PRADD

S REM FIGURA MAGICA

6 REM CHRISTIAW RAMIREZ

7 REM CONCEPCION

18 REN 0HE0C00HEHGHEOEHE

28 GRAPHICS Btib6

38 SEVCOLOR 1,8,15:COLOR 1

46 SETCOLOR Z,RND(B}¥1G,6

58 SETCOLOR 4,RND(8)%16,6

60 REM POSICION PARTIDA Y CTE
78 K=RND(@)¥I83.5%4.5

86 Y=RND (@) ®185.5%2.5

98 AK=RAND(8)%56+5:AY=RND (0) ¥5815
188 PLOT X,Y

118 REM VEL. PESPLAZAMIENTO
126 UH-UKH(159.5-K)/ANIH=HTUN
130 UY=UYH(95.5-VI/AV: VYUY
148 DRAWTO H,Y

158 GOTO 128

NOVIEMBRE 1987

El premio de estimulo es el programa Ruti-

nas para USR de Ses Sistema, para gLe continue
con el progreso de su ATARI 800 XE.

31
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TUTORIA: continuacion

'OTRO CIRCULO

La Gltima contribucion es la de Rafael de la
Maza Rodriguez, quien tambien incursiona en
Geometria. Su estimulo es el programa 60 rutinas
para mi ATARI BASIC.

-

#-_E;%mbucxn EL RODIO £ 1~ B8

1 REM OTRO CIRCHLO

2 REM RAFAEL DE LA MAZA DOMINGUEZ

4 REM SOR LAURA ROSA 261 LAS CONDES

5 REM SANTIAGREHHHGHHERHEHRONEONHEEE

9 DIM 55(1)

18 GRAPHICS 7

28 SETCOLOR 4,8,14:COLOR 2

I8 2 " pIBUJAMNDO LN CIRCULO™

35 7 “INTRODUZCH EL ORIGEW (46-128): "
sINPUT A:TRAP 35

I8 IF A48 OR A)128 THENW 35

48 7 " {ze- 68); *
sINPUT B:TRAP 40

42 IF B{(26 OR B)68® THEM 408:7 :?

45 7 "INTRODUCZA EL RADIO ( 1- S@): °
(INPUT C:TRAP 45

58 IF C{1 OR C)58 THEN 45

68 FOR F=0 TD 2%3,.1415926 STEP 2%3.141
5926/ 360

65 D=(SINIFYRC) +AE-L(COSIF) XL +B)

78 PLOT D,E:DRANTO A,B

88 NERT F:FOR I=i TO 308:NEXT I

98 7 * QUIERE DIBUJAR OTRD (5/M) 7":IN
PUT S$:IF 55="'5" THEN 1@

188 TRAP 98:FOR S=i TO S599:MEXT 5:7 *
CHAD ATARIANDS"

SOLUCIONES PREMIADAS

En este numero la columna GUIA BASIC
premia las soluciones correctas recibidas hasta el
22 de septiembre con la modificacion al progra-
ma RETICULA EN MODO 8.

Una solucion consistia en maodificar la Ii-
nea 190 por la siguiente:

198 RL=RL-1.5

Al ejecutar con esta modificacion aparece
la pantalla como la foto siguiente:

Los lectores favorecidos son:

Emific Arendt, Condell 1283, Valpararso.

José lbharra Castillo, Angamos 124, Lorenzo Arenas
1, Concepcion. '

Manuel E. Gomez Barrera, Woodrow Wilsaon 1627,
Poblacion Huanhuli, La Serena

Hermanos Garcia, Correo El Tabo, San Antonio

Gustave Murnoz Marin, Francisco Sifva 0583, San-

 tiago :

Wilson Rebolledo Gonzalez, Aysén 5921, Pobla-
cion O'Higgins 5821, Antofagasta

Carlos Roco Véliz, Independencia 550, Vicuria,
Elqui

Ernesto Acufia Mercier, Apoguinde 7810, Torre 1,
Departamento 1002, [ as Condes, Santiago

Ximena Barrientas, Chacabuco 0125, Villa Chena,
San Bernardo A

Rodrigo Gesswein, José Domingo Cafas 1958, De-
partamento 44, Nufioa, Santiago

[ eonardo Duran, San Pedro 241, La Florida, San-
tiago

Mario Acuiia Castillo, Brasil 684, San Carlos

Cristian Cortés Correa, Punta Arenas 1, Providen-
cia, Santiago

Juan Pablo Torres Martinez, Teatinos 809-A, San-
tiago

Fernando Nurez Pizarro, Aquelarre 5350, Villa
Santa Elena, Santiago

Eduardo Esteban Carvajal, N., Pasaje Rucaray 1835
Temuco.

