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Editorial

N este momento teriemos motivos de sobra para considerarnos

mayores en todo sentido. En primer lugar por haber cumplido con

la confianza depositada por nuestros amigos suscriptores, luego
por el impetu de la renovacion de sus suscripciones —que va mas alla
de nuestras predicciones—, y finalmente por la aceptacion generalizada
de los Gltimos Catdlogos de MUNDOATARI, que permiten distribuir
a cualguier punto de nuestro territorio las multiples posibilidades
del computador ATARI.

Para ustedes, amigos jovenes, unas palabras sinceras de agradeci-
miento por su confianza al favorecernos en las productos y promociones
que periédicamente se programan para que su tiempo libre sea
compartido con su computador amigo y que su hogar sea un lugar de
esparcimiento y recreacion al proporcionarsele regularmente y a bajo
precio los mejores juegos del mercado.

Para los padres y adultos del hogar, MUNDOATARI inicia una
serie de articulos destinados a dar a conocer las potencialidades ocultas
del computador, con el uso de la diversidad de programas utilitarios
disponibles en nuestro Catdlogo. Vean al respecto: Music Painter,
Manejo del Directorio del SOC, DOS Instantianeo, Convertidor de Modos
Graficos, Syngraph, Synstat, Planetarium, Kyan Pascal, etc.

Para los amigos mayores o menores, interesados en novedades en
JUEGOS, nuestra tltima seccién LO NUEVO traera descripciones de
los més recientes juegos disponibles en forma permanente por su revista
amiga. Este mes iniciamos ademas un nuevo concurso que serd la
sensacion de esta temporada, al proporcionar a algunos afortunados
lectores uno de los nuevos equipos de Video-juegos ATARI, manejados
con pistola, que es el motivo central de esta portada.

Con estas novedades iniciamos nuestro segundo afio en su compafiia.

_Su editor
Ivan Gjurovic M.

Editor: Ivan Gjurovie M. Esta revista no mantiene relacion

MUND@ATARI
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Revista con informacién exclusiva
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Controlando
la casetera

= i=is)
En este niimero responderemos las preguntas pen-
»

dientes del mes pasado. :
[AREA Lo oo Sl s e e

— . ¢Cémo usar el tltimo cardcter de la pantalla?

La lfnea 30245 tiene como funcion evitar que
se ingrese mas caracteres que los 960 del modo 0.
Si guiere apreciar la diferencia puede eliminar di-
cha linea antes de ejecutar el programa.

Esa misma linea, por su disefio, impide es-
cribir informacién en la Gltima posiciéon. Pero si
usamos un sencillo truco podemos forzar esta
accion.

Escriba la palabra “FIN*" en la Gltima linea,
cerca del borde (fig. 1), luego retroceda el cursor
antes de la palabra FIN y presione las teclas
CONTROL e INSERT para “empujar’’ la palabra
hasta ocupar la Gltima posicion (fig. 2). De esta
forma se resuelve el problema.

JUNIO 1988
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CASETE: continuacion

—  ¢Como limpiar la pantalla paralela?

El' programa limpia s6lo la pantalla de modo
0, que es donde aparecen los mensajes. Esto tiene
relacion con la localizacidn de inicio de pantalla
(89).

Digite en directo:

POKE 89, P — 4: ? CHR$(125)

{Qué pasd con la pantalla? Ha desaparecido
la pantalla paralela, la del modo O y también la
Lista de Despliegue. En consecuencia la pantalla
quedo en blanco. Al presionar RESET se recupera
la pantalla de modo 0.

Para incorporar el borrado al programa debe
digitar las 2 lineas siguientes:

30010 L = 5 + PEEK(560) + PEEK(561) * 256:
P =PEEK(89)

30015 POKE 89, P — 4: ? CHR$(125): GRAPHICS
0: POKE 82, 10

— {éComo evitar la palabra READY cuando se
ha cargado una pantalla desde el casete?

El problema se origina, porque el programa
edita todo el disefio en la pantalla de modo 0.
Por lo tanto, al terminar comunica en la misma
pantalla que esta listo (READY).

Una solucién préctica es realizar la edicién
en la pantalla paralela y luego volver al modo 0
para terminar.

~ Incorpore estas lineas a su programa para
aplicar esta solucién:

30570 E = PEEK(88) + (PEEK(89) — 4) * 256:
POKE L, P — 4 FOR X = 0 TO 959: GET #5, C:
POKE E +X, C: NEXT X -

30590 CLOSE #5: POKE 89, P: POKE L, P

Pero ahora sélo se ve la palabra READY (?1).
No se preocupe, porgue su pantalla esta intacta.
Para verla debe digitar:

POKEL,P -4

Ampliando esta técnica podemos cargar una
pantalla en cualquier parte de la memoria (de
acuerdo a la capacidad disponible) usando siem-
pre miltiplos de 4:

E =PEEK(88) + (PEEK(89) — 8) * 256
: . —12) * 256 (etc.)

; De? este modo las pantallas estardn siempre
disponibles para ser desplegadas mediante la ins-
fruecion:

POKEL,P-4
POKEL,P—-8
POKE L, P — 12, etc.

Hasta el préoximo nlmero cuando tratemos
otro interesante tema de utilidad para la casetera.@

4

Del Catdlogo MUNDOATARI:
VACIADOR DE PANTALLA

En el Catalogo del ntmero anterior de MUN-
DOATARI figura el utilitario en casete llamado
VACIADOR DE PANTALLA (UCA-010), del cual
aprovecharemos de comentar algunas caracte-
risticas.

El objetivo del programa es almacenar en ca-
sete v recuperar posteriormente cualguier panta-
lla creada con su ATARI en los modos 1-15.

Caracteristicas:

1. El programa esta estructurado como subru-
tina grabada con la instruccién LIST"C:".
Por lo tanto se debe cargar con ENTER"C;"”
y se puede combinar con cualquier otro pro-
grama en memoria.

2. Sirve para todos los modos graficos entre el
1 vy el 15, efectuando automdticamente los
calculos relacionados con el requerimiento de
memoria de cada modo.

3. Tiene configuracion compacta, para ocupar
el minimo de memoria.

4. Graba y carga 'la informacion a través del
ClO (Central Input/Output) v con IRG cor-
tos, para agilizar la operacion.

5. Es compatible con el programa de Lapiz de
Luz ATARI GRAPHICS. Con otros programas
similares {KOALA y ATAR! ARTIST) debe
usarse previamente el Convertidor para trans-
formar la informacién de las pantallas en tipo
normal, no compactado.

En- general este programa es muy Util para
guien desarrolle programas que aprovechen las
ventajas de la casetera, ya sea para economizar
memoria o para reducir la extension de ellos.

Del uso y andlisis de este programa se obtiene
ademas un mayor conocimiento del manejo de
los modos gréficos v de la memoria.

MUNDOATARI




e DISKETTE

Dortinendo la 1050

Una de las caracteristicas particulares del
ATARI 130 XE y el RAMDISK, es la carga del
Sistema Operativo del Disco én el banco secun-
dario.

¢Cémo emular esta situacion en un ATARI
800 XL, para mantener residente en memoria
el programa BASIC?

La columna Dominando la 1050 proporciona
este mes la respuesta con este interesante pro-
grama.

1868 OPEN #1,8,8,"D1:SWITCH.OBJ™

118 TRar Zea

128 READ Z

138 PUT 81,7

148 GOTO 128

288 CLOSE f

218 sTOP

1888 DATH 255,255,8,64,57,64,169,0,141
14

1816 bATR 217,170,169,06,141,8,212,173,
1,211 _

1826 DATH 41,254,141,1,211,162,0,189,1
24,29

1838 DATA 157,8,224,232,768,247,238,23
64,238

1848 DATA 26,64,173,23,54,261,52,268,2
32,173

1858 DATA 1,211,9,1,141,1,711,169,64,1
41

1868 DPTA 14,212,88,96,226,2,227,2,8,6
4

1878 DATA 115,24,117,24,158,1,96,247,2
3,249 :
18868 DPATA 23,76,117,32,78,73,143,23,16

9,8 :
1090 DAThH 141,14,217,120,141,9,212,173
1,211

1188 DATA &1,2754,141,1,211,169,29,141,
187,23

1110 DATA 141,114,27,169,224,141,111,2
3,141,118

1128 DATA 23,162,8,189,124,29,168,18%,
8,224 ;

1138 DATH 157,124,29,152,157,8,224,232
208,239 .

1148 DATH 238,107,23,238,111,23,238,11
4,23,238 ;

1158 DATA 118,23,173,187,23,261,52,208
L 218,76 _

1168 DATA 66,25,63,25,82,25,76,70,23,1
73

1178 DATA 1,211,9,1,141,1,211,169,64,1
a1

1188 DATA 14,217,88,160,1,96,0
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Digite cuidadosamente y salve posteriormente
en un disco con la instruccion:

D: RAMDISK

Ahora ejecute el programa, con lo que se crea
en disco un programa:

D: SWITCH.OBJ

Digite DOS (debe contenerlo el diskette que
se encuentra en la Unidad de Disco).
Seleccione la opcion L vy digite:

SWITCH.OBJ

seglin indica'la foto siguiente:



e e e

DISKETTE: continuacién

gl
B
B,
E.
F.
G,
H.

ELIGE ITEH O UAITAT PaRa HERU
% ;

Ahora presione la letra B y RETURN, y digite
el siguiente programa BASIC.

286 FOR M=i TO 18

218 PRINT "NOMBRE #";N;
228 INPUT ITEMWS

248 NERT N

A continuacién llame al DOS. Digite: DOS.
En un ATARI| 800 corriente nuestro segundo
listado debiera desaparecer. Pero... ioh sorpresal
al digitar B (retornar al BASIC) nuestro programa
se encuentra todavia en memoria (listado 2)@

USR

=z SRR
Para nuestros amigos avanzados en el lenguaje

ASSEMBLER o en el uso prédctico de las rutinas de

funcién USR dedicamos esta columna.

- iaizs B === 55

Ustedes han visualizado que el método para
localizar el programa objeto en memoria se trata
de un ciclo gue utiliza la instruccién POKE para
introducir el valor del cédigo en una localizacion
de memaria.

Este mes tenemos una solucién elegante:

~ Usar una rutina de maquina para pasar los
valores desde una linea de DATA hacia las
localizaciones de memoria deseadas. y a
gran velocidad,

Digite para ello el listado siguiente, o bien,
utilice el disco o casete de programas de este mes.
Los paréametros son los siguientes:

PLAN primera linea de DATA a mover.
NLDA : nGmero de Iineas de DATA.,
LOC . localizacién de memoria de destino.

El formato de uso es el que sigue:

Y =USR ((PKR$), PLAN, NLDA, LOC)
Y= USR ((PKR$), 1000, 2, 1536)

En el ejemplo las lineas 10, 1000 y 1010 sig-
nifican lo siguiente:

10 : la linea de Ilamado
1000 : nGmero inicial de Iinea a mover.

6

2 :numero de lineas
1536 : localizacion de destino.

Otras aplicaciones de esta rutina se refieren
a mover datos a las areas de Player Missiles, o
bien, de Set de Caracteres.

La rapidez de inicializacion vale la pena.

2 PIM PKR$(216)

3 PKRS (1, 72} ="[hhiIDhGh bl hilhe L
L)L CrH B1Ke 0 [TLKENPEA1KEP P PRy K04 K]
44 fLoa [ HH

4 PKRS(73, 144) ="T0E, IERIALETEL, D HI4i]
P FPAEIIKiome L ZIHT pHIPUSPLP 441K PR
e Lo M M P

5 PKR% (145, 216) ="TEELEY siCEeiN\Ev-qiTLG
MPR FR) L CPMSPIKTUDRHG ™ [ {5 O PNR PR
K720 K fLgtdl il

6 FOR L=1 T0 3:READ P:READ D:PKRSIP,P)
=CHRS (D) :NEXT L

7 DATA 88,155,91,155,181,155

& REM MAKE CINYI-ERIMERA [BINEA [ FOVER
[MPI-NUMERC DE LINEAS DaTa , NEE-LOC
ALIZACION MEMORIA DESTINO

9 REM LLAMADOD: U=UISRCADR(PKRS) ,PLAN,NL
DA,LOCY)

18 U=BSR(GDREPKRS),1000,2,1536)

1086 DATH 216,104,1084,133,289

1810 DATA 164,133,208,104,104

MUNDOATARI



ordenadora

Una rutina necesaria para sus programas de apli-
cacién es el ordenamiento alfabético de listas.
Un buen programa debe realizarlo en forma co-
rrecta y rapido.

A partir de hoy usted dispondra de esta he-
rramienta, con una subrutina de ordenamiento
qgue recurre al algoritmo recursivo Quick.

