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Editorial

MIGOS de la familia Atariana, este ntes podemos decir tarea cumplida
al comprobar la recepcién de nuestros productos especiales de
software, para incrementar el uso de los computadores ATARI en

el quehacer familiar, profesional o escolar.

A El Lapiz de Luz, primer producto ofrecido, cumplio su finalidad
al entregar una nueva alternativa de uso de los computadores y
utilizar las capacidades fraficas del ATARI, esta vez para incrementar
su uso y llegar a transformarlo en un producto masivo de desarrollo y
creacion personal.

El software KOALA y el nuevo en la lista de productos en el Catalogo
ATARI GRAPHICS, con descripciéon en paginas interiores es una alterna-
tiva real de superacion en produccion de nuevo software para beneficio
de nuestra comunidad Atariana.

Nuestra exclusiva Red, para uso en los colegios y centros de
demostracion o instruccion profesional, proporcionara a los colegios
la herramienta para el cumplimiento de los nuevos objetivos planteados
por MUNDOATARI: la utilizacién de los paguetes de programas basicos
—Planiltas Electronicas, Procesadores de Textos y Bases de Datos.

Al iniciar la ensefianza de estos utilitarios en los colegios que
cuenten con la Red, un nuevo nivel de uso del computador multiplicara
las aplicaciones en el ambito nacional. Y aquellos usuarios que ven en el
ATARI s6lo una méaquina de juegos comprobaran que este es solo uno-
de sus particulares usos.

Para incentivar esta aplicacion y otras MUNDOATARI recibira
testimonios practicos de usuarios que utilicen el ATARI en tareas
especificas de indole escolar o profesional, que publicaremos a partir
del mes de mayo de 1988.

Hasta el proximo mes,

Su editor
lvan Gjurovic M.
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MUNDGATARI

ABRIL 1988 Precio: $ 400

Revista con Informacién exclusiva
para microcomputadores ATARI

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

Director: Adolfo Torrején S,

Representante legal: Lucia Segura G.

Produccién: SES Sistema

Disefio publicitario: Ricardo Numi
Casilla: 458-11, Nufioa, Santiago
Teléfono: 2515949

Impresa por EDITORIAL ANTARTICA .
quien actla s6lo como impresora.

de dependencia de ningun tipo
con respecto a los fabricantes
de microcomputadores ATARI
ni sus representantes.

El contenido de la publicidad es
responsabilidad de los avisadores.

Prohibida la reproduccion total
o parcial de esta revista sin la
autorizacién escrita de los editores.

ABRIL 1988




PROGRAMAS

AGENTE USA

Un agente secreto tiene que via-
jar por todo el pais para destruir a
todos los agentes enemigos.

Este simpéatico programa esta de-
dicado a las personas gue quieran
aprender mas que jugar.

- Juegos con STAG

ATARI GRAPHICS

Si es usted un artista en dibujo,

lograra hacer obras maestras con
este asombroso programa, utilizando
el Ldpiz de Luz.

Dicho lapiz es completamente
aparte de este programa.

COMPUCLIEB PRESEMNT®A

ENCOLUNTER!

Re#tsn ... 937 blogues parfra terminar

CONM THREBO — T AR

Yenezuela 2095 CAF - T.E.: 241-2882

ENCOUNTER

Usted es el comandante de una
nave de ataque,

Su objetivo es destruir a las naves
enemigas que se esconden detras de
los pilares.

En todo caso usted las puede des-
cubrir mediante sus sofisticados ra-
dares,

BLUEMAX

Usted es un avezado piloto de la
Primera Guerra Mundial y se en-
cuentra a bordo de un avién de
combate.

Use ametralladoras o lance bom-

bas sobre todos los objetivos que

encuentre en su camino.

BRUCE LEE

Acabe con todos los guerreros que
existen en la ciudad donde estd nues-
tro personaje, los cuales tratardn de
impedir que recolecte todas las lam-
paras que existen.

Si logra recolectar todas las lam-
paras que hay por etapa, pasara a
otra mas dificil.

BOULDERDASH
CONSTRUCTION

Una simpética version de los fa-
mosos Boulderdash, con la diferen-
cia gue en este programa usted fa-
brica su propia aventura, en la cual
la hormiga tiene que recolectar
diamantes.

MUNDOATARI



| PROGRAMAS

Para satisfacer a nuestros lectores continuaremos ampliando la lista
de juegos en casete grabados con STAC,
En el nimero anterior se describid las ventajas

de rapidez y seguridad de carga de este revolucionario sistema.

BURTS BREW BRIZ

Usted se encuentra en una fabrica
en la cual sus empleados se rebelan
contra usted,

Su mision: entrar en la fabrica y
liguidar a los rebeldes, porque ellos
trataran a su vez de matarlo a usted.

CHOPLIFTER

Usted es un experimentado piloto
de helicoptero de rescate.

Su misién consiste en salir al res-
cate de sus compafieros de batalla
que se encuentran aislados en el cam-
po.

Tenga cuidado, porque el enemigo
le disparara en ese momento crucial.

55 e

venezuela Z6IS CAPITAL Yel. 342-z482
COMPUCLUEBE —— avarT

Presenta dentro de 886 bloques a ...

DESPATCH RIDER

COoOM SYXSTEMao o ST OHC
STAC (R) por ILJOR W% 1967 ARCENTXES

DESPACH RIDER

Usted es conductor de una moto
en una ciudad de laberintos.

Su mision consiste en llegar a un
punto parpadeante que se ve en la
ciudad, lo que es la llave para entrar
a los edificios.

GREMILNS-

PRESS * TG CHﬁHEE

START ON MIGHT 3
PRESS 8 TO CHANGE

FROGGER

Guie a nuestra pequefia ranita sa-
na y salva por los diferentes laberin-
tos gue debe cruzar.

Mientras més etapas pase, mas
serd la emocién por seguir adelante.

ABRIL 1988

GREAT AMERICAN RACE

¢{Cudntas veces pensd cruzar un
pals en automovil?

Atrévase en esta fantastica aven-
tura en la cual usted tiene queapren-
der a manejar este vehiculo,

No debe olvidarse nunca que su
auto necesita combustible para mo-
Verse.

GREMLINS

Atrape a los fantasticos amigui-
tos protagonistas del conocido film.

Recuerde que no debe dejar que
se transformen y multipliqguen, No
los deje ver television ni los deje
comer,

Enciérrelos . . . si puede.



PROGRAMAS: continuacion

HACKER

¢Alguna vez ha pensado introdu-
cirse en un gran computador militar
por medio del teléfono?

En esta fantastica aventura usted
es el protagonista de esta llamada, en
la cual tiene que descubrir las distin-
tas claves del sistema de operacién
de este complejo militar,

KARATE CHAMPION

En las competencias de karate no
se piensa si su compafiero es su amigo
0 no. Recuerde que los golpes tienen
gue ser certeros, porgue en caso con-
trario le serdn devueltos.

Es un juego muy parecido a la rea-
lidad.

Solo tiene que usar el joystick pa-
ra mover a su karateca.

(continuacién)

I'| KoalaPainter |

Ba JLLUSTE R product

by ISLAND CRAPHICS Corporation

:’ Steven boupier
- Rebrrd Leglons

R S U1 5 P 5 YT R S PV I

Fopwriant © iaBy
et Tuimnd Ly

KOALA

Un fantéstico sistema de dibujo
con Lépiz de Luz.

Usted puede ser un gran artista
al usar el gran ment que ofrece este
fantastico programa.

Sus pantallas pueden ser almace-
nadas en diskette,

vepezuelas 2035 CAPIVAL Tel. SAZ-2AG2
COMPLICL UMEB L= o aTaEx

Presenta dentro de¢ 146 blogques a ...

LEADER BOARD

COM SK%TEMS .y =V ao
STAC (R por ILJOR #8 1358 ARGEMTINA

MOLECULE MAN

Usted es una molécula, la cual re-
corre un cuerpo en forma de labe-
rinto.

Capture todos los objetos que le
indican en pantalla antes de que se
termine el tiempo.

LANDSCAPE

Al estar en un planeta extrafio
su mision es llegar a un gran obelisco
en su nave,

El viaje es largo. Recuerde que su
nave necesita combustible, el que se
consigue al pasar sobre los discos de
color blanco.

Cuidado con los discos oscuros y
con los otros objetos que se encuen-
tran en su camino,

LEADER BOARD

Si usted es fanatico del golf trate
de jugar este fantdstico juego, en el
cual el célculo y la fuerza son los
principales factores.

Lo méas atractivo de este juego es
su semejanza con la realidad.

MUNDOATARI



LECCION 2

Repasemos la leccién anterior:
£0ué problemas tuviste?
Digita:

MK
Y 48

PE 58
AV 48
DE 58
avde

E

Como puedes ver el LOGO interpreta AV40

como una sola palabra y no la entiende, reclama
de inmediato.

Digita:

AV 48 RETURN
LM

LT

REPITE GILAV 38 DE 681

NO SE COMO HACER AV48

ABRIL 1988

Este fue el Gltimo ejercicio de la leccion ante-
rior. ¢Pudiste hacer el paréntesis cuadrado? Debes )
haberlo investigado,



LOGO: continuacién

Sexto comando: 1Z
La tortuga vird a la izquierda tantos grados
como los indicados (70 en este caso).

LM
LT

Digita:

REPITE BIAV 3@ DE 581
REPITE SIAV 38 IZ 581

Esto se hace con una tecla especial SHIFT. ; )
Fijate que a la derecha de tu computador hay te- auﬂz Biav 38 XX 563
clas que tienen disefiado més de un caracter, por ' :
ejemplo;

Digita:
LH LT
IZ 98 AV 78
Bueno, si digitas simultdneamente SHIFT y alguna R R
de estas teclas, aparecera en pantalla el caracter IZ 188
superior de la tecla . av 78
Digita: LM LT
SHIFT [
SHIFT @ Séptimo comando: RE
SHIFT ? Este comando hace retroceder la tortuga tan-
LT tos pasos como los indicados (70 en este caso).
LW

REPITE 4L[AV 7@ DE 98]
LT
LM

Digita:

AV 68 DE %8

AV 65

IZ 78 Pulsa RETURN
av 78

8 : MUNDOATARI



LOGO: continuacién

Digita: Digita:
- LM LT
REPITE SIAV 48 DE 721 IZ %8 AY 38
LM LT SL AV 30
SL REPITE SIAV 48 DE 721 LA AV 30
IZ 98 AV 86

Octavo comando: SL (sin l&piz)
Con la orden SL la tortuga hace todo lo que
ordenas, pero sin marcarlo en la pantalla.

Digite:
LA REPITE S[AV 48 DE 72
Noveno comando: LA

Como habrds notado, la tortuga estd nueva-
mente rayando la pantalla (con lapiz).

EJERCICIOS
AV 48 IZ %8 LM LY
v 158 17 98 REPITE 4[AV 88 DE 981
av 48 AV 18 DE 98
RE 38 IZ 98 SL AV 1@ LA AV 25
av 158 SL AV 18 La AV 25
RE 58 IZ %6 IZ 98 AV 25
av 10 IZ 98 AV 25 SL AV 25
RE 18 IZ %8 LA AV 25 IZ 99 AV 25
AV 58 DE %8 RE 25 SL RE 18 LA RE 25
av 10 IZ 98 AV 25 SL AV 10 LA AV 25
RE 18 IZ 98 BE 98 AV 25 DE 98 AV 25
AV 58 DE 98 SL AV i L& AV 25
AV 5 PE 98 RE 25 DE 98 AV 25
SL AV 28 LA AV 18 5L AV 20 RE 25 SL RE 18 L& RE 25
SL AV 28 LA AV 18 SL AV 20 DPE 98 SL AV 18 IZ 9@
SL AV 28 LA AV 18 5L AV 28 La AV 25 SL AV 18 La AV 25
5L CEN

cin

ERRERAR. .

