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Editorial

iCUMPLEANOS FELIZ!

Feliz cumpleafios, es nuestro primer pensamiento en este numero
aniversario de MUNDOATARI. Con mucho agrado podemos decirle
a ustedes, fieles amigos lectores, que los objetivos formulados al
iniciar esta publicacion han sido cumplidos ampliamente. Queremos
expresar también nuestro deseo de permanecer unidos y estrechar
filas, para que el crecimiento y el soporte necesarios sobrepasen las
aspiraciones que ustedes tengan.

Respecto a nuestra realidad nacional en lo que se refiere al uso
y aprovechamiento del computador ATARI, podemos decir que la

evaluacion en general es pobre. Las causas no serdn motivo de analisis

de la presente editorial. Pero de no mediar acciones rapidas y efectivas,
las posibilidades futuras seran cada dia mas dificiles.

MUNDOATARI es y debe ser la solucién para esta situacion
problematica a nivel nacional. Uno de los requerimientos para cumplir
esta meta es precisamente el interés de cada uno de ustedes, amigos
usuarios, para darle a nuestro querido ATARI un uso mas diversificado,.
colaborar en las distintas campafias de MUNDOATARI y apoyar a la
revista en el incremento de lectores y suscriptores , lo gue permitira
el financiamiento adecuado en todos sus proyectos.

El slogan que definira la campafia en nuestro segundo afio de
vida con ustedes sera el siguiente:

AYUDANOS A AYUDARTE

Para cumplir la tarea mencionada las columnas, articulos y temas
de futuras ediciones estaran destinados a entregar orientacion, informacion
y software a bajo costo, que permitan elevar el uso y proyecciones del
capital invertido, que actualmente no son debidamente aprovechados.

Su editor

Ivan Gjurovic M.

MUND@ATARI

ABRIL 1988 Precio: $ 400

Revista con informacidén exclusiva
para microcomputadores ATARI

Resol. Exenta No. 360/6-5-1987
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Player Missil

maeees e Th]
Continuamos la columna de la técnica de para PLAYER @
Player con 3 programas que demuestran fas po- 148 POKE 623,1:REM Prioridad de PLAYER
tencialidades de ella. sobre PLAYFIELD
-y ; o 150 POKE 784,188:REM Color para PLAYER
Para la explicacién entregamos cada uno de 8

los Pprogramas debidamente documentados, usando 160 POKE 53248,PEEK(26) :G0TO 160:REM u
las-instrucciones REM. :

tiliza Loc. 26 Timer (CAP.14) para wo
dificar 1a posicion horiz.
i70 DATA 68,126,12%,153,255,36,66,12%

! Digite cuidadosamente y ejecute el primer
listado:

6 REM MOVIMIENTO HORIZONTAL DE PLAYER

18 GRAPHICS 3+16:REM MODD 1%

12 REM DPibuja rectangulo

28 FOR X=i6 TO Z4:FOR Y-8 TO 23:COLOR

J:PLOT H,Y:NEHT Y:MEXT K

25 REM Reserva memoria por localiza-
‘cion 741,742 MEMTOP

30 MEMTOP-PEEK (741) +256%PEEK(742)-1

| 39 REM reserva 1624 bytes resolucion

) doble

40 PMBASE-INTCIMEMTOP-1824)/1824)%1824

58 4DJTOP=PMBASE+IB4:REM Inicio de la
Memoria Util de P/7M memoria

68 POKE 742, INT{ADJTOP/256):PODKE 741,40

DJTOP-256%PEEK (742) :REM mueve el pun-

tero para reservar la Memoria
65 REM
78 POKE 54279,PMBASE/256:REM Informa

En pantalla observara como ilustra la foto:

Repase el tema de nlmeros binarios en IVIUN
DOATARI No. 1, pagina 28.
La figura en movimiento corresponde a un

_ al ANTIC de ubicacion inicial de Player. La linea 170 contiene los valores numeri-
| wemoria para P/M cos de ella; Compruebe con el primer esquema vy

3 808 POKE 53277,2:REM activa solo PLAVER luego determine los valores de la segunda figura

38 POKE 559,34+8:REM Resolucion Siwple .

188 PB-PMBASEY512:REM Localizacion Ini

tial de PLAYER @

183 RENM Inicializa wemOria a usar

116 FOR A=P8 TO PB+1Z8:POKE f,8:MEXT A

4 119 REM Refine 1a Posicion Uertical
dentro de memoria total del P/M

128 FOR A=PB+68 TO PB67:READ B:POKE f

,BiINERT &

136 POKE 53256,3:REM Tamafio cuadruple

figura 1 figura 2

MAYO 1988 B




r

TECNICAS: continuacion

Modifique la Iinea para estos valores y eje-

cute el programa.

Bravo, usted ha construido su primer Player.
Contintie con la técnica y su progreso se hard

maés evidente.

Digite con cuidado y ejecute el segundo lis-

tado:

18 REM PLAYERMI.T08
28 REM MUEVE P/M mediante ML RUTINA
que ejecuta durante el VERTICAL
BLANK TEMA 8
108 POKE 752,1:7 CHRST125) :SETCOLOR 2,
@,0:REM Inicializa
118 PCOL®=216:PCOL1=56:REM COLOR PLAYE
R
178 GOSUB 1888:REM Inicializa ML Ruti-
na para VERTICAL BLANK
130 POKE PLL,8:POKE PLL#1,8:REM tamatio
de PLAYER
140 POKE PLX,188:POKE PLY,182:REM posi
cion Inicial de PLAYER
158 POKE PLY+1,188:POKE PLY+1,72
168 REM LET wovimiento Random
178 POKE PLX,RND{8)#*159+48:POKE PLY,RN
DLB)XL91+32
188 POKE PLY+1,RND(0)¥159+48:POKE PLY+
1,RND(B)*191432
190 A=1ALALAL:GOTO 178
260 END
1808 REM ML Rutina para UBLANK '
1618 FOR I=1536 TO 1786:READ A:POKE I,
A:NENT I
1626 FOR I=1774 TO 1787:PDKE I,8:NEXT
I:REM ML en PAGINA & medio superior
1038 PM=PEEK(186)-16:PMBASE=256%PMH: REM
reserva 4K de memoria
1840 FOR I=PMBASE+1823 TD PMBASE+2047:
POKE I,8:NEXT I:REM Inicializa con @
la P/M menoria
1656 FOR I-PMBASE+1825 TO PMBASE+1832:
READ A:POKE I,n:MEXT I:REM localiza da
ta para PLAYERE
1968 FOR I-PMBASE+1281 TO PMBASE+1Z288:
READ N:POKE I,A:NEXT I:REM localiza da
ta para PLAYER 1
18708 POKE 704,PCOLO:POKE 705,PCOLL1:POK
E 706,PCOLZ:POKE 707,PCOLI:REM asigna
color a registros de PLAYER
1080 PLE-53248:PLY=1780:PLL=1784
1898 POKE 559,62:POKE 623,1!POKE 1788,
PH#4:POKE 53277,3:POKE 54273,PM:REM va

lores para P/M

11086 X-USR{1696) :REM actua la ML en el
UBLAKK

1148 RETURN

280808 REM Codigos VBLANK INTERRUPT

2818 DATA 162,3,189%,244,6,248,8%,56,22

1,248,6,248,83,141,254,6,106,141

2828 DATA 255,6,142,253,6,24,169,8,189

,253,6,24,1089,252,6,133,284,133

2838 DATA 286,189,248,6,133,2083,173,25

4,6,133,205,189,248,6,170,232,46,255

7848 DATA 6,144,16,168,177,2083,145,285

,169,8,145,2083,136,202,208,244,76,87

2858 DaTa 6,168,8,177,283,145,285,169,

8,145,263,200,2082,2086,244,174,253,6

78668 DATA 173,254,6,157,2408,6,189,236,

6,240,48,133,203,24,138,141,253,6

2670 DATA 109,235,6,133,204,24,173,253

,6,189,252,6,133,206,18%,248,6,133

2888 DATA 285,189,248,6,178,168,08,177,

293,145,285,208,262,208,248,174,253,6

2998 DATH 159,8,157,236,6,282,48,3,76,

2,6,76,98,228,0,08,104,169

2108 DATR 7,162,6,168,8,32,92,228,3%6

1868 REM DATA PLAYERS

I818 DATA 6,6,8,126,195,195,195,126

3028 DATA 126,195,195,126,24,126,126,2
4

Observe los cambios de posicidn y analice
el comentario de cada una de estas lineas.

Ahora el listado final muﬁnaiéspownd§
lidades de los Players:

4 BEM PLAYERMI.T69

5 REH DEMO PLAYER MISSILE

19 DIM a5¢€15),05(1) :POKE 623,8

26 GOTO 40
I8 FOR I=PMBASE+I54 TO PMBASE+1824:POK
E I,8:NEXT I:RETURN :REM inicializa

¢l 4REG para doble resolucion

&0 X=78:REM Posicion Inicial de PLAYER

a ;

58 SOLUND 3,13,8,2:REM Sonido Espacial
55 GRARHICS 17:7 #6;" potencialidades
68 ? #6;" PLAYER "

70 7 #6;" MISSILER

99 A=irlALALALALALALIREM PAUSA
188 7=90:REM PDS. inicial de PLAYER 1
118 POKE 784,149:POKE 785,249:REM COLO
RES de 'PLAYERS 8 & 1

119 REM reserva 4B paginas de Memoria
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TECNICAS: continuacién

120 P1OG=PEEK{1863:P-P186-48:POKE 5427

3,PIPMBASE=256%P: GOSUB 7I8:POKE 718,80

129 REM simple resolucion,activa Pla-

yer y missile,elimina cursor,Posic

i0nes iniciales @ para PLAYER 8@ y 1

138 POKE 559,46:POKE 53277,3:POKE 752,

1:POKE S3248,8:POKE 53249,8 :

148 GOSUB 39

158 RESTORE 178

168 FOR I-PMBASEG40+K TD PHBASE+G44+K
{READ B:POKE I,RINEXT I

178 DATA 157,18%,255,18%,153

188 REM DATA para NAVE espacial

198 RESTORE 178

208 FOR I=PHBASE+S512+Z TD PHBASE+5164Z
SREAD 4:POKE I,A:NEXT I

218 POKE 53256,8:PCXC 53266,18

228 POKE 52257,8

230 DATH 153,18%9,255,189,153

248 ? "yes el HALLEY por ahi......."
258 FOR I=1 TO I0BB:HENT I

268 7 "NO este es un PLAYFIELD "
2786 FOR I=1 TO I0@8:NEXT I

288 7 :7 " rodeandolo, .. ccoiienrens
o o es 21 horde ":FOR I=1 TO
Z8:POKE 712,RND(8)¥255

238 FOR J=1 7O 198:WERT J:HEHT I

380 ? :7 :7 "ahorita figuras PLAYERS"
318 POKE 53248,188

328 POKE 5I2432,188

338 A5-7{cz=c PLOYER 1":¥=i15:v¥=id
348 GLDSUB 376
I58 A5="{==z= PLAYER 2":¥=15:Y=158

I68 GOSUE 878

376 FOR I-1 TO I9:NEKT I

380 REM SduxiE MOUIMIENTOHOENR

328 27 17N 458 RUBVPD . i ssess®

468 SOUND 2,8,8,2

418 FOR Y0L=1 TO 15 STEP @.1:S0UND I,2
3,4, V0L I50LND 1,12,4,00L

428 N-VOL®248/15

440 FOR VYOL=14 TO 8 STEP -@.1:50UND I,

25,4,V0L:50UND 1,13,4,V0L:N-VOL%248/14

:POKE 53248,N:POKE 5I249,N:NEXT VOL

458 REM ¥3060€ CHANGE SIZE 66k

468 7 ;? " ¥ modifican su tanaﬂo......

S

476 POKE 53248,74:P0KE 53249,74

4808 POKE 53256,1:POKE 53257,1: FGR Iz1
.~ TO 1808:HEXT I

428 POKE 53256,3:POKE 53257,3:FOR I=1

TO 1000:NERT I

“B4tP0, 4

418 POKE 53242,N:POKE 53248, W:NEHT UOL

588 7 ;% " igual que UIDED disparan"
518 POKE 53256,8;POKE 53257,8:G605UB 64
8 ;

515 FOR I=1 TO B:PDKE S3IZA7HI,0:NEXT I
528 GOTD 10880

628 IF PEEK(ISZ273)=F THEN POKE 764,12:
RUN "D:EX5.2"

£38 GOTO 618

640 REH 3068HE Mueve MISSILE 008006
658 POXE 53252,808:POXE 53253,80

668 P-@:FOR SHOT=1 TO 6:FOR PO=Z8 TO 1
28

670 SOUND 8,P0,8,8:5CUMD 1,P8,18,8:500
Nl 2,P8,12,5:500UND 3,PD,4,8

608 PDKE PMEASE+I8I+P0,0:POKE PHMBASE+Z

30 NEXT POINERY SHOT

708 FOR OFFz@ TQ Z:50ULMD OFF,8,8,8:NEX
T BFF

719 RETURM

728 REM ¥¥#M3E Dibujo FOEDD 3HOHEE

730 GRAPHICS B&:CNT=8:POKE 553,80

748 COLOR 1:H-RNDIBI*IL3:Y=RND(8)*159:
CHT=CNT#1:PLOT H,¥:IF CNT}>158 THEN RET
RN :

758 07D 749

760 REM ¥aMxE¥ PORTADA W0
7780 GRAPHICS 17

788 ? H6;" PROERAGH "

728 7 463" #10F "

588 2 8617 8617 HS

818 ? u6; "INV

328 7 ge;» Wissiled

g38 7 HE;" graphics®

840 FOR IZ1 TO S8:FOR J=1 TO 5:POKE 78
G+J,RND (D) %200 :NEXT J:INEXT I

350 RETURN

860 REM BEEEEE MODES TERT 0060
878 I1-PEEK(@8) +PEEK(B9)%256

888 IZ-T1HVH404Y

858 FOR Z=L TO LEN(AS)

308 05=A5(Z,7) :GOSUB 958

918 IZ=573444K%B

928 FOR U=6 T0 7

930 POKE IZ+148,PEEK LI+

948 MEXT W:IZ=I241:NENT Z

958 ¥=ASCL053:IF N}127 THEN H=X-128
968 IF H)I1 AND H{96 THEM X=K-3Z:RETUR
4

970 IF H{I2 THEN X-R+64

988 RETURN

999 REM HMO0GEE COLLISTON MXERREENE
19800 GRAPHICS 6:POKE 82,8
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TECNICAS: continuacién

10818 POSITION 68,8:?7 "NENENFRELEEE
i encugntra e RaM b .
MODIFICAR UTILIZAR etc .

yede LISTAR

Digite y ejecute el listado. Observara una na-
rracion posible de realizar con esta técnica.

i El préximo mes finalizaremos el tema de

Player Missiles. Hasta entonces.