El utiliza 2 punteros:

upP :arriba
DOWN : abajo

Para sus programas utilice la subrutina de las
lineas 30.000 a 30.950.
Digite cuidadosamente el siguiente listado:

30188 REM INICIALIZA RUTINA

0110 IF INMIT=1 THEM RETHRN

318128 INIT=1

30138 DIM STORAGES (MEMALLOCATION) ,ITEM
$ (MAXSIZE) ,PIVOTS {MARSIZE)

38148 DIM STACK(188,2),POINTERS (MAKND,
2

308145 LET PDINTERS(8,2)-8

38150 RETURN

362080 REM

38216 MUMITEM5=@

36228 RETURN

36308 REM

30316 IF LENCITEMS)=8 THEW RETLURN
30320 IF NUMITEMS=MAKNO THEN PRINT “IT
EMS COMPLETOS ™:RETURN

38330 IF POINTERS (NUMITEMS,Z)+LENCITEM
S))>MEMALLOCATION THEN PRINT "MME":RETU
RN

30348 NUMITEMS-MUMITEMS+1

38350 LET POINTERS (NUMITEMS,1)-POINTER
STNUMITEMS-1,2) %1

38368 LET POINTERS (NUMITEMS,2)-POINTER
SCNUMITEMS-1,2) +LENCITEMS)

18378 STORAGES CPOINTERS (NUMITEMS,13,P0
INTERS (NUMITEMS, 2))=ITEMS

383808 RETURN

30488 REM

Jo418 IF ITEMNO)NUMITEMS OR ITEMMOCL T
HEN PRINT "NO 5SUCH ITEM“:RETURN

304208 ITEMS=STORAGES (POINTERS(ITEMNO, 1
) ,POINTERS(ITEMND, 2))

38430 RETURN

385608 REM QUICK ROUTINA

38518 IF NUMITEMS(Z THEN RETULRN

38528 5p=1

38538 STACK(L,1)-1

38548 STACK(1,2)-HUMITEMS

38558 IF SP=@ THEN RETURN

38568 UP=STACK(5P, 1)

10578 DOMN=STACK(5P,2)

Ja588 SP=SP-1

36598 IF UP-DOWN THEN 38558

38608 PIVOTS=STORAGES (POINTERS(UP,1),P
OINTERS(UP,21)

Je6ie us-up

18628 D5-DOKN

36638 Up-upti

38648 IF STORAGES CPOINTERSCUP,1),POINT
ERSCUP,2))2PIVOTS THEN 30688
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APLICACIONES: continuacién

30656 IF UP=DOWN THEN 38798

38660 UP-LIP+1

38676 GOTO 30640

30688 IF STORAGES(POINTERS(DOMN,1),P0I
NTERS(DOMN, 2)) {PIVOTS THEN 30728
36698 IF UP=DOMM THEN 38798

38760 DOMN=DOMN-1

38718 GOTO 30688

38728 TEMP=POINTERS CUP,1}

38738 LET POINTERSCUP,1)=POINTERS (DOMN
1)

38748 LET POINTERS(OOMN, 1) =TEMP

28758 TEMP-POINTERS(UP,2)

38768 LET POINTERS (UP,2)=POINTERS CDOMN
53]

38778 LET POINTERS (DOMN,2)=TEMP

38780 GOTO I0668

38798 IF STORAGES CPOINTERSCUP,1),POINT
ERSCUP,2)) )PIVOTS THEN UP=UP-1

30868 TEMP=PDINTERS (UP,1)

30818 LET POINTERS(UP,1)=POINTERS (U5, 1
)

38828 LET POINTERSCUS,1)=TENP

388318 TEMP=POINTERSIUP,2)

36648 LET POINTERSCUP,2)=POINTERS (US,?
)

38858 LET POINTERSCUS,2)=TEMP

36868 IF US)UP-1 THEM 36988

30870 SP=SPHL

30888 STACK(SP, 1)=U5

38898 STACK(5P,2)=UP-1

389680 IF UP+1}>D5 THEN 30568

38918 SP=SPH1

18928 STACK(SP,1)=UP+1

36938 STACK(SP,2)=D5

36940 GOTO 30568

30958 RETURN

Salve este programa con las ‘instrucciones:

LIST “D:" (diskettera)
LIST “C:" (casetera)

Utilicemos en forma préctica esta rutina con
el siguiente listado:

146 MAKNWO=2Z8
158 MOXSIZE=40

160 MEMALLOCATION-MAXNOXMAXSIZE
178 GO5UB I8loe

185 GRAPHICS 8

198 PRINT "DIGITE 18 NOMBRES"
288 FOR N-1 TO 18

218 PRINT "NOMBRE H';N;

/

278 INPUT ITEMS
238 GOSUB Iaiea
240 NEXT W
255 PRINT
260 PRINT "NUMERD DEL ITEM 4 VER "
2786 INPUT ITEMKO
288 GOSUB 384608
298 PRINT “E5: "“;ITEMS
318 GOSUB 3ases
323 PRINT
325 PRINT "SI LI5STA EN ORDEN ALFABETIC
n :ll
338 FOR ITEMRO-1 TO NUMITEMS
348 GO5SUB Iodea
358 PRINT ITEMNO;"- “;ITEMS
368 NEKT ITEMNO
375 PRINT
3188 PRINT "AHORA ORDEM INVERSO :
© 398 FOR ITEWMNO-NUMITEMWS T@ 1 STEP -1
488 GO5UB Iedoe
418 PRINT ITEMNO;"- ";ITEMS
428 NEXY ITEMNO
448 PRINT "REPITE 7 [(1) 5I

s
’

458 INPUT AGAIN

460 IF AGAIN=Z THEN 498
478 GOSUB I6z68

488 GOTO 18%

568 END

(2) N0l

Agregue al listado 2 el listado anterior median:
te las instrucciones:

ENTER “D: " (diskettera)
ENTER "C:’' (casetera)

Al ejecutar el programa aparece la siguiente
pantalla:

A continuacién digite 10 nombres y seleccio-
ne el nimero del item a utilizar.

Rapidamente actda la subrutina del Quick y
en pantalla aparecen sus listas ordenadas. ™
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Directo al 6502

= S
Este mes presentamos un resumen con las princi-

pales instrucciones y recomendaciones para usar '

el ASSEMBLER EDITOR.

Como se ha explicado, el ASSEMBLER con-
siste en 3 programas unidos, que se conectan para
producir eficientemente un programa en lengua-
je de maguina:

a) Editor

b) * Ensamblador

c) Ejecutor
#

A. EDITOR:

Permite crear instrucciones (lfneas de progra-
ma en un formato caracteristico.

Una linea puede contener hasta 5 elementos,
algunos de ellos son opcionales (fig. 1).

1. Namero de linea: con valores comprendidos
en el rango de 0 a 65535.

2. Sefial (LABEL): es una referencia que sirve
para direccionar hacia esta linea en alguna
instruccion. Entre el primero vy el segundo
campo debe existir un espacio.

3. Coédigo mnemonico: es una instruccion de 3
letras que corresponde a un c6digo numerico.
El computador lo interpreta como la opera-
cibn a realizar. En el ejemplo, LDA = cargue
el acumulador con el siguiente valor.

El significado de los codigos y sus aplicacio-
Ties no estdn contemplados en este articulo.

ELEMENTOS DE UNA LINEA ASSEMBLER

Namero de linea
Sedial (Label)
Cédigo numérico

Comentarios

—

ciC |LDA |#50 |; ATENCION

Fig. 1

4. Tipo de direccionamiento: campo opcional,
pues existen instrucciones de 1 byte.
En el ejenplo, % 40 = nimero decimal que
debe ser cargado en el acumulador.

3
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Tipo direccionamiento

5. Comentarios: descripcion que sirve para orien-
tar al programador. Esta precedida por punto
y coma y no es ejecutable.

A.1 COMANDOS DEL EDITOR

NEW Limpia la memoria. Borra el programa fuen-
te que reside en la memoria.

"DEL Borra I({neas de programa entre un rango de-

terminado.
DEL 80 Borrra la linea 80 ;
DEL 80, 100  Borra las lineas entre la 80 y-la 100.

NUM Edita el namero de la linea siguiente, faci-

litando al programador ese trabajo.

NUM Edita el nimero siguiente con un in-
cremento de 10.

El préximo incremento es 1.

A partir de la Iinea 20 incrementa el
ndmero en uno.

NUM 1
NUM 20, 1

REN Renumera las Ifneas de un programa fuente,
de acuerdo a parametros.
REN Renumera las lineas de 10 en 10.
REN 100,5 Renumera las lineas a partir de la 100
con incremento de 5.

FIND Encuentra un string especifico en programa

fuente.

FIND ATARI Encuentra la primera palabra ATARI
en el programa fuente.

FIND ATARI, A Encuentra todas las palabras ATA-
Rl del programa fuente.

FIND ATARI, 30 Idem, sélo en la linea 30.

FIND ATARI, 30, 100 Encuentra la primera pala-
bra ATARI que aparezca entre lasli-
neas 30 y la 100.

REP Reemplaza un string por otro en el programa

fuente.

REP UNO, DOS Reemplaza la primera palabra UNO
por DOS en el programa fuente.

REP UNO, DOS, 30, 100 Reemplaza la primera pa-
labra entre las |ineas 30 y 100.

REP UNO, DOS, A Reemplaza todas las palabras
UNOQ por DOS.

REP UNO, DOS, 30, 100, A Reemplaza todas las
palabras entre las |ineas 30 y 100.

REP UNO, DOS, 30,.100, A, Q Da la opcion de se-
leccionar el reemplazo. Digite Y para
el caso afirmativo.

)



ASSEMBLER: continuacién

A.2 COMANDOS PARA EDITAR PROGRAMAS

LIST Edita un programa fuente en el periférico
gue se indigue.

LIST #E: Lista el programa en pantalla.
LIST #p: Imprime el programa a impresora.
LIST #C: Graba el programa en casete.

LIST #D: NOM Envia a diskette con el nombre in-
dicado.

LIST 10 Lista sélo la linea 10.

LIST 10, 100 Edita lineas entre 10 y 100.

PRINT Este comando es similara LIST, con la di-
ferencia que obvia el nimero de linea.

ENTER Retorna a memoria el programa fuente
grabado anteriormente en un periférico con
el comando LIST. :

ENTER #C: Carga desde el casete.
ENTER #D: NOM Carga desde el diskette.

SAVE Almacena un programa objeto residente
en memoria entre las localizaciones que se
indiguen.

SAVE #C: <loc1, loc2 -
SAVE #D: NOM < loc1, loc2
El signo < separa valor inicial de loc1

LOAD Este comando carga un programa obijeto
salvado con el comando SAVE.
LOAD #C:
LOAD #D: NOM

B. ASSEMBLER

Al digitar directamente el comando ASM se
reproduce a partir del programa fuente un pro-
grama ensamblado y el programa objeto, que son
los codigos binarios que realizan las operaciones
descritas y que se ubican a partir de la localiza-
cion indicada.

Si tomamos como base el listado de la figura
2, al editar el comando ASM aparecerd en panta-
lla el listado gue se reproduce en la figura 3, el
cual ha sido adicionalmente complementado con
encabezamientos para explicar el contenido de
cada columna.

10 #= 1536 ; LOC. INICIAL
13 * LDA #33 ; VALOR LETRA A
20 LDY %0

25 IDEN STA 40000,Y

30  STA 40256,Y

35 STA 40512,Y

40  5TA 40768,Y

45 INY

30  BNE IDEM

33 .END ;FIN Fig. 2

Local. | Céd. |No.| opmc_L LBt Comentarios

mem, | hex. [lin. ireccionam.

0000 10 #= 1536 7 LOC. INICIAL
0600 A321 15 LDA #33 7 VALOR LETRA A
0602 ADOO. 20 LDY #0 :

0604 99409C 25 1DEM STA  40000,Y

0607 934090 30 STA 40256,Y

060A 99409E 35 STA 40512,Y

060D 99409F 40 STA 40768, Y

0610 C8 45 INY

0611 DOF1 50 KBHE IDEM

0613 - 33 .END sFIN
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Fig. 3

FORMATO GENERAL PARA COMANDO ASM
ASM #D: SOURCE ,1tP: ,HD: 0BJETO

Estas formas indican las posibilidades de ubi-
cacion para los programas.

El programa fuente es el creado por el Editor,
Yy puede encontrarse ya sea en memoria o en un
medio flsico, por ejemplo en el diskette. En el
caso de no escribir especialmente esta opcion, el
programa asume que se localiza en el buffer de
edicion.

El programa ensamblado (ver figura anterior),
puede direccionarse hacia:

1. La pantalla de television (3 E:). Esta opcién
es asumida en caso de no indicarse lo contra-
rio. :

2. Laimpresora (#P:).

3. 'El diskette (#D:).

El programa objeto es la secuencia de cédigos
en binario. Sblo la segunda columna del listado
puede ser dirigida hacia las localizaciones previa-
mente definidas o hacia el diskette como archivo.

