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EDITORIAL

STAMOS avanzando hacia un tipo de sociedad alta-

mente sofisticada gracias a la introduccion de cada

vez mas novedosas y poderosas tecnologias en todos
los quehaceres. Esto trae aparejado la necesidad siempre
creciente que tiene la sociedad de DEVORAR INFOR-
MACION para sustentarse. Los paises productores de tecno-
logia marcan la pauta de este fenomeno, y vemos como se nos
escapan a formas superiores de vida, y vemos por otra parte
como nuestra falta de medios nos impide participar de ese
mundo fascinante.

La INFORMACION es una necesidad del hombre desa-
rrollado y el obtenerla esta satisfaciendo instintos superiores
que lo distinguen.

Una sociedad altamente informada que produce el mila-
gro que estamos comenzando a ver, no es posible sin los pode-
rosos computadores actualmente en uso. La potenciacion de
la sociedad esta ligada a sus maquinas de informacion, y de la
misma manera la potenciacion del individuo esta empezandose
a ligar al uso del microcomputador. La potenciacion de los
nifios ya estd dramaticamente ligada a la posibilidad de solu-
cionar problemas originales, de su propia creatividad, progra-
mando microcomputadores en actividades sumamente placen-
teras. Fomentar masivamente este tipo de actividad puede
acortar la distancia entre nifios de sociedades altamente
desarrolladas y los nifios de sociedades como las nuestras.
Asi se podran evitar la creacion de barreras culturales infran-
queables que se estan planteando por la llamada brecha tecno-
logica, que también crece dia a dia.

En nuestro medio, el ingenio y creatividad de algunos,
puede terminar siendo una poderosa palanca para generar vias
de comunicacion tan necesarias y hacer un bien social inmenso
que todavia no sabemos reconocer. Es el caso de un programa
radial que apunta directamente a un fenomeno clave de nues-
tros tiempos. La difusion de la microcomputacion como cien-
cia, como hobby, y como herramienta.

Un importante acontecimiento para todos los poseedo-
res de computadores ATARI, ha comenzado a desarrollarse

desde el 10. de Octubre a través de la radiotelefonia nacional.

Emisoras Yungay, ubicadas en la frecuencia 146 de
Amplitud Modulada (AM). ha iniciado la transmision de un
nuevo y singular programa radial; COMPUTACION: 2001,
con el auspicio de computadores ATARI.

Este original espacio se transmite diariamente de lunes
a viernes, entre las 22:00 y las 22:30 horas; con los mas varia-
dos temas e informaciones, acerca del mundo de la computa-
cion, con noticias y reportajes nacionales e internacionales
sobre la materia.

Pero sin lugar a dudas, lo mas interesante y espectacular
de este programa, consiste en la transmision por radio de pro-
gramas computacionales para ATARI. {Como puede ser?

Si usted dispone de una radio cassette con la cual esta
escuchando el programa radial, es posible grabar en un cassette
normal, los diferentes tonos (beep,beep...beep), que se produ-
cen al transmitir el programa por la radio. Una vez finalizada
esta grabacion, el cassette grabado por usted en su casa, lo
coloca en su grabadora ATARI 1010 y con el comando
CLOAD procede a cargarlo en la memoria de su computador.
Ingenioso ¢Verdad? '

De esta forma, cualquier programa computacional para
ATARI puede transmitirse por la radio y ser grabado en
cassette.

Asi el espacio COMPUTACION: 2001 estara permanen-
temente emitiendo diferentes tipos de programas para utilizar
con su computador ATARI.

Utilizando este ingenioso método, proximamente se
transmitira al aire, los diferentes programas que aparecen men-
sualmente en nuestro Boletin Centro Atari, eliminando la
necesidad de tener que digitarlos; con probables errores de
tipeo que se pueden producir.

De este modo, emisoras Yungay CB-146 estan realizando
un interesante aporte al mundo de la computacion ATARI.

Invitamos a través de estas paginas, a cada uno de los
clientes ATARI, a seguir de cerca todas las novedades que
ofrece el espacio radial COMPUTACION: 2001.

&Y

ATARI

MICROCOMPUTADORES

CENTRO ATARI: Andrés de Fuenzalida 79, fono 2318069, Santiago /COELSA S.A.: Vicuiia Mackenna 1705, fonos 5566006- 7 , Santiago
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SOFTWARE DEL MES

SERIE DE PROGRAMAS
EDUCACIONALES ATARI

Se ha comprobado como uno de los efectos mas especta-
culares de la interaccion de los nifios con los computadores,
es el uso de los Programas de Nivelacion de Cursos o como
también se nombran, Programas de Reforzamiento de Materias

El uso repetitivo de estos programas hace que el estu-
diante obtenga un 1000/0 de calificacion en ellos, lo cual tiene
la gran virtud de hacer madurar los conocimientos explicados
por el profesor. El alumno no sélo adquiere manejo del cono-
cimiento, sino que ademas, se entrena para las pruebas.

Paradojalmente, estos programas de cuestionarios también
motivan la parte social y psicologica del alumno. Esto se puede
demostrar con un ejemplo simple. En las interrogaciones
orales muchos alumnos se sienten intimidados por las pre-
guntas que hace el profesor, no porgue no sepan dar una
respuestas a dicha pregunta, sino por la reaccion de sus compa-
fieros hacia éi en el caso de que se equivogue. Como estos pro-
gramas incentivan el aprendizaje y lo apoyan, se ha demos-
trado que aquellos alumnos que eran ““timidos’’ o ““lentos’, ya
no lo son, porgue ellos tenfan que tener una Autoconfianza y
una Autoestima que la adquirieron usando la serie de progra-
mas antes mencionados.

nadores encajados los tres trimestres, lo cual hace mas facil
y mas dindmico el manejo de estos programas.
Los programas para la educaciéon de ATARI abarcan todos

rias. Cada una de estas cajas consta de tres cassettes con 30
preguntas cada uno. Para ejecutar estos programas es necesa-
rio poseer el programa “EXAMINADOR’’ (TM-30.000).
Las preguntas iran saliendo en bloques de a 7 v al final de cada
\ bloque se efectuara una evaluacion. Por el lado “A” del casse-

ATARI lanz6 al mercado nacional la serie de los exami- -

los cursos, de primero basico a cuarto medio, y todas las mate-

~

tte vienen los cuestionarios de alternativas, 3 para basica y
5 para media. Por el lado ‘’B’* viene la parte de comprension
de materia/vocabulario.

