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PREFACIO

Este manual asume el que el que lo utiliza haya leido el libro “TODO SOBRE
ATARI”, Libro Primero, o cualquier otro libro acerca del BASIC. La intencion
de este manual no es la de “ensefiar” BASIC. Es una guia de referencia de las
ordenes, declaraciones, funciones, y aplicaciones especiales del BASIC ATARIL

Algunos de los simbolos especiales en el conjunto de caracteres Atari no
aparecen iguales en la impresora: por ejemplo, el simbolo de despejar la pantalla
“+1” aparece como un paréntesis, “}”. Los ejemplos del texto fueron elegidos
para ilustrar una funcién particular —no necesariamente ‘“buenas’ técnicas de
programacion.

Cada una de las secciones contiene grupos de érdenes, funciones o declaracio-
nes que tratan de un aspecto particular del BASIC Atari. Por ejemplo, la Sec-
cién 9 contiene todas las declaraciones pertenecientes a las capacidades especiales
graficas del Atari. Los apéndices incluyen referencias rapidas a términos, mensajes
de error, palabras claves del BASIC, posiciones de memoria, y el conjunto de ca-

racteres ATASCIL

Debido a que no hay en él ninguna aplicacion especifica para el ordenador
personal ATARI, este manual se dirige hacia aplicaciones generales y al pﬁb]ic:u
en general. El Apéndice H contiene programas que ilustran algunas de las capaci-

dades del sistema ATARI.






CONTENIDOS

PREFACIO

INFORMACION GENERAL

TEOIIOIOHAE « voorvisiess wmmmmmmimm sy w2 spsm 15
Anotaciones Especiales utilizadas en este Manual . .......... 18
Abreviaturas utilizadas eneste Manual ................... 19
Modos OPeratiVO8 . .o ..o oo ermdiomme s s 8o s s en e e s o i o 21
Teclas de Funciones Especiales . .. ............. % S e 21
Operadores ArmENCOs « «ivivivaviserwisnssnis sie e e sie o 23
Operadores LOBICOS s vovvsuws il masain s e dass o 52 v 23
Precedencia del Opeérador «:: .o vsaus ssvasvesviaia ve o v v 24
Funciones InCorporadas :cvvviiaesimewives s s aeis $4 o 25
GEABCOS :su e e susae vy aasos o semeaBRpess s o o 25
Sonidos y Controladoresde Juegos ...i..iivovivicisansa 25
Repeticion de Feelado . v vsnuiwvamainimsosadeie we o 25
Mensajes dE BROr . . ouu wavammisiie smamm amisaae anwames w5 w5 25
ORDENES

BN 08 0 0 0 05O, 0 0, w818 27
(0010 )1 27
D5 N) 5 1P PP 28
BBTE o wrami e mioms o s m s wrw omip- o S8 6w s e moomm o 28
BT L e o o su e e s 28
R o o e S 29
o, I L R O 29
RITINL, 1covomnc et b8 S R SR S WA SRR S M 30
BTOIP . 000000000 T R e T o A R R e B R 30
CARACTERISTICAS DE EDITADO

Pdicado dePantalli s owmmmmemneeies swmsmmm s sam s 31
Teclag deDobIe FUDEIGN .«.ovvuwmnmwimosimasa e assam e 32



32

10

Teclas de Control de CUrsor . . ..o ooz ep e s omess s nnnnsnnnnns
Teclas utilizadas con CE}NTROL SRPENRIE i N O R R RO 33
Teclas utilizadas con SHIFT .. .. 0cccsssesnaeosaensnrensssssd 33
Teclas de Funciones Especiales.. ., .oio i sevans woman wew noaoim st ns ?,E
4. DECLARACIONES DE PROGRAMA
FOR/TOISTEPINEXT . ..c o0 caiive i sl smemsmes amesemnne S8 0 35
GOSUBIRETURN 50 i oo saides fF sanee swsmes semeen o 15805080 37
CHIECY, wiwiiis v S S0 s 45 SRS S smae ey 408 Geeled e 38
IR PV s care sonas sl favie s stap dmanse e & &818 e s 39
ONJGOASUR - o ismmy pvs s e s see wems® 8o Hetes g 41
ORGIFEDY ; i o vovsil o Sesaai semm awemme gednPie §F sip 68 e 41
FOF cowmmnn wn e sy L arme jansme wae s dine Tasaieley o3 42
RESTORE oo suswmssiaios wieapusis, mwsavesmmmevs A5 E88 go s e 43
2 1 L3N R e R ——a— . I 1< 0 44
5. ORDENES Y DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA (I/O)
Dispositivos de Entrada/Salida . ... .......... ... ieiernennns 45
REOALY & o6 G Sameaiin i Saeeliie e $e e e se e 47
ESAVE o s qawvi ot s o /ss v vFei o i st S sew o s 47
BIOIB, s isviies oo oh i a5 o RO oG SRRSO WS SRR WA BT BN Wi 48
BINTER . coman wn s wspimoeime i waiesmii yieom s ass Sms ym s me 48
EINIPITE, vscnmimis mis sism s o o v i S0 S 5 R W) S LS MR Wi 48
LOAD ...ttt ittt esnaasonsassssssasssasssscansososssss 49
LPRINT o ovinonis vieaie oomonmnns se eremesas sis oo siesessns sesss s 50
N LB 5 e m 08 Ser m s cmtensmsm e o o S B e e i B s 470, B 50
RPEN sovoscies Sl SEsissaREn-rl TRas I 96T SRR e naatds 50
POENE = caanwsain s 59 9o ag R v anies OF D9 ST setansizne s 52
FPRINT uewaavoms v semainisestsns e Sl S s sadtn saE 53
BUHT o smouranmnions v s s s0ais (@ sisis e sierees i Seusiem smes 53
BRERD nmacve s om s e Gosmees e Sl s wemn swy s 54
BANE  oamsis snswi s siwmio s asassesions sesDe. s S et SuEes s 55
ST AT US . ittt it turaeeonasossansenansasasnonnsesenessesens 55
D, (0 o 55
Encadenado PYOGramas iic i c o: o s oav e ss 0500 se eos sioioas sime e e 56
Modificando un ProgramaenunDisco ... ...................... 57
6. BIBLIOTECA DE FUNCIONES
Funciones AritmetiCas . ... v v v v u v it ittt ottt e e e e e e e e 59



DRI i v s R Y 9 O A B 0 i O B ST S NS Y 59
CLOG ..ttt eesensaanssssnssnssssassssdsssssssnsasesss 59
EXP s o0 eimsim s siapems s g v s sesng vess 5ot N T O 60
INT o e v cvinninresssssssssesepsesessssssssacspmesnsensssnes 60
LOG ... oo cosssosasmsspssnsssessnsssislestidsdoenplygepliass 3 60
RIND ... oo voempmn s s wsmmybhssases i sewesifoeaaiyaatng eds 60
BN ... commmevmmee od SaE TR SR ST S S T e 61
BOB. o 050 050 s iR AR 55 3 sy ) 61
Funciones Trigonomeétricas ...........coseosaaeesosas LT B 61
ATH o s sees sue D aeloy Earyse s vy e sroreg ‘ 61
ENOS: e svaearaia e e a e et e e W SRR R R e e ; 61
BIN: os wsivanes si SEsrea s sRTeEN e e an e ey eth s ’ 61
DEGIRAD . 5 vs wpapaagegionie pe pass 39 sgmpesss mameenda 61
Funciones de Propositos Especiales ............. s s AR 62
FRE ..o i i iieseesssnsssosnsssssssnsassssesasessssasssss 62
PEREIE. .« o wvisiars sasoe s asts s omwasss s b s e s sests e Wa e s 62
POKE « oo v wosiphigig baidoh o 4 PR TN G Sl T L o A A 63
55,21 2O GO R = PRzt = S ot oo SUAGE [ e 63
CADENAS
A e i vare ore e mmeme e 8 805 518 S8 AR R R R e W s 65
CHRS «.ovievemmin moonnois ain. 817 65 56 51 #06 $05 @iaiaaaiaress aaieeis s aleas o 66
T PN = cois T e e S T S vate N Deeas e a el e el e e S 66
STRS ... ome v3 s GsEES 5004 THand DA E S S shadesid s . 67
Y e T T T I g e S e~ CR (S 67
Manipulacion de Cadenas . ......ovvveveecmmnnns B atatek et 24304 Tavs - 67
Concatenacion de Cadenas . ...... e i W g PSS P SN0 P T 68
Seccionando Cadenas . ... ....coceecncssrsiiranarat s 4 68
Comparaciones de Cadena y ClasiBcadOres o o ocn0 o6 56 515 s 10 476 373 473 69
TABLAS Y MATRICES
DIME . covine o smoaimpum s 818 38 Sa05 SRS e7s08 o0 et oid o5 e wiesra Wiaate s 70
CLR iio oo ST anmds v W B aTIe dhawn T e SarenTn o snists 71
COMANDOS Y MODOS GRAFICOS
GRAPHICS s iveoseeinietiivmavalibun e oo sueiniidns 75
76

Modo Grafico 0

-----------------------------------------

11



17

ModosGraficos 1y 2 .....c0vvvveeancneenns g awome R R I
Modos Grificon 3, 50 T « sasiniiiaeiemiwe e o vend ek eo)see el 79
Modos Griticos £ %6 s i i seem e wesm mp e 8 53 2 8HE CE 79
Modo Grlico B «vani svumpimimims e wmwmm e 440 8% 804 @ ¥ e ey 79
Modos Graficos 9, 10y 11 . ....iveseravnsvsnacncsenreaccccen 79
R G R e T R ST | J—————————eeeee . LR RS 79
Modos Graficos 18 ¥ 15 .uvvvmvuie saws wamm et agsies s ddde ey 79
COLOR: iiwvaivics s siwanmirs s swemssnhbeo e e s iaem s 79
DRAWTO . o ovmami s sass s sinsa v dimomassediate e s aid @@ amaimaaes 80
LOCATE . oovinnims snm snsoms e mm e nbi o0 e v es el e e 80
PLOT .o0bs simmmman smmmenmanm wn soogins 6000 5,0 e se e e milaammyss 81
POSITION . ....ovvvunrunenansonanensassonnnssossssnanns . 82
o B 7€ 4 TR ——— 5 e T R S S R 82
SETCOLOR . iv s senmmpnhsessosssaalfeis e s e smmnsese 82
IO ivaon CResis ¥ia 55 S ei Ve B S e e e S e e D R 85
10. SONIDOS Y CONTROLADORES DE JUEGO
SORINDY o oo s e eoaesyie sl i e e wmam we wa sh €49 91
PADBLE, vvans omeeis s soeamos e 666 5 e smes e smumpim e eed 644 94
I IRTICR o i S s RS N O I A TS R B RS 94
STOCK . . ..conoe e memaesmensos snse vaame s esessssssissiis 95
STRIG uiniani vumisniis shainedinns vobsasssn s sesseesessseas 97
11. TECNICAS DE PROGRAMACION AVANZADAS
Conservation Q8 MEBHIONIE .« v oo a0 mmesem comie sems s s se s o o 97
Programando en el Lenguajede Maquina .. ...........o0vveunnnn 99
APENDICE A
Guia Alfabética de las Palabras Reservadas del Basic . ............. 105
APENDICE B
MEBEIE Qe BHOY. o vvinocommecen wmemae e o anas ey sissmas s 113
APENDICE C
Conjunto de Caracteres ATASCII con Posiciones Decimales y Hexa-
CLELIVBEIEE. . o 4.0 0000881509 0100w on N 0 B 119

12



APENDICE D

Mapa de Memoria del ATARI400/800 ..........ccivieninnnnnn 125
APENDICE E

Funciones Derivadas . . .. ....... oo nnenscansanns 128
APENDICE F

Versiones Imprimidas de los Caracteres de Control ............... 131
APENDICE G

Glegario: uinsiisisieamaime e 28 SUauamists ies Voss e emms 133
APENDICE H

Programasparael Usuario .........ccvcveninnrinncnrnnncnnns 141
APENDICE I

Posiciones de MemoOTia + . oo veennssasnssssasssnsnsoassanssss 159

13






1 INFORMACION GENERAL

Esta seccién explica la terminologia BASIC, anotaciones especiales y abrevia-
turas utilizadas en este manual, y las teclas especiales del teclado del Sistema de
Ordenadores Personales ATARI. También senala otras secciones en donde las
6rdenes BASIC tratan con aplicaciones especiales y especificas.

TERMINOLOGIA

BASIC: Cbédigo de Instrucciones Simbélicas de Uso General para Princi-
piantes.

Palabras Clave del BASIC: Es. cualquier palabra reservada que sea “legal”
en en lenguaje BASIC. Puede utilizarse en una declaraciéon, como una orden,
o para cualquier otro propésito. (Ver el Apéndice A para una lista de todas las
palabras reservadas o palabras clave en el BASIC ATARL)

Declaraciones BASIC: Generalmente empieza con una palabra clave como
LET, PRINT o RUN.

Constante: 'Una constante es un valor expresado como un numero en Vez
de ser representado por un nombre de variable. Por ejemplo, en la declaracion
N\ = 100, X es una variable; 100 es una constante (Ver Variables).

Ordenes en cadena: Son ordenes miltiples (o declaraciones de programas)
puestas en la misma linea enumerada y separada por dos puntos.

Expresion: Una expresion es cualquier combinacién “legal” de variables,
constantes, operadores y funciones utilizadas juntas para computar un. valor.
Las expresiones pueden ser aritméticas, logicas o en cadena.

Funcién: Una funcién es una computacion incorporada en el ordenador
a fin de que ésta pueda ser llamada por el programa de quien lo utilice.

Una funcién no es una declaracion; es parte de una expresion. Realmente es
una sub-rutina utilizada para computar un valor que entonces es “devuelto” al
rograma central cuando la sub-rutina “‘regresa”. COS (coseno), BND (Random
(al azar)), FREE (espacio de memoria no utilizada), e INT (nimero entero)
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son ejemplos de funciones. En muchos casos el valor es simplemente asignado
a una variable (almacenado en una variable) para uso posterior. En otros casos
pueden ser inmediatamente impresos en la pantalla. Ver la Seccion 6 para mayor
detalle acerca de las funciones. Ejemplos de funciones como pueden aparecer
en los programas son:

19 PRINT RND(Q) (Imprime el nimero al azar que
es “devuelto™)

10 X =109 +COS(45) (Agregue el valor “devuelto” a
100y almacene el total en la
variable X)

Linea Loégica: Una linea logica se compone de una a tres lineas fisicas
y se termina al oprimir la tecla RETURN o autométicamente cuando se alcan-
za el fin de la tercera linea. Cuando es expuesta en la pantalla, cada linea nu-
merada en un programa BASIC se compone de una linea logica. Cuando esté
tecleando una linea que es mas larga que una linea fisica, el cursor automati-
camente ira al principio de la proxima linea fisica, cuando se alcanza el final de
Ia linea fisica actual. Si no se pulsa la recla RETURN, entonces ambas lineas fi-
sicas seran parte de la misma linea légica.

Operador: Los operadores son utilizados en expresiones. Los operadores
incluyen la adicion (+), resta (—), multiplicacién (x ), divisién (/), potenciacion
(A), mayor que (>), menor que (<), mayor que o igual gue =), menor que
o igual que (<=), y no igual a (<>). Las palabras claves l6gicas AND, NOT
y OR también son operadores. Los operadores (+) y (—) también pueden ser
utilizados como operadores unitarios; por ejemplo, —3. No ponga varios opera-
dores unitarios en fila; por ejemplo, ——3, puesto que el ordenador lo interpre-
tara incorrectamente.

Linea Fisica: Es una linea de caracteres expuestos en una pantalla.

Cadena: Una cadena es un grupo de caracteres encerrados entre comi-
llas. “ABACADABRA”, “ATARI HACE GENIALES ORDENADORES” vy
“1234567890” son ejemplos de cadenas. Una cadena es muy parecida a una
constante, vy como ella, también puede ser almacenada en una variable. Una va-
riable en cadena es diferente, en que su nombre debe terminar con el cardc-
ter: §. Por ejemplo, la cadena “ATARI 800" puede ser asignada a una variable
llamada A$ utilizando LET asi:

19 LET A$="ATARI 800" (Obsérvese las comillas)

19 A$="ATARI 800" (El LET es opcional,
las comillas iNO!)
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Las comillas no pueden ser utilizadas dentro de una cadena. Sin embargo,

la comilla final puede ser omitida si es el Gltimo cardcter en una linea logica.
(Ver Seccion 7 CADENAS.)

Variables: Una variable es el nombre para una cantidad numérica o de otra
clase que puede (0 no) cambiar. Los nombres de las variables pueden ser de
hasta 120 caracteres de longitud. Sin embargo, un nombre de una variable debe
comenzar con una letra, y tnicamente puede consistir de letras mayusculas y
digitos numéricos. Se aconseja NO utilizar una palabra clave como un nombre
de la variable o como la primera parte de un nombre de una variable puesto que,

puede ser mal interpretada. Ejemplos de almacenamiento de un valor en una
variable son:

LET C123DVB=1.234

LET VARIABLE112=267.543
LET A=1

LET F5TH=6.5

LET ESTENUM=59.809

Nota: El LET es opcional y puede ser omitido.

Limite del Nombre de una Variable: ElI BASIC ATARI limita, a quien lo
utiliza, a 128 nombres de las variables. Para evitar este problema, utilice elemen-
tos individuales de un vector (array) o de una matriz en lugar de tener los nombres
de las variables separadas. E1 BASIC guarda todas las referencias de una variable
que ha sido suprimida de un programa, y el nombre ain permanece en la tabla de
nombres de variables. Si la pantalla expone el ERROR —4, utilice el siguiente pro-
cedimiento para hacer lugar para los nuevos nombres de las variables:

LIST nombre de fichero
NEW
ENTER nombre de fichero

El LIST nom. de fichero escribe la version no senalizada del programa en
un disco o cassette. El NEW despeja el programa y las areas de la tabla. Entonces
el programa es re-ingresado, re-senalizado y una nueva tabla de variables queda
construida. La version senalizada es el formato interno del BASIC ATARI. Las
versiones no sefalizadas son del ATASCII, que es la version expuesta en la pan-
talla.

Vectores: Un vector es un conjunto de posiciones donde se pueden alma-
cenar datos para una futura utilizacion. A cada una de estas posiciones se la
llama elemento del vector (a éste se le da un nombre de variable para referir-
se a él). Por ejemplo, podemos definir el “Vector A" para que contenga 6 ele-
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mentos. Se refieren a estos elementos por medio de la EltthﬂClG“ de variables
suscritas como pueden ser A(2), A(3), A(4), etc. Un numero puede ser almj.
cenado en cada elemento. Esto puede ser llevado a cabo elemento por element,
utilizando la declaracién LET), o como parte de un lazo FOR/NEXT (Ver Sec.

cion 8).

Nota: Nunca deje espacios entre el nimero de elementos entre paréntesis
y el nombre del vector.

CORRECTO INCORRECTO

A(23) A (23)
COLECCION(3) COLECCION (3)
X123(38) X123 (38)

ANOTACIONES ESPECIALES UTILIZADAS EN ESTE MANUAL

Formato de Linea: El formato de una linea en un programa de BASIC in.
cluye un nimero de linea (abreviado a: lineno) al principio de la linea, seguido
por una palabra clave de declaracion, seguido por el cuerpo de la declaracién
y terminado con una orden de finalizacion de la linea (la tecla RETURN). En
un programa real, los cuatro elementos pueden aparecer asi:

DECLARACION
N.? de Linea Palabra clave Cuerpo Finalizacion
100 PRINT A/X*(Z+4.567) RETURN

Varias declaraciones pueden ser escritas en la misma linea siempre que estén
separadas por dos puntos (:). Ver IF/THEN en la Seccion 5 y 11.

Letras Maytusculas: Las palabras clave (instrucciones, comandos, etc.) han
de ser escritas en letras mayusculas exactamente como estan impresas en este
texto. Los caracteres en video-inverso no funcionarin excepto en el caso de la

orden RUN. Aqui hay varios ejemplos:

PRINT INPUT LIST END GOTO GOSUB FOR NEXT IF

Letras Minusculas: En ‘este manual, las letras en mintisculas se utilizan para
denotar las distintas clases de articulos que pueden ser utilizados en un programa,
tal como variables (var), expresiones (exp), y parecidos. Las abreviaturas que se
utilizan para estas clases de articulos se demuestran en la Tabla 1.1.
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Articulos en Corchetes: Los corchetes, [ ], contienen articulos opcionales
que pueden ser utilizados, pero que no son necesarios.

Si el articulo encerrado en corchetes es seguido por tres puntos [exp,...],
esto quiere decir que cualquier nimero de expresiones pueden ser tecleadas,
pero que ninguna €s necesaria.

Elementos apilados verticalmente en llaves: Los elementos apilados verti-
calmente en llaves indican que cualquiera de los elementos apilados pueden ser

utilizados, pero Unicamente uno a la vez es permitido. En el ejemplo de abajo,
teclee el GOTO o6 el GOSUB.

GOTO

100 ! GOSUB { 200

Abreviaturas de érdenes en encabezamientos: Si una orden o una declara-
cién tiene asociado con ello una abreviatura, la abreviatura se pone siguiendo al
nombre de la orden en el encabezamiento; por ejemplo, LIST (L.).

ABREVIATURAS UTILIZADAS EN ESTE MANUAL

La siguiente tabla explica las abreviaturas utilizadas a lo largo de este manual.

TABLA 1.1. ABREVIATURAS

avar Variable Aritmética: Es la ubicacién en donde un valor numérico
es almacenado. Los nombres de las variables pueden tener desde 1
hasta 120 caracteres alfanuméricos, pero deben comenzar con un
caracter alfabético, y todos los caracteres alfa deben ser no-invertidos
y en letras mayusculas.

svar Variable en Cadena: Es la ubicacion en donde una cadena de carac-
tares puede ser almacenada. Las mismas reglas para nombres como
las del avar, son aplicadas, excepto que el ultimo caracter del nombre
de la variable tiene que ser un $. Las variables en cadena pueden ser
suscritas. Ver la Seccion 7, CADENAS.

mvar Variable de matriz: Es también [lamada una variable suscrita. Es un
elemento de un vector o de una matriz. El nombre de un vector o de
una matriz puede ser cualquier nombre legal de una variable tal
como A, X, Y, ZIP 6 K. La variable suscrita (nombre para elemento
particular)empieza con la variable de la matriz, y luego utiliza un nu-
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var
aop
lop

aexp

lexp

sexp

exp

lineno

adata

filespec

20

amente siguiendq

. i6n en paréntesis inmediat
mero, variable o expresion en p A (FILA), A(1)

la variable de coleccién o de matriz. Por ejemplo,
6 A (X + 1),

’ . ; H svar.
Variable: Es cualquier variable. Puede ser mvar, avar o

Operador aritmético.

Operador logico.

Expresion aritmética: Esta generalmente cnn}p_utﬂta de una variable,
funcién, constante, o dos expresiones aritmeticas separadas por un

operador aritmético.

Expresion logica: Esta generalmente compuesta de'df}s cxpa;esmnes
aritméticas o en cadena separadas por un operador logico. T SHpes
sibn se evalia a un 1 (verdadero légico) o a un 0 (falso logico),

Por cjemplo, la expresion 1<2 se evalta al valor 1 (verdadero)
mientras que la expresion “LIMON” = “NARANJA” se evalia
0 (falso) puesto que las dos cadenas no son iguales.

Expresion en cadena: Puede ser una variable de cadena (A$), una
cadena literal o constante (“LIMON") o una funcién que “‘devuelve”
una cadena (STR$(123)).

Esta es cualquier expresion, sea sexp 0 aexp.

Numero de linea: Es una constante que identifica una linea par-
ticular de programa en un programa BASIC. Tiene que ser cualquier
nimero entero del 0 al 32767. La enumeracién de la linea determi-
na el orden de la ejecucion del programa.

Datos ATASCII: Es cualquier caricter ATASCII excluyendo las
comas y el regreso del carro. (Ver Apéndice C.)

Especificacion del fichero: Es una expresion en cadena que se
refiere a un dispositivo como ¢s el teclado o un fichero de disco.
Este contiene informaciéon acerca del tipo de dispositivo I/O, su
nimero, dos puntos, un nombre opcional del fichero y un extensor
opcional del nombre del fichero. (Ver, OPEN, en la Seccién 5.)

Ejemplar filespect: “D1:NATALIA.ED",



MODOS OPERATIVOS

Modo Directo: Este no utiliza nimeros de linea y ejecuta instrucciones in-

mediatamente después que la tecla RETURN es oprimida.

Modo Diferido: Este utiliza nimeros de lineas y retrasa la ejecucion de ins-

trucciones hasta que la orden RUN es tecleada.

Modo Ejecutar: Este es a veces llamado Modo RUN. Después que una orden

RUN es tecleada, cada linea del programa es procesada y
ejecutada.

TECLAS DE FUNCIONES ESPECIALES

4

Tecla de video-inverso: o “ATARI LOGO KEY”. Oprimiendo esta
tecla hace que el texto en la pantalla se invierta (texto oscuro-fondo
claro). Oprima la tecla por segunda vez para volver al texto normal.

Tecla de Mintisculas: Oprimiendo esta tecla cambia los caracteres
de la pantalla de mayusculas a minusculas. Para volver los caracteres
a mayusculas, oprima la tecla CAPS

Tecla de ESCAPE: Oprimiendo esta tecla hace que una orden sea
entrada en un programa para su ejecucion posterior.

Ejemplo: Para despejar la pantalla, teclearia:
10 PRINT “ESC CTRL CLEAR”
y oprima la tecla RETURN.
El ESCAPE es también utilizado en conjunciéon con otras teclas
para imprimir caracteres especiales de control grifico. Ver el Apén-

dice F y la contratapa posterior para ver las teclas especificas y la
representacion de sus caracteres en la pantalla,
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SET-CLR-TAB

INSERT

DELETE BACK 5

r
]

Tecla de BREAK: Oprimiendo esta tecla durante la €jecucion del
programa hace que la ejecucion se detenga. La ejecucion puede ser
recomenzada escribiendo CONT seguido por la opresion de la tecla
RETURN.

Tecla para Recomponer el sistema: Esta es similar al !EerEAK €n que
al primirlo detiene la ejecucion del programa. Ta_mbtﬂn devuelve lo
expuesto en la pantalla al Modo Grifico 0, despeja lla_Pantalla y de-
vuelve los margenes y otras variables a su valor de omision.

Tecla TAB: Oprima la tecla SHIFT vy la tecla SET-CLR-TAB simul-
taneamente para fijar un sangrado. Para despejar un sang'r:a:dp, Oprima
las teclas CTRL y SET-CLR-TAB simult;inf:amr:nt.c. Utlltz'a'd’a sola
la tecla SET-CLR-TAB avanza el cursor a la proxima posicion del
sangrado. En el Modo Diferido, fije y despeje los sangrados proce-
diendo lo de arriba con un ntimero de linea, la orden PRINT, una co.
milla y oprima la tecla ESC.

Ejemplos:

100 PRINT “ESC SHIFT SET-CLR-TAB”
200 PRINT “ESC CTRL SET-CLR-TAB”

Las fijaciones de los sangrados ausentes estdn situados en las colum-
nas 7,15, 23, 31 y 39.

Tecla de Introduccién: Oprima las teclas SHIFT e INSERT simul-
tdneamente para introducir una linea. Para introducir un cardcter,
oprima la tecla CTRL y la tecla INSERT simultineamente.

Tecla de Supresion: Oprima las teclas SHIFT y DELETE simulta-
neamente para suprimir una linea. Para suprimir un caracter oprima

las teclas CTRL y DELETE simultaneamente.

Tecla de Retroceso: Oprimiendo esta tecla ubica al caracter a la
izquierda del cursor con un espacio y mueve el cursor un espacio
hacia atras.

Tecla de Despeje: Oprimiendo esta tecla mientras sostiene las te-
clas SHIFT o CTRL hace que la pantalla se despeje totalmente vy si-
tia al cursor en la esquina izquierda superior.



Tecla de Regreso: Es un finalizador para indicar el fin de una linea
del BASIC. Oprimiendo esta tecla hace que unalinea enumerada sea
interpretada y agregada al RAM del programa BASIC. Una linea no
enumerada (en Modo Directo) es interpretada y ejecutada inmediata-
mente. Cualquier variable es ubicada en una tabla de variables.

OPERADORES ARITMETICOS
El Sistema del Ordenador Personal ATARI utiliza 5 operadores aritméticos:

+  Adicion (también suma unitaria; ej., 5)

—  Sustraccién (también resta unitaria; ej., — 5)
*  Multiplicacion

/ Division

A Potenciacion

OPERADORES LOGICOS

Los operadores l6gicos se componen de dos tipos: unitarios y binarios. El ope-
rador unitario es NOT. Los operadores binarios son:

AND AND Logico
OR OR Logico
Ejemplo:

19 IF A=12 AND T= @ THEN PRINT “BIEN"’ Ambas expresiones deben

ser verdaderas antes que el
“BIEN” se imprima.

10 A=(C>1) AND (N<1) Si ambas expresiones son

verdadera, A=1 6 si no
A=0.

19 A=(C+1) OR (N—-1) St cualquiera expresion es

verdadera, A =1, si no
A=0.

19 A=NOT(C+1) ' St la expresion es falsa,
A=1;s5tno A=0.



El resto de los operadores binarios estdan relacionados.

>
<

g —
> =

La primera expresion es mayor que la segunda expresion.

La primera expresi6n es menor que la segunda expresion.

Las expresiones sc igualan.

La primera expresion es menor o igual a la segunda expresion.

La primera expresion es mayor o igual a la segunda expresion.

<> Las dos expresiones no se igualan.

Estos operadores se utilizan mas frecuentemente en declaraciones IF/THEN
y en aritmética logica.

PRECEDENCIA DEL OPERADOR

Las operaciones que se encuentran en el conjunto mas central de los parén-
tesis se realizan primero, y preceden al siguiente nivel. Cuando los conjuntos de

paréntesis se encuentran encerrados en otro conjunto, se dicen que estan “ani-
dados”. Las operaciones en el mismo nivel de nido se realizan en el siguiente

orden:

Precedencia <,>,=,<= >= <>

Mayor
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<,>,=<=>=<>

Los operadores en relaciéon utilizados
en expresiones en cadena tienen la mis-
ma precedencia y se realizan de izquier-
da a derecha.