Ejemplos:

ASH ,up;,8C:

El programa fuente (# D: SOURCE) se locali-
za en el diskette y debe traerse hacia la memoria.

El programa ensamblado (3 P:) tendra como
salida la impresora.

En cuanto al programa objeto, éste se ubica-
ra como archivo en el mismo diskette con el nom-
bre de objeto (#D: OBJETO). @

(Continuara en el préximo ntmero)

MUNDOATARI




TECNICAS

\

Scrolling

En este numero iniciamos-otra técnica para los
lectores interesados en programacion: SCROLLING
s sommatd

El problema lo trataremos con un programa
practico como introduccion. Usted puede selec-
cionar en él:

1. El modo gréfico (0, 1,20 ANTIC 4y 5).
2. El mensaje.

La importancia de esta técnica es muy evi-
dente en video-juegos tales como Cavernas de
Marte.

Digite el listado siguiente:

78 DIM MESSAGES(198)

86 VBORG=1536:DIM DLISTSC118):DLIST=AD
RIDLISTS)

188 PLEND=DLIST+55:PG4-INTI(DPLEND/1624}
%1624

118 DLBEG=DLEND-PG4:IF DLBEG{55 THEN D
LIST=DLIST+(55-DLBEG)

148 SPEED=259:C5CROLL=257:INITUB=268
158 POKE SPEED,255:REM don't scroll!
168 GRAPHICS 1:POKE 752,1:5ETCOLOR 2,8
.8

170 SETCOLOR 0,12,12:SETCOLOR 1,3,12:5
ETCOLOR 3,8,12

188 POSITION 6,5:7 #16;"SCROLL!*:POSITI
ON 2,8:7 #6;"MIUNDD ATARI 1988 ™

1% 7 :7 Y Espere un momento....."™
2080 GOSUB 736

218 RESTORE Z20:FOR T=260 TO 269:READ
A:POKE T,A:NEXT T:REM INITUB routine
220 DATA 184,162,6,168,0,16%,7,76,52,2
28

238 HIGH=INTIVBORG/Z56) : LOW=VUBORG-HIGH
¥256

248 POKE 262,HIGH:POKE 264,LO0MW

258 FOR T=DLIST TO DLISTH+3IG:READ A:POK
E T,08:NEXT T:REM SET UP DISPLAY LIST

268 DATH 112,112,112,66,8,8
2:2;2,;2,2,2,2,2,2,2.2,2,2,.2,
,90,112,112,112,65,8,6

278 MEM=PEEK(186)-Z:POKE 186, MEM:MEM=M
EMt1:GRAPHICS @

288 SETCOLOR 2,8,8

298 SETCOLOR 8,12,12:5ETCOLOR 1,3,12:5
ETCOLOR I,8,12

318 POKE DLIST+30,MEM:POKE DLIST+4,PEE
K(88&) :POKE DPLIST+5,PEEKI89)

328 POKE 752,1:POSITION 2,21:? “Contin
ua la espera..." :

338 FOR T-(MEM)¥256 TO (MEMF1}¥%256:POK
E T,B:NEXT T

348 POKE 752,08

358 ? CHRS{125):TRAP 358

368 POKE CSCROLL,9

378 ? 17 " Seleccione el Modo Grafico

":? " para el Scrolling"

Ieée 7 :7 ™ MODOS 8,1 or 2':7 " AN
TIC 4 or 5"

398 POKE SPEED,255:REM Stop msg.

488 INPUT G!IF 6=3 OR G)5 THEN I58

418 IF G=6 THEN ANTIC=2:0FFSET=48

428 IF G=1 THEN ANTIC=6:0FFSET=24

430 IF 6=2 THEMW ANTIC=7:0FFSET=24

448 IF E)3 AND G<{6 THEN ANTIC=G:OFFSET
=48

450 POKE DLIST+28,ANTICH+64+16:HIGH=INT
(DLIST/256) :LON-DLIST-HIGH®256:POKE 56

8,LOH: POKE 561,HIGH

468 TRAP 460

478 7 :? "WELOCIDAD{B-rapide ,3I-lento)
IINPUY S :

488 7 :? " DIGITE el mensaje
T MESSAGES

498 FOR M=1 TO LEN(MESSAGES) :CHAR=PEEK
CADR CMESSAGES) +M-1) ’
588 REM Lineas de transformacion del m
ensaje {

518 IF CHAR}=96 AND CHAR{(=127 OR CHAR)
=224 OND CHAR(=255 THEN 568

" LINP

JUNIO 1988
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TECNICAS: continuacién

CONTRIBUCION

Este mes se ha decidido publicar una colabo-
racion enviada por don Miguel Castillo Astabu-
ruaga desde Nancagua, en relacién a.la columna
Controlando la Casetera.

En nUmeros anteriores se estuvo tratando el
tema de manejo de audio —caracter(stica propia
de la casetera— lo cual se efectud primero con ci-
clos de demora y posteriormente con grabacion de
marcas magnéticas.

El aporte de nuestro lector viene a sumarse
a las opciones anteriores, ya que permite grabar
igualmente marcas magnéticas directamente desde
el computador a la casetera, prescindiendo del
uso del micrédfono.

Agradecemos su colaboracion que viene a
servir directamente a los miles de usuarios de este
periférico en sus usos particulares.

Los listados son los siguientes:

1. PROGRAMA MARCADOR DE SINCRO-
NISMO

188 GRAPHICS @:7 “Inserte 1a cinta™:?
“presione PLAYERECORD":? "Presione bar
ra3 para agregar la marca"

116 E5=53768:CH5-54818:FO0R I=@ TO 8:RE
AD J:POKE ES+I,J:NEKT I:POKE CAS,52:P0
KE 764,255

1286 DATA 5,168,7,168,5,168,7,160,0

138 IF PEEK(764)=33 THEN 158

146 PDKE ES5+15,11:6070 138

156 FOR T=0 TO 16:POKE E5+15,128411:NE
KT T:POKE 764,255:60T0 138

2. RUTINA BUSCADORA DE MARCAS

32588 IF INT(PEEK(S5I775)/32+8.5)-INT(P
EEK(53775)/32) THEN FOR T=8 TO 280:NEX
T T:RETURN

32518 GOTO 32586

(viene de la vuelta)

528 IF CHAR(=I1 THEN CHAR-CHAR#64:GOTO

5608 :
530 IF CHAR(=95 THEN CHAR-CHAR-IZ:GOTO

568
548 IF CHARC=159 THEN CHOAR=CHARIG4:GOT
0 568
558 IF CHAR{=223 THEM CHAR=CHOR-3Z
568 POKE (MEM)¥*25G6+MtOFFSET,CHOR
576 MEXT M
'530 IF ANTIC=6 OR ANTIC=7 THEH POKE vs
ORG+37,7:607T0 638
610 POKE VBORG#37,3
636 HR-USRIINITVB)
640 ? CHR5C1253:7 :7 » completo.™
650 POKE 752,1:7 " Presione RETURN y r
epite":POKE 764,255
668 REM if message scrolls off screen
then scroll it again.
678 IF PEEK(CSCROLL) JLEM{HMESSAGES) +0FF
SET THEN POKE CSCROLL,®
680 S-SHISTICKIBI=11)-(STICK(BY=7):IF
58 THEN 5=@
690 IF 5218 THEM S=1@
788 POKE SPEED,S:IF PEEK(764)=255 THEN
FOR T=1 TO 58:NEXT T:GOTO 670
718 POKE 764,255:60TD 336
736 RESTORE 770:FOR T=VBORG TO VBORG+7
B:READ G:POKE T,A:NEXT T

758 SCROLLBYTES=DLISTH29:HIGH=INT(5CRO
LLBYTES/Z56) : LON=S5CROLLBYTES-HIGH#Z56:
POKE VEORCHEG,LOW:POKE VBORGY61,HIGH
768 RETURN

778 PATH 216,173,3,1,2081,255,248,68,17
3,2,1,208,5%2,173,3,1,141,2,1,2086,8,1,1
23,8,1,468,9,141,4,212,141,6,1,76,98
780 DATA 228,169,3,141,4,212,141,8,1,2
38,1,1,173,1,1,281,216,268,5,163,8,141
+1,1,141,29,6,76,98,228

798 DATH 206,2,1,76,98,228

12

Al ejecutar aparece en pantalla el mensaje

. siguiente:

Sgleccione ¢1 Modo Grafico
pary el Scrolling

HOLOS 8,1 or
BMTIC 4 or 5 78

VELOCIDAD (S~Trapido ,3I-1lento) 71
PIGITE el _mensaje HURDOATARI 1958

T600 avToRIE

Seleccione el modo gréfico v digite el mensaje.
En pantalla apreciard el efecto esperado.
Hasta el préximo mes. : ®

MUNDOATARI
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- Silent Service

Tipo: Simulador de submarino
Editor:  Microprose, 1985
Autor:  Sid Meier
DESCRIPCION:

En este juego se encontrard
dentro de un submarino america-
no de la Segunda Guerra Mun-

" dial navegando por las aguas del

océano Pacifico.

Su objetivo es comandar el
submarino en un sector de las
islas Marianas o en aguas peli-
grosas de las costas del Japon.

Deberd patrullar, cazar al ace-
cho y hundir convoyes enemigos
mientras escapa de los barcos de
escolta del convay.

Este excelente juego puede
jugarlo solo o en compafifa de
hasta 4 jugadores, que se repar-
ten las tareas: control de fuego,~
navegacion, sala de periscopio
y capitan.

JUNIO 1988

INSTRUCCIONES:

Al cargar el programa apare-
cerd el cuadro de puntajes. Se
borra con OPTION.

Con SELECT elige uno de 3
escenarios:

1. Préactica de torpedo y ametra-
lladora (prdctica sobre 4 bar-
cos viejos), con el fin de fami-
liarizarse: con los controles.

2. Accién de convoy (vea el ata-
que a convoyes).

3. Patrullas de guerra (siga los
convoyes y regrese a la base).

Con SHIFT E define si usael
tangue de emergencia.

Escoja el nivel de juego: guar-
diamarina (mas fécil), teniente,
comandante y capitdn (experto).

Elija el nivel de realidad con
el joystick v el botén, visibilidad
limitada, convoy en zig-zag, tor-
pedos fallados, reparaciones en
puerto, destructores expertos,

buscador de convoyes, angulo de
tiro (expertos). ;

El nivel de juego y el de reali-
dad combinados produciran un
factor de 1 a 9 que calificard su
participacion.

Los controles del submarino
se manejan mezclando joystick y
teclado. Podra usar méas de 30
comandos.

PANTALLAS:

— Periscopio:

Es la primera estacion. Pre-
senta opciones que se definen
con el joystick y el boton. Al
centro es periscopio, arriba es el
puente, a la izquierda instrumen-

tos, a la derecha mapas y abajo

el reporte de dafios. Para usar el
largavista vaya al puente y aprie-
te el boton.

— Mapa de patrullaje:
Salga de la base, vaya a un

13
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PROGRAMAS: continuacion :

4rea enemiga y patrulle usando
el joystick. Verd un mapa del

oeste del océano Pacifico.
Las naves estan cerca de las ru-
tas de los convoyes y éstos
cerca del Japon.

Los puntos brillantes son las
bases de Midway. Al llegar a su
base, el borde de su pantalla se
colorea de verde, y si presiona el
boton termina el patrullaje.

— Mapas y cartas:

Dan informacion, ubican su
barco v a los enemigos. El suyo
serd un punto negro. Losenemi-
gos son los puntos blancos, v la
tierra son las dreas verdes. Use
las teclas Z y X para agrandar o
disminuir la zona de vision.

Los graficos combinan geo-
graffa con:informacién de radar
y'sonar. :

El primer mapa le mostrara
el Pacifico oeste. El drea de pa-
trullaje al submarino estd en una
carta que abarca 500 X 300 mi-
llas. Al visualizar un barco lo
podra acercar de 1 a 4 niveles
de detalle con el zoom,

Con este zoom vera la carta

de navegacibn que muestra un °

4rea de 5 X 8 millas, un subma-
rino negro, las naves enemigas

14

{blanco) y el cursor
de sus torpedos. En el
puente tendrd una vi-

sién con  binoculares, de los
barcos cercanos, islas y lineas
de tierra. Podra salir al puente
cuando esté en la superficie.
Allf notard las condiciones de
visibilidad. La direccion gue
observa (bearing) esta. indica-
da con grados: 000 es el norte,
090 es el este, 180 es el sur y
270 es el oeste. Moviendo la
palanca mueve su visual y pre-
sionando el boton rota mas
rapido.

Puede usar periscopio si estd
sumergido a menos de 44 pies.
Use el joystick para rotar su vi-
sual. Cuando un barco entra en
el campo de sus torpedos vy le
indica la distancia en yardas, su
velocidad v los grados que debe-
ra darle a sus disparos para dar
en el blanco.