Ahora tienes una ventana, [ ]

{Cémo te quedd la mesita con 3 cajones?

ABRIL 1988 9



CONTROL DE AUDIO
CON MARCAS MAGNETICAS

A pedido de lectores-estudiantes vamos a com-
plementar este mes el tema de aplicacion de audio
‘a los programas, Pero en lugar de manejar la case-
tera con ciclos de demora vamos a grabar marcas
de audio, las que detectara posteriormente gl com-
putador.

La cinta del casete, como usted sabrd, consta
de 2 lados (A y B). En cada uno de ellos existen
2 pistas:

— la izquierda, o pista de audio (musica o voz)
— la derecha, o pista digital (para programas)

-
[_ pista izquierda (audio) ]
=

LADO A

ista derecha (digital)

pista derecha (digital)

[ pista izquierda (audio)

LLLL_L-——-—-\

El cabezal de la grabadora ATARI es de tipo
estéreo, o sea, lee simultaneamente ambas pistas.

Para nuestro ejemplo de hoy usaremos el
mismo programa del nUmero anterior, con el fin
de que usted aprecie la diferencia.

Reemplace el subprograma de demaora {linea
300) por el siguiente listado:

300 IF PEEK (53775) = 239 THEN FOR J=1TO
50: NEXT J: RETURN
310 GOTO 300

Elimine, si prefiere, la variable T, que para
nuestro ejemplo no tiene ninguna aplicacion (ver
Iineas 40, 95 v 165).

Beemplace la linea 75 por la siguiente:

75 FORT=1TO 1000: NEXT T

este ciclo T debe permanecer, porque no se relacio-
na directamente con el casete, sino con la apari-
cion de un mensaje.

10

Controlando
la casetera

OPERACION

A continuacion veamos la operacion para
grabar marcas magneticas:

1. Para grabar voz o mfsica tomaremaos en cuen-

ta las mismas observaciones indicadas en el
punto 4 del nimero anterior. Pero con una dife-
rencia importante: debemos grabar los bloques de
audio en la pista izquierda de la cinta.

E| ideal es usar un equipo que pueda manejar
las pistas independientemente, O al menos, que
pueda grabar en la pista derecha con volumen O.
Vuelva la cinta al comienzo una vez terminado.
2. . Para grabar las marcas en la pista derecha

reproduzca la grabacién hasta llegar a una
pausa. Presione PAUSE y luego RECORD vy
PLAY.

3. Digite en el computador la instruccion:

SOUND 0, 8, 10, 3

con lo que producirad en el televisor un sonido

agudo y continuo,

4. Ponga el microfono de su grabadora (pista
derecha) frente al televisor y suelte breve-

mente la tecla PAUSE. Vuelva a presionarla.

5. ContinGie con los blogues siguientes. Repita
los pasos 2 - 4.

blogues de audio

marcas magnéticas

Al ejecutar el programa el computador busca
en la pista derecha las marcas grabadas y una vez
detectadas retorna al programay efectia las accio-
nes indicadas.

iQué significa el ciclo J en la linea 3007
Es solo una demora para evitar gque el computa-
dor lea 2 veces la misma marca. El valor 60 puede
ser modificado de acuerdo al largo de la marca.

Mucha suerte y serd hasta el proximo mes.®

MUNDOATARI



Dominando
la 1050

Hoy nos corresponde recordar el problema
planteado el numero anterior respecto de como
recuperar los archivos random desde el diskette.

Con el siguiente listado realice esta actividad:

— Ingrese el nombre de 10 amigos al azar. Para
finalizar (ingreso nimero 11}, presione sblo
la tecla RETURN.

En el diskette se encuentran 2 archivos:

Uno de punteros, con 20 datos numéricos
(sectores vy bytes) iniciales para el segundo, con
los correspondientes 20 datos (nombres).

El esquema a continuacion muestra la dispo-
sicion en diskette de estos archivos.

. Punteros

P——=1P |E|RI|E | Z

—= 1 G|A|N|A
I [B|A|R|R|A
Llo|r|E[Z

L . [O|R|T|E|G|A

(RN o e [
{vialc[e(n[z]u[E[L[AIH

- ~|R|O|J |A]|S
mlalvY[E[R
Glo[n[z[A|L[E[Z]

sector byte

Ahora nos interesa una rutina para rescatar
alguno de los nombres (campos) de nuestros ami-
gos, direccionando inmediatamente al lugar (sec-
tor y byte del diskette.

Este esquema ilustra.la situacion que debemos
resolver,

Ahora veamos el proximo listado, Digite y
ejecute:

ABRIL 1988

18 REM PROGRAMA POINT

28 DIM A%(48)

22 DIM ARRE(Z8)

25 OPEN #1,12,8,"D:DAT18.DAT"

27 OPEN #2,4,8,"D:POI10.DAT"

38 GOTO 1088

40 7 CHRS(125)

45 FOR NUMERO=1 TO 1@

58 REM BUSCA VALOR DE SECTOR Y BYTE
68 K=NUMERO¥2-1:SECTOR=ARRE (X)

78 Y=NUMERO%2:BYTE=ARRE (Y)

86 POINT #1,SECTOR,BYTE:INPUT B1,A$
98 ? SECTOR,BYTE

188 ? A

138 MEXT NUMERO

156 END

En pantalla aparecera el siguiente mensaje:

i
B,

Ingrese un valor numérico entre 1 y 10 v a
continuacion presione la tecla RETURN.

En pantalla observara en forma inmediata el
nombre de su amigo correspondiente al nimero,
tal como aparece en la foto:

La siguiente modificacion al programa mues-
tra el nombre de los 10 amigos que presenta su
archivo:

i1e68 TRaP 1108

16885 FOR J=1 TO Z8:ARRE{J)=@:NEXT J
ieie J=1

1828 INPUT M2,X,Y

1838 ARREC=X:J=J+1

1840 ARRECJI=Y:J=J+1:G0T0 1028

iiae GOTOD 48

11



DISKETTE: continuacién

~ Ejecute y observe en pantalla lo ilustrado en
la foto:

: 'Explit:aciones al Listado No. 1:

20 Dimensiona variable alfanumérica A$ para 40
caracteres.

22 Dimensiona arreglo ARRE para 20 nGmeros.

25 Abre archivo DAT10.DAT, en IOCB #1 y en
modo mixto 12 (leer y escribir).

27 Abre archivo de punteros PO110.DAT en canal
2 y en modo de lectura 4.

30 Direcciona a rutina de traspaso de datos de -

archivo de punteros a un arreglo de numeros.

35 Limpia pantalla.

40 Mensaje para ingresar namero.

45 Ingresa nimero. ;

80 Define X, como variable de fndice en arreglo
ARRE para el numero ingresado. Asume a
SECTOR el contenido de ARRE(X).

70 Define Y como variable indice en arreglo
ARRE para nimero ingresado. Asume a BYTE
el contenido de ARRE(Y).

80 Instruccion POINT, para direccionar hacia el
SECTOR y BYTE gue contiene la informa-
cion del diskette,

Formato de instruccion:

POINT #10CB, SECTOR, BYTE

Prepare para el ingreso de proxima instruc-
cién que maneja archivos. En este caso:

INPUT #1, AS

E! contenido desde el direccionamiento de

punteros SECTOR, BYTE, definidos en
POINT # 1, SECTOR, BYTE, hasta el proxi-
mo EOF, en este caso se movilizan hacia la
variable alfanumérica AS$.

sector byte Datos

- ul-

AS : 40

12

90 Edita el contenido de variables SECTOR vy
BYTE

100 Edita el contenido de la variable alfanumeérica
AS.

150 Finaliza.

Rutina de traslado de informacion desde ar-
chivo POI10.DAT hacia arreglo ARRE:

1000 Finaliza el ingreso direccionando hacia el
retorno de rutina.

1005 Inicializa el arreglo.

1010 [nicializa variable contadora J.

1020 Ingresa valores de punteros de primer norm-
bre en variables X e Y,

1030 Incrementa la variable contadora J.

1040 Byte ingresa en indice siguiente del arreglo.
Incrementa variable contadora. Direcciona
nuevo ingreso de par de nameros.

1100 Finaliza rutina.

El siguiente esquema ilustra las situaciones:

sector byte
_‘_“""l : (PRl

INPUT #2, X, ¥

¢éERROR?

NOC

1 ARRE(J) =X

:
i s

| ‘ARBE(J) =Y J,,,_-———z f
=T
Bt

GOTO 40 . ‘20

Por Gltimo dejamos un problema a nuestros
amigos lectores:

¢Por qué no se cerraron los [OCB 1y 2? ¢Hay
algun error en la construccién de los archivos?

¢Existe alguna instruccién que realizé esta
operacion de cierre?

Hasta el proximo mes. ®

MUNDOATARI



ABC

MODOS GRAFICOS

Una de las principales ventajas de su compu-
tador ATARI sobre otros equipos similares, es su
versatilidad en la capacidad grafica para crear
pantallas con multiples colores.

Las posibilidades gréficas se controlan me-
diante la instruceion:

GRAPHICS X

El valor asignado a X define las caracteris-
ticas del Playfield (ver columna Técnicas de este
mes con el tema Player Missiles).

L as caracteristicas de estas modos las aprecia-
r4 en el siguiente listado demostrativo:

ESTE ES

GROPHEIECS IMNOD

FUBa BLA COLUMNA B 12 DEL NUEVO DLENQ
I5 POKE 784,508:POKE 785,188:POKE 786,3
8:POKE 787,146

48 GRAPHICS 1+16

58 POSITION 5,4:7 #16;"Esil] Es"

68 POSITION 3,8:2 #16;"BrafdlicH [no™
65 POSITION 2,15:7 #6;"PrE3To[l] cbil
BR Te[dBA™;CHRS (129) :POKE 764,255

70 TEMP=PEEK(711) :POKE 711,PEEK(718):X
=SINL4)

80 POKE 718, PEEK(789) :H=SIN(4) :POKE 78
9,PEEKC7088) :X=5IN{4)

98 POKE 708, TEMP:K=SIN(4):IF PEEK(764)
=255 THEN 78

108 POKE 764,255:GRAPHICS 2416

118 POSITION 4,4:7 16;"6rEHIcH 2v

1208 GOSUB 1880:GRAPHICS 2432:7 CHRS(12
51;"(A0UT ESTA LA VENTANA DE TEXTO)™
138 ? :7 "-) PRESIONE CUALOUIER TECLA
(_n

148 GOSUB 1088:CRAPHICS 2416432:1IF PEE
K(764)=255 THEN 128

145 REM

158 GMODE=3:WIDTH=I9:HEIGHT=19:MAKKLR=

4:GOSUB 860

168 GMODE=4:MIDTH=79:HEIGHT=39:MAHKLR=

2:605UB Bee

170 GMODE=S:WIDTH=79:HEIGHT=I9:MAHKLR=

4:G0SUB 800

188 GHODE=6:WIDTH=159:HEIGHT=79: HANKLR

=2:G0SUB 800

198 GMODE=7:WIDTH=159:HEIGHT=79:HAKKLR

—4:G0SHB 880

280 GMODE=8:WIDTH=I19:HEIGHT=159:MANKL

R=2:GOSUB 888

218 GMODE=9:WIDTH=72:HEIGHT=191:MANKLR

=16:595UB 808

278 GMODE=18:NIDTH=79:HEIGHT=191:MAXKL

R=9:G05UB 880

230 GMODE=L1;WIDPTH=79:HEIGHT=191:MAKKL

R=16:GOSUB 808

248 END

7993 REM ELIJA AL AZAR DOS ONDAS SINUSO
IDALES ¥ DIBUJE UNA LINEA ENTRE LOS LO
5 PUNTOS CORRESPONDIENTES

808 GRAPHICS GMODE:K=1:DEG :IF GMODE)S
THEN K=8

818 COLOR K:IF GMODE)8 THEN 828

812 7 "KGRAPHICS "“;GMODE;™ (";WIDTH#1

3N N YIHEIGHT#1;™, “;MANKLR;

