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Editorial

MIGOS de MUNDOATARI, septiembre es primavera. También lo
es para nosotros con la incorporacién de nuestro Instituto de
Sistemas, una ayuda practica para todos nuestros lectores que ven

en el computador ATARI una herramienta de aprendizaje y superacidn.

El Instituto en su seccién '8 bits cuenta con cursos de amplio
espectro, que abarcan desde la iniciacién en los computadores hasta
programacion avanzada, con temas como Player Missil o Vertical Blank.

Consideramos que los usuarios que adquieren un computador
ATARI necesitan tal vez de mas ayuda y soporte que con otras marcas
de més envergadura. Para cumplir con nuestros usuarios de colegios con
la Red MUNDOTARI (ver lista en péginas interiores) ofrecemos cursos
especiales de tutoria avanzada para profesores de dichos establecimientos.

Un nuevo servicio para nuestros lectores en general estara dado
mensualmente en la distribucion a través de kioskos. A partir de
septiembre encontraran alli 2 casetes con Turbo y Stac: uno de ellos es
TURBO BASIC. un nuevo lenguaje ‘mas poderoso, que permite trabajar
con programacion estructurada, y el otro es la version de SOLOFLIGHT,
para los aficionados a la aviacion. Resérvelos con anticipacion, pues su
produccion es limitada.

Este mes continuamos la promocion de equipos con la impresora
APEX 80, que soluciona sus multiples problemas de impresion.

Hacemos mencién especial en la participacion de ustedes, amigos,
con desafios abiertos en forma de concursos en la columna Torpedo.

Como ustedes pueden comprobar las novedades contintian siendo
la tonica en su revista amiga MUNDOATARI.

Su editor
Ivan Gjurovic

X Editor: Ivan Gjurovic M. Esta revista no mantiene relacién
MUN ATABI Director: Adolfo Torrején S. de dependencia de ninglin tipo
Representante legal: Lucia Segura G. con respecto a los fabricantes
Produccién: SES Sistema de microcomputadores ATARI
SEPTIEMBRE 1988 $ 400 Disefio publicitario: Ricardo Numi ni sus representantes.
Casilla: 458-11, Nufioa, Santiago

El contenido de la publicidad es

i i i c i s 232 f
Revista con informacién exclusiva Teléfono 0557 tasnabsabiliiad dallce auliadoras.

para microcomputadores ATARI
Prohibida la reproduccién total
Impresa por EDITORIAL ANTARTICA o parcial de esta revista sin la
Resol. Exenta No, 360/6-5-1987 quien actda sélo como impresora, autorizacidn escrita de los editores,
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PROGRAMAS

~Quién
es quien

El computador ATAR| plantea esta interro-
gante del titulo en relacidon a su uso. Mientras
mayor sea su amistad y conocimiento sus necesi-
dades se encontraran incrementadas.

MUNDOATARI es Ifder en cuanto a solucio-
nes para estas diferentes necesidades planteadas
por nuestros lectores:

Colegios con Red MUNDOATARI!

Completa biblioteca educacional

. Gran.surtido de casetes con Turbo y Stac
Utilitarios en casete como Base de Datos,
Planilla Electrénica, etc.

Su préxima tarea, amigo lector, consiste en
desarrollar los diferentes utilitarios para optimizar
el manejo de su empresa o facilitar sus labores
profesionales o personales.

FORMS GENERATOR

INVDICE|

11

MAGNIPRINT I

Softweare Division

Al utilizar este programa debe formatear pre-
viamente un diskette en blanco.
El menl abarca los siguientes puntos:

— Create Form

— Edit Form

— Define célculos

— Salva Form

— Edita Form

— Traspaso de datos y célculos
— Impresion

Cada una de estas optiones aparece desarro-
llada en el manual para el mejor aprovechamiento
de sus posibilidades.

En el Catdlogo de este mes figuran tanto el
programa como el manual para su pedido.
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Programa avanzado para impresora gue per-
mite multiples operaciones graficas para su deleite.

Se agrega un bono para imprimir sus progra-
mas en BASIC mostrando los contenidos graficos
exactamente como aparecen en pantalla.




PROGRAMAS: continuacién

PRINT SHOP

Las aplicaciones del PRINT SHOP son mdl-
tiples, como ser:

—  Tarjetas
—  Logotipos
— Mensajes, etc,

Pruebe y disfrute este programa.

Su ATARI y una impresora compatible le
ponen a su alcance una imprenta con fconos o
figuras, donde el limite lo pone sélo su imagina-
cion y capacidad creativa.

El manejo es sencillo y al cabo de pocos mi-
nutos tendra a la vista su primera creacion,

El manual se encuentra disponible. Ver Catd-
logo de septiembre en MUNDOATARI.

Es importante la iniciacion de su impresora.
Desproteja el disco para grabar sus caractersticas.

4 MUNDOATARI



PROGRAMAS: continuacién

PRINT SHOP
COMPANION

Este programa complementa con éxito al
PRINT SHOP, de alli su nombre.
Las opciones disponibles son:

— Graphic Editor

— Editor Bords

— Editor Font

— Crea figuras al azar
—  Modifica figuras

— Calendarios

Este ultimo es una posibilidad para registrar
una vision de sus compromisos y actividades im-
portantes del mes. :

Ocupe este interesante programa y recuerde
que MUNDOATARI le regala estos programas por
la compra o cambio de su impresora en nuestro
lacal, incluyendo manuales de uso.

PRINTSHOP (& LIBRARIES)

Presenta un gran surtido de graficos de calidad
gue pueden ser utilizados por los programas Print-
shop o Print Shop Compagin.

Puede ser adquirido a través del Catalcgo de
MUNDOATARI de este mes.

Este interesante programa le ayudard en el
disefio de planos electrénicos.

Contiene 28 simbolos estandar y cuenta con
la posibilidad de crear otros 100 adicionales en
el modo de alta resolucion gréfica.

Es posible agregar titulos, aumentar el ta-
mafio de la imagen (efecto ZOOM) vy agregar una
copia impresa del disefio creado,

Incluye una serie de ejemplos de esquemas,
que pueden servir de base er: sus proyectos.
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NEWSROOM

Este fabuloso programa de Springboard es
la Gltima novedad para impresoras. Estd disponi-
ble en el Catdlogp MUNDOATARI de este mes.

El manual es excelente y permite familiari-
zarse con el uso del programa.

* Las fotos muestran su increible potencialidad.

Sof tware

THE

PRESENTS...

PRINT SHOP
COMPANION

COPYRIGHT 1885
BY ROLAND GUSTAFSSON

-



Utilitarios exclusivos para ATARI de XLENT

TYPESETTER

Programa que permite utilizar las ventajas del
banco secundario del ATARI 130 XE.
Se divide en 3 partes:

— Editor de Textos: el tamafio y tipo de font
pueden ser cambiados.

— Sketch Pad: para dibujar o ubicar una deter-
minada figura. Tiene 3 modos de pincel y 6
modelos de pattern.

— Opciones de Impresora: con 3 formatos po-
sibles.

Se' requiere de manual para el mejor aprove-
chamiento de las posibilidades del programa.

Este es un programa funcional que permite:

—  Salvar pantallas.

— Desplegar una pantalla de 80 caracteres per-
fectamente legibles.

— Incluye un utilitario para manejar graficos
creados con Koala o ATAR| Touch Tablet.

— Cuenta con 14 fonts de caracteres, posibles
de incluir mediante el directorio.

Utilitario de multiples aplicaciones. Permite
textos usando set de caracteres especiales (fonts).

Su menl de paosi-

=A@ MBI

HLENT Software Presents

RUBBER STAMP

editar archivos de | — Permite crear y salvar sus
figuras o fconos.

— Trabaja con impresoras EP-
SON,

bilidades se mues-
tra en la pantalla
adjunta;

Pidalo y aprecie

MEGHS FONT IIX+
V2.0 11714785

copyright ¢cj) 1985

Randy Dellinger
& Richard Rognlie

— Divide la pantalla en 4 cua-
drantes y se puede localizar un
cuadro de texto. El Editor pre-
senta la misma capacidad que el

: P TI0HS 2]

las ventajas de es- S Typesetter. : e

te magnifico pro- ¥ ist a Text File to the Printer —  Transforma fconos del Print-
grama' @ - Dump a Graphics 7+/8 Screen shop en formato Typesetter.
Manual esta dis- @ - Mini-DOS En resumen se trata de 4 uti-

ponible en Cata-
logo de MUNDO-

Change Printer

o 3

litarios que justifican su compra.

ATARI “ae este «
mes.
THERE ARE MANY FONTS INCLUDED - §
OM THE MEGCAFONT IX+ DISK
Bl - R BN L BR N LU 2 m
PR ewGEnoian @b R
PLUS

6 MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacién

(Secretos del) At(l

Como utilizar las posibilidades
de la XF-551 con el ATARI-
WRITER -+ con un string muy
granda.

El manual del ATARI Writer
no hace mencién de un error
muy frecuente:

STRING TOO LONG,

que interrumpe la ejecucion de
imprimir el formato,

Si usted debe editar un string
superior al tamafio de una linea
en la definicién de los marge-

SEPTIEMBRE 1988
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 Plus

nes tendra el problema mencio-
nado.

¢Cohmo evitarlo? Muy simple,
al finalizar la linea presione la
teccla RETURN o la barra es-
paciadora. Recuerde gue usted
puede extender las 38 columnas
(o caracteres) de la pantalla del
modo Edit a 249 columnas con
la opcién C. Esto permite dete-
ner los tabuladores en el formato
real, '

Encadenando archivos.

Cuando se imprime textos
con archivos multiples puede ne-
cesitar encadenarlos con otros
provenientes de otros procesado-
res de textos. Se pierde el texto
inicial que se interpreta como |os
comandos de formato global.

La solucién consiste en cargar
cada archivo individual con la
opcion LOAD del ATARI| Writer,
modificarlo y rfuevamente salvar-
lo en foormato ATARI Writer

Los Font de XMM-801

Avance de media linea y re- -

torno de carro.

Para modificar debe recurrir a
un analizador de discos como el
Scananalizer o uno similar y mo-
dificar:

— Version 800 XL: sector 495
bytes $0A y $ 63. El valor
presente es el $1E y debe mo-
dificara $ 1C.

w&,ﬁ%@m i

— Version 130 XE: sector 115
bytes $ 45, sector 116 byte
$ 22. El valor presente es
$ 1E gue. debe modificarse
a$1C.

@V 14

Definicion de Printer Driver.
¢Como crear un Printer Driver
para su impresora?

Aungue el manual de la im-
presora le de otra informacion
use el ATASCII codigo 155 para
line feed y retorno de carro.

El ATARI| Writer puede im-
primir sus archivos, incluso si
su impresora no se encuentra de-
finida en las 2 listas de men( de
seleccion de impresora.