Las materias son:

— MATEMATICAS

— CASTELLANO

— CIENCIAS SOCIALES

— CIENCIAS NATURALES
— BIOLOGIA

— QUIMICA

— FISICA

— FILOSOFIA

— HISTORIA DE CHILE

— HISTORIA UNIVERSAL
— GEOGRAFIA DE CHILE
— GEOGRAFIA UNIVERSAL

Creemos firmemente que una de las formas en que un pafs
sea desarrollado vy rico es la de educar a los nifios con los me-
jores adelantos y técnicas existentes, ya que ellos tendran en el
futuro, la responsabilidad de manejar este pais y estaran prepa-
rados para eso, siempre y cuando les demos nosotros las herra-
mientas.




J l\ CENTRO ATARI’

BUZON
ATARI -

Sefior Director: \

Me dirijo a usted primero
para agradecer el envio de su
Boletin Atari, una Gtil guia pa-
ra personas inexpertas como el
que le escribe, en segundo lugar solicitar a ustedes si fuera po-
sible el envio de otros nimeros atrasados de este Boletin, ya
que es el Unico que poseo, y por lo demas mi Unica guia de
estudio para conocer el microcomputador es el manual que
trae consigo, sin embargo para graficar el Z-PLOTTER, tuve
muchos inconvenientes para comprenderlo, como por ejemplo,
para que sirven los POKES que alimentan los DATA. {Qué
hacen? y en fin otras tantas que no logro dominar aln, y creo
qgue es por falta de informacién, ya que hace tiempo que lo
poseo, pero son las ansias de dominarlo mas lo que acelera
mi peticion.

Sefior director, una consulta ahora, ¢por qué al imprimir
FRE(O) con las memorias sin ocupar marca 37902, en conse-
cuencia que deberia marcar 64 X 1024 bytes (poseo un
800XL), y otra cosilla, si fuera posible el envio de un progra-
ma simple en lenguaje de maquina para conseguir animacion.

Se despide de usted un entusiasta lector hasta la proxima
oportunidad.

1l
=

Héctor Hidalgo Salas
Correo 558, La Cisterna, Santiago

O R.D.
Lamentablemente, numeros atrasados del Boletin Centro
Atari no se encuentran disponibles.
Le recomendamos abundante literatura disponible para
ATARI (libros, revistas, etc.), a fin de obtener toda la
informacién que usted busca, como el uso de la instruc-
cién POKE, que permite escribir un byte en alguna posi-
cién especifica de la memoria del computador.
En relacién a la memoria disponible en el computador, a
continuacién entregamos la explicacién y distribucién de
la misma:

El microprocesador 6502, como todos los microprocesa-
dores corrientes de 8 bits, puede distinguir 2 N 16 = 65,536
direcciones de memoria (65.536 = 64 * 1024 = 64 Kbyte).
Estas direcciones pueden corresponder en la practica a RAM,
ROM, registros de procesadores auxiliares, periféricos, etc. o
alguna combinacion entre ellos.

Para dar el maximo de flexibilidad dentro de esta limita-
cién de cantidad, la serie de microcomputadores ATARI XL
provee ex-fabrica (modelo 800XL)} o sobre la base de una
expansién de memoria (modelo 600XL) la posibilidad de dis-
poner de 64 Kbyte de RAM.

Sin embargo, como ia memoria de RAM es volitil, toda la
inteligencia del microcomputador (sistema operativo, 4/enguaje
de programacién, etc.) se perderia al apagar el equipo. Por ello

es indispensable, que parte de la capacidad de memoria esté

ocupada por ROM, memoria permanente, que le permita al

computador operar, o al menos iniciar su operacion, sin
ayuda externa.

En la mayoria de los casos, el usuario querrd disponer del
sistema operativo (0.S.), que no debe confundirse con el sistema
operativo de disco (D.0.S.), y el lenguaje de programacién
BASIC. Por esta razén, ambos estan incluidos como ROM en
el computador y quedan habilitados por asuncion (default)
al encenderlo.

El sistema operativo (y los registros de procesadores au-
xiliares: ANTIC, POKEY, GTIA y PIA) se ubican en el rango
de memoria de 16 Kbytes comprendido aproximadamente
entre 48 K y 64 K ($C000 y $FFFF); a su vez, BASIC (de
8 Kbyte) se encuentra entre 40 K y 48 K ($A000 y BFFF).

En estas condiciones, la RAM efectivamente disponible
para un modelo, al encenderlo, abarca desde la direccién
0 K hasta la 40 K ($0000 a $9F FF) aproximadamente.,

En el caso del modelo 600 XL, la dotacién inicial de
RAM se ubica entre 0 K y 16 K ($000 y $3FFF), por lo que
ni el sistema operativo ni el BASIC (u otro lenguaje en car-
tridge, que ocuparia el drea del BASIC) lo afectan.

Para inhibir el BASIC (y disponer de 48 Kbyte en e/
caso del 800XL) debe presionarse la tecla OPT/ON mientras
se prende el equipo. Bajo estas condiciones, el SELF-TEST
verifica 48 KByte de memoria RAM.

Para inhibir el sistema operativo y habilitar la RAM de
esa zona, debe ponerse en 0 el bit menos significativo (b0)
del contenido de la ubicacién de memoria 54017 ($D301)
que corresponde a la puerta PIA-B (PORTB). De no haberse
instalado previamente un sistema operativo de alternativa en
RAM, el computador se blogueard en la interrupcién siguiente
a la puesta en 0 del bit indicado.

La existencia de RAM, en forma alterna con el sistema
operativo residente, permite (en los modelos 800XL y 600XL
+ 1064) reemplazar éste por el de los modelos 400/800 car-
gado desde el disco “The Translator”, para usar software
incompatible con los modelos XL.

La habilitacién y la inhibicion del SELF-TEST inicial son
gobernados en forma similar por el sistema operativo, para
aprovechar la RAM disponible al maximo y no desperdiciar
direcciones de memoria en una rutina de comprobacion que
sélo se requiere ocasionalmente”.

MAPA DE MEMORIA DE LOS MODELOS 600/800XL

== 64 KB

SIST. OP. 0 ROM *
— 48 KB

BASIC o RAM *
— 52 KB

RAM *

— 16 KB
3 RAM
— 0KB 1

*) RAM instalada en el modelo 800XL y el 600XL con expansién de
memoria 1064

Sefior Director:
Primero que nada mis felicitaciones por su excelente
Boletin ATARI.
Yo tengo un computador ATARI 600XL y quisiera saber '
si se puede bloquear el listado de un programa o tener en el W }
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listado una palabra clave para ejecutar el programa (ain pre-
sionando RESET).

Tengo un programa muy bueno en el computador y para
que nadie pueda cambiarrae una o mas instrucciones en el
listado, yo solamente pueda entrar con una palabra clave.
Asi yo podré cambiar o ver el listado en forma mas secreta.