Puede obtener un blanco
identificatorio en el barco. Con
T lanza torpedos y con G usa la
ametralladora. Con | obtiene
mds informacion.

La pantalla de instrumentos
le muestra (de izquierda a dere-
cha y de arriba a abajo):

NIVEL DE BATERIA: electrici-
dad permanente. Se recarga en la
superficie. Una carga total le da

una hora a velocidad méxima vy
5 a 6 horas a velocidad lenta.

LUZ DE CARGA DE BATERIA:
se enciende* cuando estd cargan-
do.

LUZ DE BATERIA EN USO:
se enciende cuando estd descar-
gando.

VELOCIDAD: 20 nudos méxi-
mo en superficie y 10 nudos su-
mergido.

PROFUNDIDAD: 0O es superficie,
periscopio es 44 o menos.

TORPEDO LISTO: una serie de
lineas indican que el tubo esta
listo. El color verde es listo, el
negro es el vacio. La recarga de
un torpedo es automatica y re-
quiere 10 tiempos de juego por
tubo, El ntimero verde sobre
cada columna indica cuantos
torpedos hay, el nimero rojo

~ dice cuantas vainas de ametralla-

dora quedan disponibles.

NIVEL DE COMBUSTIBLE: lo
indican 3 tubos verticales, uno.
para ‘cada tangue. El liguido
blanco es agua, el negro es nafta.
Cada tanque le permite 50 a 60
dfas de viaje.

PROFUNDIDAD AL FONDO:
maximo 500 pies.

TEMPERATURA DEL AGUA
LUCES: indican escotilla, abier-

~ tas {rojas) o cerradas (verdes).

COMPAS: direccion de curso.
VELOCIDAD: de 0 a 4.
RELOJ DE LA HORA.
HORIZONTALIDAD.

— Pantalla de dafios:

Le da una visiébn interior o
exterior. Si ingresa agua le indica
la cantidad de galones por se-
gundo gue entran.

Determine el-curso y compo-
sicion del convoy enemigo. Si es
de dia sumérjase y espérelo.

Recuerde que al acercarse a
un barco enemigo debe cuidarse
de las cargas de profundidad que
le lanzaran. Pare las maquinas Yy
naveque en completo silencio®

MUNDOATARI



PROGRAMAS: continuacion

TENIS

Usted estd a punto de comenzar
el campeonato de tenis de computa-
dor més fascinante de la historia.

Debera competir contra el mds
avezado personaje, dirigido por su
computador ATARI.

{Logrard derrotarlo? La respues-
ta a esta interrogante debera obtener-
la usted mismo.

El partido se desarrolla igual que
en la vida real. Se juega al mejor de
3 sets. En caso de empate se defini-
ra con un tie break final,

JUNIO 1988

DECATHLON

Esta es una serie de 10 juegos
olfmpicos.

Con el joystick puede elegir el
nimero de jugadores gue partici-
paran (1-4) y la prueba en gque par-
ticiparan {100 metros vallas, salto
largo, salto alto, disco, jabalina, entre
otras).

Esperamos que logre convertirse
en campe6n olimpico.

Juegos

con STAC

MINER 2049’er

Este emocionante video-juego esta
considerado para cualquier compu-
tador ATARI de 8 bits.

El objetivo del juego es avanzar
la mayor cantidad posible de panta-
llas, Para ello debe caminar por toda
la superficie de los pisos. Algunas di-
ficultades tendrd con unos molestos
somorgujos gue son eliminados al
tomar distintos amuletos proporcio-
nados en pantalla.

Usted maneja a Bounty Bob con
el joystick. Con el bot6n saltard sobre
los somorgujos u otros objetos.

El juego tiene 3 grados de dificul-
tad que se seleccionan igualmente
con el joystick.

iDisfritelo en familia!

!«u

SARGON 1l

Este juego es un programa de
ajedrez SARGON. Sin embargo tiene
con respecto al juego original una
respuesta mas rapida y un contrin-
cante mds poderoso. Ademas pre-
senta un nivel para principiantes (0),
en el que las respuestas son casi in-
mediatas.

En los niveles superiores el tiem-
po de respuesta es necesariamente
mas lento. Mientras parpadea un
asterisco en pantalla el computador
estd abstraido en la jugada.

Para quien necesite ayuda, puede
obtenerla presionando SHIFT ' 2.

15
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PROGRAMAS: continuacion

Juegos Con STAC (continuaci6n)

GYRUSS

Tres billones de millas es un largo
trecho entre Neptuno vy la Tierra.
Pero no hay otro camino mds corto.

Usted piloteara una nave de com-
bate y se encontrard con oleadas de
naves enemigas. Hara paradas inter-
medias en Urano, Saturno, Japiter y
Marte antes de llegar a casa.

A partir de 6.000 puntos y cada

/ 10.000 puntos ganados recibird una

nave extra.
Este es un juego para uno o dos
jugadores.

1 1P gnoino TOP pomipn 2 up

POPEYE

En su rol de Popeye usted debe
recoger corazones, notas y letras que
le envia su amada Olivia, antes que
caigan al suelo. Ademds debe eludir al
malvado Brutus y las latas de espi-
naca que lanza la malvada bruja.

Al llegar a los 40.000 puntos ob-
tendrd una vida extra. Al terminar
3 pantallas comenzard con mayores
dificultades. :

16

7 i cBERG!
JUMPMAN JUNIOR

Usted debe guiar al personaje por
las diferentes escenas, tomando los
balones que le permitiran ingresar al
proximo nivel.

Jumpman Jr. es muy 4&gil y se
sujeta de cualquier cosa con solo to-
carla. Sin embargo puede perder
puntos si pierde el equilibrio o lo
toca una bala.

Por la gran cantidad de pantallas
y niveles de dificultad, éste sera un
juego muy atractivo y un interesante
desafio a su destreza.

VOMIRTENDR

EAAGHRL 5003 WIKTLKED

DONKEY KONG

iAyude a Mario a salvar a su no-
via de las garras de Donkey Kong!.

Es un juego para uno o dos juga-
dores.

Mario debe pasar por 4 diferen-
tes estructuras para lograr su propo-
sito.

El puntaje acumulado dependera
del tiempo que demare en terminar
antes de que el reloj llegue a 0.

CANYON CLIMBER

Este es un juego de habilidad en
el gue debe escalar los 3 niveles del
Gran Cafidn hasta salir de él.

Para llegar a la cima de la monta-
fia deberd sortear diversos obstéacu-
los: cabras salvajes y flechas lanzadas
por los indios, colocando explosivos
en los.puentes antes de llegar al de-
tonador ubicado en la parte superior
de su pantalla.

Una wvez destruidos los puentes
ingresard al proximo nivel.

GALAXIAN

Su objetivo es frenar el ataque
alienigeno para salvar a su planeta.

Mediante la tecla SELECT puede
cambiar el nivel de dificultad entre
0 y 9, o bien el nivel B para princi-
piantes.

Cada 5.000 puntos recibird una
nave extra para continuar con su
misién,

Le deseamos mucho éxito. ®

MUNDOATARI
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JUEGO DEL MES:

Culebrin

Esta es una version simple del popular juego
CENTIPEDE, gue consiste en un gusano gue au-
menta de tamafio a medida que come figuras hu-
manas.

Debes evitar tocar su cuerpo o la pared.

Existen un total de 10 niveles de dificultad.

Practica con este novedoso juego y analiza sus
Ifneas para que aprendas técnicas en relacion a la
programacion de los juegos.

0D
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v 2n3
m donm

B
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TIPEANDO

18 GOTO 48a8

78 RI=SCREEN+INT (4GO%RND(8)):IF PEEKIR
1)=8 THEN POKE nl,EBHS:EﬁT:LT*SZfﬁﬁzxﬂ
IRETURN

21 GOTOD 28

308 POKE Ri,8:RA-20:EXT=-LTH+15:RETURN
188 IF STICK(@8)=15 THEN 1686

165 FOR V=8 TO DIF:NEXT V:S5T=STICK(8):
DPR=(ST=73-(5T=11) : DY=(ST=413) - (5T=14):1
F 5T=15 OR DH+DY=8 THEN 115

118 XP=DX:¥YD=DY:T5=5T

115 POKE 756,5ET:TH-PRIXD:TY=PY+YD:PPO
S=SCREEN®TH+ZB¥TY:IF NOT PEEK(PPOS) T
HEN 158

135 SEE-PEEX(PPD5):IF SEE-RBHG THEN 28
1] 3 3
148 IF SEE-GBUG THEN 2885

145 IF SEE{-BOD THEN 1888

148 IF SEE=CASTLE THEN FIR-i5:RA=38680:
EXT=-LT+i5

158 LY=LT#1:IF LTYERY THEN GOSUB Ra
155 LCLTI=PRE:28%PY:POKE SCREEN+LILT),B
[1])]

168 IF LT}SZ THEM POKE SCREENHLILT-SZ)
8 ;

165 POKE PPOS,CHRITS) :PE=TH:PY=TY

i78 POKE 756,5ET+2:G0T0 185

780 GRAPHICS 1+16:POKE 756,CHSET/256:6

17



TIPIANDO: continuacién

0518 3808

248 HD=8:YD=8:RBUE=193:BOD=70:EXT=28:6
BUG=75 :
268 SETCOLOR 1,12,4:L7=9

278 FIK-15:B=7:FOR I=@ T0 19:POKE SCRE
ENYI,B

288 POKE SCREEN+468+I,B:NEXT I

298 FOR I=1 TO 23:POKE SCREEN®I¥Z8,B:P
OKE SCREEN#19+I%28,B:MEXT I

388 POSITION @,8:7 H6;“PUNTS:";:5C:POSI
TION 11,0:7 #6;"LARG:";SZ:POSITION 1,2
3:7 U6;"WAY.PTJE:";H5

330 FOR I=@ TO 18

395 R=SCREEN+INT (4BB%RND(6)):IF PEEKIR
1=8 THEN POKE R,RBUG:NEXT I:GOTO 418
480 &0TO I95

418 PE-18:1PY=11:POKE SCREEN+PK+Z8¥PY,C
HRI{14)

430 DE=1:DY=1:60TC 188

1608 POKE PPOS,CHRE(TS)#192:POKE SCREEN
PR+20%PY,BOD+128:FOR FF=@ TO 1888:NEX
T FF

1885 IF S5C}HS THEM H5=SC

ieie GOTO 8858

2088 A1=218:A2-224 :A3-RBUG:SC=SC+10:60
T0 2818

2085 RA=28:5C=5C+58:01=90:02=96:43=GBU
6

2818 FOR I=A1 TO A2 STEP @.2:POKE 756,
SET:POKE PPOS, AT

2850 SOLND 8, 2%(I-A1),17,14

2855 POKE PP0OS,I:POKE 756,SETH+Z:NERT I
2078 SZ=5Z+1:50UND 9,0,8,0

2088 POSITION 6,0:7 #6;SC:POSITION 16,
8:7 U6;5Z:60T0 158

3688 BRICK=INT(RND(8)%22)

3018 BRICK=SCREEN+25+BRICK®Z8:IF NOT
PEEK{BRICK) THEN FIN=15:POKE BRICK,CAS
TLE:RA=IB50

3028 RETURN

3858 IF FIN-6 THEN FIN=15:POKE BRICK,B
iRA=3608:EXT-LT+20 :RETURN i
3868 FIX-FIN-8.2:5EYCOLOR 2,9,FIN:RETU
RN

4808 DIM SK(6),NAMES(75),SCORERS (18):5
Z=18:RA=70:CHROM=57344

4882 NAMES="

4883 DIM BLANKS (12) :BLANKS="
n
4804 FOR N=8 TO 6:5K(NY=0:NEXT N
4086 DIM CHRC15),L (588) :CHR(14)=2:CHR(

AB=T:CHRC(11) =4 CHR (73 =5:CASTLE=136

4808 SET=(PEEK (106 -4) : CHSET=SET%256:p

OKE 1686,PEEK(186)-5

4618 GRAPHICS 1:GOSUB 9888

4828 POSITION 1,3:2 n6;"TUH N cul

ebrin A medida QUE comes CRECES MAS Y
Ha s GANANDO MAS PUNTOS™

4825 POSITION 2,8:7 #6;" pero..,»

4026 POSITION 1,18:7 #6; Tl

acaba BFEETNTOPAS TU CUERPO,U

OLVIEN- DOTE HACIA TI MISMO 0..."