815 ? “colores)":? :2 @ Pibujando u
n color ";K

828 FACT=INT{RND(@)%*188) :POKE 764,255
38 FACT2=INT(RND (8)%*188)

#48 FOR H=(HEIGHT*-1) TO HEIGHT STEP 2
+INT (RND (8) #GMODE)

ABRIL 1988
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NOVATOS: continuacion

850 Yi=ABS (SINCFACTHX)®HIDTH)

868 YZ-ABS (SINCFACTZ+R)®WIDTH)

878 PLOT Y1,ABSCK) :DRAWTO Y2,HEIGHT-AB
S(X}

8806 NEXT M:50UNMD @,75,14,14:605UB 1808
:50lND 9,0,0,0:POKE 77,0

898 IF GMODECY THEM ? “KPresione(selec
t) para cambiar el modo GR."™:? “Presio
ne (start) para continuar®

988 ON (PEEK(53279%)) GOTO 986,968,980,

380,320,918, %80

218

AND K/ZCXINTEK/2) THEN 198
315 GOTOD 818
928 RETURN

1999 END
1600 POKE 20,0:REM GENERA UMA RUTINA D

E TIEMPO

1018 IF PEEK(20) {50 THEN 1818
1828 RETHRN

—INT CRND (@) ¥MAXKLR) : IF HAKKLR=16

Al ejecutar el listado comprobard algunas de

sus particularidades:

I ‘ o
l‘;aﬁsieﬂetstwle(t) para canbiar el
Fésione (start) para coptinuar

HOodo

A continuacion se presenta un cuadro resumen de la
DESCRIPCION DE MODOS GRAFICOS

extraido del libro ABC No. 1, editado por

su revista amiga MUNDOATARI.

Modo Pantalla Bytes/ | Memoria Punteros 0 1 2 3 4 | Setcolor
Basic Antic | Tipo lin. cols. lin. (bytes) | Displ. List pantalla [ 708 709 710 711 712 Loc. mem.
0 2 X 24 40 40 992 39968 40000 - TX F — B
1 20 674 40286 TX > TX  TX - BIF

17 6 ™ . 24 20 20 672 40288 40320 may. min. may. min.

2 3 10 424| 40536 TX TX TX TX BIF

18 R 12 0} 2 420| 40540 40560 | "5y, min. may. min.

3 20 434 40526 1 2 3 - ]

19 B |en o4 M0} 10 432| 40828 40660 BIF
4 40 694 40266 1 - - - 0

20 g | GR $6e . B0 1D 696| 40264 40320 BIF
] 40 1174 39786 1 2 3 - 0

agrp 10| GR 4g; - S8 0 1176 | 39784 98549 BIF
6 80 2174 38786 1 - - - 0

-1 BT e pg . 199 20 2184 | 38776 38500 BIF
7 80 4190 36770 ] 2 3 - 0

23| 19| GR g6 '] 401 00| 36760 SO0 BIF
8 160 8112 32848 - 1 0 -~ -

g {155 0B AT 8138 | 32822 Svaes LGS B
9 15 GR 192 80 40 8138 32822 33104 - - - - Fojt®)
10 * 15 GR 192 80 40 8138 32822 33104 4 5 6 7 8 | (+
1 15 GR 192 80 40 8138 32822 33104 - - — wes - JERN ] (%)
12 20 1152 39806

28 i T 24 40 40 1154 39808 39840 P P P P . BIF 1 {***)
13 10 664 40296

20 5 TX 12 40 40 660 40300 40320 P i P P.. iBIF: L(***}
14 160 4296 36690

30 12 GR 192 160 20 4270 36664 36960 1 - 3 - BJF
18 160 8138 32848

31 14 GR 192 160 40 8112 32822 33104 1 2 3 - BIF

NOTAS A MODOS GRAFICOS
TX : Texto = : Registros adicionales 2 : Color disponible para 16

F : Fondo (704: fondo, 705-707) con colores de igual

B i Borde instruceion POKE luminosidad

LL : Luminosidad y COLOR 1-3 e : Asignacién de color

P : Pixel o] : Color disponible para por punto de pantalla,

0-4 : Acceso con instruccion 16 luminosidades en forma distinta

coLOR # de BASIC al estéandar. ®
14 MUNDOATARI




TECNICAS :

Player
Missiles

Las conclusiones del mes anterior correspon- éComo opera esta manipulacion de la memo-
den a un concepto importante: Los Player Missiles ria para obtener disponibilidad de memoria para
son areas de memoria de organizacion diferente, Player Missiles?

con respecto a las del modo grafico (playfield).

Ver descripcion de la columna De byte en
byte de este mes para usos de RAMTOP (o loca-
lizacion 106).

La instruccion:

POKE 106, PEEK (106) — 8

Lo. importante. es‘saber gue con el uso de mueve el puntero de la Gltima pagina disponible
determinadas localizaciones se pueden disponer hacia 8 paginas inferiores.

ambas en la pantalla.

En resumen, para manejar la técnica de Player
Missiles, se requiere manipular simultdneamente
dos &reas diferentes de memoria y presentarlas
en la pantalla,

Lenguaje BASIC BASIC RAMTOP BASIC
160 (108)
— Area Modo Grafico Area P.M. RAMTOP
—»152 (106)
Lista Despliegue
N
2.048 : : :
s i Si su ATARI es un 65 XE, 130 XE 6 el anti-
o guo 800 XL, el valor al inicializar el computador
es 160 (o sea, pagina 160), Por ende, al ejecutar
esta linea el valor contenido en este puntero
shadow serd ahora 152,
] ¢0ué diferenci: ] inicializacio
L HRE e e = erencias existen entre la inicializacion

normal y al ejecutar la Iinea 10, si inmediatamente
después se digita la instruccion GRAPHICS 0?
En el primer caso la Lista de Despliegue se lo-

Examinemos el listado ndmero 1 del mes an- caliza en la pagina 156 y las localizaciones para
terior: la linea 10 dispone del uso de la localiza- utilizar el despliegue de 24 Iineas del modo 0 uti-
cion 106 para reservar un area de la memoria. lizaran las pdginas siguientes: 156, 157, 168 y 159.
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TECNICAS: continuacién

BASIC

160
Modo Grafico

Esto es como consecuencia gue el RAMTOP
(localizacion 106) informa que la Gltima pégina
disponible es la 160,

En el segundo caso, al modificar el nimero
del puntero a la localizacion 152 con:

POKE 106, PEEK (106) — 8

la Lista de Despliegue que corresponde a Modo 0
se localiza en la pdgina 148, y las localizaciones
para el despliegue de las 24 lineas del Modo O
utilizaran las paginas 148, 149, 150 y 151.

BASIC
160
/ Area P.M.
152 RAMTOP
Modo
Grafico

*

¢Para qué nos sirven estas 8 paginas de memo-
ria reservadas?

Esta es el drea que se utilizard para disponer
los Player Missiles.

0 255

Pagina 152

Pagina 159

Ahora nuestro problema consiste en:

éComo informar al Sistema Operativo del
_ ATARI del drea que disponemos para ubicar los
Player Missiles?

La localizacion 54279, ubicada en el ANTIC,
cumple precisamente ese proposito. En el siguiente
esquema se informa al ANTIC de la pagina inicial
reservada para area de Player Missil:

16

ANTIC

54279 162

Area P.M.

La linea:

POKE 54279, PEEK (106)
puede ser equivalente a: -

POKE 54279, 152

(para ATARI 65 XE v similares).

La linea 30 con la instruccion GRAPHICS 0,
crea la Lista de Despliegue y dispone de paginas
para el despliegue de lineas (Playfield).

Hagamos un alto a nuestras explica- .
ciones para fijar una serie de con-

ceptos mediante esguemas.

ZQué particularidades especiales tiene esta
drea de Player Missiles que fa hace tan atractiva
en las animaciones de figuras?

La foto siguiente corresponde a la ejecucion
del programa 1.

1O PHBAGE * 8

Pueden observarse 4 bloques de colores dife-
rentes verticales que se desplazan por toda la pan-
talla. ¥

Cada uno de ellos corresponde a un Player:

Player0,1,2y 3

Ahora, para el caso especifico del programa
cada Player utiliza 256 bytes (1 pégina) de las 8
reservadas.

Examinemos la disposicion de los 256 bytes
paraPlayer 0.

MUNDOATARI




255

Interesa determinar que el ancho del Player
es de un byte y el alto son_256 bytes.

¢éCudles de las 8 pdginas son las que corres-
ponden al Player 0?

Desde la localizacion 1024 a la 1280 son las
utilizadas por el Player 0 en pantalla.

El siguiente esquema ilustra la equivalencia
con los otros Player y Missiles:

0
768
Missiles 0 1 2 3

1024
Player O

1280
Player 1

1536
Player 2

1792
Player 3

2048

En el proximo nimero continuaremos con la
explicacion del programa para fijar conceptos de
esta técnica.

Hasta entonces. ®

LIMITE DE MEMORIA RAM
Localizacion 106 (RAMTOP)

Esta localizacion es un puntero que establece
la Gltima pagina disponible para su utilizacién por
parte del ATARI.

BASIC

Loc.
106

P
RAMTO . 160

160

Digite en modo directo:
PRINT PEEK (106)

El valor de retorno corresponde a 160 sj su
computador es un 65 XE o equivalente.

 ¢Qué importancia tiene esta localizacion para
la programacion?
Existen oportunidades en que se requiere
reservar paginas de memoria para diferentes usos
como por ejemplo:

—,  Area para disponer un nuevo set de caracteres
—  Area para disponer los Player Missiles

ABRIL 1988

e byte en byte

— . Area para desplegar durante un Scrolling
— Area para manipulacién de datos en memoria,
. punteros de un archivo random, etc.

Esta localizacion es modificable a voluntad
por el usuario, Al digitar por ejemplo:

10 POKE 1086, 120
20 GRAPHICS 0

en la ejecucion de este programa se reservan 40
paginas de memoria que no podran utilizarse
mediante el ATARI y guedaran disponibles para
los usos que el programador estime convenientes.

160

Memoria
disponible

120

Interesante ¢no es verdad?

Usted puede disponer las pantallas de un pro-
grama educacional o video-juegos que aparecerdn
inmediatamente, modificando los punteros de dis-
posicion de la memoria para el modo gréfico. Ver
en numeros anteriores el tema Lista de Despliegue.

Hasta el préoximo mes, ®
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TUTORIA P

Sonidos
con ATARI

Los video juegos permiten el uso intensivo de
los sonidos para determinadas actividades.

¢Cudl es la evaluacion de un juego gue no ten-
ga sonidos en su disefio? Muy dificilmente supera-
ra la decena de copias a vender.

Aunqgue en los juegos se requiere del uso de
lenguaje de maquina para lograr la optimizacion
de la musica, se puede ebtener una iniciacion can
el ATARI BASIC,

Usted puede crear simples sonidos uniformes
con el uso del comando SOUND, que moviliza
pardmetros hacia el chip POKEY.

EI ATARI puede producir 4 sonidos simulta-
neos e independientes. Normalmente cada voz
tiene un rango de 256 frecuencias diferentes (to-
nos, notas), Cada voz tiene 16 grados de volumen.
Por otro lado existen 8 niveles de distorsion.