19828 END
TABLA 1 REGISTROS DE PLAYER/MISSILES
Localizacion(es) Funcibn Comentarios POKE | PEEK
53248-53251 Registro de posicion horizontal POKE valores entre O y 255. Sélo °
para Players 0 a 3, son visibles en pantalla los valores
. entre 48 y 208.
53252-53255 Registro de posicion horizontal Idem o
para Missiles 0 a 3
532656-53259  Registro de tamarfio para Players Ver nota 1 °
0a3.
53260 Registros de tamafio para Missiles  Ver nota 2.\ ®
53248-53251  Registro de colision entre Missiles  Ver nota 3 °
y campos graficos. Missiles 0-3
532652-53255 Registro de colision entre Players Ver nota 4. ®
y campos graficos, Players 0-3.
53256-53259 Registro de colision entre Missiles ~ Ver nota 5. ®
y Players. Missiles 0 a 3.
53260-53263 Registros de colision entre Players. . Ver nota 6. ®
Players 0 a 3.
53278 Usado para limpiar todos los POKE cualquier nimero salvo e
registros de colision. cero para limpiar registros.
. Ver nota 7.
53261-53264 Registro de Data graficos para Usado por el computador para ®
: Players 0-3. editar datos P/M. No usado
normalmente ‘por programadores.
53265 Registro de Data graficos para Idem .
todos los Missiles.
704-707 Registro de color para Players Missiles tienen el mismo color. ° °
0-3 y Missiles asociados. de Players. POKE un valor de
color en registro. Ver nota 8.
623 Registro de prioridad Ver nota 9. ® ®
54279 ° PMBASE. Numero de pagina ° °
inicial del area de memoria de
Player /Missiles.
569 Control DMA., Especifica tipo de Ver nota 10, o ®
resolucion P/M vy si la pantalla ‘
esta conectada o no,
53277 Control de graficos. Habilita el POKE O para desactivar sistema °
sistema Player/Missiles. de P/M.
: POKE 3 habilita P/M.

Registro para tamafio de Player

POKE valor Tamaiio
0/2 ancho normal
1 doble ancho
3 cuddruple ancho

Inicial =0. Registro afecta solo al ancho y no al alto.

2. Registro para tamafio de Missiles

Cada ancho de Missil puede ser controlado indepen-

dientemente con este registro.
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TECNICAS: continuacién

Valores para POKEar para tamafio

Missil Normal Doble Cuadruple
0 0 1 3
1 0 4 12
2 0 16 48
3 0 64 192

3. Registro para colision Missil/Campo

Un objeto en el campo es cualquier cosa dibujada en
pantalla con los comandos PLOT o DRAWTO. Los carac-
teres impresos en pantalla son considerados como tales.

El nimero de campo corresponde al comando de
COLOR usado al plotear. Si ocurre una colision en pan-
talla entre un missil y un objeto de campo, la lectura con
PEEK informard cual objeto fue detectado.

Comando COLOR
correspondiente a campo

Valor en Campo
registro tocado

1 0 1
2 1 2
4 2 3
8 3 Ninguno. Usado para editar

en Graphics 1y 2

4. Registro para colision Player/Campo

Estos registros son afectados cuando un player en-
cuentra en su camino un objeto de campo. La tabla es
idéntica a la anterior,

5. Registro para colision Player/Missil

Estos registros son afectados cuando un player choca
con un missil.

Valor en Player
registro tocado
1 0
2 1
4 2
8 3

6. Registro para colisidn Player/Campo

Estos registros son afectados por la colisién entre
Players. La tabla es idéntica a la de nota 5.

7. Registro para borrar colision

POKE cualquier valor entre 0 y 255 para borrar to-
dos los registros de colision. Es importante que su progra-
ma borre frecuentemente estos registros. En caso contra-
rio las colisiones multiples producen valores anticipados
que confunden su programa. Lo mejor es limpiar estos
registros antes de cada movimiento de player o missil.

8. Registro para color de Player/Missil

Ponga el color de cada player por medio de POKE,
con el resultado de la siguiente férmula:

COLOR =LUMINOSIDAD + 16 * TINTE

9. Registro de prioridad

Este registro selecciona los objetos que se desplie-
gan en primer plano en relacion a los otros. Los colores
de fondo tienen siempre menor prioridad.

MAYO 1988

POKE - QOrden de prioridad
1 Players0,1,2,3, Campo 0,1,2,3
2 Players 0, 1, Campo 0, 1, 2, 3, Players e
4 Campo 0,1, 2, 3, Players 0,1,2,3
8 Campo 0, 1, Players 0, 1,2, 3, Campo 2, 3

Si usted incrementa el valor de los contenidos de
la prioridad en 32, puede combinar los Players (0 con 1,
2 con 3) para formar players multicolores.

10. Registro de control de Acceso Directo a Memoria
(DMA)

Este registro controla el despliegue de pantalla y
Player/Missil como sigue:

Afiadir a

: valor final

Opcién para POKE  Comentarios
Campo angosto 1 Elija
Campo estandar 2 sélo
Campo ancho 3 uno
Activa Missil-DMA 4
Activa Player-DMA 8
Player de doble

resolucidn 0 Valor inicial
Player de simple

resolucion 5 16
Regular-Graphics DMA 32

El valor inicial de este régistro es 34 (modo grafico
regular, campo estandar, P/M no habilitado).

'POKE 559, 0 desconecta la pantalla y aumenta el
tiempo de procesarmiento en un 30%o (por ejempo para
una inicializacién mas répida).

TABLA 2 UBICANDO DATA DE P/M
BAJO LA LISTA DE DESPLIEGUE

Poner PMBASE en valor indicado
(en paginas) bajo RAMTOP

Resclucion Resolucion
Modo Grafico doble simple
0 8 16
1 8 16
2 8 X 16
3 8 16
4 8 16
5 12 16
-6 16 24
7 24 32
8-11 36 40

PMBASE es la localizacion en memoria del co-
mienzo de Data de Player/Missil. Ponga el nimero de
pagina (direccién/256) de PMBASE en localizacién
54279. RAMTOP, en localizacibn 106, mantiene el
nimero de paginas de RAM en la maguina.

Si tomamos como ejemplo el Modo 5, codifica-
remos como sigue:

PM =PEEK (106) —16: POKE 54279, PM



Controlando
la casetera

El programa de hoy aplica conceptos vistos hasta
ahora en nuestra columna y sirve para todos los
computadores ATARI.

T e et A

Este mes verernaos como traspasar una pantalla
en Modo O a casete y como recuperarla posterior-
mente,

Todos sabemos que el disefio de una pantalla
requiere de muchos célculos, correcciones y una
buena cantidad de Ilneas de programa.

La facilidad que nos ofrece el programa de
hoy es poder trabajar directamente en la pantalla,
tal como la necesitamos. Usted puede usar letras
rnayusculas mintisculas, tanto en positivo como
en inverso, simbolos, caracteres gréficos, nGme-
ros, etc. Al presionar la tecla ESC se graba auto-
maticamente la pantalla en casete. También se
puede cargar esa .pantalla desde el casete a la
memoria.

En consecuencia usted puede obviar todas
las |fneas referentes a esa pantalla vy dedicar su
esfuerzo al programa principal. ¢Que le parece?.

Ahora manos al teclado.

Digite el listado siguiente y grabelo con la
instruccion LIST”C:*'. La numeracion parte del
30000, lo que permite incorporarla en cualqmer
momento a sus programas con la instruccion
ENTER”C:" (y sin borrarlas!).

10

., "m?2n digite

UL 3 BMENL PANTALLA EN CASETEX

‘38018 GRAPHICS 8:L-S+PEEK(568) +PEEK(56

1)%256:P=PEEK{89) :POKE 82,18

38828 CLOSE #t1:0PEMN 211,4,8,"K:":POKE 1
6,64:POKE 53774,64:POKE 718,34

30038 7 :7 :7 “ECITITCEGITE":? :
2 “fi (RTFWITETE:? 7 "}
ETITEEN-:? :? "Digite # opcion= “;
30835 GET #1,.K

36848 IF K{49 OR K)58 THEN 38815

38050 DM K-48 GOTO I828e,le568

362088 POKE 82,2:POKE 718,148:7 CHRS (12
5)

38225 7 * -Para EWPEZAR digite cualqui
er tecla™:? :? " -Para GRABAR pantalla
8" :GET Hi,K.

18228 ? CHR5(125) :PDKE 82,08:POKE 89,P-
4:POKE L,P-4

36238 POSITION 9,08:7 "¢

38248 GET #1,K:IF K=27 THEN Je3ee
38245 IF PEEK(84)=23 AND PEEX(85)=3% T
HEW PONE 85,208:60T0 38248 '
38258 ? CHRS(K);:60TO 30240
38388 REM
310328 POKE 89,P:POKE L,P: Pmus 82,2:7 C
HRS(125)

RCEeCRE AL ¥PARA GRABAR PANTALLA! Sk
2 *f] Ponga cinta en posicion":? :? 'H
Presione RECORDYPLAY ... Y RETURN"
30348 GET M1,K:7 :2? 17 * ¥ otra vez RE
TURN..."

30358 OPEN #5,8,8,"¢:"

36368 E-PEEK(88) +{PEEK(89)-4)%#25b
30170 FOR K=8 TO 959:F-PEEKCE+X) :PUT B
5,F:MENT X

38388 CLOSE #S:END

10500 REM EIRE ;

38585 POKE 710,22:POKE 89,P:POKE L,P:P
OKE 82,2

30520 7 CHRS5(125)

rCLACERBL %PARA CARGAR PANTALLA! |
18540 ? :? “f§ Ponga cinta en pesicion®
17 17 “{ Presione PLAY ... Yy RETURN";:
GET #11,K

8558 2 :? :7 " ¥ otra vez REVURN"
30568 OPEMN N5,4,8,"C:*

38570 E-PEEK(88) +PEEK(89)%256:FOR H=@
T0 959:GET #5,C:POKE E+X,C:NEKT K
38590 CLOSE #5

Ejecute el programa y siga las instrucciones.

MUNDOATARI



CASETE

pigite 8 option- B

La primera pantalla presenta un menl de opcio-
nes:

1. Disefiar pantalla y grabar en casete.
2. Recuperar pantalla desde el casete.

Presione el nimero-1 y luego cualquier tecla.
En ese momento usted empieza a disefiar su pan-
talla tal como lo hace normalmente en directo.
Puede usar las teclas CONTROL, SHIFT, DELETE
y RETURN. La tecla BREAK estd desactivada,
para no interrumpir el programa.

Cuando decida que la pantalla estd lista pre-
sione ESC, con lo que se inicia la grabacion. Eso
es todo.,

Cuando necesite esa pantalla ejecute el pro-
grama y elija en el men la opcion 2. Siga las ins-
trucciones y de pronto empezara a aparecer su
‘pantalla en el televisor,

TECNICA DE TRASPASO

La técnica consiste en manejar 2 pantallas en
la memoria: la normal con el valor de la localiza-
cion 89 (P) v una paralela situada 4 pdginas mas
abajo (P —4). De esta forma manejamos el dise-
fio y lectura de mensajes, que de otra forma bo-
rrarian todo el trabajo realizado.

El esguema siguiente ilustra lo expuesto:

Localiz, 89
156
r)
Pantalla Modo O
(para mensajes)
152
(P—4)

Pantalla paralela
(para disefiar)

MAYO 1988

Comentarios del listado:

30000 Inicializacion. Variable L: localizacion de
Lista de Despliegue para ver la pantalla, Va-
riable P: valor de localizacion 89 (inicio de
pantalla).

30020 Abre canal 1 para ingreso por teclado. Se
inhibe la tecla BREAK para evitar detencion
de programa por su causa.

30030 Menli de opciones de disefio de pantalla
y grabacién (1) o carga desde la casetera a
la memoria (2), El ingreso por teclado per-
mite restringir las teclas.

INICIO DISENO/GRABACION
30200 Se inicia proceso de disefio de pantalla al
presionar cualquier tecla, Para grabar la pan-

talla ya lista s6lo debe digitar la tecla ESC. |

30228 E| diserio se efectiia 4 paginas mas abajo
de la pantalla normal (P-—4),

30230 Las flechas "—="" se obtienen digitando
ESCCERE SV ESCICTREST.

30240 E| programa observa si se ha presionado
ESC, en cuyo caso comienza a grabar.

30245 Esta linea s6lo controla que no se ingrese
mas caracteres que los 960 de capacidad del
Maodo 0, ya que uno de mas harfa subir toda
la pantalla en una linea.

30250 Edita en pantalla el caracter digitado vy
espera el siguiente.

30330 Edita instrucciones de grabacion.

30350 Abre canal 5 para grabar.

30360 Variable E: localizacidon inicial de panta-
lla paralela.

30370 Ciclo para grabar 960 caracteres. Variable
F: valor de localizacion de pantalla para-
lela (—4),

CARGA

30500 Inicio de proceso de carga de casetera a
memoria.

30505 Retorna a pantalla de modo gréfico O,

305635 Instrucciones para cargar pantalla.

30560 Abre canal 5 para cargar.

30570 Variable E: inicio de pantalla de modo
grafico 0. Ejecuta ciclo para traspaso de 960
caracteres a pantalla.

Practique un poco y analice el programa para
comprender la técnica usada.

Como problemas para el proximo ndimero de-
jaremos planteados los siguientes:

— ¢Cémo puede utilizar el dltimo cardcter de la
pantalla (abajo, derecha)?

— ¢Coémo limpiar fa pantalla paralela? El caso se
produce cuando usted desea disefiar una se-
gunda pantalla.

— ¢Coma evitar la palabra READY cuando recu-
pera una pantalla?

IHasta el proximo mes, amigos. ®
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Dominando
la 16050

S
La columna Dominando la 1050 se integra a la
filosofia de MUNDOATARI y entrega una colum-
na de aplicaciones para nuestros asiduos lectores.

8 DIM FASTS(I9),AS(76)  MONTHS(18) ,D5(3
), FS117) ,BLKS(28) , Y5 (4) ,DDAYS(S) ,CLS (1
45) , NULLS €208) , MHS (15) , STS(3L)

1 RESTORE 1880:FOR I=1 TO 39:READ A:FA
STS (L) =CHRS (A) :MEXT I

2 WS- EEEEEEEXIEEREE : ERROR=4008

3 BIN MOVS(I9),B5(6208),0P5(208) :FOR I
=1 TO T9:READ A:MOUSIII=CHRS(A) IRENT I
§ £255-255:C64-86:C256=256:CONSOL=5327
9:KEY=764

§ BS=" ":B5(6288)="_":B5(2)=B5:0P5=B5:
BLKS=BS: NULLS=B5

7 GRAPHICS Z:POKE 559,Z:POKE 710,196:P
OKE 712,195:POXE 789,14:POKE 752,1

8 POSITION 2,1:POKE 82,2:POKE 8%,3%:?

&l

9 2 '

[ g

TR HUNDO ATARI 1988
L

P L 00000086080000000080000008000840]
00000 6t

13 ? n’ o= ln
14 7 "} | 0 ENERO 6 JuULID i»
15 2 “) | B FEBRER® H AGOSTO =
16 2 "} | C MARZO 1 SEPTIEMBRE]™
17 2 "b | D ABRIL J OCTUBRE "
18 7 ") | E WAYD X NOVIEMBRE |*
19 2 ) | F JUNIO L DICIEMBRE |
26 7 ") L ol s

21 2 12 v} BEAEESULENEAMLES": POKE 55
9,34:CLOSE #1

22 OPEW #1,4,Z,"K:":GET #1,R:CLOSE #1
23 R=R-64:IF R{1 OR M)12 THEW 22

74 RESTORE 9999+R:READ MONTHS,NUM: =R
I6 DAY=Y:POSITION 2,6:7 MMS:¥-1985:X=1
1 :

37 7 *) INGRESE EL ANO™:? 17

63 7"

I8 ? “USE A\0 CRECYENYE™:? :72 ™

USE A\O0 DECRECIENTE™:? 17 “PRES

IONE PARA EL ANO™:?