. 4827 POSITION 1,15:7 #6;"CHOCAS CONTRA

UiNA  PARED™
5088 FOR M=@ T0 S11:CAROM-CHROMEM:POKE
CHSET+M, PEEK (CAROM) : POKE CHSET+5124M,
PEEK (CAROM) : POKE 709,M/3:NEXT M
5862 READ A:IF a8 THEN GOSUB 10860:60
T0 Z8e
5883 FOR J=8 TO 7:READ B:POKE CHSET+a%
8+J,B:NEXT J
3884 READ A
5886 FOR J=@ TO 7:READ B:POKE CHSET+n%
8+J4512,B:NEXT J
5818 G0TO 5882 _
5020 DATA 1,195,36,24,68,98,153,24,36
9822 DATA 1,60,36,24,68,98,153,24,36
5824 DATA 2,5,2,6,60,182,231,165, 231
5826 DATA 2,168,64,96,68,182,231,165,2
i1
5828 pATA 3,231,165,231,182,60,6,2,5

<5838 DATA 3,231,165,231,102,68,96,64,1

68

5832 DATA 4,135,109,191,16,16,31,13,7
S834 DATA 4,7,13,31,16,16,191,189,135
9836 DATA 5,225,182,253,8,8,248,176,22
4

5838 DATA 5,224,176,248,8,8,253,182,22
5 :

S840 DATA 6,126,255, 255,255, 255, 255,25

18

MUNDOATARI




TIPIANDO: continuacion

O Y

95,126 - 3 CONCU RSO

5842 DATA 6,126,255,255,231,231,255,25
5,126

5844 DATA 7,255,255,255,255,255,255,25
5,255

50846 DATA 7,255,255,255,255,255,255,25
5,255

5848 DATA 11,153,165,102,24,231,36,182
153 z
5858 DATA 11,153,189,126,24,255,68,126
2153

5052 DATA 8,14,142,200,235,235,191,229
7231

5854 DATA 8,56,184,268,235,235,191,253
1255

5200 DATA -1

#6858 GRAPHICS @:SETCOLOR 1,0,8:5ETCOLO
R 4,8,8:SETCOLOR 2,8,7:IF 5C(SK(5) THE

:aggsg " poR FAVOR PON TU [BREGE";:INP |NSTRUCC|ONES JUEGO

UT SCORERS
8868 LN-LENCSCORERS) :IF LN{i8 THEN 5CO

RERS CLN+1) =BLANKS (1, 18-LN) SPY v/ S SPY

#1080 FOR N=1 TO S:IF SC>=SK(N) THEN 84

a8

8150 NEXT N

8208 GOTO 8660 La mejor descripcién de este nuevo juego
8488 Mi-51:M2=68 de MUNDOATARI recibird un premio de
8580 FOR Ni=5 TO N STEP -1:SK(NL1+1)=5K $ 7.000 en software a eleccion de tu Catd-
w1 : logo amigo.

8510 NAMES (M1+18, HZ+18) =NAMES (M1, M2)

8515 Mi-Mi-18:MZ2-MZ-18 Participa y gana. Envia tu descripcién a
8528 MEXT ML:SKCN)=SC:NAMES(Mi+18,M2+1 la casilla 458-11, Correo Nufioa, Santiago.

8) SNAMES (M1, M2) : NAMES (M1, M2) =5CORERS

8688 27 ,"MAYORES PUNTAJES":? 17 :? ,"J

UGADOR PLUNTOS":?

8618 MI=1:M4=18:FOR S5=1 TO 5:? ,NAMES
(W3, M43 ,SK(55) :MI-HI+168:MA=M4+18:7 :HNE
KT 55

8615 GOSUB 10868:5C=0:5Z-10:RA-20:60T0
200

9808 SCREEN-PEEK (88) +256¥PEEK (89) :RETU
RN

16688 TRAP 10866:? "DIFICULTAD C(1-18 1

=DIF.3}"; :INPUT DIF:DIF-DIF%2:TRAP 1810

B:RETURN

16188 POSITION 2,14:7 #6;"FELICITACION

ES ":POSITION 2,15:7 H6;"HAS COMPLETAD
g = >
16185 POSITION 2,16:? $16;"ESTE WIVEL ! ' ;i

@":FOR T=6 TO 1888:NEXT T:RA=3868: nmp Concurso vélido hasta el 30 de Julio 1988

18190:60T0 280

| *3¥mX <oowE
< B M=mIT
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Part:c:pa
y gana |
uno de estos
nuevos

VIDEO ATARI

Primer
sorteo:

8 de septiembre de 1988

EN EL VOLANTE DE SUSCRIPCION SE ENCUENTRA ADJUNTO UN TALON
PARA PARTICIPAR EN ESTE MAGNIFICO SORTEO.

Envia el talébn mencionado por correo a casilla 458-11, Correo
Nufioa, Sanﬂago

Depositalo directamente en nuestro buzén-sorteo ubicado en
nuestras oficinas: Av. 11 de septiembre 2305, local 18.

Mientras mas cupones envies, mas posibilidades tienes. SUERTE.

esesscssesoes R R R ] Sesccsoesnsssanens Sscepsvssens seue ssse v essssessno b

20 MUNDOATARI



s

Directorio SOC

El programa -SOC, Sistema Operativo en Casete,
en venta por nuestra revista a partir del afio pasa-
do, permite emular en el casete un directorio para
mantener el nombre de los archivos presentes fi-
sicamente en el casete.

R =]

Este programa en maguina es perfectamente
duplicable, pues una de las opciones del menu lo
ejecuta expresamente.

JUNIO 1988

Al inicializar y cargar el SOC puede hacerse
de dos maneras:

— Incorporando el BASIC. Para ello se enciende
el computador manteniendo presionada la te-
cla START.

_  Eliminando el BASIC de la memoria. Para ello
se enciende presionando simultaneamente las
teclas OPTION y START.

Con el BASIC incorporado aparece el mensaje
READY, pero el cursor se modifica a una linea
centelleante.

Sin el BASIC aparece directamente el menud de
opciones para el SOC.

Nuestra tarea de hoy serd la creacién de un
Directorio en un casete, con lo gue respondemos
a consultas de lectores.

1. En el casete que utilice en este sentido elija la
opcion eseribir directorio. En el casete se gra-
bara un directorio en blanco.

Directorio
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APLICACIONES: continuacién

2. A continuacién regrese al BASIC (siempre que
haya inicializado el computador presionando
la tecla START);

3. Digite un corto programa en BASIC, por ejem-
plo:

10 REM Programal.BAS
20 PRINT “UNO"
30 END

4. Salve este programa en el casete a continua-
cion del anterior. Presione las teclas PLAY v
RECORD vy luego la tecla RETURN 2 veces,
con el nombre siguiente:

SAVE “C:PROGRAM1.BAS, 0XX

Complete los valores XX con el ntimero que
indigue el contador de su casetera, antes de
iniciar la grabacion.

5. Llame el SOC, digitando la palabra SOC V pre-
sionando RETURN. Nuevamente aparece
el men(. Seleccione la opcién directorio con
lo gue aparecerd el directorio actual en me-
moria, como lo ilustra la foto:

6. Retorne nuevamente al BASIC, para grabar un
nuevo programa como el siguiente ejemplo:

10 REM Program2.BAS
20 PRINT “DOS"
30 END

7. Digite las Iineas anteriores v salve el programa
con la instruccion;

SAVE “C: PROGRAM2. BAS, 0XX

Los valores XX corresponden a la lectura ac-
tual de su contador.

Presione las teclas PLAY y RECORD y presio-
ne RETURN 2 veces. En la cinta estaran con-
tenidos los siguientes programas:

— El directorio vacio
— El programa 1 BASIC.
— El programa 2 BASIC.

22
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El esquema describe lo afirmado:

Directorio Programa 1 Programa 2

8. Ahora debemos reemplazar el programa del

directorio vacio (grabado al empezar) por el
directorio residente en memortia.

Digite SOC y RETURN.

Para visualizar el directorio residente en me-
moria seleccione la opcién correspondiente.
En pantalla se verd lo siguiente:

irectorio
i er a bgs
jar archs
jicar srchivo

: rchive con start .
eer ;rcmug con option y start

bar 5.0.C. £
?‘gr desde direccion
seribir directorio
er directorio

iten o return para mnenu

item © return para nenu

Ahora rebobine el casete hasta el punto ini-
cial para grabar sobre el directorio vacio el
actual,

Presione las teclas PLAY y RECORD de la
casetera, seleccione la opcidon escribir direc-
torio.

Ahora su casete contendra:

— Directorio con los datos de los 2 programas.
— Programa 1
— Programa 2.

Comprobemos esta afirmacion:

a) Apague su computador.

b) Cargue el programa SOC con BASIC.

c) Llame al menti del SOC.,

d} ‘Inserte en la casetera el casete de trabajo.

e) Use la opcién del ment para leer el directorio.
Recuerde que debe usar sélo la tecla PLAY.

Ahora debe encontrarse en memaoria el direc-
torio visto anteriormente.

Digite la opcién directorio, v los nombres Y
nimeros correspondientes aparecerdn en pantalla,

Hasta un préximo articulo en que describire-
mos otra de las multiples posibilidades del SOC.

MUNDOATARI



APLICACIONES: continuacién

Music Painter

S SRS _

Este excelente programa de musica para su ATARI
de 8 bits estd ahora disponible mediante su Catdlo-
go MUNDOATARI de junio de 1988.

Usted dispone de 3 voces diferentes a ejecutar
simultaneamente. Elija entre un piano, una flauta,
unwviolin y un tambor.

¢Coémo transformar su ATARI en un instru-
mento musical con MUSIC PAINTER?

Cargue el programa con OPTION, al final de
lo cual aparece la siguiente pantalla:

ATARI CORP.

MUSIC PAINTER

CARODUSEL SOF THARE

EEECOPYRIGHTY Gy 3
CARDUSEL SOFTHARE

Vemos un pentagrama central y un ment de
seleccion en la parte superior.

Instale el joystick en la entrada 1. Las flechas
indican la posicién. Mueva hacia el borde izquier-
do, como indica la foto:

JUNIO 1988

Esta gaveta:

1

1

indica graficamente los archivos. Presione el botén
rojo y aparecera una pantalla de nombres de ar-
chivos como lo indica la foto:

Con el cursor seleccione uno de |os nombres.
Ver foto siguiente:

~ Mueva el blogue inferior, hasta superponer la
palabra LOAD. Ver foto ilustrativa:

%
?
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APLICACIONES: continuacién

Presioné el botén del joystick y su unidad de
disco se activa para cargar en memoria el archivo
gue corresponde a la musica seleccionada.

Ahora mueva el bogue hacia la opcién PAINT
como indica la foto siguiente:

Presione el hoton rojo, y nuestro pentagrama
se llena de puntos de colores, que corresponden a
las notas de la melodia en cuestion, como se apre-
cia en la foto:

Ahora viene la accion. Presione la palanca ha-
cia arriba v presione el boton del joystick y su
ATARI interpretara la melodfa. iQué cambio pa-
ra nuestro ATARI !

éCudles son las posibilidades de este pro-
grama?
—  Puede crear su propia musica.
—  Puede grabar ésta en su diskette como archivo.
— Modificar a gusto.
—  Cambiar instrumentos.
— iR

Es decir, estan dadas las posibilidades para
gue disfruten aguellos privilegiados que poseen el
don de la musica.

24

Sparta DOS

SPARTA DOS es compatible con cualqujera de
las unidades de disco, y para los actuales usuarios
de /a XFF-551 permite incrementar el uso de su
diskette al doble lado, doble densidad, prevista
originalmente.
T
La nueva version del SPARTA DOS 2.3, que
compatibiliza con el DOS 2.6 y DOS 2.0, es un
potente Sistema Operativo para los ATARI XL y
XE.
La cantidad de memoria disponible para el
BASIC es mayor gue con el DOS de:

ATARI DOS 2.6 6 DOS 2.0 32274
SPARTA DOS 2.3 36176 °

Esta diferencia se encuentra en RAM todo el
tiempo y. por ende utiliza este bloque de memoria.

El SPARTA DOS no es compatible con el
DOS 3.0,

La diferencia fundamental con el DOS es que
utiliza COMANDO para el uso. Asf, para examinar
el Directorio, el comando a utilizar es:

DIR

La cantidad de comandos disponibles son 25,
que se Usan directamente o mediante mend,

El comando BASIC ON y BASIC OFF permi-
te controlar el BASIC.

Al inicializar se puede decidir por dos opcio-
nes para la partida de los diskettes formateados:

— XC da prioridad al cartucho (BASIC u otro) y
busca un programa del tipo AUTORUN.SYS
para cargarlo en memoria.

— XD proporciona el contral al DOS después de

MUNDOATARI



APLICACIONES: continuacion

examinar por archivos STARTUP.BAT.

El SPARTA DOS permite el uso de un sistema

de reloj de tiempo. Para ello el comando SET in-
gresa el tiempo y fecha actual, que se graban en
cada uno de los archivos de su directorio SPARTA
DOS.

Al pedir el directorio por el SPARTA DOS se
obtiene una lista de archivos, con el tiempo, fecha
y tamafio en nimero de bytes.