Hay un programa para reali-
Zar este propdsito. ’



PROGRAMAS: continuacién

n INITIALXZE EVERY LINE
LINE FEED AND CARRIAGE RETURN
UNDERLIME OFF
LUNDERLINE ON
BACKSPACE
ELONGATE OFF
ELONGATE ON
BOLD OFF
BOLD ON
UP 1\2 LINE
DOHN 15\Z LINE

RETURM HITH'MO LINE FEED
TYPE FONT B
TYPE FONT 02
TYPE FONT B3
TYPE FONT 214
TYPE FOMT HS

TYPE FONT 06
TYPE FONT B7
TYPE FONT 08
TYPE FONT B9

ATARIHWRITER PLUS
CUSTOM PRINTER EDITOR

DOWM 1\2 LINE AND CARRIAGE RETURN

Primero inserte en su disket-
tera su ATARI Writer y encienda
manteniendo presionada la tecla
SELECT de la consola. Manten-
ga hasta que aparezca un menu
de seleccion con las opciones:

— Loading a printer driver {car-
ga un printer driver).
— Saving a printer driver (salva
un printer driver).
_— Retornaal ATARI Writer.

En pantalla aparece un ment
como se indica arriba.

Debe seleccionar la funcion
con las flechas e ingresar los de-
cimales equivalentes a las teclas
de control para esa funcion,

Ejemplo: 27,44

debe digitar 27 y presionar RE-
TURN, v luego digitar 44 v re-
petir el RETURN.

Para salvar el printer driver
digite S y presione RETURN,
|luego ek nombre y puede salvar
esta definicion en un diskette
formateado.

CONCURSO TRUCOS CON EL
ATARI WRITER

Si usted tiene algin truco que
ha aprendido con la experiencia
envielo a MUNDOATARI para
darlo a conocer a nuestros lec-
tores. Recibird un obsequio co-
mo reconocimiento .

ACQALE COM CATALOQO
MUNDOATARI

OFERTA

- ATARI
- BYNCA

- SYMNFILE

+
BAANUALES

@ A
o

i
L

3 EN UNO

WHRITER PLLIS
LC -

ASTELL ANC

iy
LieLs

MUNDOATARI



A mas de alglin programador inicial le agradara
la idea de que al encender su ATARI el programa
cargue automaticamente, sin necesidad de digitar
en pantalla los comandos de carga y ejecucion.

Este utilitario. del mes de septiembre estd
pensado para incorporar esta optimizacion a su
repertorio de programas. Su nombre esta definido
como Creador de Autorun.

Supongamos gue usted tiene un programa co-
mo Estadistica, realizado en ATAR! BASIC. {Co-
mo logrard gque cargue en forma inmediata al en-
cender su unidad de disco y su computador?

SEPTIEMBRE 1988

i0 DIM ASc128)

20 7 “AUTORUN PARG INICIOR PROGRAMAS "
38 7 "D0OS VERSION Z.8"

48 7 :7 “INGRESE COMANDDS BASIC ™;:IN
PUT AS

56 OPEN 31,8,8,"D:0UTORUN. 5Y5"

66 PUT #1,755

78 PUT mi,255

a8 PUT #1,8

38 PUT 31,6

188 L=1ZI+LENCASI-1

118 PUT Bi,L

128 PUT #1,6




DISKETTE: continuacién

138 FOR I=1 TO 123

140 READ D

156 IF I=64 THEN PUT #11,LEN{A5)-1:G0TO
178

168 PUT #1,D

170 MEXY I

180 FOR I-LEN(AS) TO 1 STEP -1

199 PUT #1,A5CCASCI,I))

200 MEXT I :

718 PUT 1,255

226 PUT #11,255

236 PUT #1,226

240 PUT 1,2

250 PUT 1,227

266 PUT #11,2

276 PUT #1,8

286 PUT 41,6

298 CLOSE #1

366 EMD

1600 DATA 162,8,189,26,3,201,69,248,5,
232 :

1810 DATA 232,232,208,244,232,142,185,
6,189,26

1870 DATA 3,13%,205,169,187,157,26,3,2
32,189

1838 DATA 26,3,133,206,169,6,157,26,3,

168

1848 DATA 0,162,16,177,205,153,187,6,2
88,2082

1858 DATA 268,247,169,67,141,111,6,169
,6,141

1860 DaTA 112,6,169,10,141,186,6,96,17
2,186

1878 paTa 6,248,9,185,123,6,206,106,6,

i6e :
1688 DATA 1,96,138,72,174,185,6,165,2
9,157

le%a paTa 26,3,232,165,206,157,26,3,18
4,178

iie8 paTA 169,155,168,1,96,6,08,6,08,8
1118 pATA 9,0,0,0,8,0,8,8,8,76

1120 paATA 8,8,8

10

—. Formatee primero el disco y el DOS.
— Agregue a continuacién el programa del ejem-
plo (estad/stica) con la instruccion:

SAVE"D: ESTADIS.BAS

— Ejecute el programa del listado con el disco de
trabajo en ladiskettera.
Digite los comandos:

GRAPHICS 0: POSITION 10,10: ? “MUNDOATA
RI"” : RUN “D: ESTADIS.BAS

y presione RETURN

Inmediatamente se crea en el disco de trabajo
un programa en lenguaje de méquina con las ins-
trucciones digitadas con el nombre:

AUTORUN.SYS

Examine el directorio de trabajo v lo compro-
bara.

Practique con este utilitario para otras posibi-
lidades. Recuerde que la restriccion se refiere a
cargar solo programas en ATARI BASIC.

Para cargar un programa en lenguaje de ma-
quina se necesita un cargador binario, que aparece-
ra proximamente para su necesidad de superacion.

Hasta el proximo mes. @

MUNDOATARI



PROGRAMAS

- AFE=501 y
Sparta DOS

i
En este nimero se presenta la secuencia de como
trasladar los juegos del DOS 2.5 al formato de
doble densidad. Basta con seguir las instrucciones.

La diskettera XF-551 coniel SPARTA DQOS,

obsequio de su compraen MUNDOATARI, permi-

ten ocupar el diskette con 360 Kb de formateo.

Veamos las etapas.

Primero formatee un diskette nuevo a doble
lado vy doble densidad.

Cargue el SPARTA 3.2 con la tecla OPTION
apretada y digite XINIT, comando para formatear.
La foto indica el estado de la pantalla:

-Seleccione opcidn 1 - X32C:

SEPTIEMBRE 1988

Seleccione el No. 5, con 40 tracks. Luego la
doble densidad con el No. 2.

En seguida el nombre del disco (volumen) y

después RETURN. Con el mensaje Alta Velocidad
digite N:

Esté preparado para formatear el disco.
Al terminar el proceso oprima la tecla RESET

con lo que aparece en pantalla la imagen de la foto:

11



PROGRAMAS: continuacién

Para finalizar se debe modificar el nombre del
programa LOGOMENU.SYS a AUTORUN.SYS.
Para ello presione RESET y |uego digite MENU,
Ver foto siguiente:

Pl s E WO

Inserte el diskette SPARTA 1.0 y presione
START, seleccione el titulo LOGOMENU.SYS.

Al presionar la tecla START aparece la si-
guiente pantalla:

Seleccione la opcion RENOMB. . por medio
de l1a flecha.

Prive
Prive

Presione START y copie este archivo hacia
el diskette formateado. Asi tendrd en su nuevo
disco formateado este Ultimo programa.

Introduzca a continuacion el disco con pro-
gramas de DOS 2.5 a traspasar al diskette de do-
ble lado, doble densidad. Tomemos como ejem- Seleccione  LOGOMENU.SYS, oprima RE-
plo el diskette JDI # 2. Presione START vy apare- TURN como indica la foto:
ce lo ilustrado por la siguiente foto:

I

ey
ot

Presionando la barra espaciadora seleccione Digite. AUTORUN.SYS y presione RETURN.

todos los archivos y copie al nuevo diskette. Su primer diskette de juegos acondicionado para
En este diskette logrard colocar los juegos SPARTA estd funcionando.

JDI #2, 3,4 y 5 como demostracion de su XF-551 _ ¢Qué |e parece? ®

MUNDOATARI
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MOVER CARACTERES

Esta rutina ubicada en la linea 50 estd cons-
truida en Assembler y permite efectuar movimien-
to de caracteres en memoria. >

El formato aparece detallado en linea 60.

ADR(Z$) indica la localizacion de la rutina
en memoria.
START : localizacion inicial de los caracteres

gue mueve sdlo a pantalla, pues se
trata de un demostrativo.
HOW MANY : cantidad de bytes que se mueven.

Las Ifneas siguientes corresponden a la aplica-
cion del desplazamiento de la rutina. Utilizado co-
mo detalle de importancia.

§ GOTO 35

16 REM -
26 FOR M=8 TO 255:Z5(19,19)=CHRS(M):Z=
ISR CADRCZ$) , SM, 968) :NEXT M:RETURN

I5 GRAPHICS @:POKE 82,8:DIM Z5(42) :POK
E 752,1:5=PEEK(5608) +PEEK (561)%256+4:5M
=PEEK (5) +PEEK (5+1)%256:C=53279

48 REM

45 REM [EERUTING ASSEMBLER EN STRING
58 Z5="hhIBhhe I he LIV X XiWe /151
EIETTAWMTie" : POKE §2,8:2 “¢";:POKE 83,
39:50LMND 8,0,0,8

68 REM Z=USRCADR(ZS},START ADR,HOW MAN
Yl

65 Z5019,19)=CHRS (1281 :Z=USR{ADR(ZS),5
M,966) :POKE 718,113:POSITION 39,0:7 CH
R5(168);

78 REM 3

i Este (I3 demuestra la capac
idad de ":7? * MOVER bytes desde el
BASIC X X ‘

88 2 v Todas las posibilidades al a
lcanze ™2 ™ del programador al us
arla via USH "

‘g5 2w area de memoria ,para despla

zar rgam modificar Player Set
de Caracteres "
% * page flipping etc.
":POKE 764,255
b  SELECCIONE NUMERO ¢ |
. " (1)} RAPIDD Y SONIDO
":G0SUB Z38 !
iga 2 v {23 MUY RAPIDO CON SONIROD
" GOSUB 238:7 {3} TURB
0 Y EN SILENCIO ":605U8 238
185 REM
118 CLOSE- #1:0PEN #1,4,0,"K:"!6ET #1,K
;CLOSE B
128 IF K{49 OR K>51 THEN FOR ME=15 TO
8 STEP ~B.5:50UMD 8,182,17, ME:NEXT ME:
60TO 118 3
135 FOR J=1 TO 7:POKE 710, J%i6:FOR X=2
TO ® STEP -1:FOR ME=id4 TO @ STEP -2:5
OLUND @,%+J3,2,ME:NEXT ME:NEMT H:MEHT J
140 REM
158 IF X=51 THEN GOSUB Z8:GOTOD 175
155 IF K=58 THEN GOSUB 198:G60TO0 175
168 GO5SUB 2i8:GOTO 175
175 FOR ME=15 T0 8 STEP -6.Z:50LND 8,0
s2,ME:NEXT ME:RUN
188 REM
198 FOR W=0 TO 255:Z5C19,19)=CHRS(M):P
OKE 53I761,168:POKE 53763,168:POKE 5376
8,255-M:POKE 53768,13:POKE 7iZ,M
195 POKE 5376Z,M:POKE 53I762,M/8:POKE 5
31768,2:Z-USRIADR(ZS) , 5M,968) : POKE 5376
1,08:POKE 53763,0:NEXT M:RETURN
218 FOR M=255 TO @ STEP -1:Z5(19,191=C
HRS (M) :POKE S3768,M:FOR V=175 TO 168 5
TEP -1:POKE 53761,V
215 POKE S3768,V-160:NEXT V:POKE 712,M
:Z=USRIADRLZS) , S, 968) :NEXT M:RETURN
236 FOR JW=8 TO 8:PDKE 755,1:POKE C,8:
POKE C,8:NEKT JW:FOR JW=0 TO 8:POKE 75
5,2 )MEXKT JH:RETLRN

SEPTIEMBRE 1988

13

(Sigue

en pdg.
26)



Esta columna permanente estd dirigida a todos
los lectores para que formen una libreria con ruti-
nas, trucos y secretos. Se aceptaran colaboraciones
para promover el intercambio de experiencias.
Todas las rutinas que sean publicadas recibirdn un
premio de incentivo consistente en una Tarjeta
de Referencia ATARI que contiene todos los datos
de interds que un programador debe tener a mano.