Resta unitaria.

La multiplicacion y la division tienen el
mismo nivel de precedencia y se reali-
zan de izquierda a derecha.

La adicion y la sustraccion tienen el
mismo nivel de precedencia y se reali-
zan de izquierda a derecha.

Las operaciones en relacion en expre-
siones numeéricas tienen el mismo nivel
de precedencia y se realizan de izquier-
da a derecha.



NOT Operador unitario.

AND AND logico.

Precedencia OR
Mcenor

FUNCIONES
INCORPORADAS

GRAFICOS

SONIDOS Y
CONTROLA-
DORES DE
JUEGOS

REPETICION
DE TECLADO

MENSAJES
DE ERROR

OR logico.

La secci6on titulada BIBLIOTECA DE FUNCIONES explica
las funciones especiales y aritméticas incorporadas en el
BASIC ATARI.

Los graficos ATARI incluyen 16 modos gréficos. Las 6rdenes
han sido desarrolladas para permitir la maxima flexibilidad
en la variedad de patrones y seleccion de colores. La Sec-
cién 9 explica cada orden y da ejemplos de muchas maneras
de utilizar cada una de ellas.

El Ordenador Personal ATARI es capaz de emitir una gran
variedad de sonidos incluyendo explosiones simuladas, mu-
sica electronica, y “rasberries” (un sonido despectivo, ofen-
sivo). La Seccién 10 define las ordenes para utilizar la fun-
cibn SOUND vy para controlar la paleta (paddle), palanca
de mando (joystick) y los controles del teclado.

El Sistema de Ordenadores Personales ATARI permiten
a quien lo utilice escribir una tecla de antemano. Si quien
lo utiliza oprime y sostiene cualquier tecla, ésta comenzara
a repetirse después de 1/2 segundo.

Si se comete un error de entrada de datos, lo expuesto en
la pantalla manifiesta la linea re-imprimida precedida por el
mensaje ERROR —y se resalta el caricter crroneo. Des-
pués de corregir el caricter en la linea original, suprima
la linea que contiene el error antes de oprimir la tecla
RETURN. El Apéndice B contiene una lista de todos los
mensajes de error con sus correspondientes definiciones.
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2 ORDENES

Siempre que el cursor es expuesto en la pantalla, el ordenador estd prepa-
rado para recibir entradas. Teclee la orden (en Modo Directo), y oprima la tecla
RETURN. Esta seccién describe las 6rdenes utilizadas para despejar la memoria
del ordenador, y otras 6rdenes utiles de control.

Las 6rdenes explicadas en esta seccion son las siguientes:

BYE CONT END LET LIST NEW REM RUN STOP

BYE (B.)

Formato: BYE
Ejemplo: BYE

La funcion de la orden BYE es la de salir del BASIC y poner al ordenador en
¢l modo Autoensayo (Self Test). Para volver al BASIC, oprima la tecla RESET.

CONT (CON.)

Formato: CONT
Ejemplo:  CONT

Tecleando esta orden seguida por la opresion de la tecla RETURN recomienza
la ejecucion del programa. Si se encuentra con la tecla BREAK o las 6{dencs
STOP 6 END, el programa se detendrd hasta que se tEClEE'CONT y se oprima la
tecla RETURN. La ejecucién recomienza en el proximo nimero de linea secuen-
cial, seguida de la declaraciéon en donde se detuvo el programa.

Nota: Si la declaracién en donde se detuvo el programa tiene otras ordenes
en la misma linea enumerada que no se¢ ejecutaron en el momento que se oprimio
la tecla BREAK, o las 6rdenes END 6 STOP, no se ejcutardn. En la orden CONT,
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la ejecucion recomienza en la proxima linea enumerada. Un lazo puede ser incq.
r{'ectarr{ente ejecutado si el programa es detenido antes que el lazo complete |,
EJECUCIDH. g

Esta orden no tiene ningin efecto en un programa en el Modo Diferido,

END

Formato: END
Ejemplo: 1000 END

Esta orden finaliza la ejecucién del programa y es utilizada en el Modo Dife-
rido. En el BASIC ATARI, un END no es necesario al final del programa. Cuan-
do se alcanza el final del programa, el BASIC ATARI automdticamente cierra
todos los ficheros y suprime los sonidos (si los hay). El END puede también ser
utilizado para cerrar los ficheros y suprimir los sonidos (en el Modo Directo).

LET (LE.)
Formato: [LET]var = exp

Ejemplo: LET X=3.124 * 16
LET X =137

Esta declaracion es opcional cuando esta definiendo las variables. Tranquila-
mente se puede omitir el LET de la declaracion. Se puede utilizar, sin embargo,
para fijar un nombre de una variable igual a un valor.

LIST (L.)

Formato: LIST [lineno [, lineno] ]
LIST [nombre de fichero [ ,lineno , lineno] ] ]

Ejemplos: LIST
LIST 10
LIST 10,100
LIST “P.”,20,100
LIST llP e
LIST “D:DEMO.LST"
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Esta orden hace que el ordenador exponga la version de origen de todas las
lineas que actualmente se encuentran en la memoria si la orden es tecleada sin
los nimeros de lineas, o para exponer una linea o lineas especificada(s). Por
ejemplo, LIST 10,100, seguido por la opresiéon de la tecla RETURN, visualiza
desde la linea 10 hasta la linea 100 inclusive. Si el usuario no ha enumerado las
lineas de entrada en orden, la orden LIST lo hara.

Teclear L.“P imprimira el programa resident en RAM en la impresora.

El LIST puede ser utilizado en el Modo Diferido como parte de una rutina
que atrapa errores (Ver TRAP, en la Seccion 4).

La orden LIST también se utiliza cuando se graban programas en cassettes. Se
utiliza el segundo formato y el nombre del fichero es tecleado. (Ver la Seccion 5
para mayor detalle sobre los dispositivos periféricos.) Si se quiere inscribir el
programa entero en la cinta no hace falta especificar los nimeros de las lineas.

Ejemplo:  LIST “CL”
1000 LIST “CL”

NEW

Formato: NEW
Ejemplo: NEW

Esta orden borra el programa almacenado en el RAM. Por lo tanto, antes de
escribir NEW, tecleee SAVE 6 CSAVE para asi salvar cualquier programa que
ha de ser recuperado y utilizado luego. La orden NEW despeja la tabla de sim-
bolos internos del BASIC para que ninguna colecciones o cadenas sean definidos.

Es utilizado en el Modo Directo.
. ”

REM (R. o la tecla SPACE)

Formato: REM texto
Ejemplo: 10 REM Rutina para calcular X

Esta orden y el texto que la sigue son para la informacion de quien lo utilice
Gnicamente. Es ignorado por el ordenador. Sin embargo, se incluye en un LIST
junto eon las otras lineas enumeradas. Cualquier declaraciéon en la misma linea

numerada que ocurre después de una declaracion REM se ignorara.

RUN (RU.)
Formato: RUN [nombre de fichero]

Ejemplos: RUN
RUN “D:MENU”
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Esta orden acciona el ordenador para comenzar la ejecucion de un programa,
Si ningin nombre de fichero es especificado, el actual programa residente-RAM
comienza la ejecucion. Si se incluye un nombre de fichero, el ordenador recoge
el programa especificado y seiializado del fichero especificado y lo ejecuta.

El RUN se puede utilizar en el Modo Diferido.

Ejemplo: 10 PRINT ‘“vez tras vez'’
20 RUN '

Escriba RUN y oprima la tecla RETURN. Para finalizar, oprima la tecla
BREAK.

Para empezar la ejecucién en un punto que no sea la primera linea, escriba:
GOTO seguido del nimero de linea en que quiera que empiece el programa, luego
oprima RETURN.

STOP (STO.)

Formato: STOP.
Ejemplo: 100 STOP,

Cuando la orden STOP es ejecutada en un programa, el BASIC escribe el
mensaje STOPPED AT LINE , termina la ejecucion y vuelve al modo
directo. La orden STOP no cierra archivos, ni desconecta sonidos, de este modo
puede continuarse la ejecucién del programa tecleando CONT RETURN.
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3 CARACTERISTICAS DE EDITADO

En adicion a las teclas de funciones descrita en la Seccion 1, hay teclas de con-
trol de cursor que permiten capacidades inmediatas de correccion. Estas teclas
son utilizadas en conjuncién con la tecla SHIFT o la tecla CTRL.

Las siguientes funciones de teclas se describirdn en esta seccion:

CONTROL contTroL IEINS CONTROL 1

CONTROL CONTROL 2
CONTROL B controL [EEZIR CONTROL 3
CONTROL 03 CONTROL
CONTROL (@ CONTROL
cCONTROL @

EDITADO DE PANTALLA

El teclado vy lo expuesto estan logicamente combinados para un modo de
operacién conocido como editado de pantalla. Cada vez que un cambio se com-
pleta en la pantalla, la tecla RETURN debe ser oprimida. De otra manera el

cambio no se efectiia en el programa del RAM.

Ejemplo:

19 REM OPRIMA RETURN DESPUES DE EDITADO EN PANTALLA

20 PRINT :PRINT
39 PRINT “ESTA ES LA LINEA NO. 1 EN LAPANTALLA.”

Para suprimir la linea 20 del programa, teclee el nimero de linea y luego
oprima la tecla RETURN. Simplemente suprimiendo la linea de la pantalla

no lo suprime del programa .
La pantalla y el teclado utilizados como dispositivos de entrada y salida (1/O)

se detallan en la Seccion 5.
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CONTROL

SHIFT

Tecla de Control: Pulsando esta tecla en Cﬂ_ﬂjunciﬁn
con las teclas de las flechas direccionales ocasionan [y
funciones del control del cursor, las cua.le.s permiten,
a quien lo utiliza, mover el cursor a cualquier parte e
la pantalla sin cambiar ninguno de los caracteres y,
existentes en la pantalla. Otras combinaciones de tecla
controlan la fijacién y la supresion de los sangrados, ¢
cese y recomienzo de las listas de programas y ][E.s sim-
bolos de control grafico. (Pulsando una tecla mientrag
que se sostiene la tecla CTRL producird el simbolo
superior de la izquierda en aquellas teclas que tienen
tres funciones. )

Tecla de Mayusculas: Esta tecla es utilizada en con.
juncién con las teclas numéricas para exponer los sim.
bolos que estin en la mitad superior de esas teclas,
También es utilizada en conjuncion con otras teclas
para introducir o suprimir lineas, volver a una expo.
sicion de letras maytusculas normales, y para visualizar
los simbolos de funciones arriba de los operadores de
resta, igualdad, adicion y multiplicaciéon, como tam-
bién los corchetes, [ ], y los signos de interrogacion, ?,

TECLAS DE DOBLE FUNCION

CONTROL (1)
CONTROL (-]
CONTROL
CONTROL

Teclas de control del cursor

Mueve el cursor una linea fisica hacia arriba, sin cambiar
el programa ni el listado.

Mueve el cursor un espacio hacia la derecha sin cambiar
el programa ni el listado.

Mueve el cursor una linea fisica hacia abajo, sin cambiar
el programa ni el listado.

Mueve el cursor un espacio hacia la izquierda sin cam-
biar el programa ni el listado.

Como las otras teclas del teclado ATARI, apretando las teclas de control del
cursor, durando mas de 1/2 segundo, para que la tecla se repita.
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CONTROL
CONTROL

CONTROL

CONTROL

CONTROL

INSERT
DELETE

1

ESC

Teclas utilizadas con Control

Inserta un espacio.
Borra un espacio con caracter.

Para temporalmente y devuelve la representacion en
pantalla sm “romper” el programa.

Hace sonar un pitido.

Indica final de archivo.

Teclas utilizadas con SHIFT
Introduce una linea fisica.
Suprime una linea fisica.

Devuelve lo expuesto en la pantalla a caracteres alfa-
béticos en mayusculas.

Teclas de Funciones Especiales

Esta tecla detiene la ejecucién o lista del programa,
imprime la palabra READY en la pantalla y lo ex-
pone al cursor.

Esta tecla permite a las ordenes normalmente utiliza-
das en Modo Directo de ser puestas en el Modo Dife-
rido; ej., en el Modo Directo las teclas CTRL y CLEAR
despejan lo expuesto en la pantalla. Para despejar la
pantalla en el Modo Diferido, teclee lo siguiente des-
pués del nimero de la linea del programa. Oprima la
tecla ESC y luego oprima las teclas CTRL y CLEAR
juntas,

PRINT “ESC CTRL CLEAR”
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4 DECLARACIONES DE PROGRANA

Esta seccion explica las ordenes asociadas con lazos, saltos condicionales
y no condicionales, trampas de errores y subrutinas y sus recuperaciones. Tam-
bién explica la manera de adquirir datos y las 6rdenes opcionales que se utilizan
para definir las variables.

Las siguientes 6rdenes estan descritas en esta seccion:

FOR, TO, STEP/NEXT IF/THEN POP
GOSUB/RETURN ON, GOSUB RESTORE
GOTO ON, GOTO TRAP

FOR (F.), TO, STEP/NEXT (N.)

Formato: FOR avar = aexpl TO aexp2 (STEP aexp3)
NEXT avar

Ejemplos: FORX=1TO10
NEXT X
FOR Y = 10 TO 20 STEP 2
NEXTY
FOR INDICE = Z TO 100 * Z

NEXT INDICE

Esta orden fija un lazo y determina cuantas veces ese lazo es ejecutado. La
variable del lazo (avar) es marcado con iniciales al valor aexpl. Cada vez que
se encuentra con la declaracién NEXT avar, la variable del lazo es incrementada
por el aexp3 en la declaracion STEP. Los aexp3 pueden ser numeros enteros
positivos o negativos, o decimales o nimeros fraccionarios. Si no hay ninguna
orden STEP aexp3, el lazo se incrementa por 1. Cuando el lazo complete el 1i-
mite definido por el aexp2, se detiene y el programa sigue a la declaracion que
inmediatamente sigue la declaracion NEXT; se puede encontrar en la misma

linea o en la proxima linea secuencial.
Los lazos se pueden “anidar”, uno dentro del otro. En este caso, el lazo mas
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' igui jemplo ilust
interno se completa antes de volver al lazo externo. El siguiente €jemp ra

un programa de un lazo anidado.

1 FORX=1TO 3

20 PRINT “LAZO EXTERNO”
3PZ=0Q

4 Z=7+2

SO FORY=1TOS5STEP Z

60 PRINT “LAZQO INTERNO”
7O NEXTY

80 NEXT X

99 END

Figura 4-1. Lazo anidado.

En la Figura 4-1, el lazo externo completard tres ejecuciones (X=1 TO 3).
Sin embargo, antes que este primer lazo llegue a su declaracion NEXT X, el pro-
grama da control al lazo interno. Observe que a la declaracion NEXT dc. el lazo
intemo debe preceder la declaracion NEXT para el lazo externo. En el e]EmE{O,
el nimero de ejecuciones del lazo interno es determinado por la declaraqon
STEP (STEP Z). En este caso Z ha sido definido como 0, y después }'Edﬁf}llldﬂ
como Z + 2. Utilizando estos datos, el ordenador debe completar tres €j€écuciones
a través del lazo intemo antes de volver al lazo externo. El aexp3 en la declara-
cion STEP podria haber sido definido como el valor numérico 2.

La realizaciéon del programa se ilustra en la Figura 4-2.

El remitente para los lazos se sitia en un grupo especial de direcciones de
memoria, se refiere a ello como “‘pila’ “STACK”. La informacioén es “empujada”
encima de la pila y cuando es utilizada, la informacién es ‘‘saltada” fuera de la
pila.

LAZO EXTERNO
LAZO INTERNO
LAZO INTERNO
LAZO INTERNO

LAZO EXTERNO

LAZO INTERNO
LAZO INTERNO

LAZO INTERNO

LAZO EXTERNO
LAZO INTERNO
LAZO INTERNO
LAZO INTERNO

Figura 4-2. Ejecucion de lazo anidado.
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GOSUB (GOS.)
RETURN (RET.)

Formato: GOSUB lineno
lineno
RETURN

Ejemplo: 100 GOSUB 2000
2000 PRINT “SUBRUTINA™
2010 RETURN

Una subrutina es un programa o una rutina utilizada para computar un cierto
valor, etc. Generalmente se utiliza cuando una operacion debe ser reemplazada
varias veces dentro de una secuencia de programa utilizando los mismos o dife-
rentes valores. Esta orden permite a quien lo utilice a “llamar” a la subrutina,
si es necesario. La ultima linea de una subrutina debe contener una declaracion
RETURN. La declaracion RETURN vuelve a la linea fisica siguiendo la declara-

cion GOSUB.
Como la orden FOR/NEXT precedente, la orden GOSUB/RETURN utiliza

a la pila para su remitente. Si no se le permite a la subrutina completarse normal-
mente; ej., un GOTO lineno antes de un RETURN, la direccién GOSUB tendra
que ser “saltada” fuera de la pila (Ver POP) o podria causar futuros errores.

Generalmente, una subrutina puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer
en un programa. Se utiliza para ahorrar memoria y tiempo de entradas de progra-
mas y para facilitar la lectura y la “puesta a punto™ de los programas™.

Para prevenir un desencadenamiento accidental de una subrutina (que nor-
malmente sigue al programa principal), ponga una declaracion END precediendo
la subrutina. El siguiente programa demuestra el uso de las subrutinas.

10 PRINT ““}" (Despejar Pantalla)
20 REM USO EJEMPLAR EL GOSUB/RETURN
30 X=100

49 GOSUB 1000

50 X=120

60 GOSUB 1000

70 X=50

80 GOSUB 1000

99 END

1000 Y=3*X

1019 X=X+Y

1020 PRINT X, Y

1039 RETURN

Figura 4-3. Listado de programa.
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En el programa de arriba, la subrutina, cumen_zafldﬂ por la hseaxlﬂ?. es
llamada tres veces para computar e imprimir los distintos valores de X e Y. La
figura 4-4 ilustra los resultados al ejecutar este programa.

400 300
480 360
200 150

Figura 4-4. Ejecucion de programa GOSUB/RETURN.

GOTO (G.)

Formato: {GOTO|
GO TO'] aexp

Ejemplos: 100 GOTO 50
200 GOTO (X +Y)

La orden GOTG es una declaracién de salto incondicional tal como la orden
GOSUB.Ambos inmediatamente transfieren el control del programa al nimero
de la linea seguida o a una expresién arbitraria. No obstante, utilizar cualquier
cosa que no sea una constante, dificultard la re-enumeracion del programa. Si el
nimero de la linea seguida es inexistente da por resultado un error. Cualquier
declaracion GOTO que se ramifica a una linea precedente puede resultar en un
lazo sin final. Las declaraciones que siguen a una declaracion GOTO no seran
ejecutadas. Observe que una declaraciéon ramificante condicional (Ver IF/THEN)
se puede utilizar para salir de un lazo GOTO. El siguiente programa ilustra dos
utilizaciones de la orden GOTO.

19 PRINT
2@ PRINT: PRINT “UNO”

3@ PRINT “DOS”

49 PRINT “TRES"”

50 PRINT “CUATRO"’

60 PRINT “CINCO"’

70 GOTO 120

BOPRINT “$33333355555%%™
90 PRINT “/. /. A A A AT
100 PRINT 222222222222222"
119 END

120 PRINT “SEIS"

130 PRINT “SIETE"
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149 PRINT “OCHO”’
150 PRINT “NUEVE"
160 PRINT “DIEZ"
179 GOTO 89

Figura 4-5. Listado de programa GOTO.

Al ejecutarse, los nimeros de la lista de arriba es inscribirdn primero, seguidos
por las tres filas de simbolos. Los simbolos inscritos en las lineas 80, 90, 100 se
ignoran temporalmente mientras que el programa ejecuta la orden GOTO 120.
Procede con la impresién de los nimeros “SEIS” a “DIEZ”, y luego ejecuta la
segunda declaracién GOTO, la cual transfiere el control del programa de vuelta
a la linea 80. (Esto es s6lo un ejemplo. Este programa se podria re-escribir para
que no se utilice ninguna declaracién GOTO.) El programa, cuando esta ejecu-
tado, se parece a lo siguiente:

IF/THEN

Formato:

Ejemplos:

UNO

DOS

TRES

CUATRO

CINCO

SEIS

SIETE

OCHO

NUEVE

DIEZ
EERERERRERREE L
LAAANAANANANAAA AL

-----------------

Figura 4-6. Ejecucion GOTO.

IF aexp THEN lineno
declaracién [ :declaracion... ]

I[F X =100 THEN 150

IF A$ = “ATARI” THEN 200
IF AA = 145 AND BB = 1 THEN PRINT AA, BB
IF X =100 THEN X =0
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La declaracién IF/THEN es una declaracion de salto condicional. Este tipo
de saltos ocurren tinicamente si ciertas condiciones se reunen. Estas condiciones
pueden ser aritméticas o légicas. Si el aexp que sigue a la declarat_:i’fm IF es acer-
tada (no-cero), el programa ejecuta la parte THEN de la declaracion. S1, sin em-
bargo, el aexp es falso (un 0 lbégico), el resto de la declaracién es ignorada vy e
control del programa pasa a la proxima linea enumerada.

En el formato, IF aexp THEN lineno, el lineno debe ser una constante, no una
expresion y que especifique el nimero de la linea a la cual ir si la expresion es
verdadera. Si varias declaraciones ocurren después del THEN, separadas por dos
puntos, entonces seran ejecutadas unicamente si la expresion es verdadera. Va.
rias declaraciones IF se pueden anidar en la misma linea. Por ejemplo:

100 IF X=>5 THEN IF Y =3 THEN R=9: GOTO 200

Las declaraciones R = 9: GOTO 200 se ejecutardn nicamente si X =5 e
Y = 3 se ejecutaran si X = 5.
El siguiente programa demuestra la declaracion IF/THEN:

5 GRAPHICS 0:? :?"

19 ?: ?“TECLEE A’’; :INPUT A

20 IF A=1 THEN 49:REM DECLARACIONES
MULTIPLES AQUI NUNCA SERAN EJECU-
TADAS!!

39 ? :? “A NO ES 1. EJECUCION CONTINUA
AQUI CUANDO LA EXPRESION ES FALSA.”

49 IF A=1 THEN ? :? “A=1":? “SI, ES REAL-
MENTE 1.”: REM DECLARACIONES MULTI-
PLES AQUI UNICAMENTE SERAN EJECUTA-
DASSIA=1!!

59 ? :? “EJECUCION CONTINUA AQUI SI A< >1
O DESPUES DE ‘SI, ES REALMENTE 1’ ES
EXPUESTO

60 GOTO 19

Figura 4-7. Programa IF/THEN.

TECLEE A (Entrada 2)
A NO ES 1. EJECUCION CONTINUA AQUI

CUANDO LA EXPRESION ES FALSA.

EJECUCION CONTINUA AQUI SI A<>1 O DES-

PUES DE QUE ‘SI, ES REALMENTE 1’ ES EX-

PUESTO.
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TECLEE A (Entrada 1)

A=1

‘SI, ES REALMENTE 1’

EJECUCION CONTINUA AQUI SE A<>1 O DES-
PUES QUE °‘SI, ES REALMENTE 1’ ES EX-
PUESTO.

TECLEE A

Figura 4-8. Ejecucion de Programa IF/THEN.

ON/GOSUB/RETURN
ON/GOTO

Formato: ON aexp ; GOTO ; lineno [ ,lineno...]
GOSUB

Ejemplos: 100 ON X GOTO 200, 300, 400
100 ON A GOSUB 1000, 2000
100 ON SQR(X) GOTO 30, 10, 100

Nota: GOSUB y GOTO no pueden ser abreviados.

Estas dos declaraciones también son declaraciones de salto condicional como

la declaracién IF/THEN. No obstante, estas dos son mas podcrosas. El aexp debe
evaluarse a un numero positivo, el cual es entonces redondeado al valor del na-

mero entero positivo mas cercano hasta 255. Si el nimero que resulta es 2, el
control del programa pasa al segundo lineno de la lista, y continuando asi suce-
sivamente. Si el nimero que resulta es 0 6 es mayor que el namero de linenos
en la lista, las condiciones no se reunen y el control del programa pasa a la de-
claracién siguiente, la cual puede o no estar situada en la misma linea. Con el
ON/GOSUB, Ia subrutina seleccionada es ejecutada y entonces el control pasa

a la proxima declaracion.
La siguiente rutina demuestra la declaracion ON/GOTO.

10 X=X+1

20 ON X GOTO 100, 200, 300, 400, 500

20 IF X>5 THEN PRINT “COMPLETO"":END
49 GOTO 10

50 END
109 PRINT “AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 100":GOTO 190

200 PRINT “AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 200"": GOTO 19
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309 PRINT “AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 3090"": GOTO 19
400 PRINT “AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 499"': GOTO 19
500 PRINT “AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 500’': GOTO 19

Figura 4-9. Listado de programa ON/GOTO.

Cuando el programa se ejecuta, se parece a lo siguiente:

AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 190
AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 209
AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 300
AHORA TRABAJANDO EN LA LINEA 400
AHCRA TRABAJANDO EN LA LINEA 500
COMPLETO

Figura 4-10. Ejecucion de programa ON/GOTO.

POP

Formato: POP
Ejemplo: 1000 POP

En la descripcion de la declaraci6n FOR/NEXT, la pila fue definida como un
grupo de direcciones de memoria reservadas para remitentes. La entrada en la
parte superior de la pila controla el niimero de lazos que seran ejecutados y la
linea RETURN seguida para un GOSUB. Si una subrutina no es finalizada con
una declaracion RETURN, la ubicacién superior de la memoria de la pila estd
ain cargada con algunos numeros. Si se ejecuta otra declaracion GOSUB, esa
posicion debe ser despejada. Para preparar la pila para una nueva declaracién
GOSUB, utilice un POP para despejar los datos de la posicién superior de la pila.

La orden POP debe ser utilizada de acuerdo a las siguientes reglas:

1. Debe estar en el camino de ejecucion del programa.
2. Debe seguir la ejecucion de cualquier declaracion GOSUB que no vuelva
al programa principal por medio de una declaracion RETURN.

El siguiente ejemplo demuestra la utilizacién de una orden POP con un
GOSUB cuando la declaracion RETURN no es ejecutada.

19 GOSUB 1000
15 REM LINEA 20 NO SERA EJECUTADA

20 PRINT “REGRESO NORMAL DEVUELVE ESTE MENSAJE”
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3@ PRINT “REGRESO ANORMAL DEVUELVE ESTE MENSAJE"
49 POP

999 END

1099 PRINT ““AHORA EJECUTANDO SUBRUTINA"

1019 GOTO 39

10290 RETURN

Figura 4-11. Declaracion GOSUB con POP.

RESTORE (RES.)

Formato: RESTORE aexp
Ejemplo: 100 RESTORE

El Sistema de Ordenadores Personales ATARI contiene un indicador interno
que mantiene orden, o sea, lleva control de la declaracion DATA que se debe
leer proximamente. Utilizada sin el aexp opcional, la declaracion RESTORE
refija el indicador al primer articulo DATA en el programa. Utilizada con el
aexp opcional, la declaracion RESTORE fija al indicador al primer primer ar-
ticulo DATA especificado por por el valor de aexp. Esta declaracion permite
la utilizacién repetitiva de los mismos datos.

19 FOR N=1TO 2

20 READ A

39 RESTORE

49 READ B

50 M=A+B

6@ PRINT “EL TOTAL IGUAL A"; M
70 NEXT N

8p END

9@ DATA 30, 15

Figura 4-12. Listado de programa RESTORE.

En la primera ejecucion a través del lazo, A serd 30 y B sera 30, por lo tanto,
el total de la linea 50 imprimird EL TOTAL IGUAL A 60, pero en la segunda eje-
cucibn, A serd igual a 15 y B sera igual a 30, por lo de la declaracion RESTORE,
atin sera igual a 30. Por lo tanto, la declaracion PRINT en la linea 50 expondra

EL TOTAL IGUAL A 45.
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TRAP (T.)

Formato: TRAP aexp
Ejemplo: 100 TRAP 120

grama a un numero de linea

ion TRAP el programa cesa
aje de error en

La orden TRAP es utilizada para dirigir el pro
especificado si un error es detectado. Sin una declarac
de ejecutar cuando se encuentra con un error y expone un mens
la pantalla.

La declaracion TRAP trabaja sobre cu
pues que haya sido ejecutada, pero unavez
pado, es necesario refijar la trampa con otr _
de ser situada al principio de la seccion del codigo que manegja las entradas del
teclado a fin de que el TRAP sea refijado después de cada error. El PEEK (195) le
daré un mensaje de error (ver Apéndice B). 256 * PEEK (187) + PEEK (186) le
dard el nimero de la linea donde ocurrié el error. El TRAP se puede despejar al
ejecutar una declaraci6n TRAP con un aexp cuyo valor es de 32676 a 65535,

por ejemplo, 40000.

alquier error que pueda ocurrir des-
que un error ha sido detectado y atra-
1 orden TRAP. Esta orden TRAP pue-
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5 ORDENES Y DISPOSITIVOS
DE ENTRADA/SALIDA (1/0)

Esta seccién explica los dispositivos de entrada y salida y como se mueven
los datos entre ellos. Las ordenes que se explican en esta son seccion son aquellas
que permiten el acceso a los dispositivos de entrada y salida. Las ordenes de en-
trada son aquellas asociadas con conseguir la entrada de datos en el RAM y los
dispositivos preparados para aceptar entradas. Las 6rdenes de salida son aquellas
asociadas con recuperar datos del RAM y los dispositivos preparados para gene-
rar salidas.

Las 6rdenes descritas en esta seccion son:

CLOAD INPUT OPEN/CLOSE READ/DATA
CSAVE LOAD POINT SAVE

DOS LPRINT PRINT STATUS
ENTER NOTE PUT/GET XIO

DISPOSITIVOS DE ENTRADA/SALIDA

La configuracién de Hardware de cada uno de los siguientes dispositivos es
ilustrada en los manuales individuales que viene con cada uno de ellos. El sub-
sistema central de entrada y salida (CIO) provisiona a quien lo utiliza con un
interface tnico de acceso a todos los dispositivos periféricos del sistema de una
manera (ampliamente) independiente. Esto significa que hay un punto de en-
trada tnico y una secuencia de llamadas independientes de dispositivos. Cada
dispositivo tiene un nombre de dispositivo simbolico utilizado para identifi-
carse; ej., K: para el teclado. Cada dispositivo debe ser abierto antes del acceso
y cada uno debe ser asignado a un Bloc de Control de Input/Output (Entrada/
Salida) (IOCB). De ahi en adelante, se refiere al dispositivo por su namero de
IOCB.