En la foto se muestra un ejemplo del desplie-
gue de este directorio:

_ITEn 0 AEIEL PARA HENU

Una de las particularidades son los subdirec-
torios, que permiten la clasificacion de los archi-
VOS por su uso o tipo, ete.

EI LOGOMENU permite el acceso en forma
de carga automética, hasta 1024 juegos, si la ca-
pacidad se lo permite.

~N

o ot b

ot
85
ez
46
38
=3
-3
&4 1
75
54 1
03
-
o5
293
&2
78
4%
£8
51
Bs

4
&
i
&
&
i
i
i
2
5
&
z
2

L&
s
b 4

33
Te

L
Ay

Para copiar archivos presenta los utilitarios:

SPCOPY
XCOPY

El primero, para el ATAR| 400 y 800 contie-
ne el ATARI DOS, para la transferencia de archi-
vos al formato SPARTA. :

XCOPY sirve para la transferencia desde cual-
quier formato de DOS,

El proximo nGmero continuaremos con esta
seccion, destinada al uso del SPARTA DOS.
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PROGRAMMING
LANGUAGE

o =
Para aquellos programadores de otros computado-
res, cuyo fuerte no es el ATARI BASIC y prefie-
ren la estructuracién del lenguaje, encontraran
en el KYAN PASCAL un editor/compilador de
caracteristicas poderosas.

i FRET A

La estructuracion del PASCAL permitird un
trabajo més sistemdtico sobre el arte de la progra-
macion. El resultado es un programa de mayor
claridad vy eficiencia, que le ensefia técnicas de
programacion sistematica.

PASCAL es un lenguaje compilado, que se
ejecuta a una velocidad promedio 5 veces superior
al ATARI BASIC.

Las rutinas en lenguaje de maguina, como
cédigo fuente, se incluyen en el codigo fuente del
PASCAL. El compilador ensambla estos codigos
en ASSEMBLER cuando los localiza.

Otra ventaja del PASCAL es su traslado ha-
cia otros computadores. Puede compilar cddigos
fuente de maquinas diferentes sin cambios en el

- codigo fuente,

KYAN PASCAL presenta poderoéas imple-
mentaciones, incluyendo procedimientos graficos:

PLOT
DRAWTO
POSITION,

con el fin de facilitar el acceso a las capacidades
graficas del ATARI.

El paguete contiene un disco con:

— Compilador

- Editor

— Funciones de librerfa

—  Un nlimero de procedimientos

— Unos programas (codigo fuente y el programa
compilado).

25
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APLICACIONES: continuacian

Para su acceso se encuentra disponible el ma-
nual, que en conjunto con un texto de Lenguaje
PASCAL lo llevara por este nuevo aprendizaje, es-
pecialmente si usted no desea aventurarse en el
lenguaje ASSEMBLER.

Necesita un minimo de 64 Kb, para ejecutar
el compilador, Existe una nueva version para usar
con el 130 XE, que presenta una gran ventaja para
el trabajo de programacion al depurar el programa,
con la posibilidad de acceso rapido al Editor y
DOS en el banco secundario del 130 XE.

Para aquellos interesados en este tema sirvanse
escribir a nuestra casilla, pidiendo mayores infor-
maciones al respecto.

*

DOS instantaneo

it e
Completamos- este mes con otro programa simi-
jar (Sistema Operativo Residente), para resolver
la problemdtica de consultas de la pérdida del
programa en BASIC por llamar al DOS con un
ATARI 800 XL.
L=

Este DOS instantdneo es un DOS modifi-
cado, traducido al espafiol y gue se encuentra
disponible en un diskette en el Catdlogo MUNDO-
ATARI al precio de § 400. Usted lo puede adqui-
rir mediante la Orden de Pedido con el descuento
correspondiente para nuestros suscriptores segln
la modalidad de pago.

¢Qué ventajas tiene este diskette INSTANT -

DOS? Su DOS se encuentra residente en la me-
moria al igual gue el programa BASIC y usted
logra igualar las particularidades del ATARI 130
XE referidas al DOS.

Compruebe las ventajas de este nuevo utili-
tario.
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Planetarium

= i b s
E! ATARI transforma a su monitor o pantalla de
television en una ventana que mira al espacio.

Interesante uso para el computador.
-.7

Ademds puede recrearse con una serie de even-
tos celestiales, o ubicarse en cualguier fecha entre
9999 A.C. y 9999 D.C. _

En este ambito histérico el programa mostrard
la ubicacion de los cuerpos celestiales. :

Los cambios desde el calendario Juliano al
Gregoriano se encuentran entre sus posibilidades.

Dibuja el movimiento de estos cuerpos, con
un reloj, hacia adelante o hacia atrds hasta 64 veces
mas rapido que el tiempo real.

SKY: es el modo normal de despliegue.

MAP: permite elegir la ubicacion desde la Tierra
para observar los eventos.

SET: selecciona el tiempo y fecha.

CHART: visualiza una seccién de la esfera celes-
tial. 2

LINES: dibuja una linea entre estrella para defi-
nir constelaciones.

NAMES: despliega 3 letras para la constelacion.

Por ejemplo, para un eclipse solar ingrese la
fecha, la hora y la localizacién y este evento se
reproducird en la pantallla.

Interesante aplicacién para su computador,
mds si usted lo consideraba sélo como maguina
de juegos. :

Este programa estd disponible en edicién
limitada en el Catdlogo de junio de 1988.

THE F
* ATARL W
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APLICACIONES: continuacién

Syngraph

RS SRR SR TS
Este programa permite graficar datos que pro-
vengan del VISICALC, SYNCALC, SYNFILE o
del propio SYNGRAPH.

-

Este programa de la coleccion SYN: permite
crear graficos con varias caracteristicas:
— codificados en colores
— de alta resolucién
— con rotulacidn de items.

Por otro lado permite elaborar gréficos de
distintos tipos:

— lineales

— de barras
— de puntos
—  sectores.

Una de las principales caracteristicas de este
programa es la de modificar un gréfico elaborado,
para optimizar su presentacion.

El almacenamiento de este grédfico es en la
forma de un archivo en la Unidad de Disco, desde
la cual se lo puede llamar cuantas veces quiera.

La salida a impresora depende de la compa-
tibilidad. Para las comunes 1029 y Seikosha, en-
cuentra en el Catdlogo el Vaciador de Pantalla,
gue le permite su impresion.

Con el uso del manual en espafiol, usted ela-
bora graficos en forma rapida y facil. Los mensa-
jes de pantalla se encuentran en espafiol.

JUNIO 1988

El trabajo consta de dos etapas:

1. Crear archivos de datos, que son la base para
la construccion de los graficos.

2. Seleccién del tipo de gréfico y el archivo a
almacenar.

Para los graficos de barra, lineales y de puntos,
se pueden representar en un misma grafico hasta
3 grupos de datos (curvas) para su comparacion.

Usted encontrard este nuevo utilitario incluf-
do en una nueva seccién del Catdlogo, creada a
pedido de nuestros lectores, llamada Utilitarios
en diskette con manual (UDM), de edicién limi-
tada.
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APLICACIONES: continuacién

Synstat

Respondiendo a numerosas consultas, entre-
gamos la descripcién de este utilitario SYNSTAT,
programa estadistico de fdcil manejo y aplicacién
en la ejecucion. del curso financiero y/o datos que
pueden ser manipulados de acuerdo a normas

cientificas estandar.
e : S

Es una poderosa herramienta, especialmente
{til. en la elaboracién de pronoésticos y proyectos,
analisis descriptivo de variables y regresiones
multiples.

Los datos elaborados se almacenan en archi-
vos de tipo DIF, que se pueden graficar usando
el otro utilitario descrito mas arriba: SYNGRAPH.

El paquete de programas utilitarios: SYN-
FILE, SYNCALC, SYNGRAPH y SYNSTAT es
un conjunto que transforma a su ATARI en una
méqguina poderosa de elaboracién, manipulacion,
andlisis v almacenamiento de la informacion pro-
pia de su actividad.

Para usar el programa se entrega un manual
en espafiol que consta de 2 secciones:

1, Crear archivos de datos, o cargar datos crea-
dos con anterioridad.

2. Analizar descriptivamente los datos creados,
0 para construir regresiones.

Este programa no Fequiere conocimientos
previos de estad(stica, pero usted encontrard la
posibilidad de introducirse en el tema a traves
de la manipulacion de datos.

Estd disponible en el Catdlogo, con edicion
limitada.
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DESCRIPTIVE RESULTS

VARIABLE 15 VENTAS

NUM OF OBS = 7.000
AVERAGE - 60000.000
STD. DEV. = 13887.301

VARIANCE = 92857142.000

STD. ERR. = 15000.000
MINIMUM = 40000.000
MAXIMUM = £0000.000
RANGE = 40000.000

[START [= CONT |OPTION|= FRINT

REGRESSION RESULTS

[RESIDUAL ANALISIS]

REAL PREDICTED RESIDUAL
40000.00 39642.857 357.143
45000.00 46428,571 -1428.571
50000.00 53214.286 ~3214.286
65000.00 60000.000 5000.000
70000.00°  66785.714 3214.286
70000.00 78571.429 -3571,429
80000.00 80357,143 -357.143

FYYed = CONT a0 el = BACK[Tgeds - PRINT
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APLICACIONES: continuacidn

Ef éxito del Vaciador de Pantalla, utilitario en dis-

kette, motiva la blsqueda de un nuevo utilitario
Dpara otros programas de dibujo.
TR S =2

El Convertidor de diferentes Modos Gréficos

- se encuentra en el Catdlogo en la seccion Utilita-

rios en diskette, v goza de descuentos especiales
para suscriptores. :

Al cargar el programa aparece la pantalla si-
guiente:

Hain Menue

choose Color
Hulticolor-effect

zoon

pelete Pliclure

Pisk Henue A
Hixed Text & Graphic
Interrupt :

Change Color

Your chofce?

CERCAUAIEDIoN

JUNIO 1988

El mensaje solicita el nombre del formato
para el programa fuente. Luego figura el nombre
del programa.

A continuacion vemos la siguiente pantalla:

Con su mensaje solicita el formato para el
destino con el correspondiente nombre: del ar-
chivo final. :

Este programa traslada igualmenté los forma-
tos para el acceso con el programa que usted
deseaba.
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APLICACIONES: continuacion

CONCURSO
DESCRIPCION

Cerramos este blogue de Aplicaciones con un concurso
de descripcion del siguiente programa sorpresa,
llamado {'Copos de Nieve”, y que estard vigente hasta
el 30 de julio préximo.

La mejor descripcién serd premiada con $ 5.000 en
software a eleccién del Catilogo MUNDOATARI.

18 GOTO 1006 :

188 GRAPHICS 24:COLOR L:IF TYPE=1 THEN
128

118 C-INTIRND(@)%*15)+1:B=INT (RND(0]#7)
+SETCOLOR 2,C,B:SETCOLOR 1,C,B+8

128 FOR ARM=1 TO 6:PLOT 168@,96:DRANTO
9BXTRIG(ARM, 1) +160, 90XTRIGIARM, 2) 196 N
EXT ARM : _

138 FOR RDS=ST TD 84 STEP ST

148 SPIKELN=SPIKE(RDS/5T)

158 IF SLANTFLAG=I THEM SLANT=1-SLANT

168 FOR ARM=1 TO &

178 Di-TILTCARM,84SLANT) :D2=TILT(ARM, Z
+SLANT)

186 K-RDSHTRIGTARM,1)+166:Y-RDSHTRIGIA
RH, 22496

198 K1=SPIKELMTRIG(DL,1)+K:Y1=5PIKELN

XTRIGIDL,2) +Y

7088 HZ=SPIKELN¥TRIG(DZ,1) +K:YZ=5PIKELMN

¥TRIGDZ,2) +Y

210 PLOT Xi,YL:DRAWTO X,Y:DRAMTO X2,YZ
228 MEMT ARM

230 MEXT RDS

2486 FOR I=1 TO 58:POKE COMSOLE,8:NEXT

I:POKE CONSOLE,7

258 IF PEEX(CONSOLE){}6 THEN 258

768 FOR I={ TO S8:POKE CONSOLE,8:NEXT
I:POKE COMSOLE,7

276 GOTO 1288

1660 GRAPHICS 1:POKE 75Z,1:5ETCOLOR @,
9,6:CONSOLE=53279

i@1@ POSITION I,5:7 #6;"COPOS DE WIEVE”
18386 COLOR 42

1040 FOR ¥=8 TO 19:50UND 8,121-(K¥5),1
8,6:50UND 1,1268-(X¥5),18,6:50LND 2,60,
18,6:PLOT ¥,0:NENT X

1858 FOR Y=6 TO 19:50LMD 8,121-(X¥5),1
8,6:50UND 1,604V%3,10,6:50UND Z,59+Y¥3
,18,6:PLOT 19, Y:NEXT ¥

1668 FOR ¥=1% TO 8 STEP -1:50UND 8,121
- (4%5),18,6: SOUND 1,128~ (K¥5),18,6:500
MD 2,68,10,6:PLOT R,19:MERT R

1678 FOR ¥=19 T0 8 STEP -L1:S0UND 8,121

—(H%S), 16,6 S0UND 1,68+Y%3,16,6:50LND
2,59+¥%3,18,6:PLOT 8,Y:NEXT Y

1888 SOUND ©,8,0,8:50UND 1,8,8,0:50UND
2,0,8,8 ;
1898 7 “CADA COPD DE MNIEVE ES DIFERENT
(TS T START &

1188 IF PEEK(CONSOLE}{}6 THEN 11@8
1118 2 “K";:? “DESPUE5S DE ESTAR HECHO,
HABRA 1 SONIDO™:? “CARGAIEETTIEPraRa o7
ROS COPOS DE NIEVE"