- COMANDO SOUND

La manera mas simple de producir sonidos
via BASIC con el comando SOUND es con el for-
mato siguiente:

e Se representa por un
ndmero entre 0 y 3.

Nota, numero entre 0
y 255,

Valores pares entre 0
y 14.

La intensidad fluctia

Qﬁ Oy 15.
s

SOUND voz, frecuencia, distorsion, volumen

El listado siguiente nuestra las capacidades de
sonido mediante la adaptacion de un programa
musical que esperamos sea de su agrado.

18

48 GRAPHICS (1+16)

58 SETCOLOR 4,3,2

68 POSITION 3,5:PRINT #16;" MuNDOFETTH

. ;

78 DIM KEYTABLE(18) :RESTORE 88:FOR =1
T0 18:READ Y:KEYTABLECH)=Y:MEXT ¥

8@ DATA 63,62,58,56,61,57,1,5,0,2

148 FOR WAIT=1 TO 18:NEXT WALT

176 paTh 82,181,196,238,73,114,199,32,
238,65,1083,218,239

180 POSITION 3,16:? #6;"PULSE TECLA *
;IPOSITION 4,17:7 #6;“Y CONTINUA™;

198 POKE 764,255

288 IF PEEN(764) ()255 THEN POKE 764,25
5:60T0 248

218 HOLD=PEEK(788) :POKE 788,PEEK(789):
POKE 78%,PEEK(716) :POKE 710, PEEK(711):
POKE 711,HOLD

238 FOR WAIT=1 TO 18:MEXT WAIT:GOTOD 28
8

248 DIM ANSHERS (18)

258 GRAPHICS 2+16

278 POSITION 1,2:7 #t6;"PRESIONE

w:pOSITION 1,3:7 H6;“PARA EL TIEMPO™

288 POSITION 1,4:7 $6;"PRESIONE BEITER
:POSITION 1,5:? #6;"CLHANDD UDP,ESTE"

298 POSITION 1,6:7 #6;"LISTO PARA TOCA

R":TEMPO=1

268 POSITION 1,8:7 #6;"tiempo "} :CONSO

LE=53279

310 IF PEEKCCOMSOLE}=S THEN TEMPO-TEMP

0+1:IF TEMPO=6 THEN TEMPD={

320 POSITION 7,8:7 #6;TEWPD

318 IF PEEKC(CONSOLE)=G THEN 358

340 FOR MAIT=1 TO I8:MEXT MAIT:EOTO 31

]

358 GRAPHICS 7

378 SETCOLOR 4,6,2

388 SETCOLOR 8,5,4:5ETCOLOR 1,8,8:SETC

OLOR 2,6,2

398 COLOR 1:FOR =28 TO 138 STEP 12:PL

OT X,40:DRAMTO H+10,48:DRAKTO H+18,77:

DRANTO X,77

488 DRANTO X,48:MEXT X

4198 COLOR 2:FOR K=28 TO 138 STEP 12:F0

R ¥=48 T0 75

428 PLOT H41,Y+1:DRANTO H+9,Y+1

438 MERT Y:MERT ¥

458 COLOR Z:PLOT 2I,35:DRGNTO 23,38:DR

ANTO 27,38:DRAWTO 27,35:PLOT 23,32:DRA

WTO 27,32:REM THE LETTER "A"

(continta en pagina 28)
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TIPIANDO

JUEGO DEL MES:

Este simpatico juego se relaciona con 3 caba-
lleros que vuelven a la guerra.

Cuando retornan a su castillo se dan cuenta
gue estd infestado de dragones que tienen atrapada
a la princesa y esperan ansiosamente que un caba-
llero intente ir a rescatarla.

Como jugar:

El caballero se moviliza por todo el campo
utilizando el joystick, Para destruir a los dragones
se presiona el boton rojo solo cuando el caballero
se encuentra pegado al estdmago del dragon.

Tenga cuidado con la cara que lo perseguird
durante todo el juego.

ABRIL 1988

DRAGON

i8e8 GDSUB 2278:POKE 77,8:PBKE 752,1:5
C=PEEK (88) *+PEEK (82) *256

1018 CH-PEEK{742)%256-1824

1828 IF PEEK(CH+Z4)=68 AND PEEK(CH+255
3-160 THEN 1069

1830 POSITION 4,9:7 H6;" "o
#6:7 16;" INGRESANDO »

1848 FOR I=1 TD 15:READ A:NEKXT I:FOR D
=CH#24 TO CH¥255:READ A:POKE D,A:NEXT
[

1856 REM

1876 RESTORE :DR=15:K=2:P=5C+30:GR-6:C
H=0
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TIPIANDO: continuacion

1680 GOSUB 1248:605U8 1458

1898 ZZ=5C+217:POKE ZZ,35+132

1188 REM

1118 U=15-5TICK(8) :Q=P:Y=V/2

1128 IF VO INTCU) AND PEEK(P-28)=8 THE
N P=p-28

1136 V=INTCV)/2:IF VCXINTCY) AND PEEK(

. P+28)=80 THEW P-PtZ8

1148 V=INTCVI/2:IF VO INTCVY AND PEEK(

pP-1)=8 THEN P=P-1

1158 V=INTCVI/2:IF V()8 AND PEEK(PHi)=

@ THEW PoP+1 :

1168 IF @{)P THEN POKE @,8:POKE P,53+1
28:50UND 1,180,6,15

1178 GOSUB 1888:50UND 1,8,8,6

1188 IF STRIG(8)=6 THER GOSUB 1766

1196 IF PEEX(P+1)=37 OR PEEK(P+1)=68+6

4 OR PEEK(P-1)=42 THEN GOSUB 1598

1280 IF PEEK(P+28)=I7 OR PEEK(P+28)=68
+64 OR PEEK(P+28)=42 THEN GOSUB 1598
1218 GOSUB 26828:G0T0 1110

1220 REM

1740 GOSUB 2278:POSITION 4,1:7 #6;"fHR

FITCEERIR": 7 #6:7 U6

1250 7 n6;™ GENEEEE: DESTRUIR *:? #6;"L
05 DRAGOMES, ENTRAR™

1268 2 #6;™AL CASTILLO,RESCATAR":? #6;
“liN4 PRINCESA.":? N6

1278 7 46 ;"[FETT] DRAGONES CON":? #6;"E
L BOTON ROJD.":? U6

1308 7 #6;"(3 SPACES)IEEEIENI":? #6;" (3
SPACES) AR

égxg 7 #6:"(3 SPACES)EERFRETEEr: 5L=15:
1378 A=PEEK (764} :IF PEEK{764)=255 THEN
GR=GR+8,4:GR=GR-(GR)=256) %256+INT ((GR
3=198) :POKE 711,IMT(GR):GOTO 1320

1338 POKE 764,255:G05UB 2270:POKE 756,

CH/256:IF A=38 THEM SL=16:RETURN

1340 IF A=26 THEN SL=GIRETHRN

1358 IF A=24 THEM SL=I:RETURN

1378 REM

1390 CL=@

1488 COL=CL¥G64

1418 POKE L,MFCOL:POKE L#1,MHL1+COL:POK
£ L4208, ME24COL:POKE L#21, ME34+COL:RETUR
N

1420 POKE L,08:POKE L+1,8:POKE L+28,0:P
OKE L+21,8:RETURK

1438 REM

1458 GOSUB 2270:POKE 756,CH/256

1468 FOR C=CH TO CH#7:POKE C,8:NEXT C:
cL=1

1476 L=5C+198:M=45:GOSUB 1488: poxf SCH
289, 49+64:L=L-3:H=60:GOSUB 14088:F=36+1
28

1488 FOR X=SC TO SC+19:POKE X, F:MEXT X
:FOR ¥=S5C TO SC+468 STEP 20:POKE H,F:P
OKE H#19,F:NERT X

1498 FOR K=SC+468 TO SC+479:POKE X, F:N
EXT ¥:FOR X=1 TO 15:Z=INT(RND(1)%2)
1580 READ A:M=41:L=SC+42+A:IF Z THEN M
=37

1518 GOSHB 1398:MEXT H:POKE 756,CH/256
:POKE SC+308,53+128:POKE 5C+13,53+128:P
OKE SC+14,53+128

1528 DATA 1,14,31,69,1681,111,208,286,2
12,268,274,314,353,362,367

1538 FOR X=49 TO 52:POKE sc+2as,u+a4
1548 FOR T=1 TO 75:5S0UND 8, (54-K)%48,1
8,15-T/5:NEKT T:MEXT X

1558 GOSUB 1630

1568 RETURN

1578 REM

1598 FOR F=i TO 2:FOR H=158 TO 86 STEP
-1:50UND 8,H,18,15:NEXT X

1688 FOR X=88 TO 156:S0UND @,X,18,15:M
EXT K:SOHND 8,8,0,8

161@ POKE P,F+53+128:MEXT F

1628 POKE SC+15-K,36+128:X-K-1:IF K<{@

THEN 1978

1638 POKE P,8:P=5C+38:POKE P,53+128:RE

TURN

1648 REM

1668 L=P-19:CL=8:M=56:G05UB 1488

1678 GOSUB 1828:L=P-1%:60SUB 1428

1688 FOR X=52 TO 49 5STEP -1:POKE 5C+28
9,464 :FOR T=1 T0 75

16908 SOUND 8, (54-X)%48,18, 15-T/5:NEXT
T:NERT X

1788 FOR K=5C+287 TO SC+Z@89:POKE H-1,8
{POKE K,53+128:FOR T=1 TO 75:NEXT TINE

20

MUNDOATARI




TIPIANDO: continuacion

b T smsnamt

KT K

1718 GRAPHICS @:SETCOLOR 4,2,6:5ETCOLO

R 2,2,6:5ETCOLOR 1,1,2

1728 POKE 756,224:POSITION 13,23:7 “AN
D THEY LIVED"

1738 ? :? (9 SPACESIHAPPILY EVER AFTE
":60TO 1996

1748 REM

1768 CL=8:X-PEEK(P#1):Y=PEEK(P-1):IF X
=62+64 AND DR-@ THEN 1668

1778 IF H{>39 AND Y{}44 THEN RETURM
1788 IF X=3% THEN L=P-19:M=56:GO5UB 14

:gQO IF Y=44 THEN L=P-22:M=56:GO05UB 14
L L

1308 DR=DR-1

1619 REM

1828 FOR X=280 TO 255:50LND 0,4,18,15:
NEXT R:50UND 0,6,8,8

1838 IF PEEK(P+1)=58 THEN L=P-19:GO5UB

1428
1848 IF PEEK(P-1)=59 THEN L=P-22:605UE
1428
1850 RETURN
1366 REM
1886 H-INT(RND (1)%396) +SC+4Z:L=-H:BE=IN
TIRND (1)%2) : K=PEEK (H)
1898 IF H=37 THEN M-41:605UB 1398:RETU
RN

1980 IF K-41 THEN M=37:GOSUB 1398:RETU

RN

1918 IF RND(1))8.83T THEN RETURN

1928 FOR I--49 TO 68 STEP 28:FOR J=-2
TO I:IF PEEKCH+I+J) THEN RETURN

1930 NEKT J:NEXT I:M=41:DR=DR+1:IF BB=
1 THEN H=37

1948 GOSUB 1390:RETIRN

- 1958 REM

1978 GRAPHICS @:SETCOLOR 4,4,4:5ETCOLO
R 2,4,4:5ETCOLOR 1,4,8

1988 POKE 756,224:POSITION 13,23:7 "“TH
E DRAGONS WIN"

1996 POKE 752,1:FOR ¥=1 TO 23:? (FOR T
=1 TO IS:MERT T:NEHT H:60T0 1868

2008 REM

2020 CH=CWt7:IF CW}Z55 THEM CH=CH-256
2038 POKE 711,CHM:CC=CC*1:IF CCOXSL THE
K RETURM -

2848 IZ=INT((ZZ-SC)/28) :IP=INT{(P-SC)/
28) NZ-INT (LIZTIP)/2)%28

2858 NZ=NZt(P-IP¥204+IZ-TZ¥Z8)/2:CC=1:1
F PEEKINZ)-53+128 THEN GOSUB 15%8

2860 IF PEEN(NZ) THEN RETURN

2078 POKE ZZ,0:POKE NZ,35+192:ZZ-NZ
2088 IF PEEK(ZZ+1)-53+128 OR PEEK(ZZ+2
8)=53+128 OR PEEK(ZZ-1)=53+128 THEN GO
SUB 1598