De antemano muchas gracias,

Fernando Herrera M.
Cisternas 2334, La Serena

O AR.D.
Efectivamente, existe un método para evitar el listado de
un programa y también es factible de introducir una pa-
labra clave (PASSWORD) para poder ejecutar un pro-
grama.
A continuacién se entrega un ejemplo de ambas cosas.
Al programa que se desee proteger de listado, se le incor-
poran las lineas 32000 a 32010 y una vez listo, éste se
graba en cassette, ejecutando la instruccién directa GOTO
32000, que grabard el programa protegido en el cassette.
Para poder cargar y ejecutar el programa se debe hacer
con el comando RUN “C:”, que lo cargard y ejecutard
automdticamente.
En su instante, se le solicitard ingresar el PASSWORD co-
rrespondiente, para pasar al programa principal.
Aqui, estamos utilizando el truco de convertir cada letra
de la palabra clave, a valores numéricos ASCII y simila-
res. Si el valor de esta suma corresponde al valor de Ia
palabra clave correcta, entonces se ejecuta el programa,
en caso contrario se rechaza.
Por ejemplo: si la palabra clave es JOSE, entonces los
valores ASCII de cada letra son:
74+ 79+ 83 +69=305

Luego, el valor 305 en la linea 170 del programa verifi-
card el correcto PASSWORD ingresado.

Obviamente, cualquier otra combinacién de letras que
tenga por suma 305, también servird de PASSWORD,

188 GRAPHICS B

118 OFEM #7,3,8,"K:"

112 REM La palabra clawve s &aTaRI
128 ? "DIGITE EL PAaSSWORD "

138 GET #7.,A

122 REM Yalida tecla RETURN

i48 IF @&=155 THEM S0TO 178

158 T=T+&

148 GOTO 128

142 REM 387=3Suma de las letras AsTséasR
s I en codigo ASCII

178 IF T=3&% THEM CLOSE #7:6G0T0O 198

138 7 "|EEEinEizIyERARisie] s (egee] : END

1?89 7 "= 2 L = "

208 REM XAXXXAKXXEAXXEXXEXEA XXX EREERNREKE
218 REM ¥ De aqui =n adelante ®
228 REM ¥ comienza el programa ¥
228 REM ¥ que se desesa ejecutar %

290 REM XEXEYXXEXXXXXLEALALE B XXX EEHKEE
258 FOR PAUSA=1 TO 188 :MNMEXT PAaUSA

2588 GRAPHICSE ©

278 SETCOLOR 2,13:8:SETCOLOR
22 ? "ATaARI",:50T0 2380
31977 REM Rutinmna de proteccion para %
319938 REM no listar programas o
S179% REM XEXXAXEXXXA XA XX XA XXX N EXKXEN
22888 FOR VARI=PEEK( 138> +PEEK{ 131> X254
TO PEEK(132) +PEEK( 133 X254 :POKE VARI,
1SS ::NEXT VaRI

k 328618 POKE FPEEK(138) +PEEK{ 137 X2548+2,0

i,8,2

:SARVE "Cai" dNEW

£S58 POKE 73&,D25s

*kaqui opinan
los lectores
de Atari

Tal vez la mayoria de ustedes, ha deseado en maéas de
alguna oportunidad ganarle a las maquinas tragamonedas o
simplemente jugar-contra ellas para probar suerte. El programa
que hemos recibido este mes le plantea este desafio.

Este aporte ha sido enviado en esta oportunidad por el
Sr. Jorge Valenzuela Sepulveda, domiciliado en calle La
Fuente No. 1530 Los Dominicos-Santiago.

El programa que a continuacion se muestra, esta realizado
en medo grafico 0 con caracteres redefinidos.

Para comenzar a jugar se debe presionar la “Barra de
Espacio’’, cada jugada cuesta 10 pesos, y se tiene un capital
inicial de 100 pesos; ademas esta la posibilidad de retirarse
del juego presionando la tecla HELP, donde informa del
dinero que le queda y de ahi salirse con tecla RESET o
jugar otra vez con la tecla START. Cuando se termina el
dinero (esperamos que no le suceda), esto es informado por
pantalla y se debe presionar la tecla OPTION para otro juego
o la tecla HELP para retirarse.

Esperamos que el aporte enviado este mes sea del agrado
de todos ustedes, y desde ya los invitamos a que nos sigan
mandando colaboraciones tan interesantes como éstas.

Nuestras felicitaciones y agradecimientos a don Jorge
y lo esperamos en nuestras oficinas para que reciba su premio
consistente en $ 6.000 equivalente en mercaderias a eleccion.

18 GOSUBR 18898

28 DIM Al01) ,&2F 010 ,AZF(1) ,B1E(12 ,B2%
(10 ,B2EC1) ,C1EC1) ,C280 12 ,CE3FE {12 :WVEE=1
28 Sa=180:6GRAFHICE 8 :POKE 75SZ, 1:FOHE 2
2, 1:FOKE 731,255

48 SETCOLOR B8,4,4:SETCOLOR 2,8, 14:SETC
OLOR 1,:,5,8:SETCOLOR 3,14, 12:SETCOLOR &
18,8

54 IF VEZ=1 THEM WVEZ=8:60T0O 28

&8 7 "4daaamaassasssazaabbbPbacccccccoccoe

ccca" :FOR T=4 TO 18:FOSITION 1,T:? "ac
I o ca" sNEXT T

&5 ? "accccccoccocccococcccalbbbPazasasaaaasasn

sa":? "bbbbbbbbbbbbbbb" :FOR T=132 TO Z©6

tFPOSITION 1,T:? "b"

&2 POSITION 15,T:? "b":MHEXT T:? "bbbbb

bbbbbbbbblR"
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f

TE FOR T=Z
+++EEH" :MNE
T2 FOR T=13 TO 1% STEF Z:FOSITION Z2.7T:
Fo"@EAJdddddddddE@" sRNEST T

T4 FOR T=14 TO 18 STER Z2:FPOSITION 2Z2,T:
i ".ijJ’Ji.j‘i.inA_iJ-"-r*lE <T T

eSS adasry ]
a53aae"

YT :FOSITION

TO 14:FPO0SITIOR
i A

T.14:7 "E+dss

gl

l-aab'lraaaaaaa
TE FOSITION 2,887
" g

14;-‘3:7’

FPEOPOSITION 1£,12:7 "he‘dt@d«F" :FOR T=
T 1Z2:POSITION 1£,T:? "B :MNEXT T:FPOSIT
IO 174527 "ma :

FE OFPFOSITION 28,2:7 "d o4 d. PGS 1be" i F
Q=ITION ﬂb4 T o te 2 o= FPeiZm 128" :FPOSIT
I0r 28 4.5 i1 1 PeyGey 298"