1178 DIM TRIG(6,2),TILT(6,3),5PIKE(28)
:DEG

1130 FOR I=1 70 6:TRIGCT,1)=SINCIXG0):
TRIG(I,2)=C05 (I%60) :NEXT I

1148 FOR J=8 T® 3:FOR I=1 TO 6:READ T:
TILTLI, JI=T:NERT I:NEXT J

1156 DATA 2,3,4,5,6,1,3,4,5,6,1,2,6,1,

2,3,4,5,5,6,1,2,3,4 '

1168 FOR DEL=1 TO 508:NEXT DEL:? “CARG

f AHORA™

1176 FOR I=i TO 50:POKE CONSOLE,8:NEXT
I:POKE CONSOLE,7

1188 IF PEEKCCOMSOLE){}6 THEN 1188
1198 TYPE=8

1288 TYPESTYPE+1:IF TYPE=1Z THEN TYPE=

1

1218 ST=6:IF TYPE/2Z=INT(TYPE/Z) THEK 5

1=3

1228 TAPER=1:IF TYPE=Z OR TYPE=4 OR TY

PE=7 OR TYPE=8 OR TYPE=ii OR TYPE=12 T

HEN TAPER=2

1238 SLANTFLAG=1:IF TYPE}4 THEN SLANTF

LOG=2:IF TYPE}8 THEN SLANTFLAG=Z

1240 SLANT=0:IF SLANTFLAG=Z THEN SLANT

=1 :

1756 0N TAPER GOTO 1266,1278

1768 FOR I=i TO 84/ST:SPIKELI}=((84-(5
THII/ZI#RND (8 :NEXT I:60T0 1288

1278 FOR I=1 TO 84/57:SPIKE(I}=ZB%RND(

83 :NEXT I

1286 POKE 77,8

1238 GOTO 188

1368 END

30
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guia de lo que deben explicar.
e

Este sistema estd destinado a servir de herramienta
de trabajo al docente.

No se necesita tener conocimientos de pro-
gramacion para su uso.

Las clases pueden ser preparadas en el tiempo
necesario para crear los dibujos y grabar el audio.
Ademds se puede conservar la clase para los si-
guientes cursos lectivos o bien en una biblioteca,
para alumnos que no concurrieron a la misma o
para docentes que hacen suplencias, dandoles una

PRIMERA ETAPA

La primera instancia en la creacion de un pro-

JUNIO 1988

grama educativo consiste en |a creacién de las imé&-
genes que lo ilustraran. Para ello nos valemos del
programa KOALA, incorporado en la cara A del
diskette

Manejo del KOALA

Una vez cargado el programa nos ayudamos
con el joystick. Al apretar el boton rojo se desplie-
ga el menu de opciones de trabajo.

El cursor se puede dirigir con el baston hacia
el casillero con la figura deseada y entonces apre-
tar nuevamente el boton. En ese momento su nom-
bre queda de color blanco.

Para ir al drea de trabajo presione la barra de
espaciamiento. Para volver al menu presione nue-
vamente dicha barra.
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PROGRAMAS: continuacién
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Funciones del ment:

Draw: Se utiliza para dibujar de acuerdo a una
forma. de pincel y color. Si este tltimo es el
negro lo usaremos para borrar.

Point: Sirve para dibujar puntos.

Line: Para aplicarla posicibnese en el lugar
donde debe comenzar la linea y presione el
botén, luego posicidnese en el lugar de destino
y presione nuevamente el botén para fijarla.
X-Line: Sirve para dibujar rectas a continua-
cién de otras. El punto final de una es el co-
mienzo de la siguiente, Termine con la barra
espaciadora.

Ray: Idem al anterior, pero conservando co-
mo origen el origen de la primera.

Fill: Pinta o rellena superficies cerradas. Posi-

cidnese dentro de la figura y presione el botén.

Frame: Utilizada para dibujar rectangulos. Al
apretar el boton fijamos un vértice de la figu-
ra, al apretar nuevamente el boton fijamos el

Vvértice opuesto.

Box: lgual al anterior, pero pinta automati-
camente la figura.

Circle: Siguiendo los pasos descritos dibuja-
mos un circulo,

Disc: Igual al anterior, pero pintado automa-
ticamente,

Erase: Opcién para borrar la pantalla. Como
precaucion el computador pregunta si esta-

mos seguros. Digitando YES y oprimiendo el
boton se confirma la orden.

— Storage: Maneja todo lo referente al almacena-
miento de la ilustracién en diskette. |

— Mirror (espejo): Todo lo que hagamos en pan-
talla se refleja en espejos invisibles en sentido
vertical y horizontal.

— - Magnify: Tiene el efecto de lupa, para ver los
dibujos con mds detalles.

— Color mend: Al seleccionarlo aparece un se-
gundo menl que permite modificar los colores
y tonalidades usadas.

SEGUNDA ETAPA

En esta etapa corresponde agregar audio a los
dibujos confeccionados anteriormente. Para ello
utilizaremos una grabadora corriente, donde se
explique los textos alusivos a las imégenes.

Esto requiere tomar el tiempo de cada parla-
mento para usar en la proxima etapa.

TERCERA ETAPA

En esta Ultima etapa procedemos a darle una
secuencia a las iméagenes creadas y le indicamos al
computador los segundos que deben permanecer
en pantalla en combinacion con el audio funcio-
nando,

Ponga el diskette por la cara B y encienda el
computador. Una vez aparecido el mend princi-
pal cambie el diskette por el mismo utilizado para
guardar los dibujos de la etapa 1. Al escoger la
opcion 1 el computador solicita el nombre con el
cual nos referiremos a nuestra clase., El nombre
debe tener un maximo de 8 letras. Si el nombre
coincide con otra leccion, el computador borrara
la anterior,

Una vez proporcionado el nombre se solicita
el nombre de la primera ilustracion y el tiempo
que debe permanecer en pantalla. A continuacion
pide el nombre de la segunda imagen vy asf sucesi-
vamente hasta que ingrésemos como nombre la
palabra FIN.*

Entonces comienza la confeccion de la evalua-
cién de “multiple choice”, es decir, hay que ingre-
sar la pregunta, 3 respuestas posibles y la respuesta
correcta, El cuestionario se termina igualmente
con el ingreso de la palabra FIN, con lo que se
vuelve al menu principal.

La clase esté lista.

UTILIZACION DE LA LECCION CREADA

Ingrese el diskette del lado B y encienda el
computador. A continuacion ingrese el diskette
con la leccion a utilizar, elija del ment la opcion
2, ingrese el nombre de la misma y la clase empe-
zara a correr en forma automaética,

Para recordar el nombre de la leccion tenemos
la opcion 3 del directorio, con lo. que aparecera
el contenido del diskette. ®
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Colegios
con ATARI

= et

Uno de los pioneros en la computacion edu-
cativa es este popular colegio del barrio Avenida
Matta.

LT

CERTARTETA

Desde el afio 1983 los computadores ATARI
forman parte de las actividades curriculares. Desde
el inicio de este proceso estuvo a cargo la educa-
dora Marta Ulloa, quien con su experiencia y dedi-
cacion orientd a los primeros grupos de alumnos,
explorando este nuevo mundo cient ifico.

En la actualidad las actividades son:

1. LOGO, desde Pre-kinder hasta bo. Basico (con
340 alumnos aproximadamente), en clases
sistemdticas de 2 horas a la semana en las nue-
vas instalaciones del Taller Uno de Computa-
cion, usando una Red MUNDOATARI vy 6
computadores 600 XL, expandidos a 64 Kb.
Las posibilidades de almacenamiento y carga
de programas se incrementan con el uso de

JUNIO 1988

dicha Red, con lo que se favorece el trabajo
de los educandos.

2 BASIC, como actividad curricular para los
alumnos de 5o. Basico hasta 3o0. Medio (con
aproximadamente 400 alumnos), en el Taller
Dos de Computacién, con otra Red que per-
mite usar la diskettera y una impresora por
8 computadores con monitor a color.

Estas nuevas configuraciones incorporadas
contaron con los recursos del Centro de Padres y
Apoderados, con la direccion de Evaristo Silva.

Existen niveles de lenguaje desde el inicial has-
ta el avanzado, que contempla el conocimiento de
animacién y Player Missil. Su participacion ha
sido destacada en eventos como SOFTEL ‘87, con
el Proyecto Quimanche.

Para este afio se considera el cumplimiento de
otras actividades, como son los Utilitarios Super- |
examinador y Nivelaciones. Ello estd bajo la super-
vision de la educadora especializada Mariell Csen-
gery. ®
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EDUCACION: continuacion

Educador
del mes

Este mes seleccionamos a José Miguel Opor-
tus Mateluna como el educador del mes, por su
abnegada y sacrificada labor en el inicio de la com-
putacion educativa ATARI en el colegio Saint
Raose School.

— ¢Cdmo se inicid en la computacion?

Mediante los cursos regulares de la Universi-
dad (Facultad de Ciencias Fisicas ¥ Matematicas)
con el lenguaje FORTRAN. Luego continué pro-

fundizando en lenguajes més universales cOmMO son
el BASIC v DBASE Il.

— {Por qué eligid precisamente el ATARI en
su colegio?

Al iniciarse el boom de la computacion educa-
tiva nos encontramos gue el Unico computador
factible de adquirir en un nimero importante era
precisamente el ATARI, que cuenta con un exce-
lente respaldo técnico y es versatil para la educa-
cién. Se agrega a ello la posibilidad que los alum-
nos pueden adquirir el computador para el hogar,
como para practicar o estudiado en el colegio vy
desarrollar otro tipo de inquietudes.

_  lCusl es la evaluacion de logros en la compu-
tacion ATARI? ; _
Debemos partir con 2 sistemas de aprendizaje:

— Mfa programatica
—  Exploracion del alumno.

La experiencia demuestra que la tltima forma
tiene un mayor éxito, y su logro fundamental es
el uso de la logica en los educandos para construir
sUs programas.

_  {Cudles son fas metas y proyectos futuros?

Gran parte de las metas se han logrado, para
entregar a nuestra familia Saint Rose, una herra-
mienta mas para su uso laboral o profesional.

Sin embargo, dado el alto avance gue tiene
la computacién se analiza como meta a futuro la
formacién computacional a padres y apoderados,
con el objeto de romper la incomunicacion gene-
racional gque se produce al enfrentar una nueva
tecnologia.

Por otro lado pretendemos dirigir a los dife-
rentes estamentos del colegio utilitarios como:

— Base de Datos
—  Planillas Electrénicas
—  Procesadores de Textos. &

Metodologia
educacional

34

SSS =S wes s

T SRS

Las experiencias con la red en los colegios ATARI
sirven de pauta general para nuevas actividades a
realizar con los talleres computacionales.

TS == =l

ACTIVIDADES:

1. Dominio y conocimiento del equipo.

2. Lenguajes de programacion:
— OGO
LBASIC
— Microsoft BASIC
— ASSEMBLER
— PASCAL

MUNDOATARI



EDUCACION: continuacion

3. Uso de utilitarios basicos:
— Procesador de Textos
— Super Examinador
— Planilla Electrénica
— Base de Datos.

4. Exploracion de habilidades:
— Programas de Jardines Infantiles
— Programa de Musica
— |Lapiz de Luz.

5. Apoye come recurso metodolégico en algunas
asignaturas:
— Educativos en diskette, coleccién Catalogo
— Programa Autor ATARI (ver MUNDO-
ATARI No. 13).

B. Actividades de reforzamiento:

— Crear cuestionarios de diferentes asigna-
turas, seglin niveles y contenidos especificos
del colegio (Super Examinador como pro-
grama base).

7. Simulacion de Prueba de Aptitud Académica
y conocimientos:
— Set de programas de Prueba de Aptitud
Académica.

8. Comunicaciones:
— El Modem como comunicador entre cole-
gios ATARI. :

SELECCION DE GRUPOS:

Este conjunto de actividades pueden ser lle-
vadas por:

a) Alumnos regulares del establecimiento. Co-
rresponde determinar el nivel académico ideal
para la actividad (requisitos).

b) Profesores de asignatura del establecimiento.
E| objetivo para este grupo es capacitarlos en
forma répida para que usenilos computadores
del establecimiento en optimizar sus esfor-
zadas tareas educacionales:

— Apuntes para los alumnos (uso del Procesa-
dor de Textos).