5 4 B e o b [y, U

e 1n IR 985 ™

172" R 4 FOKE 559, 34:FOR

R=1 TO 2Z:MEXT R

42 G=PEEKCCONSOL):IF 6=7 THEN 42

43 IF G=3 THEN Y=Y+

44 IF =5 THEN Y=VY-i

45 IF 626 THEN YEAR=Y:GOTO 58

46 IF Y{1985 THEN Y=19%9

47 IF Y>1999 THEN Y=19B5

48 POSITION X,18:7 Y:FOR R=1 TO I2:NEX

T R:GOTO 42

58 POSITION 2,6:7 MMG:?

51 7 "D, INGRES0 EL SGTE.MES:"™:?

52 7 MONTHS:",";YEAR:? :7

53 2 "SI E5TH CORRECTO, ENTONCES™

54 7 “PRESIONE LA TECLA STARY.™:?

55 7 "SI E5TA INCORRECTO, ENTOMCES PRE

STONE™

56 7 “LA TECLA OPTION.™

57 H=PEEK(COMSOL) :IF A=7 THEM 57

58 IF A=6 THEN GOSUB 980:G0TO 60

59 CLOSE Mi:CLOSE #2:CLOSE NI:GOT0 7

§8 7 “E":POKE 559,Z:POKE 718,206:POKE

789,6:PONE 712,28:POKE 82,2:POKE 83,39

:POKE 752,1:60T0 62

ST EeR N R A e
|*:RETHRM

62 7 1?7 Y

_.'u

'u
ﬁ‘ ? 1 :_ | | L] L) ] | §
"

el
65 7 *|p0OM jLuN [MAR |MIE |JUE IVIE |5

12
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aB I
66 FOR T=1 T0O 5:2 "} . : .
} } ] : GOSUB 61:GO5UB GL:N

ERT T
78 7 ..:_ : : i ' i i
-

<747 n' | ln'? nl l |n

© 72 7 el 44
73 MDPT=(48-LEN(MONTRS)} /2
74 POSITION MDPY,2:7 MONTHS
75 POSITION 3,2:7 YEAR:POSITION 33,2:7
YEAR
76 GOSUB 316
77 POKE 559,34
8@ IF PEEKC(CONSOL){)3 THEW 88
98 GOTO 400
98 2" | | | 1 | | |
235 IF PEEXCCONSOLY ()6 THEN 1235
118 05UB 1080
340 SP-It5%C:5=1:FOR Y=6 TO Z1 STEP 3
358 SP=1¢SHC:5=1:FOR ¥=6 TO 21 STEP I
368 FOR ¥=6 TO 37 STEP S
365 IF 5=1 THEW H=SP
167 IF 5)% THER N=K-1
378 POSITION X,Y:? §
371 IF STS5(5,5)="e" THEN POSITION X,¥%
1:7 e
I74 IF 59 THEN H=H&L
375 IF S5=T7 THEN RETURN
376 S=SH1:MERT H:MENT Y:RETURN
408 GOSUB 1208:POKE 82,22
401 POSITION 22,Z:7 ‘| e—)
482 7 4§ OPCIONES |
407 7 "See——": 7 "1

rl
484 GO5UB 650
412 ¥=5:X=1

413 G-PEEK{COMSOL):IF G=6 THEN 420

414 IF G=7 THER 413

415 IF €=5 THEW Y=Y#2:K=R#1:IF X5 THE
N Y=5:K-1

416 IF 6=3 THEN Y=Y-Z:K=K-1:IF R{1 THE
N ¥Y=1Z:H=5

417 POSITION 23,5:7? CLS

418 POSITION 23,Y:? ASCCISHK)-14, L5¥R)
419 GOTO 413

420 CHOICE=X

421 IF M=2 THEW FOR T=1 70 S:CLOSE MT:
NEKT T:GOTO 7

422 IF R=I THEN 608

423 IF ®=4 THEN 1228

424 IF ¥=5 THEW GOSUB 1285:G0T0 88

426 POKE 82,12:POSITION 11,717 ‘fe——

_n-poa T=8 TO 28:POSX

TION £1,7T:% "} o
427 MEAT T:POSITION 11,21:? "jessesesss
TR

428 POSITION 13,9:7 “INGRESE FECHA™
429 POSITION 13,48:7 " EHAMINAR":POKE
752,12
431 TIﬂP 431:POSITION 13,13:2 "E» 444
n: s INPHT #16;DDAYS:POKE 752,1:0D=VAL (D

pAYS) :IF DD(1 OR DD)H"H THEN 431
432 POSITION 13,9:?

H-Gﬂ-(-(-l-i-(-ﬂ-(-bﬂ-l-(-i-t
JECEEEEEEEEEEEEREREE L
433 POSITION 13,8:2 * DATD g
0L=1:ROM=1
434 OP5=BS5(208%DD-199)
436 FOR T=1 TO 1@
437 POSITION 12,749:7 OP5S(28%T-19,20%T
3:MEXT T:POKE 82,12:POKE 83,32:2 ";
439 CLOSE #i:0PEN #1,4,Z,%K:":COL=1:RD
H=1:BLKS=0P5:POSITION COL+18,ROMF:POK
E 752,7:7 "§;
448 GET #1,R:IF R=155 THEM 455
441 IF R=27 THEM See
442 IF R=126 THEW 468
443 IF RY155 AND R(168 THEN 448
444 IF R)Z7 OND R(3IZ THEN 440
446 IF R)253 THEW 440
447 COL=COL#1:IF R=32 THEN R=35
448 IF COL)20 THEN COL=Z@
449 IF cOL{Z THEN COL=Z
450 POSITION COL+18,RON9:IF R=155 THE
B ? “4$4";CHRS (R) :R=95:BLKS(COL, COLY=CH
RSLR) :GOTO 448
451 BLKSTCOL,COLY=CHRS (R) :IF R=253 THE
¥ BLKS(COL,COL)=CHRS (95)
452 7 CHRSR) ; :GOTD 440
455 REM :
456 OPSC(28XRON-19, 20%R0M) =BLKS
457 ROM=RON+1:IF ROW 18 THEN ROM=1
458 BLKS=0PS (28%RON-19, Z6%R0K)
459 COL=1:R=155:G0T0 458
468 REM
461 CoOL=COL-1
462 IF COL{1 TMEN COL=1:GOTO 448
4637 “6_¢9; ;BLKSCCOL#1,COL#1)="_":60T
0 448
580 GOSUB 940
581 OP5S(Z8¥ROW-19, ZB*ROM) =BLKS
582 IF OPS=MULLS THEN STSCDD,DD)=" “:§
07D 504 :
$83 STS(DD,DDY="a":BS5 (200%DD-199,2884D
PI=0PS:TRAP ERROR

MAYO 1988
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DISKETTE: continuacion

S@4 CLOSE Mi:OPEN #1,8,Z,F$

585 7 #1;57%

586 FASTSC18,10)=CHRS(11)

87 D=USRIAPRIFASTS) , 1,ADRIBS),6208):C
LOSE ®1:POP :GOTO 68

600 POSITION 4,7:7 " SSEE——
_-

601 POSITION 4,8:7 "J INGRESE HES PARA
BORRAR r

§82 POSITION 4,9:7 "JINGRESE A\O DEL M
ES &

683 POKE 752,0:POSITION 4,10:7 "losesm
606 TRAP G6O:POSITION 27,8:7 “3&év;

687 INPUT M16,MM5:POKE 752,1:? :FOR T=
1 TO LENCMMS) :IF MMSCT,TI=" * THEN MMS
{(TI="":E0TD 615

688 MEXT T

615 RESTORE 10800:TRAP 620

616 FOR T=1 TO 12

617 READ F5:IF MMSOFS THEM 617

619 IF MMS=MONTHS THEW FE=939

§20 GOTO 622

§21 POP :7 “[P*:CLOSE #1:6070 686

§22 F5="D:":IF LENCHMS) {8 THEN F$(LENC
F$)+1)=MM5:60T0 625

6§23 FSOLENCFSI+1)=-MMS(1,8)

§25 POKE 752,0:POSITION 26,9:7 "3eu;:1

NPUT #16;YV5:POKE 752,1
629 YE‘UﬁLI?S):IF YE{1985 OR YE)2000 T

HEM ? CHRS(253):60T0 625

638 FSILENCFSI#L)="."

631 YE-YE-1788

$32 FSILENCFS) +1)=STRS(YE)

633 POSITION l.lr:‘! *f BORRANDD MES....
L]

634 POSITION 4,9:7 1
r

635 TRAP 4880:XI0 3I,04,Z,Z,F5:1IF F6=9
9 THEN RUW
636 GOSUB 1285:60TD 88
658 7 4 F: 2 1R
7 1 r
653 2 "JIR Mueve mES 7 1§

Pe:? “| BORRANDO MES [

P 7 e

IIWYEEo 705 IR NUFUD MES |

BORRANDD MES
G 3
665 CLS="DATOS

SEEEEEEEEEEEEE

944 IF aAC)5 THEN POP :GOSUB 1285:60T0

656 7 4 F:2 | DIRECTOR
10 74 r
659 2 "J SAL VENTANA rF:2 1 =

¢¢EIR NUEVD MES SEEEEECEEEEEEEEERBDR
RANDD MES SPECECEEEEELEEREEY

666 CLSCLENCCLS) +1)="DIRECTORIO 123
CECEEEEEEEEEECESAL VENTAND L

G667 RETURN

980 REM

981 CLOSE i

982 F$="D:":FSILENIFS) +1)=HONTHS

983 IF LENCMONTHS) (8 THEM FSCLENIFS)+1
¥=" O FSCLENCFS) #12=5TRS (YEAR-1908) : 60

10 285

984 FS(A1,10)=".":F5(12,13)=5TRS(YEAR-

1988)

3985 TRAP 910:0PEW 81,12,7,F$

986 INPUT 1,575

987 FASTS(18,10)=CHRS(7)

988 H=USRCADRIFASTSY,1,ADRIBS),6200)

989 CLOSE #1:RETURN

918 TRAP 2Z0800:CLOSE H1:GOSUB 2008

941 7 “K4444 PCREANDD WUEVD MESHI™

912 ? “)NOMBRE ARCHIVO:™;F$

913 TRAP ERROR:OPEN #1,8,Z,F$

914 FASTS(18,18)=CHRS(11)

915 STH=" '":STSCNUMD =" “:5TS(2)=5T5:7

#i;57% ‘

916 BS="_":BS(6208)="_":B5(2)=B5:? HL;

BS:CLOSE Bi:RETURN

948 POKE 752,1:POKE 83,39:POSITION i4,

22:7 " SELECT=IMPRESO0RA"

941 POSITION 14,23:7 * OPTION=SALUA 5

TART=SALIR"}

942 AN=PEEK(CONSOL) tIF AQ=7 THENW 942

943 IF AA=3 THEW RETURN

ae
260 REW
961 CLOSE ®W5:TRAP 981:0PEN 5,8,Z,"P:"
962 FOR T=1 TO LENCOPS):IF BPSCT,TI=CH
RSC95) THEN OPSLT,T3=" »

963 MEXT T

965 7 5 ; HEHEEEHEHEHEHREHEENNN"
966 7 H5;"% pATOS W
967 7 ¥S; ]

968 7 #5:7 NS;MONTRS;™ *;DD;",";YEAR:?

us
969 FOR T=1 T0 181 STEP 20:7 HS;0PS(T,
Tilﬂ)l!Eﬂf T

3‘: CLBSE ﬂgs

981 POSITION 14,22:7

¢

982 POSITION 14,23:7 “OPERACION COMPLE
. "

14
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DISKETTE: continuacién

983 FOR T=1 TO 208:NEXY T:POKE CONSOL,
4
984 POP :GOSUB 1Z85:6070 80
igde REM
1881 YE-YEAR-1%85
1802 RESTORE 1819%YE
1803 FOR T=1 TD MIREAD C:NEKT 7
1005 RESTORE 1858:FOR R=1 TO M:READ T:
NEXT R:IF M=2 AND YEAR/4-INTL(YEAR/4) T
HEN T=T#1i
1806 RETURN
ieie pavs 3,6,6,2,4,7,2,5,1,3%,6,
10ii pavh 4,7,7,3
1812 paTh 5,1,51,4
181X path 6,3,3,6
1814 DATR 1,4,4,7
1815 DATA 2,5,5,1
1816 bATH I,6,6,2
1847 DATH 4,1,1,4,
1818 DATH 5,2,2,5,7,3,
1819 bATH 7.3,3,.6,1,4,
1820 DATA 1,4,4,7,2,5,
1021 DATH 2,6,6,2,4,7,2
1822 oaTh 4,7,7,3,5,1,3.6,2,4,
ie23 pAThH 5,1,1,4,6,2,4,7,3,5,
1824 PATR 6,2,2,5,7,3,5,1,4,6,2,4
1858 DATA 31,28,31,30,31,38,31,31,30,3
1,30,31
1288 SCR-PEEK(88) +PEEK (B9) %256
1281 SAVADR=SCR-1824
1282 D=USR(ADR(MDVS) ,SCR,SAVADR, 788) :R
ETHRN
1205 D=USR (ADR(MOVS) , SAVADR,SCR, 988) :R
ETURN
1228 REN
71222 CLOSE #1:0PEN #1,6,Z,"D: % ¥

-
PHO&HNP?G&HFQU
Gd B e Oh A &GN SN

1223 POSITION 7,3:7 " e —

ql

1224 pOSITION 7,4:7 "} DIRECTORIO
'l

1225 PDSITION 7,5:7 "“oesssssssssssssmm

‘|

1226 FOR T=1 TO 1G:TRAP 1236:IMPUT 21,
FS:605UB 1248

1228 POSITION 7,T45:2 “J":F5€(2,17);" |
UINERT ¥

1238 CLOSE B

1231 POSITION 7,745:7 "{ S E——
e

1232 POSITION 7,T+617 "I“;FS5:" P

1233 POSITION 7,T7+7:7 "fesssessssssses
—"

1234 POSITION 14,23:7 "PRESIONE START™

H

1236 GOSUB 1205:TRAP ERROR:GOTO 88

1248 IF F5(S,16)="5ECTORES LIBRES" THE

N 1230 :
1241 TRAP 1242:IF VALCF5C11,12)))84 TH
EN RETURN

1242 POP :T=T-1:NERY T:RETURN

20808 ? “Kjd ‘

2081 ? "NO E5TA EL ARCHIVO";HONTHS:?
EN ESTE DISCOI$34™

2082 2 " [EEPDTI=RE-INGRESE-DATOHI"
2603 7 " BETTEE-CREAR MWUEVD ARCHIVO™
2084 G=PEEX(COMSOL):IF 6=6 THEN RETLRN
2086 IF =3 THEN POP :CLOSE B2:CLOSE 8
2:CLOSE #I:CLOSE M1:60T0 7