28 FPOSITION Z28,2:7 "o g9 9 FesGa 258" o P
OSITION Z8,18:7 "R b h PG 88" tPOSI
TIard e FPeEey 1ao&"

8“ PDQITIDN S8 : = = L} R
; R JUJGARY s POSITION

EB,l
==z FPO=
IF FEEKSY
Bea
85 IF PEEKI74£4)=32 THEM FPOKE 744,255:5
oTO 188
8 G0TO 28
S REM SELECCIOM
i GOSUER $885
118 FOR K=1 TO 3
128 J=INTI(RMHNDCBY 50 +1
128 IF J=1 THEM 218
148 IF =Z THEMN 255
158 IF J=2 THEM 3208
i£&8 IF J=4 THEM 3258
178 IF J=5 THEMN 406
138 IF J=& THER 458
185 IF J»8 THER J=£:60T0 458
178 MNEXKT K:GO0TO 28
218 IF K=1 THEMN Als="g"  :a2%="d" :a38="e

"aQ=04+1:60TO0 S868

215 IF K=2 THEMN Bil®="i":1B2%=
“rG=0+1:G0TO SSpe .

218 IF K=3 THEN Clg="§":C2¢="d" :
":Q=C+1:G0T0 £886

"d":B3%="h

256 IF K=1 THEN Al$s="i" :a2%="g" :A3%="+
"rE=E+1:G60T0O S980
248 IF K=2 THEN Bils="d" :B2Z¢="e" :ES%E="h
":E=E+ 1:50T0 SSee
278 IF K=2 THEN Cil®="h":C2f="e" :CS$="+
"1E=E+1:50T0 sao6
See IF K=1 THEN MAlg="i" aZf="F" ;a3g="g
":F=F+1:50T0 S80686
18 IF H=2 THEN EBlgs="h" :BRs="F":ESE="g

"iF=F+1:G0TO SS00

ZEE IF HK=2 THEMN Clt="g" :CI2f="+" :CSg="Hh
"iF=F+1:G0T0D <806

BS9 IF H=1 THEN @ls="h" :&Zf="9" ;S43%="1
"elo=35E+1:G50TO S80d

Za THER Blg="4":EZ%="g" :BE3s="e
" E= SSa8

27a - THEN Clg="d" :Co%="g" :CS%="h
TrEd=0G+1:50TQ0 £LO08

4E8 IF K=1 THEMN @&ls="e" :a24€="h" sS3%="4 "
"iH=H+ 1 :GO0TO Seoo

418 IF H=2 THEMN Elg="i":BE2¢="h" ;E2%="d
T H=HY 1 G0TO SSaa ' ) .
428 IF H=3 THEN CiS="d" :C2E="h" ;C3%="i

"rH=H+1:50T0 <888

458 IF HK=1 THEN & l$s="+§" :&428="]i" :43%="¢d
":l=I1+1:G0T0 S&86.

458 IF K=2 THEN Blg="h" :BR2%="i" :B3g="4§
"rI=1+1:G0T0 SSo6 .

478 IF KH=Z THEM ClE="d" :C2%="i" :C3s="g

"el=I+1:E0TD SGo8
3E FPOKE 18&.FEEH:D 1842
He g " trags monsds

1

FOSITION 2,887

SE="a

BE" :FPOSITIOMN LR
"POSITION 2, 7 RS " TEXSUENNEY" §

1aa= 7 #53" EEEREEEMT :FOSITION Z2,12:7
#<5 R TRAE . —

Laacdas en es

igegd FPOSITION 2,28 :7? #&;"POR" :FOSITIOM
Zy,21:? #H&:1"Jorase Valenzuela G P 85"
1818 D=2S5<% (PEEK. 18482 + 12

13208 FOR I=@ TO 182Z:FOKE D+I1,,.FEEK{ST3

44+ 10 sMNEXT I

1826 POSITION 2, 12:7 #55 " MU AEE "
1548 FOR I=8 TO F2:READ BYTE:POHE FT7&+
C+I sBYTE :MHEXT I

1858 DeaTe 178,178,178, 178, 178,178,178,
178 i )

1tas8 DEaTs 25,285,25,85.25,285,8%, 85

1878 DaTe 175,245 ,75,2568, 175,235,98.25
i

1B2E DaTé S8, 128, 127, 153,255:38,84, 127
1EPE DaTe 24,80, 125, 182, 126,86,0,0
1188 DAaTa 894,121 ,254,25494,121,24,8,0
1118 DEaTe 8,40, 124,78, 128,48 ,5845,38
1128 DaTs 28,28 ,85,825,20,20,0,08

1125 DaTs 28,178,883, 128 ,22,160,20, 120
1128 DEaTe 20,35, 178, 127,127, 178,25, 280
14 3 RETURR

7 FEM RUT.. IMPRIME

fac FOR T=8 TO S@:30UND 2,T,2: 1S5 :SETC
I 2T S HEST T DD 2.8 .8 ,8

= FOSITION @4,3:7 S1E:POSITION G807

L FOQSITION 4,2 “3FE 1 G0TO SZoee

a7 FOR T=8 TO S@:30UMD . 2,T,2,1S:SETC
] ZaT+T,S8:MNEXT T:SO0UND Z,0,0,8
= FOSITION S,4:7 B1$:POSITION S.&:7
2 FOSITION u,a=? ES%:G0TO £SZ200
SBEE FOR T=8 TO S@:SOUND 2,T.2,15:SETC
OLOR 2, TEZ,8:MNEXT T:SOUND 2,6,0,0
£0SE FPOSITION 12,4:7 C12:POSITION 12,8
:P O CE2%: FG“ITIHN 12,8:7 C3%
sBEB IF D=3 THEN S A+ 1868 :G0TO FRan
sB7e IF E—B THEN = B+ 120 :G0TO Feas
s&BSE IF F=32 THEM B+ 1800 :G0O0TO 760
SBFE IF G=323 THEM +25S8:G0TO 7868
S1@E IF H=3 THEM 5H+aaa:GDTD Teae
£118 IF I=32 THEM Sa=5Sa+260:6G0T0D Fooo
£1ZB SETCOLOR 2,8,14
&ZE6 FOR T=8 TO ZSiMHNEXT T .
18 SOUMD : 16, 1S5:FOR T=8 TO S8 :NE
T e SOLMD ,B8:GOTO 178
BE FOR T= 188
16 QHUHD By 18 Z0UND 3, T+T,T,15:
5 JEXT T:SOUMND Z,8.8,8:30
SETCOLOR 4,0,8%