— Pruebas originales con diferentes formas
{Uso del Super Examinador).

— Cuestionarios de reforzamiento para alum-
nos con déficit de aprendizaje (Uso del Su-
per Examinador).

c) Otros estamentos:
Se pueden incorporar a alguna de las activi-
dades:
— Secretarfa
— Inspectoria
— Personal de servicio.

d) Otros:
— Ex alumnos
— Apoderados

JUNIO 1988

PROGRAMA DE ACTIVIDAD:

En este momento corresponde seleccionar las!
actividades que serian prioritarias para el estable-
cimiento, tomando como factor el grupo mayori-
tario de participantes y los mas importantes gue
son los profesores de asignaturas.

Las actividades son:

— Procesador de Textos :

— Super Examinador.

PROGRAMA ATARI WRITER PLUS

Leccion 1.

Objetivos:

— Capacitar al alumno en el manejo del compu-
tador y de la Red.

— Inicializar el programa.

—  Primer nivel: lograr gue alumnos sean capaces
de escribir una carta.’

Tiempo:
2 horas

Metodologia:

Formar cursos de 2 alumnos por equipo ins-
talado en su taller.

Iniciar practicamente el conocimiento de equi-

. pos y programa.

Conocimiento y descripcién del mend pringi-
pal.

Descripcion de teclas principales aplicadas en
una carta tipo.

Crear la carta tipo.

Revisar dicha carta para determinar errores
y dificultades de los practicantes.

Salvar la carta en diskette. Uso de la OPCION.

Apagar el computador, inicializar con el pro-
grama, cargar la carta desde el diskette. Usar la
opcion correspondiente del ment. ®
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Numeros
enteros

OBJETIVO:

Comprension intuitiva de la
estructura de los nUmeros ente-
ros a partir de pares ordenados.

Disefiado para alumnos de
60. Basico a 1o0. Medio.

CONTENIDO:
El programa se basa en un
juego de dados y en una pista

Guia de software

abierta con casilleros numera-
dos.

El dado rojo indica los casi-
lleros gue debe retroceder, vy el
azul los gue debe avanzar. De
esta manera cada par ordenado
ubicara la ficha en un casillero
numerado.

En el juego los alumnos de-
ben proponerse por ejemplo,

X G i E S

llegar a un casillero determina-

do en el menor namero de
jugadas.
Como variacion - se puede

lanzar varias veces cada -dado
en una jugada.

En la opcion de ejercita-
cion hay 3 series de 10 ejerci-
cios cada una, con un puntaje
final.

L s

TR INOMIEIOG
CiisxDROD O
PERFECTYO .

CIla TR EINOMY O

CirEe O

ECaSSal 00 O O -

LI A SH _OPCIOM

OBJETIVO:

Lograr el reconocimiento del
trinomio cuadrado y del cuatri-
nomio cubo perfectos, para
efectuar luego su correcto facto-
reo.

Apropiado para alumnos de
Educacién Media que estudien
este tema.

36

PERFE

CONTENIDO:

En el ment principal puede
optar por ejercitar el trinomio
cuadrado perfecto o el cuatri-
nomio cubo perfecto.

El - computador ofrece ejer-
cicios 'para el reconocimiento
correspondiente y el factoreo
de los mismos.

En cualguier momento pue-

Factoreo

de usted pedir un resumen de
evaluacion, donde podra visua-
lizar sus progresos en el tema.

El computador entrega en
cada caso: un resumen de eva-
luacion.

Es conveniente empezar por
el nivel mas bajo, para aumen-
tar gradualmente la dificultad.

MUNDOATARI |
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PROGRAMAS

OBJETIVO:

Determinar las leyes del pén-
dulo matematico y deducir, a
partir de ellas la expresion de
su perfodo.

CONTENIDO:

— Primera ley del péndulo. En
este modulo guedan constan-
tes la masa y longitud del

péndulo. Se estudia la varia-
cion del periodo cuando va-
ria laamplitud.

— Segunda ley: en este modulo
quedan constantes la longitud
v la amplitud del péndulo vy
la gravedad. Se estudia la va-
riacion del perfodo cuando
varia su masa.

— Tercera ley: en ella quedan

El pendulo
matematico

constantes la masa, la ampli-
tud v la gravedad. Se estudia
la variacion del periodo del
péndulo cuando lo hace la
longitud del mismo.

— Cuarta ley: en ella guedan
constantes la masa, longitud vy
amplitud del péndulo. Se es-
tudia la variacion de su perio-
do cuando lo hace la acelera-
citn de la gravedad.

La prensa
hidraulica

OBJETIVO:

Ayudar la comprension del
concepto del principio de Pas-
cal y sus aplicaciones.

Estimular el espiritu de inves-
tigacion y el uso del método
cientifico.

CONTENIDO:
El programa ofrece una op-

JUNIO 1988

Fi=gB4KER IFez71 KGR

PISTON » OPRIME:1 PISTON 2 OPRIME:2
NLEYR SIMULACION COM ESPACIADOR
PERA CONTEINUAR RETURN

cion de explicacion del
v otra de simulacion.

En este (itimo caso se mues-
tra en corte un esguema de la
prensa hidraulica con los valo-
res de las fuerzas gue la equili-
bran. Se puede observar tam-
bién el movimiento de los pis-
tones.

Se recomienda anotar los va-

tema

lores de la simulacién para pos-
terior uso.

La ejercitacion posee 2 nive-
les. El segundo se producird
sélo si las respuéstas al prime-
ro fueron correctas.

USO FAMILIAR:

El programa tiene toda la
informacién necesaria para el
estudio autodidacta. @
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Mi primer
alfabeto

e _
Este programa es aplicable a
todo computador ATARI de 8

bits. :
T R GHE e ]

No hace falta destacar que
Ml PRIMER ALFABETO es un
programa diddctico por excelen-
cia, pues alterna el abecedario y
los numeros con dibujos v figu-

38

ras sumamente educativas. Esto
ayuda a los peguefios a elaborar
SUS primeros conocimientos con
respecto al mundo de las letras,
los nGmeros y sus funciones,
gue por sobre todas las cosas nos
permiten comunicarnos.

Una melodfa muy caracteri(s-

tica lo introducird a las instan-

cias del programa.

COMO SELECCIONAR
LAS DISTINTAS OPCIONES

Las posibilidades de ejecucion
son las siguientes:

1. SIN PARAR:

Una serie de dibujos hara apa-
ricion con su nombre correspon-
diente y la primera letra con gue
se escriben. : ,

También apareceran numeros
con una cantidad de vasos llenos
de liguido para ejemplificar di-
chas cifras.

Esta opcién se repite indefini-
damente mientras el computador
esté encendido.

2. DIBUJO REPETITIVO:

Al presionar una tecla (A-Z 6
0-9) v luego START el computa-
dor graficara un dibujo corres-
pondiente a la letra o numero se-
leccionado.

3. LETRAS Y NUMEROS:

Elija un nimero o una letra,
presione la tecla correspondiente
y a continuacién el computador
graficara un dibujo relacionado
con la letra o nimero escogido.

4, SOLO LETRAS:
Opcidon similar a la anterior,
pero referida sélo a letras.

5. SOLO NUMEROS:
Opcidn referida a nimeros so-
lamente.

6. VER UN DIBUJO:

En este caso se diagramaran
los dibujes. Para continuar se de-
berd accionar la tecla correspon-
diente.

7. CANCION DEL ALFABETO:

En  este caso se interpretard
la melodfa llamada “Cancion del
Alfabeto".

NOTA: Los dibujos correspon-
dientes a las letras N, Ch y LI se
seleccionaran presionando las te-
clas CONTROL o SHIFT junto
a las letras N, C y L respectiva-
mente.

Los chicos de la familia ahora
pueden también aprender jugan-
do y entretenerse en grande.

iQue lo disfrute!, pero deje
jugar - también a los ninos.@

MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacién

El extrafio hombre pequefio
de saco de trinchera y anteojos
de sol Porsche parecia un poco
fuera de lugar. Después de todo,
el descubrimiento de la nueva
Ala McGibbits de la Biblioteca
del Congreso fue un asunto es-
trictamente formal.

Cuando usted empezd el ter-
cer movimiento de su concierto
de piano No. 2 en E, oye un su-
surro en su oido: ‘‘lo necesita-
mos, Jimbo-Baby". El mundo
entero estd en peligro y s6lo un
supersoldado, piloto as de heli-
coptero, experto en balistica, in-
geniero, neurocirujano, politico,
explorador, experto en karate,

JUNIO 1988

¥ quien sabe cuantas cosas mas
sea un tipo como usted, puede
salvar el dfa.

De vuelta a su modesto esta-
do campestre/terrenos de entre-
namiento/facilidad de prueba de
aeronaves experimentales, usted
resuelve rapidamente la nota en
clave que el agente le dejo:

TOP SECRET

Mensaje para

Capitdn Johnny “Jimbo-Ba-
by” Me Gibbits/AKA El Infiltra-
tor PUNTO Re La destruccién
del mundo PUNTO

Capitan PUNTO

Lo necesitamos PUNTQ E/
mundo estd al borde de la des-

truccion PUNTO Sélo usted pue-
de salvarnos PUNTO E/ helicép-
tero de ataque DHX-1 de [as em-
presas Whizbang Gizmo estd en
el tema PUNTO E| Jefe Loco
debe ser detenido PUNTO De-
téngalo a toda costa PUNTO Se
adjunta un manual de vuelo del
Gizmo, cédigo de nombres se-
cretos de comunicaciones y otras
informaciones de la misién, ar-
mas, pelicula y la Guia Mc Gib-
bits para instalacion de infiltra-
cién terrestre PUNTO.

Buena suerte Jimbo-Baby
El destino del mundo esti en
sus manos PUNTO.

Brigadier General Bunson
“Old Blood’n’Guts” '
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PROGRAMAS: continuacién

Usted empezard todas sus
misiones desde la base local, jus-
to detrés del borde del campo.
En la base se le dara el objetivo
de su mision, justo antes de des-
pegar. Usted debe pilotear con
éxito su helicdptero desde la ba-
se local, atravesar el espacio ene-
migo y alcanzar una de las insta-
laciones del Lider Loco para
completar la misién terrestre
asignada en el informe. Hay un
total de tres misiones. Cada una
progresivamente mas dificil, en
relacion a su creciente destreza.
Buena suerte.

Al entrar a la cabina de su
Gizmo se enfrentard a un con-
junto de controles ultra sofisti-
cados. A través del parabrisas
puede ver la base local. En la
parte inferior de la pantalla vera
sus manos sosteniendo los basto-
nes de control del helicoptero.

Instrucciones:

1. Encienda la bateria pulsando
la tecla B. i ‘

2. Inicialice los sistemas de com-
putador y comunicacion pul-
sando la tecla S. Se encende-
ran las pantallas del computa-
dor y las luces de advertencia.

3. Encender la ignicidén del mo-
tor con la tecla |. El no ten-
dra suficiente potencia hasta
gue supere las 2.300 RPM.

4. Tire el joystick hacia atrds
hasta que haya dejado su base

y vea un paisaje verde con’

montafias a lo lejos. -
5. Pulse el botén rojo y empuje
hacia adelante para acelerar.

Flight
Simulatorll

Este programa simulador de
vuelo en diskette se encuentra
en el Catdlogo MUNDOATARI
con el codigo JDI-047.

Este es el mds exitante simu-
lador de vuelo para los ATARI
de 8 bits, llevando la maquina
hasta su maximo de exigencia
para simular el vuelo de su pro-
pio aeroplano.

La accién se ambienta en
Oceanside, una ciudad ubica-
da entre San Diego y San Cle-
mente en Estados Unidos, con
un aeropuerto privado, sin vue-
los comerciales.

Usted pilotea su avion, un
PIPER PA-28-181 Archer |I.

En pantalla tiene usted su
tablero de instrumentos, cuyo

i e
: PROXIMO NUMERO

i Como anticipo a nuestros lectores

1 anunciamos la descripcion de:

: TOMAHAWK

| T e s o T e St g |

aspecto y UsSO se acercan en
forma impresionante a la rea-
lidad.

Se encuentra disponible ‘el
Manual completo de instruc-
ciones para quienes deseen ex-
perimentar el vuelo de este
PIPER, sentados en la mesa
frente a su ATARI.

También se encuentran aho-
ra escenarios diferentes que
pueden cargarse con las teclas
CONTROL E:

— Escenario de San Francisco
—' Escenario de Japén.

Usted puede solicitar estos
programas mediante la Orden de
Pedido incluida en el Catdlogo

de junio de 1988.

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



it Sy

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 .
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