El BASIC ATARI contiene ocho blocs en RAM que identifican al Sistema
Operativo la informacion que necesita para desempenar una operacion de En-
trada/Salida. Esta informacién incluye la orden, longitud de buffer, direccion
de buffer, y dos variables auxiliares de control. E1 BASIC ATARI pone a punto
los IOCB, pero el que lo utilice debe especificar cual IOCB se ha de utilizar.
El BASIC se reserva el IOCBO para Entrada/Salida al Editor de Pantalla, y por
lo tanto, el que la utiliza no puede solicitar el IOCBO. La declaracion GRAPHICS
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(Ver la Seccién 9) abre al IOCB6 para entrada y salida de pantalla. (Esto es Ia

ventana Grifica S:.) El IOCB7 es utilizado por el BASIC para I,a:ﬁ ordenes LP,RINT
CLOAD y CSAVE. Se puede referir al nimero de IOCB también como el niumero
de dispositivo (o fichero). El 1 al 5 del IOCB es utilizado en la EIIJ"E’I"‘,""“f’l de Dtm,"‘
dispositivos para las operaciones de Entrada/Salida. Si el IOCB7 esta siendo uti-
lizado, éste impedira al LPRINT o algunas de las otras declaraciones del BASIC

de Entrada/Salida de ser llevadas a cabo.

Teclado (K:): Es un dispositivo de entrada anicamente. El teclado permite,
a quien lo utilice, leer los datos del teclado convertidos (ATASCII) al pulsar cada

tecla.

Impresora (P:): Es un dispositivo de salida inicamente. La impresora im-
prime los caracteres ATASCII, una linea a la vez. No reconoce ningun caracter
de control.

Grabadora de Programas (C:): Es un dispositivo de Entrada/Salida. La gra-
badora es un dispositivo de lectura/escritura, la cual se puede utilizar como
cualquiera de los dos, pero nunca en conjunto simultaneamente. El cassette tiene
dos canales para propésitos de sonido y grabacién del programa. El canal de
audio no puede ser grabado del Sistema ATARI, pero se puede escuchar a través
del altavoz de la television.

Unidad de Disco (D1:, D2:, D3:, D4:): Son dispositivos de Entrada/Salida.
Es necesario tener mas de 16K RAM en el ATARI, éste puede utilizar de una a
cuatro unidades de disco. Si Gnicamente una unidad de disco es acoplada, no hay
ninguna necesidad de agregar un niimero después del codigo simbdlico del dispo-
sitivo, D.

Editor de Pantalla (E:): Esun dispositivo de Entrada/Salida. Este dispositivo
utiliza el teclado y la visualizacion (Ver Monitor de Television) para simular un
terminal de editado de pantalla. Escribiendo a este dispositivo resulta en la apa-
ricion de datos en la visualizacion comenzando en la posicion actual del cursor.
Leyendo desde este dispositivo activa el proceso de editado de pantalla y permite
a quien lo utilice, entrar y corregir datos. Siempre que se oprima la tecla
RETURN, la linea l6gica entera dentro de la cual reside el cursor es seleccionada
como el registro actual que ha de ser transferido por el CIO al programa de quien
lo esté utilizando (Ver la Seccion 9).

Monitor de Television (S:): Es un dispositivo de Entrada/Salida. Este dispo-
sitivo permite a quien lo utilice leer caracteres y escribirlos desde y hasta la visua-
lizacion, utilizando al cursor como el dispositivo de direccion de pantalla. Ambas
operaciones de texto y graficos son sostenidas. Ver en la Seccién 9 para tener
una descripcion completa de los modos graificos.
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Interface, RS-232 (R:): El dispositivo RS-232 le permite al Sistema ATARI
ha interencararse con los dispositivos compatibles de RS-232 tales como impre-
soras, terminales y trazadores. Contiene un puerto paralelo a los cuales la impreso-
ra de 80-Columnas ATARI 825 puede ser acoplada.

CLOAD (CLOA.)

Formato: CLOAD

Ejemplos: CLOAD
100 CLOAD

Esta orden se puede utilizar en el Modo Directo o Modo Diferido para cargar
un programa desde la cinta del cassette al RAM para su ejecuciéon. Al teclear
CLOAD, un zumbido serd oido, indicando que hay que pulsar la tecla PLAY
seguido por la tecla RETURN. Sin embargo, no oprima la tecla PLAY hasta
después de que haya colocado la cinta. Las instrucciones especificas para cargar
un programa estan contenidas en el Manual de Grabacion de Programas ATARI

Los pasos a seguir para cargar programas de tamano extenso estan incluidos
en los parrafos bajo el titulo de ENCADENANDO PROGRAMAS al final de

esta seccion.

CSAVE (CS.)

Formato: CSAVE

Ejemplos: CSAVE
100 CSAVE
100 CS.

Esta orden se utiliza generalmente en el Modo Directo para guardar un pro-
grama residente en RAM en una cinta. El CSAVE guarda la version senalizada

del programa. Al teclear CSAVE se oiran dos zumbidos indicando que las teclas

PLAY y RECORD deben ser oprimidas seguido por la pulsacion de la tecla
RETURN. Sin embargo, no oprima estas teclas hasta que haya sido colocada
la cinta. Es mas rdpido guardar un programa utilizando esta orden en vez de

SAVE “C’” (Ver SAVE) porque se utilizan espacios cortos de inter-grabacion.

Notas: Las cintas que se guardan por medio de dos ordenes, SAVE y CSAVE,
no son compatibles.

Quizas sea necesario teclear LPRINT (Ver LPRINT) antes de utilizar
CSAVE. De otra forma, CSAVE no funcionara correctamente.
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acerca de cOomo conectar y ope.

Para obtener instrucciones especificas _
ver el Manual de Grabacion de

rar el hardware, indicar la cinta, etc.,
Programas de ATARI

DOS (DO.)

Formato: DOS
Ejemplo:  DOS

La orden DOS es utilizada para ir desde el BASIC al Sistema Operativo de
Disco (DOS). Si el Sistema no ha sido puesto en la memonia, el ordenador en-
trard al Autoensayo y el que lo utilice debe oprimir la tE.CIEl RESET para volver
al Modo Directo. Si el DOS ha sido puesto en la memoria, el DOS Menu es visua-
lizado. Para despejar el Menu DOS de la pantalla, oprima la tecla RESET. El con-
trol entonces pasa al BASIC. El control también se puede devolver al BASIC
seleccionando B en el Menu DOS. :

La orden DOS es utilizada generalmente en el Modo Directo; sin embargo,
puede ser utilizado en un programa. Para obtener mas detalles acerca de esto,
ver el Manual ATARI DOS.

ENTER (E.)

Formato: ENTER nombre de fichero

Ejemplos: ENTER *“C
ENTER “D: EJEMPLO.DOS”

Esta declaracién hace que la cinta cargue un programa originalmente grabado
utilizando el LIST (ver Seccion 2, LIST). El programa es entrado en una forma no
procesada (no sefalizada), y es interpretada al recibir los datos. Cuando se ter-
mina de cargar, se puede llevar en la memoria normal. La orden ENTER también
puede ser utilizada con la unidad de disco. Observe que tanto LOAD como
CLOAD despejan el programa anterior de la memoria antes de cargar uno nuevo.
El ENTER fusiona los viejos y nuevos programas. La declaracion ENTER es
utilizada en el Modo Directo.

INPUT (L)

dvar
svar

svar

Formato: [#aexp k” *avar

Ejemplos: 100 INPUT X
100 INPUT N§
100 PRINT “TECLEE EL VALOR DE X”
110 INPUT X
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Esta declaracion requiere datos del teclado de quien lo utiliza. En la ejecucion,
el ordenador imprime una ? cuando el programa se encuentra con una declara-
cion INPUT. Esta es generalmente precedida por una declaracion PRINT, que in-
forma a quien lo utiliza sobre qué tipo de informacion esta siendo requerida.

Las variables en cadena tinicamente se permiten sino no estan suscritas. Las
variables de matriz no se permiten.

El #aexp es opcional y es utilizado para especificar el nimero de fichero
o dispositivo de donde se han de entrar los datos (Ver Dispositivos de Entrada/
Salida). Si ningin aexp es especificado, entonces la entrada es desde el editado
de pantalla (E:).

Si varias cadenas han de ser entradas desde el editado de pantalla, teclear
una cadena, oprima la tecla RETURN, teclee la proxima cadena, oprima la tecla
RETURN, etc. Los numeros aritméticos pueden ser tecleados en la misma linea
separandolos con comas.

19 PRINT: “TECLEE 5 NUMEROS PARA SUMAR"’
20 FORN=1TOS

30 INPUT X

40 C=C+X

50 NEXT N

69 PRINT “LA SUMA DE LOS NUMEROS ES";C
70 END

Figura 5-1. Listado de programa INPUT.

LOAD (LO.)

Formato: LOAD nombre de fichero
Ejemplo:  LOAD “D1:JANINE, BRY"”

Esta orden es imilar al CLOAD, excepto que se puede utilizar el sistema de
nombres enteros de ficheros. El LOAD utiliza espacios largos de inter-grabacion
en la cinta(Ver CLOAD), y utiliza la version sefializada del programa. Cuando
esté utilizando tinicamente una unidad de disco, no es necesario especificar un
namero después de la “D”’ porque la ausencia es la unidad de disco 1.
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LPRINT (LP.)

Formato: LPRINT [exp] \ 3 ,i cxp...‘

Ejemplo: LPRINT “PROGRAMA PARA CALCULAR R
100 LPRINT X: ¢ ™ Y; * "2

Esta declaracién hace que el ordenador imprima datos en la impresora en
vez de en la pantalla. Puede ser utilizada en el Modo Directo o en el b.*_l?dﬂ Dife-
rido. No requiere ningiin especificador de dispositivo ni una declaracion OPEN
ni CLOSE. (El BASIC utiliza el IOCB7). . )

La lista del programa de arriba ilustra un programa que sumara cin€o numeros
tecleados por quien lo utiliza. Para imprimir un listado del programa en la impre-
sora, ver LIST.

NOTE (N.)

Formato: NOTE # aexp, avar, avar
Ejemplo: 100 NOTE #1, X, Y

Esta orden es utilizada para almacenar el nimero actual del sector del disco
en el primer avar y el nimero actual de byte dentro del sector en el segundo
avar. Esta es la actual posiciébn de lectura o escritura en el fichero especificado
en donde el préximo byte que se leerd o escribira serd ubicado. La orden NOTE
es utilizada cuando estd escribiendo datos a un fichero de disco (Ver POINT).
La informacién en la orden NOTE es escrita en un segundo fichero, la cual es
entonces utilizada como un indice en el primer fichero.

OPEN (0.); CLOSE (CL.)

Formatos: OPEN # aexp, aexpl, aexp2, nombre de fichero
CLOSE # aexp

Ejemplos: 100 OPEN #2.8,0, “D1: ATARI800.BAS”
100 A% = “D1: ATARIS00.BAS™
110 OPEN #2, 8,0, A$
115 CLOSE #2

Antes que se pueda acceder al dispositivo, éste debe ser abierto. Este proceso
de “apertura” une a un IOCB especifico al ‘manejador’ apropiado del dispositivo,
marca con iniciales cualquier variable de control relacionada-CIO y pasa cualquier
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opcion especifica del dispositivo al ‘manejador del mismo. Los parametros de la
orden OPEN estan definidos a continuacién:

=

aexp

aexp 1

aexp2

nom, de fich.

Es el caracter obligatorio que debe ser tecleado por el que lo
utilice,

Es el nimero del fichero o de referencia del IOCB a los mismos
parametros para la futura utilizacién (como la orden CLOSE).
El nimero puede serde 1 a 7.

Es el nimero de codigo para determinar la operacion de entrada
o salida.

Codigo 4 = Operacion de Entrada.
” 8 = Operacion de Salida.

> 12 = Operacion de Entrada/Salida.

” 6 = Operacion de entrada del Directorio del disco.
(En este caso el nombre de fichero es la espe-
cificacion de la busqueda.)

" 9 = Operacion al final del fichero (de Salida). La

operacion adjunta es también utilizada para
un modo especial de entrada del editado de
pantalla. Este modo permite que un progra-
ma entre en la préxima linea desde E: sin
esperar que el que la utilice oprima la tecla
RETURN.

Es el codigo auxiliar dependiente del dispositivo.

Es la designacion especifica del fichero encerrado entre comi-
llas. El formato para el parametro del nombre de fichero es

demostrado en la Figura 5-2.

La orden CLOSE simplemente cierra los ficheros que han sido previamente

abiertos con una orden OPEN. Observe en el ejemplo que en el aexp que sigue al
caricter obligatorio, el # debe ser el mismo que el nimero de referencia del

aexp en la declaracion OPEN.
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“D1:ATARI8B00.BAS”

A,

A A =
Cédigo de T 0
dispositivo

Numero de
dispositivo
opcional

Dos puntos
obligatorios

Nom. de fich.
(puede tener hasta
8 caracteres y debe
empezar con un
caracter alfabético)

Punto requerido
como separador si el
extensor es utilizado

Extensor (opcional)

incluyede O a3

caracteres Nota: Los nombre de los
ficheros no son utili-
zados con la graba-
dora de programas,

Figura 5-2. Descomposicion del nom. de fich.

POINT (P.)

Formato: POINT # aexp, avar, avar
Ejemplo: 100 POINT #2, A, B

T

Esta orden se utiliza cuando se esta leyendo un fichero del disco.

El primer avar especifica el nimero de sector y el segundo avar especifica el
byte de ese sector, que debe ser leido o escrito. Esencialmente se mueve un puntero
controlador, que especifica la localizacion del archivo. Esto se usa para el acceso
aleatorio de los datos almacenados en un archivo en disco.

Las ordenes POINT y NOTE se discuten con mas detalle en el manual del
DOS.
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PRINT (PR. 6 ?)

Formato: PRINT [# aexp] i, [exp] 1,exp...]

Ejemplos: PRINT X, Y, Z, A$
100 PRINT “ELVALORDE X ES "X
100 PRINT “COMAS”, “CAUSAN”, “ESPACIAMIENTO”, “DE”,
“COLUMNA"”
100 PRINT #3, A$

Una orden de PRINT puede ser utilizada en el Modo Directo o Modo Diferi-
do. En el Modo Directo, esta orden imprime cualquier informacién que esté con-
tenida dentro de las comillas exactamente como aparece. En el primer ejemplo,
PRINT X, Y, Z, A$, la pantalla visualizara los valores actuales de X, Y, Z, y A$
como aparezcan en el programa residente-RAM. En el Gltimo ejemplo, PRINT
#3, A$, el #3 es el especificador del fichero (puede ser cualquier nimero entre
el 1 y el 7) que controla en cual dispositivo serd imprimido el valor de A§. (Ver
Dispositivos de Entrada/Salida.)

Una coma hace que se mueva a la proxima posicion de sangrado. Varias comas
seguidas haran que salte a varios sitios de sangrado. Un punto y coma hace que el
proximo aexp o el sexp sea ubicado inmediatamente después de la expresion que
la precede sin ninglin espacio. Por lo tanto, en el segundo ejemplo se pone un es-
pacio antes de las comillas finales para que el valor de X no se ponga inmediata-
mente después de la palabra “ES”. Siningunacoma ni punto y como es utilizado
al final de una declaracion PRINT, entonces un RETURN es sacado y el proximo

PRINT comenzara en la siguiente linea.

PUT (PU.)/GET (GE.)

Formato: PUT # aexp, aexp
GET # aexp

Ejemplos: 100 PUT # 6, ASC (“A”)
200 GET #1, X

Las 6rdenes PUT y GET son contrarias. La orden PUT saca un Gnico byte
desde el 0 al 255 al fichero especificado por el # aexp. (El # es un caricter obli-
gatorio en ambas Ordenes). La orden GET lee un byte del 0 al 255 (utilizando
el #aexp para designar el fichero, etc. en el diskette o en otro sitio) y luego al-

macena el byte en la variable avar.
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READ (REA.) DATA (D.)

Formato: READ var [, var...]
DATA adata [ , adata...]

Ejemplos: 100 READ A, B, C, D, E
110 DATA 12, 18, 14,15, 16
100 READ AS§, B§, C$, D$, ES
110 DATA EMBEE, EVELYN, CARLA, CORINNE, BARBARA

Estas dos ordenes son siempre utilizadas en conjunto y la declaracion DATA
siempre es utilizada en Modo Diferido (*). La declaracion DATA se puede ubicar
en cualquier parte del programa, pero debe contener tantas piezas de datos como
estén definidos en la declaracién READ. Si no, un ERROR de “error por falta de
datos” se visualizara en la pantalla. _

Las variables de cadenas utilizadas en declaraciones READ deben ser dimen-
sionadas y no pueden ser suscritas (Ver la Seccion CADENAS). Tampoco se
pueden utilizar las variables en coleccion en una declaracion READ.

La declaracion DATA tiene un numero de datos en cadena para que sean
accesibles a la declaracion READ. No puede incluir operaciones aritmeticas,
funciones, etc. Ademas, el tipo de datos en la declaracion DATA debe ser igual
al tipo de la variable definida en la declaracion READ correspondiente.

El siguiente programa suma una lista de nimeros:

199 FORN=1TO 5

200 READ D

300 M=M+D

499 NEXT N

509 PRINT “SUMA TOTAL IGUAL A " ;M

609 END

709 DATA 30, 15, 106, 17, 87 )

Figura 5-3. Listado de programa READ/DATA.
El programa de la Figura 5-3, al ejecutarse, imprimird la declaracion:

SUMA TOTAL IGUAL A 255

(*) Un READ en Modo Directo unicamente leerd datos si una declaracién DATA fue
ejecutada en el programa.
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SAVE (S.)

Formato: SAVE nombre de fichero
Ejemplo: SAVE “D1:FICHERO.ESP”

La orden SAVE es similar a la orden CSAVE excepto que el tema de nom-
bres enteros de los ficheros pueden ser utilizados. El nimero de codigo de dis-
positivo es opcional cuando se esté utilizando solamente una unidad de disco.
El valor de omisién es a la unidad de disco #1. Como el LOAD, utiliza espacios
largos de inter-grabacién en el cassette (ver CSAVE) y la forma senalizada del
programa.

STATUS (ST.)

Formato: STATUS # aexp,avar
Ejemplo: 350 STATUS #1,Z

La orden STATUS llama a la rutina STATUS para el dispositivo especificado
(aexp). El status de la orden STATUS (ver MENSAJES DE ERROR, Ap¢ndice B)
es almacenado en la variable especificada (avar). Esto puede ser util para dispo-
sitivos futuros tales como el interface RS-232.

XIO (X.)

Formato: XIO cmdno, # aexp, aexpl, aexp2, nom. de fichero.
chmplﬂ: XI0O 18’ #ﬁlulﬂ’usn:

La orden XIO es una declaracion general de Entrada/Salida utilizado para
operaciones especiales. Un ejemplo es su capacidad de rellenar un area en la pan-
talla entre puntos y lineas trazados, con un color (Ver la Seccion 9). Los para-
metros para esta orden se definen a continuacion:

cmdno OPERACION EJEMPLO

3 OPEN Igual que el OPEN del BASIC.

5 GET REGISTRO Estas cuatro ordenes son similares a
7 GET CARACTERES BASIC INPUT, GET, PRINT y PUT.
9 PUT REGISTRO

11 PUT CARACTERES Respectivamente,

12 CLOSE Igual que el CLOSE del BASIC.

13 STATUS PEDIDO Igual que el STATUS del BASIC



17 DIBUJAR LINEA Igual que el DRAWTO del BASIC.

18 RELLENAR Ver la Seccion 9.

32 RE-NOMBRAR XI10 32,#1,0,0, “D: TEMP.CAROL”

33 SUPRIMIR XIO 83, #1,0,0,“D: TEMP.BAS”

35 TRABAR FICHERO XIO 35, #1,0,0,“D: TEMP.BAS”

36 DESTRABAR FICHERO XIO 386, #1,0,0,“D: TEMP.BAS”

37 POINT Igual que el POINT del BASIC.

38 NOTE Igual que el NOTE del BASIC.

254 FORMATO XIO 254, #1,0,0,“D2:”

aexp Es un nimero de dispositivo (igual que en el OPEN). La mayoria
de las veces se ignora, pero debe ser precedido por el #.

aexpl Son dos bytes de control auxiliar. Su utilizacion depende de la or-

aexp2 den y la declaracién particular. En la mayoria de los casos no son

utilizados y son fijados a 0.

nom. de fich. Es una expresion de cadena que especifica el dispositivo. Debe en-

cerrarse entre comillas. Aunque algunos comandos, con el
rellenado (X10 18) no lo tienen en cuenta, ha de estar siempre

presente en la declaracion.

ENCADENANDO PROGRAMAS

Si-un programa necesita mas memoria de la que hay disponible, actie de la

siguiente forma, para encadenar programas:

1.
2.

ol

00 -1
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Teclee la primera parte del programa de la forma habitual.

La altima linea de la primera parte contiene tnicamente el nimero de linea
y el comando RUN “C:".

Posicione el grabador en un sector limpio. Anote el nimero de contador,
para su ejecucion posterior. Apriete los botones PLAY y RECORD hasta
que ambos queden apretados.

Escriba “SAVE “C:” y presione RETURN.

Cuando suene el sonido “beep”, presione otra vez RETURN.

Cuando en la pantalla se escriba READY, y el grabador se pare, escriba NEW
RETURN.

Repita las mismas instrucciones para la segunda parte del programa.

Como la segunda parte del programa es esencialmente un programa nuevo,
es posible usar los mismos nimeros de linea que en la primera parte del pro-
grama.

Si hubiera una tercera parte del programa, asegurese que la tltima linea de la
segunda parte del programa, es un comando RUN “C:”,

Para ejecutar un programa encadenado, utilice los siguientes pasos:



Posicione el grabador en el principio de la parte 1 del programa.
Apriete el boton PLAY.

Escriba RUN “C:” RETURN.

Cuando suene un zumbido, pulse RETURN otra vez.

oo sk sl o

El ordenador automaticamente carga y ejecuta la primera parte del programa,
un sonido ‘beep” indica cuando debe pulsarse RETURN para conectar el motor
para cargar/ejecutar la segunda parte del programa. La carga llevard unos pocos
segundos.

Nota: Un programa de una sola parte puede ser grabado en la cinta y cargado
en la memoria de esta misma forma, o se pueden utilizar los comandos CSAVEL

y CLOAD.

Nota: Recuerde cargar el DOS antes de escribir su programa si lo va a almace-
nar en disco.

MODIFICANDO UN PROGRAMA EN UN DISCO

El procedimiento para modificar un programa BASIC existente almacenado
en un disco, es demostrado con los siguientes pasos:

Conecte la unidad de disco y enciéndala —sin ningin diskette dentro.

2. Espere a que se apague la luz de BUSY y que el motor de la unidad se
pare. Abra entonces ¢l seguro de la unidad.

Inserte el diskette en la unidad y cierre la puerta.

Encienda la consola. El DOS debera cargarse y el mensaje de READY
aparecera en la pantalla.

5. Para cargar el programa desde el disco, teclee:

LOAD “D:nombre de fichcro.ext

6. Modifique el programa (o escriba uno nuevo).
Para salvar el programa en el disco, teclee:
SAVE “D:nombre de fichero.ext
Siempre espere que se apague la lJuz de BUSY antes de quitar el diskettc.
Para obtener un listado del directorio, no quite el diskette y teclee DOS.

ja—y

- o

|

0 0

Al pulsar RETURN, el Menu DOS sera visualizado. Elija la letra de selec-

cién, A, y pulse la tecla RETURN dos veces para ver el listado del directo-

rio en la pantalla; o teclee A seguido por la pulsacion de la tecla RETURN

y seguido por la letra P: RETURN para listar el directorio en la impresora.
10. Para volver al BASIC, teclee B RETURN o pulse RESET.
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6 BIBLIOTECA DE FUNCIONES

Esta seccion describe las funciones aritméticas, trigonométricas y de propo-
sito especial que estén incorporadas en el BASIC ATARI. Una funcion realiza
una computacién y devuelve el resultado (generalmente un nimero) para que
se lea o para uso adicional de computacién. Incluido en las funciones trigono-
métricas hay dos declaraciones, radianes (RAD) y grados (DEG), que se utilizan
frecuentemente con funciones trigonométricas. Cada funciéon descrita en esta
seccion puede ser utilizada en el Modo Directo o en el Modo Diferido. Las fun-

ciones multiples son totalmente iguales.
Las siguientes funciones y declaraciones son descritas en esta seccion:

ABS ATN ADR
CLOG Ccos FRE
EXP SIN PEEK
INT DEG/RAD POKE
LOG

RND

SGN

SQR

FUNCIONES ARITMETICAS

ABS Formato: ABS (aexp)
Ejemplo: 100 AB = ABS (—190)

Este devuelve el valor absoluto del numero sin molestarse con que
sea positivo o negativo. El valor devuelto siempre es positivo.

CLOG Formato: CLOG (aexp)
Ejemplo: 100 C = CLOG (1)

Este devuelve el logaritmo en la base de 10 de la variable o expre-
sion entre paréntesis. CLOG (0) debe dar un error y CLOG (1)

debe ser 0.
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EXP

INT

LOG
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Formato: = EXP (aexp)
Ejemplo: 100 PRINT EXP (3)

Este devuelve el valor de e (aprox. 2.71828283), _elevadn a la po-
tencia especificada por la expresion entre paréntesis. En el ejemplo
dado arriba el niimero devuelto es 20.0855365. En'algul‘lﬂs casos,
el EXP es tnicamente preciso a seis digitos significativos.

Formato: INT (aexp)
Ejemplo: 100 1= INT (3.455)
100 X = INT (—14.66789)

Este devuelve el mayor nimero entero menor que O igual al va-
lor de la expresion. Esto es cierto tanto si la expresion se e'fu:alua
a un nimero positivo como negativo. Por lo tanto, en f:'l primer
ejemplo de arriba, la I es utilizada para almacenar el numero 3
En el segundo ejemplo, la X es utilizada para almacena.r'f:l nu-
mero —15 (el primer niimero entero que €s menor que o igual a
—14.66789). Esta funciéon INT no debe ser confundida con la
funcién utilizada en las calculadoras que simplemente truncan
(cortan) todos los lugares decimales.

Formato: LOG (aexp)
Ejemplo: 100 L =LOG (67.89/2.57)

Este devuelve el logaritmo natural de niimero o la expresion entre
paréntesis. E1 LOG (0) debe dar un error y el LOG(1) debe ser 0.

Formato: RND (aexp)
Ejemplo: 10 A = RND (0)

Este devuelve un numero al azar generado entre el 0 y el 1, pero
nunca devuelve el nimero 1. La variable o la expresion entre pa-
réntesis siguiendo al RND es “postiza’ y no tiene ningin efecto
sobre los nimeros devueltos. Generalmente la funcién RND es
utilizada en combinacion con otras declaraciones o funciones del
BASIC para devolver un numero para juegos, el haber decisiones
y cosas similares. Aqui hay una rutina sencilla que devuelve un
nimero al azar entre el 0 y el 999:

190 X=RND(9)
20 RX=INT (1000*X)
30 PRINT RX



SGN

SQR

Formato: SGN (aexp)
Ejemplo: 100 X = SGN (—199)

Devuelve un —1 si un aexp se evalila a un numero negativo; un

0 si el aexp se evalia a un 0; 0 un 1 si el aexp se evalia a un nu-
mero positivo.

Formato: SQR (aexp)
Ejemplo: 100 PRINT SQR (100)

Este devuelve la raiz cuadrada del aexp, el cual debe ser positivo.

FUNCIONES TRIGONOMETRICAS

ATN

COS

SIN

DEG/RAD

Formato: ATN (aexp)
Ejemplo: 100 X = ATN(65)

Este devuelve el arco tangente de la variable o expresion entre
paréntesis.

Formato: (COS (aexp)
Ejemplo: 100X =COS(X+ Y +Z)
Nota: Se supone que la X, Y y Z son previamente definidas.

Este devuelve el coseno trigonométrico de la expresion entre
paréntesis.

Formato: SIN (aexp)
Ejemplo: 100 X = SIN (Y)

Nota: Se supone que la Y haya sido previamente definida.

Este devuelve el seno trigonométrico de la expresion entre pa-
réntesis.

Formato: DEG
RAD

Ejemplo: 100 DEG
100 RAG

Estas dos declaraciones permiten al programador especificar si
en las operaciones trigonométricas posteriores se van a utilizar
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grados o radianes, respectivamente. El ordenador adopta por de-
fecto radianes si el DEG no es especificado. Una vez que se ha eje-
cutado la declaracion DEG, el RAD se debe utilizar para volver
a radianecs.

Ver el Apéndice E para funciones trigonométricas adicionales
que se pueden derivar,

FUNCIONES DE PROPOSITOS ESPECIALES

ADR

FRE

PEEK
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Formato: ADR (svar)
Ejemplo: ADR (A$)

Este devuelve la direcciéon decimal de la memoria de la cadena
especificada por la expresiéon entre paréntesis. Conociendo la
direccién permite que el programador pueda pasar la informa-
cién a la rutina USR, etc. (Ver USR y Apéndice D).

Formato: FRE (aexp)
Ejemplo: PRINT FRE (0)
100 IF FRE(0) < 100 THEN PRINT “QUEDA

POCA MEMORIA™

Esta funcion devuelve el nimero de bytes libres de RAM. Su uti-
lizacibn primaria es en el Modo Directo con una variable posti-
za (0) para informar al programador cuanto espacio de memoria
queda para la completacion de un programa. Por supuesto el
FRE también puede ser utilizado dentro de un programa BASIC
en el Modo Diferido.

Formato: PEEK (aexp)
Ejemplo: 100 IF PEEK (4000) = 255 THEN PRINT “255”
100 PRINT “MARGEN IZQUIERDO ="; PEEK (82)

Devuelve el contenido de una posicion especificada de me-
moria (aexp). La direccion especificada debe ser un namero
entero o una expresion aritmética que se evaliia a un nimero entre
el 0 y el 655635 y representa la direccion de la memoria en anota-
cion decimal (no hexadecimal). El nimero devuelto también serid
un nuamero entero decimal con una extension de 0 a 255. Esta
funcion permite a quien lo utilice examinar las posiciones RAM
6 ROM. En el primer ejemplo de arriba, el PEEK es utilizado para
determinar si la posicion 4000 (decimal) contiene al niimero 255.
En el segundo ejemplo, la funcion del PEEK es utilizada para exa-
minar el margen izquierdo.