2087 GOTO 2804

1688 DATA 104,104,184,10,18,18,18,178,
169,7,157,66,3,184,157,69,3,104,157
1810 DATA 68,3,184,157,73,3,1084,157,72
,3,32,86,228,132,212,160,08,132,213,96
3188 DATA 184,104,133,215,1084,133,214,
104,133,217,104,133,216,104,133,218,18
4,178,168,8

31118 DATh 177,214,145,216,200,208,4,23
9,215,238,217,202,208,242,198,218,16,2
18,96

4088 REM

4081 GRAPHICS Z:POKE 718,70:POKE 789,1
4:POKE POKES2,2:POKE 83,39:7

4002 G=PEEK(195):IF G=170 THEN 4887
4683 7 “HA OCURRIDD LN ERROR!"™:? 17
4084 IF G=162 THEM ? "EN ESTE DISCO NO
SE PUEDE INCORPORAR MAS ARCHIVDS ™:7
17 127 17 URHNEEECEEEND

4885 IF G=144 THEN 7 "ND HAY DISCO ENM
PRIVEBL O 50 PISCO ESTA PROTEGIDO™:END
4006 ? “ERRDR-*;G;CHRS (155) ;"4 4 RUNETE
€EC L END

4887 7 “EL ARCHIVOD DE ESTE MES NO ESTA
EN ESTE DISCO.";CHRSC155) ;s sRUNEEEE
EEVEND

10688 DATA ENERD, 31

18081 DATA FEBRERD,29

10882 DATA MARZO,31

18883 DATA ABRIL,38

18884 DATA WAYD, 31

10885 DATH JUNIO, 38

16806 DATA JULTIO,31

188087 DATA AGOSTO, 31

10888 DATA SEPTIEMBRE,3®

18889 DATA OCTUBRE, 31

18618 DATA NOVIEMBRE,3®

ie8ii DATA DICIEMBRE,31 ®
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Este mes continta la columna con una serie de
cortos programas en ASSEMBLER para que pueda
practicar usando el Editor de este lenguaje.

Para adquirir este programa en casete o dis-
kette consulte el Catdlogo adjunto en la seccién
Utilitarios.
#

EJERCICIO 1:
— Uso de instrucciones de transferencia.

‘ Digite el siguiente listado con el Editor de
ASSEMBLER:

18 %= 58608
20 LDA BSOF
38 TAR

48 LDA #56A
58 TaY

68 BRK

78 .END

Explicacion de |ineas de listado:

10 Fija localizacion inicial para el programa ob-
jeto (pagina seis).

16

20 Carga el acumulador con el valor § OF (15
decimal).

30 Transfiere este valor al registro X,

40 Carga el acumulador con $ FF (255 decimal).

50 Transfiere este valor del acumulador al regis-
tro Y.

60 Detiene la ejecucion,

Digite la instruceion:
ASM

v al cabo de algunos segundos aparecerd en pan-
talla el programa ilustrado més abajo. Esto indica
que el programa de cédigos objetos se encuentra
localizado en pdgina seis. :

0000 10 1= $0600
0600 ASOF 20 LDA #S0F
0602 AA 0 TAX

0603 A%6A 40 LDA #36A
0605 A8 30 TAY

0606 00 60 BRK

0607 70 END

S
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A continuacién digite la instruccion: 15 Carga el acumulador con el valor 160 deci-
mal.
s 20 La instruccién CLC limpia el CARRY (bit),
Para ejecutar digite: coloca un 0 en el bit carry del 6502. No olvi-
i de de introducirla en todas las operaciones
G600 d <
@ suma para evitar errores.
En pantalla aparecerd lo siguiente: 30 La nueva instruccién adiciona el decimal 95

al valor presente en el acumulador.

40 Esta instruccion mueve el valor presente en
el acumulador hacia una localizacion de me-
moria designada por ANSWER,

50 Detiene la ejecucion.

'60 Fija el valor de la lotalizacién 'ANSWER
$ D202.

0000 10

0600 ASA0 15

0602 18 20

0603 695F 30

0605 800202 40

Ahora podra apreciar los valores correspon- 0608 00 a0
dientes a Igs indicgdos en el programa inicial. gégg ggﬁm“

Usted puede continuar con modificaciones
en los valores de las instrucciones, para determi-
nar y comprobar los valores que aparecen en los
registros.

éCudl es el valor correspondiente decimal?
D=13*16= 208

2 2
Valor primer NIBBLE
210

210 * 256 = 53760
Valor de D202 = 53762
Digite a continuacion:

EJERCICIO 2: ASM
— Sumar dos nGmeros.

y el programa se localiza en la memoria para la po-

Digite con el Editor el siguiente programa: sicion designada en pagina seis.

Digite:
BUG
10 . ¥ 50688 | :
15 LDA 2160 : Sl s
28 CLC G600
A I8 adC HI5 Finalmente examine el valor de la localizacion
40 STh ANSHER D202. Ella deberia contener el valor 265 ($ FF).
58 BRK
68 ONSMER= $D202 éCémo examinar el contenido de esta locali-
f 70 .END zacién?
Ese es el desafio para nuestros lectores. Envie

Explicacion de |ineas: cartas con esta respuesta y gane premios.

10 Fija posicién inicial de programa objeto en El préximo mes continuaremos con Nuevos
pagina seis. : ejercicios. ®
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ASSEMBLER: continuacion

USR

TECLAS DE CONSOLA

La rutina USR de este mes permite optimizar el
uso del teclado de consola, con lo que se aumen-
tan las posibilidades de direccionamiento por la
mayor cantidad de valores registrados.

Para recordar este tema remitase a MUNDO-,

ATARI No. 2, pdgina 24. Con la rutina de hoy po-
dré usted detectar valores con la tecla SHIFT,

Para llamar la rutina digite:
101 GOSUB 31000

y la funcién para llamarla es la siguiente:
BUTTON = USR (1538, D) '

en la cual debe introducir el parametro D que per-
mite 3 valores:

‘0=0N
1=0FF
128 =ON vy detecta la Qiltima tecla presionada

Los valores de retorno son los siguientes:

(0) (1)

Como esta rutina funciona durante el” VBI,
gueda activada permanentemente mientras no se
modifigue la rutina.

Utilice esta rutina en sus programas y aumente
las posibilidades de seleccion de mend.

Escribanos para comentar el avance de su co-
nocimiento de la maguina.

Hasta el préxime mes.

i8 GOSUB 31888

28 END

31808 RESTORE I11688:FOR HX=1536 TO 153
6+111:READ HHK:POKE KX,HNHH:NEHT KX:RET
LRN

31188 DATA 169,0,141,111,6,184,2088,1,9
6,170,104,104,141,112,6,282

31118 DATA 248,5,184,184,202,208,251,4
4,112,6,248,308,48,5,169,1

31128 DATA 141,111,6,169,6,133,213,163
,112,133,212,162,6,168,75,169

31130 DATH 7,32,92,228,169,08,141,112,6

normal ampliado ;96,169,208,133,213,169,31 _

S i 7 0 31149 DATA 133,212,162,228,168,98,169,
START 6 1 7.,76,92,228,173,15,218,41,8

SELECT 5 2 31158 DATA 13,31,7088,73,15,174,111,6,2
OPTION 3 4 - 98,9,170,41,247,240,13,138

SHIFT START n 9 31168 DATA 76,185,6,170,41,247,2408,1,1
SHIFT SELECT n 10 38,141,112,6,76,98,228,0 ®
SHIFT OPTION n 12
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TIPIANDO

PRIMER JUEGO DEL MES:

Rebotes

E N este juego simple pero de gran entretencion
participan 2 jugadores.

En pantalla aparecerdn desplegadas varias fle-

chas en diferentes sentidos, :

Por medio del joystick tendrd gue colocar una
flecha en frente de su disparador, gue se encuentra
en la orilla, Al disparar el proyectil chocard con la
primera flecha gue encuentre y tomara la direc-
cién indicada por ella. Y asf sucesivamente, hasta
|legar a la orilla.

Ganard quien logre mayor cantidad de flechas.

8 BRK=1:IF PEEK(53273)=5 THEN BRK=0

i@ GOSUB 568

28 GOSUB 508:60T0 128

4@ POKE 77,0:PY-LY:PR=24T4¥(PT=2) :U=2¢

2%(PT=2) :POKE SCH+PR+48¥PY,18

S8 POKE SC#PH+40%PY,B8:PY=PYHIV=3}-(VU=1
2 :PR=PR+ (U=2) - (U=4) :PP=PEEK (SCHPR+40¥P
¥) :POKE SCHPHE4ONPY, 10

68 FOR D=i TO 18:MEXT D:IF PP-12 OR PP

=13 THEM GOSUB I40:RETURN

78 ON (PPOO4 AND PPO)S AND PPX6 AND P

p{>7 oND PP()8 AND PPOY9) GOTO 5@:POKE
718,67 :POKE SCHPRH46%PY, 83

88 FOR ¥=i TO 208 STEP 3:50UND 1,X.8,1
8:MENT H:S0UND 1,8,8,8:POKE 718,35

98 U=1X(PP=6) +2%{PP=4 OR PP=8) +I¥(PP=7
JHAR(PP=5 OR PP=9):51=51+(PT=1):52-52%

(PT=2) :GOSLB 488

168 NA-NA-TPP(}8 AND PP(}9):0N NA=® GO

T0 428:605UB 488:60T0 50

128 LJK=28:G05UB 618:PT=1:DT=36:GO5UB

200:LP=8:LR=1:LY=Y1:G05HB 16@:Yi-LY

130 LJK=0:605U8 6i8:PT-2:DT=36:G05UB 2

@0:LP=9:LR=37:LY=Y2:G05UB 168:Y2-LY

140 GOTO 128

168 TR=STRIG(OYH(PT=1)+STRIGCLIXIPT=2)
:0M TR=8 GOTO 48:5V=STICK(@)*{PT=1) 5T
ICKCL)%(PT=2)

178 ON SU{X13 aND 5V{)i4 GOTO 1560:POKE
SCHLH+4O%LY, B LY-LYHI¥(SV=13) -18(5V=1

&) ILYSLYHIRELY 1) -1%0LY) 1)

186 POKE SCHLM+48¥LY,LP:FOR D=1 TOD 15:

NEXT D:GOTO 168

208 POKE SCH+i+48%Y1,8:POKE SCH3I7440#Y2
,3:POSITION 9,8:7 "ENIEEEEETIYE"; C

HRSIDT)

218 TR=STRIG(B)®CPT=1)+5TRIG (L) ¥(PT=2)
:IF TR=8 THEN FOR D=1 TO 2Z88:MEXT D:GD

T0 258

228 SU=STICK(B)®{PT=1) #+STICK{LI®IPT=2)
:ON SUCX14 AND SUCXLT AND SUCT AND SV
{}11 GOTO 280 :

236 DT=I6H(SV=7)+I7#(SU=1L) +IBRI5VU=14)

+39%L5U=13) : GOTO 280 ;

258 POSITION 2,8:7 ", ssserr20020201000

MAYO 1988
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TIPIANDO: continuacién

CH=20:CY=10:CP-PEEK(SCHCHH4B%CY) : POK
E SCHCRH4GNCY,DTH96

268 TR=STRIG(O)*{PT=1)+5TRIGCLI*IPT=2)
270 IF TR=@ AND CP(>8 THEN SOLUND 1,42,
2,12:FOR D=1 TO S6:NEXT D:50UND 1,0,0,
8:60T0 266

286 IF TR=8 AND CP=8 THEM POSIVION CH,
CY:? CHRSEDT):FOR D=1 TO 2B08:NEXT D:NA
“HAt+1:GOSUB 480:RETHRN

298 SUSSTICK(a)*IPT=1)#STICKCLII¥(PT=2)
10N SVY=15 GOTO Z608:POKE SCHCHE48%CY,CP
388 CH-CR-1%(5V=9 OR 5U=18 OR Sv=ii)ti
#(50=5 OR SY=6 OR SVU=7)

318 CY=CY-1¥(5V=6 OR 5V=18 OR 5V=14)+1
#{5V=5 OR SU=9 OR 5VU=11)

328 CH-CHEI%(CH{II-IRICKI TSI :CY=CY-1%(
CY}19) +1%(CY (1) :CP=PEEK (SCHCHE4B%CY) ;P
OKE SCHCHH4B%CY,DT+36:60T0 2660

346 ON PP=13 GOTO 3I78:FOR H=PH TO 8 57
EP -1:POKE SCHH+48%PY,11:50UND 1,6H158,
18,8:FOR D=1 TO 15:MENT D

358 FOR H=PX T0 @ STEP —1:POKE S5C+H+40
HPY,11:50UND 1,H458,16,8:FOR D=1 TO 15
MEXRT D:PDKE SCHHt4@%PY, 12

366 POKE SCHHE48XPY,12:NEXT H:SOUND 1,
9,0,0:RETURN

376 FOR H=PY TO 1 STEP -1:POKE SCHPX+4
O%H,14:50UND 1,H156,10,8:FO0R D=1 TO 15
$MEXT D:POKE SCHPHt40%H,13:MEKRT H

I88 SOUND 1,0,0,8:RETURN

480 POSITION 9,21:7 S1:POSITION 37,21:
? S2:POSITION 25,21:7 NA;' ":RETLRN
420 GEQPHICS 17:POSITION 5,2:7 #6;" B
pnsnmn 5,2:7 Bb;=csaowconn
:PIISITIOH 4, b TR I UGAD ORI R §

438 POSITION 4,7:? uﬁ;"!]!ﬂ{mzﬂ";ﬁz:l
F 51=52 THEN POSITION 5,18:7 H6;"TERMI
NO!":G0TO 458

“D H=1#(52)51):POSITION 3,10:? #6;" "1
FEEETR"; u;* PRI

450 POSITION 3,14:7 #6; "iEEGRN{STARTI
POSITION 3,15:7 #6;° '

468 FOR Z=1 TO Z:RE5STORE G56:FOR =1 T

0 8:READ P:READ D:SOUMD 1,P,18,8:50UND
2,P+18,10,6:FOR DPE=1 TO D:NEKT DE

478 SOUND 1,08,0,8:50UND 2,8,0,0:NEXT X
TMEXT Z

488 ON PEEK{532791{}6 GOTO 480:G60T0 28
508 GRAPHICS 8:POKE 752,1:POKE 756,51/
256:POKE 718,35:5C-PEEK(88) +256%PEEK (S
9):51-0:52-0:Yic-18:¥2-18

585 POKE 77,0:IF BRK THEN POKE 16,112:

POKE 53774,112

518 COLOR 45:PLOT 8,1:DRANTO @,19:PLOT
38,1 :DRANTO 18,19

S11 COLOR 44:PLOT &,0:DRANTO 38,8:PLOT
8,20:DRAMNTO 13,20

528 MA-O:POSITION 8,21:7 “JUGADORL:

NUMERO FLECHAS JUGADORZ:":Yi-18:YZ=1@
530 Y=INT(RNDC(O)%19)+1:M=INT(RND(8)*3I3
JETIU=INT(RND (B)%4) +4:IF PEEK{SCHRE40%
¥3<{>0 THEN S530:POKE SCHN+40%Y,V