Ellos reciben de premio una Tarjeta de Refe-
rencia. _

En general vemos que usteden han sobrepa-
sado con entusiasmo y conocimientos las metas
iniciales de comunicacion. En los proximos nu-
meros habra nuevos desafios para ustedes.

32
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Aprendiendo los colores

OTRA NOVEDAD PARA “PEQUES'":

Este mes iniciamos una actividad gue intere-
sara a un gran numero de lectores y proporcionara
momentos agradables junto con el logro de un ob-
jetivo especifico de aprendizaje.

Ahora el conocimiento de los colores v la
interaccion con el pequefio de la casa valorizard
la actividad de nuestro comun amigo: el campu-
tador ATARI.

Digite cuidadosamente el listado siguiente:

NOVIEMBRE 1987

68 PRINT "R":POKE 752,1 ; :
62 POSITION 5,8:PRINT *ondiiTITTTRLII

64 FOR PALSA=1 TD 1886:HEKT Pal5A
65 DIM MOMBRES (8) , INTENTOS (8)

69 DIM TOPDSS(8@)
rd 1= VE RDE

EGRO  AMARILLOS

ADO  NARANJA ROJD GRIS BLAKCO - N

aZuL PURPURA ROS

33



PEQUES: continuacion

~ Las siguientes instrucciones deben ser entre-
98 POKE 752,1 gadas previamente al pequefio;
188 FOR I=L TO 18 '

185 GRAPHICS B:POKE 752,1 S A A e
118 READ HUE,LUM,NOMBRES £ T\ . ) e

120 SETCOLOR 2, HUE,LUM ~ BARRA DE ESPACIAMIENTO \
138 FOR J=1 TO 73 STEP 8 T
135 POSITION 16,8:PRINT * L 2

140 POSITION 16,8:PRINT TODOSS(J, J+7)
158 POKE 764,255

155 OPEN #1,4,0,%K:"

160 KEY=PEEK(764) :IF KEV=255 THEN 168
165 CLOSE i 4
178 IF KEY=33 THEN 218 AETURN @
188 IF KEY()12 THEN KEY=255:GOTO 168 7

185 GO5UB 2518
198 IF INTERTOS=NOMBRES THEN GO5UB 181

g:POP :GOTO 270

— S/ el color no corresponde al texto de pan-
talla, debe presionar la barra espaciadora.

— Si el color corresponde al nombre debe pre-

1288 GOTO 2816 . ;

218 BERT J sionar la tecla RETURN.,

215 TRAP 130:1IF INTERTOS5(}NOMBRES THE El ATAR| evalta la respuesta del peque v
N 138 entrega alguno de los siguientes mensajes:

228 NEKT I -

258 POKE 752Z,0:GRAPHICS ®:END

1016 GRAPHICS 1:POSITION 6,4:7 H6;" € CORRBEST XS XM

ORRECTISIMO ":FOR PAUSA=1 TO 1008:NEXRT

PALSA: RETURM |
2618 GRAPHICS 1:POSITION 0,4:7 #6; =€)
(AR *:FOR PAUSA=1 TO 10680:NEXY

PASA: GRAPHICS @:POKE 752,1:G0TO 126
2500 REM _

2510 INTENTOS=TODOSSCJ), 47}

2560 RETURN

3606 REM ¥%¢ COLOR DATA :

3016 batTa 2,15, [LFGNN, 0,0, (THADIEN, 6
.8, [EEN, 0, 15, (LN, 3, 5, (INEN
+2,12,C0LTYREN, 4, 15, (OEFTTONE

3828 pata 5,6, CEIETN, 6, 2, FY4TGNEN, 12

15 ;
BEMUERDE | RO DE MUEVOD

Al ejecutar aparecera en pantalla lo siguiente:

R R e e
Este programa podria ser optimizado si la
interaccion con el usuario fuera con la’ voz gra-
bada en la cinta del mismo casete.