USR

Formato: POKE aexpl, aexp2
Ejemplo: POKE 82, 10
100 POKE 82, 20

Aunque esto no es una funcioén, esta incluida en esta seccion por-
que esti estrechamente asociada con la funcion PEEK. Esta orden
POKE inserta datos en la posicion de memoria o modifica los
datos ya almacenados alli. En el formato de arriba, aexpl es la
direccion decimal de la posicién en la que se ha de escribir, y aexp2
es el nimero que se ha de introducir. Observe que este nuamero
es un nimero decimal entre el 0 y el 255. EI POKE no puede ser
utilizado para alterar las posiciones de ROM. Al adquirir familia-
ridad con esta orden se aconseja mirar la posicion de memoria
con un PEEK y anotar el contenido de la ubicacién. Entonces, si
el POKE no funciona como se deseaba, el contenido original puede
ser introducido de nuevo en dicha posicion.

El ejemplo del Modo Directo de arriba cambia el margen de la
izquierda de la pantalla desde su posicién de ausencia de 2 a una
posicién de 10.En otras palabras, el nuevo margen serd de 8 espa-
cios hacia la derecha. Para reponer el margen a su posicién normal
de ausencia, oprima la tecla RESET.

Formato: USR (aexpl [, aexp2] [, aexp3...])
Ejemplo: 100 RESULTADO = USR (ADD1, A*2)

Esta funcion devuelve los resultados de una subrutina de lenguaje
de maquina. La primera expresion, aexpl, debe ser un namero en-
tero o una expresion aritmética que se evalia aun numero entero
que representa la direcciéon de la memoria decimal de la rutina del
lenguaje de maquina que ha de ser desempenada. Los argumentos
de entrada aexp2, aexp3, etc. son opcionales. Estos deben ser ex-
presiones aritméticas dentro de un alcance decimal de 0 a 65535.
Un valor que no sea un numero entero puede ser utilizado; sin
embargo, sera redondeado al niimero entero mas cercano.

Estos valores seran convertidos de formato de nimero de coma
flotante del BC1) (Binary Coded Decimal <Codigo Decimal Bi-
nario >>) del BASIC a un nimero binario de dos-byte, y luego alma-
cenado sobre la pila hardware, compucsto de un grupo de ubica-
ciones de memoria RAM bajo el control directo del chip micro
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procesador 65 02. La figura 6-1 ilustra la estructura de la pila

hardware:
N Ntmero de argumentos en la pila — puede ser 0
X, Alto byte del argumento X

X, Bajo byte del argumento X
Y, Alto byte del argumento Y
Y, Bajo byte del argumento Y
Z, Alto byte del argumento Z
Z, Bajo byte del argumento Z

R, Bajo byte de la direccion de retorno
R, Alto byte de la direccion de retorno

Figura 6.1. Definicion de la pila hardware.

Nota: X es ¢l argumento que sigue la declaracion de la ru-
tina, Y es la segunda, Z es la tercera, etc. Hay N pares

de bytes.
Ver la Seccién 11 para la descripciéon de la funciéon USR en la programacion

de lenguaje de maquina. El Apéndice D define los bytes en RAM disponibles para
la programacion de lenguaje de maquina.
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7 CADENAS

Esta seccion describe las cadenas y las funciones asociadas con el manejo de
cadenas. Cada cadena debe ser dimensionada (Ver la declaracién DIM, Seccion 8)
y cada variable de cadena debe finalizar con un $. Una cadena por si misma
es un grupo de caracteres ‘‘encadenados’ juntos. Los caracteres individuales
pueden ser letras, numeros o simbolos (incluyendo los simbolos especiales del
teclado ATARI). Una subcadena es una parte de una cadena mas larga y cual-
quier subcadena es accesible en el BASIC ATARI si la cadena ha sido correcta-
mente dimensionada (Ver el final de la Seccion). Los caracteres en una cadena
estan clasificados del 1 a la longitud actual de la cadena, la cual es menor que
o igual a la longitud dimensionada de la cadena.

Las funciones de cadena descritas en esta seccion son:

ASC STR$
CHR$ VAL
LEN

Formato: ASC (sexp)
Ejemplo: 100A=ASC (A§)

La funcién devuelve el nuimero-codigo del ATASCII para el pri-
mer caracter de la expresion en cadena (sexp). Esta funcion se
puede utilizar en el Modo Directo o en el Modo Diferido. La Fi-
gura 7-1 es un programa corto ilustrando la funcion ASC:

19 DIM A$(3)
2@ A$=HEH

30 A=ASC(AS)
40 PRINT A

Figura 7-1. Programade la funcién ASC.
Al ejecutarse, este programa imprime un 69, el cual es un codigo

de ATASCII para la letra ““E”. Observe que cuando la cadena en
si es utilizada, se debe encerrar entre comillas.
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CHRS$

LEN

66

Formato: CHRS$ (aexp)
Ejemplo: 10 PRINT CHRS$ (65)
10 A$ = CHRS$ (65)

Esta funcién de cadena devuelve el cardcter, en formato de r.;adcr{a,
correspondiente al nimero de codigo ATASCII entre parentesis.
Unicamente un caracter es devuelto. En los ejcmplﬂs de arriba,
la letra A es devuelta. Utilizando las funciones ASC y (;H'R& el
programa siguiente imprime las letras maytsculas y minusculas
del abecedario.

10 I=0 TO 25 . )
20 PRINT CHR$(ASC(“A’") +1),CHR$(ASC(“a") +1I)
30 NEXT I

Figura 7-2. Programa de ejemplo del ASCy CHRS.

Nota: Unicamente puede haber un STR$ y unicamente un CHR$
en una comparacion logica.

Formato: LEN (aexp)
Ejemplo: 100 PRINT LEN (A$)

Esta funcién devuelve la longitud en bytes de la cadena asignada.
Esta informacion puede entonces ser imprimida o utilizada poste-
riormente en el programa. La longitud de una variable en cadena
es simplemente el indice para el caracter que esta actualmente
al final de la cadena. Las cadenas tienen una longitud de cero
hasta que los caracteres han sido almacenados en ellos. Es posi-
ble almacenar en el medio de una cadena utilizando suscritos. Sin
embargo, el principio de la cadena contendra residuos si previa-
mente no se almacend nada alli.

La siguiente rutina ilustra uno de los usos de LEN,

10 DIM A$(19)

20 A$=“ATARI"”

30 PRINT LEN(A$)

Figura 7-3. Ejemplo de la funcion LEN.

El resultado de realizar al programa de arriba seria 5.



STR$

VAL

Formato: STRS$ (aexp)
Ejemplo: A$ = STRS$ (65)

Esta funcién de cadena devuelve una cadena en la que esta almace-
nado el nimero entre paréntesis. El ejemplo de arriba devolvera
el nimero real 65, pero seria reconocido por el ordenador como
una cadena.

Nota: Unicamente puede haber un STR$ y tnicamente un
CHR$ en una comparacion logica. Por ejemplo,
A =STR$(1)>STR$(2) no es valido y no funcionara
correctamente.

Formato: VAL (sexp)
Ejemplo: 100 A= VAL (A§)

Esta funcién devuelve un niimero con el mismo valor que el nu-
mero almacenado como una cadena. Esto es lo contrario de una
funcién STR$. Utilizando esta funcion, el ordenador puede desem-
pefiar operaciones aritméticas en cadenas como estd demostrado

en el siguiente ejemplo de programa:

19 DIM B$(5)

20 B$=""10000"

30 B=SQR(VAL(BS))

49 PRINT “RAIZ CUADRADA DE"B$; “ES";B

Figura 7-4. Funcionde VAL.

Al ejecutarse, la pantalla visualiza:

LA RAIZ CUADRADA DE 10000 ES 100

No es posible utilizar la funcién VAL con una cadena que no em-
piece con un nimero, o que no puede ser interpretada por el
ordenador como un numero. Puede, sin embargo, interpretar
nimeros de puntos flotantes; ej.,, VAL (“1E9”) devolveria el

nimero 1.000.000.000,

MANIPULACIONES DE CADENAS

Las cadenas se pueden manipular de varias formas. Pueden ser partidas,
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concatenadas, reacomodadas y clasificadas. Los siguientes parrafos describen
las distintas manipulaciones.

Concatenacion de Cadenas

Concatenaciéon significa unir a dos o mas cadenas juntas para formar una
cadena larga. Cada cadena que ha de ser incluida en una cadena mayor es llamada
una “subcadena”. Cada subcadena debe ser dimensionada (Ver D!M)- En el
BASIC ATARI, una subcadena puede contener hasta 99 caracteres (incluyendo
los espacios). Después de la concatenacion, las subcadenas se pueden almacenar
en otra variable de cadena, imprimir, o utilizar en las secciones posteriores del
programa. La Figura 7-5 es una muestra de un programa que demuestra la conca-
tenacion de la cadena. En este programa, A$, B§ y C$ son concatenados y ubica-
dos en A§.

19 DIM A$(100), B$(100), C$(100)

20 A$="VAMOS A CONCATENAR"

30 B$="TRES SUBCADENAS Y’

40 C$="ALMACENARLAS EN UNA SOLA CADENA: A$"
50 AS(LEN(AS$)+1)=B$

60 AS(LEN(A$)+1)=C$

70 PRINT A$

Figura 7-5. Ejemplo de concatenacion de cadena.

Seccionando Cadenas
El formato de una variable suscrita en cadena quedari como a continuacién:
svarnombre (aexpl[ ,aexp2])

El svarnombre es utilizado para indicar el nombre de la variable en cadena no
suscrita (con §). El aexpl indica la ubicacion del comienzo de la subcadena y el
aexp2 (si es utilizado) indica la ubicacién de la terminacién de la subcadena. Si
ningun aexp?2 es especificado, entonces el final de la subcadena es el final actual
de la cadena. La ubicacién del comienzo no puede ser mayor que la longitud
actual de la cadena. Los dos problemas del ejemplo en la Figura 7-6 ilustran una
cadena seccionada que no tiene indicada ningun final y una cadena seccionada
con una ubicaciéon final indicada.
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190 DIM S$(5) 190 DIM S$(20)

20 S$=“ABCD" 20 $="ATARI 809 BASIC"
30 PRINT S$(2) 30 PRINT $(7,9)

40 END 40 END

El resultado es BCD El resultado es 800

(sin ubicacion final) (con ubicacion final)

Figura 7-6. Ejemplos de cadenas seccionadas.

Comparaciones de cadena y Clasificadores

En comparaciones de cadena, los operadores logicos son utilizados exacta-
mente de la misma manera que lo son los nimeros. El segundo programa en el
Apéndice H es un ejemplo tipico de los clasificadores de burbuja.

Al utilizar los operadores logicos, recuerde que cada letra, nimero y simbolo
es asignado a un nimero de codigo ATASCII. Unas pocas reglas generales son

aplicables a estos codigos:

1. Los codigos ATASCII para los nimeros estin medidos en el orden del va-
lor real del niimero y siempre son menores que los codigos para las letras.

(Ver Apéndice C.)
2. Las letras en mayusculas tienen menor valor numeérico que las letras mi-
ntsculas. Para obtener el cdédigo ATASCII para una letra en minuscula

si conoce el valor de la letra mayuscula, agregue 32 al codigo de la letra
mayuscula.

Nota: El sistema de direccion de la memoria del BASIC ATARI mueve las
cidenas en la memoria para hacer lugar para las nuevas declaraciones. Esto hace
que la direccién de la cadena varie si un programa es modificado o si el Modo

Directo es utilizado.
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8 TABLAS Y MATRICES

_ Una'tabla es una lista uni-dimensional de niimeros asignados a variables sus-
critas; €j., A(0), ﬁ{l), A(2). Los nimeros de los suscritos oscilan del 0 al valor
dimensionado. La Figura 8-1 ilustra una tabla de 7 elementos.

Al0)
All)
Al2)
Al(3)
Al4)
Al5)
A(B)

Figura 8-1. Ejemplo de una tabla.

Una matriz, en este contexto, €s una tabla bi-dimensional que contiene filas
y columnas. Las filas corren horizontalmente y las columnas corren vertical-
mente. Los elementos de la matriz son almacenadas por el BASIC en un orden
de fila mayor. Esto quiere decir que todos los elementos de la primera fila son
almacenados primero, seguido por todos los elementos de la segunda fila, etc. La

Figura 8-2 ilustra una matriz de 7 por 4,

Columnas
M(0,0) M(0,1) M(0,2) M(0,3)
M(1,0) M(1,1) M(1,2) M(1,3)
M(2,00 | M(2,1) M(2,2) M(2,3)
2 MG,0) M(3,1) M(3,2) M(3,3)
= [ M(4,0 M(4,1) M(3,2) M(4,3)
M(5,0) M(5,1) M(5,2) M(5,3)
M6,00 | M(®6,1) M(6,2) M(6,3)

Figura 8-2. Ejemplo de matriz.
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Esta seccion describe las dos 6rdenes asociadas con las tablas, matrices y ca-
denas, y como rellenar las tablas y las matrices. Las 6rdenes de esta seccion son:

DIM (DL.)

72

DIM CLR
. svar (aexp) ,svar (aexp) '
Formato: DIM mvar (aexp [ faexp])t [ ;mvai (aexp [,aexp])\ |...
Ejemplos: DIM A (100)
DIM M (6,3)
DIM B#§ (20) Utilizado con cadenas

Una declaracién DIM es utilizada para reservar una cierta cantidad
de ubicaciones en la memoria para una cadena, tabla o matriz. Un
cardcter en una cadena toma un byte en la memoria y un numero
en una tabla toma 6 bytes. El primer ejemplo reserva 101 ubica-
ciones para una tabla designada A. El segundo ejemplo reserva
siete filas por cuatro columnas para una tabla bi-dimensional
(matriz) designada M. El tercer ejemplo reserva 20 bytes desig-
nados B§. Todas las cadenas, tablas y matrices deben ser dimen-
sionadas. Es un buen hdbito poner todas las declaraciones DIM al
principio del programa. Observe en la Figura 8-1 que aunque la
tabla es dimensionada como DIM A(6), hay realmente siete ele-
mentos en la tabla por culpa del elemento 0. Aunque la Figura 8-2
es dimensionada como DIM M (6,3), 28 ubicaciones son reser-
vadas.

Nota: El Ordenador Personal ATARI no marca con iniciales a las
variables de tablas o matriz a 0 al principio de la ejecucion
del programa. Para inicializar los elementos de una tabla
o de una matriz a 0, utilice los siguientes pasos de pro-
grama:

10 DIM A(100)

20 FORE=0TO 100
3DA(E)=0

40 NEXT E

Las tablas y matrices son ‘frellenadas” con datos al utilizar las
declaraciones FOR/NEXT, las declaraciones READ/DATA vy las
6rdenes de INPUT. La Figura 8-3 ilustra la *“‘construccion” de
parte de una tabla utilizando el lazo FOR/NEXT, y la Figura 8-4
ilustra la construcciéon de una tabla utilizando las declaraciones
READ/DATA.



19 DIM A(100)

20 X=10

30 FORE=1 TO 99
40 X=X+1

50 A(E)=X

60 NEXT E

790 FORE=1 TO 99
80 PRINT E,A(E)
99 NEXTE

Figura 8-3. Construccion de tabla con FOR/NEXT.

19 DIM A(3)

20 FORE=1TO3
30 READ X

49 A(E)=X

5@ PRINT A(E)

60 NEXT E

70 END

80 DATA 3345,12

Figura 84. Construccion de tabla con READ/DATA.

La Figura 8-5 demuestra un ejemplo para construir una matriz
de 6 por 3.

19 DIM M(6,3)

20 FOR FILA=0 TO 6

39 FOR COL=1TO 3

49 M(FILA,COL)=INT(RND(9) * 1000)
50 NEXT COL:NEXT FILA

60 FOR FILA=@ TO 6

79 FORCOL=1TO 3

8p PRINT M(FILA,COL)

99 NEXT COL:PRINT :NEXT FILA

Figura 8-5. Construyendo una matriz.
Observe que las palabras FILA y COLUMNA no son 6rdenes, ni

declaraciones, ni funciones, ni palabras claves del BASIC. Son
simplemente nombres de variables utilizadas aqui para designar
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CLR

74

que funcién de lazo es la primera. El programa s¢ podria haber
escrito sencillamente con X e Y como los nombres de las va-
riables.

Formato: CLR
Ejemplo: 200 CLR

Esta orden despeja la memoria de todas las tablas, matrices y ca-
denas previamente dimensionadas para quc la memona y los
nombres de la variable se puedan utilizar para Ootros propositos.
También despeja los valores almacenados en variables no dn::mn-
sionados. Si una matriz, cadena o tabla es necesitada despues de
una orden CLR, debe ser re-dimensionada con una orden DIM.



9 COMANDOS Y MODOS GRAFICOS

Esta secciéon explica las 6rdenes del BASIC ATARI y los distintos modos
graficos del Ordenador Personal de ATARI. Utilizando estas 6rdenes, es posible

crear graficos para juegos, graficos y patrones.
Las ordenes que seran descritas en esta seccion:

GRAPHICS LOCATE PUT/GET
COLOR PLOT SET/COLOR
DRAWTO POSITION X10

Las 6rdens PUT/GET y XIO explicadas en esta seccion son aplicaciones es-
peciales de las mismas ordenes descritas en la Seccion 5.

GRAPHICS Formato: GRAPHICS aexp
(GR.) Ejemplo: GRAPHICS 2

Esta orden es utilizada para seleccionar uno de los 16 modos gréficos
La Tabla 9-1 resume los dieciséis modos y las caracteristicas de cada
uno. La orden GRAPHICS automaticamente abre la pantalla, S:
(la ventana gréfica), como dispositivo #6, por lo que para es-
cribir texto en la ventana de texto, no es necesario el codigo
del dispositivo. El aexp tiene que ser positivo, redondeado al
numero entero mas cercano. El modo grafico 0 es una visualiza-
ci6bn de pantalla entera mientras que los modos 1 al 8 son visuali-
zaciones de las pantallas partidas. Para anular la pantalla partida,
agregue los caracteres + 16 al niimero de modo (aexp) en la orden
GRAPHICS. Agregando 32 impide que la orden GRAPHICS des-
peje la pantalla.

Para volver al modo grifico 0 en el Modo Directo, pulse SYSTEM
RESET o teclee GR.0 y pulse RETURN.

75



MODO
GRAFICO 0
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TABLA 9.1 — TABLA DE MODOS Y DE FORMATOS DE PANTALLA

FORMATO DE PANTALLA
Filas- Filas- Num. RAM Requerida

Modo de Tipo de Colum- Pantalla Pantalla de . _{]?‘Ytﬂ}
Grificas Modo nas Dividida Entera Colores Dividida Entera
0 TEXT 40 -~ 24 1-1/2 — 992
1 TEXT 20 20 24 5 674 672
2 TEXT 20 10 12 5 424 420
3 GRAPHICS 40 20 24 4 434 432
4 GRAPHICS 80 40 48 2 694 696
5 GRAPHICS 80 40 48 4 1174 1176
6 GRAPHICS 160 80 96 2 2174 2184
7 GRAPHICS 160 80 a6 4 4190 4200
8 GRAPHICS 320 160 192 1-1/2 8112 8138
9 GRAPHICS 80 = 192 1 - 8138
10 GRAPHICS 80 — 192 9 — B138
11 GRAPHICS 80 — 192 16 - 8138
12 GRAPHICS 40 20 24 5 1154 1152
13 GRAPHICS 40 10 12 5 664 660
14 GRAPHICS 160 160 192 2 4270 4296
15 GRAPHICS 160 160 192 4 8112 8138

Los siguientes parrafos describen los dieciséis modos graficos.

Por defecto, éste es el modo de l-color, 21luminosidad para los
Ordenadores Personales ATARI. Contiene una matriz de pantalla
de 24 por 40. Los valores de ausencia de los margenes que estan fi-
jados en 2 y en 39 permiten 38 caracteres por linea. Los marge-
nes pueden ser cambiados al “empujar” el margen izquierdo y el
margen derecho en las posiciones (82 y 83). Ver el Apéndice 1.
Algunos sistemas tienen diferentes valores de ausencia para los
margenes. El color de los caracteres es determinado por el color
de fondo.

Unicamente la luminosidad de los caracteres pueden ser diferentes.
La visualizacion de la pantalla entera tiene un area de visualizacién
azul bordeada en negro (si el borde no es especificado para que sea
de otro color). Para visualizar los caracteres en posiciones especi-
ficadas, utilice uno de los siguientes métodos:

Meétodo 1.
lineno POSITION aexpl, aexp2 Pone al cursor en la
ubicacion especificada
por aexpl 'y aexpl.
lineno PRINT sexp.



MODO
GRAFICO
1y 2

Meétodo 2.

lineno GR.0 Especifica el Modo
Grafico.

lineno POKE 752,1 Suprime el cursor.

lineno COLOR ASC (sexp) Especifica cardcter a ser
imprimido.

lineno PLOT aexpl, aexp2 Especifica donde se ha de
imprimir el cardcter.,

lineno GOTO lineno Empieza el lazo para
prevenir que el READY

se imprima (GOTO al
mismo numero de linea).

Oprima la tecla BREAK
para finalizar el lazo.

El GRAFICO 0 también es utilizado como una orden de despeje
de la pantalla en el Modo Directo o en el Modo Diferido. Finaliza
cualquier modo grdfico previamente elegido y devuelve la pantalla
al modo de ausencia (GRAPHICS 0).

Como es definido en la Tabla 9.1, estos dos modos de 5-color son
modos de texto. Sin embargo, ambos son modos de pantalla par-
tida (Ver la Figura 9-1). Los caracteres imprimidos en el Modo
Grafico 1 son el doble de ancho que aquellos imprimidos en el
Modo Grifico 0, pero son de la misma altura. Los caracteres im-
primidos en el Modo Grafico 2, son el doble de ancho y altura
de aquellos en el Modo Grafico 0. En el modo de pantalla par-
tida una orden PRINT es utilizada para visualizar los caracteres
en la ventana del texto o la del grifico. Paraimprimir caracteres
en la ventana grafica, especifique el dispositivo # 6 después de la
orden PRINT.

Ejemplo: 100 GR. 1
110 PRINT #6; “ATARI”

Los colores de ausencia dependen del tipo de caracter entrado.
L.a Tabla 9-2 define los colores de ausencia y el registro de color

para cada uno utilizado.

Si no es especificado de otra manera, todos los caracteres seran
visualizados en mayisculas de forma no-inversa. Para imprimir le-
tras minusculas y caracteres de graficos, utilice un POKE 756,226.
Para volver a mayusculas, utilice POKE 756,224,
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Y coordenada

TABLA 9-2. COLORES DE AUSENCIA PARA TIPOS DE ENTRADA

ESPECIFICOS
Tipo de caricter Registro de color Color de ausencia
Mayuscula alfabética 0 il N:raniia
Minuscula alfabética 1 Erl e claro
Mayuscula alfabética inversa 2 Azu oscuro
Mintscula alfabética inversa 9 Ru‘;n‘
Numeros 0 Naranja
Nimeros inversos 2 Azul oscuro

Nota: Ver SETCOLOR para cambiar los colores de los caracteres.
En los modos graficos 1 y 2, no hay ningin video-inverso, pero es
posible obtener todos los demas caracteres en cuatro colores dis-

tintos. (Ver el final de esta seccion).

X-coordenada

S:
— Ventana Grafica
(graficos o textos)

E:
Ventana de texto
= (4 lineas)

Borde

(el tamano
TR dependeds
Figura 9.1. Visualizacion de pantalla partida para los Modos 1 y 2.

Las coordenadas X e Y comienzan en el punto 0 (parte superior
izquierda). Los valores maximos son los nimeros de las filas y co-
lumnas menos 1 (Ver Tabla 9-1). Esta configuracién de pantalla
partida puede ser cambiada a una visualizacion de pantalla entera
al agregar los caracteres + 16 al nimero de modo.

Ejemplo: GRAPHICS 1 + 16



MODOS
GRAFICOS
3.5Y 7

MODOS
GRAFICOS
4Y 6

MODO
GRAFICO 8

MODOS
GRAFICOS
9,10,11

MODOS
GRAFICOS
12,13

MODOS

GRAFICOS
14,15

COLOR (C.)

Estos tres modos grificos de 4-colores también son visualizaciones
de pantalla partida en su estado de ausencia, pero también pueden
ser cambiados a visualizaciones de pantalla entera agregando + 16
al nimero del modo. Los modos 3, 5 y 7 son parecidos, excepto
que los modos 5 y 6 utilizan mas puntos (pixels) para dibujar.
Los puntos son mas pequefios, por lo que la resolucion serd mu-
cho mas alta.

Estos dos modos graficos de 2-colores son visualizaciones de panta-
lla partida y pueden visualizar inicamente en dos colores mien-
tras que los otros pueden visualizar 4 y 5 colores. La ventaja de
un modo de dos colores es que requiere menos espacio de RAM
(Ver la Tabla 9-1). Por lo tanto, es utilizada cuando Gnicamente
se necesitan dos colores y el RAM se estda llenando. Estos dos
modos también tienen una resolucion mas alta, lo que significa
puntos mas pequenos que el Modo Grafico 3.

Este modo grafico da la mas alta resolucion que todos los otros
modos graficos. Como ocupa mucha RAM para obtener este
tipo de resolucion, iinicamente puede tener cabida para un color
y para dos luminosidades diferentes. '

Estos modos graficos son visualizados en pantalla entera, los
tres tienen la misma resolucion grafica. La diferencia entre ellos
estd en el nimero de colores que pueden visualizar: 1, 9, 16, res-

pectivamente.

Estos dos modos trabajan en pantalla partidas y puede visuali-
zar hasta 5 colores. La diferencia entre estos dos modos estriba

en el nimero de pixels que pueden representar.

Son modos de alta resolucion, trabajan en pantalla partida, la
diferencia entre ellos esta en el nimero de colores que pueden

visualizar: 2 y 4.

Formato: COLOR aexp
Ejemplo: 110 COLOR ASC (“A™)
110 COLOR 3

El valor de la expresion en la declaracion COLOR determina los
datos que han de ser almacenados en la memoria de la visualiza-
cion para todas las ordenes PLOT y DRAWTO subsecuentes hasta
que la proxima declaracion COLOR es ejecutada. El valor tiene
que ser positivo y generalmente es un namero entero del 0 al 255.
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DRAWTO
(DR.)

80

Los ntimeros no enteros son redondeados al nimero entero mas
cercano. El hardware de la visualizacion grafica intf:rpfreta estos
datos de distintas maneras en los diferentes modos graficos. En
los modos de texto del 0 a 2, el nimero puede ser c}e 0 a 255
(8 bits) y determina el cardcter que ha de ser visualizado vy su
color. (Los dos bits mas significantes determinan el color. Eso
es porque hay unicamente 64 caracteres distintos disponibles en
en estos modos en vez de los 256 caracteres del conjunto.)

Las tablas 9-6 y 9-7 al final de esta seccion ilustran el conjunto
de caracteres internos y la asignaciéon de cariacter y color. La Ta-
bla 9-2 es una tabla simplificada que permite la facil generacion
de algunos de los colores. Por ejemplo, COLOR ASC (“A”);
PLOT 5,5 visualizard un caracter anaranjado A en el modo gra-
fico 1 6 2 en la posicion 5,5.

Los modos graficos de 8 a 15 no son modos de texto, asi que los
datos almacenados en el RAM de visualizacion simplemente de-
terminan el color de cada pixel. Los modos de 2-colores o 2-lumi-
nosidades requieren modode 0 6 1 (1 bit) y los modos de 4-colores
requicren modos de 0, 1, 2 6 3. La expresion en la declaracion
COLOR puede tener un valor mayor que 3, pero inicamente se
utilizardn uno o dos bits. El color que es realmente visualizado
depende del valor en el registro de los colores que corresponden
a los datos de 0,1, 2 6 3 en el particular modo grafico que esta
siendo utilizado. Esto se puede determinar mirando la Tabla 9-5,
que le da los colores de ausencia y los numeros de registros co-
rrespondientes. Los colores pueden ser cambiados utilizando

SETCOLOR.

Observe que cuando el BASIC es impulsado por primera vez, el
dato de color es 0, y cuando se ejecuta la orden GRAPHICS sin
el + 32, todos los puntos son fijados en 0. Por lo tanto, nada pare-
ce ocurrirle al PLOT y al DRAWTO en el GRAPHICS 3 al 7 cuan-
do ninguna declaracion de COLOR haya sido ejecutada. Corrija
esto tecleando un COLOR 1 primero.

Formato: DRAWTO aexpl, aexp2
Ejemplo: 100 DRAWTO 10, 8

Esta declaracion hace que una linea sea dibujada desde el Gltimo
punto expuesto por un PLOT (Ver PLOT) a la ubicacién especi-
ficada por el aexpl y el aexp2. La primera expresion representa
la coordenada X y la segunda expresion representa la coorde-
nada Y (Ver la Figura 9-1). El color de la Iinea es del mismo color
que el punto expuesto por el PLOT.



LOCATE
(LOC.)

PLOT (PL.)

Formato: LOCATE aexpl, aexp2, var
Ejemplo: 150 LOCATE 12,15, X

Esta orden posiciona el cursor grafico invisible en la posicion especi-
ficada en la ventana grifica, recoge los datos en ese punto y lo
almacena en la variable aritmética especificada. Esta da un nimero
de 0 a 255 para los modos graficos de 0 a 2;y de 0 6 1 para los
modos graficos de 2-color;y 0,1, 2 6 3 para los modos de 4-color.
Las dos expresiones aritméticas especifican las coordenadas X e Y
del punto. El LOCATE es equivalente a:

POSITION aexpl, aexp2: GET # 6,avar

S1 se hace un PRINT después de un LOCATE o un GET (desde
la pantalla) puede ocurrir que se modifiquen los datos que se aca-
ban de examinar. Este problema puede resolverse posicionando
de nuevo el cursor y colocando de nuevo el dato que se leyo,
antes de ejecutar el PRINT. El siguiente programa ilustra el uso de

la orden LOCATE.