= i# 1 &

= tragamonedazs ===
= 18 :7 #H#&3"usted cusnta
= ento con" iFOSITION F,1
=1

=

1,208 :7 #4;" AR REEYEN =1

ST IF FEERKISZZTF) <4 THEN S878

ZBeFS GOTO =8

FEEE CO=0:E=0:1F=8: 5= :1H=0:1=@: 5% =54—18
@ 1@ IF THER FOZITION 28, 1%7:7 "=

s U S DIWE L 2@;29:° L H]

LT OR - O RO JUE SO ZoB0a

FEEZO A lE=" M ogf = ¥

FOZe BlkE=" " = "

FE4a Cle=" " = "

FASE FPOSITION = 15 FOSITIOMN 4,8:7
B2 POSITION S

FHsE FOSITION <}z 1$ FOSITIOMN S.&:7
EBZ2F:FOSITION M= L IE

FB7TE POSITION P Cl$ FOSITION 12,48
TOCE2F:FOSITION 12,2:7 C3%
3 RETURM

LOFP=1 THEM

2




J l\ CENTRO ATARI

CURSO
LOGO EN
ESPANOL

GRAMATICA DE LA TORTUGA

(continuacion)

CONDICIONALIDAD Y CONTROL DE FLUJO

Logo divide su memoria en varias partes principales.

Existe una memoria donde estéan las primitivas que son las
instrucciones que originalmente las trae y siempre sabe como
realizarlas, por ejemplo: LT siempre es interpretado como bo-
rrar la pantalla de texto.

Junto a las primitivas, va colocando las instrucciones que
uno le ensefia o las tareas que aprende mientras esta encendido
Si creamos un procedimiento o tarea como CUADRADO, uti-
lizara este sector de su memoria.

Cuando se le da una instrucciéon como LT o como CUA-
DRADO, Logo va a estos sectores de la memoria para ver
como se hace lo que se le pide. Toma el procedimiento de ac-
cion de este sector de la memoria, que es mas bien estatico,
es decir, almacena procedimientos de como hacer cosas y nada
mas, lleva una copia a otro sector de la memoria donde se
lleva el control de la ejecucidn. Este sector es totalmente dina-
mico porque durante la ejecuciéon de una tarea, ingresan per-
manentemente copias de procedimientos en un orden estricto
seglin se les llama. Si un mismo procedimiento es llamado va-
rias veces, significa que la misma cantidad de veces se entrega
una copia nueva.

Veamos un ejemplo con la instruccion SUM. Esta entrega
como salida la suma de sus entradas.

IMSUM 3SUM 4SUM5SUM6 7
25
?

Las entradas de la primera SUM son 3 vy la salida de una
suma de 4 mas el resultado de otra suma.

Cuando LOGO interpreta esta instruccion lleva la siguien-
te secuencia:

\ Copia el procedimiento IM e intenta alimentar su entrada.

‘ )

— La entrada de IM es la salida de SUM por lo cual la copia
y alimenta una entrada con 3 y la otra es la salida de SUM.

— Toma otra copia de SUM, alimenta una entrada con 4 y
la otra entrada es salida de SUM.

— Toma otra copia de SUM, la alimenta con b y pretende ali-
mentar la otra entrada que también es salida de SUM.

— Saca una cuarta copia de SUM vy alimenta sus entradas
con 6 y 7 respectivamente

En este momento existen cuatro copias del procedimiento
SUM colocadas secuencialmente en la memoria DINAMICA.
Cada una de ellas tiene una entrada alimentada ya con distin-
tos nimeros y a su vez las tres primeras han llamado una copia
de un procedimiento para que alimente su otra entrada. Pare-
ciera que el procedimiento SUM se llama varias veces a si
mismo, sin embargo, se trata de la copia de un procedimiento
ubicado en la memoria dinamica que solicita copias nuevas
para colocarlos en su programa de trabajo. Cada una de estas
copias son independientes por lo cual no se interfieren ni se
interconectan sus parametros.

Sigamos con la interpretacion de la instruccién:

— Lasalida de la cuarta copia de SUM es 13

— La tercera copia de SUM tiene ya sus dos entradas alimen-
tadas por lo cual ya puede entregar su salida que es 18.

— La segunda copia de SUM tiene ahora como entradas
4 y 18 y también puede entregar su salida que es 22.

— Ahora la primera copia de SUM est4 alimentada por 3 y
22, y finalmente.

—  IM recibe como alimentacién a su entrada por lo cual
procede a imprimirlo en la pantaila.

Si se continGa con la ejecucidn de otras tareas, éstas se
copiaran a continuaciéon de las ya ejecutadas por lo cual las
copias activas se acercan al tope de la memoria en la medida
que se van solicitando. Cada cierto tiempo LOGO detiene la
ejecucion y borra de la memoria dindmica todas las copias
procesadas y ubica las tareas pendientes al comienzo de la
memoria dindmica, para luego continuar la ejecucion. Esto
se llama RECICLAR y puede ser automatico o con la ins-
truccion RECICLA, que produce el mismo efecto.

Al tipear una palabra LOGO el control del computador
para a esa tarea definida por esa palabra.

Sabemos que luego de escribir varias palabras presionamos
RETURN, es una lista de palabras las que ingresan a la memo-
ria LOGO. Por lo cual un procedimiento estd hecho de tantas
listas como lineas hemos editado. Vale decir LOGO es esen-
cialmente un procesador de listas. El control del proceso sigue
un avance secuencial de acuerdo al orden en que estan las
palabras LOGO en una lista y a su vez un orden secuencial
en que estan las lineas de los procedimientos.

El control del proceso pasa de palabra LOGO en palabra
LOGO ejecutando la accidn que significa.

Una palabra LOGO puede ser una definicion compleja
compuesta de muchas palabras y lineas LOGO. Asi el control
pasa de un procedimiento a un subprocedimiento sin importar
la cantidad de veces que se repite o niveles de relacién entre
Sub y Superprocedimientos. En cada caso es una nueva copia
que pasa a la memoria dinamica, y queda rigurosamente con-
trolada la cantidad de tareas pendientes y su secuencia de ac-
cion tal como se mostrara en el sencillo ejemplo con SUM.

La secuencia o control de flujo puede ser modificado
mediante instrucciones especiales.

Bl
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MODIFICACIONES DE FLUJO: — Condicionadas
: — Repetitivas
— De detencion

La instruccion S| corresponde al si condicional y es la ins-
truccion para cambiar el control de flujo de acuerdo a las cir-
cunstancias.

La instruccion Sl tiene como primera entrada la cond-
cién. La condicion debe tener una salida que puede ser VER
o FALSO. La condicién se cumple y la salida es VER.

Hay una lista larga de instrucciones que tienen como
salida VER y FALSO. Por el momento usaremos el signo
igual (=).