548 POKE SCEXH48XY, UV:NACNAt1:GOSUB 4680
0N Na{)50 GOTO SI0:RETURN

560 POKE 186,PEEK(748)-5:GRAPHICS 17:P

OSITION 6,7:7 B6;"REBOTES":POSITION 6,

g T et ":POSITION 8,10

565 POKE 77,8:IF BRK THEN POKE 16,112:

POKE 53774,112

S78 POSITION 1,13:7 #6;"(ERENR

P : ST=(PEEX{166) +1) %256

575 MOVE=ADR ("hhiEha b ih b TiEvY,

[ £9F NP JFop, f A0

576 REM M-USR(MOVE, FROM_ADDRESS, TO_ADD

RESS, AMOLINTY

5808 N-USR(MOVE,57344,57,1024)

561 Q=ADR (*4® JLNL/® bg N30 4=k ({3 Plodulddel
| CRE M ¢4d ray b oty ICERED VICERE Y )|

Laaaas PEEFPPERFH S )

585 H-USRCHMOVE,Q,5T+32,88)

598 IF (STRIG(@) AND STRIG(1)) THEN 53

8

680 RETURN

618 FOR K=(LJK=28)%28 TD (LJK=8)%28 5T

EP (2%{LJK=0)-1)

615 SOUND 2, (-2.179K#121),14,14

628 POSITION K,22:7 ' —=co==o " S0UNM
D 2,8,0,0:NEKT K

638 POKE 77,8:IF BRK THEN POKE 16,112:

POKE 53774,112

635 RETURK
658 DATA 62,20,58,28,54,20,48,30,48,38
»54,20,58,20,62,50 @

20
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TIPIANDQO: continuacién

SEGUNDO JUEGO DEL MES:

Cuatro

E STE es un juego estratégico en BASIC, para
competir con el ATARI o con otro jugador.
Digite el listado siguiente y grabelo en su pe-

riférico (diskettera, caseteral,

Digite RUN y aparecerd en pantalla una atrac-
tiva presentacion gan Interrupcion de la Lista de
Despliegue (DLI, seré el tema de continuacion de
la columna Técnicas una vez terminado el actual
de Player/Missil).

Las |lineas inferiores permiten seleccionar el
color usado por cada jugador por medio del joy-
stick. Seleccione ATAR!} para 1 solo jugador.

Si usted juega contra el computador el pro-
grama usara una rutina de inteligencia artificial,
que discriminara ta mejor jugada contra usted.

El juego presenta también fa modalidad de
random, en la que el ATARI selecciona al azar
las posibilidades.

Como jugar:

Después de seleccionar los jugadores (con
OPTION) presione START para iniciar el juego.

La pantalla muestra el nimero de la movida
v el turno del jugador, Mueva el joystick hacia
arriba o hacia abajo y presione el boton. Apare-
cerd un cuadrado correspondiente a su color en
la linea.

Sucesivos cuadrados apareceran en las |i-
neas siguientes. Gana quien complete 4 cuadra-
dos del mismo color en una linea.

Usted puede terminar con SELECT.

6 REM JUEGD CUATRD MAYD 1988

18 GRAPHICS 7:POKE 788,8:POKE 783,8:P0
KE 718,8:A1=9

20 DIM D(3,1),B(9,7),P{1),H(6),P5(42)

38 DL=PEEK(SG8) +PEEK(561)%256:POKE DL+
85,71:POKE DL#88,12 ;
48 72 " CUATRO":POKE 75Z,1:7? "

mw

58 2 MUNDDATARI MAYO 88"

68 GOSUB pase

65 POKE 788,14:POKE 789,8:POKE 718,158
78 POKE Ch,26:POKE CB,26

86 POKE SET+82,198:POKE SET+83,19%8

38 RESTORE '

i88 FOR T=1 TO 6:FOR Y=8 TD S:K-T#ib6+¢Y

¥2+58:POKE SETHTHIIHY-5,K

110 POKE SETH+T#13I-Y-6,H:NEKT YINEHT T
128 FOR T=8 TO I:READ X,Y:D(T,8)=H:D(T
LAI=Y:NEXNT T:pATH 1,1,0,1,-1,1,-1,8
138 P5=" RANDOM STICK 1 STICK 2ATARI

KEGROBLANC™:P(8)=2:P(1)=4

148 7 86;CHRSC125):7 CHR5(125);:POKE 5
ET+82,8:POKE SET+83,08:POKE DL+85,19%8
156 POKE DL#88,134:POKE DL+89,144:POKE
PL#98,136:POKE SETH+83,198:POKE 77,8
168 GOSUB 498:H-P(B)%3:7 " NEGRD: ";P§
(H-7,H3;" BLARC: ";:H-P(1)%B

178 ? PSCH-7,K):7 “QJUSTE CON JOYSTIC
K: BOTOM Y INICIA ':7 CHR5(Z9);

188 POKE SET+B81-0,8:POKE SET+A488,164
198 K=STICK(B) :P=PEEK(53279):IF NOT 5
TRIG(B) OR P-6 THENW 238

280 IF K=1I OR X=14 OR P=5 THEM GOSUB
430:0= ROT A:GOTO 186

2ip IF K<14 OR P=3 THEN K=P(A):K-K#1:K
SK-4%(K=53 :P(A) =K :GOTO 168

228 GOTO 138

MAYO 1988
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TIPIANDO: continuacién

230 POKE SET+N#88,8:? CHRS(29) ;CHRS (1S
6);:FOR Y=1 TO 6:HCY)=8:NENT Y:N=1
248 POXE DL+98,148:POKE SET+83,8:POKE
PL#89,135:POKE SET+82,178

250 A=PEEK(S5I778))127:FOR ¥=8 TO 9:FOR
¥Y=0 TO 7:B(X,Y)=0:NEXT Y:MEXT X

268 2 ;7 CHRS(28);:GCOSUB G38:IF N=49 T
HEN 2 ™ QN JUEGD !!!":GOTD 548

270 POKE SETH+88+h,164:7 N;™, '";PS(3I345

A, I745M0) ;" TURNO™;

288 B=PIA)-2:T7=0:0M PC(A) GOSUB 358,418
,410,568

298 X=H(V):H{(TI=K-1:COLOR 2-An:FOR D=N#*
20-16 TO X¥28-1:PLOT D,T#13-18

300 DRANTO D, T*13-1:NEXT D:Y=T:B(X,¥)=
(131

318 FOR D=8 TO I:GOSUB 368:IF R(I THEN
MEXT D:GOTO 338

328 FOR T=1 TO 5:7 CHRS(30);:NEXNT T:?
YEANAYEIY; i T=0:R=T:COLOR 3:GOTD 588
338 POKE SET+80+A,0:04= NOT A:N=N#1:GOT

0 268

340 T=INT(6*RND(1))+1:IF H(T) THEM RET
RN

358 POKE 53279,4:60T0 348

368 T=1:R=8

3780 IF BOR4THDID,0),YET%D(D,1))=A%1 TH

EN T=TH+i:R-R#1:C0T0 378

380 T=-1

390 IF BOHHT*DLD,8) ,Y+THDID,1))=A+1 TH
EM T=T-1:R-R+i:GOTD 398

486 RETURN

410 T=T+L:IF MNOT H(T) THEN 4ie

420 R=SETHT%13-6:BN-PEEK(R) :H=4:D=1

438 X-K+1:IF =5 THEN POKE R,2Z55%D:POK

E R+1,Z55%D:N=0:D= NOT D

448 IF PEEK({S3279)=5 THEN POP :POKE R,

BN:POKE R+1,BN:G0T0 148

458 POKE 77,@:K=STICK(B):IF STRIG(BE) A

ND K=15 THEN 438

468 POKE R,BN:POKE Rt1,BN:K=(K=14):K=K

¥2-1:IF NOT STRIGCB} THEN RETURN

478 T=T-K:T=TH6%C NOT T):T=T-6%(T=7):I

F NOT HLT) THEM 478

488 GOTO 420

498 FOR C=15 TO @ STEP -1:50UND ®,121,
18,C:NERT C:RETURN

588 POKE 718,15% MOT A:FOR ll'-l T0 1
STEP 2:T=(BN=1)

519 B=HET*D(D,0) :K=VY4T*DID,1) :IF B(B,K

3(>n+1 THEN NEKT BN:GOTO 548 ,
528 T=T+BN:FOR N-B¥28-13 TO B%ZB-4:PLO
T N,K%13-8:DRAMTO N,K*13-3:MEXT N

538 GOSUB 498:60T0 518

540 POKE 77,8:IF STRIGE8) AMD PEEN(532
79)=7 THEN POKE 718,PEEK(28) :GOTD 548
558 POKE 718,190:G0T0 148

560 B=0:BN=-18A11:P=B:IF N{(IZ THEN 158

578 GO5UB 680:POKE 53279,P:C=0:P=P+iiI

F P=7 THEN T=B:RETHRN

588 N=H(P):Y=P:IF NOT X THEN 578

598 FOR D=0 TO 3:GOSUB 368:C=CHR:IF R=

2 THEN C=C+28

608 IF R)2 THEM T=P:RETIRN

618 MEXT D:A= NOT A:FOR D=6 TO 3I:GO5UB
368:C=C+R:IF R=2 THEN C-=Cti®

628 IF R)YZ THEM C=C+SET

638 MENT D:A= NOT A:IF X=1 OR N{(G THEN
668

648 H-N-1:FOR D=8 TO 3:GOSUB I68:C=C-2
BO% IR} 2) :NEXT D:A= NOT A

658 FOR D=8 TO 3:GOSUB 368:C=C-IBBB¥(R

223 :MEXT D:n= NOT A

660 IF C)BM THEN BN=C:B=P

678 GOTOD 579

680 IF PEEK(53279))5 THEN RETURN

630 POP :POP :GOTO 148

25880 REM DLI:

30888 RESTORE 38848:FOR T=1536 TD 1568
tREAD D:POKE T,D:MEXT T

38818 READ CA,CB:SET=T:D-PEEK(568) +PEE

K(561)%25642:POKE D,248:N=0:POKE 5i2,1
{POKE 513,6

30828 D-D*1:POKE SETM,PEEN(712):T=PEE

K(D) :IF T=65 THEN POKE 1556,33+M:POXKE

54286,192: RETURN

380838 T=T-128%(T)127) :POKE D, T+128:P0K

E SETHN,PEEK(712) :N=N+1:D=D42%(T)64):6

0TO 38828 :

36048 DATA 33,72,138,72,174,0,5,189,8,

6,141,18,212,141,24,208,141,26

380858 DATA 288,224,152,7088,2,162,32,23

2,142,0,6,104,1708,104,54,15508,1553 @

22
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LOGO

LECCION 3

Hola amiguitos, aqui estamos de vuelta con
LOGO vy la tortuguita: Hasta ahora hemos apren-
dido los comandos: MX, AV, DE, LM, LT, IZ, RE,
SL v LA, hemos usado REPITE vy la tecla SHIFT.
Esperamos gue ya los domines bien, porgue aln
te faltan otros por aprender.

En la leccion 2 usamos SL CEN {te fijaste
qué paso?

100. comando: CEN (centro)

Este comando hace que la tortuga se dirija al
centro de la pantalla y quede mirando hacia arri-
ba ,del monitor. Si antepones el comando SL no
marcard el desplazamiento.

Digita:

AU ima DE 188

Ay 18d CEM

LM LT

& 85 IZ 99

AV 38 5L CEH

LH LT ;

REPITE ISA[AY 1 DE 13

LA REPITE I68i{4¥ 1 DE 11
LH LT

QEPITE S6LAV L DE 41

MAYO 1988

110. comando: ST (sin tortuga)
Hace que la tortuga desaparezca de la panta-
lla. S6lo se ve lo que esta dibujando.

Digita:
AU 180 I7 45
av i3 BE 20
U 5 DE 3B
CEN
IZ 45 AU 88
DE 135 AU 148
5L CEN
Th
LM LT LA

120. comando: TG (con tortuga)

Este comando hace aparecer nuevamente a
la tartuguita, que se habfa hecho invisible al usar
el comando ST.

Digita:

a¢ Ig 57

Ta AU 46 DFE 38
¢ B8 BE 38

5T AV 78

DE 398 a¥ o9

BE 45 4% 148
IZ 30 4y 38

i LT

Digita:

Ry 24

L& RE 58

BE 38 a4V 78

Lé RE 78

IZ 3B Al 50

LG RE 25

ay I8

RE 25 La a4V 25

130. comando: LG (lipiz goma)

Este comando te sirve para borrar alguna
Iinea que esté en la pantalla. Si lo utilizas para
desplazar a la tortuga, no dejard marcado su paso.
Por lo tanto, una vez gue hayas borrado la linea
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LOGO: continuacion

deseada debes ordenar LA, para continuar dibu-
jandao.
Digita:

REPITE 1881AV 1 2E 21
IZ 98 SL AV 88 DE 98
Lo

REPITE 188[AV 1 IZ 21 .
DE 45 AV 188

ST RE 58 T6

IZ 98 AV 58 CEN

SL AV 78

L& REPITE $81AV 1 DE 4]
REPITE 4S[AV 1 DE 81
CEN

LS &Y 78 CEN

LM LT L&

a la izquierda una vez, y gue esto lo repita 360 ve-

ces, te dibujara un circulo. Cada paso que vire a

la izquierda (o derecha) corresponderd a un grado.
La orden quedaria asf:

REPITE J6@[av § IZ 1]

Si quieres que el cfrculo te quede mas peque-
fio, por ejemplo la mitad del anterior, tienes que
ordenar gue cuando de un paso gire dos grados,
v que esto lo repita la mitad de veces.

La orden quedara asi:

REPITE 18e[aV 1 17 2]
£l cfrculo se cerrard antes y sera mas peguefio.

Prueba t4 hacer circulos alin més pequefios. |
Digita: )

Digita:

REPITE I68LaV 1 IZ 11
REPITE 48[AV 1 IZ 11

4uU 8@ I7 110

ay 8@

IZ 98 SL AV 25

L REPITE 45[aV 1 IZ 81
SL Ay I8

Lé REPITE 45[AY 1 IZ 81
IZ 98 SL AV 38

LA REPITE 45faV i BE 81
SL CEN

Iz 138 AV 35 DE 45

LA AV 68

SL CEN ST

SL Av 38

LA

REPITE I6@La¥ 1 DE 11
REPITE I68LAV 1 IZ 1]
REPITE 186I[aAV 1 IZ 21

3L CEN

14 REPITE 188[aV 1 DE 11
SL CEN

LA REPITE is@[aV 1 IZ 1]
5L CEM

‘Al 68 LA AV 25 CEN

Digita

iie a -
13e av 35 oE 4%
CEN 57

Después de hacer el ejercicio anterior habras
notado que estamos haciendo figuras, utilizando
circulos. f

Recordemos un poco de geometria, ¢Sabes?
un circulo tiene 360 grades, de modo que cuando
le dices a la tortuguita que avance un paso Yy gire

24

LM LT

IZ 98 5L AV 186!