19 GRAPHICS 3+16
29 COLOR 1

30 SETCOLOR 2,10,8
49 PLOT 10,15

50 DRAWTO 15,15
60 LOCATE 12,15 X
70 PRINT X

Figura 9-2. Programa de ejemplo usando LOCATE.

Al ejecutarse, el programa imprime los datos(l) determinados
por la declaracion COLOR que fue almacenada en el punto 12, 15.

Formato: PLOT aexpl, aexp2
Ejemplo: 100 PLOT 5,5

La orden PLOT es utilizada en los modos grificos del 3 al 15 para
exponer un punto en la ventana grafica. El aexpl especifica la
coordenada X y el aexp2 la coordenada Y. El color del punto
trazado es determinado por el tono y la luminosidad en el re-
gistro de color de la ultima declaracién COLOR ejecutada. Para
cambiar este registro de color y el color del punto trazado, utilice
SETCOLOR. Los puntos que pueden ser trazados en la pantalla
son dependientes del modo grifico que estd siendo utilizado.
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POSITION
(POS.)

PUT/GET
(PU./GE.)

SETCOLOR
(SE.)

82

La extensiébn de puntos comienza en el 1 y se extiende a uno
menos que el nimero total de filas (coordenadas X) o columnas
(coordenadas Y) expuestas en la Tabla 9-1.

Formato: POSITION aexpl, aexp2
Ejemplo: 100 POS. 8,12

La declaracion POSITION es utilizada para ubicar el cursor in-
visible de la ventana grafica en una ubicacion especificada en
la pantalla (generalmente precede a una declaracion PRINT).
Esta declaracion puede ser utilizada en todos los modos. Ob-
serve que el cursor no se mueve realmente hasta que una orden
I/O, que incumbe a la pantalla, es ordenada.

Formato: PUT # aexp, aexp
GET # aexp, avar

Ejemplo: 100 PUT #6, ASC (“A”)
200GET #1, X

En los trabajos graficos, el PUT es utilizado para sacar datos a la
visualizacién de la pantalla. Esta declaracion trabaja estrechamente
relacionada con la declaracion POSITION. Después de un PUT 6
GET, el cursor es trasladado a la proxima posicion en la pantalla.
Tecleando PUT a un dispositivo # 6 hace que la entrada de un-byte
(el segundo aexp) sea visualizado en la posicion del cursor. El
byte es un coédigo ATASCII de byte para un caracter particular
(modos 0 a 2) o un dato de color (modos 3 a 15).

El GET se utiliza para almacenar el codigo del caracter visuali-
zado en la posicion del cursor en la variable aritmética especi-
ficada. Los valores utilizados en el PUT y GET corresponden a los
valores en la declaraci6n de COLOR. (El PRINT vy el INPUT tam-

bién pueden ser utilizados.)

Nota: Tecleando un PRINT después de un GET o un LOCATE
desde la pantalla puede hacer que los datos en el punto,
que fueron examinados, sean modificados. Para evitar
este problema, reposiciones el cursor y ponga los datos que
fueron leidos nuevamente en el punto antes de teclear el

PRINT.

Formato: SETCOLOR aexpl, aexp2, aexp3
Ejemplo: 100 SETCOLORO, 1,4

Esta declaracion es utilizada para elegir el tono y la luminosidad



particular que ha de ser almacenada en el registro de color espe-
cificado. Los parametros de la declaracion SETCOLOR estan

definidos seguidamente:
aexpl = Registro de color (de 0 a 4 dependiendo del modo

grafico).
aexp2 = Numero de tono del color (de 0 a 15. Ver la Tabla 9-3).
aexp3 = Luminosidad del color. (Debe ser un numero entre

0 v 15; cuanto mas alto sea el namero, mas brillante
scra el color.)

El hardware de visualizacion de ATARI contiene cinco registros
de color, enumerados del 0 al 4. El Sistema Operativo (OS) tiene
cinco posiciones RAM (desde COLORO hasta COLOR4, ver el
Apéndice I: Ubicaciones de Memoria), donde lleva el control de
los colores actuales. La declaracion SETCOLOR es utilizada para
cambiar los valores de estas ubicaciones de RAM. El OS transfiere
estos valores a los registros hardware con cada marco de la tele-
vision. La declaracion COLOR utiliza distintos nimeros porque
especifican los datos que unica e indirectamente corresponden
a un registro de colores. Esto se puede confundir facilmente,
asi que se aconseja una experimentacion y estudio cuidadoso

de las distintas tablas en esta seccion.

TABLA 9.3. LOS NUMEROS DE TONO Y COLORES (ORDEN

‘SETCOLOR’)

COLORES NUMEROS (aexp) SETCOLOR
GRIS 0
NARANJA CLARO (ORO) 1
NARANJA 2
ROJO-NARANJA 3
ROSA 4
MORADO 5
MORADO-AZUL 6
AZUL 7
AZUL 8
AZUL CLARO 9
TURQUESA 10
VERDE - AZUL 11
VERDE 12
AMARILLO - VERDE 13
VERDE - NARANJA 14
NARANJA CLARO 15

Nota: Los colores varian con el tipo y reajuste del televisor o monitor
utilizado.
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Ninguna de las 6rdenes SETCOLOR son necesarias si el conjunto
de auscncia de cinco colores es utilizado. Aunque sean pt::?lbles
256 combinaciones distintas de color-luminosidad, no mas de
cinco colores pueden ser expuestos a la vez. El proposito del
registro de color y de la declaracion SETCOLOR es la de espe-
cificar estos cinco colores.

TABLA 9.4. TABLA DE LOS COLORES “DE AUSENCIA”
DE LA ORDEN SETCOLOR (*)

SETCOLOR

(Registro Ausencias

de color) al color Luminosidad Color actual
0 2 8 NARANJA
1 12 10 VERDE
2 9 4 AZUL OSCURO
3 4 6 ROSA O ROJO
4 0 0 NEGRO

(*) La *“AUSENCIA" ocurre si ninguna declaracién SETCOLOR es utilizada.

Nota: Los colores pueden variar dependiendo del tipo, ajuste y condiciéon
del monitor o televisor utilizado.

Un programa ilustrando el Modo Grifico 3 y las 6rdenes explica-
das hasta ahora en esta seccion son demostradas abajo:

19 GRAPHICS 3

29 SETCOLOR 0,2,8:COLOR 1

390 PLOT 17,1:DRAWTO 17,10:DRAWTO 9,18
49 PLOT 19,1:DRAWTO 19,18

50 PLOT 290,1:DRAWTO 20,18

60 PLOT 22,1:DRAWTO 22,10: DRAWTO 30,18
70 POKE 752,1

80 PRINT :PRINT “ ORDENADORES ATARI"”
99 GOTO 90

Las declaraciones COLOR y SETCOLOR fijan los colores de los

puntos que han de ser trazados (Ver la Tabla 9.5). La orden
SETCOLOR carga el registro de color 0 con el tono 2 (naranja)
y con una luminosidad de 8 (‘“normal”). Las préximas cuatro
lineas trazan los puntos que han de ser expuestos. La linea 70



XIO (X.)

suprime el cursor y la linea 80 imprime la expresion en cadena
ORDENADORES ATARI en la ventana de texto,

Observe que el color de fondo nunca fue fijado porque la ausen-
cia es el color deseado (negro).

Si el programa es ejecutado, imprimira el logo ATARI en la ven-
tana grafica y la expresion en cadena en la ventana de texto como
en la Figura 9-3.

Formato: XIO 18, #aexp, aexpl, aexp2, nombre de fichero.
Ejemplo: 100 XIO 18, #6, 0,0, *S:”.

La aplicacion especial de la declaracion XIO rellena un area en la
pantalla entre los puntos y las lineas trazadas con un valor de color

no-cero. Se¢ utiliza un cero para aexpl y aexp2.

Los siguientes pasos ilustran el proceso de relleno:

1. PLOT la esquina derecha inferior (punto 1).

2. DRAWTO (dibuja) la esquina derecha superior (punto 2).
Este traza el borde derecho que ha de ser rellenado.

3. DRAWTO la esquina izquierda superior (punto 3).

4. POSITION (posiciona) el cursor en la esquina izquierda in-
ferior (punto 4).

5. POKE la direccion 765 con los datos de relleno en color

1,2 6 3).

6. {Estf: mégﬂda es utilizado para rellenar cada linea horizontal,
de arriba hacia abajo del area especificado. El relleno co-
mienza en la izquierda y procede a través de la linea hacia la
derecha hasta que llegue a un punto que contenga datos no-
cero. Esto significa que el relleno no puede ser utilizado para
cambiar un drea que haya sido rellenado con un valor no-
cero, puesto que el relleno cesaria. La orden de relleno en-
trara en un lazo infinito si un relleno con datos cero es inten-
tado en una linea que no tiene puntos de no-cero. Las teclas
BREAK o RESET pueden ser utilizadas para detener el relleno

sl esto ocurre.

El siguiente programa crea una figura y la rellena con un dato de
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color 3. Observe que la orden XIO dibuja las lineas de la parte
1izquierda e inferior de la figura.

19 GRAPHICS 5+16
20 COLOR 3

30 PLOT 70,45

49 DRAWTO 50,10

50 DRAWTO 30,19

69 POSITION 19,45

7@ POKE 765 3

80 XIO 18, #6,0,0,S:"
99 GOTO 99

Figura 9.4. Programade "Relleno’.

Asignando colores a los caracteres en Modos de Texto 1 y 2

Este procedimiento describe el método de asignar colores al conjunto de ca-
racteres Atari. Primero, busque el numero del caricter en la Tabla 9-6. Luego,
vea la Tabla 9-7 para obtener la conversion de ese numero requerido para asignar

un registro de color al mismo.

Ejemplo: Asigne al SETCOLOR 0 la minuscula “r” en el Modo 2, cuyo
color es determinado por el registro 0.

1. En la Tabla 9-6, busque la columna y nimero para “r” (114-columna 4).

9 Utilizando la Tabla 9-7, localice la columna 4. La conversién se realiza
restando 32 al nimero del caracter (114 — 32 = 82).

3. POKE la direccion de la Base del caracter (CHBAS) con el 226 para espe-
cificar las letras minusculas o los caracteres graficos especiales; ej.,

POKE 756,226
o

CHBAS = 756
POKE CHBAS, 226

Para volver a las letras mayusculas, nimeros y signos de puntuacion,
POKE CHBAS con 224.

4. Una declaracion PRINT utilizando el nimero convertido (82) asigna la
mintscula “r” al SETCOLOR en el Modo 2 (Ver la Tabla 9-5).
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Caracteres de Control Grafico

Estos caracteres son producidos cuando la tecla CTRL es oprimida con las
teclas alfabéticas que se muestran en la siguiente tabla. Estos caracteres pueden
ser utilizados para trazar disenos, dibujos, etc., en el Modo 0 y en los Modos 1y 2
si el CHBAS es cambiado.

TABLA 9.6. CONJUNTO DE CARACTERES INTERNOS.

Columna 1 Columna 2 Columna 3 Columna 4

# CHR| # CHR| # CHR| # CHR | #+ CHR| # CHR | # CHR | # CHR
0 Space| 16 0 iz @ 48 P 64 n 80 9 96 n 112

1 ! 17 1 a3 A 49 Q 65 81 ﬂ a7 a 113 q
2 e 18 2 34 B 50 R 66 .] a8z = 98 b 114 r
3 « |19 3 |3 c [s1 s |ev GP)es 99 ¢ |115 s
4 $ 20 4 36 D 52 y i 68 ﬂ 84 n 100 d |116 t
5 e 21 5 37 E 53 v 69 ﬂ 85 a 101 e 117 u
6 & 22 6 38 F 54 \'4 70 86 [. 102 f 118 v
7 » 23 7 39 G 55 W |71 87 ﬂ 103 g |19 w
8 ( 24 8 40 H 56 X 72 B 88 104 h |120 X
9 ) 25 9 41 I 57 Y 73 n 89 D 105 i 121 y
10 . 26 : 42 J 56 z 74 B 90 o 106 i 122 z
1 o+ 2z s |az x |se | @@ (Y [or k |2z E)
12 . 28 < 44 L 60 \ 76 a 92 108 1 124 I
35— |20 = |45 M |er 1 |77 | es 109 m |125s °I§
14 - 30 > 46 N 62 A 78 B 94 110 n 126 e "
i5 / 31 o 47 & B3 —_ 79 a 95 111 o 127 « .'

1. En el modo 0 estos caracteres deben ser precedidos por un escape,
CHR$(27), para ser imprimidos,
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TABLA 9.7. ASIGNACIONES DE COLOR/CARACTER
Conversion 1 Conversion 2 | Conversion 3 Conversion 4
MODO 0 | SETCOLOR 2 #+ 32 #+ 32 #— 32 NINGUNA
POKE 756,224 POKE 756,226

SETCOLOR 0 #— 32 #+ 32 #— 32 # — 32
MODO 1

SETCOLOR 1 NINGUNO #+ 64 #— 64 NINGUNO

0

SETCOLOR 2 # 4+ 160 #+ 160 #+ 96 #+ 96
MODO 2

SETCOLOR 3 #+ 128 #+ 192 #+ 64 #+ 128
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10 SONIDOS Y CONTROLADORES
DE JUEGOS

Esta seccién describe la declaracién utilizada para generar notas musicales
y sonidos por medio del sistema de audio del monitor de la television. Pueden
ser “tocados” simultineamente hasta cuatro sonidos diferentes creando asi una
armonia. Esta declaracién de SOUND también puede ser utilizada para simular
explosiones, silbidos y otros interesantes efectos de sonido. Las demas ordenes
descritas en esta seccion tratan con las funciones utilizadas para manipular el te-
clado, “joystick” (control de palanca), y los controles de raqueta, “paddle”.
Estas funciones permiten que estos controladores puedan ser enchufados y uti-
lizados en los programas BASIC para juegos, etc.

Las 6rdenes y las funciones descritas en esta seccion son:

SOUND PADDLE STICK
PTRIG STRIG
SOUND Formato: SOUND aexpl, aexp2, aexp3, aexp4.
(SO.) Ejemplo: 100 SOUND 2, 204, 10, 12.

La declaracién SOUND hace que la nota especificada comience
a tocar en cuanto la declaraciéon es ejecutada. La nota continuara
sonando hasta que se encuentre con otra declaracién SOUND con
el mismo aexpl o una declaracion END. Esta orden se puede uti-
lizar en el Modo Directo o en el Modo Diferido.

Los parametros del SOUND estan descritos a continuacion:

aexpl = Canal. Puede ser de 0 a 3, pero cada canal requiere
una declaracion SOUND por separado.

Timbre. Puede ser cualquier nimero entre el 0 y el
255, Cuanto mayor sea el nimero, mas bajo es el tim-
bre. La Tabla 10-1 define los nimeros de los timbres
para las distintas notas musicales oscilando desde dos
octavas arriba del DO central a una octava debajo del
DO central.

aexp2
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aexp3 =

aexp4 =

Distorsién. Pueden ser nimeros pares entre el 0 y
el 14. Es utilizado para crear efectos de f’nmdo. Un 10
es utilizado para crear un tono “puro’; €n cambio,
un 12 da un sonido de zumbido muy Interesante. Un
sonido de zumbido puede ser producido utilizando {Elf;.s
6rdenes SOUND separadas con el valor de distorsion
aexp3 alternando entre el 0 y el 1. Un valor de 1 es
utilizado para forzar la salida al altavoz utilizando un
volumen especificado (ver aexp4). El resto _df: los nu-
meros son utilizados para otros efectos especiales, gene-
racién de ruidos y uso experimental.

Control de Volumen. Puede ser entre 1y 1?. Utili-
zando un 1 crea un sonido que es casi inaudlble:,. en
cambio un 15 es muy fuerte. Un valor de 8 es conside-
rado como normal. Si mas de una declaracion de sonido
esta siendo utilizada, el volumen total no debe exceder
de 32. Esto crearia un desagradable sonido *‘cortante”.
Con los valores de las notas en la Tabla 10-1 se ha te-

cleado el siguiente programa:

10 READ A

20 IF A=

256 THEN END

30 SOUND 0,A,10,10

49 FOR W=1 TO 490: NEXT W
50 PRINT A

60 GOTO 19

70 END

80 DATA 29,31,35,40,4547,53,60,64,72,81
99 DATA 91,96,108,121,128 144,162,182
100 DATA 193,217,243 256

Figura 10-1. Programa de escala musical.

Observe que la declaracion DATA en la linea 100 termina
con un 256, lo que esta fuera del alcance designado. El
256 es utilizado como un marcador de fin de datos.



TABLA 10-1. TABLA DE LOS VALORES DE TIMBRE PARA LAS NOTAS

MUSICALES
NOTAS & 29
ALTAS B 31
A# Bb 33
A 35
Ge Ab 37
G 40
Fa. Gb 42
F 45
E 47
D& E 50
D 53
C# Db 57
C 60
B 64
A# B 68
A 72
G# Ab 76
G 81
F«& Gb 85
F 91
E 96
D# Eb 102
D 108
NOTAS E*’ Db : i
MEDIAS 8 o
A#  Bb 136
A 144
G#  Ab 153
G 162
F# Gb 173
NOTAS E igg
BAJAS
D# b 204
b D 217
Cc# Db 230

c 243
FUNCIONES DE CONTROLADORES DE JUEGO

La Figura 10-2 es una ilustracién de los tres controladores utilizados con
los Ordenadores Personales ATARI. Dichos controladores pueden ser acoplados

directamente a los Ordenadores Personales ATARI.
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PADDLE

PTRIG

94

Figura 10-2. Controladores de juego.

Formato: PADDLE (aexp)
Ejemplo: PRINT PADDLE (3)

Esta funcion devuelve el status de un controlador enumerado
particular. Los controladores de paleta son enumerados del O al

7 v de izquierda a derecha. Esta funcion puede ser utilizada con
otras funciones u 6rdenes para ‘‘causar’ mas acciones como so-
nido, controles graficos, etc.

Por ejemplo:
IF PADDLE (3) = 14 THEN PRINT “PALETA ACTIVA”

Observe que la funcion PADDLE devuelve un nimero entre el
1 y el 228, con el nimero aumentado en tamano a la vez que
el boton en el controlador es rotado en el sentido inverso de las
agujas del reloj (rotando hacia la izquierda).

Formato: PTRIG (aexp)
Ejemplo: 100 IF PTRIG (4) = 0 THEN PRINT “S”

La funcion PTRIG devuelve un status de 0 si el botén rojo (gatillo)
del controlador designado es oprimido. Si no, devuelve un valor
de 1. El aexp tiene que ser un nimero entre el 0 y el 7 puesto
que éste designa al controlador.



STICK

STRIG

Formato: STICK (aexp)
Ejemplo: 100 PRINT STICK (3)

Esta funci6én trabaja exactamente de la misma manera que la or-
den PADDLE, pero puede ser utilizada con el controlador de
palanca de mando. Los controladores de palanca estan numerados
del 0 al 3 y de izquierda a derecha.

Controlador 1 = STICK (0)
Controlador 2 = STICK (1)
Controlador 3 = STICK (2)
Controlador 4 = STICK (3)

La Figura 10-3 demuestra los nimeros que seran devueltos cuando
el controlador de palanca es movido en cualquier direccion.

14
10 6
11 == @ - 7
9 5
13

Figura 10-3. Movimiento de palanca de control.

Formato: STRIG (aexp) '
Ejemplo: 100 IF STRIG (9) = @ THEN PRINT “S”

La funcién STRIG trabaja de la misma manera que la funcion
PTRIG, excepto que STRIG se utiliza con la palacanca de juegos.
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11 TECNICAS DE PROGRAMACION
AVANZADAS

Esta seccion incluye consejos acerca de como incrementar la eficiencia de la
programacion, conservacion de la memoria y la combinacion de los programas en
lenguaje de maquina con los programas del BASIC ATARI. Esta seccion no con-
tiene un conjunto de instrucciones para el chip microprocesador 6502, ni tam-
poco de instrucciones acerca de la programacion en el lenguaje de maquina. Una
compra adicional del CARTUCHO ATARI DEL ASSEMBLER EDITOR y un
estudio cuidadoso del Manual del ASSEMBLER EDITOR de ATARI es altamente

recomendado.

CONSERVACION DE MEMORIA

Estos consejos ofrecen maneras de conservar la memoria. Algunos de estos
métodos hacen que los programas sean menos legibles y mas dificiles de modi-
ficar, pero hay casos donde esto es necesario debido a las limitaciones de me-

moria.

1. En muchos ordenadores pequenos, eliminando los espacios en blanco en-
tre palabras y caracteres como estdn escritos en el teclado ahorrard me-
moria. Esto no es verdad del Sistema de Ordenadores Personales ATARI,
el cual quita los espacios sobrantes. Las declaraciones siempre estan ex-
puestas de la misma manera, indiferente a cuantos espacios fueron utili-
zados en la entrada del programa. Los espacios deben ser utilizados (igual
que cuando estd escribiendo en una maquina de escribir) entre palabras
claves sucesivas y entre palabras claves y los nombres de las variables.

Aqui hay un ejemplo:

10 IF A =5 THEN PRINT A
Observe el espacio entre el IF y el Ay entre el THEN y el PRINT. En la
mayoria de los casos, una declaracion serd interpretada correctamente

por el ordenador por mas que todos los espacios sean omitidos, pero
esto no siempre es verdad. Utilice el espaciamiento convencional.

97



98

Cada nuevo nimero de linea representa el principio de lo que es llamado
unanuevalinealébgica, Cada linea logica toma 6 bytes de por encima (over-
head), por mas que se utiliza a capacidad plena o no. Agregando una
declaracion BASIC adicional y utilizando dos puntos (:) para separar
cada par de declaraciones en la misma linea Ginicamente ocupa 3 bytes,
Si necesita ahorrar memoria, evite programas como €ste:

10 X=Y+1
20Y=Y+1
3PZ=X+Y
40 PRINT Z
50 GOTO 50

Y consolide lineas de esta manera:

10 X=Y+1:Y=Y+1 :Z=X+Y :PRINT Z : GOTO 50

Esta consolidacion ahorra 12 bytes.

También las variables y las constantes deben ser ‘“‘administradas” para
ahorrar. Cada vez que una constante (4, 5, 16, 3.1416, etc.) es utilizada,
ocupa 7 bytes. Definir una nueva variable requiere 8 bytes mas la lon-
gitud del nombre de la variable (en caracteres). Pero cada vez que es
utilizada después de haber sido definida, ocupa unicamente 1 byte, in-
diferente de su longitud. Por tanto, si una constante (como 3.1416) es
utilizada mas de una vez en un programa, debe ser definida como una
variable, el nombre de la variable debe ser utilizado a lo largo de todo el

programa, por ejemplo.

19 PI=3.14159
20 PRINT “AREA DEL CIRCULO=RADIO CUADRADO POR";PI

Las cadenas literales (entre comillas) requieren 2 bytes mas 1 byte por
cada caracter (incluyendo todos los espacios) en la cadena.

Las variables en cadena ocupan 9 bytes cada una, mas la longitud del
nombre de la variable (incluyendo los espacios), mas el espacio ocupado
por la declaraciébn DIM, mas el tamano de la cadena de por si (1 byte
por caracter) cuando es definido. Obviamente, la utilizacion de variables
en cadena es muy costosa con respecto al RAM.

La definicion de una nueva matriz requiere 15 bytes mas la longitud del
nombre de la variable de la matriz, mas el espacio necesario para la decla-



racion DIM, mas 6 veces el tamaino de la matriz (el producto del nimero
de filas y el nimero de columnas). Por lo tanto, una matriz de 25 filas
por 4 columnas requerira 15, mas aproximadamente 3 (por el nombre
de la variable), mas aproximadamente 10 (por la declaracién DIM), mas
6 veces 100 (por el tamafio de la matriz), o alrededor de 630 bytes.

7. Cada caracter después del REM ocupa un byte de memoria. Los comen-
tarios ayudan a los programadores que estin tratando de entender un

programa, pero a veces es necesario quitar las declaraciones de comen-
tarios para ahorrar memoria.

8. Las sub-rutinas pueden ahorrar memoria porque una sub-rutina y varias
llamadas cortas ocupan menos espacio de memoria que duplicar el codigo
varias veces. Pero por otro lado, una sub-rutina que es llamada Gnicamente
una vez ocupa extra bytes para las declaraciones GOSUB y RETURN.

9. Los paréntesis ocupan un byte cada uno. Los paréntesis de mas son una
buena idea en algunos casos, pues hacen que una expresion sea mas com-
prensible al programador. Sin embargo, quitando los paréntesis innecesa-
rios y fiandose en la precedencia del operador se ahorrara varios bytes.

PROGRAMANDO EN EL LENGUAJE DE MAQUINA

El lenguaje de maquina esta escrito enteramente en un codigo binario. El
Ordenador Personal ATARI contiene un microprocesador 6502 y cs posible
llamar a subrutinas en codigo maquina desde el BASIC utilizando la funcion
USR. Las rutinas cortas pueden entonces ser tecleadas en un programa manual-
mente (si es necesario).

Antes de que vuelva al BASIC, la rutina en lenguaje ensamblador debe sacar
el nimero de argumentos (N) de la pila mediante la instruccion PLA. Si el nime-
ro no es 0, entonces todos los argumentos de entrada deben sacarse de la pila
usando también PLA (Ver Figura 6-1).

La subrutina debe finalizar colocando el byte de menor peso del resultado en
la posicibn 212 (decimal), y luego volver al BASIC utilizando una instruccion
RTS (Regreso de la Sub-rutina). El interpretador BASIC convertira el nimero
binario de 2-byte almacenado en las ubicaciones 212 y 213 en un niimero entero
entre el 0 y el 65535 en un formato de coma flotante para obtener el valor de-
vuelto por la funcion USR.

La funcién ADR puede ser utilizada para pasar los datos que estin almace-
nados en tablas o en cadenas a una sub-rutina en el lenguaje de méiquina. Utilice
la funcién ADR para obtener la direccion de una tabla o de una cadena, y luego
utilice esta direccion como una de los argumentos de entrada de la funcién USR.
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El siguiente programa, Cargador de Codigo Hexadecimal, provee lﬂs.mtdiﬂs
para entrar codigos hexadecimales, convirtiendo cada namero hexadecimal en
decimal, y almacenando al ntimero decimal en una tabla. La tabla es entonces
ejecutada como una subrutina en lenguaje ensamblador. Se utiliza un vector
(array) como almacenamiento de la rutina en memoria. (Nota: Lenguaje de
Montaje es el Assembler.)

1. Para utilizar este programa, primero tecléelo. Después, almacénelo en
disco o cassette para su posterior utilizacion,

10 GR.Q:PRINT “PROGRAMA DE CARGADOR-HEXA™:
PRINT
20 REM ALMACENA EQUIVALENTE DECIMALES EN LA
TABLA A, LO
390 REM SACA EN LAS ‘DECLARACIONES DATA’ IMPRI-
MIDAS EN
49 REM EL NUMERO DE LINEA 1500.
50 REM USUARIO ENTONCES UBICA EL CURSOR EN LA
LINEA DE
690 REM SALIDA IMPRESA, PULSA RETURN, Y TECLEA
EL RESTO
70 REM DEL PROGRAMA BASIC INCLUYENDO LA DE-
CLARACION USR
80 DIM A(50), HEX$(5)
99 REM ENTRADA, CONVERSION, Y ALMACENAMIENTO
DE DATOS
10¢ N=0:PRINT “TECLE UN CODIGO-HEXA. SI EL ULTI-
MO ESTA
119 PRINT “DENTRO, TECLEE: ‘HECHO'."”;
129 INPUT HEX$
130 IF HEX$=“HECHO"” THEN N=999:GOTO 180
149 FOR I=1 TO LEN(HEX$)
150 IF HEXS$(L,I) <="9” THEN N=N*16 + VAL(HEX$(L1I)):
GOTO 170
1690 N=N*16-+ ASC(HEX(I,])) —ASC(“A’) +10
1790 NEXT I
189 PRINT N:C=C+1:A(C)=N
199 IF N<>999 THEN 100
200 REM IMPRIMA LINEA DE DATOS EN LINEA 1500
210 GRAPHICS @: PRINT “1500 DATA"’;

215 C- 0
220 C=C +1:IF A(C)=999 THEN PRINT “999": STOP
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230 PRINT A(C);*,"";
249 A(C)=0
250 GOTO 220
260 PRINT ‘“PONGA NO. CORRECTO DE BYTES HEXA.
EN LA LINEA 1999": STOP: REM LINEA TRAP
999 REM ** MODULO DE EJECUCION **
1099 CLR :BYTES=0
1919 TRAP 260:DIM E$(1), E(INT (BYTES/6) +1)
1029 FOR I=1 TO BYTES
1030 READ A:IF A>255 THEN GOTO 1050
19049 POXE ADR(E$)+I,A
1950 NEXT I
1060 REM PARTE DEL PROGRAMA DEL USUARIO CON-
TINUA

Figura 11.1. Programa de entrada de cargador HD.,

Ahora agregue la parte del lenguaje BASIC de su programa comenzando
en la linea 1070 incluyendo la funcion USR que llama a la sub-rutina
de lenguaje de maquina (Ver el ejemplo siguiente).

Cuente el nimero total de codigos hexadecimales que han de ser entrados
y entre este numero en la linea 1000 cuando sea requerido. Si otro nume-
ro esta ya entrado, simplemente reemplicelo.

Ejecute el programa y entre los codigos hexadecimales de la sub-rutina
del nivel de maquina oprimiendo la tecla RETURN después de cada en-
trada. Después de la altima entrada, teclee HECHO y oprima la tecla

RETURN.

Ahora la linea de datos 1500 se visualiza en la pantalla. No serd entrada
al programa hasta que el cursor sea movido a la linea DATA vy la tecla

RETURN sea oprimida.

Agregue una linea de programa 5 GOTO 1000 para evitar el cargador
de codigo hexadecimal (o suprima el cargador co6digo hexadecimal hasta
la linea 250). Ahora guarde el programa completo utilizando el CSAVE
o el SAVE. Es importante hacer esto antes de ejecutar la parte del pro-
grama que contiene la llamada USR. Un error en una rutina del lenguaje
de maquina puede bloquear el sistema. Si el sistema se cuelga, oprima
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la tecla RESET. Si no responde el sistema, encienda y apague el ordena-
dor, y cargue de nuevo el programa, y corrijalo.

Nota: Este método unicamente trabaja rutinas de lenguaje de maquina re-
ubicables.