Para familiarizarnos hagamos el ejemplo siguiente:

IM3=8

FALSO

?

IM3=3
VER
?

HAZ ““OCHO 8
IM :0OCHO =8
VER

?

La segunda entrada debe ser una lista de instrucciones.
Esta lista de instrucciones sera ejecutada sélo si la condicién se
cumple o, lo que es lo mismo, si la entrada para S| es la palabra
LOGO VER.

Ejemplo:

S13=4[IM[SIES CIERTO ] ]

?

S13=3[IM[SI ESCIERTO]]

Sl ES CIERTO
?

La instruccion S| puede tener una tercera entrada que
también debe ser una lista de instrucciones. Esta segunda
lista sera ejecutada solamente si no se cumple la condicién.

Ejemplo:

S13=3[IM (SI ESCIERTO ] ] (NO ES CIERTO | ]

Esta segunda lista de instrucciones es opcional por lo
cual puede obviarse, sin embargo, en ambos casos debe ce-
rrarse la linea presionando la tecla RETURN.

Si se continGa la linea con instrucciones después de la
primera o segunda lista, se producirad error en la ejecucién
del programa

Siempre se ejecutard la linea siuiente aGn cuando la
condicionalidad transfiera el control a otro procedimiento.
Debemos recordar que el control puede pasar a un subpro-
cedimiento que es parte del programa de accion de su super-
procedimiento, por eso, una vez que el subprocedimiento
termina, siempre entregara el control a quien lo llamé.

Ejercicio:

CR RE :NUM ’ ¢

IM :NUM

SI :NUM>0[IM[ FUEGO 111! | REG :NUM —1 |

IM :NUM
FiN

Este ejercicio ilustra la idea de un procedimiento que pide
mas copias de procedimientos para ponerlos en su plan de ac-
cion. Veamos como actla.

RE G 10
10

FUEGO !111
9

FUEGO 111!
8

FUEGO !11!
7

FUEGO 111!
6

FUEGO !111
5

FUEGO !1!!
4

FUEGO 11!
3

FUEGO 11!
2

FUEGO !!1!
1

FUEGO !1!!

©W 0o ~NOOHPWN= O

Y
o

Mientras :NUM fue mayor que 0 se cumplié la condicion
establecida para Sl y se ejecuto la lista de instrucciones corres-
pondiente. Esta establecia dos mandatos:

—  Imprimir FUEGO 11!
— Solicitar la ejecucion de REG pero con una entrada decre-
mentada en uno (REG :NUM — 1).

Cada vez que se desvio la ejecucion hacia la lista de la ter-
cera linea, quedo pendiente parte de la tarea. En este caso es
la Iinea cuatro que contenia la instrucciéon IM :NUM.

La primera vez :NUM valia 10 y quedb pendiente impri-
mir 10. La segunda 9 y asi sucesivamente hasta que la condi-
cion no se cumplid y no se solicité nueva copia de REG. En
este Ultimo caso :NUM valia O y se ejecutd la cuarta linea por
lo que aparece 0 en la pantalla. Con esto termina la ejecucién
de la altima copia y entrega el control a la pendltima que fue
quien la llamé. En la penudltima copia :NUM valia 1, por lo
cual se imprime ese valor en pantalla finalizando la ejecucién
de esa copia y entrega el control a quien la llamé. Este proceso
se repite hasta llegar finalmente a imprimir 10 que fue el pri-
mer valor de :NUM correspondiente a la primera copia de REG

Existe una instruccion para detener la ejecucién del pro-
cedimiento antes que llegue a la linea de término, vale decir,
cancelar las tareas que podrian quedar pendientes.

* s
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k programe

su Atari

con el profesor
von Byte

MOVIMIENTO DE PANTALLA

Frecuentemente la informacion que usted despliega en
pantalla le gustaria poder mostrarla en diferentes direcciones
(arriba, abajo, izquierda, derecha), pues bien, el programa de
este mes muestra estas funciones para que usted las pueda
investigar.

Los listados de programas en lenguaje BASIC se mueven
en forma vertical desde la parte de abajo hasta la parte de
arriba de la pantalla. Todos los computadores personales tie-
nen esta caracteristica. Sin embargo, el computador personal
ATARI| tiene dos facilidades de movimientos adicionales.
La primera es el movimiento grueso de la carga de exploracion
de memoria, esto quiere decir que la informacion a desplegar
es a saltos y un poco desagradable, la segunda es el movi-
miento fino.

Las aplicaciones pueden ser miltiples, como por ejemplo
planos de arquitectura, mapas grandes, bloques de texto de
gran tamafio, etc. En sintesis, cualquier imagen muy grande
se presta para ser manejada por este sistema.

A continuacion se detalla el programa:

Linea 70: Activa el modo grafico 0, cambiando la intensidad
del color azul.

Linea 80: Permite listar el programa para ser desplazado o
mostrado mas adelante en diferentes sentidos, esto se
logra con el comando LIST.

Linea 90: Encuentra la posicion de partida de la lista de
despliegue (Display List).

Linea 100: Calcula el byte menos significativo y mas signi-
ficativo del LMS (Carga de Exploracion de Memoria), el
cual le indica a ANTIC dénde se encuentra la memoria
de pantalla.

Linea 110: Imprime por pantalla la posicion de comienzo de
la memoria de pantalla.

Lineas 130-680: En estas lineas ejecuta los diferentes movi-
mientos del programa a través de la pantalla.

Lineas 1000-1040: Realiza el POKEO de las posiciones de
memoria para mostrar el movimiento.

Linea 2000: Realiza una pausa entre movimiento y movi-
miento del texto. Usted puede variar este ciclo de pausa,

modificando el nimero 20 por otro numero de su gusto.

iINTENTELO!

e REM #®
Ze REM Mare ic *
GE RER EQLETIM *
e REM ]

g REM
e

1.

e

'-?B (=3 -

136 FEEK{STHRT+ 3 + 2585 FEEK

1 "COMIERZIO EMN MEMORI &=

1:

1

SCROLLIMNG HACIs SaBASJO

y + G TD » STEF —48
1o GOSUE Zopa

-
OLLIMNG HAaCIs ISQUIERDs
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REM CoLCULS BYTES MaS SIGMIFICTIW

MEMOS
THI=
L=

FIC&TINVG

S

Lile @@
R O O

? FOKE ARET+G . WLO:FOME ST&HRT+HS wHI
[ FRETLURM
REM .

m]
1a
18
1G
1
T

Futima de gpauss
FOR FaUS&s=1 TO =

t
B
[ud

R

CENTRO ATARI V REGION

Una atraccién de los fines de semana en Vifia del Mar

El Centro ATARI de la V Region, ubicado en Avenida
San Martin No. 545, de la ciudad capital del Turismo, se ha
convertido en el paso obligado de los santiaguinos y viajeros
de otras localidades del pais, que aprovechando el relax de su
visita de fin de semana toman conocimiento de las ultimas
novedades en computacion, incluyendo nuevos periféricos y
programas tanto recreativos como educacionales.