VENTANAS EN MODO GRAFICO

Este interesante programa es una aplicacion de
los conceptos detallados en los ntimeros 0 al 5 de
MUNDOATARI respecto a la Lista de Despliegue.

Recordemos que los modos gréficos con ven-
tana tienen una modificacion en la Lista de Des-
pliegue para introducir las Iineas de texto.

‘La rutina de hoy modifica la instruccion para
que el texto se ubigue en la parte superior de la
pantalla.

~ Examine y apligue los conocimientos para ex-
plicarse totalmente las modificaciones introdu-
cidas en las lineas de programa.

Envie su solucidn a nuestra casilla 458-11 o
entréguela directamente en nuestro local ubicado
en Lota 2442, Hay premioes para todas las solucio-
nes correctas.

28 ? "SINDIQUE MODD GRAFICO";:INPUT A:

Z=PEEK(559) : GRAPHICS A:WW=A:POKE 559,0
:IF A=8 THEN POKE 559%,Z:60T0 28

38 S=PEEK(568) +256%PEEK(561) +6

48 A-PEEK(5-3) :B=PEEK(5-2) :C=PEEK(5-1}

38 FOR I=5 TO 5+280:6=PEEK(I):IF G=66

THEN POP :6OTO 98

68 IF GX64 THEN I=I+2

78 NENT I

88 POKE 559,34:5710P

98 H=PEEK(I#+1) :L=PEEK(It2)

188 FOR J=I TO I+S5:POKE J,PEEK(S):NENT
J

118 POKE 5-3,6:POKE 5-2,H:POKE 5-1,L
128 FOR J=8 TO 2:POKE 5+J,2:MEXRT J
138 POKE S+3I,A:POKE 5%4,B:POKE 5+5,C
148 POKE 559,Z:LIST :TRAP 158

145 IF WH=6 OR WW=7 THEN WH=156:XX=808:
G070 158

146 IF WH-8 THEN WW=308:XX=158:G0TQ 15
8

147 IF WH=4 OR WW=5 THEN WW=78:XH=35:6
0T 158

148 IF WW=3 THEN WW=35:XX=18:G0TO 158
145 HH-16:XH=8

158 FOR I=@ TO 3I8:PLOT 8,8:7 I,WH,XX:C
OLOR INT(RMD(9)%256) :DRANTO RND (1) *MN,
RND (1) ¥R :DRAWTO Wh, 0

168 NEXT I:GRAPHICS @:RUN

RUTINA DE JOYSTICK

Esta rutina de utilidad para nuestros amigos
programadores presenta igualmente un desafio

. que les permitird ganar un joystick con autodis-

parador de MUNDOATARI,

La tarea consiste en explicar el algoritmo de
la rutina,

La publicaciébn de la respuesta en nuestra
revista correspondera al ganador.

Envien las cartas que deseen.

8888 REM RUTINA PARA RAPIDEZ JOYSTICK
8085 ? "K":POKE 752,1

8818 GOSUB 9108:XP=XPHN:YP=YP+Y

8028 POSITION XP,YP:? “¥;:GOTO 8610
9008 M=STICK(8) :Z=INT(W/4)

9010 K=Z-I+IX(Z=1):? “K=";H,;

9020 Y=M-ZH4-IHCH-ZHAYL) 17 "Y'y
9838 GOTO 9068

9168 M=STICK(8) :Z=INT(N/4)

9118 H=Z-I+IX(Z=1)

9128 Y=W-Z%4-3%(H-Z¥4)1)

9138 RETURN ' ®
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Banco secundario
del ATARI 130 XE

Con este articulo esperamos contestar a la gran
inquietud planteada por lectores acerca del mane-
jo del Banco Secundario del ATARI 130 XE.

Este computador de 128 Kb de RAM no se
puede accesar directamente hacia los 64 Kb adicio-
nales de memoria.

Al encender el computador se activa el BASIC
incorporado en los ATARI. Al digitar :

PRINT FRE(0)

aparece el mismo valor de memoria disponible edi-
tado por los computadores 800 XL, segln lo mues-
tra la foto siguiente:

PRINT SHUw
THEDMPRNIDN

MAIN MENU

(PF{PHF(’. EDHORO
0 T ED!TDR

La técnica para utilizar estos 64 KB adiciona-
les no es simple para los usuarios iniciales y sélo
es posible mediante conmutacién de bancos.

L;_a d_istribucién en el banco principal aparece
en el siguiente esquema:
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BANCOS
SECUNDARIOS

RAM y ROM v Direcciones
65536-SFFFF  [TANTIC, POKEY, GTIA BANK 3
& OS ROMS $C000-SFFFF
42192-5C000 3
49191-SBFFF | BASIC or RAM BANK 2
screen RAM $BO00-$BFFF
32768-$8000 2
39767-$7FFF | RAM BANK 1
$4000-$7FFF
16384-$4000 -
16383-$3FFF OS variables, HATABS, BANK 0
IOCBS & RAM $0000-$3FFF
0
00000-$0000

Ahora su ATARI| presenta 2 microprocesa-
dores:

— El CPU con el 6502,
— EI ANTIC

El Banco de Conmutacion se divide en 4 blo-
ques de 16 Kb cada uno. El acceso a cualquier

- banco es por medio de la Iocalnzacmn de memoria

PORT3.
El siguiente esquema presenta las funciones
del bit de dicha localizacion:

SELECCION DEL BIT ‘PORTB*

[P le]sfsfafef1]o]

RAM select — ~ L 0s ROM enable
1=0n O=off
unused BASIC enabie
O=on
ANTIC select

Bank selection bits
CPU select
O=extended 1=main

Los valores de acceso los encuentra en el
Manual del ATARI 130 XE,

A continuacién se presenta un programa de
ejemplo: ’
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’

MEMORIA: continuacién

18 2 "Kv

15 PRINT "DEMOSTRATIVO DEL BANCO SECUN
PARIO"

16 PRINT “138XE ":PRINT

28 POKE 54817,253:REM VALORES INICIALE
5

38 START-163I84:REM PRIMER BYTE DE ACCE
30 EN CONMUTACION

48 LOOP-@:GOSUB 56688

98 DL-PEEK(568) +PEEN(561)*256;REM INIC
I0 DE LISTA PE DESPLIEGLE

68 SCI=PEEK(DL+4) :5CZ-PEEK(DL+5) :REM I
NICIO DE POSICION DE PANTALLA

78 SCI-PEEK(88) : SC4=PEEK(89) :REM PUNTE
RO5 DE PANTALLA

138 ? "PULSE TECLA DE CONSOLA™

131 72 ¢ BANCO CER
"
232 7 n : BANCO LND
(1}
133 2 " (LI BANCO DOS
134 72 v BANCO TRE

SII
135 2 ¢ (IRENL] PRINC.DOS

138 POKE 53279,8:REM INICIALIZA COMSOL
f

148 IF PEEK(53279%)=7 THEN 148:REM CHEC
KEA VALOR EN TECLA DE CONSOLA PRESIONA
Dh

145 POKE 166,128:REM RAMTOP INFERIOR

158 IF PEEK(53279)=6 THEN GOSUB 1808:R

EM INICIA
160 IF PEEK(53279)=5 THEN GOSUB 2880:R
EM SELECT

165 IF PEEK(53279)=2 THEN GOSUB 2588:R
EM START & OPTION

178 IF PEEK(53279)=3 THEN GOSLUB 3000:R
EM OPTION

186 IF PEEK(53Z79)=4 THEN GOSUB 4880:R
EM START & SELECT

185 IF PEEK(53279)=8 THEN GOSUB 4588:R
EM TODAS

190 GOTO 148

999 REM START ACTIVADA:MUESTRA CONTENI
DO BANCO CERD

1888 POKE DL+4,8:POKE DL¥5,64

1818 POKE 88,8:POKE 89,64

1828 POKE S4817,289

1838 RETURN

1999 REM SELECT ACTIVADA:MUESTRA CONTE
NIDD BANCO 1

2909 POKE DL¥4,8:POKE DL%5,64

2816 POKE 88,8:POKE 83,64.

2028 POKE 54817,213

2838 RETURN

2499 REM OPTION & START ACTIVADOS MUES
TRA BANCO UND PRINCIPAL

2588 POKE DLY4,0:POKE DL+5,64

2518 POKE 88,8:POKE 89,64

2528 POKE 54817,253

2538 RETURN

2393 REM OPTION ACTIVADO:WUESTRA CONTE
RIDD BANCO SECUNDARIO 2

3808 POKE DL+4,8:POKE DL¥5,64

3018 POKE 88,8:POKE 89,64

3828 POKE 54817,217

3838 RETURN

3999 REM START & SELECT ACTIVADO:MUEST
RA CONTENIDC BANCO SECUNDARIO 3

4888 POKE DL%4,8:POKE DL*5,64

4816 POKE 88,8:POKE 89,64

4628 POKE 54817,221

4838 RETURN

4495 REM TODAS ACTIVADAS:VUELVE @ LA P
ANTALLA INICIAL

4566 POKE 186,160:POKE DL+4,5C1:POKE D
L+5,5C2

4516 POKE 88,5C3:POKE 83,5C4

4528 POKE 54817,253

4538 RETURN

4999 REM LLENA LA PANTALLA CON EL VALOD
R EGUIVALENTE AL BANCO

5868 FOR LOOP=8 TO I

5865 ? “LLENANDO BANCO SECUNDARIO ";L0
op

5010 POKE 54817,225+L00P*4

5828 GOSUB 6080:IF LOOP}I THEN 5048
5838 NEXT Loop

5835 GOSUB 6508

5848 RETHRN :

6688 FOR N=START TO START+993 ~

6818 POKE N,17+L0OOP-1:NEKT N

6620 RETURN

6499 REM LLENG BANCO PRINCIPAL

6506 POKE 54817,253:7 "LLENA BANCO PRI
NCIPAL 1"

6585 FOR N=START TO START+333

6518 POKE N,28:NEXT N

6515 POKE 106,128

6528 RETURN

16

Continuard en el proximo nUmero. Hasta
entonces. ®

MUNDOATARI



CASETE

Controlando
|la casetera

Programa para el antiguo ATARI 800:
RECUPERADOR DE PROGRAMAS

5.
E/ listado de hoy estd dirigido a usuarios que han
grabado algtin programa con la instruccion CSAVE
v que al querer cargarlo reciben a cambio los men-
sajes ERROR-143 6 bien ERROR-133. Como su

.nombre lo indica, permite salvar buena parte de

ese programa dado por perdido.