2898 IF ZZ)SC+I9 AND PEEK(ZZ-28)=53+12
8 THEN GOSUB 1598

2108 RETURN

2128 DATA 68,66,165,129,153,165,66,68,
178,85,170,85,170,85,170,85

2130 DATA ©,56,188,254,15,15,31,31,0,0
,0,8,1,6,12,152

2148 DATA 255,63,63,31,31,15,31,61,176
,176,152,216, 228,252, 248,224

2150 DATA 8,8,8,90,128,96,48,25,8,28,54
,127,248,240, 248,248

2168 DATA 13,13,25,27,59,63,31,7,255,2
52,252,248,248,248, 248,188

2170 DATA 6,0,84,124,108,56,56,189,21,
31,27,31,14,14,14,94

2188 DaTa 255,255,255,255,170,255,8,25
4,254,254,254,170, 254, 254,9

2198 DATA 9,8,8,0,8,0,255,8,0,0,0,32,2
4,6,1,0

2200 DATA 9,9,16,8,4,2,1,0,0,8,4,4,2,2
21,8

2210 DATA 24,126,98,219,24,36,66,195,8
,24,68,98,24,36,0,8

2228 DATA 0,0,9,24,24,9,0,0,16,0,2,72,
2,21,75,21

2238 DATA 130,16,64,162,72,168,98,224,
7,42,133,18,5,32,4,8 :
2248 DATA 168,218,168,64,18,64,8,32,8,
49,68,82,5,19,21,18

2258 DATA 0,8,0,0,1,2,4,16,85,42,21,18
,21,18,21,48

2260 DATA 128,144,0,144,72,164,80,16,0
2270 GRAPHICS 17:SETCOLOR 4,12,6:SETCO
LOR 8,0,8:5ETCOLOR 1,0,10:SETCOLOR 2,4
, 2:RETURN &
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ASSEMBLER

Iniciamos este ntimero con programas en
ASSEMBLER, editados con el cartridge de este
lenguaje, que servirén para practicar y progresar en
el conocimiento de la maquina.

Para los usuarios en diskette, éste se encuentra
en el diskette Assembler DOS de SES Sistema.
Consiga una copia de este programa en los Centros
ATARI, o directamente a través del Catélogo a
nuestra sede de MUNDOATARI.

Para usuarios de casete habrd proximamente
una version en casete, que comunicaremos en su
momento adecuado.

En los Centros ATARI se dispone de la ver-
sion en cartridge gue permite mayor rapidez.

Al introducir el programa aparece en pantalla
el siguiente mensaje:

Esto indica que el computador se encuentra
en condicion de editar un programa en ASSEM-
BLER.

Digite el listado siguiente: :

i8 %= 5600
28 LbA B579
I8 BRK

48 .EWD

Para editar la linea 10 digite el numero 10,

con lo cual aparece en pantalla lo gue indica la
foto:
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Directo al 6502

Presione dos veces la barra espaciadora. Ver
foto siguiente:

Digite a continuacion el resto de la linea y
al finalizar verd en su pantalla la siguiente imagen:

MUNDOATARI



Presione a continuacién la tecla RETURN pa-
ra ingresar la |inea,

Ahora se encuentra en condiciones de digitar
las | ineas siguientes. -

NOTA:
Considere los espacios indicados y presione
RETURN al finalizar cada Iinea.

Su pantalla debe ser idéntica al modelo indica-
do en la foto:

Usted ha editade su primer programa .en
ASSEMBLER utilizando el EDITOR.

En que consisten las anteriores lineas de pro-
grama digitado:

Linea 10 El operador (*) define la posicion en
memaria de los codigos del pragrama objeto,
cuando él sea ensamblado.

Observe que el nimero siguiente se encuentra
en hexadecimal ($), v corresponde a la pagina
seis.

Linea 20 Esta instruccion indica: carga el acumu-
lador (LDA) en modo inmediato (operador
4), con el niimero hexadecimal $ 4F.

$ 4F = 79 decimal
Linea 30 Instruccidon para detener la ejecucion.
Linea 40 Finaliza el programa.

Ahora este programa se puede almacenar en
el dispositivo correspondiente:
— Diskette con el formato:

LIST #D: NOMBRE.BAS
— Casete con el formato:

LIST # C:

Con esto el programa puede ser recuperado
a la memoria del computador con la instruccion:

ENTER #
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Memoria
ATARI

Ahora veamos un nuevo comandao:

Digite ASM vy presione RETURN eomo indi-
ca la pantalla:

Al presionar aparece en pantalla como lo ilus-
tra la foto:

En €l se distinguen claramente 4 blogues de
informacion:

— Bloque 1, con posiciones de memoria a partir
de la ubicacion definida por el operador (*).
Recuerde gue son numeros hexadecimales.
Esto indica gue estas localizaciones contienen
los cadigos numeros del programa en lengua-
je de maquina, que se pueden ejecutar.

— Bloque 2, corresponde a los valores en hexa-
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ASSEMBLER: continuacién

decimal, gue contienen, las localizaciones defi-
nidas en el blogue 1.

— Bloque 3, corresponde a la Iinea de programa
editado mediante el EDITOR

— Bloque 4, corresponde al contenido (instruc-
ciones de la linea).

Examinemos la | fnea:

0600 A94F 20 LDA#S$4F

Con los conocimientos tedricos adguiridos en
nuestra columna en MUNDOATARI (nimeros O
al 10) estamos en condiciones de interpretar estos
nimeros y codigos-

0600 : Localizacion de memoria en péagina
seis, donde se ubica el ML.

A94F :Contenido de las localizaciones:
A9 = 169 decimal, es el valor asocia-
do a LDA en modo de direcciona-
miento inmediato.
4F = 79. Valor con que se carga el

: acumuliador.
20 :Numero de linea de EDITOR,

LDA# $ 4F : Instrucciones de la Iinea.

El esquema muestra la accion asociada a ins-
trucciones:

7 6 5 4 3 2 1 0

1 B

1 1 1 1 1

ACUMULADOR

Ahora veremos la Ultima parte.
Digite BUG vy presione RETURN. Por Gltimo
digite la instruccion:

G600

y podra examinar el contenido de los principales
registros, como:aparece en la foto:

s 600
LA  Hese
BRK

CEMD

AS79 K00 Y08 P=38 5200
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El simbolo A indica el acumulader, y el valor
que contiene es 4F .

Bueno amigos, serd hasta el proximo mes de
aniversario. MUNDOATARI se encuentra de cum-
pleafios.

Gracias a ustedes por acompafiarnos tan fiel-
mente todo este tiempo.

Profesor Chip

USR

1
. T - RUTINA
e , PARA OPTIMIZAR
Lo MANE.JO

LN

5

> 3 DEL JOYSTICK

Si usted, amigo lector, requiere usar el joy-
stick para un programa educacienal o de juego,
esta rutina del mes le proporcionard la solucion.

Digite cuidadosamente el listado:

SIS WO UBRUTING DE JOYSTICK

‘38800 RESTORE I0108:FOR Q0Z=1536 TO 15
34:READ 0OX:POKE QQZ,Q0K:MEXT QOZ:RETU
RN

38186 DATA 173,36,2,141,57,6,173,37,2,
141,58,6,162,6,168,23

i@lie DATR 169,7,32,92,228,184,96,162,
3,18%,120,2,168,185,41,6

36178 DATA 157,128,2,202,16,243,1088,57
;6,0,8,0,0,0,4,2

3aize paTh %,0,6,8,7,0,5,1,0,0,0,8,0,0
:8,8

Para utilizar la rutina digite la Inea:
200 GOSUB 3000: JOY =USR (1536)

NOTA: Respondiendo al llamado de lectores
entregamos los codigos en lineas DATA,

Hasta el proximo mes, con mds novedades. @
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P.A.A. con Superexaminador

Este segundo articulo de la serie dirige un men-
saje a un segmento especifico de lectores, con
ingerencia directa en esta actividad tan trascen-
dental, como son los alumnos de cuarto afio de
Ensefianza Media.

ABRIL 1988

Son los profesores de asignaturas, gue con su
experiencia en las actividades de la P.A.A. y cono-
cimientos especificos, pueden colaborar para cons-
truir el temario de conceptos, habilidades y tipos
de ejercicio, que son la base para la seleccion de
los contenidos vy formas de las preguntas que cul-
minan en el formato final de la prueba misma.

Em las proximas columnas publicaremos las
contribuciones mas completas, las que recibiran
ademas premios de estimulo.

¢{Qué hara MUNDOATARI con esta informa-
cion? Sencillamente la introducird en una Base de
Datos con una determinada codificacion.
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' CLASES: continuacién

Contenidos

P.AA,

—

—

Ahora bien, dcual es la relacion que existe en-
tre los cuestionarios a realizar con el Superexami-
nador y esta Base de Datos y los principales temas?
- Ella se dirige a relacionar las preguntas con
los contenidos de materia, para responder a la in-
terrogante inicial de nuestro ndmero anterior:

 ¢Cudl es la cantidad de materia que conoces y
dominas del total de la prueba?
¢Cual es fa cantidad de materia que debes re-
forzar de estos conceptos?

Los cuestionarios relacionados con esta infor-
macién de la materia total permitirdn tener una
informacion aproximada del porcentaje que domi-
na en relacion al total,

26

éCuanto se?

{Cuanto me falta?

{Cuénto tiempo
tengo disponible?

Ahara corresponde la realizacion de la tercera
v Ultima etapa: la racionalizacion del tiempo libre
que falta para cubrir las prioridades.

Recuerde que la importancia fundamental es
aprobar el afio en gue se encuentra en la Ensefian-
za Media (4o. afo),

Es decir, no puede usted rendir la P.A.A. sin
tener aprobado el Gltimo afio de Ensefianza Media.

Por lo tanto, el tiempo libre disponible es el
remanente al cumplimiento total de las actividades

que corresponden al presente afo.

MUNDOATARI envia a los padres, profeso-
res y alumnos estas |ineas con un mensaje de orien-
tacion v de aplicacion préactica, pues su ATARI es
una méquina que maneja informacion. Y:la prueba
no es otra cosa gque manejo y comprobacion de la
informacion sobre los temarios que los alumnos
tienen en ese momento.

Ahora bien, ustedes profesores y alumnos tie-
nen la respuesta para que nuestro lema del presen-
te afo se haga una realidad:

i Ayiadanos a ayudarte!

MUNDOATARI



Metodologia educativa

El computador ATARI, herramienta
de apoyo para el alumno

La realidad actual del uso del ATARI en los
aproximadamente 500 colegios del pais, se encuen-
tra direccionado hacia el aprendizaje de un deter-
minado lenguaje de programacion.

Esta es una de las actividades importantes,
pues permite una exploracion en estas capacidades
por parte de los educandos. Sin embargo su exten-
sion se hace limitada, por el tiempo disponible y
por las habilidades vy destrezas de los alumnos.

maginemos la siguiente situacion tipo desde
el punto de inviersion econémica:

Un colegio determinado tiene 5 computadores
con 5 caseteras y sus correspondientes monitores
o televisores.