Es interesante destacar que el Centro incluye también una
importante corriente de clientes y visitantes provenientes de
las provincias argentinas de Mendoza y San Juan que periodi-
camente vacacionan en Chile.

SELECTRONIC de Vifia del Mar, es el primer Centro
ATARI instalado en provincias y desde su apertura en el afio
1982 ha acumulado una amplia experiencia en el rubro, con-
tando con instalaciones completas y personal altamente espe-
cializado en la materia.

Por lo anteriormente expuesto, le sugerimos aprovechar
su proximo fin de semana en Vifa, para tomar contacto con
este interesante y novedoso Centro Computacional ATARIL

Un eslabon mas de la cadena de servicio de COELSA.

=/
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r

CENTRO DE ESTUDIOS SAVIA
CON ATARI

(2

Todo lo que se haga por apoyar a la educacion formal es
bienvenido, por parte de profesores y apoderados, dado que
este apoyo permite asegurar una eficiente ensefianza al alum-
nado, educacién que tiene un alto costo en términos de dinero,
tiempo y preocupaciones.

La computacién, protagonista de la segunda revolucién
industrial y cientifica, es la que con mas fuerza ha demos-
trado eficiencia cuando se la utiliza en la educacién formal.

En nuestro pais varias son las empresas que se han preo-
cupado de aportar sus conocimientos y recursos, en el campo
de hardware y software, COELSA asume el liderazgo en la
venta y servicios a colegios, principalmente con sus equipos
modelos ATARI 600 y 800 XL.

En lo relativo a la instruccién en in-
formética se destaca CENTRO DE ESTU-
DIOS SAVIA; empresa que desde hace
cinco afios se ha dedicado a capacitar en
materias de tipo especializado a varias de
las mds grandes empresas del pais, en as-
pectos relativos a neumédtica, electronica,
instrumentacién industrial y computacion;
por este motivo seguin opinién de don
Victor Ahumada, Gerente Comercial de
SAVIA, sus profesionales docentes cono-
cen de la realidad tecnoldgica de nuestras
empresas, futuras fuentes de trabajo para
el joven que hoy estudia; asimismo advier-
ten el ritmo avasallador del empleo del
computador en los procesos administra-
tivos y productivos. ’

Esta realidad ha motivado a SAVIA
a desarrollar un gran taller de computa-
cion para apoyar la ensefianza de la infor-
madtica en la base de la educacion, es decir
en la Ensefianza Basica y Media.

Por medio de los Cursos que imparte este Centro ae
Estudios, el alumno puede:

— Adquirir o reforzar, gracias al computador, en forma
moderna y entretenida, los conocimientos en los ramos
en que presenta un bajo rendimiento escolar.

— Desarrollar las habilidades o intereses que el alumno pre-
sente en un 4rea especifica, a través de su imaginacion
y creatividad.

— Disponer de un guia y equipos de computacién, con los
cuales concretar las tareas antes mencionadas con el
tiempo y apoyo necesarios para cada persona.

Cursos:

INTRODUCCION A LA COMPUTACION

Destinado a: Nifios o adolescentes sin experiencia previa en
computacion. '
Entregar nociones elementales de computacion
y operacién de un microcomputador.

Objetivos:

PROGRAMACION BASIC NIVEL 1 Y II

Destinado a: Nifios o adolescentes con conocimientos bdsicos
en computacién.
Capacitar al participante para realizar programas

de complejidad media, empleando el lenguaje
BASIC.

Objetivos:

Requisitos Nivel |: Test de aptitudes.
Requisitos Nivel |I: Test de aptitudes o aprobacién Nivel |.

Para los usuarios y lectores del Informativo de Centro ATA RI,
SAVIA ofrece una beca parcial presentando este Boletin.

Mayores informaciones:

Roman Diaz NO 102, Providencia
Teléfonos: 742759 - 736545
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3% CONCURSO AVENTURAS 1 %

-

Le presentamos un emocionante desafio

Su misidn..., si usted decide aceptarla, sera salvar la base
aérea de la devastacion. Un espia se ha introducido en la base
y ha puesto una bomba. Sé6lo usted, el espia y yo lo sabemos.
Al enterarme, di aviso a las autoridades, pero éstas no qui-
sieron escucharme, y al tratar de ingresar a la base fui expul-
sado por los guardias de seguridad. Ante esta situacion deses-
perada solo puedo contar com su valiosa ayuda y ofrecerle
los servicios de la Gltima creacién salida de los laboratorios
de ENLACE, el avanzado robot RX2-D2. Debera utilizar
todos los recursos que encontrara a su paso, y emplear toda
su capacidad de orientacion para guiar a RX2-D2 a través de
innumerables pasadizos, teniendo cuidado de no ser detec-
tado por los guardias o por los modernos sistemas de segu-
ridad. Tenga presente que soOlo tiene una hora para llevar a
cabo su mision, ya que de no completarla en el tiempo fi-
jado, sera el fin de muchas vidas y un pasaje seguro a la cha-
tarreria para RX2-D2.

Por supuesto, si usted es descubierto, negaremos cual-
quier relacion con usted.

Este Boletin no se autodestruira, tiene informacion
muy valiosa para usted.

En sintesis, se trata de un juego de tipo AVENTURA
en el que usted conversara con su robot a través del teclado.
Podra darle ordenes, las que éste ejecutara y entregara un
informe de lo realizado, como por ejemplo: “abre la puerta”’,
a la que él puede responderle: “la puerta no quiere abrir’.
a continuacion usted puede tomar la siguiente determina-
cion: “desarma la puerta’’, y asi continuar hasta descubrir
la bomba y desactivaria.

Le garantizamos entretenidas horas frente a su compu-
tador, y le deseamos sea usted uno de los ganadores de los
siete premios de $ 10.000 en software de ENLACE Ltda.

Condiciones para participar:

1. Comprar el cassette “AVENTURAS 1" en cualquier
distribuidor ATARI, o CENTROS ATARI a lo largo
del pais.

2. Llenar el cupdn que viene con el cassette, escribiendo en
él la palabra clave que le serd revelada-al desactivar la
bomba.

3. Enviar el cupén a ENLACE Ltda., Barros Errazuriz 1902,
Providencia, Santiago, antes del 31 de octubre de 1985.

El sorteo de los cupones con la respuesta correcta se rea-
lizara el sabado 2 de noviembre de 1985. Los resultados seran
publicados en el Boletin de noviembre de este afio.