Este es un desafio para nuestros lectores de
MUNDOATARI, @
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Clases
con ATARI

UBICACION ESPACIAL

Este .mes la columna CLASES proporciona un
programa practico, dirigido también a los mas
pequefios de la casa, en relacion a una actividad
especifica.

Objetivo:
Capacitar a los peguerios en los conceptos
de ubicacion espacial:

— arriba

— abajo

— derecha
— jZzguierda

v encadenarlos con las teclas del movimiento def
cursor {flechas).

Digite cuidadosamente el listado sigulente:

8 GRAPHICS @

60 PRIMT “A':POKE 752,1

65 PHEITIB! 1,8:PRINT “¥ITEET] - aBAJO
= -~ DERECHAX"

66 FOR PALUSEZL TO ZHBH.IEHT PAUSE

80 DIM A5(1)

96 DIM BU4):B(1)=45:B(2)=61:B(3)=43:BL

41=42

188 OPEM 814,4,8,"K:™

NOVIEMBRE 1987

APLICACIONES

118 FOR P=1 TOQ 4
111 GRAPHICS 2:POKE 752,1
112 PDKE 756,226

115 SETCOLOR 8,8,8
128 PRINT " ¥t CUAL DIRECCION 7%

e

iZ@ ON D GOSUB 3918,3510,4818,4516

158 GET #1,X

168 IF K=B(D) THEN GRAPHICS B:!POKE 752
,1:G05UB 1019:60TD 288

178 GRAPHICS 6:PDKE 752,1:GOSUB 2P18:6

oTe 111

280 MEHT D

785 CLOSE #1

218 GRAPHICS @:POKE 752,1

27286 POSITION 15,8:PRINT “REPITE S/N";:
INPUT AS

2368 IF AS="5" THEN 188

248 IF A5 "N™ THEM 218

258 GRAPHICS @:POKE 752,08:END

1810 GROPHICS 1:POSITION 8,4:7 H6;" C
ORRECTISIMO “:FOR PAUSA=L TO 1808:NERT
PAUSA:RETURN

2010 GRAPHICS 1:POSITION 6,4:7 u6;"Hid

(AR “:FOR PAUSA=L TO 1688:REXT
PALSH:GOTO 111

1008 REM

31618 POSITION 7,1:PRINT #i6; PIEGT
31042 FOR L=1 TO 3

31043 FOR J=18 TO Z STEP -1

1015 SOUND 8, %€25,18,15

3028 POSITION 9,:PRINT H6;CHRS(27);:
OKE 85,9:PRINT #6;CHRS (28)

31835 FOR PAUSE=L TO 20:NERT PaUSE

31036 IF J=2 AND L=3 THEM 3038

3837 POSITION 2,J:PRINT #6;"

3838 REXT J

839 MNEHT L

3048 SOLND ©,0,8,0

3050 RETURN

1508 REM

3518 POSITION 8,9:PRINT #t6; "CLTWOM
3517 FOR L=1 70 3

3513 FOR J=0 T0 &

31515 SOUND @, %25,18,15

3520 POSITION 9,J:PRINT 16;CHR5(27);:P
OKE 65,9:PRINT #6;CHRS(29)

3535 FOR PAUSE=1 TO 20:NEHT PAUSE

3526 IF J=8 OND L= THEN 3538

3537 POSITION 9,J:PRINT B6;" "
3538 MEXT J
3539 MEKT L

35




3% REVALORICE
SU ATARI 600 XL

Transformelo en 800 XL

EXPANDA LA MEMORIA
A 64 KB

PRODUCTORA DE EGFTWAHE 340,

"utho[L

Providencia 2198, Local 63, Teléfono 2324782

COLABORACIONES

MUNDOATARI recibe articulos, progra-
mas y columnas de continuidad para ser
ed/ftadas en los proximos numeros.