RECUPERADOR es un programa gue se alo-
ja en pagina seis v esta listo para usar al digitar la
instruccion:

A =USR (1536)

El error mencionado anteriormente se genera
comunmente en el Ultimo blogue de informacién,
gue no contiene datos, pero si le indica al compu-
tador dénde detener la lectura de la cinta. En con-
secuencia el programa es borrado de la memoria y
los punteros BASIC son actualizados.

Para mayor infoermacion ver articulo de archi-

vos BASIC tokenizados en casete en De Re ATARI.

~_Elprimer blogue de informacion en un ar-
chivo grabado con CSAVE es el mds importante.
En MUNDOATARI No. 9 se explica la estructura
de un blogue de informacién (febrero 1988).

LLos primeros catorce datos tienen gue ver con
siete punteros involucradosen el proceso: LOMEM,
VNTP (puntero de nombres de variables), VNTP
(puntero de término de nombres de variables),
VVTP (puntero de valores de variables), STMTAB
(tabla de secuencia de ejecucion), STMCUR (pun-
tero de ejecucién, y finalmente STARP (puntero
de érea de strings o arreglos).

Como se ve por sus nombres, estos punteros
son vitales para la ejecucion adecuada de un pro-
grama BASIC.

RECUPERADOR es un programa que abre
el casete, lee los punteros mencionados, ejecuta los
cédlculos necesarios y a continuacion: lee del archivo
tanto como sea posible. Al finalizar informa si la
carga ha sido completa o parcial y espera a que el
usuario. presione una tecla. Posteriormente salta
el vector SYSTEM RESET vy el programa estard
disponible hasta el punto del error. Sélo faltara
digitar las Iineas pendientes para tener de nuevo
el programa en memoria. Es posible salvar tam-
bién programas sin errores.
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OO A AR
SE OFRECE RECOMPENSA

Al lector que logre modificar esta rutina
para ser utilizada por los computadores
XL y XE se le ofrece una recompensa
de $ 10.000 en moneda nacional.

iSuerte y que gane el mejor!

F AR

16 REM RECUPERADOR BASIC

15 REM % GRABAR ANTES DE USAR %
26 REM Use con formato: A=USR(1536)

25 REM ---- s =

30 TRAP 98:RESTORE :I=8:5UM=0

35 READ BYTE:POKE 1536+1,BYTE

48 SUM=SUMtBYTE

45 I=I+1:60T0 35

90 TRAP 40800:IF SUN(>28B86 THEN 7 "R
* ERROR DE DATA ¥¥":END

95 NEW

188 DATA 104,165,128,133,9,165,129,133
,1,238,1,162,16,169,3,157

118 DATA 66,3,169,251,157,68,3,169,6,1
§7,69,3,169,4,157,74

120 pATA 3,169,128,157,75,%,32,86,228,
48,75,168,0,140,255,6

138 DATA 32,207,6,48,65,72,32,207,6,48
/59,170, 104,172,255, 6

140 DATA 24,101,128,153,128,8,268,138,
184,129,153,128,9,260,192, 14

150 DATA 208,219,165,148,133,142,133,1
44,133, 14, 165,141,133, 143,133, 145

168 paTh 133,15,32,207,6,48,15,166,8,1
45,8,230,6, 166, 8, 208

176 paTa 2,230,1,76,98,6,192,136,240,2
2,162,0,142,255,6,189

188 DATA 218,6,32,164,246,174,255,6,23
2,224,11,208,239,76,163,6

198 paTa 162,0,142,255,6,189,229,6,32,
164,246,174,255,6,232,224

288 DATA 19,208,239,162,16,169,12,157,
66,3,32,86,228,162,0,142

210 DATA 255,6,189,238,6,32,164,246,17
4,255,6,232,224, 14,208,239

220 DATA 174,252,2,224,255,248,249,169
+255,141,252,2, 76,116,226, 162

238 DATA 16,169,7,157,66,3,32,86,228,9
6,73,78,67,79,77, 80

240 DATA 76,69,84,79,155,67,79,77,88,7

6,6%,84,79,155,80,82
256 DATA 63,83,46,32,82,69,84,85,82,78
1155, 67,58,155,0,0 @
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El ATARI 800 XL por dentro

CONTROLLER PORTS
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MUNDOATARI
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| Servicio Técnico ATARI

Atencion de:

e CASETERAS

» DISKETTERAS

« IMPRESORAS

» TELEVISORES

« MONITORES

.‘ -

e y todo lo demis

CASETERA XC-12 $ 1.600

IVA INCLLIDO

PARA CARGAR CASETE STACTURBO

LFim
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PROGRAMAS

FACEMAKER

Estupendo programa para entretenerse en compa-
fifa de sus hijos aprendiendo elementos de una fi-
gura humana y ademds términos en inglés, Progra-
ma original de la Spinaker en inglés.

Sus caracteristicas especiales lo constituyen en
un juego. Pueden construirse una gran variedad de
caras y luego animarlas.

1. Construir una cara.

Aparece la siguiente pantalla. Para manipular
con el programa usted debe:

—  Mover el cursor {una flecha) con la tecla espa-
ciadora.

—  Seleccionar el tipo de elemento con la tecla
RETURN (ojo, nariz, pelo, etc.).

Si ya construyd completamente su cara, cOmo
el ejemplo ilustrado a continuacion:

20

: WINE - DELAY
5 - §R!L£ F: RO
. TOMBUE C: CRY

- EAR MIGBLE

gﬂ 508" ’nmxgm f

(HISFC-W

A BUite s rRouim 3 bec 3 CRIECES

al seleccionar el nimero 2 aparece el siguiente me-
nt de posibilidades:

Press @ to build a face.
Press @ to animate a face.

press (3) to play the
mermory game.

Seleccione una a una las distintas opciones y
diviértase dando animacion a su figura.

MUNDOATARI
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TIPIANDO

JUEGO DEL MES:

GOLIAT

Este juego del mes de septiembre es una prue-
ba de accion vy estrategia.

Nuestro amigo y guerrero Goliat debe pelear
con un monstruo verde llamade Crescent.

En el escenario se encuentran 100 cajas gue
debe usar Goliat para atrapar al monstruo. Es
imprescindible la rapidez de reflejos.

SEPTIEMBRE 1988

Digite cuidadosamente el listado siguiente,
grdbelo en casete o diskette antes de ejecutar.
Luego viva la accién con el comando RUN.

La tecla SELECT proporciona el nivel de
dificultad, START inicia el juego.

Su estrategia debe ser proteger al héroe
con las cajas de los atagues de Crescent. ’

21



TIPIANDO: continuacién

NEWSROOM

EET SERINEIGD SIF TRt

1 REM GOLIAT
7 REM MUNDOATARY SEPTIEMBRE 1288

5 POKE 559,N:GOT0 5889
108 FOR I=1 TO W:POSITION 12,23:7? #6;P

EEK(19);:IF 5=15 THEN 135
185 €=71-C:LOCATE H,Y,L:IF L=32 THEN 1

45
118 IF L=161 THEN 125

115 IF L=132 THEM H=0X:Y=0Y:GO0TO 15€

128 GOTO 488

125 H1=(OKSH) - TOKIN) 1YA= (0V{Y) - (OYDY) ¢

RZ=M:YZZY -

130 RZ-HZE#K1:¥Y2=-Y2+4Y1:LOCATE HZ,Y¥2,7:1
F Z=161 THEN 138

135 IF Z=32 THEN COLOR 161:PLOT KZ,V¥Z:
GOTO 145

148 H=0X:Y=0Y:GOTO 158

145 COLDR I2:PLOT OK,0Y:PDKE 53767,143
JPOKE 53767,N

156 COLOR C:PLOT X,Y:OK=H:0Y=Y

155 S=PEEKU632) :N=R+({5(8)-(5)8 AND 5¢i
) :¥Y=Y4(5=9 DR S=13 OR 5=5)-(5-18 OR 5
=14 OR S5=6) :MEXT I:Hz-H+S&N(X-H)

178 Y-U+5SGNLY-U) :LOCATE H,V,L9:IF (H=0
¥ AND U=0Y) OR L9=C THEN 488

175 IF L9=32 THEN 185

188 J=H:H=OW:LOCATE H,V,L9:IF L92128 T
HEN U=OV:H=J:LOCATE H,VU,L9:IF L9>128 T
HEN H=OH:GOTO 198

i85 IF H{>0H OR V(>0V THEN COLOR 3IZ:PL
0T OH,0V:0H=H:0VU=V:POKE, 5327%,N:COLOR
J:PLOT W,V

198 FOR J=-1 TO 1:FOR I=-1 TO 1:LOCATE
HJ,U4I,L1:IF L1=3 OR L1=161 OR L1-13
7 THEN NEXT XI:NENT J:GOTO 288

195 GOTO 188

288 TI-PEEK(19):POSITION 3,22:7 H6;"LO

285 POSITION I,22:7 #6;" PULSE START
“:IF PEEK(532791(}6 THEN 285

218 TRAP 515

388 FOR J=N TO 23:COLDR 3Z:PLOT N,J:DR
AWTO 19,.J:SOUND N, 28-J,8,8:NEXT J:POKE
53761, N:RETURN

468 POSITION 6,22:7 H6;"PERDIO ":COLOD
R 32:PLOT OH,OV:COLOR 3:PLOT OX,0Y:FOR
J=N TO 255:SO0UND N,J,8,15

485 IF J{16 THEN POKE 712,15-J

418 NEXT J:POKE 53761,N:GOTO 265

588 A=PEEK(186)-Z:POKE 186,A:GRAPHICS
17:POKE 756,0:H=A%256 : X=USR{ADR C"hEVILY

B M) 42 LU NYE LK pHAPUFL FNJPD S8 B

505 FOR J=8+A TO 48+A:READ B:POKE J,B:
NEXT J:POKE 559,34:COM D5(86) :POKE 788
,28:POKE 789,200:POKE 718,154

518 POKE 711,86:05="/TEESTARTIREREN

fjugar y ! pylse HldRdei y cambia el

[ nivel g ppulse phigHE
515 POSITION 5,7:7 #6; "' FEEER 0" : P05
ITION 4,9:7 416; " CIEEEEEISEN" : POSITION
2,317 #6;"YIEEF:POSITION 15,2

528 7 #6; " : POSITION 15,3:7 #6;"MA
"ipOSITION 15,4:7 126 [ :COLOR 161:P
LOT N,N:DRAWTO 19,M:DRANTO 19,21

525 DRAWTD N,Z1:DRAWTO N,N:PLOT 4,15:D
RAWTO 15,15:DRAWTO 15,17:DRAKTO 4,17:P
LOT 4,16

538 FOR J=1 TO 77:POSITION 5,16:7 u6;D

$0J, 0491 1 I=P: P=PEEK(53279) : IF P=5 AND

I{)P THEN D=DB-1:IF D=N THENM D=5

535 IF P)6 THEN FOR K=1 TO 15:MEXT K:

POSITION 4,11:? ©6;"DIFICULTAD:";6-D:N
EXT J:GOTO 530

548 GOSUB 3688:COLOR 132:PLOT N,N:DRAWT

0 19,N:DRANTD 19,21:DRAWTD N, 21:DRAWTO
N,N:POKE 53768,5:POSITION 7,23

545 7 #6;"TIME:";:COLOR 161:FOR J=1i TO
100 X=INT (RND (@) ®18+1) : Y=INT (RND (8) %2
@+1) :PLOT X,Y:SOLND M,8,18,8

558 POKE 53764,N:MEXT J:FOR J=15 TO M
STEP -8.Z:50UND N,J,18, J:NEXT J:C=34:H
=18:V=208:0H=H:0V=V:R=1:Y=R:OR=H:0Y=Y
568 COLOR I4:PLOT X¥,Y:COLOR 3:PLOT H,V
15=15: W=D¥2-1:POKE 19,N:POKE 2@,N:GOT0
1688 j

986 DATA 255,129,189,165,165,189,129,2
55,28,28,9,127,92,28,52,6,66,36,60,98,
68,66,189,129, 255,255,255, 255,255, 255

CAPTURO u:FOR J=N TO 255 STEP 0.5: 918 DPATA 255,255,56,56,144,254,58,56,4
SOUND N,J,12,15:NEKT J:POKE 53761, 4,96,8 @
22 MUNDOATARI




L. .
——
MUNDOATARI presenta un nuevo ciclo para los

programadores que desean una programacién es-
tructurada en lugar de la otra tipo spaghetti.