Este programa requiere:

1. Un computador con un minimo de 16 KB.
2. Grabadora de cassette ATARI 1010.
3. Toda la habilidad y concentracion del jugador.

iBUENA SUERTE Y A CONCURSAR!

186, 187
195

Guarda el nimero de linea donde ocurrio el error.

Guarda el nimero de ERRCOR que ha ocurrido du-

rante la ejecucion del programa.

10 TRAP 1000

20 INPUT N: REM digite una letra para producir un error,

30 PRINT N

1000 PRINT “ERROR #'*; PEEK (195); “EN LINEA o
LIST (PEEK (186) +PEEK (187) * 256)

201 Imprime el ancho del TAB (asume: 10). Es decir,
afecta por pantalla cuando se imprime separado por

coma. POKE 201,5: PRINT A, B, C, D.

251 Indica si se esta trabajando en radianes o grados.

0 = radianes, 6 = grados.

ALGUNAS POSICIONES
DE MEMORIA IMPORTANTES

580 Al ser presionada la tecla RESET el computador se
apagara volviéndose a encender. En caso de usar
Unidad de Disco, carga el D.O.S. En el caso del
cassette, borra el programa que se encuentra en
memoria.
Al utilizar un modo grafico después del POKE 580
éste quedara desactivado.
= activa, 0= normal.
599 Deshabilita la pantalla de modo que los dibujos en
ella son mas rapidos.
-0 =activa, 1=normal.
621 Desactiva teclas del computador, menos la tecla
RESET.
0=normal, 1= desactiva.

>
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ATARI

EN LA EDUCACION

COLEGIO SAN IGNACIO / EL BOSQUE

En el colegio San Ignacio de Avda. el Bosque se ha enfren-
tado el problema de la computacion con gran energia, en
parte gracias al entusiasmo, esfuerzo, espiritu profesional de
don Mauricio Valdivia, Ingeniero Analista de Sistemas que el
colegio ha elegido para este desafio.

Queremos destacar al colegio San Ignacio por ser parte
de una institucion de larga tradicion en la ensefianza, en
permanente busqueda de la excelencia y del mejor desarrollo
de las personas, como es La Compania de Jesus. Es asi, como
estd incorporando con bastantes éxitos los conceptos de
ensefianza personalizada en sus niveles bdsicos, por lo cual
esperamos verlos pronto en el siguiente paso que corresponde
a los ambientes LOGO, por supuesto con los computadores

ATARI que han pasado a ser una herramienta muy cotizada\
para apoyar dichas actividades.

Por el momento el programa de introducir la compu-
tacion comienza con una capacitacion a una cantidad impor-
tante de su cuerpo de profesores. El peso de esta tarea lo lleva
don Mauricio Valdivia, sin embargo también ha aceptado el
plan de capacitacion ofrecido por ATARI a las instituciones
educacionales que adquieren dicha marca. En suma se estin
capacitando a treinta profesores mediante el lenguaje BASIC.

Para los alumnos el programa consulta un plan a nivel
de Educacién Basica con alumnos seleccionados de dos cursos
de Octavo que en total son treinta y dos alumnos. La ense-
flanza de la computacién se imparte mediante el lenguaje
BASIC.,

A nivel de Educacion Media el programa estsd cubriendo
un total de docientos alumnos con clases de educacién, tam-
bién en base al lenguaje BASIC.

A futuro se estd consultando la elaboracién de progra-
mas para el reforzamiento de materias, como también pro-
gramas para presentacion de materias. Este tipo de actividades
merecen el maximo apoyo pues es imprescindible generar las
experiencias necesarias destinadas a conocer que es realmente
la computacion educacional. Estimamos que este es un campo
donde el computador tiene infinitas ventajas sobre cualquier
otro medio como son los cuadernos, libros, y medios audio-
visuales, y a pesar de que los primeros resultados son casi
siempre espectaculares, no nos cabe duda de que hay un largo
camino de optimizaciones que recorrer.

En el colegio se han separado las funciones administrativas
de las netamente educacionales como corresponde. Para la
administracion se ha elegido un computador IBM PC.

CONCURSOS

DE SOFTWARE»

.. CONCURSO DE SOFTWARE
DE "USUARIOS

1er. CONCURSO DE SOFTWARE EDUCACIONAL
PARA COLEGIOS

Como se ha venido mencionando en Boletines anteriores, el
plazo de recepcion de software de usuarios y colegios; para
los concursos vigentes, vence impostergablemente el proximo
2 de noviembre.

La recepcion de los trabajos participantes debe hacerse
llegar a las oficinas del Centro ATARI de Santiago, ubicado
en Andrés de Fuenzalida 079, Providencia.

Todos los programas participantes deberan venir en casse-

con los anteceden}es .completos del concursante en sobre ce-
rrado a fin de identificar al concursante (s6lo podran parti-

cipar las personas registradas en nuestro Maestro de Clientes.

tte o diskette, acompafiados de su respectivo manual de uso,

La eleccion de cada ganador por categoria y entrega de
premios se realizara el dia 30 de noviembre a las 12:10 horas
en las oficinas del Centro ATARI.

Invitamos cordialmente a los colegios y clientes a parti-
cipar de esta iniciativa, que permite estimular la creatividad
e imaginacion de las personas.




GUIA
PARA TIPEAR
PROGRAMAS

Antes de digitar cualquier programa,
usted se debe familiarizar con su
computador. Aprenda a usar el teclado
para digitar y corregir  programas
BASIC. Lea el manual del equipo para
entender como grabar y cargar sus
programas BASIC hacia y desde dis-
kettes o cassette. Para ayudarle con
la tarea de digitacién de los progra-
mas aparecidos en el Boletin Centro
ATARI, éstos vienen impresos tal
como aparecen en la pantalla de su
televisor, incluyendo los caracteres
gréficos y de control que el progra-

simbolo  teclas a presionar .
- CTRL
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i CTRL B
- CTRL
- CTRL O
- CTRL E
e CTRL F
“~ CTRL &
A CTRL H
- CTRL I
| N CTRL J
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= CTRL L
- CTRL ™
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CTRL 0O
CTRL F
CTRL &
CTRL R
CTRL =
CTRL T
CTRL L
CTRL v
CTRL K
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A continuacién se entrega un listado g IET T&B ¢ SETS
de los diferentes caracteres o simbolos IFT TR (SET?
que pueden aparecen en los listados, | g =r F? ESPacIO
i 7 io- . L IMNVERSD SHIFT —
junto a la secuencia que debe presio ETRL o IMUERSD CTRL .
narse para lograrlos. C EHIFT CLEAR 5 IMUERSA = =
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