Supongamos que se inscriben en el Curso de

ABRIL 1988

programacion BASIC, primer nivel, un total de
30 alumnos.

¢Cudntas horas de docencia se requieren para
este manejo basico?

¢Cudntos alumnos del nimero inicial adquie-
ren realmente los conocimientos y destrezas mi-
nimos?

éCudntos alumnos no presentan habilidades?

¢éDe esta cantidad final, cudntos se transfor-
man realmente en programadores con proyeccion?

La respuesta a estas interrogantes nos lleva a
estimar que la cantidad final es inferior al 109o.

¢Se ha justificado la inversion de equipos y
tiempo para este resultado?

Esto no significa que MUNDOATARI se
oponga a la ejecucion de este tipo de instruccion,
sino que al realizarse, deben tomar conciencia los
directivos del establecimiento de las limitaciones
de esta proyeccion,
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EDUCACION: continuacién

MUNDOATARI propone en este articulo una
actividad muy precisa como alternativa:

Aprendizaje de utilitarios, tales como:

—  Procesadores de texto
—  Planillas Electrénicas
— . Base de Datos

La realizacion de estos cursos permitird gue
en el mismo tiempo de horas de utilizacion de
equipos por parte de los alumnos, un grupo ma-
yor de ellos pueda adquirir el aprendizaje.

¢0ué es lo que dificulta la efecucion prdc-
tica de este tipo de actividad en su establecimien-
to educacional?:

1. Las configuraciones. Para el colegio del ejem-
plo anterior, con sus 5 computadores y 5 ca-
seteras, es imposible realizar estas actividades
sin un periférico especifico: la unidad de
disco.

Su costo vy cantidad eran el principal obstacu-
lo para su adquisicion.

MUNDOATARI tiene la solucién con la im-
plantacion y entrega a bajo precio de la
Red (ver articulo SISATINA en MUNDO-
ATARI de marzo 1988). :

2. Software y manuales para la implantacion de
estos utilitarios.
Proporcionamos también este material a pre-
cio rebajado.

Creemos que los primeros en iniciar estos cur-
sos seran los profesores de asignaturas. Con su co-
nocimiento podran optimizar su quehacer docente
y serdn el punto de partida para otros niveles, co-
mo cursos finales de Ensefianza Media o Ensefian-
za Técnica v Profesional,

Las siguientes interrogantes finalizan el pre-
sente artfculo:

— (¢El conocimiento de uso de Planilla Elec-
trénica da ventajas a un alumno con defi-
nicién matemdtica de carrera universitaria?

— ¢El conocimiento deé Procesador de Textos
da ventajas a un alumno que ingrese a la
carrera universitaria?

Ustedes tienen las respuestas, dentro del
marco de ingerencia de sus decisiones vy difu-
sion,

Hasta el proximo mes, con una nueva idea
gue desarrollaremos en esta columna de con-
tinuidad. @

{viene de pégina 18)

468 PLOT 35,35:DRANTO 39,35:DRANTO 39,
32:0RANTO 35,32:DRAWTO 35,30:DRANTO 39
.38

478 PLOT 47,35:DRANTO 47,38:DRAWTO 58,
30:PLOT 51,31:DRANTO 51,34:PLOT 58,35:
DRAWTO 47,35

488 PLOT 59,35:DRAWTO 59,30:DRAWTO 63,
38:PLOT 59,33:DRANTO 62,33

498 PLOT 73,33:DRANTO 75,33:DRAWTO 75,
I5:DRANTO 71,35:DRANTO 71,308:DRAWTO 75
.38

580 PLOT 83,35:DRANTO 83,38:PLOT 87,38

~ iDRANTO 87,35:PLOT 83,33:DRANTO 87,33

. 518 PLOT 95,33:DRAWTO 95,35:DRAWTO 33,
‘35:DRANTO 99,38

520 PLOT 167,35:DRAWTO 187,38:PLOT 187
- ,33:DRAWTO 111,38:PLOT 167,33:DRAWTO 1
11,35
* 538 PLOT 123,35:0RANTO 119,35:DRANTO 1
19,38

S48 PLOT 134,31:PLOT 134,32:PLOT 134,3

4:PLOT 133,35

560 POKE 752,1:7 "
A B C v

580 DIM MTES(18) :RESTORE S98:FOR =i T

0 18:READ NTE:NTES(X)-MTE:NEXT X

598 DATH 128,121,108,96,91,81,72,64,60

293

608 KEY-PEEK(764):IF KEY-255 THEN 688

618 IF KEY=28 THEM 698

G20 POKE 764,255:NVIC1

638 IF KEY=KEYTABLE(NTI) THEN NT=NTI:&

0710 658

640 NTI-NTI+1:0M CINTIC11)+1) GOTO 68O

;638

658 S0UND 8,MTES(NTI), 10,18

666 COLOR L:PLOT 1I+NTI¥1iZ,60

678 FOR COUNT=L1 TO TEMPON18:NEKT COLNT

:SOLUND ©,8,8,6:COLOR 2:PLOT 1I+NT¥*12,6

]

668 GOTO Gae

698 SOLUND @,0,0,0:GRAPHICS @

780 END

B C P EF &
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PROGRAMAS

Word Magic

e

Este es un par de nuevos programas que se
encuentran disponibles para el ATARI 800 XL,
130 6 65 XE y que dispone de las capacidades de
procesador de textos y graficos.
QLo i

Usted puede dibujar un cuadro con la ayuda
del KOALA v Lapiz de Luz e insertar este dibujo
en un texto de un articulo, manual de apuntes,
resumen de pruebas, etc.

{Cudntas veces pensd en esta ventaja? Ahora
se encuentra disponible en el Catdlogo actual de
MUNDOATAR!I y a un precio rebajado.

TR,

El primer paso que debe seguir es insertar el
diskette del programa en la Unidad de Disco y en-
cender su ATARI. Al aparecer el mensaje READY
digite:

RUN “D:INSTALL"

Inmediatamente aparece en pantalla un menu
comao indica la foto:

p Collar SOftware
Fe Installation HEU

Magic

Ter Progran
I HMagic

CHEDSE AN OPTYON-TR

Las opciones son claras:

—  con la numero 1 se pasa al procesador de
textos,

—  con la nimero 2 se instala la configuracion de
sU impresora:

E : Epson
G : Gemini

O : Otra

Primeramente debe ingresar las caracterfsticas
para configurar el formato de imprasion.

Luego debe ingresar los codigos de control
propios de su impresora.
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Total Sales

( ¥Xmamr To Doite. 1987 )

Ahora esta en condiciones de instalar su Pro-
cesador de Textos WORD MAGIC.

Las teclas SELECT y OPTION permiten fun+
ciones especiales para editar:

SELECT T mueve el cursor al punto inicial

SELECT B mueve el cursor al punto final del
texto editado

SELECT R mueve a la posicion derecha

SELECT L mueve a la ultima posicion iz-
quierda.

WORD MAGIC permite concatenar documen-
tos durante la impresion y agregar archivos.

Las teclas CONTROL A permiten adicionar
archivos,

Antes de imprimir el documento se debe sal-
var una copia del texto en diskette.

El comando VIEW es similar a imprimir y el
archivo se visualiza en una pantalla completa, con
los gréficos como cuadros.

GRAPHICS MAGIC es un buen utilitario gra-
fico que permite cargar, visualizar e imprimir grafi-
cos creados con diferentes programas, como por
gjemplo:

— Micropainter

— Microillustrator

— Koalapad

—  BGraph

= G@raficos en Modo 8.

Una vez creado el dibujo original, usted graba
un archivo de gréafico, gue puede manipular me-
diante el WORD MAGIC,

Para decidir el tamafio del grafico tiene usted
varias opciones a elegir.

El programa contiene ademas un manual de
uso con mayor informacion al respecto. ®
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PROGRAMAS: centinuacion
L ]

B-Graph

s =1

Usted que necesitaba de un
software para graficar, ahora
puede recurrir a este programa.

Su ATARI es una magnifica
maquina, que con la ayuda de
Procesadores de Texto, Planillas
y Bases de Datos puede reali-
zar rapida y eficientemente ta-
reas tales como:

— proyectos

— analisis de ventas

— promociones y proyecciones
futuras.

Pero el complemento ideal es
un graficador para emitir infor-
mes de calidad: nos referimos al
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B-GRAPH, un graficador profe-
sional y de andliiss estadistico.

Para su manejo debe definir
su impresora. Soporta las si-
guientes marcas:

— Centronics

— Epson with Graftrex
— Citoh

— NEC

— Seikosha AT/100

— QOkidata 92

— Gemini

— Prowriter

Realizada la seleccion llegara
al menu principal del B-GRAPH.
Esta pdgina se ilustra con gré-

ficos realizados por el B-GRAPH.

éComo se usa?

El modulo gréafico (gréfico vy
de torta) es muy simple y se ela-
bora con combinacion de teclas.

Las funciones son en inglés y
l6gicas. La tecla OPTION retor-
na al men.

R reedita su grafico.

Si usa un modo de alta reso-
lucién vy artifacting, aparecerd
un excelente detalle de color.

Una vez ingresados los datos
(factores) se inicia el dibujo de
graficos. La seleccion incluye:
Iineas, puntos, barras, segmentos.

Optimizando:

Cualquier gréafico puede ser
modificado el tiempo que demo-
ra en digitar la alternativa. Si
desea madificar un grafico de
puntos por otro de barras, pre-
sione "'S" y seleccione la de ba-
rra, Asl edita el grafico en este
modo. Los gréficos de barra se
despliegan en 3 dimensiones,
hasta alcanzar 21 columnas o
barras (48 es el Iimite).

B-GRAPH edita la escala au-
tomaticamente, incluyendo los
nUmeros negativos, gue pueden
modificarse.

Proyectos:

B-GRAPH contiene 1 progra-
ma (Imaging) que muestra los
graficos, en pantalla como una
proyeccion continua, que pue-
den ser llamados.

Manipulacién de archivos:

Esta manipulacion permite
realizar operaciones algebraicas
con los datos de los graficos. Un
utilitario permite cargar y con-
vertir archivos del VISICALC en
formato B-GRAPH,

Estadistica:

Puede ejecutar analisis de re-
gresion vy funciones estadisticas
estandar, sin tener conocimien-
10s de esta ciencia.

Estructura de archivos:

Debe ocupar un disco de
Data, formateado por MINIDOS
de B-GRAPH.

Si desconoce el nombre del
archivo al presionar RETURN
aparece en pantalla el directorio
contenido en el disco. &
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] APLICACIONES

Administrador
de fichas de alumnos

Continuando con la lfnea de definicién de
MUNDOATAR! entregamos en esta oportunidad
material e informacién Gtil para la administracion
v organizacion de datos mediante la Base de Datos
SYNFILE.

ADMINISTRADOR
DE FICHAS DE ALUMNOS

Cargue el programa SYNFILE segun las ins-
trucciones del manual. Aparecerd el siguiente men-
saje:

128 BoM present,

EENEINE N RECORDS

Utilizando la tecla de flechas posicione el cur-
sor en la opcion FILES (inicialmente se encuentra
en esta posicion),

Presione RETURN, con lo que aparecera en
pantalla un mensaje aclaratorio.

ABRIL 1988

En la parte inferior de la pantalla aparecera un
menti de seleccién, por el que se desplazara a vo-
luntad con ayuda de las teclas de flechas.

Inicialmente se encuentra en OPEN f{abrir
archivos).

Inserte el diskette de archivos de datos con el
formato de registro. Este diskette lo puede adqui-
rir al costo de $ 300 en MUNDOATARI.