Resultado de esta preocupacién es esta colum-
na de continuidad dedicada a un nuevo lenguaje
de programacion BASIC estructurado conocido
como TURBO BASIC.

Ustedes deseardn contar con este programa,
pero MUNDOATARI ya se puso en el lugar de
nuestros lectores a lo largo de Chile. A partir del
21 de septiembre el casete TURBO BASIC estara
disponible en kioskos al precio rebajado de $ 400.
En nuestras oficinas estard disponible asimismo
en diskette. Resérvelo con anticipacion.

SEPTIEMBRE 1988

TURBO
BASIC

La version (ntegra del BASIC que disponen
los ATARI se orienta hacia el nimero de [inea
en el caso de ordenes de salto a otra linea. Por

‘otro lado la Unica orden para crear ciclos es con

los comandos FOR / NEXT,

TURBO-BASIC XL dispone de nuevas orde-
nes como complemento a las anteriormente men-
cionadas:

IF aexp THEN lineno
IF aexp THEN . ..
IF ... THEN
IF aexp ... ENDIF
IF aexp...ELSE... ENDIF

Si se cumplen las condiciones aexp serd eje-
cutado el trozo de programa.que se encuentra en-
tre IF y ELSE, en caso contrario el computador
dara luz verde a las 6rdenes que se encuentran
entre ELSE y ENDIF. Como orden de separa-
cion después de aexp no es valido el ya conocido
THEN, sino que un doble punto (:) o un final de
Ifnea (RETURN). Igualmente después de las
ordenes ELSE y ENDIF debe figurar el mismo
signo. Después de la orden ELSE no se permite
usar un numero de Iinea sino GOTO / GOSUB,

18 REM PROGRAMA 1 TURBOBASIC

28 DIM AS(I8)

38 AS="ABCAACDAEFARTAFGHAADERTARAAANAY
48 X=INT(RND(8)%29+1)

58 IF A%0H,H)="A"

68 PRINT "ACERTO CON EL NUMERD "X
78 ELSE

88 PRINT "OTRA LETRA ™;a%(X,M)

‘98 ENDIF

23



BASIC: continuacion

18 REM PROGRAMA 2 TURBOBASIC
20 DIM A$(38) .

38 AS="ABCAACDAEFARTAFEHAADERTAANAAAN™
48 POKE 19,0

56 K=INTCRND(8)%28+1)

60 REPEAT

78 PRINT A5(K,X)

88 UNTIL PEEK(19)=1

REPEAT ... UNTIL aexp -

Repite las érdenes . . . hasta que se cumpla la
condicién exigida. En este caso la condicién es
comprobada al final de un ciclo. De este modo se
ejecutaran las ordenes entre REPEAT y UNTIL
por lo menos una vez.

18 REM PROGRAMA I TURBOBASIC
28 DIM AS(30)
30 AS="ABCAACDAEFARTAFGHAADERTAAAAAAA™
48 POKE 19,0
S8 K=INT (RND (@) %28+1)
68 REPEAT
78 PRINT 'ASCH, X0
| §8  PRINT “ESTOY DESARROLLANDD UN LDO
P DE 256 JEFFIES"
"33  PRINT “CONTROLADO POR EL SISTEMA
DE TIMERS"
188 UNTIL PEEK(19)=1

24

WHILE aexp... WEND

Repite . . . mientras se vea cumplida la condi-
cién. Esto quiere decir que si la primera vez que la
condicidn no se ve cumplida al pasar por esta or-
den saldra del ciclo.

18 REM PROGRAMA 4 TURBOBASIC

28 DIM AS(3I8)

38 A5="ABCARCDAEFARTAFGHAADERTAABAAAA
48 H=1

58 WHILE X{1i8

68 PRINT AS(X,X)

78 A=R#1
88 HEND
DO... LOOP

Ciclo infinito. Vuelve a repetir las 6rdenss . . .
cada vez de nuevo.

EXIT ,

Abandona un ciclo, saltando al final de este.
Esta orden es utilizable en ciclos como DO . . .
LOOP y REPEAT ... UNTIL, WHILE ... WEND
y también FOR ... NEXT.

*F
*F+

Luego de esta orden no es aceptado un ciclo
FOR , .. NEXT. Se comprueba al comienzo de
un cuclo 5| el contador ya ha alcanzado el valor
final.

Ejemplo:

FORI=2TO 1: 7 I: NEXT |

El valor inicial del ciclo es 2.

E| contador es incrementado en + 1.

Compara con el valor final (1).

Abandona el ciclo al haberse cumplido la
condicion.

eigaha

Tras *F+ primero es registrada la variable |
con el valor inicial 2 y luego comparada con la
variable | teniendo el valor final 1. La orden F+
ahorra muchas veces una rutina especial de che-
queo.

*F_
Para wvolver al modo estandar. Los ciclos
FOR ... NEXT serdn ejecutados por o menos una

. vez. Tras un RUN se ejecuta automdticamente un

*F— (lo cual corresponde al ATAB! BASIC).

PROC name .
Principio de una subrutina con nambre name.

MUNDOATARI



BASIC: continuacién

ENDPROC
Final de una subrutina. Corresponde al RE-
TURN tras un GOSUB lineno.

EXEC name

Busca una subrutina con el nombre name. Con
GOSUB y RETURN es posible buscar subrutinas
marcadas con una linea lineno. Con EXEC es po-
sible buscar estas subrutinas con un nombre, el
cual es mas facil de recordar que un ntimero. Ade-
més EXEC-PROC-ENPROC gastan la mayoria de
las veces menos memoria que GOSUB / RETURN.

Aungue ATARI| BASIC v TURBO-BASIC XL
son compatibles, este Gltimo permite la utilizacion
de 256 variables en vez de 128.

ON aéxp EXEC pname, pname, . . .
Equivale al ON / GOSUB del ATARI BASIC.
Pname es el nombre de la subrutina,

#name
GO # name

ON aexp GO #nam, nam, nam
TRAP #name
RESTORE #name

# corresponde a PROC. Con la ayuda de estas
ordenes podemos sustituir los ntimeros de |inea
por nombres y asi hacer que un programa sea mas
comprensible. Otra ventaja es que GO # name es
maés rapido que GOTO lineno.

Esto es una especie de REM. Todo lo ubicado
detrds de — no serd ejecutado por el computador.
Aungue sdlo se digita — luego de LIST aparecers
una Ifnea de 30 signos —. Esta orden ocupa un by-
te menos que un REM sin texto, con lo cual se
ahorra mucha memoria.

LIST

Al listar un programa los ciclos serdn corridos
dos espacios hacia la derecha para mostrar un lis-
tado mds estructurado y legible.

-I-L__

Desconecta el TAB. Es (til para editar |{neas
largas o para ahorrar memoria al almacenar en dis-
co (LIST"D:x"). Tras *L— la Ifnea de separacion
—— serd listada—— en vez de una Iinea de 30 sim-
bolos.

5

*L+

Vuelve a conectar el TAB. Ahora también es
posible listar desde una |fnea determinada hasta el
final del programa (linea 32767).

LIST 3000 listard el programa a partir de la
Ifnea 3000. =

LIST "P:**, 3000 imprimira las mismas |ineas
en impresora,

SEPTIEMBRE 1988

NUEVOS CODIGOS DE ERRORES

ERROR-—-22 ? NEST
Error de ciclo cuando el computador no encuentra
el WHILE correspondiente a un ENDWHILE o al
ENDIF correspondiente a un IF, o un NEXT sin su
correspondiente FOR.

ERROR-16 ? GOSUB
A'un RETURN le falta un GOSUB.

ERROR-13? FOR
A un NEXT le falta un FOR.

ERROR—23 ? WHILE
A un WEND le falts un WHILE.

ERROR-24 ? REPEAT
A un UNTIL le falta REPEAT.

ERROR-25? DO
A un ciclo le falta un DO,

ERROR-28 ? EXEC
A un ENDPROC le falta un EXEC.

ERROR-29 ? PROC
Se ha buscado una subrutina inexistente.

ERROR—30 7 #
Se ha utilizado una marca desconocida.

ERROR-27 ? XPROC
(Executing PROC). Esto aparece cuando el compu-
tador tropieza con un PROC sin que éste haya sido
buscado por un EXEC.

ERROR-26 7 EXIT
EXIT sin un ciclo.

ERROR-15 ? DEL
Con el ATARI y TURBO-BASIC XL se pueden edi-
tar programas sin destruir los valores de las variables,
Si a la vuelta de una subrutina la Iinea determinada
fue borrada o su contenido cambiado puede ocufrir
este error. También puede ocurrir si un DEL metido
en el programa se borra a si mismo.

El préximo ndmero contintia esta columna
con mds comandos y nuevas instrucciones eon
efemplos. @®
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- Debyte
en byte

PUNTERO DE BASIC
Localizacién 128 / 129: LOMEM

Volvemos con la seccién De Byte en Byte a
pedido del ayudante Benito, guien en la columna
Casete menciona este puntero de uso frecuente en
la carga de programas BASIC.

Como va se ha dicho mds arriba este puntero
indica al computador la parte inicial disponible pa-
ra el programa usuario en BASIC.

Los primeros 256 bytes de memoria confor-
man un buffer de transformacién de comandos
tokenizados BASIC.

Si no hay conectada diskettera u otros pro-
gramas instalados en la parte baja de la memoria
LOMEM apunta a la localizacion 1792.

ROM

BASIC

RAM

LOMEM

L

Este puntero es importante para determinar
Jos valores iniciales de traslado y fijacion:

— Tabla de Variables (VNTP)

_ Tabla de Strings vy Arreglos (STARP)
— Tabla de ejecucién de estamentos (STMTAB)
— Ete.

En los nGmeros siguientes nos ocuparemos de
desarrollar mas en detalle los comandos tokeni-
zados para aclarar el tema.

. Profesor Chip
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USR (continuacion)

BLOQUEO DE TECLADO

La columna USR estd también en primavera,
ocasién en que ha brotado inesperadamente una
segunda rutina gue podran apreciar nuestros lec-
tores adictos al lenguaje ASSEMBLER.

Ella es importante para quien desee aplicacio-
nes especificas para los més peguefios U otras que
requieran bloguear teclas, limitando el ingreso sO-
lo a las letras mayusculas.

La Iinea 230 llama la rutina con el formato:
JW=USR(ADR (K$))

Si usted es suscriptor de MUNDOATARI vy
prefiere no digitar el programa puede enviar un
casete o diskette a nuestras oficinas y se lo remiti-
remos sin costo para usted.