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

La publicacion de él en las pdginas de
MUNDOATAR! estard supeditado a las
disponibilidades de espacio o a las hece-
sidades de la‘edicion. '

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

MUNDOATAR!, previo a la publicacion
de un aporte, enviara 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.

36

APLICACIONES: continuacion

I546 S0UND 9,8,0,0
3556 RETURN

4880 REM

4818 POSITION 4,5:PRINT 6 ; "SELIBILTT)
- 4812 FOR L=1 TO I

4813 FOR J=19 TO 4 STEP -1

4815 SOUND O,INT(258/J),10,15

40208 POSITION J,5:PRINT H6;CHRS5(Z7);:
OSITION J,5:PRINT M6;CHRS(I0)

4835 FOR PAUSE=1 TO 28:NEXT PAUSE
4836 IF J=4 AND L=3 THEN 4838

4017 POSITYION J,5:PRINT #6;™ *

40318 MEXT J

4839 MEKT L

4040 S0UND 8,6,8,8

4858 RETHRN

4508 REM

4518 POSITION 8,5:PRINT #6; PTG
4517 FOR L=1 70 3%

4513 FOR J=8 TO 14
" 4515 SOLUND 8,INT(258/(J+11),18,15

4528 POSITION J,S5:PRINT #6:CHRS5(27);:P
OKE 85,J:PRINT #6;CHRS(31)

4535 FOR PALUSE=1 TO Z0:MENT PAUSE

4536 IF J=14 OND L=X THEN 4518

4537 POSITION .J,5:PRINT B6;™ *

4538 MEKT J

4539 REXT L

4548 SOUND ©,8,0,0

4558 RETURN

Ejecute el programa. Aparecera una pantalla
similar a la de la foto:

.-'_:‘-:..

Presione la tecla correspondiente del teclado
v continuara con el siguiente punto de referencia.
~ Observe que las lineas 1000 al 2100 son iden-
ticas al listado de la columna Peques de este mes,
v por lo tanto los mensajes de evaluacion de re-
sultados son iguales:

Que se diviertan. Hasta el proximeo mes. ®

MUNDOATARI




El Club ST ha iniciado sus
actividades, al cual se pueden
incorporar socios de otros pal-
ses a partir de este numero. Los

beneficios estan dirigidos a todos

los usuarios de esta linea del
ATARI,

1. ¢Como
CLUB?

inscribirse en este

Envie una carta con sus datos

personales y el numero de sus-
cripcion de la revista. De inme-

diato formard parte de este Club

de acceso restringido.

2. Beneficios iniciales.

En este momento el Club dis-
pone de manuales de los si-
guientes programas al costo de

fotocopia economica:,

VIP {planilla electronical
DEMAN (hase de datos]
PCDITTO (emulador de 1BM)
CADSd (graficador en tres di-
mensiones}

DISK DOCTOR
de diskette)

Los  programas — carrespon:
dientes a costo de diskette
(% 800 mends 109/0).

3. {Como obtener estos benefi-
cios?

{analizador

Personalmente en nuestro lo-
cal en Av. 11 de septiembre
230856, local 18,

Por intermedic de la Orden

de Pedido, anexa al Catalogo
ATARI, indicando el nimero
de socio del CLUB ST.

Mo podran obtener este bene-
ficio otras personas {exclusi-
YO para socios ST).

Publicacion anexa a revista
MUNDOATARI.

En este nOmero iniciamos una
publicacion para el uso del
DBMAMN por parte de los
usuarios del CLUB ST.

Futuros beneficios.

Clases para grupos de los prin-
cipales utilitarios que intere-
sen a los miembros del Club.

Inscribase luego, pues el nd-

mero de socios ec limitado.@




PROGRAMAS

EVENTO

Continta las clasificaciones
para el Rey del Videojuego.

Inscribete, recuerda que gl
EVENTQO finaliza el sdbado 2 de
enero de 1988,

Las bases se encuentran en
MUNDOATARI No. 4..

DICIEMBRE:

Inicio de vacaciones

MUNDOATARI tiene para
todos nuestros escolares de ense-
fanza basica v media la siguiente
actividad para diciembre, dirigi-
da a todos nuestros lectores de
Santiago:

Todos los dias puedes ganar
juegos ATARI en casete o dis-
kette, participando en- el juego
del dia, en nuestro local de Av.
11 de septiembre 2305, local 18.