La DE 28

REPITE 4IREPITE 98IAV 1 BE Z1
... IZ 188

Con este ejercicio hicimos ARCOS, y como
puedes ver, el REPITE nos es muy atil. Aguf lo
usamos dos veces, /

Digita:

LM LT

ST AV 78 DE 38
AV 78 DE %8

Tc DE 45

CEN

LG AV 78 CEN

La IZ 45 AV le8
LG RE 188

La CEN

Bueno amiguitos, ia practicar! e

MUNDOQOATARI
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Procesadores de Texto

UN SIETE PARA LOS OCHO

Este titulo sirve para cumplir integralmente
con la informacién acerca de los Procesadores de
Texto disponibles para ATARI de 8 bits.

Usted puede disponer una impresora por un
precio menor al de una maquina eléctrica, que en
conjunto con el software que usted seleccione e
permitird disfrutar de la tecnologia actual de los
Procesadores de Texto en su casa.

=

MAYO 1988

MUNDOATARI deseribe a continuacion 7
Procesadores de Texto disponibles en el mercado,
para que usted seleccione y/o complemente su
biblioteca personal de software.

e ATARIWRITER PLUS (Multieditor)

Este Procesador de Texto, poderoso y ver-
satil, de uso generalizado en Chile, pues se en-
cuentra traducido al espafiol en la version Multi-
editor (de Multisoft}, con manual de uso.

La versién original en inglés presenta la

25



APLICACIONES: continuacion .

particularidad de incrementar la memoria de los
12,3 Kb al usar el Banco Secundario del’ 130 XE.
Para ello la opcion START B conmuta entre un
banco y otro.

ATARIWRITER PLUS puede configurarse
a cualquier impresora, Usted necesita cargar el
Printer Driver, al iniciar el software.

La prevista (vision de como quedard el texto
impreso en el papel) da un scrolling horizontal
en 200 columnas.

Tiene acceso a crear un correo electrénico
con un maximo de 255 registros por archivo.

La opcion de busqueda es rapida y permite
efectuar modificaciones,

En préoximos numeros publicaremos una
serie de trucos con el ATARIWRITER para opti-
mizar su Uso.

® FIRST XLENT

Producido por XLENT, software de USA, es
un nuevo Procesador de Texto con algunas opti-
mizaciones, tales como:

Adiciona dibujos a sus textos.

Uso del joystick para mover €l cursor.

Edita dos documentos en uno.

Carga en memoria una fuente, tal como el
set internacional,

Carga archivos desde cualquier Sistema Opera-
tico, incluyendo el Sparta DOS,

Usa el RAMDISK del 130 XE.

Tiene un buffer visible v editable.

Presenta un ment de seleccién con fconos.

e PAPERCLIP

Producido por Batteries Included. Es uno de
los mejores Procesadores de Texto para ATARI
Algunas de sus caracteristicas son:

Presenta capacidades de macro software.
Tiene una estructura de comandos eficientes
y rapidos.

Trabaja con 2 ventanas y Una tercera para el
buffer.

Trabaja con archivos estdndar.

Ofrece funciones matematicas ( +, —,
edita total y subtotal.
Acceso a correo electronico.
Definicion de impresora
Vaciador de pantalla gréfica.
Convertider de programas con ATARIWRITER

iz

|

(Printer Driver),

e LETTER PERFECT

Este es uno de los antiguos Procesadores de
Texto,
Caracter(sticas principales:

Usa su propio Sistema Operativo y no es
compatible con el DOS.

Necesita el Translator para correr con los
nuevos modelos ATARI XE.

No es el més adecuado para su uso y con el
tiempo ha perdido su versatilidad.

e SUPERSCRIPT

Procesador de Texto con estructura de ment
y que al conocerlo puede usarse con teclas de
control.

Caracterf(sticas principales:

Permite funciones mateméticas.

Permite calcular en columnas vy filas.

Los formatos de impresora son flexibles y
de uso variado,

Presenta un diccionario corrector de 20,000
palabras en inglés.

Con el 130 XE puede hacer uso del Banco
Secundario.

e WORD MAGIC

Ver en MUNDOATARI No. 11, pédgina 29,
una descripcion detallada de este Procesador de
Texto.

e HOME PAK HOME TEXT

Se trata de un buen Procesador de Texto,
aungue su uso es muy reducido.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE PROCESADORES DE TEXTO

Atari Writer XLent Paperclip Letter Perf. Superscript Word Magic Home Text
Printer Driver- si si si si si si si
Maximo memoria
archivo 12,3 28,3 25 28 15,2 23,7 6,5
Ventanas pantalla 1 i 2 1 1 4 1
Scrolling horizontal si no si no no no no
Espaciamiento proporc. no si si si no no no
Impresion doble columna 5i si s no no no no
Codigo impresora si no si si si 5i no
Correo si 5i si si si si si
Memoria extra 130 XE 465 K usa 64,1 K
Ramdisk
26 MUNDOATARI
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Colegios con

PR =20 i)

MUNDOATAR! inicia nuevamente la visita de los
Colegios con ATARI, para ayudar a todos los co-
legios latinoamericanos que cuentan con este com-
putador o consideren su implementacién.

Para sus inquietudes y experiencias escriba-
nos a: COLEGIOS CON ATARI, casilla 458-11,
Santlago de Chile.

WIS =

En esta oportunidad visitamos un nuevo. co-
legio de religiosas: Colegio Marfa Inmaculada, ubi-
cado en Mallinckrodt 17, Santiago de Chile.

Este colegio femenino cuenta con instalacio-
nes completas, como se ilustra en las fotografias:

Se ha incorporado recientemente la nueva
Multilinea a sus talleres de computacion, de modo
gue con una sola Unidad de Disco e impresora
pueden satisfacer por tiempo compartido, las ne-
cesidades de impresion de 8 computadores ATARI,

Las actividades relacionadas son:

— Actividades de Curriculum Escolar:

El aprendizaje del LOGO forma parte de la
materia de asignaturas para las alumnas de 50., 69,
70.y Bo. grado basico,

LLas fotos v algunas pantallas muestran la rea-
lizacion de esta actividad.

MAYO 1988

Escenas durante una jornada
de trabajo en el Taller de Computacion

27



CRONICA: continuacién

28

Para apoyar esta actividad MUNDOATARI
proporcionara a las mejores alumnas de cada curso
del primer trimestre un premio y las publicaremos
en la columna del LOGO.

— Talleres:

Por las tardes v en forma voluntaria las alum-
nas se inscriben en diferentes actividades, tales
como:

a) Lenguaje BASIC en diferentes niveles.
b) Lenguaje LOGO,
c)  Utilitarios.

Felicitamos la labor de la direccion y profeso-
rado del colegio por el espiritu e iniciativas de ta-
reas educacionales que se encuentran desarrollando.

Especial mencién es la dedicacion de su profe-
sora Maria Moreira Ramirez, que destacamos co-
mo la Educadora ATARI del mes.

Escribanos para visitar y conocer las activida-
des de su colegio. ;

Por razones de tiempo y distancia los colegios
de provincia o de otros paises deberdn describir en
un corto texto sus actividades y fotos de las mis-
mas para publicarlas en proximos articulos. ®

i

\.&
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Educador
ATARI del mes

MAYO 1988

T k REEEEY
Iniciamos una nueva columna de reconocimiento
v estimulo para los esforzados pioneros de esta
nueva metodologia.

Y BT

“Su lema:

Humanizar la computacion y orientar a sus
alumnas mediante el interés en la computacion.

Con esta frase definimos a Maria Moreira
Ramirez, |a educadora del mes para la revista
MUNDOATARI. La editorial compartié con
Marujita este sentimiento fraterno de sus alumnas
en compafiia de los computadores ATARI.

A continuacion algunas de sus opiniones res-
pecto a la educacion ATARL

¢Cémo se introdujo en la computacién?

— La computacion educativa necesita de un'pro-
ceso de humanizacién, y éste fue uno de los moti-
VOs para ingresar en este nuevo mundo.

N
¢Cudles son los momentos felices que le pro-
porciona la computacion educativa? :

— La alegrfa de mis alumnas, cuando en.medio
del silencio de la clase se escucha: "Marujita, me
salio” _ :

Ahora comprenderan mi alegria y sentimien-
tos hacia la computacion educativa, si esta situa-
cion se repite todos los dias.

. éCémo deberia organizarse la computacion
educativa en los colegios?

— Mediante varias actividades-especificas:

1. Incentivar a los profesores de asignatura, para
gue aprovechen las ventajas de la computacion.

2. Nuevas ideas para aumentar las posibilidades
de uso del computador, como por ejemplo la
Multired, etc.

3. Incentivar el uso de utilitarios, tales como Pla-
nilla Electrénica, Procesador de Texto, etc.

¢0ué ganan los alumnos al participar en la
computacion educativa?

—  Principalmente ganan en lo siguiente:

1. Les ensefia a pensar, como por ejemplo el len-
guaje LOGO (ver artfculo del colegio).

Ser exactos. La tortuga ensefia al respecto, si
se equivoca la alumna. No acepta errores.

La creaci6n, aprenden a hacer cosas nuevas.

AR

Al respecto lo comprobamos con una alumna
que se encontraba disefiando una estrella con el
lenguaje LOGO (ver fotograffas ilustrativas).

MUNDOATARI premia a esta distinguida
amiga y educadora con una beca para el aprendi-
zaje.de Inglés en un instituto especializado.

Hasta el proximo mes, ®
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PROGRAMAS

Guia de

Software
Educacional

Programas en diskette para
aprovechar al maximo las
capacidades de la Red de
MUNDOATARI en los ta-
lleres computacionales.

Sistema
Metrico
Decimal

OBJETIVO:

Los alumnos deben reconocer
las magnitudes y la ejercitacion
aplicada a reducciones y pro-
blemas. :

Recomendable para alumnos
de ensefianza bdsica a partir de
50. afio. Como los ejercicios
planteados se pueden nivelar con
facilidad, puede ser utilizado por
alumnos de enseflanza media.

30

CONTENIDO:

Se ihicia con el concepto de
magnitud y algunos ejemplos a-
claratorios antes del men( prin-
cipal. Desde aguf es posible ele-
gir alguna de las diferentes mag-
nitudes del S.M.D.

Una vez efectuada la eleccién
se puede ver un grafico de la uni-
dad en cuestién, los maltiplos
v submultiplos.

Las reducciones con ayuda se
realizan utilizando un cuadro
que permite encontrar los resul-
tados con facilidad. Esta opcion
es especialmente Util para quien
se inicia en la tarea de reduc-
ciones.

LLas reducciones sin ayuda son
aptas para los conocedores del
tema, lograndose una ejercita-
cibn mas compleja vy adecuada.

Al finalizar cada serie se pro-
duce un informe por pantalla de
la eficacia en la resolucién.

USO FAMILIAR:

Este programa puede ser em-
pleado en el hogar con nifios ma-
yores de 9 afios. Se recomienda
a los padres seguir las mismas
indicaciones dadas a los docentes.

MUNDOATARI



PROGRAMAS

Transformacion de la energia

OBJETIVO:

Lograr que los alumnos inter-
preten las: distintas formas en
que la energia se manifiesta, se
transforma y se conserva.

Ha sido desarrollado de acuer-
do a los contenidos del programa
oficial de cursos superiores del
ciclo basico.

CONTENIDO:

Luego de enunciar el concep-
to de energia en forma amplia,
el computador simula un amane-
cer en una represa hidroeléctri-
ca, la formaciéon de las nubes, la
lluvia posterior y la generacion
de electricidad mediante una
turbina. También se consideran

algunos ‘de sus multiples usos.

En todo este proceso se indi-
can los distintos cambios ener-
géticos, desde la energfa radiante
emitida por el sol, hasta la pro-
ducida por los artefactos domes-
ticos.

EJERCITACION:
Se compone de 3 tipos de di-

ferentes ejercicios:

— completar oraciones.

— reconocer en graficos formas
energéticas.

— completar con gréficos for-
mas energéticas.

Al finalizar el computador
provee un resumen evaluativo de
la tarea del alumno,

USO FAMILIAR:

Puede ser utilizado en casa
por nifios entre 10 y 13 afios.
Puede motivarlos a producir una
investigacion individual y la pos-
terior profundizacion de lo a-
prendido.

Simulador de trabajo y

energia

PRESIONA [
5

OBJETIVO:

Observar un caso donde la
energia se transforma en trabajo
mecanico y a partir de allf hacer
investigaciones repitiendo la si-
mulacion, variando las condicio-
nes iniciales.

La simulacién aborda un te-
ma de Fisica y estd preparado
para alumnos de enseflanza me-
dia.

MAYO 1988

CONTENIDO:

La simulacion consiste en un
automovil de masa M y veloci-
dad V. que avanza en linea rec-
ta vy al llegar al pie de una coli-
na de cierto angulo de inclina-
cion apaga el motor y sube.
De acuerdo a los valores propor-
cionados el programa mostrara
si el maévil sube o no la colina.

Una vez terminada la simula-

cion el alumno puede optar por
realizar otra o por .pasar a la
ejercitacion, donde se le pregun-
tard por los valores de la energia
cinética del movil y por el tra-
bajo requerido para subir la co-
linaen la Gltima simulacion.

En caso de que el movil no
pueda subir, también se le pre-
guntarda por la longitud de la
pendiente.

El programa es propicio para
la " investigacion, pues propone
varias interrogantes. Una de ellas
es calcular previamente la velo-
cidad que requiere el movil para
que logre subir la colina, de
acuerdo a datos previamente
determinados.

USO FAMILIAR:

El manejo del programa es
muy sencillo, sélo se debe seguir
las indicaciones del mismo. Es
muy Util para que el estudiante
secundario investigue este tema
en su casa. De igual manera po-
dra realizar célculos que el com-
putador puede verificar.

31

4



PROGRAMAS: continuacion

Cambios de estado

OBJETIVO:

Este programa educativo se
basa en una simulacion calaori-
métrica para recrear con el com-
putador fenémenos que se rea-
lizan habitualmente en el labo-
ratorio escolar en el desarrollo
de materias Fisica-Quimica, Fi-
sicay Quimica,

Estd pensado como comple-
mento de las clases prdcticas del
ciclo bésico, ensefianza media
y en aquellas materias donde se
desarrolla el tema de cambios
de estado de la materia.

DESARROLLO:

A continuacion de la presen-
tacion se realiza el ingreso de
datos.

En la primera pantalla se eli-
je la sustancia con la cual se ex-
perimentard, apareciendo las
constantes fisicas correspondien-
tes. A continuacion se incorpo-
raran las condiciones iniciales de
temperatura, masa y las calorias
por segundao, que son absorbidas
por la sustancia en el proceso,
Esta opcion se realiza a partir
de diferentes tipos de mecheros
a disposicion de los alumnos.