Investigue acerca de la posibilidad de blo-
quear diferentes teclas y escr {banos contando sus
resultados, Habré premios para las soluciones
acertadas.

78 GRAPHICS @:POKE 82,2:POKE 83,38:DIM
K581 :CLOSE #2:0PEN HZ,4,8,"K:":?
88 KS="hillmdl Medl M3 M XTI ECED

178 POKE 16,64:POKE 53774,112

136 REM

148 ? :7 “ES5ThA PODEROSA RUTINA BLOQUEA
TECLAS ]

158 2 "“TALES COMO LAS minusculas
535 n

168 2 “SYSTEM RESET. LAS TECLAS DE US0
POBLE"

178 2 “COMD SHIFT Y CONTROL.

188 2 "IMPORTANTE SU USO EN LIMITAR IN
GRES0"

270 JH-USRIADRIKS))

268 JW=PEEK(764)

274 IF JWY63 THEN JH=JH-64:IF JW63 TH
EN JH-JH-64

298 POKE 764,JH:GET #2,JH

328 7 CHRSCJMW) ;

358 IF JW=27 THEN 418

380 GOTO 208 _

418 GROPHICS @:CLOSE #MZ:LIST :END

MUNDOATARI
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Colegios con ATARI

Hemos recibido el testimonio de un joven
profesor de Matemadticas, Claudio Casiccia Salga-
do, quien ejerce en el Instituto Don Bosco de Pun-
ta Arenas y que nos informa de su experiencia en
el campo de la computacion con ATAR/.

El Instituto Don Bosco es un colegio subven-
cionado, dirigido por la Congregacion Salesiana,
con un total de 1.200 alumnos. Comprende Ense-
fianza Bdsica, Media en los dos primeros afios v
Ensefianza Industrial en los 3 Gltimas afios.

La especialidad de computacién se inicié co-
mo un proyecto de actividad extraprogramética
relacionada con Matematica.

El proyecto tenia como objetivo trabajar con

los alumnos en la modalidad de un taller de ma-

tematica recreativa, con algunos elementos de
computacién, Las actividades computacionales
acpararon desde un comienzo el interés de los
alumnos..

SEPTIEMBRE 1988

GON ATAREL

El ecomienzo fue sacrificado yva que el trabajo
se hacfa con un computador que él mismo apor-
taba, En otras ocasiones se consegufa otros com-
putadores delos mismos alumnos. Los televisores
blanco y negro, en regular estado fueron aporta-
dos por los apoderados.

Mds adelante se amplid el proyecto requi:
riendo una sala y equipos propios. Este tuvo acep-
tacion y el Centro de Padres en conjunto con el
Colegio realizaron actividades a beneficio: hasta
que se logrd habilitar el Taller,

La idea fundamental del proyecto es que la
computacion —tan inmersa en nuestra sociedad—
debe proyectarse igualmente en la educacidn,
dado que los alumnos viven y se desarrollan en
un medio en que la computacién. dorma parte
del diario vivir. Es por lo tanto importante que
los jovenes dominen esta ciencia para que ella
esté al servicio del hombre y no a la inversa.
De paso se aprovecha toda la rigueza que ella
presenta para desarrollar en el nifio la facultad
de pensar, resolver problemas, aplicar la crea-
tividad, etc.
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E| eguipo del Instituto Don Bosco consta

_ 10 computadores ATARI 800 XL, con tele-
visores blanco y negro.

— 1 computador 130 XE con TV color.

— 11 disketteras 1050.

— 10 caseteras XC-12.

— 1 impresora 1029.

El trabajo del Taller de Computacién con-
siste en las siguientes actividades:

_ Bo. y 6o. bésicos: aprendizaje de lenguaje
LOGO con 2 horas semanales.

— 70. y 80. basicos: lenguaje LOGO con 2
horas semanales. Los alumnes se inscriben
en forma voluntaria en la madalidad de acti-
vidad extraprogramética.

— lo. vy 20. Medio: con tenguaje BASIC 2 horas
semanales, El curso se divide en dos grupos.

Uno asiste al Taller y el otro hace Geometria.

_ 30, vy 4o0. Medio: con lenguaje BASIC avan-
zado, como actividad extraprogramatica.

_  Bo. Medio Industrial: trabajo con utilitarios
como por ejemplo ATARI Writer, Planilla
Electrénica y Base de Datos.

_. Profesorado: cursos de LOGO y Procesadores
de Textos.

La modalidad de trabajo en los cursos, con
horas sistemdaticas, es con guias semiestructuradas
con las que el alumno debe trabajar para descu-
brir los conceptos y luego crear conforme a su
aprendizaje. En horas de actividades complemen-
tarias el alumno debe investigar vy desarrollar téc-
nicas de programacion para aplicarlas en un pro-
yecto, o bien mangjo de utilitarios, segiin sea su
interés personal. Se ha creado ademds un horario
especial para acoger a alumnos motivados que no
cuentan con computador en su casa.

" MUNDOATARI
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EDUCACION: continuacion

Meta cumplida.
Con orgullo y satisfaccion podemos decir a

- nuestros lectores de esta columna que MUNDO-

ATARI ha cumplido con la definicién de aten-
citn a los colegios, pues alrededor de 30 estable-
cimientos se han transformado en usuarios de
su exclusiva red de uso.

Proporcionamos una lista de ellos con direc-
cién y teléfono, para que quien considere la red
come posibilidad de incorporarla en su taller com-
putacional ATAR! pueda hacer las consultas per-
tinentes acerca de uso y resultados.

Para mayores informaciones o demostracién
dirija su correspondencia a nuestro local:

MUNDOATARI

Lota 2442, Providencia
Casilla 458-11, Correo Nufioa
Santiago

Capacitacién de profesores.

MUNDOATARI inicia a partir del mes de
noviembre de 1988 un plan de capacitacion per-
manente para los profesores del listado de cole-
gios usuarios de la Red MUNDOATARI.

El objetivo principal es efectuar una tutorfa
permanente relacionada con:

— lenguajes,
— utilitarios
— metodologia.

Los profesores de los colegios usuarios conta-
rén con 2 cursos del programa del Instituto.

Los programas y actividades serdan una selec-
cién individual de las necesidades personales de
cada profesor inscrito.

Estas actividades corresponden a un comipro-
miso permanente post-venta de MUNDOATARI
para con sus usuarios en los diferentes niveles, que
adquieran este periférico antes del 30 de octubre.

Inscribase con una autorizacién de la direc-
cion del colegio usuario de la Red MUNDOATARI

COLEGIOS QUE OPERAN CON RED MUNDOATARI
Establecimiento Direccion Teléfono Profesor(a) Localidad
Adventista de Santiago Apoqu}ndo 5415 2127167 Sepllveda Las Condes
Alonso de Ercilla Santo Domingo 2145 6961705 Hno. Aldo . Santiago
Carlomagno Traiguén 2271 2250431 Mdnica Septilveda Providencia
Colegio Divina Pastora Vicufia Mackenna 9651 2813658 Carlos Gomez La Florida
Colegio Hispanoamericano Carmen 960 2226473 Molina Santiago
Divina Pastora Pedro de Valdivia 4000 42966 Miguel Valdés Providencia
Esc. Técnica Femenina Sta. Ana  San Pablo 3850 733018 Lino Cubillos Qta. Normal
Instituto Francisco Bilbao Manuel Montt 1227 748925 Fernando Godoy Providencia
Inst. San Fernando Marcelino Champagnat 0180 711141 Prof. del rama San Fernando
Instituto American English Mac-lver 661 337976 Manuel Cortés Santiago i
Instituto Comercial Compafiia 568, Pza. Forestal 684366 Pablo Poblete Vifia del Mar
“Inst. Com. Nuestra Sra, Lourdes Las Rejas 810 685485 Pablo Poblete Vifia del Mar
John Dewey College Lota 2426 2323800 Merea Pe Providencia
King Edward School Martin Alonse Pinzon 4843 484378 Julio Biscaya Las Condes
La Salle Av. Ossa 1349 2272489 René Nafiez La Reina
Maria Inmaculada Concepcién Mallinckrodt 17 776495 Maruja Moreira Providencia
Maria Inmaculada Concepcion Urmeneta 321 85691935 Virgina Camiruaga San Bernardo
Nuestra Sefiora del Carmen Irarrazaval 5310 2271296 Hna, Bernarda Nufioa
San José de la Estrella Av. La Estrella 364 Lépez
Saint George Ameérico Vespucio Norte 5400 2287611 Qrchar Providencia
Santisima Trinidad Miguel Claro 695 497241 Antonia Alvarez Providencia
Saint Rose School Av. Matta 393 2221360 José M. Oportus Santiago
Saint Rose School Sierra Bella 1191 2221360 José M. Oportus Santiago
Socopel Col. Montéssori - Urmeneta 398 8591198 Sergio Aguilar San Bernardo
Suizo José Dgo. Cafias 2206 465423 Norberto Seedach Nufioa
Teresiano Av. Ossa 1157 2265766 Hna. Luisa La Reina
Técnica Sn. Miguel Arcédngel Gran Avenida 3592 Sor Maria Luisa San Miguel
Villa Maria Presidente Errazuriz 3763 2283398 Beatriz Fernandez Las Condes ®

SEPTIEMBRE 1988
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EDUCACION: continuacién

Proyecto!
CAPACITACION COMPUTACIONAL
ATARI EN LA ILUSTRE

MUNICIPALIDAD DE CHILE CHICO

===

Nos ha visitado el experto computacional edu-
cacional, sefior Francisca Letelier Carvajal, para
informarnos acerca de la valiosa e interesante ex-
periencia realizada en la lejana localidad surefia.

==

Es digno de destacar el alto espiritu de incen-
tivo demostrado por la llustre Municipalidad de
Chile Chico, personificado en su Alcalde, sefior
David Sandoval Plaza.

El programa estuvo dirigido al personal do-
cente del Liceo B-3: Luisa Ravanal Palma con un
curso de 15 dias de duracién y un total de 60 ho-
ras de clases.

El curriculum tratado en el curso abarco:

- — Conocimientos bésicos de computacion.
— Lenguaje BASIC.
— Utilitarios:
- Procesadores de Texto.

30

ATARI presente en el sur

- Planilla Electrénica.
- Base de Datos.

La participacion del grupo demostro clara-
mente su interés con un 10006 de asistencia vy
motivacién por progresos futuros mediante nue-
VoS cursos o autoaprendizaje.

El personal administrativo de la |lustre Muni-
cipalidad se capacité posteriormente en los mis-
mos temas.

El jefe del Departamento de Educacion, sefior
Nolberto Arriagada, tomé un curso de capacita-
cion en la Ifnea profesional de ST.

La labor desarrollada por el sefior Letelier fue
reconocida por un diploma extendido por su
valiosa ayuda y participacion.

MUNDOATAR| destaca el esfuerzo e inicia-
tiva de una Municipalidad como la de Chile Chico,
geograficamente tan alejada, pero preocupada
de actualizar a su personal en la tecnologia del
futuro. .

El servicio de capacitacién descrito anterior-
mente puede ser extensivo a cualquier otra Muni-
palidad interesada en él, para lo cual MUNDO-
ATAR| hace de nexo y herramienta de difusion
para lograr una repeticion de esta experiencia
educativa.