Los dos ejemplos siguientes del programa pueden ser tecleados en el programa
Cargador de Codigos Hexadecimales. El primer programa imprime NADA SE
ESTA MOVIENDO mientras que el programa de maquina cambia de colores.
El segundo programa visualiza un disefio grafico BASIC y luego cambia de colores,

1079 GRAPHICS1+16

1080 FORI=1TO®6

1099 PRINT #6; “NADA SE ESTA MOVIENDO"
1100 PRINT #6; “NADA SE ESTA MOVIENDO"
1119 PRINT #6; “NADA SE ESTA MOVIENDO"
1129 PRINT #6; “NADA SE ESTA MOVIENDO"
11390 NEXTI

11490 Q=USR(ADR(E$)+1)

1150 FOR I=1 TO 25:NEXT I:GOTO 1149

Después de teclear este programa, compruebe que la linea 1000 lee:
1000 CLR: BYTES = 21
Teclee RUN y pulse la tecla RETURN.

Ahora teclee los codigos hexadecimales como estan demostrados columna
por columna.

68 2
A2 E8
0 EO
AC 3
C4 90
2 F5
BD 8C
C5 C7
2 2
9D 60
C4 BYTES = 21
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Cuando esté completado, teclee HECHO y oprima la tecla RETURN. Ahora
posicione el cursor después de la tltima entrada (999) en la linea DATA y oprima
la tecla RETURN.

Ahora realice el programa tecleando GOTO 1000 y oprimiendo la tecla
RETURN, o si se ha agregado la linea 5, teclee RUN y oprima la tecla RETURN.

Oprima la tecla BREAK para detener el programa y suprimir la linea 5. En el
segundo programa que sigue deberia ser entrado en el lugar del programa de
NADA SE ESTA MOVIENDO. Asegurese de comprobar la cuenta de los BYTES
= ————en la linea 1000. Siga los pasos desde el 2 al 6.

1979 GRAPHICS 7+16
19890 SETCOLOR 0,94
1999 SETCOLOR 1,9,8
1199 SETCOLOR 2,9 4
1119 CR=1

1120 FOR X=0 TO 159
1139 COLOR INT(CR)
1149 PLOT 80,9

11590 DRAWTO X,95

1160 CR=CR+0.125

1179 NEXT X

1180 X=USR(ADR(E$)+1)
1199 FORI=1 TO 15:NEXT I
1209 GOTO 1200

Teclee RUN y pulse la tecla RETURN.

Teclee los codigos hexadecimales para este programa columna por columna.

68 2
A2 ES
0 EO
AC 2
C4 90
2 F5
BD 8C
C5H C6
2 2
9D 60
C4 BYTES =21

Cuando esté completo, teclee HECHO y oprima la tecla RETURN. Ahora
ubique el cursor después de la Gltima entrada (999) en la linea DATA y oprima
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la tecla RETURN. Ahora realice el programa tecleando GOTO 1000 vy pulsa::nd.;
la tecla RETURN, o agregue la linea » GOTO 1000 y teclee RUN Y ?pnm.a
RETURN. Oprima la tecla BREAK para parar el programa y suprimir la linea 5,
La Figura 11.2 ilustra una sub-rutina de montaje utilizada para rpﬁtar los c?lorﬂs
que pueden llegar a serle Gtil. Est4d incluido aqui para informacion de quien lo
utilice:

SUBRUTINA DE MONTAJE PARA ROTAR COLORES

Direc- Codigode N.° de E ti-

cion objeto linea queta Mnem. Datos
0100 Rutina para rotar los datos de
0110 COLOR de un registro a otro.
0120 4 colores son rotados.
0130
0140 Sistema Operativo de Direccion,
02C4 0150 COLOR 0 = $02C4
02C5H 0160 COLOR 1 = $02C5
02C6 0170 COLOR 2 = $02C6
02C7 0175 COLOR 3 = $02C7
0180
0190 * = $6000 Direcciéon del comienzo de ma-
quina*,
6000 6B 0200 PLA Salto de Pila.
6001 A200 0210 LDX =0 Cero al registro X.
6003 ACC402 0220 LDY COLORO Salvar COLOR 0,
6006 BDC502 0250 LAZO LDA COLOR1X
6009 9DC402 0240 STA COLOROX
600C E8 0250 INX Incrementa Reg. X (Suma uno).
600D E002 0260 CPX 73 Compara contenidos de Reg. X
con 2.
600F 90F5 0270 BCC LAZO Lazo si los contenidos del Reg.
X son menos que 2,
6011 8CCH02 0280 STY COLOR3 Salve COLORO en COLORS3.
6014 60 0290 RTS Vuelva de la sub-rutina del
nivel de maquina.
Assembler Imprime Esta porcion es la informacién de origen que el programador
esto entra utilizando un Cartucho Assembler de ATARI

# = Indica datos de origen; * = rutina reubicada; $ = N.° HD,

Figura 11-2. Subrutina Assembler para rotar colores.
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APENDICE A

DIRECTORIO ALFABETICO DE
PALABRAS RESERVADAS DEL BASIC

Nota: El espacio es obligatorio después de teclear todas las abreviaciones.
PALABRA
RESERVADA ABREVIACION
ABS Esta funcion devuelve el valor (sin signo) de

una variable o una expresion.

ADR Esta funciéon devuelve la direccion de memo-
ria, de inicio de una cadena de caracteres.

AND Operador Logico: La expresion es cierta solo
si las subexpresiones relacionadas con AND
son ciertas.

ASC Esta funcion de cadena devuelve el valor nu-
mérico de una cadena de caracter tinico.

ATN Esta funcion devuelve el arco tangente en ra-
dianes o degradianes, de un ntimero o una
expresion.

BYE B. Sale del BASIC, y pone al ordenador en modo
““Autoensayo’’.

CLOAD CLOA. Carga en la memoria RAM un programa graba-

do en cinta.
CHRS$ Esta funcion de cadena devuelve una cadena
de caracter unico, equivalente a un nimero

valuado entre 0 y 255 en el Codigo ATACIL

CLOG Esta funcion devuelve el logaritmo en base
10 de una expresion,

CLOSE CL. Esta es una declaracion de Entrada y Salida
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PALABRA
RESERVADA ABREVIACION

(I/O) utilizada para cerrar un fichero al final
de las operaciones de I/O.

CLR ) Es lo contrario de DIM. Borra todas las varia-
bles (numéricas, alfanuméricas y matriciales).

COLOR C. Este elige el registro de colores que ha de ser
utilizado en los trabajos graficos en color.

COM Igual que el DIM.

CONT CON. Continuar. Esto hace que un programa reco-
mience la ejecucién en la proxima linea si-
guiendo la utilizacién de la tecla BREAK o al
encontrarse con un STOP.

COS Esta funcion devuelve el coseno de la variable
o expresion (en grados o radianes.

CSAVE Almacena el programa que esta en memoria
en una cinta de cassette.

DATA D. Este forma parte de la combinacion READ)/
DATA. Es utilizada para identificar los articu-
los que lo siguen (los cuales deben ser separa-
dos por comas) como articulos de los datos
individuales.

DEG DE. La declaracion DEG informa al ordenador que
ha de desempenar las funciones trigonométri-
cas en grados en vez de en radianes. (Ausenta
a radianes.)

DIM DI. Este reserva la cantidad especificada de me-
moria para la matriz, tabla o cadena. Todas
las variables en cadena, tablas y matrices de-

ben ser dimensionadas con una declaracion
DIM.

DOS DO. Son siglas reservadas para operadores de dis-
cos. Hace que el Menu se visualice.
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PFALABRA
RESERVADA ABREVIACION

DRAWTO DR. Esta dibuja una linea recta entre un punto
trazado y un punto especificado.

END Esta detiene la ejecucion del programa; cie-
rra los ficheros; y apaga los sonidos. Se puede
recomenzar el programa utilizande CONT.
Nota: El END puede ser utilizado mas de una
VEZ €n un programa,

ENTER E. Esta es una orden de I/O utilizada para alma-
cenar datos o programas de una forma no se-
nalizada.

EXP Esta funcion devuelve e(2.7182818) elevado
a la potencia especificada.

FOR F. Esta es utilizada con el NEXT para establecer
los lazos FOR/NEXT. Introduce la extension
en donde ha de operar la variable del lazo du-
rante la ejecucion del mismo.

FRE Esta funcion devuelve la cantidad restante de
la memoria utilizada en bytes.

GET GE; Es utilizado mayormente con operaciones de
discos para entrar un tnico byte de datos.

GOSUB GOS. Es para ramificarse a una subrutina comenzan-
do en un numero de linea especificado.

GOTO G. Es una ramificacion incondicional a un nu-
mero de linea especificado.

GRAPHICS GR. Especifica cual de los ocho grificos va a ser
utilizado. El GR.0 puede ser utilizado para
despejar la pantalla.

IF Esta es utilizada para ocasionar una ramifica-
cion condicional o para ejecutar otra declara-
cion que se encuentre en la misma linea (sola-
mente si la primera expresién es verdadera).
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PALABRA

RESERVADA ABREVIACION
INPUT I.
INT
LEN
LET LE
LIST L.
LOAD LO.
LOCATE LOC.
LOG
LPRINT LP.
NEW
NEXT N.
NOT

108

Esta hace que el ordenador pida entradas del
teclado. La ejecucion continGia unicamente
cuando la tecla RETURN es oprimida después
de entrar datos.

Esta funcién devuelve al préximo nimero en-
tero debajo del valor especificado. El redon-
deo es siempre hacia abajo, aun cuando el na-
mero sea negativo.

Es una funciéon en cadena que devuelve la
longitud de la cadena especificada en bytes o
en caracteres (un byte contiene un cardcter).

Asigna un valor a un nombre de variable espe-
cificada. El LET es opcional en el BASIC
ATARI, y puede ser simplemente suprimido.

Expone, o si no visualiza un listado del pro-
grama.

Entrada desde el disco, etc. al ordenador.

Graficos; almacena, en una variable especifi-
cada, el valor que controla un punto grafico
especificado.

Esta funcion devuelve el logaritmo natural de
un numero.

Es una orden para la impresora para que im-
prima el mensaje especificado.

Borra todo el contenido del RAM utilizable.

Hace que un lazo FOR/NEXT finalice o con-
tinie dependiendo de las variables o expresio-
nes particulares. Todos los lazos son ejecuta-
dos por lo menos una vez.

Un *1” es devuelto Gnicamente si la expresion



PALABRA
RESERVADA ABREVIACION
NOTE NO.
ON
OPEN 0.
OR
PADDLE
PEEK
PLOT PL.
POINT P
POKE POK.
POP

NO es verdadera. Si es verdadera un *‘0" es de-
vuelto.

Ver el Manual DOS/FMS... utilizado unica-
mente en operaciones de discos.

Utilizado con el GOTO o el GOSUB para pro-
positos de ramificaciones. Ramificaciones
multiples a distintos numeros de linea son po-
sibles dependiendo en el valor de la variable
o expresion ON.

Abre el fichero especificado para las operacio-
nes de entrada y salida.

Es un operador logico, utilizado entre dos ex-
presiones. Si cualquiera de las dos es verdade-
ra, se devuelve un “1”. Un “‘0” resulta unica-
mente si las dos son falsas.

Esta funcion devuelve la posicion de la raque-
ta de control.

Esta funcion devuelve la forma decimal del

contenido de la posicion especificada de me-
moria (RAM 6 ROM).

Hace que un Unico punto sea trazado en la
posicion X,Y especificada.

Es utilizada unicamente con operaciones de
discos.

Introduce al byte especificado en la posicion
especificada de memoria. Puede ser utilizada

unicamente con el RAM. No intente POKE
ROM u obtendra un error.

Quita‘ lfa variable del lazo de la pila de GOSUB.
Es utilizada cuando la salida del lazo esta he-
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PALABRA

RESERVADA ABREVIACION
POSITION POS.
PRINT Pr. 0?
PTRIG
PUT PLL
RAD
READ REA.
REM R.
RESTORE RES.
RETURN RET.
RND
RUN RU.

110

cha de una manera que no sea la manera
normal.

Fija el cursor en la posicion especificada de la
pantalla.

Es una orden de I/O que ocasiona salidas del
ordenador al dispositivo de salida especificada.

Esta funcién devuelve el status del boton-ga-
tillo en los controladores de juego.

Fsta ocasiona la salida de un unico byte de
datos del ordenador al dispositivo especifi-
cado.

Esta especifica que la informacion estd en
radianes en vez de en grados cuando estd uti-
lizando las funciones trigonométricas. La au-
sencia es a RAD (Ver DEG).

Esta lee los articulos proximos en la lista
DATA vy asigna a las variables especificadas.

Comentarios. Esta declaracion no hace nada,
pero los comentarios pueden ser imprimidos
dentro del listado del programa para una futu-
ra referencia por el programador. Las declara-
ciones que se encuentran en una linea que co-
mienza con REM no son ejecutadas.

Esta permite que el DATA sea leido mas de
una vez.

Vuelve de la sub-rutina a la declaracion que
inmediatamente sigue a la declaraciéon en don-
de aparecio el GOSUB.

Esta funcion devuelve un niimero al azar entre
el 0y 1, pero nunca 1.

Esta realiza el programa. Fija las variables nor-
males en 0, des-dimensiona tablas y cadenas.



PALABRA
RESERVADA

SAVE

SETCOLOR

SGN

SIN

SOUND

SOQR

STATUS

STEP

STICK

STRIG

STOP

STR$

THEN

ABREVIACION

S.

SE.

SO.

ST.

STO.

Esta declaracion de I/O hace que los datos o
programas sean grabados en el disco bajo el
nombre de fichero proveido con el SAVE.

Esta almacena los datos de luminosidad y
tono de color en un particular registro de
color.

Esta funcion devuelve un +1 si el valor es po-
sitivo,un 0 si es 0, un —1 si es negativo.

Esta funcién devuelve el seno trigonométrico
del valor dado en DEG o en RAD.

Esta controla el registro, timbre del sonido,
distorsion y volumen de un tono o nota.

Esta funcion devuelve la raiz cuadrada del va-
lor especificado.

Esta llama a la rutina status para un dispositi-
vo especificado.

Esta es utilizada con el FOR/NEXT. Determi-
na la calidad que ha de ser saltada entre cada
par de valores de las variables de los lazos.

Esta funcion devuelve la posicion del STICK
controlador de juegos.

Esta funcion devuelve un 1 si el boton del
STICK no esta presionado, 0 si esta presionado.

Hace que se detenga la ejecucion del progra-
ma. Pero no cierra ficheros ni apaga sonidos.

Esta funcion devuelve un caracter cadena
igual al valor numérico dado. Por ejemplo,
STR$(65) devuelve al 65 como una cadena.

Es utilizado con el IF: §i la expresion es ver-
dadera, las declaraciones THEN son ejecuta-
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PALABRA
RESERVADA

TO

TRAP

USR

VAL

XI10

112

ABREVIACION

das. Si la expresion es falsa, el control pasa
ala proxima linea.

Esta es utilizada con el FOR como en “FOR
X =1 to 10”. Separa las expresiones del al-
cance del lazo.

Esta toma el control del programa por si hay
un error de INPUT vy dirige la ejecucion a un
namero de linea especificada.

Esta funcién devuelve los resultados de una
sub-rutina de lenguaje de maquina.

Esta funcion devuelve el valor numérico equi-
valente de una cadena.

Esta es una declaracion general de I/O utiliza-
da con operaciones de discos (Ver el Manual
DOS/FMS) y en trabajos graficos (rellenar).



APENDICE B
MENSAJES DE ERROR

NUMERO
DE CODIGO
DE ERROR

2

10

MENSA]JE DEL CODIGO DE ERROR

Memoria insuficiente: No hay memoria suficiente para poder
almacenar la declaracién, el nuevo nombre de la variable, o
para DIMensionar una nueva cadena de nombre de variable.

Error de valor: Un valor que se espera que sea positivo es
negativo, o un valor que se espera que esté dentro de una ex-
tension especificada no lo esta.

Demasiadas variables: Un maximo de 128 nombres distintos
de variables esta permitido.

Error de la longitud de la cadena: Intento almacenar mas alla
de la longitud dimensionada de la cadena.

Error por falta de datos: La declaracién READ requiere mas
articulos de datos que aquellos suministrados por las declara-

ciones DATA.

Numero mayor que 32767: El valor no es un nimero entero
positivo o es mayor que 32767.

Error en la declaracion de entrada (Input): Intentd entrar un
valor no numérico en una variable numérica.

Error de DIM de la coleccion o de cadena: EIl tamano DIM es
mayor que 32767 o una referencia de tabla (coleccién)/matriz
esta fuera del alcance del tamano dimensionado, o la tabla/ma-
triz o cadena ya ha sido DIMensionada, o una referencia ha sido
hecha a una tabla o cadena no dimensionada.

Desborde de la pila de argumentos: Hay demasiados GOSUB
o hay una expresion demasiado larga.
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NUMERO
DE CODIGO
DE ERROR MENSAJE DEL CODIGO DE ERROR

11 Error de desborde o insuficiencia de la coma flotante: Intento
dividir por cero o se refirié a un naimero mayor que 1 * 10(93)
o mas pequeno que 1 * 10(— 99).

12 Linea no hallada: Un GOSUB, GOTO 6 THEN es referido a un
namero de linea no existente,

13 Declaracion FOR no correspondida: Un NEXT fue encontrado
sin un FOR previo, o las declaraciones FOR/NEXT anidadas no
corresponden correctamente. (El error es avisado en la declara-
cion NEXT, no en la FOR.)

14 Error de una linea demasiado extensa: La declaracion es de-
masiado larga o compleja para que lo maneje el BASIC.

15 Error de una linea GOSUB o FOR suprimido: Fue encontrada
una declaracion de NEXT o RETURN y el FOR o el GOSUB

correspondiente ha sido suprimido desde el Gltimo RUN.

16 Error de RETURN: Un RETURN fue encontrado sin su co-
rrespondiente GOSUB.

17 Error de Garbage (Basura): La ejecucion de residuo fue inten-
tada. El codigo de este error puede indicar un problema de
Hardware, pero también puede ser el resultado del uso fallido
del POKE. Intente teclear NEW o apagar y encender el ordena-
dor, luego entre de nuevo el programa sin ninguna orden POKE.

18 Caracter no valido de la cadena: La cadena no comienza con
un caracter valido, o la cadena en la declaracion VAL no es una
cadena numeéerica.

Nota: Los que siguen a continuacion son errores de I/O que resultan
durante la utilizacion de unidades de disco, impresoras u otros
dispositivos o accesorios. Mas informacion es dada con el hard-
ware auxiliar,

19 El programa LOAD es demasiado extenso: No queda suficiente
memoria para completar el LOAD.
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NUMERO
DE CODIGO
DE ERROR MENSAJE DEL CODIGO DE ERROR

11 Error de desborde o insuficiencia de la coma flotante: Intento
dividir por cero o se refiri6 a un nimero mayor que 1 * 10(93)
o mas pequeno que 1 * 10(—99).

12 Linea no hallada: Un GOSUB, GOTO 6 THEN es referido a un
numero de linea no existente.

13 Declaracion FOR no correspondida: Un NEXT fue encontrado
sin un FOR previo, o las declaraciones FOR/NEXT anidadas no
corresponden correctamente. (El error es avisado en la declara-
cion NEXT, no en la FOR.)

14 Error de una linea demasiado extensa: La declaracion es de-
masiado larga o compleja para que lo maneje el BASIC.

15 Error de una linea GOSUB o FOR suprimido: Fue encontrada
una declaracién de NEXT o RETURN y el FOR o el GOSUB

correspondiente ha sido suprimido desde el Gltimo RUN.

16 Error de RETURN: Un RETURN fue encontrado sin su co-
rrespondiente GOSUB.

17 Error de Garbage (Basura): La ejecucion de residuo fue inten-
tada. El codigo de este error puede indicar un problema de
Hardware, pero también puede ser el resultado del uso fallido
del POKE. Intente teclear NEW o apagar y encender el ordena-
dor, luego entre de nuevo el programa sin ninguna orden POKE.,

18 Caracter no valido de la cadena: La cadena no comienza con
un caracter valido, o la cadena en la declaracion VAL no es una
cadena numeéerica.

Nota: Los que siguen a continuacion son errores de I/O que resultan
durante la utilizacion de unidades de disco, impresoras u otros
dispositivos o accesorios. Mds informacién es dada con el hard-
ware auxiliar,

19 El programa LOAD es demasiado extenso: No queda suficiente
memoria para completar el LOAD.
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NUMERO
DE CODIGO
DE ERROR

20

21

128

129
130

131

132

133

134

135

136

137

138

139

140

141

MENSA]JE DEL CODIGO DE ERROR

El numero de dispositivo es mayor: Que 7 o igual a 0.

Error en la carga del fichero: Intentaron cargar un fichero no
cargable.

Aborto de la tecla BREAK: El que utilizé el ordenador opri-
mid la tecla BREAK durante una operacion de I/O.

IOCB: Esta ya abierto.

Dispositivo especificado no existente.

IOCB escritura unicamente: Orden READ a un dispositivo
que solamente escribe (impresora).

Orden no vilida: La orden no es vilida para este dispositivo.

Dispositivo fichero no abierto: Ningin OPEN fue especificado
para el dispositivo.

Mal nimero de IOCB: El nimero del dispositivo es ilegal.

Error de lectura de IOCB unicamente: Orden WRITE a un
dispositivo de lectura Ginicamente.

EOF (final de fichero): El final de la lectura del fichero ha
sido alcanzado. (Nota: Este mensaje puede ocurrir cuando se
esta utilizando ficheros en cassette.)

Registro truncado: Intenté leer un registro mas largo de 256
caracteres.

Dispositivo fuera de tiempo: El dispositivo no responde.

Dispositivo NAK: El residuo esta en el puerto en serie o una
unidad de disco mala.

Bus en serie: Error en el enmarcado de la entrada BUS en serie.

Cursor fuera de alcance: Para un modo particular.
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DE CODIGO
DE ERROR
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142

143

144

145

146
147
160

161

162
163

164

165
166
167
168
169
170

171

MENSAJE DEL CODIGO DE ERROR

Datos bus en serie exceden ¢l marco.

Error de la comprobacién de suma de los datos BUS en serie,
en el marco.

Error del dispositivo DONE (byte done no valido): Intentd
escribir en un disco con proteccion-de-escritura.

Error de la comprobacién de lectura después de escribir (contro-
lador de disco) o mal manejo del modo de pantalla.

Funcion no implementada: en el controlador.
Insuficiente RAM: para operar los modos graficos elegidos.
Error del numero de la unidad.

Demasiados ficheros abiertos (ningin sector de buffer (memo-
ria) disponible).

Disco completo (ningn sector libre).

Error del sistema de datos I/O irrecuperable.

Niamero de fichero no correspondiente: Los ensambles de las
unidades estan desordenados.

Error de nombre de fichero.

Error de longitud del dato POINT,

Fichero bloqueado.

Orden no valida: Codigo especial de operaciones.
Guia de archivos llena: 64 ficheros.

Fichero no hallado.

POINT no valido.



CONJUNTO DE CARACTERES

APENDICE C
ATASCII
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41

43

45

46

47

49

50

51

52

53

54
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29

2A

2B

2C

2D

2E

2F

31

32

33

35

36

57

58

59

60

61

62

63

65

66

67

69

70

37 7
38 8
39 9
3A
3B :
3C <
3D =
3E >
3F ?
40 @
41 A
42 B
43 C
4.4 D
45 E
46 F
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52 R
53 S
54 T
55 U
56 Vv
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135 87 <
151 97 . .
136 88 152 o5 . N
7 * - 99 169 A9
0 8A 154 9A 170 AA
139 8B 155 9B % 171 AB
140 8C 156 aC + 172 AC
141 8D 157  9p & 173 AD
e oL 158 9E % 174  AE
143 8F 159 9F 2> 175 AF
144 90 160 A0 176 BO
145 91 161 A1 177 B1
146 92 162 A2 178 B2
147 93 163 A3 179 B3
148 94 164 A4 180 B4
149 95 165 A5 181 B5
150 96 166 AB 182 B6
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185

186

187

188

189

190

191

192

193

194

195

196

197

198

BS

BA

BB

BC

BD

BE

BF

Co

C1

C3

C5

Cé

201

203

205

206

207

210

211

212

213

214

CA

CcC

CD

CE

D1

D2

D3

D5

215

216

217

218

219

227

229

230

DD

DE

DF

E1
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231

FO 249 F9
232 E8 241 F1 250 FA
233 E9 242 F2 251 FB
234 EA 243 F3 252 FC
235 EB 244 F4 253 FD (I tussen
236 EC 245 F5 254 FE || @eere
237 ED 246 F6 255 FF | By | e
238 EE 247 F7
239 EF : 248 F8

Ver el Apéndice H paré, ver el programa que realiza la conversién decimal/he-
xadecimal.

Notas:

1. ATASCII representa ‘“ATARI ASCII”. Las letras y niimeros tienen el mismo

valor como aquellos en el ASCII, pero algunos de los caracteres especiales
son diferentes.

2. Excepto en donde esté demostrado, los caracteres del 128 al 255 son los colo-
res inversos del 1 al 127.

3. Agregue 32 al codigo de mayusculas para obtener el cédigo de mintsculas
para esa misma letra.
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4. Para obtener el codigo ATASCII, digale al ordenador (en Modo Directo)
que PRINT ASC (“———"). Rellene el espacio en blanco con una letra,
caracter o numero de cédigo. Debe utilizar comillas.

5. En las paginas 117 y 119 la exposicién normal de las tapas de las teclas son
demostradas como simbolos blancos en un fondo blanco; en las paginas 120
v 122 los simbolos inversos de la parte superior de las teclas son demostrados
con negros en un fondo blanco.

6. Para habilitar los caracteres internacionales hay que hacer un POKE 756,204.

123






APENDICE D
MAPA DE LA MEMORIA
DEL ATARI

DIRECCION

Decimal Hexadecimal

CONTENIDOS

65535 FFFF ROM DEL SISTEMA OPERATIVO
57344 EQ00 ROM DEL SISTEMA OPERATIVO
57343 DFFF COMA FLOTANTE DEL ROM
55296 D800 COMA FLOTANTE DEL ROM
55295 D7FF REGISTRO DE HARDWARE
53248 D000 REGISTRO DE HARDWARE
53247 CFFF NO UTILIZADO
49152 C000 NO UTILIZADO
49151 BFFF
RANURA DEL CARTUCHO
40960 AQ000
40959 9FFF
RANURA DEL CARTUCHO Es cartucho B
32768 8000 <~ RAMTOP (MSB)
32767 IFFE
(7FFF si es sistema 32K)
VISUALIZACION DATOS (tamafio varia)
VISUALIZACION DE LISTA (tamafio varia)
31755 7C1F (7C1F si sistema 32K (GRAPHICS 0)

+— OS MEMTOP
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RAM LIBRE
Tamano varia

< BASIC MEMTOP

Programas, buffers, tablas, pila de tiempo de reali-
zacion BASIC.
(2A80 si DOS, puede variar)

OS MEMLO
10880 2A80 <
BASIC LOMEM
10879 2A7F SISTEMA OPERATIVO DE DISCO (2A7F-700)
BUFFERS DE DISCO DE I/O (DOS actual)
9856 2680
9855 267F SISTEMA OPERATIVO DE DISCO RAM
4864 1300 (DOS actual)
4863 12FF SISTEMA RAM DEL MANEJO DEL FICHERO
1792 700 (DOS actual)
1791 6FF RAM LIBRE
1536 600 RAM LIBRE
1535 5FF COMA FLOTANTE
1406 57E (utilizado por BASIC)
1405 57D BASIC
1152 480 BASIC
1151 47F SISTEMA OPERATIVO RAM (47F-200)
BUFFER DE CASSETTE
1021 3FD
1020 3FC RESERVADO
1000 3E8 RESERVADO
999 3E7 BUFFER DE IMPRESORA
960 3C0 BUFFER DE IMPRESORA
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959 3BF IOCB

832 340 IOCB
831 33F VARIABLES MISCELANEAS OS
512 200 VARIABLES MISCELANEAS OS
511 1FF PILA DE HARDWARE
256 100 PILAR DE HARDWARE
255 FF PAGINA CERO
COMA FLOTANTE (utilizado por BASIC)
212 D4
211 D3 PROGRAMA
210 D2 PROGRAMA
209 D1 RAM BASIC LIBRE
208 DO RAM BASIC LIBRE
207 CF BASIC Y ASSEMBLER RAM LIBRE
203 CB BASIC Y ASSEMBLER RAM LIBRE
202 CA
176 BO ASSEMBLER RAM LIBRE
PAG. CERO
128 80 PAGINA CERO DEL ASSEMBLER DEL BASIC
127 7F SISTEMA OPERATIVO RAM
0 0 SISTEMA OPERATIVO RAM

Como las direcciones para la parte superior del RAM, OS y BASIC, y las pun-
tas del OS y BASIC varian de acuerdo con la cantidad de memoria, éstas direc-
ciones estdn indicadas con indicadores. Las direcciones de los indicadores estin
definidas en el Apéndice L.
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APENDICE E
FUNCIONES DERIVADAS

Funciones derivadas Funciones derivadas con respecto a las de Atari

Secante SEC(X) = 1/COS(X)

Cosecante CSC(X) = 1/SIN(X)

Arco Seno ARCSIN (X) = ATN(X/SQR(—X* X + 1))

Arco Coseno ARCCOS (X) = —ATN(X/SQR (=X * X + 1) + CONSTANTE
Arco Secante ARSEC (X) = ATN (SQR(X *X — 1)) + SGN(X — 1) * CONS.
Arco Cosecante ARCCSC (X)=ATN (1/SQR (X *X —1))+ (SGN(X—1) *CONS.
Arco Cotangente ARCCOT(X) = ATN (X) + CONS.