Luego de la evolucién, que se
muestra graficamente, se pasa a
la pantalla de los relojes indica-
tivos de las variables del fendme-
no. En la parte izguierda de la
pantalla se indican la masa, la
temperatura inicial, la sustancia
y el estado de la misma en las
condiciones elegidas. En la parte

32

derecha, el primero de los relo-

‘jes indica el tiempo empleado en

la experiencia, el siguiente la
temperatura vy el tercero las calo-

rias que son absorbidas por la
sustancia.

ACTIVIDADES:

La gran utilidad de este pro-
grama es la posibilidad del uso
dindmico del método cientifico,
en cuanto a la modificacién de
variables y a la formulacion de
hipétesis y su posterior corrobo- .
racion.  »

Entre otras consecuencias, los
alumnos podran observar la cons-
tancia de la temperatura durante
los cambios de estado y calcular
los calores especificos, asi como
los latentes de cada una de las
sustancias propuestas. Podrdn
utilizar sus conocimientos de la
teoria del error para establecer
aquellos cometidos al desarrollar
experimentalmente las experien-
cias propuestas en esta situacion.

Tridngulos oblicuangulos

OBJETIVO:

Comprension del concepto de
tridngulo v sus elementos.

Ha sido disefiado para alum-
nos de 6o y 7o0. afio bdsicos y
primer afio de ensefianza media,
con conocimientds bésicos de la
teorfa de conjuntos.

CONTENIDO:

El mend principal ofrece pa-
sar a la explicacion o a la ejerci-
tacion.

La primera desarrolla la defi-
nicion de tridngulo a partir de la

interseccion de semiplanos. Lue-
go se describen los elementos
fundamentales (vértices, lados,
puntos interiores y angulos inter-
nos). A continuacion se realiza
la clasificacion segun los valores
de sus Jados vy angulos internos.

USO FAMILIAR:

Este programa puede utilizar-
se en el hogar como complemen-
to de los temas estudiados en
clase, con el objeto de fijar los
contenidos que se desarrollan.

MUNDOATARI



APLICACIONES

Primer Resultado
Concurso

""REGIONES CON LAPIZ DE LUZ"

En esta ocasion han resultado seleccionados
los aportes de dos lectores de MUNDOATARI.
Ellos son don Juan Bekios Calfa, de Ovalle, y don
Rodrigo Ortiz Cdceres, de Tocopilla.

Las pantallas correspondientes a estos aportes
se presentan a continuacion:

REGESHDE COMUTrEG

-
#rinvns

* BRRRRR
o= wELmDaE ¥ TETXODE LG °

= pymaRREreTeny  CERMNTUASARY o

R i SUER T T R

- EneraRRveTon e A L

o rxmen FrarmEaTa

<l

Fig. 1: IV Regién
preparada por Juan Bekios Calfa

Fig. 2: |l Region
p;—eparada por Rodrigo Ortiz Caceres

Para ambos lectores se les asigna un premio de
& 7.000 en software del Catalogo ATARI, a elec-
cién. Agradeceremos a nuestros amigos lectores
hacernos llegar el pedido para su despacho.

iFelicitaciones por sus excelentes aportes!

MAYO 1988

Agenda
magnetica

Este programa de aplicacién prdctica contintia

con nuestra definicion de buscar y entregar progra-
mas a nuestros miles de lectores, que proporcio-
nen herramientas Utiles y vigentes. :

=

Este programa para la unidad de disco permite
llevar en una agenda magnética (diskette) la infor-
macién de los compromisos o actividades perso-
nales.

El programa usa una Lista de Despliegue mo-
dificada y maneja cada mes como un archivo uni-
co en un string.

Otro recurso gque presenta es que proporciona
el mes calendario en forma completa, de acuerdo
al aflo, v con los dfas de la semana correspon-
dientes.

La pantalla presenta esta descripcion:

Presenta un menl inicial de seleccién como
se ilustra en la foto:

33
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APLICACIONES: continuacibn

e HERU
SELECCIONE IDIGITE LETRA ¥

hu‘ Vo HES
TI6UD HES

IZo
i HESI{DISKETED

6 REM CALENDARIO MAYO0 1988

8 POKE 106,PEEK(748) :GRAPHICS @

18 DIM DAYSC21) ,M5048) ,DY5(24) ,A5C1) ,F

ILES(15) ,LINE (25),PP5 (40) ,HOLDSC257) ,F

NSC14),5CRS(A590) , JJS(25) ,LLG(48)

12 PRINT CHRS(125);"INICIALIZANDD.."

15 SCREEN=PEEK(88)+Z56%PEEK (B9) +48:FOR
J=1 TO 2X:LINE(J)=SCREEN:S5CREEN=5CREE

NE#40:NEXT J:GOSUB 3108

28 GOSUB 1008

99 REM WENL PRINCIPAL

168 TRAP 108:GRAPHICS 8:POKE 559,62:P0

KE 53277,3:SETCOLOR 2,0,8:605U8 38600:

POKE 82,0:INC=0

118 PRINT :PRINT :PRINT ‘xiNGTETVIRR*

UPRINT :PPS=CHRSC18) :PPS(40)=PPS:PPSI

2)=PP5:PRINT PPS

120 PRINT " SELECCIONE

[ I":PRINT PPS

138 PRINT :PRINT “ [EVD MES "
:PRINT [NTIGUO MES  ":PRINT "

BaLUA MES':PRINT * [NICIALIZA™
140 PRINT [ORRA MES(DISKETE)":PO

KE 764,255:CLOSE #1:0PEN 8i,4,0,"K:":6
ET #1,J:AS=CHRS (D)

158 IF AS="N" THEMN 2088:REM NUEVA PANT
ALLA

168 IF AS="A" THEW 2208:REW EDITA ANTI
GU0 MES

178 IF #5="'5" THEN Z488:REM SALUA DATO
5 MES

188 IF AS="I" THEM SCRS(1)=CHR5(@):5CR
$(4588) =CHRS (8) : SCRS (2) =SCRS:REM INICI
ALIZH STRING DATOS

198 IF AS5S="P" THEN 2388:REM BORRA ARCH
IV0 DEL DISKETE

195 PRINT CHRS(125):60T0 118

599 REM RUTINA EDITAR PANTALLA

680 TRAP 188:CLOSE HL:0PEN M1,4,08,"K:"
:POKE B2,8:POKE 752,8:PDSITION 11,1:PR
INT "9¢%; :POKE 764,255

(PIGITE LETR

618 IF PEEK(764)=255 THEN COTO G7@:REM
NO PRESIONA TECLA

615 GET #1,K

628 IF K=125 OR K=156 OR K=157 THEM PO
KE 764,255:G0T0 678

638 YV=PEEK{84) : HK=PEEK (85}

635 IF HX=39 THEN K=31

648 IF CHMCLL AND CYY-1)/3=INTCCYY-1)/
3)) AND (K28 OR K)I1) THEN K=31

645 IF (YY=1 AND K=28) OR (YY=2Z AND (
K=29 OR K=155)) THEN K=31

658 PRINT CHRS(K);:GOTO 618

678 BUTTON-PEEK(53279):IF BUTTON{}Z AN
D BUTTONC)G AND BUTTOMC}S THEN 618

688 RETLRN

639 REM SALUA STRING A DISKETE

780 CLOSE #1:0PEW #1,8,0,FILES:PUT 1,
M:PUT 21, INTCY/7256) :PUT #1,Y-CINTC(Y/25
63 )%256

718 HI=17:L0=48:REM 4408 BYTES

728 POKE 850,11:POKE 856,L0:POKE 857,H
1:60T0 820

799 REM LEE STRING DESDE DISKETE

800 CLOSE ®i:0PEM #11,4,8,FILES:GET #1,
M:GET 81, Yi:GET #1,Y2:V=Y1%2564Y2

818 POKE 858,7:POKE 856,255:POKE 857,2
55

828 MHI-INTCADR(SCRS)/256) :NLO-ADR(SCR
51 -NHI*256

830 POKE 852,NL0:POKE 853,MHI:DA=LISR(A
DR ("*hhhGl VEF') , 16) : CLOSE 81

840 RETURN

899 REW DIRECTORID DISKETE

988 CLOSE #i:OPEN #1,4,0,"K:":PRINT cﬂ
RSC€125) ;"ORIVE "; :GET 81, K:FNS="Di1*.

- ¥ IFNS(2,2) =CHRS ()

985 CLOSE #1:PRINT CHRS(M):OPEM #1,6,0
,FNS

918 FOR H=1 TO 64:INPUT 11,FNS:FNS-FNS
€3):IF FN5C3,12)="FREE SECTO" THEN 958
928 IF H/2=INT(X/2) THEN POSITION 15,(
HE13/2:7 FHS:GOTD 948

930 POSITION 2,(K¢2)/2:7 FNS

548 NEXT X

956 RETURN

999 REM INICIALIZA STRING

1088 DAYS="'SABDOMLUNMARMIE JUEVIE®

1018 WS=“ENEFESMORABRMAY.JUNJULAGOSEPOC
THOUDIC™

1920 DY5="31283138713092313130313631"
1028 SCRSC(1)=CHRS (@) :SCRS (4500) =CHR5 (0
) :1SCRS(2)=5CRS

1646 RESTYORE 1658:FOR LOOP=1 TO 25:REA
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APLICACIONES: continuacién

D DT:JJS(LOOP) CHRS (DT) :NEXT LOOP

1050 DATA 104,184,133,204,104,133,283,
104,133,207, 104,133, 206,169, 0,177

1968 DATA 206,145,203,200,192,228,268,
247,96

1870 LL§= -—-—--- o

1088 RETURN

1999 REM DATOS MES

2088 7 YFECHA: MES, AND € 08,198X)
wiINPUT M,Y:D=1:IF W12 OR M{L THEN

2008 :

7010 IF M(3 THEN McM#LZ:¥=Y-1

2020 N=ZHHEINT (0. 6% (ML)} HYHINT(V/4) -1

NTCY/108) FINTLY/400) ¢3

2830 N=INT C(N/7-INTON/7))%748.085) :0=N

2840 GOTO 5080

2199 REM EDITA ANTIGUD MES

2288 7 “DIRECTORIO 2 (5 /7 M)“:POKE
764,255:CLOSE #1:0PEN ©1,4,0,"K:"IGET
#1,J:AS=CHRS LD

2218 IF A5="S" OR AS="s" THEN GOSUB 98

2

2238 7 “CHAL MES EDITA T™:GOSUB 4888:

REW BUSCA MES DE DIRECTORID

2240 IF FH$="" THEW 168

2258 GOSUB 688:REM LEE DATA DEL DISKEY

E

2268 GOTO 20848

2399 REM SALVA DATOS

24808 FILES=VD:":FILES (T)=M5 (MNI-2, WET)

tFILES (6)=STR5(Y)

2410 GOSUB 788

2420 GOTO 188

2799 REW BORRA LN ARCHIVO

2888 7 “DIRECTORIO 2 {5 / M)":POKE
764,255:CLOSE #1:0PEN 81,4,8,"K:":6ET
#1, J:AS=CHRS ()

2885 IF A5="S" DR AS="s" THEM GOSUB 98

8

2818 ? “CHAL ARCHIVO BORRA ?":7? :CLOSE
#1:? “DIGITE MOMBRE 0 PULSE "“:? “RET

URN ¥ FINAL ";:GOSUB 4800

2820 IF FNS="" THEN 195

2830 HIO 33,43,8,0,FILES:60TO 195

2999 REM IWPRIME DATOS DE PANTALLA

38088 TRAP G@8:POKE 752,1:PRINT "3€v:CL

OSE #11:0PEN #11,4,8,"P:":FOR J=1 TO 22

3818 FOR I=1 TO 48:PPS(I)=HOLDS (PEEK(L

INECD#I-1)+1) (NERT I:7 B1;PP5

3015 IF J/I=INTCJ/3) THEN 7 #1;LLS

3028 NEXT J:FOR Q=1 TO 5:7 BL:NEKT 0:C

~ LOSE #1:60T0 608

3899 REM ARREGLD CAMBIA CARACTERES INT
ERNOS & CARACTERES QTASCII

3168 FOR II=@ TO 255:IC=II:IV=@:IF IC)
127 THEM IV=1:IC-IC-128

3118 IF IC{64 THEN AC=ICH+I2+126%IV:G0T
0 3148

3128 IF ICC96 THEM AC=IC-64+1Z8%IV:GOT
0 3148

3138 AC-ICHIZBRIV

3140 HOLDS (II+1)=CHRS (AC) :MEXT II

3199 REM INICIALIZA PLAYER/MISSILE
3286 PHBASE-PEEX (186)-16:POKE 54279,PH
BASE : PMBASE-PHBASEXZ56

3218 FOR W=53256 T0 S3259:PONE W,3:NEX
T H:POKE 53268,255

3228 POKE 88,8:POKE 89,PEEK(186)-16:7
CHRS C125) :GRAPHICS 8:SCREEN-PEEK (88)+2
SEMPEEK (89 +48

3230 FOR M=PMBASE+887 TO PMBASE987 ST
EP 8:FOR J=B TO 1824 STEP 256:POKE WtJ

+255:!MEXT JINERT W
3240 FOR W=784 TO 7687:POKE M,0:NERT W:

POKE 559,62:POKE 53277,3:POKE 623,1
3258 RESTORE 3260:FOR I=53248 TD 53255
:READ J:POKE I,J:NEXT I:RETURN

3260 DATA 48,80,112,144,176,184,192,20
(]

3999 REM MANIPULA ARCHIVOS

4008 INPUT FNS:IF FNS="" THEN RETURM
4910 FOR J=1 TO LENCFNS):IF FNSCJ, H="
:" THEN POP :FILES=FN$:RETLRM

4828 MENT J:FILES="D:":FILES(3)-FN5:RE
TURN

4999 REM EDITA SEMANAS EN L& PANTALLA
Y SALVA DATOS A STRING

5080 POKE 752,1:7 CHRS$(125):SETCOLOR 2
17,4

5815 IF M)12 THEN MoM-12:¥=Y#i

5308 DY-VAL (DY5 (MEZ-1,MN2))

5385 IF M=2 THEN IF (Y/4=INT(Y/4) AND

Y/108{>INT(Y/180)) OR Y/480=INT(Y/488)
THEN DY=DY+i

5318 GOSUB 7008

5315 FOR LOOP=1 TO 7:POSITION @,LO0P%3
_z .

5316 IF LOOP+INCX7)DY THEM POSITION 8,

LODP#3I-2:2 “AGENDARE'; :POP :GOTD 5148
5328 ? DAYSC(OEIHL, DETHIT) ;™ ;NS (WE3-2,

MIEZD ;1 M LOOPHINCHT;

5325 0=0+1

5327 IF Q=7 THEW 0=8

5338 NEHT Loop

53408 POSITION 0,23:7 " BEFEESIGHE

MAYO 1988
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APLICACIONES: cantinuacion

LECTZFRINTESMOPTICNZMENLGH :
9350 GOSUB G600:REM RUTINA EDITA PANTAL
La

5378 IF BUTTON=6 THEN GOSUB 6888:INC=I
NCHL:IF INC=5 THEN INC=8:0=N

5388 IF BUTTON=6 THEN 5880

5410 IF BUTTON=3 THEN GOSUB 6808:G0T0
iae

5428 GOSUB I088:60T0 5358

5999 REM IMGRESA DATOS DE PANTALLA A
STRING :
6880 POXE 752,1:7 “3¢":FOR LOOP=6 TO 3
:INDEXI=-886%INCHLOOPH220+1: INDEKZ=SCRE
ENTLOOP¥228

6818 PO-HSRIADRCJJS) ,ADRCSCRS CINDERLY)

6828 NEKT LOOP

6836 POKE 752,0:RETURMN

6399 REM EDPITA STRING 4 PANTALLA W
7800 FOR LODOP=@ TO I:INDEMNI=BBO%INCHLO
OP#228+1:INDEX2-SCREENSLODP¥2208

7810 DO=USR(ADR{JJIS) , INDEHZ, ADRISCRS (X
HDEK1)2)

7828 MEXY LOOP

7830 RETURN

29399 REM DESACTIVA TECLA BREAX

38608 REM POKE 16,112:POKE 53774,112
20016 RETURN

+»INDEN2)

Este programa de aplicaciones de este mes
demuestra las potencialidades latentes de su com-
putador ATARI.