MUNDOATARI



EDUCACION: continuacion

El sefior Letelier muestra el diploma entregado por ef
sefior David Sandoval, Alcalde de Chile Chico (derecha)

Derecha: Sefiores Letelier, David Sandoval y Nolberto
Arriagada juntos durante la ceremonia de clausura.

I. Municipalidad de Chile Chico
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Solo Flight

Este programa es un simulador
de tiempo real en el que usted
vivird la experiencia de pilotear
su propio avién, dominar despe-
gues, aterrizajes, vuelo por ins-
trumentos entre otras apciones.

MUNDOATARI



PROGRAMAS

El SOLO FLIGHT se mane-
ja basicamente con el joystick y
con otros comandos desde el
teclada:

ACELERADOR: los nUmeros
del 0 al 9 controlan la poten-
cia del motor.

TREN ATERRIZAJE: presione
L para sacar o guardar su tren
de aterrizaje.

FLAPS: presione F para contro-
lar los flaps en 0, 20 6 40 gra-
dos.

FRENOS: presione B para dis-
-minuir la velocidad en tierra.

VISION: por medio de las fle-
chas podrd observar el exte-
rior ‘por las respectivas ven-
tanas.

PAUSA: para detener momen-
tdneamente el programa pre-
sione la tecla P. Cantinte con
cualguier otra tecla.

EMERGENCIA: presione E si de-

sea crear una emergencia por
falla de equipo.

DESLIZAMIENTO: gire el avién
v presione el botén rojo para
producir esta opcién para per-
der altura rapidamente.

VUELO BASICO.

Con la palanca del joystick
controlard la direccién de vuelo.
Con el acelerador controla la
potencia del motor. Para des-
pegar o ascender necesitard de
toda la potencia, algo menos
para wvuelo de crucero y de
un minimo para el aterrizaje.

En el vuelo real existe una
relacion entre la velocidad del
aire y el dngulo de atague del
avion, El SOLO FLIGHT con-
sidera todos estos factores. Su
trabajo consistird en dominar-
los para volar en cualguier con-
dicion de vuelo.

VISION:

La parte superior de la pan-
talla muestra su avidon y el sec-
tor que sobrevuela. Al volar a
baja altura verd su sombra pro-
yectada en el suelo. Normal-
mente la vision es hacia adelan-
te, pero usando comandos apro-
piados tendra la posibilidad de
vision lateral.

SEPTIEMBRE 1988

INSTRUMENTOS DE VUELO

En la parte inferior se encuen-
tra el panel de instrumentos:

— Altimetro: ubicado a la iz-
quierda. Cada marca eguivale
a 1000 pies para la maneci-
lla chica.

— Velocimetro: ubicado a la
derecha. El rango va desde
0 a 180 nudos.

— Horizonte artificial: ubicado
al centro.

- Acelerador: la tira central. El
rango de potencia estd indica-
do de abajo hacia arriba.

— Indicadores digitales: los 4 in-

dicadores ubicados abajo a la
izquierda son de suma impor-
tancia para el vuelo.

El primero indica el pitch, los
valores positivos significan
nariz arriba, los negativos na-
riz abajo.

El segundo indica la posicidn
de los flaps.

El tercero corresponde al
rumbo direccional, donde el
O 'significa Norte, 90 es el Es-
te, 180 es el Sur y 270 es el
Qeste.

El Gitimo indicador corres-
ponde al indicador de veloci-
dad vertical (climb). Los va-
lores positivos indican ascen-
so y los negativos descenso.,

— Nivel de combustible: ubica-

" do abajo a la derecha.

— Alarma: la luz del centro a
la izquierda indica recalenta-
miento del motor.

— Tren de aterrizaje: las 2 |u-
ces del centro a la derecha in-
dican que el tren de aterri-
zaje estd puesto (L encen-
dida) v que los frenos de rue-
da estan activados (B encen-
dida).

— Instrumentos: ubicados en la
esquina inferior derecha.

La lectura de los VOR indi-
ca la orientacion direccional
de los radiofaros.

El ILS indica si su aproxima-
cion es alta, baja 0 correcta
al momento de aterriza , se-
gin su distancia de la pista.

— Tiempo de vuelo: indicado en
el sector superior derecho.

PILOTO DE CORREO

La opcién Mail Pilet lo trans-
forma en un piloto a cargo de 5
bolsas de correo, en lo que sera
una carrera contra el tiempo.

Presione START para empe-
zar vy OPTION para elegir la can-
tidad de bolsas a Ilevar. Se reco-
mienda llevar 1 6 2 para el co-
mienzo, por el mayor peso que
significa. Presione SELECT para

‘cargar combustible suficiente

para llegar a su destino. Con
START podrd emprender vuelo.

En el aeropuerto de destino
se asigna un puntaje por las ca-
racteristicas del aterrizaje, tiem-
po empleado vy dificultades de
pistas.

Si tiene un accidente se le
informan las causas, Algunos
mensajes son:

— Crash landing: aterrizaje de-
masiado rapidoc o sin tren
de aterrizaje.

- Missed runway: errd a la
pista de aterrizaje.

— Ground loop: voltereta en
tierra por giro muy violento.

- Stalled: calda por falta de
sustentacién (muy lento).

A medida que el vuelo avan-
ce el tiempo ird empeorando vy
surgiran turbulencias.

La simulacion terminara solo
cuando haya entregado 5 bolsas
de correo o con un accidente.

EMERGENCIAS

En niveles mds avanzados su
avién estara propenso a fallas
mecanicas o de instrumentos.
En caso de una falla debe tener
en cuenta:

1. Mantener la calma y el con-
trol de la nave.

. 2. Analizar la situacién y tomar

las medidas del caso.
3. Aterrizar apenas las condi-
ciones lo permitan.

Al presionar la tecla E varias
veces pueden practicarse todas
las emergencias posibles del si-
mulador.
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¢Recuerda la escena de la peli-
cula Star Wars, en la que R2-D2
y Chewabaca juegan un partido
: similar al ajedrez a bordo del
Falcon Millennium? Las piezas
A r\C h 0 n I I del juego, proyectadas como fi-
guras vivientes, androides o es-
piritus ambulantes avanzan a tra-
vés de un tablero a la casilla ocu-
pada por la pieza de su oponente

para combatir y vencer.

: it MUNDOATARI
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PROGRAMAS: continuacién

Imaginese un juego de estra-
tegia, con un tablero similar al
ajedrez, con figuras que hacen
de piezas. Los oponentes son
iguales en nUmero, poseen efui-
librio de fuerzas, pero no son
idénticos.

El objetivo es conquistar los
5 puntos de poder o eliminar al
adversario. Maneje sus fconos,
figuras estilizadas de caballeros,
duendes, etc. Hay un total de 18,

i v
de 8 tipos diferentes en cada
lado.

El partido se juega en dos es-
cenarios: el primero es de estra-
tegia y el segundo es el campo
de combate, donde pelean.

Cada pieza tiene un valor o
fuerza relativa, una debilidad y
un movimiento determinado.

Hay 2 lados, uno claro y uno
oscuro, con fuerzas balanceadas.
Cada pieza tiene un oponente
con similar fuerza y debilidad,
pero diferente estilo de lucha.
Por ejemplo, el equivalente al
peén de ajedrez es un caballero
con espada para las fuerzas cla-
ras y un duende con garrote
para las fuerzas oscuras.

El equipo claro, de arriba
abajo y de izquierda a derecha
estd formado por: ;

Yalquiria: camina por el aire has-
ta 3 casillas, posee una lanza
encantada que vuelve a su

- mano al lanzarse.

Golen: avanza por tierra hasta
3 casillas, son monstruos
artificiales y tiran piedras con
mucha fuerza.

Unicornio: mueve por tierra has-
ta 4 casilla, es veloz y 4qil.
Dispara rayos enceguecedores
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Genio: camina por el aire hasta
4 casillas, es mégico, levanta
tornados con un gesto y los
controla con el pensamiento.

Brujo: se teletransporta hasta 3
casillas, es el Iider del lado
claro, lanza bolas de fuego.
Rara vez deja su lugar. Se lo
usa para lanzar hechizos.

Fénix: ave de poder, vuela hasta
5 casillas. Explota en una ma-
sa de fuego hirviente que gue-
ma a su enemigo.

Unicornio

Golen

Yalquiria

Arquera: es guerrera, tiene arcos
con flechas mégicas que no se
acaban. Se mueve hasta 3 ca-
sillas.

7 caballeros: mueven por tierra
hasta 3 casillas, son soldados
de infanteria, con velocidad
que les permite sobrevivir.

Arquero

El grupo oscuro visto de arri-
ba abajo y de izquierda a dere-
cha estd formado por:

Manticore: mueve por tierra has-
ta 3 casillas, son bestias que
clavan rayos.

7 Duendes: mueven por tierra
hasta 3 casillas, son débiles
y atacan con garrotes.

Manticore

Fantasma: muy hébil, lanza.chi-
llidos, vuela hasta 3 casilleros.

Gnomos: mueven hasta 3 casi-
llas~por tierra. Son lentos, de
larga vida y atagque mortal.

Basilisco: pieza antigua de arti-
llerfa. Se mueve hasta 4 casi-
llas por tierra. Tiene un rayo
poderoso.

Shapeshilter: vuela hasta 5 casi-
llas, es muy fuerte. =

Bruja: lider del grupo oscuro.
Se teletransporta hasta 3 casi-
llas. :

Dragén: vuela hasta 4 casillas, es
muy potente.

Basilisco

Gnomo

Fantasma

Proteja a su Brujo o Bruja. Dé-
jela en casa. Recuerde que el
punto de poder es inmune a sus
hechizos.

Instrucciones:

Con OPTION indica si juegan
1 6 2 jugadores. Con SELECT
indica si juegan primero las fuer-
zas claras o las oscuras.

Se inicia con la pantalla de
estrategia. Vera gue hay cuadros
blancos y negros y otros cuya
luminosidad varia en el transcur-
so del juego. El ciclo de lumino-
sidad determina su suerte. Ello
se debe a que los fconos claros
son mas dificiles de derrotar en
cuadros clares que en los oscuros
y viceversa.

Los 5 puntos de poder se in-
dican con circulos que tililan.
Los iconos ubicados allf estan
protegidos de los hechizos ma-
gicos. El lado que ocupa los 5
puntos de poder gana el juego.

Si el marco estd de su lado,
es su turno. Use el joystick para
mover el cuadro al fcono desea-
do. Confirme con el botén, mué-
valo a su destino y oprima el bo-
tén nuevamente.

Hay 3 tipos de movimientos:
terrestre, aéreo y transportado.
Se transportan el Brujo y la
Bruja. Los fconos de tierra se
mueven horizontalmente y no
pueden pasar por campos ocu-
pados. Los aéreos pueden mo-
ver en diagonal. Un fcono puede
mover a cualguier distancia, en
cualguier combinacién de di-
recciones.

En la apertura tradicional
mueva sus fconos ubicados en
cuadros desfavorables a otros
mds favorables. Establezca una
posicién fuerte y equilibrada.

Los iconos de las esquinas
(Yalquirias y Fantasmas) son
vulnerables al hechizo y son los
primeros a mover.
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Usted estd al mando de un heli-
céptero y tiene el mando sobre el
ejército azul y la escuadra amarilla.