Seno Hiperbélico SINH (X) = (EXP(X) — EXP(—X))/2

Coseno Hiperbolico COSH (X) = (EXP (X) + EXP(—X))/2

Tangente Hiperbdlica TANH (X) = —EXP(—X)/(EXP(X) + EXP(—X)) *2+1
Secante Hiperbolica SECH (X) = 2/(EXP(X) + (EXP(—X))

Cosecante Hiperbaolica CSCH (X) = 2/(EXP(X) — EXP(—X))

Cotangente Hiperbolica COTH(X) = EXP(—X)/(EXP(X) —EXP(—-X))*2+ 1

Arco Seno Hiperbolico ARCSINH (X) = LOG(X + SQR(X * X + 1))

Arco Coseno Hiperbolico ARCCOSH(X) =LOG(X+SQR(X *X — 1))

Arco Tangente Hiperbdlico ARCTANH (X) = LOG((1 + X)/(1 — X))/2

Arco Secante Hiperbolico ARCSECH (X) = LOG((SQR (—X *X + 1) + 1)/X)

Arco Cosecante Hiperbolico ARCCSCH (X) = LOG((SGN (X) * SQR(X *X + 1) + 1)/X)
Arco Cotangente Hiperbdlico ARCCOTH(X)=LOG((X+1)/(X —1))/2

Notas:
1. Siestd en el modo (por defecto) RAD, la constante = 1.57079633.

Si est4 en el modo DEG, la constante = 90.

2. En esta tabla, la variable X entre paréntes.is representa el valor o la expresion
que ha de ser evaluada por la funcion derivada. Obviamente, se permite cual-
quier nombre de variable, siempre y cuando represente al nimero o expresién

que ha de ser evaluado.
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APENDICE F
VERSIONES IMPRIMIDAS DE
LOS CARACTERES DE CONTROL

Los caracteres de control de pantalla y el cursor pueden ser ubicados en una
cadena en un programa o utilizados en una declaracion en el Modo Directo al

oprimir la tecla ESC antes de entrar el caracter del teclado. Esto hace que los
simbolos especiales, que mostramos seguidamente, sean visualizados. (Referirse
a la Seccion 1: Tecla ESC.)

VERA ESTO
PULSE PULSE

n
ser
ESC
Ta@

PULSE Y
PULSE SOSTENGA PULSE

CONTROL

CONTROL

0
o
2
-
ot
]
r
z 2 b

CONTROL

CONTROL

+
+
3
{_
K
5
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CONTROL
CONTROL
CONTROL
SHIF T
CONTROL

£5C
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APENDICE G
GLOSARIO

Alfanumeérico:

ATASCII:

Ausencia

(por defecto):

Aviso:

BASIC:

Binario:

Bit:

Las letras alfabéticas de la A a la Z, los nimeros 0 al 9,
y algunos simbolos. (Ningin signo de puntuacion o sim-
bolo grafico.)

Significa Codigo Standard Americano de Atari para el
Intercambio de Informacion.

Esto es una condicion o modo ‘““asumida” por el ordenador
hasta que le sea indicado hacer otra cosa. Por ejemplo, se
“ausentara’ o ‘““por defecto” tomara la pantalla o teclado
si no se le indica utilizar otros dispositivos de 1/O.

Es un simbolo que aparece en la pantalla del monitor que
indica que el ordenador esti preparado para aceptar el
Input del teclado. En el BASIC ATARI, esto toma la for-
ma de la palabra READY. Un “?” es también utilizado
para incitar a quien lo utilice para entrar informacion
o para tomar otra accion apropiada.

Significa el Codigo de Instrucciones de Simbolos de
Todo Proposito para Principiantes. Es un lenguaje de pro-
gramacion de alto nivel. La palabra BASIC siempre es es-
crita con mayusculas. Fue desarrollado por los Mssrs.
Kemey y Kurtz en la Facultad de Dartmouth en 1963.

Es un sistema numeérico que utiliza la base dos. Por lo
tanto, los Gnicos digitos posibles son el 0 y el 1, que pue-
den ser utilizados en el ordenador para representar verda-
dero y falso, encendido y apagado, etc.

Es una forma corta para decir Digito Binario. Un bit pue-
de considerarse como representante de verdadero o falso,
si un circuito estd encendido o apagado, o cualquier otro
tipo de concepto que contenga dos posibilidades. Un bit
es la unidad mas pequena de datos con la cual puede fun-
cionar un ordenador.
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Bug:

Byte:

Cadena:

Cadena nula:

Caracteres
de control:

Caracter Especial:

Cédigo:

Concatenacion:

CRT:

Cursor:

Datos (Data):

Declaracion:

134

Es un error o equivocacion del programa o en el software.

Generalmente son ocho bits. Un byte de datos puede ser
utilizado para representar un cardcter ATASCII o un nu-
mero en la extension del 0 al 255.

Es una secuencia de numeros, letras y otros caracteres,
Puede ser almacenado en una variable en cadena. El nom-
bre de la variable en cadena debe finalizar con un $.

Es una cadena no absolutamente compue€sta por ningun
caracter.

Son los caracteres que se producen al sostener .la'tecla
CTRL mientras que simultaneamente esta oprimiendo

otra tecla.

Es un caracter que puede ser expuesto por un ordenador
que no es ni una letra ni un nimero. Los simbolos graficos
de ATARI son caracteres especiales. Como también lo son

los signos de puntuacion, etc.

Son instrucciones que son escritas en un lenguaje que es
entendido por el ordenador.

Es el proceso que une dos o mas cadenas juntas para for-
mar una cadena mas larga.

Es la abreviatura de ‘“Tubo de Rayos Catodicos” (el tubo
que es utilizado en aparatos de television). En la practica,
esto es utilizado a menudo para describir al receptor de
television utilizado para visualizar el output del ordenador.
También llamado monitor.

Este es un recuadro visualizado en la pantalla que le dice
a usted donde sera expuesto el préximo caricter escrito.

Es informacion de cualquier tipo.

Es una instruccion al ordenador. Ver también Orden.
Mientras que todas las ordenes pueden ser consideradas
como declaraciones, todas las declaraciones no son de
ninguna manera oOrdenes. Una declaracion contiene un
numero de linea (en el Modo Diferido), una palabra clave,
el valor que ha de operar y la orden RETURN.



Debug:

Digital:

Diskette (Disco):

Editado:

Ejecutar:

En serie:

Expresion:

Formato:

Generador de
numeros al azar:

Esto es el proceso de ubicar y corregir las equivocaciones

- 6 .
y errores en un programa. También el proceso de “purifi-
car” un programa.

Es informacién que puede ser representada por un grupo
de bits. Virtualmente todos los ordenadores de hoy en dia,
especialmente los micro-ordenadores, utilizan el acceso

digital.

Es un medio de grabar/reproducir como una cinta, pero cons-
truido con la forma de un disco chato que estd puesto
dentro de un sobre para protegerlo. La ventaja del disco
con respecto al cassette en cuanto al almacenamiento
de memoria, es que el acceso a cualquier parte del disco
es casi inmediata. El Sistema de Ordenadores Personales
ATARI 800 puede controlar hasta cuatro periféricos
de unidades de disco simultineamente. En este manual,
las palabras disco y diskette son utilizadas intercambia-

blemente.

Es la abreviatura de “Sistema Operativo de Disco”, o sea,
el software o programas que facilitan la utilizacién de un
sistema de unidades de disco.

Es el proceso de hacer correcciones o cambios en un pro-
grama o en los datos.

Es hacer lo que especifica un programa u orden. O de RUN
un programa o porcion del mismo.

Es lo contrario de paralelo. Son cosas que ocurren tnica-
mente una a la vez en una secuencia. Por ejemplo, un inter-

face en serie.

Es una combinacion de variable, nimeros y operadores
(como el +, —, etc.) que pueden ser evaluados a una can-
tidad tnica. Esta cantidad puede ser una cadena o un

numero.

Es utilizado para especificar la forma en la cual algo ha
de aparecer.

Este puede ser de hardware (como es el de ATARI) o un
programa que provec un nuamero cuyo valor es dificil de

135



Hard Copy:

Hardware:

Incrementar:

Inicializar:

Input:

Interactivo:

Interface:

I0CB:

1/O:
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predecir. Es utilizado primordialmente para formular deci-
siones en los programas de juegos, etc.

Es el output imprimido al contrario de lo expuesto tempo-
ralmente en el monitor del televisor.

Son los aparatos fisicos y electronicos que componen el
ordenador.

Esto significa incrementar en valor (generalmente) agre-
gando 1. Es utilizado muchisimo para contar.

Es fijar una inicial o valor que comienza. En el BASIC
ATARI, todas las variables que no sean puestas en una
tabla, estin marcadas con iniciales al cero cuando la orden
RUN es dada. Las tablas y los elementos de una cadena no
son marcados con iniciales.

Es la informacion que se le da al ordenador. Output es
la salida de informacion por parte del ordenador (I/O).
En este manual, el Output y el Input estan siempre rela-
cionados con el ordenador.

Es un sistema que responde rapidamente a quien lo utilice,
generalmente entre un segundo o dos. Todos los sistemas
de los ordenadores personales son interactivos,

Son los sistemas electronicos utilizados para permitir la
comunicacion entre dos dispositivos.

Significa Bloque de Control de I/O. Es un bloque de datos
en el RAM que le indica al Sistema Operativo la informa-
cion que necesita conocer para una operacion I/0O,

Es lo corto para Input/Output (Entrada/Salida), los dis-
positivos I/O incluyen el teclado, el monitor de la tele-
vision; la grabadora de programas, la impresora y las uni-

dades de disco.

Significa “kilo”, queriendo decir ““multiplicado por 1000,
Por lo tanto 1KByte es (aproximadamente) 1000 bytes.
(Realmente son 1024 bytes.) Ademas, es el codigo de
tipo de dispositivo para el teclado.



Lenguaje:

Menu:

Micro-ordenador:

Monitor:

Orden:

Ordenador:

0S:

Output:

Palabra clave:

Palabra reservada:

Pantalla:

Paralelo:

Es un conjunto de convenciones especificando como in-
dicarle al ordenador lo que debe hacer.

Es una lista de opciones de donde puede elegir el que lo
utilice.

Es un ordenador que estd basado en el chip micro-proce-
sador; en el caso de ATARI, es el 6502.

Es el receptor de television utilizado para visualizar el
output del ordenador.

Es cualquier instruccion dada al ordenador, la cual es
inmediatamente ejecutada. Un buen ejemplo es la orden
RUN.

Es cualquier dispositivo que puede recibir y luego seguir
instrucciones para manipular informacién. Tanto las ins-
trucciones como la informacion pueden ser variadas de
un momento a otro. La distincion entre un ordenador
y una calculadora programable estd en la habilidad del
ordenador de manipular textos ademas de nimeros. La
mayoria de las calculadoras pueden manejar Ginicamente
numeros.

Es la abreviatura utilizada para el Sistema Operativo. Esto
es realmente una coleccion de programas para ayudar
a quien lo utilice para controlar el el ordenador.

Ver I/O.

Es una palabra que tiene significado como una orden o
una instruccion en el lenguaje de los ordenadores, y por
lo tanto no debe ser utilizada como el nombre de una va-
riable o al principio del nombre de una variable.

Ver Palabra clave.

La pantalla del televisor. En el BASIC ATARI, un dispo-
sitivo particular de I/O que da un cédigo de “S:”.

Son dos o mas cosas que ocurren simultineamente. Un
interface paralelo, por ejemplo, controla un nimero de
sefales electronicas inconfundibles al mismo tiempo. Es
lo contrario de “‘en serie”,

137



Periférico:

Pixel:

Precedencia:

Programa:

RAM

Rama:

ROM:

Save:

Software:

Subrutina:

138

Un dispositivo de 1/O. Ver 1/O.

Un elemento de dibujo. Es un punto en la pantalla. El
tamano depende del Modo Grafico que se esta utilizando.

Son las reglas que determinan la prioridad en la cual se
conducen las operaciones, especialmente con respecto
a los operadores aritmeticos/logicos.

Es una secuencia de instrucciones que describen un pro-
ceso. Un programa tiene que estar en el lenguaje que el
ordenador en particular puede entender.

Acceso a la Memoria al Azar. Es la memoria principal
en la mayoria de los ordenadores. E1 RAM es utilizado
para almacenar tanto programas como datos.

El BASIC ATARI ejecuta un programa siguiendo el orden
de numérico de las lineas. Esta secuencia de ejecucion
puede ser alterada por el programador, y el programa pue-
de ser instruido a saltar un cierto namero de lineas o volver
a una linea anterior. Este cambio inventado de la secuencia
de ejecucion es llamado “ramificacion’.

Memoria de Lectura Unicamente. En este tipo de memoria
electronica de estado solido, la informaci6n es almacenada
por el fabricante y no puede ser cambiada por el que lo
utilice. Programas tales como el intérprete BASIC y otros
cartuchos utilizados con los Sistemas ATARI utiliza el
ROM.

Es utilizado para copiar un programa o datos a una posi-
cion que no sea el RAM. (Por ejemplo, en diskette o cas-
sette. )

Es lo contrario de hardware. Se refiere a los programas
y datos.

Es una parte de un programa que puede ser ejecutado por
una declaracion especial (GOSUB) en el BASIC: Este efi-
cazmente da una unica declaracion al poder de un progra-
ma entero.



Tabla:

Unidad Procesadora
Central (CPU):

Variable:

Ventana:

Es una lista de valores numéricos almacenados en una serie
de posiciones de memoria precedidas por una declaracion
DIM. Se pueden referir a ella por medio de la utilizaciéon
de una variable de tabla. Se refieren a sus elementos indi-
viduales por medio de nombres de variables suscritas.

En los micro-ordenadores tal como los sistemas ATARI,
éstos son también llamados microprocesadores o MPU.
En una época, el CPU era aquella porcion de cualquier
ordenador que controlaba la memoria y los periféricos.
Ahora, el CPU o MPU es generalmente hallado en un cir-
cuito integrado unico o CHIP (en el caso de ATARI es un
CHIP Microprocesador 6502).

Se puede pensar en una variable como fuese una caja en
la cual un valor puede ser almacenado. Tales valores son

tipicamente numeros o cadenas.

Es una porcion de la visualizacion de la television dedicada
a un proposito especifico tal como para grificos o texto.
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APENDICE H
PROGRAMAS PARA EL USUARIO

Este apéndice contiene programas y rutinas que demuestran las capmldacles
diversas del Sistema de Ordenadores Personales ATARI. Incluido en este apén-
dice hay un programa Decimal/Hexadecimal para aquellas personas que lo utilicen
para escribir programas que requieren este tipo de conversion.

SALDO DE TALONARIOS

Este es uno de los programas ‘‘tradicionales” que cada principiante escribe.
Este permite la entrada de cheques sobresalientes e ingresos no acreditados

como también los cheques comprobados y los ingresos acreditados.

19 DIM A$(30), MSG$(40), MSG1$(30), MSG2$(30), MSG3$(30),
MSG4$(30), MSG5%$(30), MSG6$(30)

20 PENDIENTE=0
39 GRAPHICS @:7 :?“ SALDO DEL TALONARIO™:?

49 ? ‘“Puede hacer correcciones en cualquier momento tecleando
un valor negativo de pesetas”

50 MSC1$=“CHEQUE ANTIGUO —— AUN PENDIENTE"

60 MSG2$=“INGRESO ANTIGUO —— NO ACREDITADO"

70 MSG3$=“CHEQUE ANTIGUO —- ACABA DE SER LIQUI-

DADO™
80 MSG4$=“INGRESO ANTIGUO — ACABA DE SER ACRE-

DITADO”
99 MSG5$=“CHEQUE NUEVO (O GASTO BANCARIO)”
190 MSG6$ = ““INGRESO NUEVO (O INTERES)”
150 TRAP 150:? “Teclee el primer saldo de su talonario”; : INPUT

TUSALDO

160 TRAP 160:7?‘“Teclee su primer saldo de su extracto de banco'’;
: INPUT SALBANC

165 TRAP 40000

179 GOTO 199
189 CLOSE #1:? “LA IMPRESORA NO RESPONDE
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185 ? “POR FAVOR COMPRUERE LOS CONECTORES"
199 PERM=0
200 ?“Desearia un registro permanente en la impresora?’’; : INPUT
A%
219 IF LEN(A$)=0 THEN 200
229 IF A$(1,1)="N" THEN 400
230 IF A$(1,1)<>“S"” THEN 200
2490 TRAP 189
250 LPRINT :REM TEST A LA IMPRESORA
260 PERM=1
289 LPRINT “SU SALDO DE COMIENZO ES $'";TUSALDO
299 LPRINT “EXTRACTO DE BANCO COMENZANDO EL
SALDO ES $"; SALBANC:LPRINT
400 TRAP 400:? :? “Elija uno de los siguientes: "’
410 ?*(1) ";MSG1$
415 ?*(2) "";MSG2%
420 ?(3) '";MSG3$
425 ?7'/(4) ";MSG4$
430 ?*'(5) ";MSG5$%
435 ?'(6) "";MSG6$
449 ?‘/(7) ACABADO"
499 ?
o990 INPUT N:IF N<1 OR N>7 THEN 400
505 TRAP 40000
519 ON N GOSUB 1000,2000,3000,4000,5000,6000,7 000
520 MSG$=“SALDO NUEVO DEL TALONARIO ES”: CANTI-
DAD=TUSAL: GOSUB 8000
539 MSG$=*“SALDO NUEVO DEL EXTRACTO DE BANCO ES''-
CANTIDAD=SALBANC:GOSUB 8000
549 MSG$="TALONARIOS—-INGRESOS PENDIENTES="":CAN-
TIDAD=PENDIENTE: GOSUB 8000
545 IF PERM THEN LPRINT
550 GOTO 400
1000 REM CHEQUE ANTIGUO —— AUN PENDIENTE
10190 MSG$=MSG1$:GOSUB 8100
1020 PENDIENTE=PENDIENTE +CANTIDAD
1930 RETURN
2000 REM INGRESO ANTIGUO —— AUN NO ACREDITADO
2019 MSG$=MSG2$:GOSUB 8100
2020 PENDIENTE=PENDIENTE — CANTIDAD
2039 RETURN

142



3000
3010
3020
3030
4000

4019
4029
4030
5000

SP10
5020
5030
5040
5050
5055
o@57
5058
5060
5070
5075
5089
6000

6010
6020
6030
6040
6050
6052
6053

6055
6060
6070
6075

6080
7000

REM CHEQUE ANTIGUO —— ACABA DE SER LIQUIDADO
MSG$=MSG3$:GOSUB 8100
SALBANC=SALBANC-CANTIDAD

RETURN

REM INGRESO ANTIGUO —— ACABA DE SER ACREDI-
TADO

MSG$=MSG4$: GOSUB 8100
SALBANC=SALBANC+CANTIDAD

RETURN

REM CHEQUE NUEVO (O GASTO BANCARIO) — ACABA
DE SER LIQUIDADO

MSG$=MSG5$:GOSUB 8100

TUSAL=TUSAL—-CANTIDAD

? “ES EL CHEQUE NUEVO AUN PENDIENTE"”;: INPUT A$
IF LEN(A$)=0 THEN 5030

IF A$(1,1)<>“N" THEN 5060

SALBANC=SALBANC — CANTIDAD

IF PERM THEN LPRINT “EL CHEQUE SIGUE PENDIENTE
RETURN

IF A$(1,1)< > “S” THEN 5030

PENDIENTE =PENDIENTE + CANTIDAD

IF PERM THEN LPRINT “EL CHEQUE SIGUE PENDIENTE.”
RETURN

REM INGRESO NUEVO (O INTERES) — ACABA DE SER
ACREDITADO

MSG$=MSG6$:GOSUB 8109

TUSAL=TUSAL+CANTIDAD

?“HA SIDO ACREDITADO SU NUEVO SALDO"’; : INPUT A$
IF LENT(A$)=0 THEN 6030

IF A$(1,1)< >“Y" THEN 6060
SALBANC=SALBANC+CANTIDAD

IF PERM THEN LPRINT “EL INGRESO HA SIDO ACREDI-

TADO."

RETURN

IF A$(1,1)<>“N" THEN 6030

PENDIENTE =PENDIENTE —CANTIDAD

IF PERM THEN LPRINT “EL INGRESO NO HA SIDO ACRE-

DITADO"
RETURN
REM ACABADO
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70190 ?“EL SALDO DEL BANCO MENOS(PENDIENTE IN-
GRESOS DE TALON) DEBERAN AHORA IGUALAR SU
SALDQO DEL TALONARIO.,"”

70290 DIF=TUSAL—(SALBANC—-PENDIENTE)

7039 IF DIF<>@ THEN 7040

7035 ? “ES $";SALBANC:“ EL SALDO FINAL DE SU EXTRAC-
TO DE BANCO"; : INPUT A%

7036 IF LEN(A$)=0 THEN 7035

7037 IF A$(1,1)= “S"” THEN ? “BIEN: SU BALANCE CUADRA!"
:END

7038 GOTO 7060

7049 IF DIF>@ THEN ?“EL TOTAL DE SU TALONARIO ES $";
DIF; “SOBRE EL TOTAL DEL BANCO."":GOTO 7060

7050 ? “EL TOTAL DE SU TALONARIO ES $";—DIF; “POR DE-
BAJO DEL TOTAL DEL BANCO"

7060 ? “DESEARIA HACER ALGUNA CORRECCION?"

7079 ? “RECUERDE, PUEDE TECLEAR UN VALOR NEGATIVO
DE PESETAS PARA HACER ALGUNA CORRECCION.”

7080 ?“TECLEE SO N";INPUT A%

7090 IF LEN(A$)=0 THEN END

7109 IF A$(1,1)=“S"” THEN RETURN

7110 END

7999 REM RUTINA DE IMPRESION DE MSG

8000 ? MSG$;“ $";CANTIDAD

8910 IF PERM=1 THEN LPRINT MSG$;‘ $";CANTIDAD

8020 RETURN

8190 REM RUTINA DE IMPRESION Y DE ENTRADA DE MSG

8119 TRAP 8110:? “TECLEE LA CANTIDAD PARA ';MSGS$;
:INPUT CANTIDAD

8120 TRAP 40000

8139 IF PERM=1 THEN LPRINT MSG$; “ $";CANTIDAD

8149 RETURN

BUBBLES SORT

Este programa utiliza el operador de comparacion de cadenas “<='' que
ordena cadenas de acuerdo con los valores ATASCII de los distintos caracte-
res. Puesto que el BASIC ATARI no tiene tablas o cadenas, todas las cadenas
utilizadas en este programa son realmente subcadenas de una cadena mas larga.
El BUBBLE SORT, aunque sea relativamente lento si hay muchos articulos para
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almacenar, es facil de escribir, es bastante corto y mas ficil de entender que otros
clasificadores (sorts) mas complejos.

19 DIMB$(1)
20 GRAPHICS 9:7? : ?“CLASIFICADOR DE CADENAS"':?
30 TRAP 30Q:?:?"“Teclee la longitud maxima de la cadena’’; : IN-
PUT SLEN:SLEN1=SLEN-1
35 IF SLEN<1 OR INT(SLEN)< >SLEN THEN ?“POR FAVOR
TECLEE UN NUMERO POSITIVO ““: GOTO 30
40 TRAP 40:? :?“Teclee el numero maximo de entradas.”’
41 ? “(Entradas que sean mas cortas que la longitud maxima seran
rellenadas con espacios en blanco.)”
42 INPUT ENTRADAS
45 IF ENTRADAS<2 OR INT(ENTRADAS)< >ENTRADAS
THEN ?“POR FAVOR, TECLEE UN NUMERO POSITIVO
>1.“:GOTO 49
47 TRAP 40000
50 DIM A$(SLEN*ENTRADAS), TEMP$(SLEN)
60 ? :?“Teclee las cadenas de una unaen una.”
79 ?'“Teclee cadenas vacias cuando haya terminado (simplemente
pulse RETURN).”
75 7 :?“POR FAVOR, ESPERE MIENTRAS LAS CADENAS SON
CLASIFICADAS..."”;
80 FOR I=1 TO SLEN*ENTRADAS:A$(I,I)=* ":NEXT I
85 ?:?
20 I=1
100 FORJ=1 TO ENTRADAS
119 2« ;J;« .. INPUT TEMP$
1290 IF LEN(TEMP$)=@ THEN ENTRADAS=J-1:GOTO 199
130 A$(I,]1+SLEN1)=TEMP$
1490 1=1+SLEN
150 NEXT J
199 ? :? :2POR FAVOR, ESPERE MIENTRAS LAS CADENAS
SON CLASIFICADAS..."";
209 GOSUB 1909:REM LLAMAR A LA RUTINA DE CLASIFICA.-
CION
202 ?:?
205 I=1
219 FOR K=1 TO ENTRADAS
220 ?4#"K;" ";A$(I,I+SLEN1)
225 I=I+SLEN
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230 NEXT K
240 TRAP 309:? :?“DESEA UNA COPIA IMPRESA";:INPUT B$
250 IF B$(1,1)= “‘S” THEN 400
300 END
400 1=1:LPRINT:FOR K=1 TO ENTRADAS
429 LPRINT “ ";K;* ";A$(I,I+SLEN1)
439 1=1+4SLEN:NEXTK:END
1099 REM RUTINA DE CADENA DE BUBBLE SORT
1019 REM INPUT: A$,SLEN, ENTRADAS
19015 REM TEMP$ DEBE TENER UNA DIMENSION SLEN
10290 SLEN1=SLEN-1:MAX=SLEN*(ENTRADAS—1)+1
19490 FOR I=1 TO MAX STEP SLEN
1950 ACABADO=1
190690 FOR K=1 TO MAX—I-SLEN1 STEP SLEN
19790 KSLENI = K + SLEN1:KSLEN = K+ SLEN: KSLENSLEN1 =
KSLEN +SLEN1
1080 IF A$(K,KSLEN1)<A$(KSLEN,KSLENSLEN1) THEN GOTO
1110
19099 ACABADO= 0
1199 TEMP$=A$ (K, KSLEN1): A$ (K, KSLEN1) = A$(KSLEN,
KSLENSLEN1): A$(KSLEN, KSLENSLEN1)=TEMP$
1119 NEXTK
1120 IF ACABADO THEN RETURN
1139 NEXTI
1140 RETURN

IMPRESION DE LOS CARACTERES DE LOS MODOS DE TEXTO

Este programa imprime los caracteres ATARI en sus colores de ausencia

para los modos de texto 0, 1 y 2. Al entrar este programa, recuerde que el sim-
bolo para despejar la pantalla: ***7”’ es imprimido como un paréntesis *‘}”.
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1 DIM A%(1)
5 ?“}":REM DESPEJAR LAPANTALLA
190 ? “GRAPHICS9,1,Y ; (MODOS DE TEXTO)"
20 ? “DEMOSTRACION."”
39 ? “VISUALIZA CONJUNTOS DE CARACTERESPARA CADA
MODOQO."”
60 ESPERE=1000:REM SUBRUTINA DE NUMERO DE LINEA
70 CHBAS=756:REM DIRECCION DE LA BASE DEL CARAC-
TER



80 MAYUSCULAS=224:REM VALOR POR DEFECTO PARA
CHBAS

990 MINUSCULAS=226:REM MINUSCULAS Y GRAFICOS
95 GOSUB ESPERE
100 FORL=0TO2
112 REM UTILICE E: PARA GRAPHICS 9
115 IF L=@ THEN OPEN #1,8,0,E:":GOTO 118
116 REM UTILICE S: PARA GRAFICOS1Y 2
117 OPEN#1,8,0,“S:"
118 GRAPHICS L,
120 PRINT “GRAPHICS ;L
130 FOR J=0 TO 7:REM 8 LINEAS
149 FOR I=0 TO 31: REM 32 CARACTERES/LINEA
150 K=32*J+1
155 REM NO EXPONGA “DESPEJE DE PANTALLA” O RETURN"
160 IF K=ASC(* ') ORK=155THEN 180
165 IF L=0@ THEN PUT #1,ASC(" "):REM ESCAPE
1790 PUT#1 K:REM VISUALIZAR CARACTERES
180 NEXT I
190 PRINT#1:“ ":REM FINAL DE LINEA
200 IF L< >2 ORJ< >3 THEN 249
210 REM PANTALLA LLENA
220 GOSUB ESPERE
230 PRINT#1:“ '":REM LIMPIAR PANTALLA
240 NEXTJ
250 GOSUB ESPERE
265 PRINT “MINUSCULAS Y GRAFICOS”
27@ IF L< >0 THE POKE CHBAS, MINUSCULAS:GOSUB ES-
PERE
275 CLOSE#1
280 NEXT L
300 GRAPHICS 9:END
1099 REM ESPERE PARA “RETURN"
1019 PRINT “PULSE RETURN PARA CONTINUAR";
1020 INPUT A$
10390 RETURN

SHOW DE LUCES

Este programa demuestra otros aspectos de los griaficos ATARI. Utiliza el
modo grafico 7 para alta resolucion y las declaraciones PLOT y DRAWTO para
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dibujar las lineas. En la pdgina 20, el titulo sera mas eficaz si es entrado en video
INVETSO.