Presione la tecla RETURN vy aparecera en la
ventana superior el nombre de los archivos que
contiene el diskette.

irrerns

pens ity

 subfile
"U!‘ﬁ’ Formsat

Re pelete
Wll' 2Syari ie '.Hmf i nnu.r -

RECORDS

Seleccione MATRICUL con las teclas de fle-
chas y presione la tecla RETURN. Con ello apare-
cerd la informacion de las caracternstmas del ar-
chive MATRICUL,

-

T ¥
g
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APLICACIONES: continuacién

Observe el valor de la variable CAPACITY,
que indica la cantidad de fichas que puede admi-
nistrar en varios diskettes de trabajo.

Seleccione con las flechas la opcién RECORD
del menu inferior y presione RETURN,

Modifigue el mend de seleccién inferior como
lo muestra la foto siguiente:

e i

Re-index

Las opciones se refieren al manejo de fichas de
los alumnos del establecimiento.

Seleccione la opcion ENTER con flechas vy
presione. la tecla RETURN, En pantalla aparecera
el formato de entrada de una ficha como lo indica
la foto:

Ahora las posibilidades de administrar los da-

tos de los alumnos de la matricula de su estableci- .

miento se encuentran al alcance de su mano me-
diante la combinacién potente de SYNFILE Base
de Datos y su ATARI 130 XE,

NOTA: este programa se puede manejar con el
ATARI 65 XE disminuyendo la capacidad de
almacenamiento de la cantidad de fichas de
control.

Este programa se encuentra disponible en el
Catalogo de MUNDOATARI.

El proximo mes continuaremos con la aplica-
cion administrativa del SYNFILE con el Libro de
Clases,

Hasta entonces. @
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Corredores
de propiedades

Un usuario potencial de ATARI llegd a nues-
tro local con una interrogante espec(fica;

— dPuede el ATARI en conjunto con una Uni-

dad de Disco ayudarme para administrar mi nego-
cio?

MUNDOATARI pregunto a su vez:
— Amigo, épero cudl es su negocio?

— Manejo una oficina de propiedades, o sea,
compra, venta y arriendo.

MUNDOATARI: Por supuesto. El ATAR! es so-
lucién si usted cuenta con un programa que
nuestro Catdlogo proporciona a bajo costo:
el SYNFILE, que en este ndmero se aplica a
la administracién de datos de los alumnos de
un establecimiento educacional. ~

Por esta razon, algunas de las explicaciones
s¢ haran en conexion a este articulo para evitar
repeticiones:

Encienda el computador con el programa
SYNFILE, segin manual de instrucciones del

programa. En pantalla aparece la imagen de la
fotografia:

MUNDOATARI
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APLICACIONES: continuacion

S W MF

i

aplstron

i s

By Daniel Hoore and Steven

SYKaPS

o TR

Yersion 1.92

i78K HaM present.

RSN RECORDS REPORYS

Seleccione FILE y presione RETURN.

@ Subfile ; bensiiy
Herge F T

Renang
ile SynfFileDIF

Seleccione OPEN, inserte un diskette de
trabajo que puede adquirir mediante la Orden de
Pedido de Catalogo a un costo de $ 300, para ad-
ministrar los datos de propiedades, y presione
RETURN,

Aparecera en pantalla lo siguiente:

5 W M
21 PROPYIED
!

REPORTS

SENSNERGEE RECORDS

Seleccione el archivo PROPIED vy presione
RETURN,

En pantalla aparecerdn las caracteristicas del

MUNDOATARI

archivo v la cantidad de fichas que puede adminis-
trar.

Seleccione RECORD y presione RETURN,
En pantalla aparecera:

Con ayuda de las flechas seleccione opcion
ENTER y presione RETURN. En pantalla aparece
el formato de ingreso para la ficha.

Usted puede ingresar los datos del archivo de
propiedad para su uso.

Todo es tan facil gracias a la combinacion po-
derosa ya mencionada: SYNFILE 'y ATARI

130 6 65 XE.
En el proximo numero verernos otra de las
muchas aplicaciones posibles. =
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PROGRAMAS

Jardines
Infantiles

Los Jardines Infantiles son el lugar ideal vy
preciso para gue los peguefios educandos se fa-
miliaricen con nuestro ATARI.

Para cumplir con esta definicion MUNDO-
ATARI| proporciona, mediante el Catdlogo, los
diskettes de coleccion Jardines Infantiles ( ver
MUNDOATARI de marzo 1988).

Ahora la coleccidon de Cuentos y Fabulas sera
una actividad que darda momentos de distraccion
y tranguilidad al ambiente de ese centro educacio-
nal. :

Otra actividad propuesta es la ejercitacion de
la habilidad motriz.

Para ello contamos con un instrumento (til
para ese objetivo: el Lapiz de Luz (ver articulo en
MUNDOATARI de marzo 1988).

Con este implemento se ejercita:

— escritura de letras
— colores
— formas, etc.

Ahora bien, padres atarianos que tienen un
pequefic en casa, también ustedes pueden utilizar
las mismas actividades descritas para que su hijo
se proyecte al nuevo siglo. ®
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Nivelacion con
Superexaminador

MUNDOATARI es un fanatico de este prac-
tico programa y en base a esta definicion es que
promueve su UsSo masivo.

Para cumplir con esta idea entregamos una
oferta con un descuento de un 2590 hasta el 30
de maya. Por lo tanto el precio final con IVA es
de $ 2.100 en cartridge con manual. Solicftelo
mediante la Orden de Pedido.

Supongamos la siguiente situacion practica a
nivel docente de un colegio:

Los alumnos rindieron una prueba de Ciencias
Naturales y sélo un 309/ logré una nota sobre 4.

¢Qué hace un establecimiento educacional al
respecto? Es posible gue usted haya sufrido la
decision de esta interrogante, especifica del co-
legio.

{Cual es la proposicion de MUNDOATARI
con la ayuda del Superexaminador?

E! profesor de asignatura prepara un test con
los contenidos y situaciones probleméaticas y con
la cantidad de preguntas que estime conveniente,
finalmente lo almacena en el periférico disponible
en el colegio (casetera o diskettera).

Ahora nuestro ATARI se encuentra cumplien-
do una nueva tarea en conjunto con el profesor
de asignatura y el Superexaminador.

El taller de computacion se transforma en
otro horario en una sala de nivelacion para alum-
nos que se encuentran con deficiencias en el apren-
dizaje.

Los alumnos concurren Yy practican con este
test, que presenta como particularidad:

— proporcionar las preguntas cada vez en distin-
to orden

— proporcionar las alternativas también en dis-
tinta secuencia

— modalidades diferentes en la ejecucion del
test (con tiempo limitado, con respuesta de
confirmacion, etc.).

Esta es una interesante alternativa practica de

uso de nuestro versatil Superexaminador.
Aproveche la oferta. &
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APLICACIONES

Graficos en Modo O

El Modo Gréafico O es mas que un modo de
texto. Con una adeclada programacion permite
editar en pantalla graficos con caracteristicas inte-
resantes, como se ilustra en la siguiente foto:

AN

El listado adjunto corresponde al programa
que permite editar la ilustracién anterior:

1 REM GRAFICOS SIMPLES

1006 REW RUTINA DIBUJO

1040 GRAPHICS @:POKE 752,1:REM CURSOR
OFF MODO GRAFICO @

1858 SETCOLOR 2,0,@:5ETCOLOR 1,0,19

1068 FOR R=15 TO 22:REM EDITA CARACTER

RES STANDARD

18706 POSITION 2,R:? "W";

1880 NENT R

1090 POSITION Z,14:7  ANNRN"

1168 POSITION 3,13:7 “'#paipd

1116 POSITION 1,15:2 4"

11208 FOR R=6 VO 13

i113@ POSITION 8,R:? ‘P

1148
1158
1168
1178
iise
i1%e
1280
1218
1228
i23e
1248
1258
1268
i1z78
i2se
1298
(]
1318
1328
1338
1348
1358
1368
1370
1388
1338
1480
14180
1428
1430
1440
1450
1468
1478
1488
1438

NEHT R
POSITION 1,9:7 "eompuemmpeemt!
POSITION 1,18:? “ITTR"
POSITION 1,11:? "FEITEE"
POSITION 13,8:7 "A"
FOR R=1 70 6

POSITION 13-R,R:? g
POSITION 144R,R:7 "
MEXT R

FOR R=6 TO i1

POSITION 19,R:? "I
NERT R

POSITION 28,11

? "I N .
POSITION 24,10

? "I N .

FOR R=18 TO 22

POSITION 33,R:? 'W;
NERT R

POSITION 35,19:2 " 4 ©
POSITION 35,28:7 "4AA"
POSITION 35,21:7 Sl
POSITION 35,22:7 "HEN;
POSITION 13,5:2 "/~ \"
POSITION 13,6:7 *§ P
POSITION 13,7:2 “\__/"
POSITION 8,23

FOR I=1 TO 39:7 "§";:NENT I

RESTORE 14808:REM EDITA ESTRELLAS
FOR STAR=1 TO i8

READ C,R:POSITION C,R:? .

NEXT STOR

POSITION 33,5:7 "e"

REM ESTRELLAS

batTh 2,1,3,%,19,08,23,0,2%,0
DPATA 18,2,24,5,26,1,31,2,38,2
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En ndmeros siguientes iniciaremos una co-
lumna de animacion grafica y ocuparemos este

programa como telon de fondo.

Hasta entonces.

MUNDOATARI
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PROGRAMAS

Raid
over
Moscow

Tipo: Combate
Editor: Access software Inc. 1986
Autor: Bruce Carves

DESCRIPCION:

El movimiento antinuclear
logré en 1983 que USA vy la
URSS firmaran un tratado de
desarme SALT IV, cuyo princi-
pal objetivo era el desarme de to-
das las armas nucleares de ambos
paises.

USA ha desmantelado su ar-
senal v estd reemplazando su
armamento con una red defen-
siva de 12 satélites con laser v 4
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estaciones - éspaciales equipadas
con aviones. Una sola de las es-
taciones esta terminada, el resto
estd en construccion,

La URSS ha desmantelado su
arsenal y esvulnerable. En orden
de mantener su ventaja estrate-
gica ha ocultado arsenales nucle-
ares en 3 de sus mayores ciuda-
des. :

USA cuenta con la estacién
orbital equipada con . aviones
ultrasecretos.

Usted sera el comandante de
la escuadrilla y deberd guiar a
sus comandas en una mision sui-
cida. Volando a altuta gue los
radares soviéticos no lo detecten,

debera anular las bases de lanza-
miento de misiles. Armese con
los ‘gue pueda llevar vy llegue a
Mosel,

INSTRUCCIONES:

Cargue el programa con el
método 1.

Elija el nivel de juego: princi-
piante (1), avanzado (2), suicida
(3). La primera pantalla lo ubica-
ra en los cuarteles del Comando
Aéreo Estratégico (SAC), en
donde los sistemas de defensa lo
alertaran sobre cualguier activi-
dad nuclear.

Al lanzarse el ataguie sovié-
tico, la computadora identifica
el lugar de lanzamiento con un
punto blanco en la pantalla. El
objetivo y el tiempo que resta
para el impacto, Los misiles se
ven en la pantalla como puntos
blancos con rumbo a USA.

Sobre el mapa terrestre se re-
presenta la base espacial como
una figura en blanco,

Detectado  un lanzamiento
presione la barra espaciadora.

En la sequnda pantalla estara
dentro de la base espacial. lLLos
pilotos se dirigen a sus aviones y
deberan sacarlos-de a uno de la
base.

Dentro de la base el acion se
mueve en la total ingravidez.
Contrbélelo por medio de tres
cohetes propulsores y con los
motores principales.