El enemigo controla el ejército
blanco, y en la version Arcade tam-
bién posee el mando de bases lanza
misiles y minas ciclones,

Su helic6ptero podra arrojar bom-
bas accionando el botén disparador.
También podra controlar mediante
varios comandos a sus rotots en tie-
rra. Su ejército de robots estd divi-
dido en escuadras de 16 robots cada
una..

Cuando un robot se enfrenta a
una unidad enemiga comenzard a
mover sus miembros rédpidamente.
El programa determina su fuerza o
resistencia diagramando una matriz
de 5X5 alrededor de su robot en
combate.

Descripcion:

Al oprimir la teclta START se po-
dra observar la pantalla de puntajes.
Al hacerlo por segunda vez comen-
zarad el juego. Con la tecla OPTION
en la pantalla de puntajes se puede
acceder al menud de opciones y selec-
cionar las modalidades. Con SELECT
puede modificar los codigos del
juego.

AIR SUPPORT

El enemigo:

La cantidad de robots enemigos
puede variar de 250 a 999, incremen-
tando de 50 en vez. Nunca aparece-
rén mas de 256 en una pantalla. Por
lo tanto los restantes iran suplantan-
do a los robots que vayan cayendo
durante la batalla. }

El terreno:

Esta opcién controla la cantidad
de lagos, 4rboles, montes, etc. que el
programa distribuye en cada situa-
cién.

Airlift/hombs:

Usted podra escoger entre.jugar
o no con estas opciones. Las bom-
bas pueden ser arrojadas sobre los
robots enemigos. Airlift le permite
transportar tropas en cualquier punto
del mapa. De esta manera se simula
condiciones de una guerra moderna.

Robots:

Esta opcion determinard cuantas
escuadras de 16 robots integrardn
su ejército.

MESSXOM:
SHI - -

—

Lecturas de status:

Estas lecturas se proyectan mien-
tras se desarrolia el juego. El primer
nomero es el de la escuadra que fue
asignada a los robots amarillos de
la pantalla. Si el ndmero tilila es por-
que usted ha presionado la tecla "
Ahora sus comandos son ejecutados
por todo su ejército.

La primera letra es el nivel de
combate de la escuadra seleccionada
(a-c).

El siguiente nimero es la cantidad
de robots en la escuadra escogida.

El siguiente simbolo es la direc-
cibn en que la escuadra estd respon-
diendo (H, N, G, V, v, S, s). §i su
escuadra esta retrocediendo aparece-
r4 la letra R al lado de la lectura de la
direccion.

En la versién Arcade, el nimero
de helicopteros aparecerd al lado de
su simbolo.

El nimero de pasajeros en su heli-
coptero aparecerd al lado de su sim-
bolo.

El siguiente simbolo es la canti-
dad restante de robots azules.

Después del simbolo de los robots
blancos, aparecerd la cantidad de és-
tos en el ejército opositor blanco.

Luego del simbolo de las bombas,
figura la cantidad restante de éstas
aue posee su helicdptero.

El Ultimo nimero es el tiempo
de combate.

Comandos basicos:

F : congelael juego.

3 : escoge el nlimero de escuadrén
que se desea comandar,

GORF

El malvado emperador del pla-
neta de los robots ha programado una
invasion.

Usted debe combatir con todo
tipo de naves y robots para luego en-
frentarse con la nave madre de los
Gorfians. .

El juego se divide en 4 etapas o
batallas:

— Astro Battle

— Laser Attack

— Space Warp

— Flag Ship

Puede detener el juego con la ba-
rra espaciadora. y luego recomenzar
con las teclas START o SELECT.

MUNDOATARI



Para pasar la ficha sobre el cursor

cuadrado al casillero vacio oprima

DR. SEUSS el botbn disparador. La barra espa-
ciadora tiene la funciébn de invertir

una figura dentro de un determina-

do casillero.
Se trata de un rompecabezas di- Las piezas se mueven desde cual-
déctico y entretenido. quier posicién hacia el casillero va-
Es una fascinante idea para rela- cio, quedando vacio el correspon-
cionar figuras diferentes en posicio- diente a esta Gltima ficha,
nes adversas y que ademds cambian Al terminar el tiempo se deja de
continuamente de ubicacién. ganar puntaje.

STRATOS

El objeto del juego es defender
una usina del ataque implacable de
naves enemigas, que tratan de neu-
| tralizar un campo de fuerza y luego
| atacar la usina propiamente tal.

La usina esta equipada con una
base de lanzamiento de proyecti-
les.

Cada oleada consta de 3 naves
enemigas que se acercan, bombardean
y luego se alejan.

Con la tecla OPTION decide la
. cantidad de jugadores, con SELECT
elige el nivel de dificultad y con
» START comienza. Los movimientos
I son muy sencillos y se dirigen con
el joystick.
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PROGRAMAS: continuacién

BIODEFENSE

Este juego es una guerra a muerte
contra una infeccibn para salvar la
vida de un paciente.

Mueva la palanca del joystick para
mover un cuadrado dentro del cuer-
po enfermo. Si se enciende estara en
una zona de infeccion, Al presionar
el botdn ingresard a la zona compro-
metida, donde debe eliminar gérme-
nes y virus mediante sus glébulos
blancos.

Estos devorardn a todos los inva-
sores, siendo los virus los més difi-
ciles de eliminar. El glébulo blanco
se pondra de color negro y se debili-
tard notoriamente. Cualquier otro
gérmen que lo toque en esas circuns-
tancias lo destruird.

La recuperacién del glébulo se
logra mientras no sea atacado. Refu-
giandose en el lugar de partida estd
a salvo.

Si gana la partida lo espera otro
paciente mds grave. Suerte.

"
ABRACADABRA

Usted deberd buscar la salida de
los laberintos de Abracadabra, cosa
que podré hacer si recoge cada llave
lque encuentre en el laberinto y la
inserta en la cerradura correspon-
i diente.

Al recoger también un objeto
determinado, le proporcionard pun-
taje extra.

La tarea se complica con la pre-
sencia de fantasmas y oOtros seres
escalofriantes que lo perseguirdn.

Las paredes del laberinto cam-
bian de posicibn constantemente.

Usted posee una sola defensa
contra estos maléficos seres: la

pistola antiespectros.

Descripcion:

Oprima Ia tecla SELECT para
escoger la cantidad de jugadores
{1-2). Presione OPTION para se-
leccionar el nivel de dificultad
(14). Por ultimo presione START
para comenzar.

Para disparar la pistola debe .
accionar el botén del joystick.

Una vez que haya abierto todas
las cerraduras y recogido los obje-
tos ‘‘abracadabra’”’, se abrird una
puerta secreta Yy podrd pasar al
nivel siguiente.

Para detener el juego presione la
barra espaciadora.
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COHEN’S TOWER

El personaje debe entregar la co-
rrespondencia en el buzdn de un edi-
ficio, aunque la tarea se complica
por los perros de los departamentos,
gue insisten en atacarlo.

Solo se puede subir por los as-
censores.

Para saltar los perros presione el
botén rojo, Para obtener las enco-
miendas debe pasar encima de ellas.

Hay puntos extras por besar a la
novia del sobrino del jefe, o por
atrapar al ladron de encomiendas.

DANGER RANGER

Este es el combatiente del peli-
gro. Hay muchas criaturas que tra-
tardn de atacarlo disparando o pa-
sando sobre éste.

Debe encontrar las llaves de cada
pantalla y destruir aves, flechas, ca-
retas, etc. y obtener el méximo po-
sible de puntos.

Las dificultades se van aumen-
tando al subir de nivel.

Los movimientos son muy sen-
cillos, operados con la palanca y el
botan del joystick.

Para bajar de nivel arrdjese por
los huecos o salientes del terreno.

SQUISHEM

La finalidad de este juego es esca-
lar lo maximo un edificio, eludiendo
un sinnimero de criaturas que estan
al acecho.

En algunos pisos aparecen en el
suelo algunos objetos de vital impor-
tancia para la tarea, para ganar pun-
tos extras y algunas vidas adicionales.

Al accionar el botén disparador
logra que el personaje recoja las pier-
nas y asi eludir a los enemigos.

Los enemigos pueden ser anula-
dos s6lo una vez. Al reaccionar debe
eludirlos. ;

Evite también los blogues que
caen de los pisos superijores.

BUCK ROGERS

Usted se encuentra en el siglo
XXV en la forma de Buck Rogers,
peleando la batalla del planeta
ZOOK. El dltimo y mds mortifero
enemigo es la Nave Madre.

Hay 5 niveles de dificultad cre-
ciente, cada una de las cuales estd
dividida en 4 etapas.
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Antes de encontrar a la Nave
Madre serdn evaluados sus nervios
enfrentdndose a los postes de elec-
trones, los platillos voladores y los
toneleros espaciales. Esta es una ba-
talla de velocidad, precision y resis-
tencia.

El consumo de combustible es
esencial para su supervivencia. Al
agotarse éste usted se estrellard en
la superficie del planeta. Al volar
rdpidamente el combustible se que-
mard con lentitud. Recibira un tan-
que lleno si destruye a la Nave Ma-
dre. Sea agresivo, pero no descui-
dado.

Descripcion:

Dirija la palanca hacia arriba
para subir (a mayor altitud mayor
velocidad). Este movimiento con el
teclado se obtiene con la tecla W.

Dirija la palanca hacia abajo
para bajar y disminuir la veloci-
dad. Con teclado presione la tecla
S.

El movimiento lateral se tiene
con la palanca en ese sentido o
con las teclas Dy A.

Para hacer fuego accione el
botéon disparador, Para repetir el
fuego manténgalo apretado. Con
la barra espaciadora tiene el mismo
efecto.

La tecla ESC permite detener
el juego a modo de pausa. Para
recomenzar presione RESET.

Puntaje:

Platos voladores 200 puntos
Toneleros espaciales 300 puntos
Postes de electrones 500 puntos

Nave Madre 20.000 puntos
Cada 20.000 puntos recibird una
nave de combate adicional.
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SUPER COBRA

El juego se trata de un helicép-
tero- que debe salir de una forta-
leza llevando una preciada carga. |
Debe eludir los obstéculos ¥y final-
mente destruir la fortaleza.

Aungue la pantalla estd en con- g
tinuo movimiento usted puede ma-
,nejar el helicoptero para eludir los
| proyectiles. Mediante el botén pue-§
de disparar proyectiles o bombar- §
dear el terreno. :

El combustible se repone al
§ bombardear los tangues ovalados

DECATHLON

Este juego se trata de una serie
de 10 juegos olimpicos.

Con el joystick seleccione el
ntmero de jugadores. Oprima el bo- -
tén cuando lo decida.

. Luego de poner las iniciales de;‘%ga
cada jugador debe elegir alguno de’
 los juegos de la competencia. Esto,
se maneja igualmente con el joystick

~ y el boton.

Para las carreras debe mover el

; mjovstick continuamente de izquier- &8

- da a derecha. Para saltar presione =

% ' botén ——
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SECCION ST

Todos los me s de

SECCION 8 BIT C

eses 2 titulos

Todos los meses 3 titulos de F

SECCION

~

Todos los meses 3 titulos de

#.

INFORMATE EN LA DIRECCION QUE TE CORRESPONDE

ARGENTINA
calle Venezuela 2095 (1096)

CHILE MUNDOATARI
EN LOTA 2442
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