190 FOR ST=1 TO 8:GRAPHICS 7

15 POKE 752,1

20 ?:?“  SHOW DE LUCES DE ATARI": SETCOLOR 2,0, @
390 SETCOLOR 1,2 *ST, 8:COLOR 2

49 FOR DR=0 TO 89 STEP ST

50 PLOT 0,0:DRAWTO 10@,DR

60 NEXT DR:FOR N=1 TO 809:NEXT N: NEXT ST

70 FORN=1 TO 20@@: NEXT N: GOTO 10

LA BANDERA DE LOS EE.UU,

Este programa incumbe en cambiar colores para formar rayas. Utiliza el Modo
Grafico 7 + 16 para que lo expuesto aparezca en la pantalla entera. Observe la
concordancia de las declaraciones SETCOLOR. Para divertirse o experimentar,
agregue una declaracion de SOUND vy utilice una combinacion READ/DATA
para afiadir el Himno Nacional de los EE. UU. después de la linea 470. Referirse
a la Seccion 10.
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19 REM DIBUJAR LA BANDERA DE LOS EE.UU.
20 REM ALTA RESOLUCION, GRAFICOS 4-COLORES, NIN-
GUNA VENTANA DE TEXTO.
30 GRAPHICS 7+16
49 REM SETCOLOR O CORRESPONDE A COLOCR 1
50 SETCOLOR 0,4,4:ROJO=1
69 REM SETCOLOR 1 CORRESPONDE A COLOR 2
7¢ SETCOLOR 1,0,14: BLANCO=2
80 REM SETCOLOR 2 CORRESPONDE A COLOR 3
99 AZUL=3:REM TOMA POR DEFECTO AZUL.
1909 REM DIBUJA 13 FRANJAS ROJAS/BLANCAS
119 C=ROJO
129 FOR I=0 TO 12
139 COLOR C
1490 REM CADA FRANJA TIENE VARIAS LINEAS HORIZON-
TALES
1590 FORJ=0TO 6
169 PLOT @,1*7+J
1790 DRAWTO 159,1%7+J
189 NEXT J



190 REM INTERCAMBIA COLORES
200 C=C+1:1IF C>BLANCO THEN C=R0OJO
210 NEXT I
300 REM DIBUJA CUADRADO AZUL
310 COLOR AZUL
320 FORI=Q TO 48
330 PLOT @,1
340 DRAWTO 79,1
350 NEXT I
360 REM DIBUJA 9 FILAS DE ESTRELLAS BLANCAS
370 COLOR BLANCO
380 K=0:REM EMPIEZA CON FILA DE SEIS ESTRELLAS
3990 FORI=QTOS8
395 Y=4+1%5
400 FOR J=0 TO 4: REM 5 ESTRELLAS POR FILA
410 X=K+5+J*14:GOSUB 1000
420 NEXT J
430 IF K<>0 THEN K=0:GOTO 470
440 REM AGREGA UNA ESTRELLA A CADA LINEA
450 X=5+5%14:GOSUB 1000
460 K=17
470 NEXT I
500 REM SI UNA TECLA ES PRESIONADA, ENTONCES STOP
510 IF PEEK (764)=255 THEN 510
515 REM ABRE LA VENTANA DE TEXTO SIN DESPEJAR LA
PANTALLA
520 GRAPHICS 7+32
525 REM CAMBIAR LOS COLORES DE NUEVO
539 SETCOLOR 9,4,4:SETCOLOR 1,0,14
550 STOP
1009 REM DIBUJA UNA ESTRELLA EN LA POSICION X,Y
1019 PLOT X—1,Y:DRAWTO X+1,Y
19020 PLOT X, Y—1:DRAWTO X,Y+1
1030 RETURN

GAVIOTA SOBRE EL OCEANO

Este programa combina los smlid:{s y los gl;';i['i,cus_ Los sonidos son ‘“nitidos”
ni muy realistas, pero simulan el rugr del océano y el “tweet” de las gaviotas.
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Los simbolos graficos para simular la gaviota no pueden ser imprimidos en la
impresora. Teclee los siguientes caracteres en la linea 20.

20 PAJARO$ = “V==—"

Para obtener estos simbolos, utilice CTRL-G, CTRL-F, CTRL-R, CTRL-R,

150

10 DIM PAJAROS(7)
20 PAJARO$=« »
30 BANDERA=1:FILA=10:COL=10
49 GRAPHICS 1:POKE 756,226: POKE 752,1
590 SETCOLOR 0,0,0:SETCOLOR 1,8,14
60 PRINT #6; * el océano"’
70 R=INT(RND(@)*11)
.80 POSITION 17,17
99 FORT=0TO 10
109 SOUND 9,T,8/4
1190 FOR A=1 TO 5@0:NEXT A
120 IF RND(@)>@.8 THEN FOR D=19 TO 5 STEP —1:SOUND
1,0,10,INT(RND(@)*10):NEXT D: SOUND 1,0,0,0
130 GOSUB 200
1490 NEXT T
150 FORT=10 TO @ STEP -1
1690 SOUND 0,T,8,4
170 FOR A=1 TO 50:NEXT A
175 IF RND(@)>9.8 THE FOR D=10 TO 5 STEP —1:SOUND
1,D,10,8:NEXT D: SOUND 1,0,0,0
180 FORH=1 TO 10:NEXTH
185 GOSUB 200
1990 NEXT T
195 GOTO 79
200 GOSUB 300
219 POSITION COL,FILA
220 PRINT #6;PAJARO$(BANDERA BANDERA+1)
230 BANDERA=BANDERA+2:IF BANDERA=5 THEN BAN-
DERA=1
240 RETURN
300 IF RND(@)>0.5 THEN RETURN
310 POSITION COL,FILA
320 PRINT #6;“ "
330 A=INT(RND(@)*3)-1



349 B=INT(RND(@)*3)—-1

350 FILA=FILA+A

360 IF FILA=@ THEN FILA=1
379 IF FILA=20 THEN FILA=19
3890 COL=COL+B

399 IF COL=@ THEN COL=1
4900 IF COL>18 THEN COL=18
4190 RETURN

VIDEO GRAFFITTI

Este programa requiere un control de palanca (Joystick) para cada jugador.
Cada control de palanca tiene un color asociado con ¢€l. Mediante el movimiento

del control de palanca, diversos dibujos son visualizados en la pantalla. Obsérvese
el uso de las ordenes STICK y STRIG

GRAPHICS ¢

? “YIDEO GRAFFITTI”

REM LAS TABLAS X& Y CONTIENEN CO-ORDENADAS

REM PARA HASTA 4 POSICIONES PARA JUGADORES

REM TABLA DE COLORES CONTIENE COLORES

DIM A$(1),X(3),Y(3),COLR(3)

128 ? “UTILICE CONTROL DE PALANCA PARA DIBUJAR"

129 ? “PRESIONE LOS BOTONES PARA CAMBIAR DE COLOR”

139 ? “COLORES INICIALES:"

131 ? “CONTROL DE PALANCA 1 ES ROJO”

132 ? “CONTROL DE PALANCA 2 EN BLANCO"

133 ? “CONTROL DE PALANCA 3 ES AZUL"

134 ? “CONTROL DE PALANCA 4 ES NEGRO (FONDO)"

135 ? “LLA UBICACION DEL COLOR NEGRO ES INDICADO POR
UN BREVE DESTELLO ROJO.”

136 ? “EN GRAPHICS 8, LOS CONTROLES DE PALANCA 1Y 3
SON EL COLOR BLANCO Y EL 4 ES EL COLOR AZUL.”

138 PRINT “CUANTOS JUGADORES(1-4)";

139 INPUT A$:IF LEN(A$)=0 THEN A$="1"

149 JOYMAX=VAL(A$)-1

145 IF JOYMAX<0 OR JOYMAX>4 THEN 138

147 PRINT “GRAPHICS 3 (40*24), 5(80*48),”

1590 PRINT*“7(160%96) o 8(320%192)"';

fand
S J 0 U1 M) =
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152

152
153
154
155
156
157

INPUT A$:IF LEN(A$)=0 THEN A$="3"
A=VAL(A$)

IF A=3 THEN XMAX=40:YMAX=24:GOTO 159
IF A=5 THEN XMAX=_80;YMAX=48:GOTO 159
IF A=7 THEN XMAX=160: YMAX =96:GOTO 159
IF A=8 THEN XMAX=320: YMAX =192: GOTO 159

158 GOTO 147:REM A NO VALIDA

159
160

161
162
163
165
166
167
168
180
295
300

305

310
311
312

313
320

321
322
323
325

GRAPHICS A +16

FOR I=0 TO JOYMAX:X(I)=XMAX/2+1:Y(I)=YMAX/2+I:
NEXT I:REM EMPEZAR CERCA DEL CENTRO DE LA PAN-
TALLA

IF A< >8 THEN 166

FOR I=0 TO 2:COLR(I)=1:NEXT I

SETCOLOR 1,9,14:REM LT. BLUE

GOTO 180

FOR I=0 TO 2:COLR(I)=1+1:NEXT I

SETCOLOR 0,4,6: REM RED

SETCOLOR 1,9,14: REM BLANCO

COLR(3)=0

FORJ=0 TO 3

FOR I=p TO JOYMAX:REM COMPROBAR CONTROLES
DE MANDO

REM COMPROBAR EL BOTON ROJO DEL CONTROL DE
MANDO

IF STRIG(I) THEN 321

IF A<>8 THEN 320

COLR(I)=COLR(I)+1:IF COLR(I)=2 THEN COLR(I)=0:
REM MODO DE 2—-COLOR

GOTO 321

COLR(I)=COLR(I)+1:IF COLR(I)>=4 THEN COLR(I)=0:
REM MODO DE 4 COLORES

IF J>@ THEN COLOR COLR(I):GOTO 325

IF COLR(I) THEN COLOR 1:GOTO 325

COLOR @

PLOT X(I),Y(I)

330 JOYIN=STICK(I): REM LEER JOYSTICK

340
342
344
350

IF JOYIN=15 THEN 530: REM NINGUN MOVIMIENTO
COLOR COLR(I)

PLOT X(I),Y(I)

IF JOYIN>=8 THEN 390



360 X(I)=X(I)+1:REM MOVIMIENTO HACIA LA DERECHA

379 IF X(I)>=XMAX THEN X(I)=0

380 GOTO 439

399 IF JOYIN>=12 THEN 430

400 X(I)=X(I)—1: REM MOVIMIENTO HACIA LA IZQUIERDA

419 IF X(I)<@ THEN X(I)=XMAX-1

439 IF JOYIN< >5 AND JOYIN< >9 AND JOYIN<>13 THEN
470

449 Y(I)=Y(I)+1:IF Y(I)>=YMAX THEN Y(I)=0: REM MOVI-
MIENTO HACIA ABAJO.

460 GOTO 500

479 TF JOYIN< >6 AND JOYIN< >1@9 AND JOYIN< >14 THEN
500

4809 Y(I)=Y(I)—1:IF Y(I)<@ THEN Y(I)=YMAX-1:REM MOVI-
MIENTO HACIA ARRIBA.

500 PLOT X(I),Y(I)

539 NEXT I

535 NEXT J

549 GOTO 295

CONTROLADOR DEL TECLADO

Este programa altera los registros en un chip llamado PIA. Para fijar éstos de
nuevo a su valor de ausencia, para asi hacer mas I/O, pulse la tecla RESET o teclee
POKE PACTL,60.

1 GRAPHICS ¢
5 PRINT :PRINT “CONTROLADOR DEL TECLADO"
19 DIM FILA(3), I1$(13), TECLA$(1)
30 GOSUB 6000
49 FOR CNT=1TO 4
69 POS. 2,CNT*2*5:PRINT “CONTROLADOR  ";CNT; “:";
79 NEXT CNT
80 FOR CNT=1 TO 4:GOSUB 7099:POS. 19,CNT+CNT+5:
PRINT TECLAS$; :NEXT CNT
6009 REM MONTAJE
6010 PORTA = 54016:PORTB = 54017:PACTL = 54918: PBCTL =
54019
60290 POKE PACTL,48:POKE PORTA,255: POKE PACTL,52: POKE
PORTA, 221
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6025

60390
6040
6050
7001

7003
7005
7008
7010
7020
7030
7050
7060
7079
7080
7090
7095

POKE PBCTL,48:POKE PORTB,255: POKE PBCTL,52: POKE

PORTB, 221

FILA(Q)=238:FILA(1)=221:FILA(2)=187:FILA(3)=119

[$="" 123456789*p "

RETURN

REM UN 1 SERA EXPUESTO SI NINGUN CONTROLADOR

ESTAR CONECTADO

PORT=PORTA:IF CNT>2 THEN PORT=PORTB

P=1

PAD=CNT+CNT-2

FORJ=QTO 3

POKE PORT,FILA (J)
FOR I=1 TO 10:NEXT I

IF PADDLE (PAD +1)>1¢ THEN P=J+J+2:GOTO 7999
IF PADDLE (PAD)>10¢ THEN P=J+J+3:GOTO 7090
IF STRIG(CNT—1)=@ THEN P=J+J+4: GOTO 7090

NEXT J

TECLAS = I$(P,P)

RETURN

TECLEE-UNA-MELODIA
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Este programa asigna notas de valores musicales a las teclas de la parte supe-
rior del teclado (1, 2, 3, 4,5,6,7,8,9,0,<,>). Pulse una tecla a la vez.

TECLA

VALOR MUSICAL

=R W R 0O o ALY

S
SI BEMOL (O LA SOSTENIDO)
LA
LA BEMOL (O SOL SOSTENIDO)
SOL
FA SOSTENIDO (O SOL BEMOL)
FA
MI
SI BEMOL (O RE SOSTENIDO)
RE
RE BEMOL (O DO SOSTENIDO)
DO



10
20
25
27
28
30
49
50
55
60
63
65

70

80
100
110

200

210
220

DIM CHORD(37), TUNE(12)

GRAPHICS 9:? :? “TECLEE UNA MELODIA"

? :? “PULSE TECLAS1-9,0,<,> PARA PRODUCIR NOTAS";
? “SUELTE UNA TECLA DESPUES DE PULSAR OTRA"

? “DE OTRA FORMA HABRA UNA DEMORA"

FOR X=1 TO 37: READ A:CHORD(X)=A:NEXT X

FOR X=1TO 12: READ A: TUNE(X)=A:NEXT X
OPEN#1,4,0,“K:"

OLDCHR=-1

A=PEEK(764):1F A=255 THEN 69

IF A=OLDCHR THEN 109

OLDCHR=A

FOR X=1 TO 12:IF TUNE(X)=A THEN SOUND @,CHORD
(X),10,8 :GOTO 109

NEXT X

I=INT(PEEK(53775)/4):IF (1/2)=INT(1/2) THEN 60

POKE 764,255: SOUND 0,0,0,0: OLDCHRO—1: GOTO 60
DATA 243,230,217,204,193,182,173,162,153,144,136,128,
121,114,108,102,96,91,85,81,76,72,68,64,60

DATA 57,53,50,47 45,42,40,37,35,33,31,29

DATA 31,30,26,24,29,27,51,53,48,50,54,55

BLUES DEL ORDENADOR

Este programa genera notas musicales al azar para “escribir’” unas muy intere-
santes melodias para el bajo programado.

OO W

10
20
25
26

30

GRAPHICS 0:? :?*“BLUES DEL ORDENADOR"’
PTR=1

THNOT=1

CHORD =1

PRINT ‘BASS TEMPO(1=RAPIDO)";
INPUT TEMPO

GRAPHICS 2+ 16:GOSUB 2000

DIM BAJO(3,4)

DIM LOW(3)

DIM LINEA (16)

DIM JAM(3,7)

FOR X=1TO3
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40 FORY=1TO 4
59 READ A:BAJO(X,Y)=A
60 NEXTY
70 NEXT X
80 FOR X=1 TO 3:READ A:LOW(X)=A
99 NEXT X
95 FOR X=1 TO 16: READ A: LINEA(X)=A:NEXT X
96 FORX=1TO3
97 FORY=1TO7
98 READ A:JAM(X,Y)=A:NEXT Y:NEXT X
100 GOSUB 510
110 T=T+1
115 GOSUB 205
1290 GOTO 100
205 IF RND(0)<0.25 THEN RETURN
210 IF RND(0)<@.25 THEN 250
220 NT=NT+1
230 IF NT>7 THEN NT=7
240 GOTO 260
250 NT=NT-1
255 IF NT<1 THEN NT=1
260 SOUND 2,JAM(CHORD,NT),10,NT*2
280 RETURN
519 IF BASS=1 THEN 700
520 BDUR=BDUR+1
530 IF BDUR< >TEMPO THEN 535
531 BASS=1:BDUR=0
535 SOUND @,LOW(CHORD),10,4
549 SOUND 1 ,BAJO(CHORD, THNOT),10,4
550 RETURN
7090 SOUND 0,0,0,0
719 SOUND 1,0.0,0
720 BDUR=BDUR+1
730 IF BDUR< >1 THEN 800
749 BDUR=@:BASS=0
750 THNOT=THNOT+1
760 IF THNOT< >5 THEN 800
765 THNOT=1
770 PTR=PTR+1
780 IF PTR=17 THEN PTR=1



799 CHORD=LINEA(PTR)

800
1000
1010
1020
1030
1049
1050
2000
2005
2006
2010
2030

RETURN
DATA 162,144,136,144,121,108,192,108,96,91 96
DATA 243,182,162
DATA1,1,11222,21,1,1,132]1

DATA 60,50,47 42 40,3329

DATA 60,5045 42 40,33,29

DATA 81,68,64,57,53,45 40

PRINT #6:PRINT #6: PRINT #6

PRINT#6;“ BLUESDEL"
PRINT #6

PRINT #6;‘“ ORDENADOR"
RETURN

PROGRAMA DE CONVERSION DECIMAL/HEXADECIMAL

Este programa puede ser escrito y utilizado para convertir los nimeros hexa-
decimales a nimeros decimales y viceversa.

10
20
30

40
50
60
920
100

119
129
130
149
150
160
179
189
199
200
300

DIM A$(9),ADS$(1)

GRAPHICS @:? :?*“CONVERSIONES DE NUMEROS HEX."
? :?“Teclee ‘D’ para conversion DEC a HEX ":? “Teclee ‘H’
para conversion HEX a DEC.": INPUT A$

IF LEN(A$)=0 THEN 30

IF A$="H" THEN 300

IF A$< >“D" THEN 30

TRAP 90

? .? “TECLEE UN NUMERO DECIMAL DEL @ AL 99999999
99‘1‘!

? “DEC:";:INPUT N

IF N<@ OR N>1E+ 19 THEN GOTO 100

I=9

TEMP=N:N=INT(N/16)

TEMP=TEMP-N*16

IF TEMP< 10 THEN A$(I,I)=STRS$(TEMP): GOTO 189
A$(I,1)=CHR$(TEMP—10+ASC(“A"))

IF N< >@ THEN I=1-1:GOTO 140

? “HEX: '';A$(1,9):?

GOTO 119

TRAP 300
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319 ? :? “TECLEE UN NUMERO HEX. DEL @ AL FFFFFFFF."
320 ? “HEX:";:INPUT A$

330 N=0

340 FOR I=1TO LEN(A$)

350 IF A$(1,1)<"9" THEN N=N*16+VAL(ADS$): GOTO 370
355 IF AD$<“A’ THEN 300

357 IF AD$>“F" THEN 300

360 N=N*16+ASC(AD$)—ASC(“A")+10

370 NEXT I

389 PRINT “DEC: ":N:?

399 GOTO 320

4090 END
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APENDICE I
POSICIONES DE MEMORIA

Nota: Muchas de estas ubicaciones son de interés primordial para programadores
expertos y estan incluidas aqui para su conveniencia. Las etiquetas dadas Sﬂfl
utilizadas por los programadores ATARI para hacer que los programas sean mas
faciles de leer.

POSICION POSICION COMENTARIOS

ETIQUETA DECIMAL HEXADECIMAL Y DESCRIPCIONES

APPMHI 14,15 DE Posicion mas alta utilizada
por el BASIC (LSB, MSB)

RTCLOK 18,19,20 12,13,14 Contador del marco del TV

= (1/seg.) (LSB,NSB,MSB)

SOUNDR 65 41 Bandera I/O ruidosa (0 = si-

lencio)
72 Bandera del Modo de atraccion

(128 = Modo de Atraccion)

L \ 83 52,53 Margen Izquierdo, Derecho
MARGIN 5 (Valores por defecto 2, 39)
RMARGIN
: 4 54 Fila actual del cursor (ventana
ROWCRS 8 rifics)
COLCRS 85,86 55,56 Columna actual del -cursor
) ’ (ventana grafica)
OLDROW 90 5A Fila previa del cursor (ventana
grafica)
OLDCDL 91,92 5B Columna previa del cursor

(ventana grafica)
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ETIQUETA

NEWROW

NEWCOL

RAMTOP

LOMEM
MEMTOP

STOPLN

ERRSAV

PTABW

FRO

RADFLG

LPENH
LPENV

TXTROW

TXTCOL

160

POSICION
DECIMAL

93

96

97,98

106

128,129
144,145

186,187

195

201

912,213

251

564
565

656

657,658

POSICION
HEXADECIMAL

5C

60

61,62

6A

80,81
90,91

BA,BB

C3

C9

D4,D5

FB

234
235

290

291,292

COMENTARIOS
Y DESCRIPCIONES

Datos bajo el cursor (ventana
grafica si no Modo 0)

Fila del cursor donde ira el
DRAWTO

Columna del cursor donde ira
el DRAWTO

Parte superior actual de la me-
moria (n.° de paginas)

Punto bajo de memoria BASIC

Punto alto de memoria BASIC

N.° de linea donde ocurri6 el
STOP 6 TRAP (n.° binario de
2-byte)

Error de nimero

Imprime el ancho del Tab (to-
ma por defecto 10)

Bytes altos y bajos del valor a
ser devuelto al BASIC de la
funcion USR

Indicador RAD/DEG (0 = ra-
dianes, 6 = grados)

Valor horizontal del Light Pen
Valor vertical del Light Pen

Fila del cursor (ventana de
texto)

Columna del cursor (ventana
de texto)



ETIQUETA

COLORO
COLORI1
COLOR2
COLORS3
COLOR4

MEMTOP

MEMLO

CRSINH

CHACT

CHBAS

ATACHR

CH

FILDAT

DSPLFG

POSICION
DECIMAL

708
709
710
711
712

741,742

743,744

752

755

756

763

764

765

766

POSICION
HEXADECIMAL

2C4
2C5
2C6
2C7
2C8

2E5,2E6

2E7,2E8

2F0

2F3

2F4

2FB
2FC

2FD

2FE

COMENTARIOS
Y DESCRIPCIONES

Registro de Color 0
Registro de Color 1
Registro de Color 2
Registro de Color 3
Registro de Color 4

OS parte superior del indica-
dor disponible de memoria
(LSB, MSB)

OS punto bajo de memoria

Suprimir el cursor (0 = cursor
puesto, 1 = cursor suprimido)

Registro del Modo de Caracter
(4 = reflejo vertical; 2 = nor-
mal; 1 = en blanco)

Registro de la base del caracter
(por defecto 224) (224 = ma-
yusculas, 226 = minusculas)
(204 = caracter internacional)
Ultimo caracter ATASCII

Ultima tecla pulsada; codigo
interno (255 suprime el ca-
racter) |

Datos para el rellenado para
graficos Relleno (X10)

Indicador de Visualizacion

(1 = wisualizacién del control
del caracter)
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ETIQUETA

SSFLAG

HATABS

IOCB

CONSOL

PORTA

PORTB

PACTL

PBCTL

SKCTL

162

POSICION
DECIMAL

767

794

832

1664,1791

53279

54016

54017

54018

54019

53775

POSICION
HEXADECIMAL

2FF

31A

340

680,6 FF

DO1F

D300

D301

D302

D303

D20F

COMENTARIOS
Y DESCRIPCIONES

Indicador Start/Stop para el
paginado 90 = listado normal)
asignado por CTRL1

Tabla de manejo de direccio-
nes (3 bytes/manejador)

Bloques de control de I/O
(16 bytes/IOCB)

RAM disponible

Interruptores de la Consola
(bit 2 = Option; bit 1 = Se-
lect; bit 0 = Start. POKE
53279,0 antes de lectura.
0 = interruptor presionado)

PIA Clavija del Controlador
del Puerto A de puertos I/O

PIA Puerto B inicializado al
hexadecimal 3C

Registro de Control del Puerto
A (en la grabadora de progra-
mas 52 = ON; 60 = OFF)

Registro de Control del Puer-
to B

Registro de Control del Puerto
en Serie. Bit 2 = 0 (dltima te-
cla presionada)



INDICE

A

Abreviaturas, 19-20.

ABS, 59,

Acceso aleatorio a la unidad de disco, 52.

Adata, 20.

ADR, 62, 92.

Aexp, 20.

Anotaciones
En coma flotante, 65.
En el manual, 18.

Aop, 20.

Armonia, 91.

ASC, 65.

ATASCI, 20, 69,115-119.

ATN, 61.

Audio, 46.

Avar, 19,

B

BASIC, 1.
Biblioteca de funciones, 59.
Propésito especial:
ADR, 60.
FRE, 60.
PEEK, 60.
POKE, 61.
URS, 61.
Frigonométricos:
ATN, 61.
COS, 61.
DEG, 61.
RAD, 61.
SIN, 61.
Blues del ordenador, 155.
Brillo (ver Luminosidad).
Bubbe Sort, 142.
BYE, 27.

C

Cadenas
Clasificacion, 69.
Comparacién, 69.

Concatenacion, 68,
Dimension, 65.
Funciones:

ASC, 65.

CHRSE, 66.

LEN, 67.

STRS, 67.

VAL, 67,
Manipulacion, 67.
Seccionado, 68.
Variables, 19,

Canales de Audio, 46.
Caracteres

Asignacién de colores, 87.

ATASCII, 115-121.

Control grifico, 89,

Internos, 89.

Obligatorio, 51.

Cargador cogido hexadecimal, 156.
Cargador de Programas (G:)
CHRE§, 66.

CIO, 45.

CLEAR, 22.

CLOAD, 47.

CLOG, 59,

CLOSE, 51.

CLR, 74.

Cmdno, 55.

Codigo de dispositivo, 45,
Color

Asignacion, 87,

Ausencia, 78, 84,

Cambio, 82.

Registro, 83.

COM (ver DIM).
Conservacion

Constantes, 17,

Memoria, 97,
Construccion de tablas y matrices, 72.
CONT, 27.

Control de volumen, 92,
Controlador de juegos, 98.
Conversién Decimal/Hexadecimal, 156,

163



COS, 61. | ¥

CSAVE, 47, | |
CURSOR, 27. : Ficheros (nombre), 52.

Filospec, 20,52,
Final archivo, 33.

D FOR/NEXT, 35.
Declaraciones Con step, 35.
FOR, 35, Sin step, 35.
GOSUB, 37. FRE, 62.
GOTO, 38. Funciones (ver Biblioteca de funciones).
IF, 88. Funciones derivadas, 127.
ON GOSUB, 41.
ON GOTO, 41. G
POP, 42. Gaviota sobre el océano, 147,
RESTORE, 43. Graficos
RETURN, 37. Modos, 76.
STEP, 35. Comandos:
THEN, 38. COLOR, 79.
TO, 35. DRAWTO, 80.
TRAP, 44, GET, 82.
STEP, 35. GRAPHICS, 75.
STOP, 30. LOCATE, 80.
Defectos (Ausencia de) PLOT, 81.
Colores, 78. POSITION, 82.
Margenes en modo d, 76. PUT/GET, B2.
Tabulacién, 22, SETCOLOR, 82.
Unidad de disco, 55. XIO, 83.
DEG, 61. GOSUB/RETURN, 37.
DIM, 72. GOTO, 38.
Disk drive . sy Con ramificacion condicional, 38.
Numero en ausencia, 46,
Requerimientos (ver el manual ATARI I
DOS). ; 2
Mo diﬁcic ion de un programa BASIC, Indicadar interno de READ, 43,
57 INPUT, 48.
: is INT, 60.
Distorsion, 92. ! i
DOS. 48. Interrogacion, 53.
! 1/O
DRAWTO, 80.
Comandos:
CLOAD, 47.
E CLOSE, 47.
Editado de pantalla, 31. . CSAVE, 47,
Editor de pantalla, 46. _ DATA, 54.
Encadenado de programas, 56. DOS, 48.
Enganche del DOS, 48. ENTER, 48.
END, 28. _ GET, 58.
Escala musical, 93. INPUT, 48,
Espacios, 97. LOAD, 49,
Exp’ 20. LPRINT, 50.
Expresiones NOTE, 60.
Aritméticas (ver aexp). OPEN, 50.
Logicas (ver Lexp). POINT, 52.
Cadenas (ver sexp). PRINT, 53,
PUT, 53.
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READ, 54,
SAVE, 55,
STATUS, 55.
XI0O, 55.

Dispositivos:
Disck drive (D:), 46.
Teclado (K:), 46.
Impresora (P:), 46.
Interface RS-232 (R:), 47.
Grabador de programas (C:), 46.
Editor de pantalla (E:), 46.
Monitor TV (S:), 48.

J

JOYSTICK, 93.

L

Lazos
Sin final, 38,
Con final, 35.
LEN, 66.
LET, 16, 17, 28.
Letras
Mintsculas, 18.
Maynisculas, 18.
Lexp, 30.
Lineno, 20.
Limite de nombre de una variable, 17.
LIST, 28,
Listado, 29.
LOAD, 49,
LOCATE, 80.
LPRINT, 50.
Luces, 145.
Luminosidad, 83.

M

Mapa de memoria, 128.
Mirgenes en modo d, 76.
Matrices, 71.

Mensajes de error, 111.

Modificacién de un programa BASIC, 57.

Modos
Grificos, 75.
Operacion
Directo, 21.
Indirecto, 21.
Ejecucion, 21.
Texto, 71.
Monitor de TV (S:), 46.

N
NEW, 29,

O

ON/GOSUB, 41.
ON/GOTO, 41.
Operadores, 16.
Aritméticos, 20, 235.
Binarios, 23.
Logicos, 23.
Relacionales, 24.
Uranios, 23,
Ordenes en cadena, 15.

Ordenes en encabezamiento, 19.

Ordenes
BYE, 27.
CONT, 27.
END, 28.
LET, 28.
LIST, 28.
NEW, 29.
REM, 29.
RUN, 29.
STOP, 30.

P

PADDLE, 94,
Paréntesis, 99.
PEEK, 60.
Periféricos (ver 1/O),
Pila
Hardware, 64.
GOSUB, 37.
Pixel, 79,
PLA, 94.
POKE, 61.
POP, 42,
POSITION, 82.
Precedencia, 25.
PRINT, 18, 21,35, 58.
Programas
Usando cédigo maquina, 99,
Para el usuario, 139,
Punto y coma, 53.
PUT, 53.

R

RAD, 61.

RAM, 45,

Ramificacion
Condicional, 40.
Incondicional, 38.
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READ, 54. Grafica, 78.

En modo directo, 54. Texto, 78.
Registro, 83. Video Graffitti, 149,
REM, 29, Visualizacién en pantalla, 78.
Repeticion del teclado, 25. Voces, 91.
RESTORE, 43,
RETURN, 37. X
RND, 60. X-Coordenada, 78
RS-232 (R:), 47. XI0, 55,
RTS, 99. XIO (Relleno), 85.
RUN, 29.
Y

S Y -Coordenada, 78.

Saldo de talonarios, 139, 142, 7

Save, 55.

SET CDLDR, 82, Zumbadur, 33.

Sexp, 20.

SGN, 61.

SIN, 61.

Simbolo exponencial, 23,

SQR, 61.

SOUND, 91.

Terminacion, 91.
Supresion de lineas, 31.

T

Tabulacion, 22,
Teclas
Funciones especiales:
Video inverso, 21,
BACK SPACE, 21.
BREAK, 22,
CAPS, 21.
DELETE, 22.
ESC, 21.
INSERT, 22.
RETURN, 23.
RESET, 22.
TAB, 22.
SHIFT, 32.
Control del cursor, 32.
Teclado “K:"', 40.
Teclee una melodia, 152,
Terminologia, 15.
Timbre
Definicion, 93,
Valores, 93.
TRAP, 44,

\%

Variables, 19,
Ventana
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