Con la palanca del joystick a
la izguierda o a la derecha guie
el avién en esas direcciones. A-
pretando el botdn dispara el pro-
pulsor vertical que eleva el avion,
Moviendo la palanca hacia ade-
lante dispara los motores princi-
pales que aceleran el avion. Para
frenar debe rotar y volar en di-
reccidn contraria. Para mantener
la altura dispare el botén a in-
tervalos regulares, si choca el
avion se estrella.

Cuando el avion esté posicio-
nado para salir, apriete la barra
espaciadora y se abrirdn las
puertas del hangar. Una vez fue-
ra, la pantalla le mostrard un
avion como un punto blanco en
el espacio aéreo.
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PROGRAMAS: continuacion

Niveles de juego . . .. ... ..
Participantes .. . v Ui
Edad RIS v 5 it 5
Grado de dificultad . . ... ..
Grado didédctico . . .., .....
Grado deinterés . . . . .. ...
Presentacion .= i e e s
Estratabia = v G i e
LONGUEIe - o e
Medio magnético . . . . ... ..
BORrol oot i s e s

..... Alto

..... Optima

..... Normal

..... Assembler
..... Casete / diskette
..... Joystick / teclado

Podra lanzar un ataque a Ru-
sia 0 sacar mas aviones.

Al destruir un objetivo los
aviones deben volver a la base
espacial.

En la pantalla siguiente ataca-
ra las plataformas de lanza-
miento soviéticas. Para evitar el
radar vuele muy bajo, mientras
destruye las armas que lo atacan
en el camino.

Los misiles soviéticos de bus-
queda aparecen por detras de su
avion. Para eludirlos vuele bajo.
Dejelos pasar y dispareles.

En los niveles 2 vy 3 del juego
puede chocar contra el suelo.
Comande el avién con joystick.

En la cuarta pantalla llegara
a los silos de lanzamiento. Vera
un silo de control rodeado por
cuatro de lanzamiento. Dispare
un cohete a la ventana de cada
silo para destruirlo. Use el sis-
tema electronico de punteria
que colorea de rojo su avion
cuando esté en posicion de dis-
parar.

Al hacer punteria la defensa
del silo le disparara. Mueva ra-
pidamente su avion.

Mire el panel de control, el
tiempo de impacto. Si es escaso
destruya el silo de control gue
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hace parar el ataque. Los silos
adyacentes le dan puntos extra.
Por cada uno que destruya logra-
ra un avion extra (maximo 9).

Cuidado, lo atacaran aviones
por la izquierda.

En la guinta pantalla debera
destruir los 3 sitios de lanza-
miento: Leningrado, Minsk vy
Saratov. Luego ataque y des-
truya el centro de defensa, Sus
mandos, manejados por usted,
controlan un bazooka gue lanza
cohetes. Con el objetivo en la
mira destruya la puerta gue estd
al frente de su trinchera y las
torres de los edificios. Le daran
puntos.

Defiéndase de los soldados
atrincherados tras las paredes de
ambos lados y de |os ataques que
salen de las puertas Iat?rales.

Una de las puertas del frente
es la entrada al reactor. Cuando
le acierte se pondréd blanca y
esto ocurrird luego de destruir
todos los tanques v soldados.

La sexta pantalla nos pone
dentro del centro de defensa y
en la camara del reactor nuclear.

Su objetivo es evitar gue el
robot inyecte refrigerante en las
células del reactor y mantenga la
temperatura estable,

Si el reactor se sobrecalienta
se vuelve inestable y estallara.

El robot se defiende dispa-
rando. Si lo ataca por delante es
invulnerable. Lo debe golpear
por detrds con una granada (dis-
co) gue debe tirar contra la pa-
red posterior.

Controle su punterfa con la
palanca del joystick, moviéndola
hacia adelante o atras. Para mo-
ver su comando mueva la palan-
ca hacia la derecha o izquierda.
Al estar alineados, su comando
y el robot, tire la granada con el
boton.

Al robot hay gue tocarlo 4
veces para destruirlo. En el nivel
1 hay 2 robots, en el nivel 2 hay
4 vy en el nivel 3 hay 5.

Debe recuperar los discos que
lo impactan en el robot, para
ello mueva el comando directa-
mente hacia el encuentro del dis-
co cuando vuelve. Al tocar un
robot gana un disco extra. Si
se gueda sin hombres se acaba
el juego.

- Si se gueda sin discos debera
volver a la quinta pantalla y vol-
ver a pelear.

El ultimo robot se desespera
y descuida el reactor. Controle
el tiempo estimado para la masa
critica —el ETCM—"al llegar a
ese punto explota el reactor vy
usted podra , o no, escapar si
ha destruido al robot con sufi-
ciente tiempo.

La séptima pantalla le dejara
ver si logrd su mision,

Al inicio del juego la compu-
tadora le presentara una demos-
tracion si usted no comienza in-
mediatamente. Si guiere practi-
car, al aparecer la escena desea-
da presione la tecla D y tome
el control con el joystick.

Con ESC produce una pausa
y reanuda el movimiento la
palanca,

Usando la tecla T cancela el
juego.

Si jugara con teclado:

u |1 0

J L

M K I
Use las teclas D y F para dis-
parar, ®
MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacién

Sparta DOS

Sl usted es uno de los afortu-

nados con esta novedad de
ATARI y solo posee el DOS 2.5
estd igual que antes, pues su po-
sibilidad de acceso al diskette es
la misma cantidad de sectores
que la Unidad de Disco 1080.

Interrogante:

¢Cémo obtener el rendimien-
to esperado?

El nuevo Sistema Operativo
tan esperado de ATARI aln no
llega v su retraso ha motivado a
los ayudantes del Profesor Chip
a buscar informacion para gue
este hardware (XF-551) tenga
las posibilidades de uso para las
que fue disefiado.

Buscando en |os archivos apa-
rece un Sistema Operativo poco
conocido en Chile para ATARI,
pero de una versatilidad y capa-
cidades de otros computadores:
el SPARTA DOS.

Usted puede adquirirlo en
MUNDOATARI| con su corres-
pondiente manual en castellano
por $ 3.600. Para los suscripto-
res de la revista hay un descuen-
to del 2090 (excepto cuando se
cancela con tarjeta de crédito, en
cuyo caso es de un 1090).

Para los amigos que compren
directamente en nuestra Free
Shop MUNDQOATARI, recibiran
en la operacibn cambio como
obsequio promocional junto con

el SPARTA DOS y su manual,

2 diskettes con 20 juegos cada
uno.

Estos diskettes tienen acceso
directo mediante menu de selec-
«cion y estan disponibles segin el
Catdlogo a $ 1.000 cada uno.
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EL SPARTA DOS

Esta .columna inicial de la
XF-B51 estard orientada al uso
practico de este periférico.

Hoy iniciaremos con el tema
del Directorio.

Existen 16 subdirectorios con
64 archivos cada uno. Una dife-
rencia fundamental con respecto
al DOS es que maneja un so6lo
directorio. ¢

¢Cuantas veces ha llenado un
disco con 64 archivos y todavia
quedan sectores libres?.

Encienda la XF-551 vy luego
su ATARI. Aparece la siguiente
pantalla:

BISH DIRECTORY

[ ]
{ S5l | BiSaE
: _

SELEDT

Digite la palabra DIR vy pre-
sione RETURN.

En verdad, es un interesante
Sistema Operativo gque usted
puede explorar y conocer para
utilizar las potencialidades de la
nueva XF-551, @

SAM

STE programa es una combi-

nacion de Lenguaje de Maqui-
na y BASIC, que al unirse for-
man un programa de esta indole,
el cual pronuncia palabras de
todo tipo con acento norteame-
ricano,

La formacion de palabras
puede hacerse de 2 formas:

— Con letras normales, es decir,
con palabras escritas, pero
con cierta diferencia en cier-
tas letras, por el problema
fonético.

— Con letras mas numeros in-
corporados.
El efecto de los nimeros ubi-
cados entre vocales (1A1), es
un cierto tono de voz, gue
varfa de acuerdo a su valor.
Si usted agrega numeros, de-
be tener presente de hacerlo
siempre en funcion de las vo-
cales.
Ejemplo:

HOLA
H101L1A1 (en tono alto)

Hay un maximo de palabras
que el computador puede pro-
nunciar de una sola vez: el limi-
te es de alrededor de 8 palabras
Mas O Menos extensas.

NOTA: los Unicos caracteres
que acepta este programa son
las letras mayusculas y los nt-
meros, Al usar otro tipo de ca-
racteres lo unico que se percibe
sera un par de zumbidos.

Si usted maneja el BASIC
puede probar de meodificar el
programa con el fin de lograr
otros efectos. [ ]
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PROGRAMAS: continuacién

ATARI Graphics

‘ﬂ“ﬁRI

GEREaPIeio
[LF1id=1 8

HWEW

BOOE Vv RIGHY o 998

G SO

b SRS R

aTalRX
A U S e R
GRAaPHIC

WORKS

Q TRO novedoso programa para
el Lapiz de Luz que presenta

bastantes opciones de dibujo,
Usted tiene los medios para

convertirse en un gran artista.

Como funciona:

En el centro de la pantalla
aparece una pequefia raya verti-
cal que sirve para centrar el cur-
sor. Cologue el lapiz en ella v
presione START, :

En este instante aparecerdn al
lado izquierdo de su pantalla 4
peguefias lenglietas, que confor-
man el variado menu que posee
este programa.

Primera lengiieta:

Aparece en pantalla un menu
de dibujo. En orden de izquierda
a derecha se encuentran los si-
guientes cuadros:
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— Dibujar Iineas

— Dibujar trazos rectos

— Dibujar cuadrados

— Dibujarrombos

— Dibujar eirculos

— Cambio de color

— Borrar pantalla

— Aumento de tamafio {zoom)

— Rellenar

— Cuadro gue indica el color

— Dibuja puntos en toda la pan:
talla

— Encuadra la pantalla

— Inercia del lapiz

Segunda lengiieta:

Aparece el sistema de almace-
namiento de los dibujos. Esto se
puede hacer solo con casete.

Usted debe colocar el lapiz
donde dice casete. Ello hace que

3 i bkl
BOINY LIGHNY D
B#Y THE LINE BEL.OW.

el computador le avise con dos
zumbidos gue esta listo para
grabar.

Tercera lenglieta:

En pantalla se aprecian todos
los colores vy patrones de color
gue maneja el programa. Usted
los elige colocando el lapiz en el
casillero deseado, el cual comien-
za g parpadear. Recuerde presio-
nar:la tecla START,

Cuarta lenglieta:
Aparecen los cuatro tipos de
combinaciones de color que se

, bueden combinar en un dibujo.

Con un poco de practica us-
ted puede llegar a ser algiin dia
un gran dibujante v aplicar sus
resultados en los programas que
desarrolle, ®

MUNDOATARI



SECCION ST

Todos los meses 2 titulos de Regalo (NUEVOS)

SECCION 8 BIT CASETE

Todos los meses 3 titulos de Regalo (NUEVOS)

SECCION 8 BIT DISKETE

Todos los meses 3 titulos de Regalo (NUEVOS)

EQUIPOS EN DEMOSTRACION PERMANENTE

INFORMATE EN LA DIRECCION QUE TE CORRESPONDE

ARGENTINA CHILE MUNDOATARI

calle Venezuela 2095 (1096) Avda. 11 Septiembre 2305
Local 18 Fono: 2515949
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MICRORED

PUEDES USAR EL TALLER PARA:

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

BASE DE DATOS

PROC. DE TEXTOS

Avda. 11 Septiembre 2305
Local 18 Fono: 2515949




	0a
	0b
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42