CONTRIBUCIONES 1988

L=

Este mes se ha seleccionado la contribucién envia-
da por don Jorge Valenzuefa S. de Santiago, quien
se hace acreedor a un premio de $ 5.000 en soft-
ware del Catdlogo MUNDOATARI, que puede re-
tirar personalmente de nuestras oficinas o solicitar
por medio de la Orden de Pedido adjunta.

RENUMERADOR DE LINEAS

En ocasiones existe €l problema de tener que
renumerar las rutinas, para incluirlas en otros pro-
gramas, 0 porgue los intervalos no son los mas

_adecuados.

Si bien existen programas para renumerar, la
solucion es solo parcial, pues ellos renumeran las
lineas -y no las instrucciones relacionadas con
dichas |Ineas. Por ejemplo la linea: |

101 GOTO 1050

guedaria tal cual si el ntimero de Iinea fuera 500
y al nomero 1050 le correspondiera el 3000.
La version correcta en este caso debiera ser:

500 GOTO 3000

En varios de estos programas se indica que
hay que revisarlos personalmente y arreglarios a
mano.

36

El programa siguiente soluciona esta difi-
cultad, siendo posible su perfeccionamiento.

16 REM
28 REM RENUMERADOR POR

30 REM JORGE VALENZUELA SEPULVEDA
48 REM LA FUENTE 1538 LAS CONDES
58 REM SOMTIAGD CHILE

68 REM '
78 DIW AS(128) ,B50128) ,05C128) ,M5(5) ,F
$U15):LI=4995:POKE 738,1

88 ? "K4$INGRESE ARCHIVD (D_:NKHKNKKNK.
YYY>*": CHRS C155) ;" [DEBE ESTAR EN FORMAT
0 LISTI":INPUT F5

98 7 “JINGRESE MUMERO DE INICIO, IMCRE
MENTO": INPUT EM,IN

SUTIBRUIERY ] CENERANDO MAPA DE LINEAS |
tFOR T=1 TO 400:MEXT T

118 CLOSE B1i:0PENM #1,4,8,F5:POKE 559,80
128 FOR T=EM TO 32767 STEP IN

130 TRAP 198:INPUT 21,45

140 FOR I=1 TO 6:IF ASCIAS(I,I)))57 OR
ASCIASCI, 1)) {48 THEN POP :? “"K“:GOTO
168

158 NENT I

1680 POSITION 2,3:? LI#5;" b. ";a501,1-

133%, " TiLICLISS

MUNDOATARI
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APLICACIONES: continuacion

]

178 ? :? "CONT“:POSITION 2,8:POKE 842,
13:570P

188 2 “K":POKE 842,12:NEXT T

198 LI=5P88:POKE 559,34

200 CLOSE #1:0PEN #1,4,8,F5:CLOSE #2:0
PEN %2,8,0,"D1:RENUM"

218 7 #2;"0 . RENUMERADO™:CLOSE #2:0PE
N #2,9,0,"D1:RENUMN'

© 228 TRAP 238:INPUT #1,A5:B5=AS:C5-A%:6

070 248

238 7 "GN END

248 FOR T=1 TO LEN(AS):GO5UB 260:NEKT
T

258 G0TO 528

268 TRAP 258:IF AS(T,T)="G" THEN 318
278 IF ASCT,T)="0" THEN 338

288 IF ASCT,TI=VR" THEN 430

298 IF AS(T,TI="T" THEN 458

380 RETURN

10 IF ASCT, T+ XVG0TO * AND ASCT,T#2
83 {>"GOSUB * THEN RETURM

328 G070 628

330 IF ASCT-1,T+23(0" ON " THEN RETURN

348 0=1:J-0:KZ=7

350 TRAP 420:IF C5€0,0)="," THEN 378
368 0=0+1:60T0 I58

378 Z=0:FOR P=KZ TO 0:IF ASCICS(P,P)))
57 OR ASCCCSCP,PY) {48 THEN NEHT P

380 TRAP 420:X=VALICS(P,0-1)):605U8 58
B:N5=5TR5 (B) :BS=""

398 IF J=8 THEN a%=AS(1,P-1):J=1

400 ASCLENCAS) +1)-NS:IF MAP=1 THEN MWaP
=@8:6070 l08

418 ASCLENCAS) #13=",":KZ=0:60T0 368
426 TRAOP I88:K=UALIC5KZ+1)) ;60518 586
tNS=STRS (D) :BS=""": MAP=1:60TO 3958

436 TRAP 488:IF A5(T,T+#7) O"RESTORE “
THEN RETURN

448 GOTO 628

458 TRAP 480:IF ASCT,T+4) O THEN " ARD

A$(T, T+4) O"TRAP ™ THEM RETURM

460 IF ASCCASCTH5,T45)))57 OR ASCIASCT
#5,T45)) (48 THEN RETURN

470 GOTO 620

480 RETURN

498 FOR I=T TO LENCAS)

580 IF ASCCASCI,I)1)57 OR ASCCAS(I,I))
{48 THEN MEKT I

518 JK=I:KJ=VAL(ASCI,LENCAS))) INS=STRS
(KJ) : KJ=JKHLEN (NS 1 : RETURN

520 BS=AS:H=UALIASCL,6)) 1G0SUB 580:605
B 568

MAYO 1988

538 AS=5TRS (B) 1A% CLENCAS) +1)=BS(T)

548 POKE 766,1:? AS:POKE 766,1:7 82,05
:160TO 228

560 FOR T=1 T0 5:IF ASCCAS(T,TII)S7 OR
ASCEASCT,T)) {48 THEN RETURN

578 NERT T:RETURN

580 RESTORE 5800

598 TRAP 610:READ A,B:IF AOK THEN 598
588 RETURN

618 B=X:RETURN

628 GOSUB 498:N=UAL (ASCJK,KJ)) :GOSUB 5
80

630 TRAP 648:NS=STRS(B) :BS=AS(KJ41) :G0
T0 658

640 BS=" ©

650 AS=ASCL,JK-1)

660 ASCLENCAS) +1)=N$S

678 ASILENIAS) #1)=BS

680 BS=" ":GOTO 360

El programa trabaja con una diskettera, ya
sea externa o RAMDISK y también con 2 disket-
teras.

Es necesario que el programa o la rutina are-
numerar estén grabados en formato :

LIST “D : XXXXXXXX.YYY"

en un disco con suficiente espacio libre como
para que guepa este Ultimo programa y algo mas.

Al ser ejecutado el renumerador pide al usua-
rio que ingrese el nombre de la rutina en cuestion,
de la siguiente forma:

D i XXXXXXXX.YYY

luego el numero de inicio y el incremento entre
lineas.

Enseguida se genera un mapa de lineas, me-
diante el ingreso de |lineas de datos por medio de
lectura forzada. Luego va poniendo en pantalla
las Ifneas ya renumeradas, al mismo tiempo gue
en el disco de trabajo, bajo el nombre RENUM,
se le agrega la Ifnea:

0 REM Renumerado.

Una vez terminado el proceso aparece en
pantalla el mensaje: hecho en video inverso.
Si se desea ver el mapa de lineas se debe listar
las |fneas a partir de la 5000, E! primer nimero
indica la linea primitiva y el segundo la nueva
linea.

Para obtener el programa renumerado se
limpia la memoria con NEW y se digita:

ENTER ""D:RENUM"”
y una vez cargado se podrd comprobar la nueva
numeracion, e
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PROGRAMAS

ZORRO

Ayude a nuestro gran amigo de
aventuras a rescatar a la dama que
tienen capturada los gendarmes.

Blsquela en todos lados, pero
recuerde que debe recolectar ciertos
objetos para pasar a otras etapas del

juego.

STAR RAIDER Il

lgual a la versién |, pero con ma-
yor realidad en los movimientos.

Usted debe atacar rapido, o su
galaxia serd destruida por la flota in-
vasora.

38

TRAILBLAZER

Un simpatico juego, en el cual la
agilidad es el factor fundamental para
todo jugador.

Su misidbn es movilizarse por toda
la pista en el menor tiempo posible,
sin caer en los agujeros que se en-
cuentran en su camino,

Si usted es rapido su tiempo que-
dara entre los mejores.

veneruela 2095 CAPITAL Tel. J42-2482

COMPLHBCLIUIB s R g-1

Presenta dentre de 217 blogues a ...

S5TOMPER

WHOMPER

COM STSTEMAa — STaAac

STAC (R) por ILJOR W6 1987 ARGENTINA

WHOMPER STROMPER

Imaginese un pie que se encuentra
en una ladera.

Usted tiene la misibn de matar a
todas las hormigas que se quieren
acercar a comer su comida dentro de
la cesta.

Trate de eliminarlas a todas, ya
gue en caso contrario se quedara sin
comida.

con STAC

ZAXXON

Un simpatico juego de ataque tri-
dimensional, en el cual usted tiene
que destruir los objetivos que se en-
cuentren a su paso y finalmente al
robot que controla la base.

Cuidado con las paredes, barreras
laser y los proyectiles inesperados.

ypER

SUPERMAN

Ayude a nuestro superhéroe a
combatir el mal.

Desafie las fuerzas malignas de los
archienemigos de Superman, entre los
laberintos donde ellos se esconden.

MUNDOATARI



PROGRAMAS

4

Para satisfacer a nuestros lectores continuamos ampllando la lista
de juegos en casete grabados con STAC.
Los daltimos programas de esta lista son utilitarios que se incorporan
a los beneficios de este revolucionario sistema.

XEVIOuUS

El atague de una nave a objetivos
terrestres queda disminuido al lado
de este fantastico juego.

Ataque objetivos que se encuen-
tran protegidos por naves enemigas,
que lo atacaran.

Su nave dispara y lanza bombas
que deben caer exactamente en los
objetivos terrestres.

ELECTRICIAN

Usted es contratado por una empresa
para trabajar en varios edificios y ca-
sas para conectar los diferentes pisos
al tendido eléctrico.

Cuidado con los diferentes anima-
les que encontrard en el camino, va

que ellos. pueden arruinar los circui-

tos 0 a su vez matarlo a usted.

MAYO 1988

MISTER DO

Ayude a nuestro amiguito a re-
colectar fruta antes de que sean devo-
radas por los bichos que habitan en
los prados. i

Usted fabrica sus propios cami-
nos, por donde lo perseguiran, pero
donde wusted los puede eliminar.

Averiglie la forma como se hace.

TAPPER

Sea el cantinero de un bar en el
cual sus clientes se desesperan por
obtener un refrigerio.

Es un entretenido juego, en el
que usted debe repartir cervezas y
recoger los vasos y las propinas.

Si no es suficientemente rapido
vera muchos vidrios en el suelo.

RIVER RAID

Usted es piloto de un avién de
combate.

Su mision es destruir todos los
objetivos enemigos gue se encuen-
tran a lo largo del rio.

Recuerde que debe abastecerse
de combustible para continuar su
misién.

line 9112 Speed 150

"PITSTOP 1l

Disfrute de una de las mejores si-
mulaciones de carrera de férmula 1,
eligiendo pistas, gastando y recam-
biando neumaticos, cargando com-
bustible, etc. y todo en el menor
tiempo posible,

Usted es el piloto, Su triunfo es
de toda su escuderia.
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PROGRAMAS: continuacion

Juegos con STAC o

NINJA

En las artes marciales los mejores
son los ninjas.

Sea uno de ellos y combata a
otros adversarios que lo ‘atacaran
con estrellas o con golpes.

Si es més agil gue ellos lograra el
triunfo.

ATARI MUSIC

FPIT MUSIC
#RRANGE MUSIC

AVE
HETRIEVE
LS
LISTEN

COPYRIGHT ATARI 197

MUSIC COMPOSER

Atrévase a ser un gran concertista
con este simpatico y sencillo progra-
ma musical.

El unico requisito es tener buen
ofdo y ganas de tocar musica:
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THE BIG aPPLE
qhﬂu"jgnnue

nEERIRTBUELO 2

NEW YORK CITY

Usted es turista en Nueva York.

Pero usted debe seguir ciertas
brdenes que se le daran en panta-
la, respecto al recorrido por la
ciudad.

Entreténgase con este fantasti-
co juego que lo hara pasar buenos
momentos.

MUSICA

Otro tipo de programa musical,
dedicado a personas que entiendan
mads de este tipo de arte

Este es un programa en el cual
el sintetizador funciona a su maxi-
ma capacidad, 10 que permite cono-
cer todo el sistema de sonido de su
computador ATARI.

HMICROFrILER

FROM

ST i
a»g“&‘é”oog"gﬂon‘ 11987

STLECT OFTIONT

- § b

MICROFILER

Igual a una Base de Datos para dis-
kette, pero para casete.

Usted puede almacenar 'todo tipo
de informacién en este fantastico
programa que le puede servir de gran
ayuda en sus requerimientos perso-
nales.

SINTETIZADOR DE VOZ

Viva la experiencia de escuchar
a su computador los textos que
usted escriba.

Este programa transforma su com-
putador en una maquina parlanchina
que puede pronunciar una infinidad
de palabras.

MUNDOATARI



SECCION ST

Todos los meses 2 titulos de Regalo (NUEVOS)

SECCION 8 BIT CASETE

Todos los meses 3 titulos de Regalo (NUEVOS)

SECCION 8 BIT DISKETE

Todos los meses 3 titulos de Regalo (NUEVOS)

EQUIPOS EN DEMOSTRACION PERMANENTE

INFORMATE EN LA DIRECCION QUE TE CORRESPONDE

ARGENTINA CHILE MUNDOATARI
calle Venezuela 2095 (1096) Avda. 11 Septiembre 2305
Local 18 Fono: 2515949
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AHORA A BAJOS COS’ %ff ”"ﬁ*u EDE S|
UNA REALIDAD EN TU COLEGIO

MICRORED MUNDOATARI

PUEDES USAR EL TALLER PARA:

NIVELACION ALUMNOS
PREPARACION DE P.A.A.
USO DE UTILITARIOS
PLANILLAS

BASE DE DATOS

PROC. DE TEXTOS

INFORMES
Avda. 11 Septiembre 2305
Local 18 Fono: 2515949
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