¢Como ganar?

Solo debes superar el maximo
asignado para el juego,

38

iComo participar?

Muy simple, solo debes pre-
sentar la revista MUNDOATARI
de diciembre, el carnet de socio
del ATARI CLUE v eb certifica-
do de notas (o libreta de notas)
con  un promedio sobre 5,06

Esfuérzate este ultimo mes,
pues puedes superar tus califica-
clones Yy ganar juegos todos los
dias.

MUNDOATARI esta contigo
en este mes de regalos para ha-
certe pasar gratos mamentos.

RANKING

El estacdo de las preferencias
de video juegos es el siguiente:

1. Karate Championship 1200
EIGHGINIGRT o v oo 200
SO i e et te ]
Bruce leey, iithe ik 630
Montezuma .. ...... 610
Pacman st . h i DoG
F-15: Strike Eagle . . . . 540
Forth Apocalypse . . . . 500
9. Keystone..........4580
10. Great American Race. . 430

SR

SN

S ReETaT s e 400
1 A e e 380
(R LT e I e IR e 0 e e 350
T BT OAY e 310
(LTS et oy o p ) N RS 240
16. Kennedy Approach ... 180
1 S e Rt Barvice s i i s 160
18 e tast Vel oo 90

En el mes de diciembre fina-
lizard el Ranking del afio 1987.
Con todas las cartas recibidas du-
rante el presente aifio hastael 15
de noviembre habra muchos pre-
mios de Pascua.

MUNDOATARI




PROGRAMAS

V l Dl E D M A N |A Estos son algunos de los juegos preferidos de ustedes:

A pasen
a1 DEEYROY

KARATE CHAMPIONSHIP FIGHT NIGHT JOUST
1200 puntos 900 puntos 700 puntos

BRUCE LEE MONTEZUMA PACMAN
630 puntos 610 puntos 560 puntos

b

F-15: STRIKE EAGLE : . KEYSTONE GREAT AMERICAN RACE
540 puntos 450 puntos 430 puntos

SUPERMAN PENGO THE LAST V-8
400 puntos 350 puntos 90 puntos

NOVIEMBRE 1987 : 39



PROGRAMAS: continuacion

Centippede

Nombre ICENTIPPEDE
Productor CATAR!Y
Memoria 16 Kb

En este juego debes cuidar tu
jardin de los atagues de Centip-
pede, una gigantesca cuncuna,
que tratara de eliminarte a ti'y
a tus plantas.

La finica defensa posible para
impedir las tragicas consecuen-
cias de este atague es destruir a
su gestor: la mismisima cuncuna
Centippede, con la ayuda de tu
insecticida laser, arma de alta
tecnologia, disefada especial-
mente para la destruccion de
Centippede, la cual no tiene for-
ma de defenderse ante esta terri-
ble arma.

Si no logras destruirla répida-
mente, esta maligna cuncuna ira
multiplicando sus pies hasta que-
dar de un tamafio tan grande que
te sera imposible contener su
ataque. Cuando la hayas destrui-
do no tardara en aparecer otra,
con las mismas intenciones de
la primera. A

No te descuides, porgue no
es solo de la cuncuna de lo gue
debes cuidarte, también debes
hacerlo de las arafias (gue tratan
de aplastarte} y de los maceteros
que te son lanzados desde lo al-
to de la pantalia.

En suma, se trata de un jue-
go muy entretenido y exitante,
cuyva complejidad depende solo
de la habilidad gue poseas en el
manejo del joystick.

Sin duda alguna, te esperan
momentos de emocion v entre-
tenimiento junto a este Juego.
Esperamos que te diviertas hasta
que nos volvamos a ver en el
proximo numero, amigo video-
manfaco.

40

CALIFICACION
{nota de 1a 7)

Graficos ;6.5
Sonido - o:h
Animacion 6,5
Dificuftad 86,0
Originalidad : 7,0

Promedio : 6.6

MUNDOATARI|

-
F

e i;l....-.. f - __{ .

ST _.,..,..-""'?“



	0a
	0b
	0c
	0d
	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40

